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ÓVINTÉZKEDÉSEK

Kérjük a használatba vétel előtt figyelmesen elolvasni!

 FIGYELMEZTETÉS!
Az alábbi óvintézkedéseket feltétlenül tartsa be, hogy megelőzze a súlyos sérülés, esetleg
halálos baleset, áramütés, rövidzárlat miatt keletkező károsodás vagy tűz veszélyét! 

Áramellátás/Hálózati kábel
• A  hangszert  kizárólag  az  előírt  hálózati  feszültségű  árammal  működtessük!  Ennek  értéke  a  hangszer

típustábláján látható.
• Csak a hangszerrel szállított kábel és villásdugót használjuk!
• Rendszeresen ellenőrizzük  a villásdugót, és távolítsuk el róla a szennyeződést!
• A hálózati kábelét soha ne helyezzük meleg helyre, pl. fűtőtest közelébe, ne hajlítsuk meg túlságosan, ne

tegyünk rá nehéz tárgyakat és ne fektessük le ott, ahol ráléphetnek, belebotolhatnak vagy áthajthatnak rajta!

Ne nyissuk fel a hangszert!
• Soha  ne  próbáljuk  meg a  hangszert  felnyitni,  a  belsejében  valamit  szétszerelni  vagy megváltoztatni!  A

hangszernek nincsenek olyan részei, amelyeket a használónak kellene karbantartani. Bízzuk ezt a Yamaha
ügyfélszolgálat szakképzett munkatársaira.

Óvjuk a nedvességtől!
• Ügyeljünk rá, hogy a hangszerre ne essen rá az eső, ne használjuk víz közelében vagy nedves környezetben,

és ne helyezzünk rá folyadékot tartalmazó edényt, amely kiborulhat, és a folyadék befolyhat a nyílásokon!
• Tisztítás előtt húzzuk ki a csatlakozót a konnektorból! A csatlakozót soha ne fogjuk meg nedves kézzel!

Tűzveszély!
• Ne helyezzünk égő tárgyat, pl. gyertyát a hangszerre, mert felborulhat és tüzet okozhat!

Ha valamilyen, a normálistól eltérő jelenséget észlelünk...
• Ha az adapter kábelje megsérül, ha használat közben hirtelen elmegy a hang vagy ha szokatlan szagot, füstöt

észlelünk, azonnal kapcsoljuk ki a berendezést, húzzuk ki az adaptert a konnektorból, és ellenőriztessük a
berendezést szakemberrel!

 VIGYÁZAT!
Feltétlenül tartsa be az alábbi alapvető óvintézkedéseket, hogy elkerülje a sérüléseket, a
hangszer vagy más tárgyak károsodását!

    Államellátás/Hálózati kábel
• A dugót mindig megfelelően földelt konnektorba dugjuk!
• Kihúzáskor mindig a villásdugót, soha ne a kábelt fogjuk meg!
• Ne csatlakoztassuk  a  készüléket  a  hálózatra  elosztóval!  Ez  rontja  a  hangminőséget,  a  konnektor  pedig

túlmelegedhet.
• Ha a készüléket előreláthatóan hosszabb ideig nem használjuk, húzzuk ki a dugót a konnektorból!

Üzembe helyezés
• Soha ne tegyük ki a hangszert túlzott rezgésnek, pornak, szélsőséges hőhatásoknak (pl. ne tartsuk fűtőtest

közelében vagy napon álló, lezárt járműben), mert a kezelőfelület megolvadhat vagy károsodhatnak a belső
részek.

• Ne használjuk  a  hangszert  elektromos  berendezések,  pl.  tévé,  rádió  vagy hangszóró  közelében,  mert  ez
zavarokat okozhat az utóbbiak működésében.

• Ne tegyük a hangszert olyan helyre, ahonnan lebillenhet!
• Mielőtt megmozdítanánk a hangszert, húzzuk ki az összes kábelcsatlakozást!
• Ne fedjük le a szellőztetőnyílásokat, mert a túlmelegedéstől a hangszer károsodhat!
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Csatlakozások
• Mielőtt a hangszert más elektronikus berendezésekkel kötjük össze, kapcsoljuk ki valamennyit! Bekapcsolás

előtt pedig állítsuk valamennyinek a hangerejét a minimumra!

Karbantartás
• Tisztításra csak puha, száraz rongyot használjunk, de semmiképpen sem hígítót, oldószert, tisztítószert vagy

ezzel átitatott tisztítókendőt!

Kezelés
• Ne dugjuk be az ujjunkat a hangszer nyílásaiba!
• Ne dugjunk be papírt, fémdarabokat vagy más tárgyakat a kezelőfelület vagy a billentyűzet nyílásaiba! Ha

ilyesmi megtörténne, azonnal kapcsoljuk ki a hangszert és húzzuk ki a dugót a konnektorból! A hangszert
ezután ellenőriztetni kell egy szakképzett Yamaha-szerelővel.

• Ne  tegyünk   vinil  vagy  műanyag  tárgyakat  a  hangszerre,  mert  elszíneződhet  a  kezelőfelület  vagy  a
billentyűzet!

• Ne támaszkodjunk a hangszerre, ne üljünk rá, ne tegyünk rá súlyos tárgyakat, és ne nyomjuk túl nagy erővel a
gombokat, billentyűket és csatlakozókat!

• Ne játsszunk hosszú ideig túl nagy hangerővel, mert ez halláskárosodást okozhat! Ha halláscsökkenést vagy
fülcsengést észlelünk, orvoshoz kell fordulni!

Adatvédő elem
• A hangszerben található egy lítiumos elem, amelynek köszönhetően az SRAM-adatok akkor is megmaradnak,

miután a dugót kihúztuk a konnektorból.  Az adatok azonban elvesznek, ha ez az elem teljesen lemerül.
Amikor az elem feszültsége csökken, a kijelzőn megjelenik a „Change internal battery” (Cseréld ki a belső
elemet)  üzenet.  Ilyenkor mentsük ki adatainkat  egy memóriakártyára (SmartMedia),  és cseréltessük ki az
elemet egy szakemberrel!

Adatok rögzítése
Mentsük el az adatokat!
• A DRAM-adatok kikapcsoláskor elvesznek! A szükséges adatokat ezért mentsük ki egy SmartMedia/USB-

adatrögzítő berendezésre! 
• Soha  ne  próbáljuk  meg kikapcsolni  a  hangszert,  mialatt  adatokat  ír  a  Flash-ROM-ba,  vagyis   mialatt  a

kijelzőn  az  „Executing…”,  vagyis  „Végrehajtás  alatt…”  illetve  a  „Please  keep  power  on”  „Kérem,  ne
kapcsolja ki”  üzenet olvasható. Ha a hangszert ilyenkor kikapcsoljuk, valamennyi felhasználói (USER) adat
megsemmisül, és a rendszer a Flash-ROM-ban lévő hibás adatok miatt „lefagyhat”. Ennek következtében az
is lehet, hogy a hangszer a következő bekapcsolásnál nem indul megfelelően.

Biztonsági másolat létrehozása
• A fontos adatokat érdemes biztonság kedvéért két memóriakártyára is kimenteni vagy vegyünk igénybe külső

adatrögzítő berendezést.

A  Yamaha  nem  vállal  felelősséget  az  olyan  károkért,  amelyek  a  hangszer  helytelen  kezeléséből  vagy
átalakításából fakadnak, sem az adatok elveszéséért.

Ha a hangszert nem használjuk, kapcsoljuk ki!
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Bevezetés
Köszöntjük abból az alkalomból, hogy egy Yamaha MOTIF ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8
Music Production Synthesizer tulajdonosa lett!
Szintetizátora  jelenleg talán a  világ legjobb hangzású,  legtöbb funkcióval  rendelkező és a
legnagyobb biztonsággal működő elektronikus hangszere.
A Yamaha minden elkövetett,  hogy a  szintetizátortechnológia minden vívmányát  beépítse
ebbe  a  hangszerbe  –  és  sikerrel  járt!  Az  új  MOTIF  ES  nemcsak  a  legjobb  és  legújabb
hangszíneket  és  ritmusokat  biztosítja  –  a  saját  hangszínek  és  ritmusok  mintavétele  és
létrehozása mellett-, hanem egyben nagy teljesítményű, mégis egyszerűen kezelhető eszköz is,
amellyel zenei elemeket szólaltathatunk meg, vezérelhetünk és kombinálhatunk – akár valós
időben is!
Ne  sajnáljuk  az  időt  az  útmutató  gondos  átolvasására!  Itt  minden  olyan  információt
megtalálunk, amelynek birtokában maximálisan kihasználhatjuk a berendezés képességeit.
És most fogjunk hozzá!

Szállítási tételek

Kérjük, ellenőrizze, minden tétel megvan-e!
• Hálózati kábel
• 3 CD-ROM
• Kezelési útmutató (ezt tartja a kezében)
• Adatlista
• Installálási útmutató

A mellékelt CD-ROM-ról
A MOTIF ES szállítási tételei közé tartozik három CD-ROM
 TOOLS for MOTIF ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8
Ez a MOTIF ES-hez használható különleges szoftvereket tartalmaz. Ezek egyike az „SQ01
(V2)” legújabb változata  –  egy audio/MIDI-szekvencer/keverőpult  valamennyi funkcióját
felöleli. Van rajta egy Voice Editor a hangszínek változatos kialakításához és egy „Multi
Part Editor”, amellyel a songok és patternek keverési paramétereinek beállítására szolgál.
További  információkat  a  szoftver  installálási  útmutatóból  és  az  online  kézikönyvből
meríthetünk.
 Sound Library for MOTIF ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8
Ez különböző, a MOTIF ES-en használható adattípusokat tartalmaz. A tartalomra vonatkozó
információkat a CD „List” nevű fájljában találunk. Az adatokat File üzemmódban tölthetjük
be a hangszerbe, és ott használhatjuk. Behelyezzük a CD-ROM-ot egy meghajtóba*, amelyet
USB-kábellal  az  USB  TO  DEVICE csatlakozópontra  kötjük,  és  elvégezzük  a  betöltést
(Load).  Másik  lehetőség:  az  adatokat  egy  olyan  USB-berendezésről  (mint  pl.  egy
merevlemez)  vagy  SmartMedia-kártyáról  hívjuk  be,  amelyre  előzőleg  átmásoltuk  az
adatokat. A betöltésre vonatkozó részleteket l. a továbbiakban.
*  A  továbbiakban  találunk  információkat  arra  nézve  is,  milyen  USB-berendezéseket
használhatunk a MOTIF ES-sel.
♪  Az audio WAV-adatok betöltésénél  győződjünk meg arról,  hogy a hangszerben van-e DIMM-modul (a
DIMM-kompatibilitásról l. később). Akkor is erre a modulra van szükségünk, ha hangszínadatokat töltünk be
erről a lemezről, mert a hangszínadatok felhasználói hullámformaadatokat tartalmaznak. Ha nincs installálva
DIMM-modul, egy WAV-fájl vagy egy hangszín betöltésének kísérletekor hibaüzenetet kapunk. 
 TOOLS for Modular Synthesis Plug-in System
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Ez a CD-ROM különböző számítógépes alkalmazásokat tartalmaz,  ezek része egy Voice
Editor  a  hangszínek  változatos  kialakításához  a  beszerelhető  Plug-in  boardon.  További
információkat a lemezen lévő „Readme” fájlból tudhatunk meg. 
A legfontosabb funkciók

 Dinamikus és  valósághű hangszínek széles palettája. A  Category Search funkcióval a
kategória alapján a kívánt hangszínt gyorsan kiválaszthatjuk.
 Performance üzemmódban  négy hangszínt  szólaltathatunk  meg egyszerre  –  egymásra
rétegezve vagy a megosztott billentyűzet két részén.
 Beépített sampling szekvencer,  amely zökkenőmentesen kombinálja a felvett audio- és
MIDI-jeleket.
*  Tökéletes  mintavételi  (sampling)  és  –szerkesztési  eljárások.  A  memória  maximális
kapacitása 512 MB (a külön beszerelhető DIMM-modulokkal).
*  A  széles  adat-kompatibilitásnak köszönhetően  AIFF-  és  WAV-fájlokat  valamint  más
samplerek hangmintáit, hangszíneit és programjait is be lehet tölteni.
*  A  kényelmes  resampling funkcióval  a  MOTIF  ES  saját  hangzásait  közvetlenül
hangmintává  alakíthatjuk.  Lejátsszuk  saját  dallamainkat,  ritmusainkat,  futamainkat,  majd
ezeket hangmintaként (sample) használhatjuk.
*  Az  egyedülálló  slice funkcióval  saját  ritmusaink,  futamaink automatikusan  felbomlanak
hangjaikra  és  taktusütéseikre.  Ezzel  a  funkcióval  a  végtelenített  hangmintáink  egyes
elemeit/szólamait MIDI-adatokként manipulálhatjuk – ezzel megváltoztathatjuk a tempót és a
ritmikus hatást anélkül, hogy a hangmagasságot vagy –minőséget meghamisítanánk.
 Széles körű effektbeállítási lehetőségek: Reverb (téreffekt, 20 típus), Chorus (49 típus), két
külön Insertion-csoport (összesen 116 típus), egy Master effekt (8 típus) valamint egy digitális
equalizer (három sávos Part EQ és öt sávos Master EQ).
 Átfogó  valós  idejű  szabályozási  lehetőségek  négy  gomb  és  négy  tolószabályzó
használatával  –  ezekkel  állíthatjuk  be  játék  közben  a  szűrőt,  a  szintet,  az  effekteket,  a
burkológörbét stb.
 A Pattern üzemmód funkcióival egyes elemekként létrehozhatunk különböző ritmusokat
és futamokat, ezeket azután valós időben kombinálva tökéletes ritmussávokat építhetünk fel.
 A Voice üzemmódban létrehozott felhasználói (User) hangszínek mellett létrehozhatunk a
songokhoz  és  patternekhez  különleges  mixing  hangszíneket.  Ezeket  Song/Pattern
üzemmódban dolgozhatjuk át és menthetjük el – nagyon egyszerű és praktikus funkció.
 A beépített arpeggio funkció egy gombnyomásra hangulatos ritmusszekvenciákat hoz létre.
Főként dobhangszínekhez alkalmas. A normál hangszíneknél az arpeggiofrázis igazodik az
akkordokhoz.  Ezáltal  a zeneszerzés vagy játék közben intuitív  ellenőrzés alatt  tarthatjuk a
patternek fölött.
 Miután összegyűjtöttük  az összes  szükséges  audio hangmintát,  loop-ot,  MIDI-adatot  és
patternt,  amelyre az új  songhoz szükségünk van, a  pattern chain funkcióval ezeket valós
időben  összefűzhetjük.  Ez  az  intuitív  eljárási  mód  megkönnyíti  eredeti  ötleteink
megvalósítását. Az arpeggiot kiválthatjuk a billentéserősséggel is, ami még inkább bővíti a
lehetőségeket.
 A  Song Scene  olyan további, nagy teljesítményű eszköz,  amellyel „pillanatfelvételeket”
készíthetünk a szekvencersávok beállításairól (mint pl. panoráma, hangerő, sávok elnémítása
stb.)  Lejátszás  vagy felvétel  közben  egyszerűen  csak  váltogatjuk  a  scene-eket,  ekképpen
befolyásolva a dinamikát.
 Master  üzemmódban  a  MOTIF  ES  masterkeyboard-controller  funkcióban  lép  fel
(független  zónákkal),  de  élő  fellépéseken  használhatjuk  ezt  a  hangszer  egyszerű
átkonfigurálására is.
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 Rendkívül jól  áttekinthető felhasználói felület kétszintű kezelőgombokkal: [F1] – [F6],
[SF1] – [SF5].
 Remote Control –  távirányítás;  ezzel  kedvenc  szekvencer-szoftvereinket  kezelhetjük  a
MOTIF  ES  szabályzóival.  Sávokat  némíthatunk  el,  vezérelhetjük  a  szekvencerfunkciókat
(Play, Stop, record stb.), a MIDI- és audiosávokat ( 1 – 16), megváltoztathatjuk a sáv sztereó
pozícióját, vezérelhetjük az equalizert, effekteket állíthatunk be – és mindehhez még hozzá
sem kell nyúlnunk az egérhez.
 A  Modular  Synthesis  Plug-In  System  három  nyílása  segítségével  bővíthetjük
hangszerünket.  A  Plug-In-boardok  további  hangszíneket,  effekteket,  nagyobb  polifóniát,
hangszeres  szólamokat  nyújtanak.  A MOTIF ES memóriája  tartalmaz különleges  Plug-In-
hangszíneket, amelyek a board installálása után azonnal megszólaltathatók.
 Több  I/O  aljzat –  ezek  között  megtalálhatók  funkcióval  ellátható  kimenetek,
audiobemenetek,  digitális  kimenet  üvegszálas  kábelhez,  MIDI,  két  USB,  nyílás  a
SmartMedia-kártyákhoz,  SCSI-port  adatrögzítéshez.  Külön  megvásárolható  AIEB2  vagy
mLAN16E bővítőkártyát is beszerelhetünk. A Yamaha új technológiájának köszönhetően az
mLAN-port egyetlen szélessávú kábellel audio- és MIDI-adatokat továbbíthatunk.
 A  hangszer  két  USB-csatlakozóponttal rendelkezik  –  USB  TO  HOST  a  számítógép
csatlakoztatásához és egy USB TO DEVICE adatrögzítő berendezéshez.
 A hangszerrel több szoftvert  kap a felhasználó, ilyenek pl. a Voice Editor vagy a  Multi
Part Editor. Az előbbi segítségével a hangszer minden beállítását számítógépen végezhetjük
el. Az utóbbival song- illetve patternkeverési paramétereket állíthatunk be. 

Információk a használati útmutatóhoz

Ez a kézikönyv az alábbi fejezetekből áll:
 Kezelőelemek  és  csatlakozópontok  –  Ebben  a  fejezetben  információkat  találunk  a
hangszer gombjairól, szabályzóiról, aljzatairól.
 Előkészületek –  Javasoljuk,  hogy először ezt  a fejezetet  olvassa el!  Itt  tudhatjuk meg,
hogyan helyezhetjük üzembe és szólaltathatjuk meg hangszerünket.
 A felhasználások listája –  Ez a lista nem fogalmak, hanem funkciók és felhasználások
szerint tartalmazza a tudnivalókat, hogy gyorsan megtaláljuk a használati útmutatónak azt a
fejezetét, amely az éppen végrehajtani kívánt műveletet tartalmazza. L. az eredeti útmutató 9.
oldalát.
 Alapvető felépítés  –  Itt  tekintjük  át  részletekbe  menően a  MOTIF ES fő  funkcióit  és
jellemzőit.
 Alapvető kezelési lépések –  Itt mutatjuk be a MOTIF ES kezelésének alapvető fogásait,
mint pl. az értékek megváltoztatása, funkciók beállítása.
 „Gyorstalpaló” útmutató – Itt vezetjük be a használót a hangszer kezelésébe, gyakorlati
tapasztalatokkal fűszerezve.
 Referenciarész –  A MOTIF ES  enciklopédiája. Itt tárgyaljuk a legapróbb részletekig a
paramétereket, beállításokat, funkciókat, jellemzőket, üzemmódokat és kezelési fogásokat.
 Hibaelhárítás  – Ha üzemzavar lép fel vagy a hangzás nem tökéletes, először ezt a részt
lapozzuk  fel,  mielőtt  a  Yamaha  szerelőjéhez  vagy  ügyfélszolgálatához  fordulnánk.  A
leggyakrabban előforduló hibák általában elég egyszerűen megoldhatók.
 Függelék –  Ez a rész részletes információkat tartalmaz a hangszerről, mint pl. műszaki
adatait, a hibajelzések listáját, opcionális kiegészítő berendezések installálásának módját (pl.
DIMM-modulok, AIEB2, mLAN16E bővítő kártya, Plug-in-Board)
 Adatlista (külön füzetben) – Itt hasznos táblázatokat találunk, pl. a hangszínek, a gyárilag
beprogramozott  pattern frázisok,  az effektek listáját,  a MIDI-adatformátum táblázatait  és a
MIDI Implementation Chart-ot.
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 Installálási  útmutató  (külön  füzetben)  –  Ez  tájékoztat  a  mellékelt  szoftverek
installálásának módjáról.

A hangszer  kijelzőjét  az  üzemmódtól  vagy a  kiválasztott  funkciótól  függően különböző
menük és oldalak  jelennek meg. Az útmutatóban nyilakkal kötjük össze az egyes lépéseket,
ahogyan eljuthatunk a kívánt funkcióhoz. Az alábbi példában a felhasználónak 1) meg kell
nyomnia  a  [VOICE]-gombot,  2)  ki  kell  választania  egy normál  hangszínt,  3)  meg  kell
nyomnia az [EDIT]-gombot, 4) ki kell választania egy elemet, 5) meg kell nyomnia az [F1]
OSC-gombot és 6) meg kell nyomnia az [SF2] OUTPUT-gombot.
[VOICE]→ Normál hangszín kiválasztása → [EDIT] → Elem kiválasztása → [F1] OSC →
[SF2] OUTPUT
♪ Ha a kijelzőn egy megerősítést kérő üzenet vagy egy Control Function ablak látható, az [EXIT]-gombbal
léphetünk  ki  innen,  és  azután  követjük  az  előbbiekben  leírt  lépéseket.  Ha  a  hangszer  Remote  Control
üzemmódban  van,  ebből  a  REMOTE  [ON/OFF]  megnyomásával  léphetünk  ki,  és  azután  követjük  az
előbbiekben leírt lépéseket.

• A kereskedelemben kapható szekvenceradatok és/vagy digitális audiofájlok másolása csak magánhasználatra
megengedett.

• Apple  és  Macintosh  az  Egyesült  Államokban  és  más  országokban  az  Apple  Computer,  Inc.  bejegyzett
márkajele.

• Windows a Microsoft® Corporation bejegyzett márkajelzése.
• Minden további márkajelzés tulajdonosa birtokát képezi.
• A használati útmutató ábrái és az itt látható LCD-kijelzőképek csak illusztrációként szolgálnak, az, amit a

hangszeren ténylegesen látunk, esetenként eltérhet ettől.

Kezelőelemek és csatlakozópontok

Kezelőfelület

♪ Eredeti útmutató 17. oldal: MOTIF ES6 Ha mindkét [OCTAVE]-gomb ki van kapcsolva, a billentyűk a képen
látható hangoknak felelnek meg. Ezekre támaszkodunk, amikor hangneveket tartalmazó paramétereket állítunk
be, mint pl. a hangterjedelem határait.

1.1.Billentyűzet – A MOTIF ES6 61, a MOTIF ES7 76, a MOTIF ES8 pedig 88 billentyűvel
rendelkezik. A billentyűzet billentésre érzékeny (mind ami a billentés erősségét, mind ami
az Aftertouch-ra való reagálást illeti). Az előbbi funkciónál a hangszer leméri, milyen erővel
nyomtuk le a billentyűket, és ennek megfelelően szabályozza a hangerőt és/vagy a hangzást.
Az utóbbinál a hangszer azt méri, milyen erővel nyomjuk le utólag a billentyűt, miután a
játéknál leütöttük, és ennek megfelelően módosítja a hangzást. Az Aftertouch még számos
további funkciót vezérelhet.

2.2.OCTAVE  [UP]  és  [DOWN]  gomb  –  Ezekkel  a  gombokkal  megváltoztathatjuk  a
billentyűzet hangterjedelmét. A két gombot egyszerre megnyomva állítjuk vissza a normál
oktávfekvést.

♪ Mivel nagyobb a billentyűzete, a MOTIF ES8 nem rendelkezik OCTAVE-gombokkal.
3.3.PITCH BEND-tárcsa –  Ezzel vezérelhetjük a Pitch Bend-effektet, de hozzárendelhetünk

más funkciót is.
4.4.Modulációs tárcsa –  Ezzel vezéreljük a modulációs effektet,  de hozzárendelhetünk más

funkciót is.
5.5.Szalagszabályzó  (Ribbon) –  Ez  érintésre  érzékeny szabályzó,  amelyet  úgy használunk,

hogy végighúzzuk rajta az ujjunkat. Különböző funkciók rendelhetők hozzá.
6.6.MASTER VOLUME – Ezzel a szabályzóval állítjuk be a hangszer összhangerejét, amely a

hangszer hátoldalán lévő OUTPUT L/MONO, R és PHONES aljzaton át kerül kiadásra.
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7.7.[KNOB CONTROL FUNCTION]-gomb és  négy szabályzó –  Ezzel  a négy sokoldalú
szabályzógombbal  (knob)  az  aktuális  hangszín  különböző  paramétereit  állíthatjuk  be.  A
[KNOB  CONTROL  FUNCTION]  gombbal  állíthatjuk  be,  mely  paramétercsoportot
vezéreljék a szabályzók. A megfelelő LED világít.

8.8.[CS1]  –  [CS4]  (Control  Slider) –  Ezekkel  a  tolószabályzókkal  vezérelhetjük  az  egyes
szólamok/elemek/zónák hangerejét az üzemmódtól függően.

♪ Ha valamennyi szabályzót a minimumra állítjuk, lehetséges, hogy a hangszer nem ad ki hangot akkor sem, ha a
billentyűkön játszunk vagy elindítunk egy songot ill. patternt. Ilyenkor nyomjuk fel a szabályzókat a megfelelő
értékre.
♪  A [MASTER VOLUME]-tolószabályzó állítja  be a hangszer kimeneti szintjét.  A Controller tolószabályzó
ezzel szemben a MIDI hangerőt  állítja be az egyes elemekhez vagy szólamokhoz.
9.9.[REMOTE]-gombok  –  Remote  üzemmódban  a  szekvencerszoftvert  a  hangszer

kezelőfelületéről vezérelhetjük. Az üzemmódot az [ON/OFF]-gombbal hívjuk be.  Az [R-
AUDIO/G-MIDI]-gombbal hogy az audiosávok (piros fény) és a MIDI-sávok (zöld fény)
váltsunk, ha az A vagy B üzemmód beállítása „General”:( [UTILITY] → [F4] CTL ASN →
[SF4] REMOTE). 

♪ Ha a MIDI IN/OUT beállítása MIDI ([UTILITY] → [F5] MIDI → [SF4] OTHER), vagy ha mind a Mode A,
mind a  Mode  B beállítása  „off”  ([UTILITY]  → [F4]  CTL ASN → [SF4]  REMOTE),  akkor  a  REMOTE
[ON/OFF] megnyomásával sem lehet behívni a Remote üzemmódot. Előbb állítsuk be a megfelelő értékeket,
azután váltsunk Remote üzemmódra.
10.10.[EFFECT]-gombok  –  A  hangszer  terjedelmes  effektszekciója  tartalmaz  Insertion

effekteket (nyolc készlet két-két effektegységgel), rendszereffekteket (reverb – térhatás és
kórus)  valamint  master  effekteket.  Az  effekteket  hozzárendelhetjük  a  billentyűzeten
játszottakhoz vagy a lejátszott songhoz/patternhez. Ezekkel a gombokkal  kapcsolhatjuk be
és ki az egyes effektblokkokat. Az [INSERTION] és a [SYSTEM] bypass-kapcsolók, míg a
[MASTER EFFECT] be-/kikapcsoló. A különbség lényeges: miután az előbbi két gombot
megnyomtuk  (a  LED  kigyullad),  az  effekt  nem  hallható.  (Bekapcsoltuk  a  bypasst.)  A
[MASTER EFFECT] másképp működik. Ha a lámpa ég, bekapcsoltuk a master effektet.  Ha
pedig ezt a gombot hosszabban nyomjuk le, behívjuk a master effektek beállítására szolgáló
kijelzőoldalt. 

11.11.[ARPEGGIO  ON/OFF]-gomb  –  Ezt  megnyomva  aktiválhatjuk  az  arpeggiot  bármely
hangszínhez  vagy performance-hoz,  songhoz vagy patternhez.  Ha azonban a kiválasztott
szólam  Arpeggio  Switch  paraméterének  beállítása   Performance,  Song  vagy  Pattern
üzemmódban „off”, akkor ez a gomb hatástalan.

12.12.[SEQ TRANSPORT]-gombok –  Ezekkel vezéreljük a songok és patternek felvételét és
lejátszását.

[|◄] Visszaugrás az aktuális song vagy pattern elejére (első ütem első ütése)
[◄◄] Visszacsévélés;  egyszer  megnyomva  egy ütemet  ugrunk  vissza,  lenyomva  

            tartva folyamatosan csévélünk vissza.
[►►] Előre csévélés; egyszer megnyomva egy ütemet ugrunk előre, lenyomva tartva 

            folyamatosan csévélünk előre.
[] Felvétel (LED kigyullad)
[] Stop- ezzel állítjuk le az éppen futó felvételt vagy lejátszást.
[►] Lejátszás;  ezt  megnyomva indítjuk  az aktuális  ponttól  a  song vagy pattern  

lejátszását. Felvétel és lejátszás közben a LED az aktuálisan beállított 
tempónak megfelelően villog.

13.13.MODE-gombok – Ezekkel lépünk be valamelyik üzemmódba.
14.14.LC-kijelző – A nagy méretű, háttérmegvilágítással ellátott kijelzőn láthatjuk az aktuálisan

kiválasztott eljárás vagy üzemmód paramétereit és beállított értékeit.
15.15.LCD-kontrasztszabályzó – Itt állítjuk be a kijelző optimális fényviszonyait.
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16.16.[F1]  –  [F6]  (Funkciók)  –  Ezekkel  a  gombokkal,  amelyek közvetlenül  a  kijelző  alatt
sorakoznak,  a  fölöttük  lévő  funkciókat  hívhatjuk  elő.  A  kijelző  hierarchiájában  ezek  a
funkciók az üzemmódok alatt állnak.

17.17.[SF1] – [SF5] (Alfunkciók) -  Ezekkel a gombokkal, amelyek közvetlenül a kijelző alatt
sorakoznak, a fölöttük lévő alfunkciókat  hívhatjuk elő.  A kijelző hierarchiájában ezek a
funkciók alatt állnak. Ezekkel hívjuk be pl. az arpeggio típusát a Play üzemmódokban és a
Song/Pattern  Record  üzemmódban.  Song  Play,  Song  Record  és  Pattern  Chain  Record
üzemmódban pedig ezekkel mentjük el és hívjuk be a song scene beállításokat.

18.18.[INFORMATION]-gomb – Ezzel egy help funkciót hívunk elő, amelyben információkat
találunk az aktuális üzemmódhoz. Ha ezt a gombot újból megnyomjuk vagy megnyomunk
bármilyen  más  gombot,  visszatérünk  az  előző  kijelzőoldalhoz.  Az  éppen  nyitva  lévő
kijelzőoldalnak megfelelően  ezzel  a  gombbal  nyithatjuk meg a jelek betáplálásának ,  a
hanghosszúság megadásának vagy a hang- ill. billentyűnevek kiválasztásának oldalát.

19.19.Adatbevivő  tárcsa  (Data  dial)  –  Ezzel  a  tárcsával  megváltoztathatjuk  a  kiválasztott
paraméter értékét. A tárcsát jobbra fordítva emeljük, balra fordítva csökkentjük az értéket.
Ha  egy  paraméter  széles  beállítási  mezővel  rendelkezik,  a  tárcsa  gyors  elfordításával
nagyobb lépésekben változtathatjuk meg az értéket.

20.20.[INC/YES]-gomb – Ezzel a gombbal emelhetjük az éppen kijelölt paramétert. Műveletet
(Job) vagy mentést is megerősíthetünk és végrehajthatunk vele.

21.21.[DEC/NO]-gomb – Ezzel a gombbal csökkenthetjük az éppen kijelölt paramétert, továbbá
szakítunk meg műveletet (Job) vagy mentést.

♪  A paraméterértékek  megváltoztatásánál  is  nagyon  praktikus  ez  a  két  gomb.  Ha  az [INC/YES]-  gombot
lenyomva tartjuk,  és megnyomjuk a [DEC/NO]-gombot,  az értékek tizesével emelkednek, fordított eljárásnál
csökkennek.
22.22.Kurzorgombok – Ezekkel mozgatjuk a kijelzőn a „kurzort”, kijelölve egy paramétert.
23.23.[EXIT]-gomb – A MOTIF ES menüi és kijelzői  hierarchikusan elrendezettek.  Ezzel  a

gombbal lépünk ki az aktuális kijelzőből, és lépünk eggyel feljebb a hierarchiában.
24.24.[ENTER]-gomb – Ezzel a gombbal végzünk el egy műveletet (Job) vagy mentést. Egy

memóriahely vagy bank kiválasztásakor a kiválasztott számot is ezzel erősítjük meg. File
üzemmódban ezzel a gombbal a kiválasztott menüben eggyel lejjebb léphetünk.

25.25.SLOT  1-3  jelzőfények –  Ezek  mutatják  a  Plug-In-boardok  installáltságának  állapotát.
Akkor égnek, ha a boardot helyesen installáljuk.

♪ A Vocal Harmony Plug-In-Board (PLG 100-VH) csak az 1. nyílásba installálható, a másik kettőbe nem.
♪ A Multi-Part Plug-In-Board (PLG 100-XG) csak a 3. nyílásba installálható, a másik kettőbe nem.
26.26.BANK-gombok – Ezekkel választunk ki egy song- vagy performance-bankot. Amikor él a

[CATEGORY  SEARCH]  gomb,  akkor  ezekkel  a  gombokkal   választjuk  ki  a  kívánt
kategóriát (l. a gombok alatt). Amikor Pattern üzemmódban a [SECTION]-gomb él, akkor
ezekkel a kíséreti szekciót választhatjuk ki.

27.27.GROUP [A] – [H] – Ezekkel a gombokkal választhatunk ki egy song- vagy performance-
csoportot.  Amikor  él  a  [CATEGORY  SEARCH]  gomb,  akkor  ezekkel  a  gombokkal
választjuk  ki  a  kívánt  kategóriát  (l.  a  gombok  alatt).  Amikor  Pattern  üzemmódban  a
[SECTION]-gomb él, akkor ezekkel a kíséreti szekciót választhatjuk ki.

28.28.Számgombok [1] – [16] – Ezek használata  a [TRACK SELECT] és a [MUTE]-gomb
állapotától függ.

Az [1] – [16] gomb funkciói
[TRACK SELECT] él [MUTE] él Mindkét gomb él

Voice Play üzemmód A  Keyboard  Transmit
Channel beállítása

- Hangszín-kiválasztás,  az
[A]  –  [H]  gombokkal
együtt.

Voice Edit üzemmód Elemek kiválasztása ([1] – [4]) és elemek elnémítása
([9] – [12]).

-
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Performance  Play
üzemmód

A  Keyboard  Transmit
Channel beállítása

Performance  Edit
üzemmód

Performance  szólamának
kiválasztása ([1] – [4]).

Performance  szólamának
elnémítása ([1] – [4])

Performance-  vagy
hangszín-kiválasztás,  az
[A]  –  [H]  gombokkal
együtt

Master Play üzemmód A  billentyűzet  adáscsa-
tornájának  kiválasztása
(ha  a  Voice  ill.  Perfor-
mance üzemmód az aktu-
ális  masterban  el  van
mentve),  vagy  a
Song/Pattern  sáv
kiválasztása  (ha  a  Song
ill.  Pattern  üzemmód  az
aktuális masterban el van
mentve).

-
Master  kiválasztása  a
csoporttal  együtt  [A]  –
[H]

Master Edit üzemmód Zóna  kiválasztása  ([1]  –
[4]).

- -

Song/Pattern  Play
üzemmód

Song/pattern  sávjának
kiválasztása

Song/pattern  sávjának
elnémítása

Song/Pattern  Mixing
üzemmód

Song/pattern  szólamának
kiválasztása

Song/pattern  szólamának
elnémítása

Song/Pattern kiválasztása,
az  [A]  –  [H]  csoportnak
megfelelően

Mixing  Voice  Edit
üzemmód

Elem kiválasztása ( 1.4) és elem elnémítása (9  -12). -

29.29.[CATEGORY  SEARCH]-gomb  –  Amikor  ez  Performance  üzemmódban  él,  akkor  a
[BANK]-gombok  alsó  sorával  és  a  [GROUP]  gombokkal  együtt  választhatjuk  ki  a
performance kategóriáját. Más üzemmódban viszont ugyanezekkel a gombokkal a hangszín-
kategóriát választjuk ki.

30.30.[SECTION]-gomb  –  Amikor  ez  Pattern  üzemmódban  él,  a  [GROUP]-gombokkal
kiválaszthatjuk az A – H patternszekciót, a [PRE5] – [PLG3] BANK-gombokkal pedig az I
- P patternszekciót. 

31.31.[TRACK  SELECT]-gomb  –  Amikor  ez  a  gomb  Song/Pattern  üzemmódban  él,  a
számgombokkal  kijelölhetjük  a  kívánt  sávot.  E  gomb  állásától  függően  a  számgombok
eltérő funkcióval bírnak (l. táblázat).

32.32.[MUTE]-gomb –  Amikor ez a gomb Song/Pattern üzemmódban él,  a  számgombokkal
elnémíthatjuk  az  illető  sávot.  Ha  viszont  ezt  a  gombot  lenyomva  tartjuk,  miközben
megnyomjuk valamelyik számgombot, akkor az illető számú sáv szóló játékba kezd (a többi
elnémul).  E  gomb  állásától  függően  a  számgombok  az  üzemmódtól  függően  eltérő
funkcióval bírnak (l. táblázat).

Hátoldal

1.1.POWER-kapcsoló (Hálózati kapcsoló) – Ezzel kapcsoljuk be (on) és ki (off) a hangszert.
2.2.AC Inlet (Hálózati  kábelcsatlakozás) –  Csatlakoztassuk először ide a kábelt,  mielőtt  a

másik végét bedugnánk a konnektorba! Csakis a hangszerrel szállított kábelt használjuk! Ha
ez  elvész  vagy  megsérül,  szerezzünk  be  újat  a  Yamaha-márkakereskedőtől!  A  nem
megfelelő kábel használata tűz és áramütés veszélyével jár.

3.3.mLAN- (mLANE16) vagy I/O-bővítőkártya (AEIB2) helye –  Ide lehet installálni ezt a
két  bővítőkártyát.  Az  mLAN16E-bővítőkártyával  hangszerünket  összekapcsolhatjuk  más
mLAN-kompatibilis  hangszerekkel  és  eszközökkel.  Az  AEIB2-bővítőkártyával  további
digitális  I/O-opciók  állnak  rendelkezésünkre  (optikai  és  koax  csatlakozópontokkal).  A
kártya emellett három ASSIGNABLE OUTPUT-sztereó párt (hat analóg aljzatot) is kínál.
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4.4.USB-csatlakozópont – Erre akkor van szükségünk, amikor a számítógépre USB-interfészen
át csatlakozunk. Lehetővé teszi  a több porton át  megvalósuló MIDI-üzemmódot,  ami az
egyszerű MIDI-bekötésnél nem lehetséges.

♪ Az USB-csatlakozóponton át csak MIDI-adatokat továbíthatunk, audioadatokat nem.

  USB
Ez a „Universal Serial Bus” rövidítése. Soros port, amelyre számítógépet csatlakoztatunk. A
hagyományos szériaportokhoz képest gyorsabb adatátvitelt (12 Mbps) biztosít. 
5.5.MIDI IN/OUT/THRU-csatlakozópontok – A MIDI IN egy másik MIDI-berendezésről, pl.

szekvencerről érkező vezérlő vagy játékadatok vételére szolgál. A MIDI THRU arra szolgál,
hogy közvetlenül kiadhassuk a MIDI IN-en érkező adatokat, így hangszerünk beépül egy
láncba. A MIDI OUT-on át kiadjuk a MOTIF ES vezérlő és játékadatait egy külső MIDI-
berendezéshez, pl. szekvencerhez.

6.6.BREATH-controller aljzata –  Ide csatlakoztathatunk egy külön megvásárolható Yamaha
BC3 Breath-controllert, amellyel erőteljes kilégzéssel is befolyásolhatjuk a hangszíneket.

7.7.FOOT SWITCH-aljzatok – Ide csatlakoztathatjuk a külön megvásárolható FC4 vagy FC5
lábkapcsolót.  A  SUSTAIN-aljzatra  kötött  pedál  nevének  megfelelően  viselkedik.  Az
ASSIGNABLE-aljzatra  kötött  pedálhoz  különböző  funkciókat  rendelhetünk  hozzá  (ang.
assign).

8.8.FOOT  CONTROLLER-aljzatok  –  Ide  csatlakoztathatunk  külön  megvásárolható
pedálokat, mint pl. az FC7. Ehhez hozzárendelhetünk egy funkciót (pl. hangerő, hangszín,
hangmagasság  vagy  a  hangzás  egyéb  jellegzetessége),  amelyet  fokozatok  nélkül
vezérelhetünk,

9.9. ASSIGNABLE OUT L és R – Ezeken át adjuk ki a MOTIF ES audiojeleit (Line-szint). E
kimenetek  függetlenek  a  főkimenettől  (l.  következő  sor),  és  bármely  szólamhoz
hozzárendelhetők. Így pl. egy hangszínt vagy hangzást kivezethetünk, hogy átdolgozzuk egy
másik berendezéssel. A hozzárendelhető szólamok:  

•• A dobszett valamelyik billentyűje, amelyhez egy ütős hangszer tartozik;
•• Egy performance minden szólama, beleértve az audio input szólamot is;
•• Egy song minden szólama, beleértve az audio input szólamot is;
•• Egy pattern minden szólama, beleértve az audio input szólamot is.

10.10.OUTPUT L/MONO és R –  Itt adjuk ki a MOTIF ES audiojeleit (Line-szint). Monójel
kiadásához az L/MONO aljzatot használjuk.

11.11.PHONES-aljzat – Ide csatlakoztatjuk a sztereó fejhallgatót.
12.12.A/D INPUT-aljzatok – Ezeken át vehetjük egy másik berendezés audiojeleit. Elsősorban a

mintavételhez  (sampling)  használjuk,  ez  vagy  mikrofonnal  vagy  CD/MD-lejátszóval
történik  (a  megfelelő  beállításokat  a  Utility  üzemmódban  végezzük  el,  l.  ott).  A külön
megvásárolható Vocal Harmony Plug-In-Boarddal (PLG100-VH) különleges információkat
és harmóniákat is alkalmazhatunk az itt bejövő audiojelekre.

13.13.GAIN-szabályzó  –  Ezzel  szabályozzuk  az  A/D  INPUT-on  bejövő  jelek  bemeneti
erősítését (Gain). A csatlakoztatott berendezéstől (mikrofon, CD-lejátszó stb.) függően itt
végezhetünk finom beállításokat, hogy a szint megfelelő legyen.

14.14.Kártya helye – Ide helyezhetünk be egy memóriakártyát, amellyel adatokat vihetünk át a
MOTIF ES-tól/-ra. Mielőtt ezt tesszük. olvassuk el a memóriakártya kezelésére vonatkozó
tudnivalókat!

15.15.A Plug-In-boardok helye –  Opcionális boardok beépítésével bővíthetjük a MOTIF ES
hangpalettáját. Három Plug-In-board installálására van lehetőség.

 Ha egy külön megvásárolt mLAN16E-boardot installáltunk:
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1.1.mLAN (IEEE1394) 1, 2, 3 – Ide csatlakoztathatunk mLAN- vagy IEEE1394-kompatibilis
berendezéseket hat pólusú IEEE1394-szériakábel segítségével.

Tudnivalók az mLAN-ról

Az mLAN zenei felhasználások digitális hálózata. Az mLAN segítségével az IEEE1394 ipari
szabványnak megfelelő szériabusz alkalmazását  bővítették ki.  További  részleteket  a board
útmutatójában találhatunk.
*Az mLAN elnevezés és a hozzá tartozó logo márkajelként működik.
♪  A digitális  audiojelek mLAN-csatlakozóponton át  történő kiadásának felbontása  rögzített  24  bit/44,1  kHz
értékben.

 Ha egy külön megvásárolt AIEB2-Boardot installáltunk:
1. OPTICAL IN/OUT-csatlakozópontok – Ide folyik a digitális adatok cseréje üvegszálas

kábelen át. 48 kHz, 44,1 kHz vagy 32 kHz frekvenciájú jeleket vehetünk és 44,1 kHz
frekvenciájú adatokat adhatunk ki.

2. DIGITAL  IN/OUT-csatlakozópontok  –  Itt  koaxkábelen  át  (RCA-dugó)  történik  az
adattovábbítás. A digitális jelek formátuma CD/DAT (S/P DIF). 48 kHz, 44,1 kHz vagy
32 kHz frekvenciájú jeleket vehetünk és 44,1 kHz frekvenciájú adatokat adhatunk ki.

3. ASSIGNABLE OUT (AS1 – AS6) – Ezek további csatlakozópontok analóg audiójelek
számára.  Mindhárom  pár  a  többi  kimenettől  függetlenül  működik.  E  kimenetek
függetlenek a főkimenettől (l. következő sor), és bármely szólamhoz hozzárendelhetők.
Így  pl.  egy  hangszínt  vagy  hangzást  kivezethetünk,  hogy  átdolgozzuk  egy  másik
berendezéssel. A hozzárendelhető szólamok:  

•• A dobszett valamelyik billentyűje, amelyhez egy ütős hangszer tartozik;
•• Egy performance minden szólama, beleértve az audio input szólamot is;
•• Egy song minden szólama, beleértve az audio input szólamot is;
•• Egy pattern minden szólama, beleértve az audio input szólamot is.

♪ A digitális audiojeleknek az OPTICAL OUT vagy DIGITAL OUT kimeneten át történő kiadása a [UTILITY]
 [F2]I/O  [SF2]OUTPUT oldalon 20 vagy 24 bites felbontásra állítható be. A frekvencia beállítása azonban
mindenképpen 44,1 kHz.

Előkészületek a játékhoz
Ebben a  fejezetben  megtudjuk,  hogyan helyezhetjük  üzembe és  hogyan csatlakoztathatjuk
hangszerünket  más  berendezésekre.  A hangszert  csak  azután kapcsoljuk  be,  hogy minden
bekötést elvégeztünk!
Érdemes ezt a fejezetet elolvasni, mielőtt hangszerünket használatba vennénk.

Áramellátás

11 Győződjünk meg róla, hogy a POWER-kapcsoló OFF állásban van.
22 A hangszerrel szállított hálózati kábelt a hátoldali AC INLET-aljzatba dugjuk.
33 A  kábel  másik  végét  bedugjuk  egy  konnektorba.  Ellenőrizzük,  hogy  az  országban

használatos feszültség megfelelő-e!

 Figyelem!
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Ellenőrizzük, hogy hangszerünk alkalmas-e az illető országban használatos váltóáram feszültségéhez (l. a
hangszer hátoldalán)! Ellenkező esetben a hangszer áramkörei jelentős károsodást szenvednek és fennáll
az áramütés veszélye is.

 Figyelem!
Csakis a  hangszerrel  szállított  kábelt  használjuk! Ha ez elvész vagy megsérül,  forduljunk a  Yamaha-
márkakereskedőhöz! Nem megfelelő kábel használata esetén tűz- és áramütés veszélye áll fenn.

 Figyelem!
A hangszerhez  szállított  hálózati  kábel  az  országtól  függően eltérő  lehet.  Egyes országokban van egy
harmadik pólus is  a  földelésnek. A földelés szakszerűtlen csatlakoztatása áramütés veszélyével  jár.  Ne
változtassuk  meg  a  hangszerrel  szállított  kábel  hálózati  dugóját!  Ha  nem  illik  bele  a  konnektorba,
szereltessünk  fel  egy  villanyszerelővel  egy  megfelelő  konnektort!  Ne  használjunk  adaptert,  amely  a
földelést áthidalja!

Adatrögzítés  SmartMedia  kártyán  és  USB-adatrögzítő
berendezésen
Amikor  ezen  a  hangszeren  játszunk,  egy  sor  különböző  jellegű  adatot  hozunk  létre:
felhasználói  hangszínadatokat  (Custom Voice,  beleértve  a  hangszíneket,  performance-okat
stb.), MIDI szekvenciaadatokat (songok, patternek, arpeggiok) és Wave-adatokat (a Sampling
funkcióval).  Ezeket az adatokat időnként rögzíteni akarjuk, és erre több lehetőségünk van:
egy, a nyílásba behelyezett SmartMedia memóriakártyára vagy az USB TO DEVICE aljzatra
bekötött  USB-adatrögzítő  berendezésre.  A  későbbiekben  az  adatok  a  Load  funkcióval
tölthetők be. (A mentés és betöltés  File üzemmódban történik, l. ott).
Vegyük figyelembe, hogy bizonyos adattípusok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezért
ezeket  rendszeresen  mentenünk  kell.  Mivel  több  lehetőségünk  van  (SmartMedia  kártya,
merevlemez,  Flash-disk stb.),  ügyeljünk arra,  hogy megfelelően formázott  eszköz  álljon  a
rendelkezésünkre már akkor, MIELŐTT nekifognánk műveleteket végezni az adatokkal.
♪ A File üzemmódbeli mentés és betöltés a hátoldali CARD-nyílásba behelyezett memóriakártya és a hangszer
vagy az USB TO DEVICE aljzatra  bekötött USB-adatrögzítő berendezés között  zajlik,  de nem lehetséges a
SmartMedia kártya és az USB-adatrögzítő berendezés között!

Adatok,  amelyek  a  hangszer  kikapcsolásakor  törlődnek  illetve
megmaradnak
Az  alábbi  táblázat  tartalmazza  azokat  az  adattípusokat,  amelyeket  létrehozhatunk  a
hangszerrel, valamint azokat a belső memóriahelyeket, ahol ezek átmenetileg vagy tartósan
rögzítésre kerülnek.
 Figyelem!
A hangszer  kikapcsolása  előtt  rögzítsük a  DRAM-ban lévő valamennyi  adatot  memóriakártyára  vagy
USB-adatrögzítőre, különben elvesznek!

Adattípusok Üzemmód,  amelyben  az  adattípus
létrejön

Ezeken a belső memóriahelyeken
rögzülnek az adatok

Voice (Hangszín) Voice üzemmód Flash ROM
Mixing Voice Mixing Voice üzemmód DRAM  Kikapcsoláskor elvész!
Performance Performance üzemmód Flash ROM
Song* Song üzemmód DRAM  Kikapcsoláskor elvész!
Song Chain (Songlánc) Song Chain üzemmód DRAM  Kikapcsoláskor elvész!
Pattern* Pattern üzemmód DRAM  Kikapcsoláskor elvész!
Pattern Chain Pattern Chain üzemmód DRAM  Kikapcsoláskor elvész!
Phrase (Pattern) Pattern üzemmód DRAM  Kikapcsoláskor elvész!
Arpeggio Song üzemmód, Pattern üzemmód Flash ROM
Master Master üzemmód Flash ROM
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Waveform (Hullámforma)** Sampling üzemmód DIMM  (DRAM)  
Kikapcsoláskor elvész!

Mixing Template*** Song Mixing üzemmód, Pattern Mixing
üzemmód

Flash ROM

Rendszerbeállítások Utility üzemmód Flash ROM
* Magában foglalja a Mixing beállításokat.
** Ha a Sampling funkcióval  felhasználói  vagy Sample hangszíneket  hozunk létre,  az illető hullámformákat
automatikusan a User Voice vagy Song/Pattern adatokkal memóriakártyára/USB-adatrögzítőre menthetjük.
*** A Song Mixing/Pattern Mixing adatokat Song/Pattern adatokként menthetjük el, és nem egy meghatározott
Songhoz/patternhez tartozó keverési sablonnal (Mixing Template).
♪ A hangszerrel létrehozható adattípusokat, a belső memória szerkezetét és a fájltípusokat l. az eredeti útmutató
186. oldalának ábráján.

 Figyelem!
Memóriakártyára  max.  128  MB  adatot  rögzíthetünk.  A  Yamaha  nagy  kapacitású  USB-adatrögzítő
használatát ajánlja, mivel valószínű, hogy 128 MB-nál több adatot akarunk majd rögzíteni – különösen ha
bővítő kártyákat szereltünk be és használjuk a Sampling funkciót.

A memóriakártya használata (SmartMedia™*)
* A Toshiba Corporation márkajelzése
Kezeljük óvatosan a memóriakártyát és kövessük az alábbi tanácsokat!
 Kompatibilis memóriakártya-típusok
3.3V (3V)-típusú memóriakártyát használjunk! Az 5V-típus nem kompatibilis a rendszerrel. 
 Tároló kapacitás
Ötféle kártya kapható: 2MB/4MB/8MBN/16MB/32MB. Ennél nagyobb kapacitású kártyát is
használhatunk, ha megfelel az SSFDC- (Solid State Memory Card: a SmartMedia másik neve)
Forum szabványának.
 A memóriakártya behelyezése/eltávolítása
• A memóriakártya behelyezése:
A kártyát úgy tartjuk, hogy az arany színű érintkező rész előre és lefelé nézzen.  A kártyát
óvatosan betoljuk a rekeszbe ütközésig.
- Ne tegyük be fordítva a kártyát!
- Ne tegyünk be mást a rekeszbe!
• A memóriakártya eltávolítása
Ellenőrizzük, hogy a hangszer nem végez műveletet a kártyával. A hangszert kikapcsoljuk és
kihúzzuk a rekeszből.
 A hangszert feltétlenül ki kell kapcsolni, mielőtt kivesszük a kártyát!
Ha  a  memóriakártya  megtelt,  és  újat  akarunk  betenni,  hogy  folytassuk  a  munkát,  a
következőképpen járunk el:
A kártya eltávolítása előtt meggyőződünk róla, hogy a hangszer éppen nem végez műveletet a
kártyával. Lassan kihúzzuk a kártyát.
 Soha ne próbáljuk  meg kivenni  a  kártyát,  miközben a  hangszer  műveletet  végez vele!
Nemcsak  az  adatok,  hanem  maga  a  kártya  is  károsodást  szenvedhet.  Ugyanez  a
következmény, ha műveletvégzés közben kikapcsoljuk a berendezést. A műveletek alatt, mint
mentés,  betöltés,  formázás,  törlés  vagy könyvtárnyitás,  a  kijelzőn  üzenetek  olvashatók.  A
hangszer  ezen  kívül  még  automatikusan  ellenőrzi  a  kártyát,  ha  bekapcsolt  állapotban
helyezzük be.
 A memóriakártya formázása
Használat  előtt  a kártyát formázni  kell.  Eközben a kártyán lévő minden adat elvész,  ezért
ellenőrizzük az eljárás előtt, hogy nincsenek-e fontos adatok a kártyán!
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 Előfordulhat,  hogy az  ehhez  a  hangszerhez  formázott  kártyák  más  hangszerekben nem
használhatók.
 Memóriakártyák
• Bánjunk a kártyával óvatosan:
> Előfordulhat,  hogy  a  kártya  kárt  szenved  a  statikus  elektromosság  hatására.  Mielőtt

megfogjuk a kártyát, ne érjünk fém tárgyakhoz, pl. ajtókilincshez vagy alumíniumkerethez!
> Vegyük ki a kártyát a rekeszből, ha hosszabb ideig nem használjuk!
> Ne  tegyük  ki  a  kártyát  közvetlen  napsütésnek,  szélsőségesen  magas  vagy  alacsony

hőmérsékletnek, nedvesség, por, folyadék ne érje!
> Ne tegyünk a kártyára nehéz tárgyat, és ne hajlítsuk meg!
> A kártya fém részéhez ne érjünk hozzá, és ne tegyünk fém tárgyat erre a részre!
> Ne  tegyük  ki  a  kártyát  erős  mágneses  hatásnak,  pl.  televízió,  hangszóró,  motor  stb.

közelében!  A  mágneses  tér  részben  vagy  teljesen  tönkreteheti  az  adatokat,  és
olvashatatlanná teszi a kártyát.

> Ne ragasszunk semmit a kártyára, csak a hozzá mellékelt címkét! A címkét ragasszuk a
megfelelő helyre!

• Adatvédelem:
> A fontos  adatok  védelme érdekében ragasszuk,  az  írásvédő pecsétet  (amelyet  a  kártya

csomagolásában találunk) a körrel jelölt helyre!
> Ha viszont a kártyára adatokat akarunk menteni, távolítsuk el a pecsétet! Egy már használt

pecsétet nem lehet újra felhasználni.
 Az adatok biztonsága
A  Yamaha  azt  javasolja,  hogy  a  fontos  adatok  védelme  céljából  mindig  két  másolatot
készítsünk  két  külön  kártyára,  amelyeket  külön  tárolunk.  Így mindig  lesz  egy biztonsági
másolatunk, ha egy kártya elvész vagy tönkremegy.
 Lopás elleni védelem
A hangszer biztosítható a kártya ellopása ellen.
 Eltávolítjuk csavarkulccsal a fém fedelet.
 Megfordítjuk a fedelet, és visszatesszük a helyére.

USB-adatrögzítők használata
Az  USB-adatrögzítőket  az  USB  TO  DEVICE  aljzatra  kötjük  be.  Ügyeljünk  az  alábbi
biztonsági előírásokra.
 Kompatiblis USB-eszközök
Az USB TO DEVICE aljzatra kizárólag USB-eszközt (pl. merevlemezt, CD-ROM-meghajtót,
Flash Disk meghajtót stb.) kössünk be! Egyebek, mint pl. számítógép-billentyűzet vagy egér
nem használható.
Használhatunk  a  host  berendezés  által  vagy  hálózatról  ill.  elemmel  táplált  eszközöket
egyaránt.
A MOTIF ES nem használható  feltétlenül  valamennyi,  a  kereskedelemben kapható USB-
berendezéssel,  működésükért  a  Yamaha  nem  vállal  felelősséget.  Ilyen  berendezések
beszerzése előtt forduljunk a Yamaha-kereskedőhöz! (http://www.yamahasynth.com/ )
♪  CD-R/W-meghajtóról  lehet  pl.  adatokat  betölteni  a  hangszerbe,  de  nem lehet  rá  adatokat  kimenteni.  Az
adatokat azonban átvihetjük számítógépre, azután pedig rögzíthetjük a számítógép CD-R/W meghajtóján.

 Az USB-eszközök formázása
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Ha egy adatrögzítő berendezést csatlakoztattunk vagy behelyeztünk, a kijelzőn megjelenhet a
„Disk  or  card  unformatted”  (Lemez  vagy  kártya  nincs  formázva)  üzenet.  Ilyenkor  File
üzemmódban elvégezzük a formázást.

Óvintézkedések az USB TO DEVICE aljzat használatakor
 Figyelem!
- Soha ne kapcsoljuk be vagy ki az USB-berendezést és ne végezzünk bekötéseket, ha a csatlakoztatott
berendezésnek saját áramforrása van. Ez egyebek mellett megbéníthatja a hangszert.
- Adatokkal végzett műveletek alatt SOHA nem húzzuk ki az USB-kábelt, NE távolítsuk el az adatrögzítő
eszközt és EGYIK BERENDEZÉST SE KAPCSOLJUK KI! Ellenkező esetben az adatok vagy az eszközök
megsérülhetnek.
 Az adatok védelme (Írásvédelem)
A fontos adatok védelmében használjuk a valamennyi eszközön meglévő írásvédőt. Ha azután
adatokat akarunk menteni az eszközre, az írásvédelmet megszüntetjük.

USB-bekötések
Kétféle  USB-bekötés  létezik,  a  hangszer  hátán  mindkettő  megtalálható.  Vigyázzunk,  ne
cseréljük össze a kettőt!
 USB TO HOST aljzat
Itt  köthetjük  rá  a  hangszert  számítógépre,  így  MIDI-adatokat  közvetlenül  vihetünk  át
közöttük. A MIDI-vel szemben az USB-technológia több portot dolgoz fel egyetlen kábellal.
Az USB-kábel két végén különböző dugók vannak: A és B típusú. Az A típusút dugjuk a
számítógépbe, a B típusút a hangszerbe.

 USB TO DEVICE aljzat
Ezen át kötjük össze a hangszert egy USB-adatrögzítővel és tesszük lehetővé a mentést ill.
betöltést, ami a File üzemmódban hajtható végre.
Az USB-kábel két végén különböző dugók vannak: A és B típusú. Az A típusút dugjuk az
USB TO DEVICE aljzatba, a B típusút az USB-adatrögzítőbe.
♪ Az eredeti útmutató 29. oldalának bekötési ábrája ellenére a hangszerre bekötött számítógép nem fér hozzá az
ugyancsak  bekötött  adatrögzítő  berendezés  adataihoz.  Ez  utóbbiakat  csak  a  hangszer  képes  kezelni  File
üzemmódban.
♪  A MOTIF ES az USB 1.1 szabványhoz igazodik.  Beköthetünk 2.0 szabványú USB-berendezést  is,  de az
átviteli sebesség az USB 1.1 szabványnak felel meg.

Alapvető  beállítások  SmartMedia  kártya  vagy  USB-adatrögzítő  berendezés
használatakor
1A [FILE] gombbal belépünk a File üzemmódba.
2Az [SF1] CURRENT megnyomásával ellenőrizzük, melyik berendezést jelöltük ki. 
       Ha a beállítás „CARD”:  A hangszer beolvassa a behelyezett SmartMedia kártya
adatait.
       Ha a beállítás USB: A hangszer felismeri az USB-berendezést.
3Ha a SmartMedia kártyával akarunk dolgozni, állítsuk a „Current”-et CARD-ra, ha
pedig USB-berendezéssel, akkor az „USB” lehetőséget választjuk.
Ha az USB-adatrögzítő különböző médiumokkal kompatibilis, az „USB” beállítás után meg
kell adni a nyílás számát is. Melyik eszköznek mi az USB-száma (1 vagy 2) és mi a nyílás
száma, ugyanebben az ablakban ellenőrizhetjük a „Volume Label” vagy „Partition” alatt.
Miután  mindezt  beállítottuk,  a  kijelző  alsó  sorában  lévő  további  File-műveleteket
elvégezhetjük.
♪ Ha egy adatrögzítő berendezést csatlakoztattunk vagy behelyeztünk, a kijelzőn megjelenhet a „Disk or card
unformatted” (Lemez vagy kártya nincs formázva) üzenet. Ilyenkor File üzemmódban elvégezzük a formázást.
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TIPP: Adatok rögzítése számítógépen
● A MOTIF ES adatainak rögzítése számítógépen
Miután  az  adatokat  SmartMedia  kártyára  vagy  USB-eszközre  mentettük,  ezeket
bemásolhatjuk egy számítógép merevlemezére, majd ezeket szükség szerint archiválhatjuk
és rendezhetjük. A bekötés módját l. az eredeti útmutató 30. oldalán. Majd leválasztjuk az
USB-eszközt, és rákötjük a számítógépre.
♪ A példában USB szerepel, de ugyanez áll a memóriakártyákra is.
● Adatok betöltése számítógépről
A számítógép merevlemezén lévő adatokat és fájlokat betölthetjük a hangszerbe úgy, hogy
először az adatrögzítő eszközre másoljuk, majd onnan töltjük be a hangszerbe.
Ezzel a számítógéppel vagy más hangszerrel létrehozott adatokat használhatjuk a MOTIF
ES-ben,  pl.  Standard  MIDI-fájlokat  Song/Pattern-adatokként  tölthetünk  be  a  hangszerbe
vagy WAV ill. AIFF hangfájlokat bevihetünk Wave-adatokként.

Bekötések

Külső audioberendezések csatlakoztatása

Mivel a MOTIF ES nem rendelkezik hangszórókkal, rá kell kötni egy külső audiorendszert
vagy egy fejhallgatót, ha valamit hallani akarunk. Az eredeti útmutató 31 – 37. oldalának ábrái
mutatják a bekötési lehetőségeket.

Audiokimenet
 Sztereó hangszórók csatlakoztatása
Ez ideális  megoldás  a hangszer gazdag hangzásának kiadására,  különösen ha megfelelő a
panoráma-  és  effektbeállítás  is.  A  hangszórókat  a  hátoldali  OUTPUT  L/MONO  és  R
aljzatokra kötjük be.
♪ Ha csak egy hangszórót használunk, az OUTPUT L/MONO-ra kötjük be.

 Keverőpult csatlakoztatása
Az OUTPUT L/MONO és R mellett vannak további audiokimenetek is. Ezeket ráköthetjük
egy keverőpultra,  hogy a  dobszettek  billentyűit  vagy a  performance-ok,  songok,  patternek
szólamainak  analóg  kimeneteit  külön  vezérelhessük.  A  kimeneti  kapacitást  növelhetjük
AIEB2 vagy mLAN16E bővítőkártyákkal. Előbbinél hat további kimenetet, az utóbbinál 14
további  digitális  kimenetet  nyerünk  egyetlen  FireWire-  (IEEE 1394-)  kábellal/dugóval.  A
szólamok és kimenetek összefüggését l. alább.

Egy  dobszett  külön
hangjainak
(billentyűinek) kiadása

Az alábbi módon beállított „OutputSel” paraméterrel meghatározzuk mint Drum
Voice-adatokat:
[VOICE] Drum-hangszín  kiválasztása   [EDIT]   Drum  billentyű
kiválasztása  [F1] OSC  [SF2] OUTPUT  OutputSel
Ez a beállítás  ahhoz a szólamhoz áll  rendelkezésre,  amelyhez az „OutputSel”
paramétert másik üzemmódban „drum”-ra állítottuk.

Egy  performance  egyes
szólamainak kiadása

Az alábbi módon beállított „OutputSel” paraméterrel határozzuk meg: 
[PERFORM] Performance kiválasztása   [EDIT]   Szólam kiválasztása  
[F2] OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel
Egy audiobemeneti  szólam hozzárendelése egy kimenethez az alábbiak szerint
történik:
[PERFORM] Performance  kiválasztása   [EDIT]   [COMMON]   [F5]
AUDIO IN  [SF1] OUTPUT  OutputSel
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Egy  song  egyes
szólamainak kiadása

Az alábbi módon beállított „OutputSel” paraméterrel határozzuk meg: 
[SONG] Song kiválasztása  [MIXING]  [EDIT]  Szólam kiválasztása 
[F2] OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel
Egy audiobemeneti  szólam hozzárendelése egy kimenethez az alábbiak szerint
történik:
[SONG] Song kiválasztása  [MIXING]  [EDIT]  [COMMON]  [F5]
AUDIO IN  [SF1] OUTPUT  OutputSel

Egy  pattern  egyes
szólamainak kiadása

Az alábbi módon beállított „OutputSel” paraméterrel határozzuk meg: 
[PATTERN] Pattern  kiválasztása   [MIXING]   [EDIT]   Szólam
kiválasztása  [F2] OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel
Egy audiobemeneti  szólam hozzárendelése egy kimenethez az alábbiak szerint
történik:
[PATTERN] Pattern kiválasztása  [MIXING]  [EDIT]  [COMMON] 
[F5] AUDIO IN  [SF1] OUTPUT  OutputSel

Az eredeti útmutató 32. oldalának táblázatában láthatjuk, milyen beállításokat lehet elvégezni
az imént említett paraméteroldalakon.
*Csak akkor áll rendelkezésre, ha beszereltünk AIEB2- vagy mLAN16E.bővítőkártyát.
** Csak akkor áll rendelkezésre, ha beszereltünk mLAN16E.bővítőkártyát.

Az  eredeti  útmutató  32.  oldalán  látható  két  bekötési  példa:  AIEB2-  és  mLAN16E-
bővítőkártya.
♪ A fő kimenetek és az ASSIGNABLE OUTPUT aljzatok:
• A PHONES aljzatra  kötött  fejhallgató  nem hat  az  OUTPUT  L/MONO és  R  aljzatokra.  A fejhallgatón

ugyanazt hallhatjuk, mint ami a kimenetekhez kerül.
• Az ASSIGNABLE OUTPUT-aljzatokhoz rendelt szólamok (beleértve a bővítőkártyákat is) nem kerülnek ki

az OUTPUT L/MONO és R valamint PHONES aljzaton.
• A rendszereffektek (Reverb, Chorus), a Master EQ és a Master effekt nem hat azokra a hangzásokra, amelyek

az ASSIGNABLE OUTPUT-aljzatokon (beleértve a bővítőkártyákat is) kerül kiadásra. (Csak a Part EQ és az
Insert effektek hatnak.)

 Digitális kimenet AIEB2-bővítőkártya csatlakoztatásával
Ezzel közvetlenül, digitális úton kiadhatjuk a MOTIF ES audiojeleit.
Az AIEB2-kártya kompatibilitása két  digitális  kimeneten át  valósul  meg: OPTICAL OUT
(üvegszálas  kábel)  és  DIGITAL OUT (koaxkábel).  A két  kimenetről  azonos  jeleket  lehet
levenni.
♪ A bővítőkártya digitális kimenetének felbontását  UTILITY üzemmódban az alábbi módon állíthatjuk be:
[UTILITY]  [F2] I/O  [SF2] OUTPUT

A/D-bemenet
 Mikrofon vagy más audioberendezés csatlakoztatása (analóg bemenet)
Külső hangzásokat vagy hullámforma-adatokat vehetünk fel vagy át, majd ezeket a hangszer
hangszíneiként  használhatjuk  (l.  „sampling”).  Ha ez  a  szándékunk,  egy audioforrást  vagy
mikrofont kötünk az A/D INPUT-bemenetre. Utóbbi esetben a mikrofon jeleire használhatjuk
a Vocal Harmony Plug-In-Board effekjeit.
♪ A bekötött berendezéstől függően változtatjuk a paraméterek beállítását:
• Ha a bekötött berendezés (mikrofon, gitár, basszgitár) kimeneti szintje alacsony:
[UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] INPUT  Mic/Line = mic
• Ha a bekötött berendezés (szintetizátor, CD-lejátszó) kimeneti szintje magas:
[UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] INPUT  Mic/Line = line
♪ Miután e bekötéseket elvégeztük, esetleg szükség lehet a GAIN-szabályzóval finomítani a beállításon.
♪ Az audio bemeneti jelek Voice üzemmódban nem elérhetők, mert ez az üzemmód nem rendelkezik AUDIO
IN-szólammal.

 Digitális bemenet AIEB2-bővítőkártyával
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A külön megvásárolható I/O-bővítőkártyával digitális források (pl. CD-lejátszó vagy DAT-
felvevő)  audiojeleit  rögzíthetjük  közvetlenül.  A  maximális  kompatibilitás  érdekében  az
AIEB2-kártya  két  digitális  bemenettel  rendelkezik:  OPTICAL  (üvegszálas  kábelhez)  és
DIGITAL (koaxkábelhez).
♪ A két aljzat közül egyszerre csak az egyik használható! A beállításokat a Utility üzemmódban végezhetjük el.
[UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] INPUT  Digital

 Digitális bemenet mLAN16E-bővítőkártyával
A  külön  megvásárolható  mLAN16E-bővítőkártyával  a  hangszert  ráköthetjük  egy mLAN-
berendezésre vagy számítógépre, így egyetlen IEEE1394-kábellal a berendezések között high
speed audio- és MIDI-adatforgalmat hozhatunk létre.

Külső MIDI-berendezések csatlakoztatása
Egy standard MIDI-kábellel (külön megvásárolható) csatlakoztathatunk MIDI-berendezéseket,
amelyeket  a  MOTIF  ES  segítségével  vezérlünk,  de  használhatunk  külső  berendezést  (pl.
keyboardot  vagy  szekvencert)  a  MOTIF  ES  vezérlésére  is.  A  továbbiakban  a  bekötési
lehetőségekről lesz szó.
♪  A  MIDI-adatok  közvetítésére  három  lehetőségünk  van:  a  MIDI-csatlakozópontok,  az  mLAN-
csatlakozópontokat és az USB-portot, de ezek közül egyszerre csak egy használható, amelyet az alábbi módon
választunk ki:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER  MIDI IN/OUT

 Vezérlés külső MIDI-keyboarddal
A  MOTIF  ES  hangszíneinek  kiválasztására  és  vezérlésére  használhatunk  egy  külső
keyboardot. Az ábrát l. az eredeti útmutató 34. oldalán.

MIDI adás- és vételi csatorna
Ellenőrizzük,  hogy a másik MIDI-berendezés adáscsatornája  megegyezik-e a MOTIF ES
vételi csatornájával. Az előbbire vonatkozóan a másik berendezés útmutatójában találunk
információt. Ami az utóbbit illeti, vegyük figyelembe az alábbi pontokat:
● Voice/Performance üzemmódban (ahol a MOTIF ES egy szólamú hanggenerátor)
A MIDI alapvetően kijelölt vételi csatornát a következő módon ellenőrizhetjük:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF1]  CHANNEL  BasicRcvCh
Szükség  esetén  itt  megadjuk  ugyanazt  a  csatornaszámot,  mint  a  másik  berendezés
adáscsatonájáé.
● Song/Pattern üzemmódban (ahol a MOTIF ES több szólamú hanggenerátor)
A song/pattern egyes szólamainak vételi csatornáját a következő módon ellenőrizhetjük:
[SONG] vagy [PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  Szólam kiválasztása  [F1] VOICE  [SF2] MODE
 ReceiveCh
A  kiválasztott  szólam  beállítását  megváltoztathatjuk  a  másik  berendezés  adáscsatorna-
számával  összhangban.  Minden  szólamot,  amelynél  a  két  csatornaszám  megegyezik,  a
billentyűzetről vezérlünk.
♪  A belső hanggenerátor  funkciói  attól  függnek,  melyik üzemmódban vagyunk (  Voice/Performance:  egy
szólam, lejátszás a billentyűzeten; Song/Pattern: több szólam, szekvenciák megszólaltatása).

 Egy külső MIDI-keyboard vezérlése a hangszerrel
Ezzel a bekötéssel egy másik berendezésen (szintetizátor, hanggenerátor-modul stb.) hangokat
szólaltathatunk  meg  úgy,  hogy  a  MOTIF  ES-en  játszunk  vagy  annak  songját/patternjét
indítjuk el. Az ábrát l. az eredeti útmutató 35. oldalán.
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TIPP - A hangzás megosztása a MOTIF ES és egy külső hanggenerátor között a MIDI-
csatornák segítségével (1. rész)
Az  itteni  bekötés  példájával  mindkét  hangszeren  játszhatunk,  és  más-más  szólamot
szólaltathatunk  meg  például  úgy,  hogy  a  billentyűzeten  játszva  a  másik  hangszert
szólaltatjuk meg, miközben a MOTIF ES egy songot vagy egy pattern ad be. Ellenőrizzük
ehhez az alábbi pontokat:     
● Voice/Performance üzemmódban
A MIDI adáscsatornát a kijelző jobb sarkában Voice/Performance Play üzemmódban az [F1]
PLAY alatt ellenőrizhetjük. Szükség esetén megváltoztathatjuk az adáscsatornát úgy, hogy
megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot,  majd  a  számgombokkal  megadjuk  a
csatornaszámot.
Ha csak a másik berendezést akarjuk megszólaltatni, az összhangerőt levesszük vagy a helyi
vezérlést (Local Control) az alábbi módon kikapcsoljuk:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF2]  SWITCH  LocalCtrl
A másik berendezésen elvégzendő beállításokhoz l. annak az útmutatóját. 
● Song/Pattern üzemmódban 
A song/pattern egyes szólamainak adássávját a következő módon ellenőrizhetjük:
[SONG] vagy [PATTERN]  [F3] TRACK  [SF1] CHANNEL
Másik lehetőség az egyes sávok kiadási céljának meghatározására:
[SONG] vagy [PATTERN]  [F3] TRACK  [SF2] OUTSW
Ebben az esetben a másik MIDI-hanggenerátort többszólamú üzemmódra kell beállítani, és
minden szólamhoz meg kell adni a vételi csatornát. Ehhez l. a másik berendezés útmutatóját.
A billentyűzeten való játékot  is  megoszthatjuk,  és a  Master üzemmód zónabeállításaival
különböző MIDI-csatornákhoz rendelhetjük.
 ♪  A belső hanggenerátor funkciói attól függnek, melyik üzemmódban vagyunk ( Voice/Performance: egy
szólam, lejátszás a billentyűzeten; Song/Pattern: több szólam, szekvenciák megszólaltatása).

 Játékadatok felvétele és lejátszása külső MIDI-szekvencerrel
Az eredeti útmutató 36. oldalának fenti ábráján a szekvencerről érkező songadatok vezérlik a
MOTIF ES-t. A songadatokat közben fel is lehet venni a song/patternsávokra.
Ilyenkor ellenőrizni  kell,  hogy a hangszer Song ill.  Pattern üzemmódban van-e.  Voice ill.
Performance üzemmódban a hangszer nem ismeri fel a több csatornás MIDI-üzeneteket, és a
külső  szekvenceradatok  nem megfelelően  szólalnak  meg a  hangszeren.  Emellett  bizonyos
szinkronizálási beállítások nem hajthatók végre (l. alább).

Szinkronizálás másik MIDI-hangszerrel (Master és slave)
A  MOTIF  ES  songjait  és  patternjeit  szinkronba  hozhatjuk  egy  MIDI-szekvencer  által
lejátszott  zenei  anyaggal.  Ehhez  az  egyik  berendezés  a  saját  belső  órajele  szerint  kell
működjön, míg a másik, irányított berendezést át kell állítani külső vezérlésre. Az előbbi
lesz a „master”, amely referenciaként szolgál összes vezérelt  hangszer számára. A többi,
külső órajelre működő hangszer „slave” státusba kerül.
Ha  a  példának  megfelelően  a  külső  berendezés  játékadatait  fel  akarjuk  venni  a
hangszerünkkel,  Utility  üzemmódban  a  MIDI  szinkronizációs  paramétert   a  következő
módon be kell állítani a külső órajelhez való igazodásra:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF3]  SYNC  MIDI Sync = MIDI
♪ A külső szekvencer lejátszási adatainak egy MOTIF ES-songba való bemásolásának módját l. később.

 Másik MIDI-berendezés vezérlése a MIDI THRU-n keresztül
Ha több szintetizátort és hanggenerátort használunk MIDI-portként, a MIDI THRU aljzaton át
további  berendezéseket  köthetünk be és  vezérelhetünk.  Itt  egy MIDI-szekvencer  lejátszási
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adatait arra használjuk, hogy egy másik (a MIDI THRU-ra bekötött) berendezést, valamint a
MOTIF ES-t vezéreljük. A MIDI THRU továbbítja a MIDI IN bemeneten érkező valamennyi
adatot a csatlakoztatott hangszernek, l. az eredeti útmutató 36. oldalának alsó ábráját.
Ilyenkor ellenőrizni  kell,  hogy a hangszer Song ill.  Pattern üzemmódban van-e.  Voice ill.
Performance üzemmódban a hangszer nem ismeri fel a több csatornás MIDI-üzeneteket, és a
külső  szekvenceradatok  nem megfelelően  szólalnak  meg a  hangszeren.  Emellett  bizonyos
szinkronizálási beállításokat is végre kell hajtani. Ellenőrizzük továbbá, hogy a MIDI THRU-
ra bekötött berendezés több szólamú üzemmódban van-e
Utility üzemmódban a MIDI szinkronizációs paramétert  a következő módon be kell állítani a
külső órajelhez való igazodásra:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF3]  SYNC  MIDI Sync = MIDI

TIPP - A hangzás megosztása a MOTIF ES és egy külső hanggenerátor között a MIDI-
csatornák segítségével (2. rész)
Az iménti bekötés példájával megoszthatjuk a szekvencialejátszást a MOTIF ES és a MIDI
THRU-ra bekötött hangszer között úgy, hogy ezek különböző szólamokat játszanak le. 
A song/patternszólamokat az alábbi módon hozzárendeljük a MOTIF ES 1 – 9. MIDI-vételi
csatornáihoz, a többi szólamot pedig kikapcsoljuk:
SONG] vagy [PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  Szólam kiválasztása  [F1] VOICE  [SF2] MODE
 ReceiveCh
A lejátszani kívánt szólamokat hozzárendeljük a bekötött MIDI-berendezés 10 – 16. MIDI-
vételi csatornájához, a több csatornát pedig kikapcsoljuk.     

 mLAN-interfész használata (mLAN8E-bővítőkártya installálásával)
Az eredeti útmutató 32. oldalán látható példában mind MIDI-üzeneteket, mind audioadatokat
átvihetünk.  A  számítógépes  mLAN-kapcsolat  lehetővé  teszi  audio-  és  MIDI-adatok
továbbítását a MOTIF ES és a számítógép között.

 MTR (Multi Track Recorder, több sávos felvevő berendezés) bekötése
Mivel  ez  a  szintetizátor  MTC-parancsokat  (MIDI  Time  Code)  képes  venni  és  MMC-
parancsokat  (MIDI Machine Control)  adni,  zenét  hozhatunk létre  egy MTC- vagy MMC-
kompatibilis MTR segítségével,
Az  MTR-vezérlésnek  két  módját  használhatjuk  úgy,  hogy Utility  üzemmódban  a  „MIDI
Sync” paramétert „MTC”-re állítjuk be:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF3]  SYNC  MIDI Sync = MTC
♪ Az MTC és MMC csak Song üzemmódban hozzáférhető.

● A MOTIF ES szinkronizálása egy külső MTR MTC-jelével
Az MTR által az MTR-lejátszás kezdetén küldött MTC-jel vétele után a MOTIF ES songja
elindul az „MTC Start Offset”-idő letelte után (ezt az időt Utiliy üzemmódban [UTILITY] 
[F5] MIDI  [SF3]  SYNC  MIDI Sync = MTC Start Offset állíthatjuk be.)
♪  Az  MTC  (MIDI  Time  Code)  lehetővé  teszi  több,  standard  MIDI-kábellal  összekötött  audioberendezés
egyidejű szinkronizálását. Kódolt formában óra-, perc-, másodperc- és frame-adatokat tartalmaz. A MOTIF ES
nem képes MTC-t küldeni. MTC-masterként olyan hangszert kell használnunk, mint pl. a Yamaha AW4416.

● Egy MTR vezérlése a MOTIF ES által küldött MMC-parancsokkal
Egy MMC-kompatibilis  MTR  start/stop  és  előre/visszacsévélési  funkcióit  vezérelhetjük  a
hangszer  SEQ  TRANSPORT-gombjaival,  mivel  ezek  a  MIDI-n  át  MMC-üzeneteket
küldenek.
♪ Az MMC (MIDI Machine Code) lehetővé teszi MTR-ek, MIDI-szekvencerek stb. távvezérlését. Egy MMC-
kompatibilis MTR pl. automatikusan reagál a vezérlő szekvenceren végrehajtott transzportfunkciókra, mint start,
stop, előre- és visszacsévélés. Ennek köszönhetően a szekvencer és az MTR lejátszási pozíciói mindig azonosak.
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Számítógép csatlakoztatása
Ezen a módon adatcsere jöhet létre a MOTIF ES és egy számítógép között, így számítógéppel
vezérelhetjük a hangszert vagy dolgozhatunk át paramétereket, kezelhetünk adatokat. A Voice
Editor segítségével számítógéppel alakíthatjuk át a MOTIF ES hangszíneit. 
♪  Macintosh  használatakor  (kivéve  OS X)  ne  feledjük  a  számítógépre  mind  az  OMS-t,  mind  a  megfelelő
szoftvert installálni! Részleteket l. a külön installálási útmutatóban.

USB TO HOST-port használata
A csatlakoztatás módját lásd az eredeti útmutató 38. oldalán. Az alábbi paraméter beállítása
„USB”:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER  MIDI IN/OUT = USB

♪ Amikor a Remote Control funkcióval vezérlünk egy computerszekvencert, érdemes a bekötést USB-kábellel
végezni.
♪ Az USB-kábel két végén különböző dugók vannak: A és B típusú. Az A típusút dugjuk a számítógépbe, a B
típusút a hangszerbe.
♪ Ne feledjük a számítógépre a megfelelő szoftvert és az USB-MIDI meghajtót installálni! Részleteket l. a külön
installálási útmutatóban.

MIDI-csatorna és MIDI-port
A MIDI-kábellal ellentétben, amely 16 csatornán továbbít MIDI-üzeneteket, egy USB-kábel
ennél több csatornán képes MIDI-üzeneteket továbbítani.
A MIDI-adatok a 16 csatorna valamelyikéhez vannak hozzárendelve, és a MOTIF ES képes
a  16  MIDI-csatornával  egyszerre  16  szólamot  megszólaltatni.  A  16  csatornára  való
korlátozás azonban több MIDI-„port” használatával kikerülhető, ezek mindegyike ugyanis
16 csatorna adatait képes kezelni.
Egy  USB-kábellel  max.  8  port  MIDI-adatait  továbbíthatjuk,  ami  azt  jelenti,  hogy  a
számítógépen akár 128 csatorna is rendelkezésünkre állhat.
♪ A MOTIF ES egyszerre max. 3 portot képes felismerni és használni.
♪  USB-bekötésnél  ellenőrizzük,  hogy a  MIDI-adásport  és  a  MIDI-vételi  port  valamit  az  adás-  és  vételi
csatornák beállításai megegyeznek-e.

TIPP  Információk a „Thru Port”-beállításhoz
A  MIDI-portokkal  a  lejátszást  feloszthatjuk  több  szintetizátorra,  és  a  MIDI-csatornák
kapacitását 16 fölé emelhetjük.
Az eredeti útmutató 39. oldalán egy külön, a MOTIF ES-re csatlakoztatott szintetizátort az
5. porton át vezérlünk MIDI-adatokkal. Ezt a „ThruPort” paraméterrel így állítjuk be:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER  ThruPort = 5

Tudnivalók az USB TO HOST használatáról 
 Figyelem!
Ha az alábbi pontokat nem tartjuk be, előfordulhat,  hogy a szoftver lefagy vagy a MOTIF ES nem
működik rendesen. Ha ez megtörténne, kapcsoljuk ki a hangszert ill. indítsuk újra a számítógépet!
• Amikor a számítógép energiatakarékos állapotban van, ne csatlakoztassuk rá a hangszert!
• A  számítógépet  előbb  csatlakoztassuk  rá  az  USB  TO  HOST-ra,  csak  azután  kapcsoljuk  be  a

hangszert!
• Végezzük  el  az  alábbiakat,  mielőtt  a  hangszert  be/kikapcsoljuk  vagy  az  USB-kábelt

bedugjuk/kihúzzuk:
- Zárjuk be az összes alkalmazást (pl. Voice Editor, Multi Part Editor, SQ01).
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- Ellenőrizzük, hogy a hangszer nem továbbít adatokat (a billentyűzeten való játékkal vagy egy song
lejátszásánál).
• Ha egy USB-berendezést a hangszerre kötöttünk, a következő műveletek között min. 3 másodpercet

várjunk: a hangszer ki- és újbóli bekapcsolása vagy az USB-kábel bedugása és ismételt kihúzása vagy
a ellenkezője.

Egy IEEE1394-port használata (mLAN8E-bővítőkártya beépítése után)
Ennek  segítségével  a  számítógépet  egyetlen  kábellal  ráköthetjük  a  hangszerre..  Ehhez  az
alábbi beállításra van szükség:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER  MIDI IN/OUT = mLAN
Ezen az úton mind MIDI-, mind audioadatokat továbbíthatunk. Így pl. saját játékunkat vagy
songok/patternek lejátszását audioadatok formájában rögzíthetjük a számítógépen.
MIDI-port használata
● A számítógép MIDI-portjának használata
● MIDI-interfész használata L. az eredeti útmutató 40. oldalának két ábráját.
♪ A számítógépnek megfelelő MIDI-portot használjuk!
♪  Ha USB-csatlakozópont  van a  gépünkön,  akkor  azon  át  kössük össze  a  MOTIF  ES-sel!  Itt  gyorsabb  az
adatátvitel, mint MIDI-n át, és több MIDI-porthoz férünk hozzá.

Hangszínnek kiválasztása számítógépről
Az alábbi MIDI-üzenetekkel  választhatunk ki a hangszeren hangszíneket  a számítógépes
szoftverünkről: 
• Bank Select MSB
• Bank Select LSB
• Program Change (Programváltás)
A hangszínek számát l. a külön adatlistában.

Local On/Off – számítógép csatlakoztatásakor
Amikor a hangszert számítógéppel kötjük össze, a billentyűk hangadatai a számítógéphez
kerülnek,  majd  onnan  vissza,  hogy  vezéreljék  a  hanggenerátort  vagy  más  hangforrást.
Amikor  a  Local  Control  beállítása  „on”,  a  hangzás  „kétszeresen”  hangzik  fel,  mert  a
hanggenerátor a játékadatokat két irányból is megkapja. Ilyenkor célszerű azt  a felépítést
alkalmazni, amelyet az eredeti útmutató 26. oldalának alján láthatunk. A pontos útmutatást a
számítógép és a szoftver dokumentációjában találjuk meg.
●  Ha a szoftver MIDI-Echo funkciója  él,  a MOTIF ES Local  Control  paraméterét
„off”-ra állítjuk.
♪ Rendszerexkluzív adatok továbbításakor (mint pl. Bulk Dump funkcióban) a 41. oldalon fent látható kiépítés
ajánlott, miközben a MIDI-Echo funkciót kikapcsoljuk.

● Ha a szoftver MIDI-Echo funkciója nem él, a MOTIF ES Local Control paraméterét
„on”-ra állítjuk.
♪ Bár a rajzon nem látható, a MOTIF ES a szoftver (szekvencer) adatait veszi és feldolgozza a Local Control-
beállítástól függetlenül is.
* A MIDI-Echo szekvencerfunkció,  amely a  MIDI IN-bemeneten  érkező  minden adatot
azonnal kiad a MIDI OUT-on, mint egy visszhang. Ezt a funkciót másként MIDI THRU-nak
is nevezik.
♪ További információkat a szoftver dokumentációjában találunk.
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Különböző  controllerek  (játéksegítő  eszközök)
csatlakoztatása
A  MOTIF  ES  hátoldalán  különböző  aljzatok  szolgálnak  controllerek  csatlakoztatására.
Ezekkel  a  hangzás  jellegét  befolyásolhatjuk  vagy funkciókat  vezérelhetünk,  l.  az  eredeti
útmutató 42. oldalát.

 BREATH (Breath Controller)
A szintetizátor  hátoldalán találjuk a BREATH-aljzatot,  ahová egy BC3 Breath Controllert
köthetünk  be.  Ezzel  számos  paramétert  vezérelhetünk,  főként  olyanokat,  amelyek  fúvós
hangszínek szimulációjánál fontosak (dinamika, hangszín, hangmagasság stb.).
♪ A Breath Controller-paraméterek minden hangszínhez külön beállíthatók.

 FOOT SWITCH ASSIGNABLE (Lábkapcsoló hozzárendelhető funkcióval)
A  hátoldalon  lévő  FOOT  SWITCH  ASSIGNABLE-aljzatra  köthetünk  egy  külön
megvásárolható FC4 vagy FC5 pedált, és funkciók be/kikapcsolását rendelhetjük hozzá (mint
Portamento  Switch),   vagy kijelzőlistákon  mozoghatunk vele  fel/le.  Átkapcsolhatunk vele
egyik  hangszínről  vagy  performance-ról  a  másikra.  Elindíthatjuk  vagy  leállíthatjuk  a
szekvencert vagy arpeggiatort. 
♪ A pedál funkciókiosztását a Utility üzemmódban végezhetjük el.

 FOOT SWITCH SUSTAIN 
Ez a funkció akkor él, ha a hátoldali SUSTAIN-aljzatra egy külön megvásárolható FC4 vagy
FC5 pedált kötünk. Ez különösen zongora- és vonóshangszíneknél hasznos.
Nem minden hangzásnál, nem minden szituációban alkalmazható ez a pedál, pl. az orgona-
hangszíneknél,  amelyeknél  nincs  természetes  lecsengési  fázis,  nem változik  a  szint,  hiába
nyomjuk meg a pedált.
Másrészről sok hangszín nyer a pedál használatával, pl. a zongora, amelynél a természetes
hangzást emeli ki, és lágyabb lecsengést eredményez.
♪ A pedál használatakor az Amplitude EG sustainszintje megmarad azután is, ha a billentyűt felengedtük.
♪ A SUSTAIN- aljzathoz nem lehet más funkciót rendelni.

 FOOT CONTROLLER  (Hangfokozó pedál)
A hátoldalon lévő FOOT CONTROLLER-aljzatra köthetünk egy külön megvásárolható FC7
pedált, és szabályozhatunk vele egyes paramétereket. Ekkor mindkét kezünk szabad marad a
játékra vagy más beállítások elvégzésére, ami különösen hasznos élő fellépésnél.
♪ A pedálparaméterek minden hangszínhez külön beállíthatók.

A hangszer bekapcsolása

A bekapcsolás menete
Miután  minden  szükséges  bekötést  elvégeztünk,  ellenőrizzük  először,  hogy  a  hangerő
mindenütt nullán álljon! Ezután a setup minden elemét bekapcsoljuk, először a MIDI-mastert
(az adatokat adó berendezést), azután a slave-, az adatokat fogadó berendezéseket, végül az
audioberendezéseket, mint  keverőpult, erősítő, hangszórók stb. Így a jeláramlás hibátlan lesz
az eszközök között.
Amikor a berendezéseket kikapcsoljuk,  először  lekapcsoljuk a hangerőket, majd az iménti
sorrendet megfordítva járunk el (előbb az audio-, majd a MIDI-berendezések).
Az ábrán azt a bekapcsolási sorrendet látjuk, amikor a MOTIF ES MIDI-adatokat vesz.
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A MOTIF ES be- és kikapcsolása
1 Ellenőrizzük,  hogy a  külső  audioberendezések  megfelelően  vannak-e  bekötve,  és  hogy

valamennyi eszköz hangereje nullán van!
2 Megnyomjuk a [POWER] kapcsolót. Kis idő múlva megjelenik a kijelzőn a nyitó oldal,

majd a Voice üzemmód oldala. 
♪ A gyári beállítás szerint bekapcsolás után a Voice üzemmód oldala jön be, de ez megváltoztatható: [UTILITY]
 [F1] GENERAL  [SF4] OTHER  PowerOnMode

3 Bekapcsoljuk a csatlakoztatott audioberendezéseket.
4 A rendszer hangerejét megemeljük a megfelelő szintre.
5 Az LCD kontrasztgombjával beállítjuk, hogy a kijelző olvasható legyen.
6 Kikapcsoljuk a hangszert,  miután kikapcsoltuk az audioberendezéseket vagy a hangerőt

lecsavartuk. 

A felhasználói memória gyári állapotának visszaállítása

 Figyelem!
A gyári  állapot  visszaállításánál  valamennyi  általunk végzett  Voice-,  Performance-,  Song,  Pattern-  és
rendszerbeállítás  törlődik,  ezért  a  fontos  adatokat  mentsük ki  idejében  memóriakártyára  vagy  USB-
adatrögzítőre.
1A [UTILITY] gombbal belépünk az üzemmódba.
2A [JOB]  gombbal  átlépünk ebbe az üzemmódba,  ahol  a „Factory Set”  funkciót  vesszük
igénybe.
3Megnyomjuk az [ENTER]-t (a kijelző megerősítést kér).
♪ A művelet megszakításához megnyomjuk a [DEC/NO] gombot.

4Az [INC/YES] megnyomásával végrehajtjuk a műveletet.  A művelet  végén megjelenik a
„Completed” (Végrehajtva) üzenet, és visszatér az eredeti kijelzőoldal.
 Figyelem!
Ha a művelet végrehajtása időt vesz igénybe, a kijelzőn megjelenik az üzenet: „Executing…” (Végrehajtás
folyamatban) vagy „Please keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj ki). Mialatt a hangszer adatokat ír a
Flash  ROM-ba,  soha  ne  kapcsoljuk ki  a  hangszert,  mert  ez  az  adatok  elvesztéséhez  és  esetenként  a
rendszer  összeomlásához  vezethet.  Szélsőséges  esetben  a  hangszert  legközelebb  nem  lehet  rendesen
elindítani sem.
♪  Azok  a  Utility  üzemmódban  végzett  beállítások,  amelyek  Plug-in  boardokra  vonatkoznak,  csak  a  board
memóriájában  kerül  elmentésre,  nem a  hangszer  felhasználói  memóriájában.  A  Factory  Set  tehát  ezekre  a
beállításokra nem at.

Alapvető kezelési lépések
Ebben a fejezetben vetünk egy pillantást a MOTIF ES kezelésének alapjaira. Ide tartoznak az
olyan  fogások,  mint  hogy  hogyan  választjuk  ki  az  üzemmódokat,  hívjuk  be  az  egyes
funkciókat, hogy végezzük el a beállításokat, adunk meg paraméterértékeket. Erre a fejezetre
érdemes időt szakítani.

Üzemmód Leírás
Voice A hangszerek hangzása (sound)
Performance Olyan program, amelyben több hangszín szól egyidőben vagy egymás mellett.
Song MIDI-eseményekből álló zenei adatok.
Pattern Ritmikai minták, amelyek MIDI-eseményekből állnak, és végtelenített lejátszásra használhatók.
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Sampling Funkció, amellyel audioadatokat (pl. saját hangunkat, egy CD-lejátszó hangját) vehetünk fel, és
ezeket úgy használhatjuk, mint a hangszer saját hangszíneit.

Master Program, amelyben az egyes üzemmódok beállításait elmenthetjük.
File Az általunk előállított adatok mentésére és kezelésére szolgáló beállítások.

Üzemmódok
Az üzemmódok szerkezete
A MOTIF ES működése különböző üzemmódokban történik, ezek mindegyike eljárások és
funkciók csoportját foglalják magukba.
A hanggenerátor működése szerint kétféle üzemmódunk van. Az egyikhez tartozik a Voice és
Performance  üzemmód;  a  belső  hanggenerátor  egy  szólamban  üzemel,  vagyis  csak  egy
hangszín ill.  egy MIDI-adatcsatorna él. A Song vagy a Pattern üzemmód a másik típushoz
tartozik: itt a hangszer több szólamban üzemel – egyszerre több hangszín szól ill. több MIDI-
csatorna van használatban. Emellett vannak még alüzemmódok, mind a Sampling és a Utility.
Ez utóbbi két üzemmódban a kijelzőoldalak és paraméterek attól függően változnak, melyik
üzemmódból  hívtuk  be  őket.  Van  még  két  különleges  üzemmód.  Master  üzemmódban
elmenthetünk beállításokat,  hogy azután ezeket egy gombnyomással behívhassuk, míg File
üzemmódban kezelhetjük a saját magunk által előállított adatokat.
 
 Voice (hangszín) üzemmód
● Voice Play üzemmód
Itt  szólaltatunk  meg  normál  és  ütős  hangszíneket.  Egy  opcionális  Plug-In-Board
beszerelésével gazdagíthatjuk a hangszínek tárházát.
● Voice Edit üzemmód
Itt hozhatunk létre és alakíthatunk át normál és ütős hangszíneket.
● Voice Job üzemmód
Itt  lehet hangszíneket  másolni,  visszaállítani  alapbeállításaikat,  és  egyéb műveleteket (job)
hajthatunk végre velük.
● Voice Store üzemmód
Itt  az  átalakított  hangszíneket  felhasználói  (User)  hangszínként  elmenthetjük  a  belső
memóriába. 

 Performance üzemmód
● Performance Play üzemmód
Itt szólaltatunk meg performance-okat, tetszés szerint több hangszínnel is. 
● Performance Edit üzemmód
Itt hozhatunk létre és alakíthatunk át performance-okat.
● Performance Job üzemmód
Itt  lehet  performance-okat  másolni,  visszaállítani  alapbeállításaikat,  és  egyéb műveleteket
(job) hajthatunk végre velük.
● Performance Store üzemmód
Itt az átalakított performance-okat felhasználói (User) performance-ként elmenthetjük a belső
memóriába. 

 Song üzemmód
● Song Play üzemmód
A szekvencer  és  ennek különböző  funkciói  (pl.  Track  Mute,  Solo)  segítségével  songokat
játszhatunk le.
● Song Record üzemmód
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A szekvencerrel itt vehetjük fel User Songnak a billentyűzeten való játékunkat 16 sávra.
● Song Edit üzemmód
A felvett song minden sávjának MIDI-eventjeit itt dolgozhatjuk át.
● Song Job üzemmód
Itt végezhetünk különböző műveleteket a songadatokkal, mint pl.  másolás vagy törlés. Ezt
megtehetjük egyes ütemekkel vagy teljes sávokkal is.
● Song Mixing üzemmód
A felvett song minden szólamának hanggenerátor-paramétereit állíthatjuk be itt.
● Song Mixing Edit üzemmód
Itt állítjuk be a hanggenerátor paramétereit.
● Song Mixing Job üzemmód
Itt lehet egy Song Mixinget visszaállítani az alapbeállításokra stb.
● Song Mixing Store
Itt mentünk el egy Song Mixinget a belső memóriába.

 Pattern üzemmód
● Pattern Play üzemmód
A szekvencert  patternek  (ritmusminták)  megszólaltatására  használjuk.  A Patch  funkcióval
frázisokat kombinálhatunk össze patternekké.
● Pattern Record üzemmód
A szekvencer segítségével felvehetjük User Phrase formájában játékunkat akár 16 sávra is.
● Pattern Edit üzemmód
A felvett pattern frázis minden sávjának MIDI-eventjeit dolgozhatjuk itt át.
● Pattern Job üzemmód 
Különböző  műveleteket  végezhetünk  a  patternadatokkal,  mint  pl.  másolás,  törlés.  Ezt
megtehetjük egyes ütemekkel vagy teljes sávokkal is.
● Pattern Mixing üzemmód
Itt állíthatjuk be a felvett pattern egyes szólamainak hanggenerátor-paramétereit.
● Pattern Mixing Edit üzemmód
Itt állíthatjuk be részletekbe menően a hanggenerátor paramétereit.
● Pattern Mixing Job üzemmód
Itt állítjuk vissza egy Pattern Mixing alapbeállításait stb.
● Pattern Mixing Store üzemmód
Itt mentjük el a Pattern Mixinget a belső memóriába.

( Mixing Voice üzemmód)
● Mixing Voice Edit üzemmód
Egy songhoz ill. patternhez hozunk létre/állítunk be egy hangszínt.
● Mixing Voice Job üzemmód
Itt állítjuk vissza egy Mixing Voice alapbeállításait stb.
● Mixing Voice Store
Itt mentjük el a Mixing hangszínt a belső memóriába.

 Sampling üzemmód
Ez  valójában  az  első  négy  üzemmód  alüzemmódja,  bármelyikből  előhívhatjuk  az
[INTEGRATED SAMPLING] gombbal. A sampling végén is ezt a gombot nyomjuk meg,
ekkor visszajutunk az előzőleg élő üzemmódba.
● Sampling Record üzemmód
Itt  vehetünk  fel  a  MOTIF ES-sel  a  mikrofonon  át  vagy más  audio-hangforrásból  érkező
hangokat. Ezek a hangok (sample-ek, hangminták) azután valós időben megszólaltathatók a
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billentyűzeten vagy elmenthetők egy song vagy egy pattern sávjaként. Emellett  egy felvett
sample-t át is dolgozhatunk, pl. effektekkel dúsíthatjuk, végül – a Resampling funkcióval – új
sample-ként felvehetjük.
● Sampling Edit üzemmód
Itt  dolgozhatjuk  át  a  felvett  sample-eket  (hangmintákat),  pl.  beállíthatjuk  a  végtelenített
ismétlés pontját (Loop Point), stb.
● Sampling Job üzemmód
Itt másolhatunk vagy törölhetünk hangmintákat, vagy egyéb műveleteket végezhetünk velük.

 Utility üzemmód
Ez  is  az  első  négy  üzemmód  alüzemmódja,  amelybe  bármelyikből  a  [UTILITY]  gomb
megnyomásával léphetünk be. A beállítások után ugyanezzel a gombbal lépünk ki és térünk
vissza az addig használt üzemmódba.
Itt állíthatunk be olyan paramétereket, amelyek a MOTIF ES teljes rendszerére vonatkoznak,
ezen belül MIDI-paramétereket és általános setup-paramétereket.
● Utility Job üzemmód
Itt állíthatjuk vissza a MOTIF ES gyári alapbeállításait.

 Master üzemmód
Ebben az üzemmódban egyszerűen elmenthetjük majd egy gombnyomással  előhívhatjuk a
négy fő  üzemmód  gyakori  beállításait.  A  Voice  és  Performance  üzemmódhoz  ezen  felül
további  beállításokat  is  végezhetünk  itt,  pl.  zónabeállításokat,  majd  ezeket  User  Master
formában elmenthetjük.
● Master Play üzemmód
Itt választjuk ki a kívánt User Master-t (felhasználói beállítások).
● Master Edit üzemmód
Itt dolgozhatjuk át a Master-beállításokat.
● Master Job üzemmód
Itt végezhetünk különböző műveleteket a Master-beállításokkal.
● Master Store üzemmód
Az  egyes  üzemmódok  beállításait  itt  tárolhatjuk  el  a  belső  memóriában  User  Master
formájában.

 File üzemmód
Ebben az üzemmódban kezelhetjük az általunk létrehozott és elmentett adatokat. 

Kilépés az aktuális kijelzőből
Többnyire  az  [EXIT]  gombbal  térhetünk  vissza  az  előző  kijelzőoldalhoz  (kivéve  File,
Song/Pattern Record és Remote Control üzemmód). A következő üzemmódok bármelyikéhez
(Voice Play, Performance Play, Song Play, Pattern Play vagy Master Play) visszatérhetünk
úgy, hogy bármelyikben többször megnyomjuk az [EXIT] gombot.

Funkciók és alfunkciók
Az imént leírt  üzemmódok mindegyike számos funkciót és paramétert  tartalmaz.  Az ezek
közötti  mozgáshoz  és  a  funkciók  kiválasztásához  az  [F1]-[F6]  és  [SF1]-[SF5]  gombokat
használjuk.  Egy  üzemmód  kiválasztása  után  a  rendelkezésre  álló  kijelzők  vagy  menük
megjelennek a kijelző alján, a gombok felett.
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Az [F1] – [F6] funkciógombok használata
Az éppen kiválasztott üzemmódtól függően max. hat funkció áll rendelkezésünkre, amelyeket
a hat funkciógombbal hívhatunk be. A funkciók az üzemmódtól függően eltérőek.

Az [SF1] – [SF5] alfunkciógombok használata
Az  éppen  kiválasztott  üzemmódtól  függően  max.  öt  (al)funkció  áll  rendelkezésünkre,
amelyeket  az  öt  alfunkciógombbal  hívhatunk  be.  Az  alfunkciók  az  üzemmódtól  függően
eltérőek. (Egyes kijelzők egyáltalán nem tartalmaznak alfunkciókat.)

Egy program kiválasztása
A hangszeren való játékhoz ki kell választanunk valamelyik programot, pl. egy hangszínt, egy
performance-t,  egy songot,  egy patternt  vagy egy mastert.  Ezeket  a  Play üzemmódokban
azonos módszerrel tehetjük meg.

 Az [INC/YES] és [DEC/NO] gombok, valamint az adatbevivő tárcsa használata
Az  [INC/YES]  és  [DEC/NO]  gombokkal  bármelyik  Play  üzemmódban  lépésenként
mozoghatunk felfelé vagy lefelé a programszámok között.  A tárcsát jobbra fordítva felfelé,
balra fordítva lefelé haladunk a programszámok között. Ugyanúgy működik, mint a két gomb,
csak gyorsabb mozgást tesz lehetővé.

 A [GROUP] és [NUMBER] használata
Az eredeti útmutató 48. oldalának táblázata tartalmazza a programszámok megfelelőit. Egy
[GROUP] és egy számgombbal választhatunk ki egy programszámot.
♪ A praktikus Category Search funkcióval (kategória-keresés) hamar megtalálhatjuk a kívánt hangszínt.
♪  Egy  hangszín  kiválasztásához  meg  kell  nyomnunk  egy  [BANK]  gombot,  mielőtt  a  [GROUP]  és  a
számgombokat megnyomjuk.
♪  A számok listája  programtól függően hosszabb vagy rövidebb.  A normál hangszínek, a  performance-ot  és
masterek száma 001 – 128, a songoké és patterneké csak 001 – 064.

A kurzor mozgatása és paraméterek beállítása
A kurzor mozgatása
A négy kurzorgombbal mozgatjuk a kurzort a kijelzőn a különböző kiválasztható paraméterek
között. A kiválasztott sor sötét alapon világos betűkkel látható. Az adatbevivő tárcsával és az
[INC/YES] [DEC/NO] gombokkal megváltoztathatjuk a kijelölt paraméterek értékét.
A paraméterértékek megváltoztatása
A tárcsát jobbra fordítva növeljük, balra fordítva csökkentjük az értékeket.
A szélesebb értékterjedelmű paramétereknél az értékeket tízesével is emelhetjük, ha lenyomva
tartjuk az [INC/YES] gombot, és közben megnyomjuk a [DEC/NO] gombot. Ha az értéket
tízesével akarjuk csökkenteni, az eljárás fordított.

 Egy szám közvetlen betáplálása 
A széles értékterjedelmű paramétereknél az értéket közvetlenül is betáplálhatjuk, ha a kijelző
alatti gombokat számgombokként fogjuk fel. Ha a kurzort egy ilyen paraméterre visszük, a
kijelző  jobb  alsó  sarkában  megjelenik  a  [NUM]  szimbólum.  Ez  azt  jelenti,  hogy  az
[INFORMATION] megnyomásával  behívjuk  a  számbevivő  ablakot.  Ebben az  ablakban a
funkció-  és  alfunkciógombokkal  közvetlenül  bevihetünk  számértékeket.  Először  az  [F6]
gombot nyomjuk meg, hogy a kurzort az első számhelyre vigyük. Azután a kurzort a < és >
gombbal  visszük  a  kívánt  számhelyre,  majd beadjuk  a  kívánt  számot.  Miután  befejeztük,
megnyomjuk az [ENTER]-t, így lép az érték érvénybe. Az [EXIT] gombbal térünk vissza az
előző kijelzőhöz.
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 Egy hang kiválasztása
Ha a  kurzor  azon  a  paraméteren  van,  ahol  egy hangot  kell  megadni,  a  kijelző  jobb alsó
sarkában megjelenik egy hangjegy. Ez azt jelenti, hogy az [INFORMATION] megnyomásával
megnyitjuk  a  hangkiválasztó  ablakot.  A funkció-  és  alfunkciógombokkal  adhatjuk  meg a
hangot. Miután befejeztük, megnyomjuk az [ENTER]-t, így lép az érték érvénybe. Az [EXIT]
gombbal térünk vissza az előző kijelzőhöz.

Gombok és tolószabályzók

Gombok (Knob)
Ezekkel a hangszín különböző aspektusait szabályozhatjuk valós időben, azaz játék közben. A
gombot jobbra fordítva emeljük,  balra  fordítva csökkentjük az értéket.  Ha megnyomjuk a
[KNOB  CONTROL  FUNCTION]  gombot,  meghatározhatjuk,  melyik  funkció-  vagy
paramétercsoportra hassanak a gombok. 

A gombokhoz hozzárendelt funkciócsoportok

Eljárás E gomb
jelzőfény ég

Az egyes gombok által vezérelt funkciók
KN1 KN2 KN3 KN4

[PAN/SEND]
lenyomva

[PAN/SEND] A hangszín/per-
formance szte-
reó pozíciója

Reverb Send
Level

Chorus Send
Level

A song/pattern/
arpeggio leját-
szási tempója

[TONE]
lenyomva

[TONE] A szűrő határ-
frekvenciája

Rezonancia A hang
berezgési ideje

A hang
lecsengési
ideje*

[ARP FX]
lenyomva

[ARP FX] Az arpeggio
swing része

Gate Time
(Arp. lejátszási
ideje)

Arp. lejátszá-
sának billentés-
erőssége

Az apeggio
lejátszásának
időtartama

[EQ] lenyomva [EQ] A Master EQ
alsó sávja
Voice/Perf. üz.
ill. a Part EQ
alsó sávja Song/
Pattern üzemm.

A Master EQ
alsó-középső
sávja Voice/
Perf. üz. ill. a
Part EQ alsó-
köz. sávja Song/
Pattern üzemm.

A Master EQ
felső-középső
sávja Voice/
Perf. üzemm.
(Song/ Pattern
üzemm. nincs.)

A Master EQ
felső sávja
Voice/Perf. üz.
ill. a Part EQ
felső sávja
Song/ Pattern
üzemm.

[PAN/SEND]
és [TONE]
egyszerre
lenyomva

[PAN/SEND],
[TONE]

A Utility üzemmódban a
[UTILITY]  [F2]CTLASN 
[SF2] ASSIGN kijelzőn
hozzárendelt funkció.

Az egyes hangszínekhez a
[VOICE]  [EDIT] 
[COMMON]  [F4] CTLSET
kijelzőn hozzárendelt funkció.

[TONE] és
[ARP FX]**
egyszerre
lenyomva

Minden  gomb
kikapcsolva

Az egyes masterekhez a [MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása 
[F5] KN/CS kijelzőn hozzárendelt funkció.

[ARP FX] és
[EQ] egyszerre
lenyomva

[ARP FX],
[EQ]

A Master effektekhez a [UTILITY]  [F4]CTLASN  [SF5] MEF
kijelzőn hozzárendelt funkció.

*Az ütős hangszíneknél  itt az összes játszott hang (kitartott és felengedett billentyűk) lecsengési idejére hat.
** Csak akkor áll rendelkezésre, ha Master üzemmódban a Zone Switch él („on”).

Ha lenyomjuk az  egyik [KNOB CONTROL FUNCTION] gombot,  kigyullad  a  megfelelő
jelzőfény, és a gombok ill. tolószabályzók állása (aktuálisan hozzárendelt funkció és beállított
érték) látható a kijelzőn.
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A gombok rajza mutatja az aktuális vezérlési állapotot. Ha egy gombrajz fekete, akkor a gomb
a kezelőfelületről  közvetlenül  befolyásolja a hangzást.  Ha fehér,  akkor a hangzás a gomb
forgatásakor mindaddig változatlan marad, amíg az aktuális értéket el nem értük (azután a
gomb rajza fekete lesz, mint a normál vezérlési helyzetben).
.

Control Sliders (CS)
Voice üzemmódban ezekkel a tolószabályzók szabályozhatjuk az egyes elemek hangerejét.
Performance  üzemmódban  a  négy  szólam  hangerejét  szabályozzák.  Song/Pattern
üzemmódban az aktuálisan kiválasztott sávcsoport sávjainak (szólamainak) hangerejét állítjuk
be velük.
Ha  Master  Play üzemmódban  a  Zone  Switch  beállítása  „on”,  a  kapcsolókhoz  különböző
funkciókat (Control Number) rendelhetünk hozzá.

A tolószabályzókhoz hozzárendelt funkciók

Üzemmód Az egyes szabályzók által vezérelt funkciók
CS1 CS2 CS3 CS4

Voice Normál hangsz. 1. elem
hangereje

2. elem
hangereje

3. elem
hangereje

4. elem
hangereje

Ütős hangsz. A teljes hangszínhangzás  hangereje (bármely szabályzóval ugyanazt a
hangerőt lehet elérni).

Performance 1. szólam
hangereje

2. szólam
hangereje

3. szólam
hangereje

4. szólam
hangereje

Song/Pattern 1 – 4 sáv
kiválasztva

1. sáv hangereje
(1. szólam)

2. sáv hangereje
(2. szólam)

3. sáv hangereje
(3. szólam)

4. sáv hangereje
(4. szólam)

5 – 8 sáv
kiválasztva

5. sáv hangereje
(5. szólam)

6. sáv hangereje
(6. szólam)

7. sáv hangereje
(7. szólam)

8. sáv hangereje
(8. szólam)

9 – 12 sáv
kiválasztva

9. sáv hangereje
(9. szólam)

10. sáv hangere-
je (10. szólam)

11. sáv hangere-
je (11. szólam)

12. sáv hangere-
je (12. szólam)

13 – 16 sáv
kiválasztva

13. sáv hangere-
je (13. szólam)

14. sáv hangere-
je (14. szólam)

15. sáv hangere-
je (15. szólam)

16. sáv hangere-
je (16. szólam)

Master Ha a Zone
Switch él („on”)

Az egyes masterekhez a [MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása 
[F4] KN/CS kijelzőn hozzárendelt funkció.

♪  A [MASTER VOLUME] szabályzó a hangszer összhangerejét szabályozza, míg a CS szabályzók az egyes
elemek vagy szólamok MIDI-hangerejét.

A szerkesztő funkciókról
Az adatok létrehozásának három módja van: paraméterek beállítása (Voice, Performance stb.),
MIDI-adatok felvétele (Song, Pattern stb.) és audioadatok felvétele (Sampling).
Ebben a részben a hangszínek (Voices), a performance-ok, a Song Mixing, Pattern Mixing és
Mixing Voice beállításainak lehetőségeiről lesz szó.
♪ Mind a MIDI- és audioadatok felvételének módjáról, mind a Song/Pattern Edit funkciókról később lesz szó.

Edit-kijelző
Az  adatbevivő  tárcsa,  a  [DEC/NO]  [INC/YES]  gombok,  a  potméterek  és  tolószabályzók
segítségével  különböző  paramétereket  vezérelhetünk  vagy  állíthatunk  be  a  Voice,
Performance,  Song  Mixing,  Pattern  Mixing  és  Mixing  Voice  üzemmódban.  Ha  itt
paramétereket megváltoztatunk, a kijelző bal felső sarkában megjelenik egy „E”, amely jelzi,
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hogy változtatást hajtottunk végre, de ezt még nem mentettük el. Ha a beállított hangzást el
akarjuk menteni, akkor Store üzemmódban elhelyezzük a belső memóriában, mielőtt másik
programot választanánk ki.

Compare funkció
Ezzel összehasonlíthatjuk a beállításokkal átalakított és a megelőző állapotot, hogy érzékeljük
a különbséget és változtathassunk ennek ismeretében.
Ha pl. Voice Edit üzemmódban átalakítottunk egy hangszínt, megjelenik az „E”. Ilyenkor a
[COMPARE] megnyomásával visszatérünk az eredeti állapothoz (a gomb jelzőfénye ég és
megjelenik  a  kijelzőn  a  „C”).  A  [COMPARE]  gombbal  térünk  vissza  az  átalakított
változathoz.

Edit Recall funkció
Ha egy program szerkesztése közben kiválasztunk egy másik programot az előző elmentése
nélkül,  az  összes  beállításunk  törlődik.  Az  átdolgozott  program  azonban  még  abban  a
biztonsági  memóriában  van,  amelyet  Recall  Buffernek  nevezünk.  Ha  tehát  az  előző
változtatásokat  vissza  akarjuk  hívni,  akkor  Job  üzemmódban  kiválasztjuk  az  Edit  Recall
funkciót.
Az eredeti  útmutató  52.  oldalán lévő táblázatból  megtudjuk,  melyik üzemmódból  hogyan
hívhatjuk be ezt a funkciót.

Megerősítést kérő üzenet
Egyes kezelési lépések előtt – pl. Job, Store vagy File üzemmódban – a hangszer megerősítést
kér:  Are  You  sure?  (Biztos  vagy  benne?)  A  művelet  végrehajtásához  megnyomjuk  az
[INC/YES], megszakításához a [DEC/NO] gombot.

Információs kijelző
Ezzel a praktikus funkcióval hívhatjuk be a kiválasztott üzemmód aktuális adatait. Ehhez csak
az  [INFORMATION]  gombot  kell  megnyomni.  Ha  pl.  a  Voice  üzemmód  él,  így
ellenőrizhetjük  a  leggyorsabban,  melyik  Voice  Bankban  vagyunk,  melyik  Play-módozatot
(polifon vagy monofon) vagy effektet választottuk stb.

Hangbeállítások (Billentyű-beállítások)
A MOTIF ES különböző paramétereihez  be  kell  állítanunk egy billentyűzetszakaszt  (Key
Range)  bizonyos  hangértékek  megadásával.  A  paramétereket  beállíthatjuk  az  adatbevivő
tárcsával  vagy  a  [DEC/NO]  [INC/YES]  gombbal.  Az  adatokat  bevihetjük  azonban
közvetlenül  a  billentyűzetről,  egyes billentyűk lenyomásával.  A példában egy hangszín  1.
elemén dolgozunk.
Amikor  a  Note  Limit  él,  megjelenik  a  [KBD]  szimbólum,  hogy jelezze,  a  billentyűzetet
használhatjuk adatbevitelre. Tartsuk lenyomva az [INFORMATION] gombot, és nyomjuk le a
kívánt billentyűt.

Címadás
A MOTIF ES segítségével saját adatokat hozhatunk létre, mint pl. hangszíneket, performance-
okat,  songokat és stílusokat.  Ezeknek adhatunk címet.  Az alábbi  adattípusoknak adhatunk
címet:
� Voice (Hangszín)
� Performance
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� Song
� Pattern
� Mixing Template (Keverési sablon)
� Phrase
� Master
� Waveform (Felhasználói hullámformák)
� Arpeggio
� A SmartMedia kártyánál vagy USB-adatrögzítő eszköznél Volume Label
� A memóriakártyára vagy egy USB-berendezésre kimentett fájlok
Az eredeti útmutató 53. oldalának táblázatában látjuk az utat, ahogyan az egyes adattípusok
elnevezéséhez eljutunk.
Ezt  az  ablakot  megnyitva  a  kurzorgombokkal  a  kurzort  a  megfelelő  helyre  visszük,  és
megadunk egy betűt.
♪  Mivel a program neve/címe az adatok része, ezért ne felejtsük el a programot a címadás után megfelelően
elmenteni!
 A címadás alapvető eljárásmódja
A kurzorgombokkal a kurzort a név első karakterhelyére visszük. Az [INC/YES] [DEC/NO]
gombbal vagy az adatbevivő tárcsával kiválasztunk egy karaktert. A kurzorral a következő
karakterhelyre lépünk. Az előző lépéseket ismételjük, ahányszor szükséges.

 A karakterlista használata
A fent leírt eljárás 2. és 3. lépésében használhatjuk a karakterlistát is, amelyben az összes
választható jel megtalálható. Ez megkönnyíti a választást. A karakterlista behívásához tartsuk
lenyomva  az  [INFORMATION]  gombot!  Egy  jel  kiválasztásához  lenyomva  tartjuk  az
[INFORMATION]  gombot,  és  használjuk  az  [INC/YES]  [DEC/NO]  gombot  vagy  az
adatbevivő tárcsát.
Amikor  a  kurzor  a  címen  áll,  megjelenik  a  [LIST]  szimbólum,  amely  jelzi,  hogy  az
[INFORMATION]  gomb  lenyomásával  előhívhatjuk  a  karakterlista  kijelzőoldalát.  Az
[INFORMATION] gomb felengedésével visszatérünk az előző kijelzőoldalra.

„Gyorstalpaló” bevezető – Hogyan játsszunk a 
MOTIF ES-en?

A demosongok és -patternek lejátszása
A  MOTIF  ES-sel  való  ismerkedést  ezzel  kezdjük.  A  song-  és  patterndemókat  úgy
programozták,  hogy  hallhassuk  a  hangzásbeli  lehetőségeket.  Mielőtt  elindítjuk  ezeket,  a
ROM-ban lévő demoadatokat be kell tölteni a DRAM-ba.
 Figyelem!
Amint  a  betöltés  megtörtént,  a  lejátszásnak fenntartott  memóriarész  felülíródik,  és  az  alábbi  Utility-
beállítások változnak meg, hogy a demoadatok megfelelően szóljanak:
[UTILITY]   [F1]  GENERAL   [SF1]  TG   Volume  (hangerő),  NoteShift  (hangeltolás),  Tune
(hangmagasság)
[UTILITY]  [F1] GENERAL  [SF4] OTHER  CtrlRest
[UTILITY]  [F1] GENERAL  [SF3] EF BYPAS
A  fontos  adatokról  mindenképpen  készítsünk  másolatot  memóriakártyára  vagy  USB-adatrögzítő
eszközre!

1Megnyomjuk egyszerre a [FILE] és a [UTILITY] gombot.
2A LoadType (betöltés típusa) paramétert az „All” értékre állítjuk be.
Három betöltési típusból választhatunk:
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All Összes demosong és –pattern
Song Csak a demosongok
Pattern Csak a demopatternek
3Az  [ENTER]  megnyomásával  betöltjük  a  demoadatokat.  Miután  ez  megtörtént,
automatikusan a Song Play kijezőoldal jelenik meg. Ha az előző lépésben a „Pattern” értéket
választottuk, akkor természetesen a Pattern Play kijelző jelenik meg.
♪ Az útmutató kijelzőábrái csak tájékoztatásul szolgálnak, a tényleges kép ettől eltérhet.

4A [ ] gombbal elindítjuk a song lejátszását.  Miután a song a végére ért, automatikusan
leáll.  A songot  lejátszás  közben is  bármikor  leállíthatjuk  a []  gombbal.  Ekkor a song a
leállítás pontján marad. A lejátszást innen folytathatjuk a [ ] gombbal, a szám elejére a [| ]
gombbal térhetünk vissza.
5Kiválasztunk és lejátszunk további demosongokat.  A kurzort a „Song Number:Name”
sora visszük, és az adatbevivő tárcsával vagy az [INC/YES] [DEC/NO] gombbal kiválasztunk
egy songot.
Ezután lejátszunk egy patterndemot.
6Megnyomjuk a [PATTERN] gombot, és belépünk a Pattern üzemmódba.
7A [ ] gombbal elindítjuk a pattern lejátszását. Vannak más lehetőségek is. Megnyomunk
egy billentyűt. A kurzort a billentyűzet rajzára visszük, és az [INC/YES] gombbal előhívjuk a
jelet. Ha ezután bármelyik billentyűt leütjük, indul a pattern. Ha a  jelet el akarjuk tüntetni,

a kurzort a billentyűzet rajzára visszük, és megnyomjuk a [DEC/NO] gombot.
8Különböző patternszekciók kiválasztása –  Ellenőrizzük, hogy a [SECTION] jelzőfénye
ég-e – ha nem, meg kell nyomnunk a gombot -, azután megnyomjuk az eredeti útmutató 56.
oldalán alul látható gombok egyikét. Az [A] – [H] gombokkal az A – H szakaszt, a [PRE5] –
[PLG3] gombokkal az I – P szakaszt hívjuk be.
♪ A demopatternek egyes szekciói esetleg nem tartalmaznak adatokat. Ezért lehet, hogy ezek kiválasztásánál nem
szól semmi.
9A pattern lejátszását  a  []  gombbal  állítjuk  le.  – A songokkal  szemben  a  patternek
végtelenítve szólnak addig,  amíg meg nem nyomjuk a []  gombot.  Ugyanezzel  bármikor
leállíthatjuk a patternt menet közben is. Ekkor a pattern a leállítás pontján marad, és innen
folytathatjuk a [ ] gombbal. A pattern elejére a [| ] gombbal térhetünk vissza.
10További  patternek  lejátszása.  –  A  patterneket  ugyanúgy  választhatjuk  ki,  mint  a
songokat.

Paraméterek Song Play üzemmódban
 (Soronként)
- A kiválasztott song Location-beállításai
- A song sávszámai és az elnémított (M) illetve szólózó játékra beállított (S) sávok jelzései
- Sávadatok:

- Üres négyszög: MIDI-sáv MIDI-szekvenciaadatokkal
- Négyszög hullámmal: Sample-sáv, amely sample-hangszínt tartalmaz
- Pontozott körvonalú négyszög: Ez a sáv nem tartalmaz adatokat.

-  Momentán  kiválasztott  song  (szám  és  cím),  mellette  az  aktuális  lejátszási  pozíció
(ütem/ütés)
- Az egész songra érvényes transzponálási érték
- A song ütemmértéke (Ez megváltoztatható az ismert adatbeviteli módokkal, ha rávisszük a
kurzort.)
- A song tempója
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- ARP1 – ARP5: Az [SF1] – [SF5] gombbal hívjuk be az arpeggiotípusokat és song scene-
eket, amelyek az egyes gombokhoz vannak hozzárendelve.

A Mute és Solo funkció song- és patternsávoknál
Próbáljuk ki ezeket a funkciókat a demosongokkal, hallgassuk meg, hogyan szólnak a sávok
együtt és egyenként.
 Így némítunk el egy sávot
1Megnyomjuk a [MUTE] gombot, amelynek a jelzőfénye kigyullad.
2Megnyomjuk az [1] – [16] gomb egyikét, ezzel az illető sávot elnémítjuk. 
Az illető sávot ezzel elnémítottuk (a jelzőfény kialszik), azaz nem szól. Ha ugyanazt a gombot
ismét megnyomjuk, az állapot megszűnik, a jelzőfény kigyullad.
Az elnémítási funkciót a [MUTE] újbóli megnyomásával szüntetjük meg.

 Szóló játék egy sávval
A  [MUTE]  gombot  lenyomva  tartjuk,  és  közben  megnyomjuk  a  megfelelő  sávot  jelző
számgombot.  Miután ez megtörtént,  a [MUTE] gomb jelzőfénye villogva mutatja,  hogy a
szóló  funkció  él.  Közben  egyszerűen  megváltoztathatjuk  a  szólózó  sávokat  a  megfelelő
számgomb megnyomásával.
A funkcióból szintén a [MUTE] megnyomásával léphetünk ki.

Egy song/patternsáv kiválasztása és játék a billentyűzeten
A  song/patternadatok  átalakításához  ki  kell  választanunk  az  átdolgozni  kívánt  sávot.
Megnyomjuk a [TRACK SELECT] gombot (a gomb jelzőfénye kigyullad), majd a megfelelő
számgombbal kiválasztunk egy sávot.
Egy sávot  elnémíthatunk, és a szólamot  magunk játsszuk le.  Ilyenkor először  kiválasztjuk
ezen a módon a sávot, azután elnémítjuk.

Songpozíció
Song Play üzemmódban módunk nyílik arra, hogy közvetlenül  a megadott  songszólamhoz
jussunk. Ehhez meg kell adnunk egy ütemszámot, és – akár úgy, hogy hallgatjuk, akár úgy,
hogy leállítottuk a songot – egyenesen a kiválasztott ütemhez ugrunk. Két pozíciót (Location)
adhatunk meg.
 Pozíció kijelölése
A felvett songban a kívánt pozícióhoz megadjuk az ütemet (Measure). (Kijelöljük a „MEAS”
jelet, és használjuk az adatbeviteli módszereket.). Azután lenyomva tartjuk a [SET LOCATE]
gombot,  és  megnyomjuk  az  1.  pozícióhoz  a  [ ]  gombot,  a  2.  pozícióhoz  pedig  a  [ ]
gombot.
A beállítások a kijelző legfelső sorában, jobbra láthatók.
 Ugrás a kijelölt pozícióra
Egyenesen  az  1.  vagy  2.  kijelölt  pozícióra  ugorhatunk  úgy,  hogy  lenyomva  tartjuk  a
[LOCATION] gombot, és megnyomjuk közben vagy a [ ] gombot az 1., vagy a [ ] gombot
a 2. pozícióhoz.

Song Chain (Songlánc)
Ezzel  a  funkcióval  a  songokat  meghatározott  sorrendben  hallgathatjuk  meg.  Ezt
kipróbálhatjuk a demosongokkal.
1Az  [F6]  CHAIN  megnyomásával  behívjuk  a  Song  Chain  kijelzőoldalt.  –  Itt
programozhatjuk be a songok sorrendjét.
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2Beprogramozzuk a kívánt sorrendet. – A kurzort a 001. helyre visszük, és kiválasztjuk a
songot az adatbevivő tárcsával vagy a [DEC/NO] [YES/INC] gombbal. Ugyanígy adjuk meg a
002., 003. stb. songot. A songlánchoz még az alábbi paramétereket adhatjuk meg:
skip (átugrás) A kijelölt Chain-számot kihagyja, és a következő számú songtól folytatja a lejátszást.
stop A megadott számnál leállítja a lejátszást, amelyet innen folytathatunk a [ ] gombbal.
end Jelöli a lánc végét.

3Lejátsszuk a songláncot. – A kurzort a lánc elejére visszük, és a [ ] gombbal elindítjuk a
lejátszást. Ha a lánc véget ért, a lejátszás automatikusan leáll, de menet közben is leállítható a
[] gombbal.
♪ A songlánc kizárólag a Song Chain oldalról indítható.

Paraméterek Pattern Play üzemmódban
 (Soronként)
- A pattern sávszámai és az elnémított (M) illetve szólózó játékra beállított (S) sávok jelzései
- Sávadatok:

- Üres négyszög: MIDI-sáv MIDI-szekvenciaadatokkal
- Négyszög hullámmal: Sample-sáv, amely sample-hangszínt tartalmaz
- Pontozott körvonalú négyszög: Ez a sáv nem tartalmaz adatokat (itt nincs frázis).

- Momentán kiválasztott pattern (szám és cím), mellette a szekció. 
- Az egész patternre érvényes transzponálási érték
- A pattern ütemmértéke (Ez megváltoztatható az ismert adatbeviteli módokkal, ha rávisszük a
kurzort.)
- A pattern tempója
-  ARP1 – ARP5:  Az [SF1] – [SF5] gombbal hívjuk be az arpeggiotípusokat, amelyek az
egyes gombokhoz vannak hozzárendelve.
-  Billentyűzet  rajza:  Ha megjelenik a   jel,  a  pattern lejátszását  egyszerűen egy billentyű
leütésével indíthatjuk.

Pattern Chain
Ezzel különböző patterneket összefűzhetünk, és songot alkothatunk belőlük, l. később.

Játék a hangszeren (Voice Play üzemmódban)
Itt választhatjuk ki a hangszíneket, és játszhatunk velük a billentyűzeten.

Egy hangszín kiválasztása

Egy normál hangszín kiválasztása

A hangszer  két  hangszíntípussal  rendelkezik:  normál  és  ütős  (Drum).  A normál  hangszín
olyan  hangszeres  hangszín,  amely  rendszerint  az  egész  billentyűzeten  szól.  Az  ütős
hangszínek szettek, amelynek egyes egységei külön billentyűkhöz tartoznak. Ebben a részben
egy normál hangszínt választunk ki.
A MOTIF ES a hangszíneket bankokba rendezi: Preset 1 – 3 (gyárilag beprogramozott), GM
Preset (gyárilag beprogramozott General MIDI), User (felhasználói, Voice Edit üzemmódban
hozzuk létre) és Plug-in 1 – 3 (csak akkor áll rendelkezésre, ha beszereltunk Plug-In boardot.).
Válasszunk ki egy bankot, és próbáljunk ki néhány hangszínt!
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1Behívjuk a [VOICE] gombbal a Voice Play üzemmódot. 
Ilyenkor az aktuálisan kiválasztott  hangszín nagybetűkkel látható a kijelzőn. A Voice Play
üzemmód kijelzője:
- A billentyűzet MIDI-adáscsatornája (Transmit Channel)
-  Mutatja  az  aktuálisan  kiválasztott  hangszínt  a  bank-  és  hangszín-programszámmal,  a
csoporttal és számmal, valamint a kategóriával és a hangszín elnevezésével.
- Alatta lévő sor: Mutatja a gombokhoz rendelt funkciókat.
- Oct: Mutatja a billentyűzetnek az [OCTAVE] gombbal beállított oktávfekvését.
-  ARP1 – ARP5:  Az [SF1] – [SF5] gombbal hívjuk be az arpeggiotípusokat, amelyek az
egyes gombokhoz vannak hozzárendelve.

2Kiválasztunk  egy  bankot. Normál  hangszíneknél  ez  a  bankgombok  megnyomásával
történik.
3Kiválasztunk egy hangszíncsoportot. 
A  hangszínek  a  bankokon  belül  A  –  H  csoportokra  oszlanak.  Ezek  egyikét  kiválasztva
megjelenik a csoporthoz tartozó hangszínek listája.
4Megadunk egy hangszínszámot a számgombokkal.
5Játszunk a hangszeren.

Egy ütős hangszín kiválasztása
1Behívjuk a [VOICE] gombbal a Voice Play üzemmódot. 
2Kiválasztunk egy bankot. Lenyomva tartjuk a [DRUM KITS] gombot, és megnyomjuk a
[PRE5] (Preset Drum), [USER1] (User Drum) vagy [GM] gombot. Normál hangszíneknél ez
a bankgombok megnyomásával történik.
3Kiválasztunk egy ütős hangszíncsoportot. 
A hangszínek a Preset bankban belül A – D, a User bankban A és B csoportokra oszlanak. A
GM Drum banknak csak A csoportja van. 
4Megadunk egy hangszínszámot a számgombokkal.
5Játszunk  a  hangszeren,  hogy  meghalljuk,  melyik  billentyűhöz  melyik  hangszer
tartozik.
♪ A billentyűkhöz tartozó hangszíneket l. a külön adatlistában. 

Az [INC/YES] [DEC/NO] gombok és az adatbevivő tárcsa
Ezekkel választhatunk ki a 3. és 4. lépésben egy hangszínszámot. Az [INC/YES] és a jobbra
fordított tárcsa emeli, a [DEC/NO] és a balra fordított tárcsa csökkenti a számot.
♪  A  többi  üzemmódban  a  hangszín  kiválasztásának  módja  eltér  az  ittenitől.  A  tudnivalókat  l.  az  illető
üzemmódnál.

A Category Search (keresés kategória szerint) funkció használata
Ezzel  a  funkcióval  gyorsan  megtalálhatjuk  a  kívánt  hangszínt  a  helyétől  függetlenül.
Kiválasztunk  egy  Voice  Category-t,  azaz  hangszín-kategóriát,  pl.  A.  PIANO  vagy  SYN
LEAD, és végignézhetjük ill. hallgathatjuk az ide tartozó hangszíneket. Ha installáltunk Plug-
In boardot,  akkor  annak a  hangszínei  automatikusan  bekerülnek  a  keresés  hatókörébe.  A
Favorite Category kedvenc hangszíneink tárolására használható.
1A [CATEGORY SEARCH] megnyomásával  bekapcsoljuk  a  funkciót.  –  Kigyullad  a
jelzőfény, és meghatározhatjuk a kategóriát a BANK és GROUP gombokkal.
Ugyanezzel a gombbal léphetünk ki.
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2Kiválasztunk egy kategóriát.
Az egyik BANK és GROUP gombbal előhívjuk a kategória nevét és annak hangszínlistáját a
kijelzőn. A kategória első hangszíne kerül kiválasztásra.
A kiválasztás megkönnyítésére minden kategória két vagy három alkategóriára oszlik. Ezek
neve megjelenik a Category Search-kijelzőn. Az [F1] – [F3] gombokkal kiválaszthatjuk az
illető alkategória első hangszínét.
♪  Másik lehetőség: a kategóriát kurzorral  jelöljük ki a kijelzőn, azután a kategóriák között  mozoghatunk az
adatbevivő tárcsával vagy a [DEC/NO] [INC/YES] gombbal.. Azután a kurzort a hangszínek jobb oldali listájára
visszük, és kiválasztjuk a hangszínt.
♪ Egyes hangszínek, mint pl. a felhasználóiak, esetleg nem kerültek be egy kategóriába sem. Ilyenkor a kategória
beállítása legyen „------------„.
3Kiválasztunk egy hangszínt.
Az adatbevivő tárcsával, a [DEC/NO] [INC/YES] vagy a kurzorgombokkal  végigmehetünk a
listákon.
4A [CATEGORY SEARCH] gombbal visszatérhetünk az eredeti kijelzőoldalhoz.
♪ A Category funkcióból az [ENTER] vagy az [EXIT] gombbal is kiléphetünk.

 Favorite Category
Ezzel  a  funkcióval  kedvenc  hangszíneinket  elmenthetjük  egy  könnyen  elérhető  helyre,
ahonnan  a  [FAVORITES]  gomb  megnyomásával  előhívhatjuk.  Nagy  segítség  ez  élő
előadásoknál. 
1Belépünk a funkcióba a [CATEGORY SEARCH] gombbal.
2Megadjuk a kategóriát és alkategóriát, és kiválasztunk egy hangszínt.
3Az  imént  kiválasztott  hangszínt  rögzítjük  a  „Favorite  Category”  listán.  Ehhez
megnyomjuk az [F5] SET/CLR gombot, és beikszeljük a hangszín elnevezése melletti
négyzetet. Ha még egyszer megnyomjuk, azzal eltüntetjük az ikszet.
4További hangszínek felvételéhez megismételjük az előző két lépést.
5Ha látni akarjuk a kedvencek listáját, megnyomjuk a [FAVORITES] gombot.  – Az
[F5] SET/CLR és [F6] CLR ALL gombokkal ezen a kijelzőn hangszíneket vehetünk fel a
listára vagy törölhetünk róla.
6A  [FAVORITES]  gomb  újbóli  megnyomásával  visszatérünk  a  Category  Search
kijelzőhöz.
7A  [CATEGORY  SEARCH]  gombbal  kilépünk  a  kijelzőből,  ugyanakkor
automatikusan elmentjük vele a kedvencek beállítását a Flash-ROM-ba.
 FIGYELEM!
Ne feledjük végrehajtani a 7. lépést, különben a 3. és 4. lépésben végzett beállítások elvesznek!
 FIGYELEM!
Mialatt  a hangszer adatokat ír a Flash ROM-ba, és a kijelzőn a „Please keep power on” (Kérlek, ne
kapcsolj  ki)  üzenet  olvasható,  soha  ne  kapcsoljuk ki a  hangszert,  mert  ez  az  adatok elvesztéséhez  és
esetenként a rendszer összeomlásához vezethet.  Szélsőséges esetben a hangszert  legközelebb nem lehet
rendesen elindítani sem, és elvész az összes felhasználói adat.

A MOTIF ES 6/7 billentyűzetének oktávfekvése
Előfordulhat,  hogy  egy  hangszínt  mélyebb  vagy  magasabb  hangfekvésben  akarunk
megszólaltatni. Pl. le akarjuk szállítani a hangfekvést, hogy további basszushangokat érjünk el
vagy  fel  akarjuk  emelni,  hogy  a  szólóknál  vagy  vezérdallamoknál  még  magasabbra
mehessünk. Az [OCTAVE UP/DOWN] gombokkal ezt könnyen megtehetjük.
Ahányszor  megnyomjuk  az  [OCTAVE  UP]  gombot,  a  hangszín  teljes  hangfekvése  egy
oktávval  feljebb,  az  [OCTAVE  DOWN]  esetén  lejjebb  ugrik.  Az  eltolás  +/-  3  oktávval
történhet, a 0 a standard hangmagasság. A gombok világítanak, amikor használtuk őket. Az
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aktuális  oktávbeállítás  a  kijelző  jobb  felső  sarkában  látható.  A  két  gomb  egyidejű
lenyomásával állíthatjuk vissza a standard hangmagasságot. (mindkét jelzőfény kialszik).
♪ Az itteni beállításokat automatikusan átveszi a Utility üzemmód az azonos oktávparaméterekhez: [UTILITY]
 [F1] GENERAL  [SF2] KBD  Octave. A beállítások az összes üzemmódra érvényesek.
TIPP A billentyűzet transzponálása
A billentyűzet terjedelmének lefelé vagy felfelé való eltolását félhangokban is megadhatjuk.
1A [UTILITY] gombbal behívjuk az üzemmódot.
2Előbb megnyomjuk az [F1] GENERAL, majd az [SF2] KBD gombot.
3A kurzort a „Transpose”-ra visszük.
4A transzponálási értéket megváltoztathatjuk az adatbevivő tárcsával vagy a [DEC/NO]
[INC/YES] gombbal.
5Megnyomjuk a [STORE] gombot a transzponálás elmentésére.
 FIGYELEM!
Ne feledjük végrehajtani az 5. lépést, különben a 4. lépésben végzett beállítások elvesznek!
 FIGYELEM!
Mialatt  a hangszer adatokat ír a Flash ROM-ba, és a kijelzőn a „Please keep power on” (Kérlek, ne
kapcsolj  ki)  üzenet  olvasható,  soha  ne  kapcsoljuk ki a  hangszert,  mert  ez  az  adatok elvesztéséhez  és
esetenként a rendszer összeomlásához vezethet.  Szélsőséges esetben a hangszert  legközelebb nem lehet
rendesen elindítani sem, és elvész az összes felhasználói adat.

A Keyboard MIDI Transmit Channel beállítása
Ez a funkció különösen kényelmes, ha egy külső szekvencerre veszünk fel vagy egy másik
hangszert  akarunk  vezérelni  a  MIDI-n  keresztül.  Egyszerűen  válthatunk  átviteli  csatornát
(Trabsmit  Channel).   Megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot,  mire  a  jelzőfénye
kigyullad.   Azután  megnyomjuk  a  megfelelő  számgombot.  A  beállított  csatorna  száma
megjelenik a kijelző jobb felső sarkában.
♪ Az átviteli csatornát kiválaszthatjuk Utility üzemmódban is: [UTILITY]   [F5] MIDI [SF1] CH KBD
TransCh. Ez a paraméter csak Voice és Performance üzemmódban áll rendelkezésre.

A controllerek (játéksegítők) használata
Pitch Bend-tárcsa 
Ennek elsődleges szerepe a hangmagasság vezérlése. Ha a tárcsát felfelé vagy lefelé gördítjük,
a hangmagasságot emeljük illetve csökkentjük. A funkciókiosztás fordított is lehet. A tárcsa
elengedés után automatikusan visszaáll középre.
♪ A gyárilag beprogramozott hangszíneknek mind van saját Pitch Bend-érvényességi tartománya, de ez minden
hangszínhez  külön  beállítható,  majd  az  eredményt  elmentjük   felhasználói  hangszínként  Voice  Store
üzemmódban. Az eljárás: [VOICE]  [EDIT]   [COMMON]  [F1] GENERAL  [SF5] OTHER. Ezen a
kijelzőn változtathatjuk be a funkciókiosztást is, azaz a hangmagasság lefelé emelkedik, és felfelé csökken.
♪  A tárcsához más paramétereket is rendelhetünk: [VOICE]   [EDIT]   [COMMON]  [F4] CTL SET. A
hozzárendelést  elmentjük User  Voice-ként  Voice  Store  üzemmódban.  Még ha más funkciót  rendeltünk is  a
tárcsához,  a  Pitch Bend funkció elérhető marad,  és  a  tárcsa mozgatásával  Pitch Bend-üzeneteket  küldünk a
kimenetekhez.
♪ Még ha a tárcsához más funkciót rendeltünk is, Pitch Bend-parancsokat küldünk vele a MIDI OUT-kimeneten
át.

Modulációs tárcsa 
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Minél  feljebb toljuk,  annál erősebb lesz a moduláció, azaz a vibrato effekt,  de sok preset
hangszínhez más funkcióval és effekttel is elláthatjuk. Minél erősebben toljuk felfelé, annál
erősebb lesz a hangzásra gyakorolt hatás.
♪ Az effektek véletlen használatát elkerülendő ügyeljünk arra, hogy a tárcsa a minimális állásban legyen!
♪  A tárcsához más paramétereket is rendelhetünk: [VOICE]   [EDIT]   [COMMON]  [F4] CTL SET. A
hozzárendelést elmentjük User Voice-ként Voice Store üzemmódban..
♪  Még  ha  a  tárcsához  más  funkciót  rendeltünk  is,  mindig  azonos  üzeneteket  küldünk vele  a  MIDI  OUT-
kimeneten át.

Ribbon Controller (Szalagszabályzó)
A szalag  érintésre  érzékeny,  és  úgy működik,  hogy elhúzzuk  rajta  az  ujjunkat.  A preset
hangszínekhez külön-külön elláthatjuk funkcióval.
♪ A szalagot arra használhatjuk, hogy a bekötött MIDI-berendezés különböző funkcióit vezéreljük vele. Emellett
beállíthatjuk, hogy az érték az ujjunk elvétele után visszaálljon a középértékre, vagy megmaradjon az utolsó
érték. Mindkét beállítás Utility üzemmódban végezhető el: [UTILITY]  [F3] VOICE  [SF4] CTL ASN. 

Gombok (Knob)
Ezekkel a hangszín különböző aspektusait szabályozhatjuk valós időben, azaz játék közben. A
gombot jobbra fordítva emeljük,  balra  fordítva csökkentjük az értéket.  Ha megnyomjuk a
[KNOB  CONTROL  FUNCTION]  gombot,  meghatározhatjuk,  melyik  funkció-  vagy
paramétercsoportra  hassanak  a  gombok.  Az  ASSIGN  (A,  B,  1,  2)  a  vezérelni  kívánt
funkciókat magunk rendelhetjük a szabályzókhoz.
♪ Egyes helyzetekben a hangzás nem változik a gomb hatására, bővebben l. előbb.

Edit-jelzés
Ha a gombokat Voice üzemmódban használjuk, azok közvetlenül befolyásolják a hangzást.
Ha egy Voice-paramétert megváltoztattunk, de még nem mentettünk el, megjelenik a kijelző
bal felső sarkában egy „E”. Ha a beállítással elégedettek vagyunk, elmenthetjük felhasználói
hangszínként a Voice Store üzemmódban.
 FIGYELEM!
Ha az átszerkesztés közben hangszínt váltunk, az „E” eltűnik, és valamennyi addigi változtatás törlődik,
ezért ne feledkezzünk meg a mentésről! Az elveszett adatokat pedig még visszahozhatjuk az Edit Recall
funkcióval (l. előbb).

Control Sliders (CS)
Voice üzemmódban ezekkel a tolókapcsolókkal szabályozhatjuk az egyes elemek hangerejét
egymástól függetlenül.  Normál  hangszíneknél  ezzel  elérhetjük az egyes elemek hangerő-
egyensúlyát.
♪  A szabályzók figyelmetlen kezelése azt eredményezi, hogy nem szól semmi. Ilyenkor a tolószabályzókat
felfelé toljuk.

Arpeggio funkciók
Ez a funkció automatikusan kioldja az arpeggiofrázisokat, amelyek megfelelnek az általunk
játszott hangoknak.
Az arpeggio funkció különösen jól illik a dance- és a technozenéhez. Minden hangszínhez
vagy  performance-hoz  hozzárendelhetünk  egy  arpeggiotípust  és  beállíthatjuk  a  tempóját,
akárcsak a lejátszás módját,  a Velocity terjedelmét és a lejátszási effekteket, hogy ezekkel
saját Groove-feelinget hozzunk létre. A lejátszott arpeggiot ki is adhatjuk a MIDI-n.
1Az [ARPEGGIO ON/OFF] gombbal bekapcsoljuk a funkciót. – Egyes hangszíneknél az
arpeggio automatikusan bekapcsol.
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2Leütünk egy vagy több billentyűt, hogy kiváltsuk az arpeggiot. – A játszott ritmuspattern
vagy frázis a ténylegesen leütött billentyűtől és a kiválasztott arpeggiotípustól függ. Bővebben
l. később.
 Az arpeggio típusának megváltoztatása a billentyűzeten való játék közben
Minden preset  hangszínhez  minden ARP-gomb alatt  tartozik  egy-egy arpeggiotípus  Ha az
arpeggioszám mellett megjelenik a kijelzőn egy hangjegyrajz, az illető gombhoz tartozik egy
típus. Próbáljuk ki az egyes típusokat!
Az éppen kiválasztott típust az [F6] ARP megnyomásával ellenőrizhetjük.
Bank Ez vagy „pre” (gyárilag beprogramozott) vagy „usr” (felhasználói) lehet.
Ctgr L. később.
Typ L. a külön adatlistában.

A kedvelt arpeggiotípusok rögzítése az alfunkciógombokkal
A  standard  beállításokat  megváltoztathatjuk,  és  az  alfunkciógombokhoz  bármely
arpeggiotípust hozzárendelhetjük. A kiválasztott arpeggio fehéren kiemelt. Ha két gombhoz
ugyanazt  a  típust  rendeltük,  akkor  mindkettő  fehér.  A  beállításokat  elmenthetjük
felhasználói hangszínként a Voice Store üzemmódban.
1Az [ARPEGGIO ON/OFF] gombbal bekapcsoljuk a funkciót.
2Kiválasztjuk a típust a [VOICE]  [F6] ARP kijelzőn.
3Lenyomva  tartjuk  a  [STORE]  gombot,  közben  pedig  megnyomjuk  az  egyik
alfunkciógombot.  –  Az  éppen  kijelölt  arpeggiotípust  rendeljük  így  hozzá  a  lenyomott
gombhoz. 
4Szükség esetén megismételjük a 2. és 3. lépést.
5 Megnyomjuk, majd felengedjük a [STORE] gombot, hogy belépjünk a Voice Store
üzemmódba, és a beállításokat elmentsük felhasználói hangszínként.
♪ Ne feledjük, hogy ha a [STORE] gombot az alfunkciógombok NÉLKÜL nyomjuk meg, akkor automatikusan
Voice Store üzemmódba lépünk, és nem tudjuk elmenteni az arpeggiotípust.

 Az arpeggio lejátszásának szabályozása a gombokkal
A  gombokkal  szabályozhatjuk  az  arpeggio  hangerejét  és  tempóját.  Ha  az  eredménnyel
elégedettek vagyunk, a változtatásokat elmenthetjük Voice Store üzemmódban felhasználói
hangszínként.
1Megnyomjuk a KNOB CONTROL FUNCTION [ARP FX] gombot, mire kigyullad a
jelzőfény. Egyes hangszíneknél a fény automatikusan kigyullad.
2Az  arpeggio  alatt  beállítjuk  a  gombot  a  kívánt  értékre.  –  A  gombok  funkcióját  l.
korábban.
3Ha az eredménnyel elégedettek vagyunk, a változtatásokat elmenthetjük Voice Store
üzemmódban felhasználói hangszínként.

Játék a hangszeren (Performance Play üzemmódban)
Itt is kiválasztunk és megszólaltatunk hangszíneket, amelyeket egymásra rétegezhetünk, más-
más hangszínnel játszhatunk a billentyűzet egyes szakaszain, vagy kombinálhatjuk a kettőt.
Minden performance 1 – 4 szólamból áll.

Egy performance kiválasztása
 A 128 felhasználói performance egy bankban van, ezért ezt nem kell külön kiválasztani.
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1Behívjuk a [PERFORM] gombbal a Performance Play üzemmódot. 
Ilyenkor  az  aktuálisan  kiválasztott  performance  nagybetűkkel  látható  a  kijelzőn.  A
Performance Play üzemmód kijelzője:
- A billentyűzet MIDI-adáscsatornája (Transmit Channel)
- Mutatja az aktuálisan kiválasztott  performance-t a bankkal (User) és programszámmal,  a
csoporttal és számmal, valamint a kategóriával és a performance elnevezésével.
- Alatta lévő sor: Mutatja a gombokhoz rendelt funkciókat.
- Oct: Mutatja a billentyűzetnek az [OCTAVE] gombbal beállított oktávfekvését.
-  ARP1 – ARP5:  Az [SF1] – [SF5] gombbal hívjuk be az arpeggiotípusokat, amelyek az
egyes gombokhoz vannak hozzárendelve.
2Kiválasztunk egy csoportot. 
A performance-ok belül A – H csoportokra oszlanak. Ezek egyikét kiválasztva megjelenik a
csoporthoz tartozó performance-ok listája.
3Megadunk egy performance-számot a számgombokkal.
4Játszunk a hangszeren. 

Az [INC/YES] [DEC/NO] gombok és az adatbevivő tárcsa
Ezekkel választhatunk ki a 2. és 3. lépésben egy performance-számot. Az [INC/YES] és a
jobbra fordított tárcsa emeli, a [DEC/NO] és a balra fordított tárcsa csökkenti a számot.

Performance Part Mute/Solo
Minden performance max. 4 szólamból állhat, amelyeket egymástól függetlenül ki és be lehet
kapcsolni ugyanúgy, mint a songok vagy patternek egyes sávjait, az eljárást l. ott.

A Category Search (keresés kategória szerint) funkció és Favorites 
Ugyanúgy működik, mint Voice Play üzemmódban, az eljárást l. ott. 

A MOTIF ES 6/7 billentyűzetének oktávfekvése
Az [OCTAVE UP/DOWN] gombokkal ugyanúgy dolgozunk, mint Voice Play üzemmódban. 
♪ Az itteni beállításokat automatikusan átveszi a Utility üzemmód az azonos oktávparaméterekhez: [UTILITY]
 [F1] GENERAL  [SF2] KBD  Octave. A beállítások az összes üzemmódra érvényesek.

TIPP A billentyűzet transzponálása
A billentyűzet terjedelmének lefelé vagy felfelé való eltolását félhangokban is megadhatjuk
ugyanúgy, mint Voice Play üzemmódban.
♪ A beállítások az összes üzemmódra érvényesek.

A Keyboard MIDI Transmit Channel beállítása
Ugyanúgy  történik,  mint  Voice  Play  üzemmódban.  Megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]
gombot,  mire  a  jelzőfénye kigyullad.   Azután  megnyomjuk  a  megfelelő  számgombot.  A
beállított csatorna száma megjelenik a kijelző jobb felső sarkában.
♪ Az átviteli csatornát kiválaszthatjuk Utility üzemmódban is: [UTILITY]   [F5] MIDI [SF1] CH KBD
TransCh. Ez a paraméter csak Voice és Performance üzemmódban áll rendelkezésre.

A controllerek (játéksegítők) használata
Pitch Bend-tárcsa 
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Ugyanúgy működik lényegében, mint Voice Play üzemmódban. 
♪  A  Voice  üzemmódban  elvégzett  beállítás  illetve  a  tárcsához  rendelt  funkció  abban  a  szólamban  fog
érvényesülni, amelyhez az illető hangszínt rendeltük.  
♪ Még ha a tárcsához más funkciót rendeltünk is, Pitch Bend-parancsokat küldünk vele a MIDI OUT-kimeneten
át.

Modulációs tárcsa 
Ugyanúgy működik lényegében, mint Voice Play üzemmódban. 
♪ Az effektek véletlen használatát elkerülendő ügyeljünk arra, hogy a tárcsa a minimális állásban legyen!
♪ A Voice üzemmódban hozzárendelt funkció a szólamhoz rendelt hangszínnel együtt érvényesül. 
♪  Még  ha  a  tárcsához  más  funkciót  rendeltünk  is,  mindig  azonos  üzeneteket  küldünk vele  a  MIDI  OUT-
kimeneten át.

Ribbon Controller (Szalagszabályzó)
Ugyanúgy működik lényegében, mint Voice Play üzemmódban. 
♪  A  Voice  üzemmódban  hozzárendelt  funkciók  abban  a  szólamban  érvényesülnek,  amelyhez  a  hangszínt
rendeltük.
♪ A szalagot arra használhatjuk, hogy a bekötött MIDI-berendezés különböző funkcióit vezéreljük vele. Emellett
beállíthatjuk, hogy az érték az ujjunk elvétele után visszaálljon a középértékre, vagy megmaradjon az utolsó
érték. Mindkét beállítás Performance Edit  üzemmódban végezhető el: [PERFORM]  Performance kiválasztása
  [EDIT]  COMMON  [F4] CTL ASN. 

Gombok (Knob)
Ezekkel  a  performance  különböző  aspektusait  szabályozhatjuk  valós  időben,  azaz  játék
közben.  A  gombot  jobbra  fordítva  emeljük,  balra  fordítva  csökkentjük  az  értéket.  Ha
megnyomjuk a [KNOB CONTROL FUNCTION] gombot, meghatározhatjuk, melyik funkció-
vagy paramétercsoportra hassanak a gombok. 
♪ Egyes helyzetekben a hangzás nem változik a gomb hatására, bővebben l. előbb.

Edit-jelzés
Ha a  gombokat  Performance üzemmódban  használjuk,  azok közvetlenül  befolyásolják a
hangzást.  Ha egy performance-paramétert  megváltoztattunk,  de  még nem mentettünk el,
megjelenik a  kijelző  bal  felső sarkában egy „E”.  Ha a  beállítással  elégedettek vagyunk,
elmenthetjük felhasználói performance-ként a Performance Store üzemmódban.
 FIGYELEM!
Ha az átszerkesztés közben performance-t  váltunk, az „E” eltűnik, és valamennyi addigi  változtatás
törlődik, ezért ne feledkezzünk meg a mentésről! Az elveszett adatokat pedig még visszahozhatjuk az
Edit Recall funkcióval (l. előbb).
 FIGYELEM!
A hangszer 128 gyárilag beprogramozott User performance-szal rendelkezik. Ezeket átalakíthatjuk és
elmenthetjük-felülírhatjuk  Performance  Store  üzemmódban.  A  gyári  beállításokat  azonban
visszaállíthatjuk  úgy, hogy a [UTILITY]  [JOB] oldalon megnyomjuk az [ENTER]-t.

Control Sliders (CS)
Performance üzemmódban ezekkel a tolókapcsolókkal szabályozhatjuk az egyes szólamok
hangerejét egymástól függetlenül. Ezzel elérhetjük a négy szólam hangerő-egyensúlyát.
♪  A szabályzók figyelmetlen kezelése azt eredményezi, hogy nem szól semmi. Ilyenkor a tolószabályzókat
felfelé toljuk.
♪ Egyes helyzetekben a hangzás nem változik a szabályzó hatására, bővebben l. előbb.

Arpeggio funkciók
Az arpeggiot itt ugyanúgy használhatjuk, mint Voice Play üzemmódban. Minden szólamhoz
hozzárendelhetünk egy arpeggiotípust és beállíthatjuk a tempóját, akárcsak a lejátszás módját,
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a Velocity terjedelmét és a lejátszási effekteket, hogy ezekkel saját Groove-feelinget hozzunk
létre.  Ez  azt  jelenti,  hogy beállításunk  alapján  egy kiválasztott  vagy valamennyi  szólam
kiválthatja az arpeggiot.  Ésszerű megoldás, ha egy szólamhoz ütős hangszínt rendelünk, és
egyedül ezzel váltjuk ki az arpeggiot.  Így kapunk ritmus-pattern-kíséretet kapunk, miközben
egy másik hangszínnel játszunk.
♪ Egyes arpeggiotípusok nem szólalnak meg bármilyen szólamban.

 Az arpeggio típusának megváltoztatása a billentyűzeten való játék közben
Az  eljárás  ugyanaz,  mint  Voice  Play  üzemmódban.  Az  éppen  kiválasztott  arpeggiotípust
ellenőrizhetjük illetve kiválaszthatunk egyet a [PERFORM] [F6] ARP vagy a [PERFORM]
 [EDIT]  COMMON [F3] ARP oldalon.
Miután  az  arpeggiotípusokat  hozzárendeltük  az  alfunkciógombokhoz,  az  eredményt
elmenthetjük Performance Store üzemmódban.

 Az arpeggio lejátszásának szabályozása a gombokkal
A  gombokkal  szabályozhatjuk  az  arpeggio  hangerejét  és  tempóját.  Ha  az  eredménnyel
elégedettek  vagyunk,  a  változtatásokat  elmenthetjük  Performance  Store  üzemmódban
felhasználói performance-ként.

Hangszínek hozzárendelése az egyes szólamokhoz.
Egy performance 1 – 4 szólamból (hangszínből) áll, ezek a belső hanggenerátor 1 – 4 és  Plug-
In boardok 1 – 3 szólamából választhatók ki.
Úgy hozhatunk létre egy performance-t,  hogy különböző hangszíneket egymásra rétegzünk
(Layer) vagy a billentyűzet egyes szakaszaihoz rendelünk hozzá (Split). A belső memóriában
128 performance-t tárolhatunk.
1Performance üzemmódban megnyomjuk  az  [F2]  VOICE gombot.  –  Ezzel  behívjuk  a
listát,  amely  mutatja,  mely  hangszínek  mely  szólamokhoz  tartoznak  a  kiválasztott
performance-ban.
2Minden szólamhoz hozzárendeljük a kiválasztott hangszínt. –  A kurzort a kiválasztott
szólamra  visszük.  Ha  ehhez  már  tartozik  hangszín,  az  ismert  adatbevivő  módszerekkel
megváltoztatjuk  a  bankot  és  a  számot.  Ha  a  szólamhoz  még  nem  tartozik  hangszín,
megnyomjuk  az  [SF1]  ADD INT vagy az  [SF2]  ADD PLG gombot,  majd  adjuk  meg a
hozzárendelni kívánt hangszín bankját vagy számát. Ezeket a BANK, GROUP és NUMBER
gombokkal is megadhatjuk.
♪ A Multi Plug-In PLG100-XG hangszíneit nem lehet hozzárendelni performance-szólamokhoz.
Ha egy belső hangszínt rendelünk hozzá egy szólamhoz, az alábbiakból választhatunk:
PRE1 – PRE6 (preset) A gyárilag beprogramozott normál hangszínek bankjai. Megfelel a [PRE1]-[PRE6]

gomboknak Voice üzemmódban.
USER1 – USER2 A  felhasználói  normál  hangszínek  bankjai.  Megfelel  a  [USER1]-[USER2]

gomboknak Voice üzemmódban.
GM General  MIDI  normál  hangszínek  bankja.  Megfelel  a  [GM]  gombnak  Voice

üzemmódban.
PDR (Preset Drum) A  gyárilag  beprogramozott  ütős  hangszínek  bankja.  Ugyanaz,  mint  amikor

egyszerre megnyomjuk a [DRUM KITS] és [F5] gombot.
GMDR (GM Drum) A  General  MIDI  ütős  hangszínek  bankja.  Ugyanaz,  mint  amikor  egyszerre

megnyomjuk a [DRUM KITS] és [GM] gombot.
UDR (User Drum) A  felhasználói  ütős  hangszínek  bankja.  Ugyanaz,  mint  amikor  egyszerre

megnyomjuk a [DRUM KITS] és [USER1] gombot.
Ha  egy  Plug-In  hangszínt  választunk,  a  bankok  száma  a  kártyától  függ,  és  annak
útmutatójában találunk további információkat.
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3Minden  szólamhoz megadjuk  a  billentyűzetszakaszt.  –  Az [F4]  megnyomásával  és  a
billentyű  leütésével  kijelölhetjük  a  legmélyebb  hangot,  amely  a  szakaszt  határolja.  A
legmagasabb hangot pedig az [F5] megnyomásával és az illető billentyű leütésével adjuk meg.
4Megváltoztatjuk  az  egyes  szólamok  hangerejét  és  ezzel  a  hangerő-egyensúlyt  a
tolószabályzókkal.
5A  beállításokat  elmentjük  felhasználói  perfomance-ként  Performance  Store
üzemmódban.  – A [STORE] gombbal léphetünk be az üzemmódba. Célként megadjuk az
illető performance számát, majd megnyomjuk az [ENTER] gombot. A mentésről bővebben l.
később.

Az A/D Input jelek használata
A  performance  üzemmód  nagy  előnyeinek  egyike  a  lehetőség,  hogy  A/D  Input  jeleket
használhatunk, pl. egy mikrofonba énekelt hangot vagy egy basszusgitár, esetleg CD-lejátszó
hangjait,  majd  ezeket  hozzárendelhetjük  egy  performance  szólamaihoz.  A  szólamhoz
különböző paramétereket  (hangerő,  panoráma,  effektek)  állíthatunk be.  Azután a  hangzást
hozzákeverjük a többi szólamhoz, és együtt adjuk ki. A paramétereket az egyes szólamokhoz
külön állíthatjuk be, az eredményt pedig elmentjük Performance Store üzemmódban.
♪ Az audio-input szólam Song/Pattern üzemmódban is rendelkezésre áll, Voice üzemmódban viszont nem. Az itt
leírt műveletek a Song és Pattern üzemmódra is érvényesek. Az egyes songok/patternek mikrofon-paramétereit a
Song Mixing/Pattern Mixing üzemmódban alakíthatjuk át.

Mikrofon csatlakoztatása az A/D INPUT aljzatra
Az  alábbiak  az  olyan  alacsony  szintű  jelekre  vonatkoznak,  mint  mikrofon,  gitárok,
basszgitárok.
1Ellenőrizzük,  hogy  a  MOTIF  ES  ki  van-e  kapcsolva,  és  csavarjuk  le  a  GAIN
szabályzót!
2A hangszer hátoldalán lévő A/D INPUT aljzatra rákötjük a mikrofont.
♪  Célszerű  a  dinamikus  mikrofon  használata  (a  MOTIF  ES  nem  működik  megfelelően  fantomtáplálású
kondenzátormikrofonnal.)
3Bekapcsoljuk a hangszert.
4Megnyomjuk  a  [PERFORM]  gombot,  hogy  Performance  Play  üzemmódra
kapcsoljunk, és kiválasztjuk a kívánt performance-t.
5A [UTILITY] gombbal belépünk a Utility üzemmódba. Itt megnyomjuk az [F2] I/O,
majd az [SF1] INPUT gombot.
6A „Mic/Line” paramétert „mic”-re állítjuk. – Ehhez a kurzort a paraméterre visszük, és a
szokásos módszerekkel beállítjuk a „mic” értéket.
♪ Ha a bekötött eszköz kimeneti szintje alacsony, ezt a paramétert „mic”-re, ha magas a szint, akkor „line”-ra
állítjuk.
♪ A beállítások az összes üzemmódra érvényesek, Ha a beállítást el akarjuk menteni, megnyomjuk a [STORE]
gombot.
7A mikrofon bemeneti szintjét beállítjuk a hátoldali GAIN szabályzóval.
8Beállítjuk az audiobemenet paramétereit az AUDIO IN kijelzőoldalon ([PERFORM]
 [EDIT]   COMMON   [F5] AUDIO IN).  – Az egyes paraméterekről l. később. Ha
beszereltünk egy AIEB2 vagy mLAN16E kártyát, az [F5] AUDIO IN menü két lehetőséget
tartalmaz: „A/D” és „AIEB2” (vagy „A/D” és „mLAN16E”). Itt az [SF5[ gombbal az A/D
kijelzőt hívjuk be.
9Elmentjük  a  beállításokat  felhasználói  performance-ként  Performance  Store
üzemmódban.
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Audioberendezések csatlakoztatása az A/D INPUT aljzatra
Az  alábbiak  az  olyan  magas  jelszintű  berendezésekre  vonatkoznak,  mint  CD-lejátszók,
szintetizátorok és egyéb keyboardok.
1Ellenőrizzük,  hogy  a  MOTIF  ES  ki  van-e  kapcsolva,  és  csavarjuk  le  a  GAIN
szabályzót!
2A hangszer hátoldalán lévő A/D INPUT aljzatra rákötjük az audioberendezést.
3Bekapcsoljuk előbb a bekötött berendezést, azután a hangszert.
4Megnyomjuk  a  [PERFORM]  gombot,  hogy  Performance  Play  üzemmódra
kapcsoljunk, és kiválasztjuk a kívánt performance-t.
5A [UTILITY] gombbal belépünk a Utility üzemmódba. Itt megnyomjuk az [F2] I/O,
majd az [SF1] INPUT gombot.
6A „Mic/Line” paramétert „line”-ra állítjuk. – Ehhez a kurzort a paraméterre visszük, és a
szokásos módszerekkel beállítjuk a „line” értéket.
♪ Ha a bekötött eszköz kimeneti szintje alacsony, ezt a paramétert „mic”-re, ha magas a szint, akkor „line”-ra
állítjuk.
♪ A beállítások az összes üzemmódra érvényesek, Ha a beállítást el akarjuk menteni, megnyomjuk a [STORE]
gombot.

7Az audioberendezés bemeneti szintjét beállítjuk a hátoldali GAIN szabályzóval.
8Beállítjuk az audiobemenet paramétereit az AUDIO IN kijelzőoldalon ([PERFORM]
 [EDIT]   COMMON   [F5] AUDIO IN).  – Az egyes paraméterekről l. később. Ha
beszereltünk egy AIEB2 vagy mLAN16E kártyát, az [SF5[ gombbal az A/D kijelzőt hívjuk
be.
9Elmentjük  a  beállításokat  felhasználói  performance-ként  Performance  Store
üzemmódban.

Plug-In bővítőkártyák
A Plug in-kártya installálásával rendszerünk működését még jobban kibővíthetjük. Egyszerre
hármat  is  installálhatunk.  Ezek  nemcsak további  hangszínekkel  szolgálnak,  hanem önálló
hangképző  szervek  is,  és  rendszertulajdonságokkal  is  bírnak,  pl.  bővítik  a  maximális
polifóniát.  Emellett  lehetővé  teszik,  hogy  az  AWM2  mellett  más  hangképző  rendszert
használjunk.  A  Plug  in-hangszíneket  ugyanúgy  használhatjuk,  mint  a  belsőket,  akár
performance-ok szólamaként is.
A szintetizátor kompatibilis a Modular Synthesis Plug-in rendszerrel. Az alábbi típusú kártyák
közül választhatunk:

A Plug-In-boardok áttekintése
Az alábbi három típusú kártyából választhatunk. Ezek a bővítőkártyák segítenek a
hangzásokat igényeink szerint alakítani.
Single Part Plug-In-Boardok
Ezekkel   egy teljesen más szintetizátort  vagy egyszólamú hanggenerátort  iktathatunk be a
rendszerbe, és a hangszíneket mint a MOTIF ES egyes szólamait használhatjuk.
• Analog Physical Modeling Plug-In-Board (PLG150-AN)
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Ez a legkorszerűbb digitális technika felhasználásával reprodukálja az analóg szintetizátorok
hangzását.  Ezzel  a  kártyával  lehetőségünk  nyílik  valós  időben  szabályozni  klasszikus
szintetizátor-hangzásokat és olyan hangszíneket, amelyek a mai tánczenét jellemzik
• Piano Plug-In-Board (PLG150-PF)
Ezen  a  kártyán egy 16MB-hullámforma-memória  gondoskodik  zongorahangszínekről.  136
sztereó  hangszínt  tartalmaz,  ezen  belül  különböző  akusztikus  és  elektromos
zongorahangzásokat maximum 64 hangú polifóniával. Ha két kártyát használunk, a polifónia
128 hangra emelkedik.
• Advanced DX/TX Plug-In-Board (PLG150-DX)
Ezen a kártyán a DX7 hangszíneit találjuk, mégpedig nem hullámformák, hanem egy teljes
hangképző rendszer formájában. Ezzel a DX-sorozat hangzását teljes mértékben utánozhatjuk.
A kártya képes DX7-adatok vételére is Bulk Dump adatátvitel formájában.
• Virtual Acoustic Plug-In-Board (PLG150-VL)
A VAS-szintézissel valós időben szimulálhatjuk igazi hangszerek hangzását. Ezzel olyan
valósághű hangzást érünk el, amely hagyományos PCM-szintézissel nem volna elérhető. A
külön beszerezhető Wind controllerrel (WX5) még fúvósokat is imitálhatunk.
● Drum Plug-In Board (PLG150-DR)/Percussion Plug-In Board (PLG150-PC)
Beszerelésük után ezek azonnal további AWM2 hangforrásként illeszkednek a hangszer
rendszeréhez, és további 88 dob/ütős hangszínt nyújtanak. Két effektblokkal (Insertion és
Reverb) rendelkeznek, ezeket bármely szettre alkalmazhatjuk, továbbá átdolgozhatjuk az
effekteket is.

Effect Plug-In-Boardok
Ezek egy újabb, különálló effektblokkal bővíti a hangszer lehetőségeit.
• Vocal Harmony Plug-In-Board (PLG100-VH)
Ezzel  a  boarddal  kiválasztott  szólamokat  harmóniákkal  láthatunk  el.  Négy effekttípusból
választhatunk.  A  MIDI-adatokként  előkészített  és  elmentett  akkordokból  automatikusan
kórusszólamot hozhatunk létre az énekhez. A MOTIF ES-t használhatjuk vocoderként is, ha a
billentyűzeten való játék közben egy rákötött mikrofonba énekelünk.

Multi-Part Plug-In-Boardok
Ezek segítségével a MOTIF ES polifóniáját jelentős mértékben kibővíthetjük azáltal,  hogy
további  16  teljesen  független  hangszeres  szólam áll  rendelkezésünkre.  Ha ezzel  a  board-
típussal  játszunk  le  szekvencersávokat,  a  MOTIF  teljes  polifóniáját  fenntarthatjuk  a
billentyűzeten való játéknak.
• XG Plug-in- kártya (PLG100-XG)
Ez a kártya 16 szólamú XG-hangképző berendezés. A sokszínű hangzás különösen akkor jön
jól, amikor XG/GM- songfájlokat akarunk lejátszani.

Modular Synthesis Plug-In System - Tájékoztató
A  Yamahának  ez  a  rendszere,  nagy  mértékben  bővíti  a  kompatibilis  szintetizátorok,
hanggenerátorok  és  hangkártyák  lehetőségeit.  Segítségével  egyszerűen  és  hatékonyan
kihasználhatjuk a modern szintetizátor- és effekt technológia vívmányait.

Single Part Plug-In bővítőkártya
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Beszerelhetjük bármelyik, imént felsorolt bővítőkártyát, azután használjuk annak hangszíneit
Voice Play üzemmódban.
1Kikapcsoljuk a hangszert, és beszereljük a bővítőkártyát.  Ennek módját l. az útmutató
végén.
2Bekapcsoljuk  a  hangszert.  –  A  hangszer  tetején,  jobbra  fent  kigyullad  a  megfelelő
kártyanyílás jelzőfénye, innen tudjuk, hogy az installálás sikerült.
3Ellenőrizzük a kártya státusát a [UTILITY]  [F6] PLUG  [SF1] STATUS oldalon.
4Beállítjuk a MIDI-portot 2-re vagy 3-ra a beszerelt kártyához a [UTILITY]   [F6]
PLUG  [SF2] MIDI oldalon.
♪  Ha a MIDI-port számát itt 1-re vagy off-ra állítjuk, a songok/patternek lejátszásakor megtörténhet, hogy a
belső és a Plug-in hangszínek egymásra rakódnak. Ennek megelőzésére ellenőrizzük, hogy a kártya portszáma 2
vagy 3 legyen! Ez különösen fontos Song és Pattern üzemmódban. Hogy hasonló probléma ne állhasson elő a
Single Part és Multi Part bővítőkártyák között, állítsunk be minden kártyához külön portot!

5A [VOICE] gombbal belépünk a Voice Play üzemmódba, és kiválasztunk egy Plug-In
hangszínt.  –  A  kiválasztás  ugyanúgy  történik,  mint  a  normál  hangszíneknél  azzal  a
különbséggel, hogy itt  egy PLG-bankot kell  kiválasztani.  Megnyomjuk a megfelelő [PLG]
gombot.  Emellett  ki  kell  választani  egy bankot  a  kártyán.  Megnyomjuk  az  [SF2]  BANK
gombot, majd a kijelzőn kiválasztjuk a bankot.
♪  A  bankok  szerkezetéről  l.  a  kártya  útmutatóját.  A  PLGPRE  bankról  információt  a  Plug-In  hangszínek
listájában találunk. A kártya hangszínbankjának tartalmáról, amely a kijelzőn „035/000” jelzés alatt szerepel. a
hangszínlistából  tájékozódhatunk.  A  PLGUSR-bankok  azokat  a  hangszíneket  tartalmazzák,  amelyeket
átalakítottunk, majd elmentettünk.

6Játszunk a hangszeren.
♪ Ha a Plug-In User bankok hangszínei közül választottunk, és a kártyát előzőleg installáltuk, akkor semmi sem
fog szólni.  Ezek  a  bankok csak akkor  állnak  rendelkezésre,  miután  egy Plug-in  hangszínt  átalakítottunk és
elmentettünk.

A Plug-in és Board hangszínek
Ezen a kijelzőn választhatjuk ki a Plug-in-boardon lévő bankot és választhatunk a Plug-in-
és egy „Board” hangszín között. A különbség a kettő között:
• A Board hangszín a Plug-in-board eredeti, átalakítatlan, „nyers” hangszín.
• A Plug-in hangszínek az átszerkesztett Board hangszínek, olyanok, amelyeket a MOTIF

ES-sel való optimális felhasználásra programoztak.
A Board hangszínekhez tartozik még egy különleges hangszínszett (Board Custom Voice),
amelyet  egy  csatlakoztatott  számítógép  speciális,  a  Plug-in-Boardhoz  tartozó  Editor-
szoftverével szerkeszthetünk át.
♪ A Plug-in hangszíneket Voice Edit üzemmódban szerkeszthetjük  
♪ A Board hangszíneket azzal a számítógépes szoftverrel alakíthatjuk, amelyet a Plug-in kártya tartalmaz.

TIPP   A  PLG150-VL  hangszínek  megszólaltatása  Breath
Controllerrel
A virtuális akusztikus szintézis (VA) lehetővé teszi, hogy a PLG150-VL segítségével valós
időben valódi hangszereket szimuláljunk.  Ezzel olyan valószerű hatást  érünk el,  amely a
hagyományos PCM-szintézissel nem lehetséges. Ha ezeket a hangzásokat Breath Controller
segítségével  szólaltatjuk  meg,  akár  a  fafúvósok  hangzásának  jellegzetességeit  is
utánozhatjuk.
1Beszereljük a PLG150-VL kártyát.
2Csatlakoztatjuk a Breath Controllert (BC3) a hátoldali BREATH aljzatra.
3Bekapcsoljuk a hangszert.
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4Utility  üzemmódban  beállítjuk  a  Plug-in  kártyához  szükséges  paramétereket  az
imént leírt eljárás 3. és 4. lépése szerint.

5Beállítjuk a Breath Controller görbéjét a [UTILITY]   [F1] GENERAL   [SF1]
TG  BC Curve oldalon.

6A [VOICE]  gombbal  belépünk  a  Voice  üzemmódba,  és  kiválasztunk  egy  Plug-in
hangszínt.

7Megszólaltatjuk  a  hangszínt,  és  belefújunk  a  Breath  Controllerbe,  hogy
megváltoztassuk  a  hangzás  intenzitását.  –  Használhatjuk  pl.  a  WX5  MIDI  Wind
Controllert, amelyet MIDI-kábellal kötünk rá a hangszerre.

Multi Part Plug-in kártya
Ebben a részben arról lesz szó, hogyan játszhatunk le egy songot XG-formátumban egy PLG-
100-XG  kártyával.  Ehhez  természetesen  XG-songadatokra  (standard  MIDI-fájl)  van
szükségünk, amelyek SmartMedia kártyán vagy USB-adatrögzítő eszközön áll rendelkezésre,
hogy a Plug-in boardból a legtöbbet hozzuk ki.
1Kikapcsoljuk a hangszert, és beszereljük a bővítőkártyát.  Ennek módját l. az útmutató
végén.
2Bekapcsoljuk a hangszert. 
3Ellenőrizzük a kártya státusát a [UTILITY]  [F6] PLUG  [SF1] STATUS oldalon.
4Beállítjuk a MIDI-portot 2-re vagy 3-ra a beszerelt kártyához a [UTILITY]   [F6]
PLUG  [SF2] MIDI oldalon.
♪  Ha a MIDI-port számát itt 1-re vagy off-ra állítjuk, a songok/patternek lejátszásakor megtörténhet, hogy a
belső és a Plug-in hangszínek egymásra rakódnak. Ennek megelőzésére ellenőrizzük, hogy a kártya portszáma 2
vagy 3 legyen! Ez különösen fontos Song és Pattern üzemmódban. Hogy hasonló probléma ne állhasson elő a
Single Part és Multi Part bővítőkártyák között, állítsunk be minden kártyához külön portot!

5A [SONG] gombbal belépünk a Song üzemmódba,  onnan pedig a [FILE] gombbal
átlépünk a File üzemmódba.
6A  [FILE]   [F3]  LOAD  oldalon  betöltjük  az  XG  songfájlt  a  tárolóeszközről  a
hangszerbe. Ennek módja a következő:

1 Beteszünk egy XG songfájlokat tartalmazó SmartMedia kártyát a meghajtóba vagy
egy USB-eszközt rákötünk egy USB TO DEVICE aljzatra.

2 A  [FILE]  gombbal  belépünk  a  File  üzemmódba,  ahol  beállítjuk  az  alapvető
paramétereket. 

3 A [FILE]  [F3] LOAD paramétert „Song”-ra állítjuk be.
4 A kurzort a betölthető fájlok listájára visszük, kiválasztjuk a fájlt, és megnyomjuk az

[ENTER]-t.
5 A  song  számát  megadjuk  célként,  majd  megnyomjuk  az  [ENTER]-t,  hogy

végrehajtsuk a műveletet.
 FIGYELEM!
Az  adatok  betöltésekor  a  felhasználói  memóriában  lévő  adatok  felülíródnak.  Betöltés  előtt  pedig
ellenőrizzük, az adathordozón lévő adatok kellően biztosítva vannak-e.

7A [SONG] gombbal belépünk a Song Play üzemmódba, és válasszuk ki a songszámot,
amely alá betöltjük az XG-songfájlt.
8Állítsuk be a MIDI-átviteli csatornákat valamennyi sávhoz arra a számra, amelyet a 4.
lépésben a [SONG]  [F3] TRACK  [SF1] CHANNEL oldalon beállítottunk.
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9A [ ] gombbal indítjuk a song lejátszását.

Effekt Plug-in kártyák
Az alábbi  példában  ez  PLG100-VH Vocal  Harmony bővítőkártyát  használunk  arra,  hogy
Performance üzemmódban harmóniákkal gazdagítsuk a mikrofonhangzást.
♪  Songoknál  ill.  patterneknél  az  Effekt  plug-in  kártyák  paramétereit,  az  alábbi  eljárás  6.  és  7.  lépésének
megfelelően, Song Mixing ill.Pattern Mixing üzemmódban állíthatjuk be.
♪ Az Effekt Plug-in kártyák Voice üzemmódban nem használhatók.

1Kikapcsoljuk a hangszert, és beszereljük a kártyát.
2A mikrofont a hátoldali A/D INPUT aljzatra kötjük.
♪  Célszerű  a  dinamikus  mikrofon  használata  (a  MOTIF  ES  nem  működik  megfelelően  fantomtáplálású
kondenzátormikrofonnal.)

3Bekapcsoljuk a hangszert. 
4A [PERFORM] gombbal belépünk a Performance Play üzemmódba, és kiválasztjuk a
kívánt performance-t. Azután beállítjuk a mikrofonparamétereket. – Ennek mikéntjét l.
az A/D INPUT jel használatáról szól rész 4 – 9. lépését.
5Ellenőrizzük a beszerelt Plug-in kártya státusát a [UTILITY]  [F6] PLUG  [SF1]
STATUS oldalon.
6A [PERFORM]  [F3] EFFECT  [SF1] CONNECT oldalon kiválasztjuk a Plug-In
Insert effekthez a „PartAD” szólamot.
7A Plug-in effekt kijelzőoldalon beállítjuk a paramétereket, mint pl. az effekttípusokat
stb.  ([PERFORM]   [EDIT]   [COMMON]   [F6] EFFECT   [SF3] PLG-EF. –
További információkat l. a kártya útmutatójában.
8Énekelünk vagy játszunk a mikrofonba,  hogy ellenőrizzük,  működik-e az effekt,  és
szükség esetén elvégezzük a beállításokat.
9Szükség  esetén  elmentjük  a  mikrofonhangzás  beállításait  Performance  Store
üzemmódban.

Kezelési útmutató haladóknak
Egy hangszín átalakítása
Voice Edit  üzemmódban ([VOICE]  [EDIT])  számos  lehetőségünk van saját  hangszínek
létrehozására, mégpedig kétféleképpen: vagy az alapoktól fogva, vagy az egyes paraméterek
megváltoztatásával. Ez utóbbi esetben behívunk egy gyárilag beprogramozott  hangszínt,  és
hozzáigazítjuk az igényeinkhez. A rendelkezésre álló paraméterek és átalakítási lehetőségek a
hangszín típusától függnek.
● Normál hangszínek átalakítása
Egy normál hangszín 1 – 4 elemből állhat. Kétféle kijelzőnk van az átalakításokhoz: Common
Edit-kijelzők, ahol az átalakítás mind a négy elemre, és Element Edit, ahol a beállítások csak
kijelölt elemekre vonatkoznak.
● Ütős hangszínek átalakítása
Minden  ütős  hangszín  különböző  hullámformákból  és/vagy  normál  hangszínekből  áll,
amelyeket  a  billentyűkhöz  rendeltek  hozzá.  Kétféle  kijelzőnk  van  az  átalakításokhoz:
Common Edit-kijelzők,  ahol  az  átalakítás  egy szett  összes  billentyűjére  (Drum Keys),  és
Element Edit, ahol a beállítások csak kijelölt elemekre vonatkoznak.
● Plug-in hangszínek átalakítása
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Ez alapvetően úgy zajlik, mint a normál hangszíneké, de a Plug-in hangszínek rendszerint
csak egy átalakítható elemet tartalmaznak.

Normál hangszínek átalakítása
1A [VOICE] gombbal belépünk az üzemmódba, és kiválasztjuk az átalakítani  kívánt
hangszínt.
2Az [EDIT] gombbal belépünk a Voice Edit üzemmódba.
3Behívjuk  a  Common Edit  vagy az  Element  Edit  kijelzőt.   –  A hangzást  alapvetően
befolyásoló paramétereket, mint pl. az oszcillátor, a Pitch, a szűrő vagy az EG, az Element
Edit  kijelzőkön,  míg  a  globális  jellegű  beállításokat  (arpeggio,  controllerek,  effektek)  a
Common Edit kijelzőoldalakon találjuk.
Voice Edit üzemmódban az alábbi módon válthatunk a két kijelző között:
Common Edit kijelző behívása: Megnyomjuk a [COMMON] gombot. Edit üzemmódban a
[DRUM KITS] gomb [COMMON] gombként működik.
Element  Edit  kijelző  behívása:  Megnyomjuk  az  ELEMENT  [1]-[4]  valamelyikét,  így
azonnal az illető elem szerkesztő oldalára kerülünk. A kijelző bal felső sarkában láthatjuk,
melyik  elemmel  dolgozunk  éppen.  A  [9]  –  [12]  gombbal  az  egyes  elemeket  be-  és
kikapcsolhatjuk,  hogy  bármikor  ellenőrizhessük,  hogyan  befolyásolja  egy  elem  az
összhangzást. Emellett egy elemet elkülöníthetünk ill. szólózásra kapcsolhatunk úgy, hogy a
[MUTE] gombot lenyomva tartjuk, és megnyomjuk a [9] – [12] gomb egyikét. A szólózás
megszüntetésére ismét megnyomjuk a [MUTE] gombot.
4A  funkció-  és  alfunkciógombokkal  kiválasztjuk  az  átalakítani  kívánt  menüt,  és
beállítjuk a paramétereket. A továbbiakban a legfontosabb hangszínparaméterekről lesz szó.
● Bázisparaméterek a hangzás kialakításához
Elem kiválasztása  [F1] – [F6]
Itt állíthatjuk be a hangzást befolyásoló, alapvető paramétereket:
[F1] OSC (oszcillátor)
[F2] PITCH (hangmagaság)
[F3] FILTER (szűrő)
[F4] AMP (amplitudo)
[F5] LFO (alacsonyfrekvenciás oszcillátor)
[F6] EQ (equalizer)

● Effektre vonatkozó paraméterek
[COMMON]  [F6] EFFECT
Az effektek a digitális jelfeldolgozás (DSP, Digital Signal Processing) módszerét használják
egy  hangszín  módosítására.  Az  átdolgozás  utolsó  fázisában  alkalmazzuk.  Az  effektekre
vonatkozó paramétereket a Common Edit kijelzőn találjuk.

● Controller-paraméterek
Itt  rendelhetünk  hozzá  funkciókat  a  hangszerbe  beépített  (Pitch  Bend  tárcsa,  modulációs
tárcsa,  szalagszabályzó,  gombok,  Aftertouch)  és  a  külön  csatlakoztatható  controllerekhez
(lábkapcsoló, Sustain, Breath Controller). Ezeket a Common Edit kijelzőn állíthatjuk be.

● Arpeggio-paraméterek
[COMMON] [F3] ARP
A  Common  Edit  kijelzőn  minden  hangszínhez  beállíthatjuk  pl.  az  arpeggio  típusát  és
lejátszásának tempóját.
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5 Ismételjük a 3 – 4. lépéseket.
6Címet  adunk  az  átalakított  hangszínnek  a  NAME  kijelzőn.   ([COMMON] [F1]
GENERAL  [SF1] NAME). Bővebben l. előbb.
7Elmentjük az átalakított hangszínt a belső memóriába Voice Store üzemmódban, l. ott.
8Szükség esetén a hangszínt kimentjük memóriakártyára vagy USB-eszközre.
Ne  feledjük,  hogy  a  belső  memóriába  elmentett  hangszínadatok  kikapcsolás  után  is
megmaradnak, tehát nem szükséges feltétlenül kimenteni őket, de az adatbiztonság vagy –
kezelés szempontjából célszerűnek tűnik.

A Compare (összehasonlítás) funkció
Ezzel a funkcióval összehasonlíthatjuk a beállítások elvégzése előtti és utáni állapotot.
1 Voice Edit üzemmódban megnyomjuk a [COMPARE] gombot. A jelzőfény kigyullad.

Az  "E"  balra  fenn  egy  töredezett  "C"-vé  alakul  át,  és  az  átdolgozás  előtti
hangszínbeállítások rövid időre visszaállnak, hogy lehetővé váljon az összehasonlítás.

2 Ha a  [COMPARE]  gombot  még  egyszer  megnyomjuk,  az  összehasonlító  funkció
kikapcsol, és visszaáll az átdolgozott hangszín.

♪ Amíg ez a funkció él, a hangszínnel nem lehet dolgozni.

TIPP Hangszínek átalakítása a gombokkal
A  négy  gomb  nemcsak  játék  közben  használható,  hanem  Voice  Play  vagy  Voice  Edit
üzemmódban a hangszín átalakítására is.
A  táblázatok  tartalmazzák  az  átalakítani  kívánt  paraméter  kijelzőjének  elérési  útját.
Valamennyi a Voice üzemmódba való belépéssel és a hangszín kiválasztásával kezdődik.

● Ha a [PAN/SEND] jelzőfény ég:
PAN Szabályozza a hangszín sztereó panorámahelyzetét.
REVERB Szabályozza  a  hangszínre  alkalmazott  téreffekt  (Reverb)
intenzitását.
CHORUS Szabályozza a hangszínre alkalmazott kóruseffekt intenzitását.
TEMPO Szabályozza az éppen kiválasztott  hangszínre ható arpeggio
tempóját.

● Ha a [TONE] jelzőfény ég:
CUTOFF Szabályozza  a  hangzás  fényességét  a  szűrő
határfrekvenciájának megemelésével  vagy
leszállításával.
RESONANCE Megemeli vagy csökkenti a szintet a szűrő határfrekvenciája közelében.
ATTACK Meghatározza  a  hangzás  berezgési  idejét.  Pl.  egy  vonós
hangszínt beállíthatunk úgy, hogy a hangerő fokozatosan erősödik azáltal,
hogy a gombot jobbra fordítjuk és ezzel egy lassú berezgési időt
érünk el.
RELEASE Meghatározza a lecsengési időt. A gombot jobbra fordítva a
lecsengési idő hosszabb lesz, így a hang a billentyű felengedése
után tovább hangzik. Egy gyorsan elhaló hangzáshoz rövid lecsengési időt
adunk meg.
♪ Ezek a beállítások offset értékként  adódnak hozzá a Voice Edit üzemmód AEG- és FEG-beállításaihoz.
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● Ha az [ARP FX] jelzőfény ég:
SWING Szabályozza az arpeggio-lejátszás swing hatását.
GATE TIME (hanghossz) Szabályozza az arpeggiohangok hosszúságát.
VELOCITY Meghatározza az arpeggiohangok billentéserősségét.
UNITMULTIPLY Szabályozza  az  arpeggio  lejátszásának  idejét  a  tempo
függvényében.

● Ha az [EQ] jelzőfény ég:
LO Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ mély frekvenciasávja.
LO MID Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ alsó középső frekvenciasávja.
HI MID Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ felső középső frekvenciasávja.
HI Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ magas frekvenciasávja.
● Ha a [PAN/SEND] és [TONE] jelzőfény egyszerre ég:
ASSIGN A,B Szabályozza  a  paramétereket,  amelyeket  e  gombokhoz  a
[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF2] ASSIGN kijelzőn rendeltünk hozzá.
ASSIGN 1,2 Szabályozza a paramétereket, amelyeket e gombokhoz a [VOICE] Hangszín 

kiválasztása   [EDIT]   [COMMON]   [F4]  CTL SET
kijelzőn rendeltünk hozzá.
♪  A  fenti  funkciók  mellett  a  négy  gombhoz  (  a  [UTILITY]   [F3]  VOICE   [SF2]  MEF  oldalon
meghatározott)  Master  effekt  paramétereket  is  hozzárendelhetünk úgy, hogy az  [ARP FX] és  [EQ] gombot
egyszerre nyomjuk meg. A négy gombhoz hozzárendelt paramétereket itt határozzuk meg: [UTILITY]  [F4]
CTL ASN  [SF5] MEF.

TIPP Hangszínek átalakítása a gombokkal
[VOICE]  Hangszín kiválasztása  [EDIT]  Elem kiválasztása  [F4] AMP  [SF1]
LVL/PAN  Level (Szint)
Voice  üzemmódban  a  négy  tolószabályzóval  az  elemek  hangerejét  szabályozhatjuk
egymástól függetlenül, és kialakíthatjuk az elemek hangerő-egyensúlyát.
♪ A szabályzók véletlen elmozdítása azt eredményezheti, hogy nem jön hang. Ilyenkor a szabályzókat felfelé
toljuk.

Így különítjük el az átdolgozni kívánt elemet
Ezzel a funkcióval egy elemet szólózásra kapcsolunk, hogy megkönnyítsük az átdolgozást.
1Normal Voice Edit üzemmódban lenyomva tartjuk a [MUTE] gombot, közben pedig

a [9]-[12] gombok egyikét, hogy a megfelelő elemet szólójátékra kapcsoljuk. – Ezután
a  [MUTE]  jelzőfénye  villog  jelezve,  hogy a  szólózás  funkciója  él,  és  csak  a  kiemelt
elemmel lehet dolgozni. A példában ez a 3. elem.

2Egy  másik  elem  kiemeléséhez  egyszerűen  csak  a  megfelelő  számgombot  kell
megnyomni.

3A szólózás funkcióját a [MUTE újbóli megnyomásával szüntethetjük meg.

Edit Recall funkció
Ha egy hangszín átdolgozása közben másik hangszínt választunk anélkül, hogy az előzőt
elmentettük  volna,  az  átalakítások  törlődnek.  Ilyenkor  azonban  még  visszahívható  az
átalakított hangszín az Edit Recall funkcióval.
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1Voice üzemmódban a [JOB] gombbal behívjuk a Voice Job üzemmódot.
2Az [F2] RECALL gombbal behívjuk a Recall kijelzőt.
3Megnyomjuk  az  [ENTER]  gombot.  (A  kijelző  megerősítést  kér.)  –  A műveletet  a

[DEC/NO] gombbal szakíthatjuk meg.
4Az [INC/YES] gombbal végrehajtjuk az Edit Recall műveletet,

Ütős (Drum) hangszínek átalakítása

1A [VOICE] gombbal belépünk az üzemmódba, és kiválasztjuk az átalakítani  kívánt
hangszínt.
2Az [EDIT] gombbal belépünk a Voice Edit üzemmódba.
3Behívjuk a Common Edit vagy az Element Edit kijelzőt.  – A dobszett alkotórészeit és a
hangzást alapvetően befolyásoló paramétereket, mint pl. az oszcillátor, a Pitch, a szűrő vagy
az EG, a Key Edit kijelzőkön,  míg a globális jellegű beállításokat (arpeggio, controllerek,
effektek) a Common Edit kijelzőoldalakon találjuk.
Voice Edit üzemmódban az alábbi módon válthatunk a két kijelző között:
Common Edit kijelző behívása: Megnyomjuk a [COMMON] gombot. Edit üzemmódban a
[DRUM KITS] gomb [COMMON] gombként működik.
Key Edit kijelző behívása: Megnyomjuk az ELEMENT [1]-[4] valamelyikét, így azonnal a
dobbillentyűk szerkesztő oldalára kerülünk, ott  pedig kiválasztjuk a billentyűt, amelyhez a
kívánt  hangszer  tartozik.   A  kijelző  bal  felső  sarkában  láthatjuk,  melyik  billentyűvel
dolgozunk éppen – a példában ez C0.  
4A  funkció-  és  alfunkciógombokkal  kiválasztjuk  az  átalakítani  kívánt  menüt,  és
beállítjuk a paramétereket.  Alapjában véve itt  ugyanazok a paraméterek,  mint  a normál
hangszíneknél, csak az LFO-paraméterek itt nem állnak rendelkezésre.
5 Ismételjük a 3 – 4. lépéseket.
6Címet  adunk  az  átalakított  hangszínnek  a  NAME  kijelzőn.   ([COMMON] [F1]
GENERAL  [SF1] NAME). Bővebben l. előbb.
7Elmentjük az átalakított hangszínt a belső memóriába Voice Store üzemmódban, l. ott.
8Szükség esetén a hangszínt kimentjük memóriakártyára vagy USB-eszközre.
Ne  feledjük,  hogy  a  belső  memóriába  elmentett  hangszínadatok  kikapcsolás  után  is
megmaradnak, tehát nem szükséges feltétlenül kimenteni őket, de az adatbiztonság vagy –
kezelés szempontjából célszerűnek tűnik.

TIPP Ütős hangszerek hozzárendelése egyes billentyűkhöz
[VOICE]  Egy ütős hangszín kiválasztása  [EDIT]  Egy billentyű kiválasztása  [F1]
OSC  [SF1] WAVE
Drum  Voice  Edit  üzemmódban  saját  dobszetteket  hozhatunk  létre  úgy,  hogy  egyes
billentyűkhöz – tetszőleges sorrendben – hangszeres hangzásokat  rendelünk hozzá,  majd
ezen hangzásokat részletekbe menően beállítjuk.
1Voice Edit üzemmódból behívjuk a Key Edit kijelzőt – l. az előbbi 3. lépést.
2Behívjuk az  [F1] OSC [SF1] WAVE kijelzőt.
3Leütjük a billentyűt, amelyhez hozzá akarunk rendelni egy hangzást. – Felhangzik a

billentyűhöz aktuálisan hozzárendelt hangzás.
4Kiválasztjuk a hozzárendelni  kívánt hullámformát. –  A kurzort a „Number” (szám)

mezőre visszük, és beállítjuk az értéket a már ismert módon. Ismét leütjük a 3. lépésben
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lenyomott billentyűt, hogy ellenőrizzük az eredményt. Ha a kurzort  a Category mezőre
visszük, és elvégezzük a beállításokat, egyéb hangzások közül is választhatunk.

5A 3.-4. lépés ismétlésével létrehozzuk saját dobszettünket.
6Elmentjük az átalakított hangszínt a belső memóriába Voice Store üzemmódban, l.

ott.
7Szükség esetén a hangszínt kimentjük memóriakártyára vagy USB-eszközre.

TIPP Ütős billentyűk kijelölése nyitott és zárt cintányérokhoz
[VOICE]  Egy ütős hangszín kiválasztása  [EDIT]  Egy billentyű kiválasztása  [F1]
OSC  [SF5] OTHER  AltnateGroup
Egy  igazi  dobszettnél  pusztán  fizikai  okokból  lehetetlen  bizonyos  ütősöket  egyszerre
megszólaltatni,  pl.  egy  nyitott  és  egy  zárt  cint.  Ennek  betartása  érdekében  meg  kell
akadályoznunk  ezt  a  szintetizátorban  is  úgy,  hogy  a  két  hangszínt  azonos  „váltakozó
csoportba” (Alternate Group) soroljuk. A gyárilag beprogramozott hangszíneknél több ilyen
csoport  van,  hogy a hangszín minél élethűbb legyen.  Ha egy hangszínt alapjaitól  fogva
építünk fel, használnunk kell ezt a funkciót is – vagy a valósághű hangzás, vagy különleges
effektek elérése érdekében úgy, hogy egy hangszín megszólaltatásakor az előző megszakad. 
1Voice Edit üzemmódból behívjuk a Key Edit kijelzőt – l. a dobszettek átalakításának

3. lépését.
2Behívjuk az  [F1] OSC [SF5] OTHER kijelzőt.
3Leütjük  a  billentyűt,  amelynek  a  „Hi-Hat  Open”  (nyitott  cin)  felel  meg,  és  az

„Alternate Group” beállítás legyen „1”. 
4Leütjük a billentyűt, amelynek a „Hi-Hat Close” (zárt cin) felel meg, és az „Alternate

Group” beállítás legyen szintén „1”. 
5Ellenőrizzük a helyes beállítást.  – Leütjük egymás után a két hangszer billentyűjét,

A második leütésével az elsőnek meg kell szakadnia.
Mivel ez a beállítás Drum Voice adatok része, ezért Voice Store üzemmódban Drum Voice-
ként menthetjük el.

 

TIPP Ütős hangszín reakciója egy billentyű felengedésére 
[VOICE]  Egy ütős hangszín kiválasztása  [EDIT]  Egy billentyű kiválasztása  [F1]
OSC  [SF5] OTHER  RcvNoteOff
Meghatározhatjuk,  hogy egy kiválasztott  ütős  billentyű   reagáljon-e  a  MIDI Note  Off-
üzenetekre vagy sem.  Az „off” beállítás a cineknél és más, hosszan kitartó hangzásoknál
hasznos lehet. Így ezek természetes módon tovább hangzanak a billentyű felengedése után is
vagy  ha  egy  Note  Off-üzenet  érkezik.  „On”  beállításnál  a  lejátszás  a  billentyű
felengedésekor vagy Note Off-üzenetre azonnal leáll.  

TIPP Kimenet meghatározása minden egyes billentyűhöz (ütős hangszerhez)
[VOICE]  Egy ütős hangszín kiválasztása  [EDIT]  Egy billentyű kiválasztása  [F1]
OSC  [SF2] OUTPUT  OutputSel
Bármely ütőshangzásjelhez megváltoztathatjuk a hátoldali kimenetet. Ez akkor hasznos, ha
egy bizonyos  ütős  hangszerre  egy  csatlakoztatott  külső  effektet  akarunk  alkalmazni.  A
részleteket l. korábban.    
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Plug-In hangszínek átalakítása
Ez alapjában véve ugyanúgy történik,  mint  a normál  hangszíneknél  azzal  a  különbséggel,
hogy a Plug-In hangszínek csak egy elemet tartalmaznak, valamint egyes paraméterek nem
állnak itt rendelkezésre. Bővebben l. a referenciarészben.

A létrehozott hangszínek elmentése
A hangszínek mentése két lépésben történik: először a belső memóriában rögzítjük, azután
kimentjük  őket  egy memóriakártyára vagy egy USB-eszközre.  A belső  memória  tartalmát
egyetlen fájlban menthetjük ki.
Az átalakított hangszínadatok a felhasználói memóriába (Flash-ROM) kerülnek, és a hangszer
kikapcsolása után is  megmaradnak,  ezért  nem feltétlenül  szükséges  ezeket  külső eszközre
menteni,  de  az  adatbiztonság  és  az  adatok  kezelése  szempontjából  mégis  célszerű  ezt
megtenni. Bővebben l. az alábbiakban.

Az átalakított hangszín elmentése felhasználói hangszínként (User
Voice) a belső memóriában
[VOICE]  [STORE]
1A hangszín átalakítása után a [STORE] gombbal belépünk a mentési üzemmódba. –
Feltétlenül mentsünk, mielőtt másik hangszínt választunk.
2Kiválasztunk  célként  egy  memóriahelyet  a  hangszínnek.  –  A  szokásos  adatbeviteli
módszerekkel kiválasztunk egy felhasználói bankot (normál hangszínnél USR1 vagy USR2,
ütős hangszínhez UDR, Plug-In hangszínhez P1-U – P3-U) és egy hangszínszámot.
 FIGYELEM!
Az  adatok  betöltésekor  a  felhasználói  memóriában  lévő  adatok  felülíródnak.  Betöltés  előtt  pedig
ellenőrizzük, az adathordozón lévő adatok kellően biztosítva vannak-e.
3Megnyomjuk  az  [ENTER]-gombot.  –  A  kijelző  megerősítést  kér.  A  műveletet  a
[DEC/NO] gombbal szakíthatjuk meg.
4Az [INC/YES]  megnyomásával  végrehajtjuk  a  műveletet.  –  Miután  ez  megtörtént,  a
kijelzőn megjelenik a „Completed” (Végrehajtva) üzenet,  és újra megjelenik a Voice Play
kijelző.
 Figyelem!
Ha a művelet végrehajtása időt vesz igénybe, a kijelzőn megjelenik az üzenet: „Executing…” (Végrehajtás
folyamatban) vagy „Please keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj ki). Mialatt a hangszer adatokat ír a
Flash  ROM-ba,  soha  ne  kapcsoljuk ki  a  hangszert,  mert  ez  az  adatok  elvesztéséhez  és  esetenként  a
rendszer  összeomlásához  vezethet.  Szélsőséges  esetben  a  hangszert  legközelebb  nem  lehet  rendesen
elindítani sem.

 Figyelem!
Ha  egy  másik  hangszínt  választunk  ki  anélkül,  hogy  az  előzőleg  átalakítottat  elmentettük  volna,  a
beállításaink elvesznek, ezért ne feledkezzünk el a mentésről!

Az  átalakított  hangszín  kimentése  SmartMedia  kártyára/USB-
adatrögzítő eszközre
[FILE]  [F2] SAVE
Az eljárás ugyanaz az eszköztől függetlenül. Tegyünk be egy kártyát a CARD-nyílásba vagy
kössünk be egy USB-eszközt, és végezzük el az alábbi lépéseket.
1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F2] SAVE gombbal előhívjuk a mentés kijelzőoldalát.
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3A „Type” paraméternél megadjuk az „All Voice” típust. – A kurzort a „TYPE” mezőre
visszük, és az ismert módszerekkel kiválasztunk egy fájltípust. Három lehetőségünk van:
All (Összes) Itt mentjük el egyetlen, W7A kiterjesztésű fájlban az összes létrehozott adatot,

beleértve a hangszínadatokat is.
All Voice (Összes hangszín) Itt  mentjük  el  egyetlen,  W7V  kiterjesztésű  fájlban  az  összes  felhasználói

songot.
Voice Editor Itt  mentjük el  az  összes  felhasználói  hangszínt  egyetlen,  W7E kiterjesztésű

fájlban, amelyet át lehet másolni a CD-ROM-on lévő Voice Editor szoftverbe.

4Elnevezzük a fájlt.  –  A kurzort  a címadás mezőjére visszük,  és betáplálunk egy címet,
ennek módját l. előbb.
5Megnyomjuk az [ENTER] gombot a mentés végrehajtás céljából. – Ha az a szándékunk,
hogy egy meglévő fájlt felülírjunk, a hangszer megerősítést kér. A műveletet az [INC/YES]
megnyomásával végrehajtjuk, a [DEC/NO] megnyomásával megszakítjuk.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!

 Voice-adatok betöltése SmartMedia kártyáról/USB-eszközről
[FILE]  [F3] LOAD
Az előző  részben  arról  volt  szó,  hogyan mentünk  ki  adatokat  egy külső  eszközre.  Most
szeretnénk  ezeket  az  adatokat  behívni,  a  betöltési  művelettel  (Load)  a  hangszerben
használhatóvá tenni.
1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F3] LOAD gombbal előhívjuk a betöltés kijelzőoldalát.
3Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájltípust. – Az előző példában az elmentett fájl az összes
felhasználói  songot tartalmazza.  Ha mindet be akarjuk tölteni,  adjuk meg az „All  Voices”
típust. Ha csak egy meghatározott hangszínt akarunk betölteni, a „Voice” típust választjuk.
4Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájlt ( ). – A kurzort a fájlra (Kiterjesztés:W7V) visszük,
amelyiknek a mentését az imént leírtuk. Ha a 3. lépésben az „AllVoice” típust választottuk,
akkor most az 5. lépéssel folytatjuk. Ha a „Voice” típust választottuk, akkor előbb az alábbi
keretben lévők szerint járunk el, és utána folytatjuk az 5. lépéssel.

Ha a „Voice” típust választottuk:
Ilyenkor  a  W7V  vagy  W7A  kiterjesztésű  fájlból  egy  meghatározott  hangszínt  akarunk
betölteni.
- A kurzort az iménti példában létrehozott fájlra visszük.
- A kiválasztott fájlban lévő valamennyi hangszín megjelenik a kijelzőn. A kurzort a kívánt
hangszínre visszük.
- Kijelöljük a kívánt hangszínt.
- Megadjuk a célul szolgáló hangszínbankot és –számot.
 Figyelem!
Adatok betöltésekor a felhasználói memóriában lévő adatok felülíródnak, ezért a művelet előtt minden
fontos adatot célszerű kimenteni külső eszközre.

5Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a betöltést. –  A betöltés után megjelenik a
kijelzőn a „Completed” (Végrehajtva) üzenet., és visszatérünk az előző kijelzőhöz.
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 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!

Egy performance átalakítása
Performance  Edit  üzemmódban  ([PERFORM]   [EDIT])  a  megfelelő  paraméterek
átalakításával  létrehozhatjuk  saját,  1  –  4  szólamból  (hangszínből)  álló  performance-unkat.
Használhatjuk  a  belső  vagy  a  Plug-In  hangszíneket.  A  hangszíneket  előbb  egyes
billentyűszakaszokhoz  rendeljük,  azután  Performance  Edit  üzemmódban  beállítjuk  a
paramétereket.
1A [PERFORM] gombbal belépünk az üzemmódba, és kiválasztjuk az átalakítani kívánt
performance-t.
2Az [EDIT] gombbal belépünk a Performance Edit üzemmódba.
3Behívjuk a Common Edit vagy a Part Edit kijelzőt.  – Az egyes szólamokra vonatkozó
paramétereket  a  Part  Edit,  míg  a  globális  jellegű  beállításokat  a  Common  Edit
kijelzőoldalakon találjuk.
Performance Edit üzemmódban az alábbi módon válthatunk a két kijelző között:
Common Edit kijelző behívása: Megnyomjuk a [COMMON] gombot. Edit üzemmódban a
[DRUM KITS] gomb [COMMON] gombként működik.
Part Edit kijelző behívása: Megnyomjuk a PERF PART [1]-[4] valamelyikét, így azonnal az
illető  szólam szerkesztő  oldalára  kerülünk.  A kijelző  bal  felső  sarkában láthatjuk,  melyik
szólammal dolgozunk éppen. Az 1 – 4 szólam és az 1 – 3 Plug-In szólam kijelzői között az
[F6 gombbal mozoghatunk.
♪  Ugyanúgy,  mint  Performance  Play vagy Song/Pattern  üzemmódban,  itt  is  elnémíthatunk vagy szólózásra
állíthatunk be egy szólamot.
4A  funkció-  és  alfunkciógombokkal  kiválasztjuk  az  átalakítani  kívánt  menüt,  és
beállítjuk a paramétereket. A továbbiakban a legfontosabb performance-paraméterekről lesz
szó.
● Az egyes szólamokhoz hozzárendelt hangszín paraméterei 
Szólam kiválasztása  [F1] VOICE
Az egyes szólamokhoz hozzárendelt hangszíneket és azok hangterjedelmét Performance Play
üzemmódban is beállíthatjuk. A Performance Play üzemmódban elérhető paraméterek mellett
Performance Edit üzemmódban a portamento-kapcsolót (csúszó hangátmenet) és az arpeggio-
kapcsolót (amely megadja, hogy egy szólamhoz tartozzon-e arpeggio) is beállíthatjuk.

● Alapvető hangzásparaméterek
Szólam kiválasztása  [F4] TONE
A  szintetizátor  alapvető  paramétereinek,  mint  a  hangmagasságnak,  a  szűrőnek  vagy  az
amplitudonak a beállítását a Part Edit kijelzőn végezhetjük el.

● Az audiobemenet szólamának paraméterei
[COMMON]  [F5] AUDIO IN
Az A/D INPUT aljzaton (vagy opcionális audiobemeneten) bejövő audiojelet át lehet alakítani
szólammá, amelyre ugyanazok a paraméter-beállítási  lehetőségek érvényesek,  mint  a többi
szólamra  (hangerő,  sztereó  pozíció,  effektbeállítások).  Az  audiobemenet  szólamának
paramétereit a Common Edit kijelzőn állíthatjuk be.
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● A szólamok kimeneti beállításai
Szólam kiválasztása  [F2] OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel
Minden szólam hangszínéhez hozzárendelhetünk egy hátoldali kimenetet. Ez a funkció akkor
hasznos, amikor egy szólamot egy külön hangszórón akarunk kiadni vagy egy külső effekttel
akarunk ellátni.

● Effektre vonatkozó paraméterek
[COMMON]  [F6] EFFECT
[COMMON]  [F2] OUT/MEF  [SF3] MEF (Master Effect)
Az effektek a digitális jelfeldolgozás (DSP, Digital Signal Processing) módszerét használják
egy performance módosítására. Az átdolgozás utolsó fázisában alkalmazzuk. Az effektekre
vonatkozó paramétereket a Common Edit kijelzőn találjuk.

● Master EQ-paraméterek
Ezek segítségével  használhatjuk  az  ötsávos  equalizert,  hogy a  performance  összhangzását
javítsuk.  A  Master-EQ  külön  EQ-formaparaméterekkel  rendelkezik  a  basszusokhoz  és  a
magas hangokhoz, valamint szabályozási lehetőségekkel, ami az egyes sávok frekvenciáját,
megemelését/leszállítását és a Q-faktort illeti.

● Controller-paraméterek
[COMMON]  [F4] CTL ASN
Itt  rendelhetünk hozzá vezérlésszámokat a hangszerbe beépített  (szalagszabályzó, ASSIGN
1/2  gomb,  Aftertouch)  és  a  külön  csatlakoztatható  controllerekhez  (vezérlő  pedál,  Breath
Controller). 
♪ A controllerekhez hozzárendelt funkciók a szólamok Voice Edit üzemmódban beállított hangszíneitől.

● Arpeggio-paraméterek
A Common Edit  kijelzőn minden performance-hoz beállíthatjuk pl.  az arpeggio típusát és
lejátszásának tempóját.

5Ismételjük a 3 – 4. lépéseket.
6Címet adunk az átalakított performance-nak a NAME kijelzőn.   ([COMMON] [F1]
GENERAL  [SF1] NAME). Bővebben l. előbb.
7Elmentjük  az  átalakított  hangszínt  a  belső  memóriába  Performance  Store
üzemmódban, l. ott.
8Szükség esetén a performance-t kimentjük memóriakártyára vagy USB-eszközre.
Ne  feledjük,  hogy  a  belső  memóriába  elmentett  performance-adatok  kikapcsolás  után  is
megmaradnak, tehát nem szükséges feltétlenül kimenteni őket, de az adatbiztonság vagy –
kezelés szempontjából célszerűnek tűnik.

A Compare (összehasonlítás) funkció
Ezzel a funkcióval összehasonlíthatjuk a beállítások elvégzése előtti és utáni állapotot.
1Performance Edit  üzemmódban megnyomjuk a [COMPARE] gombot.  A jelzőfény

kigyullad.  Az  "E"  balra  fenn  egy töredezett  "C"-vé  alakul  át,  és  az  átdolgozás  előtti
hangszínbeállítások rövid időre visszaállnak, hogy lehetővé váljon az összehasonlítás.

2Ha  a  [COMPARE]  gombot  még  egyszer  megnyomjuk,  az  összehasonlító  funkció
kikapcsol, és visszaáll az átdolgozott hangszín.

♪ Amíg ez a funkció él, a perforamnce-szal nem lehet dolgozni.
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TIPP Egy performance átalakítása a gombokkal
A négy gomb nemcsak játék közben használható, hanem Performance Play vagy Performance
Edit üzemmódban a performance átalakítására is.
A  táblázatok  tartalmazzák  az  átalakítani  kívánt  paraméter  kijelzőjének  elérési  útját.
Valamennyi  a  Performance  üzemmódba  való  belépéssel  és  a  perforamnce  kiválasztásával
kezdődik.

● Ha a [PAN/SEND] jelzőfény ég:
PAN Szabályozza a performance sztereó panorámahelyzetét.
REVERB Szabályozza a performance-ra alkalmazott téreffekt (Reverb)
intenzitását.
CHORUS Szabályozza  a  performance-ra  alkalmazott  kóruseffekt
intenzitását.
TEMPO Szabályozza  az  éppen  kiválasztott  performance-ra  ható
arpeggio tempóját.

● Ha a [TONE] jelzőfény ég:
CUTOFF Szabályozza  a  hangzás  fényességét  a  szűrő
határfrekvenciájának megemelésével  vagy
leszállításával.
RESONANCE Megemeli vagy csökkenti a szintet a szűrő határfrekvenciája közelében.
ATTACK Meghatározza  a  hangzás  berezgési  idejét.  Pl.  egy  vonós
performance-t beállíthatunk úgy,  hogy  a  hangerő
fokozatosan erősödik azáltal, hogy a gombot jobbra fordítjuk  és
ezzel egy lassú berezgési időt érünk el.
RELEASE Meghatározza a lecsengési időt. A gombot jobbra fordítva a
lecsengési idő hosszabb lesz, így a hang a billentyű felengedése
után tovább hangzik. Egy gyorsan elhaló hangzáshoz rövid lecsengési időt
adunk meg.
♪ Ezek a beállítások offset értékként  adódnak hozzá a Performance Edit üzemmód AEG- és FEG-beállításaihoz.

● Ha az [ARP FX] jelzőfény ég:
SWING Szabályozza az arpeggio-lejátszás swing hatását.
GATE TIME (hanghossz) Szabályozza az arpeggiohangok hosszúságát.
VELOCITY Meghatározza az arpeggiohangok billentéserősségét.
UNITMULTIPLY Szabályozza  az  arpeggio  lejátszásának  idejét  a  tempo
függvényében.

● Ha az [EQ] jelzőfény ég:
LO Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ mély frekvenciasávja.
LO MID Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ alsó középső frekvenciasávja.
HI MID Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ felső középső frekvenciasávja.
HI Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  kiemelésre  vagy
tompításra kerül a Master EQ magas frekvenciasávja.
Ezek a beállítások offset értékekként érvényesülnek az EQ-beállításoknál a következő kijelzőn: [PERFORM] 
Performance kiválasztása  [EDIT]  [F2 OUT/MEF  [SF2] MEQ (Master EQ).
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● Ha a [PAN/SEND] és [TONE] jelzőfény egyszerre ég:
ASSIGN A,B Szabályozza  a  paramétereket,  amelyeket  e  gombokhoz  a
[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF2] ASSIGN kijelzőn rendeltünk
hozzá.
ASSIGN 1,2 A kiválasztott performance-hoz rendelt hangszín beállításaitól függ. 
♪  A  fenti  funkciók  mellett  a  négy  gombhoz  (  a  [UTILITY]   [F3]  VOICE   [SF2]  MEF  oldalon
meghatározott)  Master  effekt  paramétereket  is  hozzárendelhetünk úgy, hogy az  [ARP FX] és  [EQ] gombot
egyszerre nyomjuk meg. A négy gombhoz hozzárendelt paramétereket itt határozzuk meg: [UTILITY]  [F4]
CTL ASN  [SF5] MEF.

TIPP Performance-ok átalakítása a gombokkal
[PERFORM]   Performance  kiválasztása   [EDIT]   Szólam  kiválasztása   [F2]
OUTPUT  [SF1] VOL/PAN  Volume 
Performance üzemmódban a négy tolószabályzóval a szólamok hangerejét szabályozhatjuk
egymástól függetlenül, és kialakíthatjuk a szólamok hangerő-egyensúlyát.
♪ A szabályzók véletlen elmozdítása azt eredményezheti, hogy nem jön hang. Ilyenkor a szabályzókat felfelé
toljuk.

Edit Recall funkció
Ha egy performance átdolgozása közben másik performance-t választunk anélkül, hogy az
előzőt elmentettük volna, az átalakítások törlődnek. Ilyenkor azonban még visszahívható az
átalakított performance az Edit Recall funkcióval.
1Performance  üzemmódban  a  [JOB]  gombbal  behívjuk  a  Perforamnce  Job

üzemmódot.
2Az [F2] RECALL gombbal behívjuk a Recall kijelzőt.
3Megnyomjuk  az  [ENTER]  gombot.  (A  kijelző  megerősítést  kér.)  –  A műveletet  a

[DEC/NO] gombbal szakíthatjuk meg.
4Az [INC/YES] gombbal végrehajtjuk az Edit Recall műveletet.

A létrehozott performance-ok elmentése
A  performance-ok  mentése  két  lépésben  történik:  először  a  belső  memóriában  rögzítjük,
azután  kimentjük  őket  egy  memóriakártyára  vagy  egy  USB-eszközre.  A  belső  memória
tartalmát egyetlen fájlban menthetjük ki.
Az  átalakított  performance-adatok  a  felhasználói  memóriába  (Flash-ROM) kerülnek,  és  a
hangszer  kikapcsolása után is  megmaradnak, ezért  nem feltétlenül  szükséges ezeket  külső
eszközre menteni, de az adatbiztonság és az adatok kezelése szempontjából mégis célszerű ezt
megtenni. Bővebben l. az alábbiakban.

Az  átalakított  performance  elmentése  felhasználói  performance-
ként (User Performance) a belső memóriában
[PERFORM]  [STORE]
1A performance átalakítása után a [STORE] gombbal belépünk a mentési üzemmódba.
– Feltétlenül mentsünk, mielőtt másik performance-t választunk.
2Kiválasztunk célként egy memóriahelyet a performance-nak.  A szokásos adatbeviteli
módszerekkel kiválasztunk egy performance-számot.
 FIGYELEM!
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Az adatok  mentésekor  a  felhasználói  memóriában lévő  adatok  felülíródnak.  A  fontos  adatokat  ezért
célszerű külső eszközre kimenteni. 
3Megnyomjuk  az  [ENTER]-gombot.  –  A  kijelző  megerősítést  kér.  A  műveletet  a
[DEC/NO] gombbal szakíthatjuk meg.
4Az [INC/YES]  megnyomásával  végrehajtjuk  a  műveletet.  –  Miután  ez  megtörtént,  a
kijelzőn megjelenik a „Completed” (Végrehajtva) üzenet, és újra megjelenik a Performance
Play kijelző.
 Figyelem!
Ha a művelet végrehajtása időt vesz igénybe, a kijelzőn megjelenik az üzenet: „Executing…” (Végrehajtás
folyamatban) vagy „Please keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj ki). Mialatt a hangszer adatokat ír a
Flash  ROM-ba,  soha  ne  kapcsoljuk ki  a  hangszert,  mert  ez  az  adatok  elvesztéséhez  és  esetenként  a
rendszer  összeomlásához  vezethet.  Szélsőséges  esetben  a  hangszert  legközelebb  nem  lehet  rendesen
elindítani sem.

 Figyelem!
Ha egy másik performance-t választunk ki anélkül, hogy az előzőleg átalakítottat elmentettük volna, a
beállításaink elvesznek, ezért ne feledkezzünk el a mentésről!

Az  átalakított  performance  kimentése  SmartMedia  kártyára/USB-
adatrögzítő eszközre
[FILE]  [F2] SAVE
Az eljárás ugyanaz az eszköztől függetlenül. Tegyünk be egy kártyát a CARD-nyílásba vagy
kössünk be egy USB-eszközt, és végezzük el az alábbi lépéseket.
1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F2] SAVE gombbal előhívjuk a mentés kijelzőoldalát.
3A  „Type”  paraméternél  megadjuk  az  „All”  típust.  –  A  kurzort  a  „TYPE”  mezőre
visszük, és az ismert módszerekkel kiválasztunk egy fájltípust. Ha ez az „All”, valamennyi
létrehozott adatot, beleértve a performance-okat és a hozzájuk rendelt hangszíneket egyetlen,
W7A kiterjesztésű fájlba mentjük. 
4Elnevezzük a fájlt.  –  A kurzort  a címadás mezőjére visszük,  és betáplálunk egy címet,
ennek módját l. előbb.
5Megnyomjuk az [ENTER] gombot a mentés végrehajtás céljából. – Ha az a szándékunk,
hogy egy meglévő fájlt felülírjunk, a hangszer megerősítést kér. A műveletet az [INC/YES]
megnyomásával végrehajtjuk, a [DEC/NO] megnyomásával megszakítjuk.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!

 Performance-adatok betöltése SmartMedia kártyáról/USB-eszközről
[FILE]  [F3] LOAD
Az előző  részben  arról  volt  szó,  hogyan mentünk  ki  adatokat  egy külső  eszközre.  Most
szeretnénk  ezeket  az  adatokat  behívni,  a  betöltési  művelettel  (Load)  a  hangszerben
használhatóvá tenni.
1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F3] LOAD gombbal előhívjuk a betöltés kijelzőoldalát.
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3Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájltípust. – Az előző példában az elmentett fájl az összes
felhasználói  performance-t  tartalmazza.  Ha mindet  be akarjuk tölteni,  adjuk meg az „All”
típust.  Ha csak egy meghatározott  performance-t akarunk betölteni,  a „Performance” típust
választjuk.
 Figyelem!
Ha  a  típus  beállítása  „All”,  és  betöltjük  az  adatokat,  valamennyi  adat  betöltésre  kerül,  amely  a
hangszerrel  létrehozható.  Ez  azt  jelenti,  hogy  a  felhasználói  memóriában  lévő  adat  automatikusan
felülíródik. Ezért betöltés előtt célszerű minden fontos adatot külső eszközre kimenteni, különösen ha a
fájltípus „All”.
♪  Ha  a  fájltípus  beállítása  „Performance”,  é  a  betöltés  megtörtént,  a  hangzás  esetleg  nem lesz  tökéletes,
amennyiben a felhasználói hangszíneket, amelyek a fájlban tárolt perforamnce szólamait alkotják, átdolgoztuk.
4Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájlt ( ). – A kurzort a fájlra (Kiterjesztés:W7A) visszük,
amelyiknek a mentését az imént leírtuk. Ha a 3. lépésben az „All” típust választottuk, akkor
most az 5. lépéssel folytatjuk. Ha a „Performance” típust választottuk, akkor előbb az alábbi
keretben lévők szerint járunk el, és utána folytatjuk az 5. lépéssel.

Ha a „Performance” típust választottuk:
Ilyenkor a W7A kiterjesztésű fájlból egy meghatározott performance-t akarunk betölteni.
- A kurzort az iménti példában létrehozott fájlra visszük.
- A kiválasztott  fájlban lévő valamennyi performance megjelenik a kijelzőn. A kurzort a
kívánt performance-ra visszük.
- Kijelöljük a kívánt performance-t.
- Megadjuk a célul szolgáló performance-számot.
 Figyelem!
Adatok betöltésekor a felhasználói memóriában lévő adatok felülíródnak, ezért a művelet előtt minden
fontos adatot célszerű kimenteni külső eszközre.

5Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a betöltést. –  A betöltés után megjelenik a
kijelzőn a „Completed” (Végrehajtva) üzenet., és visszatérünk az előző kijelzőhöz.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!

Sampling
Ez  nagy  teljesítményű  funkció,  amellyel  saját  magunk  által  felvett  hangzásokat  –
hangszíneket,  hangszerek  hangját,  ritmusokat,  különleges  hangeffekteket  stb.  –  a  MOTIF
rendszerébe integrálhatunk, majd annak belső hangszíneihez hasonlóan lejátszhatunk. A saját
hullámadatok elnevezése „sample”, azaz hangminta.
Az üzemmódtól  függően, amelyből a Sampling üzemmódot  behívjuk - Voice/Performance
vagy Song/Pattern üzemmód – a Sampling eljárással előállított adatok eltéréseket mutatnak.
Ebben  a  részben  arról  lesz  szó,  hogyan  hozunk  létre  Voice/Performance  üzemmódban
felhasználói hangszíneket.
♪ A későbbiekben lesz szó arról, hogyan használjuk a Sampling funkciót Song/Pattern üzemmódban.
♪  A Sampling funkció  használatához  a  hangszerbe  be  kell  szerelni  egy DIMM-modult,  ennek módját  l.  az
útmutató végén.
Az  eljárással  létrehozott  audioadatok  (samples)  mennyiségétől  függően  esetleg  nem lehet  kimenteni  azokat
egyetlen SmartMedia kártyára (max. kapacitása 128 MB). Ezért erre a célra használjunk inkább nagy memóriájú
USB-eszközt.
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Mikrofonos  mintavétel  (Sampling)  útján  létrehozott  normál
hangszín
1Egy mikrofont rákötünk a hangszerre. – Ennek módját l. előbb.
2Voice  vagy  Performance  üzemmódban  az  [INTEGRATED  SAMPLING]  gombbal
behívjuk a Sampling üzemmódot.
3Az [F2] SOURCE gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a samplingforrást adjuk meg, és a
paramétereket az alábbiak szerint adjuk meg:
Type: sample
Source: A/D
Next: off
Mono/Stereo L mono
Frequency: 44,1 k
A paraméterekről bővebben l. a referenciarészt.
4Az [F1] DEST gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a mintavétel célját (Destination) adjuk
meg, és beállítjuk az alábbi paramétereket:
Waveform Itt adjuk meg a hullámforma számát. Válasszunk ki egy számot, amelyhez nem tartozik adat

([--- : ----------] jelenik meg a kijelzőn). Részleteket l. a referenciarészben.
Keybank Ezt a paramétert „C3”-ra állítjuk be. A mintavétel után az eredményt úgy hallgathatjuk meg, ha

ezt a billentyűt ütjük le. Részleteket l. a referenciarészben.
Part Csak  akkor  áll  rendelkezésre,  ha  az  üzemmódba  Performance  üzemmódból  léptünk  be.

Megadjuk a szólamot, amelyhez a mintavétel útján nyert hangszínt rendeljük.
Voice A bankot „USR1”-re vagy „USR2”-re állítjuk be (valamelyik felhasználói hangszínbankra), és

megadjuk az egyik felhasználói normál hangszín számát. Mintavétel után úgy hívhatjuk be az
előállított hangszínt, hogy az itt megadott hangszínszámot választjuk ki.

♪  Ha a  Voice  beállítása  „off”,  a  hangmintát  a  művelet  lefolyása  után  nem játszhatjuk  le  hangszínként,  de
behívhatjuk a hullámformák (Waveform) közül. Részletesen l. a referenciarészt.

5Az  [F6]  REC  gombbal  behívjuk  a  hangminta  rögzítésének  kijelzőjét  (a  hangszert
samplingkészültségbe helyezzük), és beállítjuk a paramétereket.
● A Confirm funkció beállítása
Ha a megerősítési funkció [F2] CONFM él (a kijelzőn  látható), az éppen felvett hangmintát
kényelmesen  meghallgathatjuk  és  újra  felvehetjük,  ha  az  eredménnyel  nem  vagyunk
megelégedve. Kapcsoljuk be a funkciót a gombbal!
● A trigger módjának beállítása
Itt  adjuk meg, hogyan induljon a sampling.  Egyik lehetőség az [F6 START megnyomása,
vagy ha a Song/Pattern lejátszása elért egy bizonyos pontot. A „TrggrMode” paramétert itt
„level”-re  állítjuk  –  így a  mintavétel  indul,  amint  a  mikrofon  szintje  túllépi  a  megadott
kiváltási szintet.
● A triggerküszöb meghatározása
Ha az  előző  lépésben  a  beállítás  „level”  volt,  akkor  meg  kell  adni  azt  a  küszöbértéket,
amelynél  a  sampling  valóban  indul.  Mikrofonba  éneklésnél  figyelhetjük  a  mikrofon
szintkijelzőjét, és láthatjuk, mikor lépi át a vonal a triggerküszöböt jelképező nyilat. A nyilat
az adatbevivő tárcsával helyezhetjük át.
6Az [F6] REC gombot ismét megnyomva a hangszer abba az állapotba kerül, ahol a
hangszer várja a sampling triggerjelét.
7A mikrofonba énekelünk, és ezzel elindítjuk a mintavételt. – Énekelni kezdünk. (esetleg
szükséges  lehet  a  hangmagasságunkat  a  4.  lépésben  beállított  C3  hanghoz  igazítani.)  A
mintavétel  indul,  amint  a  hangszer  olyan  bemeneti  jelet  vesz,  amely  túllépi  a  megadott
triggerküszöböt.
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8Az  [F6]  STOP  gombbal  leállítjuk  a  mintavételt,  és  ellenőrizzük  az  eredményt.  –
Megnyomjuk az [F3 AUDITION gombot, hogy meghallgassuk a hangmintát. Ha az eredmény
nem tetszik, az [F4] CANCEL gombbal visszatérünk a samplingkészültségi kijelzőhöz, és az
5.  lépéstől  ismételjük  az  eljárást.  Ha  az  eredménnyel  elégedettek  vagyunk,  az  [F5[  OK
gombbal a hangzást elmentjük, és visszatérünk az [F1] DEST vagy [F2] SOURCE oldalra. Ha
az 5. lépésben a Confirm funkciót kikapcsoltuk, akkor most a kijelző nem jelenik meg, hanem
a mintavétel után azonnal az [F1] DEST vagy [F2] SOURCE oldalra térünk vissza.
9Az [EDIT] gombbal átlépünk Sampling Edit üzemmódba, majd innen az [F4] RANGE
gombbal belépünk a billentyűzetszakasz beállításának kijelzőjébe.
10Meghatározzuk  a  billentyűzetszakaszt,  amelyen  belül  a  hangminta  megszólal.  –  A
mintavétel  után közvetlenül  a hangminta csak egyetlen billentyűzethez van hozzárendelve:
ahhoz,  amelyet  a  4.  lépésben  mint  „Key  Bank”  megadtunk.  Most  kibővíthetjük  a
billentyűzetszakaszt, ahol a hangminta megszólal. A példában ez C2 – H3.
- A kijelzőn a D3 mutatja az akutálisan kiválasztott sample eredeti billentyűjét. Egy másik
sample kiválasztásához behívjuk az [F1] KEYBANK kijelzőoldalt, és lenyomunk egy másik
billentyűt, miközben lenyomva tartjuk az [INFORMATION] gombot.
-  Meghatározzuk  a  billentyűzetszakaszt.  Ehhez  az  adatbevivő  tárcsát,  a  [DEC/NO]
[INC/YES] gombot használhatjuk, vagy lenyomva tartjuk az [INFORMATION] gombot, és
leütjük a megfelelő billentyűket.
-  Játsszunk  az  éppen  beállított  billentyűzetszakaszon!  A  hangminta  az  éppen  leütött
billentyűk hangmagassága szerint szólal meg.
11Ismételjük meg a 4. – 10. lépést, hogy ugyanahhoz a hangszínhez (hullámformához)
további  mintát  fűzzünk  hozzá.  –  Példa:  a  4.  lépésben  a  „Keybank”  beállítása  „G4”,
énekelünk  a  mikrofonba,  mint  a  7.  lépésben,  esetleg  a  G4  hangmagasságában,,  a
billentyűzetszakaszt pedig a 10. lépésben „C4 – E5”-ben adjuk meg. Az eredeti útmutató 96.
oldalának legalsó ábrája mutatja, hogyan helyezkednek el a hangminták. Ha a hangmintát a
billentyűzeten szólaltatjuk meg, és a hangzás annál kevésbé lesz természetes, minél távolabb
esik  a  leütött  a  billentyű az  eredetitől.  Ezért  érdemes több hangmintát  létrehozni  és  több
billentyűzetszakaszt  meghatározni,  így  az  egyes  szakaszok  rövidebbek,  és  a  minták
természetesebben hangzanak.
12Az éppen létrehozott  felhasználói  hangszínt  kimentjük SmartMedia  kártyára vagy
USB-eszközre.
 Figyelem!
A  felvett  és  átdolgozott  sample-adatok  átmenetileg  a  DIMM-ben  vannak.  Mivel  ezek  kikapcsoláskor
elvesznek, ezért a DIMM adatait állandóan ki kell menteni külső eszközre!

Sample-ek, Key Bankok, hullámformák és hangszínek
A sampling szakszavainak és a folyamatnak jobb megértése céljából érdemes elolvasni ezt a
részt.  A  sampling  hierarchiája:  kezdetben  az  audioforrás  (pl.  a  saját  énekhangunk)  egy
sample,  vagyis  hangminta,  amely  egy Key Bank  része  lesz,  a  Key Bankok  alkotják  a
hullámformát (Waveform), és ez a hangszín alapja. 
▪ Sample
Ezek tisztán  audioadatok,  amelyek a  sampling  eljárás  során  a  MOTIF ES memóriájába
kerültek. 
▪ Key Bank
Ahhoz,  hogy  egy  sample-t  le  lehessen  játszani,  hozzá  kell  rendelni  egy  billentyűt.  A
sampling eljárás folyamán a minta először egy billentyűhöz van hozzárendelve (4. lépés).
Később kibővíthetjük a billentyűzetszakaszt,  amelyen a hangminta megszólal. A hang- és
Velocity-terjedelmet, amelyet hozzárendeltünk a sample-hez, Key Banknak nevezzük, A 10.
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lépésben  ennek  módját  már  megismertük.  Ugyanazon  a  kijelzőn  billentéserősségi
terjedelmet is meghatározhatunk. Ezzel a két paraméterrel hozunk létre egy Key Bankot.
▪ Waveform (Hullámforma)
A Key Bankok csoportját, amelyekhez hozzárendeljük a sample-adatokat, hullámformának
nevezzük. Egy normál hangszín minden eleméhez tartozik egy hullámforma. A 11. lépésben
volt  arról  szó,  hogyan  lehet  Key Bankokat  egymás  után  kapcsolni,  hogy hullámformát
hozzunk létre.
▪ Voice (Hangszín)
Egy  hullámforma  létrehozása  után  megalkothatunk  egy  elemet  úgy,  hogy  különböző
paramétereket, mint hangmagasság, szűrő, amplitudo stb. ill. effektek és EQ alkalmazunk rá.
Végül a négy elemet összekombináljuk egy hangszínné.
♪  A  WAVE-kijelzőn  választhatjuk  ki  és  hallgathatjuk  meg  a  sampling  eljárással  előállított  és  gyárilag
beprogramozott hullámformákat: [VOICE]  [EDIT]  Egy elem kiválasztása  [F1] OSC  [SF1] WAVE.

 Egy sample elmentése   [FILE]  [F2] SAVE
A sample-t egy billentyűzetszakaszhoz hozzárendelve egy hullámformát hozunk létre. Mivel a
DIMM-ben lévő adatok kikapcsoláskor elvesznek, a hullámformákat vagy hangmintákat ki
kell menteni egy külső eszközre. Erre négy lehetőségünk van.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!
● Mentés felhasználói hangszínként (User Voice)
Amikor egy sample-t tartalmazó hangszínt elmentünk, valamennyi hozzátartozó adatot – a
hangszínhez hozzárendelt hullámformát, a hullámformához tartozó sample-t valamint magát a
hangszínt – automatikusan rögzítjük. Beteszünk egy kártyát a CARD-nyílásba, vagy bekötünk
egy USB-eszközt, és követjük az alábbiakat.
1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F2] SAVE gombbal előhívjuk a mentés kijelzőoldalát.
3A „Type” paraméternél  megadjuk az  „All”  vagy „All  Voice”  típust.  –  A kurzort  a
„TYPE” mezőre visszük, és az ismert módszerekkel kiválasztunk egy fájltípust. „All” esetén a
művelettel valamennyi létrehozott adatot elmentjük egy fájlban, köztük a hangszíneket is. „All
Voice” esetén egyetlen fájlban mentjük el az összes felhasználói songot a hullámformákkal,
normál hangszínelemekkel vagy ütős billentyűkkel együtt.
4Elnevezzük a fájlt.  –  A kurzort  a címadás mezőjére visszük,  és betáplálunk egy címet,
ennek módját l. előbb.
5Megnyomjuk az [ENTER] gombot a mentés végrehajtás céljából. – Ha az a szádékunk,
hogy egy meglévő fájlt felülírjunk, a hangszer megerősítést kér. A műveletet az [INC/YES]
megnyomásával végrehajtjuk, a [DEC/NO] megnyomásával megszakítjuk.
● Mentés hullámformaként
Ha egy hullámformát mentünk el, amelyből egy hangszín áll, automatikusan valamennyi, a
hullámformához  tartozó  sample  is  mentésre  kerül.  Az  eljárás  ugyanaz,  mint  fent  azzal  a
különbséggel, hogy a 3. lépésben az „AllWaveform” beállítást választjuk.
● Mentés WAV-fájlként
Egy  hullámformából  kiemelhetünk  egy  sample-t,  és  azt  WAV-fájlként  (Windows
audioformátum) elmenthetjük.
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1Voice  Play  üzemmódban  kiválasztunk  egy  hangszínt,  amely  az  elmenteni  kívánt
sample-t tartalmazza, a [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az
alapvető  beállításokat.  –  L.  ehhez  a  memóriakártyáról  és  az  USB-eszközökről  szóló
fejezetet.
2Az [F2]  SAVE  gombbal  előhívjuk  a  mentés  kijelzőoldalát,  és  a  TYPE  paramétert
„Wav”-ra állítjuk be.
3Elnevezzük a fájlt.  –  A kurzort  a címadás mezőjére visszük,  és betáplálunk egy címet,
ennek módját l. előbb.
4Megnyomjuk az [ENTER] gombot, és kiválasztjuk a menteni kívánt hangmintát. 
Ha az 1. lépésben normál hangszínt választunk:
Megadjuk az elemet és a Key Bankot a kiválasztott sample behívására. Az [SF1] AUDITION
megnyomásával  meghallgathatjuk  a  sample-t.  Másik  behívási  lehetőség:  A  kurzort  a
„KeyBank” mezőn tartjuk és az [SF2] SELECT gombbal váltunk a Key Bankok között.
Ha az 1. lépésben ütős hangszínt választunk:
Megadjuk  a  billentyűt  és  a  Key  Bankot  a  kiválasztott  sample  behívására.  Az  [SF1]
AUDITION  megnyomásával  meghallgathatjuk  a  sample-t.  Így  nézhetjük  végig  a
hangmintákat, amíg a kívántat meg nem találjuk. 
5Megnyomjuk az [ENTER] gombot a mentés végrehajtás céljából. – Ha az a szádékunk,
hogy egy meglévő fájlt felülírjunk, a hangszer megerősítést kér. A műveletet az [INC/YES]
megnyomásával végrehajtjuk, a [DEC/NO] megnyomásával megszakítjuk.
● Mentés AIFF-fájlként
Egy  hullámformából  kiemelhetünk  egy  sample-t,  és  azt  AIFF-fájlként  (Macintosh
audioformátum) elmenthetjük.  Az eljárás ugyanaz, mint fent,  csak a 2. lépésben a „Type”
beállítása „AIFF”.

Mintavétel  (Sampling)  egy  audioberendezésről  és  ütős  hangszín
létrehozása
Az  előző  részben  arról  volt  szó,  hogyan  történik  a  mintavétel  mikrofonnal.  Itt  arról
tájékozódhatunk,  hogyan vehetünk hangmintát  audioberendezésekről,  mint  CD- vagy MD-
lejátszó, majd hogyan használhatjuk ezt egy ütős hangszín létrehozására.
♪  A Sampling funkció  használatához  a  hangszerbe  be  kell  szerelni  egy DIMM-modult,  ennek módját  l.  az
útmutató végén.
Az eljárással létrehozott  audioadatok (sample-ek) mennyiségétől  függően esetleg nem lehet  kimenteni azokat
egyetlen SmartMedia kártyára (max. kapacitása 128 MB). Ezért erre a célra használjunk inkább nagy memóriájú
USB-eszközt.

1Egy audioberendezést rákötünk a hangszerre. – Ennek módját l. korábban.
2Voice  vagy  Performance  üzemmódban  az  [INTEGRATED  SAMPLING]  gombbal
behívjuk a Sampling üzemmódot.
3Az [F2] SOURCE gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a samplingforrást adjuk meg, és a
paramétereket az alábbiak szerint adjuk meg:
Type: sample
Source: A/D
Next: on
Mono/Stereo L stereo
Frequency: 44,1 k
Megkönnyíti egy sok különböző sample-ből  álló ütős hangszín létrehozását,  ha fel  tudunk
venni gyors egymásutánban  hangmintákat,  és ezeket hozzá tudjuk rendelni  billentyűkhöz.
Hogy ez valóban gond nélkül menjen, a „Next” paramétert „on”-ra állítjuk.
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4Az [F1] DEST gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a mintavétel célját (Destination) adjuk
meg, és beállítjuk az alábbi paramétereket:
Part Csak akkor áll rendelkezésre, ha az üzemmódba Performance üzemmódból léptünk be. Megadjuk a

szólamot, amelyhez a mintavétel útján nyert hangszínt rendeljük.
Voice A bankot UDR-re állítjuk be (felhasználói ütőshangszín-bankra), és megadjuk az egyik felhasználói

ütős hangszín számát. Mintavétel után úgy hívhatjuk be az előállított hangszínt, hogy az itt megadott
hangszínszámot választjuk ki.

Key Ezt a paramétert „C3”-ra állítjuk be. A mintavétel után az eredményt úgy hallgathatjuk meg, ha ezt a
billentyűt ütjük le. Részleteket l. a referenciarészben.

♪  Ha a  Voice  beállítása  „off”,  a  hangmintát  a  művelet  lefolyása  után  nem játszhatjuk  le  hangszínként,  de
behívhatjuk a hullámformák (Waveform) közül. Részletesen l. a referenciarészt.
5Az  [F6]  REC  gombbal  behívjuk  a  hangminta  rögzítésének  kijelzőjét  (a  hangszert
samplingkészültségbe helyezzük), és beállítjuk a paramétereket.
● A Confirm funkció beállítása
Ha a megerősítési funkció [F2] CONFM él (a kijelzőn  látható), az éppen felvett hangmintát
kényelmesen  meghallgathatjuk  és  újra  felvehetjük,  ha  az  eredménnyel  nem  vagyunk
megelégedve. Kapcsoljuk be a funkciót a gombbal!
● A trigger módjának beállítása
Itt adjuk meg, hogyan induljon a sampling. Egyik lehetőség az [F6] START megnyomása,
vagy ha a Song/Pattern lejátszása elért egy bizonyos pontot. A „TrggrMode” paramétert itt
„level”-re  állítjuk  –  így a  mintavétel  indul,  amint  a  mikrofon  szintje  túllépi  a  megadott
kiváltási szintet.
● A triggerküszöb meghatározása
Ha az  előző  lépésben  a  beállítás  „level”  volt,  akkor  meg  kell  adni  azt  a  küszöbértéket,
amelynél  a  sampling  valóban  indul.  Figyelhetjük  az  audioberendezés  szintkijelzőjét,  és
láthatjuk, mikor lépi át a vonal a triggerküszöböt  jelképező nyilat.  A nyilat az adatbevivő
tárcsával helyezhetjük át.
6Az [F6] REC gombot ismét megnyomva a hangszer abba az állapotba kerül, ahol a
hangszer várja a sampling triggerjelét.
7Elindítjuk a berendezést. – A mintavétel indul, amint a hangszer olyan bemeneti jelet vesz,
amely túllépi a megadott triggerküszöböt.
8Az  [F6]  STOP  gombbal  leállítjuk  a  mintavételt,  és  ellenőrizzük  az  eredményt.  –
Megnyomjuk  az  [F3]  AUDITION  gombot,  hogy  meghallgassuk  a  hangmintát.  Ha  az
eredmény  nem  tetszik,  az  [F4]  CANCEL  gombbal  visszatérünk  a  samplingkészültségi
kijelzőhöz, és az 5. lépéstől ismételjük az eljárást. Ha az eredménnyel elégedettek vagyunk, az
[F5[ OK gombbal a hangzást elmentjük, és visszatérünk az [F1] DEST vagy [F2] SOURCE
oldalra. Ha az 5. lépésben a Confirm funkciót kikapcsoltuk, akkor most a kijelző nem jelenik
meg, hanem a mintavétel  után azonnal az [F1]  DEST vagy [F2]  SOURCE oldalra térünk
vissza.
9Ismételjük meg az 5. – 8. lépést, hogy ugyanahhoz a hangszínhez (hullámformához)
további mintát fűzzünk hozzá. –  Válasszunk ki a 7. lépésben minden sample-hez másik
hangzást (pl. egy CD-n). A „Key” paraméter automatikusan eggyel magasabb lesz, mint az
előző  volt,  de  ezen  lehet  változtatni  az  5.  lépésben.  Az  5  –  8.  lépés  ismétlésével
létrehozhatunk egy ütős hangszínt, ahol minden billentyűhöz más hangszín tartozik. 
10Az éppen létrehozott  felhasználói  hangszínt  kimentjük SmartMedia  kártyára vagy
USB-eszközre.
 Figyelem!
A  felvett  és  átdolgozott  sample-adatok  átmenetileg  a  DIMM-ben  vannak.  Mivel  ezek  kikapcsoláskor
elvesznek, ezért a DIMM adatait állandóan ki kell menteni külső eszközre!
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Példák samplingforrásokra
Az alábbi forrásokat használhatjuk fel a hangminták nyersanyagaként.
● Effektekkel gazdagított énekhang
Ha egy PLG100-VH  Plug-In kártyát installáltunk, Vocal Harmony effekttel gazdagíthatjuk
az énekünket, és abból vehetünk hangmintát. A kártya paramétereit beállítjuk kívánságunk
szerint, majd végrehajtjuk a sampling eljárást.
● Egy mLAN-kompatibilis hangszer hangja
A berendezéseket  megfelelő módon bekötjük,  majd végrehajtjuk a sampling eljárást.  Az
[INTEGRATED SAMPLING]  [F2] SOURCE  Source paraméter beállítása „mLAN1-
4”.
● Elektromos gitár vagy basszusgitár
Az ilyen  hangszereknél  az  A/D  INPUT aljzatról  is  vehetünk  mintát.  A  berendezéseket
megfelelően  összekötjük,  majd  végrehajtjuk  a  sampling  eljárást.  majd  végrehajtjuk  a
sampling eljárást. Az [INTEGRATED SAMPLING]  [F2] SOURCE  Source paraméter
beállítása „mLAN1-4”.
● Digitális audiojelek
Ha  egy  külön  beszerezhető  AIEB2-kártyát  beszereltünk,  a  DAT-deck  vagy  a  CD/MD-
lejátszó digitális kimenetét ráköthetjük, és a digitális audioadatokat közvetlenül felvehetjük,
ami a legjobb hangminőséget eredményezi.  A beszerelés módját l.  az  útmutató végén, a
bekötés módját l. az elején. Az [INTEGRATED SAMPLING]  [F2] SOURCE  Source
paraméter beállítása „AIEB2”.
● Resampling a MOTIF ES-en
A hangszeren létrehozott valamennyi hangzást – ritmusokat, dallamokat, egymásra rétegzett
akkordfutamokat – is használhatjuk mintavétel alapjának. Az [INTEGRATED SAMPLING]
 [F2] SOURCE  Source paraméter beállítása „resample”.
● WAV- vagy AIFF-audiofájlok
Számítógépen  előállított  és  átdolgozott  audiofájlokat  is  használhatunk  mintavételre,  a
részleteket l. a továbbiakban.

TIPP WAV- vagy AIFF-audiofájlok betöltése hullámforma/hangszín létrehozásához
Számítógépen  előállított  és  átdolgozott  WAV-  vagy  AIFF-audiofájlokat  is  használhatunk
mintavételre. Elvégezzük az előzetes bekötéseket és beállításokat, azután az alábbiak szerint
járunk el.
♪  A Sampling funkció  használatához  a  hangszerbe  be  kell  szerelni  egy DIMM-modult,  ennek módját  l.  az
útmutató végén.
Az eljárással létrehozott  audioadatok (sample-ek) mennyiségétől  függően esetleg nem lehet  kimenteni azokat
egyetlen SmartMedia kártyára (max. kapacitása 128 MB). Ezért erre a célra használjunk inkább nagy memóriájú
USB-eszközt.
♪ Az alábbiak akkor érvényesek, ha a File üzemmódba Voice üzemmódból lépünk be. Peformance üzemmódnál
az a különbség, hogy a 4. lépésben célként a performance számát és szólamát kell megadni.

1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F3] LOAD gombbal előhívjuk a betöltés kijelzőoldalát.
3Kiválasztjuk  a  betölteni  kívánt  fájltípust.  –  A  „Type”  beállítása  „Waveform”.  Ezzel
betölthetünk  egy  adott  hullámformát  az  „AllWaveform”-ként  elmentett  fájlok  egyikéből
(Kiterjesztés: W7W) vagy betöltünk egy WAV/AIFF-fájlt hullámformaként. 
4Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájlt ( ).  – Ha a kurzort a fájlra (Kiterjesztés:WAV vagy
AIFF) visszük, a kijelzőn automatikusan megjelenik a cél. 
Ha egy WAV/AIFF-fájlt egy normál hangszínhez rendelünk:
Waveform Itt adjuk meg a célhullámforma számát. 
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Keybank Megadjuk a fent meghatározott hullámforma cél-keybankját. 
Voice Ha az itteni beállítás „on”. betölthetünk egy WAV/AIFF-fájlt, és hozzárendelhetjük az alább

megadott célhangszínhez.
USR1:001
(A01)

Csak akkor elérhető, ha a fenti beállítás „on”. Kiválasztjuk célnak az „USR1” vagy „USR2”
bankot, és megadunk egy hangszínszámot.

Ha egy WAV/AIFF-fájlt egy ütős hangszínhez rendelünk:
Voice Ha az itteni beállítás „on”. betölthetünk egy WAV/AIFF-fájlt, és hozzárendelhetjük az alább

megadott célhangszínhez.
USR1:001
(A01)

Csak  akkor  elérhető,  ha  a  fenti  beállítás  „on”.  Kiválasztjuk  célnak  az  „UDR” bankot,  és
megadunk egy hangszínszámot.

Note Megadjuk a fent kiválasztott ütős hangszín célbillentyűjét.
Ha egy ütős hangszínhez egy WAV/AIFF-fájlt rendelünk hozzá, az üres hullámformákhoz automatikusan egy
ilyen fájlokból származó sample rendelődik hozzá.

 Figyelem!
Adatok betöltésekor a felhasználói memóriában lévő adatok felülíródnak, ezért a művelet előtt minden fontos
adatot célszerű kimenteni külső eszközre.

5Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a betöltést. –  A betöltés után megjelenik a
kijelzőn a „Completed” (Végrehajtva) üzenet., és visszatérünk az előző kijelzőhöz.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!
6Ezután azt az eljárást választjuk, amely a létrehozni kívánt hangszínre illik.
Ha a 4-5. lépésben egy normál hangszínt hoztunk létre:
Behívjuk  a  Sampling  Edit  üzemmódot  ([INTEGRATED  SAMPLING]   [EDIT]),  és
megnyomjuk az [F1] KEYBANK gombot. Ezen a kijelzőn kiválasztjuk a Key Bankot úgy,
hogy lenyomva  tartjuk  az  [INFORMATION]  gombot,  és  leütjük  a  kívánt  billentyűt.  Ha
különböző billentéserősséghez hozzárendelt hullámformákat akarunk kiválasztani, használjuk
az [INFORMATION] és [SF2] SELECT gombokat. Ha ezzel megvagyunk, megnyomjuk az
[F4]  RANGE gombot,  és  itt  kibővítjük  azt  a  billentyűzetszakaszt,  amelyen  a  hangminta
megszólalhat. Ennek módját l. a hangszínek mintavételénél.
Ha a 4-5. lépésben egy ütős hangszínt hoztunk létre:
Az 5-8. lépés ismétlésével létrehozhatunk egy ütős hangszínt, amelyben minden billentyűhöz
másik hangzás tartozik.
7Játszunk a betöltéssel létrehozott hangszínen. –  Megnyomjuk a [VOICE] gombot, hogy
Voice Play üzemmódra váltsunk, és megadjuk a 4. lépésben kiválasztott hangszínszámot.

Song létrehozása a MOTIF ES segítségével
A MOTIF ES rengeteg funkcióval rendelkező zenei eszköz, összetett jellemzői és funkciói a
songok létrehozásában csúcsosodnak ki. Az alábbiakból megtudhatjuk, hogyan használhatjuk
ki leginkább a MOTIF ES szekvencerfunkcióit Song/Pattern üzemmódban.
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Ez a fejezet meglehetősen terjedelmes és részletekbe menő. Nem szükséges azonban mindent
lépésről lépésre végigvenni és az összes funkciót egyetlen songba begyömöszölni. Használjuk
ezt a fejezetet inkább útmutatóként vagy ugródeszkaként saját próbálkozásainkhoz.

A billentyűzeten való játék felvétele
Egy song vagy pattern felvétele általában azzal kezdődik, hogy felvesszük a billentyűzeten
való  játékunkat.  Mivel  a  hangszer  több  szólamú  üzemmódra  van  beállítva,  a  megszólaló
hangzás azoktól  a hangszínbeállításoktól  függ, amelyeket a songokban ill.  patternekben az
alábbiakban ismertetett MIXING-beállítások során végeztünk.

Egy hangszín kiválasztása
Felvételhez  a  hangszínt  másképpen  választjuk  ki,  mint  lejátszáshoz.  Song/Pattern
üzemmódban a hangszínbeállításokat Song/Pattern Mixing üzemmódban végezzük el.
1A  [SONG]  ill.  [PATTERN]  gombbal  belépünk  az  üzemmódba,  majd  megadjuk  a
létrehozni kívánt song ill. pattern számát.
2Átlépünk Mixing Edit üzemmódba ([MIXING]  [EDIT]), kiválasztunk egy szólamot
(sávot)  (l.  az  ábrát  az  eredeti  útmutató  102.  oldalán),  majd  behívjuk  a  hangszínek
beállításának oldalát ([F1] VOICE  [SF1] VOICE).  – A kiválasztás módját l. korábban.
3Az alábbiak szerint kiválasztunk egy hangszínt.
● A kurzort a „Bank”-ra visszük, és a szokásos módon kiválasztjuk a kívánt hangszínbankot.
PRE1 – PRE6 (preset) A gyárilag beprogramozott normál hangszínek bankjai. Megfelel a [PRE1]-[PRE6]

gomboknak Voice üzemmódban.
USER1 – USER2 A  felhasználói  normál  hangszínek  bankjai.  Megfelel  a  [USER1]-[USER2]

gomboknak Voice üzemmódban.
GM General  MIDI  normál  hangszínek  bankja.  Megfelel  a  [GM]  gombnak  Voice

üzemmódban.
PDR (Preset Drum) A  gyárilag  beprogramozott  ütős  hangszínek  bankja.  Ugyanaz,  mint  amikor

egyszerre megnyomjuk a [DRUM KITS] és [F5] gombot.
GMDR (GM Drum) A  General  MIDI  ütős  hangszínek  bankja.  Ugyanaz,  mint  amikor  egyszerre

megnyomjuk a [DRUM KITS] és [GM] gombot.
UDR (User Drum) A  felhasználói  ütős  hangszínek  bankja.  Ugyanaz,  mint  amikor  egyszerre

megnyomjuk a [DRUM KITS] és [USER1] gombot.
SMPL (Sample Voice) A sampling eljárással létrehozott hangszínek bankja.
MIXV (Mixing Voice) Ez a Song/Pattern üzemmódban használatos Mixing hangszínek bankja.
●  A kurzort a „Number”-re visszük, és a szokásos módon megadunk egy hangszínszámot.
További információkat a külön adatlistában találunk.
♪ Ha a [TRACK SELECT] nem él (jelzőfény nem ég), a normál hangszíneket a korábban ismertetett módon is ki
lehet választani.
♪ A Sample és Mixing hangszínek kivételével a Category Search funkció is használható.
♪  A hangszínek a következő kijelzőn is kiválasztható: [SONG]/[PATTERN]   song/pattern kiválasztása  
[MIXING]  [F2] VOICE. Itt is használható a Category Search funkció.
♪ A Plug-In hangszínek kiválasztásáról később lesz szó.

4A billentyűzeten játszva belehallgatunk a kiválasztott hangszínbe.
5A  2  –  4.  lépés  megismétlésével  elvégezzük  a  hangszínbeállításokat  az  egyes
szólamokhoz (sávokhoz).
6Ha kívánjuk, a hangszínbeállításokat el is menthetjük.
●  A beállításokat  először  Song/Pattern Mixingként  mentjük  el.  Megnyomjuk a  [STORE],
majd az [ENTER] gombot, így végezzük el a mentést.
●  A  hangszer  kikapcsolása  előtt  az  átmenetileg  biztonságba  helyezett  Song  Mixinget
elmentjük egy közös songfájlban. A [FILE] gombbal belépünk az üzemmódba, és elvégezzük
a mentést, bővebben l. később.
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Egy Mixing Template (keverési sablon) kiválasztása
Ez a songok/patternek létrehozásának rendkívül praktikus eszköze.  A MOTIF ES 32 ilyen
sablont  tartalmaz,  valamennyit  egy  meghatározott  zenei  stílushoz  és  alkalmazáshoz
programozták.  Kiválasztjuk  a  sablont,  amely  a  leginkább  illik  a  létrehozni  kívánt
songhoz/patternhez, elvégezzük az igényeink szerinti beállításokat, és kezdjük a felvételt. Ez
gyors, zökkenőmentes és izgalmas módszer saját ötleteink rögzítésére.
1A  [SONG]/[PATTERN]  gombbal  belépünk  az  üzemmódba,  majd  megadjuk  a
létrehozni kívánt song/pattern számát.
2Song  Mixing  Job  üzemmódban  behívjuk  a  Mixing  Template  (keverési  sablonok)
kiválasztásának oldalát ( [MIXING] [JOB]  [F6] TEMPLATE).
3A  kurzort  a  Template  (sablon)  számára  visszük,  majd  az  ismert  módszerekkel
kiválasztunk egy számot.
4 Az  [SF4]  megnyomásával  az  aktuális  songhoz  kiválasztott  Mixing  Template-et
érvénybe léptetjük.
5A billentyűzeten játszva ellenőrizzük a beállításokat, különösen a hangszínekét. –  A
szólamok  hangszínbeállításait  úgy ellenőrizhetjük,  hogy a  sávokat  egyenként  behívjuk,  és
minddel  játszunk  a  billentyűzeten.  Ha  a  részletes  beállításokat  akarjuk  ellenőrizni,  Song
Mixing és Song Mixing Edit üzemmódban megnézzük a kijelzőoldalakat.
6Elvégezzük a Mixing-beállításokat.  –  Beállítjuk a paramétereket,  hogy megfeleljenek a
létrehozni kívánt songnak. Részleteket l. később.
7Ha kívánjuk, a Mixing-beállításokat el is menthetjük.
●  A beállításokat  először  Song/Pattern Mixingként  mentjük  el.  Megnyomjuk a  [STORE],
majd az [ENTER] gombot, így végezzük el a mentést.
●  A  hangszer  kikapcsolása  előtt  az  átmenetileg  biztonságba  helyezett  Song  Mixinget
elmentjük egy közös songfájlban. A [FILE] gombbal belépünk az üzemmódba, és elvégezzük
a mentést, bővebben l. később.
A Mixing-beállításokat elmenthetjük Template-ként is, így létrehozhatunk saját Mixing/Voice
konfigurációkat, amelyeket később songok felvételénél használhatunk. Megnyomjuk az [SF5]
PUT  gombot,  hogy  a  beállításokat  a  Template  célszáma  alatt  elmentsük.  A  Mixingek
memóriaszerkezetét az eredeti útmutató 104. oldalán láthatjuk.
GET Betölti a Mixing Template-et az aktuális songba/patternbe.
PUT Elmenti a Mixing-beállításokat Template-ben az egyes songokhoz/patternekhez.
*  A  Mixing-paramétereket  átalakíthatjuk,  és  Song/Pattern  Mixng  üzemmódban  song/patternadatokként
elmenthetjük.

 Figyelem!
Amíg  a  Mixing  Template  adatai  a  belső  Flash-ROM-ban  vannak,  addig  a  song-  és  patternadatok  –
beleértve a Mixing-beállításokat is – átmenetileg a DRAM-ban helyezkednek el. Mivel a DRAM-ban lévő
adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső eszközre.

 Figyelem!
Az  éppen átalakított Mixing-program elvész, ha egy másik songot vagy patternt választunk ki ill. másik
üzemmódba  lépünk  anélkül,  hogy  azt  egy  Template-be  mentettük  volna  (PUT)  vagy  az  aktuális
songggal/patternnel  együtt  rögzítettük  volna.  Azonkívül  az  aktuális  Mixing-program  azáltal  is
megváltozhat, hogy a songot/patternt lejátsszuk, miközben a hangszer külső MIDI-hangszertől üzeneteket
vesz. Ne felejtsük el elmenteni a Mixing-programot, mielőtt ezek a műveletek megindulnának.

Controllerek (játéksegítők) használata
Akár Voice/Performance üzemmódban, itt is használhatók a controllerek.
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♪ A Pitch Bend hatásterjedelmét be lehet állítani az egyes songokhoz/patternekhez Mixing Edit üzemmódban a
PB Upper/Lower paraméterrel: [SONG]/[PATTERN]  Song/Pattern kiválasztása  [MIXING]  [EDIT] 
Szólam kiválasztása  [F1] VOICE  [SF5] OTHER  PB Upper/PBLower.
♪ Mely funkciókat vezérel a Pitch Bend és a modulációs tárcsa, a szalagszabályzó és az ASSIGN 1/2 gomb, attól
függ, hogyan állítottuk be a Mixing Part-hoz tartozó hangszíneket.
♪  Az ASSIGN A/B funkcióját  a következő oldalon lehet beállítani. [UTILITY]   [F4] CTL ASN   [SF2]
ASSIGN
♪  A szalagszabályzót  beállíthatjuk úgy, hogy a bekötött  MIDI-berendezéseken más funkciókat  vezérel,  mint
amelyeket Song/Pattern Mixing üzemmódban magához a hangszerhez beállítottunk, Azt is beállíthatjuk, hogy  a
szalagszabályzó értéke visszatérjen-e középállásba,  vagy megmaradjon azon a ponton,  amelyen volt,  maikor
elvettük  róla  az  ujjunkat.  A  beállítások  kijelzője:  [SONG]/[PATTERN]   Song/Pattern  kiválasztása  
[MIXING]  [EDIT]  COMMON   [F4] CTL ASN
♪ A tolószabályzókról l. később.

Edit-kijelző
Song/Pattern  üzemmódban  a  gombokkal  közvetlenül  befolyásolhatjuk  a  Song/Pattern
Mixinget.  Ha  ennek  egyik  paraméterét  megváltoztatjuk,  balra  fent  megjelenik  egy „E”
jelezve,  hogy az  aktuális  Song/Pattern  Mixing  beállítását  megváltoztattuk,  de  még  nem
mentettük  el.  Ha  a  beállítások  eredményével  elégedettek  vagyunk,  Song/Pattern  Mixing
Store üzemmódban elmenthetjük.
♪ Az „E” a közvetkező helyzetekben is megjelenik:
-  Songadatok  lejátszásakor  (akár  ezen  a  hangszeren,  akár  bekötött  MIDI-szekvenceren),  ha  beállításokat
megváltoztatunk;
- Mixing Template-ek behívásakor.

 Figyelem!
Ha átdolgozás közben másik songot vagy patternt hívunk be, az „E” eltűnik, és a beállításaink elvesznek,
ezért  célszerű  az  átalakított  Mixing-adatokat  Store  üzemmódban  elmenteni.  Még  ha  a  beállítások
elvesznének is, az Edit Recall funkcióval helyre lehet állítani azokat.

Az arpeggio funkció használata
Akár Voice/Performance üzemmódban, itt is használhatjuk az arpeggiokat.
1Az  „ArpSwitch”  paramétert  a  kiválasztott  szólamhoz  „on”-ra  állítjuk:  [SONG]/
[PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  Szólam kiválasztása  [F1] VOICE  [SF2]
MODE. – Ezt a paramétert egyszerre több szólamhoz is bekapcsolhatjuk, de csak akkor, ha a
szólamok MIDI-vételi csatornájának beállítása azonos.
2Kiválasztunk  egy arpeggiotípust:  [SONG]/[PATTERN]   [MIXING]   [EDIT]  
COMMON  [F3] ARP  [SF1] TYPE.
3Miközben az [ARPEGGIO ON/OFF] jelzőfénye ég, leütjük bármelyik billentyűt, hogy
elindítsuk az arpeggiot.
♪  Akár  mint  Voice/Performance  üzemmódban,  itt  is  hozzárendelhetünk  arpeggiotípusokat  az
alfunkciógombokhoz.
♪ Az arpeggio paraméterei a Song/Pattern Mixing adatai közé tartoznak.

Audioszólam kialakítása
Akár  Voice/Performance  üzemmódban,  itt  is  használhatjuk  a  bejövő  audiojeleket  külön
szólamként: [SONG]/[PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  COMMON  [F5] AUDIO
IN.

Mixing-hangszínek  létrehozása  kifejezetten
songokhoz/patternekhez
Ha a songhoz/patternhez felhasználói hangszínt rendelünk hozzá, amelyet azután Voice Edit
üzemmódban átalakítunk, a hangszínek esetleg nem úgy hangzanak, ahogy vártuk. Ezzel a
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praktikus  funkcióval  létrehozhatunk  kifejezetten  a  songokhoz/patternekhez  szánt  Mixing-
hangszíneket  –  ezzel  elérhetjük,  hogy  a  hangszínek  pontosan  úgy  szóljanak,  ahogyan  a
songhoz/patternhez kialakítottuk.
♪ Mixing-hangszín csak normál hangszín lehet.

1A  [SONG]  vagy  [PATTERN]  gombbal  belépünk  az  üzemmódba,  és  kiválasztjuk  a
songot  vagy  patternt,  amelynek  a  MIXING-beállításain  dolgozni  akarunk.  –  Ennek
módját l. korábban.
2A  [MIXING]  gombbal  belépünk  a  Mixing  üzemmód  kijelzőoldalára  (jelzőfény
kigyullad), és kiválasztjuk a szólamot, amely a kívánt hangszínt tartalmazza.
3Megnyomjuk az [F5] VCE ED (Voice Edit) gombot, hogy belépjünk a Mixing Voice
Edit üzemmódba.
♪ A Mixing Voice Edit üzemmódot csak akkor hívhatjuk be, ha az aktuális szólamhoz normál hangszín tartozik.

4Szükség  szerint  behívjuk  a  „Common  Edit”  vagy  „Element  Edit”  kijelzőt.  –  Ezek
ugyanazok, mint Voice üzemmódban.
5A  funkció-  és  alfunkciógombokkal  kiválasztjuk  a  menüt,  ahol  azután  beállítjuk  a
paramétereket. – Ezek ugyanazok, mint Voice üzemmódban.
6Szükség szerint ismételjük meg a 4. és 5. lépést.
7Az átalakított Mixing-hangszínnek címet adunk a [COMMON]  [F1] GENERAL 
[SF1] NAME oldalon.
8Az átalakított MIXING-hangszínt elmentjük a belső memóriába.

1 A [STORE] gombbal behívjuk a Mixing Voice Store üzemmódot.
2 Beállítjuk a célbankot „MIXV”-re, és kiválasztunk célnak egy hangszínszámot.
3 Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a mentést.

♪  A Mixing Voice Edit üzemmódban létrehozott hangszínt elmenthetjük felhasználói normál hangszínként a
„USER1” vagy „USER2” bankban.

9Elmentjük az  átalakított  Song/Pattern Mixinget  a  belső  memóriába.  –  Megnyomjuk
többször  az  [EXIT]  gombot,  hogy  visszatérjünk  a  Song/Pattern  Mixing  üzemmódba,  a
[STORE]  gombbal  belépünk a  mentési  üzemmódba,  azután  az  [ENTER]  megnyomásával
elvégezzük a mentést.
10 Mielőtt  a  hangszert  kikapcsoljuk,  kimentjük  a  song/patternadatokat  File
üzemmódban külső eszközre.
 Figyelem!
A Mixing-hangszínek a  song-  és  patternadatok részei,  így  átmenetileg  a  DRAM-ban helyezkednek el.
Mivel a DRAM-ban lévő adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy
külső eszközre.

Patternek létrehozása
Ha létrehozunk egy songot, a ritmus a legfontosabb alkotóelemek egyike. Általában ezzel is
kezdjük, és ez az alapja az egész zenének. Pattern üzemmódban alakíthatjuk ki a song kíséreti
részének ritmusmintáját, azaz patternjét. Az alapvető lépések:
1)  Pattern  üzemmódban  létrehozzuk  a  frázisokat,  amelyeket  a  kísérethez  és  a  songhoz
használni akarunk, és sorba fűzzük azokat.
2) A patternadatokat songgá konvertáljuk.
3) Song üzemmódban egy külön sávra felveszünk egy dallamot.
Az alábbiakban erről a három lépésről lesz bővebben szó.
 Figyelem!
A létrehozott patternadatok (frázisok) átmenetileg a DRAM-ban helyezkednek el.  Mivel  a DRAM-ban
lévő adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső eszközre.
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Frázis létrehozása egy ritmuspatternnek egy sávra való felvételével
Az alábbiakban a patternadatok (másként frázisok) létrehozásának az alábbi öt módjáról lesz
szó:
• Egy végtelenített ritmikai egységből történő mintavétel (sampling) az egyik patternsávra
• Egy WAV/AIFF-fájl betöltése az egyik patternsávra
• Saját játékunk felvétele az egyik patternsávra
• Egy arpeggiolejátszással létrehozott ritmuspattern felvétele az egyik patternsávra
• Egy előre beprogramozott frázis hozzárendelése az egyik patternsávhoz
Az első két  módszernél  mind audio-,  mind MIDI-adatok használhatók.  Ne feledjük,  hogy
audioadatokhoz be kell szerelni egy DIMM-modult. A másik három módszernél csak MIDI-
adatok használhatók.

 Végtelenített ritmikai egységből történő mintavétel (sampling) az egyik patternsávra
Ezzel  a  módszerrel  a  Sampling  funkcióval  végtelenített  dobjátékot  és  ritmuspatterneket
vehetünk fel, a hangmintát (sample) azután külön alkotórészekre (ang. „slice”) felosztjuk, és
ezeket  a  darabokat  külön  billentyűkhöz  rendeljük  hozzá.  Ezzel  a  praktikus  funkcióval  a
ritmusmintát  gyakorlatilag  minden  tempóhoz  hozzáigazíthatjuk  anélkül,  hogy  az
audioadatokat megnyújtatnánk vagy összesűrítenénk, mivel minden leütés külön MIDI-hang
lesz.
 ♪  A Sampling funkció használatához a hangszerbe be kell  szerelni  egy DIMM-modult,  ennek módját  l.  az
útmutató végén.
Az eljárással létrehozott  audioadatok (sample-ek) mennyiségétől  függően esetleg nem lehet  kimenteni azokat
egyetlen SmartMedia kártyára (max. kapacitása 128 MB). Ezért erre a célra használjunk inkább nagy memóriájú
USB-eszközt.
1Egy audioberendezést rákötünk a hangszerre. – Ennek módját l. korábban, ám az ottani 4.
és 8. lépést a következővel helyettesítjük: a 4. lépésben megnyomjuk a [PATTERN] gombot,
hogy behívjuk az üzemmódot, és kiválasztjuk a létrehozni kívánt pattern számát és a szekciót.
A  8.  lépésben  a  [PATTERN]   [MIXING]   [EDIT]   COMMON   [F5]  AUDIO
oldalon beállítjuk a paramétereket.
2Pattern  Play  üzemmódban  az  [INTEGRATED  SAMPLING]  gombbal  behívjuk  a
Sampling üzemmódot.
3Az [F2] SOURCE gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a samplingforrást adjuk meg, és a
paramétereket az alábbiak szerint adjuk meg:
Type: slice+seq
Source: A/D
Next: off
Mono/Stereo stereo
Frequency: 44,1 k
4Az [F1] DEST gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a mintavétel célját (Destination) adjuk
meg, és beállítjuk az alábbi paramétereket:
Track Ez meghatározza, melyik patternsávhoz rendeljük hozzá a sample hangszínt.

5Az  [F6]  REC  gombbal  behívjuk  a  hangminta  rögzítésének  kijelzőjét  (a  hangszert
samplingkészültségbe helyezzük, és a „TrggrMode” paramétert itt „level”-re állítjuk.  
6Az [F6] REC gombot ismét megnyomva a hangszer abba az állapotba kerül, ahol a
hangszer várja a sampling triggerjelét.
7Elindítjuk a berendezést. – A mintavétel indul, amint a hangszer olyan bemeneti jelet vesz,
amely túllépi a megadott triggerküszöböt.
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8Az  [F6]  STOP  gombbal  leállítjuk  a  mintavételt,  és  ellenőrizzük  az  eredményt.  –
Megnyomjuk az [F6] STOP gombot ott, ahol a sample felvételnek véget kell érnie. Ekkor a
Slice-kijelző automatikusan előlép.  
9Az [F1] TRIM kijelzőn átdolgozzuk a sample-adatokat.
Az eredeti útmutató 108. oldalán látható kijelzőrajz magyarázata:
A Meghatározza, a sample melyik részét használjuk.
B Ha ezt megnyomjuk, meghallgathatjuk a kijelzőn beállított értékekkel módosított hangmintát.
C Ha itt a menükijelző „LP=ST”, a startpont és a loop (végtelenített lejátszás startpontja) azonos címmel

rendelkezik,  vagyis a kettő együtt változik akkor is, ha csak az egyiket változtattuk meg. Ha ebben a
helyzetben megnyomjuk az [SF2] gombot, a menü átvált „LP≠ST”-re. Ilyenkor a két pontot beállíthatjuk
egymástól függetlenül. Ugyanezzel a gombbal lehet visszaváltani.

D L. alább.
E Az [F4] EXTRACT gombbal törölhetjük az összes fölösleges (a startpont előtti és végpont utáni) sample-

adatokat.
F Az [F5] és [F6] megnyomásával zoomolhatunk a Wave-ábrázolásra.

1 Az [SF1] AUDITION megnyomásával meghallgatjuk a felvett hangmintát.
2 A start- és végpontot beállítva kijelöljük a sample-nek azt a szakaszát, amelyet 
használni akarunk. – A „Start” paraméter adja meg a hangminta tényleges kezdetét

(így a kezdeti fölösleges zörejeket törölhetjük), míg az „End” adja meg a végpontot. Az
[SF3] SET  END  megnyomásával  behívjuk  azt  a  kijelzőt,  ahol  a  végpontot  ritmikailag
pontosan kijelölhetjük.

A  kereskedelemben  kapható  sample/loop-CD-k  általában  tartalmaznak  tempó-  és  
ütemmérték-adatokat.  Ez  segít  a  beállításoknál,  hogy  a  lejátszás  zökkenőmentes

legyen.
Miután a paramétereket beállítottuk, megnyomjuk az [ENTER]-t, ezzel automatikusan 
meghatározzuk a megfelelő végpontot. Az [SF1] AUDITION gombbal meghallgatjuk

az eredményt. Ha elégedettek vagyunk vele, az [F6] OK gombbal véglegesítjük. Ha nem,
az [F5] CANCEL megnyomása után tovább dolgozhatunk rajta.

3 Miután  a  sample-t  ilyen  módon  átdolgoztuk,  célszerű  a  startpont  előtti  és
végpont utáni, fölöslegessé  vált  adatokat  törölni.  Ehhez  az
[F4] EXTRACT gombot használjuk.

4 Az [F2] SLICE gombbal behívjuk a Slice-kijelzőt.
10 Az [F2] SLICE kijelzőn végrehajtjuk a Slice műveletet.

1 Beállítjuk az alábbi paramétereket:
Measure Meghatározza,  melyik ütemszámot  ismerje  fel  a  hangszer  a

hangmintában.
Meter Meghatározza,  milyen  ütemmértéket  ismerjen  fel  a

hangszer a hangmintában.
2 Megnyomjuk az [ENTER]-t, mire a kijelző megerősítést kér. Az [INC/YES]  
gombbal végrehajtjuk a műveletet. 
3 Ellenőrizzük az eredményt. 
Leütjük  egymás  után  a  billentyűket,  amelyekhez  hozzárendeltünk  slice-okat.  Ha

hallani akarjuk,  hogyan  szólna  az  egész,  ha  MIDI-
szekvenciaadatokként játsszuk le, az [SF1] AUDITION gombot nyomjuk meg.

4 Ha elégedettek vagyunk az eredménnyel, az [F6] OK gombbal véglegesítjük. Ha
nem, az [F5] CANCEL megnyomása után tovább dolgozhatunk rajta.

11 A [PATTERN] vagy [EXIT] gombbal visszatérünk Pattern Play üzemmódba.
12 A kész patternt a [ ] gombbal indítjuk.
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13Az éppen létrehozott  felhasználói  hangszínt  kimentjük SmartMedia  kártyára vagy
USB-eszközre.

 Egy WAV/AIFF-fájl betöltése egy patternsávra
Az  általunk  létrehozott  és  WA/AIFF-fájlként  elmentett  audioadatokat  betölthetjük
hangszerünkbe. Közben arra használhatjuk a Slice funkciót, hogy a sample-t felosztjuk, és a
darabokat  (slice-ok)  külön  MIDI-billentyűkhöz  rendeljük  –  így a  ritmusmintát  bármilyen
tempóhoz hozzáigazíthatjuk. Elvégezzük az előzetes bekötéseket és beállításokat, azután az
alábbiak szerint járunk el.
♪  A Sampling funkció  használatához  a  hangszerbe  be  kell  szerelni  egy DIMM-modult,  ennek módját  l.  az
útmutató végén.
Az eljárással létrehozott  audioadatok (sample-ek) mennyiségétől  függően esetleg nem lehet  kimenteni azokat
egyetlen SmartMedia kártyára (max. kapacitása 128 MB). Ezért erre a célra használjunk inkább nagy memóriájú
USB-eszközt.

1Pattern üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt patternt és szekciót, a [FILE]
gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat. – L. ehhez
a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F3] LOAD gombbal előhívjuk a betöltés kijelzőoldalát.
3Kiválasztjuk  a  betölteni  kívánt  fájltípust.  –  A  „Type”  beállítása  „Waveform”.  Ezzel
betölthetünk  egy  adott  hullámformát  az  „AllWaveform”-ként  elmentett  fájlok  egyikéből
(Kiterjesztés: W7W) vagy betöltünk egy WAV/AIFF-fájlt hullámformaként. 
4Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájlt ( ), és megadjuk a célhelyet. – Ha a kurzort a fájlra
(Kiterjesztés:WAV vagy AIFF) visszük, a kijelzőn automatikusan megjelenik a célparaméter,.
Track Itt adjuk meg az aktuális pattern célsávjának számát.
Keybank Megadjuk  a  fent  meghatározott  hullámforma  cél-keybankját.  A  betöltött  fájlt  azonnal

meghallgathatjuk, ha leütjük ezt a billentyűt.
 Figyelem!
Adatok betöltésekor a felhasználói memóriában lévő adatok felülíródnak, ezért a művelet előtt minden
fontos adatot célszerű kimenteni külső eszközre.
5Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a betöltést. –  A betöltés után megjelenik a
kijelzőn a „Completed” (Végrehajtva) üzenet., és visszatérünk az előző kijelzőhöz.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!
6Megnyomjuk a 4. lépésben megadott Key Bank-billentyűt, hogy ellenőrizzük a fájlból
betöltött hangzást.
7 Megnyomjuk az [INTEGRATED SAMPLING], majd a [JOB] gombot, hogy behívjuk
a Sampling Job üzemmódot.
8Behívjuk a Slice Job kijelzőt. – Ehhez megnyomjuk az [F1] KEYBANK gombot. a kurzort
a „12: Slice” paraméterre visszük, és megnyomjuk az [ENTER]-t.
9Végrehajtjuk a Slice Job-ot.

1 Beállítjuk az alábbi paramétereket:
Measure Meghatározza,  melyik ütemszámot  ismerje  fel  a  hangszer  a

hangmintában.
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Meter Meghatározza,  milyen  ütemmértéket  ismerjen  fel  a
hangszer a hangmintában.

LowestKey Meghatározza a legmélyebb billentyűt (az első MIDI-hangot),
ahonnan kezdve  a  sample  slice-ok
(hangmintadarabok) sorban hozzárendelésre kerülnek.

2 Megnyomjuk az [ENTER]-t, mire a kijelző megerősítést kér. Az [INC/YES]  
gombbal végrehajtjuk a műveletet. 
3 Ellenőrizzük az eredményt. 
Leütjük  egymás  után  a  billentyűket,  amelyekhez  hozzárendeltünk  slice-okat.  Ha

hallani akarjuk,  hogyan  szólna  az  egész,  ha  MIDI-
szekvenciaadatokként játsszuk le, az [SF1] AUDITION gombot nyomjuk meg.

4 Ha elégedettek vagyunk az eredménnyel, az [F6] OK gombbal véglegesítjük. Ha
nem, az [F5] CANCEL megnyomása után tovább dolgozhatunk rajta.

10 A [PATTERN] vagy az [EXIT] gombbal visszatérünk a Pattern Play üzemmódba.
11A [ ] gombbal belehallgatunk a patternbe.
12 A patternadatokat kimentjük egy külső eszközre.

 Saját játékunk felvétele egy patternsávra.
1Pattern Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt patternt és szekciót.
2Beállítjuk a Mixing-paramétereket (beleértve a hangszíneket is).  Ehhez elolvassuk a
songok tökéletesítéséhez használt Mixing paraméterekről szóló fejezetet, l. később. –  A
Voice beállításokat a Record üzemmód behívása után is módosíthatjuk (l. az alábbi 4. lépést).
Ha azonban a Mixing-paramétereket részletekbe menően akarjuk megváltoztatni,  akkor azt
még a felvételi készültség előtt tegyük meg!
3Beállítjuk az ütemmértéket, a tempót és a pattern hosszát.
4A felvételi gombbal [●] behívjuk a Pattern Record üzemmódot.
5Megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot  (a  jelzőfény  kigyullad),  majd  a
számgombokkal beállítjuk a kívánt sávot.
6Az [F1]  SETUP oldalon  beállítjuk  a  felvételi  paramétereket.  –  A  „Type”  beállítása
„overdub”, a „Loop” beállítása „on”. Így a patternt végtelenítve ismételjük, és ennek során
újabb és újabb hangeseményekkel egészíthetjük ki anélkül, hogy a korábbi felvételt törölnénk.
A további paramétereket l. a referenciarészben.
7Az [F2] VOICE kijelzőoldalon beállítjuk a felvétel során használni kívánt hangszínt. –
Az [F2]  VOICE gombbal  behívjuk  a  hangszín  beállítására  szolgáló  kijelzőt.  Itt  nem kell
tennünk semmit akkor, ha a Voice Mixing beállításokat a 2. lépésben már elvégeztük.
8A [ ] gombbal indítjuk a felvételt. –  Ha pl. a ütős hangszínt választottunk ki, próbáljuk
meg  először  az  útmutató  111.  oldalán  bemutatott  ritmuspatternt  felvenni.  Mint  a  példa
mutatja, a felvett hangok a következő menetben már ismétlődnek, így egyszerre vehetünk fel
és hallgathatjuk meg az eredményt.
9A felvételt a [] gombbal állítjuk le. –  Ezzel a Pattern Record Pattern Play üzemmódra
vált át.
10 A [ ] gombbal meghallgathatjuk a felvételt.
11A 4 – 10. lépés ismétlésével további frázisokat veszünk fel a többi sávra.
12 A  létrehozott  patternadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
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 Egy arpeggiojátékkal létrehozott ritmuspattern felvétele egy patternsávra
Az arpeggio funkció kimeríthetetlen ihletforrás.  A ritmuspatternek kimeríthetetlen tárházát
nyújtja – olyan patternekét, amelyek az általunk leütött billentyűk szerint változnak. Ha egy
pattern megtetszik, és fel akarjuk használni egy songban, felvehetjük egy patternsávra.
1Pattern Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt patternt és szekciót.
2Beállítjuk a Mixing-paramétereket (beleértve a hangszíneket is).  Ehhez elolvassuk a
songok tökéletesítéséhez használt Mixing paraméterekről szóló fejezetet, l. később. –  A
Voice beállításokat a Record üzemmód behívása után is módosíthatjuk (l. az alábbi 4. lépést).
Ha azonban a Mixing-paramétereket részletekbe menően akarjuk megváltoztatni,  akkor azt
még a felvételi készültség előtt tegyük meg!
3Kísérletezzünk az arpeggio funkciókkal, és keressünk ki egy ritmuspatternt (frázist),
amely megnyerte tetszésünket.

1  Behívjuk a Mixing Edit üzemmódot ([MIXING]   [EDIT]), kiválasztjuk a  
szólamot (felvenni kívánt sávot), majd megnyomjuk előbb az [F1] VOICE, majd

az [SF2] MODE gombot. 
2 Az ArpSwitch paramétert „on”-ra állítjuk.
3 Behívjuk az arpeggio típusának kiválasztására szolgáló kijelzőt: [COMMON]

 [F3] ARP  [SF1] TYPE. 
4 A fenti kijelzőn kiválasztjuk az arpeggio típusát, majd megnyomjuk az 

[ARPEGGIO ON/OFF] gombot (a jelzőfény kigyullad). –  Próbáljunk ki több típust, és  
kísérletezzünk többféle beállítással az [SF1] – [SF4] kijelzőoldalakon. Ha egy ritmus 
különösen megnyeri a tetszésünket, lépjünk tovább a 4. lépésre.

4Visszatérünk a Pattern Play üzemmódba,  és beállítjuk az ütemmértéket, a tempót és a
pattern hosszát.
5A felvételi gombbal [●] behívjuk a Pattern Record üzemmódot.
6Megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot  (a  jelzőfény  kigyullad),  majd  a
számgombokkal beállítjuk a kívánt sávot.
7Az  [F1]  SETUP  oldalon  beállítjuk  a  felvételi  paramétereket.  –  A  „Type”  beállítása
„replace”, a „Loop” beállítása „off”. A további paramétereket l. a referenciarészben.
8Az [F2] VOICE kijelzőoldalon beállítjuk a felvétel során használni kívánt hangszínt. –
Az [F2]  VOICE gombbal  behívjuk  a  hangszín  beállítására  szolgáló  kijelzőt.  Itt  nem kell
tennünk semmit akkor, ha a Voice Mixing beállításokt a 2. lépésben már elvégeztük.
9Az [F3] ARP kijelzőn beállítjuk a felvétel alatt használni kívánt arpeggio paramétereit.
-  Az [F3]  ARP gombbal  behívjuk  az  arpeggio beállítására  szolgáló  kijelzőt.  Itt  nem kell
tennünk semmit akkor, ha a Voice Mixing beállításokat a 2. lépésben már elvégeztük.
10 Az [F4]  RECARP kijelzőn  a  „RecArp”  paraméter  beállítása  „on”.  –  Ilyenkor  az
arpeggio lejátszási adatai MIDI-szekvenciaadatokként kerülnek fel egy sávra.
11A [ ]  gombbal  indítjuk  a  felvételt.  –  A felvétel  alatt  leütjük  a  3.  lépésben megtalált
arpeggio kiváltásához szükséges billentyű(ke)t. A tényleges felvétel egy ütem után kezdődik
és  automatikusan  leáll,  amint  a  patternlejátszás  véget  ér,  mivel  a  Loop-ot  (végtelenített
lejátszást) kikapcsoltuk.
12 Az  [ARPEGGIO  ON/OFF]  gombot  „off”-ra  állítjuk,  és  a  [ ]  gombbal
meghallgathatjuk a felvételt.
13 A  létrehozott  patternadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
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 Egy előre beprogramozott frázis hozzárendelése egy patternsávhoz
A Pattern üzemmód rendelkezik a sokoldalú „Patch” funkcióval is, amelynek segítségével az
egyes  sávokhoz  előre  beprogramozott,  egy  sávos  ritmusfrázisokat  rendelhetünk  hozzá.
Használhatjuk  a  különleges  gyárilag  beprogramozott  frázisokat,  amelyek  már  a  belső
memóriában vannak, vagy létrehozhatunk saját frázisokat – patternadatok felvételével vagy
úgy, hogy adatokat  töltünk be a  hangszerrel  szállított  CD-ről  (Sound Library for  MOTIF
ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8). Használjuk az Assigning Phrases funkciót, hogy saját, max.
16 sávos patterneket állítsunk össze.
1Pattern Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt patternt és szekciót.
2Az [F4] PATCH gombbal behívjuk a Patch kijelzőoldalt.
3Kiválasztjuk  a  sávot,  és  hozzárendelünk  egy  preset  frázist.  –Az előbbit  a  [TRACK
SELECT]  és  a  számgombok,  az  utóbbit  az  adatbevivő  tárcsával  vagy  az  [INC/YES]
[DEC/NO] gombokkal tesszük. Utána meghallgathatjuk az eredményt.
4Kiválasztunk  egy  további  sávot,  és  egy  felhasználói  frázist  rendelünk  hozzá.  –  A
hangszer 256 felhasználói frázist képes kezelni. Ne feledjük, hogy ezek a helyek eredetileg
üresek,  csak  azután  tartalmaznak  adatokat,  miután  mi  magunk  elmentettünk  ide  saját
adatainkat.
5Kiválasztunk egy további  sávot,  és  másoljunk  át  egy felhasználói  frázist  egy másik
patternből  a  kiválasztott  pattern  sávjára.  –  A  felhasználói  frázisok,  amelyeket  Patch
funkcióval  hozzárendelünk  egy sávhoz,  az  aktuálisan  kiválasztott  patternben  lévő  frázisra
korlátozódik. Ha frázisokat másolunk át más patternekből az aktuálisba, az alábbiak szerint
járunk el.

1 Az [F4] PATCH kijelzőn behívjuk az [SF5] COPY gombbal a Copy Phrase  
kijelzőoldalt.  
2 Megadjuk először a kiválasztott forráspattern valamint a célpattern számát,  
azután a sáv számát. Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a másolást. – A 

kijelzőn  középen  fent  a  forrásfrázis,  alatta  az  aktuálisan
használt célfrázis adatai láthatók. Ha  a  „sample”  melletti  négyzetet  kiikszeltük,  a
forrásfrázis sample hangszínei átkerülnek a célfrázisba, és a kiválasztott pattern megfelelő
sávjához rendelődnek hozzá.

3 Az  [EXIT]  gombbal  visszatérünk  az  [F4]  PATCH  kijelzőoldalra,  és  a  [ ]
gombbal ellenőrizzük a hozzárendelt frázist a pattern lejátszásával. 
6A  létrehozott  patternadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.

A Groove funkció használata
A  Grid  Groove  funkcióval  egy együtemű,  tizenhatod  hangokból  álló  raszter  segítségével
módosíthatjuk egy adott  sáv hangmagasságát, a hangok időtartását,  hosszát és magasságát.
Ezzel egy sor ritmikai hatást érhetünk el, ami egy szekvencer pontos programozásával nem
lehetséges. 
♪ A Groove-beállítások a kiválasztott pattern minden ütemére érvényes, tehát nem lehet minden ütemhez más és
más Groove-beállítást alkalmazni.
♪ A funkció a lejátszáshoz kötődik, tehát az eredetileg felvett adatok változatlanul megmaradnak.

1Pattern Play üzemmódban kiválasztjuk a patternt és a szekciót,  amelyre a Groove-
funkciót alkalmazzuk.
2Az [F2] GROOVE gombbal előhívjuk a Groove kijelzőt.
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3Kiválasztunk egy sávot, és beállítjuk a paramétereket a megszokott módon: a kurzort a
paraméterre  visszük,  és  az  adatbevivő  tárcsával  vagy  az  [INC/YES][DEC/NO]  gombbal
beállítjuk a értéket. Majd a kurzort a raszterpontokra visszük, és beállítjuk az offset-értékeket.
♪ A Groove paramétert lejátszás közben, valós időben is megváltoztathatjuk.
NOTE OFST (Note Offset) Félhangnyi  lépésekben  emeli  vagy  leszállítja  a  kiválasztott  raszter

hangjainak magasságát.
CLOCK (Clock Shift) Órajelnyi  lépésekben  előre  vagy  hátra  tolja  a  kiválasztott  raszter

hangjainak időzítését.
GATE OFFSET (Gate Time Offset) Órajelnyi  lépésekben  meghosszabbítja  vagy lerövidíti  a  kiválasztott

raszter hangjait.
VELO OFFSET (Velocity Offset) A kiválasztott raszter hangjainak Velocity-jét emeli vagy csökkenti.

4A  létrehozott  patternadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
TIPP A Groove-beállításokkal megváltoztatjuk a patternadatokat
A  funkció  a  lejátszáshoz  kötődik,  tehát  az  eredetileg  felvett  adatok  változatlanul
megmaradnak. Ha a Grid Groove funkció beállításait tartósan meg akarjuk őrizni, a Pattern
Job üzemmód „Normalize Play Effect” funkcióját használjuk: [PATTERN] [JOB]  [F5]
TRACK  04: Normalize Play Effect (Lejátszási effektek normalizálása). Ezen a kijelzőn
megadjuk a sávot, amelyet a Groove-beállításokkal meg akarunk változtatni, és az [ENTER]
gombbal végrehajtjuk a műveletet.

Szekciók és patternlácok(Pattern Chains) létrehozása.
 Szekciók létrehozása
Minden pattern  16  (A –  P)  szekcióból  áll,  amelyeket  patternvariációkként  használhatunk.
Hozzuk létre a nekünk tetsző ritmuspattern-variációkat ill. szekciókat, amelyeket az új song
kíséreteként,  háttereként  használunk.  Miután  létrehoztuk  a  szekciókat,  ezeket  tetszőleges
sorrendben összefűzhetjük  egymással,  és  kialakítjuk a  song hátterét.  Azután Song Record
üzemmódban létrehozzuk a dallamvonalat, és felveszünk további szólamokat.
♪ A Pattern Mixing, Groove és Phrase Voice valamennyi szekcióra egyszerre érvényesek, külön beállítani ezeket
nem lehet.
 Figyelem!
Ugyanazokat  a  felhasználói  frázisokat  egy  patternben  több  szekcióhoz  is  hozzárendelhetjük,  de  ne
feledjük, hogy ha az egyik szekcióban megváltoztatjuk a frázist, akkor a másik szekcióban is meg fog
változni ugyanaz a frázis.

 Patternláncok (Pattern Chains) létrehozása a szekciók megváltoztatásával a pattern
lejátszása közben
A szekciók közötti átkapcsolást, sávok elnémítását, scene- és elnémításváltásokat valamint a
tempóváltásokat felvehetjük valós időben patternláncként
1Pattern Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt patternt és szekciót.
2Az [F6] CHAIN gombbal behívjuk a Pattern Chain Play kijelzőt. 
3A felvételi gombbal [●] behívjuk a Pattern Chain Record üzemmódot, és beállítjuk az
alapvető paramétereket. –  A Pattern Chain Record Setup kijelzőn beállíthatjuk a felvételi
sávot  és tempót.  Három sávtípusból  lehet  itt  választani.  A tempósávra vesszük fel  a lánc
tempóváltásait, a scene sávra pedig a sáv be- és kikapcsolt állapotának váltásait. A pattern
sávra a song adott pontjain (ütemben megadva) szekcióváltásokat vehetünk fel.
4A [ ] gombbal indítjuk a felvételt. – A pattern lejátszása alatt megváltoztatjuk a szekciót a
tetszőleges pontokon. 
5A felvételt a [] gombbal állítjuk le. – Ezzel visszatérünk a Pattern Chain kijelzőhöz. 
6 A [ ] gombbal meghallgathatjuk a felvett patternláncot.
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7A  létrehozott  patternadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk. – A tempósávra és a scene sávra is vehetünk fel tetszés szerint. Ha a felvételi
sáv  beállítása  „tempo”,  a  kurzort  a  tempóértékre  visszük,  és  a  lánc  lejátszása  közben  a
szokásos  adatbevivő módszerekkel  megváltoztatjuk  a tempót.  Ha a  felvételi  sáv beállítása
„scene”,  megnyomjuk  a  [MUTE]  gombot,  és  a  felvétel  alatt  a  számgombokkal  ki-  és
visszakapcsoljuk az egyes sávokat.

 Egy patternlánc átalakítása
A  Pattern  Chain  Edit  üzemmódban  lehetséges  a  patternek  láncbeli  sorrendjének
megváltoztatása, tempó- és Scene/Mute-események hozzáfűzése.
1Pattern Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt patternt és szekciót.
2Az [F6] CHAIN gombbal behívjuk a Pattern Chain Play kijelzőt. 
3Az [EDIT] gombbal  belépünk a Pattern Chain  Edit  üzemmódba,  és  átdolgozzuk a
patternlánc egyes sávjait.  – Az [INC/YES] [DEC/NO] gombbal megadjuk a kívánt szekciót
ill. a végjelet. A sávokat az [F4] TR SEL gombbal választjuk ki. Az [F6] CLEAR gombbal
törlünk, az [F5] INSERT gombbal pedig beillesztünk egy eventet (hangeseményt) az aktuális
kurzorpozíciónál.
4Az [EXIT] gombbal visszatérünk a Pattern Chain Play kijelzőhöz, majd a  [ ] gombbal
meghallgathatjuk az átdolgozott patternláncot.
5A létrehozott patternláncot patternadatokként kimentjük egy külső eszközre, mielőtt a
hangszert kikapcsolnánk.

 A patternlánc adatainak konvertálása songadatokká
1Pattern  Play  üzemmódban  kiválasztjuk  a  patternt,  amelyhez  patternláncadatokat
hoztunk létre.
2Az [F6] CHAIN gombbal behívjuk a Pattern Chain Play kijelzőt. 
3Az [EDIT] gombbal belépünk a Pattern Chain Edit üzemmódba. 
4Az  [F3]  SONG  gombbal  behívjuk  a  „Convert  to  Song”  kijelzőt,  és  megadjuk  a
célsongot. – Középen látható a célsong és az első ütem száma. Ha a „Without PC” négyzete
ki  van  ikszelve,  a  MIDI-szekvenciaadatok  között  lévő  programváltások  nem  kerülnek
másolásra.
5Az [ENTER] gombbal végrehajtjuk a konvertálást. –  A patternláncadatok átalakulnak
songadatokká, és bemásolódnak a célsong első ütemére.
 Figyelem!
Ezzel a művelettel felülírjuk a célsongban lévő adatokat.
6A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
 Figyelem!
A létrehozott songadatok átmenetileg a DRAM-ban helyezkednek el. Mivel a DRAM-ban lévő adatok a
hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső eszközre.

Songok létrehozása
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Az eredeti  útmutató 117. oldalán látható ábra mutatja a songok létrehozásának különböző
módjait.  Miután  már  létrehoztuk  a  song  hátterét  úgy,  hogy songadatokká  konvertáltuk  a
frázisokat ill. a patternláncot, fel kell vennünk a dallamszólamot.
-  Játszunk a billentyűzeten. A [SONG]   [●] útján behívott Song Record üzemmódban
vesszük fel játékunkat az egyes sávokra.
- Audioadatok – Sampling üzemmódban felveszünk audioadatokat.
- Phrase – A [SONG]  [F5] PHRASE kijelzőoldalon a frázist bemásoljuk a songba.
-  Pattern Chain  –  A [PATTERN]  [F6]  CHAIN   [EDIT]   [F3]  SONG oldalon  a
patternláncot konvertáljuk songadatokká.
 Figyelem!
A létrehozott songadatok átmenetileg a DRAM-ban helyezkednek el. Mivel a DRAM-ban lévő adatok a
hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső eszközre.

Felvétel  egy songsávra  a  billentyűzet  segítségével  (Song Record
üzemmód)
 Saját játékunk felvétele üres sávra (Replace: helyettesítés)
A Replace felvételi módot használjuk, ha egy üres sávra vesszük fel játékunkat, vagy ha egy
már adatokat tartalmazó sávra veszünk fel úgy, hogy a régi adatokat felülírjuk.
1Song Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt songot.
2Beállítjuk a Mixing-paramétereket (beleértve a hangszíneket is).  Ehhez elolvassuk a
Template-ekről szóló részt, l. előbb. –  A Voice beállításokat a Record üzemmód behívása
után is módosíthatjuk (l. az alábbi 3. lépést). Ha azonban a Mixing-paramétereket részletekbe
menően akarjuk megváltoztatni, akkor azt még a felvételi készültség előtt tegyük meg!
3A felvételi gombbal [●] behívjuk a Song Record üzemmódot.
4Megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot  (a  jelzőfény  kigyullad),  majd  a
számgombokkal beállítjuk a kívánt sávot. –  A songadatok háromféle típusba tartoznak –
scene, tempo és pattern -, és ezeket külön sávra vesszük fel. A scene-sáv scene-váltásokat, a
tempósáv a lejátszás tempójában történő változásokat tartalmazza. Az 1 – 16 songsávokon
vannak  a  voltaképpeni  hangadatok.  Mivel  a  dallamot  a  billentyűzettel  vesszük  fel,  a
számgombokkal kiválasztunk egy sávot az 1 – 16 közül,
♪ Ha a „RecTrack” (felvételi sáv) beállítása „multi”, egyszerre több csatornán lévő MIDI-adatokat vehetünk fel
mind a 16 sávra. Részletesen l. később.

5Az [F1]  SETUP oldalon  beállítjuk  a  felvételi  paramétereket.  –  A  „Type”  beállítása
„replace”. A további paramétereket l. a referenciarészben.
6Az [F2] VOICE kijelzőoldalon beállítjuk a felvétel során használni kívánt hangszínt. –
Az [F2]  VOICE gombbal  behívjuk  a  hangszín  beállítására  szolgáló  kijelzőt.  Itt  nem kell
tennünk semmit akkor, ha a Voice Mixing beállításokat a 2. lépésben már elvégeztük.
♪ Nem hangokra vonatkozó beállításokat (mint pl. hangszín, hangerő, sztereó panoráma), amelyeket egy song
elején végzünk el,  nem MIDI-szekvenciadatokként,  hanem Mixing Setup adatokként kerülnek rögzítésre.  Ha
ellenben a song közepén vesszük fel ezeket az adatokat, akkor a MIDI-szekvenciaadatok közé kerülnek.

7A [ ] gombbal indítjuk a felvételt. – Lejátsszuk a már felvett sávokat, és felvesszük hozzá
saját játékunkat. 
8A felvételt a [] gombbal állítjuk le. – Ezzel a Song Record Song Play üzemmódra vált át.
9 A [ ] gombbal meghallgathatjuk a felvételt.
10 A 3 - 9. lépés ismétlésével további frázisokat veszünk fel a többi sávra.
11 A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
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 Egy meghatározott szakasz újbóli felvétele (Punch In/Out)
Ezt  a  módszert  akkor  használjuk,  ha  egy sávnak  csak  egy bizonyos  részét  akarjuk  újra
felvenni. Az alábbi példában ez a már felvett sáv 3-5. üteme.
1Song Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt songot.
2A felvételi gombbal [●] behívjuk a Song Record üzemmódot.
3Megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot  (a  jelzőfény  kigyullad),  majd  a
számgombokkal beállítjuk a kívánt sávot. 
4Az [F1]  SETUP oldalon  beállítjuk  a  felvételi  paramétereket.  –  A  „Type”  beállítása
„punch”,  és  megadjuk  az  újra  felvenni  kívánt  szakaszt.  A  további  paramétereket  l.  a
referenciarészben.
- A kijelző közepén látható egyrészt Punch In ütem ütése, vagyis ahol az új felvétel indul. A
sáv lejátszása ezen a ponton leáll, és a sávra felvesszük a játékunkat.
- Mellette látható a Punch Out, vagyis az ütem ütése, ahol a felvétel véget ér, és folytatódik a
normál lejátszás.
- Az [SF1] COPY LOC gombbal a két ponthoz hozzárendeljük a Loc1 és Loc2 alatt elmentett
ütemszámokat.
5A [ ] gombbal indítjuk a felvételt. –  Elkezdünk játszani, amint a song eléri a Punch In
pontot.  
6A felvételt a [] gombbal állítjuk le a Punch Out ponton.
7 A [ ] gombbal meghallgathatjuk a felvételt.
8A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
♪ A Punch In/Out felvételi mód csak Song üzemmódban áll rendelkezésre, Pattern üzemmódban nem.

 További adatok felvétele egy már adatokat tartalmazó sávra (Overdub)
Ezt a felvételi módot akkor használjuk, ha egy már adatokat tartalmazó sávra újabb adatokat
akarunk felvenni. Ez nemcsak hangadat lehet, hanem a hangzásra vonatkozó beállítás is, mint
pl. a gombokkal vagy a szalagszabályzóval végzett beállítások.
1Song Play üzemmódban kiválasztjuk a létrehozni kívánt songot.
2A felvételi gombbal [●] behívjuk a Song Record üzemmódot.
Megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot  (a  jelzőfény  kigyullad),  majd  a
számgombokkal beállítjuk a kívánt sávot. 
3Az [F1]  SETUP oldalon  beállítjuk  a  felvételi  paramétereket.  –  A  „Type”  beállítása
„overdub”. A további paramétereket l. a referenciarészben.
4A [ ] gombbal indítjuk a felvételt. – A felvétel indul, és a játékunk ill. a controllerek adatai
rákerülnek a sávra a régi adatok mellé.  
5A felvételt a [] gombbal állítjuk le. – Ezzel a Song Record Song Play üzemmódra vált át.
6 A [ ] gombbal meghallgathatjuk a felvételt.
7A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.

TIPP Gyakorlás felvétel előtt
A hangszer rendelkezik egy praktikus gyakorló (Rehearsal) funkcióval, amellyel a felvételt
egyszerűen  átmenetileg  felfüggeszthetjük,  hogy  (a  többi  sávot  hallgatva)  egy  szakaszt
begyakoroljunk vagy ötleteket kipróbáljunk tényleges rögzítés nélkül. Ehhez a valós idejű
felvétel közben megnyomjuk a [●] felvételi gombot. Ennek a jelzőfénye villogni kezd, és a
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lejátszás  megszakítás  nélkül  folytatódik  anélkül,  hogy  közben  felvétel  történne.  A
felvételhez megint csak a [●] gombbal térhetünk vissza, a jelzőfény megint folyamatosan ég.
Az  eljárást  akárhányszor  ismételhetjük,  a  Rehearsal  funkciót  pedig  a  []  gombbal
kapcsoljuk ki.

TIPP A song közepén tempóváltást iktatunk be
Az alábbi módszerekkel a tempót megváltoztathatjuk egy már felvett song közepén.
● A tempósáv használata
A felvételt kezdjük, miután a 4. lépésben a „Type” paramétert „replace”-re, a „RecTrack”-ot
pedig „tempo”-ra állítottuk be,  a kurzort  pedig a tempóértékre vittük.  A felvétel  közben
megváltoztatjuk a tempót, közben pedig hallgatjuk a songot.
● Song Edit üzemmód
Song Play üzemmódban az  [EDIT] gombbal  lépünk be  ide.  Az [F4]  TR SEL gombbal
kiválasztjuk a tempósávot (TMP), majd az [F5] INSERT gombbal beállítjuk a tempóértéket.
A Song Edit üzemmódról bővebben l. később.
● Lépésenkénti felvétel
A 4. lépésben a „Type” paramétert „step”-re, a „RecTrack”-ot pedig „tempo”-ra állítjuk be,
azután a  [ ]  gombbal  indítjuk  a  lépésenkénti  felvételt.  A kurzort  a  „value” paraméterre
visszük,  a  [ ]  gombbal  eltoljuk  a  pozíciójelzőt,  és  a  kívánt  ponton  megváltoztatjuk  a
tempóértéket. A lépésenkénti felvételről részletesen l. később.

TIPP Song felvétele egy performance segítségével
Ha  van  egy  kedvenc  performance-unk,  amely  beleillik  a  songba,  akkor  bizonyos
performance-beállításokat átmásolhatunk a Song Mixing beállítások közé.
1Átváltunk a Song Mixing Job üzemmódra: [SONG]  [MIXING]  [JOB].
2Az [F5] PF COPY gombbal behívjuk a Performance Copy kijelzőt.
3Ezen  a  kijelzőn  beállítjuk  a  szükséges  paramétereket,  majd  a  másoláshoz
megnyomjuk az [ENTER]-t. – A kijelzőn kiválasztjuk a forrásperformance-t, beikszeljük a
kívánt  paramétereket.  A  cél  Mixing  szólamok  automatikusan  jelennek  meg  a
forrásperformance-tól függően. Ha ez pl.  négy szólamból áll,  akkor a célnál „1, 2, 3, 4”
jelenik meg.
4A  [SONG]  gombbal  visszatérünk  Song  üzemmódba,  kiválasztjuk  az  1.  sávot,  és
játszani  kezdünk  a  billentyűzeten.  –  Figyeljünk,  hogy ami  t  hallunk  megegyezik-e  a
forrásperformance-szal.
5Felvesszük játékunkat az 1. sávra.
6Elmentjük  a  Song  Mixinget  a  [SONG]   [MIXING]   [STORE]  oldalon.  –  A
performance-ból átmásolt beállítások mentésre kerültek a Song Mixing adatok között.
7A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
♪ Az eljárás leírása a Pattern üzemmódra is érvényes.

Lépésenkénti felvétel
Eddig a valós idejű felvételi módokról volt szó. Létezik azonban a lépésenkénti felvételi
mód is, ahol a songot alkotó hangokat és hangeseményeket egyenként vesszük fel – úgy,
mintha  tollal  és  kottapapírral  zenét  szereznénk.  Ez  különösen  akkor  hasznos,  ha  olyan
részeket  akarunk  felvenni,  amelyeket  nehéz  vagy  lehetetlen  lejátszani.  A  lépésenkénti
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felvételt  (Step Recording) úgy hajthatjuk végre,  hogy az [F1] SETUP kijelzőn a „Type”
beállítása „step”. Részletesen l. később.
♪ Ez a felvételi mód mind Song, mind Pattern üzemmódban használható.

TIPP Song felvétele egy Plug-In hangszín segítségével
Itt arról lesz szó, hogyan használhatjuk egy song felvételénél egy külön beszerelt Single Part
Plug-in kártya hangszíneit.
1  –  4 Beszerelünk  egy  Single  Part  Plug-In  bővítőkártyát,  és  az  ezen  kártyák
használatáról  szóló  rész  1  –  4  lépését  követve  beállítjuk  a  paramétereket.  –  A  4.
lépésben a PORT.NO (port száma) legyen „2” vagy „3”. Ne feledjük, hogy ha beszerelünk
egy Multi Part Plug-In kártyát is, akkor a két kártyát külön porthoz kell rendelnünk!
5 Song  Play  üzemmódra  váltunk,  és  behívjuk  a  MIDI-kiadás  beállításának
kijelzőoldalát. ([SONG]  [F3] TRACK  [SF1] CHANNEL)
6 Megadjuk a felvételi sávot (ez ugyanaz a szám, mint a kártyanyílásé, ahová a kártyát
beszereltük),  és  beállítjuk  a  port  számát.  –  A sávszámnak  meg kell  egyeznie  a  port
számával, az pedig ugyanaz, mint a 4. lépésben beállított szám.
7 Kiválasztunk  egy  hangszínt  a  kártyáról.  –  Behívjuk  a  Mixing  Edit  üzemmódot
([MIXING]   [EDIT]   Szólam  kiválasztása).  Az  [F6]  egyszeri  vagy  többszöri
megnyomásával  behívjuk a kijelzőt,  amelyen a Plug-In kártya szólamai  láthatók.  Ezután
megnyomjuk  a  [TRACK  SELECT]  gombot  (a  jelzőfénye  ég),  és  kiválasztjuk  az  1.
kártyanyílásról  a  PLG-Part-ot,  vagyis Plug-In szólamot  az  [1]  gombbal.  Azután  az  [F1]
VOICE   [SF1]  VOICE  megnyomásával  kiválasztjuk  a  Plug-In  kártya  megfelelő
hangszínét.
A billentyűzeten  játszva  meghallgathatjuk  a  kiválasztott  hangszínt.  Ha nem felel  meg a
várakozásainknak, ellenőrizzük a következő pontokat:
●  Ellenőrizzük,  hogy  a  sáv  OUT  CH  kimeneti  csatornája  megegyezik-e  a
hanggenerátor megfelelő szólamának vételi csatornájával.
Az [SF2]  MIDI kijelzőn  ellenőrizhetjük  a  MIDI-vételi  csatorna  (ReceiveCh)  beállítását,
azután a 6. lépésben használt kijelzőn az OUT CH beállítást. A kettőnek meg kell egyeznie.
● Ellenőrizzük, hogy a célhanggenerátor beállítása „intern”, és nem „extern”.
Az  [F1]  PLAY   [SF2]  OUT  CH  oldalon  megnézzük,  hogy  az  illető  sáv  INT  SW
paraméterének beállítása „on” legyen.
8 A Plug-In hangszínnel játszunk a billentyűzeten, és ezt felvesszük az első sávra.
9  A  Song  Mixing  beállításokat  elmentjük  a  [SONG]   [MIXING]   [STORE]
oldalon. – A Plug-In kártya hangszíneinek beállításai a Song Mixing adatok része.
10 A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
♪ Az eljárás leírása a Pattern üzemmódra is érvényes.

A Groove funkció használata
A Grid Groove funkciót ugyanúgy használhatjuk, mint Pattern Play üzemmódban, részletesen
l. ott. 
1Song  Play  üzemmódban  kiválasztjuk  a  songot,  amelyre  a  Groove-funkciót
alkalmazzuk.
2Az [F2] GROOVE gombbal előhívjuk a Groove kijelzőt.
3Kiválasztunk egy sávot, és beállítjuk a paramétereket.
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4A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.
 Figyelem!
A létrehozott songadatok átmenetileg a DRAM-ban helyezkednek el. Mivel a DRAM-ban lévő adatok a
hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső eszközre.

Egy One Shot Sound hangmintájának felvétele egy songsávra
Hangszerünkön  egy  song  lejátszása  közben  is  kényelmesen  vehetünk  hangmintát.
Beiktathatunk rövid hangzáseffekteket, amelyek egy CD-ről származnak, vagy mikrofonnal
vokálfrázisokat vehetünk fel háttérnek. Az ilyen hangzásokkal kiegészíthetjük a songot.  
♪  A Sampling funkció  használatához  a  hangszerbe  be  kell  szerelni  egy DIMM-modult,  ennek módját  l.  az
útmutató végén.
Az eljárással létrehozott  audioadatok (sample-ek) mennyiségétől  függően esetleg nem lehet  kimenteni azokat
egyetlen SmartMedia kártyára (max. kapacitása 128 MB). Ezért erre a célra használjunk inkább nagy memóriájú
USB-eszközt.
1Egy audioberendezést rákötünk a hangszerre. – Ennek módját l. korábban, ám az ottani 4.
és 8. lépést a következővel helyettesítjük: a 4. lépésben megnyomjuk a [SONG] gombot, hogy
behívjuk az üzemmódot,  és kiválasztjuk a létrehozni kívánt song számát.  A 8. lépésben a
[SONG]   [MIXING]   [EDIT]   COMMON   [F5]  AUDIO  oldalon  beállítjuk  a
paramétereket.
2Song üzemmódban az [INTEGRATED SAMPLING] gombbal  behívjuk a Sampling
üzemmódot.
3Az [F2] SOURCE gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a samplingforrást adjuk meg, és a
paramétereket az alábbiak szerint adjuk meg:
Type: sample+note
Source: A/D
Next: off
Mono/Stereo stereo
Frequency: 44,1 k
4Az [F1] DEST gombbal behívjuk a kijelzőt, ahol a mintavétel célját (Destination) adjuk
meg, és beállítjuk az alábbi paramétereket:
Track Ez meghatározza, melyik songsávhoz rendeljük hozzá a sample hangszínt.
Keybank Ez határozza meg, melyik billentyűhöz rendeljük hozzá a hangmintát.

5Az  [F6]  REC  gombbal  behívjuk  a  hangminta  rögzítésének  kijelzőjét,  a  hangszert
samplingkészültségbe  helyezzük,  és  beállítjuk  a  paramétereket.  -  A  „TrggrMode”
paramétert itt „meas”-re állítjuk, azután megadjuk a Punch-In és Punch-Out ütemet, vagyis
ahol a sampling automatikusan indul és leáll.
6Az [F6] REC gombot ismét megnyomva a hangszer abba az állapotba kerül, ahol a
hangszer várja a sampling triggerjelét. 
7Elindítjuk a berendezést a [ ] gombbal.  –  A mintavétel indul, amint a hangszer olyan
bemeneti jelet vesz, amely túllépi a megadott triggerküszöböt.
8Amint  a  song  elérte  a  Punch-In  pontot,  bekapcsoljuk  az  audioberendezést.  –
Hangszerünk felveszi az adatokat.  
9Amint  a  song  elérte  a  Punch-Out  pontot,  kikapcsoljuk  az  audioberendezést.  –
Hangszerünk  visszatér  az   [F1]  DEST  vagy  [F2]  SOURCE  oldalra.  Megnyomjuk  a
Keybankként beállított billentyűt, hogy ellenőrizzük a felvett hangmintát.
10A [SONG] vagy [EXIT] gombbal visszatérünk Song Play üzemmódba.
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11 A songot a [ ] gombbal indítjuk.  –  Meghallgatjuk a songot (a sample automatikusan
felhangzik lejátszás közben), és ellenőrizzük az időzítést. Ha nem vagyunk vele megelégedve,
a Song Edit üzemmódban kiigazíthatjuk. Részletesen l. a továbbiakban.
12 A songadatokat kimentjük SmartMedia kártyára vagy USB-eszközre.

Egy song scene és egy arpeggiotípus egyidejű hozzárendelése az
[SF1] – [SF5] gombokhoz
Ha az eredeti útmutató 123. oldalának alján látható kijelzőn az ARP1 – ARP5 menü látható,
az alfunkciógombokhoz hozzárendelhetünk song scene-eket és arpeggiotípusokat.  Ezeket a
beállításokat  songadatokként  tárolhatjuk.  A  Song  Scene  funkcióval  a  fontos
songparaméterekről – mint a transzponálás, a tempó, a Mute állása, az alapvető vezérlőelemek
beállításai - öt „pillanatfelvételt” rögzíthetünk. Az arpeggioról már volt szó korábban. Egy
song  scene-t  és  egy  arpeggiotípust  egyetlen  gombnyomással  behívhatunk  (ha  Song
üzemmódban a kijelző alján az ARP1 – ARP5 sor látható). A hozzárendeléshez lenyomjuk a
[STORE] és valamelyik alfunkciógombot. 

 Egy song scene és egy arpeggio behívása felvétel közben
Az ARP1 – ARP2 menüsor úgy Song Record üzemmódban az [F3] ARP oldalon mint Song
Play  üzemmódban  az  [F1]  PLAY  oldalon  megjelenik.  Ebből  az  következik,  hogy  song
felvétele közben az [F3] ARP kijelzőn egyszerre lehet a song scene és az arpeggio típusa
között váltani.

 Song scene-ek felvétele egy songban
Minden songhoz tartozik egy scene-sáv, ahová felvehetjük a scene-váltásokat. Ha egy songsáv
felvételénél  a  „RecTrack”  beállítása  „scene”  bármely  kijelzőoldalon  vehetünk  fel  scene-
váltásokat úgy, hogy felvétel közben az [SF1] – [SF5] gombokat nyomkodjuk, akkor is, ha a
kijelzőn az ARP1 – ARP5 sor nem látható.
♪ Az eljárás leírása a Pattern üzemmódra is érvényes.
♪  Mint  Voice  és  Perforamnce  üzemmódban,  itt  is  csak  akkor  rendelhetünk  hozzá  arpeggiotípusokat  az
alfunkciógombokhoz, ha az [ARPEGGIO ON/OFF] gomb ki van kapcsolva.
♪ Az arpeggiotípus kiválasztásáról l. korábban.

A felvett song átalakítása 
Song  Edit  és  Song  Job  üzemmódban  átalakíthatjuk  egy  felvett  song  adatait.  Song  Edit
üzemmódban megváltoztathatjuk és szükség esetén kiegészíthetjük az adatokat. Ez egyaránt
érvényes a hang- és vezérlésadatokra, mint pl. a programváltás (hangszínváltás) és a MIDI-
controllerüzenetek. A Song Job üzemmódban hatékony eszközöket találunk a felvett adatok
átalakítására.  Pontosíthatjuk  az  időzítést  (kvantálás),  transzponálhatjuk  a  hangnemet,
megváltoztathatjuk a hangok Velocity-jét vagy hosszúságát stb. Itt találunk még több hasznos
műveletet, mint adatok másolása vagy törlése. Ezek többségét egyaránt végrehajthatjuk egy
teljes sávon vagy csak annak egy kijelölt szakaszán.
♪ Az itt leírtak a Pattern üzemmódra is érvényesek.

 A felvett songadatok átalakítása Song Edit üzemmódban MIDI-eventekkel
1A [SONG] gombbal belépünk a Song Play üzemmódba, és kiválasztjuk az átalakítani
kívánt songot.
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2Az  [EDIT]  gombbal  (jelzőfény  ég)  Song  Edit  üzemmódra  váltunk,  majd  az  [F1]
CHANGE gombbal behívjuk a MIDI-eventlista kijelzőoldalát.
3Kiválasztjuk az átdolgozni kívánt sávot. – Az [F4] TR SEL gombbal választunk a három
sávtípus  közül.  Minden nyomásra a következő típus  jelenik meg. A sávok kiválasztásánál
ügyeljünk  arra,  hogy  az  1  –  16.  sáv  átdolgozásának  kijelzője  legyen  éppen  látható.
Megnyomjuk a [TRACK SELECT] gombot és az egyik számgombot.
4Átalakítjuk a song MIDI-eventjeit (hangeseményeit).
● Meglévő hangesemények átdolgozása/eltávolítása
Az eventlistán a fel/le kurzorgombokkal jelöljük ki az eventet, míg a bal/jobb gombokkal az
átalakítani  kívánt  adattípust  vagy paramétert.  A  kijelölés  után  az  értékeket  a  már  ismert
módszerekkel állíthatjuk be.
A  kijelzőn  az  átalakított  event  teljes  sora  villog.  Az  [ENTER]  megnyomásával  lépnek
ténylegesen életbe a beállítások – ekkor a villogás megszűnik. Ha meggondoljuk magunkat,
kijelölünk egy másik eventet anélkül, hogy megnyomtuk volna az [ENTER]-t.
A kijelölt eventet az [F6] gombbal távolítjuk el.
● Új eventek hozzáfűzése
Egy  event  beillesztéséhez  a  fel/le  kurzorgombbal   kijelölünk  egy  eventet  a  sáv  adott
pozíciójában (ütem, ütés, órajel) – ide kerül be az új event. Azután a következő módon járunk
el:
- Megnyomjuk az [F5] INSERT gombot. Ezzel átlépünk az Insert (behelyezés) kijelzőoldalra.
- Az [F6] SET gombbal a kijelzőn látható event valóban bekerül az adatok közé, és ezen a
kijelzőn maradunk.  Ha a kijelzőn látható eventtípust többször be akarjuk helyezni, az  [F6]
után  megnyomjuk  az  [F1]  vagy az  [EXIT]  gombot,  hogy visszatérjünk  az  eventlistához.
Ugyanezekkel a gombokkal szakíthatjuk meg a műveletet.
- Az [ENTER] megnyomásával az event beillesztésre kerül, és visszatérünk az eventlistához.
Az  eventlistán  különböző  eventtípusokat,  mint  pl.  hangszín,  hangerő,  panoráma  és
hangeventeket alakíthatunk át. Ez azt jelenti, hogy pl. egy sáv közepén hangszínt válthatunk
(programváltás) annak ellenére, hogy a felvételt egy hangszínnel végeztük.
♪ A listán szereplő eventeket l. a referenciarészben.
♪  Ha a kijelzőn megjelenő adatsokaság zavarónak tűnik, a View Filter (kijelzőszűrő) segítségével a kijelzőt
egyes  eventtípusokra  korlátozhatjuk.  Megnyomjuk  az  [F2]  VIEW  FLT  gombot,  majd  kiválasztjuk  az
eventtípusokat, amelyeket látni akarunk a kijelzőn. Bővebben l. később.
5Megnyomjuk a [ ] gombot, hogy meghallgassuk az éppen átalakított adatokat. – Mivel
a  songot  Song  Edit  üzemmódban  is  meg  lehet  hallgatni,  a  változásokat  azonnal
ellenőrizhetjük. Ha csak az éppen átalakított sávot akarjuk hallani, álíltsuk be szólózásra.
6A 3 – 5. lépéssel további sávokon dolgozhatunk.
7Az átalakítások után a [SONG] gombbal térünk vissza Song Play üzemmódba.
8A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  egy  külső  eszközre,  mielőtt  a  hangszert
kikapcsolnánk.

 A felvett adatok átalakítása és további kezelési műveletek – Song Job üzemmód
A Song Job üzemmód a songadatok átalakításának gazdag tárházát nyújtja. Mivel valamennyi
job gyakorlatilag ugyanúgy hajtható végre, itt csak egy műveletet mutatunk be, a kvantálást.
Ezzel a funkcióval pontosíthatjuk egy sáv adatainak időzítését.
Az eredeti útmutató 126. oldalán látható hangsor képezi a példa alapját. Ezt tisztán negyed és
nyolcad hangot alkotják.
Noha talán úgy érezzük, hogy tökéletesen adtuk elő a frázist, játékunk nem mindenütt követte
pontosan az ütemmértéket. A kvantálással egy sáv minden hangjánál pontosan kiigazíthatjuk
az időzítést.
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1A [SONG] gombbal belépünk a Song üzemmódba, és kiválasztjuk a songot, amelyen
dolgozni akarunk.
2A [JOB] gombbal behívjuk a Song Job üzemmódot. – A jobok, vagyis műveletek hat fő
csoportra oszlanak, ezeket a funkciógombokkal lehet behívni. A joblistán a kurzorgombokkal
mozoghatunk.
[F1] UNDO Undo: a megelőző művelet visszavonása; Redo: a visszavont művelet újbóli elvégeztetése
[F2] NOTE Hangadatokkal végzett műveletek.
[F3] EVENT MIDI-eventekkel végzett műveletek
[F4] MEAS Ütemekre vonatkozó műveletek
[F5] TRACK Sávokra vonatkozó műveletek
[F6] SONG Songokra vonatkozó műveletek

3Az [F2] NOTE megnyomása után a kurzort a „01: Quantize” sorra visszük. Ezután az
[ENTER] gombbal beívjuk a kvantálás kijelzőoldalát.
4Beállítjuk a szükséges  paramétereket.  –  Miután megadtuk  a sávot  és szakaszt,  ahol  a
műveletet végre akarjuk hajtatni, elindítjuk a kvantálást nyolcad hangos alapon. A „Strength”
paraméter beállítása „100%, a „Swing Rate” „050%” és a „Gate Time” „100%”. Bővebben a
paraméterekről l. a referenciarészt.
♪ A kvantálási értéket a szakaszon található legkisebb hangérték szerint adjuk meg. Ha az adatok között vannak
negyedek és nyolcadok is, a kvantálási érték 1/8.
5Az [ENTER] gombbal végrehajtjuk a műveletet. – Amint kész van, a kijelzőn megjelenik
az üzenet: „Completed” (végrehajtva), és megjelenik az előző kijelzőodal.
 Figyelem!
Ha a művelet végrehajtása időt vesz igénybe, a kijelzőn megjelenik az üzenet: „Executing…” (Végrehajtás
folyamatban) vagy „Please keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj ki). Mialatt a hangszer adatokat ír a
Flash  ROM-ba,  soha  ne  kapcsoljuk ki  a  hangszert,  mert  ez  az  adatok  elvesztéséhez  és  esetenként  a
rendszer  összeomlásához  vezethet.  Szélsőséges  esetben  a  hangszert  legközelebb  nem  lehet  rendesen
elindítani sem.
6A [SONG]  gombbal  visszatérünk  Song  Play  üzemmódba,  majd  megnyomjuk  a  [ ]
gombot,  hogy meghallgassuk a művelet eredményét.  –  Ha elégedettek vagyunk, tovább
lépünk  a  7.  pontra.  Ha  nem,  az  [F1]  gombbal  visszavonjuk  a  műveletet  (UNDO),  majd
újrakezdjük.
7A  létrehozott  songadatokat  kimentjük  File  üzemmódban  külső  eszközre,  mielőtt  a
hangszert kikapcsolnánk.

TIPP AZ UNDO/REDO funkció használata
Ha  az  éppen  végrehajtott  művelettel  nem  vagyunk  megelégedve,  vagy  szeretnénk
meghallgatni  a  különbséget  egy  művelet  előtt  és  után,  használhatjuk  az  Undo  és  Redo
praktikus funkcióit.
1A  [SONG]  gombbal  visszatérünk  Song  Play  üzemmódba,  majd  megnyomjuk  a  [ ]
gombot, hogy meghallgassuk a művelet eredményét. – Így ellenőrizzük az eredményt.
2A song végén megnyomjuk előbb a [JOB], majd az [F1] UNDO gombot, hogy behívjuk
az Undo-kijelzőoldalt. Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a műveletet. – A song
adatai visszanyerik a művelet előtti állapotukat. A kijelző közepén az eljárás látható, amelyet
az Undo funkcióval visszavonunk. Az [ENTER] után az Undo átváltozik Redo-vá.
3A [SONG]  gombbal  visszatérünk  Song  Play  üzemmódba,  majd  megnyomjuk  a  [ ]
gombot, hogy meghallgassuk a művelet eredményét. – Így ellenőrizzük az eredményt.
4A song végén megnyomjuk előbb a [JOB], majd az [F1] UNDO gombot, hogy behívjuk
az Undo-kijelzőoldalt. Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a Redo műveletet. –
Ezzel ismét végrehajtottuk az imént visszavont műveletet. 
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♪ Az Undo/Redo mindig a legutolsó műveletre vonatkozik (Job, Edit, Record).
♪ Az Undo/Redo job Pattern Job üzemmódban is rendelkezésre áll.

Egy song kiegészítése Mixing paraméterekkel  (Mixing/Mixing Edit
üzemmód)
Ez  az  utolsó  lépés  a  mentés  előtt.  Itt  a  Song  Mixing  funkcióval  keverhetjük  a  sávokat,
kialakíthatjuk  a  hangerő-egyensúlyt  közöttük,  beállíthatjuk  a  szólamok  helyét  a  sztereó
hangképben, beállíthatjuk az effektek szintjét.
♪ Az itt leírtak Pattern üzemmódban is érvényesek.

1A [SONG] gombbal belépünk a Song üzemmódba, és kiválasztjuk a songot, amelyen
dolgozni akarunk.
2A [MIXING] gombbal behívjuk a Song Mixing üzemmódot (a jelzőfény kigyullad). – A
funkciógombokkal behívjuk a kívánt menüt, majd beállítjuk az ottani paramétereket.
- Ha egy paraméteren változtattunk, megjelenik az „E” jel a kijelző bal felső sarkában.
- Az [F6] gombbal váltunk a kijelzők között, amelyek az 1 – 16 (belső hanggenerátor), a 17 –
32. (Multi Plug-In kártya) és PLG 1 – 3 (Single Part Plug-In kártya) szólamot tartalmazza.
- Az [F5] VCE ED gombbal hívjuk be a Mixing Voice Edit üzemmódot, ahol különlegesebb
beállításokat végezhetünk.
3Az [EDIT] gombbal belépünk a Song Mixing Edit üzemmódba.
4Behívjuk a Common Edit vagy a Part Edit kijelzőt.
Az egyes szólamokra vonatkozó paramétereket a Part Edit, míg a globális jellegű beállításokat
a Common Edit kijelzőoldalakon találjuk.
Song Mixing Edit üzemmódban az alábbi módon válthatunk a két kijelző között:
Common Edit kijelző behívása: Megnyomjuk a [COMMON] gombot. Edit üzemmódban a
[DRUM KITS] gomb [COMMON] gombként működik.
Part  Edit  kijelző behívása:  Megnyomjuk a  PART [1]-[16]  valamelyikét,  így azonnal  az
illető  szólam szerkesztő  oldalára  kerülünk.  A kijelző  bal  felső  sarkában láthatjuk,  melyik
szólammal dolgozunk éppen. Az 1 – 16, 17 – 32 és az 1 – 3 Plug-In szólam kijelzői között az
[F6] gombbal mozoghatunk.
♪  Ugyanúgy, mint  Song/Pattern Play üzemmódban,  itt  is  elnémíthatunk vagy szólózásra  állíthatunk be  egy
szólamot.
♪  Common Edit műveleteket nem lehet a 17 – 32. Multi Part Plug-In kártyák szólamain végezni.  A Mixing
beállítások pedig nem egy songra, hanem mind a 64-re ércvényesek.

5Kiválasztjuk  az  [F1]-[F5]  gombokkal  az  átalakítani  kívánt  menüt,  és  beállítjuk  a
paramétereket. – A paramétereket l. a referenciarészben.
6Megismételjük a 4 – 5. lépést.
7A végrehajtott  Song Mixing beállításokat  elmentjük a belső  memóriába (DRAM). –
Miután  az  EXIT]  gombbal  visszatértünk  Song Mixing  üzemmódba,  a  [STORE]  gombbal
behívjuk a mentés kijelzőjét, majd az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a mentést.
8A  belső  memóriában  elhelyezett  songadatokat  kimentjük  File  üzemmódban  külső
eszközre, mielőtt a hangszert kikapcsolnánk.

TIPP Egy Mixing átalakítása a gombok használatával (Song/Pattern üzemmódban)
Az eredeti  útmutató  129.  oldalának táblázata  megegyezik  azzal,  amelyet  a  Performance
üzemmódban találunk, magyarázatot l. ott. Ugyanez vonatkozik a Compare és az Edit Recall
funkcióra is.

TIPP Mixingek átalakítása a gombokkal (Song/Pattern üzemmód)
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[SONG]   Song kiválasztása   [MIXING]   [EDIT]   Szólam kiválasztása   [F2]
OUTPUT  [SF1] VOL/PAN  Volume 
Song/Pattern üzemmódban a négy tolószabályzóval a szólamok hangerejét szabályozhatjuk
egymástól függetlenül, és kialakíthatjuk a szólamok hangerő-egyensúlyát.
♪ A szabályzók véletlen elmozdítása azt eredményezheti, hogy nem jön hang. Ilyenkor a szabályzókat felfelé
toljuk.

TIPP Arpeggio létrehozása
A beprogramozottak mellé saját arpeggioadatokat is létrehozhatunk.
Ehhez nincs egyetlen közvetlen mód. Először fel kell vennünk egy frázist egy song- vagy
egy  patternsávra,  majd  ezeket  az  adatokat  a  megfelelő  Song/Pattern  Job  funkcióval
arpeggioadatokká alakítjuk át,
1 A  MIDI-szekvenciadatokat,  amelyeket  arpeggionak  akarunk  használni,  felvesszük  egy
songba vagy egy patternbe.  Ezt bármelyik sávra megtehetjük. A felvétel után a tizenhat
sávból kiválasztunk négyet, és apeggioadatokká konvertáljuk.
2 A MIDI-szekvenciaadatokat apeggioadatokká konvertáljuk: 
[SONG]  [JOB]  [F5] TRACK  07: Put Track to Arp.
Beállítjuk a paramétereket:
- Megadjuk a célarpeggio számát.
- Megadjuk a célsong/pattern számát és az ütemeket.
- Megadjuk a forrássong/pattern sávjait. A nem használtakat „off”-ra állítjuk.
- Kiválasztjuk a sávokhoz a konvertálás típusát – ezeket l. alább.
- Ha egy sáv konvertálási típusa „OrgNotes”, akkor itt megadjuk az alaphangot is.
Azután megnyomjuk az [ENTER]-t, hogy végrehajtsuk a konvertálást.

 A konvertálás típusa (Convert Type)
A MIDI-szekvenciaadatokat háromféleképpen lehet arpeggioadatokká alakítani. E típusokat a
célsávokhoz egymástól függetlenül beállíthatjuk.
Normal Az arpeggio csak a játszott hanggal és annak oktávfekvésével hangzik fel.
Fixed Egy vagy több hangot leütve mindig ugyanazokat a szekvenciaadatokat váltjuk ki.
OrgNotes
(Original Notes)

Lényegében  ugyanaz,  mint  a  „Fixed”,  csak  az  arpeggio  lejátszási  hangjai  a  játszott
akkordtól függően változnak.

Néhány gyakorlati példa:
● Egy ritmuspattern létrehozása ütős hangszín használatával
1. sáv Különböző  ütős  hangszerekkel  egy  alapritmuspatternt

veszünk fel.
 Konvertálás „Fixed” típussal

2-4. sáv Egyes ütősökkel különböző sávokkal másik ritmuspatternt
veszünk fel.

 Konvertálás „Normal” típussal

● Egy basszusszólam kialakítása normál hangszínnel
1. sáv Egy  tetszőleges  billentyűhöz  (alaphang)  felveszünk  egy

basszusszólamot. 
 Konvertálás  „OrgNotes”  típus-
sal,  miután  az  „OrgNotesRoot”
paramétert beállítottuk.

2-4. sáv  „off”

● Egy gitár-háttérszólam létrehozása egy Keyboard Mega Voice használatával
1. sáv Egy  tetszőleges  billentyűhöz  (alaphang)  felveszünk  egy

gitár-háttérszólamot. 
 Konvertálás „Normal” típussal,
miután  az  „OrgNotesRoot”
paramétert beállítottuk.

2. sáv Egy  különleges  hangzással,  mint  pl.  egy  tompított
felhanggal  vagy  kaparászajjal  felveszünk  egy  másik
ritmust.

 Konvertálás „Fixed” típussal
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3-4. sáv  „off”
♪  Egy  arpeggiosávra  max.  16  különböző  hangszámot  vehetünk  fel.  (Ez  nem érvényes  az  azonos  számok
többszöri előfordulására.) Ha a MIDI-szekvenciaadatok közé 16 különböző hangszámnál többet vennénk fel, a
konvertálás eltávolítja a határon túlmenő hangokat. Ezért ügyeljünk arra,  hogy arpeggiok létrehozásánál csak
max. 16 különböző hangot vegyünk fel, különösen akkor, ha mind a négy sávot használjuk.

 Az adatok rögzítése
Az így létrehozott arpeggioadatokat a belső Flash-ROM tárolja, ezért a hangszer kikapcsolása
után sem vesznek el. Ha az arpeggioadatokat külső eszközre mentjük ki, a fájltípus beállítása
„All” vagy „UsrArp”.

A létrehozott songok/patternek  rögzítése és kimentése
A létrehozott song/patternadatok átmenetileg a DRAM-ban vannak. Mivel ezek az adatok a
hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezért célszerű kimenteni azokat File üzemmódban egy
külső  eszközre.  A  Mixing-beállításokat  azonban  előzőleg  még  be  kell  menteni  a  belső
memóriába.

A Song/Pattern Mixingre vonatkozó saját  beállítások elmentése a
belső memóriába 
[MIXING]  [STORE]
A [STORE] gombbal behívjuk a Song Mixing Store vagy Pattern Mixing Store üzemmódot,
majd  az  [ENTER]  megnyomásával  végrehajtjuk  a  mentést.  A  Mixing  beállítások  a
songgal/patternnel együtt kerülnek mentésre.
 Figyelem!
Az  éppen átalakított Mixing-program elvész, ha egy másik songot vagy patternt választunk ki ill. másik
üzemmódba lépünk anélkül, hogy az aktuális songggal/patternnel együtt rögzítettük volna. Azonkívül az
aktuális Mixing-program azáltal is megváltozhat, hogy a songot/patternt lejátsszuk, miközben a hangszer
külső MIDI-hangszertől üzeneteket vesz. Ne felejtsük el elmenteni a Mixing-programot, mielőtt ezek a
műveletek megindulnának.

Song/Patternadatok mentése külső eszközre
[FILE]  [F2] SAVE
 Figyelem!
A létrehozott song-, pattern- és sample-adatok átmenetileg a DIMM-ben helyezkednek el. Mivel a DIMM-
ben lévő adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső eszközre.
Tegyünk be egy kártyát a CARD-nyílásba vagy kössünk be egy USB-eszközt, és végezzük el
az alábbi lépéseket.
1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F2] SAVE gombbal előhívjuk a mentés kijelzőoldalát.
3A „Type”  paraméternél  megadjuk  az  „All  ”  típust.  –  A kurzort  a  „TYPE”  mezőre
visszük, és az ismert  módszerekkel kiválasztunk egy fájltípust.  Négy lehetőségünk van. Itt
azonban  az  „All”  típust  jelöljük  meg,  mert  egy  song  létrehozásához  többféle  adattípust
használunk.
All (Összes) Itt mentjük el egyetlen, W7A kiterjesztésű fájlban az összes létrehozott adatot.
All Song Itt mentjük el egyetlen, W7S kiterjesztésű fájlban az összes felhasználói songot. Ne feledjük,

hogy a Song üzemmódban samplingelt hangszínek és a hozzájuk rendelt hullámformák együtt
kerülnek mentésre.

All Pattern Itt mentjük el egyetlen, W7P kiterjesztésű fájlban az összes felhasználói patternt. Ne feledjük,
hogy a Pattern üzemmódban samplingelt hangszínek és a hozzájuk rendelt hullámformák együtt
kerülnek mentésre.
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SMF A Song/Pattern üzemmódban létrehozott songok vagy patternek 1 – 16. szekvenciasávjainak és
a tempósávnak az adatai elmenthetők Standard MIDI File (Format 0) formában is.

4Elnevezzük a fájlt.  –  A kurzort  a címadás mezőjére visszük,  és betáplálunk egy címet,
ennek módját l. előbb.
5Megnyomjuk az [ENTER] gombot a mentés végrehajtás céljából. – Ha az a szádékunk,
hogy egy meglévő fájlt felülírjunk, a hangszer megerősítést kér. A műveletet az [INC/YES]
megnyomásával végrehajtjuk, a [DEC/NO] megnyomásával megszakítjuk. A művelet végén
megjelenik  az  üzenet:  „Completed”  (Végrehajtva),  és  visszatér  az  előzőleg  használt
kijelzőoldalra.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!
• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
• Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét!

Song vagy pattern elmentése Standard MIDI File formátumban
Tegyünk be egy kártyát a CARD-nyílásba vagy kössünk be egy USB-eszközt, és végezzük el
az alábbi lépéseket.
1  A  [FILE]  gombbal  behívjuk  a  File  üzemmódot,  és  elvégezzük  az  alapvető
beállításokat. – L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2 Az [F2] SAVE gombbal előhívjuk a mentés kijelzőoldalát.
3 A „Type” paraméternél megadjuk az „SMF ” típust, majd kiválasztjuk a songot ill.
patternt, amelyet el akarunk menteni. 
4  Elnevezzük a fájlt. – A kurzort a címadás mezőjére visszük, és betáplálunk egy címet,
ennek módját l. előbb.
5 Megnyomjuk  az  [ENTER]  gombot  a  mentés  végrehajtás  céljából.  –  Ha  az  a
szádékunk, hogy egy meglévő fájlt felülírjunk, a hangszer megerősítést kér. A műveletet az
[INC/YES]  megnyomásával  végrehajtjuk,  a  [DEC/NO]  megnyomásával  megszakítjuk.  A
művelet végén megjelenik az üzenet:”Completed” (Végrehajtva), és visszatér az előzőleg
használt kijelzőoldal.
♪ Egy SMF-fájl betöltésekor meg kell adni a „Song” vagy „Pattern” adattípust.
♪  A  Song/Pattern  üzemmódban  létrehozott  songok  vagy  patternek  1  –  16.  szekvenciasávjainak  és  a
tempósávnak  az  adatai  elmenthetők  Standard  MIDI  File  (Format  0)  formában is.  A Mixing-beállításokat
azonban  nem menthetjük  el  SMF-ként.  Ha  az  egész  songot  vagy  patternt  el  akarjuk  menteni  a  Mixing-
beállításokkal együtt, a fájltípus beállítása legyen „All”. +AllSong” vagy „AllPattern”.

Sample hangszín elmentése WAV/AIFF-fájlként 
Tegyünk be egy kártyát a CARD-nyílásba vagy kössünk be egy USB-eszközt, és végezzük el
az alábbi lépéseket.
1  Song/Pattern  üzemmódban  kiválasztunk  egy  songot  ill.  patternt,  beleértve  egy
sample-t is,  azután a [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az
alapvető  beállításokat.  –  L.  ehhez  a  memóriakártyáról  és  az  USB-eszközökről  szóló
fejezetet.
2 Az [F2] SAVE gombbal előhívjuk a mentés kijelzőoldalát.
3  A „Type” paraméternél  megadjuk  a  „Wav” vagy „Aiff”  típust,  megnyomjuk az
[ENTER]-t, majd kiválasztjuk a sample-t, amelyet el akarunk menteni. 
- A kijelző közepén kiválasztjuk a sávot (Track), ahová a hangmintának kerülnie kell.
- Az [SF1] AUDITION gombbal meghallgathatjuk a hangmintát.
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- A SELECT lehetőség csak akkor áll rendelkezésre, ha a kurzor a KeyBank paraméteren áll.
Az  [SF2]  minden  megnyomásával  a  következő  KeyBankot  hívjuk  be,  amelyeket  a
kiválasztott billentyűkhöz meghatározott Velocity-terjedelmek szerint rendeltünk hozzá.
5 Megnyomjuk  az  [ENTER]  gombot  a  mentés  végrehajtás  céljából.  –  Ha  az  a
szádékunk, hogy egy meglévő fájlt felülírjunk, a hangszer megerősítést kér. A műveletet az
[INC/YES]  megnyomásával  végrehajtjuk,  a  [DEC/NO]  megnyomásával  megszakítjuk.  A
művelet végén megjelenik az üzenet:”Completed” (Végrehajtva), és visszatér az előzőleg
használt kijelzőoldal.

File betöltése SmartMedia kártyáról/USB-eszközről
[FILE]  [F3] LOAD
Az előző  részben  arról  volt  szó,  hogyan mentünk  ki  adatokat  egy külső  eszközre.  Most
szeretnénk  ezeket  az  adatokat  behívni,  a  betöltési  művelettel  (Load)  a  hangszerben
használhatóvá tenni.
 Figyelem!
Adatok betöltésekor a felhasználói memóriában lévő adatok felülíródnak, ezért a művelet előtt minden
fontos adatot célszerű kimenteni külső eszközre.
♪ Ha a W7A kiterjesztésű fájlban egy bizonyos hullámformát választunk ki és be akarunk tölteni, csak azután
lépünk be a File üzemmódba, hogy az alábbiakat megtettük:
• Ha a hullámformát egy hangszínhez akarjuk hozzárendelni, behívjuk a Voice üzemmódot.
• Ha a  hullámformát  egy performance-szólamhoz  akarjuk  hozzárendelni,  akkor  Performance  üzemmódban

kiválasztunk egy performance-t.
• Ha a hullámformát egy songszólamhoz akarjuk hozzárendelni, akkor Song üzemmódban kiválasztunk egy

songot.
• Ha a hullámformát egy patternszólamhoz akarjuk hozzárendelni, akkor Pattern üzemmódban kiválasztunk egy

patternt
♪  . Ha a W7A kiterjesztésű fájlban egy bizonyos sample-hangszínt választunk ki és be akarunk tölteni, csak
azután lépünk be a File üzemmódba, hogy az alábbiakat megtettük:
• Ha a hullámformát egy songszólamhoz akarjuk hozzárendelni, akkor Song üzemmódban kiválasztunk egy

songot.
• Ha a hullámformát egy patternszólamhoz akarjuk hozzárendelni, akkor Pattern üzemmódban kiválasztunk egy

patternt

1A [FILE] gombbal behívjuk a File üzemmódot, és elvégezzük az alapvető beállításokat.
– L. ehhez a memóriakártyáról és az USB-eszközökről szóló fejezetet.
2Az [F3] LOAD gombbal előhívjuk a betöltés kijelzőoldalát.
3Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájltípust. – Az előző példában az elmentett fájl az összes
felhasználói  adatot  tartalmazza.  Ha mindet  be  akarjuk  tölteni,  adjuk  meg az  „All”  típust.
Választhatunk azonban az alábbi típusok közül is:
All Az  „All”  típusú  fájlt,  amely  az  összes  felhasználói  adatot  tartalmazza  töltjük  be  a

hangszerbe.
Voice Egy fájlból egy bizonyos hangszínt választunk ki külön és töltünk be a hangszerbe.
Performance Egy fájlból egy bizonyos perfomance-t választunk ki külön és töltünk be a hangszerbe.
Song Egy fájlból egy bizonyos songot választunk ki külön és töltünk be a hangszerbe.
Pattern Egy fájlból egy bizonyos patternt választunk ki külön és töltünk be a hangszerbe.
Waveform Egy fájlból egy bizonyos hullámformát választunk ki külön és töltünk be a hangszerbe.
Sample Voice Egy fájlból egy bizonyos sample-hangszínt választunk ki külön és töltünk be a hangszerbe.

4Kiválasztjuk a betölteni kívánt fájlt ( ). – A kurzort a fájlra (Kiterjesztés:W7A) visszük,
amelyiknek a mentését az imént leírtuk. Ha a 3. lépésben az „AllVoice” típust választottuk,
akkor most az 5. lépéssel folytatjuk. Ha másik típust választottunk, akkor előbb az alábbiak
szerint járunk el, és utána folytatjuk az 5. lépéssel.
● Ha a „Voice” vagy „Performance” típust választottuk:
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Ilyenkor a W7A kiterjesztésű fájlból egy meghatározott hangszínt vagy performance-t akarunk
betölteni.
-  A  kurzort  az  iménti  példában  létrehozott  fájlra  („All”)  visszük,  majd  megnyomjuk  az
[ENTER]-t.
- A kiválasztott fájlban lévő valamennyi hangszín ill. performance megjelenik a kijelzőn. A
kurzort a kívánt hangszínre ill. performance-ra visszük, majd megnyomjuk az [ENTER]-t
- Kijelöljük a kívánt hangszínt ill. performance-t.
- Megadjuk a célul szolgáló hangszín ill. performance számát.
● Ha a „Song” vagy „Pattern” típust választottuk:
Ilyenkor  a  W7A  kiterjesztésű  fájlból  egy  meghatározott  songot  vagy  patternt  akarunk
betölteni.
-  A  kurzort  az  iménti  példában  létrehozott  fájlra  („All”)  visszük,  majd  megnyomjuk  az
[ENTER]-t.
- A kiválasztott fájlban lévő valamennyi song ill. pattern megjelenik a kijelzőn. A kurzort a
kívánt songra ill. patternre visszük, majd megnyomjuk az [ENTER]-t
- Kijelöljük a kívánt songot ill. patternt.
- Megadjuk a célul szolgáló song ill. pattern számát.
● Ha a „Waveform”  típust választottuk:
Ilyenkor a W7A kiterjesztésű fájlból egy meghatározott hullámformát akarunk betölteni.
-  A  kurzort  az  iménti  példában  létrehozott  fájlra  („All”)  visszük,  majd  megnyomjuk  az
[ENTER]-t.
-  A kiválasztott  fájlban lévő valamennyi hullámforma megjelenik  a  kijelzőn.  A kurzort  a
kívánt hullámformára visszük, majd megnyomjuk az [ENTER]-t
- Kijelöljük a kívánt hullámformát.
- Megadjuk a célt.
A cél itt aszerint változik, melyik üzemmódban voltunk a File üzemmód behívása előtt.
Ha előzőleg Voice üzemmódban voltunk: Célként a hangszín bankját és számát adjuk meg.
Ha előzőleg Performance üzemmódban voltunk: Megadjuk  az  aktuális  performance  szólamát,  célként

pedig a szólam hangszínének bankját és számát.
Ha előzőleg Song/Pattern üzemmódban voltunk: Célként az aktuális song/pattern sávját adjuk meg.

● Ha a „Sample Voice” típust választottuk:
Csak akkor tölthetünk be a W7A kiterjesztésű fájlból egy bizonyos sample-hangszínt,  ha a
File üzemmódba a Song/Pattern üzemmódból lépünk be. 
-  A  kurzort  az  iménti  példában  létrehozott  fájlra  („All”)  visszük,  majd  megnyomjuk  az
[ENTER]-t.
- Választunk „Pattern” és „Song” között, majd megnyomjuk az [ENTER]-t.
- A kiválasztott  fájlban lévő valamennyi song ill.  pattern megjelenik a kijelzőn, amelyik a
sample  hangszínt  tartalmazza.  A  kurzort  a  kívánt  songra  ill.  patternre  visszük,  majd
megnyomjuk az [ENTER]-t
-  A fájlbeli  kiválasztott  songhoz vagy patternhez tartozó sample-hangszínek listája jelenik
meg.  A kurzort a betölteni kívánt sample-hangszínre visszük.
- Megadjuk a célul szolgáló song ill. pattern sávját.
 Figyelem!
Adatok betöltésekor a felhasználói memóriában lévő adatok felülíródnak, ezért a művelet előtt minden
fontos adatot célszerű kimenteni külső eszközre.
5Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a betöltést. –  A betöltés után megjelenik a
kijelzőn a „Completed” (Végrehajtva) üzenet., és visszatérünk az előző kijelzőhöz.
 Figyelem!
Adatok mentésekor vegyük figyelembe az alábbiakat:
• Soha ne távolítsuk el mentés közben a rögzítés eszközét!

96



• Ne húzzunk ki egyetlen kábelt sem!
Ne kapcsoljuk ki sem a hangszert, sem a mentés eszközét

TIPP A hangszer bekapcsolásakor automatikusan betöltött fájl kiválasztása
A MOTIF ES kezelése egyszerű, nagyon gyorsan létrehozhatunk hangszíneket, performance-
okat, patterneket és songokat. Mégis előfordulhat, hogy az alkotási folyamat több nekiülést is
igényel. Ilyenkor tanácsos a hangszerrel  bekapcsoláskor rögtön a megfelelő fájlt  betöltetni,
hogy az alkotást kényelmesen folytathassuk.
Az alkotómunka után elmentjük a fájlt.   Kikapcsoljuk a hangszert.   Az elmentett
fájl a következő bekapcsolásnál automatikusan betöltődik.
1   A  következő  módon  megváltoztatjuk  a  fájlok  nevét,  amelyet  bekapcsoláskor
szeretnénk betöltetni, és mentsük el valamennyit egy könyvtárban.
Fájltípus Fájlnév
All AUTOLOAD.W7A
Plugin All Bulk 1 (az első nyíláshoz) AUTOLD1.W7B
Plugin All Bulk 2 (a második nyíláshoz) AUTOLD2.W7B
Plugin All Bulk 3 (a harmadik nyíláshoz) AUTOLD3.W7B
Ha a megfelelő fájlok átnevezését befejeztük, megjelöljük az illető könyvtárat a kijelzőn, és
továbbmegyünk a 2. lépésre.
2  Belépünk Utility üzemmódbam és behívjuk az Auto Load kijelzőt. [UTILITY]  [F1]
GENERAL  [SF4] OTHER.
3  Az Auto Load beállítása „on”, és megnyomjuk az [SF5] GET gombot. –  A hangszer
elmenti Auto Load útként az eszközt és a könyvtárat, amelyet az 1. lépésben kiválasztottunk.
4  A [STORE] megnyomásával elmentjük az Auto Load beállítást.

A hangszer alkalmazása Master keyboardként
A hangszer olyan sok különböző képességgel, funkcióval és eljárási móddal rendelkezik, hogy
esetleg nehezünkre is eshet a szükséges funkciókat megtalálni és behívni. Ezért építették be a
hangszerbe a Master funkciót. Ezzel elmenthetjük azokat az eljárásokat, amelyeket az egyes
üzemmódokban a leggyakrabban használunk, és azt azután egy gombnyomással behívhatjuk.
A hangszer 128 memóriahelyet biztosít saját felhasználói Master beállításainkhoz.

Kiválasztunk egy mastert
A MOTIF ES 128 beprogramozott mastert tartalmaz a Flash-ROM felhasználói memóriában.
Próbáljunk ki néhányat közülük!
1A [MASTER]  gombbal  belépünk  a  Master  Play  üzemmódban.  –  A kijelző  legfelső
sorában látható az aktuális masterban elmentett üzemmód és programszám (a példában ez egy
hangszín  száma).  Középen  a  kiválasztott  master  neve  látható.  Az  „Oct”  mutatja  a
billentyűzetnek az [OCTAVE] gombokkal beállított oktávfekvését. A master neve alatti sor
információkat  tartalmaz  a  gombokra  vonatkozóan.  A  beállítások  a  masterben  elmentett
programszámtól függ. Az [SF1] – [SF5] gombokkal behívjuk a hozzájuk rendelt arpeggiokat.
Mely  típusokat  rendeltünk  hozzá  a  gombokhoz,  az  aktuális  masterben  elmentett
programszámtól függ.
2Kiválasztunk egy mastert. – Egy mastert alapjában véve ugyanúgy választunk ki, mint egy
hangszínt. Mivel a masterek egy bankban vannak, ezért ezt nem kell kiválasztani.
3Játszunk  a  kiválasztott  masteren.  –  Ha  „Voice”  vagy  „Performance”  a  beállításunk,
játszunk  a  billentyűzeten.  Ha  „Song”  vagy  „Pattern”  a  beállításunk,  megnyomjuk  a  [ ]
gombot.
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A beállítások elmentése egy masterba
1Kiválasztjuk a létrehozni kívánt mastert.
2Az [F2] MEMORY gombbal behívjuk az üzemmódbeállítás kijelzőjét.
3Elvégezzük  az  üzemmódra,  a  programszámra  és  a  Zone  Switch  (zónakapcsoló)
paraméterre vonatkozó beállításokat, amelyeket el akarunk menteni a masterban.
Ha az üzemmódbeállítás „Voice” Kiválasztunk egy hangszínbankot és –számot.
Ha az üzemmódbeállítás „Performance” Kiválasztunk egy performance-bankot és –számot.
Ha az üzemmódbeállítás „Song” Kiválasztunk songszámot.
Ha az üzemmódbeállítás „Pattern” Kiválasztunk egy patternszámot.

4Elnevezzük a mastert az [EDIT]  [COMMON]  [F1] NAME oldalon.
5Elmentjük a mastert a felhasználói memóriában.

1  A [STORE] gombbal behívjuk a Master Store üzemmódot.
2 Az adatbevivő tárcsával vagy az [INC/YES] [DEC/NO] gombbal kiválasztjuk a 
célmastert.

 Figyelem!
A mentés végrehajtása során a célmemóriahelyen lévő beállítások felülíródnak. A fontos adatokat ezért
célszerű idejében kimenteni egy külső eszközre.

3 Megnyomjuk az [ENTER]-t. (A kijelző megerősítést kér.) – A műveletet a 
[DEC/NO] gombbal szakítjuk meg. 

4  Az [INC/YES] gombbal végrehajtjuk a mentést.
 Figyelem!
A  mentés  végrehajtása  időt  vesz  igénybe,  ezért  a  kijelzőn  megjelenik  az  üzenet:  „Executing…”
(Végrehajtás  folyamatban) vagy „Please  keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj  ki).  Mialatt  a  hangszer
adatokat  ír  a  Flash  ROM-ba,  soha ne  kapcsoljuk ki a  hangszert,  mert ez  az  adatok elvesztéséhez  és
esetenként a rendszer összeomlásához vezethet.  Szélsőséges esetben a hangszert  legközelebb nem lehet
rendesen elindítani sem.

 Figyelem!
Ha az előző elmentése nélkül új mastert hívunk be, az előző beállításai elvesznek, ezért ne felejtsük el az
átdolgozott mastert elmenteni, mielőtt másikat hívunk be.
6A kész és elmentett mastert kimentjük külső eszközre.

A zónák (billentyűzetszakaszok) használata
Master  üzemmódban  a  billentyűzetet  2  –  4  független  szakaszra  oszthatjuk,  amelyeket
„zónáknak”  nevezünk.  Az  egyes  zónákhoz  különböző  MIDI-csatornákat  és  a  gombok  és
tolószabályzók különböző funkcióit  rendelhetjük.  Ezzel  lehetővé válik,  hogy egy időben a
több szólamú hanggenerátor több szólamát vezéreljük egyetlen billentyűn, vagy a hangszer
belső  hangszínei  mellett  több  különböző  csatornán  keresztül  egy  másik  MIDI-hangszer
hangszereit vezérelhetjük. Ezáltal a MOTIF ES gyakorlatilag több keyboard munkáját képes
elvégezni. A négy zónához rendelt paramétereket elmenthetjük Master Edit üzemmódban, és a
beállításokat felhasználói masterben tárolhatjuk.
1Kiválasztjuk a létrehozni kívánt mastert.
2Az [F2] MEMORY gombbal behívjuk az üzemmódbeállítások kijelzőjét.
3Elvégezzük  az  üzemmód-  és  programszám-beállításokat,  a  Zone  Switch  beállítása
pedig legyen „on”.
4Az [EDIT] gombbal belépünk a Master Edit üzemmódba.
5Behívjuk a Common Edit vagy a Zone Edit kijelzőt.
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A Zone Edit kijelzőn az egyes zónákra vonatkozó beállításokat végezhetjük el, míg az összes
zónára vonatkozó beállításokat a Common Edit kijelzőoldalakon találjuk.
Master Edit üzemmódban az alábbi módon válthatunk a két kijelző között:
Common Edit kijelző behívása: Megnyomjuk a [COMMON] gombot. Edit üzemmódban a
[DRUM KITS] gomb [COMMON] gombként működik.
A Zone Edit kijelző behívása: Megnyomjuk a ZONE [1]-[4] valamelyikét, hogy belépjünk a
Zone Edit kijelzőbe. 
6A  funkció-  és  alfunkciógombokkal  kiválasztjuk  az  átdolgozni  kívánt  menüt,  és
beállítjuk a paramétereket. – Bővebben l. a továbbiakban.
7Elnevezzük a mastert az [EDIT]  [COMMON]  [F1] NAME oldalon.
8A mastert elmentjük a felhasználói memóriában, l. előbb.

A zónák hatékony alkalmazása külső berendezésekkel együtt
Az alábbi példák mutatják, hogyan használhatók a zónák együtt a belső hanggenerátorral és
egy  csatlakoztatott  külső  zeneeszközzel.  Az  alábbiak  az  imént  leírt  eljárás  6.  lépésére
vonatkozik.
♪ Az alábbi példában ugyan mind a négy zónát használjuk, de ez nem szükséges. A beállításokat a MIDISwitch
és  TGSwitch  paraméterrel  végezzük:  [MASTER]   [EDIT]   Zóna  kiválasztása  [F1]  TRANS  
MIDISwitch/TGSwitch.
♪  A  példában  a  zónák  különböző  billentyűszakaszokhoz  tartoznak.  A  [MASTER]   [EDIT]   Zóna
kiválasztása  [F2] NOTE oldalon azonban két vagy több zónát egymásra is rétegezhetünk (ang. Layer), vagyis
rendelhetünk hozzá ugyanahhoz a szakaszhoz.
 Master-beállítások  Voice/Performance  üzemmóddal  (Működés  egy  szólamú
hanggenerátorként)
Az ábra egy külső, több szólamú hanggenerátor (Az egyes szólamokhoz beállítjuk a MIDI-
vételi csatornákat) és a MOTIF ES mint egy szólamú hanggenerátor összekötését mutatja. A
beállítások az iménti eljárás 6. lépésére vonatkoznak.
-  Beállítjuk  az  egyes  zónákhoz,  hogy  MIDI-adatok  küldésre  kerülnek-e  a  külső
hangszerhez vagy sem.
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F1] TRANS  MIDISwitch
- Megadjuk az egyes zónákhoz a MIDI-adáscsatornát.
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F1] TRANS  TransCh
- Megadjuk az egyes zónákhoz a billentyűzetszakaszt.
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F2] NOTE  NoteLimitH
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F2] NOTE  NoteLimitL
-  Beállítjuk  az  egyes  zónákhoz,  hogy  MIDI-adatok  küldésre  kerülnek-e  a  belső
hanggenerátor egyes szólamaihoz. 
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F1] TRANS  TGSwitch

  Master-beállítások  Song/Pattern  üzemmóddal  (Működés  több  szólamú
hanggenerátorként)
Az ábra egy külső, több szólamú hanggenerátor (az egyes szólamokhoz beállítjuk a MIDI-
vételi csatornákat) és a MOTIF ES mint több szólamú hanggenerátor összekötését mutatja. A
beállítások az iménti eljárás 6. lépésére vonatkoznak.
-  Beállítjuk  az  egyes  zónákhoz,  hogy  MIDI-adatok  küldésre  kerülnek-e  a  külső
hangszerhez vagy sem.
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F1] TRANS  MIDISwitch
- Megadjuk az egyes zónákhoz a MIDI-adáscsatornát.
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F1] TRANS  TransCh
- Megadjuk az egyes zónákhoz a billentyűzetszakaszt.
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[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F2] NOTE  NoteLimitH
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F2] NOTE  NoteLimitL
-  Beállítjuk  az  egyes  zónákhoz,  hogy  MIDI-adatok  küldésre  kerülnek-e  a  belső
hanggenerátor egyes szólamaihoz. 
[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F1] TRANS  TGSwitch

Controllerszámok  hozzárendelése  a  gombokhoz  és
tolószabályzókhoz az egyes zónáknál
A Master Edit üzemmód KN/CS kijelzőjén beállíthatjuk, hogyan befolyásolják a gombok és
tolószabályzók az egyes zónákat. Minden szabályzóhoz hozzárendelhetünk egy külön MIDI-
controllerszámot. A paramétert beállítjuk az eredeti útmutató 140. oldalának ábrája szerint. A
művelet megfelel az iménti eljárás 6. lépésének.
- Ha a [MASTER]   [EDIT]   [COMMON]   [F2] OTHER   Knob/Slider beállítása
„zone”, minden kijelző kikapcsol.
- [MASTER]   [EDIT]   Zóna kiválasztása   [F5] KN/CS kijelzőn meghatározhatjuk,
mely controllerszámokat használjuk a szabályzóknál az egyes zónákra.
A példában a gombok minden zónánál a 10. (Pan), a tolószabályzók pedig a 11. (Expression)
controllerszámot  kapták.  Így  minden  zóna  sztereó  panorámáját  a  megfelelő  gombbal
szabályozhatjuk, a tolószabályzókkal pedig kiigazíthatjuk a zónák egymás közötti hangerő-
egyensúlyát.

TIPP Master-zónák beállítása Split vagy Layer játékmódhoz
Ezzel az eljárással kényelmesen meghatározhatjuk, hogy a kiválasztott Master zónái Split
(megosztott billentyűzet) vagy Layer (egymásra rétegzés) játékmódban szólnak-e. Megadjuk
az egyes zónákhoz a billentyűzetszakaszt: [MASTER]   [EDIT]   Zóna kiválasztása  
[F2] NOTE  NoteLimitH/[MASTER]  [EDIT]  Zóna kiválasztása  [F2] NOTE 
NoteLimitL.
♪ Az alábbiakban az 1. és 2. zónáról lesz szó.

1Master Play üzemmódban a [JOB] gombbal behívjuk a Master Job üzemmódot.
2Az [F1]INIT gombbal behívjuk az Initialize kijelzőt.
3A  [DEC/NO]  gombbal  eltávolítjuk  az  ikszet  az  „ALL”  mellől,  ás  beikszeljük  a
„Zone”-t.
4A „Type” beállítása „Split” vagy „Layer”.
Ha a „Type” beállítása „Split”:
Beállítjuk  a  következő  paramétereket:  UpperCh  (a  felső  szakasz  MIDI-adáscsatornája),
LowerCh  (az  alsó  szakasz  MIDI-adáscsatornája)  és  Split  Point  (az  osztáspont,  amely
elválasztja a két billentyűzetszakaszt).
Ha a „Type” beállítása „Layer”:
Beállítjuk  azonos  módon  a  következő  paramétereket:  UpperCh  (az  1.  zóna  MIDI-
adáscsatornája), LowerCh (a 2. zóna MIDI-adáscsatornája). 
5Megnyomjuk az [ENTER]-t (A kijelző megerősítést kér.) –  A műveletet a [DEC/NO]
gombbal szakítjuk meg.
6A műveletet az [INC/YES]  gombbal  hajtjuk végre.  –  Amint  a  művelet  véget  ért,  a
kijelzőn  megjelenik  az  üzenet:”Completed”  (Végrehajtva),  és  az  előzőleg  használt
kijelzőoldal tér vissza.
 Figyelem!
A Job végrehajtása időt vesz igénybe, ezért a kijelzőn megjelenik az üzenet: „Executing…” (Végrehajtás
folyamatban) vagy „Please keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj ki). Mialatt a hangszer adatokat ír a
Flash ROM-ba,  soha ne kapcsoljuk ki a  hangszert,  mert ez az  adatok elvesztéséhez és esetenként a
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rendszer  összeomlásához  vezethet.  Szélsőséges  esetben  a  hangszert  legközelebb  nem lehet  rendesen
elindítani sem.

„Gyorstalpaló” bevezető – Számítógépes alkalmazások 
A  MOTIF  ES  egyfelől  rendkívül  hatékony  önálló  hangszer,  egyaránt  alkalmas  zene
létrehozására és lejátszására. Másfelől sokoldalú bekötési lehetőségei vannak, és alkalmazható
számítógépes  rendszer  részeként.  Az  alábbiakban  arról  lesz  szó,  hogyan  használhatjuk  a
hangszert egy számítógéppel összekötve, és hogyan alkalmazzuk a hangszerrel szállított CD-n
található „Tools for MOTIF ES” szoftvert.
♪ Az alkalmazások telepítéséről és a minimális rendszerkövetelményekről l. a külön telepítési kézikönyvet.
♪ Az egyes alkalmazásokról l. bővebben a szoftverek dokumentációit (PDF-kézikönyvek, online-segítség).
♪  Egy  külön  beszerezhető  mLAN16E  bővítőkártya  installálásával  és  a  számítógépes  mLAN-csatlakozással
egyazon kábelen továbbíthatunk az eszközök között mind audio-, mind MIDI-adatokat.

Felállítás
1Ellenőrizzük,  hogy  megvannak-e  a  minimális  rendszerkövetelmények,  amelyeket  a
használni kívánt szoftverek megkövetelnek.
• A „Tools for MOTIF ES” szoftvereire vonatkozó adatokat a külön telepítési kézikönyvben

találjuk meg.
• Más szoftverekre vonatkozó tájékoztatást annak a dokumentációjában találunk.
2A hangszert és a számítógépet összekötjük egy USB-kábellel.
♪ A hangszert és a számítógépet MIDI-kábellel vagy FireWire-kábellel (IEEE1394) is összeköthetjük.

3Elindítjuk a számítógépet, és betesszük a meghajtóba a „Tools for MOTIF ES” CD-t.
4Bekapcsoljuk a MOTIF ES-t.
5Feltelepítjük az USB-MIDI-meghajtót a számítógépre.
• Windows-nál  a  képernyőn  esetleg  megjelenik  a  hardvervarázsló,  ilyenkor  a  meghajtót

annak az utasításai szerint telepítjük. Részleteket l. a külön telepítési kézikönyvben.
• Macintoshnál előbb feltesszük az OMS-t, azután az USB-MIDI-meghajtót. Részleteket l. a

külön telepítési kézikönyvben.
♪ Ha beszereltünk egy mLAN16E, és a hangszert egy IEEE1394-kábellel  kötjük a számítógépre, egy mLAN-
meghajtót is telepíteni kell.

6Feltelepítjük a kívánt szoftvert a számítógépre.
• A „Tools for MOTIF ES” szoftvereinek telepítésére vonatkozó adatokat a külön telepítési

kézikönyvben találjuk meg.
• Más szoftverek telepítésére vonatkozó tájékoztatást annak a dokumentációjában találunk.
7A [UTILITY] [F5]  MIDI   [SF4]  OTHER oldalon  a MIDI IN/OUT paramétert
„USB”-re  állítjuk  be,  azután  az  [ENTER]  megnyomásával  elmentjük  a  Utility-
beállításokat.
 FIGYELEM!
A  Utility  üzemmódbeli  beállítások  rendszer-beállításokként  a  belső  Flash-ROM-ban  kerül  rögzítésre.
Mialatt  a hangszer adatokat ír a Flash ROM-ba, és a kijelzőn a „Please keep power on” (Kérlek, ne
kapcsolj  ki)  üzenet  olvasható,  soha  ne  kapcsoljuk ki a  hangszert,  mert  ez  az  adatok elvesztéséhez  és
esetenként a rendszer összeomlásához vezethet.  Szélsőséges esetben a hangszert  legközelebb nem lehet
rendesen elindítani sem, és elvész az összes felhasználói adat.

A hangszer vezérlése számítógéppel
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Szekvencer használata abból a célból,  hogy a MOTIF ES-sel több
hangszínt szólaltassunk meg
A  hangszerrel  szállított  SQ01  szekvencerprogrammal  több  szólamból  álló  songadatokat
hozhatunk létre és dolgozhatunk át. Ezeket azután lejátszhatjuk a MOTIF ES hangszíneivel.
1Kövessük az előbbi utasításokat, majd telepítsük fel a számítógépre az SQ01 szoftvert.
– A  részleteket l. a külön telepítési kézikönyvben.
2A számítógépen elindítjuk az SQ01-et, és beállítjuk az összes MIDI-paramétert, köztük
a szinkronizálást is.  -  A  részleteket l.  a külön telepítési  kézikönyvben, a szinkronizálási
beállításokról pedig l. az SQ01 online helpjét.
3Az SQ01-ben megnyitjuk a kívánt songfájlt. –  A File menüben kiválasztjuk az „Open”
parancsot,  hogy  behívjuk  a  megnyitás  párbeszédpaneljét.  Ezután  megnyitjuk  a  kívánt
songfájlt.
4A  [UTILITY]   [F5]  MIDI   [SF3]  SYNC  oldalon  a  MIDI  Sync  paramétert
„MIDI”-re, a SeqCtrl paramétert pedig „in”-re állítjuk be. – Ezzel lehetővé válik, hogy a
songok és patternek a MOTIF ES-en a vezérlő külső berendezéssel szinkronban (adott esetben
a szekvencerprogrammal) induljon, szóljon és álljon le.
5A [SONG] gombbal behívjuk a Song üzemmódot.
6Az  SQ01-en  elindítjuk  a  songlejátszást.  –  Az  SQ01-en   a  [ ]  gombbal  indítjuk  a
kiválasztott songon.

TIPP Szekvencer-songadatok felvétele a MOTIF ES songsávjaira
Ha a számítógépen vannak MIDI-szekvenciaadatok,  és ezeket  songként  a MOTIF ES-en
akarjuk használni, az adatokat egy MIDI-szekvencerrel (mint pl. az SQ01) lejátszhatjuk, és a
MOTIF ES-en felvehetjük.
1Kövessük az előbbi utasításokat, majd telepítsük fel a számítógépre az SQ01 szoftvert.
– A  részleteket l. a külön telepítési kézikönyvben.
2A  számítógépen  elindítjuk  az  SQ01-et,  és  beállítjuk  az  összes  MIDI-paramétert,
köztük  a  szinkronizálást  is.  -  A   részleteket  l.  a  külön  telepítési  kézikönyvben,  a
szinkronizálási beállításokról pedig l. az SQ01 online helpjét.
3Az SQ01-ben megnyitjuk a kívánt songfájlt. – A File menüben kiválasztjuk az „Open”
parancsot,  hogy  behívjuk  a  megnyitás  párbeszédpaneljét.  Ezután  megnyitjuk  a  kívánt
songfájlt.
4A  [UTILITY]   [F5]  MIDI   [SF3]  SYNC  oldalon  a  MIDI  Sync  paramétert
„MIDI”-re, a SeqCtrl paramétert pedig „in”-re állítjuk be. – Ezzel lehetővé válik, hogy
a songok és patternek a MOTIF ES-en a vezérlő külső berendezéssel szinkronban (adott
esetben a szekvencerprogrammal) induljon, szóljon és álljon le.
5A [SONG] gombbal  behívjuk  a Song Play üzemmódot,  és  kiválasztjuk a  felvenni
kívánt songot.
6Megnyomjuk a [●] gombot, hogy átváltsunk Song Record üzemmódra.
7A  „RecTrack”  paramétert  beállítjuk  „multi”-ra.  –  Ezáltal  lehetővé  válik  MIDI-
szekvenciaadatok felvétele mind a 16 sávra.
8Elindítjuk  a  songlejátszást  az  SQ01-en.  –  Ezzel  egy  időben  automatikusan  indul  a
MOTIF ES-en a felvétel.
9Leállítjuk a songlejátszást az SQ01-en. – Ezzel egy időben automatikusan leáll a MOTIF
ES-en a felvétel is.
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10 Elmentjük a MOTIF ES-en a felvett songot. –  Mielőtt másik songot választunk ki,
elmentjük a Mixing beállításokat mint songadatokat. A hangszer kikapcsolása előtt pedig a
felvett songot kimentjük egy külső eszközre.

A Multi Part Editor használata Mixing beállítások létrehozására és
átdolgozására
A Multi  Part Editor szoftver (a CD-n megtalálható) lehetőséget nyújt  arra, hogy az éppen
kiválasztott songhoz vagy patternhez Mixing beállításokat hozzunk létre és alakítsunk át. A
könnyen  érthető  grafikus  felületnek  köszönhetően  szinte  minden  Mixing  paramétert
átdolgozhatunk  számítógéppel  úgy,  hogy  az  egérrel  kezeljük  a  virtuális  gombokat  és
szabályzókat, a számítógép billentyűzetéről pedig közvetlenül adhatunk meg értékeket.
- Ha olyan Mixing beállításokat akarunk átdolgozni, amelyek számítógépre mentett adatokon
alapulnak, akkor ne felejtsük el az adatok átdolgozása előtt az aktuális songot/patternt Bulk
Transmission funkcióval átküldeni a MOTIF ES-re.
-   Ha olyan Mixing beállításokat  akarunk átdolgozni,  amelyek a MOTIF ES-ben rögzített
adatokon  alapulnak,  akkor  ne  felejtsük  el  az  adatok  átdolgozása  előtt  az  aktuális
songot/patternt Bulk Dump funkcióval átküldeni a számítógépre.
- A számítógépen a Mixing beállítások egy készletét külön fájlban mentjük el.
-  Miután  a  Mixing  beállításokat  a  hangszeren  Song  Mixing/Pattern  Mixing  formájában
elmentettük, mentsük el az összes songot/patternt is.
♪  Ha egy szólamhoz  felhasználói  songot  akarunk hozzárendelni,  akkor  figyeljünk  arra,  hogy a  Multi  Part
Editoron történő adatátdolgozás előtt a MOTIF ES felhasználói songadatait vigyük át a számítógépre a Bulk
Dump funkcióval.
♪ Azok a szólamok, amelyekhez Mixing hangszíneket rendeltünk, a Multi Part Editorral nem dolgozhatók át.

1Kövessük az utasításokat, amelyeket a felállításnál találunk, majd feltelepítjük a Multi
Part Editort a számítógépre. – Részletesen l. a külön telepítési kézikönyvet.
2A MOTIF ES-en behívjuk a  Song  vagy Pattern üzemmódot,  azután kiválasztjuk  a
songot ill. patternt.
3Elindítjuk  a  számítógépen  a  Multi  Part  Editort.  –  Részletesen  l.  a  szoftver  PDF-
kézikönyvében.
4A Multi Part Editoron beállítjuk a MIDI-paramétereket. - Részletesen l. a szoftver PDF-
kézikönyvében.
5A Multi Part Editoron beállítjuk a paramétereket, hogy saját Mixinget hozzunk létre. -
Részletesen l. a szoftver PDF-kézikönyvében.
6Ellenőrizzük az eredményt a song vagy pattern lejátszásával vagy a billentyűzeten való
játékkal.
7A  kész  Mixing  beállításokat  elmentjük  az  aktuális  Song  Mixing/Pattern  Mixing
részeként.  –  Megnyomjuk  a  [MIXING},  majd  [STORE]  gombot,  hogy behívjuk  a  Song
Mixing/Pattern Mixing mentési funkcióját, majd megnyomjuk az [ENTER]-t.
8A songot vagy patternt kimentjük egy külső eszközre.
♪ A beállításokat elmenthetjük Mixing Template-ként, l. korábban.

9Az átdolgozott adatokat elmentjük Multi Part Editor fájlként a számítógépen is.

A  Voice  Editor  használata  hangszínek  létrehozására  és
átdolgozására
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A Voice Editor  szoftver  (a  CD-n megtalálható)  lehetőséget  nyújt  arra,  hogy hangszíneket
hozzunk létre és alakítsunk át.  A könnyen érthető grafikus felületnek köszönhetően szinte
minden hangszín-paramétert átdolgozhatunk számítógéppel úgy, hogy az egérrel kezeljük a
virtuális gombokat és szabályzókat, a számítógép billentyűzetéről pedig közvetlenül adhatunk
meg értékeket.
- A Bulk Transmission funkcióval az átalakított hangszínadatokat átvisszük a MOTIF-ra.
-  A  Bulk  Receive  funkcióval  a  megadott  felhasználói  hangszínbankot  a  MOTIF  ES-ről
átvisszük számítógépre.
- Library fájl = Voice Editor fájl (Kiterjesztés: W7E)
A felhasználói memóriában lévő valamennyi hangszín egyetlen fájlban kerül elmentésre, és
ezt a fájlt betölthetjük a számítógépbe.
1Kövessük az utasításokat, amelyeket a felállításnál találunk, majd feltelepítjük a Voice
Editort a számítógépre. – Részletesen l. a külön telepítési kézikönyvet.
2A MOTIF ES-en behívjuk a Voice üzemmódot,  azután elindítjuk a számítógépen a
Voice Editort. – Részletesen l. a szoftver PDF-kézikönyvében.
3A Voice Editoron beállítjuk a MIDI-paramétereket.  -  Részletesen l.  a  szoftver  PDF-
kézikönyvében.
4Behívjuk  a  Voice-adatokat,  amelyeket  át  akarunk  dolgozni.  –  Létrehozunk  egy  új
Library  fájlt  vagy  megnyitunk  egy  már  meglévőt.   Ha  a  MOTIF  ES-en  lévő  adatokat
szeretnénk átdolgozni,  a Bulk Receive funkcióval visszük át a felhasználói hangszínadatokat
a számítógépre. A részleteket l. a Voice Editor PDF-kézikönyvében. 
5Átdolgozzuk a paramétereket a Voice Editoron, hogy saját hangszínt hozzunk létre. -
A részleteket l. a Voice Editor PDF-kézikönyvében. 
6A  hangszín  átdolgozása  után  elmentjük  az  adatokat,  azután  átvisszük  a  Bulk
Transmission  funkcióval  a  MOTIF  ES-re.  -  A  részleteket  l.  a  Voice  Editor  PDF-
kézikönyvében. 
 FIGYELEM!
A számítógépről a hangszerre történő blokkátvitellel a hangszeren lévő célhangszínbankban lévő adatok
felülíródnak. Ha a célbankban lévő hangszíneket meg akarjuk tartani,  mentsük ki egy külső eszközre,
mielőtt elindítatnánk a blokkátvitelt.
7Elmentjük az átdolgozott adatokat Library fájlként a számítógép merevlemezére. 
8Ellenőrizzük az átdolgozás eredményét úgy, hogy kiválasztjuk a felhasználói songot, és
Voice Play üzemmódban játszunk a billentyűzeten. 

Plug-In- és Board-hangszínek átdolgozása
Mint már korábban volt róla szó, a MOTIF ES-be beszerelt Plug-In kártyák hangszínei két
csoportra oszthatók: Plug-In és Board. A Plug-In hangszíneket a MOTIF ES-en Voice Edit
üzemmódban vagy számítógépen a Voice Editorral dolgozhatjuk át. A Board-hangszíneket
ezzel  szemben  a  CD-n  lévő  „Tools  for  Modular  Synthesis  Plug-In  System”  szoftverrel
alakíthatjuk át.

A  „TWE”  Wave-Editor  használata  sample  hangminták
átdolgozására
A  „TWE”  Wave-Editor  szoftver  (a  CD-n  megtalálható)  lehetőséget  nyújt  arra,  hogy
számítógéppel  audioadatokat  alakítsunk  át,  majd  sample-ként  elmentsük,  hogy  azután
használhassuk a MOTIF ES-ben. A könnyen érthető grafikus felületnek köszönhetően szinte
minden Wave-paramétert közvetlenül átdolgozhatunk számítógéppel. 
Az  átdolgozás  eredményét  WAV-  vagy  AIFF-fájlként  mentjük  el  és  töltjük  be  mindkét
irányban.
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♪ A TWE telepítéséről és a minimális rendszerkövetelményekről l. a külön telepítési kézikönyvet.
♪ A TWE használatáról részletesen l. a CD-n lévő PDF-kézikönyvet.

A számítógép vezérlése a hangszerről
Itt arról lesz szó. hogyan vezérelhetjük a MOTIF ES-ről a számítógép zenei szoftvereit. Ha a
számítógép egere és billentyűzete helyett a MOTIF ES kezelőelemeit használjuk, egyszerre
két szoftverprogramot is vezérelhetünk. A MOTIF ES vezérelhet  DAW-szoftvert  (Digital
Audio Wortstation), mint pl. a Cubase SX és SONAR ugyanúgy, mint a CD-n lévő Multi Part
Editort. A Remote Control funkció (távirányítás) átveszi a kedvelt hardvercontrollerek, mint a
Mackie Control, Logic Control és Yamaha 01X, funkcióját.
Az eredeti útmutató 147. oldalán látható példában a MOTIF ES két szoftverprogramot vezérel
a  négy  USB-portból  kettő  használatával.  A  másik  két  portot  MIDI-szekvenciaadatok
feldolgozására használjuk.
-  A Remote  Control  funkciót  a  REMOTE [ON/OFF]  segítségével  hívjuk  be  (a  jelzőfény
kigyullad). A funkcióból ugyanígy lépünk ki.
- Remote Control üzemben egyebek mellett  elindíthatjuk és leállíthatjuk a számítógépen a
DAW-szoftvert a SEQ TRANSPORT gombokkal. Az adatbevivő tárcsával és az [INC/YES]
[DEC/NO] gombokkal vezérelhetjük a szoftverben a songpozíciókat. További információkat a
kezelőfelületi szabályzókról l. később.
- A vezérlendő DAW-szoftvertől függően a funkció- és alfunkciógombokhoz eltérő szerepek
járulnak a kijelző alsó sorában látható módon. Bővebben l. később és a külön adatlistában.
- A Mackie Control, Logic Control és Yamaha 01X nyolc szabályzójának funkcióit a MOTIF
ES  gombjai  és  tolószabályzói  veszik  át.  Az  [SF5]  megnyomásával  a  gombok  és
tolószabályzók a funkciók más-más csoportjához (1 – 4 vagy 5 – 8) rendelhetjük hozzá. 
A  Mackie  Control,  Logic  Control  és  Yamaha  01X  nyolc  szabályzóját  kapcsolóként  is
használhatjuk.  Mivel  ez a  MOTIF ES négy gombjára nem érvényes, ehelyett  a [PRE1]  –
[PRE4] gombot használjuk.  Míg a szoftverek gombjait a „végtelenségig” lehet csavarni, a
MOTIF  ES  gombjainak  végállásai  vannak.  Egyes  paramétereknél  ez  azt  jelenti,  hogy az
értéket  nem  lehet  egy  bizonyos  határon  túl  beállítani.  Ilyenkor  az  adatbevivő  tárcsát
használjuk, amely mindig azt a paramétert szabályozza, amely az utoljára elcsavart gombnak
felel meg.
- A hangszert USB-kábellel összekötjük a számítógéppel, amelyen a Multi Part Editor és a
Cubase SX DAW-szoftver él. A Cubase SX által leadott MIDI-adatok a MOTIF ES 1. és 2.
portján át kerülnek továbbításra.
♪ A hangszert és a számítógépet mLAN 16E telepítése után FireWire-kábellel (IEEE1394) is összeköthetjük.
- A portok között válthatunk. Az A állásnál a MOTIF ES kezelőfelületéről a 4. MIDI-porton
át a Cubase SX szekvencert vezéreljük,  míg B állásban a MIDI-port  3-on át a Multi  Part
Editor  keverőszoftver  funkcióit.  A  General  üzemmódbeállítással  vezérelhetjük  a  Yamaha
szoftvert.

 A hangszerrel vezérelhető szoftverek:
- Windowshoz: SQ01 V2, Cubase SX, SONAR 2.0, Multi Part Editor a MOTIF-RACK-
hoz, Multi Part Editor a MOTIF ES 6/7/8-hoz
- Macintoshhoz: Logic 5.5, Digital Performer 3.1

A Remote Control funkció beállításai
A MOTIF ES előkészítése
1A [UTILITY]   [F5]  MIDI   [SF4]  OTHER  oldalon  a  MIDI  IN/OUT  beállítása
„USB”. Ha az összeköttetés mLAN-on át történik, akkor ezt a beállítást választjuk.
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2Behívjuk  az  [F4]  CTL ASN,  majd  az  [SF4]  REMOTE megnyomásával  behívjuk  a
„Remote Control Setup” kijelzőoldalt.
3Az eredeti útmutató 147. oldalának alapján beállítjuk a vezérelni kívánt szoftvert és
portszámot.
4Az [ENTER] gombbal valóban életbe léptetjük az iménti beállításokat.
5A [STORE] gombbal elmentjük az 1 – 4. lépésben végzett beállításokat.
 Figyelem!
A  [STORE]  megnyomásával  a  Utility  üzemmód beállításai  a  Flash-ROM-ba  kerülnek,  ezek  azonban
elvesznek a  hangszer  kikapcsolásakor.  A fontos  adatokat  ezért  célszerű  idejében kimenteni  egy  külső
eszközre.
 FIGYELEM!
A  Utility  üzemmódbeli  beállítások  rendszer-beállításokként  a  belső  Flash-ROM-ban  kerül  rögzítésre.
Mialatt  a hangszer adatokat ír a Flash ROM-ba, és a kijelzőn a „Please keep power on” (Kérlek, ne
kapcsolj  ki)  üzenet  olvasható,  soha  ne  kapcsoljuk ki a  hangszert,  mert  ez  az  adatok elvesztéséhez  és
esetenként a rendszer összeomlásához vezethet.  Szélsőséges esetben a hangszert  legközelebb nem lehet
rendesen elindítani sem, és elvész az összes felhasználói adat.

A számítógép előkészítése
1Az eredeti útmutató 147. oldalának alapján elvégezzük a bekötéseket és beállításokat,
és  feltelepítjük  a  szoftvereket  a  számítógépre.  –  A  Yamaha  szoftverről  bővebben  l.  a
telepítései kézikönyvet.
2A  MOTIF  ES-en  Song  vagy  Pattern  üzemmódra  váltunk,  azután  elindítjuk  a
számítógépen a szoftvert. – Ennek módját l. a szoftver dokumentációjában.
3A szoftverben beállítjuk a MIDI és a Remote Control paramétereit. – A beállításokat a
147. oldali ábra szerint végezzük. További részleteket az illető softverek dokumentációjában
találunk, a beállítás módját l. az alábbiakban.

 Cubase SX
1   Megnyitjuk  a  [Devices]  (berendezések)  menüt,  és  kiválasztjuk  a  [Device  Setup]
parancsot, ezzel behívjuk az illető ablakot.
2  Ráklikkelünk  az  [Add/Remove]  (hozzáad/eltávolít)  gombra,  és  hozzátesszük  a
„Mackie Control”-t.
3  Kijelöljük a hozzátett Mackie Control eszközt, és ráklikkelünk a [Setup]-ra.
4  Ha pl.  a  MOTIF ES felállításánál  a  4.  portot  állítottuk be,  akkor a MIDI Input
beállítása itt „YAMAHA USB IN 0-4”, és a MIDI Outputé „YAMAHA USB OUT 0-4”.
♪  A Macjkie  Control  gombjainak  funkcióit  a  MOTIF  ES gombjai  veszik  át  a  UserA és  UserB  (FootSw)
kivételével, amely a MOTIF ES-nél nem működik.

 SONAR
1   Megnyitjuk az [Options] menüt, és kiválasztjuk a [MIDI Devices] parancsot, ezzel
behívjuk az illető ablakot.
2  Ha pl. a MOTIF ES felállításánál a 4. portot állítottuk be, akkor az Inputs beállítása
itt „YAMAHA USB IN 0-4”, és a Outputs beállítása „YAMAHA USB OUT 0-4”.
3   Megnyitjuk  az  [Options]  menüt,  és  kiválasztjuk  a  [Control  Surfaces]  (vezérlő
felületek) parancsot, ezzel behívjuk az illető ablakot.
4   Ráklikkelünk  a  „New”  (új)  szimbólumra,  kijelöljük  a  „Mackie  Control”-t,  és
beállítjuk az Input és Output portot „YAMAHA USB IN 0-4” és „YAMAHA USB OUT
0-4”-ra.
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 Digital Performer
1   Megnyitjuk  a  [Basics]  menüt,  és  kiválasztjuk  a  [Control  Surface  Setup]  (vezérlő
felületek beállítása) parancsot, ezzel behívjuk az illető ablakot.
2  A „Driver” (meghajtó) mezőben kijelöljük a „Mackie Control”-t. -  Ha itt nem volna
elérhető, kövessük az alábbi kiegészítő eljárást.
3  Megadjuk a „Unit” mezőben a „Mackie Control” opciót, a „MIDI” mezőben pedig a
MIDI-portot.
Ha a 2. lépésben a Mackie Control nem elérhető:
1) A www.motu.com címről letöltjük a Mackie Control Plug-In szoftvert, és elmentjük a
merevlemezre.
2)  A  Mackie  Control  fájlt  áthelyezzük  a  „Plug-In”  mappába,  amely  abban  a
könyvtárban van, ahová a Digital Performert telepítettük.
3) Elindítjuk a Digital Performert.

 Logic
Ha a Logic indítása előtt be akarjuk kapcsolni a MOTIF ES-t:
1  Utility üzemmódban kiválasztjuk a vezérelni kívánt szoftvert (Logic), majd Remote
Control üzemmódra váltunk.
2   Elindítjuk  a  Logic  szoftvert  a  számítógépen.  –  A Logic  automatikusan  felismeri  a
hangszert, és elvégzi a szükséges beállításokat.
Ha a Logicot még a MOTIF ES bekapcsolása előtt indítani akarjuk:
1  Elindítjuk a Logic szoftvert a számítógépen, és bekapcsoljuk a hangszert. – Ha Utility
üzemmódban már beállítottuk a szoftvert, akkor a 2. lépésre nincs is szükség, mert a Logic
automatikusan felismeri a hangszert.
2  Utility üzemmódban kiválasztjuk a vezérelni kívánt szoftvert (Logic), majd Remote
Control  üzemmódra váltunk. A Logic automatikusan felismeri  a hangszert,  és elvégzi  a
szükséges beállításokat.
Ha a Logic valamiért nem ismeri fel a hangszert:
1) A menüből kiválasztjuk az alábbi parancssort: [Option]   [Preference]   Control
Surface]  [Install].
2) Ebben az ablakban scanneljük a Logic Controlt. – Ha ez eredményes, a Logic felismeri
a hangszert, és elvégzi a szükséges beállításokat.
Ha a Logic még ezután sem ismeri fel a hangszert:
1) A menüből kiválasztjuk az alábbi parancssort: [Option]   [Preference]   Control
Surface]  [Install].
2)  Az 1. lépésben behívott ablakban hozzátesszük a Logic Control-t.
3) A 2. lépésben behívott  CONTROL SURFACE SETUP ablakban megadjuk az Input
és Output portot.

 SQ01
A MIDI-portok beállítását részletesen l. a külön telepítési kézikönyvben, a Remote Control
funkcióról pedig l. alább.
1 A [Setup]   [Remote Control] kiválasztásával behívjuk a „Remote Control Setup”
ablakot.
2   Üzemmódként  kiválasztjuk  a  „01X” sort,  azután  az  Input  Device/Output  Device
esetében megadjuk a megfelelő portszámot.
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A  Remote  Control  funkcióban  a  kezelőfelületi  controllerekhez
rendelt funkciók
A REMOTE [ON/OFF] megnyomásával (jelzőfény kigyullad) behívjuk a Remote kijelzőt, a
kezelőfelületi  szabályzók  pedig  átállnak  a  számítógépes  szoftver  távvezérlésére  (normál
funkciójuk ezzel kikapcsol).
A Remote Control funkcióból ugyanígy lépünk ki.
- Az [R-AUDIO/G-MIDI] gomb akkor áll rendelkezésre, ha az üzemmód beállítása „General”
(általános).  Arra  használjuk,  hogy  ide-oda  váltsunk  az  audiosávok  (piros  fény)  és  a
szekvencerszoftver MIDI-sávjai (zöld fény) között.
- A vezérelni kívánt szoftverek között úgy váltunk, hogy lenyomjuk a REMOTE [ON/OFF]
gombot, miközben lenyomva tartjuk az [F6]-ot.

-  Megnyomjuk a  [KNOB CONTROL FUNCTION] gombot,  hogy váltsunk  a  funkció-  és
alfunkciógombokhoz  rendelt  funkciók  között  (ezeket  a  kijelző  alján  látni).  További
információkat l. a külön adatlistában.
- A 150. oldal példáján a kurzor a gombok által éppen alakított sávot ill. szólamot mutatja. Ha
a gombokat/ tolószabályzókat megmozdítjuk, a kurzor automatikusan a megfelelő sávhoz ill.
szólamhoz ugrik. A kurzort a [<] [>] gombokkal is mozgathatjuk.
- A kijelző két középső sora: a gombokkal/tolószabályzókkal vezérelt paraméterek és azok
értékei láthatók itt.
♪  A paraméternevek a DAW-szoftvertől  a  számítógéphez  továbbított  információk alapján  jelennek meg. A
DAW-szoftvertől és a számítógépes rendszerünktől függően a jelek esetleg megrövidülten láthatók.
- A gomb működtetésétől függően az [SF4] gomb menüje változhat, így a [DIAL] szó jelenik
meg. Ilyenkor az adatbevivő tárcsához és az [INC/YES] [DEC/NO] gombhoz a legutoljára
működtetett gomb funkciója tartozik. Ha az eredeti funkciót (a songpozíció vezérlése) vissza
akarjuk állítani, az [SF4] megnyomásával törölni kell a [DIAL] menüt.
- Ha a legalsó sorban [<<BANK] [BANK>>] jelenik meg, az [F4] és [F5] gombbal válthatunk
a kijelzőn látható, vezérelhető, nyolc sávot/szólamot tartalmazó bankok között.
- Ha a kurzorral a felső és az alsó sor között akarunk váltani, az [SF5] gombot nyomjuk meg.

Az alábbiakban arról lesz szó, milyen szekvencerfunkciók tartoznak a kezelőfelületi szabályzó
elemekhez Remote Control üzemmódban.

 A SEQ TRANSPORT gombok
Remote  Control  üzemmódban  ezekkel  indíthatjuk  és  állíthatjuk  le  a  DAW-szoftvert  a
számítógépen. Az adatbevivő tárcsával és az [INC/YES] [DEC/NO] gombbal vezérelhetjük a
DAW-szoftverben a songpozíciót.
♪ Amikor a kurzor a kijelző középső soraiban egy sávon ill. szólamon áll, az adatbevivő tárcsa és az [INC/YES]
[DEC/NO] gombok az utoljára használt gomb funkcióját látják el, és nem képesek a songpozíciót vezérelni. Ha
ez utóbbi funkciót akarjuk visszaállítani, megnyomjuk többször a [<][>] kurzorgombot, vagy az [SF4] gombot,
ha a [DIAL] látható a kijelzőn, hogy a kurzort töröljük.

 Gombok, adatbevivő tárcsa és a [PRE1] – [PRE4] gombok
A Mackie Control,  Logic Control és a 01X nyolc gombjának funkcióit a MOTIF ES négy
gombja veszi át. Az [SF5] megnyomásával válthatunk a funkciók két csoportja (1 – 4 és 5 – 8)
között.  Ha a legalsó sorban [<<BANK] [BANK>>] jelenik meg, az [F4] és [F5] gombbal
válthatunk a kijelzőn látható, vezérelhető, nyolc sávot/szólamot tartalmazó bankok között.
A  Mackie  Control,  Logic  Control  és  Yamaha  01X  nyolc  szabályzóját  kapcsolóként  is
használhatjuk.  Mivel  ez a  MOTIF ES négy gombjára nem érvényes, ehelyett  a [PRE1]  –
[PRE4] gombot használjuk. Emellett praktikus okokból  az [ENTER]-hez automatikusan az a
kapcsoló funkció tartozik, amely az utoljára megmozdított gombhoz.
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Míg  a  szoftverek  gombjait  a  „végtelenségig”  lehet  csavarni,  a  MOTIF  ES  gombjainak
végállásai  vannak.  Egyes  paramétereknél  ez  azt  jelenti,  hogy  az  értéket  nem  lehet  egy
bizonyos határon túl  beállítani.  Ilyenkor az adatbevivő tárcsát használjuk,  amely praktikus
okokból mindig azt a paramétert szabályozza, amely az utoljára elcsavart gombnak felel meg.
♪  Ha  az  adatbevivő  tárcsához  és  az  [INC/YES]  [DEC/NO]  gombhoz  az  eredeti  funkciót  (a  songpozíció
vezérlése) vissza akarjuk állítani, az [SF4] megnyomásával törölni kell a [DIAL] menüt.

 Tolószabályzók
A Mackie Control, Logic Control és 01X nyolc szabályzójának funkcióit a MOTIF ES négy
tolószabályzója veszi át. Az [SF5] megnyomásával válthatunk a funkciók két csoportja (1 – 4
és 5 – 8) között.  Ha a legalsó sorban [<<BANK] [BANK>>] jelenik meg, az [F4] és [F5]
gombbal válthatunk a kijelzőn látható, vezérelhető, nyolc sávot/szólamot tartalmazó bankok
között.

 Funkció- és alfunkciógombok
Mely funkciók tartoznak hozzájuk, attól függ, melyik üzemmódban (A vagy B) vagyunk, és
milyen szoftvert használunk.
„General” beállításnál a gombok ugyanazokat a szoftverfunkciókat vezérlik, mint a Yamaha
01X kezelőfelületi gombjai. Ez utóbbiak nevei kerülnek át a MOTIF ES kijelzőjének aljára.
„Logic”  beállításnál  a  gombok  ugyanazokat  a  szoftverfunkciókat  vezérlik,  mint  a  Logic
kezelőfelületi gombjai. Ez utóbbiak nevei kerülnek át a MOTIF ES kijelzőjének aljára.
„Cubase”, „SONAR” vagy „D.Perf” beállításnál a gombok ugyanazokat a szoftverfunkciókat
vezérlik,  mint  a  Mackie  Control  kezelőfelületi  gombjai.  Ez  utóbbiak  nevei  kerülnek  át  a
MOTIF ES kijelzőjének aljára.
A funkciókiosztást a [KNOB CONTROL FUNCTION] gombbal változtathatjuk meg.
A külön adatlistában találunk táblázatokat a funkció- és alfunkciógombok funkciókiosztásáról
a DAW-szoftverek függvényében.
♪ A gombokhoz rendelt funkciók közül a zárójelben lévőknek nincs közük a szoftverekhez, egyedül a MOTIF
ES működésére vonatkoznak.

 Az adatbevivő tárcsa és az [INC/YES] [DEC/NO] gomb
Az  adatbevivő  tárcsával  és  az  [INC/YES]  [DEC/NO]  gombbal  rendszerint  a  DAW-
szoftverben a songpozíciót vezéreljük. Ha azonban a MOTIF ES egyik gombját elforgatjuk,
annak a funkciója automatikusan átruházódik ezekre a szabályzókra, és a kijelzőn megjelenik
a  [DIAL]  menü.  Ilyenkor  nem  képesek  a  songpozíciót  vezérelni.  Ha  ez  utóbbi  funkciót
akarjuk visszaállítani, megnyomjuk többször a [<][>] kurzorgombot, vagy az [SF4] gombot,
ha a [DIAL] látható a kijelzőn, hogy a kurzort töröljük.

 A [<] [>] kurzorgombok
Ezekkel  az  adatbevivő  tárcsával  és  az  [INC/YES]  [DEC/NO]  gombbal  vezérelt  sávot  ill.
szólamot  válthatjuk.  Ha  pl.  a  kurzort  a  kijelző  felső  középső  sorában  van,  a  [>]
kurzorgombbal  végighaladhatunk  az  egyes  rubrikákon  (1,  2,  3,  4…).  4  után  a  kurzor
visszafordul az 1-re. A kurzorral éppen kijelölt paramétert lehet az adatbevivő tárcsával és az
[INC/YES] [DEC/NO] gombbal beállítani. Ha a kurzor nem látható, az adatbevivő tárcsával
és az [INC/YES] [DEC/NO] gombbal az eredeti funkciójukat, azaz a songpozíció vezérlését
végeztetjük el.

 A [∨] [∧] kurzorgombok
„General” beállításnál a [∨] [∧] kurzorgombok ugyanazokat a funkciókat látják el, mint a 01X
DISPLAY-gombjai.
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Más beállításnál a [∨] [∧] kurzorgombok ugyanazokat a funkciókat látják el, mint a Mackie
Control vagy a Logic Control kurzorgombjai.

 [EXIT] gomb
„General” beállításnál ez a gomb ugyanazt a funkciót látja el, mint a 01X [PAGE SHIFT]
gombja. Más beállításnál ennek a gombnak nincs vezérlő funkciója.

 A BANK, GROUP és NUMBER gombok
Ezek a gombok ugyanazokat a funkciókat látják el, mint a 01X, Mackie Control és Logic
Control gombjai a szabályzósor fölött.

[PRE1] – [PRE4]
gombok

A Mackie Control, Logic Control és Yamaha 01X nyolc szabályzóját kapcsolóként is
használhatjuk. Mivel ez a MOTIF ES négy gombjára nem érvényes, ehelyett a [PRE1]
– [PRE4] gombot használjuk.

[PRE5] – [PLG3]
gombok

A Mackie Control és a Logic Control nyolc [REC/RDY] gombjának funkcióját látják
el. „General” beállításnál nem használhatók.

[A] – [H] gombok A Mackie Control és a Logic Control nyolc [SOLO] gombjának funkcióját látják el.
„General” beállításnál nem használhatók.

[1] – [8] és 
[TRACK SELECT]

„General”  beállításnál  a  01X  kilenc  [SEL]  gombjának  funkcióját  látják  el.  Más
beállításnál  az  [1]  –  [8]  a  Mackie  Control  és  a  Logic  Control  nyolc  [MUTE]
gombjának funkcióját látják el.

[9] – [16] és [MUTE] „General”  beállításnál  a  01X  kilenc  [ON]  gombjának  funkcióját  látják  el.  Más
beállításnál  az  [1]  –  [8]  a  Mackie  Control  és  a  Logic  Control  nyolc  [SELECT]
gombjának funkcióját látják el.

A Remote Control funkciókiosztások ellenőrzése
Ha  nem  vagyunk  benne  biztosak,  milyen  szoftverfunkicója  van  egy  MOTIF  ES
kezelőfelületi elemnek, ezzel a praktikus funkcióval gyorsan kideríthetjük.
1 Remote  control  üzemmódban  az  [INFORMATION]  gombbal  behívjuk  az
információs kijelzőt, amely mutatja az utoljára használt gomb funkcióját.
2  Megnyomjuk a gombot, amelynek a funkcióját ellenőrizni akarjuk. –  A példában
látható kijelző akkor jelenik meg, ha megnyomjuk a [ ] gombot. Ugyanígy nézhetjük végig
az összes gombot.
3  Az [INFORMATION] gombbal térünk vissza a Remote Control üzemmódba.
♪ Amíg az információs kijelzőt látjuk, a kezelőfelületi gombokat nem használhatjuk a szoftver vezérlésére.

A MOTIF ES játékának felvétele számítógépre mLAN-on keresztül
Egy opcionális  mLAN16E portjával  és  egy IEEE1394 (FireWire)  kábellel  felvehetjük  a
MOTIF  ES  több  sávos  audiojeleit  számítógépre  egy  mLAN-kompatibilis  DAW-
programmal.   Ezzel a MOTIF ES songadatait  átvihetjük a DAW-alkalmazásba,  hogy ott
feldolgozzuk  és  a  számítógép merevlemezére  elmentsük.  A példában felvesszük  a  Song
üzemmódbeli  songlejátszást  és/vagy a  billentyűzeten  való  játékunkat  a  számítógépen  a
DAW-felhasználás több sávjára.

A MOTIF ES csatlakoztatása számítógépre mLAN-on keresztül
A MOTIF ES előkészítése
1  A MOTIF ES-be beszereljük az mLAN16E-t.
2  Bekapcsoljuk a hangszert, és a „MIDI IN/OUT” paramétert „mLAN”-ra állítjuk a
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER oldalon.
3  A [SONG gombbal belépünk a Song üzemmódba, és kiválasztjuk a lejátszani kívánt
songot vagy a használni kívánt Mixing-beállításokat.
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4  Az „mLAN Monitor Sw” paramétert „on”-ra állítjuk a [UTILITY]  [F2] I/O 
[SF2] OUTPUT oldalon. – Ha ez a paraméter él, az audiojelek kimennek az mLAN-on
keresztül a számítógéphez és az OUTPUT L/MONO és R kimeneten át egy audioeszközhöz.
Így a számítógéphez menő hangzást hallgathatjuk fejhallgatón.
5   Meghatározzuk  az  egyes  szólamokhoz  az  Output-csatlakozást  ill.  az  audiojelek
csatornáit. – A [SONG]  [MIXING]  [EDIT]  Szólam kiválasztása  [F2] OUTPUT
 [SF3] SELECT oldalon beállítjuk az „OutputSel” paramétert. Ez lehet pl. 1. szólamnál
„as1&2ˇ,  a  2.  szólamnál  „as3&4”  és  a  3.  szólamhoz  „as5&6”.  Ezek  a  beállítások  a
beszerelhető AIEB2 bővítőkártya hardverkimeneteit jelölik. Ha mLAN16E-t szereltünk be,
megadjuk a különböző audiocsatornákat az mLAN-csatlakozópontok közül.

A számítógép előkészítése
1 A számítógépet összekötjük a hangszerrel egy IEEE1394-kábel segítségével.
2  Feltelepítjük  az  összes  szükséges  szoftvert,  beleértve  az  mLAN-meghajtót  is. –
Részletesen l. az mLAN16E dokumentációját.
3   Feltelepítünk  egy  mLAN-kompatibilis  audioszekvencert  vagy  egy  DAW-
alkalmazást. - Részletesen l. a külön telepítési kézikönyvet.
4  A DAW-szoftverben beállítjuk a paramétereket az audiojelekhez.  – L. a használt
szoftver dokumentációját.

Felvétel a merevlemezre
Miután  a  berendezéseket  az  előbbiek  szerint  előkészítettük,  kíséreljük  meg  felvenni  a
játékunkat  a  DAW-szoftver  segítségével  a  számítógép  merevlemezére.  Részletesen  l.  a
szoftver dokumentációját.

Alapvető felépítés
Ebben a fejezetben áttekintést nyújtunk a MOTIF ES felépítéséről, funkcióiról, irányítási és
lejátszási  lehetőségeiről,  valamint  a  hangszer  által  létrehozott  adatok  rendezéséről  és
kezeléséről.

Belső szerkezet (Rendszeráttekintés)
A szintetizátor, mint az eredeti útmutató 154. oldalán látható, több egységből áll.
1. Controller egység (billentyűzet, szabályzók), amelynek adatai  kiadhatók a MIDI-n. 2. A
billentyűzeten  játszottakat  felvehetjük  a  szekvencer  egységgel,  amely  MIDI-szekvencia-
adatokat  hoz  létre,  3.  Hanggenerátor  egységet  a  billentyűzeten  való  játékkal  hozzuk
működésbe, 4. Effekt egység, amelyet a kezelőfelületi szabályzókkal működtetünk. A 2 – 4.
egység adatait audioadatként adjuk ki. 5. Sampling egység. 
Az adatok érkezhetnek külső MIDI-berendezésből vagy audioberendezésekből is.
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Controlleregység

Ehhez a területhez tartozik a billentyűzet, Pitch Bend- és modulációs tárcsa, a tolókapcsolók,
a hangzást szabályzó gombok, a szalagszabályzó. A billentyűzet maga nem ad hangot, hanem
leütéskor  hang-,  billentéserő-  és  egyéb  adatokat  küld  a  szintetizátor  hangképző
berendezéséhez.  A  szabályzó  elemek  szintén  üzeneteket  küldenek  a  beállítások
megváltozásáról  (Control  Change  eventek).  A  MIDI  OUT-kimeneteken  vagy  az  USB-
portokon át a billentyűzet és a szabályzók adatait kiadhatjuk más berendezésekhez.

A MOTIF ES-en használt controllereket már megismertük korábban. 

A controllerek paraméterei az egyes üzemmódokban

Az alábbi táblázat mutatja, milyen kezelési lépésekkel hívhatjuk elő az egyes üzemmódokban
a kívánt paramétereket. A lábkapcsoló és az ASSIGN A/B paraméterei az egész hangszerre
érvényesek a kiválasztott programtól (Voice/Performance/Song/Pattern) függetlenül.

Voice üzemmód Controllerszett (Controllerek kombinációja
minden egyes hangszínhez)

[VOICE]   Hangszín kiválasztása
 [EDIT]   [COMMON] [F4]
CTL SET

Az  egyes  controllerekhez  hozzárendeli  a
controllerszámot (minden hangszínhez)

[VOICE]   [UTILITY]   [F3]
VOICE  [SF4] CTL ASN

Performance üzemmód Az  egyes  controllerekhez  hozzárendeli  a
controllerszámot  (minden  performance-
hoz)

[PERFORM]  Performance
kivál.  [EDIT]  [COMMON]
 [F4] CTL ASN

Song üzemmód Az  egyes  controllerekhez  hozzárendeli  a
controllerszámot  (minden  Song
Mixinghez)

[SONG]   Song  kivál.  
[MIXING]   [EDIT]  
[COMMON]  [F4] CTL ASN

Pattern üzemmód Az  egyes  controllerekhez  hozzárendeli  a
controllerszámot  (minden  Pattern
Mixinghez)

[PATTERN]   Pattern  kivál.  
[MIXING]   [EDIT]  
[COMMON]  [F4] CTL ASN

Valamennyi üzemmód Az  ASSIGN  A/B  szabályzóhoz
hozzárendeli  a  funkciót  és  a
controllerszámot.

[UTILITY]   [F4] CTL ASN  
[SF2] ASSIGN

A lábkapcsolóhoz hozzárendeli a funkciót
és a controllerszámot.

[UTILITY]   [F4] CTL ASN  
[SF3] FT SW

Controllerszett 
[VOICE]  Hangszín kiválasztása  [EDIT]  [COMMON] [F4] CTL SET

A mindenkori  standard  paraméterektől  eltekintve  az  Aftertouch-nak,  a  controllereknek  és
néhány kezelőfelületi  gombnak  más  funkciókat  is  adhatunk.  Pl.  a  rezonancia  funkciót  a
modulációs  tárcsa  veszi  át,  míg  az  Aftertouch-ot  a  vibrato  előidézésére  használjuk.  A
paramétereket tetszésünk szerint oszthatjuk ki, csak a hangszíntől függnek a lehetőségek. Az
összes controller ilyen jellegű beállításait nevezzük controllerszettnek. Minden hangszínhez 1
– 6 controllerszettet állíthatunk össze.
♪ Beállíthatjuk, hogy a controller az egyes elemeket befolyásolja-e, úgy, hogy az Element Switch kapcsolót a
kívánt állásba (on/off) tesszük. Ez csak a normál hangszíneknél érvényes.-
♪ Az elemkapcsoló (Element Switch) ki van kapcsolva, ha a Dest-paraméter beállítása nem elemre vonatkozik (1
- 40).

 Source és Destination
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Egy  controllerszetten  belül  a  controllert  "Source"-nak  (Src),  azaz  forrásnak,  a  vezérelt
paramétert  pedig  "Destination"-nek  (Dest),  azaz  célnak  nevezzük.  A  Dest-paraméterek
némelyike  a  hangszín  egészére,  mások  csak  meghatározott  elemeire  hatnak.  A  Dest-
paraméterek listáját l. a külön adatlistában.

 Egy source alkalmazása többféle destination vezérlésére
A controllerszettek segítségével a hangzásokat sokféleképpen alakíthatjuk.
A  controllerszett  1-ben  például  az  Src-paramétert  MW-re  (modulációs  tárcsa),  a  Dest-
paramétert pedig ELFO-PM-re (Elem LFO Pitch  moduláció mélysége) állítjuk be.
A controllerszett  2-ben azután az Src-paramétert  ugyanúgy MW-re állítjuk be,  de a Dest-
paramétert ELM PAN-ra (elem panorámája). Ezután meg kell adnunk a szabályozni kívánt
elemet és a "Depth" (mélység, vagyis a hatás erőssége) értékét.
Ebben a példában a hangmagasság modulációja erősebb lesz, és az elemek helye a sztereó
panorámában balról  jobbra  tolódik,  amikor  felfelé  nyomjuk a  modulációs  tárcsát.  Ezen  a
módon minden Src-controllerhez több Dest paramétert rendelhetünk.

 Több source vezérel egy destinationt
A fenti példa folytatásaként további controllerszettet hozunk létre, ahol az SRC beállítása FC
(szabályzópedál), a Dest pedig ELFO-PM (Elem LFO Pitch moduláció mélysége). Itt is meg
kell adnunk a vezérelni kívánt elemet és a határ mélységét.
Most a modulációt egyaránt vezérelhetjük a tárcsával és a pedállal, tehát azonos funkciót több
controller  is  elláthat.  Ez  különösen  élő  fellépésnél  hasznos,  mert  mindig  azt  a  vezérlőt
használjuk a paraméter vezérlésére, amely leginkább kézre esik.
♪  A  Voice  Edit  üzemmódban  kialakított  szett  rendelkezésünkre  áll,  ha  Performance,  song  vagy  Pattern
üzemmódban az illető hangszínt hívjuk be.
♪ A controllerekhez a szettben hozzárendelt funkció csak a belső hanggenerátoron át érvényesíthető. A controller
működtetésével a MIDI-üzenetet a külső MIDI-eszközhöz rendeljük hozzá.

 Controllerszámok hozzárendelése a controllerekhez
Egy controllerszettben a szintetizátor belső paramétereit rendeljük hozzá a szabályzókhoz.  Ha
MIDI-berendezést kötünk rá a hangszerre, a controller használatával az eredeti útmutató 156.
oldalának táblázata szerinti MIDI-üzeneteket küldünk. 
Egyes controllerek azonban más célt  szolgálnak:  minden használatnál  előre meghatározott
MIDI-vezérlő parancsokat küldenek, mégpedig a controllerszett-kiosztástól függetlenül.
Pl.  a  Pitch  Bend-tárcsa,  a  modulációs  tárcsa,  a  SUSTAIN-aljzatra  bekötött  pedál  és  az
Aftertouch mindig ilyen jellegű adatokat ad ki a MIDI OUT-kimeneten, bármilyen paramétert
is rendeljünk hozzá.
Például egy controlelrszettben egymáshoz rendeltük a panorámát és a Pitch Bend-tárcsát. Ha
most a tárcsát elmozdítjuk, a szintetizátor belső hangképző mechanizmusa a hangzást eltolja a
sztereó  hangképen  belül,  ugyanakkor  azonban  az  eredetileg  hozzárendelt  Pitch  Bend-
parancsokat küldi a MIDI OUT-kimenethez.
A  szabályzók  képesek  MIDI-vezérlő  parancsokat  küldeni  külső  MIDI-berendezések
paramétereinek beállítására. A megfelelő kiosztást a UTILITY-üzemmódban állíthatjuk be.
Ezen a módon beállíthatunk egy szabályzót úgy, hogy más vezérlő parancsot adjon a
hanggenerátornak, és más parancsot a MIDI-kimenethez.
Például az ASSIGN 1 gombnak az egyik controllerszettben a rezonancia funkciót osztjuk ki, a
Utility üzemmódban pedig az 1. Control Change-számot (a modulációt). Amikor ezt a gombot
elforgatjuk, a szintetizátor hanggenerátora a rezonanciaparancsra reagál, közben pedig a MIDI
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OUT-on át egy másik berendezésnek moduláció-adatokat továbbítunk. A szintetizátor ennek
köszönhetően ideális Master Controller egy MIDI-rendszerben. 

Hanggenerátor-egység
A hardvernek ez a része szólaltatja meg a MIDI-adatokat, amelyek a szekvenceregységtől, a
controlleregységtől érkeznek, a billentyűzettől és a szabályzóktól érkező adatok alapján. Az
eredeti útmutató 157. oldalán látható ábra mutatja a jel útját Voice üzemmódban.

Integrált AWM2-hangképző rendszer és opcionális Plug-In-boardok
Ezt az AWM2- és az opcionális Plug-in-egységek alkotják.

● AWM2 (Advanced Wave Memory 2) 
Az AWM2 hangszintetizáló rendszer, amelynek az alapját előre legyártott hullámformák,
"sample-ek" képezik. A valósághű hangzás érdekében minden hangszín több, akusztikus
(hangszerektől vett) hangzásmintát használ fel. Emellett az alaphullámformát átalakíthatjuk
egy sor, szűrő-, burkológörbe-generátor-, modulációs és egyéb paraméterekkel. A Sampling
funkcióval mikrofonon át vagy audioberendezésektől érkező jelekből hangmintát vehetünk.
Ezeket elmenthetjük a RAM-ba, és ugyanúgy használhatjuk, mint a gyárilag beprogramozott
hangszíneket.
Egy hangszín max. négy elemet (hullámformát) használhat.

● Plug-In-Board
A Plug in-kártya installálásával rendszerünk működését még jobban kibővíthetjük. Bővebben
l. előbb.

Voice (hangszín), performance és mixing

Hangszerünkben három „program” alkotja a hangképzés alapjait.
 Voice
Ez  a  program  tartalmazza  az  akusztikus  elemeket,  amelyekből  egy  bizonyos  hangszer
hangzása  összeáll.  Minden  hangszín,  azaz  Voice  1  –  4  elemből  (normál)  vagy  1  –  73
billentyűből (ütős) áll. A hangszíneket Voice vagy Mixing Voice üzemmódban a paraméterek
beállításával hozzuk létre. A paraméterek egy része az összes elemre/billentyűre hat, mások az
összesre.

 Performance
A performance program, amelyben több hangszín  (szólam)  egymásra rétegezve  vagy más
kombinációban  jelenik  meg.  Minden  performance  1  –  4  szólamból  állhat.  Performance
üzemmódban hozhatjuk létre őket a paraméterek beállításával. A paraméterek egy része csak
egyes szólamokra, míg mások az összesre hatnak.

 Mixing
Ez olyan program, amelyben Song és Pattern üzemmódban a szólamokhoz több hangszínt
rendelünk hozzá, hogy több szólamú hangzást érjünk el. Egy Mixing 2 – 34 szólamból állhat.
Song  Mixing  vagy  Pattern  Mixing  üzemmódban  hozhatjuk  létre  őket  a  paraméterek
beállításával. A paraméterek egy része csak egyes szólamokra, míg mások az összesre hatnak.
♪ A Mixing az aktuális songhoz vagy patternhez tartozik.
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Az  eredeti  útmutató  158.  oldalának  ábrája  a  hangszínek,  performance-ok  és  mixingek
struktúráját és egymáshoz való viszonyukat mutatja.

A 159. oldal ábrája a hangszínek, performance-ok és mixingek memóriabeli helyét mutatja.

 Normál és ütős hangszín
A MOTIF ES kétfajta belső hangszínnel rendelkezik: normál és ütős hangszínekkel. A normál
hangszínek rendszerint hangszeres hangok, amelyeket a teljes billentyűzeten szólaltathatunk
meg.  Az ütős  hangszíneknél  (Drum Kit)  a  szett  egyes ütősei  egyes billentyűkhöz  vannak
hozzárendelve. 

 GM hangszínek
A GM a hangszínszerkesztés valamint a szintetizátorok és hanggenerátorok MIDI-funkcióinak
világszabványa. Alapvetően azért hozták létre, hogy egy GM-berendezéssel létrehozott songot
bármilyen  más,  GM-kompatibilis  berendezéssel  nagyjából  azonos  formában  lehessen
megszólaltatni,  gyártótól  és  modelltől  függetlenül.  A  MOTIF  GM-hangszínbankja  GM-
songok  megszólaltatását  szolgálja.  Vegyük  azért  figyelembe,  hogy  a  hangzás  azért  nem
mindig egyezik meg tökéletesen azzal, ahogyan létrehozták.

 A hangszínes hangzásokat létrehozó hanggenerátor paraméterei
Egyebek mellett az oszcillátor, a hangmagasság, a szűrő, az amplitudo, az alacsonyfrekvenciás
oszcillátor  és  a  három burkológörbe-generátor  alkotják  azokat  az  alapvető  paramétereket,
amelyek a hangszín hangzását befolyásolják. Az oszcillátor, a hangmagasság, a szűrő és az
amplitudo határozzák meg a hangzás három alapelemét: a hangmagasságot, a hangszínt és a
hangerőt. Az olyan paraméterek, mint az LFO és EG azt határozzák meg, hogyan változzon ez
a három alapjellemző az  idő függvényében a billentyű leütésétől  a hang lecsengéséig.  Az
alábbiakban ezekről lesz szó, így betekintést nyújtunk az elektronikus hangképzés alapjaiba.

 Oszcillátor
[VOICE]  A hangszín kiválasztása  [EDIT]  Elem/dobbillentyű kiválasztása  [F1] OSC
Ez  a  modul  határozza  meg  az  elemek  hullámformáját.  Itt  állíthatjuk  be  az  elemek
hangterjedelmét  (a  billentyűzetnek  azt  a  szakaszát,  ahol  az  elemnek  szólnia  kell)  és  a
billentés-érzékenységet (Velocity Response, a Velocity-értéknek az a terjedelme, amelynél az
elem megszólal).
Pl. az egyik elemhez a felső, egy másikhoz az alsó billentyűzetszakaszt rendelhetjük hozzá.
Így  egy  hangszínen  belül  kétféle  hangzást  hozhatunk  létre  a  billentyűzet  különböző
szakaszain, vagy a két billentyűzetszakasz átfedheti egymást, így egy területen a két hangszín
egyszerre szól. Emellett minden elemet beállíthatunk úgy, hogy csak meghatározott billentés-
erősségre  reagáljon,  tehát  egyes  elemek  már  gyengébb,  míg  mások  csak  erősebb  leütésre
szólalnak meg.
♪  A hullámformát úgy rendelhetjük hozzá a hangszínhez, hogy a fenti eljárássor után megnyomjuk az [SF1]
WAVE gombot. A hullám és hullámforma közötti különbséget l. a később.

 Pitch
[VOICE]  A hangszín kiválasztása  [EDIT]  Elem/dobbillentyű kiválasztása  [F2] PITCH

Ez  a  modul  az  elemjel  hangmagasságát  vezérli  az  OSC-kimenetnél.  Ezzel  elemeket
elhangolhatunk,  használhatjuk  a  Pitch  Scaling  funkciót  stb.   A  PEG  (Pitch  Envelope
Generator  –  a  hangmagasság  burkológörbe-generátora)  segítségével  vezérelhetjük  a
hangmagasság-változás időbeli lefolyását.
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PEG (Pitch Envelope Generator)
Ezzel  vezéreljük  a  hangmagasság  változását  a  billentyű  leütésétől  a  felengedésig.  A
burkológörbét  öt  időparaméter  (a  változás  gyorsasága)  és  öt  szintparaméter  (az  elérendő
hangmagasság) határozza meg.  Ezzel automatikus hangmagasság-változást állíthatunk be. Ezt
megtehetjük külön minden elemhez és dobbillentyűhöz.

 Filter (Szűrő)
[VOICE]  A hangszín kiválasztása  [EDIT]  Elem/dobbillentyű kiválasztása  [F3] FILTER

Ez a modul  befolyásolja  a  hangzást  a  Pitch-kimenet  után úgy, hogy a  jelet  egy bizonyos
frekvenciasávra korlátozza. 

Határfrekvencia (cutoff) és rezonancia
A szűrők  úgy befolyásolják  a  hangzást,  hogy a  jel  elemeit  egy bizonyos frekvencia  alatt
átengedik,  felette  levágják.  Ez  a  frekvencia  a  határfrekvencia  (cutoff  frekvencia).  Ennek
beállításával  viszonylag  világosabb,  csengőbb  vagy  sötétebb  hangzást  érhetünk  el.  Az  a
paraméter,  amely  a  jelszintet  a  határfrekvencia  közelében  felerősíti,  a  rezonancia.  A
felhangoknak  ebben  a  tartományban  való  megemelésével  „hegyesebb”,  „élesebb”  lesz  a
hangzás.

A legfontosabb szűrőtípusokról
Az eredeti útmutató 161. oldalának bal felén látható ábrák az aluláteresztő szűrő működését
mutatják (Low Pass Filter), de a MOTIF három másik szűrőtípust is alkalmaz.
• Low Pass Filter (Aluláteresztő szűrő)
Ez csak a határfrekvencia alatti jeleket ereszti át. Ezután a rezonancia paraméterrel a hangzást
karakteresebbé tehetjük.
• High Pass Filter (Felüláteresztő szűrő)
Ez csak a határfrekvencia feletti jeleket ereszti át. Ezután a rezonancia paraméterrel a hangzást
karakteresebbé tehetjük.
• Band Pass Filter (Sávszűrő)
Ez csak a határfrekvencia környéki frekvenciasávban engedi át a jeleket. A sáv szélessége
variálható.
• Band Elimination Filter (Sávkizárószűrő)
Ez tompítja a határfrekvencia környéki sávot, másutt azonban átengedi a jeleket.

FEG (Filter Envelope Generator)
Ezzel vezéreljük a hangszín változását a billentyű leütésétől a felengedésig. A burkológörbét
öt időparaméter (a változás gyorsasága) és öt szintparaméter (a szűrés erőssége) határozza
meg.   Amint  leütünk  egy  billentyűt,  megváltozik  a  határfrekvencia  az  FEG-beállításnak
megfelelően.  Így  pl.  automatikus  wah-effektet  hozhatunk  létre.  Az  FEG-paramétereket
beállíthatjuk külön minden elemhez.

 Amplitude
[VOICE]  A hangszín kiválasztása  [EDIT]  Elem/dobbillentyű kiválasztása  [F4] AMP

Ez  a  modul  szabályozza  a  szűrőkimenetnél  az  egyes  elemek  jeleinek  kimeneti  szintjét
(amplitudo vagy hangerő). A jelek azután az effektegységhez kerülnek. Az AEG (Amplitude
Envelope Generator) segítségével beállíthatjuk a hangerő változását az idő függvényében.

Amplitude EG (Envelope Generator)
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Ezzel vezéreljük a hangerő változását a billentyű leütésétől a felengedésig. A burkológörbét öt
időparaméter (a változás gyorsasága) és öt  szintparaméter (az elérendő hangerő) határozza
meg.  Ezzel  automatikus  hangerőváltozást  állíthatunk  be.  Ezt  megtehetjük  külön  minden
elemhez.
♪  Ha a SUSTAIN-aljzatra kötött pedált lenyomva tartjuk, és a billentyűt felengedjük, a hangzás megtartja az
ábrán  látható  sustain  szintet,  amíg  a  szintbeállítás  0  felett  van.  Ha  a  sustain  szint  beállítása  0,  a  hangzás
lecsengése megfelel a természetesnek.

 LFO (Low Frequency Oscillator)
[VOICE]  A hangszín kiválasztása  [EDIT]  Elem/dobbillentyű kiválasztása  [F5] LFO

[VOICE]  A hangszín kiválasztása  [EDIT]  [COMMON]  [F3] FILTER

Mint  a  neve  is  mutatja,  ez  az  oszcillátor  alacsony frekvenciás  hanghullámokat  hoz  létre.
Ezekkel variálhatjuk az egyes elemek hangmagasságát, hangszínét vagy amplitudóját olyan
effektekkel, mint a vibrato, a wah és tremolo. Az LFO beállítható minden elemhez külön vagy
valami elemhez együttesen.

Egyszólamú  (Voice/Performance  üzemmód)  és  többszólamú
(Song/Pattern üzemmód) hanggenerátor

Az  üzemmódtól  függően  a  belső  hanggenerátor  kétféleképpen  működik  attól  függően,
egyszerre több MIDI-csatornát dolgoz-e fel vagy sem.

 Egyszólamú hanggenerátor (Voice/Performance üzemmód)
Így működik a hanggenerátor, amikor egyetlen MIDI-csatornáról vesz adatokat, és egyetlen
hangszeres szólamot játszik.
♪ Ha a MIDI-vételi csatornát egyszólamú üzemmódba akarjuk tenni (Voice/Performance üzemmód), a következő
az eljárás: [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF1] CH  BasicRcvCh

 Többszólamú hanggenerátor (Song/Pattern üzemmód)
Ilyenkor  a  hanggenerátor  egyszerre  több  MIDI-csatorna  adatait  veszi,  és  több  hangszeres
szólamot  szólaltat  meg.  Így lehetséges  pl.  többcsatornás  songadatok  megszólaltatása,  ahol
minden belső szólam más-más sávhoz ill. csatornához van hozzárendelve. 
♪ Ha MIDI-vételi csatornát egyszólamú üzemmódba akarjuk tenni (Voice/Performance üzemmód), a következő
az eljárás: [SONG] vagy [PATTERN]   [MIXING]    [EDIT]   Szólam kiválasztása   [F1] VOICE  
[SF2] MODE  BasicRcvCh
♪ Ha a hangszerünket MIDI-szekvencerrel vagy számítógéppel játsszuk le, ne felejtsük el a Song vagy Pattern
üzemmódot beállítani.

Maximális polifónia
A maximális polifónia azon hangoknak a maximális száma, ahányat a belső hanggenerátor
egyszerre meg tud szólaltatni.
A MOTIF ES maximális polifóniája 128. Ha a hanggenerátor több hangadatot vesz, mint
amennyit  le  tud  játszani,  az  előzőleg  megszólaltatott  hangokat  levágja.  Ez  a  decay
(lecsengés) nélküli hangszíneknél különösen feltűnő lehet. A maximális polifóniát nem a
hangszínek, hanem a hangszínelemek alapján számítjuk. Ha egy hangszín több elemből áll,
az egyszerre játszott hangok száma kevesebb lehet 128-nál.
♪ A Plug-in kártyákkal jelentősen bővül a hangszer polifóniája, ezt pontosan l. a bővítőkártya útmutatójában.
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A hanggenerátor-egység szólamstruktúrája
A MOTIF hanggenerátora a billentyűzettől vagy a szekvenceregységtől kapott MIDI-adatokra
reagálva működik.
A MIDI-eventek küldése 16 független csatornán történik. A MOTIF ezeket az eventeket 16
csatornán veszi, ennek megfelelően egyszerre 16 szólamot tud megszólaltatni. Ez a korlátozás
azonban megkerülhető,  ha további  MIDI-portokat  használunk,  amelyek újabb 16 csatornát
biztosítanak.
A  MOTIF sokrétű  hangforrásai  (belső  hanggenerátor  és  a  Plug-In-boardok)  a  hangszerbe
integrált három MIDI-portot használják.
Mint  az  eredeti  útmutató  163.  oldalának táblázata  mutatja,  a  Voice  üzemmódon  kívül  az
összes  üzemmódban  max.  48  szólamot  használhatunk.  Song  és  Pattern  üzemmódban  a
ténylegesen használható szólamok száma 34. Ezt később példákon is láthatjuk.
♪  Az USB-kábel max. 8 külön MIDI-portot képes kiszolgálni. A MOTIF hanggenerátora három külön porton
érvényesül. 
♪ Az egyetlen MIDI-kábeles bekötés nem képes több MIDI-port adatait továbbítani.

A hanggenerátor-egység szólamstruktúrájának és a
controller/szekvenceregységnek összefüggése az egyes üzemmódokban

● A hanggenerátor szólamstruktúrája Voice üzemmódban
Ebben az üzemmódban egyetlen szólam felhasználásával egy hangszín szól a billentyűzeten.
Akkor  is  ez  a  szólam  szól,  ha  a  Plug-in  hangszínt  választottuk.  A  hanggenerátor  Voice
üzemmódban  egyetlen  csatornán  veszi  a  MIDI-adatokat.  Ne  feledjük,  hogy  egy  külső
szekvencer songadatait emiatt nem lehet tökéletesen lejátszani, tehát át kell kapcsolni Song
vagy Pattern üzemmódra.
Az  eredeti  útmutató  163.  oldalának  legalsó  ábrájához:  Voice  üzemmódban  a
szekvenceregység nem áll rendelkezésre. Az 1 – 48 szólam nincs használatban.
♪ Ha a MIDI-vételi csatornát egyszólamú üzemmódba akarjuk tenni (Voice üzemmód), a következő az eljárás:
[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF1] CH  BasicRcvCh
Voice üzemmódban a MIDI-port száma 1.
♪  A Multi Part  Plug-In-Board Voice üzemmódban nem használható,  a többi típusú azonban minden további
nélkül.

● A hanggenerátor szólamstruktúrája Performance üzemmódban
Ebben  az  üzemmódban  a  billentyűzeten  egy  performance-t  (több  hangszínes  szólam
kombinációja egymásra rétegezve vagy más konfigurációban) szólaltathatunk meg. Ebben a
szólamban ugyan hát szólam áll rendelkezésre, de csak négyet szólaltathatunk meg egyszerre,
és  mint  Voice  üzemmódban,  valamennyi ugyanarra  a  vételi  csatornára  van  beállítva.  Egy
külső szekvencer songadatait emiatt nem lehet tökéletesen lejátszani, tehát át kell kapcsolni
Song vagy Pattern üzemmódra.
Az eredeti útmutató 163. oldala bal felén lévő ábrához: Az 1 - 4. és 14 – 16. szólamok közül
max.  négy  használható.  Azok  a  szólamok  élnek,  amelyek  beállítása  Performance
üzemmódban „on”. Performance üzemmódban a szekvenceregység nem áll rendelkezésre.
Az ábrán az 5 – 13. és 17 – 48. szólam használaton kívül vannak.
♪ Ha a MIDI-vételi csatornát egyszólamú üzemmódba akarjuk tenni (Performance üzemmód), a következő az
eljárás: [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF1] CH  BasicRcvCh
 Performance üzemmódban a MIDI-port száma 1.
♪ A Multi Part Plug-In-Board Performance üzemmódban nem használható.
● A hanggenerátor szólamstruktúrája Song/Pattern üzemmódban
Ebben az üzemmódban több szólam áll rendelkezésünkre, és minden szólamban különböző
hangszínek, dallamok vagy frázisok szólalhatnak meg. Mivel itt minden szólamhoz be lehet
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állítani  külön MIDI-csatornát.  a lejátszáshoz  használhatunk mind külső MIDI-szekvencert,
mind a hangszer saját szekvenceregységét.
Az  egyes  sávok  szekvenciaadatai  a  hanggenerátor  megfelelő  szólamait   (azonos  MIDI-
csatornaszámmal) szólaltatják meg.
A song/pattern MIDI-adáscsatornájának/portjának beállítása:
Song üzemmódban: [SONG]  Song kiválasztása  [F3] TRACK  [SF1] CHANNEL
Pattern üzemmódban: [PATTERN]  Pattern kiválasztása  [F3] TRACK  [SF1] CHANNEL
Ha a lejátszást a belső hanggenerátor végzi, a sávokat az 1. adáscsatornához rendeljük hozzá,
és az 1 – 16 szólamot használjuk. A 2. és 3. adáscsatornán érkező adatokat a hanggenerátor
nem  képes  lejátszani.  A  beszerelt  Plug-in  kártyák  hanggenerátorát  az  1  -  3  MIDI-port
bármelyikén ki lehet adni.

A hanggenerátor-szólam MIDI-vételi csatornájának beállítása Song/Pattern üzemmódban:
[SONG] vagy [PATTERN]  Song/Pattern kiválasztása  [MIXING]   [EDIT]   Szólam kiválasztása 
[F1] VOICE  [SF2] MODE  ReceiveCh

A portszám kiosztása a Plug-in kártyához:
[UTILITY] [F6] [SF2] MIDI

♪ A MIDI-ről bővebben l. később.
♪  A Plug-in kártyánál egyszerre csak egy hangszínt lehet használni, ezért nem lehet a kártya több hangszínét
egyszerre több szólamhoz hozzárendelni.
♪ A Voice- és az azzal rokon beállításokat (hangerő, panoráma stb.) a billentyűzet a az aktuális song/pattern és
szólam Mixing-beállításainak szólamparaméterei alapján adja vissza. A további beállítások, mint a controller és
az effekttípusok, az aktuális song/pattern Mixing-beállításai Common paramétereinek felelnek meg.

AUDIO IN-szólam
A Performance, Song és Pattern üzemmód szólamként dolgozza fel a bejövő audiojeleket.
Ehhez a szólamhoz különböző paraméterek, mint hangerő, panoráma, effektek, állíthatók be,
és a hangzás a többi szólammal együtt kerül kiadásra. Emellett beállíthatjuk, hogyan történjék
a sztereó bejövő jel feldolgozása, és az audioszólamhoz kimenetet rendelhetünk hozzá.
Ezen  paraméterek  minden  performance-hoz,  song  mixinghez  és  pattern  mixinghez
beállíthatók és elmenthetők. Voice üzemmódban azonban audioszólam nem létezik.
Az  audioszólamok  három  fajtája  közül,  amelyeket  a  hangszer  fel  tud  dolgozni,  kétfélét
(mLAN  16E  mellett  öt  sztereó  szólamot)  képes  egyszerre  venni,  mivel  mLAN  16E-  és
AIEB2-kártyát nem lehet egyszerre beszerelni.

A/D bemenő szólam E (sztereó) szólam jele attól a külső audioberendezéstől érkezik, amelyet az A/D
INPUT aljzatra kötöttünk rá.

mLAN bemenő szólamok E négy sztereó szólam jelei egy IEEE1394 kábelen át érkeznek az mLAN aljzatra
rákötött mLAN-kompatibilis audioberendezéstől.

AIEB2 szólamok Eme sztereó  szólam jele  attól  a  külső  audioberendezéstől  érkezik,  amelyet  az
OPTICAL INPUT vagy a koaxiális DIGITAL INPUT aljzatra kötöttünk rá. A két
aljzat közül mindig csak az egyik használható.  digitális adatbevitelhez használt
csatlakozást így állítjuk be: [UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] INPUT  Digital

A fenti szólamok paraméterei a következőképpen állíthatók be:

Performance üzemmódban [PERFORM]   Performance  kivál.   [EDIT]   [COMMON]   [F5]
AUDIO IN

Song üzemmódban [SONG]   Song kivál.   [MIXING]   [EDIT]   [COMMON]   [F5]
AUDIO IN

Pattern üzemmódban [PATTERN]   Pattern kivál.   [MIXING]   [EDIT]   [COMMON]  
[F5] AUDIO IN
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♪ Az Insertion effektek használhatók az A/D bemeneti szólamra, viszont az mLAN- és AIEB2-szólamra nem.

Szekvenceregység

Itt hozhatunk létre songokat és patterneket úgy, hogy a controlleregység vezérlő információit
(MIDI-adatait)  felvesszük  és  átszerkesztjük,  majd  az  adatokat  a  hanggenerátorhoz  küldve
megszólaltathatjuk.
A szekvenceregység Song és  Pattern  üzemmódban  működhet,  az  arpeggio  funkció  is  ide
tartozik.
Egy  song  vagy  pattern  lejátszásakor  minden  szekvencersáv  zenei  adatainak  a
hanggenerátorhoz való küldése a Transmit Channel  beállításoknak megfelelően történik.
♪ Songokat csak Song, patterneket csak Pattern üzemmódban lehet lejátszani, arpeggiokat viszont bármely
üzemmódban megszólaltathatunk.

Song és pattern (Szekvencer üzemmód)
A songok és patternek MIDI-szekvenciaadatok, amelyek 16 sávból állnak.
●  A MOTIF ES egy songja  nem egyéb, mint  egy szekvencersong,  amelynek lejátszása a
felvett adatok végére érve leáll.
● A MOTIF ES esetében a „pattern” fogalma viszonylag rövid ritmikai egység – általában 4 –
16 ütemnyi,  bár  max.  256 ütem hosszúságú lehet  -,  amelyet  végtelenítve játszunk le.  Ha
egyszer egy patternt elindítottunk, az addig ismétlődik, amíg meg nem nyomjuk a [] (Stop)
gombot. A MOTIF ES számos gyárilag beprogramozott  frázisadatot tartalmaz, amelyekből
patterneket építhetünk fel.

 Egy song adatszerkezete
Az eredeti útmutató 166. oldalán látható egy song sávszerkezete. Songok úgy jönnek létre,
hogy az egyes sávokra MIDI-adatokat veszünk fel.
A songok lejátszásánál a fentiekből max. 16 szólamot használunk.
Az ábrán a Song 01 felső keretében a játékadatok, az alsóban sötét alapon a Song Mixing
adatok (a hanggenerátornak szóló beállítások) láthatók. A fenti keretben látható a tempósáv
(ez tartalmazza a tempóváltásokat), a scene sáv (elnémított sáv adatai, scene-váltások,
arpeggio típusváltások stb.) és 1 – 16 szekvenciaadatokat tartalmazó sáv. 
♪ A Multi Part Plug-in szólam beállításai nem egyetlen, hanem mind a 64 songra érvényesek.

 Song Mixing
Még  ha  játékunkat  felvesszük  is  egy songsávra,  a  setup  adatok  (nem  hangra  vonatkozó
paraméterek, mint a hangszín, panoráma, hangerő), amelyeket a megfelelő lejátszáshoz a song
elején  szokás  rögzíteni,  nem  kerülnek  rá  a  sávra.  Emiatt  a  song  mixing  beállításaiként
feldolgozott adatokat el kell menteni Song Mixing Store üzemmódban. Mivel a song mixing a
hanggenerátornak  szóló  beállítások  csoportja,  ezért  mind  egy  külső,  mind  a  belső
szekvencertől érkező adatokra érvényesek lehetnek.
♪ Ha PLG100-XG Multi Part Plug-in kártyát szereltünk be, a mixing tizenhat szólamhoz (17 – 32) állítható be,
de ezek a beállítások nem egyetlen, hanem mind a 64 songra érvényesek.

 Scene
Egy  song  scene  fontos  beállítások  „pillanatfelvétele”,  és  olyan  paraméter-beállításokat
tartalmaz, mint a transzponálás, tempó, sávelnémítás és a hanggenerátor olyan paraméterei,
amelyeket a [PAN/SEND] vagy [TONE] égő jelzőfényénél a gombokkal és tolószabályzókkal
állíthatunk be. Minden songhoz az [SF1] – [SF5] gombhoz öt beállítás tartozhat.
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 Song Chain
Ezzel a funkcióval songokból „láncot” alkothatunk (ang. chain) az automatikus lejátszáshoz.
A [SONG]  [F6] kijelzőn hozhatjuk létre és játszhatjuk le.

  Egy pattern adatszerkezete
A patternek felépítése az eredeti útmutató 167. oldalán látható.  Patterneket úgy hozhatunk
létre,  hogy  MIDI-adatokat  veszünk  fel  az  egyes  sávokra  vagy  különböző  frázisokat
(gyári/felhasználói,  Patch  funkcióval))  kombinálunk,  majd  beállításokat  végzünk  a
hanggenerátor számára (pattern mixingben).
A patternek lejátszásánál az ábrán láthatókból max. 16 sávot használunk.
♪ A Multi Part Plug-in szólam beállításai nem egyetlen, hanem mind a 64 songra érvényesek.

 Pattern Mixing
Még ha játékunkat  felvesszük is  egy patternsávra,  a setup adatok (nem hangra vonatkozó
paraméterek,  mint  a  hangszín,  panoráma,  hangerő),  amelyeket  a  megfelelő  lejátszáshoz  a
pattern  elején  szokás  rögzíteni,  nem  kerülnek  rá  a  sávra.  Emiatt  a  pattern  mixing
beállításaiként feldolgozott  adatokat el kell menteni Pattern Mixing Store üzemmódban. A
songokkal ellentétben csak a hangszínszám mint sávhangszín (frázishangszín) kerül rá egy
sávra,  amelyet  rendszerint  a  lejátszásra  használunk.  Mivel  a  pattern  mixing  a
hanggenerátornak  szóló  beállítások  csoportja,  ezért  mind  egy  külső,  mind  a  belső
szekvencertől érkező adatokra érvényesek lehetnek.
♪ Ha PLG100-XG Multi Part Plug-in kártyát szereltünk be, a mixing tizenhat szólamhoz (17 – 32) állítható be,
de ezek a beállítások nem egyetlen, hanem mind a 64 songra érvényesek.

 Szekció
Egy pattern  egy vagy több  „szekcióból”  (patternvariáció)  áll.  A  patterneket  egy  szekció
megadásával választjuk ki és játszhatjuk le.

 Frázis (Phrase)
A frázis  alapvető MIDI-szekvencia,  a  legkisebb egység,  amelyet egy pattern létrehozására
használunk.  A  zenei/ritmusfutam  egy  hangszerhez  tartozik,  mint  pl.  egy  ritmusszólam
ritmuspatternjéhez, a basszusszólam basszusvonalához vagy a gitárszólam akkordkíséretéhez.
A  MOTIF  ES  256  gyárilag  beprogramozott  (preset)  frázissal  rendelkezik,  emellett  256
felhasználói (User) frázisnak kínál memóriahelyet.

 Pattern Chain
Ezzel  a  módszerrel  patternekből  láncot  alkothatunk  egy song  felépítése  céljából.  Miután
létrehoztunk  egy láncot,  úgy állíthatjuk  be  a  hangszert,  hogy a  szekciókat  automatikusan
váltsa. A [PATTERN]   [F6] CHAIN kijelzőoldalon hozhatunk létre egy láncot, és itt  is
játszhatjuk le. Ha továbblépünk az [EDIT] oldalra, átalakíthatjuk a szekcióváltások időbeli
alakulását.
Ha innen még továbblépünk az [F3] SONG gombbal, akkor a patternlácot songgá alakíthatjuk
át. A MOTIF ES segítségével minden patternhez létrehozhatunk egy láncot. 

 MIDI-sávok és sample-sávok
A song- ill. patternsávok (1 – 16) két csoportra oszlanak: MIDI- és sample-sávokra.
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MIDI-sávoknál  a  (belső vagy Plug-in hangszíneken történő)  játékadatok rögzítése  történik
MIDI-adatok  formájában  Song/Pattern  Record  üzemmódban.  Ezek  egy  MIDI-szekvencer
szekvencersávjainak felelnek meg.

 Sample-sávok – hangmintából készült hangszínekkel
Azokat  a  hangszíneket,  amelyeket  szekvencer  üzemmódban  (Song/Pattern)  a  Sampling
funkcióval  hoztunk  létre  és  mentettünk  el,  sample  hangszíneknek  nevezzük  (sample  =
hangminta). A sample hangszíneket használó sávokat sample sávoknak nevezzük, a MIDI-
sávoktól való megkülönböztetésül. 
A sample hangszíneket mindig az aktuális songgal vagy patternnel mentjük el. Ez azt jelenti,
hogy azt a sample hangszínt, amely egy songhoz vagy egy patternhez tartozik, egy másikban
nem használhatjuk fel. Részleteket l. később.

 A MIDI-sávokra való felvétel módja
[SONG/PATTERN]  [] (felvétel)  [F1] SETUP  Type
Az alábbiakban a felhasználói songok ill. patternek felvételére vonatkozó fontos tudnivalókról
lesz szó. A módokat a Song/Pattern Record üzemmódban a Setup kijelzőoldalon állíthatjuk
be.
♪ A sample sávra való felvételről l. a továbbiakban.

 Valós idejű és lépésenkénti (Step) felvételi mód
Míg a valós idejű felvételnél a MOTIF ES úgy működik, mint egy magnetofon, amely rögzíti
játékunk adatait annak minden jellegzetességével és árnyalataival együtt, addig a lépésenkénti
(Step)  felvétellel  a  zenét  úgy hozzuk  létre,  hogy minden  hangzó  eseményt  egymás  után
veszünk fel, úgy, ahogyan a zeneszerző egymás után papírra veti a hangokat.

 Replace és Overdub (Song/Pattern)
● Replace (Helyettesítés)
Ezzel a módszerrel a sávra rögzített adatokat az új adatokkal felülírjuk. Az első változat ezzel
elvész.
● Overdub (Hozzáfűzés)
Ezzel a módszerrel egy sávhoz újabb adatokat tehetünk hozzá. Az első változat ezzel nem
vész el, csak kiegészül az új adatokkal.
Ezzel a módszerrel, a végetelenített felvétellel együtt, bonyolult frázisokat építhetünk fel.

 Loop-felvétel (Pattern)
[SONG/PATTERN]  [] (felvétel)  [F1] SETUP  Loop = On
A patternek végtelenítve (loop = ang. hurok) ismétlik az 1 - 256 ütem hosszú ritmuspatternt.
Az Overdub felvételi  móddal  célszerű kombinálni.  Mint  az eredeti  útmutató  168.  oldalán
látható, a felvett adatok a következő ismétlésnél már felhangzanak, így egyszerre vehetünk fel
és hallgathatjuk meg a már felvett adatokat.
♪ Ez a felvételi mód csak valós időben elképzelhető.

 Punch In/Out (Song)
Ezzel  a módszerrel  a sáv egy meghatározott  szakaszára új  adatokat vehetünk fel (ang.  re-
recording). Ebben az esetben az új felvétel előtt meg kell határoznunk a felvétel kezdeti és
végpontját.
A 169.  oldalon  látható példában a  nyolc ütemből  a  3  –  5.  ütemeket  újravesszük.  Felül  a
felvétel előtti, alul a felvétel utáni állapot látható.
♪ Ez a felvételi mód csak valós időben használható.
♪ Ne feledjük, hogy az új felvétel itt felülírja az adott szakaszon lévő korábbi adatokat!
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Arpeggio
Ezzel a funkcióval az éppen kiválasztott hangszínnél automatikusan zenei és ritmusfrázisokat
válthatunk ki egy vagy több billentyű leütésével. Az arpeggioszekvencia a hangoknak vagy
akkordoknak megfelelően változik, így egy sor izgalmas zenei frázist és ötletet kapunk – mind
zeneszerzéshez, mind játék közben.
♪ Egyetlen arpeggiotípust egyszerre akár Performance, Song és Pattern üzemmódban is megszólaltathatunk, így
a hanggenerátor több szólamát is lejátszhatjuk egyszerre.

 Az arpeggiotípusok kategóriái
Kijelz
ő

Kategória Leírás

Seq Synth Sequence Különböző, szintetizátor-hangszínekhez illő arpeggiofrázisok
ChSeq Synth Chord Sequence Különböző ritmikus akkordfrázisok vagy szintetizátorhangzások
HySeq Synth Hybrid Sequence Különböző  apeggiotípusok,  amelyeket  úgy programoztak,  hogy a

basszusfrázisok a mélyebb, míg az akkordokat vagy dallamokat a
közepes vagy magasabb billentyűkön szóljanak. Főleg a Split Voice
kombinációknál hasznos.  Emellett  van még Hybrid Velocity-típus
is,  ahol  különböző  frázisok  szólalnak  meg  különböző
billentéserősségnél,  így  az  arpeggiofrázist  változtathatjuk  pusztán
azáltal, milyen erősen ütjük le a billentyűket.

APKb Acoustic Piano & Keyoard Különböző,  zongorához  és  egyéb  billentyűsökhöz  illő
apeggiotípusok

Orgn Organ Különböző, orgona hangszínekhez illő arpeggiotípusok.
GtPl Guitar & Plucked Különböző, gitár és hárfa hangszínekhez illő arpeggiotípusok.
GtKM Guitar  –  Keyboard  Mega

Voice
Különböző,  gitár  hangzású  Mega  Voice  hangszínekhez  illő
arpeggiotípusok.

Bass Bass Különböző,  természetes  és  szintetikus  basszusokhoz  illő
arpeggiotípusok.

BaM Bass – Keyboard Mega Voice Különböző,  basszus  jellegű  Mega  Voice  hangszínekhez  illő
arpeggiotípusok

Strn Strings Különböző, vonós és pizzicato hangszínekhez illő arpeggiotípusok.
Bras Brass Különböző, rézfúvós hangszínekhez illő arpeggiotípusok.
RdPp Reed & Pipe Különböző, szaxofon és fuvola hangszínekhez illő arpeggiotípusok.
Lead Synth Lead Különböző, szóló szintetizátor hangszínekhez illő arpeggiotípusok.
PdMe Synth Pad & Musical FX Különböző,  ütő  felülettel  rendelkező  hangszeres  hangszínekhez

vagy speciális effektekhez – ütősökhoz is -  illő arpeggiotípusok.
Cprc Chromatic Percussion Különböző, kromatikus ütős hangszínekhez illő arpeggiotípusok.
DrPC Drum & Percussion Különböző,  dobszettekhez  és  ütős  hangszínekhez  illő

arpeggiotípusok.
Comb Combination Különböző,  performance-okhoz  illő  arpeggiotípusok.  Kombinált

arpeggiok külön frázisokkal, amelyek ütős, basszus hangszínekhez
és akkord/dallamhangszerekhez valók.

Cntr Controller Különböző  arpeggiotípusok,  amelyeket  főként  Control  Change és
Pitch  Bend  adatokkal  programoztak.  Nem  bizonyos  hangokat
játszanak,  hanem  megváltoztatják  a  hangszínt  vagy  a
hangmagasságot.  Egyes  típusok  egyáltalán  nem  tartalmaznak
hangadatokat.  Ha  ebből  a  típusból  választunk,  a  KeyMode
paraméter beállítása bármely üzemmódban „direct”.

 ♪ Keyboard Mega Voices
Normál hangszínek is használhatják ezt a funkciót, hogy a billentéserősségtől függően változtassuk a hangszínt
vagy a hangerőt. Ezáltal a hangzás valósághűbb lesz. A Mega-Switch-hangszíneknél azonban minden Velocity-
tartomány teljesen eltérő hangzást eredményez. Egy Mega-Switch-gitár pl. különböző játéktechnikák hangzását
egyesíti. A hagyományos MIDI-hangszereknél a különböző hangszíneket a MIDI-n keresztül kellene behívnunk,
és  egymással  kombinálva  megszólaltatnunk,  hogy  elérjük  a  kívánt  hatást.  A  Mega-Switch-hangszíneknél
meggyőző  gitárszólót  produkálhatunk  egyetlen  hangszín  segítségével,  csak  eltérő  billentéserősséget  kell
alkalmaznunk. E hangszínek összetett volta miatt, továbbá mivel játék közben nehéz lenne eltalálni a megfelelő
Velocity-értéket, e hangszínek nem arra valók, hogy a billentyűzeten játszva megszólaltassuk, nagyon hasznosak
viszont MIDI-sávok előállítására, különösen akkor, ha egyetlen hangszer többféle hangzására van szükségünk.
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 Az arpeggio-bejátszás típusai
A hangszer 1787 arpeggiotípust tartalmaz, ezek 18 kategóriába tartoznak. Valamennyien saját
lejátszási móddal rendelkeznek, és meghatározott hangszínfajtához programozták őket.

 Arpeggiok normál hangszínekhez
Ide tartozik az összes kategória, kivéve a DrPC és Cntr. Kétféleképpen lehet őket lejátszani:

Csak a lejátszott hangok szólnak Az arpeggio csak a játszott hang és annak oktávfekvése használatával
szól.

Egy beprogramozott szekvencia a
lejátszott akkord alapján

Ez a típus több szekvenciából áll, ezek mindegyike egy akkordtípushoz
illik.  Ha  csak  egy  hangot  ütünk  is  le,  az  arpeggio  programozott
szekvenciája felhangzik. Ez annyit tesz, hogy esetleg más hang hangzik
fel, mint amit leütöttünk. Ha a már kitartott hanghoz másikat ütünk le, a
szekvencia ennek megfelelően hangzik fel, vagyis a játszott akkordnak
megfelelően.

♪  A két  lejátszási  mód  nem különböztethető  meg kategóriák  vagy típusnevek  szerint.  Ki  kell  próbálni  és
meghallgatni az eredményt.
♪ Mivel ezeket normál hangszínekhez programozták, ütős hangszíneknél esetleg elviselhetetlen hangzás lehet az
eredmény.
 Arpeggiok ütős hangszínekhez – DrPC

Egy ütős pattern szól Egy vagy több hang leütésével ugyanazt a ritmuspatternt váltjuk ki.
Egy  ütős  pattern  +  játszott
hangok (hozzárendelt ütősök)

Egy tetszőleges hang leütésével ugyanazt a ritmuspatternt váltjuk ki. Ha
a kitartott hanghoz még egy hangot leütünk, az ütős patternhez további
hangzások (hozzárendelt ütős) képződnek.

Csak a lejátszott hangok szólnak Egy vagy több hang leütésénél olyan ritmuspattern szól, amely csak a
játszott  hangot (hozzárendelt  ütőst) használja.  A hangok lejátszásának
sorrendje  szerint  változik a  ritmuspattern,  akkor is,  ha ugyanazokat a
hangokat  ütjük  le.  Így  különböző  ritmuspatternekhez  jutunk  hozzá,
amelyek ugyanazt a hangszert használják, úgy, hogy a játszott hangok
sorrendjét változtatjuk meg.

♪  A két  lejátszási  mód  nem különböztethető  meg kategóriák  vagy típusnevek  szerint.  Ki  kell  próbálni  és
meghallgatni az eredményt.
♪ Mivel ezeket ütős hangszínekhez programozták, normál hangszíneknél esetleg elviselhetetlen hangzás lehet az
eredmény.

 Arpeggiok performance-okhoz - Comb
Ezeket úgy programozták,  hogy a játszott  hangtól függően különböző arpeggiok szólalnak
meg – egyik a normál, másik az ütős hangszínhez. Ez Performance üzemmódban hasznos,
ahol több, különböző jellegű hangszínt rétegeztek egymásra.

 Nem hangeventekhez kapcsolódó arpeggiok – Cntr
Ezeket  főként  controller-  és  Pitch  Bend-adatokkal  programozták.  Nem  bizonyos  hangok
lejátszásához kötöttek, hanem megváltoztatják a hangszínt és hangmagasságot. Egyes típusok
egyáltalán nem tartalmaznak hangadatokat. Ha ezt a típust használjuk, a KeyMode paraméter
beállítása „direct”.

Voice üzemmód [VOICE]   Hangszín kivál.   [EDIT]   [COMMON]   [F3] ARP
 [SF1] TYPE  KeyMode

Performance üzemmód [PERFORM]  Performance kivál.  [EDIT]  [COMMON]  [F3]
ARP  [SF1] TYPE  KeyMode

Song üzemmód [SONG]   Song kivál.   [MIXING]   [EDIT]   [COMMON]  
[F3] ARP  [SF1] TYPE  KeyMode
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Pattern üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál.  [MIXING]  [EDIT]  [COMMON]
 [F3] ARP  [SF1] TYPE  KeyMode

 Paraméterek az arpeggiokhoz
Üzemmódok szerint az alábbi kijelzőoldalakon állíthatjuk be:

 Voice üzemmód
Az arpeggio  típusát egy hangszín kiválasztásakor
hívjuk be.

[VOICE]  Hangszín kivál.  [F6] ARP
[VOICE]   Hangszín  kivál.   [EDIT]  
[COMMON]  [F3] ARP

Az  alfunkciógombokhoz  az  egyes  hangszínekhez
tartozó arpeggiokat rendelünk hozzá.

[VOICE]  Hangszín kivál.  [F1] PLAY

Az  arpeggiolejátszás  MIDI-kiadási  paraméterei
minden hangszínhez

[VOICE]   [UTILITY]   [F3]  VOICE   [SF3]
ARP CH

♪ Az arpeggiolejátszás MIDI-kiadási paraméterei az egyes hangszínekhez Voice üzemmódban állíthatók be. A
többi üzemmódban ugyanez az egyes performance-okhoz, songokhoz és patternekhez állítható be.

  Performance üzemmód
Az  arpeggio  típusát  egy  performance
kiválasztásakor  hívjuk  be  (beleértve  az  arpeggio
bejátszásának  MIDI-kiadási paramétereit is).

[PERFORM]  Performance kivál.  [F6] ARP

[PERFORM]   Performance  kivál.   [EDIT]  
[COMMON]  [F3] ARP

Az  alfunkciógombokhoz  az  egyes  performance-
okhoz tartozó arpeggiokat rendelünk hozzá.

[PERFORM]  Performance kivál.  [F1] PLAY

 Song üzemmód
Az  arpeggio  típusát  egy  song  kiválasztásakor
hívjuk  be  (beleértve  az  arpeggio  bejátszásának
MIDI-kiadási paramétereit is).

[SONG]   Song kivál.   [MIXING]   [EDIT]  
[COMMON]  [F3] ARP

Az  alfunkciógombokhoz  az  egyes  songokhoz
tartozó arpeggiokat rendelünk hozzá.

[SONG]  Song kivál.  [F1] PLAY
[SONG]   Song  kivál.   []  (Felvétel)   [F3]
ARP

Arpeggiotípus-paraméterek felvételnél [SONG]   Song  kivál.   []  (Felvétel)   [F4]
REC ARP

♪  Song  üzemmódban  az  arpeggio-paraméterek  a  mixing  részei,  ezért  Song  Mixing  Store  üzemmódban
elmenthetjük a köztes állapotot a belső memóriába, majd File üzemmódban songadatként kimenthetjük külső
eszközre.

 Pattern üzemmód
Az  arpeggio  típusát  egy  song  kiválasztásakor
hívjuk  be  (beleértve  az  arpeggio  bejátszásának
MIDI-kiadási paramétereit is).

[PATTERN]   Pattern  kivál.   [MIXING]  
[EDIT]  [COMMON]  [F3] ARP

Az  alfunkciógombokhoz  az  egyes  songokhoz
tartozó arpeggiokat rendelünk hozzá.

[PATTERN]  Pattern kivál.  [F1] PLAY
[PATTERN]   Pattern  kivál.   []  (Felvétel)  
[F3] ARP

Arpeggiotípus-paraméterek felvételnél [PATTERN]   Pattern  kivál.   []  (Felvétel)  
[F4] REC ARP

♪  Pattern  üzemmódban  az  arpeggio-paraméterek  a  mixing  részei,  ezért  Pattern  Mixing  Store  üzemmódban
elmenthetjük a köztes állapotot a belső memóriába, majd File üzemmódban patternadatként kimenthetjük külső
eszközre.

Sampling
Ez  nagy  teljesítményű  funkció,  amellyel  saját  magunk  által  felvett  hangzásokat  –
hangszíneket, hangszerek hangját, ritmusokat, különleges hangeffekteket stb. – a MOTIF ES
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rendszerébe integrálhatunk, majd annak belső hangszíneihez hasonlóan lejátszhatunk. A saját
hullámadatok elnevezése „sample”, azaz hangminta.
♪ A funkció csak akkor használható, ha külön megvásárolható DIMM-memóriamodult szereltünk be.
♪ Hangmintát nemcsak saját felvételből, hanem File üzemmódban WAV. vagy AIFF. formátumú hangfájlból is
nyerhetünk. Így olyan audioadatokat is használhatunk, amelyet számítógéppel vettünk fel és dolgoztunk át.

Az eredeti útmutató 172. oldalának ábrája a sampling folyamatát mutatja.

Sampling-források
(Felvétel előtt csatlakoztassuk a jelforrást a megfelelő
aljzatra)
- A/D INPUT-aljzatra kötött mikrofon
-  CD/MD  lejátszása  DIGITAL  IN-  vagy
OPTICAL  IN-aljzatra  bekötve  (ha  AIEB2
kártyát szereltünk be)
-  mLAN-berendezés  az  mLAN aljzaton  (ha
mLAN 16E kártyát szereltünk be)

SmartMedia-/USB-adatrögzítő eszköz


Sampling

Ez Sampling üzemmódban az
[INTEGRATED SAMPLING]  [F6] REC
oldalon történik.




Betöltés

[FILE]  [F3] LOAD kijelzőoldalon
betöltjük a WAV./AIFF fájlt, az adattípus

beállítása „Waveform” (Hullámforma)


Sample (Hullámforma) 
Belső DRAM (opcionális DIMM-elemekkel max. 512 MB-ig bővíthető)


Sampling elmentése

A sampling előtt az [INTEGRATED SAMPLING]  [F1] DEST kijelzőn kiválasztjuk a
memóriahelyet.

Hullámforma


Felhasználói (User) hangszín
(Ha a Sampling funkciót Voice vagy
Performance üzemmódban indítjuk be.)


Sample hangszín

(Ha a Sampling funkciót Song vagy Pattern
üzemmódban vetjük be.)

Mintavétel (Sampling) útján létrehozott adatok
Az  üzemmódtól  eltekintve  a  tiszta  sample-adatok  természetesen  azonosak.  A  különböző
paraméterek  azonban  az  illető  üzemmódtól  vagy  beállításoktól  függően  eltérőek.  Az
alábbiakban arról lesz szó, milyen adatfajtákat hozhatunk létre a sampling funkcióval.
● Sampling-adatok, amelyek minden üzemmódra érvényesek
Wave (Sample-adatok)
Ezek  tisztán  audioadatok,  amelyek  a  sampling  eljárás  során  a  MOTIF  ES  memóriájába
kerültek. 
Key Bank 
Így nevezzük a hang- és Velocity-terjedelmet, amelyet hozzárendeltünk a sample-hez.
Hullámforma
A Key Bankok csoportját,  amelyekhez hozzárendeljük a sample-adatokat,  hullámformának
nevezzük

● A Voice és Performance üzemmódban sampling eljárással nyert adatok
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Felhasználói hangszín (User Voice)
A  hangszerrel  felvett  vagy  máshonnan  átvett  sample-adatokat  nem  lehet  közvetlenül
lejátszani,  először  ezeket  el  kell  menteni  User  Voice  (felhasználó  hangszín)  formájában.
Ezután már megszólaltathatók a billentyűzeten játszva vagy a szekvencerrel. A felhasználói
hangszíneket  performance-szólamokhoz  rendelhetjük  hozzá,  ugyanúgy,  mint  a  gyárilag
beprogramozottakat.

● A Song és Pattern üzemmódban sampling eljárással nyert adatok
▪Sample Voice
Azok a hangszínek,  amelyeket Song ill.  Pattern üzemmódban automatikusan elmentünk, a
„Sample”  hangszínek.  Ezeket  hozzárendelhetjük  hangszeres  szólamokhoz,  amelyek  a
Sampling  Setup  kijelzőoldalon  megadott  sávhoz  tartoznak,  és  a  song-  ill.  patternadatok
lejátszása közben szólaltathatók meg.
A  sample  hangszínek  ahhoz  a  songhoz  ill.  patternhez  tartoznak,  amelyeket  a  sampling
eljárásnál  kiválasztottunk.  Ezért  egy  sample  hangszínt  nem  lehet  másik  songban  vagy
patternben felhasználni. 
♪ A sample hangszínek adatai lényegében nem különböznek a többi hangszínétől azzal a kivétellel, hogy Voice
vagy Performance üzemmódban nem lehet sample hangszíneket kiválasztani. (Voice Edit üzemmódban viszont
KIVÁLASZTHATJUK a sample hangszín hullámformáját.
 Hangadatok
Ha a  [SONG/PATTERN]   [INTEGRATED SAMPLING]   [F2]  SOURCE oldalon  a
Sample Type beállítása „Sample + Note”, és végrehajtjuk a samplinget, az eredmény Sample
hangszín.  A  hullám  azután  hozzárendelődik  egy  bizonyos  hanghoz,  és  egyszerű  MIDI-
szekvenciaadatként egy bizonyos sávra kerül rögzítésre.
 Key Bank és szekvenciadatok 
Ha a  [SONG/PATTERN]   [INTEGRATED SAMPLING]   [F2]  SOURCE oldalon  a
Sample Type beállítása „Sample + Seq”, és végrehajtjuk a samplinget, az eredmény Sample
hangszín.  A  Ilyenkor  a  sample  hangszínt  több  részre  vágjuk  (Slice  =  szeletelni)  és
billentyűkhöz  (Note)  rendeljük  hozzá.  Eredményként  szekvenciaadatokat  kapunk.  Ez
különösen  ritmushangmintáknál  hasznos,  mivel  a  lejátszást  a  tempóváltásokkal  együtt
pontosan vezérelhetjük.

Felhasználói illetve sample hangszínek és hullámformák
Az eredeti útmutató 174. oldalán látható ábra az imént leírtakat illusztrálja.
♪ Ha Voice/Performance üzemmódból váltunk Sampling üzemmódra, és végrehajtjuk a műveletet, a hullámforma
és  a  felhasználói  hangszín  számát  előre  megadhatjuk  mint  „Destination”  (a  mentés  célja).  Ugyanígy,  ha
Voice/Performance  üzemmódból  File  üzemmódra  váltunk,  a  WAV/AIFF  fájlok  betöltésekor  megadhatjuk
ugyanezeket a paramétereket.
♪ Ha Song/Pattern üzemmódból váltunk Sampling üzemmódra, és végrehajtjuk a műveletet, a sáv számát előre
megadhatjuk  mint  „Destination”  (a  mentés  célja).  Ugyanígy,  ha  Song/Pattern üzemmódból  File  üzemmódra
váltunk,  a  WAV/AIFF  fájlok  betöltésekor  megadhatjuk   ugyanezeket  a  paramétereket.  Hullámformák
létrehozásánál az audiohullámok automatikusan elfoglalják a legkisebb számú üres memóriahelyet.
♪ Egyetlen hullámformához max. 128 Key Bank rendelhető hozzá. A MOTIF ES max. 4096 Key Bankot hozhat
létre.

 A hullámforma kiválasztása és meghallgatása
Ez a következő kijelzőn történik:
[VOICE]  [EDIT]  Elem kiválasztása  [F1] OSC  [SF1] WAVE
Ha  a  bankparaméter  beállítása  „usr  wave”,  kiválaszthatjuk  és  meghallgathatjuk  a
hullámformát, bármely módon jött létre.
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Ugyanez Sampling üzemmódban:
[INTEGRATED SAMPLING]  [EDIT]  [F1] KEY BANK

Trigger-módok
[INTEGRATED SAMPLING]  [F6] REC  TriggerMode
Az alábbiakban azokról a módokról lesz szó, amelyekkel meghatározhatjuk, hogyan induljon
a sampling felvétel.

 A felvétel kézi indítása
[INTEGRATED SAMPLING]  [F6] REC  TriggerMode = manual

A kiválasztott üzemmódtól függetlenül a sampling (mintavétel) azonnal indul, ha a Sampling
Setup kijelzőoldalon megnyomjuk az [F6] (REC) gombot. Ilyenkor indul a mintavétel, a song
vagy pattern lejátszási beállításától függetlenül.

 A felvétel indul, amikor a bemeneti jel eléri a kiváltási szintet (Trigger Level)
[INTEGRATED SAMPLING]  [F6] REC  TriggerMode = level

Miután a Sampling Setup kijelzőoldalon megnyomtuk az [F6] (REC) gombot, a mintavétel
indul, amint a hangszer megfelelő szintű audiojelet érzékel. Ez a küszöbérték a Trigger Level,
amelyet az eredeti útmutató 61. oldalán láthatunk.
Minél magasabb a Trigger Level beállítása, annál hangosabbnak kell lennie a jelnek ahhoz,
hogy induljon  a  felvétel.  Ha viszont  a  Trigger Level  túl  alacsony, már  egy halk  zörej  is
kiválthatja a felvétel nem kívánt indulását. A sampling ilyenkor is a song ill. pattern lejátszási
állapotától függetlenül indul.

 A felvétel indul, amint a song/pattern lejátszása elér egy bizonyos pontot
[INTEGRATED SAMPLING]  [F6] REC  TriggerMode = meas

Miután a Sampling Setup kijelzőoldalon megnyomtuk az [F6]  (REC) gombot,  a sampling
felvételének indulása és vége a song ill. pattern lejátszásához kapcsolódik. Ez a beállítás csak
akkor választható, ha Song ill. Pattern üzemmódban vagyunk, és a felvétel jellegének (Rec
Type) beállítása „Slice + Seq” vagy „Sample + Note”.

A sample lejátszási módja
[INTEGRATED SAMPLING]  [EDIT]  [F3] PARAM  PlayMode
Erre is három módunk van.

 One Shot (Egyszeri kiváltás)
[INTEGRATED SAMPLING]  [EDIT]  [F3] PARAM  PlayMode = oneshot

Amint leütünk egy billentyűt, a sample felhangzik egyszer, elejétől a végéig. Ezt a lejátszási
módot leginkább dob- és ütős hangszíneknél alkalmazzuk.

 Loop (Végtelenített „hurok”)
[INTEGRATED SAMPLING]  [EDIT]  [F3] PARAM  PlayMode = loop

Ezt főként hosszabb, egyenletesebb hangzásoknál, mint pl. rézfúvósoknál vagy vonósoknál,
illetve olyan hangszereknél használjuk, amelyeknek természetszerűen hosszabb a lecsengése,
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mint pl.  a zongora. A sample megfelelő szólama a vége felé végtelenített formában szólal
meg,  hogy a  hosszabb  kitartás  vagy lecsengés  érzékelhető  legyen.  Amint  lenyomunk egy
billentyűt,  a  sample  az  elejétől  a  végéig felhangzik.  A lejátszás  ezután  visszatér  a  Loop-
startponthoz,  és innen ismét lejátssza a sample hátralévő részét.  Ez mindaddig ismétlődik,
amíg fel nem engedjük a billentyűt. A hangszereknél a hangzás jellemző jegyei általában az
Attack (berezgési) szakaszban érzékelhetők, tehát közvetlenül a kezdet után. A hang kitartása
alatt azután a hangzás nem változik lényegesen. Így a Loop- és a végpontot a szakasz elejére
is,  a  végéhez  közel  is  helyezhetjük.  Ha egy így beállított  sample-t  játszunk  le,  a  sample
berezgési szakaszát csak egyszer halljuk, a végtelenített rész viszont számtalanszor felhangzik
mindaddig,  amíg fel  nem engedjük a  billentyűt.   Így használható  hangszeres  hangzásokat
állíthatunk elő anélkül, hogy túl sok memóriát használnánk fel.
Az egyes pontokat Sampling üzemmódban állíthatjuk be.
A  MOTIF  ES  segítségével  a  sampling  eljárással  nyert  adatokat  vizuális  módon  is
szerkeszthetjük (Zoom in/Zoom out a kijelzőn).

 Reverse (Megfordítás)
[INTEGRATED SAMPLING]  [EDIT]  [F3] PARAM  PlayMode = reverse

Amint leütünk egy billentyűt, a sample fordítva hangzik fel. Ez különösen a cin hangzásoknál
és speciális effekteknél használható.

Effektegység
Ez az egység effektekkel bővíti a hanggenerátortól érkező jeleket. Ennek során a hangzást az
igényes DSP-technológia (Digital Signal Processoring) befolyásolja.

Az effektek rendszere
A MOTIF ES effektjei az alábbi egységekre oszlanak:

 Rendszereffektek (Reverb, Chorus)
A rendszereffektek az egész hangzásra, egy hangszínre, egy teljes performance-ra, egy songra
stb. vonatkoznak.
Minden  szólam  hangja  a  hozzá  beállított  adásszintnek  (Send  Level)  megfelelően  a
rendszereffektek  blokkjához  kerül.  Az  effekttel  dúsított  hangzás  („wet”)  visszavezetési
szintjének  (Return  Level)   megfelelően  a  keverőhöz,  majd  kiadásra  kerül,  miután
összekeveredett az effekt nélküli („dry”) hanggal. Ennek beállításával érhetjük el az eredeti és
az effekttel dúsított hangzás közötti egyensúlyt.
Reverb
Ezek az effektek melegebb jelleget adnak a hangzásnak azáltal, hogy egy reális tér, pl. egy
hangversenyterem  vagy  egy  szűkebb  klubhelyiség  hatását  szimulálják.  12  reverbtípusból
választhatunk.
Chorus
Ezek az  effektek  moduláció  segítségével  olyan hatást  érnek el,  mintha  egyetlen  szólamot
egyszerre több hangszer játszana. 25 kórustípusból választhatunk.

 Insertion effektek (A, B)
Ezeket külön az egyes szólamokra alkalmazhatjuk. Az effekt intenzitása a dry/wet egyensúly
beállításától  függ.  Mivel  egy  Insertion  effekt  csak  egy  kiválasztott  szólamra  hat,  olyan
hangzásoknál  érdemes bevetni,  amelyeket drasztikusan meg akarunk változtatni.  Ha a wet
beállítása 100%, csak az effekttel dúsított hangot halljuk. 
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A MOTIF ES nyolc insertion-effektszettje mind A és B egységből áll. Ezek a performance
valamennyi szólamára használhatók, a songok és patternek esetében pedig 1 – 8 szólamra. 
♪ Voice üzemmódban csak egy insertion effekt áll rendelkezésünkre.
♪ Az AUDIO IN-szólamok közül az mLAN és az AIEB2 szólamokra az insertion effektek nem alkalmazhatók.

 Plug-In Insertion effektek
Ezekhez  csak a  megfelelő  board  installálása  után  férünk hozzá.  Voice  üzemmódban nem
állnak rendelkezésre.

 Master effekt
Ez az egység a végleges, sztereó kimeneti jelhez, az összhangzáshoz adja hozzá az effektet.
Nyolc típusból választhatunk.

EFFECT-gombok
Három kezelőfelületi gombbal kapcsolhatjuk be és ki az effektegységeket.
Megnyomjuk az [INSERTION] gombot a „BYPASS” alatt.  A jelzőfény kigyullad,  és az
insertion effekteket kikapcsoltuk.  A [UTILITY]   [F1] GENERAL   [SF3]  EF BYPS
kijelzőn határozhatjuk meg, melyik insertion effekt (csak a belső insertion, csak a Plug-in
insertion effekt vagy mindkettő) kerüljön ki a jel útjából.
Megnyomjuk  a  [SYSTEM]  gombot  a  „BYPASS”  alatt.  A  jelzőfény  kigyullad,  és  a
rendszereffekteket  kikapcsoltuk.  A  [UTILITY]   [F1]  GENERAL   [SF3]  EF BYPS
kijelzőn  határozhatjuk  meg,  melyik  rendszereffekt  (csak  a  Reverb,  csak  a  Chorus  vagy
mindkettő) kerüljön ki a jel útjából.
Megnyomjuk a [MASTER EFFECT] gombot. A jelzőfény kigyullad, és a Master effektet
kikapcsoltuk. Ha a gombot lenyomva tartjuk, az éppen élő üzemmódban behívjuk a Master
effekt setup kijelzőjét.

A Master effektek vezérlése a gombokkal
Ha egyszerre lenyomjuk az [ARP FX] és az [EQ] gombot, a gombokkal szabályozhatjuk a
[UTILITY]  [F4] CTL ASN  [SF5] MEF oldalon meghatározott paramétereket.

 Equalizer (EQ)
Equalizert rendszerint arra használunk, hogy egy erősítő vagy hangszórók által kiadott hangot
a  tér  jellegzetességeihez  igazítsuk.  A  hangot  ehhez  több  frekvenciasávra  osztották,  és  a
módosítások az egyes sávok szintjének emelésével vagy leszállításával történnek.
A  hangzásnak  a  zenei  műfajhoz  –  a  klasszikus  zenéé  nemesebb,  a  popzenéé  frissebb,  a
rockzenéé dinamikusabb – való hozzáigazítása is hozzájárul a zenei jelleg kiemeléséhez, és
előadásunk így még hatásosabbá válik.
A MOTIF ES  három külön equalizerrészleggel rendelkezik:

 Element EQ
[VOICE]  Hangszín kivál.  [EDIT]  Elem/Billentyű kivál.  [F6] EQ
Ezt  a  normál  hangszínek  egyes  elemeire  vagy  az  ütős  hangszínek  egyes  billentyűire
alkalmazzuk.  Választhatunk  a  két  alábbi  formából,  és  beállíthatjuk  a  hozzájuk  tartozó
paramétereket.
Peaking (Harang)
Ezzel az EQ-típussal a jelet a megadott frekvenciánál emelhetjük ki vagy nyomhatjuk el.
Shelving (Szintszabályzó/Tehénfark)
Ezzel  az  EQ-típussal  a  jelet  a  megadott  frekvencia  alatti  vagy  feletti  frekvenciáknál
emelhetjük ki vagy nyomhatjuk el.
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♪  Az  egyenkénti  beállítások  mellett  van  még  egy  paraméter  az  össz-szintnek,  amellyel  a  teljes
frekvenciaspektrumot elnyomjuk vagy kiemeljük.

 Part-EQ (Szólam-EQ)
Ez a háromsávos EQ a performance, a song vagy a pattern egyes szólamaira hat. A magas és a
mély  sáv  a  Shelving  (tehénfark),  a  középső  frekvenciasáv  a  Peaking  (harang)  típushoz
tartozik.
♪ A Part EQ Voice üzemmódban nem áll rendelkezésünkre.

 Master EQ
Ez a végleges hangzáshoz adódik hozzá. Valamennyi sávot beállíthatjuk Peaking-re vagy a
legmagasabb és a legmélyebb frekvenciasávot Shelving-re.

Effektkapcsolások

● Voice üzemmódban:
Az effekteket Voice üzemmódban minden hangszínhez külön beállíthatjuk,  a beállításokat
pedig elmenthetjük a belső Flash-ROM-ba mint felhasználói hangszínt. A Master effekt- és
Master EQ-paramétereket minden hangszínhez Utility üzemmódban állíthatjuk be. A mentés
szintén itt történik rendszerbeállításként, a [STORE] megnyomásával. 
Az eredeti útmutató 179. oldalán fent látható ábra magyarázatai:
A hanggenerátor alatt: Itt határozzuk meg, melyik insertion effektet (1 vagy 2) használjuk a
kiválasztott  hangszínelemre  (illetve  a  dobhangszíneknél  a  kiválasztott  billentyűre).  Az
insertion effekt ki is kerülhető (bypass).
Az  ábra  alsó  részében  az  insertion  effektek  három kapcsolási  módja  látható,  ezek  közül
választhatunk.
♪ Plug-In- hangszíneknél nem lehetséges párhuzamos kapcsolás.
♪ A Plug-in insertion effekt Voice üzemmódban nem áll rendelkezésünkre.

● Performance üzemmódban:
Az  effektparamétereket  Performance  üzemmódban  minden  performance-hoz  külön
beállítható, a beállításokat pedig elmenthetjük a belső Flash-ROM-ba felhasználói adatként.
Az eredeti útmutató 179. oldalának alsó ábrája mutatja az 1. kártyanyílásba behelyezett Vocal
Harmony Plug-In-Board (PLG100-VH) bekötésének módját.
Felső magyarázó szöveg: 
Az Insert bekötési mód a kiválasztott szólamhoz rendelt hangszín beállításától függ.
Alsó magyarázó szöveg: 
*1  Valamennyi  audiobemeneti  szólam  közül  az  insertion  effekt  csak  az  A/D  bemeneti
szólamhoz adható hozzá.
*2 Az 1 – 4. szólam, az 1 – 3. Plug-In-szólam és az audiobemeneti szólam közül kiválasztjuk,
melyikre alkalmazzuk a Plug-in insertion effektet. 

● Song/Pattern üzemmódban:
Az  effektparamétereket  Song/Pattern  üzemmódban  minden  songhoz/patternhez  külön
beállíthatjuk. Az effektbeállításokat elmenthetjük Song Mixing/Pattern Mixing üzemmódban
a belső DRAM-ban, azután File üzemmódban kimenthetjük külső adatrögzítő eszközre.
Az eredeti útmutató 180. oldalának ábráján az a kapcsolás látható, amikor az 1. nyílásba egy
Vocal  Harmony,  a  3.  nyílásba  pedig  egy  Multi  Part  Plug-in-boardot  (PLG-100  XG)
installáltunk.
Alsó magyarázó szöveg: A szólamok közül kiválasztjuk, melyikre alkalmazzuk az Insertion
effektet. A kapcsolat módja a kiválasztott szólamhoz rendelt hangszín beállításától függ.
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Alsó magyarázó szöveg: A szólamok közül kiválasztjuk, melyikre alkalmazzuk az Insertion
effektet.
*1 Az 1 – 4. szólam, az 1 – 3. Plug-In-szólam és az audiobemeneti szólam közül kiválasztjuk,
melyikre alkalmazzuk a Plug-in insertion effektet. 
*2  Valamennyi  audiobemeneti  szólam  közül  az  insertion  effekt  csak  az  A/D  bemeneti
szólamhoz adható hozzá.
♪ Vegyük figyelembe, hogy az insertion effekt a Plug-In insertion effekt és a rendszereffektek nem alkalmazhatók
a 17 – 32. szólamra, ezek jelei egyenesen a Master Equalizerhez kerülnek.
♪ A Part EQ nem használható a Plug-in kártya szólamaira.
♪  A rendszereffekteket, s Master EQ-t és a Master effektet nem alkalmazhatjuk az ASSIGNABLE OUTPUT
aljzaton (beleértve az AIEB2-ét is), sem az mLAN-csatlakozóponton kiadott hangzásra. (Csak a Part EQ és az
insertion effekt használható.)

A MIDI-ről
A MIDI a  Musical  Instrument  Digital  Interface rövidítése.  Világszabvány, amely lehetővé
teszi,  hogy az elektronikus  hangszerek képesek legyenek kommunikálni  egymással.  Ennek
köszönhetően  a  különböző  MIDI-berendezések  és  hangszerek  képesek  egymással
kompatibilis hang-, vezérlésváltás-, programváltás- és más adatokat közölni.
A MOTIF ES vezérelni tud egy MIDI-berendezést azáltal, hogy adatokat továbbít a hangokról
és  a  vezérlésről.  A  MOTIF  ES-t  szintén  lehet  bejövő  MIDI-jelekkel  vezérelni,  s  ezek
automatikusan  meghatározzák  a  hanggenerátor  üzemmódját,  a  MIDI-csatornákat,  a
hangzásokat  és  effektusokat,  megváltoztatják  a  paraméterértékeket,  és  természetesen  a
szólamoknak meghatározott hangszínben fog megszólalni a zeneszám.
Számos  MDI-üzenetet  tizenhatos  vagy  kettes  számrendszerben  adnak  meg.  A  tizenhatos
számrendszerű számokat „H”-val jelölik. Az „n”egy bizonyos egész szám. 

MIDI-csatornák
A  MIDI-játékadatokat  a  16  MIDI-csatorna  egyikéhez  rendeljük.  E  csatornák  segítségével
egyetlen MIDI-kábelen 16 különböző hangszeres szólam adatait továbbíthatjuk egyszerre. 
A MIDI-csatornákat úgy képzelhetjük el,  mint a tévécsatornákat. Minden műsorszolgáltató
egy adott  csatornán sugározza a műsorát.  Tévénk egyszerre sok szolgáltató számos adását
veszi, mi pedig a programgombokkal választjuk ki a kívánt adás csatornáját.
A MIDI-adatátvitel  hasonló elven működik.  A külső hangszer MIDI-adatokat továbbít  egy
adott  MIDI-adáscsatornán  (MIDI  Transmit  Channel)  egy  kábelen  keresztül  a  fogadó
berendezésnek.  Ha  a  MIDI-berendezés  fogadó  csatornája  (MIDI  Receive  Channel)
megegyezik az adáscsatornával, a fogadó berendezés lejátssza a zenei adatokat, amelyek a
másik hangszertől jönnek.
A MIDI-adatokat a 16 csatorna egyikéhez rendeljük hozzá.. A 16 csatornára való korlátozás
azonban megkerülhető, ha külön MIDI-portokat használunk, amelyek mindegyike újabb 16
csatornát biztosít. Bővebben l. előbb.

MIDI-üzenetek, amelyeket a MOTIF ES továbbítani illetve venni tud
A MIDI-üzeneteket két csoportba oszthatjuk: csatorna- és rendszerüzenetek. Az alábbiakban a
különböző üzenetek leírását olvashatjuk.
♪ A hanggenerátor és a szekvencer egység különböző MIDI-eseményeket dolgoznak fel. Ezek külön szerepelnek
a MIDI-adatformátum- és MIDI-telepítési táblázatban. 

Csatornaüzenetek
Itt olyan jelekről lesz szó, amelyek a billentyűzeten való játékkal függnek össze, és egy adott
csatornának szólnak.
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 Note On/Off ( Key On/Off) (Hang be/ki,  billentyű be/ki)
Itt olyan jelzésekről van szó, amelyek a billentyűzeten való játék közben keletkeznek.
A vétel hangtartománya: C-2(0)  1  G8(127), C3 = 60
A billentésérzékenység határértékei (Velocity): 1  1  127
Hang be: akkor keletkezik, amikor leütünk egy billentyűt.
Hang ki: akkor keletkezik, amikor felengedünk egy billentyűt.
Minden jelzés tartalmaz egy bizonyos hangjegyszámot, amely a leütött billentyűnek 
felel  meg.  Emellett  pedig a  billentés-érzékenységre vonatkozó adatot,  amely attól  
függ, milyen erősen ütöttük le a billentyűt.

 Control Change (Vezérlésváltás)
E jelzések (Control Change) lehetővé teszi, hogy kijelöljünk egy hangszínbankot és a 
hangerőt, a panorámát, a modulációt, a portamento idejét, a világosságot és más 

vezérlő paramétereket bizonyos, egyes paramétereknek megfelelő vezérlésváltás-
számokkal vezéreljük.

Bank Select (Bankválasztás) MSB (Vezérlésszám:000)
           LSB (Vezérlésszám:032)
Ezekkel a jelzésekkel hangszínbank-számokat választhatunk ki úgy, hogy egy külső  
berendezés MSB-jét és LSB-jét kombináljuk és továbbítjuk.
Az MSB- és LSB-funkciók a hanggenerátor üzemmódjától való függőségben 

különböznek egymástól. XG üzemmódban az MSB-számok jelölik ki a hangszín 
típusát (normál vagy ütős), az LSB-számok pedig a hangszínbankot.

Egy új bank kijelölése hatástalan mindaddig, amíg a berendezés a következő  

programváltásszámot nem veszi.

Moduláció (Vezérlésszám:001)
Jelzések, amelyek a modulációs tárcsával elért vibrato mélységét vezérlik. A 127 érték 
felel meg a maximumnak, a 0 kikapcsolja az effektet.

Portamento ideje (Vezérlésszám:005)
Jelzések,  amelyek a portamento,  vagyis két egymás utáni hang közötti  folyamatos  
magasságátmenetének idejét szabályozzák. A 127 érték felel meg a leghosszabb 

időnek, a 0 a legrövidebbnek.

Data Entry MSB (Vezérlésszám:006)
Data Entry LSB (Vezérlésszám:038)
E jelzések irányítják az értéket, amelyet a későbbiekben szereplő RPN MSB/LSB és 
NRPN MSB/LSB határoz meg.
A paraméterértékeket az MSB és LSB kombinációja határozza meg.

Main Volume (Vezérlésszám:007)
Jelzések, amelyek az egyes szólamok hangerejét vezérlik.
127 a legnagyobb hangerő, 0 kikapcsolja a hangerőt. A hangerő és a hangerőfokozó 
pedál  jelzései  lábkapcsolóval  is  továbbíthatók,  ha  megfelelően  állítjuk  be  Utility  
üzemmódban az Assign Control Change számot.

Pan  (Vezérlésszám:010)
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Jelzések, amelyek az egyes szólamoknak a sztereó panorámában elfoglalt helyét 
vezérlik.

127 a jobb szélső, a 0 a bal szélső pozíciót jelző beállítás.

Expression (Kifejezőerő) (Vezérlésszám:011)
Jelzések, amelyek az egyes szólamok intonációját vezérlik.
127 értéknél kapjuk a maximális hangerőt, 0 kikapcsolja a hangerőt. 

Hold (Kitartott hang) 1 (Vezérlésszám:064)
E jelzések vezérlik a sustain be/kikapcsolását. A 64 és 127 közötti értékek be-, a 0 és 
63 közötti értékek kikapcsolják a sustaint.

Portamento kapcsoló (Vezérlésszám:065)
E jelzések a portamento be/kikapcsolását vezérlik. A 64 és 127 közötti értékek be-, a 0
és 63 közötti értékek kikapcsolják a portamentót.

Sostenuto (Vezérlésszám:066)
E jelzések vezérlik a sostenuto be/kikapcsolását.  Ha bizonyos hangokat leütünk és  
lenyomva tartunk, miközben megnyomjuk és lenyomva tartjuk a sostenutopedált, az  
illető hangok tovább szólnak, miközben már a következő hangot játsszuk és a pedált is
felengedtük. A 64 és 127 közötti értékek be-, a 0 és 63 közötti értékek kikapcsolják 
a sostenutót.

Harmonic Content (Vezérlésszám:071)
E jelzések állítják be az egyes hangszíneknél a szűrő rezonanciáját. Az itt beállított  
értékek korrektúraértékek, amelyeket a megfelelő adatokhoz hozzáadunk vagy 

azokból levonunk. A magasabb értékek kifejezőbb, jobban rezonáló hangzást hoznak  
létre. Egyes hangszíneknél az a tartomány, ahol érzékelhető a hatás, szűkebb, mint a 
beállítható tartomány.

Release Time (Vezérlésszám:072)
E jelzések állítják be az egyes hangszínek AEG-felhangzási idejét.
Az  itt  beállított  értékek  offset-értékek,  amelyeket  a  megfelelő  hangszínadatokhoz  
hozzáadunk vagy azokból kivonunk.

Attack Time (Vezérlésszám:073)
E jelzések állítják be az egyes hangszínek EG-berezgési idejét.
Az  itt  beállított  értékek  offset-értékek,  amelyeket  a  megfelelő  hangszínadatokhoz  
hozzáadunk vagy azokból kivonunk.

Világosság (Vezérlésszám:074)
E jelzések állítják be  az egyes hangszínek szűrő határfrekvenciáját.
Az  itt  beállított  értékek  offset-értékek,  amelyeket  a  megfelelő  hangszínadatokhoz  
hozzáadunk vagy azokból kivonunk. Az alacsonyabb értékek lágyabb hangzást 
eredményeznek. Egyes hangszíneknél az a tartomány, ahol érzékelhető a hatás, 

szűkebb, mint a beállítható tartomány.
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Decay Time (Vezérlésszám:075)
E jelzésekkel állítjuk be az egyes szólamokhoz az AEG-lecsengési idejét. Az itt 

beállított értékek offset-értékek, amelyeket a megfelelő hangszínadatokhoz 
hozzáadunk vagy azokból kivonunk.

Effect 1 mélysége (Reverb Send Level, Térhatás-adásszint) (Vezérlésszám:091)
E jelzések állítják be a Reverb (térhatás effektus) adásszintjét.
Effect 3 mélysége (Chorus Send Level, Chorus adásszintje) (Vezérlésszám:093)
E jelzések állítják be a Chorus effektus adásszintjét.

Data Increment (Adatnövelés) (Vezérlésszám:096)
Decrement (Adatcsökkentés) (Vezérlésszám:097) RPN-hez
E jelzések a hangmagasság-hajlítás érzékenységét, a durva vagy finom hangolás MSB-
értékét lépésenként növelik vagy csökkentik. E paraméterek egyikét a külső készülék 
RPN-jének segítségével előre kell beállítanunk.
Az adat-byte-ot a hangszer nem veszi figyelembe.
Valamely határérték elérése után nincs további növelés vagy csökkentés.
A finom hangolás növelése nem vonja maga után a durva hangolás emelkedését.

NRPN (Nem regisztrált paraméterszám) LSB (Vezérlésszám:098)
NRPN MSB (Vezérlésszám:099)
(Mindkettő csak Plug-in kártyánál)
E jelzések változtatják meg egy hangszín vibrato-, szűrő-, EG- és más
paraméterbeállítását.
Először továbbítsuk az NRPN MSB-t és MRPN LSB-t, hogy meghatározzuk a 

vezérelni kívánt paramétert! Ezután az adatbevitellel (1.2.4) beállítjuk a kívánt értéket.
Ne feledjük, hogy, miután az NRPN-t beállítottuk egy csatornához, egy újabb 

adatbevitelt a hangszer ugyanannak az NRPN-értéknek a megváltozásaként értékel. Hogy
a kellemetlen meglepetéseket elkerüljük, az NRPN használata után tápláljunk be egy 0
értéket (7FH,7FH). Bővebben l. a plug-In-Board útmutatójában.

RPN (Regisztrált paraméterszám) LSB (Vezérlésszám:100)
RPN MSB (Vezérlésszám:101)
E jelzések a hangmagasság-hajlítás érzékenysége, a hangolás vagy egy szólam más  
paraméterei esetében a beállításokhoz értékeket adnak hozzá illetve azokból levonnak.
Először továbbítsuk az RPN MSB-t és RPN LSB-t, hogy meghatározzuk a vezérelni 
kívánt paramétert! Azután az adatnövelés/csökkentés segítségével beállítjuk az értéket.
Ne feledjük, hogy, miután az RPN-t beállítottuk egy csatornához, egy újabb 

adatbevitelt a hangszer ugyanannak az RPN-értéknek a megváltozásaként értékel. Hogy
a kellemetlen meglepetéseket elkerüljük, az RPN használata után tápláljunk be egy 0 értéket
(7FH,7FH).

A fogható RPN-számok:

RPN MSB RPN LSB Paraméter
00 00 Pitch Bend Sensitivity (Hangmagasság-

hajlítás érzékenysége)
00 01 Fine Tuning (Finom hangolás)
00 02 Coarse Tuning (Durva hangolás)
7F 7F 0
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 Csatornaüzemmód-jelzések
Az alábbi jelzések foghatók:

2. BYTE 3. BYTE JELZÉS
120 0 Minden hangzás ki
121 0 Minden vezérlőelemet visszaállítani
123 0 Minden hang ki
126 0 1 16 Mono
127 0 Poly 

All Sounds Off (Minden hangzás ki) (Vezérlésszám:120)
Kiolt minden hangzást, ami egy csatornán éppen szól. A csatornajelzések viszont, pl. a
hang és a sustain, megmaradnak.

Reset All Controller (Minden vezérlőelem visszaállítása) (Vezérlésszám:121)
Az alábbi vezérlőelemek értéke áll vissza a gyári beállításra:

Vezérlőelem Érték
A Pitch Bend megváltoztatása 0 (középállás)
Aftertouch 0 (ki)
Polifon aftertouch 0 (ki)
Moduláció 0 (ki)
Expression (Kifejezőerő) 127 (max)
Hold 1 0 (ki)
Portamento 0 (ki)
Sostenuto 0 (ki)
Hangtompító pedál 0 (ki)
Portamentóvezérlés Kioltja a portamento-forrásbillentyűszámot
RPN Szám nincs meghatározva, belső adatok nem

változnak
NRPN Szám nincs meghatározva, belső adatok nem

változnak

All Notes Off (Minden hang ki) (Vezérlésszám: 123)
Kioltja az összes hangot, amely egy bizonyos csatornára be van kapcsolva. Ha azonban

a Sustain vagy a Sostenuto be van kapcsolva, ezek a hangok tovább csengenek, amíg ki 
nem kapcsoljuk őket.

Mono (Vezérlésszám:126)
Ugyanazt a funkciót látja el, mint ami a "minden hangzás ki" jelzésnél végrehajtandó.
Ha a 3. Byte (mono-szám) 0 és 16 között van, a megfelelő csatorna mono üzemmódra 
áll (modus 4: m = 1).

Poly (Vezérlésszám:127)
Ugyanazt a funkciót látja el, mint ami a "minden hangzás ki" jelzésnél végrehajtandó.
A megfelelő csatorna mono üzemmódra áll (modus 3).

 Programváltás
E jelzések határozzák meg, milyen hangszínben szólaljon meg egy szólam. A 

bankkiválasztással kombinálva nemcsak az alaphangszínek számát, hanem a variáció 
hangszínek bankszámát is kijelölhetjük.
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 Pitch Bend
A  hangmagasság-hajlítási  jelzések  folyamatos  vezérlő  jelzések,  amelyek  lehetővé  
teszik egy bizonyos hang magasságának egy bizonyos értékkel való emelését vagy  
leszállítását.

 Channel Aftertouch
E jelzéssel a hangzást az első leütés után az egy billentyűre gyakorolt nyomás 

növelésével az egész csatornán keresztül vezérelni tudjuk.

 Polyphonic Aftertouch
E jelzéssel a hangzást az első leütés után az egy billentyűre gyakorolt nyomás 

növelésével az egész csatornán keresztül vezérelni tudjuk.

Rendszerüzenetek
Ezek olyan adatok, amelyek a hangszer egész rendszerét érintik.
 Rendszerexkluzív üzenetek
Ezek  a  MOTIF  ES  különböző  funkcióit  vezérlik,  ezen  belül  az  összhangerőt  és

hangolást, a hanggenerátor üzemmódját, az effektus típusát stb.

General MIDI (GM) System On (csak Sequence Play üzemmódban)
Amikor a hangszer ezt a jelet fogja, a hanggenerátor XG üzemmódra vált.
Ilyenkor az S90 veszi a GM System Level 1 szabvánnyal kompatibilis MIDI-

jelzéseket, és ennek megfelelően nem vesz  NRPN- és bankválasztás- jelzéseket.
F0 7E 7F 09 01 F7 (hexadecimális)
♪ Ne feledjük, hogy ezen üzenet és a song első hangadata között legalább egy negyedhangnyi idő telik 
el!

Master Volume (Összhangerő)
Erre a jelzésre a hangerő-MSB érvénybe lép a rendszerparaméterre.
F0 7F 7F 04 01 II mm F7 (hexadecimális)
4mm (MSB) = megfelelő hangerőérték,  II (LSB) = figyelmen kívül hagyva

 System Realtime (Valós idejű rendszer-) üzenetek
Ezek az üzenetek a szekvencert, tehát a songot és patternt vezérlik.

Active Sensing (FEH) 
Az első Active Sensing parancs vételekor, ha 300 ms-on belül nem történik MIDI-

adatok vétele, a MOTIF ES ugyanazokat a funkciókat hajtja végre, mint a "Minden
hangzás ki", "Minden hang ki" és "Minden vezérlőelem visszaállítása" jelzésnél, és visszatér
ahhoz az állapothoz, ahol az Active Sensing nincs ellenőrzés alatt.

Timing Clock (F8H)
Ez  az  üzenet  meghatározott  időközönként  (24-szer  negyedhangonként)  megy  a
csatlakoztatott MIDI-berendezéshez szinkronizálás céljából.
A MIDI SYNC paraméter beállításával határozzuk meg, hogy a szekvencer egység a
belső vagy a MIDI-bemeneten vett külső órajelet veszi-e alapul: [UTILITY]  [F5]
MIDI  [SF3] SYNC  MIDI Sync

Start (FAH)
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Ezzel  az  üzenettel  a  MIDI-szekvenciaadatok  lejátszása  elölről  indul.  Akkor  megy,
amikor a song vagy pattern elején megnyomjuk a [] gombot.

Continue (FBH)
Ennél  az  üzenetnél  a  MIDI-szekvenciaadatok  lejátszása  az  aktuális  songpozíciótól
indul. Akkor megy, ha a song ill. pattern közepén megnyomjuk a [] gombot.

Stop (FCH)
Ennél az üzenetnél leállítjuk a MIDI-szekvenciaadatok lejátszását. Akkor megy, ha a
song ill. pattern közepén megnyomjuk a [] gombot.
♪ A SeqCtrl paraméterek beállításával meghatározhatjuk, hogy a MOTIF ES küldjön-e Timing clock,
Start, Continue és Stop üzeneteket: [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF3] SYNC  SeqCtrl.

 System Common üzenetek
Ezek szintén a szekvencert vezérlik; ide tartozik a Song Select (song kiválasztása) és a
Song Position Pointer (songpozíció-jelző) üzenet.

Belső memória és fájlkezelés
A MOTIF ES a legkülönbözőbb (hangszínek, performance-ok, songok és patternek) adatokat
hozza létre. Az alábbi részben arról lesz szó, hogyan és milyen eszközökkel tárolhatjuk az
adattípusokat.

Adatkezelés
Az adatok rögzítésének az alábbi módjai vannak:

 Köztes mentés (Store)
Ilyenkor a hangszerrel létrehozott adatokat elhelyezzük a belső memória egy célként kijelölt
helyén.  A mentés menetét l. az eredeti útmutató 185. oldalán
* Ha a [STORE] gombot Utility üzemmódban nyomjuk meg, azonnal a rendszerbeállítások mentési folyamata
indul be.

 Figyelem!
A  létrehozott  Song  Mixing,  Pattern  Mixing  és  Mixing  Voice  adatok  átmenetileg  a  DRAM-ban
helyezkednek el. Mivel a DRAM-ban lévő adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki
kell menteni egy külső eszközre.
 FIGYELEM!
Mialatt a hangszer adatokat ír a Flash ROM-ba, és a kijelzőn az „Executing…” (Végrehajtás alatt) vagy a
„Please keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj ki) üzenet olvasható, soha ne kapcsoljuk ki a hangszert, mert
ez  az  adatok  elvesztéséhez  és  esetenként  a  rendszer  összeomlásához  vezethet.  Szélsőséges  esetben  a
hangszert legközelebb nem lehet rendesen elindítani sem, és elvész az összes felhasználói adat.

 Mentés (Save)  [FILE]  [F2] SAVE
Ilyenkor a hangszeren létrehozott adatokat egy külső adatrögzítő eszközre (SmartMedia/USB)
visszük át. A folyamatot File üzemmódban végezzük. Erre több mód is van. Pl.  az összes
adatot  vagy az  összes  egynemű adatot  (pl.  a  hangszíneket)  elmenthetjük  egyetlen fájlban.
Részletesen l. a 186. oldal ábráján. A fájlként elmentett adatokat File üzemmódban tölthetjük
be a hangszerbe.

 Blokkmentés (Bulk Dump)
Ezzel a funkcióval az adatokat a puffer memóriába (DRAM) vagy a Flash-ROM-ba mentjük,
miközben adattömbökként  (SysEx üzenet)  egy külső MIDI-eszközre  vagy egy számítógép
szekvencerprogramjához küldjük. Az eljárás lépéseit l. az eredeti útmutató 185. oldalán.
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♪ Mixing Voice adatokat nem lehet a kezelőfelületről adattömbökként elküldeni.
♪ A User arpeggioadatokat és néhány rendszerbeállítást nem lehet adattömbökként elküldeni.
♪ A Flash-ROM felhasználói memóriájában lévő adatokat egy Bulk Dump Request üzenet után lehet átküldeni
egy külső eszközre vagy számítógépre. Részletesebben l. a külön adatlistát.
Hangszín- és Plug-in hangszínadatokat átküldhetünk számítógépre, hogy a CD-n lévő Voice Editor szoftverrel
átdolgozzuk azokat. Az átdolgozott Mixing adatokat azután megint bankokban adattömbökként visszaküldhetjük
a hangszerbe. Hasonlóan járhatunk el a Voice Edit üzemmódban létrehozott adatokkal.
Song Mixing és Pattern Mixing adatokat is átküldhetünk számítógépre,  hogy a CD-n lévő Multi  Part  Editor
szoftverrel  átdolgozzuk.  Az  átdolgozott  Mixing  adatokat  azután  megint  adattömbökként  visszaküldhetjük  a
hangszerbe.  Hasonlóan  járhatunk  el  a  Song  Mixing  Edit  és  Pattern  Mixing  Edit  üzemmódban  létrehozott
adatokkal.

A tárolóegységek összefüggése
Az eredeti útmutató 186. oldalán látható ábra a MOTIF ES funkciói és a belső memória, a
memóriakártya továbbá más külső adatrögzítő eszközök közötti kapcsolatot mutatja.
Megjegyzések:
A vékonyabb kétvégű nyíl a belső adatforgalmat, a vastagított nyíl a hangszer és egy külső
eszköz közötti adatforgalmat jelöli.
*1 A mentési eljárásokról bővebben l. az előző fejezetet.
*2  Csak  az  éppen  átdolgozott  adatokat  lehet  adattömbökben  továbbítani,  a  Mixing  Voice  adatokat  pedig
egyáltalán nem.
*3  A mixing  beállításokat  Song  Mixing  Job/Pattern  Mixing  Job  üzemmódban  lehet  rögzíteni  vagy  sablon
formájában előhívni.
*4  A  Song  Record/Pattern  Record  üzemmódban  felvett  MIDI-szekvenciaadatokat  arpeggioadatokká  lehet
átalakítani a következő módon: SONG  [JOB]  [F5] TRACK  07: Put Track to Arp vagy [PATTERN] 
[JOB]  [F5] TRACK  06: Track to Arp
*5 Sampling vagy audiofájl  importálása útján csak akkor hozhatunk létre hullámformát, ha előzőleg DIMM-
modulokat szereltünk be.

Belső memóriák
● Flash-ROM
A ROM (Read Only Memory) adatolvasásra szolgál, ide nem lehet adatokat írni. Itt találhatók
a gyárilag beállított, hosszú távra rögzített adatok.
A hagyományos ROM-mal szemben a Flash-ROM felülírható, így eltárolhatjuk benne saját
adatainkat. Tartalma a hangszer kikapcsolása után is megmarad.
● SRAM és DRAM
A RAM (Random Access Memory)  mind az adatolvasást, mind az –írást lehetővé teszi. 
A MOTIF ES az adatok rögzítési feltételeinek megfelelően két RAM-típussal rendelkezik:
SRAM (Static  RAM) és  SRAM (Dynamic  RAM).  A DRAM-ban lévő  adatok  elvesznek,
amint  kikapcsoljuk  a  hangszert.  Ezért  a  DRAM-ban  lévő  adatokat  mentsük  ki
memóriakártyára vagy egy USB-berendezésre, mielőtt kikapcsoljuk a hangszert!
● DIMM
A sampling funkcióhoz és audioadatok betöltéséhez DIMM-modulokat kell beszerelnünk. Az
itteni adatok is elvesznek, amint kikapcsoljuk a hangszert, a fontos adatokat mentsük ki külső
eszközre!
● Edit-puffer és User Memory
Az Edit-puffer köztes memória, amely  a Voice, a Performance, a Master, a Song, a Song
Mixing és a Pattern Mixing üzemmód használata során keletkező adatokat tárolja. Ezek az
adatok  bekerülnek  a  felhasználói  memóriába  (User  Memory).  Amint  másik  hangszínt,
performance-t  stb.  választunk  ki,  az  Edit-puffer  teljes  tartalma  törlődik,  és  az  új  adatok
kerülnek a helyükre, ezért ne feledjük előzőleg máshová menteni a szükséges adatokat!
● Edit-puffer és Recall-puffer
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Ha másik hangszínt vagy performance-t választottunk ki anélkül, hogy az előzőleg átdolgozott
adatokat  elmentettük  volna,  az  adatokat  ismét  behívhatjuk  (Recall),  mivel  az  adatok
bekerülnek a Recall-puffermemóriába. 
♪ Ez a Master Edit üzemmódban nem áll rendelkezésre!

Referenciarész

Voice üzemmód

 Hangszínek létrehozása – alapvető eljárás
Voice Play és Voice Edit üzemmódban saját hangszíneket hozhatunk létre és dolgozhatunk át
különböző  paraméterek  beállításával.  A  Voice  Job  üzemmód  néhány  alapvető  ezsközt
tartalmaz, mint pl. az Initialize vagy a copy funkciót.
Miután  elkészültünk  a  hangszínnel,  elmenthetjük  a  Flash-ROM  egyik  felhasználói
memóriabankjába, vagy File üzemmódban kimenthetjük egy külső adatrögzítő eszközre.

Voice Play üzemmód [VOICE]  Hangszín kiválasztása

Voice Play üzemmódban egy sor általános szerkesztési eljárást hajthatunk végre a kiválasztott
hangszínen. Részletesebb és mélyrehatóbb változtatásokhoz használjuk inkább a Voice Edit
üzemmódot.
♪  Voice Play és Voice Edit üzemmódban állíthatjuk be a paramétereket  az egyes hangszínekhez. Az összes
hangszínre vonatkozó paramétereket, mint a Master EQ és Master effekt, a [UTILITY  [F3] VOICE oldalon
állíthatjuk be.
♪ Az azonos nevű paraméterek Voice Play és Voice Edit üzemmódban ténylegesen is azonosak.
♪ Plug-in hangszíneknél egyes paraméterek nem alakíthatók át.

[F1] PLAY

TCH (Transmit Channel) Mutatja a billentyűzet MIDI-adáscsatornáját.
A  [TRACK  SELECT]  megnyomásával  a  jelzőfény  kigyullad,  ezután  a
számgombok egyikével megváltoztathatjuk a billentyűzet adáscsatornáját. Másik
módszer: [UTILITY] [F5] MIDI  [SF1] CH  KBDTransCh

OCT (Octave) Mutatja a billentyűzet oktávfekvését, amelyet az [OCTAVE] gombbal állítottunk
be. Másik mód: [UTILITY]  [F1] GENERAL  [SF2] KBD  Octave

ASA (ASSIGN A)
ASB (ASSIGN B)

Mutatja a funkciókat, amelyeket ehhez a két gombhoz rendeltünk hozzá, ha mind
a  [PAN/SEND],  mind  a  [TONE]  jelzőfénye  ég.  A  funkciók  hozzárendelése:
[UTILITY]  [F4] CTL ASN  [SF2] ASSIGN

♪  A fenti három paraméter nem az egyes hangszínekhez tartozik, ezért nem is lehet elmenteni ezeket egyes
hangszínekkel Voice Store üzemmódban.
AS1 (ASSIGN 1)
AS2 (ASSIGN 2)

Mutatja a funkciókat, amelyeket ehhez a két gombhoz rendeltünk hozzá, ha mind
a [PAN/SEND], mind a [TONE] jelzőfénye ég. A funkciók hozzárendelése:
[VOICE]  [EDIT]  [COMMON]  [F4] CTL SET

[SF1]  ARP1  –  [SF5]
ARP5

Az  alfunkciógombokhoz  hozzárendelhetjük  a  kívánt  arpeggiotípusokat,  majd
ezeket a billentyűzeten való játék közben behívhatjuk. Bővebben l. korábban, a
„Gyorstalpaló” útmutatóban.

[F2] BANK

140



Ezen a kijelzőn választhatjuk ki  a  Plug-in-boardon lévő bankot és választhatunk a Plug-in-  és egy „Board”
hangszín között. A különbség a kettő között:
• A Board hangszín a Plug-in-Board eredeti, átalakítatlan, „nyers” hangszín.
• A  Plug-in  hangszínek  az  átszerkesztett  Board  hangszínek,  olyanok,  amelyeket  a  MOTIF  ES-ben  való

optimális felhasználásra programoztak.
Beállítások: Ha az 1. nyílásba Plug-in Boardot installáltunk és Plug-in hangszínt választottunk ki: 

PLG1USR, PLGPRE1,  032/000… (A Board  Voice MSB/LSB Bank Select  számát
mutatja. Az értékek a Plug-in Boardtól függően változnak.)

[F3] EFFECT
Ezt  megnyomva  ugyanahhoz  a  kijelzőoldalhoz  jutunk,  mint  Voice  Edit  üzemmódban:
[VOICE]   [EDIT]   [COMMON] [F6]  EFFECT.  Itt  állíthatjuk  be  az
effektparamétereket az aktuális hangszínhez.

[F4] PORT (Portamento)

Itt állíthatjuk be a monofon vagy polifon lejátszást és a Portamento paramétereit. A Portamento az a jelenség,
amikor az előző hang magassága folyamatosan átcsúszik a következő hangéba

Mono/Poly Meghatározza, hogy a hangszín lejátszása monofon (csak egyes hangok) vagy
polifon (egyszerre több hang) legyen.
  Beállítások: mono, poly

PortaSw Itt kapcsolhatjuk be és ki a Portamentót.
Beállítások: off, on

PortaTime Itt állíthatjuk be a hangmagasság-váltás átmenetének idejét. Magasabb értékek
lassabb átmenetet eredményeznek. 
Beállítások: 0~127

PortaMode Itt állíthatjuk be a Portamento működési módját. A Portamento működése attól
függ, hogy a „Mon/Poly” paraméter beállítása "poly" vagy "mono".
Beállítások: fingered, fulltime
Ha a Mono/Poly beállítása "mono": A Portamento csak akkor kapcsol    be, ha
legato játszunk, azaz a következő hangot leütjük, mielőtt az előzőt  felengedtük
volna.
fulltime: A Portamento mindig él
Ha a Mono/Poly beállítása "poly":Ugyanaz érvényes, mint a "mono"  esetében,
csak a Portamento egyszerre több hangra is érvényes.

[F5] EG (Envelope Generator)

Ez a kijelző a burkológörbe-generátornak az amplitudora (AEG) és a szűrőre (Filter, FEG) vonatkozó alapvető
beállításait, továbbá a szűrő határfrekvenciájának és rezonanciájának beállításait tartalmazza. Az itteni értékek
offsetként érvényesülnek a Voice Edit üzemmódban beállított AEG- és FEG-értékekhez képest.
Az eredeti útmutató 189. oldalán lévő táblázat mutatja a kijelzőn látható rövidítések voltaképpeni tartalmát.
 Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63 (ha nem állítható be: ---)

[F6] ARP (Arpeggio)

Az itteni paraméterek az arpeggiator működését befolyásolják. Az alfunkciógombok használatát l. az [F1] PLAY
magyarázatánál.

Bank 
Ctgr (Category)
Type

Itt állítjuk be az arpeggio típusát. A név előtti háromjegyű szám adja meg a
kategóriát.
Beállítások: L. a külön adatlistát.
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Tempo Itt állítjuk be az arpeggio tempóját. A paramétert nem lehet megváltoztatni, ha a
MIDI-szinkronizálás él. 
Határértékek: 1 ~ 300

VelLimit (Velocity Limit) Meghatározza az arpeggio Velocity-terjedelmének legalacsonyabb és
legmagasabb értékét. Az arpeggio csak azoknál a hangoknál szólal meg, amelyek
Velocity-je a megadott határértékek közé esik. Az ezen értékhatárokon kívül eső
hangok arpeggio nélkül szólnak.
Határértékek: 1 ~ 127

Switch Itt kapcsolhatjuk be az arpeggiatort, akárcsak a kezelőpulton lévő [ARPEGGIO
ON/OFF]-gombbal.
Beállítások: off, on

Hold Itt kapcsolhatjuk be/ki az arpeggiator Hold-funkcióját, amely ha él, az arpeggio
automatikusan ismétlődik azután is, hogy felengedtük a billentyűt mindaddig,
amíg le nem ütjük a következőt.
 Beállítások:  sync off, off, on
sync off          Ennél a beállításnál az arpeggio lejátszása nem hallható módon
folytatódik akkor is, miután felengedtük a billentyűt. Egy tetszőleges billentyű
leütésével az arpeggio lejátszása ismét bekapcsol, más szóval így oldjuk fel az
arpeggio elnémítását (tehát itt nem arról van szó, hogy leállítjuk, majd elindítjuk
az arpeggiot).

Voice Edit üzemmód [VOICE]  Hangszín kivál.  [EDIT]
Ebben az üzemmódban normál és ütős hangszíneket hozhatunk létre és szerkeszthetünk át.
Háromféle hangszín létezik: normál, ütős és Plug-in. Ebben a részben arról lesz szó, hogyan
szerkeszthetjük át a különböző hangszíneket. Szó lesz a különböző paraméterekről is. Mindig
a hangszíntől függ, milyen paraméterek állíthatók be.

Normal Voice Edit
Egy hangszín max. négy elemből állhat. A Common Edit-paraméterekkel olyan beállításokat
végezhetünk, amelyek mind a négy elemre, az Element Edit esetén pedig olyanokat, amelyek
egyes elemekre vonatkoznak.

Common Edit [VOICE]  Normál hangszín kivál.  [EDIT]  [COMMON]

A  Common  Edit-paraméterekkel  olyan  beállításokat  végezhetünk,  amelyek  mind  a  négy
elemre vonatkoznak

[F1] GENERAL

[SF1] NAME Ezen a kijelzőoldalon meghatározhatjuk a hangszín-kategóriát (Sub és Main) és
max. 10 karakterből álló címet adhatunk a hangszínnek. Ennek módját l. előbb.

[SF2] PLAY MODE Ezen  a  kijelzőoldalon  a  hanggenerátorra  és  a  finom  beállításra  vonatkozó
beállításokat végezhetünk.

   Mono/Poly Itt a monofon (csak egyes hangok) és polifon (egyszerre több hang) hangzás
közül választhatunk a hangszín lejátszása közben.
Beállítások: mono, poly

   KeyAsgnMode Ha a kiosztás (Key Assign) beállítása "single", ugyanazon hang megkettőzött
kiadása nem történhet meg. A szintetizátor megszakítja a jel kiadását, ha ugyanazt
a hangot még egyszer veszi. Ha a beállítás "multi", a szintetizátor ugyanazon vett
hangot egy külön csatornához rendel, és így lehetővé teszi a többszólamú
hangképzést.
Beállítások: single, multi

   M. Tuning No. Itt  hangolhatjuk be a  hangszínt.  A leggyakrabban használt  a  00 "egyenletesen
temperált",  de  ezen  kívül  még számos  további  hangolásból  választhatunk.  A
táblázatot l. később.
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   M. Tunig Root Itt határozzuk meg a fent beállított hangolási rendszer alaphangját.
Beállítások: C - H

[SF3] MEQ OFS Ezen  a  kijelzőn  állíthatjuk  be  a  teljes  hangszínhez  a  Master-EQ-t.  Az  itteni
beállítások offsetértékként adódnak hozzá a Utility üzemmód EQ-beállításaihoz
(a „MID” kivételével).
Beállítások: - 64 – 0  -  +63

[SF4] PORTA Itt  állíthatjuk  be  a  portamento  paramétereit.  A  portamentoeffekt  lágy
hangmagasság-átmenetet képez két leütött hang között.

   Switch Itt kapcsolhatjuk be és ki a portamentót.
Beállítások: off, on

   Time Itt állíthatjuk be a hangmagasság-váltás átmenetének idejét. Magasabb értékek
lassabb átmenetet eredményeznek, ha a Time Mode (l. alább) beállítása „Time”.
(„Rate” beállításnál magasabb értékeknél rövidebb az átmeneti idő.)
Határértékek: 0~127

    Mode Itt állíthatjuk be a Portamento működési módját. „fingered” beállításnál a
portamento csak akkor kapcsol be, ha legato játszunk, azaz a következő hangot
leütjük, mielőtt az előzőt felengedtük  volna. „fulltime” beállításnál a portamento
mindig él.
Beállítások: fingered, fulltime

   TimeMode Ez a paraméter határozza meg, miként befolyásolja az időparaméter (Time) az
effektet.
Beállítások: rate1, time1, rate2, time2
rate 1      A hangmagasság a megadott sebességgel változik.
time 1     A hangmagasság a megadott idő alatt változik.
rate 2      A hangmagasság a megadott sebességgel változik egy oktávon belül.
time 2     A hangmagasság a megadott idő alatt változik egy oktávon belül.

   LegatoSlope Meghatározza  a  legato  hangok  berezgési  (attack)  sebességét,  ha  a  Switch
beállítása „on” és a  Mono/Poly „mono”. (A legato hangok átfedik egymást: a
következő hang még az előző felengedése előtt felhangzik.) Minél nagyobb az
érték, annál lassabb a berezgés.
Beállítások: 0 ~ 7

[SF5] OTHER Ezen a kijelzőoldalon állíthatjuk be a gombok (knobs) vezérlőfunkcióit és a Pitch
Bend tárcsa hatásterjedelmét.

   Knob Assign Meghatározza  a  négy  gomb  funkcióját.  A  [KNOB  CONTROL  FUNCTION]
gombbal  választjuk  ki  a  paramétercsoportot.  Választásunk  mentésre  kerül  a
hangszínnel együtt.
Beállítások: pan, tone, assign, MEQofs, MEF, arpFX

  PB Upper
  PB Lower

Ez  a  két  paraméter  határozza  meg  félhangokban  a  hangmagasság-változás
terjedelmét (Upper: felfelé, Lower: lefelé), ha a Pitch Bend tárcsát használjuk.
Határértékek: -48 ~ 24

  Assign A,B,1, 2 Itt  állíthatjuk  be  az  értéket  minden  egyes  gombhoz  a  gombbal  magával.  A
beállítás  elmenthető  az  aktuális  hangszínnel.  A  gombot  egyszerűen  csak
elfordítjuk a kívánt értékig.

[F2] OUTPUT

Volume Meghatározza a hangszín kimeneti szintjét.
Határértékek: 0~127

Pan Itt határozzuk meg a hangszín pozícióját a sztereó hangképben. A paramétert a
[PAN] gombbal is beállíthatjuk.
Határértékek: L63 (bal szél) ~ C (center, közép) ~ R63 (jobb szél)
♪ Ha egy sztereó hangszínt választottunk ki, ennek a paraméternek esetleg nem
lesz hatása. Azok a hangszínek a sztereó hangszínek, amelyek elemei ([F4] AMP
 [SF1] LVL/PAN  Pan) ellentétes panorámapozícióval rendelkeznek.

RevSend Meghatározza  annak  a  jelnek  az  adásszintjét,  amely  az  1/2  Insertion
effektegységtől (vagy azt kikerülve) a Reverb effektegységhez kerül. A paraméter
a [REVERB] gombbal is beállítható.
Határértékek: 0~127
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ChoSend Meghatározza  annak  a  jelnek  az  adásszintjét,  amely  az  1/2  Insertion
effektegységtől (vagy azt kikerülve) a kóruseffekt-egységhez kerül. A paraméter a
[CHORUS] gombbal is beállítható.
Határértékek: 0~127

[F3] ARP

[SF1] TYPE Itt állítjuk be az arpeggio alapparamétereit.
   Bank
   Ctgr (Category)
   Type

Itt  állítjuk  be  az  arpeggio  típusát.  A név előtti  háromjegyű szám adja  meg a
kategóriát.  Ha a  User  Arpeggio  a  beállított,  az  [SF5]  gombbal  törölhetjük  az
arpeggioadatokat.

   Tempo Itt állítjuk be az arpeggio tempóját. A paramétert nem lehet megváltoztatni, ha a
MIDI- szinkronizálás él.
Határértékek: 001 ~ 300

   ChgTiming (Change T.)
   Switch Itt kapcsolhatjuk be az Arpeggiatort, akárcsak a kezelőpulton lévő [ARPEGGIO

ON/OFF]-gombbal.
Beállítások: off, on

   Hold Itt kapcsolhatjuk be/ki az arpeggiator Hold-funkcióját, amely ha él, az arpeggio
automatikusan ismétlődik azután is, hogy felengedtük a billentyűt mindaddig,
amíg le nem ütjük a következőt.
Beállítások:  syncoff, off, on
syncoff Egy billentyű leütésekor az Arpeggiator-pattern első hangja hangzik fel.
A második  és  azt  követő  billentyű  leütésétől  kezdve  az  Arpeggiator-hang az
Arpeggiator-pattern  tempójától  és  időzítésétől  függ.  Példa:  Ha  egy  együtemű
Arpeggio-patternnél a második billentyűt éppen az ütem harmadik ütésénél ütjük
le,  az  Arpeggio-pattern  ettől  a  harmadik  ütéstől  szól.  Más  szóval:  Az  első
billentyű  leütésével  indítjuk  az  Arpeggio-patternt.  Ezután  az  első  billentyű
leütésével ill. felengedésével a patternt elnémíthatjuk vagy tovább játszhatjuk. Ez
az  eljárás  különösen  akkor  hasznos,  ha  az  Arpeggiator  segítségével
dobpatterneket akarunk lejátszani.

   KeyMode Itt határozhatjuk meg, hogyan szóljon az arpeggio, amikor leütjük a billentyűket.
Beállítások:
sort:   A leütött hangokat emelkedő sorrendben adja meg, a legmélyebbtől a
legmagasabbig.
thru:   A hangokat a leütés sorrendjében adja vissza.
direct: A hangokat pontosan úgy adja vissza, ahogyan játszunk. Ha az Arpeggio-
Sequenz- adatokhoz a hangszín-paraméterek változását jelző adatok fűződnek,
ezek az arpeggio alatt mindig érvényre jutnak.
sortdirect: Mindkettő érvényesül a játékunkra.
thrudirect: Mindkettő érvényesül a játékunkra.
♪ Ha az arpeggio típusa "Ct", nem szól semmi, amíg itt nem választjuk a "direct"
beállítást.
♪  A "sort" és "thru" beállításnál a sorrend, ahogyan a hangok megszólalnak, az
Arpeggio-szekvencia-adatoktól függnek.

   VelMode (Velocity M.) Itt állíthatjuk be a billentéserősséget az arpeggio megszólalásához.
Beállítások:
original:  Az arpeggiószekvenciánál előre beállított billentéserősség érvényesül.
thru:  Az általunk gyakorolt billentéserősség érvényesül a szekvenciánál.

[SF2] LIMIT
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   NoteLimit Itt adjuk meg a legmélyebb és legmagasabb hangot az Arpeggiator
hangterjedelméhez.
Beállítások: C-2 ~ G8 (a legmélyebb és legmagasabb hang beállítása külön
történik)
♪ Az arpeggióhoz egy „középen lyukas” hangterjedelmet is megadhatunk úgy,
hogy az első helyen a legmagasabb hangot adjuk meg. Példa: Ha a megadott
határok „C5 – C4”, az arpeggiót úgy válthatjuk ki, hogy a C-2 – C4 és C5 – G8
szakaszon játszunk. A C4 és C5 között játszott hangok nem hatnak az arpeggióra.
♪  A  két  végpontot  úgy  is  beállíthatjuk  hogy  a  [INFORMATION]  gomb
lenyomása közben leütjük az illető billentyűket.

   VelocityLimit Meghatározza az arpeggio Velocity-terjedelmének legalacsonyabb és
legmagasabb értékét. Az arpeggio csak azoknál a hangoknál szólal meg, amelyek
Velocity-je a megadott határértékek közé esik.
Határértékek: 1 ~ 127
♪  Az arpeggióhoz egy „középen lyukas” Velocity-terjedelmet  is  megadhatunk
úgy, hogy az első helyen a legmagasabb értéket adjuk meg. Példa: Ha a megadott
határok „93-34”, az elemet két Velocity-szakaszon játszhatjuk: halkan (1 – 34) és
hangosan (94 – 127). A 35 és 92 érték között játszott hangok nem váltják ki az
arpeggiót. 

[SF3] PLAY FX Az itteni paraméterekkel vezérelhetjük az arpeggio lejátszását. A hangok
időzítésének és Velocity-értékének megváltoztatásával alakíthatjuk az arpeggio
ritmikai „feelingjét”. 

   UnitMultiPly Itt állítjuk be az arpeggio lejátszásának idejét. Beállíthatunk pl. 200%-os értéket,
ekkor a lejátszás ideje kétszer olyan hosszú lesz, a tempó pedig fele olyan gyors.
50%-nál a helyzet fordított. A normál idő 100%.
Beállítások: 50%, 66%, 75%, 100%, 133%, 150%, 200%

   Swing A páros (hangsúlytalan ütéseknél késlelteti a hangokat, hogy swing hatást érjünk
el.
Határértékek: -120 - +120

   QuntValue 
   (Quantize Value)

Meghatározza,  az  arpeggio-szekvenciadatainál  mely  ütésekre  alkalmazzuk  a
swinget.
Beállítások: harmincketted, tizenhatod triola, tizenhatod, nyolcad triola, nyolcad,
negyed triola, negyed

   QuntStrength Meghatározza,  mennyire  pontosan  közeledjen  a  hang  a  kvantálásra  kijelölt
ütéshez.  A  100%-os  beállítás  pontosan  a  QuntValue  paraméternél  beállított
időzítés lesz az eredmény. 0%-nál nincs kvantálás.
Határértékek: 0% - 100%

   VelocityRate Itt állíthatunk be egy viszonylagos értéket a billentéserősséghez (az erőhöz,
amellyel a billentyűket leütjük). Ezzel megadjuk, mennyire fokozódjon vagy
gyengüljön a lejátszás alatt a billentéserősség az eredetihez képest. 100% jelenti
az eredeti értékeket. Az ez alatti értékek, csökkenti az arpeggióhangok leütésének
erősségét, míg 100% feletti értékek növelik azt.
 Beállítások: 0% ~ 200%
♪ Ha 1-nél alacsonyabb értéket állítanánk be, a hangszer automatikusan 1-re áll
be. 127 feletti értéknél a hangszer 127-et állít be.

   GateTimeRate Itt állítjuk be a Gate Time értéket (egy hang hosszúságát). Ezen a módon
meghatározzuk, mennyire csökkenjen vagy növekedjen a hangok eredeti
hosszúsága az arpeggio lejátszása alatt. A 100% az eredeti érték. Az ez alatti
értékek csökkentik az arpeggióhangok hosszúságát, a 100% feletti értékek
növelik azt.
 Beállítások: 0% ~ 200%
♪ Ha a Gate Time értéke 1-nél kevesebb, a hangszer 1-et állít be.

[F4] CTL SET

[SF1]  SET  1/2  –  [SF3]
SET 5/6

Mivel  minden  hangszínhez  1  –  6  controllerszettet  rendelhetünk,  három
kijelzőoldal (1/2 szett, 3/4 szett, 5/6 szett) áll rendelkezésünkre.

   Element Sw Itt adhatjuk meg, hogy a kiválasztott szabályzó melyik elemre hasson. 
 Beállítások: 1 - 4, "-"
 Ez a beállítás nem él, ha a "Dest" beállítása 00-33.
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   Source Itt választjuk ki a szabályzót, amely a "Dest" alatt meghatározott funkciót vezérli.
Az alábbi szabályzókból választhatunk.
Beállítások: PB (Pitch Bend-tárcsa), MW (Modulációs tárcsa), AT
(Aftertouch, "rányomás"), FC1/2 (Foot Controller, szabályzó pedál
1/2) FS (Foot Switch, lábkapcsoló),  BC (Breath Controller), KN 
1/2 (1/2 ASSIGN-gomb)
♪ Az ASSIGN A és B gombhoz a többi controllerrel ellentétben az egész Voice
üzemmódra érvényes általános funkciót lehet hozzárendelni, nem egyetlen
hangszín különböző funkcióit. L. Utility üzemmód

   Dest Itt állítjuk be a paramétert, amelyet a Control Set forrásszabályzójával vezérlünk.
Beállítások: l. a külön adatlistát

   Depth Itt állíthatjuk be a mértéket, amennyire a vezérlés a célparaméterre hat. Negatív
értékek ellenkező irányú hatást váltanak ki: a controller maximális beállítása a
paraméter minimális változását eredményezi.
Beállítások: -64 ~ 0 ~ +63

[F5] LFO

[SF1] WAVE Ezen a kijelzőoldalon számos, az alacsonyfrekvenciás oszcillátorra vonatkozó
beállítást végezhetünk, ezekkel beállíthatjuk a hullámformát, a sebességet, a
tempót és a Sync/Phase paramétert.

   Wave Itt állítjuk be a hullámformát, amelytől a moduláció jellege függ. Tizenkét LFO-
hullámformából választhatunk, amelyeket az eredeti útmutató 85-86. oldalán
láthatunk.
Beállítások:  tri, tri+, sawup, sawdwn, squ1/4, squ1/3, squ, squ2/3, squ3/4, trpzd,
S/H 1,  S/H 2, user

   Speed Itt állítjuk be az LFO-hullámmoduláció sebességét. Minél magasabb az érték,
annál gyorsabb a moduláció.
Beállítások: 0 ~ 63

   TempoSync Meghatározza, hogy az LFO igazodjon-e az arpeggio vagy a szekvencer (song
vagy pattern) tempójához. Ha a paraméter beállítása „on”, az LFO-effekteket
tökéletesen szinkronba hozhatjuk az arpeggióval vagy a szekvencerrel.
Beállítások: off, on

   TempoSpeed Ez a paraméter csak akkor állítható be, ha a Tempo Sync be van kapcsolva
(„on”). Ezzel a paraméterrel hangértékenként állíthatjuk be az LFO
szinkronizálását az arpeggióval vagy a szekvencerrel.
Beállítások: 16th (tizenhatod hang), 8th/3 (nyolcadtriola), 16th. (pontozott
tizenhatod hang), 8th (nyolcad hang), 4th/3 (negyed triola), 8th. (pontozott
nyolcad hang). 4th (negyedhang), 4th. (pontozott negyed hang), 2nd (félhang),
2nd/3 (félhangtriola), 2nd. (pontozott félhang), whole/3 (egészhang-triola), 4thx4
(négy negyedhang egy ütésre), 4thx5 (öt negyedhang egy ütésre), 4thx6 (hat
negyedhang egy ütésre), 4thx7 (hét negyedhang egy ütésre), 4thx8 (nyolc
negyedhang egy ütésre)
 ♪A hanghosszúság függ a belső vagy külső MIDI- tempó beállításától.

   KeyOnReset Itt állíthatjuk be, hogy az LFO minden leütésnél visszaálljon-e a fázis elejére.
Beállítások: off, each-on, 1st-on
off
Az LFO nincs szinkronizálva, függetlenül fut, a hullámformát bármelyik fázisnál
elindítja, amikor leütünk egy billentyűt.
each-on
Az LFO minden leütött hangnál visszaáll az elejére, és abban a fázisban indítja a
hullámot, amelyet a Phase-paraméterben beállítottunk.
1st-on
Az LFO minden leütött hangnál visszaáll, és a hullám abban a fázisban indul,
amelyet a Phase-paraméternél megadtunk. Ha egy következő hangot leütünk,
miközben az előzőt még tartjuk,  az LFO nem áll vissza a következő és a további
hangoknál a megadott fázishoz (nincs szinkron).

   RandomSpeed Meghatározza, mennyire változzon véletlenszerűen az LFO-sebesség. „0” esetén
marad  az  eredeti  sebesség.  Magasabb  értékek  nagyobb  sebességváltozást
eredményeznek.
Határértékek: 0 - 127
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[SF2] DELAY
   Delay (Delay Time) Itt állítjuk be a késleltetési időt, mielőtt az LFO élni kezd. Magasabb értékek

lassabb belépést eredményeznek.
Határértékek: 0 ~ 127

   Fade In Time Itt adjuk meg az LFO beúszásának idejét (miután a késleltetési idő letelt). Minél
magasabb az érték, annál lassabb a beúszás.
A 193. oldalon látható ábra előbb egy alacsony, majd egy magasabb érték
beállításának hatását mutatja.
Határértékek: 0 ~ 127

   Hold (Hold Time) Itt állítjuk be az időtartamot, amíg az LFO megtartja maximális szintjét.
Magasabb értékek hosszabb kitartási időt eredményeznek.
Határértékek: 0 ~ 127

   Fade Out Time Itt állíthatjuk be az LFO lecsengésének idejét (miután a kitartás ideje letelt).
Minél magasabb az érték, annál lassabban cseng le az effekt.
A 193. oldal ábrája előbb egy alacsonyabb, majd egy magasabb Fade Out-érték
hatását mutatja.
Határértékek: 0 ~ 127

[SF3] PHASE
   Phase Itt határozzuk meg a fázist, ahonnan az LFO hullám indul, amikor leütünk egy

billentyűt. A beállítások fokokat jelentenek.
Beállítások: 0, 90, 120, 180, 240, 270

   Offset EL1 – EL4
(Phase Offset Element 1-
4)

Meghatározza  a  Phase  paraméterhez  a  hozzáadandó  értéket  a  kiválasztott
elemhez.
Beállítások: +0, +90, +120, +180, +240, +270

[SF4] BOX 1-3 Itt határozzuk meg a célparamétereket, amelyekre az LFO hat, valamint az LFO
mélységét. Három modulációs célt adhatunk meg, célonként pedig egy sor
paraméter körül választhatunk.

   ElemSw Itt adjuk meg, hogy az LFO- hullámforma variációs hatása minden elemre
érvényesüljön-e. 
Beállítások: 1 - 4, "-"

   Dest Itt állítjuk be a paramétert, amelyet az LFO-hullámformája modulál.
Beállítások: AMD, PMD, FMD, RESO, PAN, ELFOSpd (Element-LFO-Speed)

   Depth Itt állíthatjuk be a mértéket, amennyire az LFO-hullámforma a célparaméterre hat 
Határértékek: 0 ~ 127

   DptRatio  EL1  –  EL4
(Depth Offset)

Meghatározza a Depth paraméter offset értékét elemenként.
Határértékek: 0 ~ 127

[SF5] USER Ez  a  menü  csak  akkor  áll  rendelkezésre,  ha  felhasználói  LFO-hullámformát
válaszottunk  ki.  Létrehozhatunk saját  LFO-hullámot,  amely max.  16  lépésből
állhat.

   Template Itt választhatunk ki egy előre beprogramozott sablont az LFO-hullámformához. A
kiválasztott  sablon  hullámgörbéje  megjelenik  a  kijelzőn,  az  LFO-t  pedig  úgy
hozzuk létre, hogy megjelentetjük a kijelzőn. Az [SF1] minden megnyomására
véletlenszerűen kiválasztott, különböző LFO-hullámok jelennek meg.
Beállítások:
all0                Minden lépés értéke 0 lesz.
all64              Minden lépés értéke 64 lesz.
all127            Minden lépés értéke 127 lesz.
saw up           Emelkedő fűrészfoghullámot képez.
saw down      Ereszkedő fűrészfoghullámot képez.
even step       Minden páros számú lépés értéke 127, minden páratlané 0 lesz.
odd step        Minden páratlan számú lépés értéke 127, minden párosé 0 lesz.

   Slope Meghatározza az LFO-hullámforma lefutását.
Beállítások: OFF, up, down, up&down

   Value Meghatározza az egyes lépések értékét.
Határértékek: 0 ~ 127

   Step Kiválasztja az LFO-hullám lépésszámát.
Beállítások: 1 - 16

[F6] EFFECT
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♪  Az effektjel  útjának ábráját  l.  az eredeti útmutató 179.  oldalán.  Az effekttípusokról  részletesen l.  a külön
adatlistát.
[SF1 CONNECT Ez a kijelző átfogó beállítási lehetőséget nyújt az effektekhez.
   EL: OUT 1-4
(Element 1-4 Effect
Output)

Itt  határozzuk meg,  melyik insertion  effektet  (1  vagy 2)  határozzuk az  egyes
elemek átdolgozásához. A „thru” beállítással az insertion effektet  kiiktatjuk az
illető elemnél. (Ez a paraméter megfelel a Normal Element kategória „InsEFOut”
paraméterének.  Ha  ott  valamit  beállítunk,  az  itteni  beállítás  automatikusan
megváltozik.)
Beállítások: insA, insB, thru

   InsEF Connect Itt hozhatunk létre kapcsolatot az Insertion Effect A és B között. Ha ezt a
paramétert megváltoztatjuk, a beállítás melletti szimbólum, amely a jel útját
mutatja, megváltozik.
Beállítások: Para (párhuzamos), InsAtoB, InsBtoA

   InsA Ctgry
   InsA Type

Meghatározza az effekttípust az Insertion A-hoz.

   InsB Ctgry
   InsB Type

Meghatározza az effekttípust az Insertion B-hez.

   Reverb Type Meghatározza a Reverb típusát.
   Chorus Ctg
   Chorus Type

Meghatározza a Chorus típusát.

   Reverb Send Meghatározza annak a jelnek az adásszintjét, amely az Insertion 1, 2
effektblokktól vagy azt megkerülve a téreffektegységhez érkezik. „0” beállításnál
a jelhez nem adódik hozzá téreffekt.
Határértékek: 0 ~ 127

   Chorus Send Meghatározza annak a jelnek az adásszintjét, amely az Insertion 1, 2
effektblokktól vagy azt megkerülve a kóruseffekt-egységhez érkezik. „0”
beállításnál a jelhez nem adódik hozzá kóruseffekt.
Határértékek: 0 ~ 127

   Reverb Return Itt adjuk meg a téreffekt visszavezetési szintjét.
Határértékek: 0 ~ 127

   Chorus Return Itt adjuk meg a kóruseffekt visszavezetési szintjét.
Határértékek: 0~ 127

   Chorus to Reverb Itt állíthatjuk be annak a jelnek a szintjét, amely a kóruseffekttől a Reverbhez
kerül.
Határértékek: 0 ~ 127

   Reverb Pan Itt határozzuk meg a téreffekt pozícióját a sztereó hangképben.
Határértékek: L64 (bal szél) ~ cnt (Center, közép) ~ R63 (jobb szél)

   Chorus Pan Itt határozzuk meg a kóruseffekt pozícióját a sztereó hangképben.
Határértékek: L64 (bal szél) ~ cnt (Center, közép) ~ R63 (jobb szél)

[SF2] INS A
[SF3] INS B
[SF4] REVERB
[SF5] CHORUS

Itt  állítjuk  be  az  effektblokkok  különböző  paramétereit.  A rendelkezésre  álló
paraméterek száma és az értékek a kiválasztott effekttípustól függnek. Bővebben
l. az adatlistát.
A megfelelő effektblokk menüje eltűnik, ha a „thru” típust választottuk ki.

Element Edit [VOICE]  Normál hangszín kivál.  [EDIT]  Elem kivál.
Itt a normál hangszíneket alkotó egyes elemekre vonatkozó paraméterekről lesz szó. 

[F1] OSC

[SF1] WAVE Ezen a kijelzőoldalon választjuk ki  az elemhez a kívánt hullámformát vagy a
hangzást.

   ElementSw Meghatározza, hogy az illető elem be legyen-e kapcsolva.
Beállítások: off, on

   Bank Ez  a  paraméter  határozza  meg  a  hullám bankját,  amelyből  kiválaszthatjuk  a
hangzást. A „Preset” bank tartalmazza a gyárilag beprogramozott hullámokat, a
„User” azokat az audioadatokat, amelyeket a sampling funkcióval állítottunk elő.
Beállítások: preset, usr wave
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   Wave No.
   Wave Ctgry

Meghatározza a hullámformát a kiválasztott elemhez. 
Beállítások: l. a külön adatlistát

[SF2] OUTPUT Itt határozhatjuk meg a kiválasztott elem különböző kimeneti paramétereit.
   KeyOnDelay Itt adjuk meg azt a késleltetési idő, amely a billentyű leütésétől a hang

megszólalásáig tart. Minden elemhez külön beállítható.
Az eredeti útmutató 138-139. oldalán láthatjuk a különbséget a rövid és hosszabb
késleltetés beállítása között.
Határértékek: 0 ~ 127

   DelayTempoSync Meghatározza, hogy az LFO az arpeggio vagy a szekvencer (song vagy pattern)
tempójával legyen-e szinkronban vagy sem.
Beállítások: off (nincs szinkronban), on (szinkronban van)

   DelayTempo Meghatározza a KeyOnDelay időzítését, amikor a DelayTempoSync funkció él.
Beállítások: 16th (tizenhatod hang), 8th/3 (nyolcadtriola), 16th. (pontozott
tizenhatod hang), 8th (nyolcad hang), 4th/3 (negyed triola), 8th. (pontozott
nyolcad hang). 4th (negyedhang), 4th. (pontozott negyed hang), 2nd (félhang),
2nd/3 (félhangtriola), 2nd. (pontozott félhang), whole/3 (egészhang-triola), 4thx4
(négy negyedhang egy ütésre), 4thx5 (öt negyedhang egy ütésre), 4thx6 (hat
negyedhang egy ütésre), 4thx7 (hét negyedhang egy ütésre), 4thx8 (nyolc
negyedhang egy ütésre)

   InsEffectOut Itt határozzuk meg, melyik insertion effektet (A vagy B) használjuk az egyes
elemekhez. A „thru” beállításnál az insertion effekt az elemnél mellőzésre kerül.
(Ez a paraméter megfelel a Normal Common  „EL:OUT” paraméterének. Ha itt
valamit beállítunk, ott is átáll.)
Beállítások: thru, InsA, InsB

[SF3] LIMIT
   NoteLimit Itt határozzuk meg az elemhez a billentyűzetszakasz legalsó és legfelső hangját.

Az elem csak azokon a hangokon szól, amelyek a szakaszon belül esnek.
Beállítások: C-2 ~ G8 
♪ Ha először a legmagasabb hangot adjuk meg, és csak utána a legmélyebbet, pl.
"C5 - C4", akkor a hangterjedelmen belül „hézag” keletkezik a "C-2 - C4" és a
"C5 - G8" szakasz között. A C4 és C5 közötti hangoknál az elem nem szól.
♪ A két végpontot úgy is beállíthatjuk hogy az [INFORMATION] lenyomása
közben leütjük az illető billentyűket.

   VelocityLimit Itt adjuk meg a billentéserősség minimális és maximális értékét, amelyen belül az
elem reagál. Minden elem csak azokra a hangleütésekre reagál, amelyek erőssége
a megadott határon belül esik.
Határértékek: 0 ~ 127 
♪ Ha először a legmagasabb, majd utána a legmélyebb értéket adjuk meg, pl. "93
- 34", akkor a billentéserősség tartományában „hézag” keletkezik: "1-34" között
lágyan, "93-127"  között erősen játszhatjuk az elemet. A 35 és 92 közötti értéken
játszott hangokra az elem nem hangzik fel.

   VelCrossFade Itt adjuk meg, milyen sima vagy hirtelen legyen a váltás a Velocity-re való
reakcióként. (Ez csak azokra az elemekre érvényes, ahol a Velocity Limittel fenn
Velocity-osztáspontot alakítottunk ki.)  Alacsony értékek hirtelen váltást,
magasabbak lágyabb átmenetet képeznek a Velocity függvényében.
Határértékek: 0 ~ 127 

[F2] PITCH

[SF1] TUNE Itt  állíthatunk  be  különböző  paramétereket  a  kiválasztott  elem
hangmagasságához.

   Coarse Itt állíthatjuk be az elemek hangmagasságát félhangnyi lépésekben.
Határértékek: -48 ~ +48

   Fine Itt állíthatjuk be a hangmagasságot kisebb lépésekben.
Határértékek: -64 ~ +63 
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   FineScaling Meghatározza, mennyire befolyásolják a hangok (különösen a pozíciójuk vagy az
oktávfekvésük)  a  finom  hangolásnál  a  fent  beállított  hangmagasságot.  Az
alaphangmagasság C3.
Pozitív értékeknél a mélyebb hangok hangmagassága lefelé, a magasabb hangoké
felfelé módosul. Negatív értékeknél a hatás éppen ellenkező.
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63

   Random Itt adunk meg egy mértékszámot, amennyivel az elem hangmagassága
véletlenszerűen változik, amikor leütünk egy billentyűt. Minél magasabb az érték,
annál nagyobb a hangmagasság variációja. "0" esetén az eredeti hangmagasság
nem változik.
Határértékek: 0 ~ 127

[SF2] VEL SENS Itt  határozhatjuk  meg,  hogyan  reagáljon  a  Pitch  EG  (hangmagasság-
burkológörbe-generátor) a Velocity-re. (A Pitch EG paramétereit a PEG Time és
Level alatt találjuk a továbbiakban.)

   EG Time,
   Segment

Itt határozhatjuk meg a PEG-időparaméterének billentés-érzékenységét.
Kijelöljük a szegmenst, majd beállítjuk a hozzá tartozó időparamétert. Pozitív
értékeknél a kijelölt szegmens lejátszása gyorsabb, negatív értékeknél lassabb.
Határértékek: EGTime -64 ~ 0 ~ +63 
Beállítások (Segment): ATK, ATK + DCY, DCY, ATK + RLS, all
     ATK: Az EG időérték befolyásolja a berezgési időt.
     ATK + DCY: Az EG időérték befolyásolja a berezgési és a Decay időt.
     DCY: Az EG időérték befolyásolja a Decay1 időt.
     ATK + RLS: Az EG időérték befolyásolja a berezgési és a Release időt.
     all: megváltoztatja az összes PEG-időparamétert.

   EG Depth Curve Itt állítjuk be a PEG-szint billentés-érzékenységét. Pozitív értékeknél a szint annál
magasabb, minél erősebben ütjük le a billentyűt, negatív értékeknél a szint
csökken. A Curve paraméterrel öt billentéserősségi görbe közül választhatunk,
amelyek meghatározzák, hogyan hasson a Velocity a Pitch burkológörbe-
generátorra.
Határértékek: EG Depth -64 ~ +63 

Curve 0 ~ 4
   Pitch Itt határozhatjuk meg a mértéket, amellyel a Velocity a hangmagasság-változást a

Pitch EG által befolyásolja. Szélsőséges beállítások a hangmagasság nagyobb
variációját eredményezik. Pozitív értékeknél keményebb leütésre erősebben
változik a hangmagasság. Negatív értékeknél lágyabb leütés is nagyobb változást
eredményez. PEG-időparaméterének billentés-érzékenységét. Kijelöljük a
szegmenst, majd beállítjuk a hozzá tartozó időparamétert. Pozitív értékeknél a
kijelölt szegmens lejátszása gyorsabb, negatív értékeknél lassabb.
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63 

[SF3] PEG Itt  állíthatjuk  be  a  Pitch  EG  összes  idő-  és  szintparaméterét,  amelyek
meghatározzák, hogyan változzék a hangmagasság az idő függvényében. Ezzel
vezérelhetjük a hangmagasság alakulását egy billentyű leütésétől  fogva a hang
lecsengéséig.
Az  eredeti  útmutató  197.  oldalán  táblázat  mutatja  a  kijelzőn  elérhető
paramétereket.
Határértékek: Time    0 ~ 127
                         Level   -128 ~ 0 ~  +127
                         Depth  -64 ~ 0 ~ +63 

[SF4] KEY FLW Itt  állíthatjuk be,  hogyan reagáljon az elem hangmagassága és Pitch EG-je  az
általunk játszott hangokra (vagy oktávterjedelemre).

   Pitch Sens Meghatározza a Key Follow effekt érzékenységét  (a szomszédos hangok közti
magasságkülönbséget).  +100  esetén (normál  beállítás)  a  szomszédos  hangokat
egy félhang (100 cent) választja el egymástól hangmagasságban. 0 esetén minden
hangnak azonos a  hangmagassága.  +50 esetén egy oktáv 24  hangra terjed  ki.
Negatív értékeknél a hatás ellenkező. 
Határértékek : -200 ~ 0 ~ +200
♪ 100%-nál a szomszédos hangok hangmagassága félhanggal tolódik el
egymástól. 
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    Center Key Meghatározza  a  kiinduló  hangot  vagy  hangmagasságot  a  hangmagasság  Key
Follow effektjéhez.  A Pitch Sensitivity paramétertől  függően a hangmagasság-
változás annál nagyobb, minél távolabb van a leütött billentyű a Central Key-től.
Beállítások : C-2 ~ G8
♪  A Center Key a billentyűzettel is megadható úgy, hogy lenyomva tartjuk az
[INFORMATION] gombot, és leütjük az illető billentyűt.

   EG TimeSens Meghatározza a mértéket, amellyel a játszott hangok (különösen a pozíciója vagy
oktávfekvése) a kiválasztott elem Pitch EG-jének időparaméterét befolyásolják. A
kiinduló  hangmagasság  ilyenkor  a  Center  Key  paraméter  (l.  a  következő
paramétert).
Pozitív értéknél a hangmagasság mélyebb hangoknál lefelé, magasabb hangoknál
felfelé módosul. Negatív értékeknél a hatás ellenkező.
Határértékek : -64 ~ 0 ~ +63

    Center Key Meghatározza a kiinduló hangot vagy hangmagasságot a Pitch EG Key Follow
effektjéhez.  Az  EG  Time  Sensitivity  paramétertől  függően  a  hangmagasság-
változás annál nagyobb, minél távolabb van a leütött billentyű a Central Key-től.
Ha a Center Key billentyűt ütjük le, a PEG tényleges beállításának megfelelően
viselkedik.  A  többi  billentyűnél  a  hangmagasság  a  beállított  EG  Time-
paraméterrel arányosan változik.
Beállítások : C-2 ~ G8
♪  A Center Key a billentyűzettel is megadható úgy, hogy lenyomva tartjuk az
[INFORMATION] gombot, és leütjük az illető billentyűt.

[F3] FILTER

[SF1] TYPE Ezen  a  kijelzőn  a  szűrő  paramétereit  állíthatjuk  be.  A szűrőtípustól  függően
különböző paraméterek állnak rendelkezésre.

   Type Itt adjuk meg a szűrő típusát. A paraméterek a kiválasztott szűrő típusától függ.
Alapvetően négy szűrőtípus létezik: LPF (aluláteresztő), HPF (felüláteresztő),
BPF (a frekvenciasávtól függően működő szűrő), BEF (bizonyos
frekvenciasávokat kiszűr). Minden szűrő eltérő frekvenciajellemzőket mutat.
Ezeken kívül kombinálhatjuk az alul- és felüláteresztő szűrőt.
Beállítások: l. a későbbiekben.

   Gain Itt állítjuk be a szűrőhöz küldött jel erősítését.
Beállítások: 0 ~ 255

   Cutoff Itt állítjuk be a Cutoff-frekvenciát (határfrekvenciát). Ez az alapfrekvencia,
amelyet a szűrőtípusok használnak.
Beállítások: 0 ~ 255

   Resonance/Width E paraméter funkciója a kijelölt szűrőtípustól függ. Alul- és felüláteresztő
szűrőnél ezzel állítjuk be a rezonanciát. BPF és BEF esetén ezzel állítjuk be a
sávot, a BPFW esetén pedig a sávszélességet.
A rezonancia-paraméter az alul- és felüláteresztő szűrővel a Cutoff körüli
rezonanciahányad (a harmonikus rezgések hangsúlya) beállítására  szolgál. Ez a
paraméter a Cutoff- frekvencia megadásával együtt még jellegzetesebbé teszi a
hangzást.
A BPFW szűrővel együtt a Width-paramétert arra használjuk, hogy megadjuk azt
a frekvenciasávot, amelyet a szűrő átenged.
Beállítások: 0 ~ 127

   Distance Meghatározza a kombinált szűrőknél (két párhuzamosan kombinált azonos szűrő
vagy LPF12 + HPF12) a két határfrekvencia távolságát.
Beállítások: 0 ~ 255

   HPFCutoff Itt adjuk meg a felüláteresztő szűrő Key Follow-paraméteréhez a
középfrekvenciát. Ez a paraméter akkor áll rendelkezésre, amikor az LPF12 vagy
LPF6 szűrőt választjuk.
Beállítások: 0 ~ 255
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   HPFKeyFlw Meghatározza a Key Follow-beállítást a HPF határfrekvenciáját. Ez a paraméter
megváltoztatja a középfrekvenciát a játszott hangnak a billentyűzeten elfoglalt
helyétől függően. Negatív értékek megemelik a magasabb hangoknál a
középfrekvenciát, a mélyeknél pedig lesüllyesztik. Negatív értékek ellenkező
hatással járnak.
Beállítások: -200 ~ 0 ~ +200

[SF2] VEL SENS Itt határozhatjuk meg, hogyan reagáljon a szűrő és az FEG (szűrő-burkológörbe-
generátor) a Velocity-re. 

   EG Time,
   Segment

Itt határozhatjuk meg az FEG-időparaméterének billentés-érzékenységét.
Kijelöljük a szegmenst, majd beállítjuk a hozzá tartozó időparamétert. Pozitív
értékeknél a kijelölt szegmens lejátszása gyorsabb, negatív értékeknél lassabb.
Határértékek: EGTime -64 ~ 0 ~ +63 
Beállítások (Segment): ATK, ATK + DCY, DCY, ATK + RLS, all
     ATK: Az EG időérték befolyásolja a berezgési időt.
     ATK + DCY: Az EG időérték befolyásolja a berezgési és a Decay időt.
     DCY: Az EG időérték befolyásolja a Decay1 időt.
     ATK + RLS: Az EG időérték befolyásolja a berezgési és a Release időt.
     all: megváltoztatja az összes PEG-időparamétert.

   EG Depth Curve Itt állítjuk be az FEG-szint billentés-érzékenységét. Pozitív értékeknél a szint
annál magasabb, minél erősebben ütjük le a billentyűt, negatív értékeknél a szint
csökken. A Curve paraméterrel öt billentéserősségi görbe közül választhatunk,
amelyek meghatározzák, hogyan hasson a Velocity a Filter burkológörbe-
generátorra.
Határértékek: EG Depth -64 ~ +63 

Curve 0 ~ 4
   Cutoff Itt állíthatjuk be a határfrekvencia érzékenységét a billentés erősségére.

Szélsőséges beállításoknál nagyobb mértékű a változás. Pozitív értékeknél a
keményen leütött hangok megemelik, a gyengén leütött hangok lesüllyesztik a
Cutoff-frekvenciát. A negatív értékek hatása ellenkező.
Beállítások: -64 ~ 0 ~ +63 

   Resonance Itt állíthatjuk be a kijelölt rezonanciahányad érzékenységét a billentés erősségére.
Szélsőséges értékek nagyobb mértékű variációt eredményeznek. Pozitív
értékeknél a keményebb leütésre a rezonancia erősebben változik, míg a
gyengébben leütötteknél kisebb mértékben. A negatív értékek hatása ellenkező.
Beállítások: -64 ~ 0 ~ +63 

[SF3] FEG Itt állíthatjuk be az FEG összes idő- és szintparaméterét, amelyek meghatározzák,
hogyan  változzék  a  hangszín  az  idő  függvényében.  Ezzel  vezérelhetjük  a
hangszín alakulását egy billentyű leütésétől fogva a hang lecsengéséig.
Az  eredeti  útmutató  198.  oldalán  táblázat  mutatja  a  kijelzőn  elérhető
paramétereket.
Határértékek: Time    0 ~ 127
                         Level   -128 ~ 0 ~  +127
                         Depth  -64 ~ 0 ~ +63 

[SF4] KEY FLW Itt  állíthatjuk  be,  hogyan reagáljon  az  elem hangszíne  és  FEG-je  az  általunk
játszott hangokra (vagy oktávterjedelemre).

   CutoffSens Meghatározza a mértéket, amellyel a játszott hangok (különösen a pozíciója vagy
oktávfekvése) a kiválasztott elem szűrőjét befolyásolják. A kiinduló CutoffSens
ilyenkor a C3 mint Center Key paramétere (l. a következő paramétert).
Pozitív értéknél a hangmagasság mélyebb hangoknál lefelé, magasabb hangoknál
felfelé módosul. Negatív értékeknél a hatás ellenkező.
Határértékek : -200 ~ 0 ~ +200

    Center Key Itt láthatjuk, hogy a fent említett Cutoff Sensitivity paraméterhez a Center Key
C3.  Ennél  tehát  a  hangszín  változatlan  marad.  Más  leütött  hangoknál  a
határfrekvencia az illető hangtól és Cutoff Sensitivity beállításától függ. Itt csak
láthatjuk a Center Key-t, változtatni nem lehet rajta..
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   EGTimeSens Meghatározza  a  mértéket,  amellyel  a  játszott  hangok (különösen a  pozíciójuk
vagy oktávfekvésük) a kiválasztott elem FEG-jének időparaméterét befolyásolják.
A  kiinduló  hangmagasság  ilyenkor  a  Center  Key  paraméter  (l.  a  következő
paramétert).
Pozitív értéknél a hangszín mélyebb hangoknál lassabban, magasabb hangoknál
gyorsabban módosul. Negatív értékeknél a hatás ellenkező.
Határértékek : -64 ~ 0 ~ +63

    Center Key Meghatározza  a  kiinduló  hangot  vagy  hangmagasságot  az  FEG  Key  Follow
effektjéhez.  Az  EG  Time  Sensitivity  paramétertől  függően  a  hangmagasság-
változás annál nagyobb, minél távolabb van a leütött billentyű a Central Key-től.
Ha a Center Key billentyűt ütjük le, az FEG tényleges beállításának megfelelően
viselkedik.  A  többi  billentyűnél  a  hangmagasság  a  beállított  EG  Time-
paraméterrel arányosan változik.
Beállítások : C-2 ~ G8
♪  A Center Key a billentyűzettel is megadható úgy, hogy lenyomva tartjuk az
[INFORMATION] gombot, és leütjük az illető billentyűt.

[SF5] SCALE A Filter Scaling a szűrő határfrekvenciáját vezérli a hangnak a billentyűzeten
elfoglalt helyétől függően. Négy Break Pointtal oszthatjuk fel a billentyűzetet, és
a szakaszokon különböző offset-értékeket rendelhetünk a határfrekvenciához. 
Beállítások: Break Point 1 ~ 4: C-2 ~ G8
                      Offset 1 ~ 4: -128 ~ 0 ~ +127
♪ A Break Point a billentyűzettel is megadható úgy, hogy lenyomva tartjuk az
[INFORMATION] gombot, és leütjük az illető billentyűt.

[F4] AMP

[SF1] LVL/PAN Ezen a kijelzőn nemcsak az egyes elemek hangerő- és panoráma-beállításait
végezhetjük el, hanem a sztereópozícióra vonatkozó aprólékosabb beállításra is
itt kerülhet sor.

   Level Meghatározza a kiválasztott elem kimeneti szintjét.
Határértékek:  0 ~ +127

   Pan Meghatározza  a  kiválasztott  elem  sztereó  panoráma-pozícióját.  Ez  az
alapbeállítás az Alternate, Random és Scale beállításhoz.
Határértékek: L64 (bal szél) ~ C(Center, közép) ~ R63 (jobb szél)

   AlternatePan Meghatározza a mértéket, amennyivel a kiválasztott elem hangzása hol balra, hol
jobbra kitér. A kiindulási pozíciót a Pan paraméter értéke adja. 
Határértékek: L64  ~ 0 ~ R63 

   RandomPan Meghatározza  a  mértéket,  amennyivel  a  kiválasztott  elem  hangzása
véletlenszerűen  hol  balra,  hol  jobbra  kitér.  A középpozíciót  a  Pan  paraméter
értéke adja. 
Határértékek:  0 ~ 127

   ScalingPan Meghatározza a mértéket, amennyivel a játszott hang (különösen a pozíciója vagy
oktávfekvése)  a  kiválasztott  elem  panoráma-pozíciójára  hat.  A  C3  hangra  a
hangszer a Pan alatt beállított értéket használja. 
Határértékek:  -64  ~ 0 ~ +63 

[SF2] VEL SENS Itt  határozhatjuk  meg,  hogyan  reagáljon  az  AEG  (amplitudo-burkológörbe-
generátor) a Velocity-re. (Az AEG paramétereit l.  a továbbiakban.)

   EG Time,
   Segment

Itt állítjuk be az AEG-szint billentés-érzékenységét. Pozitív értékeknél a nagyobb
Velocity-értékek nagyobb hangerő-változást eredményeznek, negatív értékeknél a
hatás ellenkező. A Curve paraméterrel öt billentéserősségi görbe közül
választhatunk, amelyek meghatározzák, hogyan hasson a Velocity az amplitudo
burkológörbe-generátorra.
Határértékek: EG Level -64 ~ +63 

Curve 0 ~ 4
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   Level,
   Curve

Itt határozhatjuk meg az AEG-időparaméterének billentés-érzékenységét.
Kijelöljük a szegmenst, majd beállítjuk a hozzá tartozó időparamétert. Pozitív
értékeknél a kijelölt szegmens lejátszása gyorsabb, negatív értékeknél lassabb.
Határértékek (Time): -64 ~ 0 ~ +63 
Beállítások (Segment): ATK, ATK + DCY, DCY, ATK + RLS, all
     ATK: Az EG időérték befolyásolja a berezgési időt.
     ATK + DCY: Az EG időérték befolyásolja a berezgési és a Decay időt.
     DCY: Az EG időérték befolyásolja a Decay1 időt.
     ATK + RLS: Az EG időérték befolyásolja a berezgési és a Release időt.
     all: Megváltoztatja az összes PEG-időparamétert.

[SF3] AEG Itt állíthatjuk be az AEG összes idő- és szintparaméterét, amelyek meghatározzák,
hogyan változzák a hangmagasság az idő függvényében. Ezzel vezérelhetjük a
hangerő alakulását egy billentyű leütésétől fogva a hang lecsengéséig.
Az  eredeti  útmutató  199.  oldalán  táblázat  mutatja  a  kijelzőn  elérhető
paramétereket.

[SF4] KEY FLW Itt  állíthatjuk  be,  hogyan reagáljon  az  elem hangereje  és  AEG-je  az  általunk
játszott hangokra (vagy oktávterjedelemre).

   LevelSens Meghatározza a mértéket, amellyel a játszott hangok (különösen a pozíciója vagy
oktávfekvése) a kiválasztott elem hangerejét befolyásolják. A kiinduló hangerő
ilyenkor a Center Key paraméter (l. a következő paramétert).
Pozitív értéknél a hangerő mélyebb hangoknál lefelé, magasabb hangoknál felfelé
módosul. Negatív értékeknél a hatás ellenkező.
Határértékek : -200 ~ 0 ~ +200

    Center Key Itt láthatjuk, hogy a fent említett Level Sensitivity paraméterhez a Center Key C3.
Ennél tehát  a  hangerő változatlan marad. Más leütött hangoknál a  hangerő az
illető hangtól és a Level Sensitivity beállításától függ. Itt csak láthatjuk a Center
Key-t, változtatni nem lehet rajta..

   EGTimeSens Meghatározza a mértéket, amellyel a játszott hangok (különösen a pozíciója vagy
oktávfekvése)  a  kiválasztott  elem AEG-jének  időparaméterét  befolyásolják.  A
kiinduló hangerő ilyenkor a Center Key paraméter (l. a következő paramétert).
Pozitív értéknél a hangerő mélyebb hangoknál lefelé, magasabb hangoknál felfelé
módosul. Negatív értékeknél a hatás ellenkező.
Határértékek : -64 ~ 0 ~ +63

    Center Key Meghatározza  a  kiinduló  hangot  vagy  hangmagasságot  az  AEG  Key  Follow
effektjéhez.  Az  EG  Time  Sensitivity  paramétertől  függően  a  hangmagasság-
változás annál nagyobb, minél távolabb van a leütött billentyű a Central Key-től.
Ha a Center Key billentyűt ütjük le, az AEG tényleges beállításának megfelelően
viselkedik.  A  többi  billentyűnél  a  hangmagasság  a  beállított  EG  Time-
paraméterrel arányosan változik.
Beállítások : C-2 ~ G8
♪  A Center Key a billentyűzettel is megadható úgy, hogy lenyomva tartjuk az
[INFORMATION] gombot, és leütjük az illető billentyűt.

[SF5] SCALE Az Amplitude Scaling a értékkel a kimeneti szintet a hangok pozíciójának
megfelelően vezérelhetjük. Négy Break Pointtal oszthatjuk fel a billentyűzetet, és
a szakaszokon különböző offset-értékeket rendelhetünk a határfrekvenciához. 
Beállítások: Break Point 1 ~ 4: C-2 ~ G8
                      Offset 1 ~ 4: -128 ~ 0 ~ +127
♪  A Break Point a billentyűzettel is megadható úgy, hogy lenyomva tartjuk az
[INFORMATION] gombot, és leütjük az illető billentyűt.

[F5] LFO

Az LFO alacsony frekvenciájú jeleket hoz létre, és olyan effektekkel gazdagítja a hangzást, mint vibrato, wau,
tremolo stb. attól függően, hogy a hangmagasságot, szűrőt vagy amplitudót moduláljuk-e a jelekkel.  Minden
elemekhez beállíthatunk eltérő LFO-paramétereket. Két kijelzőoldalon dolgozhatunk.

Wave Itt állítjuk be a hullámformát, amelytől a moduláció jellege függ. Három LFO-
hullámformából választhatunk, amelyeket az eredeti útmutató 100. oldalán
láthatunk.
Beállítások: saw, tri, squ (Az ábrák a 201. oldalon láthatóak.)
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Speed Itt állítjuk be az LFO hullám-moduláció sebességét. Minél magasabb az érték,
annál gyorsabb a moduláció. A két hullám a gyors és a lassú modulációt mutatja
Határértékek: 0 ~ 63

KeyOnReset Itt állíthatjuk be, hogy az LFO minden új hang leütésénél visszaálljon-e az elejére
vagy sem.
Beállítások: on, off

KeyOnDelay Meghatározza késleltetési időt, mielőtt az LFO belép. Magasabb értékek
hosszabb késleltetési időt eredményez.
Határértékek: 0 ~ 127

PMOD (Pitch Modulation
Depth)

Itt állítjuk be a mértéket, ahogyan az LFO-hullámforma a hangmagasságot
modulálja. Nagyobb érték mélyebb modulációt eredményez.
Határértékek: 0 ~ 127

FMOD  (Filter
Modulation Depth)

Itt állítjuk be a mértéket, ahogyan az LFO-hullámforma a szűrő Cutoff-
frekvenciáját modulálja. Nagyobb érték mélyebb modulációt eredményez.
Határértékek: 0 ~ 127

AMOD (Amplitudo
Modulation Depth)

Itt állítjuk be a mértéket, ahogyan az LFO-hullámforma az amplitudót modulálja.
Nagyobb érték mélyebb modulációt eredményez.
Határértékek: 0 ~ 127

FadeInTime Meghatározza, mennyi idő alatt ússzon be az LFO, miután a KeyOnDelay alatt
beállított idő letelt. Minél magasabb az érték, annál lassabb a beúszás.
Határértékek: 0 ~ 127

[F6] EQ

Type Itt állítjuk be az equalizer típusát. A különböző típusok nemcsak a meglévő
hangzásokat változtatják meg, hanem teljesen új hangzásokat is létre tudnak
hozni. 
A típustól függenek a rendelkezésre álló paraméterek is.
Beállítások: EQ L/H (EQ Low/High), P.EQ (Parametrikus EQ), Boost6 (Boost 
                      6dB), Boost12 (Boost 12dB), Boost18 (Boost 18dB), thru
EQ L/H (EQ Low/High)
Itt egy tehénfarkszűrőről van szó, amely a magas és alacsony frekvenciasáv
kombinációjával szabályozza a jelszintet. Ha ezt a szűrőt választjuk, az EQ-
paraméter menüben a következő paraméterek szerepelnek:
P.EQ (Parametrikus EQ)
Ez a Gain- paraméterben megadott értékkel tompítja vagy erősíti a
frekvenciaérték közelében lévő jelszintet. 32 frekvenciajelleg közül
választhatunk.
Boost 6/ 12 / 18
Ezek a beállítások az összjel szintjét 6, 12 vagy 18dB-lel erősítik fel. Az EG-
paraméterek itt nem állnak rendelkezésre.
thru
A jel kikerüli az equalizert, tehát változatlan marad.

Drum Voice Edit
Az ütős hangszíneknél különböző ütős hullámformákat vagy normál hangszíneket rendeltek hozzá billentyűkhöz
(C0  és  C6  között),  és  így  teljes  dobszettet  szimulálhatunk.  Kétféle,   Common  Edit  (az  egész  dobszetre
vonatkozó)  és Drum Key (egyes billentyűkre vonatkozó) kijelzőkön dolgozhatunk.

Common Edit [VOICE]  Ütős hangszín kivál.  [EDIT]  [COMMON]

Ezek a paraméterek az ütős hangszín összes billentyűjére vonatkoznak.
[F1] GENERAL
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[SF1] NAME
[SF3] MEQ OFS
[SF5] OTHER

Megfelel a normál hangszínek Common Edit kijelzőjének, l. ott.

[F2] OUTPUT

Megfelel  a  normál  hangszínek  Common Edit  kijelzőjének,  l.  ott.  Emellett  az  alábbi  két  paraméter  áll  még
rendelkezésre:

InsRevSend Meghatározza  a  teljes  ütős  hangszín  jelének  az  adásszintjét,  amely  az  A/B
Insertion effektegységtől a Reverb effektegységhez kerül.
Határértékek: 0~127

InsChoSend Meghatározza  a  teljes  ütős  hangszín  jelének  az  adásszintjét,  amely  az  A/B
Insertion effektegységtől a Chorus effektegységhez kerül.
Határértékek: 0~127

♪ A Send Level nem állítható be függetlenül minden billentyűhöz, a rögzített érték 127.

[F3] ARP

[SF1] 
[SF2] LIMIT
[SF3] PLAY FX

Megfelel a normál hangszínek Common Edit kijelzőjének, l. ott.

[F4] CTL SET

Megfelel  a  normál  hangszínek  Common Edit  kijelzőjének,  l.  ott.  Egyedül  az  Element  Switch  nem áll  itt
rendelkezésre.

[F6] EFFECT

Megfelel  a  normál  hangszínek  Common  Edit  kijelzőjének,  l.  ott.  Az  egyetlen  különbség,  hogy  az  [SF1]
CONNECT  kijelzőn „KEY:OUT” jelenik meg „EL:OUT” helyett.

Key Edit [VOICE]  Ütős hangszín kivál.  [EDIT]  Billentyűzet kivál.

Ezekkel a paraméterekkel az ütős hangszínt alkotó egyes billentyűkön dolgozhatunk.

[F1] OSC

[SF1] WAVE Ezen a kijelzőoldalon választjuk ki a billentyűhöz a kívánt hullámformát vagy a
normál hangszínt.

   Type Itt adjuk meg típusként vagy a hullámformát, vagy a normál hangszínt. A Bank,
Number és Category paraméterekkel  pedig ezek közül választunk.
Beállítások: pre wave, voice (normál hangszín), usr wave 
♪  Ha  az  itteni  beállítás  „Voice”,  egyes  paraméterek  Drum  Voice  Edit
üzemmódban nem állíthatók be.

   ElementSw Ez a paraméter akkor áll rendelkezésre, ha a kiválasztott „Type” „pre wave” vagy
„user  wave”.  Itt  határozzuk  meg,  hogy  az  éppen  kijelölt  billentyű  (ill.  a
billentyűhöz tartozó hullám) be- vagy ki legyen-e kapcsolva.
Beállítások: off, on

   Bank Ez a paraméter akkor áll rendelkezésre, ha a „Type” beállítása „voice”. A normál
hangszínek minden bankja kiválasztható.
♪ Itt nem lehet Plug-in hangszíneket kijelölni.
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   Number Itt választjuk ki a hullámforma számát. A kiválasztott hullám száma mellett
megjelenik a kategória és az elnevezés. A hullámformák/normál hangszínek
választéka a Type-paraméter beállításától függ.
Beállítások: „pre wave”: 001 ~ 1859,  „voice”: 001 ~ 128 a normál
hangszínekhez, „usr wave”: 001 ~ 1024

   Category Kiválasztjuk a kategóriát, amelyhez a használni kívánt hullám/hangszín tartozik.
A kategóriához tartozó első hullámfajta lép automatikusan életbe.
Beállítások:  l. a külön adatlistát.

[SF2] OUTPUT Itt határozhatjuk meg a kiválasztott ütős billentyű különböző kimeneti
paramétereit.

   InsEFOut Itt határozzuk meg, melyik Insertion effektet (A vagy B) használjuk az egyes
billentyűkhöz. A „thru” beállításnál az Insertion effekt a billentyűknél mellőzésre
kerül. 
Beállítások: thru, InsA, InsB

   RevSend Itt állíthatjuk be a Drum Key-jel szintjét, amely az Insertion-effektegységtől vagy
azt kikerülve a Reverb-effektegységhez kerül. „0” beállításnál nincs effekthatás.
Ez a paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha az InsEFOutput beállítása fenn
„thru”.
Határértékek: 0 ~ 127

   ChoSend Itt állíthatjuk be a Drum Key-jel szintjét, amely az Insertion-effektegységtől vagy
azt kikerülve a Chorus-effektegységhez kerül. . „0” beállításnál nincs effekthatás.
Ez a paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha az InsEFOutput beállítása fenn
„thru”.
Határértékek: 0 ~ 127

   OutputSel Meghatározza az egyes Drum Key-hangzások audiókimenetét. Mindegyikhez
hozzárendelhetünk egy-egy kimeneti aljzatot a hangszer hátoldalán. Ez a
paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha az InsEFOutput beállítása fenn „thru”.
A lehetséges beállításokat l. az eredeti útmutató 31. oldalán.

[SF5] OTHER Ezen a kijelzőn olyan paramétereket állíthatunk be, amelyek arra vonatkoznak,
hogyan reagáljanak az ütős hangszínek egyes hangjai a billentyűzeten való játékra
és MIDI-adatokra.

   AssignMode Ha a beállítás "single", ugyanazon hang kétszeres kiadása nem lehetséges. Ez
akkor hasznos, amikor ugyanazon hang több jele egyidejűleg érkezik, vagy ha
hiányzik a megfelelő Note-Off-event. Ha a beállítás "multi", ugyanazon vett
hangot a hangszer minden feltűnésekor megszólaltat.
Beállítások: single, multi
♪  Ha az Alternate Group-paraméter beállítása nem "off", akkor ezt a paramétert
nem határozhatjuk meg (Kijelző: "- -")

   RcvNoteOff Itt adhatjuk meg, hogy egy MIDI-Note Off-üzenetet a Drum Key vegyen-e vagy
sem. Az „off” beállítás különösen hasznos lehet cinek vagy más, hosszan hangzó
hangszíneknél. Így a kiválasztott hangok a természetes lecsengésüknek
megfelelően szólnak akkor is, miután felengedtük a billentyűt vagy a hangszer
Note-Off-üzenetet fogad.
Beállítások: off, on
♪ Ez a paraméter a Drum Key Oscillator Wave-kijelzőben az [F1] – [SF1]
gombbal kiválasztott Wave-paramétertől függ.

   AlternateGroup Egy igazi dobszettnél bizonyos ütősök fizikailag nem szólalhatnak meg egyszerre,
mint pl. a nyitott és a zárt Hi-Hat. A hullámok egyidejű megszólalását
megakadályozhatjuk, ha ezeket beosztjuk egy csoportba. 127 ilyen csoportot
adhatunk meg. A beállítás lehet "off" is, ha a hullámok egyidejű megszólalását
nem akarjuk gátolni.
Beállítások: off, 1 ~ 127

[F2] PITCH

[SF1] TUNE Itt  állíthatunk  be  különböző  paramétereket  a  kiválasztott  billentyű
hangmagasságához.

   Coarse Itt állíthatjuk be a billentyűhullám (vagy normál hangszín) hangmagasságát
félhangnyi lépésekben.
Határértékek: -48 ~ +48
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   Fine Itt állíthatjuk be finoman a billentyűhullám (vagy normál hangszín)
hangmagasságát.
Határértékek: -64 ~ +63 

[SF2] VEL SENS
   Pitch Itt határozhatjuk meg a mértéket, amellyel a Velocity a hangmagasság-változást a

Pitch EG által befolyásolja. Pozitív értékeknél keményebb leütésre erősebben
változik a hangmagasság. Negatív értékeknél lágyabb leütés is nagyobb változást
eredményez. 
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63 

[F3] FILTER

[SF1] CUTOFF Az ütős hangszíneknél is alkalmazhatunk szűrőbeállításokat. A hangzás
megváltoztatásához használhatunk alul- és felüláteresztő szűrőket.
♪ Ez a paraméter a Drum Key Oscillator Wave-kijelzőben az [F1] – [SF1]
gombbal kiválasztott Wave-paramétertől függ.

   LPFCutoff Itt állítjuk be az aluláteresztő szűrő határfrekvenciáját.
Határértékek: 0 ~ 255

   LPFReso Itt állítjuk be a rezonancia erősségét (a harmonikus rezgések hangsúlyát) a
Cutoff- frekvencia közelében. Ez a paraméter az aluláteresztő szűrő Cutoff-
paraméterével együtt még karakteresebbé teszi a hangzást.
Határértékek: 0 ~ 127

   HPFCutoff Itt adjuk meg a felüláteresztő szűrő határfrekvenciáját. 
Határértékek: 0 ~ 255

[SF2] VEL SENS
   LPFCutoff Itt állíthatjuk be a határfrekvencia érzékenységét a billentés erősségére.

Szélsőséges beállításoknál nagyobb mértékű a változás. Pozitív értékeknél a
keményen leütött hangok megemelik, a gyengén leütött hangok lesüllyesztik a
Cutoff-frekvenciát. A negatív értékek hatása ellenkező.
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63 

[F4] AMP

[SF1] LVL/PAN Ezen a kijelzőn nemcsak a hangerő és a panoráma alapbeállításait végezhetjük el
minden  egyes  Drum  Key-hez,  hanem  a  sztereópozíciót  részletekbe  menően
szabályozhatjuk.

   Level Meghatározza a kiválasztott Drum Key (hullámforma) hangerejét. Ezzel
kiegyensúlyozhatjuk az ütős hangszíneken belüli egyes hangzások hangerejét.
Határértékek: 0 ~ 127

   Pan Itt állítjuk be minden hangzó elem helyét a sztereó hangképben. Ez a beállítás
képezi a további két beállítás alapját.
Határértékek: L64 (bal szél) ~ C (közép) ~ R63 (jobb szél)

   AlternatePan Itt megadunk egy mértékszámot, amennyivel a hangzás váltakozva jobbra és balra
kileng, amikor leütünk egy billentyűt. A kiindulási alap a Pan-beállítás.
Határértékek: L64 ~ 0 ~ R63 
♪ Ez a paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha az Oscillator Wave Type
beállítása "pre wave" vagy „user wave”.

   RandomPan Itt adunk meg egy mértékszámot, amennyivel a hangzás véletlenszerűen jobbra és
balra kitér, amikor leütünk egy billentyűt. A Pan-beállítás a kiindulási alap.
Határértékek: 0 ~ 127
♪ Ez a paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha az Oscillator Wave Type
beállítása "pre wave" vagy „user wave”.

[SF2] VEL SENS
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   Level Itt állíthatjuk be, milyen érzékenyen reagáljon az AEG (Amplitudo burkológörbe-
generátor) kimeneti szintje a billentés erősségére. Pozitív értékeknél a keményebb
leütés nagyobb, gyengébb leütés kisebb szintváltozást idéz elő. A negatív értékek
hatása ellenkező.
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63 

[SF3] AEG
   Attack Time Határértékek: 0 ~ 127
   DecayTime Határértékek: 0 ~ 127
   Decay1Lvl Határértékek: 0 ~ 127
   Decay2Time Határértékek: 0 ~ 127

[F6] EQ
Megfelel a normál hangszínek Element Edit kijelzőjének, l. ott.
♪ Ez a paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha az [F1] OSC  [SF1] WAVE beállítása „pre wav” vagy „usr
wav”.

Plug-in Voice Edit
A  paraméterek  lényegében  ugyanazok,  mint  a  normál  hangszíneknél.  Itt  azonban  csak  egy  elemet  lehet
átalakítani.
♪ A használt Plug-in-Boardtól függően esetleg az alább bemutatott paraméterek némelyike nem áll rendelkezésre.
Bővebben l. a Plug-in-Board útmutatójában.
♪ A jelenleg kapható Plug-in-Boardok sorozatáról l. korábban.

Common Edit [VOICE]  Plug-in hangszín kivál.  [EDIT]  [COMMON]

[F1] GENERAL

[SF1] NAME Ugyanaz, mint a normál hangszínek Common Edit kijelzője, l. ott.
[SF2] PLAY MODE Ugyanaz, mint a normál hangszínek Common Edit kijelzője, l. ott. Kivétel: Micro

Tuning nem áll rendelkezésre.
[SF3] MEQ OFS Ugyanaz, mint a normál hangszínek Common Edit kijelzője, l. ott.
[SF4] PORTA Ugyanaz,  mint  a  normál  hangszínek  Common Edit  kijelzője,  l.  ott.  Kivétel:

Portamento Mode és Time Mode nem áll rendelkezésre.
[SF5] OTHER Ugyanaz,  mint a  normál hangszínek Common Edit  kijelzője,  l.  ott.  Kivétel:  a

normál hangszínekkel ellentétben a PB Upper és PB Lower paramétert nem lehet
egymástól függetlenül beállítani.

[F2] OUTPUT
Ugyanaz, mint a normál hangszínek Common Edit kijelzője, l. ott.

[F3] ARP

[SF1] TYPE
[SF2] LIMIT
[SF3] PLAY FX

Ugyanaz, mint a normál hangszínek Common Edit kijelzője, l. ott.

[F4] CTL SET

SET 1/2 Ugyanaz, mint a normál hangszínek Common Edit kijelzője,  l.  ott.  Kivétel: az
Elemet Switch paraméter itt nem áll rendelkezésre.

[SF2]  MW  (Modulation
Wheel)

Itt  állíthatjuk be,  hogyan reagáljon  a  Plug-in  hangszín  a  modulációs  tárcsára.
Ehhez  megváltoztatjuk  az  intenzitást,  ahogyan  a  controller  a  szűrőre,  a
hangmagasságra (Pitch) és az amplitudóra (hangerő) hat.
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   Filter Meghatározza,  milyen  erősen  hasson  a  modulációs  tárcsa  a  szűrő
határfrekvenciájára.  A negatív értékek megfordítják a tárcsa funkcióját,  azaz a
tárcsát felfelé forgatva csökkentjük a modulációt.
Határértékek: -64  ~ 0  ~ +63

   PMod Meghatározza,  milyen  erősen  hasson  a  modulációs  tárcsa  a  hangmagasság
modulációjára. Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

   FMod Meghatározza, milyen erősen hasson a modulációs tárcsa a szűrő modulációjára.
Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

   AMod Meghatározza,  milyen  erősen  hasson  a  modulációs  tárcsa  az  amplitudo
modulációjára. Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

[SF3] AT (After Touch) Itt  állíthatjuk  be,  hogyan  reagáljon  a  Plug-in  hangszín  az  Aftertouch-ra.
Megváltoztathatjuk a Pitch- és szűrőbeállításokat, valamint modulációs effekteket
hozhatunk létre úgy, hogy a már lenyomva tartott billentyűre még külön nyomást
gyakorolunk.

   Pitch Meghatározza,  milyen  erősen  hasson  az  Aftertouch  a  hangmagasságra.
Félhangnyi lépésekben max. két oktávnyi terjedelmet állíthatunk be.
Határértékek: -24  ~ 0  ~ +24

   Filter Meghatározza, milyen erősen hasson az Aftertouch a szűrő határfrekvenciájára. 
Határértékek: -64  ~ 0  ~ +63

   PMod Meghatározza,  milyen  erősen  hasson  az  Aftertouch  a  hangmagasság
modulációjára. Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

   FMod Meghatározza, milyen erősen hasson az Aftertouch a szűrő modulációjára. Minél
magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

   AMod Meghatározza, milyen erősen hasson az Aftertouch az amplitudo modulációjára.
Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

[SF4]  AC  (Assignable
Control)

Itt  választhatjuk  ki  a  MIDI-Control  Change  számát  és  állíthatjuk  be,  milyen
erősen reagáljanak a szűrő és a modulációs effektek a controllerre. Bővebben a
Control Change- számokról és a funkcióval ellátható controllerekről l. később. 

   Src (Source) Meghatározza a Control Change számot, amelyet a szűrő, továbbá a Pitch-, szűrő-
és amplitudomoduláció előidézésére használunk.
Határértékek:  0  ~ 95

   Filter Meghatározza,  milyen erősen hasson a  fent  beállított  Control  Change a  szűrő
határfrekvenciájára. 
Határértékek: -64  ~ 0  ~ +63

   PMod Meghatározza,  milyen  erősen  hasson  a  fent  beállított  Control  Change  a
hangmagasság modulációjára. Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

   FMod Meghatározza,  milyen erősen hasson a  fent  beállított  Control  Change a  szűrő
modulációjára. Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

   AMod Meghatározza,  milyen  erősen  hasson  a  fent  beállított  Control  Change  az
amplitudo modulációjára. Minél magasabb az érték, annál erősebb a hatás.
Határértékek: 0  ~ 127

[F6] EFFECT
Ugyanaz,  mint  a  normál  hangszínek  Common Edit  kijelzője,  l.  ott.  Kivétel:  az  [SF1]  CONNECT  kijelző
„EL:OUT” beállításai és a párhuzamos beállítások (Insertion-kapcsolás) nem elérhetők.

Element Edit [VOICE]  Plug-in hangszín kivál.  [EDIT]  Elem kivál.

[F1] OSC

160



[SF1] WAVE Ezen  a  kijelzőoldalon  választjuk  ki  a  BOard  hangszínt,  amelyet  a  Plug-in
hangszín elemeként akarunk használni. A Plug-in hangszínek csak egy elemből
állnak. .

   Bank Kiválasztjuk a Board hangszín bankját.
Beállítások: A Plug-in kártyától függ. A kártya használati útmutatójában találjuk
meg az információt.

   Number Kiválasztjuk a Board hangszín számát.
Beállítások: A Plug-in kártyától függ. A kártya használati útmutatójában találjuk
meg az információt.

[SF5] OTHER
   Velocity Depth Itt állítjuk be a billentés-érzékenységet. Magasabb értékeknél a kimeneti szint

annál magasabb, minél keményebben ütjük le a billentyűt.
Határértékek: 0 ~ 127

   VelocityOffset Itt adunk meg egy Offset-értéket a Board Voice billentés-érzékenységéhez.
Amikor leütünk egy billentyűt, ez a szám hozzáadódik a leütés értékéhez.
Határértékek: 0 ~ 127

   NoteShift Itt adunk meg egy mértékszámot, amennyivel a Board Voice hangmagasságát
transzponáljuk. A beállítás +/- 2 oktáv lehet.
Beállítások: -24 ~  0 ~ +24

[F2] PITCH

Itt állíthatjuk be a PEG-paramétereket a Board Voice-hoz. A PEG (Pitch burkológörbe-generátor) vezérli a
hangmagasság változását a billentyű leütésétől a felengedésig.
Az eredeti útmutató 207. oldalán látható a kijelzőn elérhető paraméterek.
Határértékek: -64 ~  0 ~ +63

[F3] FILTER

HPFCutoff Meghatározza a felüláteresztő szűrő határfrekvenciáját.
Határértékek: -64 ~  0 ~ +63

[F4] NATIVE

Egy installált Plug-in kártyán a rendszerre jellemző, sajátos paraméterek állnak rendelkezésünkre, amelyekkel
egy Board Voice átalakítható. Az [F4] gombot megnyomva hozzáférünk a Plug-in Board
rendszerparamétereihez. A paraméterek és kijelzők a Plug-in kártyától függenek. További információkat a kártya
használati útmutatójából és az online helpből meríthetünk.

[F5] LFO

Az LFO alacsony frekvenciájú jeleket hoz létre, és olyan effektekkel gazdagítja a hangzást, mint vibrato, wau,
tremolo stb. attól függően, hogy a hangmagasságot, szűrőt vagy amplitudót moduláljuk-e a jelekkel.

Speed Itt állítjuk be az LFO- hullámmoduláció sebességét. Minél magasabb az érték,
annál gyorsabb a moduláció. Az érték offsetként adódik hozzá a Plug-in Board
eredeti hangszínének azonos paraméteréhez.
Határértékek: -64 ~  0 ~ +63

Delay Itt állítjuk be a késleltetési idő, mielőtt az LFO élni kezd. Pozitív érték lassabb
belépést eredményez, negatív érték kisebb késleltetést eredményez. Az érték
offsetként adódik hozzá a Plug-in Board eredeti hangszínének azonos
paraméteréhez.
A 207. oldalon látható ábra előbb egy rövidebb, majd egy hosszabb késleltetést
ábrázol.
Határértékek: -64 ~  0 ~ +63
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PMod Itt állíthatjuk be, milyen mélyen hasson az LFO-hullámforma a hangmagasságra.
Pozitív értékek erősebb modulációt eredményeznek. Az érték offsetként adódik
hozzá a Plug-in Board eredeti hangszínének azonos paraméteréhez.
Határértékek: -64 ~  0 ~ +63

[F6] EQ

Itt állíthatjuk be a hullámformához az equalizer-paramétereket. Egy két frekvenciasávos tehénfarkszűrőről van
szó.

LowFreq Itt állítjuk be a tehénfarkszűrő mély frekvenciáit. A beállított érték alatti
frekvenciákat a Low Gain-paraméter tompítja vagy felerősíti.
Határértékek: 32 Hz ~ 2.00kHz

LowGain Itt állíthatjuk be azt a mértékszámot, amennyivel a LoFreq-értékek alatti
frekvenciák gyengülnek vagy erősödnek.
Határértékek: -64 ~  0 ~ +63

HighFreq Itt állítjuk be a tehénfarkszűrő magas frekvenciáit. A beállított érték feletti
frekvenciákat a High Gain-paraméter tompítja vagy felerősíti.
Határértékek: 500 Hz ~ 16,0 kHz

HighGain Itt állíthatjuk be azt a mértékszámot, amennyivel a HiFreq-értékek feletti
frekvenciák gyengülnek vagy erősödnek.
Határértékek: -64 ~  0 ~ +63

Voice Job üzemmód [VOICE]  Hangszín kivál.  [JOB]

Itt praktikus műveleteket (job) találunk, amelyeket hangszínek átszerkesztésére és rögzítésére használhatunk vagy
visszaállíthatjuk a gyári értékeket. Miután a kiválasztott kijelzőoldalon beállítottuk a kívánt paramétereket, az
[ENTER] megnyomásával hajtjuk végre a műveletet.

[F1] INIT

Ezzel  állíthatjuk  vissza  egy  hangszín  valamennyi  gyári  beállítását.  Emellett  visszaállíthatunk  egyes
paramétereket,  pl.  az  általános beállításokat  (Common),  az egyes elemek vagy Drum Key-k beállításait.  Ne
feledjük, hogy ezzel nem a hangszín átszerkesztés előtti állapotát állítjuk vissza! Ez a funkció leginkább akkor
hasznos, ha egy teljesen új hangszínt akarunk létrehozni.

A visszaállítható
paramétertípusok

Normál hangszín: ALL, Common, Element 1 ~ 4, without wave
Ütős hangszín: ALL, Common, EL, without wave
♪ Ha a kontrollnégyzetet aktiváljuk, kiválaszthatunk egy Drum Key-t. Erről
bővebben l. előbb.
Plug-in hangszínek: ALL, Common, EL, without wave

[F2] RECALL

Ha egy hangszín átdolgozása után egy másik hangszínt hívtunk be anélkül, hogy az előző hangszínt elmentettük
volna, az adatok elvesznek. A változtatásokat az Edit Recall (helyreállítás) funkcióval állíthatjuk vissza.

[F3] COPY

Ezzel a funkcióval a Common- és Element/Drum Key-beállítások paraméterértékeit átmásolhatjuk egyik
hangszínből a másikba. Ez akkor hasznos, amikor egy új hangszínt hozunk létre, és alkalmazni kívánunk korábbi
beállításokat.
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Forráshangszín Itt jelöljük a hangszínnek azon paraméter-beállításait, amelyeket másolni akarunk.
Adattípus:

Normál hangszín: Common, EL1 ~ EL4
Ütős hangszín:        Common, Drum Key C0 ~ C6
Plug-in hangszínek:  Common,  Element

♪ Ha a forráshangszín paraméterei eltérnek az aktuálisan átdolgozott
hangszínétől, csak a Common-paramétereket vihetjük át.

A célhangszín adattípusa
(éppen kiválasztott
hangszín)

Itt adjuk meg a célt, ahová másolni akarunk. Ha a forrás normál vagy ütős
hangszín volt, csak akkor jelölhetünk ki egy célhangszínt, ha Element/Drum Key
a beállítás.
Típusok:

Normál hangszín: Common, Element 1 ~ 4
Ütős hangszín:  Common, Drum Key C0 ~ C6

♪ Ha a forrás Common-paramétereit másoljuk, a kijelző a „Common”- oldalra
vált.

[F4] BULK

Itt az aktuális hangszín valamennyi paraméter- beállítását átvihetjük számítógépre vagy külső MIDI-berendezésre
az adattömb átvitellel (Bulk Dump).
♪ Ehhez megfelelően be kell állítani a MIDI- készülékszámot: [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF1] CH 
DeviceNo.

Voice Store üzemmód [VOICE]  Hangszín kivál.  [STORE]

Ezzel a funkcióval menthetjük el az átszerkesztett hangszínt a felhasználói memóriába. Az eljárást l. a
„gyorstalpaló” útmutatóban.

 Kiegészítő információk

Hangolási típusok
[VOICE]   [EDIT]   [COMMON]   [F1] GENERAL   [SF2] PLAY MODE  
M.Tuning No./M.TuningRoot

Nr. Típus Hangnem Magyarázat
00 Egyenletesen

temperált
- Az utóbbi 200 évben a nyugati zenében legelterjedtebb;

minden félhangnyi lépés az oktáv 1/12-ének felel meg. nincs
különbség a hangnemek lejátszhatóságában. Hátránya, hogy az
intervallumok egyike sem tökéletesen hangolt.

01 Tiszta dúr C~B Ez az intonáció úgy épül fel, hogy a legtöbb intervallum
(különösen a nagy terc és a tiszta kvint) tiszta, a többi ennek
megfelelően nem tiszta. Meg kell adni a hangnemet, amelyben
játszani akarunk.

02 Tiszta moll A~G# Ugyanaz, mint a tiszta dúr, csak moll hangnemekhez
alakították ki.

03 Werckmeister - Andreas Werckmeister, Bach kortársa alakította ki ezt a
hangolást, hogy a billentyűs hangszereken minden hangnemben
lehessen játszani. Emellett minden hangnemnek sajátos jellege
van.

04 Kirnberger - Johan Philipp Kirnberger is ugyanazt a feladatot akarta
megoldani, mint Werckmeister: hogy minden hangnemben
lehessen zenélni.

05 Vallotti&Young - Francescantonio Vallotti és Thomas Young (18.sz. közepe)
alakították ki ezt a hangolást a pitagoreus alkalmazásával úgy,
hogy az első hat kvintet azonos összeggel csökkentették.

06 1/4 hanggal
transzponált

- Normál, azonos fokokból álló hanglétre, amely 50 centtel van
felfelé tolva.
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07 1/4 hang - Oktávonként huszonnégy hang azonos távolságokkal.
(huszonnégy hangot kell játszani a következő oktávig.)

08 1/8 hang - Oktávonként negyvennyolc hang egyenlő távolságokkal.
(Negyvennyolc hangot kell játszani a következő oktávig.)

09 Indiai C~B Általában csak az indiai zenében használatos (C~B között csak
a fehér billentyűk.)

10 Arab 1
11 Arab 2
12 Arab 3

C~B Általában az arab zenében használatos.

A szűrőtípusok listája
[VOICE]  [EDIT]  Elem kiválasztása  [F3] FILTER  [SF1] TYPE  Típus kivál.

• LPF (aluláteresztő szűrő)
Csak egy bizonyos Cutoff (határ) frekvencia alatti frekvenciákat enged át. Ezután
használhatjuk a rezonancia-paramétert, hogy a hangzást még jellegzetesebbé tegyük. Hat LPF-
típusból választhatunk.
LPF24D (digitális 24dB/oktávos aluláteresztő szűrő)
Négypólusú, (-24dB/Okt) dinamikus LPF erős rezonanciával.
LPF24A (analóg 24dB/oktávos aluláteresztő szűrő)
Négypólusú, (-24dB/Okt) dinamikus LPF az analóg szintetizátorok szűrőjellegével.
LPF18D (digitális 18dB/oktávos aluláteresztő szűrő)
Hárompólusú, (-18dB/Okt) dinamikus LPF.
LPF18S (eltolt 24dB/oktávos aluláteresztő szűrő)
Hárompólusú, (-18dB/Okt) dinamikus LPF, kevésbé meredek frekvenciamenettel.
LPF12 + HPF (12 dB/oktávos aluláteresztő szűrő)
Kétpólusú, (-12dB/Oct) dinamikus LPF, amelyet egy felüláteresztő szűrővel kombinálva
használunk.
LPF6 + HPF (6 dB/oktávos aluláteresztő szűrő)
Egypólusú, (-6dB/Oct) dinamikus LPF, amelyet egy felüláteresztő szűrővel kombinálva
használunk.

• HPF (felüláteresztő szűrő)
Csak a Cutoff (határ) frekvencián felüli frekvenciákat engedi át. Ezután használhatjuk a
rezonancia-paramétert, hogy a hangzást még jellegzetesebbé tegyük. Két HPF-típusból
választhatunk.
HPF24D (digitális 24dB/oktávos felüláteresztő szűrő)
Négypólusú, (-24dB/Okt) dinamikus LPF erős rezonanciával.
HPF12 (12 dB/oktávos felüláteresztő szűrő)
Kétpólusú, (-12dB/Okt) dinamikus LPF erős rezonanciával.

• BPF (Band Pass Filter)
Ez a szűrő csak a Cutoff-frekvencia körüli frekvenciasávot engedi át. A sáv szélessége
változtatható. Három típusból választhatunk.
BPF6 (6dB/oktávos sávszűrő)
Egy -6dB/Oct felüláteresztő és egy aluláteresztő szűrő kombinációja.
BPF12D (digitális 12dB/oktávos sávszűrő)
Egy -12dB/Oct felüláteresztő és egy aluláteresztő szűrő kombinációja.
BPF12s (12dB/oktávos, staggered sávszűrő)
Lényegében azonos az előzővel, csak laposabb frekvenciamenettel.
BPFw (szélessávszűrő)

164



Szintén egy -12dB/Oct felüláteresztő és egy aluláteresztő szűrő kombinációja, de az előzőnél
szélesebb sávja lehet.

• BEF (Band-Eliminations-Filter)
Ezzel kiszűri a Cutoff (határ) frekvencia körüli jelsávot, de a többit átereszti.
BEF6, 12 (6/12dB/oktávos sávkiszűrő)

• Párhuzamosan kapcsolt szűrők
Dual LPF
Két 12dB-es aluláteresztő szűrő párhuzamosan kapcsolva.
Dual HPF
Két 12dB-es felüláteresztő szűrő párhuzamosan kapcsolva.
Dual BPF
Két 6dB-es sávszűrő párhuzamosan kapcsolva.
Dual BEF
Két 6dB-es sávszűrő párhuzamosan kapcsolva.

• Kombináció
LPF12 + BPF6
Egy 12 dB aluláteresztő és egy 6 dB sávszűrő kombinációja.

• THRU
A jel nem megy át a szűrőn, a jel nem változik.

Példa a Filter Scaling beállítására
[VOICE]  [EDIT]  Elem kiválasztása  [F3] FILTER  [SF5] SCALE

A  Filter  Scaling  hatása  leginkább  egy példával  világítható  meg.  A  211.  oldalon  látható
kijelzőn a határfrekvencia kiindulási értéke 64. A kiválasztott átmeneti pontok (Break Points)
offset  értékei  változtatnak ezen az értéken.  A határfrekvencia  változását  mutatja  a kijelző
alatti grafikon. Mint látható, két szomszédos Break Point között a határfrekvencia lineárisan
változik.

Példa az Amplitude Scaling beállítására
[VOICE]  [EDIT]  Elem kiválasztása  [F4] AMP  [SF5] SCALE

Az Amplitude Scaling hatása leginkább egy példával világítható meg. A 211. oldalon látható
kijelzőn  a  kiválasztott  elem amplitudojának  kiindulási  értéke  80.  A  kiválasztott  átmeneti
pontok (Break Points) offset értékei változtatnak ezen az értéken. Az amplitudo változását
mutatja  a  kijelző  alatti  grafikon.  Mint  látható,  két  szomszédos  Break  Point  között  az
amplitudo lineárisan változik.

Performance üzemmód
 Performance-ok létrehozása – Általános eljárásmód
Performance  Play  és  Performance  Edit  üzemmódban  a  paraméterek  beállításával  saját
performance-okat  hozhatunk létre  és  dolgozhatunk át,  míg Performance Job  üzemmódban
olyan  alapvető  műveleteket  hajthatunk  végre,  mint  az  alapértékek  visszaállítása  vagy  a
másolás. Miután a performance-t átdolgoztuk, elmenthetjük Performance Store üzemmódban
a Flash-ROM felhasználói  memóriabankjába,  File  üzemmódban pedig kimenthetjük  külső
adatrögzítő eszközre.
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Performance Play üzemmód [PERFORM]  Performance kivál. 

Ebben az üzemmódban kiválaszthatunk, megszólaltathatunk és átdolgozhatunk performance-
okat.  A   részletesebb  átalakítási  módokat  azonban  a  Performance  Edit  üzemmódban
végezhetjük.
♪ Az azonos nevű paraméterek Performance Play és Performance Edit üzemmódban ténylegesen is azonosak.

[F1] PLAY

TCH (Transmit Channel)
OCT (Octave)
ASA (ASSIGN A)
ASB (ASSIGN B)

Azonosak a Voice Play üzemmód ilyen nevű paramétereivel.
Ezek a paraméterek mind Voice, mind Performance üzemmódban a kiválasztott
hangszíntől vagy performance-tól függetlenül beállíthatók.

♪ A fenti három paraméter nem az egyes performance-okhoz tartozik, ezért nem is lehet elmenteni ezeket egyes
performance-okkal Performance Store üzemmódban.
AS1 (ASSIGN 1)
AS2 (ASSIGN 2)

Mutatja a funkciókat, amelyeket ehhez a két gombhoz rendeltünk hozzá, ha mind
a  [PAN/SEND],  mind  a  [TONE]  jelzőfénye  ég.  A  hozzárendelt  funkciók  a
performance illető szólamához rendelt hangszíntől függ.

[SF1]  ARP1  –  [SF5]
ARP5

Az  alfunkciógombokhoz  hozzárendelhetjük  a  kívánt  arpeggiotípusokat,  majd
ezeket a billentyűzeten való játék közben behívhatjuk. Bővebben l. korábban, a
„Gyorstalpaló” útmutatóban.

[F2] VOICE

Ezen  a  kijelzőn  választhatunk  ki  minden  szólamhoz  egy  hangszínt,  és  meghatározhatjuk,  milyen
hangterjedelemben szólaljon meg a szólam. 
[SF1]  ADD  INT  (Belső
hangszín hozzáadása)

Ha  nincs  hozzárendelt  hangszín  és  a  kiválasztott  szólam üres,  ezt  a  gombot
nyomjuk meg, hogy egy belső hangszínt rendeljünk hozzá a szólamhoz.

[SF2] ADD PLG (Plug-in
hangszín hozzáadása)

Ha  nincs  hozzárendelt  hangszín  és  a  kiválasztott  szólam üres,  ezt  a  gombot
nyomjuk meg, hogy egy Plug-in hangszínt rendeljünk hozzá a szólamhoz.

[SF3] DELETE Ha  ezt  megnyomjuk,  a  kiválasztott  szólam hangszín-kiosztása  törlődik.  Ettől
kezdve a szólam üres.

[SF4]  LIMIT  L  (Alsó
hanghatár)

Itt állítjuk be azon szakasz legmélyebb hangját, ahol a kiválasztott szólam szól.
Ezt a gombot lenyomva tartjuk, közben pedig leütjük a megfelelő billentyűt.

[SF5]  LIMIT  H  (Felső
hanghatár)

Itt állítjuk be azon szakasz legmagasabb hangját, ahol a kiválasztott szólam szól.
Ezt a gombot lenyomva tartjuk, közben pedig leütjük a megfelelő billentyűt.

[F3] EFFECT

Ezt megnyomva ugyanahhoz a kijelzőoldalhoz jutunk, mint Performance Edit üzemmódban: [PERFORM]  
[EDIT]  [COMMON] [F6] EFFECT. Itt állíthatjuk be az effektparamétereket az aktuális performance-hoz.

[F4] PORT (Portamento)

Itt állíthatjuk be a Portamento paramétereit. A Portamento az a jelenség, amikor az előző hang magassága
folyamatosan átcsúszik a következő hangéba

PortaSw Itt kapcsolhatjuk be és ki a Portamentót. (Ez globális kapcsoló, amely az egyes
szólamok beállításait – l. alább – törli.)
Beállítások: off, on

PortaTime Itt állíthatjuk be a hangmagasság-váltás átmenetének idejét. A Part Edit hasonló
nevű  paraméteréhez az itteni érték hozzáadódik. Magasabb értékek lassabb
átmenetet eredményeznek. 
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63
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PartSwitch Meghatározzuk az egyes szólamokhoz, éljen-e a portamento vagy sem. Csak
akkor állítható be, ha a fenti „PortaSw” beállítása „on”.

[F5] EG (Envelope Generator)

Ez a kijelző a burkológörbe-generátornak az amplitúdóra (AEG) és a szűrőre (Filter, FEG) vonatkozó alapvető
beállításait, továbbá a szűrő határfrekvenciájának és rezonanciájának beállításait tartalmazza. Az itteni értékek
offsetként  érvényesülnek  a  Performance  Edit  üzemmódban  beállított  AEG-  és  FEG-értékekhez  képest.  A
paraméterek azonosak a Voice Play üzemmódbeliekkel. 

[F6] ARP (Arpeggio)

Az itteni paraméterek az arpeggiator működését befolyásolják. Performance üzemmódban minden szólamhoz
külön be- és kikapcsolhatjuk. A paraméterek az alábbi kivételével azonosak a Voice Play üzemmódbeliekkel.
 
PartSwitch Itt kapcsolhatjuk be és ki az arpeggiatort az egyes szólamokhoz. Amelyik szólam

négyzetét beikszeltük, ott fog szólni az arpeggio. 

Performance Edit üzemmód [PERFORM]  Performance kivál.  [EDIT]

A  paramétereket  itt  is  Common  Edit,  azaz  az  összes  szólamra  érvényes  és  Part  Edit,  vagyis  csak  egyes
szólamokra ható paraméterekre.

Common Edit [PERFORM]  Performance kivál.  [EDIT]  [COMMON]

[F1] GENERAL

[SF1] NAME Ezen  a  kijelzőoldalon  meghatározhatjuk  a  performance  kategóriáját  (Sub  és
Main) és max. 10 karakterből álló címet adhatunk a hangszínnek. Ennek módját l.
előbb.

[SF3] MEQ OFS Ezen a kijelzőn állíthatjuk be a performance négy sávjához a Master-EQ-t. Az
itteni  beállítások  offsetértékként  adódnak hozzá  a  globális  EQ-beállításhoz  (a
„MID” kivételével). Ezt a beállítást közvetlenül a négy kezelőfelületi gombbal is
módosíthatjuk, de ez Performance Play üzemmódban történik.
Határértékek: - 64 – 0  -  +63

[SF4] PORTA Itt  állíthatjuk  be  a  portamento  paramétereit.  A  portamentoeffekt  lágy
hangmagasság-átmenetet  képez  két  leütött  hang  között.  Ugyanaz,  mint
Performance Play üzemmódban.

[SF5] OTHER Ezen a kijelzőoldalon állíthatjuk be a gombok (knobs) vezérlőfunkcióit. A Pitch
Bend tárcsa kivételével,  amely itt  nem használható,  a  paraméterek ugyanazok,
mint Voice Edit üzemmódban.

[F2] OUT/MEF

[SF1] OUT
   Volume Meghatározza a performance kimeneti szintjét. Itt az összhangerőt szabályozzuk,

miközben a szólamok egymás közötti hangerő-egyensúlya megmarad.
Határértékek: 0~127
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   Pan Itt határozzuk meg a performance pozícióját a sztereó hangképben. A Part Edit
azonos nevű paraméteréhez az itteni érték hozzáadódik. A paramétert a [PAN]
gombbal is beállíthatjuk. Ez Performance Play üzemmódban is lehetséges.
Határértékek: L63 (bal szél) ~ C (center, közép) ~ R63 (jobb szél)
♪ A „C” beállításnál az egyes szólamok panoráma-beállításai megmaradnak.

   RevSend Meghatározza  annak  a  jelnek  az  adásszintjét,  amely  az  1/2  Insertion
effektegységtől (vagy azt kikerülve) a Reverb effektegységhez kerül. A paraméter
a  [REVERB]  gombbal  is  beállítható.  Ez  Performance  Play  üzemmódban  is
működik.
Határértékek: 0~127

   ChoSend Meghatározza  annak  a  jelnek  az  adásszintjét,  amely  az  1/2  Insertion
effektegységtől (vagy azt kikerülve) a kóruseffekt-egységhez kerül. A paraméter a
[CHORUS]  gombbal  is  beállítható.  Ez  Performance  Play  üzemmódban  is
működik.
Határértékek: 0~127

[SF2] MEQ Ezen a kijelzőn a kiválasztott performance minden szólamára alkalmazhatjuk az
ötsávos equalizert.

   SHAPE Shelving- (ereszkedő) vagy Peaking- (kicsúcsosodó) equalizer közül
választhatunk. A Peaking-típus gyengíti/erősíti a jelet a meghatározott frekvencia-
beállításnál, míg a Shelving-típus a frekvencia-beállítás alatti vagy feletti
frekvenciáknál gyengíti/erősíti a jelet.
Beállítások: shelv, peak

   FREQ Itt állítjuk be a középfrekvenciát. A középfrekvencia körüli frekvenciákat
gyengíti/erősíti a Gain erősítő.
Határértékek: 
LOW: Shelving 32 Hz ~ 2.0 kHz, Peaking 63 Hz ~ 2.0 kHz
LOWMID, MID, HIGHMID: 100 Hz ~ 10,0 kHz
HIGH: 500 Hz ~ 16,0 kHz

   GAIN Itt állítjuk be az erősítést. Ez tompítja vagy erősíti a frekvencia-beállítás körüli
frekvenciákat.
Határértékek: -12db ~ 0dB ~ +12dB

   Q (Frekvenciajelleg) Ezek megváltoztatják a jelszintet a frekvencia-beállításnál különböző
frekvenciagörbéket létrehozva.
Beállítások: 0.1 ~ 12.0

[SF3] MEF Itt állíthatjuk be a Master effekt paramétereit. A kijelzőt a [MASTER EFFECT]
gomb hosszas megnyomásával hívjuk be.

   Switch Meghatározza,  hogy  a  kiválasztott  performance-ra  érvényesüljön-e  a  Master
effekt  vagy  sem.  Az  effektet  a  kezelőfelületi  [MASTER  EFFECT]  gombbal
kapcsolhatjuk be és ki.
Beállítások: on, off

   Type Itt adjuk meg a Master effekt típusát.
Beállítások: L. a külön adatlistát.

♪ A rendelkezésre álló paraméterek a két említetten kívül az éppen kiválasztott effekttípustól függ. Részletesen l.
a külön adatfüzetet.

[F3] ARP

Itt állítjuk be az arpeggio paramétereit.

[SF1] TYPE
[SF2] LIMIT
[SF3] PLAY FX

Ugyanaz, mint a normál hangszínek Common Edit paraméterei.

[SF4] OUT CH Itt az arpeggioadatokhoz külön MIDI-adócsatornát állítunk be. Így az arpeggiot
külső hanggenerátorral vagy szintetizátorral is lejátszhatjuk.

   Output Switch Amikor ez él, az arpeggioadatok a MIDI-kimenethez kerülnek.
Beállítások: on, off

   Transmit Ch Meghatározza az arpeggio lejátszásának MIDI-adáscsatornáját (Transmit
Channel).
Beállítások: 1 - 16
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[F4] CTL ASN

Az alábbi controllerekhez controllerszámokat rendelhetünk hozzá, így a kezelőfelületen olyan MIDI-üzeneteket
hozhatunk  létre,   amelyekkel  külső  MIDI-berendezéseket  vezérelhetünk.  Amikor  a  MOTIF  ES  olyan
controlleradatokat  vesz,  amelyek megfelelnek az  itteni  beállításoknak,  a  hanggenerátor  úgy reagál,  mintha a
hangszer saját controllereit használtuk volna.

BC (Breath Controller) Megadja  a  controllerszámot,  amelynek  megfelelő  üzenet  képződik,  amikor
belefújunk a BREATH-aljzatra bekötött eszközbe.

RB (Szalagszabályzó) Megadja  a  controllerszámot,  amelynek  megfelelő  üzenet  képződik,  amikor
hozzáérünk a szalagszabályzó felületéhez.

RMMode Meghatározza,  hogy  a  szalagszabályzó  értéke  visszatérjen-e  egy  központi
értékhez  („reset”)  vagy  megmaradjon-e  az  utolsó  érintéskor  érvényes  érték
(„hold”), miután elvettük róla az ujjunkat.

AS1
AS2

Megadja  a  controllerszámot,  amelynek  megfelelő  üzenet  képződik,  amikor
megmozdítjuk a KN3 és KN4 gombot,  miközben a [PAN/SEND] és [TONE]
jelzőfénye egyaránt ég.

FC1
FC2 (Szabályzó pedál)

Megadja  a  controllerszámot,  amelynek  megfelelő  üzenet  képződik,  amikor  a
FOOT CONTROLLER aljzatra kötött pedált működtetjük.

♪  A  controllereknek  a  belső  hanggenerátorra  gyakorolt  hatása  az  itteni  beállításoktól  nem  változik.  A
controllerek funkciókiosztása a szólamokhoz hozzárendelt hangszínektől függ.

[F5] AUDIO IN

Az A/D INPUT aljzaton, az mLAN-porton (ha mLAN16E bővítőkártyát installáltunk) ill. a DIGITAL IN vagy
OPTICAL IN aljzaton át (ha AIEB2 kártyát installáltunk) bejövő audiojelet feldolgozhatjuk egy performance
szólamává. Ezen a szólamon azután ugyanolyan beállításokat végezhetünk, mint a többin.
♪ Az ilyen szólamokról bővebben l. előbb.

[SF1] OUTPUT
   Volume Meghatározza az audiobemeneti szólam hangerejét.

Határértékek: 0 ~ 127
   Pan Meghatározza  az  audiobemeneti  szólam  panoráma  pozícióját  a  sztereó

hangképben.
Határértékek: L63 (bal szél) ~ C (center, közép) ~ R63 (jobb szél)

   RevSend Meghatározza az audiobemeneti  szólam a Reverb effekthez küldött  jelének az
adásszintjét.
Határértékek: 0 ~ 127

   ChoSend Meghatározza az audiobemeneti  szólam a Chorus effekthez küldött jelének az
adásszintjét.
Határértékek: 0 ~ 127

   DryLevel Meghatározza az audiobemeneti szólam jelszintjét, amelyet nem befolyásolnak a
rendszereffektek. 
Határértékek: 0 ~ 127

   Mono/Stereo Meghatározza az audiobemeneti szólam jelkonfigurációját ill. a jel/ek útját.
Beállítások:
stereo            Az audiobemenet mindkét csatornája működik.
L mono         Az audiobemenetnek csak a bal csatornája működik.
R mono        Az audiobemenetnek csak a jobb csatornája működik.
L+R mono    Az audiobemenet bal és jobb csatornájának a jele összekeveredik és
                     monóban kerül kiadásra.

   OutputSel Meghatározza az audiobemeneti kimenetét.
Beállítások: L. az eredeti útmutató 31. oldalát.

[SF2] INS TYPE Ez a kijelző csak akkor áll rendelkezésre, ha a következő kijelzőn bekapcsoljuk
az „AD” szólamot.  [F6] EFFECT  [SF2] INS SW. Ezen a kijelzőn állíthatjuk
be az A/D szólamra alkalmazott insertion effekt típusát és kapcsolati módját.
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   InsEF Connect
   InsA Category
   InsA Type
   InsB Category
   InsB Type

Ugyanaz,  mint  a  Voice  Edit  üzemmód  CONNECT  kijelzőoldala  azzal  a
különbséggel, hogy az „InsEF Connect” itt nem állítható be „parallel”-re.

♪ Az audioszólamok közül egyedül az A/D szólamra alkalmazható az Insertion effeki.

[F6] EFFECT

Ebben a menüben részletesen szabályozhatjuk az effekteket.

[SF1] CONNECT
   EF Part → PLG-EF Meghatározza a szólamot, amelyre az insertion effekt alkalmazásra kerül. Ez a

paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha Effect Plug-in Boardot (PLG100-VH)
installáltunk.
Beállítások: Part 1 – 4, Plug-in Part 2 – 3, A/D, off

   Chorus Ctg
   Chorus Type

Itt állítjuk be a kóruseffekt jellegét.
Beállítások: l. a külön adatlistát.

   Chorus Return Itt adjuk meg a kóruseffekt visszavezetési szintjét.
Határértékek: 0~ 127

   Chorus Pan Itt határozzuk meg a kóruseffekt pozícióját a sztereó hangképben.
Határértékek: L64 (bal szél) ~ cnt (Center, közép) ~ R63 (jobb szél)

   Chorus to Reverb Meghatározza a jel szintjét, amely a kóruseffekttől a Reverbhez kerül.
Határértékek: 0 ~ 127

   Reverb Type Meghatározzuk a téreffekt típusát. 
Beállítások: l. a külön adatlistán.

   Reverb Return Itt adjuk meg a téreffekt visszavezetési szintjét.
Határértékek: 0 ~ 127

   Reverb Pan Itt határozzuk meg a téreffekt pozícióját a sztereó hangképben.
Határértékek: L64 (bal szél) ~ cnt (Center, közép) ~ R63 (jobb szél)

[SF2] INS SW Az insertion effekteket max. nyolc szólamra lehet alkalmazni.  Ezen a kijelzőn
meghatározzuk a szólamokat, amelyekre az effekteket alkalmazzuk.

[SF3] PLG EF Ha beszereltünk egy PLG100-VH effekt Plug-in kártyát, ezen a kijelzőn a Plug-in
insertion  effektekre  vonatkozó  paramétereket  állíthatjuk  be.  Részletesen  l.  a
kártya útmutatójában.

[SF4] REVERB
[SF5] CHORUS

A rendelkezésre álló paraméterek száma és az értékek a kiválasztott effekttípustól
függnek. Bővebben l. az adatlistát.

Part Edit [PERFORM]  Performance kivál.  [EDIT]  Szólam kivál.

Az itteni paraméterekkel alakítjuk ki a performance-okat alkotó egyes szólamokat. Az [F6] gombbal válthatunk a
belső hangszíneket tartalmazó 1 – 4 szólam és a Plug-in szólamok kijelzője között.
♪  Ha  a  kiválasztott  performance  egyik  szólamához  Plug-in  hangszín  tartozik,  a  kártyától  függően  egyes
paraméterek esetleg nem állíthatók be.

[F1] VOICE

[SF1] VOICE
   PartSw Meghatározza, hogy az illető szólam be legyen-e kapcsolva.

Beállítások: off, on
   Bank Ez  a  paraméter  határozza  meg a  hangszínbankot,  amelyből  kiválaszthatjuk  a

szólam hangzását. 
   Number Itt  választunk  ki  minden  szólamhoz  egy  hangszín-programszámot.  A  Plug-in

programszámokról bővebben a Plug-in Board útmutatójából tájékozódhatunk.
[SF2] MODE
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   Mono/Poly Itt a monofon (csak egyes hangok) és polifon (egyszerre több hang) hangzás
közül választhatunk a hangszín lejátszása közben.
Beállítások: mono, poly
♪ Ütős hangszíneknél ez a paraméter nem állítható be.

   ArpSwitch A kiválasztott szólamhoz be- vagy kikapcsolja az arpeggiót.
Beállítások: on, off

[SF3] LIMIT
   NoteLimitH
   NoteLimitL

Itt határozzuk meg a szólamhoz a billentyűzetszakasz legalsó és legfelső hangját.
A szólam csak azokon a hangokon szól, amelyek a szakaszon belül esnek.
Beállítások: C-2 ~ G8 
♪ Ha először a legmagasabb hangot adjuk meg, és csak utána a legmélyebbet, pl.
"C5 - C4", akkor a hangterjedelmen belül „hézag” keletkezik a "C-2 - C4" és a
"C5 - G8" szakasz között. A C4 és C5 közötti hangoknál az elem nem szól.
♪ A két végpontot úgy is beállíthatjuk hogy az [INFORMATION] lenyomása
közben leütjük az illető billentyűket.

   VelLimitH
   VelLimitL

Itt adjuk meg a billentéserősség minimális és maximális értékét, amelyen belül a
szólam reagál. Minden szólam csak azokra a hangleütésekre reagál, amelyek
erőssége a megadott határon belül esik.
Beállítások: 0 ~ 127 
♪ Ha először a legmagasabb, majd utána a legmélyebb értéket adjuk meg, pl. "93
- 34", akkor a billentéserősség tartományában „hézag” keletkezik: "1-34" között
lágyan, "93-127"  között erősen játszhatjuk az elwmwt. A 35 és 92 közötti
értéken játszott hangokra az elem nem hangzik fel.

[SF4] PORTA Itt  állíthatjuk  be  a  portamento  paramétereit  az  egyes  szólamokhoz.  A
portamentóeffekt lágy hangmagasság-átmenetet képez két leütött hang között.

    Switch Itt kapcsolhatjuk be és ki a portamentót.
Beállítások: off, on

    Time Itt állíthatjuk be a hangmagasság-váltás átmenetének idejét. Magasabb értékek
lassabb átmenetet eredményeznek. 
Határértékek: 0~127

    Mode Itt állíthatjuk be a Portamento működési módját. „fingered” beállításnál a
portamento csak akkor kapcsol be, ha legato játszunk, azaz a következő hangot
leütjük, mielőtt az előzőt felengedtük  volna. „fulltime” beállításnál a portamento
mindig él.
Beállítások: fingered, fulltime
♪ Plug-in hangszínekhez ez a paraméter nem állítható be.
♪ Ütős hangszínekhez ez a paraméter nem állítható be.

[SF5] OTHER
   PB Upper
   PB Lower

Ezzel a két paraméterrel határozzuk meg félhangnyi lépésekben a hangmagassági
határértékeket, amelyek között a Pitch Bend tárcsa hat. Pl. ha a Lower beállítása
-12, a tárcsát lefelé fordítva a hangmagasság egy oktávval lejjebb csúszik, míg ha
az Upper +12, akkor a tárcsát felfelé fordítva a hangmagasságot egy oktávval
emeljük.
Határértékek: -48 ~ 0~ +24

   PB Range Itt határozzuk meg félhangnyi lépésekben a hangmagasság terjedelmét, amelyek
között  a  Pitch  Bend  tárcsa  hat.  Az  előző  paraméterrel  ellentétben  itt  az
oktáveltolás két határértéke nem állítható be egymástól függetlenül. 
Határértékek: -24 ~ 0~ +24

   VelSensDpt Meghatározza,  hogyan  reagáljon  a  szólamon  belül  a  hangszín  hangereje  a
billentéserősségre. Minél magasabb az érték, annál erősebben reagál a hangszín a
billentéserősségre.
Határértékek: 0~127

   VelSensOfst Meghatározza az offsetmértéket, amellyel a vett Velocity-értékek a ténylegesen
használt  értékekké  alakulnak.  Minden  Velocity-értéket  azonos  mértékszámmal
tolunk  el  felfelé  vagy  lefelé.  Ezzel  a  túl  erős  vagy  túl  finom  játékunkat
automatikusan kompenzálhatjuk. 
Határértékek: 0~127

[F2] OUTPUT
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[SF1] VOL/PAN
   Volume Meghatározza az egyes szólamok kimeneti szintjét, így egyensúlyt alakíthatunk ki

az egyes szólamok hangereje között.
Határértékek: 0~127

   Pan Itt határozzuk meg az egyes szólamok pozícióját a sztereó hangképben. 
Határértékek: L63 (bal szél) ~ C (center, közép) ~ R63 (jobb szél)

   VoiceELPan Meghatározza, hogy a Voice Edit üzemmódban beállított panoráma a szólamhoz
rendelt hangszínre érvényes legyen-e. A Pan alatti beállítás offsetértékként adódik
hozzá a Voice Edit alatti beállításhoz. Ha tehát itt a beállítás „off”, a kiválasztott
szólam alapvető panoráma-pozíciója a közép.
Beállítások: on, off
♪ Plug-in hangszínekhez ez a paraméter nem állítható be.

[SF2] EF SEND Itt állítjuk be az egyes szólamokhoz az adásszintet és a Dry Levelt ahhoz a jelhez,
amely a rendszereffektekhez kerül. A részleteket l. a Performance üzemmódnak
az effektkapcsolásokról szóló részében.

   RevSend Meghatározza  annak  a  szólamnak  az  adásszintjét,  amely  a  Reverb
effektegységhez kerül.  A paraméter lehetővé teszi a  szólamok közötti  Reverb-
egyensúly kialakítását.
Határértékek: 0~127

   ChoSend Meghatározza  annak  a  szólamnak  az  adásszintjét,  amely  a  Chorus
effektegységhez  kerül.  A  paraméter  lehetővé  teszi  a  szólamok  közötti
kórusegyensúly kialakítását.
Határértékek: 0~127

   Dry Level Meghatározza  a  szólam „száraz”,  azaz  effekt  nélküli  hangzásának  szintjét,  és
ezzel lehetővé teszi a szólamok közötti teljes effektegyensúly kialakítását.  
Határértékek: 0~127

[SF3] SELECT Ezen a kijelzőn a kiválasztott szólam különböző kimeneti paramétereit állíthatjuk
be egymástól függetlenül is.

   OutputSel Meghatározza  az  egyes  szólamok  kimenetét.  Minden  szólamhoz  külön
választhatunk egyet  a  hangszer  hátoldalán  lévő  kimenetek közül.  Egy AIEB2
bővítőkártyával a kimenetek számát növelhetjük is.
A beállításokat l. az eredeti útmutató 32. oldalán.

   InsEF Itt adjuk meg minden szólamhoz, hogy az Insertion effekt alkalmazásra kerül-e a
szólamnál. 
Beállítások: on, off

[F3] EQ

Ezen  a  kijelzőn  végezhetjük  el  az  EQ-beállításokat  minden  szólamhoz.  Két  kijelzőtípusból  választhatunk,
amelyeknek azonos a tartalma, csak más-más csoportosításban. Az [F5] gombbal válthatunk közöttük. Válasszuk
azt, amelyiket kényelmesebbnek találjuk!
� Kijelző, amely mind a négy szólamot tartalmazza.
� Kijelző, amely egy szólamhoz tartalmazza valamennyi paramétert.
A négy szólamot tartalmazó kijelzőn a kurzorgombokkal kereshetjük ki azokat a paramétereket, amelyek nem
fértek rá egy oldalra.
♪ A Plug-in szólamokhoz ez a kijelző nem áll rendelkezésre.

LowFreq Meghatározza a középfrekvenciát a mély EQ-sávhoz, amelyet ki kell emelni/el
kell nyomni.
Határértékek: 50,1 ~ 2,00K

LowGain Meghatározza a mély EQ-sávra alkalmazott kiemelés vagy elnyomás mértékét.
Határértékek: -32 ~ +32

MidFreq Meghatározza a középfrekvenciát a középső EQ-sávhoz, amelyet ki kell emelni/el
kell nyomni.
Határértékek: 139,7 ~ 10,1 K

MidGain Meghatározza a középső EQ-sávra alkalmazott kiemelés vagy elnyomás mértékét.
Határértékek: -32 ~ +32

172



MidReso Meghatározza  a  rezonanciát,  amelyet  a  középső  EQ-sáv  középfrekvenciájára
alkalmazunk.
Határértékek: 0 ~ 31

HighFreq Meghatározza a középfrekvenciát a magas EQ-sávhoz, amelyet ki kell emelni/el
kell nyomni.
Határértékek: 503,8 ~ 14,00K

HighGain Meghatározza a magas EQ-sávra alkalmazott kiemelés vagy elnyomás mértékét.
Határértékek: -32 ~ +32

[F4] TONE

Ezen a kijelzőn minden szólamhoz hangmagasság- és hangzásparamétereket állíthatunk be. Az itteni beállítások
offset értékként adódnak hozzá a Voice Edit beállításokhoz.

[SF1] TUNE
   NoteShift Itt határozzuk meg félhangnyi lépésekben a szólam transzponálását.

Határértékek: -24 ~ 0~ +24
   Detune Itt végezzük el a finom hangolást minden szólamhoz.

Határértékek: -12,8 Hz ~ +12,7 kHz
[SF2] FILTER
   Cutoff Itt állíthatjuk be az egyes szólamok határfrekvenciáját. Ha egy felül- és egy

aluláteresztő szűrőt kombinálunk, az itteni beállítás az aluláteresztőre vonatkozik.
Beállítások: -64 ~ 0 ~ +63 

   Resonance Itt állíthatjuk be az egyes szólamokhoz a határfrekvencia körüli frekvenciák
felerősítését. 
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63 

   FEGDepth Meghatározza  az  egyes  szólamokhoz  a  szűrő  burkológörbe-generátora
hatásmélységét, ahogyan az a határfrekvenciát befolyásolja.
Határértékek: 0~127
♪ Plug-in hangszíneknél ez a paraméter nem áll rendelkezésre.

[SF3] FEG Ezen a kijelzőn az FEG-paramétereket állíthatjuk be az egyes szólamokhoz. Az
alábbi paraméterek offsetértéket adnak a Voice Edit üzemmódbeli beállításhoz.

   Attack
   Decay
   Sustain
   Release

Minden szólamhoz itt  állíthatjuk be  az illető  FEG-paramétereket.  Az FEG-ről
részletesen l. előbb.
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63

[SF4] AEG Ezen  a  kijelzőn  az  AEG-paramétereket  (amplitudo  burkológörbe-generátor)
állíthatjuk be az egyes szólamokhoz. Az alábbi paraméterek offsetértéket adnak a
Voice Edit üzemmódbeli beállításhoz.

   Attack
   Decay
   Sustain
   Release

Minden szólamhoz itt  állíthatjuk be az illető AEG-paramétereket. Az AEG-ről
részletesen l. előbb.
Határértékek: -64 ~ 0 ~ +63

[F5] RCV SW

Ezen a kijelzőn állíthatjuk be, hogyan reagáljanak az egyes szólamok a különböző MIDI-üzenetekre, mint pl.
Control Change vagy Program Change.. Ha az illető paraméter beállítása „on”, az illető szólam reagál a MIDI-
üzenetre.  Két kijelzőtípusból választhatunk. Mindkettőn ugyanazok a paraméterek találhatók meg, csak  más
formátumban. Válasszuk azt, amelyiket kényelmesebbnek találjuk! Váltani közöttük az [F5] gombbal lehet.
Beállítások: L. alább. A * jellel jelölt paraméterek a Plug-in szólamokhoz nem állnak rendelkezésre.

CtrlChange (Control
Change)

Megadja az összes controllerüzenetet.

PB (Pitch Bend) MIDI-üzenetek, amelyek a Pitch Bend tárcsa elfordításával keletkeznek.
MW (Modulációs tárcsa) MIDI-üzenetek, amelyek a modulációs tárcsa elfordításával keletkeznek.
RB (Szalagszabályzó)* MIDI-üzenetek, amelyek a szalagszabályzó megérintésével keletkeznek.
ChAT  (Channel  After
Touch)

MIDI-üzenetek,  amelyek a  lenyomott  gombra  gyakorolt  pótlólagos  nyomással
keletkeznek.
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FC1 (Foot Controller 1)*
FC2 (Foot Controller 2)

MIDI-üzenetek, amelyek a külön megvásárolható controllerpedál működtetésével
keletkeznek.

Sus (Sustain) MIDI-üzenetek,  amelyek  a  hátoldali  SUSTAIN-aljzatra  bekötött  pedál
működtetésével keletkeznek.

FS (Footswitch)* MIDI-üzenetek,  amelyek  a  hátoldali  ASSIGNABLE-aljzatra  kötött  pedál
működtetésével keletkeznek.

AS1/2 (Assign 1/2)* MIDI-üzenetek,  amelyek  az  ASSIGN  1/2  gomb  elfordításával  keletkeznek,
amikor a [PAN/SEND] és [TONE] jelzőfénye egyaránt ég.

BC (Breath Controller)* MIDI-üzenetek, amelyek a hátoldali BREATH-aljzatra kötött Breath Controller
működtetésével keletkeznek.

Exp (Expression) MIDI-üzenetek,  amelyek  a  hátoldali  aljzatra  bekötött  pedál  működtetésével
keletkeznek.

Performance Job üzemmód [PERFORM]  Performance kivál.  [JOB]

Itt praktikus műveleteket (job) találunk, amelyeket performance-ok átszerkesztésére és rögzítésére használhatunk
vagy visszaállíthatjuk a gyári értékeket. Miután a kiválasztott kijelzőoldalon beállítottuk a kívánt paramétereket,
az [ENTER] megnyomásával hajtjuk végre a műveletet.
♪ A Job kijelzőn látható audioszólamok közül az Audio 1 az A/D Input szólamot jelenti. Ha beszereltünk egy
AIEB2 bővítőkártyát, az Audio 2 az AIEB2 Input szólamot jelenti. Ha mLAN16E kártyát szereltünk be, az
Audio 2, 3, 4 és 5 az mLAN Input szólamok jelenti.

[F1] INIT

Ezzel állíthatjuk vissza egy performance valamennyi gyári beállítását. Emellett visszaállíthatunk egyes
paramétereket, pl. az általános beállításokat (Common), az egyes szólamok stb. beállításait. Ez a funkció
leginkább akkor hasznos, ha egy teljesen új performance-t akarunk létrehozni.
A visszaállítani kívánt paramétertípus kiválasztása
ALL A kiválasztott performance minden beállítása visszaáll.
Common A kiválasztott peformance common paraméterei állnak vissza.
Part 1 – 4, PLG 1 – 3 , Audio 1 - 5 A kiválasztott performance szólamparaméterei állnak vissza.

[F2] RECALL

Ha egy performance átdolgozása után egy másik performance-t hívtunk be anélkül, hogy az előző performance-t
elmentettük volna, az adatok elvesznek. A változtatásokat az Edit Recall (helyreállítás) funkcióval állíthatjuk
vissza.

[F3] COPY

Ezzel a funkcióval a Common- és szólambeállítások paraméter-értékeit átmásolhatjuk egyik performance-ból a
másikba. Ez akkor hasznos, amikor egy új performance-t hozunk létre, és alkalmazni kívánunk korábbi
beállításokat.

Forrásperformance/-
szólam

Itt jelöljük a performance-ot és szólamot, amelyet másolni akarunk. Forrásként
megadhatjuk „Current” alatt a performance-ot, amelyen éppen dolgozunk, de még
nem mentettük el.
Type Part 1 – 4, PartP1 - P3 (Plug-in), PartA1 – A5 (audioszólamok)

A célperformance/
célszólam adattípusa

Meghatározza a célperformance szólamát.
Type Part 1 – 4, PartP1 - P3 (Plug-in), PartA1 – A5 (audioszólamok), Arp, Effect
(Reverb, Chorus)
♪ Ha „Arp” vagy „Effect” a beállítás, a forrásszólamhoz rendelt hangszín
arpeggioadatai ill. effektbeállításai kerülnek másolásra.

[F4] BULK
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Ezzel  a  funkcióval  az  éppen  kiválasztott  performance  valamennyi  paraméterbeállítását  továbbíthatjuk
számítógépre vagy egy másik MIDI-berendezésre adatrögzítés céljából. A részleteket l. korábban.
♪ A Bulk Dump funkció végrehajtásához meg kell adni a helyes készülékszámot: [UTILITY]  [F5] MIDI 
[SF1] CH  DeviceNo.

Performance Store üzemmód [PERFORM]  Performance kivál.  [STORE]

Ezzel a funkcióval elmentjük az átdolgozott performance-t a felhasználói memóriába (Flash-ROM).

Song üzemmód
 Songok létrehozása - Alapok
A songok az alábbi három adatfajtából állnak:
� MIDI-szekvenciaadatok (Song Record, Song Edit és Song Job üzemmódban hozzuk létre);
� Setup adatok (Song Play üzemmódban hozzuk létre);
� Mixing  adatok  (Song  Mixing  és  Song  Mixing  Edit  üzemmódban  hozzuk  létre  és  Song  Mixing  Store
üzemmódban mentjük el).
A  fenti  adatok  létrehozása  után  a  Mixing  adatokat  elmentjük  Song  Mixing  Store  üzemmódban,  majd  File
üzemmódban kimentjük az adatokat külső adatrögzítő eszközre.
♪  A  nem hangra  vonatkozó  MIDI-adatokat  (mint  hangszínszám,  hangerő,  panoráma,  effektek  adásszintje),
amelyekre a song elején van szükség, nem MIDI-szekvenciaadatként, hanem Mixing adatként mentjük el.

 Figyelem!
A létrehozott, bármilyen típusú songadatok átmenetileg a DRAM-ban helyezkednek el. Mivel a DRAM-
ban lévő adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső eszközre.

Song Play üzemmód [SONG]  Song kivál. 

[F1] PLAY

Loc1
Loc 2(Location 1/2)

A Location az a funkció, amellyel a song egy megadott részéhez léphetünk. Itt
megadhatunk egy ütemszámot.

Trans (Transpose) Meghatározza a teljes song hangnemének transzponálását. Félhangnyi lépsekben
lehet beállítani.
Határértékek: -36 ~ + 36
♪  Ha ütős hangszínt próbálunk transzponálni,  esetleg használhatatlan hangokat
kapunk. Ha biztosítani akarjuk, hogy az ütős hangszín megfelelően fog szólni, be
kell  állítani  a  NoteShift  paramétert  a  Drum  Voice  szólamhoz:  [SONG  
[MIXING]  [EDIT]  Szólam kivál. [F4] TONE  [SF1] TUNE  NoteShift

MEAS (Measure = ütem) Folyamatosan mutatja lejátszás közben az aktuális song pozícióját (ütem és ütés).
A kívánt ütem számát közvetlenül is megadhatjuk az [INFORMATION] gombbal
behívható számbevivő ablakon.

[SF1] ARP1 – [SF5]
ARP5

Ezekhez a gombokhoz hozzárendelhetjük a kívánt arpeggiotípusokat, és azokat
játék közben bármikor behívhatjuk. Bővebben l. a „gyorstalpaló” útmutatót.

[F2] GROOVE

A Grid Groove funkcióval egy együtemnyi, tizenhatod hangértékű raszterrel beállíthatjuk egy sáv hangjainak
hangmagasságát,  időzítését,  hosszúságát  és  Velocity  értékét,  hogy  az  eredmény „Groove”  hangulat  legyen,
amelyet egy pontos szekvencer-programozással nem lehet elérni.
A Grid Groove funkció csak a lejátszásra hat, magukat az adatokat nem befolyásolja.

NOTE OFST Megemeli vagy csökkenti a kiválasztott raszter hangjainak magasságát félhangnyi
lépésekben.
Határértékek: -99 ~ +99
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CLOCK SFT Előre-  vagy  hátratolja  a  kiválasztott  raszter  hangjait  megadott  órajelnyi
egységekkel.
Határértékek: -120 ~ +120

GATE OFST A  kiválasztott  raszter  hangjait  órajelnyi  egységekkel  meghosszabbítja  vagy
lerövidíti.
Határértékek: -120 ~ +120

VELO OFST A kiválasztott raszter hangjainak billentés-erősségét megnöveli vagy csökkenti.
Határértékek: -127 ~ +127

[F3] TRACK

[SF1] CHANNEL Ezen  a  kijelzőn  beállíthatjuk  a  16  sáv  MIDI-kimeneti  csatornáját,  és
meghatározhatjuk, melyik MIDI-porthoz menjenek a sávadatok.

   OUT CH Meghatározza a sáv MIDI-kimeneti csatornáját. „Off” beállításnál a sáv nem szól.
Beállítások: OFF, 01 – 16
♪  Song/Pattern  üzemmódban  a  billentyűzet,  a  szabályzók  és  tárcsák
működtetésével  létrehozott  MIDI-adatok  az  éppen  kiválasztott  sáv  MIDI-
adáscsatornáján  át  jutnak  el  a  hanggenerátorhoz  vagy  egy  külső  MIDI-
berendezéshez.

   PORT Itt  adjuk  meg a  sávhoz  a  MIDI-portot.  Ez  arra  való,  hogy egy bonyolultabb
MIDI-setup  esetén  több  MIDI-porton  át  adatokat  küldjünk  külső
hanggenerátorokhoz. Ne feledjük, hogy ez a paraméter csak azokhoz a sávokhoz
állítható  be,  amelyek az  1  –  3  Plug-in szólamhoz (Single  Part  Board  esetén)
illetve a 17 – 32. Plug-in szólamhoz (Multi Part Board esetén) tartoznak. Azok a
sávok,  amelyeket  a  MOTIF  belső  hanggenerátorának  szólamai  használnak,
automatikusan az 1. porthoz tartoznak.
Beállítások: OFF, 01 – 03
♪  Portadatokat  csak  USB-csatlakozóponton  át  lehet  kiadni.  A  MIDI  OUT-
kimeneten át nem kerülnek ki portadatok akkor sem, ha az illető sávhoz tartozik
portszám.

[SF2] OUT SW
   INT SW Meghatározza,  hogy  a  lejátszási  adatok  a  belső  hanggenerátor  egységhez

kerüljön-e vagy sem.
Beállítások: on, off

   EXT SW Meghatározza,  hogy  a  lejátszási  adatok  a  MIDI-n  át  egy  külső  MIDI-
berendezéshez kerüljön-e vagy sem.
Beállítások: on, off

[SF3] TR LOOP Ezen a kijelzőn határozhatjuk meg, hogy a kiválasztott sáv adatai végtelenítve
szólaljon-e  meg. Ennek köszönhetően rövid  patternek,  frázisok az  egész  song
alatt ismétlődnek.
Beállítások: on, off 

[F5] PHRASE

Egy patternsáv (Phrase) adatait átmásolhatjuk egy songsávra. Másolhatunk olyan gyárilag beprogramozott frázist
(Preset Phrase), amelyet nem Patch-funkcióval rendeltünk hozzá a patternhez.
A kijelző és beállításai:
- Középen felül látható a forrásfrázis, amelyet másolni akarunk.
- Alatta adjuk meg az aktuális songon belül a célsávot és a célütemet (measure).
- Ha az eredeti frázis sample-adatokat tartalmaz, és az összes adatot másolni akarjuk, akkor a Sample melletti
négyzetet beikszeljük.
- Miután minden beállítást elvégeztünk, megnyomjuk az [ENTER] gombok, ezzel a másolást elvégezzük.

[F6] CHAIN

Ezzel  a  funkcióval  songokat  láncszerűen  (chain)  egymás  után  lejátszhatunk,  bővebben  l.  a  „gyorstalpaló”
útmutatóban. A songszám mellett az alábbi paraméterek állíthatók be:
 skip Figyelmen kívül hagyja a kiválasztott chainszámot, és a lejátszást a következő számú songgal folytatja.
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 stop Leállítja  a  lánc  lejátszását  egy  adott  Chain-számnál.  A  következő  számú  songgal  folytathatjuk  a
lejátszást, ha megnyomjuk a [] gombot.
 end Ez jelöli a lánc végét.

Song Record üzemmód [SONG]  Song kivál.  [] (Felvétel)

Song Record Standy állapot

[F1] SETUP

Type Meghatározza a felvételi módszert. Részletesen l. az alapvető felépítésről szóló
részt.
Beállítások:
RecTrack beállítása 1 – 16: replace, overdub, punch, step
RecTrack beállítása „tempo”: replace, punch, step
RecTrack beállítása „scene”: replace, punch
RecTrack beállítása „multi”: replace, overdub, punch
♪  Ha Punch felvételi  módban vagyunk, be kell állítani a beavatkozási  szakasz
kezdő- és végpontját is, ehhez megjelenik a kijelzőn a „Punch-in measure: beat”
opció.  Ha a Locate 1 és 2 pontot beállítottuk, a Punch in/Punch out pontokat
egyetlen billentyűnyomással is  beállíthatjuk.  A kurzort  a  Punch in  /Punch out
értékre visszük, mire megjelenik a „COPYLOC” menüpont. Az [SF1] COPYLOC
gombot  megnyomjuk,  mire  a  Puch-in/Punch  out  beállítások  automatikusan
átveszik a Locate-beállításokat.
♪ Ha Step felvételi módban vagyunk, a beadni kívánt eventtípust is meg kell adni
előzőleg.

Quantize Ez  a  paraméter  akkor  áll  rendelkezésre,  ha  a  Type  beállítása  nem „step”.  A
felvétel közbeni kvantálás azonnal kiigazítja  a hangok időzítését, ha azok nem
pontosan az ütésre esnek.
Beállítások: off, 60 (harmincketted), 80 (tizenhatod triola), 120 (tizenhatod), 240
(nyolcad) 320 (negyed triola), 480 (negyed)

Event Ez a paraméter akkor áll rendelkezésre, ha a Type „Step”. Itt határozzuk meg a
betáplálni kívánt eventtípust.
Beállítások: note, p.bend (Pitch Bend), CC#000 - #119 (Control Change)

RecTrack Itt adjuk meg a felvenni kívánt sávot, Az [F6] gombbal válthatunk a Single Track
(egy sávra veszünk fel) és az All Track (az összes sávra veszünk fel) mód között.
Beállítások: tempo, scene, 1 – 16, multi

♪ (Tempo) Meghatározza a song tempóját.
Határértékek: 001.0  ~ 300.0

Meas Meghatározza, melyik ütemmel kezdődjék a song felvétele.

[F2] (VOICE)

Ezen a kijelzőn különböző hangszín-paramétereket állíthatunk be a kiválasztott sávhoz. Az itteni beállítások azon
hanggenerátor-szólamokra vonatkoznak, amelyek MIDI-vételi csatornája a Song Track MIDI-adáscsatornájával
megegyeznek.

Voice Meghatározza  a  kiválasztott  sáv  hangszínét.  A  [BANK],  [GROUP]  és
[NUMBER] gombokkal vagy a Category Search funkcióval választjuk ki ezeket.
Sample hangszínt is választhatunk.

Volume Itt állítjuk be a kiválasztott sáv hangszínének hangerejét.
Határértékek: 0 ~ 127

Pan Itt adjuk meg a kiválasztott sáv panoráma-pozícióját.
Határértékek: L63 (bal szél) ~ C (center = közép) ~ R63 (jobb szél)

InsEF Meghatározza, hogy az insertion effekt éljen-e a kiválasztott sávon.
Beállítások: on, off
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♪ (Tempo) Meghatározza a song tempóját.
Határértékek: 001.0  ~ 300.0

Meas Meghatározza, melyik ütemmel kezdődjék a song felvétele.

[F3] ARP

Itt állítjuk be az arpeggio-paramétereket a felvételi sávhoz.

Bank, Ctgr, Type Ezek határozzák meg az arpeggio típusát. A név előtti háromjegyű szám adja meg
a kiválasztott kategórián belüli számot.
Beállítások: L. a külön adatlistát.

VelLimit Meghatározza az arpeggio Velocity-terjedelmének legalacsonyabb és
legmagasabb értékét. A felvétel közben ezzel a paraméterrel szabályozhatjuk,
milyen Velocity-értéknél szóljon az arpeggio.
Határértékek: 0 ~ 127

Hold Itt kapcsolhatjuk be/ki az Arpeggiator Hold-funkcióját, amely ha él, az arpeggio
automatikusan ismétlődik azután is, hogy felengedtük a billentyűt, mindaddig,
amíg le nem ütjük a következőt.
Beállítások:  syncoff, off, on

PartSw Itt határozhatjuk meg, hogy az arpeggio éljen-e a felvett sávnak megfelelő
hanggenerátor-szólamnál. 
Beállítások: off, on

Meas Meghatározza, melyik ütemmel kezdődjék a song felvétele.
[SF1]  ARP1  –  [SF5]
ARP 5

Ezekhez a gombokhoz hozzárendelhetjük a kívánt arpeggiotípusokat, és azokat
játék közben bármikor behívhatjuk. Bővebben l. a „gyorstalpaló” útmutatót.

[F4] RECARP

RecArp Meghatározza,  hogy  az  arpeggio  által  megszólaltatott  szekvenciaadatok
rákerüljenek-e a songsávra. Ha a beállítás „on”, a játszott adatokat fel is vesszük.
Beállítások: off, on

OtuputSwitch Meghatározza, hogy az arpeggio felvétele alatt játszott szekvenciaadatok a MIDI-
n át kiadásra kerüljenek-e vagy sem. „On” beállításnál az adatokat kiadjuk.
Beállítások: off, on

TransmitCh Meghatározza a felvétel alatti arpeggiolejátszás MIDI-adáscsatornáját.
Beállítások: 1 ~ 16, KbdCh

[F5] CLICK
 
Itt kapcsolhatjuk be és ki a metronóm ketyegését felvétel alatt.

[F6] ALL TR/1TR

Az [F6] megnyomásával válthatunk a Single Track (egy sávra történő felvétel) és All Track (az összes sávra
történő felvétel) lehetőségek között.

Song felvétele közben    
[SONG]  Song kiválasztása  [] (Felvétel)  [] (Lejátszás)

Valós idejű felvétel A tudnivalókat l. a „gyorstalpaló” útmutatóban.

Lépésenkénti felvétel
(Step Recording)

Ehhez példákat l. a továbbiakban.
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[F1] SETUP

Ütéskijelző Erre az ábrára visszük be a hangokat a felvétel során. 4/4-es ütemnél az ábra négy
ütésre  oszlik.  A kijelzőn minden gyémánt alakú jel  32-ed  ütést  jelöl  (minden
negyedhang nyolc 32-edes ütésre oszlik).

Pointer (Nyílhegy) Kijelöli  az  adatok  bevitelének  pozícióját.  Balra  és  jobbra  az  [INC/YES]
[DEC/NO] gombbal vagy az adatbevivő tárcsával mozgathatjuk.

Value Ha  a  bevinni  kívánt  adat  „note”,  itt  adjuk  meg  a  hanggal  betáplálni  kívánt
Velocity-értéket.
Határértékek: 
Ha az event beállítása „note”: 1  ~ 127, kbd, rnd1 ~ rnd4
Ha az event beállítása „p.bend”: -8192 ~ +8191
Ha az event beállítása „CC”: 000 ~ 127
Ha az event beállítása „tempo” és a RecTrack = tempo: 001 ~ 300
♪ Ha a beadni kívánt adat „note”, kiválaszthatjuk a 1  ~ 127, kbd, rnd1 ~ rnd4
beállításokat. Ha a „kbd” beállítást választottuk, a tényleges játékerőt Velocity-
értékként  adjuk  meg.  Ha  ezen  beállítások  egyikét  választjuk,  a  hangszer
véletlenszerű értéket ad meg a Velocity-hez.   

StepTime Itt  adjuk  meg  az  aktuális  lépés  „hosszúságát”  a  következő  betáplálni  kívánt
hanghoz. Itt határozzuk meg, melyik pozícióhoz lépjen előre a pointer, miután
bevittünk egy hangot.
Beállítások: 0001 ~  0059,  harmincketted, tizenhatod-triola, tizenhatod, nyolcad,
nyolcad triola, negyed triola, negyed, félhang, egész hang

GateTime Meghatározza a bevinni kívánt hang Gate Time értékét, hogy legatót, staccatót
stb. hozzunk létre.
A  Gate  Time  meghatározza  a  hang  tényleges  hosszát  vagy  időtartamát.  Egy
negyedhangnál egy hosszabb Gate Time legatót, rövidebb viszont staccatoeffektet
eredményez.
A Gate Time a Step Time százalékértékében határozható meg.
50%-os  beállításnál  staccatót,  80-90%-nál  normál  hanghosszúságot,  99%-nál
legatót kapunk.
Határértékek: 001%  ~ 200%  

[F3] REST

Az [F3] gombbal egy, az előzőleg megadott Step Time hosszának megfelelő szünetet (rest) táplálhatunk be. A
pointer azután a következő adatbeviteli pontra ugrik. A szünet a kijelzőn nem jelenik meg.
♪ Nincsenek tényleges adatok, amelyek a MIDI-szekvencerben a szünetet képviselnék. Ha szünetet vittünk be, a
pointer egyszerűen tovább ugrik a következő pozícióra, és ettől jön létre a szünet.

[F4] TIE

Ha megnyomtuk az [F4] gombot, hogy egy átkötést (tie) hozzunk létre, az előző hang a teljes Step Time idejére
kinyúlik. Példa: az eredeti útmutató 185. oldalán látható frázisban az   hangot negyedhangnyi Step Time-mal
tápláltuk be.  Ha a Step Time értékét közben nyolcadra változtatjuk és megnyomjuk az [F4] gombot, bevisszük a
 hangot.
A TIE funkcióval pontozott hangokat is bevihetünk. Ahhoz, hogy pl. egy pontozott negyedet hozzunk létre, a
Step Time beállítása nyolcad kell legyen, majd kétszer nyomjuk meg az [F4] gombot.

[F5] DELETE

Ezzel töröljük a kurzorpozíciónál lévő hangeventet.

[F6] BAK DEL

Egy lépéssel visszaviszi a pointert, és eltávolít onnan minden hangot.
♪ A tévedésből bevitt hangokat közvetlenül a bevitel után eltűntethetjük az [F6] megnyomásával.
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Song Edit üzemmód [SONG]  Song kivál.  [EDIT]

Ebben az üzemmódban az egyes songsávok MIDI-eventjeit dolgozhatjuk át. A MIDI-eventek üzenetek (mint pl.
hang be/ki, hangszámok, Program Change-számok stb.), amelyekből egy felvett song adatai összeállnak.

[F1] CHANGE

Mutatja a kiválasztott songsáv eventlistáját. Az eventlistával való munkáról l. korábban.

[F2] VIEW FLT

Az  Event  View  Filter  segítségével  megadhatjuk  azokat  az  eventtípusokat,  amelyeket  az  [F1]  CHANGE
kijelzőoldalon  látni  szeretnénk.  Ha  pl.  csak  a  hangeventekkel  akarunk dolgozni,  akkor  a  „Note”  négyzetét
ikszeljük be, így az eventlistán csak a hangeventek fognak megjelenni,
♪  Beállítások:  Note,  Pitch  Bend,  ProgramChange,  ControlChange,  Ch.AfterTouch,  PolyAfterTouch,  RPN
(Registered Parameter Number), NRPN (Non-Registered Parameter Number), Exclusive

[F5] CLR ALL (Clear all) Ezzel a gombbal az összes négyzetből eltüntetjük az ikszet.
[F6] SET ALL Ezzel a gombbal az összes négyzetet beikszeljük.

[F4] TR SEL

Ezzel a gombbal kapcsolunk azok között a kijelzőoldalak között, amelyek az 1 – 16, SCN- (scene) és TMP-
(tempo) sávot mutatja

[F5] INSERT

Amikor a kurzor az [F1] CHANGE (eventlista) kijelzőn a megfelelő pozícióban van, ezzel a gombbal hívjuk be a
kijelzőoldalt, ahol új MIDI-eventeket adhatunk be.

Note Egy song egyes hangjait szokás leggyakrabban beiktatni.
 NOTE Itt adjuk meg a hangot, a konkrét hangmagasságot.

Beállítások: C-2  ~ G8
 GATE Ütésekben és órajelben megadja egy hang hosszúságát.

Határértékek: 00:001 ~ 99:479
♪ Az órajel 1/480 negyedhanggal egyezik meg.

 VELO Meghatározza, milyen erősen hangozzon fel a kiválasztott hang.
Határértékek : 1 ~ 127

Pitch Bend Az ilyen jellegű eventek határozzák meg a hangmagasság folyamatos változását.
Ezek az eventek a Pich Bend tárcsa működtetésére jönnek létre.

 DATA Meghatározza a Pitch Bend adatokat.
Határértékek: -8192  ~ +8191

ProgramChange Ezek  az  eventek  határozzák  meg  a  hangadatokhoz  a  kiválasztott  hangszínt.
Program change eventeket egy songsáv bármelyik pontjára betehetünk, így a dal
közepén is lehet hangszínt váltani.

 BANK Megadja a hangszínbankot.
Határértékek : 000 ~ 127
♪ Bank Select MSB és LSB voltaképpen a Control Change eventek részei, mivel
azonban  kifejezetten  hangszínek  kijelölésére  használjuk,  ezért  itt  került  sor  a
leírásukra.
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 PC NO A fenti bankokon belül meghatározza a hangszínt.
Határértékek : 001 ~ 127
♪ A hangszínbankok és –számok teljes listáját a külön adatlistában találjuk.

ControlChange Ezek az eventek vezérlik a hangzást a hangszín-paraméterekkel, és rendszerint
valamelyik szabályzó (pl.  modulációs tárcsa, gombok, tolószabályzók, pedálok
stb.) hozza ezeket létre.

 CTRL NO Meghatározza a controllerszámokat.
Határértékek : 000 ~ 127
♪ A Control Change számok használatát lásd a külön adatlistában.

 DATA L. a csatornaüzenetekről szóló fejezetet.
Határértékek : 000 ~ 127

Ch.AfterTouch Ez az event akkor keletkezik, amikor egy lenyomott billentyűre utólagosan külön
rányomunk.

 DATA Ez az érték képviseli a pótlólagos rányomás erősségét.
Határértékek : 000 ~ 127

PolyAfterTouch Ez az event akkor keletkezik, amikor egy lenyomott billentyűre utólagosan külön
rányomunk.  Az  előzővel  szemben  ez  az  event  minden  egyes  lenyomott
billentyűvel külön felvehető és alkalmazható.

 NOTE Itt adjuk meg a hangot, amelyikre a Polyphonic Aftertouch-ot alkalmazzuk.
Beállítások: C-2  ~ G8

 DATA Ez az érték képviseli a pótlólagos rányomás erősségét.
Határértékek : 000 ~ 127

RPN Ezzel  az  eventtel  változtatjuk  meg  az  egyes  hanggenerátor-szólamok
paraméterértékeit.  Ezzel  végezhetünk  olyan  szólambeállításokat,  mint  a  Pitch
Bend  érzékenysége  vagy a  hangolás.  Az  RPN-számok és  a  hozzájuk  tartozó
szabályzók  teljes  listáját  a  külön  adatlistában  találjuk  meg  a  MIDI-
adatformátumról szóló részben.

 MSB-LSB L. a csatornaüzenetekről szóló fejezetet.
Határértékek : 000 ~ 127

 DATA L. a csatornaüzenetekről szóló fejezetet.
Határértékek : 000 ~ 127

♪  Rendszerint háromféle Control Change-adat továbbítása zajlik: RPN MSB (101), RPN LSB (100) és Data
Entry MSB (6). A MOTIF-nál ehhez még hozzáadódik a Data Entry LSB (38). Az így adódó Control Change-
eventcsoportot egységesen ezen a kijelzőn kezelhetjük. Az RPN- és NRPN-számok valamint a hozzájuk tartozó
paraméterek teljes listáját a külön adatlistában, a MIDI-adatformátumról szól részben találjuk meg.
NRPN Ezzel  az  eventtel  változtatjuk  meg  az  egyes  hanggenerátor-szólamok

paraméterértékeit.
Ezekkel  az  eventekkel  dolgozhatunk át  hangszíneket  a  MIDI segítségével,  pl.
megváltoztathatunk  szűrő,  vagy  EG-beállításokat,  egy  ütős  hangszín  egyes
billentyűihez tartozó hangmagasságot vagy hangerőt stb. Az NRPN-számok és a
hozzájuk tartozó  szabályzók teljes  listáját  a  külön adatlistában találjuk meg a
MIDI-adatformátumról szóló részben.

 MSB-LSB L. a csatornaüzenetekről szóló fejezetet.
Határértékek : 000 ~ 127

 DATA L. a csatornaüzenetekről szóló fejezetet.
Határértékek : 000 ~ 127

♪ Rendszerint háromféle Control Change-adat továbbítása zajlik: NRPN MSB (99), NRPN LSB (98) és Data
Entry MSB (6). Az így adódó Control Change-eventcsoportot egységesen ezen a kijelzőn kezelhetjük. Az RPN-
és  NRPN-számok  valamint  a  hozzájuk  tartozó  paraméterek  teljes  listáját  a  külön  adatlistában,  a  MIDI-
adatformátumról szól részben találjuk meg.
Exclusive  (Rendszer-
exkluzív adatok)

Ez a MIDI-eventtípus  olyan adatok  kicserélésére  való,  amelyek egy bizonyos
modellre vagy berendezéstípusra jellemzők.
A többi MIDI-eventtípussal szemben ezek az eventek a gyártótól/berendezéstől
függnek, és más berendezésekkel nem kompatibilisek.

 DATA (HEX) L. a csatornaüzenetekről szóló fejezetet.
Beállítások : 00 ~ 7F, F7 (Az adatokat tizenhatos számrendszerben adjuk meg.)

Song Job üzemmód [SONG]  Song kivál.  [JOB]
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Ebben az üzemmódban egy sor eszközt és funkciót találunk, amelyekkel megváltoztathatunk egy songot. Emellett
találunk itt hasznos lehetőségeket, pl. adatokat másolhatunk vagy törölhetünk. Többségüket teljes sávra vagy egy
kijelölt sávszakaszra alkalmazhatjuk.
Miután a kiválasztott kijelzőn elvégeztük a beállításokat, a művelet végrehajtásához megnyomjuk az ENTER]
gombot.

 Figyelem!
Ha a művelet végrehajtása időt vesz igénybe, a kijelzőn megjelenik az üzenet: „Executing…” (Végrehajtás
folyamatban) vagy „Please keep power on” (Kérlek, ne kapcsolj ki). Mialatt a hangszer adatokat ír a
Flash  ROM-ba,  soha  ne  kapcsoljuk ki  a  hangszert,  mert  ez  az  adatok  elvesztéséhez  és  esetenként  a
rendszer  összeomlásához  vezethet.  Szélsőséges  esetben  a  hangszert  legközelebb  nem  lehet  rendesen
elindítani sem.

[F1] UNDO/REDO

Az Undo művelettel semmissé tehetjük az utolsó Patch-művelet, szerkesztési eljárás vagy job eredményét, és
helyreállíthatjuk az adatok előző állapotát. Így véletlenül törölt adatokat visszaszerezhetünk. A Redo csak egy
Undo után hajtható végre. Ezzel ismét végrehajtjuk azt a műveletet, amelyet előzőleg semmissé tettünk.
 Vigyázat!
Az Undo/Redo a Sample hangszínekkel végzett műveletekre nem használható.

[F2] NOTE
♪ A Note Data Job végrehajtása előtt ellenőrizzük, hogy helyesen adtuk-e meg a sávot és a szakaszt, amelyen el
akarjuk végezni a műveletet.

01: Quantize Kvantálásnak nevezzük a hangok időzítésének kiigazítását úgy, hogy a hangok a
következő ütéshez közelebb tolódnak. Ezzel javíthatunk egy valós időben felvett
dallam időzítésén.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   Quantize Meghatározza, mely ütésekhez tolódjanak a sáv hangjai.
Beállítások: harmincketted, tizenhatod-triola, tizenhatod, nyolcad-triola, nyolcad,
negyed-triola, negyed, tizenhatod + tizenhatod-triola nyolcad + nyolcadtriola

   Strength Ez az érték határozza meg, milyen erősen húzódjanak a hangok a legközelebbi
ütéshez. 100%-nál az időzítés teljesen pontosan történik. 0%-nál nincs kvantálás.
Határértékek : 000 % ~ 100%
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   SwingRate A páros számú ütéseknél késlelteti a hangokat, hogy swinghangulat jöjjön létre.
Ha pl. egy 4/4-es ütemet és negyedhangos kvantálást használunk, a második és a
negyedik ütemnél történik késleltetés. Ha a kvantálási érték triola, mindig a triola
utolsó hangjára érvényesül a késleltetés. Nyolcad- és tizenhatod-triolánál a páros
ütésekre történik a késleltetés.
Beállítások:
Ha a kvantálási érték harminketted, tizenhatod, nyolcad vagy negyed: 50% -
75%:
100%-os  beállításnál  a  megadott  kvantálási  érték  kétszeres  hosszúsága
érvényesül. 50% pontos időzítést eredményez, így swinghatás nem jön létre. Az
51%  feletti  beállítások  erősítik  a  swinget,  míg  75%  egy  pontozott  hang
késleltetésének felel meg.
Ha a kvantálási érték  tizenhatod-triola, nyolcad-triola vagy negyed-triola:
66% - 83%:
100%-os  beállításnál  a  megadott  kvantálási  érték  háromszoros  hosszúsága
érvényesül. 66% pontos időzítést eredményez, így swinghatás nem jön létre. A
67% feletti beállítások erősítik a swinget, míg 83% egy szextola késleltetésének
felel meg.
Ha a kvantálási érték  tizenhatod + tizenhatod-triola, Nyolcad + nyolcad-
triola: 50% - 66%:
100%-os  beállításnál  a  megadott  kvantálási  érték  kétszeres  hosszúsága
érvényesül. 50% pontos időzítést eredményez, így swinghatás nem jön létre. Az
51% feletti beállítások erősítik a swinget, míg 66% egy triola késleltetésének felel
meg.
♪  Ha  egy  nem 100%-os  swingérték  eredményeként  hangok  más,  nem-swing-
hangok mögé kerülnek, az utóbbi hangokra érvényesül a késleltetés.

GateTime Meghatározza  a  páros  számú  ütéseknél  lévő  hangok  hosszúságát  vagy
időtartamát, hogy felerősítse a swinghatást.
Ha kvantálási értékként triolát használunk, a triola utolsó hangjainál a Gate Time
kiegyenlítődik.
Ha a kvantálási érték nyolcad-triola vagy tizenhatod-triola, akkor a nyolcad és
tizenhatod páros ütéseinél történik a kiegyenlítés. 100%-nál megmarad az eredeti
Gate Time. Ha egy kiegyenlített Gate Time 1-nél kisebb, a hangszer 1-re állítja
be.
Határértékek : 000 % ~ 200%

02: Modify Velocity Ezzel a művelettel a megadott hangterjedelem Velocity-értékeit változtatjuk meg.
Ezzel az adott hangok hangerejét külön emelhetjük vagy csökkenthetjük.
A Velocity értékének képlete a következő:
Megváltoztatott Velocity = (eredeti Velocity x Rate) + Offset
Ha  az  eredmény 0  vagy  alacsonyabb,  az  érték  automatikusan  1  lesz.  Ha  az
eredmény nagyobb mint 127, az érték automatikusan 127 lesz.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   SetAll Valamennyi célhang Velocity-jét azonos értékre állítja be. Ha a beállítás „OFF”,
a Set All paraméternek nincs hatása. Ha ettől eltérő értéket állítunk be, a Rate és
Offset nem áll rendelkezésre, helyükön *** látható.
Beállítások: OFF (0), 001 ~ 127

   Rate Meghatározza  a  százalékarányt,  amennyivel  a  célhang  eredeti  Velocity-jét
megváltoztatjuk.
100% alatt a Velocity csökken, 100% felett a Velocity nő. Ha a Set All paraméter
beállítása nem OFF, ezt a paramétert nem lehet beállítani.
Határértékek : 000 % ~ 200%, ***

   Offset Egy adott mértékszámmal változtatja meg a Rate által megváltoztatott Velocity-
értéket.
0 beállításnál nincs változás. 0 alatti értékek csökkentik, 0 feletti értékek emelik a
Velocity-t.  Ha  a  Set  All  paraméter  nem  OFF,  ezt  a  paramétert  nem  lehet
beállítani.
Határértékek : -127 ~ +127, ***
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03: Modify Gate Time Ezzel a  művelettel  a  megadott  hangterjedelem Gate Time-értékeit  változtatjuk
meg. A változtatás képlete a következő:
Megváltoztatott Gate Time = (eredeti Gate Time x Rate) + Offset
Ha  az  eredmény 0  vagy  alacsonyabb,  az  érték  automatikusan  1  lesz.  Ha  az
eredmény nagyobb mint 127, az érték automatikusan 127 lesz.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

    SetAll Valamennyi  célhang  Gate  Time-ját  azonos  értékre  állítja  be.  Ha  a  beállítás
„OFF”, a Set All paraméternek nincs hatása. Ha ettől eltérő értéket állítunk be, a
Rate és Offset nem áll rendelkezésre, helyükön *** látható.
Beállítások: OFF (0), 0001 ~ 9999

   Rate Meghatározza  a  százalékarányt,  amennyivel  a  célhang  eredeti  Gate  Time-ját
megváltoztatjuk.
100% alatt  a  hangok rövidülnek,  100% felett  a  hangok nőnek.  Ha  a  Set  All
paraméter beállítása nem OFF, ezt a paramétert nem lehet beállítani.
Határértékek : 000 % ~ 200%, ***

   Offset Egy adott mértékszámmal változtatja meg a Rate által megváltoztatott Gate Time-
értéket.
0 beállításnál nincs változás. 0 alatti értékek csökkentik, 0 feletti értékek emelik a
Gate  Time-ot.  Ha a  Set  All  paraméter  nem OFF,  ezt  a  paramétert  nem lehet
beállítani.
Határértékek : -9999 ~ +9999, ***

04: Crescendo Ezzel  a  művelettel  a  megadott  hangterjedelmen  belül  crescendót  vagy
decrescendót  (a  hangerő  fokozatos  emelkedését  vagy csökkenését)  idézhetünk
elő.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   VelocityRange Meghatározza a crescendo ill. decrescendo intenzitását. A megadott szakasz első
hangjától fogva fokozatosan csökken vagy emelkedik a hangerő. Az utolsó hang
Velocity-je az eredeti Velocity + Velocity Range. Ha az eredmény kívül esik az 1
– 127 értékhatáron, a hangszer kiigazítja azt. A 0-nál nagyobb értékek crescendót
eredményeznek, a 0-nél kisebbek decrescendót. 0-nál nincs hatás.
Határértékek : -127 ~ +127 

05: Transpose Ezzel  megváltoztathatjuk  a  hangok  hangfekvését  vagy  hangmagasságát  egy
szakaszon belül.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   Note Itt  adjuk  meg  a  hangok  hangmagasság-terjedelmét,  amelyre  a  műveletet
alkalmazzuk. A paramétert úgy állíthatjuk be, hogy leütjük a billentyűt, miközben
lenyomva tartjuk az [INFORMATION] gombot. 
Beállítások: C-2  ~ G8

   Transpose A megadott szakaszon félhangnyi lépésekben transzponálja  a hangokat. A +12
beállítás egy oktávnyi emelést, -12 egy oktávnyi leszállítást eredményez. 0 nem
eredményez változást.
Határértékek : -127 ~ +127 

06: Glide Ezzel a művelettel a megadott szakasz első hangját követő valamennyi hangot
Pitch  Bend-adatokkal  helyettesíthetjük,  így  egyik  hang  lágyan  csúszik  át  a
másikba.  Ez  a  funkció  különösen  hasznos  egyes  gitárhangzásoknál  vagy
húrpengetésnél. 

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   GlideTime Meghatározza  a  glide  hosszúságát  vagy  időtartamát.  Magasabb  értékeknél  a
hangok egymásba csúszása lassabb.
Határértékek : 000 ~ 100 

    PBRange Meghatározza a maximális Pitch Bend-terjedelmet, amelyet a műveletnél alapul
veszünk (félhangnyi lépésekben).
Határértékek : 01 ~ 24 

07: Create Roll Ezzel  a  művelettel  egy  adott  szakaszon  a  dobpergéshez  hasonló  effektet
hozhatunk létre úgy, hogy azonos hangok ismétlődnek egymás után az órajelek és
Velocity  előre  beállított  változásával.  Ez  a  funkció  nagyon  alkalmas  gyors
staccatók és különleges „dadogó” effektek létrehozására.
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   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   StartStep
   EndStep

Meghatározza a pergés egyes hangjai közötti lépések hosszúságát órajelekben. A
pergés elejéhez és végéhez egyaránt adhatunk meg lépéshosszokat, így könnyebb
olyan pergést létrehozni, amelyben a lépésnagyság hangról hangra változik.
Határértékek : Start Step 001 ~ 999
 End Step 001 ~ 999

   Note Itt adjuk meg a pergő hangokat (vagy ütős hangszínnél a megfelelő hangszert). A
hangokat közvetlenül a billentyűzeten is beadhatjuk, miközben lenyomva tartjuk
az [INFORMATION] gombot.
Beállítások: C-2  ~ G8

   StartVelo
   EndVelo

Meghatározza a  pergő hangok Velocity-értékét.  A pergés  elejéhez és végéhez
egyaránt adhatunk meg Velocity-értéket, így könnyebb olyan pergést létrehozni,
amelyben a Velocity hangról hangra változik. Így olyan pergést hozhatunk létre,
amely fokozatosan halkul vagy erősödik – a dance zenében gyakori technika.
Határértékek : Start Velo 001 ~ 127
 End Velo 001 ~ 127

08: Sort Chord Ez  a  művelet  az  akkordokat  csoportosítja  hangmagasság  szerint.  Ezzel
megváltozik  a  hangok  sorrendje  az  eventlista  kijelzőjén,  a  hangok  időzítése
azonban nem változik. Ezzel a művelettel előkészíthetjük az akkordokat a Chord
Separate  művelethez  (l.  a  továbbiakban),  amellyel  a  gitárhúrok  „szaggatását”
szimulálhatjuk.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   Type Meghatározza, hogyan történjék az akkordhangok csoportosítása.
Beállítások: up, down, up&down, down&up
up A hangok emelkedő sorrendben kerülnek feltüntetésre.
down A hangok csökkenő sorrendben kerülnek feltüntetésre.
up&down A Grid (l. a továbbiakban) beállítása alapján csoportosítja a
                            hangokat. A leütésekre eső  akkordhangok emelkedő, a 
                            felütéseknél lévő hangok csökkenő sorrendben kerülnek 

feltüntetésre.
down&up A Grid (l. a továbbiakban) beállítása alapján csoportosítja a
                            hangokat. A leütésekre eső akkordhangok csökkenő, a
                            felütéseknél lévő hangok emelkedő sorrendben kerülnek 

feltüntetésre.
   Grid Meghatározza a hangértéket, amely a Chord Sort művelet alapját képezi.

Beállítások: harmincketted, tizenhatod-triola, tizenhatod, nyolcad-triola, nyolcad,
negyed-triola, negyed, tizenhatod + tizenhatod-triola nyolcad + nyolcadtriola

09: Separate Chord Ezzel a művelettel a hangokat egy akkordon belül el lehet tolni egymástól úgy,
hogy a hangok közé adott számú órajelet iktatunk be. Ezzel a művelettel a Chord
Sort művelet után gitárhangzáshoz hasonló effekteket érhetünk el.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   Clock Megadja az akkordhangok közé beiktatandó órajelek számát.
Határértékek : 000 ~ 999
♪ 1 negyedhang = 480 órajel
♪ Az akkordokat nem lehet annyira „szétfeszíteni”, hogy átnyúljanak a következő
ütemvonalon vagy akkordon.

[F3] EVENT
♪  Az Event Job végrehajtása előtt ellenőrizzük, hogy helyesen adtuk-e meg a sávot és a szakaszt, amelyen el
akarjuk végezni a műveletet.

01: Shift Clock Ez a művelet egy adott szakasz minden eventjét előre vagy visszatolja megadott
órajellel.  Leginkább  dob-  vagy  basszussávok  ritmushangulatának
megváltoztatására  alkalmas  azáltal,  hogy a  sáv  időzítését  a  többiéhez  képest
valamelyest eltoljuk, így hevesebb vagy tartózkodóbb hangulatot érünk el.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.
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   Clock Az értéket,  amellyel  az  adatokat  elcsúsztatjuk,  ütemben,  ütésben  és  órajelben
adjuk meg.
Határértékek : 000:0:000 ~ 999:16:479

   Direction Megadja az irányt, amerre az adatokat eltoljuk.
Beállítások: Advance Eltolás a szekvencia eleje felé

Delay Eltolás a szekvencia vége felé
02: Copy Event Ezzel a művelettel  egy adott  forrásszakasz összes adatát  átmásoljuk egy adott

célszakaszba.
A műveletet azután hajtjuk végre, hogy elvégeztük az alábbi beállításokat:
• Forrássáv: Track 01 ~ 16, tmp (tempo), scn (scene), all
• Forrásszakasz: 001:1:000 ~ 999:16:479 
• Célsáv: Track 01 ~ 16, tmp (tempo), scn (scene), all
• Célszakasz: 001:1:000 ~ 999:16:479
• A célszakasz első üteme
• A másolás száma

   NumberOfTimes Meghatározza a másolás számát.
Határértékek : 01 ~ 99

 Vigyázat!
A másolás során a célpozícióban lévő adatok felülírásra kerülnek!
03: Erase Event Ezzel  a  művelettel  az  adott  szakaszon  minden  adott  eventet  törlünk,  miáltal

hatásos módon néma szakaszokat hozhatunk létre.
   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   EventType Itt határozzuk meg a törölni kívánt eventeket. ALL beállításnál minden eventet
törlünk.  Ha  Control  Change eventeket  akarunk törölni,  megadhatunk Control
Change-számokat.
Beállítások: 
Ha a TR beállítása 01   ~   16:  
Note (hangeventek), PC (Program Change), PB (Pitch Bend), CC: 000-127, all
(Control  Change,  Control  Change Number),  CAT (Channel  Aftertouch),  PAT
(Polyphonic Aftertouch), EXC (System Exclusive), All (minden event)
Ha a TR beállítása „tmp” (tempó):
tmp
Ha a TR beállítása „scn” (scene):
Scene Memory (információk scene-váltáshoz), Track Mute (információk a Track
Mute-beállítások váltásáról)

♪ Ha a műveletet olyan sávra használjuk, amelyen sample-hangszínek vannak, olyan eventeket törlünk, amelyek
a sample-eket kioldják, a tulajdonképpeni sample azonban érintetlen marad.
04: Extract Event Ezzel  a  művelettel  egy  sáv  adott  szakaszán  egy  bizonyos  event  minden

előfordulását áttesszük egy másik sáv ugyanazon szakaszába. A forrásszakaszról
az adatok eltűnnek.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   Event Type Itt adjuk meg a kivonni kívánt eventtípust. Szükség esetén hangokat és Control
Change-számokat is megadhatunk.
Beállítások: 
Note (hang: hangszám), PC (Program Change), PB (Pitch Bend), CC: 000-127,
all (Control Change, Control Change Number), CAT (Channel Aftertouch), PAT
(Polyphonic Aftertouch), EXC (System Exclusive)

   → TR Meghatározza a célsávot (1 – 16).
05:  Create  Continous
Data

Ezzel  a  művelettel  folyamatos  Pitch  Bend-  vagy  Control  Change-eventeket
hozhatunk létre egy adott szakaszon.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   Event Type Itt adjuk meg a kivonni kívánt eventtípust. 
Beállítások: 
PB (Pitch Bend), CC: 000-127, all (Control Change, Control Change Number),
CAT (Channel Aftertouch), EXC (System Exclusive), tmp (tempó)
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   Data Meghatározza az adatterjedelem alsó (bal oldali érték) és felső (jobb oldali érték)
határát. 
Beállítások: 
Ha az eventtípus beállítása PB: -8192 ~ +8191
Ha az eventtípus beállítása tmp: 1.0 ~ 300.0
Ha az eventtípus beállítása egyéb: 0 ~ 127

   Clock Meghatározza órajelben az eventek távolságát.
Határértékek : 001 ~ 999

   Curve Meghatározza  egy  görbe  mentén  a  folyamatos  adatok  lefolyását.  Az  eredeti
útmutató 199. oldalán három mintát láthatunk.
Határértékek : -16 ~ +16

   NumberOfTimes Meghatározza,  hányszor  ismétlődjék  az  adatok  létrehozása.  Pl.  ha  adatokat
hozunk létre  az  M001:1:000  ~ M003:1:000  szakaszon  és  az  itteni  paraméter
beállítása 03, ugyanazok az adatok az M003:1:000 ~ M005:1:000 és M005:1:000
~ M007:1:000 szakaszon is megjelennek.
Ezzel  a  művelettel  folyamatosan  variálhatjuk  a  hangerőt  vagy  a  szűrő
határfrekvenciáját, és ezzel tremolót vagy wah-effektet hozhatunk létre.
Határértékek : 01 ~ 99

06: Thin Out Ezzel a  művelettel  a  Continous Eventnél  megadott  típusú adatokat  kiritkítjuk,
miáltal memóriahelyet szabadítunk fel a felvételek számára.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   EventType Itt adjuk meg a kiritkítani kívánt eventtípust. 
Beállítások: 
PB (Pitch Bend), CC: 000-127, all (Control Change, Control Change Number),
CAT (Channel Aftertouch), PAT (Polyphonic Aftertouch)
♪  Ez a művelet nem hat olyan eventadatokra, amelyek egymástól  60 órajelnél
távolabbra esnek egymástól.

07: Modify Control Data Ezzel  a  művelettel  a  megadott  szakaszon  bizonyos  típusú  Control  Change-
eventek értékeit változtathatjuk meg. A változtatás képlete a következő:
Megváltoztatott érték = (eredeti érték x Rate) + Offset
Ha az eredmény a minimumnál alacsonyabb, az érték automatikusan a lehetséges
minimum  lesz.  Ha  az  eredmény  nagyobb  mint  a  maximum,  az  érték
automatikusan a maximum lesz.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.

   EventType Itt adjuk meg a megváltoztatni kívánt eventtípust. 
Beállítások: 
PB (Pitch Bend), CC: 000-127, all (Control Change, Control Change Number),
CAT (Channel Aftertouch), PAT (Polyphonic Aftertouch), tmp (tempó)

   SetAll Valamennyi céleseményt azonos értékre állít be. Ha a beállítás „OFF”, a Set All
paraméternek nincs hatása. Ha ettől eltérő értéket állítunk be, a Rate és Offset
nem áll rendelkezésre, helyükön *** látható.
Beállítások:  OFF, 000  ~ 127, (-8192  ~ +8191 a Pitch Bendnél, 0.1  ~ 300.0 a
tempónál)

   Rate Meghatározza  a  százalékarányt,  amennyivel  a  célevent  eredeti  értékét
megváltoztatjuk.
Ha a Set All paraméter beállítása nem OFF, ezt a paramétert nem lehet beállítani.
Határértékek : 000 % ~ 200%, ***

   Offset Egy adott mértékszámmal változtatja meg a Rate által megváltoztatott értéket.
Ha a Set All paraméter nem OFF, ezt a paramétert nem lehet beállítani.
Határértékek : -127 ~ 127, *** (-8192 ~ +8191 a Pitch Bendnél, ***)

08: Beat Stretch Ezzel  a  művelettel  a  kiválasztott  szakasz  időtartamát  megnyújtjuk  vagy
összesűrítjük. Ezzel  befolyásoljuk az eventek időzítését valamint a hangot Step
Time és Gate Time beállítását is.

   TR
   001:1:000 - 999 : 4 : 479

Meghatározza  a  sávot  (1  ~  16,  all/összes)  és  a  szakaszt  (ütem/ütés/órajel),
amelyen a műveletet végre kell hajtani.
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   Rate Százalékban  megadjuk  az  idő  megnyújtását  vagy  összesűrítését.  A  100%-nál
magasabb értékek az időt megnyújtják, az ennél kisebb értékek sűrítenek.
Határértékek : 025 % ~ 400%
♪  Ezzel  a  művelettel  csak  MIDI-adatokat  lehet  megváltoztatni.  Sample
hangszíneknél nem működik. A SLICE + SEQ funkcióval felvett sample-eknél
azok az adatok nyúlnak vagy sűrűsödnek,  amelyek a Slice  Sample lejátszását
befolyásolják. A sample hangszín maga nem változik.

[F4] MEAS

01: Create Measure Ez a művelet üres taktust helyez be valamennyi sávra, a megadott pontra.
   A betenni kívánt ütem 
   ütemmértéke

Meghatározza  a  behelyezni  kívánt  ütem mértékét.  Ez  a  paraméter  különösen
akkor hasznos, ha olyan songot hozunk létre, amelyben változik az ütemmérték.
Beállítások: 1/16 ~ 16/16, 1/8 ~ 16/8, 1/4 ~ 8/4,

   InsertionPoint Meghatározza annak az ütemnek a számát, ahová az üres ütem kerül.
Határértékek : 001 ~ 999

   A beilleszteni kívánt
   ütemek száma

Meghatározza a behelyezni kívánt üres ütemek számát.
Határértékek : 01 ~ 99

♪ Ha üres ütemeket helyezünk be, a behelyezési pont mögötti ütem- és ütemmérték-adatok megfelelő mértékben
eltolódnak.
♪ Ha a behelyezési pont (Insertion Point) az utolsó, adatokat tartalmazó ütem mögé kerül, csak az ütemmérték-
adatok vihetők be, az üres ütemek nem kapcsolódnak a többihez.
02: Delete Measure Ez a  művelet  eltávolítja  a  megadott  ütemeket  (measure).  Az eltávolított  ütem

mögötti ütem- és ütemmérték-adatok előbbre csúsznak.
   Az eltávolítani kívánt
   szakasz

Határértékek : 001 ~ 999
♪  Ha olyan ütemeket törlünk, amelyek sample-hangszíneket tartalmaznak, olyan
eventeket  is  törlünk,  amelyek  kiváltják  a  sample-t,  a  voltaképpeni  sample
azonban érintetlenül megmarad.

[F5] TRACK

01: Copy Track Ezzel a művelettel a megadott  forrássáv minden adatát  átmásoljuk a megadott
célsávra.

 Vigyázat!
A másolás által a célsávon lévő minden adat elvész!

 Vigyázat!
Egy sample hangszín másolását nem lehet az Undo/Redo művelettel visszavonni.

   A másolni kívánt adat-
   típus

Meghatározza a másolni kívánt adattípus(oka)t. Ehhez a megfelelő négyzetet kell
kiikszelni.
Beállítások:  Seq  Event  (a  sáv  minden  eventje),  Grid  Groove  (a  kiválasztott
sávhoz),  Mix Part  Param (minden Mixing Part-paraméter),  Sample (minden, a
sávon használt sample)

♪  Ha a célsongban nincs hely sample hangszínadatoknak, a kijelzőn figyelmeztetés jelenik meg, és a másolás
nem megy végbe. Ilyenkor a Delete Sample Jobbal eltávolítjuk a használaton kívüli sample-eket, és újra indítjuk
a másolást.
02: Exchange Track Ezzel  a  művelettel  kicseréljük  a  megadott  adattípust  az  aktuális  song  két

meghatározott sávja között.
   A kicserélni kívánt
   adattípusok

Meghatározza a kicserélni kívánt adattípus(oka)t.  Ehhez a megfelelő négyzetet
kell kiikszelni.
Beállítások:  Seq  Event  (a  sáv  minden  eventje),  Grid  Groove  (a  kiválasztott
sávhoz), Mix Part Param (minden Mixing Part-paraméter)

03: Mix Track Ezzel a művelettel összekeverjük két adott sáv (A és B) adatait, és az eredményt a
B sávon rögzítjük. Ésszerű eljárás ezután az A sáv törlése és új felvétele.  

   A művelet célsávja Beállítások : 01 ~ 16
♪ Ezzel a művelettel sample hangszíneket nem lehet összekeverni.

04: Clear Track Ezzel a művelettel töröljük a megadott sáv/ok valamennyi adatát.
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   A törölni kívánt adat-
   típusok

Meghatározza a törölni kívánt adattípus(oka)t. Ehhez a megfelelő négyzetet kell
kiikszelni.
Beállítások:  Seq  Event  (a  sáv  minden  eventje),  Grid  Groove  (a  kiválasztott
sávhoz),  Mix Part  Param (minden Mixing Part-paraméter),  Sample (minden, a
sávon használt sample)

05: Normalize Play Effect Ezzel a művelettel a kiválasztott sáv adatai újraíródnak az aktuális Grid Groove-
beállítások érvényesítésével. 

   TR Beállítások : 01 ~ 16, all
06: Divide Drum Track Ez a művelet szétválasztja egy sáv Drum Performance-ának hangeventjeit, és a

hangokat az ütős hangszerek szerint külön sávokra (1 – 8) helyezi. A műveletet
akkor ésszerű alkalmazni, amikor dobszólamok időzítését akarjuk kiigazítani a
Quantize vagy Shift Clock segítségével.  

   TR Beállítások : 01 ~ 16
07: Put Track To Arp Ez a művelet adatokat másol egy sáv megadott ütemeibe, hogy arpeggioadatokat

hozzon létre. Ennek módját l. a „gyorstalpaló” útmutatóban. 

[F6] SONG

01: Copy Song Ezzel a művelettel a megadott forrássong minden adatát átmásoljuk a megadott
célsongba.

 Vigyázat!
A másolás által a célsávon lévő minden adat elvész!

02: Split Song to Pattern Ezzel a művelettel egy song egy részét – annak mind a 16 sávját – a megadott
szekcióba,  a  megadott  stílusba  másolhatjuk,  hogy  a  songadatokból  patternt
hozzunk létre.

 Vigyázat!
A művelet által a célpatternben és célszekcióban lévő minden adat elvész!

   Copy Sample Ha  ezt  a  négyzetet  kiikszeljük,  a  forrássong  egyes  sávjaihoz  rendelt  sample
hangszínek a célstílusban is mint ilyenek jelennek meg, és ott a pattern megfelelő
sávjához rendelődnek hozzá. A jelölésnek nincs hatása, ha a forrássong sávjához
nem sample hangszínt rendeltünk hozzá.

03: Clear Song Ezzel a művelettel  töröljük a kiválasztott song ill.  az összes song valamennyi
adatát, beleértve a sample és mixing hangszíneket is.

04: Song Name Itt adhatunk címet a kiválasztott songnak. Ennek módját l. előbb.

Song Mixing üzemmód [SONG]  Song kivál.  [MIXING]

Ebben az üzemmódban egy songhoz Mixing-adatokat rögzíthetünk és menthetünk el, továbbá beállíthatunk egy
sor  paramétert  a  hanggenerátor-szólamhoz  –  beleértve  a  hangszínt,  annak  hangerejét,  panoráma-pozícóját,
equalizerét, az effekteket és egyebeket.
Az [F6] gombbal váltunk a belső hangszíneket tartalmazó 1-16, a Multi Plug-in szólamok (17 – 32) és a Single
plug-in szólamok (PLG 1-3) kijelzőoldalai között.
A Song Mixing paraméterek nem tartoznak igazán a songadatokhoz,  inkább a  hanggenerátor  beállításaihoz,
mivel ezeket az adatokat a songadatok tartalmazzák és valósítják meg. Emiatt a Song Mixing paramétereket nem
lehet a songsávokra felvenni.

 Vigyázat!
A Song Mixing és Song Mixing Edit üzemmódban végrehajtott paraméter-beállításokat célszerű a belső
memóriába (DRAM) elmenteni songadatok formájában. Mivel  azonban itt az adatok csak átmenetileg
tárolhatók, a teljes songot és benne a Mixing beállításokat ki kell menteni külső adatrögzítő eszközre.
♪  Még  ha  a  kiválasztott  song  nem  rendelkezik  is  szekvenciadatokkal,  a  Mixing  adatokat  sablonok  vagy
songadatok formájában el lehet menteni a felhasználói memóriába. Bővebben l. korábban.

[F1] VOL/PAN

Ezen a kijelzőn állíthatjuk be az egyes sávok panoráma-pozícióját és hangerejét. 
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♪ Mialatt a [TRACK SELECT] gomb világít, kiválaszthatunk egy szólamot a kurzorral vagy a számgombokkal
is.

VOLUME Itt  állítjuk be  az  egyes szólamok hangerejét  úgy, hogy kialakuljon közöttük a
hangerő-egyensúly.
Határértékek: 0 ~ 127
♪ A tolószabályzókat is használhatjuk.

PAN Itt adjuk meg a szólamok panoráma-pozícióját.
Határértékek: L63 (bal szél) ~ C (center = közép) ~ R63 (jobb szél)

[F2] VOICE

Ezen a kijelzőn minden szólamhoz kiválaszthatunk egy hangszínt, amely lehet sample is.
♪ Mialatt a [TRACK SELECT] gomb világít, kiválaszthatunk egy szólamot a kurzorral vagy a számgombokkal
is.
♪  Hangszíneket  kiválaszthatunk  a  Category  Search  funkcióval  is  (a  Multi  Part  Plug-in-Board  hangszínei
kivételével).

[F3] EFFECT

Ha itt  megnyomjuk ezt a gombot,  a Song Mixing Edit üzemmód következő kijelzőjéhez jutunk: [SONG]  
[MIXING]   [EDIT]   [COMMON]   [F6]  EFFECT.  Itt  lehet  a  kiválasztott  song  effektparamétereit
beállítani.

[F4] EF SEND

Ezen a kijelzőn elvégezhetjük az egyes szólamokhoz az alapvető effektbeállításokat, legyen ez a Reverb, a kórus
adásszintje vagy a Dry Level.

[F5] VCE ED

Ezzel  a  gombbal  váltunk  át  a  Mixing  Voice  Edit  üzemmódra.  Az  [EXIT]  gombbal  térhetünk  vissza.
Részletesebben l. előbb.
Normál hangszíneket átalakíthatunk kifejezetten azzal a céllal, hogy Song ill. Pattern üzemmódban használjuk
fel, így saját „Mixing Voice” jön létre. Bővebben l. később a Mixing Voice Edit üzemmódról szóló részben.

[F6] 17-32/PLG 1-3/1-16

Az [F6] gombbal váltunk a belső hangszíneket tartalmazó 1-16, a Multi Plug-in szólamok (17 – 32) és a Single
plug-in szólamok (PLG 1-3) kijelzőoldalai között.
♪ A Multi Part Plug-in szólamokhoz végzett beállítások nem egyetlen, hanem mind a 64 songra érvényesek.
♪  Ha a Mixing paramétereket részletekbe menően akarjuk beállítani, az [EDIT] megnyomásával behívjuk a
Song Mixing Edit üzemmódot.

Song Mixing Edit üzemmód [SONG]  Song kivál.  [MIXING]  [EDIT]

Ebben az üzemmódban részletesebben állíthatjuk be a Mixing paramétereket mint Song Mixing üzemmódban.  
A Song Mixing paraméterek nem tartoznak igazán a songadatokhoz,  inkább a  hanggenerátor  beállításaihoz,
mivel ezeket az adatokat a songadatok tartalmazzák és valósítják meg. Emiatt a Song Mixing paramétereket nem
lehet a songsávokra felvenni.

 Vigyázat!
A Song Mixing és Song Mixing Edit üzemmódban végrehajtott paraméter-beállításokat célszerű a belső
memóriába (DRAM) elmenteni songadatok formájában. Mivel  azonban itt az adatok csak átmenetileg
tárolhatók, a teljes songot és benne a Mixing beállításokat ki kell menteni külső adatrögzítő eszközre.
♪  A  Mixing  adatokat  sablonok  vagy  songadatok  formájában  el  lehet  menteni  a  felhasználói  memóriába.
Bővebben l. korábban.
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Common Edit [SONG]  Song kivál. [MIXING]  [EDIT]  [COMMON]

A Common Edit-paraméterekkel olyan beállításokat végezhetünk, amelyek az összes szólamra vonatkoznak.
♪ A Multi Part Plug-in szólamokra nem lehet Common Edit beállításokat végezni.

[F1] GENERAL

[SF1] MEQ OFS Ezen a kijelzőn állíthatjuk be a kiválasztott song minden szólamhoz globálisan a
Master-EQ-t.  (Lásd MEQ később.)  Az itteni  beállítások offsetértékként adódnak
hozzá a MEQ-beállításhoz (a „MID” kivételével). 
Határértékek :   -64 ~ +63

[SF5] OTHER Ezen a kijelzőn állítjuk be a szabályzógombok funkcióját.
   Knob Assign Itt határozzuk meg a négy gomb funkcióját. A kezelőfelületi [KNOB CONTROL

FUNCTION]  megnyomásával  választjuk  ki  a  paramétercsoportot.  A  beállítás
automatikusan elmentődik a kiválasztott songgal.
Beállítások :   pan, tone, assign, partEQ, MEF, arpFX

   Assign A, Assign B
   Assgn 1, Assign 2

Itt határozhatjuk meg minden gombhoz az értéket úgy, hogy elcsavarjuk a kívánt
beállításig.
Határértékek :   -64 ~ +63

[F2] MEQ/MEF

[SF1] MEQ Ezen a kijelzőn használhatjuk a song minden szólamához az ötsávos equalizert. A
kijelző megegyezik a Performance Common Edit hasonló kijelzőjével.

[SF2] MEF Ezen a kijelzőn állítjuk be a Master effekt paramétereit.  A kijelző megegyezik a
Performance Common Edit hasonló kijelzőjével.

[F3] ARP

[SF1] TYPE Ezen a kijelzőn állítjuk be az arpeggio alapparamétereit. 
A kijelző megegyezik a Normal Voice Common Edit megfelelő kijelzőjével, csak
itt a tempó paraméter nem állítható be, mert az arpeggio a song tempójában szól.

[SF2] LIMIT Megegyezik a normál hangszínek Common Edit kijelzőjével.
[SF3] PLAY FX Megegyezik a normál hangszínek Common Edit kijelzőjével.
[SF4] OUT CH Megegyezik a normál hangszínek Common Edit kijelzőjével.

[F4] CTL ASN

A kezelőfelületi  gombokkal  és  szabályzókkal  minden songhoz megváltoztathatunk egy sor  paramétert,  valós
időben és egyszerre.
A kijelző megegyezik a Performance Common Edit megfelelő kijelzőjével.

[F5] AUDIO IN

Itt  állíthatjuk  be  Song  üzemmódban  az  audiobemeneti  szólamok  paramétereit.  A  kijelző  megegyezik  a
Performance Common Edit megfelelő kijelzőjével.

[F6] EFFECT

[SF1] CONNECT Ezen a kijelzőn átfogóan szabályozhatjuk az effektek kapcsolását. 
A kijelző megegyezik a Performance Common Edit megfelelő kijelzőjével.
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[SF2] INS SW Az  insertion  effekteket  1-8  szólamra  alkalmazhatjuk.  Itt  állíthatjuk  be,  mely
szólamokra használjuk az effektet.

[SF3] PLG-EF Ha beszereltünk Effect  plug-in kártyát,  itt  állíthatjuk  be  az  effektparamétereket.
Részletesebben l. a bővítőkártya útmutatójában.

[SF4] REVERB
[SF5] CHORUS

A beállítható értékek és paraméterek a kiválasztott effekttől függnek. Bővebben l. a
külön adatlistában. 

Part Edit [SONG]  Song kivál.  [MIXING] [EDIT]  Szólam kivál.

A Part Edit-paraméterekkel olyan beállításokat végezhetünk, amelyek a Song Mixinget alkotó szólamok közül
csak némelyekre  vonatkoznak. Az [F6] gombbal váltunk a belső hangszíneket tartalmazó 1-16, a Multi Plug-in
szólamok (17 – 32) és a Single plug-in szólamok (PLG 1-3) kijelzőoldalai között.
♪ A Multi Part Plug-in szólamokhoz végzett beállítások nem egyetlen, hanem mind a 64 songra érvényesek.

[F1] VOICE

[SF1] VOICE Ezen a kijelzőn minden szólamhoz választhatunk egy hangszínt. 
♪  Ha a kurzor a bank paraméternél van, akkor a hangszínt kiválaszthatjuk a már
ismert módon (l. előbb).

[SF2] MODE
   Mono/Poly Itt a monofon (csak egyes hangok) és polifon (egyszerre több hang) hangzás közül

választhatunk a hangszín lejátszása közben.
Beállítások: mono, poly
♪ Ütős hangszíneknél ez a paraméter nem állítható be.

   ArpSwitch A kiválasztott szólamhoz be- vagy kikapcsolja az arpeggiot.
Beállítások: on, off
♪ A Multi Part Plug-in Parts 17 – 32 esetén ez a paraméter nem állítható be.

   ReceiveCh Meghatározza a kiválasztott szólam MIDI-vételi csatornáját. Mivel a MIDI-adatok
egyszerre több csatornán haladnak, ezt a paramétert arra a csatornára kell
beállítanunk, amelyen a kívánt vezérlő adatok érkeznek.
Beállítások: 01 – 16, all

[SF3] LIMIT Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.
[SF4] PORTA Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.

♪ Plug-in hangszínekhez ez a paraméter nem állítható be.
[SF5] OTHER Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.

♪  Az összes  Plug-in  hangszínes  szólamhoz a  Pitch  Bend  Upper  és  Pitch  Bend
Lower egyetlen paraméterrel állítható be: PB Range. Itt a két érték nem állítható be
egymástól függetlenül (l. korábban).

[F2] OUTPUT

[SF1] VOL/PAN Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.
♪ Plug-in hangszínekhez ez a paraméter nem állítható be.

[SF2] EF SEND Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.
[SF3] SELECT Itt választhatjuk ki a kiválasztott szólam kimeneti aljzatát vagy csatlakozópontját.

Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.

[F3] EQ

Itt állíthatjuk be a Part-EQ paramétereit, amelyek ugyanazok, mint a Performance Part Edit kijelzőn.

[F4] TONE

[SF1] TUNE Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.
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[SF2] FILTER Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.
♪ Plug-in hangszínekhez az FEG Depth nem állítható be.

[SF3] FEG Itt egy sor FEG-paramétert (szűrő burkológörbe-generátor) állíthatunk be. Az itteni
paraméterek offsetértéket adnak hozzá a Voice (Element) Edit üzemmódban
elvégzett beállításokhoz.
Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.
♪ Plug-in és ütős hangszínekhez az FEG nem állítható be.

[SF4] AEG Itt egy sor AEG-paramétert (amplitudo burkológörbe-generátor) állíthatunk be. Az
itteni paraméterek offsetértéket adnak hozzá a Voice (Element) Edit üzemmódban
elvégzett beállításokhoz.
Megegyezik a Performance Part Edit megfelelő kijelzőjével.
♪ Plug-in és ütős hangszínekhez a Sustain nem állítható be.
♪ Ütős hangszínekhez a Release nem állítható be.

[F5] RCV SW

Ezen a kijelzőn állíthatjuk be, hogyan reagáljanak az egyes szólamok különböző MIDI-üzenetekre, pl. Control
Change és Program Change eventekre. Amikor a megfelelő paraméter él („on”), az illető szólam reagál az érkező
MIDI-üzenetre. Kétféle kijelzőből választhatunk.
● Négy szólamot tartalmazó kijelző
Itt a négy szólam Receive Switch állását láthatjuk. Itt léptethetjük életbe („on”) vagy szüntethetjük meg („off”) az
aktuális MIDI-eventtípus vételét az egyes szólamokhoz. Ha másik négy szólamra akarunk átváltani, nyomjuk
meg a megfelelő számgombot!
A kijelzőt a kurzorgombokkal görgethetjük tovább más paraméterekhez, amelyek nem férek rá az első oldalra.
● Egyetlen szólam valamennyi paraméterét mutató kijelző
Itt egyetlen szólam valamennyi Receive Switch-beállítását láthatjuk egyszerre. Itt léptethetjük életbe („on”) vagy
szüntethetjük  meg  („off”)  az  aktuális  MIDI-eventtípus  vételét  az  adott  szólamhoz.  Más  szólamokat  a
számgombokkal hívhatunk be, feltéve, hogy a [TRACK SELECT] gomb él. 

Song Mixing Job üzemmód [SONG]  Song kivál.  [MIXING]  [JOB]

Itt praktikus műveleteket (job) találunk, amelyeket songok átszerkesztésére és rögzítésére használhatunk vagy
visszaállíthatjuk a gyári értékeket. Miután a kiválasztott kijelzőoldalon beállítottuk a kívánt paramétereket, az
[ENTER] megnyomásával hajtjuk végre a műveletet.
♪ A Song Mixing Job kijelzőn látható audioszólamok közül az Audio 1 az A/D Input szólamot jelenti. Ha
beszereltünk egy AIEB2 bővítőkártyát, az Audio 2 az AIEB2 Input szólamot jelenti. Ha mLAN16E kártyát
szereltünk be, az Audio 2, 3, 4 és 5 az mLAN Input szólamok jelenti.

[F1] INIT

Ezzel állíthatjuk vissza az összes Song Mixing paraméter valamennyi gyári beállítását. Emellett visszaállíthatunk
egyes paramétereket, pl. az általános beállításokat (Common), az egyes szólamok stb. beállításait. Ez a funkció
leginkább akkor hasznos, ha egy teljesen új Song Mixinget akarunk létrehozni. A visszaállítani kívánt
paramétertípusok: ALL, Common (egy kiválasztott song mixingnél), Part 1 – 16, PLG 1 – 3, Audio 1-5. 

[F2] RECALL

Ha egy Song Mixing-program átdolgozása után egy másikat hívtunk be anélkül, hogy az előző programot
elmentettük volna, az adatok elvesznek. A változtatásokat az Edit Recall (helyreállítás) funkcióval állíthatjuk
vissza.

[F3] COPY
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Ezzel a funkcióval a Common- és szólambeállítások paraméterértékeit átmásolhatjuk egyik Song Mixing
programból a másikba. Ez akkor hasznos, amikor egy régi program beállításait akarjuk új helyen alkalmazni. 

Forrássong Itt jelöljük a song- és mixing-adattípusokat, amelyeket másolni akarunk.
Type  Part 1 – 16, PartP1 – P3 (Plug-in), PartA1-A5 (Audio)

A célsong adattípusa Itt adjuk meg a célt, ahová másolni akarunk. 
Type Part 1 – 32, Plug 1 – 3, Arp, Effect (Reverb, Chorus)
♪ Ha a beállítás „Arp” vagy valamelyik effekt, a forrásként megadott hangszín
arpeggio- és effektadatai kerülnek másolásra.

[F4] BULK

Itt az aktuális Song Mixing program valamennyi paraméter-beállítását átvihetjük számítógépre vagy külső MIDI-
berendezésre az adattömb átvitellel (Bulk Dump).
♪ Ehhez megfelelően be kell állítani a MIDI- készülékszámot. Részleteket l. később.

[F5] PF COPY

Ezzel a funkcióval egy performance négy szólamának beállításait átmásolhatjuk az aktuálisan szerkesztett Song
Mixing programba. Ez akkor hasznos, ha egy performance olyan beállításokat tartalmaz, amelyeket a Song
Mixing programunkban használni akarunk. 
A MIDI-vételi csatorna beállításai úgy változnak, hogy megfeleljenek a song csatorna-beállításainak. Ha a Basic
Receive Channel beállítása „omni”, az itteni vételi csatorna „1” lesz. Ikszeljük be a kijelzőn a megfelelő
négyzetet, ezáltal kiválasztjuk a másolni kívánt paramétercsoportot!

[F6] TEMPLATE

Ezzel a hasznos funkcióval a Mixing beállításokat elmenthetjük sablonként, így a jövőben könnyebben tudunk
hasonló Mixing beállításokat létrehozni, mivel csak behívjuk a sablont, és elvégezzük a megfelelő módosításokat.
A sablonokat a rendszeradatok között menthetjük el Utility üzemmódban.
Miután  megadtunk  egy  sablonszámot  és  –nevet,  megnyomjuk  az  [SF5]  PUT  gombot,  hogy  az  aktuális
beállításokat elmentsük sablonként. Miután kiválasztottuk a sablonszámot, az [SF4] GET gombbal hívjuk be.
♪  Mivel ezeket a sablonokat a Flash-ROM-ban tároljuk, a hangszer kikapcsolása után is megmaradnak. Az itt
tárolt Mixing sablonokat Pattern üzemmódban is behívhatjuk Pattern Mixing programként.

Song Mixing Store üzemmód [SONG]  Song kivál.  [STORE] 

Ezzel a funkcióval az átdolgozott Song Mixing programot elmentjük a DRAM felhasználói memóriabankjába.
Ennek módját l. a „gyorstalpaló” útmutatóban.

 Kiegészítő információk

Song Track Loop – Példa  a beállításra
[SONG]  [F3] TRACK  [SF3] TR LOOP (Track Loop)
Az alábbi példában egy 40 ütemből álló songot vettünk fel. Az 1. sávot a 40 ütem normál
lejátszására állítottuk be. A 2.sáv beállítása végtelenített lejátszás (loop), így addig ismétlődik,
amíg a [] STOP gombot meg nem nyomjuk.
Amikor  a  Track  Loop  beállítása  „on”,  meghatározhatjuk  az  ismétlődő  szakaszt.  (Csak  a
végpontot adhatjuk meg, az indítás automatikusan a song eleje.)
 Vigyázat!
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Amint  a  Track Loop  beállítását  „off”-ról  „on”-ra  változtatjuk,  a  végtelenített  lejátszásból  kimaradó
szakasz adatai törlődnek!

1Az [F1] gombbal behívjuk a Song Play kijelzőt. Itt megváltoztatjuk az aktuális ütemet –
ez lesz a továbbiakban a végtelenített szakasz utolsó üteme.
2Behívjuk  az  [F3]  TRACK   [SF3]  TR LOOP kijelzőt,  és  a  kurzort  arra  a  sávra
visszük, amelynek végtelenítve ismétlődnie kell.
3A  kiválasztott  sávot  „on”-ra  állítjuk  az  [INC/YES]  [DEC/NO]  gombbal  vagy  az
adatbevivő tárcsával. A kijelző megerősítést kér.
4Megnyomjuk az INC/YES] gombot. A Loop beállítása ezután „on”, és a végtelenített
szakasz vége után eső adatok törlődnek.
Ha a törölt  adatokat vissza akarjuk állítani,  és a kiválasztott  sávot ismét „off”-ra kívánjuk
állítani, megnyomjuk az [SF5] UNDO gombot.
 Vigyázat!
Az  Undo  funkció  csak  a  legutolsó  Loop-műveletet  vonja  vissza.  Ha  további  sávokat  is  végtelenített
lejátszásra állítottunk be, az előző sávok adatait nem lehet helyreállítani.

Lépésenkénti felvétel – Példák
[SONG] vagy [PATTERN]  [] (Felvétel)  [F1] SETUP  Type = step
Itt három konkrét példán mutatjuk be, hogyan történik a hangok lépésenkénti felvétele.
♪ Az itteni magyarázatok érvényesek Pattern üzemmódban is.

� 1. példa
1Beállítjuk a paramétereket az alábbiak szerint. – A felvételi gombbal behívjuk a kijelzőt,
ahol a Step Time idejét (480)-ra állítjuk, hogy negyedhangokat adhassunk be, a Gate Time
pedig legyen 100% a legato játékhoz.
2Leütjük  a  következő  billentyűket:  C,  D,  E,  F,  G,  A,  H  és  C.-  Minden  leütött  és
felengedett billentyűnél a nyílhegy egyet lép előre, és a leütött hang felvétele megtörténik.
3Toljuk a nyílhegyet az első helyre, és nyomjuk meg a [] gombot, hogy meghallgassuk
az éppen felvett hangokat.

� 2. példa (A Tie funkció használata)
1Beállítjuk a paramétereket az alábbiak szerint. – Mivel az első hang félhang, a Step Time
beállítása félhang (960), a Gate Time pedig legyen 80%, mivel itt  a hangokat nem legato
akarjuk játszani.
2Beadjuk az első hangot – ez az F.
 Leütjük röviden az F billentyűt.
 A hangot nyolcadra változtatjuk – a Step Time 240.
 Az [F4] gomb megnyomásával két F hangot összekötjük.
3Beadjuk a további hangokat. - A beállításokat most már változatlanul hagyjuk, és leütjük a
további hangokat.
4A következőkben egy pontozott félhangot táplálunk be.
 A hangot negyedhangra állítjuk be (480).
 Röviden leütjük az A-t.
 Kétszer megnyomjuk az [F4] gombot, hogy a negyedet pontozott félhanggá nyújtsuk.
5Beadjuk az utolsó negyedhangot a F billentyű lenyomásával és felengedésével.
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6Toljuk a nyílhegyet az első helyre, és nyomjuk meg a [] gombot, hogy meghallgassuk
az éppen felvett hangokat.

� 3. példa (A Rest funkció használata)
1Beállítjuk a paramétereket az alábbiak szerint.  – A Step Time beállítása negyedhang
(480), a Gate Time pedig legyen 80%.
2Beadjuk az első hangot – ez az F. -  Leütjük röviden az F billentyűt.
3Betápláljuk a következő nyolcad szünetet.
 A hang Step Time értéke nyolcad (240), mivel ilyen hosszú szünetet akarunk beiktatni.
 Az [F3] gombbal a megadott értéket (nyolcad) érvénybe léptetjük. 
4Beadjuk a következő nyolcadhangot (A).
5A következőkben egy C negyedhangot táplálunk be.
 A hangot negyedhangra állítjuk be (480).
 Röviden leütjük a C-t.
6A 3. lépéshez hasonlóan ismét beiktatunk egy nyolcad szünetet.
7Beadjuk az utolsó nyolcadhangot a F billentyű lenyomásával és felengedésével.
8Toljuk a nyílhegyet az első helyre, és nyomjuk meg a [] gombot, hogy meghallgassuk
az éppen felvett hangokat.

TIPP   Akkordok bevitele
A Step felvételi módnál akkordokat is bevihetünk. Ehhez egymás után leütjük az akkordot
alkotó  hangokat,  de  azokat  lenyomva  tartjuk.  Azután  valamennyi  billentyűt  egyszerre
engedjük fel. Ne feledjük, hogy a felvétel a felengedés pillanatában történik.

Pattern üzemmód

 Patternek létrehozása – Alapok
A patternek az alábbi három adatfajtából állnak:
� MIDI-szekvenciaadatok (Pattern Record, Pattern Edit és Pattern Job üzemmódban hozzuk létre);
� Setup adatok (Pattern Play üzemmódban hozzuk létre);
� Mixing adatok (Pattern Mixing és Pattern Mixing Edit üzemmódban hozzuk létre és Pattern Mixing Store
üzemmódban mentjük el).
A fenti  adatok létrehozása után a  Mixing adatokat  elmentjük Pattern Mixing Store üzemmódban, majd File
üzemmódban kimentjük az adatokat külső adatrögzítő eszközre.
♪  A  nem hangra  vonatkozó  MIDI-adatokat  (mint  hangszínszám,  hangerő,  panoráma,  effektek  adásszintje),
amelyekre a pattern elején van szükség, nem MIDI-szekvenciaadatként, hanem Mixing adatként mentjük el.

 Figyelem!
A  létrehozott,  bármilyen  típusú  patternadatok  átmenetileg  a  DRAM-ban  helyezkednek  el.  Mivel  a
DRAM-ban lévő adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, ezeket idejében ki kell menteni egy külső
eszközre.

Pattern Play üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál. 

[F1] PLAY
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Trans (Transpose) Meghatározza  a  teljes  pattern  hangnemének  transzponálását.  Félhangnyi
lépésekben lehet beállítani.
Határértékek: -36 ~ + 36
♪  Ha ütős hangszínt próbálunk transzponálni,  esetleg használhatatlan hangokat
kapunk. Ha biztosítani akarjuk, hogy az ütős hangszín megfelelően fog szólni, be
kell állítani a NoteShift paramétert a Drum Voice szólamhoz: [PATTERN]  
[MIXING]   [EDIT]   Szólam  kivál. [F4]  TONE   [SF1]  TUNE  
NoteShift

MEAS (Measure = ütem) Folyamatosan mutatja  lejátszás  közben az aktuális  pattern pozícióját  (ütem és
ütés). A kívánt ütem számát közvetlenül is megadhatjuk az [INFORMATION]
gombbal behívható számbevivő ablakon.

[SF1] ARP1 – [SF5]
ARP5

Ezekhez a gombokhoz hozzárendelhetjük a kívánt arpeggiotípusokat, és azokat
játék közben bármikor behívhatjuk. Bővebben l. a „gyorstalpaló” útmutatót.

[F2] GROOVE

Ugyanaz, mint Song Play üzemmódban, l. ott. 

[F3] TRACK

[SF1] CHANNEL Ugyanaz, mint Song Play üzemmódban, l. ott. 
[SF2] OUT SW Ugyanaz, mint Song Play üzemmódban, l. ott. 
[SF3] TR VCE  Meghatározza,  hogy  a  frázisadatok  között  lévő  Program  Change-üzenetek

hassanak-e vagy sem. Az alkalmazások többségénél az „off” beállítás a célszerű.
Példa: ha egy frázis hangszínváltást tartalmaz (Program Change Event), de ezt
nem  akarjuk,  akkor  a  beállítás  „off”.  Azok  a  sávok,  ahol  a  beállítás  „off”,
automatikusan azzal a hangszínnel szólnak, amelyet a szólamhoz állítottunk be.
♪  A Pattern Phrase hangszínét a Pattern Record üzemmód Voice kijelzőoldalán
állíthatjuk be.

[F4] PATCH

Az alábbi kijelzőn minden sávhoz hozzárendelhetünk egy gyárilag beprogramozott (Preset) vagy egy felhasználói
(User, a Pattern Record üzemmódban felvett)) frázist, ezáltal létrehozhatunk egy 1 -16 sávos patternt.
♪ A Patch funkció csak azon felhasználói frázisoknál áll rendelkezésre, amelyeket az aktuális stílus egyik sávjára
vettek fel.  Ha másik stílus sávján lévő frázisra van szükségünk, használjuk a Phrase Data Copy funkciót [SF5]!

Section Mutatja az éppen átalakított szekciót. A szekció kiválasztásának módját l. előbb.
Meas Mutatja a lejátszás aktuális pozícióját, de ezt lejátszás közben pozícióváltásra is

használhatjuk.
[SF4] CLEAR Ezzel a gombbal szüntethetjük meg egy sávon a frázis hozzárendelését. Ha ezt

megnyomjuk, a sáv kiürül.
[SF5] COPY A  Patch  funkcióval  hozzárendelhetó  felhasználói  frázisok  azon  frázisokra

korlátozódnak,  amelyeket  az  éppen  kiválasztott  Pattern  tartalmaz.  Ezzel  a
funkcióval azonban más stílusok frázisait is hozzátehetjük a kiválasztott pattern
stílushoz.
Az [SF5] gombbal belépünk a kijelzőbe, amelynek paramétereit beállítjuk,, majd
az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a frázisadatok másolását.
A kijelző adatai:
- Középen, a felső sorban a másolni kívánt forrásstílus és frázis látható.
- Alatta az aktuálisan kiválasztott stílus célfrázisa és célsávja látható.
- Ezalatt a felszólítás olvasható: „Nyomja meg az [ENTER]-t a másoláshoz!”
- Ha a „Sample” melletti négyzetet beikszeljük, a forrásfrázis sample-hangszíne
mint sample hangszín kerül át a célfrázisba, és a kiválasztott pattern megfelelő
sávjához rendelődik hozzá.
 Vigyázat!
A másolás felülírja a célfrázis korábbi adatait!
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[F5] REMIX

Ez a funkció egy sor félig véletlenszerű előzetes beállítást tartalmaz, amelyekkel a MIDI-szekvenciaadatokat
feldarabolhatjuk és a hanghosszúságokat módosíthatjuk. Így egy pattern teljesen új változatát hozhatjuk létre. Ez
a  funkció  különösen  jól  használható  sample-hangszínt  tartalmazó  sávokra,  amelyeket  a  „SLICE+SEQ”
módszerrel hoztunk létre vagy amelyeket a sample-ek Slice jobjával feldaraboltunk.
Adjuk meg az alábbi paramétereket, és nyomjuk meg az [ENTER]-t, hogy végrehajtsuk a műveletet. Azután a
Play megnyomásával meghallgathatjuk a Remix eredményét- Ha az eredmény nem nyeri meg tetszésünket, a
Type vagy a Variation megváltoztatása után ismét megnyomjuk az [ENTER]-t. Ha a változtatásokat meg akarjuk
tartani, megnyomjuk az [SF5] OK gombot. (Az Undo funkció a Remixnél nem használható.) Ha vissza akarunk
térni az eredeti kijelzőhöz az adatok módosítása nélkül, az [SF4] CANCEL gombot nyomjuk meg.
♪ Mivel az újjá alakított adatok új frázisként kerülnek rögzítésre és az aktuális sávhoz fognak tartozni, az eredeti
frázisadatok megmaradnak mint olyan frázis, amelyet nem rendeltünk hozzá sávhoz.

Type Meghatározza  az  adatok  feldarabolásának  és  átalakításának  módját,  amely
Remix-típusonként eltérő. A típust a kijelző grafikusan is ábrázolja.
Beállítások: 1 - 16

Variation Meghatározza, hogyan változzanak meg az eredeti MIDI-szekvenciaadatok.
Beállítások:
Normal 1 ~ 16     Az eredeti adatokat a hangszer csak feldarabolja és átrendezi.
                            16 variáció létezik.
Reverse 1 ~ 16    A feldarabolás és átrendezés mellett egyes adatrészek fordított
                            sorrendben hallhatók. 16 variáció létezik.
Break 1~ 16        A feldarabolás és átrendezés mellett egyes adatrészek törlődnek.
                            16 variáció létezik.
Pitch 1~16          A feldarabolás és átrendezés mellett egyes adatrészek
                           hangmagassága megváltozik. 16 variáció létezik.
Roll 1 ~ 16         A feldarabolás és átrendezés mellett egyes adatrészek roll 
                            effekttel szólalnak meg. 16 variáció létezik.

[F6] CHAIN

Pattern  Chain  Play
üzemmód

[PATTERN]  [F6]
Itt játsszuk le a Pattern Record és Pattern Edit üzemmódban létrehozott Section
Chain-szekvenciát. A paraméterek ugyanazok, mint [F1] PLAY üzemmódban.

Pattern  Chain  Record
üzemmód

[PATTERN]  [F6]  [] (Record)

Felvételi készültség állapota
A felvételhez az alábbi sávok egyikét választhatjuk:
• patt: Felveszi a szekcióváltást a lejátszás alatt.
• tempo: Felveszi a tempóváltás-információkat a lejátszás alatt.
• scene: Felveszi a sávelnémításokat a lejátszás alatt.
Felvétel közben [PATTERN]  [F6]  [] (Record)  [] (Play)
A tempósávra való felvétel közben megváltoztathatjuk a tempóértéket.
A scene-sávra  való  felvétel  közben  megváltoztathatjuk  a  sávok elnémításának
beállítását.
A patternsávra való felvétel közben megváltoztathatjuk a szekciót.

Pattern  Chain  Edit
üzemmód

[PATTERN]  [F6]  [EDIT]

[F1] CHANGE A Pattern Chain Edit üzemmódban megváltoztathatjuk a patternek sorrendjét a
láncban,  hozzátehetünk tempó és  scene/mute eseményeket.  Ehhez  az [F4]  TR
SEL gombbal behívjuk az átalakítani kívánt sávot.

   Pattern Track Edit Ezen a kijelzőn dolgozhatjuk át a szekcióváltást minden ütemhez. A kurzort a
kívánt ütem „Section” rubrikájára visszük, és megadjuk a kívánt szekciót. Hogy a
chain végét kijelöljük, helyezzünk el a megfelelő ütemhez egy END-jelet (ennek
módját l. előbb). A kijelölt pozíciónál lévő eventet töröljük, megnyomjuk az [F6]
CLEAR gombot.

   Scene Track Edit Itt dolgozhatjuk át a sávok elnémítását takusütésenként. Az event behelyezése ill.
törlése céljából megnyomjuk az [F5] INSERT ill. [F6] DELETE gombot.
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   Tempo Track Edit Itt dolgozhatjuk át a tempóváltásokat takusütésenként. Az event behelyezése ill.
törlése céljából megnyomjuk az [F5] INSERT ill. [F6] DELETE gombot.

[F2] COPY Itt egy adott forrásszakaszról (amelyet ütemekben adunk meg) valamennyi pattern
chain adatot átmásolhatunk egy célpozícióba.
Miután  megadtuk a  forrásszakaszt,  a  célpozíció  kezdő  ütemét  és  a  másolatok
számát  (NumberOfTimes),  az  [ENTER]  megnyomásával  végrehajtjuk  a
műveletet.
 Vigyázat!
A művelet felülírja a célszakasz korábbi adatait!

[F3] SONG Ez a funkció a Pattern Chain-adatokat Standard MIDI-formátumú songadatokká
konvertálja, és normál songsávokra helyezi el. Megadjuk a célsong számát és az
ütemszámot  (Measure),  ahová  a  konvertált  adatokat  másolni  akarjuk,  majd
megnyomjuk az [ENTER] gombot a végrehajtáshoz.
 Vigyázat!
A művelet felülírja a célszakasz korábbi adatait!

Pattern Record üzemmód [PATTERN]   Pattern  kivál.   []
(Felvétel)

Pattern Record Standy állapot

[F1] SETUP

Type Meghatározza a felvételi módszert. Részletesen l. az alapvető felépítésről szóló
részt.
Beállítások: replace, overdub, step
♪ A Song Record üzemmóddal szemben itt nincs Punch felvételi mód.

Loop Be- és kikapcsolja a Loop felvételi módot.
„On” beállításnál a valós idejű felvétel alatt a frázis végtelenítve ismétlődik. Ez
különösen hasznos az ütős szólamok felvételénél, ahol minden újabb ismétlődés
alatt újabb hangszert fűzhetünk hozzá. „Off” beállításnál a felvétel a frázis egy
lejátszása után leáll.
Beállítások: on, off

Quantize Ugyanaz, mint Song Record üzemmódban, l. ott.
Event Ugyanaz, mint Song Record üzemmódban, l. ott.
♪ (Tempo) Meghatározza a pattern tempóját.

Határértékek: 001.0  ~ 300.0
♪ A songokkal ellentétben a patterneknél nincsen tempó- és scene-sáv.

Meas Meghatározza, melyik ütemmel kezdődjék a pattern felvétele.

[F2] (VOICE)

Ezen a kijelzőn különböző hangszín-paramétereket állíthatunk be a kiválasztott sávhoz. Az itteni beállítások azon
hanggenerátor-szólamokra  vonatkoznak,  amelyek  MIDI-vételi  csatornája  a  songsáv  MIDI-adáscsatornájával
megegyeznek.  Az itt  meghatározott  hangszín lesz  a  frázis  hangszíne.  A paraméterek ugyanazok,  mint  Song
Record üzemmódban, l. ott.

[F3] ARP

Itt  állítjuk  be  az  arpeggio-paramétereket  a  felvételi  sávhoz.  A paraméterek  ugyanazok,  mint  Song  Record
üzemmódban, l. ott.
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[F4] RECARP

Meghatározza,  hogy  az  arpeggio  által  megszólaltatott  szekvenciaadatok  rákerüljenek-e  a  patternsávra.  A
paraméterek ugyanazok, mint Song Record üzemmódban, l. ott.

[F5] CLICK
 
Itt kapcsolhatjuk be és ki a metronóm ketyegését felvétel alatt.

Pattern felvétele közben    
[PATTERN]  Pattern kiválasztása  [] (Felvétel)  [] (Lejátszás)

Valós idejű felvétel A tudnivalókat l. a „gyorstalpaló” útmutatóban.

Lépésenkénti felvétel
(Step Recording)

Ehhez példákat l. az előbbiekben.

Pattern Edit üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál.  [EDIT]

Ugyanaz, mint Song Edit üzemmódban, l. ott.

Pattern Job üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál.  [JOB]

Ebben  az  üzemmódban  egy  sor  eszközt  és  funkciót  találunk,  amelyekkel  megváltoztathatunk  egy  patternt.
Emellett találunk itt  hasznos lehetőségeket, pl.  adatokat másolhatunk vagy törölhetünk. Miután a kiválasztott
kijelzőn elvégeztük a beállításokat, a művelet végrehajtásához megnyomjuk az [ENTER] gombot.

 Figyelem!
Ha a művelet végrehajtása időt vesz igénybe, a kijelzőn megjelenik az üzenet: „Executing…” (Végrehajtás
folyamatban). Mialatt a hangszer adatokat ír a Flash ROM-ba, soha ne kapcsoljuk ki a hangszert, mert ez
az adatok elvesztéséhez és esetenként a rendszer összeomlásához vezethet. Szélsőséges esetben a hangszert
legközelebb nem lehet rendesen elindítani sem.

[F1] UNDO/REDO

Az  Undo  művelettel  semmissé  tehetjük  az  utolsó  felvétel,  szerkesztési  eljárás  vagy  job  eredményét,  és
helyreállíthatjuk az adatok előző állapotát. Így véletlenül törölt adatokat visszaszerezhetünk. A Redo csak egy
Undo után hajtható végre. Ezzel ismét végrehajtjuk azt a műveletet, amelyet előzőleg semmissé tettünk.
 Vigyázat!
Az Undo/Redo a Sample hangszínekkel végzett műveletekre nem használható.

[F2] NOTE

Az itteni jobok lényegében megegyeznek a Song Job üzemmódbeliekkel azzal a különbséggel, hogy az itteni
hangadat-műveletek a frázisokra (001 – 256) és azokon belül egy bizonyos szakaszra (ütem/ütés/órajel) hatnak. 
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01: Quantize
02: Modify Velocity
03: Modify Gate Time
04: Crescendo
05: Transpose
06: Glide
07: Create Roll
08: Sort Chord
09: Separate Chord

Ugyanaz, mint Song Job üzemmódban, l. ott.

[F3] EVENT

Az itteni jobok lényegében megegyeznek a Song Job üzemmódbeliekkel azzal a különbséggel, hogy az itteni
hangadat-műveletek a frázisokra (001 – 256) és azokon belül egy bizonyos szakaszra (ütem/ütés/órajel) hatnak. 

01: Shift Clock
02: Copy Event
03: Erase Event
04: Extract Event
05:  Create  Continous
Data
06: Thin Out
07: Modify Control Data
08: Beat Stretch

Ugyanaz, mint Song Job üzemmódban, l. ott. A különbség: 03 műveletnél nem áll
rendelkezésre a „Tempo”, „Scene Memory” és „Track Mute” eventtípus, a 05 és
07 jobnál pedig a „Tempo”.

[F4] PHRASE

01: Copy Phrase Ezzel  a  művelettel  a  megadott  frázis  minden  adatát  átmásoljuk  a  megadott
célfrázisba.  Miután beállítottuk a  forrás-  és  célparamétereket  és  beikszeltük a
„Copy Sample” négyzetét, az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a műveletet
A  kijelző paraméterei:
- A  középső felső sorban a másolni kívánt stílus és frázis adatai láthatók (lehet
gyárilag beprogramozott is).
- Alatta megadjuk a célstílust és –frázist.
Ha a Copy Sample négyzetét beikszeljük, a forrásfrázis sample hangszíne mint
olyan kerül átmásolásra a célstílusba, és a célfrázishoz rendelődik hozzá.
 Vigyázat!
A másolás által a célfrázisban lévő minden adat elvész!
 Vigyázat!
Egy  sample  hangszín  másolását  nem  lehet  az  Undo/Redo  művelettel
visszavonni.
♪  Ha  a  célstílusban  nincs  hely  sample  hangszínadatoknak,  a  kijelzőn
figyelmeztetés  jelenik meg, és a  másolás nem megy végbe.  Ilyenkor a  Delete
Sample Jobbal eltávolítjuk a használaton kívüli sample-eket, és újra indítjuk a
másolást.

02: Exchange Phrase Ezzel a művelettel kicseréljük két kiválasztott frázis tartalmát. 
♪  Ha ezt a műveletet olyan frázisra alkalmazzuk, amelyhez sample hangszínek
tartoznak, a sample hangszín nem cserélhető ki.

03: Mix Phrase Ezzel a művelettel összekeverjük két adott felhasználói frázis (A és B) adatait, és
az eredményt a B frázisban rögzítjük. Ezzel pl. az A frázist kiüríthetjük és újra
felvehetjük. 
♪ Ezzel a művelettel sample hangszíneket nem lehet összekeverni.

04: Append Phrase Ezzel  a  művelettel  egy  frázist  hozzáfűzünk  egy  másikhoz,  az  eredmény  egy
megfelelően hosszú frázis.
♪ Ezzel a művelettel sample hangszíneket nem lehet másik frázishoz hozzáfűzni.
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05: Split Phrase Ezzel  a  művelettel  egy  kijelölt  frázist  két  különálló  frázisra  osztunk.  Az
osztáspontot az ütemszámmal adjuk meg. Az osztáspont előtti adatok az eredeti A
szakasz alatt kerülnek elmentésre, míg az osztáspont utáni adatok itt törlődnek és
B frázisként rögzülnek. A B frázis ütemszámát is megadhatjuk a „Split Phrase”
job után.
♪ Ha akár a stílus, akár a frázis beállítása „off”, a leválasztott B frázis törlődik.
♪  Ha a műveletet  sample hangszínt  tartalmazó frázisra alkalmazzuk, a sample
hangszínek nem oszlanak fel.
 Vigyázat!
A művelettel  felülírunk minden adatot,  amelyet  a célként megadott  frázis
tartalmazott.

06:  Get  Phrase  From
Song

Ezzel  a  művelettel  egy song kijelölt  szakaszát  átmásoljuk a  célként  megadott
frázisba. Miután beállítottuk a forrás- és célparamétereket és beikszeltük a „Copy
Sample” négyzetét, az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a műveletet
A  kijelző paraméterei:
- A felső sorban a másolni kívánt song, sáv és szakasz adatai láthatók. 
- Alatta megadjuk a célfrázist.
- Ha a Copy Sample négyzetét beikszeljük, a forrásfrázis sample hangszíne mint
olyan kerül átmásolásra a célstílusba, és a célfrázishoz rendelődik hozzá. Ha a
forrássáv nem sample hangszínt használ. ennek a paraméternek nincs hatása.
 Vigyázat!
A  művelettel  felülírunk  minden  adatot,  amelyet  a  célként  megadott  frázis
tartalmazott.
 Vigyázat!
Egy sample hangszín másolását nem lehet az Undo/Redo művelettel visszavonni.
♪ Ha a célstílusban nincs elég memóriahely a Sample Voice-adatokhoz, a kijelzőn
hibaüzenet  jelenik  meg,  és  az  adatok  másolása  nem megy végbe.  Ilyenkor  a
Sample Job Delete segítségével  töröljük a nem használt  sample-eket,  és újból
végrehajtjuk a műveletet. 

07: Put Phrase To Song Ezzel  a  művelettel  egy  kiválasztott  felhasználói  frázist  bemásolunk egy  song
megadott  szakaszára.  Miután  beállítottuk  a  forrás-  és  célparamétereket  és
beikszeltük  a  „Copy  Sample”  négyzetét,  az  [ENTER]  megnyomásával
végrehajtjuk a műveletet
A  kijelző paraméterei:
- A felső sorban a másolni kívánt frázis adatai láthatók. 
- Alatta megadjuk a célsongot és annak szakaszát.
- Ha a Copy Sample négyzetét beikszeljük, a forrásfrázis sample hangszíne mint
olyan kerül átmásolásra a célstílusba, és a célfrázishoz rendelődik hozzá. Ha a
forrássáv nem sample hangszínt használ, ennek a paraméternek nincs hatása.

 Vigyázat!
A művelettel  felülírunk minden adatot,  amelyet  a célként megadott  frázis
tartalmazott.
 Vigyázat!
Egy  sample  hangszín  másolását  nem  lehet  az  Undo/Redo  művelettel
visszavonni.
♪ Ha a célsongban nincs elég memóriahely a Sample Voice-adatokhoz, a kijelzőn
hibaüzenet  jelenik  meg,  és  az  adatok  másolása  nem megy végbe.  Ilyenkor  a
Sample Job Delete segítségével  töröljük a nem használt  sample-eket,  és újból
végrehajtjuk a műveletet. 

08: Clear Phrase Ezzel a művelettel a megadott frázis minden adatát töröljük.
A kijelzőn középen látható a törlendő frázis. Ha alatta a Delete Sample négyzetét
beikszeljük, a kiválasztott frázis sample-adatai törlődnek. Ha a kiválasztott frázis
nem tartalmaz sample hangszíneket, a paraméternek nincs hatása.

 Vigyázat!
Egy  sample  hangszín  törlését  nem  lehet  az  Undo/Redo  művelettel
visszavonni.

09: Phrase Name Itt adhatunk a kiválasztott frázisnak egy max. nyolc karakterből álló nevet. Ennek
módját l. az alapvető kezelési lépéseknél.
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[F5] TRACK

01: Copy Track Ezzel a művelettel a megadott  forrássáv minden adatát  átmásoljuk a megadott
célsávra. Ugyanaz, mint Song Job üzemmódban, bővebben l. ott.

02: Exchange Track Ezzel  a  művelettel  kicseréljük  az  aktuális  stílus  és  szekció  két  kiválasztott
sávjának a tartalmát. Ugyanaz, mint Song Job üzemmódban, bővebben l. ott.

03: Clear Track Ezzel  a  művelettel  töröljük  a  megadott  sáv/ok  meghatározott  típusú  adatát.
Ugyanaz, mint Song Job üzemmódban, bővebben l. ott.

04: Normalize Play Effect Ezzel a művelettel a kiválasztott sáv adatai újraíródnak az aktuális Grid Groove-
beállítások érvényesítésével. Ugyanaz, mint Song Job üzemmódban, bővebben l.
ott.

05: Divide Drum Track Ez a művelet szétválasztja egy sáv Drum Performance-ának hangeventjeit, és a
hangokat az ütős hangszerek szerint külön sávokra (1 – 8) helyezi. A műveletet
akkor ésszerű alkalmazni, amikor dobszólamok időzítését akarjuk kiigazítani a
Quantize vagy Shift Clock segítségével.  Ugyanaz, mint Song Job üzemmódban,
bővebben l. ott.

06: Put Track To Arp Itt adatokat másolhatunk egy szekció/sáv adott ütemeibe, hogy arpeggioadatokat
hozzunk létre. Részletesen l. a „gyorstalpaló” útmutatóban.

[F6] PATTERN

01: Copy Pattern Ezzel  a  művelettel  a  kiválasztott  forráspattern  minden  adatát  átmásoljuk  egy
célpatternbe. Miután beállítottuk a forrás- és célparamétereket és beikszeltük a
„Copy Sample” négyzetét, az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a műveletet
A kijelző paraméterei:
- Középen előbb a másolni kívánt forrás, majd a nyíl után a célstílus és szekció
adatai láthatók.
-  Ha a  Preset  Phrase négyzetét  beikszeljük,  a  forrásstílushoz tartozó,  gyárilag
beprogramozott frázist másoljuk át a felhasználói frázisba.
- Ha a Sample négyzetét beikszeljük, a forrásstílushoz tartozó sample hangszínt
másoljuk át a célstílusba.
 Vigyázat!
Egy  sample  hangszín  másolását  nem  lehet  az  Undo/Redo  művelettel
visszavonni.

♪  Ha a forrásszekcióhoz az „all” lehetőséget választjuk, a célszekció is automatikusan ugyanarra áll be. Ha
ilyenkor végrehajtjuk a műveletet, a forráspattern adatai teljes egészében átkerülnek a célba.
   Preset Phrase → User Ha ezt a négyzetet kiikszeljük, a (forráspatternben esetleg meglévő) felhasználói

frázisok átkerülnek a célpatternhez rendelt felhasználói frázisba.
   Duplicate User Phrase Ha ezt  a  négyzetet  kiikszeljük,  a  (forráspatternben  esetleg  meglévő)  gyárilag

beprogramozott  frázisok  átkerülnek  egy  másik,  a  célpatternhez  rendelt
felhasználói frázisba.

   Chain Ha ezt a négyzetet kiikszeljük, a (forráspatternben esetleg meglévő) Pattern Chain
adatok átkerülnek a célpatternbe.

02: Append Pattern Ezzel a művelettel egy patternt mind a 16 sávjával egy másik végéhez tesszük,
aminek eredménye egy megfelelő hosszúságú pattern.
♪  Ha a  műveletet  sample  hangszíneket  tartalmazó  patternekre  alkalmazzuk,  a
sample hangszínek nem kerülnek a másik frázis végére.
♪  Ha  a  művelet  eredményeként  a  pattern  hossza  meghaladná  a  256  ütemet,
hibaüzenet jelenik meg, és a művelet megszakad.

   Keep Original Phrase Ha a kijelzőn a Keep Original Phrase négyzetet beikszeljük, a célpattern eredeti
adatai megmaradnak a memóriában az új pattern mellett. Ha nem ikszeljük be, a
célpattern adatait az új adatok helyettesítik. 
♪  Ha a  Keep  Original  Phrase  négyzetét  beikszeltük,  a  művelet  kétszer  annyi
memóriahelyet igényel, mint különben. ezért ha nincs elég üres frázis, hibaüzenet
jelenik meg, és a művelet megszakad. Ilyenkor a Clear Phrase művelettel töröljük
a nem használt frázisokat, majd újból végrehajtjuk a műveletet.
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03: Split Pattern Ezzel  a  művelettel  egy  kiválasztott  patternt  két  külön  patternre  osztunk.  Az
osztáspont  előtti  rész  megmarad,  míg  az  osztáspont  utáni  rész  átkerül  a
célpatternbe.
 Vigyázat!
A művelettel felülírunk minden adatot, amelyet a célpattern tartalmazott.

   Split Point Egy ütemszámmal megadjuk az osztáspontot.
   Keep Original Phrase Ha  a  kijelzőn  a  Keep  Original  Phrase  négyzetet  beikszeljük,  a  forráspattern

eredeti adatai (tehát a levágott résszel együtt) megmaradnak a memóriában. Ha
nem  ikszeljük  be,  a  levágott  rész  a  forráspatternből  törlődik  és  csak  a
célpatternben jelenik meg. 
♪  Ha a  Keep  Original  Phrase  négyzetét  beikszeltük,  a  művelet  kétszer  annyi
memóriahelyet igényel, mint különben. Ezért ha nincs elég üres frázis, hibaüzenet
jelenik meg, és a művelet megszakad. Ilyenkor a Clear Phrase művelettel töröljük
a nem használt frázisokat, majd újból végrehajtjuk a műveletet.

   Sample Ha  ezt  a  négyzetet  beikszeljük,  a  (forráspatternben  esetleg  meglévő)  sample
hangszínek átmásolódnak a célpatternbe.

♪  Ha  a  Keep  Original  Phrase  négyzetét  beikszeltük,  a  művelet  kétszer  annyi  memóriahelyet  igényel,  mint
különben. Ezért ha nincs elég üres frázis, hibaüzenet jelenik meg, és a művelet megszakad. Ilyenkor a Clear
Phrase művelettel töröljük a nem használt frázisokat, majd újból végrehajtjuk a műveletet.

04: Clear Pattern

Ezzel a művelettel töröljük egy vagy valamennyi pattern összes adatát. Ha egy szekciót jelöltünk ki törlésre,
eltávolíthatjuk  az  ikszet  a  Chain-négyzetből.  Ha  az  itteni  négyzet  nincs  kiikszelve,  a  Pattern  Chain adatok
megmaradnak, noha végrehajtottuk a Clear Pattern műveletet.

05: Pattern Name

Itt adhatunk nevet a kiválasztott patternnek. Ennek módját l. az Alapvető kezelési lépéseknél.

Pattern Mixing üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál.  [MIXING]

Ebben az üzemmódban részletesen állíthatjuk be a Mixing paramétereket.
A Pattern Mixing paraméterek nem tartoznak igazán a patternadatokhoz, inkább a hanggenerátor beállításaihoz.
Emiatt a Pattern Mixing paramétereket nem lehet a patternsávokra felvenni.

 Vigyázat!
A Pattern Mixing és Pattern Mixing Edit üzemmódban végrehajtott paraméter-beállításokat célszerű a
belső  memóriába  (DRAM)  elmenteni  patternadatok  formájában.  Mivel  azonban  itt  az  adatok  csak
átmenetileg tárolhatók, a teljes patternt és benne a Mixing beállításokat ki kell menteni külső adatrögzítő
eszközre.
♪  A Mixing  adatokat  sablonok  vagy patternadatok  formájában  el  lehet  menteni  a  felhasználói  memóriába.
Bővebben l. korábban.

Pattern Mixing Edit üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál.  [MIXING] 
[EDIT]

Ebben az üzemmódban részletesebben állíthatjuk be a Mixing paramétereket, mint Pattern Mixing üzemmódban.
A Pattern Mixing paraméterek nem tartoznak igazán a patternadatokhoz, inkább a hanggenerátor beállításaihoz.
Emiatt a Pattern Mixing paramétereket nem lehet a patternsávokra felvenni.

 Vigyázat!
A Pattern Mixing és Pattern Mixing Edit üzemmódban végrehajtott paraméter-beállításokat célszerű a
belső  memóriába  (DRAM)  elmenteni  patternadatok  formájában.  Mivel  azonban  itt  az  adatok  csak
átmenetileg tárolhatók, a teljes patternt és benne a Mixing beállításokat ki kell menteni külső adatrögzítő
eszközre.
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♪  A Mixing  adatokat  sablonok  vagy patternadatok  formájában  el  lehet  menteni  a  felhasználói  memóriába.
Bővebben l. korábban.

Pattern Mixing Job üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál.  [MIXING] 
[JOB]

Ugyanaz, mint Song Mixing Job üzemmódban, l. ott.

Pattern Mixing Store üzemmód [PATTERN]  Pattern kivál.  [MIXING] 
[STORE]

Ezzel a funkcióval az átdolgozott Pattern Mixinget elmenthetjük a DRAM felhasználói bankjaiba. Részletesen l.
a „gyorstalpaló” útmutatót.

Mixing Voice üzemmód

 Mixing hangszínek létrehozása – Alapok
Itt ugyanazokat a paramétereket találjuk, mint a normál hangszíneknél Voice üzemmódban azzal a különbséggel,
hogy ezeket  a  hangszíneket  songokban  és  patternekben  való  felhasználásra  szánták  és  kifejezetten  Mixing
hangszínekként mentjük el őket.
A Mixing Voice Job üzemmód további funkciókat biztosít, mint pl. a másolás vagy törlés.
Amint elkészültünk a Mixing hangszínnel. elmenthetjük a Flash-ROM felhasználói bankjába vagy az aktuális
song/pattern részeként a DRAM-ba. Utóbbi esetben a songot/patternt célszerű kimenteni egy külső adatrögzítő
eszközre.

Mixing Voice Edit üzemmód [SONG]  vagy  [PATTERN]   [MIXING]   [F2]
VOICE  Normál hangszín kivál.  [F5] VCE ED

A paraméterek itt is Common (mind a négy elemre vonatkozó) és Element Edit (egyes elemekre vonatkozó)
csoportra oszlanak.

Common Edit [SONG] vagy [PATTERN]  [MIXING]  [F2] VOICE  Normál
hangszín kivál.   [F5] VCE ED  Common

Itt a kiválasztott hangszín egészére vonatkozó beállításokat lehet végezni.
♪  A Mixing  Voice  Edit  paraméterek  lényegében  ugyanazok,  mint  Voice  Edit  üzemmódban,  de  itt  néhány
paraméter nem áll rendelkezésre.

[F1] GENERAL

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Common Edit üzemmódban, l. ott. Itt azonban az [SF3] MEQ OFS oldal
nem áll rendelkezésre.

[F2] OUTPUT

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Common Edit üzemmódban, l. ott.

[F3] CTL SET

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Common Edit üzemmódban, l. ott.

[F5] LFO

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Common Edit üzemmódban, l. ott.

205



[F6] EFFECT

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Common Edit üzemmódban, l. ott.  Itt azonban az [SF4] REVERB és
[SF5] CHORUS oldal nem áll rendelkezésre.

Element Edit [SONG] vagy [PATTERN]  [MIXING]  [F2] VOICE  Normál
hangszín kivál.   [F5] VCE ED  Elem kivál.

Ezek a paraméterek a normál hangszíneket alkotó elemek paramétereinek beállítására szolgálnak.

[F1] OSC

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Element Edit üzemmódban, l. ott.

[F2] PITCH

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Element Edit üzemmódban, l. ott.

[F3] FILTER

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Element Edit üzemmódban, l. ott.

[F4] AMP

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Element Edit üzemmódban, l. ott.

[F5] LFO

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Element Edit üzemmódban, l. ott.

[F6] EQ

Ugyanaz, mint a normál hangszíneknél Element Edit üzemmódban, l. ott.

Mixing Voice Job üzemmód [SONG]  vagy  [PATTERN]   [MIXING]   [F5]
VCE ED  [JOB]

Itt  két  alapvető  funkcióval  találkozunk: Copy és  Delete.  Miután a  paramétereket  a  kijelzőn beállítottuk,  az
[ENTER] megnyomásával hajtjuk végre a műveletet.

[F2] RECALL

Ha egy Mixing hangszín átalakítása közben egy másik Mixing programot, songot vagy patternt választunk ki az
átalakított adatok előzetes elmentése nélkül, a beállítások törlődnek. Ugyanez történik, ha az aktuális szólam,
amelyhez  az  éppen  szerkesztett  Mixing  Voice  tartozik,  Program  Change  üzenetet  vesz  egy  másik  MIDI-
berendezéstől. Ilyenkor az Edit Recall funkcióval tökéletesen helyreállíthatjuk a Mixing hangszínt. Ehhez csak
meg kell nyomnunk az [ENTER]-t az [F2] RECALL kijelzőoldalon.
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♪  Mivel  az  aktuális  song  vagy  pattern  minden  szólamához  készenlétben  áll  egy  Recall  puffer  a  Mixing
hangszínhez, az Edit Recall végrehajtása előtt megadhatjuk, melyik szólamhoz tartozzék a helyreállított Mixing
hangszín.

[F3] COPY

Ezzel  a  művelettel  egy  song/pattern  adott  szólamában  elmentett  Mixing  hangszínt  átmásoljuk  egy  másik
songba/patternbe a forrás és célparaméterek megadása után.

[F5] DELETE

Ezzel a művelettel töröljük az egy song/pattern egy adott szólamához hozzárendelt Mixing hangszínt.

Mixing Voice Store üzemmód [SONG]  vagy  [PATTERN]   [MIXING]   [F5]
VCE ED  [STORE]

Ezzel a  funkcióval  az elkészült  Mixing hangszínt elmentjük a belső memóriába (Flash-ROM vagy DRAM).
Részletesen l. a „gyorstalpaló” útmutatóban.

Sampling üzemmód
 Egy sample létrehozása - Alapok
Sampling üzemmódban az alábbi három adattípust hozhatjuk létre:
• Waveform (Hullámforma): Egy sample felvételével jön létre.
• Sample hangszín:  Egy sample felvételével (a felvétel előtti  beállításoktól függően) jön létre akkor,  ha a

Sampling üzemmódot Song vagy Pattern üzemmódból hívtuk be. A létrejött hullámformát hozzárendelhetjük
egy sample hangszínhez.

• User  hangszín:  Egy  sample  felvételével  (a  felvétel  előtti  beállításoktól  függően)  jön  létre  akkor,  ha  a
Sampling  üzemmódot  Voice  vagy  Performance  üzemmódból  hívtuk  be.  A  létrejött  hullámformát
hozzárendelhetjük egy sample hangszínhez.

A  létrehozott  adatokat  File  üzemmódban  kimentjük  egy  külső  adatrögzítő  berendezésre.  Azokat  a  sample
hangszíneket, amelyeket egy song sávjához rendeltünk hozzá, a songgal együtt is elmenthetjük. Ilyenkor vagy
User Voice adatok elmentésekor valamennyi hozzárendelt hullámforma mentésre kerül. Azok a hullámformák,
amelyek  a  sample  vagy  user  hangszínhez  tartoznak,  automatikusan  együtt  kerülnek  mentésre.  Azokat  a
hullámformákat, amelyek nincsenek song- vagy hangszínadatokhoz rendelve, külön, mint hullámforma mentjük
el.
FIGYELEM!
A Sampling üzemmód csak akkor áll rendelkezésre, ha külön beszerezhető DIMM-modulokat szereltünk
be.
 Vigyázat!
A Sampling üzemmódban létrehozott  hullámformákat átmenetileg a DIMM tárolja.  Mivel  azonban az
itteni adatok a hangszer kikapcsolásakor elvesznek, rögzítsünk miden fontos adatot SmartMedia kártyára
vagy USB-eszközre.

Sampling Record üzemmód [INTEGRATED SAMPLING]

Itt  a  hangszerrel  hangzásokat  (pl.  saját  hangunkat,  gitárjátékot  vagy  egy  CD-n  lévő  zenét)  vehetünk  fel,
dolgozhatunk át, majd ezeket sample hangszínek formájában felhasználhatjuk ugyanúgy, mint a többi hangszínt:
a billentyűzeten megszólaltatva vagy sávokhoz hozzárendelve. A Resampling funkcióval pedig az átdolgozott
sample hangmintákból vagy a MOTIF ES saját hangzásaiból új sample-eket állíthatunk elő.

Ha a Sampling üzemmódot Voice/Performance üzemmódból hívtuk be
Ilyenkor úgy hozhatunk létre hullámformát vagy felhasználói hangszínt, hogy felveszünk hangzásokat, amelyek
forrása külső berendezés – mikrofon vagy audiokészülék.
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[F1] DEST
Itt adjuk meg a célhelyet, ahol a felvett sample mentésre kerül.

Waveform Meghatározza  annak  a  hullámformának  a  számát,  amelyhez  a  felvett  sample
hozzárendelődik.
Határértékek: 001 ~  1024

Keybank Meghatározza a Key Bank középső hangjának számát.
Határértékek: C-2 ~ G8

A hullámformákról és Keybankokról l. korábban.
Part Meghatározza annak a performance-nak a szólamát, amelyhez a felvett sample

hozzárendelőik.  Ez  a  paraméter  csak  akkor  áll  rendelkezésre,  ha  a  Sampling
üzemmódot Performance üzemmódból hívtuk be.
Beállítások: off, 1 ~  4

Voice A  felvett  hangminta  elmenthető  normál  felhasználói  hangszínként.  Itt
határozhatjuk meg ennek a számát.
♪  Ha az itteni beállítás „---”, csak egy hullámforma képződik; a hangminta nem
kerül  elmentésre  felhasználói  hangszínként.  A sample  a  legalacsonyabb,  még
rendelkezésre  álló  szám  alatt  kerül  elmentésre.  Ha  meghallgatjuk  az  új
hangmintát, és később akarjuk csak hozzárendelni egy felhasználói hangszínhez,
Voice Edit üzemmódban megnyitjuk az Element Oscillator kijelzőt ([F1]-[SF1])
vagy  a  KEYBANK-kijelzőt,  átnézzük  a  felhasználói  hullámformákat,  és
kikeressük a sample-t. Bővebben l. korábban.

Key Ez csak akkor áll rendelkezésre, ha a User Bank beállítása UDR (User Drum).
Ezzel  a  paraméterrel  meghatározzuk,  melyik  billentyűhöz  rendeljük  hozzá  a
létrehozott sample-t.
Beállítások: C0 – C6

[F2] SOURCE
Itt adjuk meg az audio-jelforrás paramétereit.

Type Meghatározza a  sampling típusát.  Ha az üzemmódot Voice  vagy Performance
üzemmódból hívtuk be, akkor az itteni beállítás rögzített módon „sample”.

Source Itt adjuk meg a felvételi forrást.
Beállítások:  
A/D: Az A/D INPUT analóg bemenetei vagy az mLAN-port a felvétel forrása.
resample: A MOTIF kimenetein kiadott  jel  (már  létező  sample  vagy gyárilag
beprogramozott hullám) a felvételi forrás.
AIEB2:   A felvételi forrás a  DIGITAL IN vagy OPTICAL IN porton bejövő
digitális audiójel.
mLAN1-4:  A hangszer az mLAN porton bejövő jelet ismeri fel forrásként.

Next Meghatározza, hogy több hangmintát veszünk-e fel a Record üzemmódból való
kilépés nélkül („on”) vagy sem („off”). Ez különösen akkor hasznos lehetőség,
amikor  ütős  hangszínt  akarunk  létrehozni  úgy,  hogy  az  egyes  billentyűkhöz
samlpe-eket rendelünk hozzá.
Ez a paraméter egyes esetekben rögzítetten „off” lehet, pl. amikor a Sampling
üzemmódba Voice/Performance üzemmódból lépünk be, az [F1] DEST kijelzőn
a hangszín beállítása az „off”-tól eltérő és ha az [F2] SOURCE kijelzőn a source
beállítása „resample”.

Mono/Stereo Meghatározza,  hogy  az  új  hangminta  mono  vagy  sztereó  formában  kerüljön
felvételre.
Beállítások:  
Lmono: Az L-csatorna (bal) jele mono hangmintaként kerül felvételre.
Rmono: Az R-csatorna (jobb) jele mono hangmintaként kerül felvételre.
L+Rmono: Az L és R csatorna (bal és jobb) jele keverten, mono hangmintaként
kerül felvételre.
stereo: Sztereó hangminta kerül felvételre.
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Frequency Meghatározza a  sampling frekvenciáját.  Ez az a sebesség, amellyel a digitális
mérési  eljárás  történik.  Minél  magasabb  ez  a  frekvencia,  annál  jobb  a
hangminőség.
Beállítások:  
44,1k (44,1 kHz), 22kLo (22,05 kHz Lo-Fi), 11 kLo (11,025 kHz Lo-Fi), 5 kLo
(5,5125 kHz Lo-Fi)
♪ Ha a forrás A/D és az mLAN-portot használjuk, a frekvencia rögzítetten 44,1
kHZ, ezt nem lehet megváltoztatni.
♪  Más  frekvencia-beállításnál  a  felvételkor  hallottak  a  forrásjeltől  függően
eltérhetnek az eredménytől.

[F6] REC
Az  [F6]  megnyomása  után  a  felvétel  nem  indul  azonnal.  A  Sampling  Standby  kijelzőn  beállítunk  olyan
paramétereket, mint a Trigger módja, azután indítjuk el a tényleges sampling eljárást.

STANDBY A [REC]  megnyomásával behívjuk a Sampling készültségi állapotát. Ilyenkor be-
vagy kikapcsolhatjuk  a Confirm funkciót az [F2] CONFM megnyomásával és az
ezután felsorolt  paraméterek beállításával.  A Confirm-funkcióról  (megerősítés)
bővebben l. a „gyorstalpaló”.

   TrggrMode Itt adjuk meg a sampling indításának módját.
Beállítások:  
level: A sampling indul, amint a bemeneti jel az [F6] (REC) megnyomása után
átlépi  a  megadott  szintet.  Ennél a  módnál a Trigger Level  is  beállítandó (1 ~
127).
manual: A sampling indul, amint lenyomjuk az [F6] START gombot, a song vagy
pattern lejátszási pozíciójától függetlenül.

   Key Uaz, mint [F1] DEST
   RecMonitor Meghatározza a monitorjel kimeneti szintjét. Ez a PHONES- vagy OUTPUT R és

L/MONO  kimenetekhez  kerül.  Ennek  a  beállításnak  nincs  hatása  a  kimeneti
szintre.
Határértékek: 0 ~  127

   RecGain Meghatározza  Resampling  esetén  a  felvételi  erősítést.  Csak  akkor  áll
rendelkezésre, ha a forrás beállítása „resample”.
Határértékek: -12 dB ~  +12dB

WAITING Ha  a  Trigger  üzemmód  beállítása  „level”,  ismét  megnyomjuk  az  [F6]  REC
gombot, hogy Trigger Waiting, azaz a kiváltásra várakozó álláspontra váltsunk.
Az [F6] menü „STOP”-ra vált. Ilyenkor a sampling elindul, amint a bemeneti jel
eléri az előre megadott szintet. A sampling-készenléti kijelzőhöz visszatérhetünk,
ha a felvétel előtt megnyomjuk az [F6] STOP vagy [EXIT] gombot.
A Confirm-funkció Trigger Waiting állapotban is be- és kikapcsolható az [F2]
CONFM gombbal.

RECORDING A sampling leállításához megnyomjuk az [F6] STOP vagy az [EXIT] gombot.
   Miután a felvétel 
   leállítottuk:

Az alábbi menük csak akkor jelennek meg, ha a Confirm-funkció él.

   [F3] AUDITION Ezt megnyomva hallgathatjuk meg a felvett hangmintát.
   [F4] CANCEL Ezt  megnyomva  töröljük  a  felvett  hangmintát,  és  visszatérünk  felvételi

készültségbe.
   [F5] OK Ezt megnyomva a felvett hangmintát elmentjük a megadott helyre.

Ha a Sampling üzemmódot Song/Pattern üzemmódból hívtuk be
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[F1] DEST
Itt adjuk meg a célhelyet, ahol a felvett sample mentésre kerül.

Track Meghatározza a sáv számát, amelyhez a felvett hangminta hozzárendelődik.
Beállítások:  1 ~  16

Keybank Meghatározza a Key Bank középső hangjának számát. Ez a paraméter csak akkor
áll rendelkezésre, ha a Sampling Type beállítása „sample” vagy „sample + note”.
Határértékek: C-2 ~  G8

[F2] SOURCE
Itt adjuk meg az audio-jelforrás paramétereit.

Type Meghatározza a sampling típusát. Ha a Sampling üzemmódot a Song vagy Pattern
üzemmódból hívtuk be, a sampling által nyert adatok ettől a beállítástól függően
változnak.
Beállítások:  sample, sample + note, slice + seq
sample: Csak a sample (hullám) jön létre.
sample  +  note: A  sample-adatok  mellett  a  sample  lejátszásához  szükséges
hangadatok is létrejönnek és rákerülnek a meghatározott sávra.
slice + seq:  A felvett sample automatikusan „szeletekre” (slice) oszlik, amelyek
hozzárendelődnek egyes billentyűkhöz. Ezek a billentyűk azután automatikusan
szekvenciaadatokká alakulnak (a  megadott  sávokon),  és lejátszásra készek.  Ez
különösen a ritmusmintáknál fontos. Ha pl. egy dobszólamot vettünk fel, a ritmus
minden  ütése  egyetlen  szeletté  és  egyetlen  hanggá  alakul.  Ezen  a  módon  a
szekvenciaadatok lejátszásakor az egész ritmusminta felhangzik. Ennek előnye,
hogy a  szekvencer  tempóját  széles  mezőben változtathatjuk,  és  a  ritmusminta
mindig szinkronban marad más sávokkal.
♪  Az ütemmérték, ütemszám stb. részletes beállításait a sampling eljárás után a
Slice kijelzőn végezhetjük el.

Source Ugyanaz,  mint  amikor  Voice/Performance  üzemmódból  hívjuk  be  a  sampling
eljárást.

Next Meghatározza, hogy több hangmintát veszünk-e fel a Record üzemmódból való
kilépés nélkül („on”) vagy sem („off”). Ez különösen akkor hasznos lehetőség,
amikor  ütős  hangszínt  akarunk  létrehozni  úgy,  hogy  az  egyes  billentyűkhöz
sample-eket rendelünk hozzá.
Ez  a  paraméter  egyes  esetekben  rögzítetten  „off”,  ha  a  source  beállítása
„slice+seq”.

Mono/Stereo Ugyanaz,  mint  amikor  Voice/Performance  üzemmódból  hívjuk  be  a  sampling
eljárást.

Frekvencia Ugyanaz,  mint  amikor  Voice/Performance  üzemmódból  hívjuk  be  a  sampling
eljárást.

[F6] REC
Az  [F6]  megnyomása  után  a  felvétel  nem  indul  azonnal.  A  Sampling  Standby  kijelzőn  beállítunk  olyan
paramétereket, mint a Trigger módja, azután indítjuk el a tényleges sampling eljárást.

STANDBY A [REC]  megnyomásával behívjuk a Sampling készültségi állapotát. Ilyenkor be-
vagy kikapcsolhatjuk  a Confirm funkciót az [F2] CONFM megnyomásával és az
ezután felsorolt  paraméterek beállításával.  A Confirm-funkcióról  (megerősítés)
bővebben l. a „gyorstalpaló”.
A Confirm funkció nem áll rendelkezésre, ha a source beállítása „slice+seq”.
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   TrggrMode Itt adjuk meg a sampling indításának módját.
Beállítások:  
level: A sampling indul, amint a bemeneti jel az [F6] (REC) megnyomása után
átlépi a megadott szintet. Ennél  a  módnál  a  Trigger  Level  is  beállítandó  (0  ~
127).
meas: Ez csak akkor áll rendelkezésre, ha a Sampling üzemmódot Song vagy
Pattern üzemmódból hívtuk be. Ilyenkor megadjuk a Punch-in és –out ütemeket.
Ilyenkor az [F6] megnyomása után a sampling a Punch-in  alatt  megadott
ütemmel indul és a Punch-out ütemmel végződik. A sampling a [] gombbal is
leállítható.
manual: A sampling indul, amint lenyomjuk az [F6] gombot, a song vagy pattern
lejátszási pozíciójától függetlenül.

   Key Ez a paraméter  akkor  jelenik meg, ha a  source beállítása nem „slice+seq”.  A
paraméter ugyanaz, mint az [F1] DEST-nél.

   RecMonitor Meghatározza a monitorjel kimeneti szintjét. Ez a PHONES- vagy OUTPUT R és
L/MONO  kimenetekhez  kerül.  Ennek  a  beállításnak  nincs  hatása  a  kimeneti
szintre.
Határértékek: 0 ~  127

   RecGain Meghatározza  Resampling  esetén  a  felvételi  erősítés.  Csak  akkor  áll
rendelkezésre, ha a forrás beállítása „resample”.
Határértékek: -12 dB ~  +12dB

WAITING Ha  a  Trigger  üzemmód  beállítása  „level”,  ismét  megnyomjuk  az  [F6]  REC
gombot, hogy Trigger Waiting, azaz a kiváltásra várakozó álláspontra váltsunk.
Az [F6] menü „STOP”-ra vált. Ilyenkor a sampling elindul, amint a bemeneti jel
eléri  az  előre  megadott  szintet.  Ha  a  beállítás  „meas”,  az  [F6]  újbóli
megnyomásával a Punch-in Waiting, azaz várakozó állapotra váltunk. Az [F6]
menü „STOP”-ra vált.  Ilyenkor a sampling elindul, amint a song vagy pattern
eléri a Punch-in ütemet. A sampling-készenléti kijelzőhöz visszatérhetünk, ha a
felvétel előtt megnyomjuk az [F6] STOP vagy [EXIT] gombot.
A  Confirm-funkció  Trigger  és  Punch-in  Waiting  állapotban  is  be-  és
kikapcsolható az [F2] CONFM gombbal, ha a Sampling Type nem „slice+seq”.

RECORDING A sampling leállításához megnyomjuk az [F6] STOP vagy az [EXIT] gombot.
   Miután a felvétel 
   leállítottuk:

Az alábbi menük csak akkor jelennek meg, ha a Sampling Type „sample” vagy
„sample+note” és a Confirm-funkció él.

   [F3] AUDITION Ezt megnyomva hallgathatjuk meg a felvett hangmintát.
   [F4] CANCEL Ezt  megnyomva  töröljük  a  felvett  hangmintát,  és  visszatérünk  felvételi

készültségbe.
   [F5] OK Ezt megnyomva a felvett hangmintát elmentjük a megadott helyre.
TRIM/SLICE  kijelző,
miután a sampling leállt

Ha a Sampling Record üzemmódot Song vagy Pattern üzemmódból hívtuk be, és
a Sampling Type beállítása „slice+seq”, akkor a sampling leállítása után be kell
állítanunk  az  alábbi  slice-paramétereket.  Ilyenkor  a  Confirm  funkció  nem
használható.

[F1] TRIM

Ezzel a funkcióval meghatározhatjuk egy kész hangmintán belül a lejátszás kezdeti és végpontját (Start, End). A
funkció  akkor  hasznos,  ha végtelenített  dobritmusokat  hozunk létre,  mivel  a  hangmintát  azokra  az  ütésekre
korlátozzuk, amelyekre a végtelenítéshez szükségünk van. A végtelenített szakasz tempóját is beállíthatjuk,

Start Megadja a sample lejátszásának kezdetét.
Loop Megadja a sample-en belül a végtelenített szakasz kezdőpontját.
End Megadja a sample-en belül a végtelenített szakasz végpontját.
Beat Ezt  a  végtelenített  szakasz  tempójától  függően  láthatjuk.  Csak  tájékoztat,

változtatni nem lehet rajta.
[SF1] AUDITION Az  AUDITION  alatti  [SF1]  gombot  megnyomva  lejátszhatjuk  a  felvett  a

hangmintát a kijelzőn beállított értékekkel.
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[SF2] ST=LP Ha a  menükijelző  LP=ST,  a  startpont  és  a  loop  kezdőpontja  azonos.  Ez  azt
jelenti,  hogy ha  az  egyiket  megváltoztatjuk,  a  másik is  változik.  Ha ilyenkor
megnyomjuk  az  [SF2]-t,  a  menü  LP≠ST,  és  a  két  pontot  meghatározhatjuk
egymástól függetlenül. Ha ilyenkor megnyomjuk az [SF2]-t, a startpont címe a
loophoz másolódik,  így a  két  pont  ismét azonos címet kap,  és  a  menükijelző
átvált LP=ST-re.

[SF3] SET END Ezzel a gombbal hívjuk be a kijelzőt, ahol megadjuk a sample végpontját.  Az
[ENTER] megnyomásával ténylegesen kijelöljük a végpontot. Miután az [SF1]
megnyomásával  meghallgattuk  a  hangmintát,  és  az  eredménnyel  elégedettek
vagyunk, az [F6] OK megnyomásával elmentjük a DIMM-be. Ha vissza akarunk
térni az eredeti kijelzőhöz, megnyomjuk az [F5] CANCEL gombot.

[SF4] EXTRACT Az  EXTRACT  alatti  [SF4]  gombbal  távolíthatjuk  el  a  fölösleges  sample-
adatokat.

[F5] ZOOM-
[F6] ZOOM+

Az [F5] és [F6] gombbal a Wave-ábrázolásra zoomolhatunk és vissza.

[F2] SLICE

Ezzel  a  funkcióval  a  felvett  hangmintát  automatikusan  „felszeletelhetjük”.  A szeletek  azután  egymás  utáni
billentyűkhöz rendelődnek hozzá, és szekvencia-adatokként kezelhetők. 
♪ A Slice funkció végrehajtása előtt pontosan ki kell igazítani a sample hosszúságát. A Trim kijelzőn az [SF1]
(AUDITION) gombbal végtelenítve játsszuk le a hangmintát, és pontosan beállítjuk a kezdő és végpontot.
Az alábbi  paraméterek  beállítása  után  megnyomjuk az  [ENTER]  gombot.  (A kijelző  megerősítést  kér.)  Az
[INC/YES] gombbal végrehajtjuk a műveletet. Az AUDITION alatti [SF1] gombot megnyomva lejátszhatjuk a
felvett hangmintát a kijelzőn beállított értékekkel. Az [F5] CANCEL gombbal visszatérünk a Sampling Setup
kijelzőoldalhoz  anélkül,  hogy az  eredményt  elmentettük  volna.   Az  [F6]  gombbal  elmentjük  a  „szeletelés”
eredményét, és visszatérünk a Sampling Setup kijelzőhöz.

Type Meghatározza  a  sample  felszeletelési  módját,  és  ezzel  bizonyos  mértékig  a
hangzás minőségét is. Itt választhatjuk ki az eredeti hangmintához leginkább illő
típust.
Beállítások:  
beat1 ~ 3: Ez a típus ütős frázisokhoz illik, amelyeknek gyors a berezgése,
                            és rövid a decay ideje. Háromféle van belőle.
phrase 1 ~ 4: Ideális a cinfrázisokhoz vagy egyebekhez, aminek hosszú a
                           decay ideje. Négyféle van belőle.
quick: A frázis tartalmától függetlenül a sample a megadott hangoknál
                            kerül felosztásra. Az egy ütemre eső szeletek száma az
                            ütemmérték első és a SubDivide paraméter második számának 

szorzata.
♪ A Slice Type paraméter ésszerű felhasználásáról l. rövidesen.

Measure Meghatározza  a  felszeletelni  kívánt  sample  ütemszámát.  A  Slice  funkció
végrehajtásánál  a  megadott  ütemszámon  jönnek  létre  szekvenciaadatok.  Ezek
attól az ütemtől kezdődnek, ahol a sampling indul.
Határértékek: 1 ~ 8

Meter Meghatározza  a  sample  ütemmértékét.  Ez  a  beállítás  az  alapvető  szeletelési
egység.
Határértékek: 1/16 ~ 16/16, 1/8 ~ 16/8, 1/4 ~ 8/4
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SubDivide Ez a Meter paraméterhez képest finomabb felbontást kínál rövidebb hangokból
álló  frázisokhoz.  Az  eredeti  útmutató  példája  a  4/4  ütemmértékre  és  1/2
SubDivide értékre vonatkozik.
Beállítások:  
Ha az ütemmérték beállítása 1 ~ 8/4:
negyedhang (1/1),  nyolcadhang (1/2),  negyedtriola (1/3),  tizenhatodhang (1/4),
nyolcadtirola (1/6), tizenhatod-triola (1/8), harmincketted-triola (1/12)
Ha az ütemmérték beállítása 1 ~ 16/8:
nyolcadhang  (1/1),  tizenhatodhang  (1/2),  nyolcadtirola  (1/3),  tizenhatod-triola
(1/6), harmincketted (1/4)
Ha az ütemmérték beállítása 1 ~ 16/16:
tizenhatodhang (1/1),  nyolcadtirola (1/6),  tizenhatod-triola (1/3),  harmincketted
(1/2)
♪ Ez a paraméter hatástalan, ha a Slice Type beállítása beat1 ~ 2.
♪ A maximális felbontás sztereó hangmintáknál 64, monónál 128 szelet.

Sens Még  tovább  finomítja  a  felosztást.  Magasabb  értékek  nagyobb  felbontást
eredményeznek  és  fordítva.  Az  AUDITION  funkcióval  meghallgathatjuk  az
eredményt. Ha valami nem tetszik, megváltoztathatjuk a beállításokat.
Határértékek: 1 ~  5
♪ Ez a paraméter hatástalan, ha a Slice Type beállítása quick.

Sampling Edit üzemmód [INTEGRATED SAMPLING]  [EDIT]

Ebben az üzemmódban számos módon átszerkeszthetjük a hangmintákat,  amelyeket így hozzáigazíthatjuk az
igényeinkhez.
♪ A sztereó felvételű hangmintáknál a bal és jobb csatorna hullámai egyszerre kerülnek feldolgozásra. Amit az
egyik csatornán átalakítunk, az automatikusan érvénybe lép a másikon is. A kivétel természetesen a panoráma-
beállítás, mivel a sample már eleve sztereó.
♪  A  Sampling  Record  üzemmóddal  szemben  ebben  az  üzemmódban  minden  paraméter  és  funkció  azonos
elrendezésű, bármelyik üzemmódból indultunk ki.
♪  A Sampling Edit üzemmód minden művelete a hullámformára (a voltaképpeni sample-re) vonatkozik, nem a
hangszínre.

[F1] KEYBANK

 Itt adjuk meg a célt, ahová a hangmintát elmentjük.

Waveform Kiválasztjuk a hullámformát, amely az átalakítani kívánt sample-t tartalmazza.
A kurzort a hullámforma (Waveform) számára visszük, és megadjuk a számot a
[DEC/NO] [INC/YES] gombbal vagy az adatbevivő tárcsát.
A Key Bank kiválasztásához lenyomva tartjuk az [INFORMATION] gombot,
és közben megnyomjuk a megfelelő billentyűt. A Key Bank adatai megjelennek
a kijelzőn, és az illető Key Bankhoz hozzárendelt sample behívásra kerül.

Az [SF2] gombbal behívjuk a hangmintákat, amelyek a kiválasztott Key Bankhoz
tartoznak.

Keybank Mutatja a kiválasztott Keybankot. A hangterjedelem (Key Range) és a Velocity-
szakasz az [F4] RANGE kijelzőn állítható be, itt nem.

[SF1] AUDITION Az [SF1] gombbal belehallgathatunk a hangmintába.
[SF2] SELECT Az [SF2] gombbal sorban behívhatjuk a sample-eket, amelyek a kiválasztott Key

Bankhoz tartoznak.
♪ Az [SF1] és [SF2] ugyanígy használható a Sampling Edit és Sampling Job üzemmód más kijelzőin is.

[F2] TRIM

Ugyanaz, mint a Sampling Record üzemmódnál (a „slice + seq” típus kiválasztásakor).

[F3] PARAM
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Level Meghatározza a kiválasztott sample kimeneti szintjét.
Határértékek: -94,5 dB ~  0 dB

Pan Meghatározza a sample helyét a sztereó hangképben.
Határértékek: L63 (bal szél) ~  C (közép) ~  R63 (jobb szél)

PlayMode Meghatározza a sample lejátszásának módját.
Beállítások: 
forward: A sample lejátszása a kezdőponttól a végpontig.
reverse:  A sample lejátszása fordított irányban.
loop: A sample lejátszása elindul a kezdőponttól, eléri a loop pontot,
                            és onnantól kezdve folyamatosan ismétlődik a szakasz a loop
                            ponttól a végéig.
♪ Bővebben l. előbb.

OriginalKey Meghatározza a  sample alaphangját.  Mivel a sample hangmagassága ehhez az
alaphanghoz igazodik,  jó,  ha ez  a  hang minél közelebb esik a  sample eredeti
hangmagasságához vagy hangjához.
Határértékek: C-2 ~ G8

FineTune Itt történik a sample hangmagasságának finom hangolása.
Határértékek: -100 ~ 99 cent

[SF1] AUDITION Az [SF1] gombbal belehallgathatunk a hangmintába.
[SF2]SELECT Az [SF2] gombbal sorban behívhatjuk a sample-eket, amelyek a kiválasztott Key

Bankhoz tartoznak.

[F4] RANGE

Ezen a kijelzőn állítjuk be a kiválasztott Key Bankhoz tartozó sample hang- és Velocity-terjedelmét. Ezek értéke
a kijelzőn grafikus formában látható.
♪  Ha  a  kurzor  valamelyik  Key  Range-értéken  áll,  akkor  ennek  paraméterét  közvetlenül  a  billentyűkkel  is
beállíthatjuk, miközben lenyomva tartjuk az [INFORMATION] gombot.

[SF1] AUDITION Az [SF1] gombbal belehallgathatunk a hangmintába.
[SF2]SELECT Az [SF2] gombbal sorban behívhatjuk a sample-eket, amelyek a kiválasztott Key

Bankhoz tartoznak.

Sampling Job üzemmód [INTEGRATED SAMPLING]  [JOB]

Itt egy sor eszközt és funkciót találunk, amelyekkel a létrehozott és a Sampling Edit üzemmódban átszerkesztett
hangmintákat tovább alakíthatjuk. Emellett találunk itt egy sor hasznos műveletet, mint a másolás vagy törlés.
♪  A  Sampling  Record  üzemmóddal  szemben  ebben  az  üzemmódban  minden  paraméter  és  funkció  azonos
elrendezésű,  bármelyik  üzemmódból  indultunk  ki.  Kivétel  a  Slice  Job  ([F1]-12),  amely  attól  függ,
Voice/Performance vagy Song/Pattern üzemmódból léptünk-e be.
♪ A Sampling Edit üzemmód minden művelete a hullámformára (a voltaképpeni sample-re) vonatkozik, nem a
hangszínre.

[F1] KEYBANK

Mielőtt megnyomjuk az [ENTER] gombot, hogy előhívjuk a Key Bank jobot, meg kell adnunk a hullámformát és
a Key Bankot.
A hullámforma kiválasztásához  a  kurzort  a  kijelzőn  látható  négyjegyű számra  visszük,  amelyet  a  szokásos
módszerekkel  megváltoztathatunk.  Azután a  kurzort  a  Key értékére  visszük,  és  ott  is  a  megszokott  módon
megadjuk a számot. Az [SF2] SELECT gombbal kiválasztjuk a Key Bankot, amely a kiválasztott billentyűhöz
tartozik.  A  Key  közvetlenül  a  billentyűzettel  is  megadható.  Ehhez  lenyomva  tartjuk  az  [INFORMATION]
gombot, és leütjük a megfelelő billentyűt. Az [SF1] AUDITION gombbal belehallgathatunk a sample-be.

01: Copy Ezzel  a  művelettel  egy  bizonyos  Key  Bankban  lévő  hangminta  adatait
átmásolhatjuk egy másik Key Bankba. A forrás- és céladatok megadása után az
[ENTER] megnyomásával hajtjuk végre a műveletet.
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02: Delete Ezzel a művelettel eltávolítjuk az adott Key Bankot és annak hangmintáit. Ha a
Key Bank beállítása „all”, és végrehajtjuk a műveletet, a kiválasztott hullámforma
minden hangmintáját eltávolítjuk.
♪ Ha az adott hullámforma minden hangmintáját eltávolítjuk, azzal a hullámforma
is megszűnik.

03: Extract Ezzel  a  művelettel  minden  fölösleges  sample-adatot  eltávolíthatunk,  vagyis  a
Start pont előtti és az End pont utáni adatokat. Más szóval kivonjuk a sample-
adatokat a sample elejéből és végéből. A hullámforma és a Key Bank megadása
után megnyomjuk az [ENTER]-t, hogy végrehajtsuk a műveletet. Ha a Key Bank
beállítása  „all”,  és  végrehajtjuk  a  műveletet,  az  a  kiválasztott  hullámforma
minden hangmintájára érvényesül.

04: Move Ezzel a művelettel egy adott Key Bank egyik hangmintáját átvisszük egy másik
Key Bankba. Ez különösen akkor hasznos, amikor új hullámformát hozunk létre
különböző  hullámformák  meglévő  hangmintáiból.  A  forrás-  és  céladatok
megadása után az [ENTER] megnyomásával hajtjuk végre a műveletet.
♪  Ha  a  forrásként  szolgáló  hullámformából  elvisszük  az  utolsó  sample-t  is,
megszűnik a hullámforma.

05: Normalize Ezzel  a  művelettel  maximáljuk  (normalizáljuk)  az  adott  sample  össz-szintjét.
100%-nál az egész sample szintje gyorsan és torzítás nélkül hangosabb lesz.
A kijelző funkciói:
- Kiválasztjuk a hullámformát és Key Bankot, amely a hullámformát tartalmazza.
- Az [ENTER] megnyomásával végrehajtjuk a műveletet.
- Az eljárást az [F5] CANCEL gombbal szakítjuk meg.
- Az [F6] OK gombbal a normalizált hullámformát hozzárendeljük a megadott
Key Bankhoz.
- Az [ENTER] gombbal végrehajtjuk a műveletet. Ha az eredmény nem kielégítő,
megváltoztatjuk a Ratio értéket, majd ismét megnyomjuk az [ENTER]-t. Ezzel
helyreáll az eredeti sample, majd az új értékek hatnak rá.

   Ratio Meghatározza a sample szintjét normalizálás után. 100% úgy maximálja a szintet,
hogy a legmagasabb Peak Level a hangmintában éppen a Clipping (a digitális
jelszint maximuma) alatt van.
A 100% alatti beállítás a szintet megfelelő mértékben csökkenti. A 100% feletti
beállítás a sample-szintet a maximum fölé emeli és szándékos clippinget idéz elő.
Határértékek: 001 ~ 800%

06: Time-Stretch Ezzel  a  művelettel  megváltoztathatjuk  a  sample  hosszát  anélkül,  hogy
megváltoztatnánk a hangmagasságát. A kezelési lépések lényegében azonosak a
05: Normalize kijelzővel.

   Ratio Meghatározza  a  sample  hosszát  a  művelet  után  az  eredeti  hossz
százalékarányában  (100%).  Alacsonyabb  értékek  összenyomják,  magasabbak
megnyújtják a hangmintát.
Határértékek: 0~ 400%

   Accuracy Meghatározza az eredményként kapott sample minőségét úgy, hogy megadjuk, az
eredetinek  melyik  jellegzetességeit  erősítjük  fel,  a  hangzás  minőségét  vagy a
ritmikai jelleget.
Beállítások: 
Sound4 – Sound1: Itt a hangsúly a hangzás minőségére esik; Sound4-nél
                                          a legjobb a minőség.
Normal:  Optimális egyensúlyt hoz létre a hangminőség és a
                                           ritmikai jelleg között.
Rhythm1 – Rhythm2: A hangsúly a ritmikai jellegre esik. Rhythm2 a
                                          legpontosabb ritmikai érzetet kelti.

07: Convert Pitch Ezzel a művelettel megváltoztathatjuk a sample hangmagasságát anélkül, hogy a
hosszát  megváltoztatnánk.  A  kezelési  lépések  lényegében  azonosak  a  05:
Normalize kijelzővel.

   Pitch Félhangnyi lépésekben megadja a hangmagasság eltolásának mértékét és irányát.
Határértékek: -12 ~ 0 ~ +12

   Fine Meghatározza  a  hangmagasság  eltolásának  mértékét  és  irányát  centnyi
lépésekben. (1 cent = egy félhang 1:100 része).
Határértékek: -50 ~ 0 ~ +50

08: FadeIn/Out Ezzel  a  művelettel  be-  és  kiúsztathatjuk  a  sample-t.  A  kezelési  lépések
lényegében azonosak a 05: Normalize kijelzővel.
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   Type Meghatározza, a hangzás be- vagy kiússzon-e.
Beállítások: in, out

    Length Meghatározza  a  be/kiúsztatás  hosszúságát.  Előbbi  esetben  ez  a  Start  ponttól
számítandó, az utóbbi esetben az End pontig tartó hosszúságot kell érteni rajta.
Határértékek: 0000000 ~ End Point

09: Convert Frq Ezzel  a  művelettel  megfelezhetjük  az  adott  hangminta  sampling-frekvenciáját.
Ezzel Hi-Fi-hangmintákat Lo-Fi-hangzásokká alakíthatunk át, és a sample mérete
a  felére  csökken,  így  memóriahelyet  takarítunk  meg.  A  kezelési  lépések
lényegében azonosak a 05: Normalize kijelzővel.

10: Stereo to Mono Ezzel a művelettel egy sztereó hangmintát monóvá alakíthatunk.
A kezelési lépések lényegében azonosak a 05: Normalize kijelzővel.

   Type Meghatározza, a sztereó mintának mely csatornái alakuljanak át monó mintává.
Beállítások: 
L + R > mono: A sztereó hangminta mindkét csatornája összeadódik és monó
hangmintává alakul.
L  > mono: A sztereó hangminta bal csatornája monó hangmintává alakul.
R > mono: A sztereó hangminta jobb csatornája monó hangmintává alakul.

11: Loop-Remix Ezzel  a  művelettel  a  sample-t  automatikusan  „felszeleteljük”,  és  ezeket  a
szeleteket  különleges  effektek  és  szokatlan  ritmikai  variációk  elérése  céljából
véletlenszerűen  elrendezzük.  A  hangzás  még  nagyobb  mértékű
megváltoztatásához használhatunk még műveleteket az audioátalakításhoz is. A
kezelési lépések lényegében azonosak a 05: Normalize kijelzővel.

   Type Meghatározza  a  mértéket,  amellyel  a  sample  végtelenített  formája  szeletekre
oszlik.
Határértékek: 1 ~ 4

   Variation Meghatározza, hogyan változtassa meg ez a művelet az eredeti hangmintát.
Beállítások: 
normal1, 2: A sample-adatok szeletekre oszlanak és újonnan elrendeződnek,
az audióadatok további megváltoztatása nélkül.
reverse1, 2: A fenti változáson kívül itt még egyes szeletek (slice) lejátszása
visszafelé történik.

12: Slice Ezzel  a  művelettel  egy  hangmintát  egyes  szeletekre  oszthatunk,  miközben  a
szeletek számát a hanghosszúság (l. a Measure, Meter és SubDivide paramétert)
határozza meg. Ha ezt a műveletet Song vagy Pattern üzemmódból hívjuk be,
olyan hangadatok is létrejönnek, amelyeket a szeletek egymás után a megfelelő
sorrendben  lejátszanak.  (E  művelet  eredménye  az  előzőleg  élő  üzemmódtól
függ!)
A kezelési lépések lényegében azonosak a 05: Normalize kijelzővel.
Az  alábbi  paraméter  kivételével  itt  minden  megegyezik  a  Sampling  Record
üzemmód Slice kijelzőjén láthatóakkal.

   Lowest Key Meghatározza a legmélyebb hangot, ahonnan kezdve a szeletek elrendeződnek.
Határértékek: C-2 ~ G8
♪  A  Sampling  Record  üzemmód  Slice  kijelzőjén  ennek  a  paraméternek  a
beállítása rögzített a következőképpen:
MOTIF ES6: C-1     MOTIF ES7: E0 MOTIF ES8: A-1

[F2] WAVEFORM

01: Copy Ezzel a művelettel egy hullámforma adatait átmásoljuk egy másikba.
A forrás- és céladatok megadása után az [ENTER] megnyomásával hajtjuk végre
a műveletet.

02: Delete Ezzel a művelettel kitörölhetünk egy hullámformát a memóriából.
03: Transpose Ezzel a művelettel az adott hullámforma Key Bank-beállításait transzponáljuk. 
   Octave Meghatározza oktávokban a transzponálás mértékét. Ha a mérték egy oktávnál

kevesebb,  akkor  az  itteni  beállítás  „0”,  és  a  következő,  „Note”  paramétert
használjuk.
Határértékek: -3 ~ +3
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   Note Meghatározza  félhangokban  a  transzponálás  mértékét.  Ha  a  mérték  egész
oktávokban  történik,  akkor  az  itteni  beállítás  „0”,  és  az  előbbi,  „Octave”
paramétert használjuk.
Határértékek: -11 ~ +11

04: Name Ezzel a  művelettel  elnevezhetjük a kiválasztott  hullámformát,  ennek módját  l.
korábban.

[F3] OTHER

01: Clean Up Memory Ezzel  a  művelettel  törlünk  minden  hullámformát,  amely  nincs  hozzárendelve
egyetlen  felhasználói  hangszínhez  vagy  sample  hangszínhez  sem,  így
„kitakarítjuk” a memóriát.

02: Optimize Memory Ezzel a művelettel optimalizáljuk a DRAM memóriát a mintavételi eljáráshoz.
03: Delete All Ezzel a művelettel minden hullámformát törlünk a memóriából
04:  Convert  To  Drum
Voice

Ezzel  a  művelettel  átalakíthatjuk  a  hullámformát  dobhangszínné.  Mivel  a
sampling eljárással csak normál hangszíneket hozhatunk létre, ezzel a művelettel
dobhangszínt hozhatunk létre az általunk felvett hangmintákból.

 Kiegészítő tudnivalók

 Tippek a Slice-típusok használatához
 Rövid decay idejű ütős frázisok felbontása
A felosztást először elvégezzük a „beat1” beállítással.
Ha az eredmény gyenge berezgés vagy a frázis Release-hányada túl lapos, próbálkozzunk a „beat2” beállítással!
Próbáljuk meg az Envelope Sensitivity-t finomabbra állítani!
Ha a „beat1” beállítással az Attack-részek elmosódnak vagy a ritmikai hatás romlik, próbálkozzunk a „beat3”
beállítással! A SubDivide segítségével kiigazítjuk a Slice felbontását, és az Envelope Sensitivity paraméterrel
elvégezzük a végső igazításokat.

 Hosszú decay idejű ütős frázisok felbontása
A felosztást először elvégezzük a „phrase1” beállítással.
Ha  az  eredmény  gyenge  berezgés  vagy  a  frázis  Release-hányada  túl  lapos,  próbálkozzunk  a  „phrase2”
beállítással!  A  SubDivide  segítségével  kiigazítjuk  a  Slice-felbontást,  majd  próbáljuk  meg  az  Envelope
Sensitivity-t finomabbra állítani!
Ha a „phrase1”  beállítás után a  szeletek közötti  pontok még mindig túl  durván hangzanak,  és  az  összhatás
ingadozik, próbálkozzunk a „phrase3” beállítással! A SubDivide segítségével kiigazítjuk a Slice felbontását, és
az  Envelope  Sensitivity  paraméterrel  elvégezzük  a  végső  igazításokat.  Ez  a  beállítás  leginkább  kitartott
vonósokhoz vagy vibrato nélküli basszusokhoz, tehát olyan hangzásokhoz való, amelyek hangfekvése ennél a
beállításnál állandó marad. Visszhangszerű effekteket is elérhetünk, ha ezeket a beállításokat rövid decay idejű
ütős frázisoknál használjuk.
Ha a „phrase1”  beállítás után a  szeletek közötti  pontok még mindig túl  durván hangzanak,  és  az  összhatás
ingadozik, próbálkozzunk a „phrase4” beállítással! A SubDivide segítségével kiigazítjuk a Slice felbontását, és
az  Envelope  Sensitivity  paraméterrel  elvégezzük  a  végső  igazításokat.  Ez  a  beállítás  leginkább  kitartott
vonósokhoz vagy vibratóval ellátott basszusokhoz, továbbá vokálhoz illik.

A Slice-eljárásokhoz szükséges hullám-memóriahely
A  fenti  eljárással  nyert  szeletek  kb.  másfélszer  annyi  memóriahelyet  igényelnek,  mint  az  eredeti,  mivel  a
szeletekhez a hullámadatok elejére és végére egy Tail-, valamint Fade-in és Fade-out szakasz adódik hozzá. Ezen
a  módon magasabb  BPM  esetén  is  megmarad  a  maximális  hangminőség,  mivel  a  szeletek  közötti  átmenet
lágyabb. Ha a Slice Type beállítása „quick”, nem adódik hozzá „farok” (Tail).
A  szintézisszámításokhoz,  amelyekre  minden  Slice-eljárásnál  szükség  van,  szükség  van  megint  csak
memóriaheéyre, miként a végső hullámformákhoz is.
A 44,1  kHz-es  sampling frekvenciánál  minden Slice-típushoz elegendő memória áll  rendelkezésre az alábbi
táblázat szerint:
beat1 A hullám eredeti mérete x N + (0,3 x szeletek száma)
beat2 A hullám eredeti mérete x N + (0,2 x szeletek száma)
beat3 A hullám eredeti mérete x N + (0,3 x szeletek száma)
phrase1 A hullám eredeti mérete x N + (5,8 x szeletek száma)
phrase2 A hullám eredeti mérete x N + (1,4 x szeletek száma)
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phrase3 A hullám eredeti mérete x N + (0,4 x szeletek száma)
phrase4 A hullám eredeti mérete x N + (1,4 x szeletek száma)
quick A hullám eredeti mérete x 3 + (0,7x szeletek száma)
Mono  hangmintáknál:  N =  5,5,  sztereó  hangmintáknál   N =  8.  A szeletek  száma sztereó  hangmintáknál  a
kétszerese.

Utility üzemmód
Itt  olyan paramétereket  állíthatunk be,  amelyek a hangszer egész rendszerére vonatkoznak, mint a MIDI- és
általános  setup-paraméterek.  A  beállításokat  el  is  menthetjük  úgy,  hogy  az  illető  üzemmódban  (Utility
kivételével)  megnyomjuk a  [STORE]  gombot,  és  az  adatokat  rendszerbeállítások  formájában  elhelyezzük a
Flash-ROM-ban, de ki is menthetjük File üzemmódban külső adatrögzítő eszközre.

Utility üzemmód [UTILITY] 

Itt  olyan paramétereket  állíthatunk be,  amelyek a hangszer egész rendszerére vonatkoznak, mint a MIDI- és
általános setup-paraméterek.
Ez az üzemmód tkp. a Voice/Performance/Song/Pattern üzemmódok alüzemmódja. Az egyes üzemmódokban
megnyomjuk a [UTILITY] gombot, ezzel belépünk az üzemmódba. A beállítások elvégzése után ugyanezzel a
gombbal lépünk ki.

[F1] GENERAL

[SF1] TG Ezen a kijelzőoldalon beállításokat végezhetünk a MOTIF ES hanggenerátorára
vonatkozóan, beleértve a hangerőt, hangmagasságot és a Breath Controllerre való
reakciót. Az itteni beállítások nem befolyásolják a kiadott MIDI-üzeneteket.

   Volume Itt határozzuk meg a MOTIF ES alaphangerejét.
Határértékek: 0 ~ 127

   NoteShift Félhangnyi lépésekben megadjuk a hangmagasság transzponálásának mértékét.
Ez a paraméter csak a MOTIF  ES hanggenerátorának működésére vonatkozik. A
MIDI-porton küldött információkra nem hat.
Határértékek: -24 ~ 0 ~ +24

  Tune Meghatározza a MOTIF teljes hangzásának finom hangolását centnyi lépésekben.
Határértékek: -102,4 ~ 0 ~ +102,3

   BCurve Ezzel a négy görbével határozzuk meg, hogyan változzék a MOTIF ES hangzása
a Breath Controller hatására. Az itteni beállítás befolyásolja a Dest-paramétert, ha
a  source  beállítása  „BC”.  A  Breath  Controller  által  megváltoztatott
hangzáselemet a normál hangszínek Element Edit üzemmódjában, a Controller
Set kijelzőn határozzuk meg.
A kijelzőn látható görbe mutatja a controllerre való reakciót. (A vízszintes vonal
ábrázolja a vett BC-értéket, míg a függőleges vonal a hanggenerátor tényleges
reakcióját.)
Beállítások: 
thru: Ez a lineáris „görbe” 1:1 viszonyt hoz létre a kilélegzett  levegő és a
tényleges hangzásváltozás között.
soft: Ennél a görbénél már gyenge befújásra is nagyon erős hatás érhető el. 
hard: Ennél  a  görbénél  az  összreakció  csekélyebb.  Akkor  választjuk  ezt  a
beállítást, ha erősen fújunk ki, de eközben  azt  szeretnénk,  ha  a  hangzás  erre
nem reagálna olyan érzékenyen.
wide: Itt ellentétes irányú a hatás, mint a fenti kettőnél. A controller dinamika-
terjedelme kibővül, így a gyengébb  befújásra  lágyabb,  erősebb  befújásra
keményebb reakció várható.

[SF2] KBD Ezen a kijelzőn a billentyűzet paramétereit állíthatjuk be.  Az itteni beállítások
kihatnak a billentyűzeten való játékkal létrehozott MIDI-üzenetekre.

   Octave Meghatározza oktávokban a billentyűzet transzponálásának mértékét. 
Határértékek: -3 ~ 0 ~ +3

   Transpose Meghatározza  félhangokban  a  billentyűzet  transzponálásának  mértékét.
Ügyeljünk rá, hogy ezáltal a küldött MIDI-adatok is megváltoznak!
Határértékek: -11 ~ +11
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   VelCurve Ezzel az öt görbével határozzuk meg, hogyan hat a tényleges Velocity-értékre a
billentéserősségünk. 
A  kijelzőn  látható  görbe  mutatja  a  Velocity  változását.  (A  vízszintes  vonal
ábrázolja  a  billentéserősséget,  míg  a  függőleges  vonal  a  tényleges  Velocity-
értéket, amelyet a hanggenerátor fogad és feldolgoz.)
norm: Ez a lineáris „görbe” 1:1 viszonyt hoz létre a billentéserősség (Velocity)
és  a  tényleges  hangzásváltozás  között.  Minél  keményebben  játszunk,  annál
nagyobb a változás.
soft: Ennél a görbénél már gyenge leütésre is nagyon erős hatás érhető el. 
hard: Ennél  a  görbénél  az  összreakció  csekélyebb.  Akkor  választjuk  ezt  a
beállítást, ha erősebben játszunk, de eközben azt szeretnénk, ha a hangzás erre
nem reagálna olyan érzékenyen.
wide: Itt  ellentétes  irányú  a  hatás,  mint  a  fenti  kettőnél.  A  billentyűzet
dinamika-terjedelme kibővül, így a gyengébb leütésnél kisebb mértékű, erősebb
játéknál keményebb reakció várható.
fixed: Itt  a  játékunktól  függően  a  hangzásváltozás  mértéke  mindig  azonos:
rögzített.  Ezt  a  beállítást  akkor  használjuk,  ha  biztosítani  akarjuk,  hogy  a
hangzásváltozás mindig azonos legyen, akármilyen erősen játszunk is.

   FixedVelocity Ez  a  paraméter  csak  akkor  áll  rendelkezésre,  ha  a  Velocity Curve paraméter
beállítása „fixed”. A leütött billentyűk Velocity-je az alább megadott érték.
Határértékek: 0 ~ 127

[SF3] EF BYPS Ezen a kijelzőn kiválaszthtajuk a kikerült effektegységeket, amikor az [EFFECT
BYPASS] gomb él.
Beállítások: on (Bypass), off

   Insertion
    Internal Ha  ez  a  beállítás  és  az  [INSERTION]  gomb  él,  a  belső  insertion  effektek

kerülnek ki a jel útjából.
    PLG-EF Ha ez a beállítás és az [INSERTION] gomb él, az installált PLG100-VH insertion

effektjei kerülnek ki a jel útjából.
  System
   Reverb Ha ez a beállítás és a [SYSTEM] gomb él, a Reverb effekt kerül ki a jel útjából.
  Chorus Ha ez a beállítás és a [SYSTEM] gomb él, a Chorus effekt kerül ki a jel útjából.
[SF4] OTHER
   AutoLoad Meghatározza,  hogy az  automatikus betöltés  funkciója  működjön-e.  Amikor  a

beállítás  „on”,  a  MOTIF  ES  minden  bekapcsolásnál  automatikusan  betölti  a
megadott  fájlokat  (egy  memóriakártyáról  vagy  egy  USB-berendezésről)  a
felhasználói memóriába. 
Beállítások: on, off

   PowerOnMode Itt határozzuk meg az üzemmódot (és a memóriabankot), amely bekapcsoláskor
először bejön. 
Beállítások: 
performance: Bekapcsoláskor a Performance Play üzemmód és azon belül az
első programszám (USER:001) jön be.
voice(USR1): Bekapcsoláskor a Voice Play üzemmód és azon belül az első
felhasználói hangszín programszáma  (USER:001) jön be.
voice(PRE1): Bekapcsoláskor a Voice Play üzemmód és azon belül az első
beprogramozott hangszín programszáma  (PRE 1:001) jön be.
GM: Bekapcsoláskor a Voice Play üzemmód és azon belül az első
GM-hangszín programszáma  (GM:001) jön be.
last: Bekapcsoláskor annak a hangszínnek vagy performance-nak a
programszáma jön be, amelyen kikapcsolás előtt utoljára dolgoztunk.
master: Bekapcsoláskor a Master Play üzemmód és azon belül az első
programszám (001) jön be.
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   CtrlReset Meghatározza a szabályzók állását, amikor két hangszín között váltunk. „Hold”
beállításnál  a  controllerek  megtartják  aktuális  beállításukat,  „Reset”  esetén  a
controllerek visszaállnak alapállapotukra.
Beállítások: reset, hold
„Reset” esetén a szabályzók az alábbi állapotba állnak vissza:
Pitch Bend tárcsa közép
Modulációs tárcsa minimum
Aftertouch minimum
Controllerpedál maximum
Breath Controller maximum
Lábkapcsoló kikapcsolva
Expression maximum
Hangerőfokozó pedál maximum
Sustain kikapcsolva

[F2] I/O

[SF1] INPUT Ezen a kijelzőn állítjuk be az audiobemenetek paramétereit.
   Mic/Line Az A/D INPUT-bemenetek használatánál  itt  határozzuk meg a bemeneti  jelet:

mikrofon (mic) vagy Line-szint.
Beállítások: 
mic   Alacsony jelszintű berendezésekhez, mint mikrofon, e- vagy basszgitár
line   Magas jelszintű berendezésekhez, mint keyboard, szintetizátor vagy CD-
        lejátszó.

   Digital Ha AIEB2 bővítőkártyát installáltunk, a MOTIF ES kétféle bemenetet  kínál  a
más berendezésektől érkező digitális audiojelek vételére: egyet koaxkábelhez és
egyet üvegszálas („optical”) kábelhez. Itt választhatunk közülük, mivel a kettőt
nem lehet egyszerre használni.
Beállítások: coaxial, optical

[SF2] OUTPUT Itt adhatjuk meg a kiadott audiojelek paramétereit.
   L&RGain
   Assign L&RGain
   Assign 1&2Gain

Ez határozza meg a csatlakozópontok kimeneti erősítését (Gain).
Beállítások: 0dB, +6dB

   Digital Itt határozzuk meg a digitális kimenet felbontását.
Beállítások: 20 bit, 24 bit

   mLAN MonitorSw Ha ez a beállítás él, az IEEE1394 kábelen át a számítógéphez küldött audiojelei
szintén az OUTPUTL/MONO és R fő kimeneteken mennek ki, és ez igaz fordítva
is: itt mennek ki a számítógép adatai az effektegység megkerülésével.
Beállítások: on, off

[F3] VOICE [VOICE]  [UTILITY]  [F3]
Az alábbi beállítások csak akkor végezhetők el, ha a Utility üzemmódot Voice üzemmódból hívtuk be.

[SF1] MEQ Ezen  a  kijelzőn  a  kiválasztott  hangszín  minden  elemére  alkalmazhatjuk  az
ötsávos  equalizert.  A  paraméterek  ugyanazok,  mint  a  Performance  üzemmód
Common Edit kijelzőjén, l.ott.

[SF2] MEF Itt  állítjuk be  az  összes  hangszínre  alkalmazott  Master  effekt  paramétereit.  A
kijelző  behívásához  Voice  üzemmódban  megnyomjuk a  [MASTER EFFECT]
gombot. A paraméterek ugyanazok, mint a Performance üzemmód Common Edit
kijelzőjén, l.ott.

[SF3] ARP CH Ezen a kijelzőn állathatjuk be az arpeggioadatok MIDI-kiadásának paramétereit.
   OutputSwitch Itt  kapcsolhatjuk  be  és  ki  az  arpeggio  MIDI-kiadását.  „On”  beállításnál  az

arpeggioadatok kiadásra kerülnek a MIDI-n át,  úgyhogy az  adatok egy másik
berendezéshez  küldhetünk  vagy  megszólaltathatjuk  azokat  egy  csatlakoztatott
MIDI-hanggenerátorral.
Beállítások: on, off

   TransmitCh Meghatározza a MIDI-csatornát, amelyen az arpeggioadatok kiadása megtörténik
(ha az Output Switch beállítása „on”).
Határértékek: 1  ~ 16
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[SF4] CTL ASN Meghatározza Voice üzemmódban a  controllerek paramétereit.  A paraméterek
ugyanazok, mint a Performance üzemmód Common Edit kijelzőjén, l.ott.

[F3] SEQ [SONG] vagy [PATTERN]  [UTILITY]  [F3]

Ezek csak akkor állnak rendelkezésre, ha a Utility üzemmódot Song vagy Pattern üzemmódból hívtuk be.

[SF1] CLICK Ezen a kijelzőn állíthatjuk be a Song- ill. Pattern üzemmódban, felvételhez vagy
lejátszáshoz használt metronóm paramétereit.

   Mode Meghatározza, hallható legyen-e a metronóm, és ha igen, mikor.
Beállítások: off, rec, rec/play, all
off: A metronóm nem szól.
rec: A metronómot csak felvétel alatt halljuk.
rec/play:A metronómot felvétel és lejátszás alatt is halljuk.
all A metronóm mindig hallható.

   Beat Meghatározza, mely ütéseknél lehessen hallani a metronómot.
Beállítások: 16, 08, 04, 02, 01 (tizenhatodtól egész hangig)

   Volume Itt határozzuk meg a metronóm hangerejét.
Határértékek: 1  ~ 127

   Type Megadja a metronóm hangzásának típusát.
Beállítások: 1 - 10

   RecCount Meghatározza  a  felvételi  készültség  és  a  felvétel  kezdete  közötti  beszámolás
ütemeinek számát.
Beállítások: off (felvétel indul a [] megnyomásakor), 1meas ~ 8meas

   SmplPrCnt Ez  a  paraméter  csak  akkor  áll  rendelkezésre,  ha  a  Song/Pattern  üzemmódból
behívott  Sampling  típusa  „sample+note”,  a  TriggerMode  pedig  „meas”.  Ez  a
paraméter határozza meg, hány beszámolási ütemet várjon ki a hangszer, mielőtt
a sampling indítása után indítaná a songot/patternt.

♪  Mivel  a  metronómot  a  belső  hanggenerátor  produkálja,  a  metronóm  hangzása  befolyásolja  a  hangszer
polifóniáját.
[SF2] FILTER Itt határozhatjuk meg, mely MIDI-üzenetek kerüljenek vételre vagy továbbításra

a  MIDI IN/OUT-  vagy USB-csatlakozópontokon.  Az itteni  beállítások  csak a
songok és patternek lejátszásának adataira vonatkoznak, semmi másra.

[SF3] OTHER
   PtnQuantize Meghatározza  a  kvantálási  értéket  ahhoz,  amikor  lejátszás  közben  átváltunk

patternek között. „1” esetén a patternek (szekciók) lejátszáskor mindig az ütem
első  ütésénél  kapcsolnak  át.  „1/16”-nál  a  patternek  (szekciók)  minden
tizenhatodnál váltanak.
Beállítások:  1  (1  ütem),  1/2  (félhang)  1/4  (negyed),  1/8  (nyolcad),  1/16
(tizenhatod)

   PtnTempoHold Meghatározza, hogy lejátszás közben stílusváltásnál a tempóbeállítás átváltáson-e
a stílus beállítására. „on” esetén stílusváltáskor megmarad a tempóbeállítás, „off”
esetén a tempó átvált az új stílus tempójára.
Beállítások: off, on
♪ Egy Pattern Chain tempóadataira ez a beállítás nem hat.

   SongEventChase Ezzel a funkcióval meghatározhatjuk, melyik, nem hang jellegű adattípust ismerje
fel a hangszer egy song vagy pattern előre- vagy visszacsévélésekor. Egy song
vagy  pattern  lejátszásakor  bizonyos  adattípusok  (pl.  Program  Change-,  Pitch
Bend- és Control Change-üzenetek) rendszerint nem úgy szólalnak meg vissza- és
előrecsévélés közben, mint máskülönben. Ha itt bizonyos eventeket kiválasztunk,
biztosak lehetünk benne, hogy ezek lejátszása kifogástalan lesz ilyenkor is.
Beállítások:  off,  PC (Program Change),  PC + PB + Ctrl  (Program Change +
Pitch Bend + Control Change), All (minden üzenet)
♪  Ne  feledjük,  hogy  a  nem  „off”  beállítások  lelassíthatják  a  szekvencer
működését, ami a lejátszás előtti szüneten vagy a lassabb csévélésen érzékelhető.
♪ „All” beállításnál a MIDI-adatok túlzottan feltorlódhatnak, ami a csatlakoztatott
berendezéseknél MIDI-üzemzavarhoz vezethet.
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   DumpExIntrval Itt  állítjuk be a minden kilobyte-nyi adattömb közötti  intervallumot, amelyre a
rendszerexkluzív adatok lejátszásához van szükség.
A Bulk Dump-adatok másik berendezésre való továbbításánál hiba léphet fel, ha
a  berendezés  nem képes  rövid  idő  alatt  nagy  adatmennyiségeket  feldolgozni.
Ezzel a paraméterrel ennek vehetjük elejét azáltal, hogy intervallumokat iktatunk
be, így a vevő készüléknek elég ideje marad az adatfeldolgozásra.
Határértékek: 0  ~ 900 (ms)
♪  A lejátszás az intervallum-beállítástól függően esetleg lelassulhat. Ha MIDI-
hiba  lép  fel,  próbáljunk meg nagyobb intervallumot  beállítani,  és  az  adatokat
újból elindítani.

   LoadMix Meghatározza,  hogy  a  Mixing-beállítások  betöltésre  kerüljenek-e,  amikor  új
songra vagy stílusra váltunk.
Beállítások: off, on
♪  Ez a beállítás kihat a song/patternváltásra, amikor lejátszunk egy songot vagy
pattern chaint.

   SendXGOn
   ToMultiPartPB

Meghatározza, hogy egy XG Reset-üzenet eljusson-e vagy sem a Multi Plug-in-
Board  hanggenerátorához,  amikor  elindítunk  egy  XG-songot  vagy
megváltoztatunk egy song- ill. stílusszámot.
Beállítások: off, on

[F4] CTL ASN

[SF1] ARP
   Switch Meghatározza a Control Change-számot, amely az arpeggio lejátszását be- vagy

kikapcsolja.
Beállítások: off, 00 ~ 95

   Hold Meghatározza a Control Change-számot, amely az Arpeggio Hold funkciót be-
vagy kikapcsolja.
Beállítások: off, 00 ~ 95

[SF2] ASSIGN Itt rendelhetünk különböző funkciókat az ASSIGN A és B gombhoz, amikor a
[PAN/SEND] és [TONE] jelzőfénye ég.

   ASA
   Dest
   ASB
   Dest

Itt két paramétert találunk: Megadjuk a Control Change-számot, amelyet ezek a
gombok  vezérelnek,  és  meghatározzuk  a  funkciót,  amelyet  a  fent  beállított
Control  Change-szám vezérel.  Ha  a  belső  hanggenerátor  az  itt  beállítottakkal
azonos MIDI-üzenetet vesz másik berendezéstől, akkor is ezekre reagál.
Beállítások: l. a külön adatlistát.

[SF3] FT SW Itt rendelhetünk valamilyen funkciót a lábkapcsolóhoz.
Beállítások: 000 ~ 100 (000, 032:off, 096: Arpeggio Switch, 097:Arpeggio Hold,
098:Song/Pattern lejátszásánál start/stop,  099/100: Program Change INC/DEC,
101:Octave Rest)

[SF4] REMOTE Módunk  van  a  különböző  ismert  szekvencerprogramok  fő  funkcióinak
távirányítására.  Itt  konfigurálhatjuk  hangszerünket  az  általunk  használt
szekvencerprogramhoz  úgy,  hogy  kiválasztjuk  a  használni  kívánt  sablont
(template). Részletesen l. a „gyorstalpaló” útmutatóban.

[SF5] MEF Itt  állíthatjuk be a  paramétereket  a  master  effekt  szabályzóinak működéséhez.
(Megnyomjuk az [ARP FX] és az [EQ] gombot, mindkettő jelzőfénye ég.)

   Knob1 – Knob 4 Minden gombhoz hozzárendeli a Master effekt egyik paraméterét. Hogy milyet,
az az effekt típusától függ.

[F5] MIDI

[SF1] CH Itt végezzük el a MIDI-alapbeállításokat.
   BasicRcvCh Meghatározza a MIDI-csatornát, amelyen a MOTIF ES MIDI-adatokat vesz egy

másik berendezéstől.  Ez  a  paraméter  Voice  ill.  Performance  üzemmódban áll
rendelkezésre.
Beállítások: 1 ~ 16, omni (minden csatorna), off
♪ Song/Pattern üzemmódban – többszólamú hangképzésnél) az egyes szólamok a
MIDI-adatainkat a hozzájuk rendelt vételi csatornák szerint veszik: [SONG] vagy
[PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  Szólam kivál.  [F1] VOICE  [SF2]
MODE  ReceiveCh.

222



   KbdTransCh Meghatározza a MIDI-csatornát, amelyen a MOTIF más berendezésekhez MIDI-
adatokat küld. 
Ez a paraméter Voice ill. Performance üzemmódban áll rendelkezésre.
Beállítások: 1 ~ 16, off
♪  Song/Pattern  üzemmódban  a  billentyűzet/szabályzók)tárcsák  által  előállított
MIDI-adatok  az  éppen  kiválasztott  sáv  MIDI-adáscsatornáján  át  jutnak  el  a
hanggenerátorhoz vagy más berendezéshez.

   DeviceNo Meghatározza  a  MOTIF  ES  készülékszámát,  amelyet  az  adatátvitelnél
használunk.  Ennek  a  számnak  meg  kell  egyeznie  a  másik  MIDI-berendezés
készülékszámával, ha a kettő között adatátvitel történik.
Ez a paraméter Voice ill. Performance üzemmódban áll rendelkezésre.
Beállítások: 1 ~ 16, all, off

[SF2] SWITCH
   BankSel Ezzel a kapcsolóval be- vagy kikapcsolhatjuk a Bank Select-üzeneteknek mind

vételét, mind továbbítását. „On” beállításnál a MOTIF ES reagál a Bank Select
üzenetekre és a kezelőfelületi gombok használatánál küld is ilyeneket.
Beállítások: off, on

   PgmChange Ezzel a  kapcsolóval  be-  vagy kikapcsolhatjuk a  Program Change-üzeneteknek
mind vételét, mind továbbítását. „On” beállításnál a MOTIF ES reagál a Program
Change üzenetekre és a kezelőfelületi gombok használatánál küld is ilyeneket.
Beállítások: off, on

   CtrlChange Ezzel  a  paraméterrel  a  MOTIF  ES-t  úgy állíthatjuk  be,  hogy az  megfelelően
reagáljon a kiválasztott GM-rendszeradat-típusra (Level 1 vagy Level 2 – különös
tekintettel  az AEG Sustainre).  Ha a GM Level 2-t  használjuk, akkor az itteni
beállítás  „Mode 1”;  ilyenkor a  MOTIF ES reagál  az olyan eventekre,  mint a
Parameter Change. GM Level 1 használatakor a beállítás „Mode 2”, a MOTIF
ES reagál az olyan eventekre, mint Control Change.
Beállítások: mode1, mode2

   LocalCtrl Meghatározza,  hogy  a  MOTIF  ES  hanggenerátora  reagáljon-e  vagy  sem  a
billentyűzeten való játékra.
A  beállítás  rendszerint  „on”,  hiszen  hallani  akarjuk  a  hangszer  hangját.  Ha
azonban  külső  szekvencert  akarunk  használni,  az  itteni  beállítás  „off”,  hogy
elkerüljük a kettős hangzást:  így a hangszer nem reagál egyszer a billentyűzet
jeleire, másodszor pedig a szekvencertől visszavezetett hangeseményekre.
„Off” beállításnál is megtörténik a hangadatok kiadása a kimeneteken. A MOTIF
ES hanggenerátora is reagál a bemeneteken át érkező üzenetekre.
Beállítások: off, on

   RcvBulk Meghatározza, hogy a hangszer fogadjon-e Bulk Dump-adatokat.
Beállítások: protect (nincs vétel), on (van vétel)

[SF3] SYNC Ezen  a  kijelzőn  állíthatunk  be  különböző  paramétereket  a  MIDI-órára  és
szinkronizálásra vonatkozóan.

   MIDI Sync Meghatározza, hogy a song, pattern vagy arpeggio lejátszása a MOTIF ES belső
órájával vagy egy külső MIDI-ütemadóval legyen szinkronban.
Beállítások: internal, MIDI, MTC
internal: A belső óra a szinkronizálás alapja. Ezt a beállítást akkor használjuk, ha
a hangszert egyedül vagy Masterként használjuk.
MIDI: A MOTIF működését az a MIDI-óra vezérli, amelynek jele a MIDI IN-
vagy USB-bemeneten át érkezik.
MTC (MIDI Time Code):                   A MOTIF ES működését az az MTC-jel
vezérli, amelynek jele a MIDI IN- vagy USB-bemeneten át érkezik. Akkor
használjuk, amikor a MOTIF ES MIDI Slave-ként viselkedik.
♪ Az MTC (MIDI Time Code) segítségével a MIDI-vel több audioberendezést
szinkronizálhatunk. A kód adatokat tartalmaz az órára, percre, másodpercre és
frame-re vonatkozóan. A MOTIF ES-sel nem lehet MTC-adatokat küldeni, ezért
ha MTC-masterként akarjuk használni, kiegészítő berendezésre, pl. egy Yamaha
AW4416-ra van szükség.
♪ Az MMC (MIDI Machine Control) segítségével távvezérelhetünk többsávos
felvevő berendezést, MIDI-szekvencert stb. Egy MMC-kompatibilis többsávos
felvevő berendezés  pl. automatikusan reagál olyan eljárásokra, mint Start, Stop,
előre- és visszacsévélés, amelyeket a vezérlő szekvenceren végzünk el. Közben a
szekvencer mint lejátszó és a többsávos felvevő működése szinkronban van.
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   Clock Out Meghatározza, hogy a MIDI-órajel (F8) kiadásra kerüljön-e a MIDI-n.
Beállítások: off, on

   SeqCtrl Meghatározza, hogy a Sequencer Control-eventek – Start, Continue, Stop és Song
Position Pointer – a MIDI-n át kerüljön-e vételre vagy kiadásra.
Beállítások: off, in, out, in/out
off: Nincsen se vétel, se adás.
in: Van vétel, nincs adás.
out: Van adás, de nincs vétel.
in/out: Van mind adás, mind vétel.

   MTC StartOffset Meghatározza  a  Time  Code-pontot,  ahonnan  MTC  vételekor  a  szekvencer-
lejátszás indul.  Ezzel a  funkcióval  összehangolhatjuk a szekvencert  egy másik
MTC-kompatibilis berendezéssel.
Beállítások: óra (00 ~ 23) : perc (00 ~ 59): másodperc(00 ~ 59) : frame (00 ~ 29)

[SF4] OTHER
   MIDI IN/OUT Meghatározza a MIDI-adatok fizikai csatlakozópontjait: MIDI IN/OUT/THRU,

USB vagy mLAN.
Beállítások: MIDI, USB, mLAN
♪ A három kimenettípust nem lehet egyszerre használni.

   ThruPort Számos  számítógép-szekvencer  képes  adatokat  különböző  MIDI-portokon
küldeni és így több mint 16 MIDI-csatornát kezelni. Ha az USB-portot használjuk
MIDI-átvitelre,  akkor a MOTIF-ot úgy állíthatjuk be,  hogy reagáljon egy port
MIDI-adataira, és a más portszámmal rendelkező adatokat másik, a MIDI OUT
kimenetre  csatlakoztatott  hanggenerátorhoz  küldje  tovább.  Ezen  a  módon  16
csatornát használunk a MOTIF ES-sel való lejátszásra, és további 16-ot a másik
berendezéssel  való  megszólaltatásra.  A  MOTIF  ES-be  beszerelt  Plug-in-
Boardoknak  is  címezhetjük  az  adatokat  külön  MIDI-porthoz.  Ezzel  további
csatornákat nyerünk.
Ellenőrizzük, hogy a Thru Port be van-e állítva a csatlakoztatott berendezésnek
megfelelő portszámra.
Beállítások: 1 ~ 8
♪ Ha mLAN16E kártyát szereltünk be, és a MIDI IN/OUT beállítása MLAN, az
5-8 port nem áll rendelkezésre, hiába állítjuk itt be.

[F6] PLUG

[SF1] STATUS
   Plug1 – Plug3 Mutatja az installált boardok nevét.
   PolyExpand Ez a paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha két vagy három azonos Plug-in-

Boardot installáltunk.
„Off” beállításnál külön dolgozhatunk két vagy három boardon (két vagy három
különböző szólamhoz használhatjuk fel őket). „On” beállításnál a boardokat egy
szólamon belül, egyetlen boardként használhatjuk. Ezzel kétszer vagy háromszor
annyi  hangszín  (polifónia)  áll  rendelkezésre,  amelyet  egyszerre
megszólaltathatunk.
Beállítások: off, on

[SF2] MIDI Ezen a kijelzőn állíthatjuk be a Plug-in-Board különböző MIDI-paramétereit.
   DEVNO. Meghatározza a  Plug-in-Board készülékszámát,  amelynek meg kell  egyeznie a

másik MIDI-berendezésével, ha adatátvitelre kerül sor közöttük.
Beállítások: 1 ~ 16, all, off

   PortNo. Meghatározza  azon  MIDI-port  számát,  amelyen  át  a  Plug-in-Board  MIDI-
adatokat  vesz.  A Multi  Part  Plug-in-Boardokhoz  egy,  a  Single  Part  Plug-in-
Boardokhoz két portot lehet beállítani.
Beállítások: 1 ~ 3, off
♪ Az Effect Plug-in-Board (VH) portszáma mindig 1.

   GM/XG Meghatározza, hogy a hangszer felismerje-e a „GM on” és „XG on” eventeket.
Ez a  paraméter  csak akkor áll  rendelkezésre,  amikor a  3.  nyílásba Multi  Part
Plug-in-Boardot installáltunk.
Beállítások: on, off

[SF3] NATIVE1 Itt  lehet  beállítani  az  1.  nyílásba  installált  Plug-in-Board  Native  System
paramétereit. Erről bővebbet a Board útmutatójában találunk.
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[SF4] NATIVE2 Itt  lehet  beállítani  az  2.  nyílásba  installált  Plug-in-Board  Native  System
paramétereit. Erről bővebbet a Board útmutatójában találunk.

[SF5] NATIVE3 Itt  lehet  beállítani  az  3.  nyílásba  installált  Plug-in-Board  Native  System
paramétereit. Erről bővebbet a Board útmutatójában találunk.

Utility Job üzemmód [UTILITY]  [JOB]

Ebben az üzemmódban a MOTIF ES felhasználói memóriájának gyári beállításait állíthatjuk
vissza. 
♪  A  Utility  üzemmód  minden  beállítását,  amely  a  Plug-in-Boardokra  és  az  mLAN16E  bővítőkártyára
vonatkoznak,  csak az  illető  berendezés  memóriájában,  nem a MOTIF felhasználói  memóriájában  rögzülnek.
Ezért a Factory Set funkciót nem lehet ezen berendezések beállításainak visszahívására használni.

 Kiegészítő tudnivalók
A standard kijelző beállítása bekapcsoláskor
[UTILITY]  [F1] GENERAL  [SF4] OTHER  PowerOnMode
1Megadjuk  a  kívánt  üzemmódot  és  a  programszámot,  amelynek  bekapcsolás  után  először  meg  kell
jelennie.
2Lenyomva  tartott  [STORE]  mellett  megnyomjuk  az  [ENTER]-t,  hogy  elmentsük  az  1.  lépésben
beállítottakat.
3A  [UTILITY]   [F1]  GENERAL   [SF4]  OTHER  kijelző  PowerOnMode  paraméterét  beállítjuk
„last”-ra.
4A [STORE] megnyomásával elmentjük az iménti beállítást is.

5A hangszert  előbb ki-  majd ismét bekapcsoljuk,  hogy  a  beállításnak megfelelő  kijelző  jelenjék meg
elsőnek.

File üzemmód
 Ebben  az  üzemmódban  olyan  eszközöket  találunk,  amelyek  lehetővé  teszik  az  adatcserét  a  hangszer  és
különböző adatrögzítő eszközök között.
♪ A SmartMedia és USB-adatrögzítőkről l. az útmutató elején.
♪  A hangszeren létrehozott adatok és az elmentett fájlok összefüggését l. az eredeti útmutató 186. oldalának
ábráján.

File üzemmód [FILE] 
♪ A fájlok vagy mappák kiválasztásának és létrehozásának módját l. az alábbi táblázatokat követő tudnivalóknál.

[F1] CONFIG

[SF1] CURRENT Itt állítjuk be az éppen felismert eszköz (SmartMedia/USB-eszköz) paramétereit.
   Current Ezen a kijelzőn választhatjuk ki a berendezést, amelyet a MOTIF ES-nek éppen

fel  kell  ismernie  –  pl.  a  kártyanyílásba  behelyezett  memóriakártyát  vagy egy
rendesen bekötött USB-berendezést.
Ha az itteni beállítás „CARD”, a Volume Label látható a második sorban. „USB”
beállításnál a második sorban a partícióval kapcsolatos tudnivalók jelennek meg.
Ha a bekötött USB-berendezés több médiumot szolgál ki, a slot-számot a kijelző
jobb sarkában állíthatjuk be.
Beállítások: CARD, USB

   Status Mutatja a szintetizátor által felismert adatrögzítő eszköz állapotát.
    Free Mutatja a felismert adatrögzítő eszközön a szabad memóriakapacitást.
    Total Mutatja a felhasználható memóriahelyet az adatrögzítő eszközön.
[SF2] MOUNT Ezen  a  kijelzőn  az  [SF1]  CURRENT  kijelzőn  mountolt  berendezések  által

meghatározott partíciókat kiválaszthatjuk adatok mentésére/betöltésére.
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[SF3] FORMAT Mielőtt  a  MOTIF  ES-sel  új  memóriakártyát/USB-berendezést  kezdünk  el
használni, azt formázni kell és el kell látni Volume Label-lel.

   Format Kiválasztja a formázni kívánt eszközt. „USB” beállításnál jobbra fent megjelenik
a  „Slot”  szó.  Itt  választjuk  ki  a  nyílást,  amelyre  a  beállításaink  vonatkoznak,
amennyiben az USB-berendezés több médiumot szolgál ki.
Beállítások: CARD, USB

   Type Ez a paraméter akkor áll rendelkezésre, ha a „Format” beállítása „USB”. Itt adjuk
meg a formázni kívánt partíciót.
Beállítások: all, partition 1 – 4 

   Volume Label Megnevezi  a  Volume  Label-t.  Az  elnevezés  módját  l.  az  alapvető  kezelési
eljárásoknál.

[F2] SAVE

Itt  menthetünk el  fájlokat  memóriakártyára  vagy USB-berendezésre.  A különböző  adattípusok  elmentésének
módját l. az egyes üzemmódoknál. A Save kijelzőoldalon kiválasztjuk az elmenteni kívánt fájl típusát.
Ha új könyvtárat akarunk létrehozni, a „NEWDIR” sorra visszük a kurzort,  és megadjuk az új nevet. Ennek
módját l. korábban. Ha új könyvtárat akarunk létrehozni a mentés céleszközén, megnyomjuk az [SF6] gombot, és
megadjuk az új nevet

Current Mutatja az aktuális mappát. Automatikusan követi azt, ha kijelölünk egy fájlt a
megfelelő mezőben.

TYPE A  hangszerrel  előállítható  különböző  adattípusok  közül  vagy  egyszerre
valamennyit, vagy egyetlen adatfajtát lehet egy fájlban elmenteni. Ez a paraméter
határozza meg, melyik adattípus legyen az.
Beállítások: l. a kiegészítő tudnivalókat.

[F3] LOAD

Itt tölthetünk be adatokat a hangszerbe memóriakártyáról vagy USB-eszközről.

Current Mutatja az aktuális mappát. Automatikusan követi azt, ha kijelölünk egy fájlt a
megfelelő mezőben.

TYPE Az elmentett  különböző  adattípusok  közül  vagy  egyszerre  valamennyit,  vagy
egyetlen  adatfajtát  lehet  egy  fájlban  a  hangszerbe  betölteni.  Ez  a  paraméter
határozza meg, melyik adattípus legyen az.
Beállítások: l. a kiegészítő tudnivalókat.

[F4] RENAME

Ezen a kijelzőn a kiválasztott memóriakártyán vagy USB-berendezésen lévő fájloknak adhatunk új nevet, amely
max. 8 karakterből állhat. A kijelző tartalma:
- Kiválasztjuk a fájltípust. A mellette lévő listából kiválasztjuk az átnevezni kívánt fájlt.
- Alatta adjuk meg az új nevet.
-  Ha  új  könyvtárat  akarunk nyitni  a  céleszközön (ahol  az  adatokat  tárolni  akarjuk),  megnyomjuk az  [SF6]
gombot, és megadjuk az új könyvtár nevét. Ennek módját l. előbb.
A fájlokat az MS-DOS névadási szabvány szerint nevezhetjük el. Ha a fájlnévben szünet vagy meg nem engedett
jel szerepel, a mentésnél ezek helyén automatikusan aláhúzás jelenik meg. 

[F5] DELETE

Ezen a kijelzőn a kiválasztott memóriakártyáról vagy USB-berendezésről távolíthatunk el fájlokat.  Kijelöljük a
törölni kívánt fájlt és megnyomjuk az [ENTER] gombot.
♪ Ha egy mappát törölni akarunk, először annak a tartalmát kell törölnünk. Csak üres mappa törölhető.
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 Kiegészítő tudnivalók

Fájlok/Mappák kiválasztása
Az eredeti  útmutató 268. oldalán láthatjuk, hogyan választhatunk ki File üzemmódban memóriakártyán vagy
USB-berendezésen lévő fájlokat és könyvtárakat. Ennek módja:
- Az [INC/YES] [DEC/NO] gombbal a kurzort a kívánt könyvtárra/fájlra visszük.
- Ha az eggyel feljebbi szintre akarunk lépni, az [EXIT] gombbal tehetjük.
- Ha az eggyel lejjebbi szintre akarunk jutni, az [ENTER] gombot nyomjuk meg.

Egy SmartMedia kártya/USB-eszköz formázása
Mielőtt a hangszerben új kártyát/USB-eszközt használnák, azt előbb formázni kell az alábbi módon.
 VIGYÁZAT!
A formázás minden adatot töröl az eszközről!

1Beteszünk egy SmartMedia kártyát a meghajtóba vagy egy USB-eszközt rákötünk az
USB TO DEVICE aljzatra. 
2A [FILE] gombbal behívjuk az üzemmódot.
3Megnyomjuk előbb az [F1] CONFIG, majd az [SF3] FORMAT gombot, hogy behívjuk
a formázás kijelzőjét.
4Kiválasztjuk a formázni kívánt eszközt. – A kurzort a „Format” paramétermezőre visszük,
és kiválasztjuk a „CARD” vagy „USB” lehetőséget. „USB” esetén jobbra fent megadjuk a
slot-számot is, ha szükséges, és válasszuk ki a formázni kívánt partíciót a „Type” mezőben (a
kijelző második sorában).
5Megadjuk  a  meghajtó  nevét  (Volume  Label).  –  A  kurzort  a  „Volume  Label”  sorra
visszük, és megadunk egy nevet. Ennek módját l. az alapvető kezelési lépéseknél.
6Megnyomjuk az [ENTER]-t. (A kijelző megerősítést kér.) –  A folyamatot a [DEC/NO]
gombbal szakíthatjuk meg.
7Az [INC/YES] gombbal indítjuk a formázást. – Amint a formázás lezajlott, megjelenik a
kijelzőn a „Completed” üzenet, és visszatér az előző kijelzőoldal.
 VIGYÁZAT!
Formázás közben az alábbiakra kell ügyelnünk:
- Ne vegyük ki a rögzítő eszközt a meghajtóból!
- Ne szakítsuk meg az összeköttetéseket az eszközök között!
- Ne kapcsoljuk ki sem a MOTIF ES-t, sem bármely érintett eszközt!
8Megnyomjuk az [SF1] CURRENT gombot, és ellenőrizzük, hogy az éppen felismert
eszköz „USB” vagy „CARD”. – Szükség esetén változtatunk a beállításon.
♪  Ha File  üzemmódban  formázunk egy  eszközt,  az  MS-DOS ill.  Windows formátumban történik,  ezért  a
formázott eszköz esetleg egy Macintosh számítógéppel vagy egy digitális kamerával nem kompatibilis.

Fájltípusok, amelyeket a MOTIF ES kezelni tud

Fájltípusok, amelyeket a MOTIF ES memóriakártyára/USB-berendezésre menteni tud
[FILE]  [F2] SAVE   TYPE

Amikor adatainkat elhelyezzük a felhasználói memóriában, a MOTIF ES típus szerint osztályozza azokat, és a
fájlnévhez automatikusan hozzáfűz egy kiterjesztést.
� Dir
Ha itt a beállítás „TYPE”, a fájl/mappa kiválasztó mezőben csak mappák jelennek meg, és nem lehet adatokat
menteni.
● All Kiterjesztés: .W7A
A MOTIF ES felhasználói memóriájában lévő összes adat egyetlen fájlként kerül a rögzítés eszközére.
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● All Voice Kiterjesztés: .W7V
A MOTIF ES felhasználói memóriájában lévő összes felhasználói hangszínadat egyetlen fájlként kerül a rögzítés
eszközére.
● All Song Kiterjesztés: .W7S
A MOTIF ES felhasználói memóriájában lévő összes felhasználói songadat egyetlen fájlként kerül a rögzítés
eszközére.
● All Pattern Kiterjesztés: .W7P
A MOTIF ES felhasználói memóriájában lévő összes felhasználói patternadat egyetlen fájlként kerül a rögzítés
eszközére.
● All Waveform Kiterjesztés: .W7W
A MOTIF ES felhasználói  memóriájában lévő összes hullámforma- és sample-adat  egyetlen fájlként  kerül a
rögzítés eszközére.
● Usr ARP Kiterjesztés: .W7G
A MOTIF ES felhasználói memóriájában lévő összes felhasználói arpeggioadat egyetlen fájlként kerül a rögzítés
eszközére.
● Plugin All Bulk 1,2,3 Kiterjesztés: .W7B
Egy Plug-in-Board összes adata egyetlen fájlként kerül a rögzítés eszközére.
● SMF Kiterjesztés: .MID
A Song/Pattern üzemmódban létrehozott  songok vagy patternek 1 – 16 szekvenciasávjai  és  tempósávjainak
adatai Standard Midi File Format 0 formában kerülnek a rögzítés eszközére.
● Wav Kiterjesztés: .WAV
A Sampling üzemmódban létrehozott sample-adatok Windows audioformátumban kerülnek a rögzítés eszközére.
● AIFF-fájl Kiterjesztés: .AIF
A  Sampling  üzemmódban  létrehozott  sample-adatok  Macintosh  audioformátumban  kerülnek  a  rögzítés
eszközére.
● All Voice without Waveform (Voice-adatok a Voice Editorhoz)   Kiterjesztés: .W7E
A hullámforma-adatokon kívüli összes felhasználói hangszínadatokat a MOTIF egyetlen fájlként kezeli és rögzíti
a médiumon. Az így mentett fájlt a CD-ROM-on lévő Voice Editor szoftverrel tölthetjük be a számítógépbe.

♪  Ha  az  „AllSong”  vagy  „AllPattern”  fájltípust  választottuk,  a  sample  hangszínek  és  a  hozzájuk  tartozó
hullámforma-adatok  (amelyeket  Sampling  funkcióval  Song/Pattern  üzemmódban  hoztunk  létre)  is  mentésre
kerülnek.

 Adattípusok, amelyeket memóriakártyáról/USB-berendezésről betölthetünk a hangszerbe
A MOTIF  ES-sel  létrehozott  és  elmentett  adatokat  visszatölthetjük  a  hangszerbe.  Természetesen  mindazon
adattípusok,  amelyekben  mentettünk,  vissza  is  tölthetők,  de  ezt  a  listát  még  kiegészíthetjük  egyéb
fájlformátumokkal.

� Dir
Ha itt a beállítás „TYPE”, a fájl/mappa kiválasztó mezőben csak mappák jelennek meg, és nem lehet adatokat
menteni.
● All Kiterjesztés: .W7A
Az  „All”  típusú  fájlok  ugyanebben  a  formában  visszatölthetők  a  hangszerbe,  és  visszaállíthatók  eredeti
formájukban.  Ha a „without System” melletti  négyzetet  kiikszeljük, csak a Utility üzemmód beállításai  nem
töltődnek be.
● All Voice Kiterjesztés: .W7V
Az „All Voice” típusú fájlok ugyanebben a formában visszatölthetők a hangszerbe, és visszaállíthatók eredeti
formájukban.
● Voice Kiterjesztés: .W7V, .W7A
Az „All” vagy „All Voice” típusú fájlban elmentett hangszíneket egyenként is kiválaszthatjuk és betölthetjük. A
szimpla fájlszimbólum dupla mappajelre vált, ha ezt a típust választottuk ki.
● Performance Kiterjesztés: .W7A
Az  „All”  vagy  „All  Voice”  típusú  fájlban  elmentett  performance-okat  egyenként  is  kiválaszthatjuk  és
betölthetjük. A szimpla fájlszimbólum dupla mappajelre vált, ha ezt a típust választottuk ki. 
● User ARP Kiterjesztés: .W7G
Az „Usr ARP” típusú fájlok ugyanebben a formában visszatölthetők a hangszerbe, és visszaállíthatók eredeti
formájukban.
● Plugin All Bulk 1,2,3 Kiterjesztés: .W7B
A „Plugin All  Bulk” típusú fájlok  ugyanebben a  formában visszatölthetők  a  hangszerbe,  és  visszaállíthatók
eredeti formájukban. Arra kell ügyelnünk, hogy a kártyát mindig ugyanabba a nyílásba szereljük be, mint ahol a
fájl mentésekor volt.
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● All Song Kiterjesztés: .W7S
Az „All Song” típusú fájlok ugyanebben a formában visszatölthetők a hangszerbe, és visszaállíthatók eredeti
formájukban.
● Song Kiterjesztés: .W7S, .W7A, .MID
Az „All Song” típusú fájl részeként elmentett songokat egyenként is kiválaszthatjuk és betölthetjük. A szimpla
fájlszimbólum dupla  mappajelre  vált,  ha  ezt  a  típust  választottuk  ki.  Azonkívül  ezt  a  fájltípust  kiválasztva
betölthetünk egy Standard MIDI File 0 vagy 1 formátumú fájlt egy  adott songba.
● All Pattern Kiterjesztés: .W7P
Az „All Pattern” típusú fájlok ugyanebben a formában visszatölthetők a hangszerbe, és visszaállíthatók eredeti
formájukban.
● Pattern Kiterjesztés: .W7P, .W7A, .MID
Az „All  Pattern”  típusú  fájlok  részeként  elmentett  patternek  egyenként  is  kiválaszthatók  és  betölthetők.  A
szimpla  fájlszimbólum  dupla  mappajelre  vált,  ha  ezt  a  típust  választottuk  ki.  Azonkívül  ezt  a  fájltípust
kiválasztva betölthetünk egy Standard MIDI File 0 vagy 1 formátumú fájlt egy pattern adott szekciójába.
● All Waveform Kiterjesztés: .W7W
Az „All  Waveform” típusú  fájlok  ugyanebben a  formában visszatölthetők  a  hangszerbe,  és  visszaállíthatók
eredeti formájukban.
● Waveform Kiterjesztés:  .W7A,  .W7W,  .WAV,  .
AIF
Az „All Waveform” típusú fájlok részeként elmentett hullámformák egyenként is kiválaszthatók és betölthetők.
A szimpla  fájlszimbólum dupla  mappajelre  vált,  ha  ezt  a  típust  választottuk  ki.  Azonkívül  ezt  a  fájltípust
kiválasztva betölthetünk WAV és AIFF fájlokat a megadott célhelyre, amely attól az üzemmódtól függ, amelyből
a File üzemmódot behívtuk.
� Sample Voice Kiterjesztés:  .W7A,  W7S,  .
W7P
Az  „All”,  „All  Song”  vagy  „All  Pattern”  típusú  fájlok  részeként  elmentett  sample  hangszínek  külön  is
betölthetők. A szimpla fájlszimbólum dupla mappajelre vált, ha ezt a típust választottuk ki. Ez a típus csak akkor
áll rendelkezésre, ha a File üzemmódot Song/Pattern üzemmódból választottuk ki.
● All Voice for Editor    Kiterjesztés: .W7E
A Voice Editor szoftverrel a számítógépen létrehozott adatok betölthető a hangszerbe.
♪  A fentieken  kívül  a  MOTIF ES-be  betölthető  még Yamaha A5000/A4000/A3000/SU700,  továbbá AKAI
S1000/S3000 fájl.
♪ Ha a Yamaha A-sorozatú samplerének fájljait töltjük be, a fájlnév melletti „S” mutatja, hogy a fájl csa sample-
adatokat  tartalmaz,  míg  a  „P”  programadatokat  (hangszínparaméterek)  jelez.  Ha  Voice/Performance
üzemmódból hívjuk be a File üzemmódot, betölthetjük a „P” jelű fájlokat, és a Waveform vagy Key Bank helyett
az alábbi két típusból választhatunk:
-  1.  típus:  Egyetlen  sample-t  importálunk  a  megadott  hullámformába.  Ez  a  típus  használja  a  MOTIF  ES
különböző beállításait, a négy elemnek megfelelő paraméterek is betöltésre kerülnek, további sample azonban
nem.
- 2.  típus:  Több sample-t  importálunk egy hullámformába.  Sem a négy elemre vonatkozó paraméterek,  sem
további sample nem kerül betöltésre.

Adatkompatibilitás a MOTIF6/MOTIF7/MOTIF8 szintetizátorral
A  MOTIF6/MOTIF7/MOTIF8  által  létrehozott  adatok  közül  a  hangszínek,  a  hullámformák  és  a  sample
hangszínek tölthetők be a MOTIF ES sorozatba.
� Voices
A MOTIF „All” vagy „AllVoice” típusú fájlba (,W2A, W2V) mentett hangszínt külön is kiválaszthatunk és
betölthetünk  a  hangszerbe.  Az  [F3]  LOAD kijelzőn  a  TYPE  beállítása  legyen  „Voice”,  és  végrehajtjuk  a
műveletet.
Az „AllVoice” típusú fájlban kimentett adatokat is betölthetjük a hangszerbe. Az [F3] LOAD kijelzőn a TYPE
beállítása legyen „AllVoice”, és végrehajtjuk a műveletet.
Betölthetjük még a Voice Editor fájljait (.W2E) is. Az [F3] LOAD kijelzőn a TYPE beállítása legyen „Voice
Editor”, és végrehajtjuk a műveletet.
♪  A  betöltött  hangszínek  esetleg  nem  ugyanúgy  szólnak,  mint  a  MOTIF  sorozaton,  mert  a  gyárilag
beprogramozott hullámformák és az effektrendszer a két sorozatban eltérő.
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� Hullámformák
A  MOTIF  által  „All”  vagy  „AllWaveform”  (.W2A,  W2W)fájlban  elmentett  hullámformát  egyenként  is
kiválaszthatjuk és betölthetjük a MOTIF ES-be. Az [F3] LOAD kijelzőn a TYPE beállítása legyen „Waveform”,
és végrehajtjuk a műveletet.
A MOTIF által „AllWaveform” (.W2V) típusban elmentett fájl is betölthető a MOTIF ES-be. Az [F3] LOAD
kijelzőn a TYPE beállítása legyen „AllWaveform”, és végrehajtjuk a műveletet.

� Sample Voices
Egy adott sample hangszínt (.W2A, .W2S, .W2P), amelyet a MOTIF „All”, „AllSong” vagy „AllPattern” fájlban
mentett el, külön is kiválaszthatunk és betölthetünk a MOTIF ES-be. Az [F3] LOAD kijelzőn a TYPE beállítása
legyen „SampleVoice”, és végrehajtjuk a műveletet.

Master üzemmód
 Egy master létrehozása – Alapvető lépések
Master  üzemmódban  különleges  programkombinációkat  szólaltathatunk  meg  és  alakíthatunk  ki,  amelyeket
„master”-nak  nevezünk.  Egy  master  1  –  4  különböző  hangszínt  vagy  performance-t  tartalmazhat,  amelyek
mindegyike külön MIDI-„zónához” tartozik. Egy master tartalmazhat különböző songokat vagy patterneket is.
Így  a  hangszert  tetszés  szerint  átkonfigurálhatjuk,  és  ez  különösen  élő  fellépéseknél  hasznos,  főleg  ha  a
mastereket kívánt sorrendben hívhatjuk be.
Egy master létrehozásához beállítjuk a Master Play és Master  Edit  üzemmódok paramétereit.  A Master  Job
üzemmódban „nullázhatjuk le” vagy vihetjük át másik eszközre a masteradatokat. 
Miután elkészültünk egy masterral, elmenthetjük a Flash-ROM-ba, az összes mastert pedig File üzemmódban egy
külső eszközre.

Master Play üzemmód [MASTER]  Master kivál. 

Ebben  az  üzemmódban  mastereket  választhatunk  ki,  szólaltathatunk  meg  és  dolgozhatunk  át.  Részletesebb
beállításokhoz  a  Master  Edit  üzemmódot  használjuk.  Néhány kivételével  a  paramétereket  User  Masterként
elmenthetjük a Flash-ROM-ba.

[F1] PLAY

OCT Mutatja  a billentyűzet oktávfekvését,  amelyet az [OCTAVE] gombbal állítottunk
be. Másik lehetőség: [UTILITY]  [F1] GENERAL  [SF2] KBD  Octave.

ASA
ASB

 Mutatja  a  szabályzókhoz hozzárendelt  funkciókat  (amikor a  [PAN/SEND] és a
[TONE]  jelzőfénye  ég).  A  funkciót  a  következő  kijelzőn  rendelhetjük  a
gombokhoz: [UTILITY]  [F4] CTL ASN  [SF2] ASSIGN.

♪  A fentieket  nem lehet  minden  masternál  egymástól  függetlenül  beállítani,  ezért  nem is  menthetők  el  a
masterral együtt Master Store üzemmódban.
AS1
AS2

Mutatja  az  értékeket,  amelyeket  ezekkel  a  gombokkal  beállíthatunk,  amikor  a
[PAN/SEND]  és  a  [TONE]  jelzőfénye  ég.  A szabályzókhoz  rendelt  funkciók  a
master programban kiválasztott hangszíntől függnek.

[SF1]  ARP1  –  [SF5]
ARP5

Ezekkel a gombokkal hívhatjuk be az arpeggiotípusokat, miután hozzájuk rendeltük
őket. A gombokhoz rendelt arpeggiotípus a programtól függ, amelyet masterként
kiválasztottunk.

[F2] MEMORY

Ezen a kijelzőn masterek alapparamétereit állíthatjuk be, mint pl.  az üzemmódot, amelyet a masterrel együtt
behívunk vagy a programszámot.

Mode Meghatározza az üzemmódot, amelyet a Master kiválasztásakor behívunk. 
Beállítások:  Voice, Performance, Pattern, Song
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Memory Meghatározza a programszámot, amely a Master kiválasztáskor behívásra kerül.
Beállítások: 
Ha az üzemmód Voice: Válasszunk ki egy hangszínbankot- és számot! Ennek
                                           módját l. a Voice üzemmódnál.
Ha az üzemmód Performance: Válasszunk ki egy Performance-bankot- és
                                            számot! Ennek módját l. a Performance üzemmódnál.
Ha az üzemmód Pattern: Válasszunk ki egy stílust és egy szekciót! Ennek módját
                                           l. a Pattern üzemmódnál.
Ha az üzemmód Song: Válasszunk ki egy songszámot! Ennek módját l. a Song
                                           üzemmódnál.

ZoneSwitch Ez a paraméter csak akkor áll rendelkezésre, ha az üzemmód „Performance”. Ez
határozza meg, hogy a Zone-funkció él-e vagy sem. A funkcióról bővebben l. előbb.
Beállítások: on, off
♪  Ha az  üzemmód beállítása  Voice  vagy Performance,  és  a  zónakapcsoló  „on”
állásban van, az előzetes beállításban csak az 1. zónát használhatjuk (a 2-4 zóna
nem  szól).  Ezeket  a  zónákat  arra  használhatjuk,  hogy  beállítsunk  különböző
paramétereket Master Edit üzemmódban.

Master Edit üzemmód [MASTER]  Master kivál.  [EDIT]

A Master Edit funkciókat két típusba sorolhatjuk: Common Edit (mind a négy zónára vonatkozó beállítások) és
Zone Edit (egyes zónákra vonatkozó beállítások).
Ha az [F2] MEMORY alatt a zónakapcsolót bekapcsoltuk, csak a  „Common Edit” áll rendelkezésre.

Common Edit [MASTER]  Master kivál.  [EDIT]  [COMMON]

[F1] NAME

Itt adhatunk nevet a masternak. Ennek módját l. az alapvető kezelési lépéseknél.

[F2] OTHER

Knob/Slider
(Gombok/tolószabályzók)

Itt állíthatjuk be, a Knob/Slider funkciók közül melyik paramétercsoport éljen.
Beállítások: 
pan    Amikor kiválasztjuk a mastert, ég a [PAN/SEND] jelzőfénye, így a 
          „Pan/Send” szabályozósort használhatjuk.
tone   Amikor kiválasztjuk a mastert, ég a [TONE] jelzőfénye, így a 
          „Tone”szabályozósort használhatjuk.
assign Amikor kiválasztjuk a mastert, ég a [PAN/SEND] és a [TONE]
           jelzőfénye, így az „Assign” szabályozósort használhatjuk.
MEQofs vagy partEQ Amikor kiválasztjuk a mastert, ég az [EQ]
          jelzőfénye, így az „EQ” szabályozósort használhatjuk. Voice üzemmód
          beállításánál áll rendelkezésre a MEQOfs, míg Performance, Song és
          Pattern esetén a partEQ.
MEF   Amikor kiválasztjuk a mastert, ég az [ARP FX] és [EQ] jelzőfénye, így az 
          „MasterEffect” szabályozósort használhatjuk.
arpFX  Amikor kiválasztjuk a mastert, ég az [ARPFX]  jelzőfénye, így a 
          „ArpeggioEffect” szabályozósort használhatjuk.
zone   Amikor kiválasztjuk a mastert, nem ég jelzőfény, így automatikusan a 
          Knob/Slider funkció áll be, amely kifejezetten zónák beállítására való.
         .A „Zone” beállítás csak akkor áll rendelkezésre, ha a Master Play Memory 
         kijelzőoldalon a Zone Switch beállítása „on”.

Zone Edit [MASTER]  Master kivál.  [EDIT]  Zóna kivál.

Ezekkel a paraméterekkel dolgozhatjuk át a mastereket alkotó zónákat. Ez csak akkor lehetséges, ha a Master
Play üzemmód [F2] MEMORY kijelzőn bekapcsoltuk a zónakapcsolót.
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[F1] TRANS

Ezen  a  kijelzőn  állíthatjuk  be,  hogyan  küldjenek  MIDI-adatokat  az  egyes  zónák,  amikor  a  billentyűzeten
játszunk.

TransCh Meghatározza az egyes zónák MIDI-adáscsatornáját.
Határértékek: 1  ~ 16

TGSwitch Meghatározza,  hogy  az  egyes  zónák  MIDI-eventeket  küldjenek-e  a  szólamok
hanggenerátor-egységeihez.
Beállítások: on, off

MIDISwitch Meghatározza,  hogy  az  egyes  zónák  MIDI-eventeket  küldjenek-e  másik
berendezéshez a MIDI-porton át.
Beállítások: on, off

[F2] NOTE

Ezen a kijelzőn állíthatjuk be az egyes zónák hangmagasság- és billentyűzet-paramétereit – ezzel különböző
hangszíneket  szólaltathatunk  meg  az  egyes  szakaszokon  és  minden  zónához  beállíthatjuk  a  hangmagasság
terjedelmét.

Octave Meghatározza oktávokban a zóna transzponálását.
Határértékek: -3  ~ 0 (standard) ~ +3

Transpose Félhangnyi lépésekben határozza meg a zóna transzponálását.
Határértékek: -11  ~ 0 (standard) ~ +11

NoteLimitH,L Meghatározza az egyes zónák legmagasabb (High) és legmélyebb (Low) hangját. A
kiválasztott zóna csak akkor szól, ha leütünk egy billentyűt a szakaszon belül.
Határértékek: C-2 ~ G8
♪ A szakaszt közvetlenül a billentyűzeten is beállíthatjuk. Ehhez lenyomva tartjuk
az  [INFORMATION]  gombot,  majd  leütjük  a  legmagasabb  és  legmélyebb
billentyűt.

[F3] TX SW

Itt állíthatjuk be, mely MIDI-eventfajták továbbítása történjék meg az egyes zónák megszólaltatása során. Ha az
illető paraméter beállítása „on”, a zónán való játék közben a MIDI-adatok átvitelre kerülnek.
Két  különböző  kijelzőoldalon  dolgozhatunk.  Ezek  tartalma  ugyanaz,  azt  használhatjuk,  amelyiken
kényelmesebben tudunk dolgozni.
● Ez a kijelzőoldal mutatja valamennyi zóna Transmit Switch-állapotát.
A kívánt zónához a megfelelő MIDI-eventfajták beállítása „on” (ezek átvitele megtörténik) vagy „off” (nincs
átvitel). A kijelzőt a kurzorgombokkal gördítjük tovább, mivel nem minden paraméter fér rá egyszerre.
● Ez a kijelzőoldal mutatja egyetlen zóna összes Transmit Switch-beállítását.
A kívánt zónához a megfelelő  MIDI-eventfajták beállítása „on” (ezek átvitele megtörténik) vagy „off” (nincs
átvitel).  Más zónák kiválasztásához lenyomjuk a [TRACK SELECT] gombot,  és közben az [1]  – [4]  gomb
egyikét.

Bank (TG) Meghatározza, hogy a Bank Select MSB/LSB parancsok a belső hanggenerátorhoz
menjenek-e vagy sem.

PC (TG) Meghatározza,  hogy  a  programváltás-parancsok  a  belső  hanggenerátorhoz
menjenek-e vagy sem.

Bank (MIDI) Meghatározza,  hogy a  Bank  Select  MSB/SB  parancsok  külső  MIDI-hangképző
eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

PC (MIDI) Meghatározza, hogy a programváltás-parancsok külső MIDI-hangképző eszközhöz
kerüljenek-e vagy sem.

PB (Pitch Bend) Meghatározza,  hogy  a  Pitch  Bend  parancsok  belső  és  külső  MIDI-hangképző
eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

MW  (Modulációs
tárcsa)

Meghatározza, hogy a modulációs tárcsa által létrehozott üzenetek belső és külső
MIDI-hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.
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RB (Szalagszabályzó) Meghatározza,  hogy a  szalagszabályzó  által  létrehozott  üzenetek belső  és  külső
MIDI-hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

ChAT  (Channel
Aftertouch)

Meghatározza,  hogy a lenyomott billentyűre gyakorolt rányomás által létrehozott
üzenetek belső és külső MIDI-hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

FC1
FC2 (Szabályzó pedál)

Meghatározza, hogy az 1. vagy 2. szabályzó pedál által létrehozott üzenetek belső
és külső MIDI-hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

Sus Meghatározza, hogy a Sustain pedál által létrehozott üzenetek belső és külső MIDI-
hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

FS (Lábkapcsoló) Meghatározza,  hogy  az  ASSIGNABLE  aljzatra  bekötött  lábkapcsoló  által
létrehozott üzenetek belső és külső MIDI-hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy
sem.

Gomb (Knob) Meghatározza,  hogy a  gombok által  létrehozott  üzenetek  belső  és  külső  MIDI-
hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

Tolószabályzó (Slider) Meghatározza,  hogy  a  tolószabályzók  által  létrehozott  üzenetek  belső  és  külső
MIDI-hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

BC (Breath Controller) Meghatározza, hogy a Breath Controller által létrehozott üzenetek belső és külső
MIDI-hangképző eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

Vol Meghatározza,  hogy a MIDI-Volume-parancsok belső és külső MIDI-hangképző
eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

Pan Meghatározza,  hogy  a  MIDI-Pan-parancsok  belső  és  külső  MIDI-hangképző
eszközhöz kerüljenek-e vagy sem.

[F4] PRESET

Itt állíthatjuk be a kiválasztott master egyes zónáinak hangszínét. Ezáltal egy Master előhívásával automatikusan
zónánként más és más hangszínt hívunk be.

Bank MSB
Bank LSB
PgmChange

Itt határozzuk meg a kiválasztott Master egyes zónáinak hangszínét.
Beállítások: l. a külön adatlista hangszíneit.

Volume Meghatározza az egyes zónák kimeneti szintjét.
Határértékek: 0 ~ 127

Pan Meghatározza minden zóna panoráma-pozícióját.
Határértékek: L64 (bal szél) ~ C (közép) ~ R63 (jobb szél)

[F5] KN/CS

Itt  határozhatjuk meg, mely Control  Change-számok lépjenek érvénybe  az egyes zónáknál a gombokhoz és
tolószabályzókhoz. Ezek a paraméterek csak akkor állnak rendelkezésre, ha a Knob/Slider paraméter beállítása
„zone”
Beállítások: off, 1 ~ 95

Master Job üzemmód [MASTER]  [JOB]

Az itteni funkciókkal master adatokat „lenullázhatunk” vagy másik berendezésre továbbíthatunk. A paraméterek
beállítása után az [ENTER] megnyomásával hajtjuk végre a műveletet.

[F1] INIT

Ezzel a funkcióval az összes master-paramétert visszaállíthatjuk a standard beállítására. Ugyanezt megtehetjük
csak kiválasztott paraméterekkel is, mint pl. egyes zónákkal. Ez a funkció akkor hasznos, amikor az alapoktól
kezdve akarunk létrehozni egy mastert.
Visszaállítható paramétertípusok: All, Common, Zone
All A kiválasztott master minden beállítása visszaáll.
Common A kiválasztott master common paraméterei állnak vissza.
Zone Az alábbi három típus zónaparaméterei állnak vissza:
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Split Felosztja  a  billentyűzetet  1.  és  2.  zónára.  Az  „UpperCh”  és  LowerCh”
határozza meg a felső és az alsó billentyűzetszakasz MIDI-adáscsatornáját, a
Split  Point  (osztáspont) pedig a két szakasz határát  jelző billentyűt (C2 –
G8).

4Zone „Lenullázza” mind a négy zónát.
Layer Itt lehet egymásra rétegezni két szólamot az 1. és 2. zónából. Az „UpperCh”

és „LowerCh” határozza meg a két zóna MIDI-adáscsatornáját.

[F4] BULK 

Itt az aktuális Master valamennyi paraméter-beállítását átvihetjük számítógépre vagy külső MIDI-berendezésre
az adattömb-átvitellel (Bulk Dump).
♪ Ehhez megfelelően be kell állítani a MIDI- készülékszámot. Részleteket l. később.

Master Store üzemmód [MASTER]  Master kivál.  [STORE]

Ezzel a funkcióval elmenthetjük az átszerkesztett mastert a felhasználói memóriába (Flash-ROM). Részletesen l.
a „gyorstalpaló” útmutatóban.

Függelék
Tájékoztató kijelzők
Ezekkel  egy  pillantással  felmérhetjük  az  egyes  üzemmódok  legfontosabb  beállításait.
Kiválasztjuk  az  üzemmódot,  majd  megnyomjuk  az  [INFORMATION]  gombot,  ezzel
előhívjuk az illető üzemmód tájékoztató kijelzőjét. A kilépéshez vagy ugyanezt, vagy bármely
más kezelőfelületi gombot nyomunk meg.

Voice üzemmód
● Bank
Mutatja a kiválasztott hangszín bankját és számát.
● EL 1234
Mutatja  az  aktuálisan  kiválasztott  hangszín  négy  elemének  on/off-állapotát  valamint  a
mono/poly állapotot.
● Porta (Portamento)
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Mutatja az aktuálisan kiválasztott hangszínnél a Portamento Switch állapotát.
● PB (Pitch Bend)
Mutatja a Pitch Bend terjedelem végállásait.
● Ins A (Insertion 1), Ins B (Insertion 2), Rev (Reverb), Cho (Chorus)
Mutatja az éppen kiválasztott effekttípusokat.

Performance üzemmód
● Bank
Mutatja a kiválasztott hangszín bankját és számát.
● 1 (Plug-in-Board 1), 2 (Plug-in-Board 2), 3 (Plug-in-Board 3)
Mutatja az illető Plug-in-Board installáltsági állapotát. A Board neve a nyílás száma mellett
látható. Ha Utility üzemmódban a PolyExpand beállítása „on”, a nyílás száma mellett egy „P”
látható.
● InsPart (Insertion Part), PLG (Plug-in Insertion Part)
Mutatja a szólam számát, amelyre az Insertion effektet, és azét, amelyre a Plug-in Insertion
effektet alkalmazzuk (ha beszereltünk PLG100-VH Plug-in-Boardot).
● Rev (Reverb), Cho (Chorus), Var (Variation)
Mutatja az egyes effektegység éppen kiválasztott effektjét.

 Song üzemmód
 Song Play üzemmód
Mutatja a még szabad DRAM-kapacitást songok felvételéhez.
 Song Mixing üzemmód
● PlugInfo/Port (A Plug-in-Board installáltsági állapota)
Mutatja  a  nyílás  száma mellett  a  Plug-in-Board  nevét  és  a  MIDI-port  számát.  Ha  Utility
üzemmódban a PolyExpand beállítása „on”, a nyílás száma mellett egy „P” látható.
● InsPart (Insertion Part), PLG (Plug-in Insertion Part)
Mutatja a szólam számát, amelyre az Insertion effektet, és azét, amelyre a Plug-in Insertion
effektet alkalmazzuk (ha beszereltünk PLG100-VH Plug-in-Boardot).
● Rev (Reverb), Cho (Chorus), Var (Variation)
Mutatja az egyes effektegység éppen kiválasztott effektjét.

 Pattern üzemmód
 Pattern Play üzemmód
Mutatja a még szabad DRAM-kapacitást frázisok felvételéhez.
 Pattern Mixing üzemmód
Ugyanaz a kijelző, mint Song Mixing üzemmódban.
 Mixing Voice Edit üzemmód
Megfelel a Voice üzemmódnak.

 Sampling üzemmód
 Sampling üzemmód
● Sample Memory
Mutatja a sample által elfoglalt memóriahelyet.
● Recordable Size
Mutatja a sample-memória szabad kapacitását és felhasználható felvételi időt.
♪ A beszerelt DIMM 320 KB memóriája a sample-k (hullámformák) kezelésére kell akkor is, ha a memória nem
tartalmaz sample-eket.

 Utility üzemmód
● PlugInfo/Port (A Plug-in-Board installáltsági állapota)

235



Mutatja  a  nyílás  száma mellett  a  Plug-in-Board  nevét  és  a  MIDI-port  számát.  Ha  Utility
üzemmódban a PolyExpand beállítása „on”, a nyílás száma mellett egy „P” látható.
● MIDI IN/OUT
Mutatja a MIDI-adatok továbbításának/vételének fizikai helyét: MIDI IN/OUT, THRU, USB
vagy mLAN.

 File üzemmód
● Card Free/USB Free
Mutatja, mennyi szabad hely van még a behelyezett memóriakártyán vagy a csatlakoztatott
USB-eszközön.
● Partition
Mutatja a MOTIF ES-re csatlakoztatott USB-berendezés installált partícióját. 
● Current Dir (Current Directory)
Mutatja az éppen kijelölt könyvtárat.

 Master üzemmód
● Mode
Mutatja az éppen kiválasztott Mastert és az általa használt programszámot.
● ZoneSwitch
Mutatja a Zone Switch állapotát (on/off).
●ZoneTCH (Zone Transmit Channel)
Mutatja az egyes zónák MIDI-adáscsatornáját (ha a Zone Switch beállítása „on”).

Üzenetek a kijelzőn
Üzenet Jelentés:
Are you sure?  [YES]/[NO] "Biztos?"  Végső megerősítés kérése.
Arp memory full. Az arpeggioadatok belső memóriája megtelt, így a felvett szekvenciaadatokat

nem lehet arpeggioadatokként elmenteni.
Arpeggio type stored. Az aktuális arpeggiotípust elmentettük az egyik alfunkciógombhoz.
Bad disk or card.   A memóriakártya vagy a merevlemez hibás. Formázzuk újra!
Bulk protected. Bulk Dump adatok érkeztek, miközben az RcvBulk beállítása „protect”.
Can’t find associated files. Nincs meg a fájl, amely a betöltendő adatokat tartalmazza.
Can’t undo. OK? [YES]/
[NO]

Song/Pattern üzemmódban bizonyos műveleteknél megtelt a belső memória, és
az Undo funkciót nem lehet végrehajtani. Ha ezt elfogadjuk, megnyomjuk az
[INC/YES] gombot. Próbálkozzunk újra, miután töröltünk!

Choose user phrase. Olyan patternsávra próbáltunk felvenni, amelyen gyárilag beprogramozott frázis
van. Ha egy felvétel alapja gyárilag beprogramozott frázis, akkor azt előbb át
kell másolni egy felhasználói (User) frázisba.

Completed.     A művelet véget ért.
Copy protected. Megpróbáltunk másolásvédett audioforrást másolni.
Device number is off.     Nem lehet adattömböket venni/továbbítani, mert a készülékszám beállítása "off".
Device number mismatch.    Nem lehet adattömböket venni/továbbítani, mert a készülékszámok nincsenek

összhangban.
Digital in unlocked. Az AEIB2 digitális bemeneti jelét nem megfelelően vettük vagy rögzítettük.
Disk or card full.  A memóriakártya vagy merevlemez megtelt. Használjunk másikat vagy töröljük

le a fölösleges adatokat!
Disk or card not ready.  A memóriakártyát vagy a merevlemezt nem megfelelően helyeztük be vagy

csatlakoztattuk. 
Disk or card read/write
error.

Egy USB-berendezés vagy memóriakártya olvasása/írása közben hiba lépett fel.
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Disk or card unformatted.   A memóriakártya vagy a merevlemez nincs formázva vagy a formázás nem felel
meg a MOTIF ES-nek. Ellenőrizzük a lemez tartalmát!

Disk or card write
protected.    

A memóriakártya vagy a merevlemez írásvédett, vagy megpróbáltunk írni egy
csak olvasható médiumra, pl. CD-ROM-ra.

Effect plug-in is not in slot
1. 

Az EffectPlug-in-Board nem működik, mert nem az 1. nyílásba szereltük be,
holott ott a helye.

Executing... A művelet végrehajtás alatt.
File already exists. Már létezik egy olyan nevű fájl, mint amilye éppen el akartunk menteni.
File not found.    A keresett fájlt a hangszer nem találja.
Folder is too deep. A könyvtárat nem lehet megnyitni, mert túlságosan elágazó.
Illegal check box. Egy szekvencersávon végzendő műveletnél nem ikszeltünk be egy négyzetet,

amelyet be kellett volna.
Illegal disk or card.    Az USB-eszköz vagy a memóriakártya nem a megfelelő módon van formázva.
Illegal file.    A fájl adatai meghibásodtak, használhatatlanok.
Illegal file name.    A fájlnév nem felel meg az MS-DOS-formátumnak. Adjunk meg másikat!
Illegal input. Az adatbevitel módja vagy maga az adat nem megfelelő. Ellenőrizzük a bevitel

módját vagy magát az értéket!
Illegal track number. Song/Pattern üzemmódban nem megfelelő sávszámot adtunk meg.
Illegal phrase number. Pattern üzemmódban nem megfelelő frázisszámot adunk meg.
Illegal measure. Song/Pattern üzemmódban nem megfelelő ütemszámot adtunk meg.
Illegal sample data. A betölteni kívánt sample-fájlt a MOTIF ES nem tudja olvasni.
Incompatible USB Device Olyan USB-berendezést csatlakoztattunk az aljzatra, amelyet a MOTIF ES nem

tud használni.
Meter mismatch. Pattern Job üzemmódban a célpattern ütemmértéke nem egyezik meg a

forráspatternével.
MIDI buffer full.    A hangszer nem tudja feldolgozni a MIDI-adatokat, mert túl sokat vett egyszerre.
MIDI data error.   A MIDI-adatok vétele közben hiba lépett fel.
MIDI checksum error. Adatblokkok vétele közben hiba lépett fel.
Mixing stored. Song/Pattern üzemmódban betöltöttük a Mixing beállításokat a fájlból.
Mixing Voice full. A Mixing Voice nem menthető el, mert a már meglévők kimerítették a

memóriakapacitást.
Multi plug-in is not in slot 3. A Multi Plug-in-Board nem működik, mert nem a 3. nyílásba szereltük be, holott

ott a helye.
No data. Műveletet akartunk végezni egy songon vagy patternen, miközben a kiválasztott

sávon nincs adat.
No DIMM Memory
Installed

A bővítő DIMM-párt nem megfelelően szereltük be vagy a kettő nem illik össze.

NoF7.(End of Exc.) Rendszerexkluzív adatok adatokat az „End of Exclusive”-byte (F7H) nélkül
akartunk betáplálni vagy megváltoztatni.

No Response from USB
Device.

Az USB TO DEVICE aljzatra bekötött berendezés nem reagál.

No sample data. A betölteni kívánt sample-adatokat nem találja a hangszer.
Not Empty Folder Olyan mappát próbáltunk törölni, amely tartalmaz fájlokat.
Now checking plug-in
board.    

A Plug-in-Board ellenőrzése folyik (bekapcsolás után).

Now loading...    A hangszer éppen betölti a fájlt.
Now saving....   A hangszer adatokat ment.
Now working... Egy művelet folyamatban van.
Now scanning auto loaded
files.

Az automatikusan betöltendő fájlok keresése folyik.

Overwrite?  [YES]/[NO] "Felülírjam?" Már  van egy ugyanilyen nevű fájl. Helyettesítse ezt az új fájl
azonos név alatt? 

Pattern length mismatch. Egy pattern job eredményeként a pattern hosszabb lett, mint 256 ütem.
Phrase lentgth mismatch. Egy pattern job eredményeként a frázis hosszabb lett, mint 256 ütem.
Phrase number overflow. Felvételnél vagy egy pattern job végrehajtásánál a frázis hosszabb lett, mint a

maximális 256 ütem.
Please keep power on. A hangszer éppen adatokat ír a Flash-ROM-ba.

Soha ne kapcsoljuk ki ilyenkor a hangszert, mert valamennyi felhasználói
adatunk elvész, és ar endszer lefagyhat (a Flash-ROM-ban lévő hibás adatok
miatt). Előfordulhat az is, hogy a következő bekapcsolásnál a MOTIF ES nem
indul rendesen.
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Please stop sequencer. A művelet, amelyet végre akarunk hajtani, Son/Pattern lejátszása alatt nem
lehetséges.

PLG100 not supported.    A PLG-100 sorozathoz tartozó Plug-in-kártyáknál nem használható a Plug-in All
Bulk Save funkció.  

Plug-in 1/2/3 communication
error.    

Az 1./2./3. nyílásba szerelt Plug-in-kártya nem működik rendesen.

Plug-in 1/2/3 type
mismatch.    

Felhasználói hangszínt választottunk, amelyet korábban az 1./2./3. nyílásba
szerelt, de azóta eltávolított boarddal hoztunk létre.

Power on mode stored A bekapcsoláskor automatikusan betöltendő programszámot a hangszer
elmentette.

Receiving MIDI bulk… A MOTIF ES éppen MIDI-adattömböket vesz.
Sample freq is too low. A samplingfrekvencia túl alacsony, a Frequency Convert műveletet nem lehet

végrehajtani.
Sample is protected. A sample-t nem lehet felülírni, mert írásvédett.
Sample memory full. Megtelt a sample-memória, nem lehet további műveleteket végezni.
Sample is too short. A sample túl rövid, a Frequency Convert műveletet nem lehet végrehajtani.
Sample is too long. A sample túl nagy, a Time Stretch műveletet nem lehet végrehajtani.
Scene & Arpeggio type
stored.

Elementettünk egy song scene-t és az ktuális arpeggiotípust egy alfunkciógomb
alá.

Seq memory full. A szekvenceradatok belső memóriája megtelt, ami leblokkolja a további
műveleteket (mint felvétel, szerkesztés, Jobok, MIDI-vétel-adattovábbítás,
adatok betöltése). Töröljük a fölösleges adatokat, majd próbálkozzunk újra!

System memory crashed. Nem sikerült adatokat írni a Flash-ROM-ba.
This performance uses user
voices.

A betöltött performance felhasználói hangszínadatokat tartalmaz. Ellenőrizzük,
hogy az általunk elmentett hangszín a megfelelő User Voice Bankban van-e.

Too many samples. Túlléptük a hangminták maximális számát (8192).
Too many favorites. Megpróbáltunk a Favorites kategóriához 256-nál több hangszínt rendelni.
Too many fixed notes. Amikor a song-vagy patternadatokat arpeggioadatokká akartuk konvertálni, az

adatok tizenhatnál több különböző hangot tartalmaztak.
Transmitting MIDI bulk... MIDI-adattömbök továbbítása zajlik.
USB connection terminated.
Press [ENTER].

Feszültségingadozás miatt az USB-eszközzel való kapcsolat megszakadt.
Húzzuk ki a kábelt az USB TO DEVICE aljzatból, és nyomjuk meg az [ENTER]
gombot.

USB device connecting. A hangszer felismerte a csatlakoztatott USB-berendezést.
USB power consumption
exceeded.

Az USB TO DEVICE aljzatra bekötött berendezés áramfogyasztása túllépte a
szabályzott értéket.

USB transmission error. Az USB-eszközzel való kommunikációban hiba lépett fel.
Utility stored. A Utility-üzemmód beállításainak mentése végbement.

Hibaelhárítás

A billentyűzeten való játék ellenére sincs hang.
• Mind a négy tolószabályzó valamilyen értékre (nem 0) van beállítva?
• Ellenőrizzük a [UTILITY]  [F1] GENERAL  [SF1] TG  Volume beállítását!
• Ellenőrizzük a [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF2] SWITCH  LocalCtrl beállítását. Ha ez

„off” a hanggenerátor nem képez hangot.
• Bekapcsoltuk a MOTIF ES-t és az összes rákötött berendezést?
• Helyesen állítottuk-e be a hangerőt valamennyi berendezésen?
• Ha egy pedált kötöttünk be a FOOT CONTROLLER-aljzatra, és a hangerőt rendeltük

hozzá, ellenőrizzük, hogy le van-e nyomva!
• Megfelelőek-e a kábelcsatlakozások a MOTIF ES és a többi berendezés között?
• Ha a hangszín nem szól: Megfelelőek-e a szűrő- és effektbeállítások? (Ha a szűrő

határfrekvenciájának beállítása nem megfelelő, a hangszín nem szól.)
• Ha a hangszín nem szól:  Bekapcsoltuk-e mind a négy elemet? 
• Ha a hangszín nem szól: Megfelelően állítottuk-e be a Common Edit alatt a Volume

238



paramétert? 
• Ha a hangszín nem szól: Megfelelően állítottuk-e be az Element Edit különböző

paramétereit?
• Ha a performance nem szól: Minden szólamhoz rendeltünk hozzá hangszínt?
• Ha Song/Pattern üzemmódban játszunk a billentyűzeten, de nem szól: Nincs sample vagy

mixing hangszín hozzárendelve a szólamhoz? 
• Ha a Song/Pattern Play nem szól: talán elnémítottuk (Mute) az egyik/összes sávot?
• Jól állítottuk be Play üzemmódban az egyes sávok kimeneti csatornáját és Mixing

üzemmódban az egyes szólamok vételi csatornáját?
• Mixing üzemmódban jól állítottuk-e be az egyes szólamok hangerejét?
• Mixing üzemmódban jól állítottuk-e be az egyes szólamok Output Select paraméterét?
• Utility üzemódban úgy állítottuk-e be a MIDI-szűrőt, hogy a „Note on” üzeneteket

blokkolja?

A lejátszás nem áll le.
• Ha az [ARPEGGIO ON/OFF] él, nyomjuk meg úgy, hogy a jelzőfénye kialudjon.
• Song vagy Pattern üzemmódban nyomjuk meg a [] gombot.
• Ha a klikkhang leáll, állítsuk be a [SONG]/[PATTERN]  [UTILITY]  [F3] SEQ 

[SF1] CLICK  Mode paramétert bármire, csak nem „all”-ra.

Torz a hangzás.
• Megfelelően állítottuk-e be az effeteket?
• Megfelelően állítottuk-e be a szűrőket?
• Nem túl magas-e az összhangerő?
• Nem túl magas-e az egyes elemek/szólamok/sávok hangereje (üzemmódtól függően)?

A hang túl halk.
• Nem állítottuk túl alacsonyra a MIDI-hangerőt vagy MIDI-Expressiont?
• Nem állítottuk túl magasra/alacsonyra a szűrő határfrekvenciáját (Cutoff)?
• Nem állítottuk túl alacsonyra a Groove kijelző Velocity Offset értékét?

Hamis a hang.
• Utility üzemmódban a Master Tune paramétert nullától eltérő értékre állítottuk-e be?
• Utility üzemmódban a Note Shift paramétert nullától eltérő értékre állítottuk-e be?
• Ha a hangszín hamis: Nem állítottuk-e be a Voice Edit üzemmódban a Micro Tuning-

paramétereket egy nem használatos értékre?
• Nem állítottuk-e be túl magasra a Voice Edit-üzemmódban az LFO-kijelzőoldalon a Pitch

modulációs mélységét?
• Ha a performance hamis: az egyes szólamok Note Shift paraméterét nullától eltérő értékre

állítottuk-e be?
• Az egyes szólamok Detune paraméterét nullától eltérő értékre állítottuk-e be?
• Ha a song/pattern lejátszása hamis: a Groove kijelző Note Offset paraméterét nullától

eltérő értékre állítottuk-e be?

A hangzás ingadozik, néha megszakad.
• Nem léptük túl a maximális polifóniát?
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Egyszerre csak egy hang szól.
• Lehetséges, hogy "mono"-ra állítottuk a Voice üzemmód [F4] PORTA  Mono/Poly

paraméterét? Ha akkordokat akarunk játszani, állítsuk itt be a „poly” lehetőséget.
• Ha ugyanez Song/Pattern üzemmódban történik: Talán „mono”-ra állítottuk a [SONG]/

[PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  Szólam kivál.  [F1] VOICE  [SF2] MODE
paramétert? Ha akkordokat akarunk játszani, állítsuk itt be a „poly” lehetőséget.

Nem szólnak az effektek.
• Nem állítottuk be véletlenül "OFF"-ra az [EFFECT BYPASS]-kapcsolót?
• Az elemek egyik vagy összes Effect Out paraméterét esetleg "thru" beállítással láttuk el?
• Az egyik/összes effekttípus beállítása „thru” vagy „off”?
• Nem csavartuk-e el balra ütközésig a [REVERB] és [CHORUS]-gombot?
• Ha mindez Performance/Song/Pattern üzemmódban történik: Megfelelően állítottuk-e be

az Insertion Switch paramétert?

Az Edit-jel akkor is megjelenik, amikor nem dolgozunk át paramétert.
• Ez megtörténhet már akkor is, ha Voice/Performance Play üzemmódban megmozdítjuk az

egyik gombot vagy tolószabályzót.
• Ez  megtörténhet  már  akkor  is,  ha  Song/Pattern  üzemmódban  egy  song  vagy  pattern

lejátszásakor megváltoztatjuk a mixing paramétereket.

Problémák az arpeggio megszólaltatásával
 Az arpeggiot nem lehet elindítani.
Ellenőrizzük,  be van-e kapcsolva az  [ARPEGGIO ON/OFF].  Ha be van kapcsolva,  és az
arpeggio mégsem indul:
• User Arpeggio kiválasztásakor: Tartralmaz-e valóban adatokat?
• Helyesen álíltottuk-e be az arpeggio NoteLimit és VelocityLimit paramétereit?
• Ha ez  Performance  üzemmódban  történik:  Ellenőrizzük  a  [PERFORM]   [EDIT]  

Szólam  kivál.   [F1]  VOICE   [SF2]  MODE  kijelzőn  az  ArpSwitch  paraméter
szólamonként. Ha ezt mniden szólamhoz kikapcsoltuk, akkor az arpeggio a kezelőfelületi
gombbal sem indítható.

• Ha  ez  Song/Pattern  üzemmódban  történik:  Ellenőrizzük  a  [SONG]/[PATTERN]  
[MIXING]   [EDIT]   Szólam  kivál.  [F1]  VOICE   [SF2]  MODE  kijelzőn  az
ArpSwitch paramétert. Ha ez az aktuális szólamnál ki van kapcsolva, az arpeggiot még a
bekapcsolt kezelőfelületi gomb ellenére sem tudjuk játékunkkal kiváltani.

 Az arpeggio nem áll le.
• Ha  az  arpeggio  nem  áll  le  akkor  sem,  ha  felengedtük  a  billentyűt,  állítsuk  be  az

ArpeggioHold paramétert „off”-ra.

Problémák Song/Pattern üzemmódban
 A song/pattern nem indul
• A kiválasztott song/pattern (frázis) tartalmaz-e adatokat?
• Be van kapcsolva a Remote Control?
• A Utility üzemmód MIDI Sync paramétere nincs-e MIDI-re állítva?
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 Nem tudunk songot/patternt (frázist) felvenni.
• Van-e elég szabad memóriahely a felvételhez? A MOTIF ES memóriájának

összkapacitása határozza meg a felvehető songok/patternek számát. Ha pl. egy song vagy
pattern terjedelmesebb, a memória megtelhet akkor is, ha még nem használtuk fel az
összes song/patternszámot.

• Pattern Record üzemmódnál: Lehet, hogy a kijelölt sáv gyárilag beprogramozott frázist
tartalmaz? Ilyenkor nem lehet felvenni a sávra.

 A Pattern Job üzemmódot nem lehet a [JOB] gombbal behívni.
• Ha esetleg Pattern Chain üzemmódban vagyunk, akkor lépjünk ki belőle, és most nyomjuk

meg a [JOB] gombot.

 A Pattern Mixing üzemmódot nem lehet a [MIXING] gombbal behívni.
• Ha esetleg Pattern Chain üzemmódban vagyunk, akkor lépjünk ki belőle, és most nyomjuk

meg a [MIXING] gombot.

 A transzponálási értékek megváltoztatásakor az ütős hangzás hamisan vagy furcsán
szól.
• Ez nem hiba. Ha egy ütős hangszín szól, és közben változtatjuk meg a transzponálást,

ugyanazon billentyűhöz tartozó hangok másképpen szólnak.

A mikrofon nem működik megfelelően.
• Ellenőrizzük  az aktuális üzemmódot. Voice és Voice Edit üzemmódban a hangszer nem

ismeri fel az A/D szólamot, amely a mikrofon hangzását feldolgozza.
• Ellenőrizzük a [UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] INPUT paraméter beállítását. Ennek

„mic”-nek kell lennie.
• Esetleg a hátoldali Gain szabályzó a minimumon áll?

Nem tudunk hangmintát felvenni.
• Installáltunk-e DIMM-modulokat?
• Talán túlléptük a maximálisan felvehető keretet (a Key Bankok számát)?
• Van elég memória?
• Helyesen állítottuk be a Sampling Source-t?
• Megfelelő-e a Trigger Mode beállítása?

Nem tudunk adatokat menteni memóriakártyára vagy USB-eszközre.
• Nem írásvédett a médium?
• Megfelelően formáztuk-e a médiumot?

Az Edit üzemmódot nem lehet behívni.
• Ha él a Category Search funkció, akkor abból lépjünk ki előbb, azután nyomjuk meg az

[EDIT] gombot.
• Ha File üzemmódban vagyunk, akkor előbb lépjünk ki belőle, és nyomjuk meg az [EDIT]

gombot.

Problémák a Plug-in-Boarddal
 A kártya installálása után sem lehet Plug-in hangszínt behívni.
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• Ellenőrizzük, ég-e a kiválasztott PLG-gomb (1 -3) SLOT-jelzőfénye.
• A [VOICE]  [F2] BANK paraméternél Preset Bankot kell kiválasztani a User helyett.
• A PLG100-XG hangszíneit nem lehet Voice és Performance üzemmódban kiválasztani.
• Ha PLG100-VH kűrtyát szereltünk be: Ez effektkártya, hangszíneket ne, lehet róla

behívni.
 A Plug-in-Board nem működik.
•  Ég-e a annak a nyílásnak a jelzőfénye, ahová a boardot beszereltük:
• A Vocal Harmony Plug-in-Boardot esetleg a 2. vagy 3. nyílásba szereltük, holott az 1.

nyílásba kell.
• A PLG100-XG kártyát esetleg az 1. vagy 2. nyílásba szereltük, holott a 3. nyílásba kell.

Problémák a számítógéppel/MIDI-berendezéssel
 A számítógép és a MOTIF ES közötti adatcsere nem működik megfelelően.
• Ellenőrizzük, helyes-e a számítógép portbeállítása.
• Ellenőrizzük, hogy a [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER oldalán a MIDI IN/OUT

paraméter megfelelően van-e beállítva! A kábel szerint kell kiválasztani a beállítást.
 A MIDI-hangszer és a MOTIF ES közötti adatcsere nem működik megfelelően.
• Ellenőrizzük, hogy a [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER oldalán a MIDI IN/OUT

paraméter „MIDI”-re van-e beállítva! 
 A MOTIF ES nem szól megfelelően, amikor számítógép vagy másik hangszer
songadatait játssza le.
• Ehhez a MOTIF ES-nek Song vagy Pattern üzemmódban kell lennie.
 A MIDI-Bulk Dump átvitel nem működik megfelelően.
• Ha a vétel nem működik megfelelően: A [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF2] SWITCH

oldalon a Receive Bulk beállítása „protect”?
• Ha az adás nem működik megfelelően: megfelelően álíltottuk be a két eszközön a Device

Number paramétert?

Külön megvásárolható hardverek beszerelése                          
Ezek lehetnek:
• Plug-in Boardok
• AIEB 2 vagy mLAN16E bővítőkártya
• DIMM
Az eredeti útmutató 282. oldalán láthatjuk, mit hová kell beszerelni.
Ezek beszereléséhez csillagcsavarhúzóra lesz szükségünk, továbbá esetleg valamilyen puha
anyagra vagy támasztákra a hangszer alá.

Óvintézkedések a kártyák installálásakor

 Tartsuk be az alábbi kezelési szabályokat, és a lépéseket pontosan betartva installáljuk a
berendezéseket!
• Minden berendezést kapcsoljunk ki, és a kábelt húzzuk ki a konnektorból illetve szüntessük meg az

összeköttetéseket, mielőtt hozzáfogunk a szereléshez! Ha nem így teszünk, fennáll az áramütés veszélye, ha
pedig csatlakozó kábel bennmarad, az installáláskor zavarokat okozhat.
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• Vigyázzunk, nehogy egy csavart beleejtsünk a hangszerbe! Ha mégis megtörténik, igyekezzünk minél előbb
kivenni, mielőtt bekapcsolnánk a hangszert! Az oda nem való csavar üzemzavart vagy súlyos károsodást is
okozhat. (Ha nem találjuk meg a csavart, forduljunk a Yamaha márkaszervízhez!)

• Az eszközöket az útmutató szerint szereljük be! A szakszerűtlen szerelés rövidzárlatot okozhat, amelynek
eredménye súlyos károsodás vagy tűz.

• Bánjunk óvatosan az eszközökkel! Ne szereljük szét őket, ne tegyük ki túlzott nyomásnak, erős ütésnek! Ne
ejtsük le, és ne tegyük ki rázkódásnak, hogy elkerüljük a károsodást vagy hibás funkciókat!

• A szerelési munkák megkezdése előtt érjünk hozzá egy pillanatra a fémfelülethez, amelyre az eszközök házát
erősítették, vagy bármilyen más fémfelülethez! Ezzel levezetjük a test esetleges elektrostatikus feltöltődését.

• Kerüljük az elektrostatikus feltöltődést! Előfordulhat, hogy a kártya IC-chipjeinek árt a feltöltődés. Mielőtt
megfogjuk a kártyát, ne érjünk hozzá lakkozott fémtárgyakhoz vagy földelt készülékek földvezetékéhez!

• Ne érjünk hozzá a szabad fémrészekhez! Viseljünk kesztyűt! Ez érintkezési problémákat és esetleg
sérüléseket okozhat.

• A kábel kihúzásakor vigyázzunk, hogy ne essen a Boardra! A kábel meghajlítása a kábel eltöréséhez vagy
üzemzavarhoz vezethet.

• Minden csavarnak megvan a maga helye, ne próbáljuk meg máshová becsavarni őket!
• Ne használjunk más csavart, mint amely a hangszerhez tartozik!
• A Plug-in Board beültetésekor és a kábelek csatlakoztatásakor ügyeljünk rá, hogy minden bekötés megfelelő

legyen! A hibás bekötések érintkezési zavarokhoz és rövidzárlathoz vezethetnek, ami megint csak üzemzavart
okozhat.

A Plug-in Boardok installálása                                       

A hangszer hátán három nyílást találunk, ezekbe mind szerelhetünk be kártyát, és ezeket
egyidejűleg használhatjuk. A eszerelhető kártyák listáját l. előbb.
♪ A Vocal Harmony Plug-in-Board (PLG100-VH) csak az 1. nyílásba szerelhető be.
♪ A Multi Part Plug-in-Board (PLG-100XG) csak a 3. nyílásba szerelhető be.
♪ A Single Part Plug-in-Board bármelyik nyílásba beszerelhető.

1 Kikapcsoljuk a hangszert, és kihúzzuk a hálózati kábelt. Ha más berendezéseket
csatlakoztattunk a hangszerre, azoknak a kábelét is kihúzzuk.

2 Eltávolítjuk a bővítőnyílás fedelének nagy csavarját.
 Vigyázzunk, nehogy eltűnjön a kicsavart  csavar!

3 Kihúzzuk a MOTIF ES-ből a szalagkábelt, amelyet a boardra kell erősíteni. A nyílások
színkódja a következő: 1. nyílás – narancssárga, 2. nyílás – sárga, 3. nyílás – zöld.

4 A boardot becsúsztatjuk a sínen a hangszerbe úgy, hogy a csatlakozó rész felül legyen és
felénk nézzen.

5 Miközben a board még mindig kiáll a nyílásból, a kábel végét csatlakoztatjuk rá.
Vigyázzunk hogy a megfelelő színű kábelt kössük be! A kábelt nem szabad túl erősen
húzni bekötés közben.

6 A boardot teljesen betoljuk a nyílásba. A szalagkábelt gondosan visszahelyezzük a MOTIF
ES-be úgy, hogy sehol se álljon ki.

7 A fedelet szilárdan visszaerősítjük a csavarral.
8 Ellenőrizzük, hogy a beszerelt Board működik-e! Bekapcsoljuk a hangszert.
Először kapunk egy üzenetet, hogy a beszerelt board ellenőrzése folyamatban van, azután
megjelenik a főkijelző, amelyen a jelzőfény mutatja, hogy a board sikeres installálása
megtörtént.
Ha hibaüzenetet kapunk, a hangszer "lefagy". Ez mutatja, hogy az installálás nem sikerült.
Kapcsoljunk ki mindent, és kezdjük elölről a beszerelést!
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Ha nem tudunk Plug-in hangszínt kiválasztani, és hibajelzést sem kapunk, akkor a
csatlakozással van a probléma. Kapcsoljunk ki mindent, és nézzük meg, megfelelő-e a
kábelcsatlakozás.

Egy AEIB2 vagy mLAN16E beszerelése
Az mLAN16E bővítőkártyával hangszerünket összeköthetjük más mLAN-kompatibilis
eszközökkel. Az AEIB2 bővitőkártyával további I/O-lehetőségek állnak rendelkezésünkre
(optikai és koax csatlakozással). 

Az AIEB2 beszerelése
1 Kikapcsoljuk a hangszert, és eltávolítjuk a hálózati kábelt, továbbá megszüntetjük az

összes bekötést.
2 Megfordítjuk a berendezést, hogy hozzáférjünk az aljához. Hogy a kezelőfelület ne

károsodjon, a hangszert a négy sarkánál tegyük fel valamire, pl. újságokra vagy párnákra!!
 Vigyázzunk, nehogy a hangszer leessen, ne lökjük le! Mielőtt továbbdolgozunk, ellenőrizzük, elég stabil-e a
MOTIF helyzete!
3 Most hozzáférünk a hangszer aljához. Eltávolítjuk a csavarokat egy csillagcsavarhúzó

segítségével. Levesszük a ház fedelét. A MOTIF ES 6/7-nél a hangszert úgy helyezzük el,
hogy a hátoldal nézzen felénk, és a fedelet toljuk előre, hogy eltávolítsuk.
 Vigyázzunk, nehogy eltűnjön a kicsavart hét/nyolc csavar! 

4 Eltávolítjuk a hátsó fedél három csavarját, miközben a MOTIF ES belső részének fedelét
szorosan tartjuk.
 Hogy nehogy csavar eshessen a hangszerbe, az 5-7. lépés alatt az eszközöket tartsuk távol a
hangszertől!

5  Vegyük ki az AIEB2-höz tartozó tápkábelt a MOTIF ES kábeltartójából.
6 Kicsomagoljuk az AIEB2-t, amelynek van egy szalagkábelje és két tápkábelje. Mivel ez

utóbbiak a MOTIF-ba való beszereléshez nem kellenek, kihúzhatjuk őket.
7 Az AIEB2 szalagkábeljét csatlakoztatjuk a MOTIF ES-re. Ügyeljünk arra, hogy mindent

az ábrának megfelelően kössünk be!
 Ellenőrizzük, hogy a csatlakozók megfelelően érintkeznek-e – a megfelelő csatlakoztatáshoz ne fejtsünk ki
erőt!
8 A MOTIF ES tápkábeljét rákötjük a kártyára. A háromeres kábelt rákötjük az AIEB2 CN3

csatlakozójára, a négyereset pedig a CN1 csatlakozóra.
9 Az AIEB2-t hozzáerősítjük a MOTIF ES-hez. Megfordítjuk az egységet úgy, hogy a lemez

alsó részét látjuk, és az AIEB2-nek a MOTIF ES hátoldalához való egyes csatlakozásai
láthatóak legyenek. Az egységet egy kézzel megtámasztjuk, és a 4. lépésben eltávolított
három csavarral ráerősítjük a MOTIF hátoldalára. Célszerű a középső csavarral kezdeni.

10Az AIEB2-t és a MOTIF ES-t összekötő szalagkábelt tegyük be a megfelelő helyére.
11  Tegyük vissza a fedelet a 3. lépésben leírtak szerint, az ellenkező sorrendben.

Az mLAN16E beszerelése
1 Kezdjük úgy, mint az AIEB-2 beszerelésénél, az 1 – 4. lépés után levesszük az mLAN/I/O

bővítőkártya házának fedelét.
2 Kicsomagoljuk az mLAN16E-t és a hátára rákötjük a vele szállított kábelt. Vigyázzunk,

hogy a kábel az ábra szerint megfelelően üljön a helyén!
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3 A kártyát az aljával felfelé tartjuk, és a szalagkábel túlsó végét bedugjuk a MOTIF ES
csatlakozásába.

4 Az mLAN16E-t beerősítjük a MOTIF ES-be. Úgy fordítjuk az eszközt, hogy a kártya
csatlakozópontjai kinézzenek a MOTIF ES hátoldalán. Egy kézzel megtámasztjuk az
egységet, és visszatesszük a három csavart, amelyet az előbb eltávolítottunk. Célszerű a
középső csavarral kezdeni.

5 A korábban eltávolított fedelet két részre szedjük szét – az ábrán A és B. Az A részt
rászereljük a hangszerre úgy, hogy befedje az üres nylást, amely az mLAN16E beszerelése
után maradt.

6 Az mLAN16E-t és a MOTIF ES-tt összekötő szalagkábelt tegyük be a megfelelő helyére.
7  Tegyük vissza a fedelet a korábban leírtak szerint, az ellenkező sorrendben.

Opcionális DIMM beszerelése

A MOTIF sample-memóriáját meg kell növelnünk DIMM modulok beszerelésével.

Fontos tudnivalók bővítő DIMM megvásárlásához
A MOTIF ES nem működik valamennyi, a kereskedelemben kapható DIMM egységgel, ezért
vásárlás előtt konzultáljunk a Yamaha-kereskedővel vagy nézzük meg a
http://www.yamahasynth.com/ oldalt! A Yamaha nem felel a DIMM hibás működéséért.

DIMM-típusok és konfigurációk
• A Yamaha olyan DIMM-ek beszerzését ajánlja, amelyek megfelelnek a JEDEC-

szabványnak, de ez önmagában még nem garancia arra, hogy az eszköz működjék a
MOTIF ES-ben.

*A JEDEC (Joint Electronic Devices Engineering Council) szabványokat definiál az elektronikus készülékek
bekötési konfigurációihoz.
• 168 tűs, 64 MB, 128 MB vagy 256 MB tárolókapacitású modult használhatunk

(szinkronizált DRAM, DRAM; PC100 vagy PC133).
• Ügyeljünk arra, hogy a DIMM ne tartalmazzon modulonként 18 memóriachipnél többet,

különben a MOTIF nem működik rendesen.
• A DIMM-eket mindig párosával kell beszerelni, a párok elemeinek azonos kapacitásúnak

és típusúnak kell lenniük, azonos gyártótól kell származniuk.

DIMM beszerelése

1 – 3 Ugyanaz, mint az AIEB2 beszerelésénél.
4 A DIMM-et behelyezzük az aljzatba a 289. oldal ábrája szerint.  
5 Visszatesszük a 3. lépésben eltávolított fedelet fordított sorrendben.
6 Ellenőrizzük, hogy az eszköz megfelelően működik-e! Megfordítjuk a hangszert és
hálózatra csatlakoztatjuk. Bekapcsoljuk, majd behívjuk a Sampling kijelzőoldalt, és
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megnyomjuk az [INFORMATION] gombot. Ha az installálás sikerült, a rendelkezésre álló
memória nagyobb lesz.

A modulok eltávolítása
A kapcsok kipattintása után a modul kiemelhető.

Szómagyarázat

A
Audition (Lehallgatás)
Ez az a művelet, amikor meghallgatunk egy éppen felvett hangmintát Sampling funkcióban.

C, CS
Clock (Órajel)
1. A MIDI-szekvenciaadatok időbeli felbontási egysége. A szekvencer egy song vagy pattern
lejátszási pozícióját a következő három paraméterrel adja meg: ütem, ütés, órajel.
2. „MIDI Clock” a jelentése, és mint Realtime System Message (valós idejű rendszerüzenet)
definiálható.  Ezt  az  üzenetet  a  berendezés  meghatározott  intervallumokban  (24-szer  egy
negyedhang alatt) küldi, hogy szinkronba kerüljön más MIDI-berendezésekkel.
Egy  MIDI-szekvencernél  megválasztható,   hogy  a  szinkronizálást  a  hangszer  belső
rendszerideje vagy külső ütemjel irányítsa-e. Ez utóbbit egy MIDI-bemeneti csatornán lehet
venni.
Common
Ez azokra a paraméterekre vonatkozik, amelyek egy program minden elemére vagy szólamára
vonatkoznak.
Csatorna
Kétféle  van:  MIDI-csatorna,  amely  MIDI-adatokat  továbbít,  és  audiocsatorna,  amelyet
audiojelek küldésére használunk. A MIDI-csatornákat a MOTIF ES kijelzőjén állíthatjuk be.

D
Destination (Cél)
A MOTIF ES esetében ez három fogalmat takar:
1. Másolásnál ez az a hely, ahová az eredeti adatok (source vagy forrásadatok) ill. az eredeti
fájlok átkerülnek.
2. Sampling eljárásoknál a cél az a szakasz a belső memóriában, ahová a külső hangforrás
jeleit rögzítjük.
3.  A controllerszett  funkcióban a  cél  az  a  paraméter,  amelyet  a  forrásként  meghatározott
controller vezérel.

F
Felvétel
A MOTIF ES-ben ez a következő fogalmakra vonatkozik:
1.  SONG  RECORD  üzemmód  –  Játékadatok  felvétele  MIDI-eventek  formájában  egy
songsávra a billentyűzet vagy más adatbevivő eszköz segítségével.
2.PATTERN  RECORD  üzemmód  -  Játékadatok  felvétele  MIDI-eventek  formájában  egy
patternsávra a billentyűzet vagy más adatbevivő eszköz segítségével.
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3. SAMPLING RECORD üzemmód – Egy mikrofontól vagy más audioeszköztől érkező jelek
rögzítése a belső memóriában sample (hangminta) formájában.
Filter
A MOTIF ES esetében ez három jelentéssel bír:
1.  Szűrő,  amely  a  hangzást  egy  beállítható  frekvenciatartomány  blokkolásával  vagy
áteresztésével befolyásolja.
2. Event View Filter: Kiválaszthatjuk, Song Edit/Pattern Edit üzemmódban az eventlista mely
eventeket tartalmazza.
3. A MIDI filter funkció meghatározza, mely MIDI-üzenetek haladjanak át bármely irányban a
MIDI IN/OUT aljzaton.

H
Hangolás (Tune/Tuning)
Az eljárás, amely során két vagy több hangszer hangmagassága összhangba kerül. Az A3 hang
hangmagassága rendszerint 440 Hz-re van behangolva. A MOTIF ES esetében létezik durva
hangolás (Coarse) félhangnyi és finom hangolás (Fine) centnyi lépésekben. Emellett van még
egy Voice-paraméter, a MicroTuning, ahol a billentyűzet minden hangját beállíthatjuk.
Hangszín (Voice)
Egy a szintetizátorba beépített hangszeres hangzás. A következő típusok léteznek:
- normál
- ütős
- plug-in
- board

- mixing
- sample
- phrase

Azok a hangszínadatok, amelyeket gyárilag programoztak be, a Preset hangszínek, míg azok,
amelyeket  a  különböző  módszerekkel  magunk állítottunk  elő,  a  User,  vagyis felhasználói
hangszínek.
Hozzáférési út
A fájl elérési útvonala a könyvtárrendszerben (mappák rendszerében).

L
LSB
1. A Least Significant Byte rövidítése. Ez az alsó adatbyte, amikor MIDI-Control-Change-
adatok a továbbításhoz két fél byte-ra bomlanak.
2. A Least Significant Bit rövidítése. Ez a legalacsonyabb értékű a nyolc bit közül, amely egy
byte-ot alkot.

M
Mappa
Az  adatrögzítő  berendezés  egy  rendező  funkciója,  amellyel  a  fájlokat  típusok  szerint
csoportosíthatjuk. A mappákat egymás alá és fölé rendelhetjük egy könyvtárfán.
MSB
1. A Most Significant Byte rövidítése. Ez a legfelső adatbyte, amikor MIDI-Control-Change-
adatok a továbbításhoz két fél byte-ra bomlanak.
2. A Most Significant Bit rövidítése. Ez a legmagasabb értékű a nyolc bit közül, amely egy
byte-ot alkot. Ez a MIDI-nél nagyon fontos, mert ez határozza meg, hogy a byte, amelyhez
tartozik, status-byte vagy adat-byte-e.

O
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Offset
Ez olyan adatátalakító módszer, amellyel egy értéket egyszerűen hozzáadunk vagy elveszünk
anélkül. Ilyenkor a paramétert a jelenlegi ill. eredeti értékhez képest alakítjuk át, nem abszolút
értékben. 

P
Paraméter
Vezérlő funkciók beállítási  lehetőségei,  amelyeket  az  egyes üzemmódok és  alüzemmódok
kínálnak.
Part (Szólam)
Ez azokra a hangképzési egységekre vonatkozik, amelyek együtt egy songot, patternt  vagy
performance-t  alkotnak.  Performance  üzemmódban  mind  a  négy  szólamot  ugyanahhoz  a
MIDI-csatornához rendeljük. Song/Pattern üzemmódban minden szólamot külön MIDI-vételi
csatornához rendelhetünk hozzá.
Preset
A  hangszer  memóriájában  gyárilag  rögzített  adatok.  A  MOTIF  ES  preset  hangszíneket,
frázisokat,  patterneket stb. tartalmaz.

Q
Quantize
Funkció, ahol a hangok vagy más, valós időben felvett eventek többé-kevésbé pontatlan
időzítését kiigazíthatjuk. A MOTIF ES esetében ez három fogalmat takar:
1.  Egy Song Job/Pattern  Job  üzemmódban rendelkezésre álló  műveletet,  amellyel a  valós
időben felvett adatok időzítését kiigazíthatjuk.
2.  Egy  funkciót  Song  Record/Pattern  Record  üzemmódban,  amely  a  felvétel  alatt
automatikusan kiigazítja a hangok időzítését.
3. Egy paramétert, amely meghatározza a ritmikai időpontot, ahol a patternváltás megtörténik,
amikor lejátszás közben patternváltást iktatunk be.
S, SZ
Sáv
A szekvencerben egy cím/memóriahely, ahová zeneszámok adatai kerülnek. Az 1. sávra pl.
zongorát, a 2. sávra basszust stb. vehetünk fel.
Source (Forrás)
A MOTIF ES ezt a fogalmat három értelemben használja:
1. Másolásnál az az adat vagy fájl, amelyet másolni akarunk.
2. Sampling eljárásnál a forrás a külső audiojel, amelyet felveszünk.
3. Controllerszett funkciónál a forrás az a controller, amelyhez egy bizonyos paraméter (a cél)
szabályzását rendeltük hozzá feladatként.
Szekvencer
Funkcióblokk  vagy  berendezés,  amellyel  zenei  eseményeket  MIDI-üzenetek  formájában
felvehetünk, átdolgozhatunk, megváltoztathatunk és lejátszhatunk.
Szinkronizálás
Időbeli azonosság létrehozása audio- és/vagy videojelek felvétele és lejátszása során. Eközben
a MOTIF ES tempóját a legpontosabban összehangolhatjuk más berendezésekével.

U
User
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Azok az adatok, amelyeket magunk hozunk létre a hangszeren. Különböző tíousai vannak,
mint  User-hangszínek,  User-songok,  User-hullámformák.  Ellentettjük  a  gyárilag
beprogramozott adatok.

V
Velocity
Az erőt  illetve sebességet  képviselő számérték,  ahogyan egy hangot  leütünk.  A Note On-
üzenet része.
Voice – l. Hangszín
Volume Label
Ez a kifejezés azt a nevet takarja, amelyet az adatrögzítő eszközöknek adhatunk.
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