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Einleitung

Willkommen!
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Herzlichen Gluckwunsch und vielen Dank, dal3 Sie sich fiir das ENSONIQ
KS-32 entschieden haben. Das KS-32 Keyboard verbindet einen grof3artig
klingenden Synthesizer mit einer phantastisch bespielbaren gewichteten
Tastatur, wodurch es gleichermal3en als Synthesizer wie auch als
Masterkeyboard geeignet ist. Das KS-32 verfiigt tUber Channel-Aftertouch,
einen 24-Bit Effektprozessor, einen leistungsfahigen 16-Spur-Sequenzer mit
Mixdown-Funktionen und 32 Stimmen. Mit 32 Stimmen erhoht sich die
Anzahl der maximal gleichzeitig spielbaren Noten, was die Flexibilitét beim
Schichten von Sounds und Erstellen von Presets erhoht, Akkord-Voicings
verbessert und im Sequenzer viel mehr Detailarbeit gestattet. Das alles
zusammengenommen bildet das ENSONIQ KS-32 Weighted Action MIDI -
Studio.

Der Synthesizer

Die Synthesizer-Sektion des KS-32 beinhaltet 180 erstklassige Sounds,100
Sounds im ROM (Read Only Memory) mit 80 zusétzlichen Speicherplatzen
im internen RAM (Random Access Memory). Die 80 RAM-Speicherplédtze
(im internen Speicher) kénnen auch benutzt werden, um Sounds von
verschiedenen RAM oder ROM-Cards zusammenzustellen, die jeweils 160
weltere Sounds speichern kénnen und die Anzahl der gleichzeitig spielbaren
Klénge auf stattliche 340 erhohen. Jeder KS-32 Sound besteht aus drei
unabhéngigen Stimmen (Voices) mit 168 gesampleten akustischen und
synthetischen Wellenformen, einschliefdlich ENSONIQ s einmaliger
Transwaves™, die eine immense harmonische Vielfalt und Dynamik
ermdglichen.
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Die Erganzung zu dieser breiten Palette an Klangfarben ist ein eingebautes
digitales Multieffektgerét, das jedem KS-32 Klang réumliche Breite und
Dichte hinzuflgt. Verschiedene Hall-, Chorus-, Flanging-, Delay-,
Distortion- und sogar Roto-Speaker-Programme sind dynamisch tber viele
Parameter beeinflussbar.

Der Sequencer

Der integrierte 16 Spur-Sequenzer verbindet einfache Programmierung mit
weitreichenden Bearbeitungsmoglichkeiten, die generell sonst nur in
Software Sequenzern zu finden sind. Es kénnen bis zu 8.500 Noten
aufgezeichnet werden (erweiterbar auf 58.000 Noten mit der zusétzlichen
SQX 70 Erweiterung) bel einer Auflésung von 96 Schlégen pro Viertel -
Note fur punktgenaues Timing. Er speichert bis zu 70 Sequenzen, die zu 30
Songs verbunden werden konnen. Nach der Aufnahme von Spuren stehen
Nachbearbeitungsfunktionen wie Quantisierung, Zeitverschiebung und
Einzelschritt Editierung zur Verfligung, mit denen sich Thre Musik in einer
Weise gestalten |43, die Siein dieser Art fir unmdglich gehalten hétten.
Und das immer mit der Option, jede Bearbeitung und V eranderung mit der
alten Version zu vergleichen, bevor Sie sich fir die bessere Variante
entscheiden. Die Autopunch Funktion erlaubt ein genaues Setzen von
Punkten zum Einstarten und A ussteigen, genau wie in professionellen
Aufnahmestudios.

Jede Spur des Sequenzers kann wahlweise interne Sounds des KS-32
und/oder Sounds von externen Klangquellen ansteuern, jede mit eigenem
MIDI-Kanal, Programmnummer, MIDI-Status und regel barer Lautstéarke.

MIDI-Masterkeyboard

Die Track-Tasten des Sequenzers ermoglichen auf3erdem die Kombination
von bis zu 16 internen oder externen (MIDI) Sounds, damit Sie eigene
Klangkombinationen oder Splits erstellen kdnnen, was die Performance-
Moglichkeiten erheblich vergrofdert. Diese Track-Kombinationen lassen
sich als Performance-Presets speichern und schnell abrufen. Durch die
Datenkdpfe der Sequenzen, die jeweils acht interne/externe Sounds ent-
halten, kdnnen Sie 70 Performance-Presets speichern. Es gibt darlberhinaus
noch 30 spezielle Song-Datenkdpfe, mit denen sich sogar 16 interne/externe
MIDI-Tracks speichern lassen, was eine Gesamtzahl von 100 Presets ergibt.

Mit diesem Feature kann das KS-32 Keyboard als Masterkeyboard fir ein
komplettes M1DI-System eingesetzt werden. Das KS-32 hat sogar eine
spezielle Taste, mit der sich Default-Presets (Muster-Presets) anlegen
lassen, in denen dann Layers und Splits schon fertig vorbereitet sind.
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Speicherung

Das KS-32 setzt Speicherkarten im Kreditkarten-Format zur Speicherung
von Sounds und Sequenzen ein. Sounds und Sequenzerdaten kdnnen
aulRerdem tUber MIDI-System-Exklusiv-Daten an jedes MIDI-Gerét
Ubertragen werden, das zur Speicherung solcher Daten geeignet ist.

Die Bedienungsanleitung

Diese Anleitung ist Ihr Schliissel zum Versténdnis der vollen Méglichkeiten
des KS-32. An diesem Punkt sind sie vielleicht noch etwas unsicher, was
die Handhabung I hres neuen Instruments angeht. Der Rest dieses Tellsist
eine Kurzbeschreibung der wichtigsten Sicherheits- und Aufbau-
Maldnahmen. Dann folgt Tell 1— Tutorial, ein Schnelleinstieg (Aufbauen,
Anschlief3en und Abfahren) fir das ENSONIQ KS-32.

Wenn Sie ale Sounds ausprobiert und einen Eindruck von der Bandbreite
dieses Synthesizers bekommen haben, und bereit sind, tiefer in die Materie
einzusteigen, nehmen Sie sich die Zeit, den Rest der Anleitung mit den
Teilen Uber Klangprogrammierung, Sequenzer-Praxis und Speicherung zu
lesen. Sie erhalten wertvolle Unterstiitzung und Tips. Ihr Lernprozess mit
dem neuen KS-32 wird dadurch wesentlich beschleunigt und erleichtert.
Noch einmal: Vielen Dank und viel Spald mit dem neuen KS-32.

Enjoy the music!
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Einschalten

Stecken Sie das Netzkabel in die daf ir vorgesehene Buchse auf der
Rickseite des KS-32, gleich neben dem Netzschalter. Das andere Ende
gehort in eine geerdete Steckdose (die richtige Netzspannung steht auf dem
Label mit der Seriennummer auf der Rlckseite). Schalten Sie nun das KS-
32 ein und achten Sie darauf, dal3 das Display aufleuchtet. Wenn nicht,
Uberprifen Sie noch einmal alle Anschllsse.

Stromver sorgung — Erdung

Wie viele moderne el ektronische Geréte, hat auch Ihr KS-32 ein dreladriges
Stromkabel mit einer Erdung um einen sicheren Betrieb zu gewahrleisten.
Es gibt auch andere Produkte mit nur zweiadrigen Netzkabeln, die keine
Erdung haben. Achten Sie darauf, dal3 alle Ihre Geréte mit geerdeten
Netzkabeln ausgestattet sind. Das gilt auch fur Verlangerungskabel und
Verteiler-Dosen. |dealerweise schlief3en Sie alle Geréte I hrer Anlage an
denselben Stromkreis an. Auf diese Weise vermeiden Sie Brummschleifen.

Spannungsver haltnisse

Wie jeder Computer reagiert auch das KS-32 empfindlich auf Spannungs-
spitzen und -abfélle. Blitzschlage, Stromausfélle oder Uberspannungen im
Netz konnen den internen Speicher durcheinanderbringen und in manchen
Féallen sogar die Hardware beschadigen. Hier sind ein paar Tips, wie Sie
sich vor solchen Begebenheiten schiitzen konnen:

« Ein Uberspannunsschutz: Diese preiswerte Lésung verhindert
Spannungsstofie im Allgemeinen. Es gibt auch Verteiler mit eingebautem
Uberspannungsschutz, die kaum teurer sind, als herkdmmliche Verteiler.
Eine sinnvolle Anschaffung al so!

* Ein Netzstabilisator. Das st die beste, wenn auch teuerste L6sung fir
Spannungs-Probleme. Neben dem Schutz vor Uberspannungen
gewdhrleistet ein Netzstabilisator auch einen sicheren Schutz vor
Spannungseinbriichen. Wenn Sie das KS-32 haufig unter schwierigen
Strom-V erhaltnissen betreiben, sollten Sie diese Anschaffung unbedingt in
Erwégung ziehen.

Temparatur Richtlinien

Im Inneren des KS-32 befinden sich zahlreiche computerisierte,

el ektronische Schaltungen, die bei starken Temparaturschwankungen
beschadigt werden konnten. Wenn das KS-32 nach langerem Aufenthalt in
grofRer Kéalte wieder in einen beheizten Raum gebracht wird, bildet sich im
Gerét Feuchtigkeit durch Kondensation (so, wie eine Brille beschlagt). Wird
das Gerét dann eingeschaltet, kann es zu Kurzschlissen kommen. Extrem
hohe Temparaturen belasten sowohl die Schaltungen wie auch das Gehause.
Auf diesem Hintergrund sollten Sie folgende Richtlinien unbedingt
beachten:
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* Lassen Sie das KS-32 nicht langere Zeit bel Temparaturen unter 10°C
oder Uber 38°C.

* Wenn Sie das KS-32 nach einer Reise wieder in geschlossene Réume
bringen, lassen dem Gerét wenigstens 20 Minuten Zeit, um
Raumtemparatur zu erreichen. Bei extremen Aul3entemparaturen (unter
10°C oder Uber 38°C) warten Sie mindestens eine Stunde, bevor Sie das
Gerét einschalten.

* Setzen Sie das KS-32 nicht in einem Fahrzeug direkter Sonneneinstrah-
lung aus.

DasKS-32 an einer HiFi-Anlage
Wenn Sie lhr KS-32 iber Ihre Stereo-Anlage betreiben wollen, ist Vorsicht
geboten. Eine Stereo-Anlage ist gut fur die Wiedergabe von CDs,
Schallplatten oder Cassetten geeignet — der Dynamikumfang dieser Medien
ist begrenzt und I hre Lautsprecher werden in der Regel keinen starken
Pegel- oder Frequenzspriingen ausgesetzt. Doch wenn der Dynamikumfang
einer CD hoher ist, als der einer Schallplatte, soist selbst eine CD immer
noch harmlos verglichen mit der unkomprimierten, unbegrenzten
Ausgangsleistung eines professionellen Keyboards. Solche Keyboards
konnen also durchaus Ihre Lautsprecher beschadigen. Wenn Sie Ihr KS-32
also unbedingt Uber die Stereo-Anlage laufen lassen wollen, fahren Sie
Ihren Boxen zu Liebe nur kleine Lautstérken.

Einschalten desKS-32 in einem MIDI-Verbund
Genauso, wie Sie die einzelnen Komponenten einer Anlage immer vor der
Endstufe einschalten, sollten Sie auch im MIDI-Verbund das sendende
Geré immer vor den empfangenden Geréten einschalten. So vermeiden Sie
unerwinschte MIDI-Informationen, die beim Einschalten von einigen
Geréten gesendet werden. Das kann zu Konflikten oder Absturzen fuhren.
Wenn das mal passiert, schalten Sie das empfangende Gerét einfach noch
einmal aus und dann wieder ein.

L ow-Battery-Voltage— Wann die Batterie gewechselt werden mul3
Der Grund, warum das KS-32 seine Sounds und Sequenzen nicht vergisst,
auch wenn es ausgeschaltet it, ist die Tatsache, dal3 sein interner RAM
» batteriegepuffert” ist. Die Batterie befindet sich im Geréte-Inneren und
kann nur von einer autorisierten ENSONI Q-V ertragswerkstatt ausgetauscht
werden.

Die Batterie in Ihrem KS-32 hat eine ungefahre L ebensdauer von funf
Jahren. Sie werden wissen, wann es soweit ist, weil das KS-32 es [hnen
rechtzeitig mitteilt. Eines Tages werden Sie | hr Instrument einschalten, und
an Stelle der gewohnten Meldung wird folgender Spruch erscheinen:

WARNING! Battery low
see manual.
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Driicken Sie dann eine Taste, um in den normalen Betriebsmodus zu
kommen. Dann vergewissern Sie sich, dal3 alle Ihre Sounds und Sequenzen
gesichert sind (Speicherkarte oder MI1DI-Sys-Ex) und setzen Sie sich mit
lhrem ENSONI Q-Héandler in Verbindung, damit die Batterie so schnell wie
moglich ausgewechselt werden kann.

Wichtig: Wenn Sie eine,, Battery Low" Meldung erhalten, nachdem eine
RAM-Card eingefuhrt wurde, bezieht sich diese Meldung auf die Batterie
der RAM-Card, nicht auf dieim Instrument selbst. Siehe Tell 11 —
Foeicherung; wie die Card-Batterie ausgewechselt wird.

Re-Initialisierung des KS-32

Die grof3e Flexibilitét und Leistungskraft des KS-32 liegt in der Tatsache,
daf’ er wirklich ein Computer ist—ein Computer, gestaltet wie ein Tasten-
instrument, aber trotz allem ein Computer. Wenn Sie jemals mit einem
Computer gearbeitet haben, sollte ihnen das Laden des Betriebssystems und
das Reinitialisieren nach einer Fehlermeldung schon vertraut sein. Das Re-
initialisieren des KS-32 entspricht dem erneuten booten eines Computers.

Es gibt verschiedene Faktoren, die beim KS-32 (wie bei jedem Computer)
zum Absturz des Betriebssystems fhren kdnnen — Spannungsschwan-
kungen, Stromverlust, statische Aufladungen etc. Wie bei jedem Compuiter,
konnen seltene, miRversténdliche Befehle oder unlogische Folgen von
Befehlen die Software durcheinanderbringen und zu unlogischen Ergebnis-
sen fuhren. Es sieht dann so aus, als sel das Gerét beschadigt, dabei sind es
oft nur fehlerhafte Daten, die den internen Speicher (RAM) durcheinander-
gebracht haben. Manchmal hilft da schon ein einmaliges Aus- und wieder
Einschalten. Wenn das nichts nitzt, muf3 das Gerét vielleicht re-initialisiert
werden.

Wann re-initialisert werden sollte:

Warnung:

Wenn das KS-32 sich eigentiimlich verhdlt, das Display unlogische
Anzeigen ausgibt oder ,, Unexpected Events* Meldungen erscheinen, im
Sequezer und im Edit-Bereich unvorhergesehene Dinge geschehen,
versuchen Sie erst einmal zu reinitialisieren, bevor Sie den Kundendienst
bemUhen.

Wenn Sie lhr KS-32 re-initialisieren, gehen alle internen Sounds und
Sequenzen/Presets verloren. (Die 80 Werks-RAM-Sounds werden dabel
automatisch in den internen Speicher geladen.) Deshalb sollte eine gewisse
Sorgfalt in Sachen Datensicherung zu Ihrer Gewohnheit werden. Speichern
Sie alle wichtigen Daten auf eine Speicherkarte oder per MIDI-Sys-Ex,
bevor Sie das KS-32 re-initialisieren.
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Um das KS-32 zu re-initialisieren:

* Dricken Sie die Edit Seg/Presets-Taste. Die LED leuchtet auf.

» Wahrend Sie die Store Seg-Taste (Bank 9) driicken und gedriickt halten,
dricken Sie die Screen 9 Taste.

» DasDisplay zeigt: "Re-initialize sound & seq RAM?"

* Driicken Sie die Up-Taste. Die Up-Taste fungiert auch als Yes Taste um
Fragen aus dem Display zu beantworten (die Down Taste gilt dement-
sprechend als No).

Ist das Problem nach dem re-initialisieren noch immer nicht behoben,
setzen Sie sich mit Threm ENSONIQ-Handler oder dem ENSONIQ -
Kundendienst in Verbindung.
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Tell 1 —Tutorial

Anschlufd

Kopf-
horer

Dieser Teil der Anleitung ist als Hilfe zum Anschlief3en, Einschalten und
Ausprobieren des ENSONIQ KS-32 Keyboards gedacht. In diesem Tutorial
werden wir uns auf die wichtigsten Anwendungen des KS-32 konzentrieren,
damit Sie einige der wichtigsten Komponenten und Features kennenlernen.
Trotzdem, lesen Sie bitte auch Teil 2— Uberblick und den Rest der Bedie-
nungsanleitung, damit Sie alein diesem Teil beschriebenen Zusammen-
hange und Features wirklich vollstandig verstehen.

ANSCAIUM ...t nre s 1-1
BINSCRATEN ... 1-2
ANWaNT BINES SOUNDS ..o e 1-2
Sound SPeiCherDErBICHE ........coiieeee e 1-3

Wahlen Sie einen Basis-Klang zum Editierenan ..........cccccevveneenee. 1-6

Wadhlen Sieeine Voice zum Editieren an........ccocceeeeveeieneeneneee 1-6

Auswahlen einer Wellenform ... 1-6
Anwahl vOn EFFEKEEN..........coieee e 1-7
Speichern eiNES NEUEN SOUNS .........cccveiieiiieeiie et 1-8
Klangveranderungen VErWEITEN ..o 1-9
F USSR 1-9
Kopieren eines Sounds an eine andere Speicherposition .............ccue..... 1-10
Sequenzer GruNAIAZEN ..o 1-10
AUfNahMe WEITENer SPUIMEN .......c.ceivieeeiece e ne 1-13
Nachbearbeltung VON SPUFEN ........cccooveiieiiecieecee et 1-14
Master MIDI-Controller-FUnKLionen ...........cccoceeeeveeneneenesieeseeee e 1-15
DI MUSLEr-PrESELS ...t 1-16
Anlegen von SPlItSUNd Layers ......ccoeveecieciee et 1-16

Folgende Abbildung zeigt, wie das KS-32 zu verkabeln ist:
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Verstarkung

Warnung:

Warnung:

Einschalten

Verbinden Sie die Audio-Ausgange des KS-32 mit den Line-Eingangen
eines Mixers oder Instrumentenverstarkers. Nehmen Sie dazu die Ublichen
6,3 mm Klinkenkabel. Bei Anschlul3in Stereo sollten Sie die Panorama-
regler der beiden Mischpultkanél e jeweils ganz nach rechts und links
drehen, um die Stereoeffekte des KS-32 voll auszunutzen. Wenn Sie das
KS-32 nur Mono betreiben wollen, nehmen Sie entweder den linken oder
dem rechten Ausgang. Der andere Ausgang muf3 dann freibleiben. Dadurch
schaltet das KS-32 automatisch auf Mono-Betrieb. Es empfiehlt sich, beim
Stecken von Kabeln die Anlage auszuschalten oder die Lautstérke auf O zu
drehen, damit Lautsprecher und andere Komponenten geschont werden.

Die Ausgange des KS-32 haben Line-Pegel und sollten auch nur mit Line-
Eingangen wie Mischer, Stereo-Vorverstarker. Keyboard-V erstarker etc.
verbunden werden. Das Verbinden der Ausgénge des KS-32 mit einem
Mikrofonpegel-Eingang, wie Gitarrenverstarker oder Mikrofoneingénge
eines Tape-Decks wird nicht empfohlen. Diese Gerate kdnnten beschadigt
werden.

Der Kopfhoérerausgang ist im Pegel optimiert fir Kopfhérer mit mittlerer
oder hoher Impedanz (50 - 600 Ohm). Wenn Sie Kopfhorer mit niedriger
Impedanz verwenden (8 Ohm “Walkman” Kopfhdrer), drehen Sie den
Volume-Regler zurtick, denn die hohen Ausgangspegel kénnten IThren
Ohren schaden.

Schalten Sie Ihre Anlage in der folgenden Reihenfolge ein:

1) KS-32 (Netzschalter ist rechts auf der Riickseite).
2) Mischpult
3) Verstarker

Stellen Sie die Lautstarke des Verstérkers auf normale Zimmerlautstérke.
Wenn Sie nichts horen, schalten Sie das MIDI-System aus (in umgekehrter
Reihenfolge) und Uberprifen Sie ale Verbindungen.

Anwahl eines Sounds

Um einen KS-32 Sound anzuwahlen:

* Driicken Sie Select-Sound. Damit wechselt das KS-32 in den Select
Sound Mode und die Select Sound LED leuchtet auf. Wenn Sie einmal im
Select Sound Mode sind, brauchen Sie die Select-Sound- Taste nicht noch
einmal zu drticken, um weitere Sounds anzuwahlen.

Leuchtet die Select Sound LED, werden die zehn schmalen Bank und die
zehn groferen Screen-Tasten (0 bis 9) benutzt, um jeweils einen Sound
aufzurufen, der dann gespielt werden kann.
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BankSet. ROM Card A Card B Drums. Drums.
k@ - DRGNS E@@E ks
nSelecl

| Select Sound Tastel/.

Hinweis:

* Driicken Sie die Bank 0-Taste und dann Screen 0. Sie haben den Sound
#00 angewahlt.

* Driicken Sie die Bank 8-Taste und dann Screen 5. Das ist Sound #85.
Versuchen Sie, verschiedene Sounds anzuwahlen und zu spielen.

Sie kénnen auch die UpeYes/DowneNo Cursor-Tasten benutzen, um durch
die Sounds zu schalten. Die Cursor - Tasten schalten durch die Sounds des

jeweiligen Speicherbereichs (z. B. Internal Sounds) und wechseln dann in

die separaten Drum-Kits.

Sound Speicherbereiche

Jeder KS-32 Sound ist eine komplexe Struktur aus bis zu drei einzelnen
Stimmen (Voices) pro Taste, sowie einem programmierbaren Effekt. Sie
kodnnen mit dem KS-32 aus bis zu 340 Sounds gleichzeitig auswéahlen:

* Internal (INT) — Die 80 Sounds im internen Speicher des KS-32 (RAM
oder Random-Access-Memory). Die Interna (INT) Sounds kénnen
sowohl Standard Sounds als auch Drum-Sounds sein (siehe Teil 6 und 7
fur Details).

* ROM — Weitere 80 Sounds, die permanent im ROM (Read Only
Memory) gespeichert sind. Wie die Internal (INT) Sounds sind auch die
ROM Soundsim KS-32 selbst gespeichert, aber im Gegensatz zu den INT
Sounds kénnen Sie weder verandert noch geldscht werden.

* CARD A und B — 160 weitere Sounds kénnen auf einer Card gespeichert
werden (80 Sounds in Gruppe A und 80 Soundsin Gruppe B), diein den
Card-Schacht gesteckt wird. Wie die Internal (INT) Gruppe, kdnnen auch
die Card-Sounds-Standard oder Drum-Sounds sein.

« DRUM-BANKE — Die Sound-Béanke 8 und 9 enthalten jeweils
ausschliefdlich Drum-Kits. Diese Drum-Kits sind immer verfugbar, egal,
ob Sieim Internal (INT), ROM oder CARD-Bereich sind. Die Drum-Kits
der Bénke 8 und 9 sind fest im ROM gespeichert und lassen sich weder
verandern noch |dschen.

Anwahl der Internal, ROM und Card-Sounds

BankSet

Internal ROM

[ [ [ e
0 1 2 3
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Die ersten vier Bank-Tasten werden auch verwendet, um zwischen Internal,
ROM, CARD A und CARD B umzuschalten. Im Display erscheint immer
Gruppe, Speicherplatz und Name des jeweiligen Sounds:

Sound Gruppe

FOM = H
Daramic Grand

Sound Name

Es gibt drei Methoden, um zwischen den einzelnen Bereichen
umzuschal ten:

1) Die BankSet und Bank-Tasten — Sie kénnen jede der Sound Gruppen
direkt anwdahlen, indem Sie die BankSet- Taste driicken und festhalten
und dazu eine der vier ersten Bank-Tasten driicken. Die Bank-Tasten
sind entsprechend beschriftet.

2) Die BankSet-Taste — Durch wiederholtes Driicken der BankSet-Taste
kénnen Sie ebenfalls durch die einzelnen Sound Gruppen schalten.

3) Die Links/Rechts Cursor -Tasten — Wie mit der BankSet-Taste, kann
man auch mit den Links/Rechts Cursor-Tasten durch die Sound
Gruppen schalten.
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Speicherkarten (Cards)
Mit Speicherkarten kann man die Soundauswahl des KS-32 erweitern und
Kléange und Sequenzen speichern. Bevor Sie Sounds oder Sequenzen von
einer Card benutzen kdnnen, missen Sie zuerst eine der ENSONIQ SC
oder ISC ROM Card, oder eine MC-32 RAM Card in den Card Schacht des
KS-32 stecken, immer mit dem Label nach oben. Achten Sie darauf, die
Card gerade und gleichmalig in den Schacht einzuf Uhren.

Cards konnen jederzeit eingesteckt oder herausgezogen werden (es sei denn,
Sie speichern gerade etwas), auch wenn der Strom eingeschaltet ist, ohne
dem Gerét zu schaden. Mehr zum Thema Cardsin Teil 11 — Speicherung.
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Programmierung von Sounds

Mit dem ENSONIQ KS-32 Keyboard konnen Sie leicht Klangparameter
eines Sounds nach Ihrem Geschmack veréndern oder ganz eigene, neue
Klange gestalten. Eine vollstandige Behandlung dieses Themas finden Sie
in Teil 6 - Standard Sound Programmierung. Wir wollen uns hier mit ein
paar einfachen Editierungen beschéaftigen:

Wahlen Sie einen Basis-Klang zum Editieren an:
» Wahlen Sie einen Drum Sound (fUr unser Beispiel Bank 8 und Screen 0).
Im Display steht:

Drum 2@

Eig 017 Fock Kit

* Bevor Sie einen Klang editieren konnen, missen Sie das KS-32 zuerst in
den Sound-Edit-Mode bringen. Driicken Sie deshalb Edit-Sound.

Die Parameter im Sound Edit Mode sind auf zehn Banke verteilt. Jede Bank
enthdlt eine Relthe von Screens auf denen sich dann ein oder mehrere
Parameter befinden.

* Dricken Sie Wave (Bank O -Taste) und Screen 5. Im Display erscheint:

FPress EHTERE to

Charnge SoundMode

* Driicken Sie EntereSave. Sie haben jetzt einen Basis-Klang zum Editieren
erzeugt. Im Display erscheint kurz die Meldung “Command Successful!”

Wahlen Sie eine Voice zum Editieren an:

Jeder Sound des KS-32 kann aus bis zu drei separaten V oices (Stimmen)

bestehen. Wir wollen die erste Voice bearbeiten:

» Wahlen Sie mit der rechten Cursor -Taste die zweite Voice an (sieist
angewadhlt, wenn sie blinkt).

* Mit dem Down-Cursor schalten Sie die Voice auf OFF.

» Wahlen Sie mit der rechten Cursor -Taste die dritte Voice an.

* Mit dem Down-Cursor schalten Sie die Voice auf OFF.
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* Wahlen Sie nun mit der linken Cursor-Taste wieder die erste Voice an.
Das Display sollte dann so aussehen:

Selectlloice: OHE
oH  OFF OFF

blinkt

Auswéhlen einer Wellenform:
* Dricken Sie Wave (Bank 0) und Screen 1. Im Display steht:

Wawve=5TEIHNG WAHLIE
STEIMG EMSEMELE

blinkt

» Wahlen Sie STRING ENSEMBLE an. Wenn der Name nicht blinkt,
benutzen Sie Cursor -Tasten oder driicken Sie Screen 1 ein zweites Mdl,
um die Wellenform anzuwahlen.

* Mit den UpeYes und DowneNo Cursor -Tasten kdnnen Sie nun jede der
168 internen Wellenformen anwéahlen. Mit dem Data-Entry-Regler
erreichen Sie hier nur die Wellenformen einer Welleform-Klasse.

Wellenform
Klasse

Wawe=5TEIHG WAHLIEA
STEIMG EMSEMELE

Einzelwelle

Wenn Sie die oben genannten Schritte wiederholen, kdnnen Sie jeder der
drei Stimmen eine eigene Welleform zuweisen und diese
Ubereinanderlegen, indem Sie die Voices auf ON stellen. Es gibt viele
andere Klangparameter, die auf dhnliche Art und Weise editiert werden
konnen. Alle Sound-Edit-Parameter werden in Teil 6 — Standard Sound
Programmierung beschrieben.

Anwahl von Effekten
Die Effekte im KS-32 sind umfangreich editierbar. Es gibt zahlreiche
Effektparameter fur jeden Effekt-Typ. In diesem Teil wollen wir uns nur
mit der Anwahl von fertigen Roh-Effekten beschéftigen. Mehr zu Effekten
und Parametern finden Siein Teil 4 — Effekte. Los geht’s!

* Dricken Sie Select-Sound und wahlen Sie ROM #00 an. Wennim
Display keine ROM Sounds erscheinen, driicken Sie die BankSet
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-Taste, bis ROM im Display erscheint. Dann drticken Sie Bank 0 und
Screen 0.

* Driicken Sie Edit-Sound, gefolgt von der Effect-Taste (Bank 8) um den
zugehdrigen Effekt von Sound #00 zu sehen.

» Gehen Sie mit dem Links/Rechts-Cursor auf den Effekt-Namen (wenn
dieser nicht ohnehin schon blinkt).

* Jetzt konnen Sie mit den Up/Down-Cursor-Tasten neue Effekte anwahlen.
Jedesmal, wenn ein Effekt angewahlt wurde, kdnnen Sie mit den
verschiedenen Screen-Tasten die einzelnen Effekt-Parameter zu dem
jeweiligen Effekt-Typ anwahlen.

Speichern eines neuen Sounds

Wenn Sie einen neuen Sound programmiert oder einen aktuellen Sound
nach Ihrem Geschmack verandert haben, mul’ dieser abgespei chert werden,
damit er auch spéter noch erreichbar ist. Neue oder editierte Sounds kénnen

auf jedem der 80 internen RAM-Speicherplétze gesichert werden. Das geht
So:

1) Vergewissern Sie sich, dal3 die Edit-Sound-LED blinkt, sowie hier zu

sehen:
Flashing

N o —

_/D dit ~ Locate  Contol Cmds Cmds Cmds vack  Tracks  Effects Seqs
- SSSSS

e o s v e omt e S

BankSet Intenal ROM  CadA CadB Dums Drums
@ -

O... 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

mmmmmmmmmmmm MIDI Pressure  Sustain
Pan Bus Range pose Progiam Stas Type Pedal

. o m
Sound Volume  Output Key
imbre  Release

Wenn nicht, driicken Sie die Compare-Taste. Die blinkende Edit-Sound-
LED zeigt an, dal3 der Sound, den Sie horen, im Edit-Buffer ist.

2) Dricken Sie die EntereSave-Taste. Damit gelangen Siein den , Write
Mode*, wodurch dem KS-32 gesagt wird, dal3 Sie mit Editieren fertig
sind und nun bereit sind, den Klang abzuspeichern. Im Display steht:

Save SOUHD
Default Frod #89

blinkt
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3) Geben Sie mit den Data-Entry-Tasten einen maximal 16stelligen Namen
far Ihren neuen Sound ein. Mit dem Links/Rechts-Cursor wechseln Sie
die Stellen, mit dem Data-Entry-Regler und den Up/Down-Cursor
-Tasten geben Sie Buchstaben oder Zeichen ein. Wenn Sie den Data-
Entry-Regler ganz nach unten schieben, erhalten Sie ein Leerzeichen.
Sie werden feststellen, dal3 Namen mit Strichen, Punkten oder
Schréagstrichen zwischen den Wértern besser aussehen, wenn der Sound
spéter im Display erscheint.

4) Wenn Sie einen Namen eingegeben haben, driicken Sie wieder die
EntereSave-Taste.

5 Wahlen Sie Uber die ersten acht Bank und Screen-Tasten eine
Speicherposition an (Siewissen ja: Die Banke 8 und 9 sind fur die Drum
Kitsreserviert). Diese Tasten zeigen Ihnen im Display an, welche
Sounds sich dort im Moment noch befinden. Mit der BankSet-Taste
wechseln Sie zwischen INT und CARD A und B. Suchen Sie sich einen
Speicherplatz, dessen Sound Sie nicht mehr brauchen. Die Soundsim
Speicher kénnen dabei sogar abgehoért werden, indem Sie mit der
Compare-Taste zwischen dem Sound im Speicher und Ihrem neuen
Sound hin- und herschalten.

6) Wenn ein geeigneter Platz gefunden ist, driicken Sie EntereSave ein
weiteres Mal. Im Display erscheint kurz ,, SAVED* bevor der aktuelle
Parameter wieder erscheint.

Klangver anderungen verwer fen

Aussteigen

Wenn Siefeststellen, dal3 Sie mit Ihren Modifikationen eines Klanges nicht
zufrieden sind und lieber noch einmal mit dem Original-Sound ganz von
vorne beginnen wollen.

Dricken Sie Compare, so dai’ die Edit-Sound-LED weiterhin leuchtet. Sie
koénnen dann noch einmal mit dem Original-Sound beginnen. Dabel
verlieren Sie jedoch alle Bearbeitungen, die Sie vorher gemacht haben.

Ausden Edit-Pages

Sie konnen jederzeit aus dem Bearbeitungs-Prozess ,, aussteigen”, wenn Sie
sich entschieden haben, an diesem Sound nicht mehr weiterzuarbeiten.
Dazu driicken Sie einfach Select-Sound. So gelangen Sie wieder in den

Sel ect-Sound-M ode und kénnen von dort aus weitermachen.

Ausdem Write-Mode

Wenn Sie gerade im Write-Mode sind, kdnnen Sie auch jederzeit
»aussteigen”, (vorausgesetzt, Sie haben noch nicht zum dritten Mal die
EntereSave-Taste gedriickt), falls Sie nicht weiter abspeichern
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mochten. Dazu driicken Sie die Edit-Sound-Taste, gefolgt von der Select-
Sound-Taste. So gelangen Sie wieder in den Select-Sound-Mode und
kdnnen von dort aus weitermachen.

K opieren eines Sounds an eine ander e Speicher position
Manchmal mdchten Sie vidlleicht einen bestehenden Sound nehmen, einen
den Sie nicht verandert haben, und diesen einfach an anderer Stelle
abspeichern. Zum Beispiel wenn Sie sich die zehn wichtigsten Sounds auf
einer Bank zusammenfassen machten.

» Wahlen Sie den Klang, den Sie kopieren wollen, an.

* Driicken Sie Entere«Save. Im Display steht “ Replace Edit Sound?’

* Dricken Sie die UpeYes-Cursor -Taste. Der gewahlte Sound befindet sich
nun im Edit-Buffer. Von dort aus kdnnen Sie nun genauso verfahren, wie
vorher im Abschnitt ,, Speichern® beschrieben.

Sequenzer Grundlagen
Das KS-32 verfligt Uber einen 16-Spur Sequenzer mit vollstéandiger
Mixdown Automatisierung. Sie kdnnen sowohl in Echtzeit live einspielen
oder aber auch schwierige Passagen Step-By-Step eingeben. Eine
Autolocator Funktion sowie das Editieren freier Bereiche gestattet Ihnen,
ganz gezielt an bestimmten Takten, Schldgen oder sogar einzelnen Noten zu
arbeiten. Mit einer grof3en Auswahl an Editierungs-Funktionen kdnnen Sie
Teile bearbeiten oder ganz frei experimentieren — Sie kdnnen sogar neue
Ideen mit den alten Originalversionen vergleichen, bevor Sie sich
entscheiden, was gespeichert werden soll.

In diesem Teil geht eserst mal um die einfachsten Grundlagen des KS-32
Sequenzers. FUr genauere Informationen lesen Sie bitte Teil 8, 9 und 10
dieser Bedienungsanleitung.

Um eine neue Sequenz anzulegen
* Dricken Sie die die Select Seg/Preset- Taste um in den Sequence/Preset -
Mode zu gelangen.
* Mit den Bank und Screen-Tasten wahlen Sie einen freien Speicherplatz
an (Bank 0-6). Sie erinnern sich: Die Bénke 0O bis 6 enthalten Sequenzen,
die Banke 7 bis 9 enthalten Songs. Im Display erscheint folgende Anzeige:

FEESET ## Loc=##

*Emrta Seqd-Pset#
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* Dricken Sie die EntereSave -Taste. Im Display steht:

Hew Sedqauence
Location = ##

Mit dem Data-Entry-Regler oder den Up/Down Cursor- Tasten konnen Sie
nun durch alle freien Speicherplétze schalten (bei einem Song erscheinen
die unbelegten Song-Speicherplétze).

» Wenn Sie einen geeigneten Speicherplatz gefunden haben, driicken Sie
den Rechts-Cursor oder die EntereSave -Taste. Im Display steht:

Time Signature=
A g

Mit den UpeYes/DowneNo Cursor -Tasten kdnnen Sie nun verschiedene
Takt-Zahlwerte eingeben. Der Rechts-Cursor oder die EntereSave -Taste
schalten auf den nachsten Wert welter.

Dricken Sie den Rechts-Cursor oder die EntereSave -Taste noch einmal
und im Display steht:

Hew name =

SeqdyenceH{#

Hier kdnnen Sie nun wieder mit dem Data-Entry-Regler oder den

UpeYes/DowneNo Cursor -Tasten die verschiedenen Buchstaben, Zahlen

und Zeichen fr einen Namen eingeben und mit den Links/Rechts-Cur sor

-Tasten die gewinschte Stelle anwahlen.

» Nachdem Sie nun Speicherplatz, Taktart und Namen fur die Sequenz
eingegeben haben, driicken Sie noch EntereSave und im Display erscheint
»Command Successful!”

Anwahl der zu verwendenden Sounds
Bevor wir mit der Aufnahme beginnen kdnnen, missen wir uns noch
entscheiden, mit welchen Sounds wir arbeiten wollen. Fir dieses Beispiel
nehmen wir ein paar Sounds, die sich gut fur eine Rock-Sequenz eignen.
Probieren Sie ruhig auch mal andere Sounds und Arrangements aus.
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Und los geht’s:

* Dricken Siedie Track 1 -Taste.

* Dricken Sie die Replace-Track-Sound-Taste. Die erste Spur in dieser
Sequenz soll mit dem Sound “Big O’ Drum Kit” bespielt werden.

* Driicken Sie Bank 8 und Screen 0. Das Display sollte so aussehen:

Trkal DELUM Z8

Eig 017 Fock Kit

* Driicken Sie die Replace-Track-Sound-Taste noch einmal, um den
Replace-Track-Sound-Mode zu verlassen.

Aufnahmevon Track 1

Bevor wir mit der Aufnahme beginnen, sollten Sie sich erst einmal mit dem
Sound vertraut machen. Probieren Sie verschiedene Patterns aus. Fur unsere
Rock-Sequenz spielen Sie am besten mit der linken Hand die BassDrum
(C2) auf die erste und dritte Zahlzeit und die Snare (C3) auf die zweite und
vierte Zahlzeit. Mit der rechten Hand spielen Sie die HiHat (E3 und F3) auf
8tel Noten. Wenn Sie dieses Pattern gelibt haben , kdnnen Sie aufnehmen:

1) Halten Sie Record gedrtickt und driicken Sie dazu Play. Spielen Sie das
Pattern Uber 8 Takte.
2) Driucken Sie StopeContinue. Im Display steht dann:

TrkEal EKeer first

HBES bars?

3) Dricken Sie jetzt entweder UpeYes oder EntereSave um die erste Spur zu
behalten (KEEP NEW TRACK). Durch drticken der Play -Taste konnen
Sie sich die Aufnahme anhoren. Wenn Sie mit der Aufnahme nicht
zufrieden sind, driicken Sie die DowneNo -Taste und fangen einfach
noch mal von vorne an.

Aufnahmevon Track 2

* Drucken Siedie Track 2 -Taste.
* Driicken Sie die Replace-Track-Sound-Taste. Fir die zweite Spur dieser
Sequenz benutzen wir den Rock Bass.
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* Dricken Sie die BankSet -Taste, bisdie RAM Sound-Gruppe erscheint.
Dricken Sie dann Bank 1 und Screen 2. Das Display sollte so aussehen:

TrkB:Z REAM 12

Fock Bass

* Dricken Sie die Replace-Track-Sound-Taste noch mal, um den Replace
Track Sound Mode zu verlassen.

Bevor Sie die zweite Spur aufnehmen, konnen Sie zu dem bereits

aufgenommenen Drum-Pattern iben, indem Sie die Play -Taste driicken.

Wenn Sie zur Aufnahme bereit sind, driicken Sie die StopsContinue-Taste,

und dann:

* Driicken Sie Record und Play. Sie hdren nun einen eintaktigen Vorzahler
und fangen dann an zu Spielen. Wenn die Spur aufgenommen ist, wechselt
der Sequenzer automatisch in die Wiedergabe und spielt ab, was Sie
gerade aufgenommen haben und im Display steht:

FPress EHTERE to
KEEF HEW TRACE

* Driicken Sie EntereSave um die neu aufgenommene Spur zu behalten.
Wenn lhnen die neue Spur nicht gefalt oder Sie das Original hdren
wollen, driicken Sie die DowneNo Cursor -Taste. Im Display sehen Sie
dann:

FPress EHTERE to

K.EEF OLD TREACE

* Nun sollte nur die Drum-Spur zu héren sein. Wenn Sie jetzt EntereSave
driicken, wird die neu aufgenommene Bass-Spur wieder gel6scht. Wollen
Sie die Bass-Spur jedoch behalten, driicken Sie die UpeYes Cursor-Taste
und dann EntereSave.

Aufnahme weiterer Spuren
Wenn Sie die Schritte in Aufnahme von Spur 2 (oben) wiederholen,
koénnen Sie weitere Sounds aussuchen und die verbliebenen sechs Spuren
der Sequenz bespielen. Sind die Spuren einmal bespielt, konnen Sie die
Aufnahmen weitreichend bearbeiten und modifizieren.
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Denken Sie daran: Wenn Sequenzen zu einem Song verkntipft werden,
entstehen weltere acht Spuren, was eine Gesamtzahl von sechzehn Spuren
ergibt. Lesen Siedie Teile 8,9 und 10 fur weitere Informationen zu
Sequenzen.

Nachbear beitung von Spuren

Sie haben gerade eine eigene Sequenz erstellt, aber was passiert, wenn die
Drums nicht genau im Takt sind? Mit dem KS-32 kdnnen Sie jede Spur
nach der Aufnahme quantisieren und das Ergebnis anhoren, bevor die
Verénderungen abgespeichert werden. Dasist nur eine der vielen
Nachbearbeitungs-Funktionen des KS-32 Keyboards. Und so quantisieren
Sie lhre Drum-Spur:

Quantisierung einer Spur:

« Wéhlen Sie die Drum-Spur an. In unserer Rock-Sequenz haben wir das
“Big OI' Rock Kit” auf Spur 1.

* Driicken Sie Edit-Seqg/Preset.

* Wéhlen Sie die Funktion Quantize-Track(Bank 6) an. Der Screen sieht
folgendermal3en aus:

SEG @B@ ; STOPR
Huantize Track

* Dricken Sie EntereSave. Im Display steht:

Track =1

Sesdyence H##

Mit diesem Screen kénnen Sie die Spur und die Sequenz anwahlen, die Sie

guantisieren mdchten. Da dies schon die richtige Sequenz und Spur ist,

» driicken Sie wieder EntereSave. Jetzt fragt der Sequenzer nach dem
Notenwert fur die Quantisierung.

* Mit den UpeYes/DowneNo Cursor-Tasten wird die Auflésung eingestellt.
In diesem Falle probieren wir esmal mit Viertel-Noten.

* Driicken Sie EntereSave. Jetzt werden wir aufgefordert, wieder
EntereSave zu driicken, um die gesamte Spur zu quantisieren.

* Driicken Se EntereSave fir DO ENTIRE TRACK.

* Driicken Sie Play und horen Sie sich die neue Version an. Sie werden
feststellen, dal3 BassDrum und Snare richtig liegen, die Achtel-HiHat
Figur jedoch auf Viertel-Noten quantisiert worden ist. Dasist nicht das,
was wir wollten, deshalb. . .
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* Dricken Sie die DowneNo Cursor -Taste. Im Display steht:

FPress EHTERE to
KFEEF OLD TRACE

* Driicken Sie EntereSave um die alte Fassung (unquantisiert) zu behalten
(KEEP OLD TRACK). Quantisieren wir also diese Spur nochmal, aber
diesmal mit hoherer Auflésung.

* Driicken Sie Quantize Track (Bank 6).

* Driicken Sie EntereSave. Im Display steht:

Track =1

Sesdyence H##

Wir sind immer noch in der richtigen Sequenz und der richtigen Spur,

deshab

« driicken Sie wieder EntereSave . Im Display wir die Auflésung abgefragt.

* Stellen Sie mit den UpeYes/DowneNo Cursor -Tasten die Aufldsung auf
Achtel-Noten.

* Driicken Sie EntereSave. Auf dem néchsten Screen wird wieder nach
EntereSave gefragt, um die gesamte Spur zu quantisieren.

* Driicken Sie EntereSave fir DO ENTIRE TRACK.

* Wenn Sie nun Play driicken, kénnen Sie die neu quantisierte Spur héren.
Sie werden feststellen, dal3 die Hi-Hat Figur nun auf Achtel-Noten
quantisiert ist. So sollte es auch sein, also

« driicken Sie EntereSave um diese Version zu speichern (KEEP NEW
TRACK).

Es gibt zahlreiche weitere Nachbearbei tungs-Funktionen, mit denen eine
Spur modifiziert werden kann; sie werden in den Teilen 9 und 10 detailliert
beschrieben.

Master MIDI Controller Funktionen

Hinweis:

Das KS-32 wird ab Werk mit 30 internen * Performance Presets’
ausgeliefert, die auf den Banken 0 bis 2 zu finden sind. Diese Presets sind
dazu gedacht, die Split- und Layer-Moglichkeiten des KS-32 zu
demonstrieren, sowie die Arbeit mit MIDI Klangquellen zu zeigen. Auch
wenn wir nicht wissen, mit welcher Art MIDI Klangquellen Sie arbeiten,
konnen diese Performance Presets eine wertvolle Hilfe zum Verstéandnis des
KS-32 s MIDI Masterkeyboard sein.

Diese Performance Presets sind nicht im internen ROM Bereich gesichert.
Wenn Sie aso Ihr KS-32 re-initialisieren mussen, werden
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diese Muster verloren gehen. Falls Sie die Muster-Presets sichern wollen,
empfehlen wir entweder eine RAM Card oder die Speicherung Uber MIDI -
SysEx, sowiein Teil 11 — Speicherung beschrieben.

Die Muster-Presets:
Die 30 internen Muster-Presets folgen den Richtlinien, die durch die Make-
Default-Preset -Taste vorgegeben werden. Das heildt, in der oberen Reihe
liegen interne Sounds, in der unteren Reihe MIDI-Sounds. Sowohl interne,
wie auch MIDI-Sounds kdnnen fur Splits oder Layers (Schichtungen)
verwendet werden.

Local Local Local i Local
Layer | Lower Spiit | Upper Spiit

Os Oe6é6 Ov 0Os

MIDI MIDI MDI MIDI
Layer Lower Spiit | Upper Spiit

Anlegen von Splitsund Layers
Mit dem KS-32 kdnnen Sie eigene Keyboard-Splits erstellen, oder interne
und MIDI-Sounds layern (doppeln). Diese Controller-Funktionen kénne al's
Presets gespeichert werden und stehen dann auf Abruf bereit. Die Default-
Preset-Template dient als Standard-V orlage fir MIDI-Masterkeyboard
Anwendungen. Dadurch ist es moglich, mit einem einfachen Sound im
Sound-Mode zu beginnen, um dann mit einem Knopfdruck zusétzliche
interne/externe Sounds zu layern oder zu splitten. Lassen Sie uns einmal ein
Performance Preset zusammenstellen:

* Dricken Sie die Select-Sounds -Taste und wahlen Sie dann einen anderen
Sound an, den Sie mit dem ersten kombinieren wollen. Dann wéhlen Sie
wieder den ersten Sound an, so dal3 dieser im Display zu sehen ist.

* Dricken Sie nun die Make-Default-Preset-Taste. |hr Preset ist nun
automatisch als Default Preset Vorlage zusammengestellt.

* Der Sound, der gerade im Sound Mode angewahlt war, als Sie die Make-
Default-Preset-Taste gedriickt hatten, ist nunindie Spuren 1, 3,4, 5, 7
und 8 kopiert worden. Seine Effektei nstellungen wurden automatisch in
den ESP geladen.

* Der vorletzte Sound, den Sie im Sound-Mode angewahlt hatten, liegt in
den Spuren 2 und 6. Damit haben Sie sofortigen Zugriff auf diesen Sound
far Layers.

* Alle MIDI-Kanéle der Spuren sind auf den Basiskanal eigestellt, den Sie
unter SystemeMIDI, Screen 4 einstellen konnen.

* Die Spuren 1 — 4 haben MIDI-Status = LOCAL.

* Die Spuren 5 — 8 haben MIDI-Status = MIDI.

* Steht unter SystemeMI DI, Screen 4 a's Status = LOCAL, erscheint das
Default-Preset mit Track 1.




KS-32 Bedienungsanleitung Tell — 1 Tutorial

* Steht unter SystemeMI DI, Screen 4 als Status = BOTH, erscheint das
Default-Preset mit Track 1 und 5 gelayert.

* Steht unter SystemeMI DI, Screen 4 als Status = MIDI oder *EXT*,
erscheint das Default-Preset nur mit Track 5.

* Die Tracks 3 und 7 haben als KeyRange-Voreinstellung A0 — B3. So kann
man sofort Keyboard-Splits fur die untere Tastatur-Ha fte aufrufen,
sowohl intern als auch tber MIDI.

* Die Tracks 4 und 8 haben als KeyRange-V oreinstellung C4 — C8. So kann
man sofort Keyboard-Splits fir die obere Tastatur-Héalfte aufrufen — auch
wieder intern und Uber MIDI.

» Der Name des neuen Presets lautet zundchst ,, Sequence ##*, wobel ## der
Speicherplatz-Nummer entspricht, unter der das Preset automatisch
gesichert wurde. Dieser Name kann jederzeit im Edit Seg/Preset Mode
unter Seg-Commands, Screen 4 geéndert werden (“ Rename SEQ/Pset”).

Mehr zum Thema Performance-Presets und der Default-Preset-Funktion
finden Siein Tell 8 — Presets.
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Teil 2—Uberblick

Dieser Tell ist eine Einfuhrung in die zahlreichen Taster, Regler und
Anschlul3-Buchsen auf der Riickseite des KS-32, ein konzeptioneller
Uberblick des gesamten Systems, eine Hilfe fur die Anwahl von Sounds,
Presets und Sequenzen sowie eine Diskussion der Nachbearbeitung der
verschiedenen Parameter-Typen. Wir empfehlen Ihnen, diesen Abscnitt
aufmerksam zu lesen — so machen Sie das Beste aus Ihrem KS-32

Keyboard.

Anschliisse auf der RUCKSBITE .......c.coeiieriireeeeee e 2-2
1Y B I U 2-2
IMIDI-OUL ... e 2-2
1Y o RS 2-2
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Left/MONO-OULPUL .........ccveeeeieeeiecee et 2-3
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Die Make-Default-Presat-Taste .......cccvverenenenenenenese s 2-9
Die SystemeMIDI-TaSt......ccceeeereeieeie e 2-9

Die MIDI-Verbindungen ... 2-10

Steuerung externer MIDI-Gerdte — MIDI-Anschlisse.........ccccceeeveeee. 2-10

MIDI-Mode und Kanal fir MIDI gesteuerte Instrumente...................... 2-11

MIDI-Track-ConfigUIation ..........cccceeererenenenesesese e 2-11

Parametrische Programmierung .........ccceceeveeeeeieseesesieeseesee e see e 2-12
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Uber dieSe ANIEITUNG ......coveevveecrecee ettt 2-14
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Anschlisse auf der Riuckseite

Memory Card

AudioOut

MIDI Left  Right

Thru out In Ft. Sw. Pedal-CV Mono

1) MIDI-Thru
An diesem MIDI-Anschlufd werden alle Daten unverandert weitergegeben,
die am MIDI-IN-Anschlufd empfangen werden. Damit kbnnen weitere
Geréte in einer Art Reihenschaltung aneinandergehangt werden.

2) MIDI-Out
MIDI-Ausgang, tber den MIDI-Daten an andere Geréte gesendet werden
konnen. Die Uber den MIDI-IN empfangenen Daten liegen hier nicht an.

3) MIDI-In
MIDI-Eingang, Uber den das KS-32 MIDI-Daten empfangen kann.

4) Fuldschalter-Eingang
Anschluf fir Ful3schalter. Diese Buchse unterstiitzt zwel Arten von
FuRschaltern:

» Das mitgelieferte ENSONIQ SW-6-Pedal fungiert normalerweise als
Sustainpedal. Andere Funktionen kénnen programmiert werden.

» Mit dem optionalen Doppel pedal SW-5 kann mit dem rechten Pedal die
Sustain-Funktion abgerufen werden. Das linke Pedal 143 sich durch
entsprechende Parameter in der System-Bank programmieren (Sostenuto,
Start/Stop des Sequenzers etc.) Siehe Teil 2, System-Bank, fir ndhere
Informationen.
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Wenn ein SW-6 Ful3schalter Wenn ein SW-5/SW-10
angeschlossen ist: ange;_%h\l:)ssen ist:

Das Pedal arbeitet Das linke Pedal arbeitet Das rechte Pedal arbeitet
als Sustain-Pedal als Aux. FuRRschalter als Sustain-Ful3schalter

5) Memory-Car d-Schacht
Wenn Sie eine RAM oder ROM-Card in diesen Schacht einfihren, haben
Sie sofortigen Zugriff auf weitere 160 Sounds, unterteilt in zwei Bénke
(CARD A und CARD B) und/oder Sequenzer-Daten.

6) Pedal/CV
Anschlul? fir das optionale ENSONIQ CV P-1 Steuerspannung-Pedal.
Dieses Pedal kann auf3er fur Lautstarke noch fur viele andere Modulationen
Im KS-32 eingesetzt werden. Es kann z. B. anstelle des Modulationsrades
eingesetzt werden, damit die Hande zum Spielen freibleiben.
Technische Spezifikationen: 6.3 mm Stereoklinke (Spitze=K ontrollspan-
nungs-Eingang, Ring=2kQ Wiederstand auf +12 Volt, Hille=Erde). Scan
Rate = 32mS; maximal empfohlene Modulation = 15 Hz. Bel Anwendung
einer externen Spannungsquelle sollte ein zweiadriges Kabel mit Spannung
an Spitze und Erde auf Hullle verwendet werden.

7) Right/Mono Output
Line-Ausgang fur den rechten Stereo-Kanal. Wenn der linke Ausgang nicht
benutzt wird, liegt hier ein Mono-Mix-Signal an.

8) Left/Mono-Output
Line Ausgang fur den linken Stereo-Kanal. Wenn am rechten Ausgang
nichts angeschlossen i, liegt auch hier ein Mono-Signal an.
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Pitch Bend
Rad \

Modulations
Rad

Kopfhorer
Buchse

Kopfhorer
Um das KS-32 Uber Stereo-Kopfhorer zu hdren, schlief3en Sie Ihren
Kopfhorer tber diese Buchse an. Die Lautstérke des Kopfhorers wird tber
den Volume Regler auf der Front-Seite gesteuert (beachten Sie, dal3 ein
Kopfhorer in dieser Buchse nicht automatisch die normalen Audio-
Ausgange stummschaltet).

Warnung: Der Kopfhoérerausgang ist im Pegel optimiert fur Kopfhérer mit mittlerer
oder hoher Impedanz (50 - 600 Ohm). Wenn Sie Kopfhorer mit niedriger
Impedanz verwenden (8 Ohm “Walkman” Kopfhorer), drehen Sie den
Volume-Regler zurtick, denn die hohen Ausgangspegel kénnten Ihren
Ohren schaden.

Performance-Controller
Das KS-32 hat verschiedene Echtzeit-Performance-Controller, mit denen
die Klange moduliert und verandert werden kénnen. Zwei der wichtigsten
befinden sich links neben der Tastatur:

* PITCH-BEND-RAD — Dieses Rad verschiebt die Tonhohe eines Tons
nach oben oder unten. Normal erweise befindet sich dasRad in
Mittelstellung, wo es keinen Einfluf3 auf den Klang hat — bewegt man das
Rad nach oben oder unten, wird die Tonhohe in einem bestimmten
Intervall verschoben, abhangig von der Einstellung des Global-Bend
Parameters unter SystemeMI DI, Screen O.

* MODULATIONS-RAD — Der vielleicht populérste Zweck des Modula-
tionsradsist die Erzeugung von Vibrato, aber es kann auch fur ganz andere
Zwecke eingesetzt werden, z. B. um Tonhohe, Klangfarbe, Lautstéarke und
viele andere Klangkomponenten zu modulieren.
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* CHANNEL-AFTERTOUCH— ist ein Modulator, mit dem ein Klang in
ganz unterschiedlicher Weise durch nachtragliches Niederdriicken einer
bereits angeschlagenen Taste beeinfluldt werden kann. Channel-
Aftertouch, auch Channel Pressure oder monophoner Aftertouch genannt,
beeinfluldt alle angeschlagenen Tasten gleichzeitig, auch wenn der Druck
nur auf eine Taste ausgelibt wird. Wenn Sie bei spielsweise einen
dreistimmigen Akkord greifen und eine der drei Noten mit Aftertouch
modulieren, werden trotzdem alle drei Téne moduliert.

Das Front-Panel — Die Kommunikation mit dem K S-32
Das User-Interface des KS-32 ist so gestaltet, dal3 man schnell und einfach
zwischen den verschiedenen Funktionsbereichen des KS-32 hin- und
herwandern kann, egal, ob Sie jetzt Sounds abrufen oder Sequenzen
aufnehmen wollen.
Deshalb befindet sich das KS-32 immer in einer dieser sieben Betriebsarten
(MODES):

1 — Sound-Select-Mode

2 — Sound-Edit-Mode

3 — Sequence/Preset-Select-Mode

4 — Sequence/Preset-Edit-Mode

5 — Track-Edit-Mode (eine Unter-Betriebsart des Sequence/Preset Edit
Mode)

6 — Replace-Track-Sound-Mode

7 — SystemeMIDI-Edit-Mode

Sie erreichen diese Betriebsarten Uber die sieben Mode-Tasten (wenn Sie
einen Mode angewahlt haben, erreichen Sie Uber die Bank - und Screen-
Tasten die verschiedenen Parameter des jeweiligen Modes).

Das Display und die Daten-Eingabetasten werden hauptsachlich zum
Anwahlen und Modifizieren benutzt. dazu gehtren Sounds, Parameter,
MIDI-Funktionen etc., je nachdem, welche Taste auf dem Front Panel
gedrickt wird.
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LZLE&M 4 |Bank Tasten | 8| Edit Track I | 7| Edit Seq/Preset I
= Edit Song Seq Track Quantize Mute Store a Edit /
- Locate Control Click Cmds Cmds Cmds Track Tracks Effects Seqs -
Store
Sound Wave Pitch Envl LFO Filters Env2 Amp Output Effects Sounds Seq/Preset
BankSet Internal ROM Card A Card B Drums Drums [m] Edit
Track
o 0 12 3 4 5 6 7 8 9 o Layer
e m

Bus Range pose Program|  Status Type Pedal Timbre Release

|l| Select Soundl |5 |Screen Tasten I |6 |Select Seg/Preset |

Sound \ Volume Output Key Trans- Channel MIDI Pressure  Sustain Seq/Preset
Pan

1) Die Select-Sound-Taste
Durch Dricken der Select -Sound -Taste gelangt man in den Select-Sounds-
Mode (LED leuchtet auf). Jedesmal, wenn Sie einen neuen Klang anwahlen
wollen, mul3 diese Taste gedriickt werden. Danach kénnen Sie mit den
BankSet, Bank und Screen-Tasten die verfugbaren Klange aufrufen.

2) Die Edit-Sound-Taste
Durch Driicken der Edit -Sound -Taste gelangt man in den Sound-Edit-
Mode (LED leuchtet auf). Hier kdnnen die Klange modifiziert werden. Alle
Klangparameter lassen sich von diesem Mode aus erreichen (Wellenformen,
Hullkurven etc.) Mit den Bank und Screen-Tasten gelangt man zu den
einzelnen Parametern des Sound-Edit-Modes.

3) Die BankSet-Taste
Die BankSet -Taste schaltet sowohl im Select-Sound-Mode, wie auch im
Replace Track Sound Mode zwischen den einzelnen Sound-Gruppen um.
Durch mehrmaliges Driicken der BankSet -Taste erscheinen nacheinander
die verschiedenen Sound-Gruppen. Wenn Sie die BankSet - Taste gedrickt
halten, konnen Sie Uber die Bl Tasten 0-4 einzelne Sound-Gruppen auch
direkt anwahlen.

Drickt man die BankSet -Taste, werden simultan MIDI Bank Select-
Meldungen und ENSONI Qs spezieller Bank ,, Control* -Programmwechsel
gesendet.

Beim Speichern editierter Klange wird Gber die BankSet -Taste die
Zielgruppe (INT/CARD) gewechselt.
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4) Die Bank-Tasten

Die zehn kleinen Tasten in der Mitte des Front Panels heil3en Bank-
Tasten. Bank-Tasten werden benutzt, um bestimmte Gruppen von Para-
metern, Kommandos, Sounds oder Sequenzen/Presets aufzurufen. Welche
Banks angewahlt werden kénnen, hangt von dem gewahlten Mode ab.

Um die genaue Funktion der Bank-Tasten zu erleichtern, wurde ein
Farbcode in der Beschriftung gewahlt. Sie werden feststellen, dal3 die
beiden Rethen Schrift Uber den Bank-Tasten in grin und pink gehalten sind.
Hier sehen Sie, welche Parameter-Banke Uber die Bank-Tasten angewahit
werden.

Jetzt sehen Sie sich mal die beiden bedruckten Rethen unter den Screen-
Tasten an. Sie werden feststellen, dafd auch diese in griin und pink
beschriftet sind. Hier sehen Sie, welche Parameter Screens diirch die
Screen-Tasten angewahlt werden kdnnen. Sind Sie im Sound-Edit-Mode
(LED leuchtet), sind die Bank-Namen in gruin aktiviert. Banks, die vom
Sequence/Preset-Edit-Mode aus angewahlt werden, sind pink dargestel It
(entsprechende LED leuchtet). Die untere Reihe Screen-Namen in pink
(unter den jeweiligen Screen-Tasten) werden vom SystemeMIDI-Mode aus
angewahlt (auch hier durch die entsprechende LED angezeigt).

Wie Sie sich denken kénnen, werden vom Sound Select oder Sequence/
Preset-Mode Uber die Bank-Tasten wieder nur jeweils die dazugehdrigen
Soundbanke angewahlt.

5) Die Screen-Tasten

Tip:

Die zehn grof3eren Tasten direkt unter den Bank-Tasten heil3en Screen-
Tasten. Screen-Tasten werden eingesetzt, um in einer bestimmten Bank
bestimmte Parameter-Seiten anzuwahlen.

Es gibt noch eine andere Mdglichkeit, um sich die verschiedenen Screens,
die zu einer Bank gehoren, anzuschauen. Nachdem Sie eine Bank angewahlt
haben, kénnen Sie durch mehrmaliges Driicken derselben Bank-Taste die
verschiedenen Screens dieser Bank aufrufen. Auf3erdem kann man immer
den jeweils ersten Screen einer Bank aufrufen, indem man die
entsprechende Bank- Taste etwa eine Sekunde lang gedriickt halt.

Wenn hinter einer Screen-Taste mehrere Parameter verborgen liegen, so
kann man diese ebenfalls durch mehrmaliges Driicken der Screen-Taste der
Reihe nach aufrufen. Auch die Screen-Buttons haben eine Zweltfunktion:
Halt man sie lénger gedriickt, erscheint der jeweils erste Parameter dieses
Screens.
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6) Die Select Sequence/Preset-Taste

Mit der Select-Sequence/Preset-Taste, rechts neben den Screen-Tasten,
gelangt man in den Sequence/Preset Select Mode (LED leuchtet). Nach
Driicken dieser Taste kann man mit den Bank und Screen-Tasten
Sequenzen, Songs und Presets anwahlen und spielen.

7) Die Edit Sequence/Preset-Taste

Mit der Edit-Sequence/Preset-Taste, Uber der Edit-Track-Taste, gelangt
man in den Sequence/ Preset-Edit-Mode (LED leuchtet). Esist immer eine
Spur aktiv. Dieser Mode tbernimmt Aufgaben wie Erzeugung neuer Presets
und Sequenzen, Tempoeinstellung, Click Status etc. Mit den Bank und
Screen- Tasten werden die einzelnen Parameter und Befehle des Edit
Sequence/ Preset Mode aufgerufen. Die Track-Tasten bestimmen, welche
Spur editiert werden soll.

8) Die Edit-Track-Taste

Druckt man die Edit-Track- Taste, unterhalb der Edit-Seq/Preset-Taste,
leuchtet die entsprechende LED und man kann schnell jeden Track
Parameter erreichen. Die Edit-Sequence/Preset-LED leuchtet ebenfalls, um
Siedaran zu erinnern, dald sich die Edit-Track- Taste wie ein elfte Bank
Taste im Sequence/Preset-Edit-Mode verhdlt. Die Track-Tasten verhalten
sich genauso wie im Sequence/Preset-Edit-Mode. Sie bestimmen, welche
Spur bearbeitet werden soll. Mit den Links/Rechts-Cursor -Tasten oder
durch wiederholtes Driicken der Edit-Track- Taste kann man die
verschiedenen Parameter durchgehen. Die Screen-Tasten kénnen auf3erdem
zur Direktwahl bestimmter Parameter benutzt werden, wie aus der Be-
schriftung zu entnehmen ist. Durch Driicken irgendeiner Bank -Taste
gelangt man automatisch in den Sequence/Preset-Edit-Mode des KS-32.

Replace

4 Fack Sound

_ - 4—-| 11| Replace Track Sound Taste I

|9|Track Tasten |— O; Og O; Og Make

Default Preset

4—-—| 12| Make Default Preset Taste I

Record  Stop Play Snys(em-MlD\

[10] Laufwerk Tasten H -4—| 13| SystemeMIDI Taste |

Continue

9) Die Track-Tasten

Im Sequence/Preset-Edit-Mode werden die Track-Tasten zur Anwahl der
acht einzelnen Spuren verwendet. Jedes Track kann einen anderen Sound
sowie ein Set dazugehoriger Performance-Parameter enthalten. Durch
Doppelklick auf einer Track-Taste, wahrend ein anderes Track schon
angewahlt ist, kann man mehrere Tracks miteinander doppeln (layern).
Wenn Sequenzen zu einem Song verkntipft worden sind, werden dieselben
acht Track-Tasten
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auch zum Anwahlen der zusétzlichen Song-Tracks verwendet — das ergibt
zusammen sechzehn Spuren.

10) Die Laufwerk-Tasten
Die , Laufwerk-Tasten* werden benutzt, um den Sequenzer zu starten, zu
stoppen oder weiterlaufen zu lassen, sowie um in den Record oder Overdub-
Mode zu gelangen.

11) Die Replace-Track-Sound-Taste
Wenn Sie die Replace-Track-Sound -Taste driicken, die Uber der Make-
Default-Preset-Taste liegt, blinkt ihre LED und das KS-32 befindet sich im
Replace-Track-Sound-Mode. In diesem Mode kdnnen die Sounds in den
einzelnen Spuren einer Sequenz eines Presets ausgetauscht werden. Um
einen Sound mitsamt seinem Effekt auszutauschen, halten Sie die Replace-
Track-Sound- Taste gedriickt und driicken dann eine der Track-Tasten.
Mehr dazu im Teil 8 — Presets.

12) Die M ake-Default-Preset-Taste
Wenn Sieim Select-Sound-Mode sind, kénnen Sie mit der Make-Default-
Preset- Taste den aktuellen Sound automatisch mitsamt seinem Effekt in den
Preset Buffer Speicher kopieren. AulRerdem werden vordefinierte Track-
Einstellungen fur jede Spur abgerufen, was ein ,, Default-Template
(Mustervorlage) ergibt. Diese Vorlage dient als Ausgangsbasis fur MIDI -
Masterkeyboard-Anwendungen.

Wenn Sie sich im Sequence/Preset-Mode befinden, wird beim Driicken der
Make-Default-Preset-Taste eine Kopie der Track-Parameter-Einstellungen
gemacht, sodal? Sie dieses Preset dann unter einem neuen Namen an anderer
Stelle abspeichern kénnen.

13) Die SystemeM | DI-Taste
Uber die SystemeMI DI -Taste erreichen Sie alle globalen System und
MIDI-Parameter. Die SystemeMI DI -LED leuchtet. Das KS-32 bleibt dabel
im aktuellen Mode (Sounds-Mode oder Sequence/Preset-Mode).

Durch mehrmaliges Driicken der SystemeM | DI -Taste oder der
Links/Rechts-Cursor-Tasten konnen Sie durch die verschiedenen
SystemeMI DI -Parameter schalten. Die Screen-Tasten rufen Parameter
direkt auf. Die Namen der Parameter sind in pink unterhalb der Screen-
Tasten aufgefuhrt. Sie verlassen den SystemeM|DI-Edit-Mode durch
Dricken einer anderen Mode oder Track-Taste.
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Die MIDI-Verbindungen
Musical Instrument Digital Interface — die magische Verbindung, mit der
ein Keyboard (oder eine ganze Hutte voll) von einem anderen aus gespielt
werden kann. MIDI ist ein Standard, zu dem sich die Hersteller geeinigt
haben. Musikalische Parameter werden in digitale Informationen
umgewandelt, die von MIDI-Instrumenten gesendet und empfangen werden
konnen.

Wenn sie beispielsweise ein C 3 auf dem KS-32 spielen, wird Gber den
MIDI-Out eine Zahlenkombination gesendet, die einen Tastendruck
reprasentiert, zusammen mit der Tastennummer und der Dynamik. Lassen
Sie die Taste wieder los, sendet das KS-32 eine entsprechende Meldung, die
den Ton wieder aufhebt. Ein angeschlossenes MIDI-Instrument versteht
diese Informationen und spielt dann selber dieses C 3. Das Gleiche passiert,
wenn sie einen Controller verandern, z. B. das Modulationsrad, oder wenn
ein neuer Sound aufgerufen wird — jeder dieser Events wird in Zahlen
verwandelt, die dann Uber den MIDI-Out gesendet werden.

Steuerung externer MIDI-Gerédte— MIDI-Anschliisse
Sie kénnen die Sequenzen/Presets des KS-32 benutzen, um externe MIDI-
Geréte zu steuern, was die Anzahl der verfligbaren Sounds vervielfachen
kann. Eine Sequenzer-, Preset oder Song-Track kann mit MI1DI-Status
benutzt werden, um nur per MIDI extern zu steuern, oder Im LOCAL-
Status ausschliefdlich interne KS-32 Sounds spielen; oder Gber BOTH
beides gleichzeitig tun.
In diesem Setup verarbeitet jedes Gerédt nur seine MIDI-Daten, wahrend die
anderen einfach weitergel eitet werden. Auferdem kann jedes Gerét von
seiner eigenen Tastatur aus gespielt werden, auch das KS-32, ohne die
anderen zu beeinflussen, denn die THRU-Buchsen geben nur ankommende
Daten weiter, Ubertragen jedoch nicht die selbst erzeugten.

externes MIDI externes MIDI
Gerat #2 Gerat #3
MIDI In | MIDI Thru MIDI In | MIDI Thru
MIDI Thru |MIDI In
extern?s MIDI >
Gerat #1 zu weiteren MIDI
Instrumenten
MIDI Out
K&3¢ i —i=——: =2
11
KS-32
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Mit diesem Setup kann man vom KS-32 aus alle Geréte richtig ansteuern.

Einfach, indem man das Track anwahlt, das denselben MIDI-Kanal hat wie

das betreffende M1DI-Instrument. Man kann dann:

1) Dieses Instrument von der Tastatur des KS-32 aus spielen;

2) Ein Track aufnehmen, das dann von dem betreffenden Instrument
abgespielt wird.

3) Dem empfangenden MIDI-Geré&t Programmwechsel-Meldungen
schicken, und dessen Lautstérke steuern (vorausgesetzt, es verarbeitet
Controller 7)

Mit anderen Worten: Haben Sie einmal die richtige MIDI-V erkabelung und
Programmierung gefunden, kann das KS-32 ein kompl ettes MIDI-System
steuern, as Masterkeyboard und Sequenzer.

MIDI-Mode und Kanal fir MIDI gesteuerte Instrumente
Der néchste Schritt ist nun, jedes angesteuerte I nstrument, jeden Expander
so einzustellen, dal er nur die fur ihn bestimmten Informationen empfangt.
Hat jedes einen anderen Empfangskanal (oder im Multi Mode mehrere),
konnen Sie alle Uber den KS-32 kontrolliert werden.

Fir jedes externe Instrument:

* Stellen Sie POLY (OMNI OFF) oder MULTI-Mode ein. Jedes Instrument
muf3 in einem Mode sein, in dem es nur auf ausgewahlten MIDI-Kanédlen
empféngt. Das ist der POLY-Mode fir einen, oder der MUL TI-Mode fir
mehrere Kandle. Schauen Sie sich dazu die betreffenden
Bedienungsanleitungen der Geréte an.

» Wahlen Sie einen MIDI-Kanal (oder mehrere). Das Beste ist, jedem Gerét
seinen Kanal (Kandle) zuzuweisen, und sie immer so eingstellt zu lassen
Dann wissen Sie immer, welchen Kanal ein Track haben mul3, um ein
bestimmites Instrument zu steuern. Wenn Sie mit dem Sequenzer arbeiten,
koénnen Sie immer sicher sein, dal? dasrichtige Instrument die richtige
Spur abspielt.

Haben Sie diese Kanal-Einstellungen einmal gemacht, schreiben Sie ales
auf, und verwenden Sie diese Tabelle als Referenz fir jedes neue Preset, fir
jede neue Sequenz.

MIDI-Track-Configuration
Haben Sie alle diese Einstellungen vorgenommen und Ihre Instrument wie
oben beschrieben verkabelt, kdnnen Sie nun passende Tracks in einer
Sequenz oder einem Preset zusammenstellen.

Fir jedes Track, dal3 ein externes MIDI-Instrument ansteuern soll, wahlen
Sie den MIDI-Status, den entsprechenden MIDI-Kanal und
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eine passende Programm-Nummer. Diese Parameter werden in Teil 8 —
Presets genauer beschrieben.

Hinwels: Das KS-32 Ubertragt Release-Velocity(dasist die
Geschwindigkeit, mit der Tasten losgelassen werden). Einige, neuere
Keyboards verarbeiten diese Meldungen und ermdglichen so noch feinere
Artikulation der Klange. Die internen Sounds des KS-32 verarbeiten jedoch
keine Release-Velocity.

Parametrische Programmierung

Screens

32 Character
LCD DisrFrlaw

T ¥ asas

Volume Data Entry

Die Methode, mit der Sounds, Presets und Systemparameter editiert werden,
nennt sich bildschirm-orientierte, parametrische Programmierung. Das
klingt etwas machtig, ist aber halb so wild. Wenn Sie einige grundsétzliche
Dinge verstanden haben, werden Sie feststellen, dal3 die Bedienung des
KS-32 recht einfach it, trotz der vielen Parameter.

Sie werden vielleicht schon so etwas wie parametrische Programmierung
bei anderen Synthesizern kennengelernt haben. Es bedeutet nichts anderes,
als dal? es nicht mehr einen separaten Regler oder Schalter fur jede Funktion
gibt, sondern einen Haupt-Eingaberegler, den Data-Entry-Regler, und zwei
Links/Rechts-Cursor-Tasten zum Verdndern von Parametern.

Dieses Verfahren hat viele Vorteile, vor allem den, dal? der Bedarf an
Hardware—-Regler, Schalter, Kndpfe etc. —um so viele Funktionen zu
steuern, erheblich reduziert wird. (Héatte das KS-32 einen separaten Regler
fur jeden Parameter, mifdte er hunderte davon haben.)

Es gibt eine einfache Methode, den Wert eines Parameters auf Null zu
setzen, wenn ,Null” der Mittelwert ist. Driicken Sie die Down-Taste und
dazu die Up-Taste und lassen dann schnell beide Tasten los. Das setzt den
Wert automatisch auf seine Mittelstellung.

Durch das 32-stellige LCD-Display wird es mdglich, Informationen in sog.
Screens darzustellen (Bildschirmseiten). Jedesmal, wenn eine der Front-
Panel-Tasten gedrickt wird, wird quasi ein neuer Bildschirm aufgerufen. Ist
ein solcher Screen aufgerufen, kann man die einzelnen Funktionen dieses
Screens ablesen und verandern.
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M ehrfach Parameter

Einige das KS-32 Screens enthalten mehr als einen editierbaren Parameter.
Wird ein solcher Screen aufgerufen, gibt es zwei Moglichkeiten, zwischen
diesen Parametern hin- und herzuschalten:

* Die Links/Rechts-Cursor-Tasten. Mit diesen Tasten wird durch die
einzelnen Parameter eines Screens ,, gebléttert* und am Ende zum néchsten
Screen gewechselt.

* Die Screen-Tasten. Durch mehrmaliges Driicken einer Screen-Taste wird
durch die Parameter des jeweiligen Screens ,, geblattert. Halt man die
Screen-Taste fur etwa eine Sekunde, wird der erste Parameter des Screens
aufgerufen.

Verandern eines Parameters

Tip:

Angenommen, Sie wollen die Stimmung der aktuellen V oice des gerade
gewahlten Sounds veréndern. Das ist dann ein Pitch-Parameter, also miissen
Sie zuerst die Pitch-Bank aufrufen. Die erreicht man durch Driicken der
Edit-Sound-Taste, gefolgt von der Pitch-Taste (Bank 1) und Screen 0. Das
Display sieht dann so aus.

Oct=+A Semi=+HH

Fine=+A8A

Der Oct (Oktavlage) Parameter erscheint. Dieser Wert blinkt, was bedeutet,
daf’d der Parameter selektiert ist und nun veréndert werden kann.

Der Wert des gerade angewahlten Parameters auf einem Screen blinkt
Immer.

Haben Sie einen Parameter angewahlt, konnen Sie mit dem Data-Entry-

Regler oder mit dem Up/Down-Cursor seinen Wert verandern:

» Bewegen Sie den Regler, kdnnen Sie den Parameter Uber den gesamten
Bereich verandern. Eine langsame Bewegung verandert den Parameter
relativ zu seinem vorherigen Wert. Eine schnelle Bewegung a3t ihn auf
den Wert springen, der der Position des Reglers entspricht.

* Mit den UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten erhohen oder erniedrigen Sie
den Wert um jewells einen Schritt. Halten Sie eine der Tasten gedrtickt,
werden die Werte schnell durchlaufen.

Wenn Sie mehrere Voices gleichzeitig editieren, indem auf dem Edit-

Sound Select Voice Screen (Bank 0, Screen 1) der Wert ,ALL" eingestellt

ist, werden mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor die Werte der einzelnen

Voicesrelativ zueinander verandert, anstatt fur alle V oices den angezeigten

Wert zu Ubernehmen.

Es git eine einfache Methode, Parameter zu ,, mitteln“, die einen Mittelwert
haben, so wie der Pitch/Octave-Parameter in diesem Beispiel. Wahrend Sie
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den DowneNo-Cursor gedriickt halten, driicken Sie den UpeYes-Cursor
(oder umgekehrt) und lassen dann beide Tasten gleichzeitig los. Dadurch
wird der Parameter genau auf den Mittelwert gesetzt.

Wenn Sie einen anderen Screen aufrufen, dort einen Parameter verandern
und danach wieder in die Pitch-Bank , Screen 0 gehen, wird der dort zuletzt
gewahlte Parameter wieder blinken. Das KS-32 , merkt* sich den jewells
zuletzt gewdhlten Parameter auf jedem Screen.

Vergewissern Sie sich, dal3 der Parameter, den Sie éndern wollen, auch
wirklich angewahlt ist, bevor Sie den Data-Entry-Regler oder die
UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten bewegen. Esist immer irgendein
Parameter auf jedem Screen aktiv, also vorsicht, dal3 Sie nicht versehentlich
den falschen verandern.

Uber diese Anleitung

Screen Adresse:
Bank # Scgreen #

Das KS-32 ordnet seine Parameter und Befehle in sogenannten Screens an.
Jeder Screen hat dabei seine eigene Adressierung, eine zweistellige Zahl,
die seine Position anzeigt. Die erste Zahl bezieht sich auf die Bank, zu der
er gehdrt, die zweite Zahl ist die Position des Screensin dieser Bank. Diese
Position wird Uber die Bank und Screen-Tasten aufgerufen.

Wenn in dieser Bedienungsanleitung bestimmte Parameter oder Befehle
angesprochen werden, wird durch eine lllustration die genaue Position des
Parameters angezeigt und wie man mit einer ,, Kurzwahlnummer® dorthin
gelangt. Das sieht zum Beispiel so aus:

I |Parameter I

[ / P
¥ A Click Volume/Click Pan |
21 Click Press Edit Seq/Preset / Click (Bank 2) / Screen 1. I

| Hilfe zum Auffinden des Paraml

Diese Darstellungen erleichtern nicht nur die Einteilung dieser Anleitung in
bestimmte Abschnitte, sondern sie enthalten auch folgende vier wichtigen
Informationen Uber den Parameter, der gerade behandelt wird:

* Screen-Adresse — Die zweistellige Zahl stellt die Position des
Parameters dar. In diesem Fall ,, 21“.

 Parameter bezeichnung — Das ist der Name des Parameters. Auf
Englisch, so, wie er im Display erscheint. Hat ein Screen mehr as einen
Parameter, sind diese durch Schragstriche unterteilt (/).

» Bank-Name — Zeigt die Bank an, in der sich der Screen befindet. Der
Name findet sich in der Liste der Bank-Namen wieder, die Uber den Bank-
Tasten des KS-32 stehen

* Hilfe zum Auffinden — Hier steht, wie man zu dem Parameter gelangt.
Leuchtet die LED, braucht die Mode-Taste nicht noch einmal gedriickt zu
werden.
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Hinweis. Manchmal ist fir eine Screen Adressierung keine Bank-Nummer verfligbar;
zum Beispiel die Screen-Adressen-Grafik fur Edit-Track-Mode und
SystemeMIDI-Mode. Sie werden mit ET und SM dargestellt.

K S-32 Zubehor

Folgendes Sonderzubehdr ist bei IThrem ENSONIQ-Handler erhdltlich:

* SW-5/SW-10 Ful3schalter — Dieser Doppelful3schalter kann fir Sustain,
Sostenuto oder zum Starten und Stoppen des Sequenzers verwendet
werden.

* CVP-1 Pedal — Ein Steuerspannungs-Pedal, das entweder als
Modulations-Quelle innerhalb einer Voice oder als Volumen-Pedal
verwendet werden kann.

* MC-32 RAM-Cards — Zum Speichern von Sounds und Sequenzen, die
Sie selbst erstellt oder editiert haben. Sounds und Sequenzen konnen auf
eine M C-32 genauso gespeichert werden, wie in den internen Speicher.

* ROM-Cards SC-Serie — Enthalten 160 weitere Werks-Sounds. Im
Gegensatz zur MC-32 sind die Sounds auf einer SC-Card fest gespeichert
und koénnen nicht gel6scht werden.

* ROM-Cards|SC Serie — Enthalten 160 Sounds von fihrenden Sound-
Entwicklern aus aller Welt. Im Gegensatz zur MC-32 sind die Sounds auf
einer SC-Card fest gespeichert und kénnen nicht gel 6scht werden.

» SQX-70 — Sequenzer-Speichererweiterung. Erhoht die Kapazitét des
KS-32 Sequenzers auf 58.000 Noten. Verlangen Sie néhere Informationen
zur Installation bei IThrem autorisierten ENSONIQ-Héandler.
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Tell 3— SystemeM|DI-Einstellungen

* Diese Parameter decken Instrument-Ubergreifende System und MIDI-

Funktionen ab.

1Y = S (= ol IV | [T 3-2
(€] Ka] o= B == o TR 3-2
10 18 (o o 3-2
FtSWL — FOOt-SWItCh-LEft .....oveeeiieie e 3-7
PEAGL ...t e s aeeens 3-8
MIDI-ParamELEr .......veeeiieiiiiiiiieiee et e e narrre e s 3-9
BaSe-Chann@l .........coooiuiiieiiiie et 3-9
Basiskanal MIDI-SEAUS .........cccvevreeeeeeeicciee e eetee e saeesee v saee 3-10
Basiskanal AfterOUCN-TYP ...cuccveeciere et 3-10
MIDI-Mode — MIDI-IN-MOE........ccoouriiiiiiiie et 3-11
MONO-MOAE ...ttt ee e s e e s s sbae e e s sareeeens 3-12
Global-Controllersim MONO-MOdE.........ccoeevveeicieecee e, 3-12
XCtrl - EXterner CONrOHEr ......ccuveveiiiiiii et 3-12
(000 011701 1= £ 3-13
ENSONIQ's besondere Bank ,, Steuer” -Programmwechsel befehle......... 3-14
Anwahl eines neuen Sequenz/Song-Effekts Uber MIDI ............ccocu...... 3-14
System-Excl — System-Exclusiv-Meldungen...........ccoceveverienieeienienns 3-15
VLT 4 G\ F= T T OO 3-16
Y T o o SRS 3-16

Die SystemeM|DI-Taste

Die SystemeMIDI-Taste fuhrt zu verschiedenen Screens. Diese Screens
bieten Zugriff auf die System und MIDI-Parameter, die das komplette
Instrument betreffen. Die Einstellung dieser Parameter bleiben sténdig aktiv
—auch wenn das KS-32 ausgeschaltet ist.

Dricken Sie die SystemeMIDI -Taste um in den SystemeMIDI-Mode zu
gelangen. Driicken Sie die Screen-Tasten 0 bis 9, um die diversen
SystemeMIDI-Parameter zu erreichen. Das KS-32 bleibt dabei im aktuellen
Mode (Sound-Mode oder Sequence/Preset-Mode). Wenn die SystemeMI DI
Taste vom Select-Sound-M ode aus gedrtickt wurde, springt das KS-32 beim
Driicken einer Bank-Taste in den Edit-Sounds-Mode. Geschieht dasselbe
aus dem Sequence/Preset-Mode, springt das KS-32 beim Driicken einer
Bank-Taste in den Sequence/Preset-Edit-Mode.
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KS-32 Bedienungsanleitung

SM

Master Tune/Global Bend |

0 System MIDI Edit

Press System+MIDI / Screen 0. I

Master-Tune

Global-Bend

Master Tune=

Glokhal Bend=

Regelt die Gesamtstimmung der Tastatur im Umfang von einem Halbton
nach oben und unten. Der Wert +00 entstpricht dem Kammerton A=440 Hz.
Umfang:-99 bis +99 Cent.

Bestimmt den Regelbereich fur das Pitch-Bend-Rad. Jeder Schritt entspricht
einem Halbton.

Folgt dem Wert ein ,H", reagieren nur von Hand gehaltene Noten auf Pitch-
Bend. Tone, die mit dem Sustain-Pedal gehalten werden, reagieren nicht
und halten ihre Tonhothe. Dadurch lassen sich gitarren-typische Effekte
erzeugen.

Bereich: 0 bis12, 1H bis 12H in Halbténen

Touch/Pressure Threshold

1 System«MIDI Edit

Press SystemsMIDI / Screen 1. |

Touch

Touch=FIAHO LIEL1
MED ILIM

Preszure=

Hier wird die Empfindlichkeit der Tastatur eingestellt, zur Anpassung an Ihr
personliches Spielgefuhl. Alle Dynamik-Kurven betreffen sowohl interne
wie auch MIDI gesteuerte Klange. Es gibt 14 verschiedene Einstellungen:

* PIANO VEL1 * SYNTH VEL1 *FIXEDV 64
* PIANO VEL2 * SYNTH VEL2 * FIXED V 127
* PIANO VEL3 * SYNTH VEL3

* PIANO VEL4 * SYNTH VEL4

* PIANO VEL5 * SYNTH VELS5

* PIANO VELG6 * SYNTH VELG6
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Hinwes. Wenn Sie eine PIANO-Kurve benutzen, héren Sie keinen Sound, wenn Sie
ganz leicht anschlagen. Das entspricht genau einem richtigen Klavier. Mit
den SYNTH-Kurven héren Sie immer einen Sound, auch bei ganz leichtem

Anschlag. Dasist der einzige Unterschied zwischen PIANO und SYNTH-
Dynamik-Kurven.

Dynamik-Kurven-Diagramm
127 W
96
MIDI ///
Note Qn 64 7
Velocity
\ %/

0 ¥

0 32 64 96 127

Keyboard Velocity

Die Dynamik-Kurven (Touch) bieten Ihnen ein weites Spektrum
ausdrucksvoller Spieltechniken, wie die folgenden Seiten zeigen:

. i
|

0 =Z

0 32 64 96 127

* PIANO/SYNTH VEL1 — Fir jemanden mit leichtem Anchlag. In dieser
Einstellung &3t sich der Maximalwert jedes dynamik-gesteuerten
Parameters sehr leicht erreichen.
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VEL2

127 /////
96
64
32 /
0 J

0 32 64 96 127

* PIANO/SYNTH VEL 2 — Fur jemanden mit etwas harterem Anschlag,
aber immer noch leicht.

VEL3
127

. I

) J)
A

32

0 J

0 32 64 96 127

\

* PIANO/SYNTH VEL3 — Die Voreinstellung fur durchschnittlichen
Anschlag. Diese Einstellung sollte den meisten Musikern passen.

VEL4
127

) W
. _Z//%

0 32 64 96 127

* PIANO/SYNTH VEL4 — Diese Einstellung entspricht am ehesten dem
»Klassisch* ausgebildeten Pianisten mit kréftigen Fingern und bietet dem
gelibten Musiker den grofdten Dynamik-Umfang.
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VELS

. )i
. /)
; y 4

=

0 32 64 96 127

* PPANO/SYNTH VELS5 — Diese Einstellung ist fir Musiker mit kréftigen
Fingern, die einen weicheren Klang bevorzugen Sie erfordert viel Kraft fir
die lauten Tone.

VELG6

. /
64 /
32 //7

o‘_é

0 32 64 96 127

* PIANO/SYNTH VEL6 — Diese Einstellung ist fir Musiker, die viel
Kontrolle Uber ihren weichen Anschlag haben wollen. Die Kurve hat viel
Raum fir einen kontinuierlichen Anstieg in der Lautstarke mit einem
»Sprung”“ am Ende fur Lautstéarke-Akzente.

FIXED V 64

) W
32 7/
¥/

0 32 64 96 127

* FIXED V 64 — Mit dieser Einstellung wird ein fester Dynamik-Wert von
mittlerer Intensitdt bei jeder Anschlag-Starke gesendet. Diese Einstellung
eignet sich gut zur Simulation alter Synthesizer-Sounds ohne Dynamik-
steuerung.
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Hinweis;

\ n
} Yy 4
==

0 32 64 96 127

* FIXED V128 — Auch dasist ein fester Wert, diesmal bei voller Intensitét.
Gut fur Drumg/Percussion-Sounds, wenn ein Part ohne Dynamik-
Anderung aufgenommen werden soll.

Wir empfehlen, mit der Grundeinstellung (VEL 3) zu beginnen und dann

nach oben oder unten zu gehen, bis die gewtnschte Einstellung gefunden
ist.
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Pressure-Threshold

Mit diesem Parameter konnen Sie die Aftertouch-Empfindlichkeit der
Tastatur Ihrem personlichen Spielgefihl anpassen. Es gibt vier
Einstellungen fur Pressure: SOFT, MED, FIRM und HARD. Der Pressure-
Threshold kann zwischen SOFT (weich, miminaler Kraftaufwand
erforderlich) und FIRM (hart, maximaler Kraftaufwand erforderlich)
eingestellt werden.

* SOFT — Dies Einstellung ist speziell fur Musikter mit leichtem Anschlag.
In dieser Einstellung reicht schon ein leichter Druck, um die maximale
Aftertouch-Modulation zu erreichen.

* MEDIUM — Etwas stérkerer Druck wird bendtigt, um vollen Aftertouch
Zu erreichen.

* FIRM — Entspricht der durchschnittlichen Aftertouch-Empfindlichkeit.
Diese Einstellung sollte in den meisten Féllen al's angenehm empfunden
werden.

* HARD — Die Einstellung fur den Musiker mit sehr hartem Anschlag.
Erfordert den hochsten Kraftaufwand, um die volle Aftertouch-
Modulation zu erreichen.

FtswL/FtswR

SystemeMIDI Edit  Press SystemeMIDI / Screen 2. |

Ftzwl=UHUSED

FLswkE=5US5THIH

FtswL — Foot-Switch-L eft

Dieser Parameter wirkt nur dann, wenn der zusétzliche Doppelful3schalter
SW-5/SW-10 angeschlossen ist. Dann gelten die Eingaben fir das linke
Pedal.

* UNUSED — Das KS-32 ignoriert den linken Fuf3schalter

Wenn Se den mitgelieferten Ful3schalter (SW-6) verwenden, sollte dieser
Parameter auf UNUSED stehen.

* SOSTENUTO — macht aus dem Ful3schalter ein Sostenuto Pedal. Alle
gedriickten Tasten werden gehalten, alle danach gespielten Tone werden
gedampft.

* START/STOP — Der Ful3schalter tbernimmt die Funktion der
StopeContinue Taste des Sequenzers, aso Stop oder Continue
(Weiterspielen).
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FtswR — Foot-Switch-Right

Hinwes:

Kontrolliert die Funktion des mitgelieferten Ful3schalers SW-6 oder die des

rechten Pedals beim SW-5/SW-10 (Zubehor).

* SUSTAIN — Halt die Noten auch nach dem Loslassen der Tasten, wie das
rechte Pedal beim Klavier.

* START/STOP —Der Ful3schalter Gbernimmt die Funktion der
StopeContinue Taste des Sequenzers, also Stoppen und Weiterspielen.

Sowohl Sustain als auch Sostenuto Pedal e konnen dazu verwendet werden,

den aktuellen Aftertouch-Modulationswert “festzuhalten”. Und so geht’s:

1) Wahlen Sie eine Sound, der auf Aftertouch reagiert. Am besten eignet
sich ein stehender Klang wie z. B. die Oboe.

2) Spielen Sie einen Ton und modulieren Sieihn mit Aftertouch.

3) Driicken und halten Sie das Sustain oder Sostenuto Pedal.

4) Lassen Siedie Taste los. Sie werden horen, dal3 der Klang noch immer
mit Aftertouch moduliert wird — mit derselben Intensitét, wie zu dem
Zeitpunkt, als Sie die Taste losgel assen haben.

5 Spielen Sie nun eine andere Note. Beachten Sie, dal3 die neue Note nicht
moduliert wird. Sie kénnen nun die neue Note unabhéngig von der
gehaltenen modulieren. Sobald der Wert der neuen Note den der alten
Ubersteigt, wird der Wert der neuen Note fir beide T6ne genommen.

6) Um die Modulation auf der gehaltenen Note aufzuheben, spielen Sie
dieselbe Taste nochmal oder lassen Sie einfach das Pedal los.

SM [ Pedal / Voice Muting |

3 SystemsMIDI Edit  Press SystemsMIDI / Screen 3. |

Pedal

Fedal= MOD #4

Llaice Muting=0H

Bestimmt, ob das zusétzliche CVP-1 Ful3pedal as Lautstérke- oder
Modulationspedal fungiert:

* Volume #7 — Das Ful3pedal steuert die Lautstérke des KS-32.
* Mod #4 —Das Ful3pedal steuert alle Parameter, die PEDAL als
M odulationsquelle einsetzen.

Die,, 7 und ,,4“ beziehen sich auf die Controller-Nummer in der MIDI -
Spezifizierung. Mehr dazu in der MIDI-Implementierung im Anhang-2.
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Voice-Muting

Dieser Parameter bestimmt, ob gehalten Téne beim Umschalten der Sounds
abgeschnitten werden sollen, oder nicht. Man kann dadurch Stérungen beim
Effektwechsel vermeiden. Oder man nutzt den Vorteil des nahtlosen
Ubergangs zwischen verschiedenen Sounds.

* ON — Jedesmal, wenn Sie einen neuen Sound aufrufen, werden noch
klingende Noten abgeschnitten.

* OFF — Wenn Sie einen neuen Sound aufrufen, klingen gehaltene Téne
noch solange mit dem alten Sound weiter, bis Sie wieder neu anschlagen.
Dabel laufen die alten Noten allerdings schon tber den neuen Effekt, was
ggf. vollig andere Farbungen des Klanges zur Folge haben kann.

M| DI-Parameter

Wenige Entwicklungen haben in den vergangenen Jahren so grof3en Einfluf3
auf die Entwicklung der Musik gehabt, wie MIDI. Ob Sie nun einfach zwei
Keyboards miteinander verbinden, Synthesizer von einem Guitar-to-Midi
System spielen, oder einen Sampler mit Drum-Pads steuern: MIDI macht's
maoglich! MIDI hat verschiedene Entwicklungen zusammengefuhrt, und
andere |deen erst entstehen lassen. ENSONIQ war dabel immer in der
ersten Reihe, was MIDI Entwicklungen angeht. Das KS-32 stellt dabei mit
seinem state-of-the-art Sequenzer, den Masterkeyboard-Funktionen und
seinem Multi-Mode Soundgenerator den aktuellen Stand der Entwicklung
dar.

SM | Base Channel/Status |
4 SystemeMIDI Edit  Press SystemeMIDI / Screen 4. |
Basze Channel= Al
Status= BOTH
Base-Channel

Bestimmt den Basiskanal, auf dem das KS-32 MIDI-Daten sendet und
empfangt. Der Basiskanal wird eingesetzt, um MIDI-Daten zu senden und
empfangen, wahrend sich das KS-32 im Sound Select-Mode befindet.
Befinden Sie sich in einer Sequenz oder einem Preset, gelten die dort
eingestellten MIDI-Parameter und die jeweiligen Track-Kande. System-
Exklusiv-M el dungen werden immer auf dem Basiskanal gesendet und
empfangen.

Bereich: 01 bis16

Jeder der 16 MIDI-Kandle kann als Basiskanal gewéhlt werden. Welche
Wirkung der Basiskanal hat, hangt vom gewahlten MIDI-Mode ab.
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Empfangen Im POLY -Mode werden Noten, Controller und Programm-

Senden

wechsel-Informationen nur dann erkannt, wenn Sie auf dem
Basiskanal empfangen werden. Im MONO-A-Mode werden
Programmwechsel nur auf dem Basiskana empfangen. Dieser
ist gleichzeitig in beiden MONO-Modes der erste der 8
Einzelkandle, mit denen das KS-32 arbeitet.

Das KS-32 hat ein festes MIDI-Ubertragungs-Schema, je nach
gewahltem Mode. Im Sound-Select-M ode sendet das KS-32
immer auf dem Basiskanal. Im Sequenzer-Mode Ubertrégt das
KS-32 auf den separaten Track-Kanalen.

Basiskanal-M DI -Status
Dieser Screen bestimmt den MIDI-Status des Basiskanals. Es gibt vier
maogliche Einstellungen:

*BOTH

* LOCAL

* MIDI

o *EXT*

Noten, Controller und Programmwechsel spielen interne und
(Uber MIDI) externe Sounds auf dem gewahlten MIDI-Kanal.
Ankommende Daten spielen interne Sounds.

Der Basiskanal steuert nur interne Sounds. Es werden keine
MIDI-Daten gesendet. Ankommende MIDI-Daten steuern
interne Sounds an.

Noten, Controller etc. werden nur per MIDI gesendet, wenn auf
der Tastatur gespielt wird. Ankommende Daten steuern interne
Sounds. Dieser Mode entspricht dem LOCAL OFF anderer
Instrumente. Nehmen Sie diesen Mode, um externe Geréte zu
spielen.

Hat dieselbe Funktion wie MIDI, mit dem Unterschied, dal3
ankommende MIDI-Daten keine internen Sounds anspielen. Das
ist sinnvoll, wenn das KS-32 zusammen mit anderen MIDI -
Geraten und einem externen Sequenzer betrieben wird.

Base Channel Pressure |

System<MIDI Edit

Press SystemsMIDI / Screen 5. |

Basze Channel

Pressure=CHHAHHEL

Basiskanal-Afterouch-Typ

Bestimmt, welche Art von Aftertouch das KS-32 per MIDI empfangen soll.
Dieser Parameter bestimmt auf3erdem, ob auf dem Basiskanal-Aftertouch
intern/extern Ubertragen werden soll oder nicht.

* NONE — Das KS-32 empféangt keinen Aftertouch und die Tastatur
erzeugt auch keine Aftertouch-Daten.
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Hinweis:

* KEY — Das KS-32 empfangt polyphonen Aftertouch auf dem Basiskanal
Uber MIDI, wahrend die Tastatur weiterhin Channel-Aftertouch erzeugt.
Diese besondere Art Aftertouch erlaubt eine individuelle Modulation fir
jede Taste, wie siein vielen ENSONI Q-Geréten wie EPS, EPS-16 PLUS,
SD-1, SD-1 32VOICE, SQ-80 VFX und VFXSP zufindenist.

* CHANNEL — Das KS-32 empfangt und sendet Channel-Aftertouch (oder
monophonen Aftertouch). Dasist die verbreitete Form. Die Modulation
betrifft immer die gesamte Tastatur.

Die Tastatur des KS-32 kann selbst nur Channel-Aftertouch erzeugen,
empfangen werden jedoch beide Aftertouch-Arten tber MIDI.

SM MIDI Mode/XCtrl

6 System+MIDI Edit  Press SystemeMIDI / Screen 6. I

MIDI Mode=0MHI

ACtrl = B2

MIDI-Mode— MIDI-In-Mode

Dieser Parameter bestimmt, wie MIDI-Informationen vom KS-32
empfangen werden. MIDI-Mode hat keinen Einfluf auf das Senden von
MIDI-Informationen:

Esgibt funf MIDI-Modes im KS-32:

* OMNI — In diesem Mode empfangt das KS-32 auf alen 16 MIDI
Kanden. Dasist nitzlich, wenn nur mit wenigen Gerdten gearbeitet wird,
und keine getrennten Kandle erforderlich sind.

* POLY — In diesem Mode empféngt das KS-32 nur auf dem Basiskanal.
Daten auf anderen Kandlen werden ignoriert.

* MULTI — Eine ENSONIQ-Entwicklung. MULTI-Mode ist der SchlUissel
fUr den Einsatz des KS-32 as Multi-Mode-Tonerzeuger von einem
externen Sequenzer angesteuert. Im MULTI-Mode konnen die acht Tracks
(Sequenz oder Song) unabhéngig und polyphon auf 8 verschiednen MIDI -
Kandlen empfangen. Man kann leicht |eere Sequenzen als Vorlage
erzeugen, um im Multi-Mode zu empfangen; siehe Teil 8 — Presets.

Fir jedes Track, auf dem empfangen werden soll, sollten verschiedene
MIDI-Kanéle eingestellt werden. Das geschieht auf dem Edit-Track-MIDI
Channel-Screen (Siehe Teil 8 — Presets).

Im MULTI-Mode kommt esimmer auf den MIDI-Kanal an, der empfangen
wird, welche Sounds gerade zu Horen sind, unabhéngig von dem gerade
gewahlten Sound auf dem Front-Panel.
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MONO-Mode
Der MONO-Mode ist besonders niitzlich fir den Einsatz mit MIDI -
Gitarren, oder wann immer 8 verchiedene, monophone Stimmen/Kanéle
sinnvoll erscheinen.

Das KS-32 hat zwei verschiedene MONO-Modes. In beiden Modi empféngt
das KS-32 monophon auf acht unabhangigen Kanélen, fortlaufend
numeriert, vom Basiskanal aufwérts. Der Unterschied ist die Art und Weise,
wie diese Informationen im KS-32 weitergel eitet werden.

* MONO-A — Wieder eine ENSONI Q-Entwicklung, die den Einsatz von
mehrkanaligen Controllern (wie Gitarren) erleichtern soll. Alle Noten und
Controller spielen immer den Sound, der gerade gewahlt worden ist, so
wie von der Tastatur. Dabel haben Sie den Vorteil, dal? jede Note auf
einem eigenen Kanal verarbeitet wird und die Controller dadurch ganz
individuell ansprechen, man aber nicht jedes Track einzeln mit einem
Sound belegen muf3.

* MONO-B — Dasist der konventionelle MONO-Mode. Hier ist nun jedes
Track in der aktuellen Sequenz oder dem Song ein monophoner
Synthesizer. Nur in diesem Mode kann man fur jede Saite einer Gitarre
einen eilgenen Sound einstellen.

Global-Controllersim MONO-Mode
Global-Controllers sind Controllerdaten, die auf einem Kanal gesendet
werden, aber auch andere Kandle gleichzeitig beeinflussen. Das kann
nutzlich sein, um anfallende MIDI-Daten zu reduzieren und gleichzeitig
Verzégerungen zu vermeiden. Einige Guitar-Controller senden Global-
Controllers; das KS-32 versteht sie.

Im MONO-Mode (A oder B) ist der Basiskanal minus Eins der Kanal fur
globale Controller (Pitch Bend, Aftertouch etc.). Ist der Basiskanal
beispielsweise 3, wirden Controllerdaten auf Kanal 2 als globale Controller
interpretiert werden, und auf alle gespielten Stimmen wirken. Ist der
Basiskanal 1, wird Kanal 16 zum Global-Controller Kanal. Trotzdem
empféngt jedes Track individuell die Controllerdaten auf dem eigenen
Empfangskanal. So kann beispiel sweise jede Saite eigenes Pitch-Bend
haben, wahrend der ,,Vibratohebel“ Controller auf dem globalen Kanal
gesendet werden kann, um dann alle Stimmen zu modulieren.

XCitrl - Externer Controller
Mit XCtrl kann ein externer MIDI-Controller fir den KS-32 eingesetzt
werden.

Bereich: 01 bis95
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Die meisten MIDI-Controller—z. B.Modul ationsrad oder Breath-Controller
— haben eine bestimmte Controller-Nummer und kénnen so als Modul ator
fUr viele Parameter im KS-32 zugeordet werden.

Eine der angebotenen Modulationsquellen, die im Sound-Edit-Mode
eingesetzt werden konnen, ist XCTRL. Der Wert fur "X Ctrl" ist eine MIDI -
Controller-Nummer, von 01 bis 95. Das KS-32 empfangt Controller-
Meldungen abhangig von dieser Controller Nummer. Werden solche
Meldungen empfangen, werden sie an jeden Parameter weitergeleitet, der
XCTRL as Modulationsquelle hat. Angenommen, Sie spielen den KS-32
von einem Keyboard mit Breath-Controller, und wollen diesen fir

M odulationsaufgaben im KS-32 einsetzen. Sie kdnnen nun ein Programm
einstellen, in dem der Filter Cutoff des KS-32 durch XCTRL moduliert
wird. Wenn Sie nun "Xctrl=02" einstellen, kann der Breath-Controller nun
die Filter-Cutoff-Frequenz modulieren, oder jeden anderen Parameter, der
mit XCTRL moduliert wird.

Folgende Controller-Nummern sind im MIDI-Standard anerkannt:

Nummer Controller Nummer Controller
1 Modulationsrad 64 Sustain-Pedal
2 Breath-controller 66 Sostenuto-Pedal
4 Pedal-controller 70 Patch-Selects
6 Data-Entry-Regler 71 Timbre
7 Lautstérke 72 Release
10 Panorama

Obwonhl der Bereich hier von 01 bis 95 geht, haben die meisten Nummern
bisher noch keine feste Funktion. Sie kdnnen fir spétere Erweiterungen des
MIDI-Standards herangezogen werden.

SM | Controllers/Prog Change |
7 SystemeMIDI Edit Press SystemeMIDI / Screen 7. |

Controllers= 0OFF

ProgChange = 0OFF

Controllers
Dieser Schalter bestimmt, ob das KS-32 MIDI Controllerdaten empfangt
oder nicht (Pitch Bend, Modulationsrad, Aftertouch, Volume, Sustain-
Pedal, etc.).

ProgChange — Programmwechsel
Dieser Schalter legt fest, wie das KS-32 MIDI-Programmwechsel
verarbeitet.
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Wichtig:

* OFF —Das KS-32 empféngt oder sendet keine MIDI-Programmwechsel
oder Bank-Select-Befehle.

* ON — Das KS-32 empfangt und sendet MIDI-Programmwechsel oder
Bank-Select-Befehle.

Programmwechsel werden im Display mit Numern von 001 bis 128
angezeigt, obwohl sie, wiein der MI1DI-Spezifikation gefordert, als 000 bis
127 gesendet werden. Dasselbe gilt fUr die Bank-Select-Befehle.

(Wenn Sie mehr dariber wissen wollen, schauen Siein Tell 8 —Presets
und Teil 9 — Sequenzer Grundlagen nach.)

ENSONIQ's besondere Bank “ Steuer” Programmwechselbefehle

Merke:

Die Art und Weise, wie Programmwechsel empfangen werden, ist etwas
komplizierter, asin einigen anderen Systemen, weil beim KS-32 die
Anzahl der sofort verfligbaren Sounds die der moglichen MIDI-
Programmwechsel weit Uberschreitet. Deshalb benutzt das KS-32 die letzten
vier Programmwechsel befehle (124 bis 127) um zu bestimmen, wie
folgende Programmwechsel zu verstehen sind ( die Nummern beziehen sich
hier wieder auf die tatséchlich gesendeten MIDI-Meldungen). Die folgende
Tabelle zeigt die Wirkung dieser vier Sonderbefehle:

nach Programm:- wahlen folgende Programm:-
wechsel: wechsel:
124 000..079 - INT-Sounds
125 000..079 - ROM-Sounds
126 000..079 - CARD-A-Sounds
127 000..079 - CARD-B-Sounds

Diese speziellen ,, Steuer”-Befehle brauchen immer nur ein einziges Mal
gesendet zu werden. Alle folgenden Programmwechsel werden geanuso
behandelt, bis wieder ein solcher Steuerbefehl folgt.

Programmwechsel 080 -099 wahlen immer die vorgefertigten Drum Kits an.

Anwahl eines neuen Sequenz/Song-Effekts tiber MIDI

Es gibt noch einen Sonderbefehl unter den Programmwechseln, der nur im
MULTI-Mode verarbeitet wird. Mit ihm werden Sound und Effekt
zusammen aufgerufen und in das jeweilige Track gesetzt. Wenn ein
Programmwechsel 123 auf irgendeinem der ausgewéhlten MIDI-Kandle
empfangen wird, nimmt der darauf folgende Programmwechsel den
entsprechenden Effekt des Sounds gleich mit, und ersetzt damit den
vorherigen Sequenz oder Song-Effekt. Das st der einzige Weg, wie man
automatisch Effekte in einem Song verandern kann, es sei denn per Hand
oder durch Aufrufen einer anderen Sequenz. Das kann nitzlich sein, wenn
man den KS-32 mit einem externen Sequenzer betreibt.
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Dieser spezielle Programmwechsel 123 hat keinen Einflufld darauf, wie
andere Programmwechsel verstanden werden. Wird einer der ,, Steuer* -
Programmwechsel fir den gleichen Sound gebraucht, senden Sie diesen
zwischen dem 123er und dem eigentlichen Programmwechsel.

Merke: Alle KS-32 Programmwechsel werden von 001 bis 128 angezeigt und
verarbeitet, Uber MIDI jedoch als 000 bis 127 gesendet.
SM | System Excl/Song Select |
8 System+MIDI Edit  Press SystemeMIDI / Screen 8. |

Sastem Excl= 0OH

Song Select= 0OFF

System-Excl — System-Exclusiv-M eldungen
Dieser Schalter bestimmt, ob das KS-32 System-Exklusiv-Meldungen
empfangen soll oder nicht. Ist System-Excl=0FF, kann das KS-32 keine
Sys-Ex-Meldungen empfangen. Trotzdem kann immer von den Storage-
Screens aus Sys-Ex gesendet werden, egal wie der Schalter steht (Mehr
dazu im Anhang).

Song-Select
Dieser Schalter bestimmt, ob das KS-32 MIDI Song-Select-Meldungen
empfangen soll. Ist Song-Select=0OFF, ignoriert das KS-32 diese Befehle.
Ist Song-Select=0ON, rufen solche Befehle die entsprechenden Sequenzer-
Speicherplétze auf.

MIDI-Song-Selects # 00-99 rufen die entsprechenden Sequence/Song
Speicherplétze # 00-99 auf. Umgekehrt sendet das KS-32 Song-Select 00-
99, wenn am Gerét die Sequence/Song Speicherplétze # 00-99 aufgerufen
werden.
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SM | MIDI TrkName / MIDI Loop |

9 SystemeMIDI Edit  Press SystemeMIDI / Screen 9. I

MIDI TrkHame=0FF

MIDI Loor = OFF

MIDI-Trk-Name

MIDI-Loop

Dieser Parameter bestimmt, ob Preset oder Sequenzer-Tracks mit MIDI
oder *EXT* Status den Soundnamen (wie bei LOCAL oder BOTH) oder
den MIDI-Kanal (“MIDI-CHAN-#") anzeigen.

* OFF — Steht die Spur auf MIDI oder *EXT* (Edit Track, Screen 5), wird
anstelle des Soundnamen der MIDI-Kanal angezeigt. Dasist hilfreich,
wenn das KS-32 as MIDI-Controller, Masterkeyboard oder Sequenzer fir
andere MIDI-Geréte eingesetzt wird. Man sieht sofort, welche Spur Gber
MIDI gesendet wird, sowie auf welchem Kanal.

* ON — Der Soundname des Tracks erscheint immer, egal, welcher Track-
Status gewahlt wurde.

Hier wird bestimmt, ob das KS-32 ankommende MIDI-Daten als Standard
Daten lesen soll, oder as "geloopte” Daten vom MIDI-Out des KS-32.

Wenn Sie den KS-32 al's Einspielkeyboard mit externen Sequenzern
verwenden, bleibt es oft nicht aus, dal3 Daten vom MIDI-Out des KS-32
wieder zum MIDI-In zurtickgelangen. Das kann zu Verwirrungen fuhren,
wenn es zu MIDI-Rickkopplungen kommt (z. B. kann es sein, dal3 eine
MIDI-Schleife die Lautstérke eines Tracks auf O zieht). Mit dem MIDI-
Loop Parameter kann man den KS-32 auch in solchen Situationen ohne
Probleme einsetzen.

* OFF — Das KS-32 empfangt MIDI-Daten ganz normal. Dasist die
Werkseinstellung.

* ON — Das KS-32 filtert ankommende MIDI-Daten, wobei er solche
Informationen ignoriert, die zu Problemen flhren kdnnten.

Schalten Se diesen Parameter ein, wenn Se den KS-32 in einer MIDI
Schleife verwenden.
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Zum Verstandnisder KS-32 Effekte
Das KS-32 hat ein leistungsfahiges Effektgerat eingebaut, mit dem sich eine
Vielzahl von verschiedenen Effekten produzieren lassen. Und was noch
wichtiger ist: Diese Effekte sind voll in den Synthesizer integriert, nicht
einfach hinzugefugt. Die flexiblen Effektwege und die Moglichkeit der
Echtzeitsteuerung machen die Effektsektion des KS-32 so dynamisch.

Das KS-32 ist mit einem speziell entwickelten ENSONI Q-Signal -Prozessor
(ESP) ausgestattet. dazu kommt eine dritte Generation des Digital-
Oscillator-Chip (DOC I11) und ein externer 16 bit Digital-Anaog-Wandler,
um ein qualitativ hochwertiges Ausgangssignal zu gewahrleisten.

Das Effektgerd wurde andererseits zur Vervollstandigung der vielen
Performance-Parameter des KS-32 gestaltet, denn viele der Effekte haben
bestimmte Parameter, die durch Spielhilfen wie Modulationsrad,
Aftertouch, Timbre Regler u.a. steuerbar sind.

Die Effekte sind selbstverstandlich voll programmierbar, und lassen sich fur
jede Anwendung modifizieren. Effekte werden normalerweise als Teil eines
Sounds abgespeichert. Dartiberhinaus hat auch jede Sequenz, jedes Preset
und jeder Song ein eigenes Effektprogramm. Jeder Effekttyp wird etwas
anders gehandhabt. Mehr dazu im folgenden Tell.
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Sound-Effekte

Jeder Sound im KS-32 hat sein eigenes Effektprogramm, mit allen
dazugehorigen Parametern. Dieser Effekt ist auch aktiv, wenn alle Stimmen
»trocken" an der Effektsektion vorbeigefihrt werden. Jedesmal, wenn Sie
einen Sound speichern, speichern Sie auch die Einstellungen des
Effektgeréts.

Der zum Sound gehdrige Effekt wird durch Driicken der Effects-Taste
(Bank 8) im Edit-Sound-Mode angezeigt und editiert. Die dazugehdrigen
Parameter werden im Abschnitt , Effektparameter” in diesem Teil genau
besprochen.

Pr eset/Sequence/Song-Effekte

Jedes Preset, jede Sequenz und jeder Song hat seinen eigenen Effekt, samt
der dazugehdrigen Parameter. Dieser Effekt ist auch aktiv, wenn dle
Stimmen , trocken® an der Effektsektion vorbeigefuhrt werden (also wenn
alle Tracks auf dem DRY Buss liegen). Der Effekt wirkt auf alle Sequenzer
Tracks (oder auf spezifische Voicesin dem jeweiligen Sound), die durch
einen der Effektwege laufen.

Der Effekt wird zusammen mit dem Preset, der Sequenz oder dem Song
gespeichert. Er bleibt unveréndert, solange kein neuer Song oder ein neues
Preset bzw. eine neue Sequenz aufgerufen wird, oder der Effekt manuell
bearbeitet wird. Ein spezieller Programmwechselbefehl kannim MULTI-
Mode zum Laden neuer Effekte in eine Sequenz verwendet werden (siehe
Beschreibung der MIDI-Bank im Teil 3 — SystemeMIDI).

Der zur Sequenz gehdrige Effekt kann durch Dricken der Effects-Taste
(Bank 8) aus dem Edit Seq/Preset-Mode heraus angezeigt und editiert
werden.

Die Programmierung der Effekte

Die Effekte des KS-32 sind vollstandig programmierbar. Es gibt
verschiedene Effektparameter fir jeden Effekt-Typ. Auf dem ersten Screen
geschieht die Effekt- Anwahl. Mit der Effektanwahl hat es eine
Besonderheit: Seine Einstellung beeinflult ale folgenden Screens, deren
Aufbau und Anzeigen. Wird hier ein neuer Effekt angewahlt, wird ein ganz
neues Effekt-Preset in den ESP geladen und folgende Dinge passieren:

Wenn ein neuer Effekt angewahlt wird:

* wird ein neues Effekt-Preset geladen, was eine kurze Unterbrechung am
Output mit sich bringt.

» werden die Parameter Screens fir den neuen Effekt neu aufgebad.

» werden diese Parameter in eine Werkseinstellung gebracht, al's Preset-
Effekt.
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Tip:

Wenn Sie einen neuen Effekt auswahlen, kdnnen Sie zwischen den
einzelnen Effekten wechseln, ohne die unangenehme Verzégerung, indem
Sie einfach schnell mit dem Data-Entry-Regler durch die Tabelle bléttern.
Wenn Sie den gewtinschten Effekt erreicht haben, warten Sie einen
Moment, und der neue Effekt wird aufgerufen.

Die Effektwege

Einzeleffekt

Voice Ausgang

Der Ausgang jeder KS-32 Stimme (Voice) wird in einen Stereo Effektweg
gefuhrt. Dieser Effektweg faldt alle Signale zu einer Stereo-Summe
zusammen, wie eln richtiges Mischpult. Von den drel Wegen des KS-32
fuhren zwei in das Effektgerét (FX 1 und FX 2), wahrend der dritte Weg das
Signal trocken an dem ESP vorbeifihrt (DRY). Die Zuweisung der Wege
erfolgt in der Output Bank. Diese Einstellungen kénnen im Preset und
Sequenzer-Track durch andere Zuweisungen ,, Uberstimmt* werden (Edit
Track, Screen 1).
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Die Grafik zeigt die Effektwege und die Mischung der Signale am Ausgang.
Jede Stimme lauft Uber einen der drei Effektwege, durchlduft das Effekt-
gerét oder wird daran vorbeigefiihrt. Die dicken Linien zeigen das
Stereosignal.
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Mischung der Effekte
Alle Effekte haben ihre eigene Einstellung der beiden Wege FX1 und FX2.
Sie stehen unterhalb des Effektnamen auf der Auswahl-Seite, dem ersten
Screen (Screen 0) der Effekt Bank (Bank 8). Der Screen sieht wie folgt aus:

Effekt Anwahl

l

COMCERET EELEEE
Frl= 23 Frid= 23

Wenn ein Einzeleffekt (wie Hall) angewahlt wird, laufen beide Wege Uber
diesen Effekt. Wird ein Doppel- oder Multi-Effekt verwendet, 1auft FX 1
generell durch beide oder alle Effekte, wahrend FX 2 nur durch den zweiten
Effekt lauft.

Multieffekte

.
L
b} Pan (/ \
' FX1
R (5(— Effekt 1 I—-l Mix \ L > Haupt-
—@—Elé@g ausgange
Voice Ausgang D_j )
FX2
&( rMix2

1>

Ziel-
Bus

Ist der gewahlte Effekt ein kombinierter Effekt mit mehr als einer Funktion
(wie Chorus und Hall), geht FX1 durch den ersten und FX2 zum zweiten
Effekt. Der Mixregler von FX2 regelt die Stéarke des zweiten Effekts fur ale
Sounds, die Uber diesen Weg laufen. FX1 Mix bestimmt das Vehdltnis des
vom ersten Effekt kommenden Signals zwischen dem zweiten Effekt und
den trockenen Ausgang. Bel extremen Einstellungen dieser Parameter
konnen die beiden Effekte wahl weise parallel oder seriell geschaltet
werden. (Bel einigen Multieffekten gibt es sogar einen separaten Mixregler
am Ausgang von Effekt 1).
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Anwahl von Effekten
Der erste Parameter der Effects-Bank dient der Anwahl eines bestimmten
Effekts. Jede Anderung bewirkt, da? ein komplett neues , Effektpaket* mit
allen Parametern und deren Grundeinstellung aufgerufen wird. Die
verflgbaren Effekte sind:

CONCERT REVERB grof3er Konzertsaal, sehr dichter Hall

HALL.REVERB Halle mit querlaufenden Reflexionen

ROOM.REVERB Simulation eines kleinen Zimmers

WARM CHAMBER Warmer Raum mit charakteritischer Resonanz

8-VOICE CHORUS Achtstimmiger Chorus mit komplexer
Modulation

CHORUS & REVERB Vierstimmiger Chorus, kombinert mit Hall
FLANGER+REVERB.1 Flanger kombiniert mit Hall
FLANGER+REVERB.2 (Variation mit kombinierten Modulationen)
PHASE SHIFTER Stereo Phaser mit wahlbarem Tempo undTiefe
PHASER+REVERB Phaser kombiniert mit Hall
ROTORY SPKR+VERB  Simulation rotierender Lautsprecher mit Hall
DIST+CHORUS+VERB  Chorus mit Verzerrer und Hall
CMPRSS+DIST+VERB Kompressor, Verzerrer und Hall. Stark fir
Simulation von Gitarrenverstérkern mit
akustischem Feedback

Soundsund Presets
Das vollstandige Effekt-Setup, einschliefdlich der Werte aller Parameter,
wird zusammen mit jedem Sound abgespeichert. Es wird auch zusammen
mit jeder Sequenz/jedem Preset gespeichert. Das KS-32 tut sein Bestes,
wenn zwischen Effekten umgeschaltet wird. Trotzdem entsteht eine kurze
Pause, wenn Effektprogramme gewechselt werden.

Wann wer den neue Effekte in den ESP-Chip geladen?
Nach diesen Regeln entscheidet das KS-32, wann Effekte gewechselt
werden:

» Wenn eine neuer Sound angewahlt wird, wechselt auch der entsprechende
Effekt.

» Wenn eine neue Sequenz/ein Preset angewahlt wird, erscheint der
entsprechende Sequence/Preset-Effekt.

 Immer, wenn vom Sounds-Mode in den Sequences/Presets-Mode
gewechselt wird (indem die Select Seg/Preset oder Edit Seg/Preset-Taste
gedruckt wird), wird der Sequenz-Effekt geladen. Dassel be passiert, wenn
vom Sequences/Presets-Mode in den Sounds-Mode gewechselt wird
(indem man die Select Sound oder Edit Sound-Taste driickt).

» Wenn ein Sound Uber die Replace-Track-Sound-Funktion in ein
vorhandenes Preset/Sequenz importiert wird, andert sich der Effekt nicht.

* Driickt man eine Track-Taste wahrend die Replace Track Sound-Taste
festgehalten wird, wird der aktuelle Sound aus dem Sound-Mode
zusammen mit seinem Effekt in das aktuelle Preset bzw. dieSequenz/den
Song geladen.




Teil 4 — Effekte

KS-32 Bedienungsanleitung

* Driickt man die Make Default Preset-Taste, wird der aktuelle Sound aus
dem Sounds Mode mit seinem Effekt in den Seg/Preset-Edit-Buffer geholt.

» Wenn uiber MIDI ein spezieller Programmwechsel-Befehl (#123) im
MULTI-Mode empfangen wird, bewirkt der danach folgende
Programmwechsal, dal’ der entsprechende Sound mit seinem Effekt in die
aktuelle Sequenz geladen wird.

» Beim Speichern des aktuellen Sounds oder des Presets/der Sequenz, wird
der entsprechende Effekt mit abgespeichert.

* Wenn in einem Preset/Sequenz oder einem Song ein Sound/Track gelayert
wird, 8ndert sich der Effekt nicht.

Immer, wenn ein neuer Effekt in den ESP-Chip geladen wird, ensteht eine
kurze Unterbrechung am Audio-Ausgang, damit die zum Effekt gehtrenden
Daten in den ESP geladen werden konnen. Wenn sich ein Effekt nur durch
die Einstellung seiner Parameter unterscheidet (aber denselben Algorithmus
benutzt), entsteht diese Unterbrechung nicht.

Zuordnung von Sounds und Effekten im Sequence/Preset-M ode

Befindet sich das KS-32 im Preset/Sequenzer Mode, kann der Effekt fur die
gerade gewahlte Sequenz/Preset durch Driicken der Effects-Taste (Bank 8)
bearbeitet werden.

Die Effects-Taste ruft die Effects-Bank auf. Sie kdnnen dann mit den
Screen-Tasten die verschiedenen Parameter der Bank aufrufen.

Normalerweise werden die verschiedenen Stimmen in einer Sequenz den
drei Effektwegen zugefihrt, so wiein der Edit-Sound, Output-Bank. Im
Track-Edit-Mode kann die Zuordnung innerhalb der einzelnen Sounds
Uberstimmt werden.

Die verschiedenen Edit-Track- Output-Bus-Einstellungen sind:

*-DRY- schickt alle Stimmen zum trockenen Weg.

*-FX1-  schickt FX2 Stimmen zu FX1; FX1 und DRY bleiben.

e -FX2-  schickt FX1 Stimmen zu FX2; FX2 und DRY bleiben.

*VOICE behédlt die normale Zuordnung unverandert bei.

* CNTRL behélt die normale Zuordnung bei und leitet die Controller-
Informationen zu diesem Effekt. Dasist die werksseitige
Voreinstellung des Tracks nach der Wahl eines ersten Sounds.

Siehe Teil 8 —Presets, fur weitere Details.

Effekt-M odulation

Bei alen Effekten ist eine Steuerung wichtiger Parameter in Echtzeit
maoglich. Mit Ausnahme des Rotary-Speaker-Effekts benutzen Sie alle den
gleichen Modulation-Control-Screen (die Modulation des Rotary-Speaker -
Effekts wird spéter noch genauer besprochen).
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[Mod Ziel I

Modulate FE1-MIA
ba MODPEDAL +6A

Mod Quelle

Die genaue Position dieses Screen hangt von dem gewahlten Effekt ab, ist
aber immer der letzte Screen in der Effect-Bank. Der Screen hat drei

Parameter:

» Mod-Destination — Hier wird bestimmt, welcher Effekt-Parameter
moduliert werden soll. Was moduliert werden kann, héngt von dem

jeweiligen Effekt ab.

» Mod-Source — Hier wird die Modul ationsguelle bestimmt.
* Mod-Amount — Hier wird die Stérke der Modulation eingestellt.

Folgende M odul ationsguellen stehen zur Beeinflussung der Effekte zur

Verflgung:

Modulationsquelle
KEYBOARD
VELOCITY
PRESSURE
PITCHWHL
MODWHEEL
MODPEDAL
XCONTROL
wie
SUS-PEDAL
TIMBRE

RAMPS 1-6
OFF

Moduliert wird durch

die Notennummer der zuletzt gespielten Taste
die durchschnittliche Anschlagdynamik
den Aftertouch

den Wert des Pitch-Rades

den Wert des Modulationsrades

den Wert des Modulationspedals

den Wert des wahlbaren MIDI-Controllers,
z.B. eines Blaswandlers

das Dricken des Sustainpedals

den Wert des TIMBRE Parameters dieses
Tracks, wenn esauf CONTROL steht (s.u.)
eine der sechs Hullkurven-Strukturen
nichts
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Ramps

Sechs der moglichen M odulationsguellen heif3en Ramps. Das sind
hillkurvendhnliche Strukturen, die den adressierten Parameter Uber die
Zeitebene hinweg modulieren, abhéngig vom gewahlten Level. Es gibt auch
eine Release Zeit, die nach Loslassen der Taste aktiv wird. Die Illlustration

unten zeigt die verschiedenen Ramps:

Ramp 1
Beliebige Taste gedriickt

Alle Tasten losgelassen

01 1 4
Attack Zeit in Sekunden

Ramp 2
Beliebige Taste gedruckt

1 I I
01 1 4
Release Zeit in Sekunden

Alle Tasten losgelassen

01 1 4
Attack Zeit in Sekunden

Ramp 3
Beliebige Taste gedruckt

1 1 1
01 1 4
Release Zeit in Sekunden

Alle Tasten losgelassen

1 1 1 1
01 1 4
Attack Zeit in Sekunden

Ramp 4
Beliebige Taste gedruckt

1 1 1
01 1 4
Release Zeit in Sekunden

Alle Tasten losgelassen

01 1 4
Attack Zeit in Sekunden

1 I I
01 1 4
Release Zeit in Sekunden
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Ramp 5
Beliebige Taste gedrickt

Alle Tasten losgelassen

01 1 4
Attack Zeit in Sekunden

Ramp 6
Beliebige Taste gedrickt

1 I 1
01 1 4
Release Zeit in Sekunden

Alle Tasten losgelassen

01 1 4
Attack Zeit in Sekunden

I I I
01 1 4
Release Zeit in Sekunden

Controllerzuordnung der Effekte

Bei Effekten mit Echtzeitsteuerung ist es manchmal wiinschenswert, zu
entscheiden, von welchem Track die Controllerdaten tbernommen werden
sollen. Das trifft vor allem auf den Einsatz im MULTI-Mode zu. Steht mehr
alsein Track auf CNTRL, kann es zu ,, Controller Chaos* kommen. Steht
ein Track auf VOICE, werden die Zuordnungen Gbernommen, ohne daf3
Controller den Effekt beeinflussen (so wie AFTERTOUCH, TIMBRE
Regler oder MODWHEEL etc.).

Effekt-Parameter

Alle Effekt Parameter befinden sich in der Effects-Bank (Bank 8) im Sound
Edit-Mode und im Sequence/Preset-Edit-Mode. Jeder der Effekt-Typen hat
verschiedene Screens mit den einzelnen Parametern, die dazugehdren.
Einige Parameter tauchen immer wieder auf, wahrend andere speziell auf
bestimmte Effekte bezogen sind. Der erste Screen ist bei allen Effekten
ahnlich. Die folgenden variieren dann mehr oder weniger. Sie enthalten die
speziellen Parameter.

Jeder Effekt hat einen FX1-Mix und einen FX2-Mix-Parameter, plus
verschiedene individuelle Parameter. Alle sind programmierbar und sorgen
fur ein Maximum an Flexibilitét bel der Bearbeitung der Effekte.
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Einfache Effekte — Hall

CONCERT REVERB; HALL REVERB; ROOM REVERB; WARM
CHAMBER
Die Effekte dieser Kategorie erzeugen einen einzelnen, hochaufl 6senden
StereoEffekt, wie z. B. Hall in Studio-Qualitét oder kompexen Chorus. Die
FX1 und FX2 Wege kénnen benutzt werden, um verschiedene Mischungen
desselben Effekts zu realisieren.
CONCERT-REVERSB ist ein Konzertsaal, gut fur lange Ausklingzeiten.
HALL-REVERSB ist ein Hall mit Giberkreuzenden Reflexionen.
ROOM-REVERSB ist dieSimulation eines Zimmers.
WARM-CHAMBER ist eéin warmer Raum-Hall mit charakteristischer
Resonanz.

Die Parameter fur diese vier Effekt-Algorithmen sind:

Decay Time

Bereich:  0bis99

Dasist die Zeit, die der Hall bendtigt, um bis auf einen sehr niedrigen Pegel
(-60 dB) abzuklingen, nachdem das Eingangssignal ausgesetzt hat.

Diffusion

Bereich: 00 bis 99

Dieser Parameter bestimmt, ob die Erstreflexionen als Serie einzelner
Wiederholungen (niedrige Werte) oder a's diffuses Gemisch (hohe Werte)
auftreten.

Detune Rate

Bereich: 00 bis99

Dieser Parameter steuert die LFO-Geschwindigkeit fur die Verstimmung,
die durch den Hall eintritt. Diese Verstimmung erzeugt eine naturliche
leichte Tonhthenverschiebung des Signals.

Detune Depth

Bereich: 00 bis99

Dieser Parameter steuert die Intensitét der Verstimmung. Niedrige Werte
erzeugen einen metallischen Sound. Fur manche Sounds braucht man sehr
niedrige Werte.

HF-Damping — Hochfrequenz-Dampfung

Bereich:  0his99

Der HF-Damping Parameter steuert die Stérke der Héhendampfung im
Ausklingen des Hallsignals. Wie bel natirlichen Hallr&umen, schluckt die
Einrichtung Héhenanteile. Je hoher der Wert, desto starker die
Hohendampfung.
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HF-Bandwidth — Hochfrequenz Bandbreite

Bereich: 00 bis99

Der HF-Bandwidth-Parameter wirkt wie ein Tiefpass-Filter auf das
Hallsignal und steuert den Hohenanteil, der vom Originalsignal in den Hall
einflief. Je hoher der Wert, desto mehr Hohen laufen durch den Hall.

L ow-Fregquency-Decay (nicht bei WARM CHAMBER)
Bereich:  -99 bis+99
Dieser Parameter verandert die Ausklingzeit fur tiefe Frequenzen im Hall.

Einzeleffekte — M odulationseffekte

8-VOICE.CHORUS
Diesist ein komplexer Stereo-Chorus mit acht verschiedenen Stimmen und
unterschiedlich eingestellter LFO's.

ChorusRate

Bereich: 00 bis99

Dieser Parameter steuert die acht Geschwindigkeiten, mit denen die Verzo-
gerungszeiten des Chorus moduliert werden.

Chorus Depth
Bereich: 00 bis 99
Hier wird die Stérke der Modulation bestimmt.

Chorus Center

Bereich. 00 bis99

Dieser Parameter bestimmt die Verzégerungs-Mitte des Chorus. Mit diesem
Parameter kann der tonale Charakter verandert werden.

Feedback

Bereich:  -99 bis+99

Dieser Parameter steuert die Intensitét des positiven oder negativen
Feedbacks (Ruckkopplung) auf den Chorus.
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PHASE SHIFTER
Ein 12-pol Stereo Phaser mit steuerbarer Geschwindigkeit und Intensitét,
ganz im Stil der alten Phaser-Effektgeréte.

Phaser Rate
Bereich: 00 bis99
Bestimmt die Modulationsgeschwindigkeit.

Phaser Depth
Bereich: 00 bis 99
Bestimmt die Intensitét der Modul ation.

Phaser Center

Bereich: 00 bis99

Bestimmt den Mittelwert der Modulation. Ein Wert von ,,50“ setzt das
Zentrum genau in die Mitte. Dann ist der Effekt am starksten.

Feedback
Bereich: -99 bis+99
Bestimmt den Feedback-Antell am Effekt.

Stereo Cross Feedback

Bereich:  -99 bis+99

Fuhrt das Signal auf den Eingang der jewells anderen Seite und erzeugt
dabel einen Stereo-Feedback-Effekt.

Warnung: Vorsicht beim Einstellen dieser Parameter! Einige Feedback
K ombinationen kénnen laute Sinuswellen produzieren, die fir Ohren und
Lautsprecher schadlich sein kdnnen. Beginnen Sie immer mit niedrigen
Werten und steigern Sie diese dann langsam.

Phaser Level

Bereich: 00 bis 99

Dieser Parameter steuert die Starke der Modulation im Verhatnis zum
Gesamtsignal. Sollte normalerweise immer auf 99 stehen.

Input Invert

Bereich:  ON/OFF

Hier kann das Eingangssignal invertiert werden, bevor es wieder mit dem
Effektsignal zusammengemischt wird. Kehrt den Effekt praktisch um.
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Multi-Effekte
Die restlichen Effekte haben meistens einen Standard-Hall auf FX2,
kombiniert mit einem anderen Effekt auf FX1. Mit dem FX1 Mix Parameter
kann bestimmt werden, wieviel des FX1-Effekts durch den Hall laufen soll.
Die Ausklingzeit fur den Hall erscheint immer auf dem ersten Screen fir
diese Multi-Effekte.

CHORUS & REVERB

Eine Kombination von vierstimmigem Chorus und Hall. Sounds, die durch
FX1 laufen, haben beide Effekte, FX2 Sounds haben nur den Hall.

Decay Time
HF-Damping — High Frequency Damping
Siehe genaue Erkléarung unter Hall in der Einzeleffekt Gruppe.

ChorusRate
Bereich: 00 bis99
Dieser Parameter steuert die Geschwindigkeit der Modulation.

Chorus Depth
Bereich: 00 bis99
Dieser Parameter steuert die Stérke der Modulation.

Chorus Center

Bereich: 00 bis99

Dieser Parameter bestimmt die Verzogerungs-Mitte des Chorus. Mit diesem
Parameter kann der tonale Charakter verandert werden.

Feedback

Bereich: -99 bis +99

Dieser Parameter steuert die Intensitét des Feedbacks (Ruickkopplung) auf
den Chorus.

ChorusLeve
Bereich: 00 bis99
Bestimmt das Mischverhatnis zwischen Original- und Effekt-Signal.

FLANGER+REVERB.1 & 2
Flanger 1 dhnelt einem Chorus mit nur einem LFO. Flanger 2 hat zwel

LFOs mit verschiedenen Geschwindigkeiten. FX1 lalift Gber beide Effekte,

FX2 nur Gber den Hall.

Decay Time

HF-Damping — High Frequency Damping
SO0

Flange Rate

Bereich: 00 bis99
Steuert die Geschwindigkeit des Flanger Effekts.
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Flange Depth
Bereich: 00 bis99
Steuert die Intensitét des Flanger Effekts.

Flange Center
Bereich: 00 bis 99
Bestimmt den Mittelwert fir die Modulation.

Feedback

Bereich:  -99 bis+99

Regelt den Antell des Feedbacks am Flanger Effekt. Plus oder Minus
bestimmt die Polaritét des Effekts.

Flange L evel

Bereich: 00 bis 99

Bestimmt die Gesamtintensitéat des Effekts und sollte auf 99 stehen, um
einen maximalen Effekt zu erreichen.

Input Invert

Range: ON/OFF

Hier kann das Eingangssignal invertiert werden, bevor es wieder mit dem
Effektsignal zusammengemischt wird. Kehrt den Effekt praktisch um.

PHASER+REVERB
12-pol Phaser mit Hall. FX1 hat beide Effekte, FX2 nur den Hall.

Decay Time
HF-Damping — High Frequency Damping
s.0.

Phaser Rate
Bereich: 00 bis99
Bestimmt die Phaser Geschwindigkeit.

Phaser Depth
Bereich: 00 bis99
Bestimmt die Intensitét des Phasers.

Phaser Center
Bereich: 00 his 99
Bestimmt den Mittelwert fir die Modulation.

Feedback
Bereich: -99 bis+99
Feedback-Anteil am Phaser-Effekt.

Phaser Level

Bereich: 00 bis99

Bestimmt den Gesamtanteil des Effekts. Sollte normalerweise auf 99
stehen.
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[nput Invert
Bereich.  ON/OFF
Invertiert das Eingangssignal vor dem Phaser und kehrt den Effekt damit

um.
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ROTORY SPKR+VERB
Der klassische Orgel-Effekt, hier in Kombination mit Hall. FX1 hat beide
Effekte, FX2 nur den Hall.

Decay Time
HF-Damping — High Frequency Damping
s.0.

Slow Speed
Bereich: 00 bis99
Bestimmt die Geschwindigkeit in der langsamen Einstellung ("slow™).

Fast Speed
Bereich: 00 bis99
Bestimmt die Geschwindigkeit in der schnellen Einstellung (,, fast”).

Rotor Center
Bereich: 00 bis99
Bestimmt den Mittel punkt, von dem aus der LFO wirkt.

Rotor Depth
Bereich: 00 bis99
Bestimmt die Intensitét des LFO.

SpeedM ode

Hier wird die Art der Umschaltung zwischen den beiden Geschwindigkeiten

bestimmt.

* CONTIN — (Continuous) In dieser Einstellung steuert die
Modul ationsquelle direkt die Geschwindigkeit.

* SWITCH — Die Modulationsquelle wirkt wie ein Schalter mit dem der
Effekt hoch oder runtergeschaltet wird. Sogar die typische Verzégerung
wird imitiert.

* TOGGLE — Jede Bewegung der Modulationsquelle 16st ein Umschalten
der Geschwindigkeit aus, von langsam auf schnell, von schnell auf
langsam. Gut fir den Einsatz mit Ful3schaltern.

ModSrc — Modulation Source

Legt die Modulationsquelle fir den Rotary-Speaker-Effekt fest. Die
verfligbaren Quellen sind dieselben wiein der Liste am Anfang des
Kapitels.

Hinwes: Wenn eine Voice oder ein Track FX1 zugeordnet ist, haben die Edit-Sound-
Voice Pan und Edit Track-Track Pan Parameter keinen hdrbaren Einflufd
auf den Sound. Der Rotor-Speaker-Effekt hebt alle Panorama-Einstellungen
auf.
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DIST+CHORUS+VERB
Chorus mit Verzerrer und Hall. FX1 Sounds haben Chorus und Hall,
wahlweise mit oder ohne Verzerrer (siehe Diagramm), FX2 Sounds haben
nur den Hall.

DIST+CHORUS+REVERB Signalfluf3

FX1
Links
Dist I -D
Vol Pan O Chorus Mix1 L Haupt
> _I -|>——C)— Reverb
FX1 _7 == Ausgange
Voice Ausgang Rechts D
O Mix2
FX2 -D
Ziel-
Bus
Decay Time
S.0.

Distortion Level

Bereich: 00 bis99

Dieser Parameter steuert den Ausgangspegel des Verzerrers. Der
Eingangspegel wird durch die Lautstarke und Panorama-Einstellung der
jeweiligen Stimme festgelegt.

ChorusRate
Bereich: 00 bis99
Steuert die Geschwindigkeit des Chorus.

Chorus Depth
Bereich: 00 bis99
Steuert die Intensitét des Chorus.

Chorus Center
Bereich: 00 bis99
Steuert die Verzégerungszeit des Chorus.

Feedback
Bereich: -99 bis +99
Feedback Intensitét. +/- bestimmt die Polaritéat des Feedbacks.

ChorusLeve
Bereich.: 00 bis99
Bestimmt das Verhaltnis von Original- und Effektsignal.




Teil 4 — Effekte

KS-32 Bedienungsanleitung

CMPRSS+DIST+VERB

Ein abgefahrener Gitarren-Effekt, nicht nur mit Compressor, Distortion und
Hall, sondern auch mit Flanger und Equalizer. FX1 Sounds durchlaufen alle
Effekte, FX2 Sounds nur den Hall.

CMPRSS+DIST+REVB Signalflul3

o
DRY Reverb to Cmprss Feedback <7
(O= Flange Comp Distort EQ r%/lixl
e\
D—j Reverb 'G‘ Ausgange
R
O lenxz
FX2
Decay Time
HF-Damping — High Frequency Damping
S.0.
Flange Rate
Bereich: 00 bis99
Steuert die Flanger Geschwindigkeit. Bel 00 ist der Flanger abgeschaltet.
Compression
Bereich: 00 bis99
Dieser Parameter steuert den Einsatzpunkt des Compressors. Fallt das
Eingangssignal ab, hebt der Compressor den Pegel wieder an, was auch das
Feedback erhoht. Die normale Kompression liegt bel "72".
Distortion Level — (In und Out)
Diese zwel Parameter bestimmen Ein- und Ausgangspegel fir den
Verzerrer Effekt. Der Bereich beider Parameter geht von 00 bis 11,
basierend auf dem Tufnel Theorem, das besagt, dal3 ,, 10“ noch nicht laut
genug ist, weshalb man hier bis, 11“ gehen kann.
Reverb to Cmprss Feedback
Bereich:  -99 bis+99
Dieser Parameter steuert die Rickkopplung des Ausgangssignals hinter dem
Hall auf den Compressor Eingang. Das V orzeichen bestimmt die Polaritét
des Feedbacks.
Merke: Da das Feedback-Signal aus FX1 gewonnen wird, wirkt es nur, wenn der

FX1 MIx auch tatsachlich aufgedreht ist. Da das Feedbacksignal hinter dem
Hall abgegriffen wird, der jaauch Gber FX2 erreicht wird, missen
logischerweise FX2 Signale mit in die Feedbackschleife eingehen.
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Hipass cutoff

Bereich: 00 bis99

Dieser Parameter filtert tiefe Frequenzen hinter dem Verzerrer heraus. Je
hoher der Wert, desto weniger tiefe Frequenzen werden durchgel assen.

L opass cutoff

Bereich: 00 bis99

Dieser Parameter filtert hohe Frequenzen hinter dem Verzerrer heraus. Je
hoher der Wert, desto weniger hohe Frequenzen werden durchgel assen.
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Tell 5— Grundlagen der Sound-Programmierung

WaSiSt €N SOUNA? ... 5-1
Stimmen und SHEMMIGKEIT .......coueiiiiieeeeee e 5-1
Compare — Uber die Compare-Taste/LED ..........ccccoveeeereeeeereeeneeenennns 5-2
Der Edit-BUFFEN ..o e 5-2
Wie man neue Sounds SPeIChErt ... 5-3
Wie man SoUuNdS KOPIENT ......cceeviereerieeieseceese e eee e 5-4

Wasist ein Sound?
Die Sounds des KS-32 lassen sich in zwel Kategorien einteilen. Einmal die
Standar d-Sounds, bestehend aus drei Stimmen (V oices) und einem Effekt,
und zum Anderen die Drum-Sounds, die aus 17 Voices und einem Effekt
bestehen. Drum Sounds haben etwas andere Programm-Parameter, dafUr
aber viel mehr Stimmen.

Standard Sounds und Drum Sounds haben jeweils ihre eigenen
Programmier-Regeln. Mehr dazu in Tell 6 und 7. In diesem Teil geht es
mehr um die allgemeinen Grundlagen beider Sound-Klassen.

Stimmen und Stimmigkeit
Wenn wir von der Stimmenzahl eines einzelnen KS-32 Sounds sprechen, so
hat das nichts mit der Stimmigkeit (Polyphonie, also “man kann so-und-so-
viele TOne spielen”) zu tun. Es geht hier vielmehr um die Anzahl der
Voices, aus denen sich ein gespielter Ton zusammensetzt.

Das KS-32 hat insgesamt 32 Stimmen, die dynamisch zwischen den
verschiedenen Sounds verteilt werden. Wieviele Stimmen dabei fir einen
einzelnen Sound verbraucht werden, hangt von zwei Faktoren ab:

1) Die Anzahl der Stimmen, die auf der Select-V oice-Page auf ON stehen
(Wave Bank, Screen 0).

2) Ob sich die Tastatur- (Output Bank, Screen 1) oder Dynamik-Zonen
(Output Bank, Screen 3) der Voices Uberlappen oder nicht.

Viele Sounds kommen mit einer Stimme pro Taste aus—in diesem Fall
kann man 32 To6ne spielen, bevor das KS-32 sich irgendwo eine Stimme
»Stiehlt“. Sounds, die zwei Voices benutzen, sind noch immer 16-stimmig
spielbar. Sounds mit drei V oices entsprechend 10-stimmig. Bis zu drei
Voices kdnnen in einem Standard Sound verwendet werden.

Drum Sounds sind grundsétzlich einstimmig, das heil3t, sie benutzen eine
Voice pro Taste.

Préagen Sie sich also ein: Das KS-32 hat eine dynamische Stimmenzuwei-
sung — es gibt viele Moglichkeiten, die Stimmenzahl zu erhéhen und das
Auftreten von ,, Stimmenklau® zu vermeiden.
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Zum Beispidl:

* Sobald eine Stimme verklungen ist (sei es, weil das Ende der Welle
erreicht worden ist, oder weil die Hullkurve komplett durchlaufen worden
ist) steht sie wieder fir einen neuen Ton zur Verfigung, ohne das eine
neue Stimme dazu ,, gestohlen” werden mul3. Mehr dazu in Tell 6.

* Sie kdnnen aulRerdem selbst bestimmen, ob eine Stimme niedrige, mittlere
oder hohe Prioritdt haben soll. Damit konnen Sie die Stimmenzuordnung
selbst vornehmen. Mehr dazu in dem Abschnitt ,, Output Bank*® in Teil 6.

Compare — Uber die Compare-Taste/LED

Sobald Sie irgendeinen Klangparameter verandert haben, beginnt die LED
Uber der Edit Sound-Taste zu blinken. Sie blinkt, bis Sie einen anderen
Sound anwahlen, oder den veranderten Sound abspeichern. Dasist eine
automatische Erinnerung, dafl3 ein Sound verandert worden ist.

Um das unveranderte Original hdren zu konnen, driicken Sie einfach die
Compare-Taste. Die Edit Sound-LED hort auf zu blinken, und Sie héren
den Original Sound. Im Display erscheinen auch wieder die alten
Parameter. Driicken Sie Compare nocheinmal, hdren Sie wieder lhre
bearbeitete Version des Klanges.

Der Edit-Buffer

Sie kénnen einen Sound verdndern, ohne das Origina zu verlieren, weil die
veranderte Version in einem speziellen Zwischenspeicher, genannt Edit-
Buffer, aufbewahrt wird. Jedesmal, wenn Sie einen Parameter verandern,
wird dieser Sound in den Edit-Buffer Gbertragen. Was vorher dort war, wird
gel6scht. Dort ist immer nur Platz fir einen Sound — was vorher im Buffer
war, ist dann weg.

Wenn Sie die Compare-Taste driicken, wechseln Sie zwischen dem Sound
im Edit Buffer und seinem Original im Hauptspeicher des KS-32. Den
Sound im Edit Buffer nennen wir allgemein Edit Sound.

Man kann durch Driicken der Compare-Taste zu diesem Edit Sound
zuriickkehren, auch wenn man schon wieder andere Sounds gespielt hat,
solange man keine Parameter verandert. Sonst ist dieser Sound im Edit-
Buffer.

Die Faustregel lautet: Der Sound den man hort, ist der Sound den man
editiert.

Wenn Ihnen der neu geschaffene Sound gefdllt, sollten Sie ihn umbenennen
und an anderer Stelle abspeichern. Diese Prozedur wird unter ,, Wie man
neue Sounds speichert” in diesem Tell erklért.
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Wie man Editiervorgange abbricht

Sollte Ihnen das Ergebnis Ihrer Programmierkunst nicht gefallen:
Driicken Sie die Compare-Taste, sodal? die Edit Sound-LED standig
leuchtet. Jetzt kdnnen Sie wieder von vorne anfangen. Dabei verlieren Sie
den Sound, an dem Sie zuvor gearbeitet haben.

Wie man neue Sounds speichert

Tip:

Nachdem Sie einen neuen Sound gemacht haben, oder einen vorhandenen
editiert haben, der nun eher Ihrem Geschmack entspricht, missen Sie Ihn
irgendwo abspeichern, damit er spéter auch noch zur Verfiigung steht. Neue
Sounds kénnen auf einem der 80 internen Speicherplétze des KS-32
gespeichert werden. Das geht so:

1) Vergewissern Sie sich, dal3 die Edit Sound-LED blinkt. Wenn nicht,
dricken Sie die Compare-Taste. Dann horen Sie den Edit-Buffer.

2) Dricken Sie EntereSave. Dann welil3 das KS-32, dal3 Sie mit dem Sound
fertig sind, und nun speichern wollen. Im Display steht: ,, Save Sound
<SOUND NAME>?" Der Name ist der des Sounds, mit dem Sie
angefangen haben zu editieren.

3) Geben Sie mit den Cursortasten einen max. 16 stelligen Namen fir Ihren
neuen Sound ein. Die Links/Rechts-Cursor -Tasten wéhlen die Stelle an,
die UpeYes/DowneNo Cursor -Tasten den Buchstaben oder das Zeichen.
(mit dem Data-Entry-Regler ganz nach unten bekommt man eine
L eerstelle. Ubrigens sieht ein Soundname mit Punkt, Komma und Strich
im Display Ubersichtlicher aus.)

4) Driicken Sie EntereSave .

5) Suchen Sie sich mit den Bank und Screen-Tasten einen Speicherplatz fir
den neuen Sound aus. Im Display stehen die Namen der aktuellen
Sounds im Speicher.

Suchen Sie sich einen Sound, den Sie nicht mehr brauchen, oder der
Ihnen irgendwie nie so richtig gefallen hat. Sie konnen Dank der
Compare- Taste vergleichen, was Ihnen besser gefalit.

6) Haben Sie einen Speicherplatz gefunden, driicken Sie nur noch
EntereSave . Im Display steht kurz ,, SAVED*, bevor die Anzeige wieder
auf den letzen Parameter wechselt.

Wollen Sie den veranderten Sound an seinem alten Platz verewigen, tun Sie
dies mit einem traditionellen Doppelklick auf der EntereSave-Taste. Im
Display erscheint , SAVED*, und schon ist es passiert.
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Wie man Sounds kopiert

Manchmal kommt es vor, dal3 ein Sound einfach nur von einem
Speicherplatz auf einen anderen kopiert werden soll. Vielleicht wollen Sie
I hre zehn wichtigsten Sounds auf einer Bank zusammenstellen.

» Wahlen Sie den zu kopierenden Sound an.
* Driicken Sie EntereSave . Im Display steht:

Ferlace adit

s.oind™

* Bestétigen Sie mit UpeYes. Der gewahlte Sound ist nun im Edit-Buffer.
Jetzt kdnnen Sie wie oben beschrieben, den Sound an anderer Stelle
abspeichern.




KS-32 Bedienungsanleitung Teil 6 — Sandard-Sound-Programmierung

Tell 6 — Standar d-Sound-Programmierung

* Dieser Teil behandelt alle Funktionen, die in einem Standard-Sound unabhéngig fir jede
einzelne Voice editiert werden konnen.

KS-32 Standard-Sound-Aufba ..........cccceeveieiieiiceseee e 6-2
Y/ L0701 = (0] (= o PO 6-3
Uber MOAUIBLION .......eeeieieiecieceecie et s 6-3
Anwahl eiNES MOAUIALONS ........ccveeerieieece e 6-3
Modulation-Amount — Modulation jaoder nein.........ccccccceevveeneee. 6-4
ModulatioNSQUETTEN ..o e 6-4
Der SoUNT-Edit-MOE .......cceeieieeeceseee e 6-8
WaVE-BaNK .......ocviieieiece e 6-8
SeleCt VOICE/VOICE SEAUS......ccvveeereeeie et eee e see e 6-9
WAVE-CIASS .....oceeeieseeiee ettt s 6-10
INAIVIAUBI-WEAVES ..ot 6-12
D= A = | PSSR 6-13
I 1 00 [ G 6-13
LOOP-LeNgth ..o 6-14
Voice-Restrike-Decay-Time........ccuverererenierieeseesese e 6-14
Change-SouNd-MOGE...........ccceveieieereee e 6-14
PITCN-BanK .....cceeeeieee e e 6-15
@ o USSR 6-15
BNV s 6-15
MOO-SOUICE .....ocueeveeieeiteeie sttt sttt neennesnee e 6-16
Keyboard-PitCh-Tracking ........c.cceeeveevesieeseeee e 6-16
Gl . 6-16
ENV 1, ENV 2, AMP (Envelope 3) — Die KS-32 Hullkurven.............. 6-18
LeVI — LEVEL ... 6-19
LI =SSR 6-20
LevV — Dynamische Pegelsteuerung .........ccoceeveveeneneenienennnns 6-21
Mode— (ENV L1 and ENV 2) ..o 6-22
MODE (AMP) — SUmMMEN-TIIgger ....ccccceerererrieneeneneesieeeeseens 6-22
KeyboardTrk — TastaturSteuerung ..........cceceeveeveeneeneneenieseenens 6-23
SeleCt-DEfaUILS ... s 6-24
DIELFO-BanK .....cc.eoiiiiiieeee s 6-25
I O RS o= o SR 6-25
NOISE-RELE .....eeiceeeeeee e 6-25
LeVel — LFO LEVE ... 6-26
W@V ... 6-26
Die Fter-BankK .......cccccouiiiiieieiie et 6-28
Filterl — Filter-1-Mode ........cccoveeee e 6-28
Filter-Konfigurationen ..........cccoeeieieese e 6-29
FC1-Cutoff — Filter-1-Cutoff-Frequenz............ccccoevveceeivcienen, 6-30
FCL-Keyboard ..........ccooieieiieie e 6-30
1700 B0 U oSO 6-30
FC2-Cutoff — Filter-2-Cutoff-Frequenz.............cccccceevecececcienen, 6-31
FC2-Keyboard ..........ccooveieieeie e 6-31
Die Env2 und AmMpP-BaENnKe ........cooiiiiiiieee e 6-31
Die OULPUL-BANK .....ccueeueeiieeieeiieiesie et eae e e e e 6-32
Volume — Voice-LautStarke.........ccoooveceveeveviee e 6-32
Mod-Source — Lautstarke-Modulator ............cceeeveereneeneniennnns 6-32
KeybdScale — Keyboard-Scale-Intensitét (oder Zone) ............... 6-33
OULPUL-BUS ...t 6-33
Pan — PanoramapOSItioN .........ccccoevereneneneseseseseseseseeeeeeneas 6-34
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K S-32 Standard Sound Aufbau

Jede der drei Stimmen elnes Standard-Sounds bestent aus:

» einem digitaler Oszillator, der eine der 167 Wellenformen aus dem KS-32
Wellenformstpeicher abspielt

« zwel Multi-Mode-Digitalfiltern

* einem LFO (Low Frequency Oscillator)

« drei komplexen Hullkurven fur Lautstérke, Tonhdhe und Filter etc.

* einer vielseitigen Modulationsmatrix mit 15 madglichen
M odulationsguel len.

Das Diagramm zeigt den Aufbau einer KS-32 Stimme.

KS-32 Hullkurven-Parameter
Sti mmen anb au Levels: Attack, Peak, Break, Sustain

Times: Attack, Decayl/2, Release

Velocity Kurve 3| Velocity Kurven
Keyboard tracking QUIKRISE

- CONVEX
Velocity control of Attack and Level LINEAR
Envelope Mode (normal/finish/repeat) CONCAVE

Malulatiors-Quelen [
LFO TIMBRE |
ENV 1 PEDAL
ENV 2 PITCH
AMP WHEEL
NOISE1 | WHL+PR

NOISE2 | PRESSR
VELOC [ MAX ON

KEYBD | XCTRL
Env 2
Env 1 F1: F2: E Env 2
Bend Mod Amt Amt

Range Amt Cut Kbd Cut Kbd

E off  Amt off Amt
Semi Fine Au\ggl;fgs
Octave tone _tune Filter Typ: Lautstérke
F1 F2 (AMP amt.)

Z-LP 1-LF

Wave

veve |l Wave | B _______________________
_’

Delay I Digitaler

Oszillator | [ lrrrrmmmrrrmemeeeeees »
Boost v ark
LFO LFO Wave Pitch 3-LP 1-HP erstarker
Mod  f}eee
A TRIANGLE Amt
SINE 2-LF 2-HF Pan E
SINE/TRI Volume Position
POS /SINE Digitale Filter Mod Amt
= POS /TRI S i
SAWTOOTH itc
Mode [ [+ SQUARE Mod Source ON é_e OFF

Delay F1 Fcl Mod
LFO Rate Mod E —> Fc2
Level E Amt Volume

Mod Source

F1

Noise Src Mod Source
Rate

LFO Level Noise —»NOISE1
Mod Source Source —»NOISE2
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M odulatoren

Uber Modulation
Etwas zu modulieren bedeutet nichts anderes, als seinen Wert zu verandern.
Innerhalb einer Stimme des KS-32 fangt die Soundprogrammierung damit
an, da3 wir fir die Parameter-Tonhohe, Klangfarbe und Lautstérke
Grundwerte einstellen, um diese dann in der unterschiedlichsten Art und
Weise zu modulieren, damit der Klang dynamisch und lebendig wird.

Angenommen, Sie schalten lhre Stereo-Anlage ein und drehen die
Lautstarke zur Hélfte auf. Dann kénnte man das die manuelle Lautstarke-
Einstellung nennen. Jetzt stellen Sie sich vor, Sie drehen den Lautstérke-
regler abwechselnd hoch und wieder runter, so dal3 die Lautstarke immer zu
und ab, zu und wieder ab nimmt. Dann kénnte man mit anderen Worten
sagen, dal? Sie die Lautstérke Ihrer Anlage modulieren. Wirden Sie den
Hohenregler nehmen, wére eine Klangfarben-Modulation das Ergebnis.

Viele Parameter des KS-32 werden in ganz dhnlicher Weise moduliert
(wenn auch weniger wahllos). Es gibt 16 verschiedene Modul ationsquellen.
Jede kann unabhéngig einem bestimmten Klangparameter des KS-32
zugeordnet werden, einschliefdlich einiger interessanter Effektparameter.

Anwahl eines Modulators
Auf den Screens, auf denen eine Modul ationsguelle ausgewahlt werden
kann, zeigt das Display ,Mod= “ (Abklrzung fur Modulation
Source). Mit dem Data-Entry-Regler oder dem UpeYes/DowneNo Cursor
wird nun die Modulationsguelle ausgewahlt.

Nehmen wir zum Beispiel den Pitch-Modulation-Screen, wo die Tonhthe
einer Voice moduliert werden kann. Driicken Sie Edit-Sound um in den
Sound Edit Mode zu kommen. Dann driicken Sie die Pitch-Taste (Bank 1)
und Screen 1. Zusétzlich zu Hillkurve 1 (Envelope 1) und dem LFO, die
immer zur Verfigung stehen, kann noch ein zusétzlicher Modulator fur die
Tonhohe angewahlt werden:

Enwl=-59 | FO=-3%

Maod=LF0 # +93

| Modulationsquelle | Modulationsintensitat
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M odulation-Amount —Modulation: Ja oder Nein
Wie oben zu sehen ist, gibt der Wert rechts neben der Modul ationsguelle
seine Modulationsintensitat an. Hier wird bestimmt, wie stark der
Modulator auf den gewahlten Parameter wirken soll.

Wahlen Sie den Parameter ,, LFO=XX.". Jetzt stellen Sie mit dem Data-
Entry-Regler den Wert ein. Der kann positiv oder negativ ausfallen. Der
Wert +00 hat denselben Effekt, als ob der Modulator abgeschaltet wére.

Tip: Fur die Modulationsintensitét, wie fur alle Parameter mit einem Mittelwert
von +00, gibt es einen einfachen Handgriff, um diesen Wert zu erreichen.
Wenn Sie den Wert angewéhlt haben, driicken Sie den DowneNo-Cursor,
dann den UpeYes-Cursor dazu, und lassen beide gleichzeitig los. Dann
springt der Wert automatisch auf +00.

M odulationsquellen
Das sind die 16 verschiedenen Modulationsquellen des KS-32:

e LFO — Low Frequency Oszillator < TIMBRE — Timbre-Regler

*ENV 1— Envelope 1 * PEDAL — Ful3pedal

* ENV 2 — Envelope 2 * PITCH — Pitch-Bend-Rad

* AMP — Envelope 3 * WHEEL — Modulationsrad

* NOISE 1 — Rauschgenerator 1 * WHL+PR — Mod.-Rad u.
Aftertouch

* NOISE 2 — Rauschgenerator 2 * PRESSR — Aftertouch

* VELOC — Anschlagdynamik * MAX ON — Volle Modulation

* KEYBD — Tastatur - Steuerung  * XCTRL — Externer-Controller
(MIDI)

L FO — Low-Frequency-Oszillator
Der Low-Frequency-Oszillator erzeugt Schwingungen mit sehr niedriger
Frequenz, unterhalb der Horschwelle, mit denen sich Vibrato, Tremolo und
viele andere Effekte erzeugen lassen — je nach gewahlter Wellenform (es
gibt 7 verschiedene). Eine genaue Beschreibung des LFO folgt im
entsprechenden Abschnitt dieses Teils.

ENV 1, ENV 2, AMP (Envelope 3)

Das KS-32 hat drei komplexe Hullkurven. Mit HUllkurven werden

zeitabhangige Modul ationen der Lautstarke, Tonhohe oder Klangfarbe

erzeugt.

* ENV-1ist fest mit der Tonhthe der V oice verbunden, kann aber auch an
anderer Stelle eingesetzt werden.

* ENV-2 st fest mit dem Filter der Voice verbunden, kann aber auch an
anderer Stelle eingesetzt werden.

* AMPist ein Sonderfall. Die AMP-HUllkurve steuert immer die Lautstérke
oder Amplitude und kann nur dort eingesetzt werden.

Eine genaue Behandlung der HUllkurven des KS-32 folgt spéter in diesem
Tell.
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NOISE 1— Gerasterter Rauschgenerator
Der Rauschgenerator erzeugt eine zufallige Steuerspannung. Auf die
Tonhohe gelegt, kbnnen extreme ,,computertypische® Effekte erzeugt
werden. Bei leichter Modulation (um +02 bis+04) bekommt man subtile
Tonhdhenanderungen, die den Klang Iebendiger wirken lassen.

NOISE 1

+100

-100
I—l_l— Noise Rate

NOISE 2 — Weicher Rauschgener ator
Dieser zweite Rauschgenerator arbeitet nach demselben Schema, wie der

erste, nur mit einer geglétteten Wellenform. Das erzeugt auf die Tonhthe
bezogen, , sirenenartige” Effekte. Die Darstellung zeigt die Unterschiede
zwischen den beiden Rauschgeneratoren.

NOISE 2

+100

HaVANIAN
- U

-100
I—L Noise Rate

VEL OC — Anschlagdynamik
Die Anschlagdynamik (Velocity) ist die Starke, mit der eine Taste gedriickt

wird. Wahlen Sie VELOC a's Modulator, kdnnen Sie den Parameter durch
die Stérke Ihres Anschlags steuern. (Hat nur positive Werte)
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KEYBD — Tastatur spannung

+100™

+50—

-50

-100— -

Hier wird die Position auf der Tastatur als M odulationsquelle eingesetzt.
Der Wertebereich geht tiber den vollen MIDI-Tastenumfang:

KS-32 Tastatur
88-Tasten Piano-Tastatur

MIDI Notennummern 0-127

Wie die Abbildung zeigt, kann der Modulator-KEY BD sowohl positive wie
negative Werte haben. Ausgehend vom mittleren C (C4, MIDI
Notennummer #60) wird der modulierte Parameter nach unten abgesenkt
und nach oben angehoben. Mit negativer Modulations- Intensitét ist das
genau umgekehrt.

TIMBRE — Timbre-Steuerung

Dasist mal wieder eine ENSONI Q-Speziditét: TIMBRE kann wie jeder
andere Modulator Uberall eingesetzt werden. Der Timbre-Parameter unter
Edit Track, Screen 8 regelt die TIMBRE-Intensitdt. Mit TIMBRE kann der
entsprechende Wert Uber den Data-Entry-Regler gesteuert werden. Gut fur
Live-Peformance.

PEDAL — Steuer spannungs-Ful3pedal

Hier wird das zusétzliche CVP-1 Ful3peda als Modulator eingesetzt. Der
Effekt ist derselbe, wie beim Modulationsrad. Es kann Uberall eingesetzt
werden. Denken Sie daran, dal3 das Pedal nur dann als Modul ator
funktioniert, wenn unter SystemeMI DI, Screen 3 fir das Pedal
»Pedal=Mod#4." eigestellt worden ist. Sonst steuert das Pedal nur die
Lautstérke. Mehr dazu in Teil 3— SystemeMIDI Einstellungen.

PITCH — Pitch-Bend-Rad

Hier wird das Pitch-Bend-Rad angesprochen. Dieses Rad kann neben der
Tonhohenverschiebung auch andere Funktionen als Modulator Ubernehmen.
Wirkt es zum Beispiel auf die Filter-Cutoff-Frequenz, wird der Klang
heller, wenn das Rad nach oben bewegt wird, oder eben weicher, wenn man
es nach unten dreht (mit negativem Index wirkt es umgekehrt).
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WHEEL — Das Modulationsrad
Das Modulationsrad links neben der Tastatur 183t sich tiberall al's Modulator
einsetzen. Um es zur Steuerung des Vibrato zu benutzen, mul3 es dem LFO
zugeordnet werden, dessen Modulationsintensitét #0 sein mul. Die
Wirkung ist positiv. Der Effekt wird stérker, wenn Sie das Rad von sich
weg bewegen. Mit umgekehrten Index wirkt es andersherum.

WHL+PR — Modulationsrad und Aftertouch
Diese doppelte Modulationsquelle gestattet das gleichzeitige Modulieren
mit Modulationsrad und Aftertouch.

PRESSR — Aftertouch
Aftertouch ist ein Modulator, der bestimmte Parameter durch die Stérke des
Tastendrucks nach dem Anschlag steuert.

Wenn Sie auf der Tastatur des KS-32 spielen, driicken Sie die Tasten, die
Sie halten, noch einmal kréaftig nach, um den Effekt auszul 6sen.

Aftertouch gibt esin zwei Versionen—Poly-Key™ als ENSONI Q-Spe-
zialitét (polyphoner Aftertouch) wirkt auf jede Taste unabhéngig, und
Channel-Aftertouch (monophoner Aftertouch), der fir alle gehaltenen
Tasten gleichzeitig wirkt. Das KS-32 kann beide Arten per MIDI
empfangen und verarbeiten. Die eigene Tastatur sendet Channel-Aftertouch.

Bedenken Sie, dal’ alle Sounds erst entsprechend programmiert werden
mussen, bevor Sie Aftertouch empfangen kénnen. Hat Aftertouch keine
Wirkung, ist einfach nichts entsprechend zugeordnet worden.

Aftertouch als Modulator gibt es nur mit positiven Werten, weil bei
negativen Werten die Pegel verrringert wirden.

MAX-ON — Volle Modulation
MAX-ON setzt die volle Modulationsintensitét fir den entsprechenden
Parameter ein. Das kann zum Beispiel bei Drum-Sounds sinnvoll sein, um
unabhangig von der Dynamik immer die volle Lautstérke zu haben. MAX -
ON kann positiv oder negativ eingesetzt werden, je nach programmierter
Intensitét.

XCTRL — Externer Controller (nur Gber MIDI)
Ein externer Controller, wie z. B. ein Breath-Controller, der Uber MIDI em-
pfangen wird, kann ebenfalls zur Modulation im KS-32 eingesetzt werden.
Im SystemeMIDI-Mode wird dazu die entsprechende Controllernummer
eingestellt.
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Sie missen den KS-32 nicht von einer anderen Tastatur aus spielen, um in

Genul3 eines Breath-Controllers (Blaswandler) zu kommen;

1) Vebinden Sie den MIDI-Out des Gerats mit dem In desKS-32;

2) Vergewissern Sie sich, dai3 bei beiden die Controller aktiv sind
(SystemeMI DI, Screen 7);

3) Wahlen Sie den Breath-Controller als externen Controller des KS-32
(XCTRL=02, auch SystemeMIDI, Screen 7).

4) Wahlen Sie XCTRL asModulator fur LFO oder Filter-Cutoff, 0.4, so
wie entsprechenden Abschnitt der Anleitung beschrieben.

5) Spielen Sie den Sound von der KS-32 Tastatur, wahrend Siein den
Breath-Controller blasen. Die Modulation wirkt genauso, alswenn Sie
auf dem externen Instrument spielen.

Der Sound-Edit-Mode

Hinwes:

Wave-Bank

Wann immer Sie einen Sound verandern wollen, mussen Sie den KS-32
zuerst in den Sound-Edit-Mode bringen. Das geschieht, indem Sie die Edit-
Sound-Taste driicken. Dann kénnen Sie die Klangparameter nach Ihren
Vorstellungen verandern.

Die Parameter des Sound-Edit-Mode sind auf acht Banke verteilt. Jede
Bank enthélt eine Rethe von Screens, die wiederum einen oder mehrere
Parameter enthalten kdnnen. Jeder Screen im Sound-Edit-Mode hat eine
zweistellige Screen-Adresse.

Die Wave Bank Screen Adressen @ndern sich abhangig von der
Welleformklasse und den spezifischen Parametern in jeder Klasse. Mehr
zum Thema Screen Adressen im Teil 2 — Uberblick.

Jede Stimme (Voice) des KS-32 gibt eine der 168 Wellenformen aus seinem
Speicher wieder. Diese Waves sind das ,, Rohmaterial“, aus dem ein Sound
aufgebaut wird. In der Wave-Bank kann man auswéhlen, welche Wave von
der gerade gewahlten Voice gespielt werden soll. AulRerdem kdnnen viele
Abspielparameter fir diese Wave verandert werden.

00

SelectVOICE/Voice Status |

Wave Bank  Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 0.

SelectVOICE

'

[SeLectUDICE: OHE
OH— o4 OH

Voice Status Werte I
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SelectVOICE

Voice Status

Beachten Sie:

Der erste Screen der Wave-Bank hat drei Funktionen: ob eine oder alle
Voices editiert werden sollen, welche editiert wird (wenn nur eine
ausgewahlt worden ist) und der jeweilige Playback-Status.

Dieser Parameter bestimmt, ob eine oder alle Voices eines Sounds editiert

werden sollen.

* ONE — Eine einzelne Voice wird editiert. Welche, das bestimmt der
Voice-Status-Parameter, der weiter unten beschrieben wird.

* ALL — AlleVoicesin einem Sound sind aktiv und werden gleichzeitig
editiert. Ist ALL angewahlt, befindet sich das KS-32 im Group-Edit-Mode.
Parameteranderungen wirken dann automatisch fir ale Voices. Wenn Sie
die UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten zur Dateneingabe bei Select-
VOICE=ALL benutzen, verandern sich die Werte der einzelnen Voices
relativ zueinander, anstelle des dargestellten Wertesim Display.

Die drel Werte unten auf dem Oszillator-Screen nennt man allgemein
Voice-Status-Parameter. Die Werte entsprechen den drel Voices eines KS-
32 Sounds. Der Parameter wird benutzt, um zu bestimmen, welche Voices
editiert werden sollen (wenn SelectV oice auf ONE steht) und welchen
Playback-Status jede Voice hat.

Eine Voice wird mit diesem Parameter zum Editieren ausgewahlt. Dann
blinkt der V oice-Status-Parameter. Von diesem Moment an wirkt jede
Editierung auf diese Voice.

Es gibt drei Status-Optionen fir jede Voice:

* OFF — Die angewdhlte Voice ist ssummgeschaltet und klingt nicht mit.

* ON — Die Voiceist an und wird gespielt.

* SOLO — DieVoiceist an, wahrend alle anderen stummgeschaltet sind,
damit man Parameter-Anderungen besser horen kann.

Die Voice, deren Status-Wert blinkt, ist die Voice, die zur Bearbeitung
angewahlt ist.
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01 Wave Class/Individual Wave |
Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 1. |
|Wellenform-KIasse|
Wawe=5TREIMG WALIE
STEIMG EMSEMELE
| Einzel-Wellenform |
Wave-Class

Dieser Parameter bestimmt die Wellenform-Klasse, die fir eine bestimmte
Voice benutzt wird. Haben Sie diesen Parameter angewahlt, kdnnen Sie mit
dem Data-Entry-Regler oder den UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten schnell
durch die verschiedenen Wellenform-Arten blé&tern. Dann gehen Sie auf
den Wellenform-Namen, um die genaue Wave innerhalb der Klasse
auszusuchen.

Jedesmal, wenn die Wave Class gedndert wird, erscheint die jeweils erste
Wave im Display und alle dazugehorigen Wave-Bank, Screen 3 Parameter
werden entsprechend umgestellt.

Das KS-32 unterscheidet zwischen 13 verschiedenen Kategorien, oder
Wave-Classes:

Diese Klassen enthalten Samples von akustischen und el ektronischen

Sounds, die als Grundlage fur viele realistische Klange dienen. Wenn nétig,

sind diese Wellen Multisamples (an verscheidenen Punkten des Tonumfan-

ges neu gesampelt) fur eine authentische Reproduktion des Originalklanges.

* STRING-WAVE -Samples von Saiteninstrumenten — Streicher, Pianos,
Gitarren etc.

* BRASS'WAVE - Samples von Blasinstrumenten — Horn, Saxophon etc.

* BASSWAVE - Eine Auswahl von Bass-Sounds — E-Bass, Contrabass,
Synthi-Bésse etc.

* BREATH-WAVE - Fl6ten und Chor-Samples mit viel Atem.

* TUNED-PERCS - Hier findet man viele Sounds, alle percussiv mit Loops
(d.h. sie klingen solange eine Taste gedriickt ist.)

* PERCUSSION - Dies Klasse enthélt ungel oopte (kurze) Percussion-
Sounds

* DRUM-WAVE - Einzelne Drum-Sounds fir neue Drum-Kits. Mehr dazu
inTell 6.

* 16 BIT-PIANO - Samples von Pianos und Piano-Anschlégen in 16-Bit
Aufldésung.
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* EXPANSION - Eine grof3e Auswahl verschiedener Sounds — Streicher,
Bléaser, Bass, Breath, Percussion, Pianos etc.

Die néchsten vier Klassen enthalten eine Menge gesampelter und
algorithmisch erzeugter Waves mit mehr Synthesizer-Charakter:

* WAVEFORM - Eine Waveform ist eine einfache Wellenform mit nur
einer Periode, die immer wiederholt wird. Das KS-32 hat sowohl
gesampelte wie synthetische Waveforms. Mit Sagezahn und Rechteck
konnen die ganzen klassischen Analog Sounds realisiert werden.

* INHARMONIC - Inharmonische Loops sind den Waveforms sehr
ahnlich, auf3er dald sie aus mehreren Perioden bestehen, und
unharmonische Obertone enthalten kdnnen.

* TRANSWAVE - Transwave™ ist elne besondere Gruppe von Waves, die
esnur bei ENSONIQ gibt. Jede Transwave besteht aus vielen einzelnen
Wellenformen mit unterschiedlichem Spektrum, die zu einer Kette
verknupft worden sind. Mit verschiedenen Parametern kann man
bestimmen, ab wo und wie dieses Wavetable gespielt werden soll, was den
Klang sehr lebendig macht.

* MULTI-WAVE - Enthdt nur eine einzige Wellenform, die jedoch aus
allen Waves der ersten 10 Welleformklassen des KS-32 zusammengesetzt
ist. Beginnend mit einer beliebigen Wave kann jede gewlinschte Anzahl
von Wellen abgespielt werden, vorwarts oder riickwarts. Damit sind
Effekte und ,,Jam Loops* moglich. Eine Loop-Lange von 001 spielt nur
eine einzige Welleform ab, wohingegen eine Loop-Lange von 126 alle
Welleformen wiedergibt. Die Voreinstellung ist 000, was ebenfalls allen
Welleformen entspricht.
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I ndividual Waves
Hier wird die eigentliche Wave ausgesucht. Blinkt dieser Parameter, kann
mit dem Data-Entry-Regler aus den Waves dieser Klasse gewahlt werden.
Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor kann die Klasse gewechselt werden.
Unten sehen Sie eine komplette Aufstellung aller 167 KS-32 Wellenformen.

Die Wave-Class steht jeweils fettgedruckt dartiber.

STRING WAVE: PERCUSSION: WAVEFORM: 16BIT PIANO:
STRING ENSEMBLE WOODEN HIT ORGAN VARIATION1 | 16 BIT PIANG
PIZZICATO STRING WOOD BLOCK ORGAN VARIATION2 | 16 BIT PIANO-HI
GRAND-PIANO TEMPLE BLOCK ORGAN VARIATION3 | 16 BITPIANO-LO
PIANO VARIATION CLAVES ORGAN VARIATION4 |- THUD
DIGITAL PIANO TIMBALE SAWTOOTH EXPANSION:
CLAVINET PIANO BONGOS SQUARE VIOLA SECT
ACOUSTIC-GUITAR AGOGO-BELL SINE SOLO VIOLIN
GTR VARIATION-1 COWBELL TRIANGLE NYLON GUITAR
GTR VARIATION-2 TAMBOURINE 1+2 HARMONICS HARP
GUITAR-HARMONIC FINGERSNAPS 2 HARMONIC SAW SHAMIZEN
ELECTRIC GUITAR CLAPS DIGITAL PNO GRIT ELEC PIANO 1
PLUCKED GUITAR DINKY HIT DIGITAL PNO TINE ELEC PIANO 2
CHUKKA-GUITAR TOY HAMMER BUBBAWAVE PERC ORGAN
SLINKY POP CLAVINET MUTE TRUMPET
BRASS WAVE: MUSICIAN'S TAPE CLAV VARIATION SOPRANO SAX
BRASS ENSEMBLE STEAM DRUM WOODWIND ACCORDIAN
SOLO TRUMPET BIG BLAST WWIND VARIATION FRETLES BASS
TRUMP VARIATION SPRAY CAN PIPE ORGAN SLAP BASS
SAXOPHONE SAX METALLIC DINK BRASS ORGAN SYNTH BASS-3
VARIATION-1 VOCAL PERCUSSION VOCAL BELL CHOIR
VARIATION-2 ANVIL-HIT SYNTH BELL SHAKUHACHI
SYNTH THUMP CLARINET TIMPANI
BASS WAVE: VIBES
PICKED BASS DRUM WAVE: AGOGO BELL-2
THUMB POP BASS DYNAMIC KICK INHARMONIC: SHEKERE
PLUCKED BASS GATED KICK TRIANGLE LOOP o
ACOUSTIC BASS ROOM KICK ANVIL LOOP TAIKO RM
SYNTH BASS-1 ELECTRIC KICK CLUSTER LOOP WHISTLE
SHAKER
SYNTH BASS-2 TIGHT KICK TUBULAR LOOP CONGA SLAP
THUMP KICK NOISE LOOP
TRIANGLE
BREATH WAVE: THUMP SNARE CASTANETS
WOOD FLUTE SYNTH SNARE IV OSHIGH
CHIFF FLUTE ROOM SNARE SYNTH KIS
VOX-OOOHS BRUSHED SNARE TRANSWAVE:
VOCAL ENSEMBLE RIMSHOT SNARE FORMANT-X :m gﬁﬂgﬁg‘#—
SIDESTICK SNARE PLANET-X
TUNED PERCS: DRY TOM LOW ELECTRO-X VOCAL AAH
MARIMBA DRY TOM HIGH PULSE 1-X xggﬁt SH:
KALIMBA ROOM TOM LOW PULSE 2-X VOGAL TEH
STEEL DRUM ROOM TOM HIGH RESONANT 1-X
DOORBELL CLOSED HI-HAT 1 RESONANT 2-X DANCE KICK
POTLID HIT CLOSED HI-HAT 2 RESONANT 3-X ENKA KICK
SYNTH PLUCK SYNTH CLOSED HAT RESONANT 4-X Eiﬁg;gﬁ:é‘é
PLINK HORN PEDAL HI-HAT HIPHOP KICKL
PIANO PING OPEN HI-HAT HIPHOP KICKD
ORCHESTRA HIT RIDE CYMBAL MULTI-WAVE: HIPHOP SNARE
RACK-BELL CRASH CYMBAL ALL WAVES FULL PIPEORG
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02 Delay Time/Direction |
Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 2. |
Delay-Zeit

Der Parameter fir die Delay-Zeit bestimmt die Zeit nach dem Tasten-
Anschlag, bis der eigentliche Ton beginnt. Der Regelbereich geht von 000
bis 250 in 4 Millisekunden Schritten. Damit sind Verzdgerungen von mehr
alseiner Sekunde moglich.

Auslésen einer Voice beim Loslassen der Taste — Der hiéchste Wert fir
Delay ist KEYUP. Das heif, die Stimmer erklingt erst, wenn die Taste
losgel assen wird.

Abspidrichtung

Dieser Parameter bestimmt, ob die Wellenform vorwérts oder riickwérts
abgespielt werden soll.

Wellen aus den TRANSWAVE, WAVEFORM und INHARMONIC
Klassen basieren auf Loops und haben deshalb eine feste Abspielrichtung.
Ist eine dieser Wellenformen aktiv, erscheint der Parameter Direction nicht.

Start Index/Mod Source and Amount (Loop Length) |
03 Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 3. |
Start Index=8@ Start Index=B8a
Mod=LIEL + +EE Loor Lendth=B84
[Modulationsquelle] [ Intensitat |
Start I ndex

M od-Sour ce

Hier wird der Startpunkt des Samples eingestellt. Ist START=00, wird das
Sample komplett abgespielt. Erhoht man den Wert, wird mehr und mehr
vom Sample-Anfang abgeschnitten. Damit 183 sich zum Beispiel der
typische Ansatz eines Samples abschneiden, um nur den geloopten Teil von
gel oopten (stehenden) Sounds zu verwenden.

Bereich: 00 bis99

Die Modulationsguelle. Hier bestimmen Sie, welche der 15 Modulatoren
den Startpunkt modulieren soll. Jeder Modulator ist einsetzbar.
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M od-Amount
Die Modulationsintensitat bestimmt, wie stark der oben gewéhlte Modulator
die Wellenform beeinflussen soll. Ist dieser Wert +00, bleibt der Startpunkt
unverandert. Positive Werte bewegen ihn vorwarts, also vom Anfang weg.
Negative Werte bewegen den Startpunkt zurtick zum Sample-Anfang. Beide
Parameter gibt es nicht bei INHARMONIC, WAVEFORM und MULTI -
WAVE.

Bereich: -99 bis +99

L oop-Length
Bestimmt die Anzahl der Waves innerhalb des Loops. Gibts nur bel
MULTI-WAVE.

Bereich: 000 bis 121
Anmerkung:  Zwei Wellenform Klassen, INHARMONIC und WAVEFORM haben auf

diesem Screen keine Parameter. Programmieren Sie eine V oice mit diesen
Welenformen, wird der Screen einfach Gibersprungen.

Voice Restrike Decay Time

04 Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 4.

Voice-Restrike-Decay-Time
Dieser Parameter bestimmt, wie lange ein Ton abklingt, nachdem er erneut
angeschlagen worden ist.

Bereich: 00 bis99

Change Sound Mode |
Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 5. |

05

Change-Sound-Mode
Mit EntereSave schalten Sie hier den Sound-Mode um. Arbeiten Sieim
Standard-Sound-Mode, wechseln Sie so in den Drum-Sound-Mode, und die
entsprechenden Grundeinstellungen werden aufgerufen.
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Pitch-Bank
In der Pitch-Bank werden die Grundeinstellungen fir die Tonhohe der
Voice eingestellt, sowie die Modulationsquellen fir Tonhthe programmiert.

10 Oct/Semi/Fine (Oscillator Tune)
Pitch Bank Press Edit Sound / Pitch (Bank 1) / Screen 0.

Oct
Andert die Tonhéhe in Oktav-Schritten.
Bereich: -4 bis +4 Oktaven

Semi
Andert die Tonhohe in Halbton-Schritten. Erhéhen oder erniedrigen Sie
diesen Wert um Mehr als+11 oder -11, wird die Oktavlage automatisch um
einen Schritt erhoht oder erniedrigt.

Fine
Andert die Tonhéhe in Cent-Schritten. (Ein Cent ist 1/100 Halbton).
Bereich: -99 bis+99

11 Env1l/LFO/Mod Source and Amount
Pitch Bank Press Edit Sound / Pitch (Bank 1) / Screen 1.
Erwl=-99 LFO0=-9%
Mod=LFQ # +93
| Modulationsquelle | Modulationsintensitat

Auf dem Pitch-Mod-Screen wird die Tonhdhe moduliert. Envelope 1 und
LFO lassen sich hier immer einsetzen, wéahrend ein zusétzlicher Modulator
frel gewahlt werden kann.

Envl

Envelope 1 — Bestimmt, wie stark die erste Hullkurve auf die Tonhohe
wirken soll.

Bereich: -99 bis+99
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LFO
Modul ationsintensitét des L ow-Frequency-Oszillators—Der LFO wird
meistens fUr Vibrato eingesetzt, kann aber auch ganz andere effekte
erzeugen, je nach verwendeter Wellenform.

Bereich: -99 bis+99

M od-Sour ce
Die Modulationsquelle — Hier wéhlen Sie zusétzlich einen der 15
Modulatoren fir die Tonhodhe.

M od-Amount
Die Modulationsintensitét — bestimmt, wie stark der Modulator auf die
Tonh6he wirken soll.

Bereich: -99 bis+99

Keyboard Pitch Tracking |

12 Pitch Bank Press Edit Sound / Pitch (Bank 1) / Screen 2. |

Keyboar d-Pitch-Tracking
Bestimmt, ob die Tonhohe der Voice durch die Tastatur beeinfluf3t wird,
oder fest auf C 4 stehen soll.

* ON — Die Tonhdhe wird durch die Tastatur gesteuert.

* OFF — Alle Tasten haben dieselbe Tonhdhe (C4), wenn der Oszillator-
Tune-Parameter nicht veréndert wurde. Falls doch, wiirde die Tonhdhe der
Voice um den Wert transponiert klingen, der auf dem Oscillator-Tune
Screen eingestellt worden ist.

13 Glide/Glide Time

Pitch Bank Press Edit Sound / Pitch (Bank 1) / Screen 3.

Glide

Aktiviert den Gleiteffekt (Portamento) und verschiedene Arten monophoner

Stimmenzuordnung. Die Zeit gilt fir ale drel Voices, der Mode jedoch

individuell. Es gibt vier Glide-Modes:

* OFF — kein Effekt. Dasist die normale, polyphone Spielweise ohne
Portamento.

* RETRIGGER — In diesem Mode ist die V oice monophon spielbar, wobei
die Hillkurven der Voice mit jeder angeschlagenen Taste wieder von
vorne abgespielt werden. Wie beim LEGATO-Mode unten, tritt der Glide
Effekt nur bei gebundenen Noten auf.

* MINI — Ahnelt dem Mono-Mode bei analogen Synthesizern. Die Voice
ist nur noch monophon und der Portamento-Effekt immer aktiv
(vorrausgesetzt, die Glide Zeit ist hdher als 0). Wenn Sie einfach nur
monophone Spielweise ohne Portamento wollen, schalten Sie den Glide




KS-32 Bedienungsanleitung Teil 6 — Sandard-Sound-Programmierung

Mode auf “MINI-MODE” und die Glide Zeit auf 0. Im Gegensatz zum
RETRIGGER Mode werden die Hillkurven nur bei staccato gespielten
Noten wieder von vorne abgespielt.

* LEGATO — Hier tritt der Portamento-Effekt nur bei Legato-Spielweise
(gebunden) auf. Spielen Sie ungebundene Noten, haben Sie kein
Portamento. Im Gegensatz zum RETRIGGER-Mode, werden die
Hullkurven nur bei staccato Spielweise von vorne abgespielt.

Hinwes: Die RETRIGGER, MINI und LEGATO Modes haben eine Art
“Notenspeicher* — Lassen Sie eine Taste |os, wéhrend eine andere noch
gehalten wird, springt oder gleitet die Tonhdhe zu diesem Ton. Bei
gedriicktem Sustain-Pedal wird diese Funktion dynamisch aufgehoben.

Glide-Time
Bestimmt die Zeit, in der die Tonhthe von einem Ton zum anderen gleitet.

Bereich: 00 bis 99 (je hther der Wert, desto langer die Zeit)
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ENV 1, ENV 2, AMP (Envelope 3) — Die KS-32 Hullkurven
Eine Hullkurve (Envelope) ist eine Verlaufskurve, nach der sich ein
beliebiger Wert oder Parameter Uber eine bestimmte Zeit verdndert. Diese
Hullkurven sind schon automatisch der Tonhdhe, der Klangfarbe und der
L autstérke zugeordnet, obwohl ENV 1 und ENV 2 auch fir andere Zwecke
eingesetzt werden konnen.

* ENV 1ist mit der Tonhthe der Voice verknupft. Auf dem Pitch-Mod-
Screen gibt es einen extra Parameter fir die Modulation durch ENV 1.

* ENV 2ist mit der Filter-Frequenz der Voice verbunden. FUr jeden der
beiden Filter gibt es einen Parameter ENV 2= , in der Filters-Bank,
der die Stérke der KlangfarbenModulation steuert.

* AMP st fest mit der Lautstérke der Voice verbunden. Die AMP Hullkurve
steuert immer die Ausgangs-L autstérke der Voice. Alle anderen
LautstdrkeM odulationen in der Output-Bank werden vor der Hullkurve
eingesetzt.

Die Hullkurven des KS-32 sind an die gebrauchlichen ADSR-Hullkurven
angel ehnt, jedoch mit vielen Verbesserungen. Wahrend die ADSR-
Hullkurve mit drel regelbaren Zeiten und einem Pegel auskommt, hat die
KS-32 Hillkurve vier Zeiten und vier Pegdl.

Die Darstellung zeigt den Aufbau einer KS-32 Hillkurve:

I ATTACK ipECAY 1} DECAY 2 KEY HELD RELEASE

99] e |

i BREAKPOINT

PEGEL SUSTAIN

ZEIT
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Levl/Time

Env1 Bank Press Edit Sound / Envl (Bank 2) / Screen 0. |

Levl — Leve

[Initial] [Peak] |Break] [Sustain]

S

Lewl=3% 99 99 33
Time=3%3 99 99 39

|Attack| | Decayll |Deca¥2| Releasel

Dieser Parameter setzt die Pegel der vier Hillkurven-Stufen. Die vier Werte
korrespondieren mit den folgenden Pegeln:

INITIAL
Das st der Pegel, auf dem die Hullkurve beginnt.
Bereich: 00 bis99

PEAK

Bestimmt den Pegel, den die Hillkurve nach Ablauf der ATTACK-Zeit
erreicht.

Bereich: 00 bis99

BREAKPOINT
Bestimmt den Pegel nach Ablauf der Zeit fir DECAY 1.
Bereich: 00 bis99

SUSTAIN

Bestimmt den Pegel nach Ablauf von DECAY 2 und ist gleichzeitig der
Pegel, auf dem der Ton gehalten wird, solange die Taste gedriickt ist.
Bereich: 00 bis99
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Time
Hier werden die Werte fUr die vier Zeit-Segmente der Hullkurve
eingegeben. Beachten Sie, dal? hier Zeiten gemeint sind und nicht
Intensitdten. Das heil3t, hier geht esimmer um eine feste Zeit, von einem
Pegel zum néchsten, egal, wie hoch der Pegel ist.

ATTACK

Dasist die Zeitspanne zwischen INITIAL und PEAK, aso vom
Tastendruck bis zum zweiten Pegel. Je hdher der Wert, desto langer die
Zeit. Esmuf hier nicht zwingend der Attack sein, weil der INITIAL-Level
auch genauso gut hoher als der PEAK sein kann, was elne zusatzliche
Decay-Stufe ergeben wirde.

Bereich: 00 bis 99 (die Zeiten entnehmen Sie der Tabelle unten).

DECAY 1
Die Zeit, die die Hullkurve von PEAK zu BREAK bendtigt.

Bereich: 00 bis99

DECAY 2
Die Zeit, die die Hullkurve von BREAK zu SUSTAIN braucht.

Bereich: 00 bis99
RELEASE
Hier wird die Zeit definiert, die der Ton nach Loslassen der Taste braucht,

um den vom SUSTAIN Pegel wieder auf Null zu kommen.

Bereich: 00 bis99

HULLKURVEN ZEITEN

Zeit Zeit Zeit Zeit Zeit
Wert  (in Sek) Wert (in Sek) Wert  (in Sek) Wert  (in Sek) Wert  (in Sek)
00 .00 20 .20 40 .82 60 3.2 80 13
01 .01 21 22 41 .88 61 3.5 81 14
02 .02 22 .23 42 .94 62 3.7 82 15
03 .03 23 .25 43 1.0 63 4.0 83 16
04 .04 24 27 44 1.0 64 4.3 84 17
05 .06 25 .29 45 1.1 65 4.6 85 18
06 .07 26 31 46 1.2 66 4.9 86 19
07 .08 27 .33 47 13 67 5.3 87 21
08 .08 28 .35 48 1.4 68 5.7 88 22
09 .09 29 .38 49 1.5 69 6.1 89 24
10 .10 30 A1 50 1.6 70 6.5 90 26
11 A1 31 44 51 1.7 71 7.0 91 28
12 A1 32 A7 52 1.8 72 7.5 92 30
13 12 33 .50 53 2.0 73 8.1 93 32
14 .13 34 .54 54 2.1 74 8.6 94 34
15 14 35 .58 55 2.3 75 9.3 95 37
16 .15 36 .62 56 2.4 76 9.9 96 39
17 .16 37 .66 57 2.6 77 10 97 42
18 A7 38 71 58 2.8 78 11 98 45
19 19 39 .76 59 3.0 79 12 99 49
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LevV/AtckV/VelCurv

Env1 Bank Press Edit Sound / Envl (Bank 2) / Screen 1.

LevV — Dynamische Pegelsteuer ung

Dieser Parameter senkt alle Pegel bei niedrigerer Anschlagstérke. Das
bedeutet: Die Werte fur INITIAL, PEAK, BREAK und SUSTAIN sind
Spitzenwerte, und werden nur bei stérkstem Anschlag erreicht. “LevV*
regelt also den Grad der Pegel-Senkung bei geringer Dynamik. Mit diesem
Parameter haben Sie eine kontinuierliche Dynamiksteuerung aller vier
Pegel, je nach Anschlag. Mit den verschiedenen Dynamikkurven (VelCurv)
|&3t sich das noch verfeinern.

Bereich: 00 bis99

AtckV — Dynamiksteuerung der Attack-Zeit

Damit wird die Attack-Zeit durch die Anschlagdynamik gesteuert. Wird der
Wert fur “AtckV* erhoht, wird die AttackZeit mit zunehmender Dynamik
immer kirzer. Bei “AtckV=00" hat dieser Parameter keine Wirkung.

Bereich: 00 bis99

VelCurv — Dynamikkurve

Hier kann man zwischen vier verschiedenen Dynamikkurven wéhlen, wenn
die oben beschriebene Dynamiksteuerung (LevV) aktiv ist.

Zur Auswahl stehen: QUIKRISE, CONVEX, LINEAR, und CONCAVE.
Die Grafik unten zeigt Eingang/Ausgangs-Kurven mit der Anschlag-
Dynamik auf der X-Achse (von inks nach rechts) und dem dazugehdrigen
Ausgangswert auf der Y-Achse (von unten nach oben).

o

0

RERFERER

o
S
o
S

50 100 0 50
QUICKRISE CONVEX

0 i

o
o

—
<

10

1S3

100

50 50
LINEAR CONCAVE
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Mode/KeyboardTrk

Envl Bank Press Edit Sound / Envl (Bank 2) / Screen 2.

Mode— (ENV 1 and ENV 2)

* NORMAL — Die Hullkurve wird wie auf dem Diagramm durchlaufen.
Nach dem Loslassen der Taste setzt die RELEASE-Zeit ein, bisder Ton
ausgeklungenist.

* FINISH — Die Hullkurve lauft einmal ganz ab, egal, wann die Taste
losgelassen wird. Dabel wird die SUSTAIN-Stufe Ubersprungen. Nachdem
DECAY 2 vorbei ist, geht die HUllkurve direkt in ihre REL EA SE-Phase
Uber. Dasist gut fur Percussions-Klange, wenn jeder Ton die gleiche
Kurve haben soll, egal wie lange die Taste gehalten wird.

* REPEAT — In diesem Mode wird nach DECAY 2 anstelle der
SUSTAIN-Phase direkt wieder von vorne gespielt und wiederholt. Wird
die Taste losgelassen, geht die Hullkurve direkt in die RELEA SE-Phase
Uber. Mit diesem Mode lassen sich komplexe, rhythmische Effekte
erzeugen.

MODE (AMP) — Stimmen-Trigger

Welil die AMP-Hillkurve die Lautstérke steuert, sollten ein paar Dinge
beachtet werden, wenn mit den verschiedenen Abspiel-Arten gearbeitet
wird:

Im NORMAL-Mode: Ist fur die Wave eine hohe Delay Zeit eingestellt
worden (Wave Bank, Screen 2), und mal 183 die Taste los, bevor diese
verstrichen ist, wird kein Ton zu horen sein, auch wenn das Sustain-Pedal
gedrickt ist.

Im FINISH-Mode: Ist hier eine Delay Zeit programmiert, kommt der Ton
trotzdem, auch wenn die Taste schon losgelassen worden ist.

Im REPEAT-Mode: Die Wellenform wird bei jeder Wiederholung wieder
von vorne abgespielt. Vom SUSTAIN-Level geht esdirekt zum INITIAL-
Level zurtick.

Stimmenvertelung

Um die Verteilung der 32 Stimmen des KS-32 zu optimieren, und das
unerwinschte ,, Stehlen” von Stimmen zu vermeiden, sollte man verstanden
haben, wann das KS-32 eine Stimme einsetzt, und wann es sie wieder
zurlck ,,in den Topf“ tut, damit sie anderweitig verwendet werden kann.
Das ergibt sich aus der Kombination von Envelope-Mode und Wellenform-

Typ.
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Eine geloopte (stehende) Welle benutzt eine Stimme so lange, bisdie

Hullkurve-Null erreicht. Fir eine solche Wave im NORMAL oder
REPEAT-Mode:

997 AMP Hillkurve I\ =Hiillkurve

PEAK
1111l = welleformdaten

BREAK

SUSTAIN

Stimme ist

belegt
STIMME WIRD FREI
INITIAL ' |

WENN DIE HULLKURVE
T Geloopte Voice

||| NULL ERREICHT HAT
h
TASTE TASTE

GEDRUCKT LOSGELASSEN

Oder im Emvelope-Mode-FINISH:

99 AMP Huillkurve
PEAK I\ = Hiillkurve
BREAK | | I I I | = Wellenform-Daten
Stimme
ist belegt
STIMME WIRD
FREIGEGEBEN, SOBALD
INITIAL DIE HULLKURVE AUF
NULL IST, AUCH WENN
DIE TASTE NOCH
0 GEDRUCKT IST
t Geloopte Voice T T
TASTE SUSTAIN=0 TASTE
GEDRUCKT LOSGELASSEN

Fir ungeloopte Waves gilt: Die Stimme wird frei, wennn das Sample ganz
abgespielt ist, egal bei welchem Level die Hillkurve gerade ist:

- AMP Hullkurve
99
PEAK /\ =Envelope
[1111] = wave data
BREAK
SUSTAIN
Stimme
ist belegt
HHHHHHHHH‘ ‘ H e
INITIAL UNABHANGIG
VON DER
HULLKURVE
0
T "Percussion” Sound T
TASTE TASTE
GEDRUCKT LOSGELASSEN

KeyboardTrk — Tastatur steuerung

Verandert die Zeiten der Huillkurve abhangig von der Position des
gespielten Tones auf der Tastatur.

Erhoht man den Wert fur Keyboard-Trk werden alle Zeiten kirzer, je hoher
man vom mittleren C aus spielt, und entsprechend l&nger, wenn man weiter
unten spielt. Je hoher der Wert dieses Parameters, desto grof3er sind die
Zeitunterschiede zwischen der hdchsten und tiefsten Taste.
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Das mittlere C bleibt damit immer konstant auf dem gleichen Wert und wird
von diesem Parameter nicht beeinfluf.

Bereich: -98 bis +98

23 Select Defaults
Envl Bank Press Edit Sounds / Envl (Bank 2) / Screen 3.
Select-Defaults

Wenn Sie die EntereSave-Taste driicken, erscheinen 17 verschiedene
» Preset” Hullkurven, die in die aktuelle Hillkurve eingesetzt werden
kdnnen. Diese Preset-Hillkurven sind:

* FULL ON * RAMP UP * WIND PITCH
* ALL ZEROS * RAMP DOWN * BASIC PAD
* FULL VELRNG * SHORT BLIP * AMPBLIP

* SLOW STRING * BRASSFILTER * TRANSIENT
* PIANO DECAY * REPEAT TRI *SLOWLFO

* PERCUSSION * REPEAT RAMP *SLOW LFO

Diese Envel ope-Werte sind besonders nitzlich als Ausgangsbasis, wenn
man neue Sounds erstellen mochte. Nach Anwahl einer Hullkurven-Form,
dricken Sie wieder EntereSave um diese in der Voice zu platzieren.
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Die LFO-Bank
Die LFO-Bank enthdt alle Parameter, die zum Low-Freguency-Oszillator
gehdren. Jede Stimme des KS-32 hat ihren eigenen LFO, der Uberall dort als
Modulator eingesetzt werden kann, wo periodische Modul ationen
gewiinscht sind. Ublicherweise benutzt man LFOs fiir Effekte wie Vibrato

oder Tremolo.
30 LFO Speed/Noise Rate
LFO Bank Press Edit Sound / LFO (Bank 3) / Screen 0.
L FO-Speed
Regelt die Geschwindigkeit der LFO-Modulation.
Bereich: 00 bis99
Die Tabelle unten zeigt die Frequenz (in Hertz) fir jeden Wert:
LFO FREQUENZEN
Freq Freq Freq Freq Freq
Wert  (inHz) Wert (inHz) Wert (inHz) Wert (inHz) Went (in Hz)
00 | .00 20 1125 § 40 | 6.25 60 |1125 0 80 |16.25
01 05 21 1150 § 41 | 650 61 111500 81 11650
Q2 06 22 1175 § 42 |675 62 111758 82 11675
03 06 23 1200 § 43 | 700 63 1120008 83 117.00
04 06 24 | 225 § 44 | 725 64 112250 84 11725
05 07 25 1250 § 45 | 750 65 112508 85 117,50
06 Q7 26 1275 § 46 | 7.75 66 112758 86 11775
07 08 27 1300 § 47 ]800 67 113008 87 11800
08 08 28 1325 § 48 | 825 68 113258 83 11825
09 09 29 1350 § 49 | 850 69 113508 89 11850
10 | .10 30 | 375 50 | 875 70 11375 90 |18.75
11 11 31 1400 51 1900 8 71 l1400f] 91 [1900
12 13 32 1425 52 1925 72 114250 92 11925
13 14 33 1450 53 1950 § 73 |1450) 93 [1950
14 17 34 | 4715 54 | 975 74 114750 94 |1975
15 20 35 1500 55 110008 75 |1500) 95 |2000
16 25 36 | 525 56 110258 76 |1525) 96 | 2025
17 33 37 1550 57 110508 77 |i1550) 97 [2050
18 50 38 | 575 58 110758 78 |1575) 98 [2075
19 | 10 39 1600 59 111000 79 li6000 99 [21.00
Noise-Rate

Eine der 15 mdglichen Modulationsguellen des KS-32 ist NOISE. Der
Rauschgenerator ist eine Modulationsquelle, die zuféllige Pegel erzeugt.
Das sieht dann etwa so aus:

NOISE 1 NOISE 2

| N[N
_ JUU

I—l_l— Noise Rate I—I_I— Noise Rate

6-25
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Die Noise-Rate bestimmt, wie oft der sich der Pegel éndert. Niedrige Werte
ezeugen langsame M odul ationen, hohe Werte schnellere.

Bereich: 00 bis99

Level/Dlay/Mod

31

LFO Bank Press Edit Sound / LFO (Bank 3) / Screen 1.

Lewvael=99 []1ag=HA

Mod=WHEEL

Level — LFO-Leve
Regelt die Ausgangs-Intensitét der LFO-Modulation. Die Wirkung
eines LFO-Modulator addiert sich zu diesem Wert.

Bereich: 00 bis99

Dlay — LFO-Delay
Bestimmt die Verzégerung der LFO-Intensitét, also die Zeit von Null, bis
der unter ,,Level” eingestellte Wert erreicht ist. Damit lassen sich Effekte
wie Einschwing-Vibrato und -Tremolo erzielen.

Bereich: 00 bis99

Mod — L FO-Depth-M odulationsquelle
Wahlt aus den 15 Modulationsquellen eine fur die LFO-Geschwindigkeit
aus. Jede hier adressierte Modul ationsquelle wirkt zusétzlich auf den Wert,
der unter LFO-Level eingestellt wurde.

Wave/Restart
32 LFO Bank Press Edit Sound / LFO (Bank 3) / Screen 2.
Wave
Hier wird die Wellenform fir den LFO ausgewéhlt. Es gibt sieben mogliche
Werte:
* TRIANGLE — Die Dreieck-Welle, die meistens fur Vibrato oder Tremolo
benutzt wird.

* SINE — Diereine Sinus-Welle, nicht so abrupt in den Grenzen.

* SINE/TRI — Eine Mischung aus Sinus und Dreieck.

* POS/SINE — die POS/SINE liegt im Einsatzbereich wie die POS/TRI.

* POS/TRI — die POS/TRI ist eine rein-positive Dreieck-Welle, nitzlich
fr gitarren-dhnliches Vibrato, wo die Tonhdhe nur nach oben verschoben
wird.
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* SAWTOOTH — Die Sdgezahn-Welle wird in der Regel nur fur Spezial-
Effekte verwendet.
* SQUARE — Die Rechteck-Welle erzeugt Triller.

L FO-Waveshapes

+100 +100 /\ +100 /\
0 /\ 0 0
-100 \/ -100 \/ -100 U
TRIANGLE SINE SINE/TRI

+100 +100 +100

NN S

POS/SINE POS/TRI SAWTOOTH

+100

SQUARE

Restart
Bestimmit, ob der LFO bei jedem neuen Tastenanschlag wieder bel , Null*
beginnen soll. Bel ,, OFF* |auft die Modulation standig durch. Bei ,,ON*
beginnt die Modulation mit jedem Anschlag wieder bei , Null“.
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Die Filter-Bank

Jede KS-32 Stimme hat ihr eigenes Paar Digital-Filter, Filter 1 und Filter 2,
in Serie geschaltet. Die Einstellung der Filter bestimmt, welcher
Frequenzbereich zum Ausgang durchgel assen werden.

L ow-pass/High-pass
Ein Tiefpass-Filter 1813 nur die Frequenzen unterhalb des Cutoff-Punktes
passieren — hohere Frequenzen werden herausgefiltert. Das Gegentell gilt
fur den Hochpass-Filter. Er 183t nur die hohen Frequenzen durch. Im KS-32
ist Filter 1 immer ein Tiefpass, wahrend Filter 2 sowohl Tief- als auch
Hochpass-Filter sein kann.

Pole: Die Flankensteilheit
»Pol* beschreibt die Flankensteilheit, oder den Wirkungsgrad eines Filters.
Beim KS-32 sind die Pole der Filter voneinander abhangig. Zusammen sind
esimmer vier.

Diese vier Pole werden auf die beiden Filter verteilt, also 2:2 oder auch 3:1.
Ein 1Pol Filter hat eine Flankensteilheit von 6 dB pro Oktave, ein 2-Pol
Filter 12 dB pro Oktave und ein 4-Pol Filter 24 dB. Um einen 24 dB
Tiefpass-Filter zu bekommen (fir die , klassischen® Analog-Sounds),
muUssen beide Filter auf 12 dB geschaltet sein — macht zusammen 24 dB.

Cutoff-Frequency
Jeder Filter hat eine Schwelle, bekannt als Cutoff-Frequenz. Dasist die
Frequenz, bei der die Filterung beginnt. Diese Cutoff-Frequenz kann fest
eingestellt, oder auch beliebig moduliert werden. Man kann sehr
interessante Konfigurationen entwickeln, indem man die Filter mit
unterschiedlichen Modulatoren belegt. Man kann den einen mit dem
Modulationsrad 6ffnen, wahrend der andere gleichzeitig geschlossen wird.

Filter1/Filter2
40

Filters Bank  Press Edit Sound / Filters (Bank 4) / Screen 0.

Filterl= 2LoFas=s

Filterz= 2HiFas=

Filter1 — Filter 1 Mode
Bestimmt, ob Filter 1 ein 2-Pol oder 4-Pol Tiefpass sein soll.

Filter2 — Filter 2 Mode
Filter 2 kann a's 2-Pol oder 1-Pol Hochpass, sowie als 2-Pol
oder 1-Pol-Tiefpass fungieren.
Diese beiden Parameter sind voneinander abhangig. Wird der eine
verandert, andert sich auch der andere.
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Filter-Konfigurationen

Dieses Diagramm zeigt einige mogliche Filter-Konfigurationen. Links sind

die jeweiligen Kurven der beiden Filter separat dargestellt. Rechts sieht man
die moglichen Formen der kombinierten Filter.

AN
amplitude 24 db/ oct
(whenF1& 2
are tuned to the
same freq.)
N
. frequency 7
amplitude 18 db/ oct amplitude| g 6 db/ oct 4 pole / Low-pass
+ cutoff ol
A Or
N\ N
0 frequency’ 7 0 frequency 7 amplitude frlq 6 db / oct
i = 2 Filter 2 = 1 pole / Low-pass ;
Filter 1 = 3 pole / Low-pass p p cutoft #2
24 db/ oct
freq.
cutoff #1
h S
0 frequency 7
4 pole / Low-pass
N
amplitude 24 db / oct
(when F1 & 2 are
tuned to the same
freq.)
N
J L 0 frequency 7
amplitude [ frdg. 12.db / oct amplitude | g, 12db/ oct 4 pole / Low-pass
cutoff cutoff —_
+ ~ Or
N N
o frequency 7 o frequency 7 amplitude 12.db/ oct
Filter 1 = 2 pole / Low-pass Filter 2 = 2 pole / Low-pass freq.
freqg. 24.db / oct
cutoff #2 «
0 frequency 4
4 pole / Low-pass
amplitude 18 db / oct + amplitude 6 db/oct freq. — amplitude
cutoff - F F
H L
A N N
0 frequency [4 0 frequency [4 0 frequency 7
Filter 1 = 3/LP Filter 2 = 1/HP Bandpass
amplitude 12 db / oct + amplitude 12 db/ oct = amplitude
cutoff
N N N
0 frequency [4 0 frequency [4 0 frequency [4
Filter 1 = 2 pole / Low-pass Filter 2 = 2 pole / High-pass Bandpass
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FC1 Cutoff/Envelope2 |

41

Filters Bank Press Edit Sound / Filters (Bank 4) / Screen 1. I

FC1 Cutoff — Filter 1 Cutoff-Frequenz

Regelt die Filter-Grenzfrequenz. Bel einem Tiefpass-Filter werden bei
einem Wert von 127 alle Frequenzen durchgelassen. Nimmt

man den Cutoff zurlick, wird der Klang dumpfer, etwa so, wie beim
Hohenregler an der Stereoanlage.

Bereich: 000 bis 127

Envelope2
Bestimmt die Intensitdt, mit der die 2. Hillkurve die Cutoff-Frequenz
moduliert.
Bereich: -99 bis+99
FC1 Keyboard/Mod Source and Amount |
42 Filters Bank Press Edit Sound / Filters (Bank 4) / Screen 2. I
|Fi|ter Cutoff I
FC1 Kegboard=+25
Mod=LIEL * +29
Modulationsquelle Intensitat
FC1 Keyboard
Regelt die Intensitét, mit der die Tastatur den Filter-Cutoff beeinflufdt. Bel
positiven Werten 6ffnet sich der Filter, je hther man spielt (Keyboard Filter
Tracking). Um ein exaktes Keyboard-Tracking (Verhdltnis 1:1) zu
erreichen, stellen Sie FC1 Keyboard = +50.
Bereich: -99 bis+99
M od-Sour ce
Hier wird eine der 16 Modulationsquellen fir den Filter bestimmit.
Mod-Amount

Regelt die Intensitét dieser Modulationsquelle fr die Cutoff-Frequenz.

Bereich: -99 bis +99
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FC2 Cutoff/Envelope2

43

Filters Bank Press Edit Sound / Filters (Bank 4) / Screen 3.

FC2 Cutoff — Filter 2 Cutoff-Frequenz

Regdlt die Filter-Grenzfrequenz. Bei einem Tiefpass- Filter werden bei
einem Wert von 127 alle Frequenzen durchgelassen. Nimmt man den Cutoff
zurlck, wird der Klang dumpfer, etwa so, wie beim Hohenregler an der
Stereoanl age.

Bereich: 000 bis 127

Envelope2
Modulationsintensitét der 2. Hullkurve fur Filter 2.
Bereich: -99 bis+99
a4 FC2 Keyboard/FC1 Mod—>FC2 |
Filters Bank Press Edit Sound / Filters (Bank 4) / Screen 4. I
FC2 Keyboard

Regelt die Intensitét, mit der die Tastatur den Filter-Cutoff beeinfluldt. Bei
positiven Werten 6ffnet sich der Filter, je hoher man spielt (Keyboard Filter
Tracking). Um ein exaktes Keyboard-Tracking (Verhéltnis 1:1) zu
erreichen, stellen Sie FC1 Keyboard = +50.

Bereich: -99 bis +99

Mod-FC1>FC2

Hiermit wird die fur Filter 1 gewdahle Modulationsquelle auch fur Filter 2
genommen. FC 2hat keine eigene Modulationsguelle. Das st die einzige
maoglichkeit, seinen Cutoff zu modulieren. Ist ,,Mod FC1—>FC2=0ON", hat
Filter 2 dieselbe Modulation, wie Filter 1.

Die Env2 und Amp-Béanke

Die Parameter dieser Screens stimmen exakt mit denen der Screens fur Env
1 Uberein (Bank 2). Mehr dazu im Teil Uber Env 1, ein paar Seiten vorher.
Nochmal: Env 1 steuert die Tonhohe, Env 2 den Filter Cutoff und Amp die
Lautstéarke.
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Die Output-Bank
Die Parameter der Output-Bank steuern, zusammen mit der Amp-
Hullkurve, die Ausgangslautstarke und das Panorama (also die Zuordnung
im Stereo-Bild) der VVoice. Dazu kommen Keyboard Scaling,
Effektzuordnung und die Stimmenzuordnung (V oice-Priority).

20 Vol/Boost/Mod Source and Amount |
Output Bank Press Edit Sound / Output (Bank 7) / Screen O. I

| Ausgangslautstérke I @ost
y

A 3

Ilal=284 Boost=0FF
Maod=LF0O + +29

l Modulationsguelle | Intensitat

Volume— Voice-Lautstarke
Regelt die Gesamtlautstérke der Voice. (Kann man auch as Intensitét der
Amp-Hullkurve verstehen.)

Bereich: 00 bis99

Boost — L autstérke-Anhebung
Schaltet man diesen Parameter ein, wird die Lautstérke der VVoice um +12
dB angehoben (,, geboostet”). Nichts fur Herzkranke.

* ON — +12 dB Anhebung der Ausgangslautstarke.
* OFF — Die Voice wird normal abgespielt.

M od-Sour ce — L autstarke-M odulator
Zur Auswahl einer der 16 Modulationsquellen, zusétzlich zur Amp-
Hullkurve, die immer aktiv ist.

Mod-Amount — L autstarke M odulations-I ntensitat
V olume-M odul ator-A mount — Bestimmt die Imtensitét, mit der hier die
L autstarke beeinfluflt wird.

Bereich: -99 bis +99
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KeybdScale/KeyRange |

71

Output Bank Press Edit Sound / Output (Bank 7) / Screen 1. |

Die folgenden beiden Parameter im unteren Teil dieses Displays stellen ein
vielseitiges Hilfsmittel zur Lautstérkeregelung durch die Tastatur dar:

KeybdScale — Keyboard-Scale I ntensitat (oder Zone)

Hiermit kann eine Voice Uber einen bestimmten Bereich der Tastatur ein-
oder ausgeblendet werden (siehe unten). Damit lassen sich Crossfades
(Ubergénge) von einer Voice zur anderen realisieren. Ein Wert von +99
blendet eine Voice von Null bis zur vollen Lautstérke ein, innerhalb der
unten definierten Zone. Mit -99 passiert das Gegenteil, die Voice wird
ausgeblendet. Zwischenwerte blenden die VVoice von Null bis zu einem
bestimmten Zwischenwert.

Steht der Parameter auf ZONE, ist die Stimme innerhalb der Grenzen
gleichlaut, wéhrend sie auf3erhalb dieses Bereichs nicht zu héren ist.

KeyRange — Hdochste und tiefste Taste

Bestimmt die Grenzen fur Fade In, Fade Out oder ZONE. Ist dieser
Parameter angewahlt, konnen Werte mit dem Data-Entry-Regler, dem
UpeYes/DowneNo-Cursor oder aber von der Tastatur aus eingegeben
werden. Wahlen Sie diesen Parameter an, und spielen Sie einfach die tiefste
Taste der gewtinschten Zone. Die Note wird angezeigt und der Cursor
springt auf High Key. Jetzt spielen Sie die hochste Taste ihrer Zone. Der
Wert wird tbernommen und der Cursor verschwindet wieder. Haben Sie
etwas falsch gemacht, wéhlen Sie den Parameter einfach nochmal an, und
korrigieren die Eingabe nach lhrer Vorstellung.

Output Bus/Priority |
72 Output Bank  Press Edit Sound / Output (Bank 7) / Screen 2. |
Output-Bus

O
e ; /FX1

Voice Output

Jede Stimme eines Sounds kann einem der drei , Effektwege” zugeordnet
werden. Das Diagramm unten zeigt den Signalverlauf jedes Weges. Siehe
Teil 4 — Effekte fir mehr Informationen zur Programmierung bestimmter
Effekte.

EI_ MM—@— Effect 2 \&@:;L Outputs
R
Fé(Z ‘ 2'1 /
IX.
"l}

Destination
Bus
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Priority

Dieser Parameter gibt Thnen die Méglichkeit, selbst zu bestimmen, wie die
Stimmenverteilung im KS-32 vorgenommen wird. Eine Voice kann ,,LOW,
MID oder HIGH Priority” haben. Die einfache Regel lautet, dal? eine VVoice
nur von einer anderen ,, geklaut” werden kann, wenn diese eine niedrigere
oder die gleiche Prioritét hat.

MEDIUM ist die gewdhnliche Einstellung fur diesen Parameter. LOW kann
man fur V oices nehmen, die an ehesten entbehrlich sind (wie z. B. Voices,
die denselben Klang gedoppelt, mit leichter Verstimmung spielen). HIGH
setzt man am Besten fur Klange ein, die geschitzt werden sollen, so wie
Solo Sounds, Drums oder wichtige Flachen in einer Sequenz.

Pan/Vel Window |

73

Output Bank  Press Edit Sound / Output (Bank 7) / Screen 3. |

Pan — Panoramaposition

VeWindow

Vertellt die Voice im Stereo-Mix. Der Bereich geht von 00 (ganz links) bis
99 (ganz rechts). 50 ist genau die Mitte.

Hier wird ein Dynamikwert eingegeben, Uber dem oder unter dem die Voice
nicht gespielt wird. Damit kann man dynamische Ubergénge zwischen
Voicesrealisieren. Bereich: -127 bis+127. Bei +000 hat der Parameter
keine Wirkung. Positive Werte bedeuten, die Voice spielt nur, wenn die
Dynamik hoher ist, als der Wert. Bel negativen Werten niedriger.
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Tell 7— Drum-Sound-Programmierung

* Dieser Teil umfasst alle Parameter, die mit der Programmierung von

Drum-Sets zu tun haben.
Der KS-32 Drum-Sound-AUDAU ......ccovveeeeiiiieeiiieieee et ee e eee e 7-1
Anwahl des Drum-SoUNG-EQIT .........ooveieiieeeeeeee e e e e 7-1
Der SOUNA-EQIt-IMOOE ......oceoeeeieieceeee ettt e s e e e s evee e e 7-2
DI WAVE-BANK ...vveeiieiiieeciieiiee ettt e e e s s s e st ar e e e s s s s eseebreeeeees 7-2
AKLIUE & NOtEN-NUMMES ...eeeeiieeiee e 7-2
Key Range— Low Key/High Key ......ccovveeeciceeeeseeeee, 7-3
Wie man , Lucken" in der Key-Map 6ffnet .........cccooeeveieececiennnne 7-3
WAVE-CIBSS ..ottt e e s e e e s e e s eaa e e e e s ree e e e eanes 7-4
WaVE-NAME ... 7-5
[T = o (T 0] o TR 7-5
Clear-Key-Map ..o 7-5
Change-SouNd-MOGE.........cccoeeeiieiecieseee et 7-6
DI PIHCN-BANK ...coeeiiieeeeeeeeee ettt e e e e e e e e 7-6
(@ o: TR 7-6
Keyboard-Pitch-Tracking .........cccocereriinienene e 7-7
(DTS L= G == TR 7-7
Fc-Cutoff — Filter-Cutoff-Frequenz............cocvvvevenenenescceene 7-7
7z <l 1 0L 7-8
LevV — Ve ocity-Level-Control ..........cccoeveneninenineneeeeee 7-8
SHMMEN-SEENIEN....c et e e e e e eee s 7-8
Die OULPUL-BANK .....ccueiiiiiiiiieeieieeeeeeee et 7-9
Volume — VOICE-LaULSAIrKE ........vvveeeeeee e 7-9
OULPUL-BUS ......ceiiiiiiiiie ittt r s 7-9
Ausnutzung der General-MIDI-Drum-Maps..........ccceeeienenenencnennen 7-10
Einsatz der PerformanCe-PreSetS .......oooocvvev e 7-11

Der KS-32 Drum-Sound-Aufbau
Wie schon vorher erwahnt wurde, gibt es zwei Arten Soundsim KS-32:
Standard-Sounds und Drum-Sounds. Drum-Sounds unterscheiden sich von
Standard-Sounds in zweifacher Hinsicht:
Die Anzahl der Voices — Standard Sounds bestehen aus drei Voices, Drum
Sounds aus 17 verschiedenen Voices. Jede Voice kann ein anderes
Instrument sein. Bel Drum-Sounds liegt immer nur ein Sound auf jeder
Taste.
Der Simmenaufbau — Jede der 17 V oices eines Drum-Sounds besteht aus:
* einem digitalen Oszillator mit einer der KS-32 Wellenformen,

(ausgenommen TRANSWAVES und MULTI-WAVE).

» zwel Multi-Mode-Digital-Filter, fest als 4-Pol-Tiefpass gekoppelt.
* einer Reihe spezieller Drum-Sound-Parameter.

Anwahl des Drum-Sound-Edit
Well das KS-32 zwel verschiedene Sound-Modes hat, hat es auch zwel
Edit-Modes; einen fur Standard-Sounds und e nen ftr Drum-Sounds. Um
einen Drum-Sound zu programmieren, muf man zuerst in den Drum-Edit-
Mode.

Es gibt zwel Wege in den Drum-Edit-Mode:
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* Sound-Mode-Befehl — Das ist der normale Weg, um in zwischen den
Modes zu wechseln. Der Befehl liegt auf Screen 05 (Bank 0, Screen 5) in
beiden Edit-Modes.

» Anwahl von Sounds — Eine zweite Mdglichkeit ist das einfache
Anwahlen eines entsprechenden Sounds. Zusammen mit dem Sound
andert sich auch der Edit-Mode. Man kommt in den Drum-Edit, indem
man einen Drum-Sound aufruft und dann die Edit-Sound-Taste drtickt.

Der Sound-Edit-Mode
Jedesmal, wenn Sie einen Drum-Sound veréndern wollen, missen Sie das
KS-32 zuerst in den Sound-Edit-Mode bringen. Das geschieht durch
Dricken der Edit-Sound-Taste. Wenn Sie im Sound-Edit-Mode sind,
jedoch keinen Drum-Sound angewahlt haben, missen Sie zuerst den
Change-Sound-Mode-Befehl aufrufen (Edit Sound, Wave Bank (Bank 0),
Screen 5 um in einem Default-Drum-Sound zu kommen. Nachdem Sie
unter Change-Sound-Mode EntereSave gedriickt haben, konnen Sie die
einzelnen Drum-Sound-Parameter nach IThrem Geschmack verandern oder
einen ganz neuen Sound kreieren.

Die Wave-Bank
In der Wave-Bank kdnnen die Wellenform und die dazugehdrigen Abspiel-
Parameter der Voice editiert werden.

Current Key Number/Key Range/Wave Name |

00 Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 0. I

| Aktuelle Tastennummerl |Lo Keyl |Hi Keyl

\

"]
Kew=O4# A4 :G5
DYHAMIC KICK

Wave Name

Aktuelle Noten-Nummer
Mit diesem Parameter werden die 17 verschiedenen Drum-Voices
angewahit.

Wahlen Sie einen Standard-Sound an, und éandern Sie dann den Sound-
Mode, um in den Drum-Sound-Edit zu gelangen (mehr zum Wechsel des
Sound-Mode unter ,, Screen 5 — Change-Sound-Mode”). Dadurch wird die
Default-Map in den Edit-Buffer geladen. Sie werden feststellen, dal?3 sich
jedesmal, wenn Sie eine andere Taste anschlagen, die entsprechende
Notennummer andert. Dabei andern sich die Parameter fir den
Tastenumfang (Low Key und High Key) und die Wellenform nur tiber
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mehrere Tasten. Wenn Sie mal genau mitzahlen, werden Sie feststellen, dafi3
es genau 17 verschiedene sind.

Durch das Spielen auf der Tastatur wahlen Sie immer neue Voices zum
Editieren an. Danach kénnen Sie die Wellenform, den Tonumfang oder die
Klangparameter verandern.

Key-Range— Low Key/High Key
Die Low und High Key-Parameter bilden zusammen den Tonumfang, in
dem der einzelne Drum-Sound (eine VVoice) zu horen ist.
Haben Sie diesen Parameter angewahlt, kdnnen Sie ganz einfach durch
Driicken der entsprechenden Tasten den Tonumfang eingeben (erst Low
Key, dann High Key).

Wieman , Licken” in der Key-Map o6ffnet
Wenn Sie den Tonumfang einer bestimmten V oice verandern, kann es
passieren, dal3 diese dann eine oder mehrere andere V oices Uberdeckt. Das
kann dann so aussehen:

mi n " T ﬂ[ m m\mﬂﬂf\/\
Wie man sieht, decken die 11 Voices den gesamten Tastenumfang des KS-

32 ab. Dabel werden die 6 restlichen Voices verdeckt (hier schattiert
dargestellt).

Mal angenommen, Sie wollen eine zusétzliche Voice hinzufigen (weil
Ihnen klar geworden ist, daf3 Sie ohne Tambourin nicht leben kénnen): Um
eine weitere Voice freizubekommen, missen Sie:

» zuerst eine Taste fur Ihr Tambourin finden, z. B. hier F 6.

Als Néachstes missen wir an der Stelle die Liicke aufmachen

» Wahlen Siedie Stimme an, die zur Zeit auf F 6 liegt (indem SieF 6
spielen), und deren Tonumfang so verandern, dal? die tiefste Note hoher
asF 6ist. Well wir Uber F 6 keine zusétzlichen Voices brauchen, kann die

hochste Note so bleiben, wie sieist.

Dadurch wird eine Licke bel F 6 erzeugt, denn jetzt ist hier keine Voice
mehr plaziert.
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* Spielen Sie F 6, um die Voice anzuwahlen. Das Display zeigt:

Faa=77Y  F#E:GE

HHUIL HIT

Durch Spielen der Taste wird eine der vorher verdeckten Voices aufge-
rufen, und in die Licke gesetzt. Ist mehr als eine V oice verdeckt, werden
diese durch wiederholtes Driicken der Taste der Reihe nach aufgerufen.
Das Fragezeichen bedeutet, dal? auf dieser Taste bisher noch keine Voice
definiert ist.

» Um das Ganze abzuschlief3en, definieren Sie den Tonumfang fir diese
Voice, damit sieein Tell der Map wird. Dann suchen Sie sich die Wel-
lenform aus und editieren nach Wunsch.

Wave Class/Wave Name |

01

Wave Bank  Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 1. I

Wave-Class

Anmerkung:

Wellenform
Klasse

Wawe=5TEIHNG WHLIE
STEIMG EMSEMELE -

Einzelwelle

Dieser Parameter bestimmt die Wellenform-Klasse fur eine bestimmte
Voice. Wahlen Sie diesen Parameter, konnen Sie mit dem Data-Entry-
Regler oder dem UpeYes/DowneNo-Cursor durch die verschiedenen
Klassen bléttern. Dann wahlen Sie die genaue Wellenform aus.

Jedesmal, wenn die Wellenform-Klasse gedndert wird, steht die erste
Wellenform dieser Klasse im Display.

Die KS-32 Wellenformen sind in 13 Klassen eingetellt:

Diese Klassen enthalten Samples von akustischen und elektronischen
Sounds, die as Grundlage fir viele realistische Klénge dienen. Wenn ndtig,
sind diese Wellen Multisamples (an verscheidenen Punkten des
Tonumfanges neu gesampelt) fur eine authentische Klangwiedergabe.
(Eine genaue Auflistung aller Wellenform-Klassen finden Sieim Teil 6
Sandard Sound Programmierung).

Wellenformen aus den Klassen TRANSWAVES und MULTI-WAVE lassen
sich nicht als Drum-Sounds verwenden.
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Wave-Name
Hier wird die genaue Wellenform ausgewahlt, die von der Voice gespielt
werden soll. Das geschieht Gber den Data-Entry-Regler, mit dem
Up/Down-Cursor kénnen Sie dabel die Klasse wechseln.
(Eine Liste dler Wellenformen finden Sie im vorhergehenden Tell 6 Uber
Sandar d-Sound-Programmierung)
Direction |
02 Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 2. |
Direction
Hiermit wird die Abspielrichtung der Wave bestimmt. V orwérts und
rickwaérts sind moglich.
Weéllenformen aus den WAVEFORM und INHARMONIC Klassen haben
nur eine feste Abspielrichtung. Bei ihnen wird dieser Parameter
Ubersprungen.
03 Clear Key Map |
Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 3. |
Clear Key-Map

Mit diesem Befehl wird die aktuelle Key-Map aus dem Edit-Buffer gel 6scht
und alle Voices auf einen Tonumfang von AO-A0 gesetzt. Mit der
EntersSave-Taste wird dieser Befehl ausgel 6st. Benutzen Sieihn, wenn Sie
ihre Arbeit verwerfen und wieder neu anfangen wollen.
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Set Default Map |

04 Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 4. |

Set-Default-M ap

Hiermit wird alles, was im Edit-Buffer war, geldscht, und durch die werks-
seitigen Voreinstellungen ersetzt. Die Abbildung zeigt diese Default

Einstellungen:
Default Drum Map
|
//'Room Room Pedal Crash Dry Tom N
Kick Snare Hat Cymbal High Bongo  borine Finger
Eleptric Thump Closed Open Ride Dry Tom Snaps
E'lci Snare _Hlat_ Hat Cymbal Low Timbale Claps Cowbell
— (XN Y~ N N SN N YV VYV \— N
| ~" — — T
KICK DRUMS HI-HATS TOMTOMS MISC. PERCUSSION
SNARE DRUMS CYMBALS
|
Drum Sound Gruppen
05 Change Sound Mode |
Wave Bank Press Edit Sound / Wave (Bank 0) / Screen 5. |

Change-Sound-Mode
Dricken Sie die EntereSave-Taste, um den Sound-Mode umzuschalten.
Befinden Sie sich im Drum-Sound-Mode, gelangen Sie so in den Standard-

Sound-Mode, und die Default-Einstellungen fir Standard-Sounds werden in
den Edit-Buffer geladen.

Die Pitch-Bank

In der Pitch-Bank werden die Grundeinstellungen fir die Tonhohe der
Voice vorgenommen, und ob die Tonhdhe von der Tastatur beeinflusst
werden soll oder nicht.

Oct/Semi/Fine (Voice Tune) |

10 ~Bich Bank Press Edit Sound / Pitch (Bank 1) / Screen O. |

Oct
Andert die Tonhdhe in Oktav-Schritten.

Bereich: -4 bis+4 Oktaven
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Semi
Andert die Tonhohe in Halbtonschritten. Gehen Sie tiber -11 oder +11
hinaus, wird die Oktave um einen Schritt erhoht/erniedrigt.
Fine
Andert die Tonhohe der Voice in Cent-Schritten (1/100 eines Halbtons)
Bereich: -99 bis+99
Keyboard Pitch Tracking |
11 Pitch Bank Press Edit Sound / Pitch (Bank 1) / Screen 1. I

Keyboard-Pitch-Tracking

Bestimmt, ob die Tonhohe der Voice von der Tastatur gesteuert werden
soll, oder fest bei C4 liegt.

* ON — Die Tonhohe wird von der Tastatur gesteuert.

* OFF — Alle Tasten haben dieselbe Tonhdhe (C4), wenn der Oszillator-
Tune-Parameter nicht verandert worden ist. Sonst wird die VVoice um den
dort bestimmten Wert transponiert.

DieFilter-Bank

Die Filter-Einstellungen bestimmen die Klangfarbe der Voice. Drum-
Sounds haben alle einen 4-Pol Tiefpassfilter. Mehr dazu im Kapitel Uber die
Filter-Bank in Teil 6 — Standard Sound Programmierung.

40

Fc Cutoff/LevV

Filters Bank Press Edit Sound / Filters (Bank 4) / Screen 0.

Fc Cutoff — Filter-Cutoff-Frequenz

Bestimmt den Ausgangswert fur den Filter-Cutoff. Bei 127 werden alle
Freguenzen durchgelassen. Niedrigere Einstellungen beschneiden die hohen
Frequenzanteile des Klanges.

Bereich: 000 bis 127

LevV — Velocity-L evel-Control

Dieser Parameter senkt den Filter-Cutoff bel schwéacherem Anschlag. Das
heil3, der FcCutoff-Wert ist der Spitzenwert, der nur bel stérkstem
Anschlag erreicht wird. Mit dem Velocity-Level wird bestimmt, wie stark
der Cutoff durch leichten Anschlag zuriickgenommen wird. Das ergibt eine
prazise Dynamiksteuerung des Filters, abhangig vom jeweiligen Anschlag.

Bereich: 00 bis99
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Die Amp-Bank
In der AMP-Bank werden die Parameter fUr die Ausgangs-L autstérke der
Voice innerhalb eines Drum-Sounds geregelt.

60 Gate Time/Release Time
Amp Bank Press Edit Sound / Amp (Bank 6) / Screen 0.
Gate-Time

Bestimmt die Zeit, die die Hullkurve auf ihrem Spitzenwert bleibt, bevor sie
in die Release-Phase eintritt.

Bereich: 00 bis99

Anmerkung:  Dieser Parameter wirkt nur im FINISH-Mode.

Release-Time
Im NORMAL-Mode ist das die Zeit, die die Hullkurve nach Loslassen der
Taste benttigt, um wieder auf Null zu kommen. Im FINISH-Mode beginnt
die Release-Zeit erst nach Ablauf der Gate-Zeit, egal, wann die Taste
losgel assen wurde.

Bereich: 00 bis99

LevV/Mode |
Amp Bank Press Edit Sound / Amp (Bank 6) / Screen 1. |

61

LevV — Veocity-L evel-Control
Der Velocity-Level-Parameter verringert die Lautstérke bei niedrigerem
Anschlag. Wie bel dem entsprechenden Filter-Parameter ist auch hier die
unter Voice Volume eingestellte Lautstarke der Spitzenwert. Je hdher der
Wert fir LevV, desto stérker ist die Lautstérkednderung durch die An-
schlagdynamik

Bereich: 00 bis99

Mode — Amp-Envelope-M ode
* NORMAL — Die Hullkurve wird normal abgespielt, wiein der
Abbildung auf der folgenden Seite zu sehen ist.
* FINISH — Die Hullkurve macht einen Volldurchgang, egal wielange die
Taste gedriickt war. Die Hullkurve wartet dabei die Gate Zeit ab, bissiein
die Release-Zeit eintritt. Dasist gut fir Percussion-Sounds, die jaimmer
gleich lang klingen, egal wie lange eine Taste gehalten wird.

Stimmen-Stehlen
Um die Ausnutzung aller 32 Stimmen des KS-32 zu optimieren, und das
unvermeidliche , Stimmen-Stehlen® in den Griff zu bekommen, ist es
hilfreich, den Zusammenhang zwischen verwendeter Wellenform und dem
Hullkurven-Mode zu verstehen.
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Eine geloopte (stehende) Wellenform blockiert die Stimme, bisdie
Hullkurve-Null erreicht hat. Im normalen Hullkurven-Mode:

Und mit Hullkurven-Mode-FINI SH:

Fir ungel oopte Wellenformen (vorrangig Percussion und Drum Waves)
gilt: Die Stimme wird frei, sobald das Sample einmal abgespielt worden ist,
ega bei welchem Hullkurven-Level. Die Voiceist frei flr einen anderen
Sound:

Die Output-Bank
Die Parameter der Output-Bank steuern die Gesamtlautstarke und das
Panorama der Voice.

Volume/Boost/Pan |

70 Output Bank Press Edit Sound / Output (Bank 7) / Screen O. |

Volume— Voice-Lautstarke
Steuert die Gesamtlautstarke der Voice.

Bereich: 00 bis99

Boost — L autstarke Anhebung
Steht dieser Parameter auf ,ON”, wird die angewahlte Stimme im Pegel um
+12 dB angehoben. Nichts fir Infarkt-Gefahrdete.

* ON — Der Stimme wird ein +12 dB Boost hinzugefugt.
» OFF — Die Stimme wird normal wiedergegeben.

Pan — Panorama
Ordnet die Voiceim Stereobild ein.

Der Bereich geht von -98 (hart links) bis +98 (hart rechts). Der Wert +00
entspricht genau der Mitte.

- Output Bus/VelCurv |
Output Bank Press Edit Sound / Output (Bank 7) / Screen 1. |
Output-Bus

Jede Stimme eines Sounds kann einem der drei Effektwege zugeordnet
werden. Das Diagramm unten zeigt den Signalverlauf der drel Wege. Mehr
dazu im Teil 4 —Effekte.
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VelCurv — Velocity-Kurve

Hier wird eine der vier Dynamik-Kurven fr die Hullkurve ausgewahlt.
Dazu muf3 der Parameter fir die Dynamiksteuerung (LevV, Bank 6,
Screen 1) ungleich Null sein. Dievier Kurven sind: QUICKRISE,
CONVEX, LINEAR und CONCAVE.

Ausnutzung der General-MIDI-Drum-Maps

Das KS-32 hat zwei Drum-Sounds, die zusammen die General-MIDI -
Drum-Map bilden. Sie liegen auf den Platzen 98 und 99 und heiRen:

GNL-MIDI-Kit (98) — Ein Allzweck-Drum-Kit mit den Grundelementen
eines traditionellen Schlagzeugs.
GNL-MIDI-Perc (99) — 17 verschiedene Percussion-Instrumente fir alle
Musikrichtungen.

Diese beiden Drum-Sounds konnen als VVorlage fur eigene, aternative Kits
benutzt werden, indem einfach andere Wellenformen in die Voices
eingesetzt werden.

Sie werden feststellen, dal3 es in beiden Sets leere Bereiche gibt. Das
ermoglicht im Poly-Mode, daf’ beide Sounds mit Doppelklick
Ubereinandergel egt werden kénnen, um so ein 34-stimmiges Drum-Kit zu
bilden. In diesem Mode finden Sie genug Drum-Sounds, um ihre
musikalischen Ideen zu realisieren (vorausgesetzt, Sie bevorzugen die
General-MIDI-Drum-Map).

Wenn Sie Produkte anderer Hersteller mit General-MIDI-Drum-Map
benutzen und die kombinierten Sounds des GNL-MIDI-Kit (98) und den
GNL-MIDI-Perc (99) mitbenutzen wollen, verfahren Sie wie folgt:

1) Definieren Siein Ihrem externen Sequenzer einen MIDI-Kanal fur die
Drum-Spur. Im General MIDI-Standard wére das Kanal #10.

2) Wahlen Sie denselben Kanal (#10) fir das KS-32 GNL-MIDI-Kit (98).

3) Kopieren Sie die Spur in lhrem externen Sequenzer.

4) Geben Sie der kopierten Spur einen anderen MIDI-Kanal, z. B. Kana
#11.

5 Waéhlen Sie denselben MIDI-Kanal (#11) fur die KS-32 GNL-MIDI-Perc
(99).

In dieser Umgebung wirde die erste Drum-Spur GNL-MIDI-Kit (98) und
die zweite GNL-MIDI-Perc (99) ansteuern. Da beide Sets ineinander -
greifen, gibt es weder doppelte Noten noch einen Verlust in der Polyphonie.
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Einsatz der Perfor mance-Presets
Das KS-32 ist werksseitig mit 30 internen ,, Performance-Presets’ auf den
Banken O bis 2 ausgestattet. Diese Presets sind dazu gedacht, die Split und
Layer-Moglichkeiten des KS-32, sowie den Einsazt im MIDI-Verbund zu
demonstrieren. Das Performance-Preset #29 zeigt die beiden Genera-MIDI-
Kitsin Kombination auf verschiedenen MIDI-Kanédlen (10 und 11 in diesem
Fall). Vergewissern Sie sich, dal3 I hr externer Sequenzer ebenfalls auf diese
Kandle eingestellt ist. Auch wenn wir nicht wissen kdnnen, welche weiteren
MIDI-Instrumente Sie benutzen werden, kdnnen diese Performance-Presets
wertvolle Hilfsmittel beim Einsatz des KS-32 als MIDI-Studio sein.

Wichtig: Diese Performance ,,Vorlagen” sind nicht im ROM gesichert. Wenn Sie das
KS-32 re-initialisieren muissen, sind diese Presets weg. Sollten Sie diese
also sichern wollen, empfehlen wir die Archivierung tber MI1DI-Sys-EX, so
wiein Teil 11 — Speicherung beschrieben.

GNL-MIDI-Kit-Drum-Map (98)

CLOSED HI-HAT 1 PEDAL HI-HAT

OPEN HI-HAT
ROOMTOM LOW CRASH CYMBAL

CLAPS RIDE CYMBAL
SIDE STICK SNARE TAMBOURINE

ELECTRIC KICK CRASH CYMBAL
ROOM SNARE ROOM TOM HIGH

DANCE SNARE |_ROOM TOM HIGH
ROOM TOM LOW ROOM TOM HIGH

Das Diagramm zeigt die Tastenbelegung fir das GNL-MIDI-Kit (98)

GNL-MIDI-Perc-Drum-Map (99)

TIMBALES AGOGO BELL-2
SHAKER
TIMBALES R TLE
BONGOS CLAVES
BONGOS TRIANGLE

BONGOSJ J [ |—WOOD BLOCK
CONGA SLAP WOOD BLOCK
BONGOS WHISTLE

AGOGO BELL-2 SHAKER

Tastenbelegung fur GNL-MIDI-Perc (99).
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Tell 8 — Presets

Uber Presets

UDEY PrESELS ... .ottt et sttt 8-1
ANWENIEN VON PIESELS ..o 8-1
Preset-Mode und Sequencer-MOdE ..........ceoveeeeereeieseese e see e 8-1
UBDEN TTACKS ....vevevececvetieececte ettt ettt es s st en st et es s anaesans 8-2
Layern von Sounds durch die Track-Tasten.........ccoceveverierieienencsennn 8-3
Die Replace-Track-Sound-Taste .........cccvvereereieeresiese e see s 8-3
Austausch von Sounds in @iNemM Track ........cocceveveenenienenieneee e 8-3
Einflgen eines Sounds zusammen mit Effekt..........cocooeviinninneene 8-4
Aus dem SOUNA-MOAE .........oocirieriieee s 8-4
Aus dem Sequence/Preset-Edit-Mode .........ccooceveeienienenienieeee 8-4
Aus dem Select-Sequence/Preset-Mode ..........coovveeieneeinsienieeee 8-4
Effekte UNd PreSEtS ..o e 8-5
Uber Track-Performance-Parameters............cooccueueveeeecuereseenceeeesnennns 8-6
LAYEI-LOCK ..ot 8-6
Die ,Make Default Preset” (Copy Preset) Funktionen ...........ccccccoveeenen. 8-7
Im Sound-Mode (Make-Default-Preset) .......cccoccveveeeceeveevie e 8-7
Im Sequence/Preset-Mode (Copy-Preset)
Die Edit-Track-SCreans ... 8-10
VOl — VOIUME ...t 8-10
Pan — Panoramal..........c.ooiiiiiiiieieecee e 8-10
L@ 111011 | OO PRPOPRP 8-10
KEY-RANGE ...ttt sree e 8-11
TTANSPOSE. .....ceereeerietee et e r e s e ne e nnnenane e 8-11
Chan — MIDI-Channel ... 8-12
Prog — MIDI-Programm-NUMMEN .........cccceiieriiiieenieeeniee e sieee s 8-12
Programmwechsel im KS-32........coiiiiiiieece e 8-13
ENSONI Q's besondere Bank ,, Steuer” Programmwechselbefehle ....... 8-13
Anwahl eines neuen Sequenz/Song-Effekts Uber MIDI ............ccoc....... 8-13
MIDI=-SEALUS .....cveevecieiieeieceeee ettt sre e seeneeneas 8-14
Pressure — AFErTOUCH ........ccoiiiieieee e 8-14
SUSEAIN-PEAEL ..o 8-15
BI04 oSSR 8-15
REIEESE......cei e s 8-16

Ein Preset ist eine Kombination von bis zu acht Sounds und den dazuge-
horigen Performance Parametern, sowie einer Effekteinstellung. Das Ganze
ist schnell abrufbar und damit hervorragend fir den Live-Einsatz geeignet.
Die Preset-Sektion ist damit die Masterkeyboard-Abteilung des KS-32.
Gleichzeitig ist ein Preset auch die Grundlage fir eine Sequenz im
Sequenzer. Hier finden sich alle daf ir notwendigen V oreinstellungen.

Die acht Sounds eines Presets liegen auf acht Tracks (Spuren). Jedes Track
speichert aul3erdem:

» Welcher Sound zugeordnet wurde,

* ob der Sound allein, zusammen mit anderen oder gar nicht klingen soll,

* und die Werte aller Performance Parameter fur dieses Track.

Zu einem Preset gehort aulRerdem ein Effektprogramm fir ale acht Tracks.

8-1
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Anwahlen von Presets
Dricken Sie Select Seg/Preset. Die LED Uber der Select Seg/Preset-Taste
signalisiert, dal3 Sie jetzt im Sequence/Preset-Select-Mode sind. Auf der
unteren Linie im Display erscheint der Name des aktuellen Presets. Oben
sieht man eine ,, Kontext" Information und die Position des Presets.

Immer, wenn die Select Seg/Preset-LED gleichmélig leuchtet,

befindet sich das KS-32 im Sequence/Preset-Select-Mode. Uber die 10
Bank und Screen-Tasten konnen jetzt Presets oder Sequenzen angewahlt
werden (anstelle der Sounds, wenn die Select Sound-LED leuchtet).

Preset-M ode und Sequencer-M ode
Ein Preset ist ist eine Kombination von acht Tracks, die wahlweise auch
Ubereinandergel egt werden kénnen, sowie die dazugehdrigen Sounds
und Performance-Parameter fur jedes Track.

Eine Sequenzist einfach ein Preset mit aufgenommenen Noteninforma-
tionen. Tatsachlich ist jedes Preset schon die Grundlage einer Sequenz;
enthalt es doch alle Parameter fur die Sequenzer-Spuren (deshalb Tracks).
Anders ausgedriickt: Ein Preset ist eine Sequenz ohne Noten.

In ein Preset kann jederzeit aufgenommen werden, was eine Sequenz aus
ihm macht. Das Verhaltnis zwischen Presets und Seugenzen sieht so aus:

. -Preset - - Seguence

[ “sound+ T 7] Note and Controller Data Track 1

: :Séun:d{ Note and Controller Data Track 2

: :Séun:d+: Note and Controller Data Track 3

: :Sc:)un:d+: Note and Controller Data Track 4

. .Sound+ ) Note and Controller Data Track 5

. .Sound+ . . | Note and Controller Data Track 6
. . Perfarmange | |
. . Paramefers . |

- .Sound+ . . . Note and Controller Data Track 7
. . Perfarmance .
. . Parameters .

. .Sound+ . . | Note and Controller Data Track 8
. .Perfarmance .
. . Parameters . |

Wieman sieht ist ein Preset ds,, Trager” fur Noten-Informationen in jeder
Sequenz enthalten.
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Uber Tracks

Das KS-32 benutzt den Begriff Track fir einen der acht internen Kandle (im
Song Mode 16), der jeweils einen Sound und dazugehorige Performance
Parameter wie Lautstarke, Panorama, Controller-Einstellungen, MIDI-
Kanal, Tastenumfang u.a. enthalt.

Wird das KS-32 al's Multi-Mode-Soundgenerator benutzt, und von seinem
eigenen Sequenzer gespielt wird, steuern die Sequenzer-Tracks die ver-
schiedenen Sounds, die vom KS-32 gespielt werden. Genauso kdnnen
Tastatur und Seugenzer externe M1DI-Klangquellen Uber deren MIDI -
Kande ansteuern.

Wird das KS-32 von einem externen MIDI-Segenzer angesteuert, lassen
sich die verschiedenen Tracks auf unterschiedliche MIDI-Kanéle legen, die
wiederum Sounds des KS-32 ansteuern.

Egal, ob das KS-32 direkt gespielt wird, MIDI-Daten an ein externes Gerét
sendet oder von einem Fremd-Sequenzer-Daten empfangt: Wir bezeichnen
die Kombination von MIDI-Kanal, Sound und Performance-Parameter al's
Track.

Jedes KS-32 Preset hat acht unabhangige, polyphone Tracks, die durch die

acht Track Tasten (Tracks 1-8) angewé&hlt werden. Die sehen wir uns

genauer an:

* Driicken Sie Select Seg/Preset. Damit ist das KS-32 im Segences/Presets
Select-Mode.

* Driicken Sie Track 1. Das Display sieht so aus:

| Track Nummer I |Sound Gruppel |Programm-NummerI
| /

i 7
Trkial IMT b1
Tor Forta Kit

| Name des Track-Sounds |

Hier sehen Sie den Sound auf Track 1. Mit den anderen Track-Tasten
erreichen Sie dierestlichen 7 Tracks.

Layern von Soundsdurch die Track-Tasten

In einem Preset kann ein Sound mit bis zu 7 anderen Sounds Uberlagert
werden (Layering). So lassen sich 8 Sounds tibereinanderstapeln, oder
durch Splits Uber die Tastatur verteilen (Key Range Funktion).

Um Sounds in einem Preset zu layern:

* driicken Sie Select Seg/Preset und eines der acht Tracks.

» mit einem schnellen Doppelklick auf die Track-Taste des Sounds, der
dazugenommen werden soll, wird der Sound gedoppelt. Gedoppelte
Tracks erkennt man am Blinken ihrer LED. Durch einfaches Driicken der
Track-Taste |43t sich jedes Layer wieder herausnehmen.
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Die Replace-Track-Sound-Taste

Austausch von Soundsin einem Track
Um den aktuellen Sound in einem Track zu ersetzen, driicken Sie die
Replace-Track-Sound-Taste, egal, ob vom Edit oder Select-
Sequence/Preset-Mode aus. Die Replace-Track-Sound-LED blinkt. Im
Display erscheint die Track-Nummer, die Sound-Gruppe und die
Programmnummer, unter der der aktuelle Sound im Track gespeichert ist.

| Track Nummer | |Sound Gruppel |Programm-Nummer|
/

.\ J
Trkal INT @1
Tor Forta Kit

|Name des Track-Sounds |

» Mit den Bank und Screen-Tasten kdnnen Sie nun den Sound austauschen.
Im Replace-Track-Sound-Mode wahlen die Bank und Screen-Tasten neue
Sounds an, anstatt Sequenzen, Songs oder Parameter.

* Um einen Sound aus einem anderen Set zu erreichen (INT, ROM, CARD
A oder CARD B), driicken Sie einfach mehrmals hintereinander die
BankSet-Taste, oder driicken und halten Sie BankSet und gleichzeitig die
Bank-Tasten 1,2,3 oder 4.

» Um das angezeigte Track zu wechseln, driicken Sie entweder die
Links/Rechts Cursor-Tasten oder die entsprechende Track-Taste.

* Die Edit Track/Screen 4 (MIDI Program=###) Page wird automatisch
aktualisiert, wenn ein anderer Sound in ein Track kopiert wird.

* Driicken Sie die Replace-Track-Sound-Taste nocheinmal, um den
Replace-Track-Sound-Mode wieder zu verlassen. Das KS-32 kehrt wieder
in den Mode zuriick, in dem es vorher war.

Einflgen eines Sounds zusammen mit Effekt
Um einen Sound zusammen mit seinem Effektprogrammin ein Track zu
kopieren (wodurch der vorherige Preset-Effekt Uberschrieben wird),
benutzen Sie die Funktion , To Include Effects Hold and Pressa Track
Button” . Klar? Nein??? Also: Hier kommt es darauf an, in welchem Mode
Sie sich gerade befinden:

Aus dem Sound-Mode:
* Driicken Sie die Select-Sound-Taste.
* Verwenden Sie die BankSet, Bank und Screen-Tasten, um den Sound zu
finden, den Sie im aktuellen Preset installieren wollen.
* Driicken und halten Sie die Replace-Track-Sound-Taste, und wahrend Se
siefesthalten, driicken Sie eine der 8 Track-Tasten.
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» Das KS-32 wechselt automatisch in den Sequence/Preset-Edit-Mode, mit
dem letzten Sound angewahlt. Dessen Effekt ist nun der neue Preset-
Effekt. Das Track dieses Soundsist nun das aktuelle Edit-Track.

* Die Replace-Track-Sound-LED blinkt, um anzuzeigen, dal3 das KS-32
noch immer im Replace-Track-Sound-Mode ist. Die Bank und Screen-
Tasten kdnnen noch immer benutzt werden, um den Sound zu ersetzen.
Durch driicken anderer Track-Tasten wahlen Sie andere Tracksan. Im
Gegensatz zum normalen Replace-Track-Sound-Mode wird hier jedoch
immer auch der dazugehorige Effekt mit in das Preset kopiert.

» Um den speziellen Replace-Track-Sound-Mode zu verlassen, driicken Sie
die Replace-Track-Sound-Taste. Das KS-32 geht wieder in den Select-
Sound-M ode zurick.

Aus dem Sequence/Preset-Edit-Mode

* Dricken Sie die Select-Sound-Taste.

» Verwenden Sie die BankSet, Bank und Screen-Tasten, um den Sound zu
finden, den Sieim aktuellen Preset installieren wollen.

* Dricken Sie die Edit Seg/Preset-Taste, Das KS-32 wechselt in den
Sequence/Preset Edit Mode.

* Dricken und halten Sie die Replace-Track-Sound- Taste, und wahrend Se
siefesthalten, driicken Sie eine der 8 Track-Tasten.

* Der zuletzt im Select-Sound-Mode gewahlte Sound wird in dem
gewunschten Track installiert. Sein Effekt wird der neue Preset-Effekt.
Das gewahlte Track wird das neue Edit-Track.

* Die Replace-Track-Sound-LED blinkt, um anzuzeigen, dal3 das KS-32
noch immer im Replace Track Sound Modeist. Die Bank und Screen-
Tasten kdnnen noch immer benutzt werden, um den Sound zu ersetzen.
Durch driicken anderer Track-Tasten wahlen Sie andere Tracksan. Im
Gegensatz zum normalen Replace-Track-Sound-Mode wird hier jedoch
immer auch der dazugehorige Effekt mit in das Preset kopiert.

» Um den speziellen Replace-Track-Sound-Mode zu verlassen, driicken Sie
die Replace-Track-Sound-Taste. Das KS-32 geht wieder in den Select-
Sound-M ode zurick.

Aus dem Select Sequence/Preset-M ode:

* Dricken Sie die Select-Sound-Taste.

* Verwenden Sie die BankSet, Bank und Screen-Tasten, um den Sound zu
finden, den Sieim aktuellen Preset installieren wollen.

* Dricken Sie die Select Seg/Preset-Taste, Das KS-32 wechselt in den
Sequence/Preset-Sel ect-Mode.

* Dricken und halten Sie die Replace-Track-Sound-Taste, und wahrend Se
siefesthalten, driicken Sie eine der 8 Track-Tasten.

* Der zuletzt im Select-Sound-Mode gewahlte Sound wird in dem
gewunschten Track installiert. Sein Effekt wird der neue Preset-Effekt.
Der Layer-Zustand des Presets bleibt dabei jedoch erhalten. Auf diese
Weise kann man die Effekteinstellung innerhalb einer Layer-Kombination
andern, ohne an dem Zustand der einzelnen Tracks etwas zu andern.

* Die Replace-Track-Sound-LED blinkt, um anzuzeigen, dal? das KS-32
noch immer im Replace-Track-Sound-Mode ist. Die Bank und Screen-
Tasten kdnnen noch immer benutzt werden, um den Sound zu ersetzen,
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auch hier wieder, ohne etwas am Layer-Zustand der Tracks zu verandern.
Im Gegensatz zum normalen Replace-Track-Sound-Mode wird hier jedoch
immer auch der dazugehorige Effekt mit in das Preset kopiert. Mit den
Links/Rechts-Cursor-Tasten kann man andere Tracks anwahlen und auch
dort den Sound zusammen mit Effekt austauschen, ohne die Layer-
Kombination zu beeinflussen. Driickt man jedoch eine Track-Taste direkt,
andert sich auch die Layer-Kombination.

* Um den speziellen Replace-Track-Sound-Mode zu verlassen, driicken Sie
die Replace-Track-Sound-Taste. Das KS-32 geht wieder in den Select
Sound Mode zurick.

Effekte und Presets

Alle acht Tracks eines Presets teilen sich dassel be Effekt-Programm. Effekt-
Parameter lassen sich unter Edit Seq/Preset, Effects-Bank (Bank 8)
verandern. Der Effekt eines Presets, einer Sequenz oder eines Songswird
beim ersten Bearbeiten aus der aktuellen Sequenz tibernommen. Pal3t dieser
nicht zu allen Sounds, gibt es verschiedene Optionen:

* Sounds, bel denen der Effekt nicht paldt, kénnen , trocken” gelegt werden;
Effekteinstellung: DRY . (Siehe Edit Track, Screen 3, spéter in diesem
Teil.)

» Wechseln Sie den Effekt zugunsten eines unauffalligeren Programms, das
besser zu allen Sounds paldt. (Siehe auch Tell 4 — Effekte).

Uber Track-Performance Parameters

Jedes Track hat eine Reihe dazugehoriger Performance-Parameter. Diese
Parameter steuern einige wichtige Parameter zur Abstimmung der Sounds
zueinander. Sie kdnnen wahrend des Spielens verandert werden und eignen
sich deshalb besonders fur den Bihneneinsatz oder die Sequenzer-Arbeit.
Die Einstellungen dieser Parameter werden mit jedem Preset zusammen
gespeichert. Diese direkt abrufbaren Presets enthalten neben einem
gemeinsamen Effekt-Programm acht verschiedene Sounds mit den
dazugehorigen Parametern fur Lautstérke, Tonumfang, Transponierung
u.s.w. Solche Einstellungen werden fiir jedes Track individuell gespeichert
und bleiben auch nach dem Ausschalten erhalten.

Alle Performance Parameter erreichen Sie tber die zehn Screen-Tasten im
Edit Track Mode, so wie auf dem Front Panel beschrieben. Driicken Sie
aso die Edit Track-Taste, gefolgt von einer der Screen-Tasten, um die
Performance Parameter anzuwahlen.

Die Edit Track-Parameter sind:

Screen # Parameter Beschreibung
0 Volume Gesamtlautstérke des Tracks
0 Pan Stereopanorama des Track-Sounds
1 Output Bus Bestimmit die Effektzuordnung
2 KeyRange Bestimmt den Tastaturbereich
3 Transpose Transponierung des Tracks
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L ayer-L ock

4 (MIDI) Channel MIDI-Kanalnummer des Tracks

4 (MIDI) Program MIDI-Programmwechsel-Nummer

5 (MIDI) Status Regelt die MIDI-Ubertragung

6 Pressure Type Aftertouch-Art fir MIDI-Empfang (auch
fur Ubertragung der KS-32 Tastatur)

7 Sustain Pedal Regelt das Sutain-Pedal (an/aus)

8 Timbre Programmierbare Klangveranderung

9 Release Regulierung der Release-Zeit

Diese Parameter konnen benutzt werden, um ein komplexes Performance
Setup fur das KS-32 zusammen mit anderen MIDI-Geréten zu erstellen.
Damit ist das KS-32 ein vollwertiges MIDI-Masterkeyboard. Mehr zu den
einzelnen Parametern spéter in diesem Tell.

Normalerwei se wechselt das KS-32 nach Dricken der Edit Track-Tastein
den Sequence/Preset-Edit-Mode. Dadurch wird die zuletzt angewahlte Spur
zur Editierung selektiert und nur dieses Track ist dann horbar.
Normalerweiseist das Layern von Track im Sequence/Preset-Edit-Mode
nicht moglich. Mit Hilfe der L ayer-L ock-Funktion kann jedoch die aktuelle
Kombination von gelayerten Tracks dynamisch ,, eingefroren” werden, so
daf3 sich Performance-Parameter auch in diesem Zustand verandern lassen.
Dadurch kann man Performance-Parameter eines Tracks editieren und
gleichzeitig die komplette Kombination von Sounds hdren, damit sich

die einzelnen Klénge relativ zueinander verandern lassen.

Um eine Track-Layer-Kombination ,,einzufrieren”:

* Driicken Sie Select Seg/Preset.

» Wahlen Sie ein Track an und schalten Sie durch Doppelklick andere
Tracks dazu.

* Dricken und halten Sie die Select Seg/Preset- Taste und drticken Sie dazu
die Edit Track-Taste. Nun leuchten die Select Seg/Preset und Edit Track-
LEDs gleichzeitig und das KS-32 befindet sich damit im ,, Layer Lock”
Edit-Track-Mode. Alle Edit Track- Performance-Parameter-Screens stehen
wieimmer zur Verfigung: Entweder durch mehrmaliges Driicken der Edit
Track-Taste, durch die Links/Rechts-Cursor -Tasten oder durch
»Kurzwah!l” Uber die Screen-Tasten. Wenn Sie jetzt eine der Track-Tasten
driicken, andern Sie damit nur das zu editierende Track, nicht aber die
Layer-Kombination.

* Umden ,Layer Lock” Track-Edit-Mode zu verlassen, driicken Sie einfach
irgendeine andere Mode-Taste.

Die,, Make Default Preset” (Copy Preset)-Funktionen

Die Make Default Preset-Taste erfullt verschiedene Aufgaben, je nachdem,
ob sie aus dem Sound oder Sequence/Preset-M ode heraus aufgerufen wird.
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Im Sound-M ode (M ake-Default-Pr eset)

Dricken Sie im Sound-Mode die Make-Default-Preset-Taste, wird ein
neues Preset auf dem niedrigsten freien Speicherplatz erzeugt. Sind die
aktuellen Seg/Preset-Track-Parameter vorher editiert worden, erscheint
zuerst die,, Save Changes?” Meldung, bevor Sie mit den Default-
Einstellungen Uberschrieben werden. (Sie erinnern sich: Die,, Save
Changes?’ Meldung kann mit dem entsprechenden Parameter — Edit
Seg/Preset, Control-Bank, Screen 15) unterdriickt werden.

Das neu angelegte Preset wird gemal der Default-Preset-Mustervorlage
konfiguriert, so wie es auf dem Front-Panel des KS-32 aufgedruckt ist.

Track _ Y =1 (=] =1
Status LOCAL LOCAL LOCAL LOCAL
Key Zone Ful Ful Lower Upper
Channel Base Base Base Base
Sound Current Previous  Current Current

Track m 5 o § O 7 o g
Status MIDI MIDI MIDI MIDI
Key Zone Ful Ful Lower Upper
Channel Base Base Base Base

Die Default-Preset-Mustervorlage gilt als Ausgangsbasis fir MIDI -
Masterkeyboard-Anwendungen. Sieist wie folgt konfiguriert:

* Der aktuelle Sound, den Sie im Sound-Mode angewahlt hatten, wird in die
Tracks 1, 3, 4, 5, 7 und 8 kopiert. Seine Effekteinstellungen werden in den
ESP-Chip geladen.

* Der vorletzte Sound, den Sie im Sound-Mode angewahlt hatten, liegt in
den Spuren 2 und 6. Damit haben Sie sofortigen Zugriff auf diesen Sound
fur Layers.

* Alle MIDI-Kandle der Spuren sind auf den Basiskanal eingestellt, den Sie
unter SystemeMI DI, Screen 4 einstellen kdnnen.

* Die Spuren 1 — 4 haben MIDI-Status = LOCAL.

* Die Spuren 5 — 8 haben MIDI-Status = MIDI.

 Steht unter SystemeMI DI, Screen 4 as Status = LOCAL, erscheint das
Default-Preset mit Track 1.

* Steht unter SystemeMI DI, Screen 4 als Status = BOTH, erscheint das
Default-Preset mit Track 1 und 5 gelayert.

* Steht unter SystemeMI DI, Screen 4 als Status = MIDI oder *EXT*,
erscheint das Default-Preset nur mit Track 5.

* Die Tracks 3 und 7 haben als KeyRange-Voreinstellung A0 — B3. So kann
man sofort Keyboard-Splits fur die untere Tastatur-Ha fte aufrufen,
sowohl intern als auch tber MIDI.

* Die Tracks 4 und 8 haben als KeyRange-V oreinstellung C4 — C8. So kann
man sofort Keyboard-Splits fir die oberer Tastatur-Halfte aufrufen — auch
wieder intern und Gber MIDI.

» Der Name des neuen Presets lautet zundchst ,, Sequence ##”, wobel ## der
Speicherplatz-Nummer entspricht, unter der das Preset automatisch
gesichert wurde. Dieser Name kann jederzeit im Edit-Seqg/Preset Mode
unter Seq Commands, Screen 4 geandert werden (,, Rename SEQ/Pset”).
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Wenn eine Default-Preset-Mustervorlage erstellt wird, hat sie keine
Taktangabe (Time-Signature). Wenn Sie aus so einer Vorlage die Record-
Taste driicken, erscheint zuerst der Screen mit der Takt-Vorwahl, so als
wurden Sie eine ganz neue Sequenz anlegen. Nach der ersten Aufnahme
und Dricken der StopeContinue-Taste erscheint die Abfrage ,,Keep first
##H bars?*, wie im normalen Sequenzer-Betrieb. Ab hier verhdt sich die
Default-Preset-Vorlage genau wie jede andere Sequenz auch.

I m Sequence/Preset-M ode (Copy-Pr eset):
Driicken Sie im Sequence/Preset-Mode die Make-Default-Preset-Taste,
wird die Copy-Preset-Funktion aufgerufen, wie auf dem Front-Panel in
Klammern angezeigt. Mit der Copy Preset-Funktion werden die Preset
Daten der aktuellen Sequenz auf einen *EMPTY SEQ/PSET* oder
*EMPTY SONG* Speicherplatz kopiert. Die Copy-Preset-Funktion kopiert
jedoch keine Taktangaben oder andere ungesicherte Veranderungen der
aktuellen Parameter-Einstellungen. Es empfiehlt sich also, erst zu kopieren
und dann die Preset Kopie zu editieren. Das Ziel-Preset verhdt sich dann
genauso wie eine Default-Preset-Mustervorlage, wie oben beschrieben.

Ist eine Sequenz angewahlt, kénnen Sie die Sequenz-Preset-Daten auf jeden
anderen freien Sequenz-Speicherplatz kopieren. Ist ein Song angewahlt,
stehen entsprechend nur die freien Song-Speicherplétze zur Verfligung.

Um Preset-Daten in einen freien Sequence/Song-Speicherplatz zu kopieren,
wahlen Sie eine beliebige definierte Sequenz an. Im Display steht:

SEQH#HE STOF
CoFrg Preset Data

* Driicken Sie EntereSave . Im Display steht nun ,, From Preset Seq ##‘ um
die aktuelle Sequenz anzuzeigen.
* Driicken Sie die Rechts-Cursor -Taste. Im Display steht dann:

To Freset =

Seo—H{#

Sie kénnen nun den Data-Entry-Regler oder die UpeYes/DowneNo-Cursor-
Tasten verwenden, um einen frelen Preset-Speicherplatz auszusuchen.

» Haben Sie die neue Position angewahlt, driicken Sie die EntereSave-Taste,
um den Befehl abzuschlief}en. Im Display erscheint kurz ,, Command
Successful!“ um die Ausfthrung zu bestétigen.
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Die Edit-Track-Screens

Um einen der unten beschriebenen Preformance-Parameter zu editieren,
mussen Sie zuerst die Edit-Track-Taste driicken. Die LED Uber der Edit-
Track-Taste leuchtet als Signal, dal3 Sie sich im Edit-Track-M ode befinden.
Die Edit Seg/Preset-LED leuchtet ebenfalls als Erinnerung, dal3 der Edit-
Track-Mode eine Untergruppe des Sequence/Preset-Edit-Mode ist. Dricken
Sieeine der Bank-Tasten, erscheint der entsprechende Sequence/Preset -
Edit-Mode-Screen.

Volume/Pan |

Edit Track Press Edit Track / Screen 0. |

In der oberen Reihe des Displays steht die Preset oder Sequenz-Nummer,
die Nummer des angewdahlten Tracks und dessen Wiedergabe-Status.

| Speicherplatz I |Track#| |Play Statusl

4

q
PRESET ©1 Trkl -
Uol=99 Pan=SOUMD

Vol — Volume

Mit dem Volume-Screen kann die Lautstarke fir jedes Track geregelt
werden, um das KS-32 intern wie auch mit Expandern in der Mischung
abzustimmen.

Bereich: 0 bis99

Alle Tracks, deren MIDI-Status auf MIDI-oder BOTH steht, senden MIDI-
Lautstérkedaten (Controller 7) mit genau dem angezeigtem Wert, wenn
dieser Parameter editiert wird. Sequenzer- und Preset-Tracks senden
aul3erdem die voreingestellte Lautstérke, wenn eine Sequenz oder ein Preset
angewahlt wird.

Pan — Panorama

Mit dem Pan-Sceen wird der Sound eines Tracks im Stereobild zugeordnet.

Steht ein Track auf SOUND, gilt die Panorama-Einstellung aus dem
entsprechenden Sound Programm, so, wie siein der Edit Sound, Output-
Bank eingestellt wurde. Jede andere Einstellung Uberstimmt diese
Einstellung und ALLE Voices werden gleich behandelt.

Bereich: -98 (ganz links) bis +99 (ganz rechts). +00 ist genau die Mitte im
Stereobild. Der niedrigste Wert ist SOUND — die Original-Einstellung
des Sounds wird dann tbernommen.
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ET | Output |
1 Edit Track Press Edit Track / Screen 1. |

FEESET B1 Trkl -

OutrFut = COMTEOL

Output

Normalerweise sind die verschiedenen Voices eines Sounds den drei Effekt-

wegen zugeteilt. Auf diesem Screen kann man diese Voreinstellung tber-

stimmen. Das ist besonders nuitzlich, wenn der Effekt in einem Performance

Preset nicht zu jedem der Sounds pal3t.

Die mdglichen Einstellungen sind:

*DRY alle Voices laufen trocken am Effekt vorbei.

* FX1 legt FX2-Voices auf FX1; FX1 und DRY sind nicht betroffen.

*FX2 legt FX1-Voices auf FX2; FX2 und DRY sind nicht betroffen

*VOICE die normale Einstellung aus dem Sound wird beibehalten.

* CONTROL die normale Einstellung aus dem Sound wird beibehalten.
Controller-Daten werden dem Effekt-Teil zugefihrt. Dasist
die automatische Einstellung, wenn ein Sound importiert wird.

ET | KeyRange |
2 Edit Track Press Edit Track / Screen 2. I
FEESET B1 Trkl -
KegRande=CZ2 &8
| Low Key I | High Key I
Key-Range

Jedes Track hat seinen eigenen Tonumfang, in dem sein Sound klingt. Mit
diesen Parametern lassen sich einfache Key-Splitsrealisieren, bis hin zu
komplexen Masterkeyboard-Setups. Mit Key-Range wird bestimmt, welche
Noten per MIDI-gesendet oder lokal im KS-32 verarbeitet werden.

Sie kdnnen die Tastatur bis zu achtfach splitten, indem Sie alle acht Tracks
fur je eine Zone programmieren. Auf3erdem konnen sich diese Zonen auch
beliebig Uberlappen, was interessante Soundmischungen ergeben kann.

Bereich: AObisC8




Teil 8 —Presets KS-32 Bedienungsanleitung

Die folgende Abbildung zeigt an einem Beispiel, wie sich drei Tracks mit
unterschiedlichem Tonumfang Uberlappen, das Piano wird gemischt und
teilweise Uberlagert von dem Cello (unten) und der Fl6te (oben).

Um den Tonumfang eines Tracks zu bearbeiten:

* Driicken Sie Edit Track, Screen2. Der Wert fur die tiefste Taste blinkt.

 Spielen Sie die von Ihnen gewiinschte tiefste Taste. Danach blinkt auto-
matisch der Parameter fir High-Key.

« Spielen Sie die gewlinschte hochste Taste. Beide neuen Werte stehen nun
im Display und das Blinken hort auf.

» Wenn Sie die Einstellung wieder verandern wollen, wahlen Sie den Para-
meter einfach wieder an, und wiederholen die Eingabe.

Eine Anderung des Tonumfangs beeinfluf nicht die Wiedergabe von
Sequenzer-Tracks (obwohl es Einfluld auf die Aufnahme hat). Sequenzer -
Tracks spielen immer alles, was aufgenommen wurde, egal, wie der Ton-
umfang dieses Tracks eingestellt ist. Um Notenbereiche aus einem
Sequenzer-Track zu entfernen verwenden Sie die , Erase Key Range*
Funktion im der Edit Seg/Preset, Track-Commands-Bank (Siehe Teil 10 —
Sequenzer-Edit-Funktionen).

Warnung: Wenn Sie aus Versehen die hichste unter die tiefste Taste gesetzt haben, ist
das Track nicht zu héren. Um das zu korrigieren, wéhlen sie den Key-Range
Parameter erneut an und setzen Sie die Grenzen neu.

ET | Transpose |
3 Edit Track Press Edit Track / Screen 3. I

FEESET @1 Trkz -
Transrose=+H8 +HH

|Octave|| Halbton |

Transpose
Jedes Track kann in seiner Tonhohe in Oktav- oder Halbtonschritten
verandert (transponiert) werden. Das gilt sowohl fir die eigenen Stimmen
des KS-32, als auch fur per MIDI gesendete Noten.
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Bereich: Oktav-Parameter -4 bis +4 Oktaven
Halbton-Parameter  -11 bis+11 Halbttne

Im Sequenzer-Mode kdnnen mit dem Transpose-Parameter ganze Tracksin
Echtzeit transponiert werden, ohne die Daten in der Spur direkt zu manipu-
lieren.

Warnung: Sie sollten darauf achten, dal3 Sie Tracks, die den Status-MIDI oder BOTH
haben, niemals transponieren, wahrend Tasten gedriickt sind oder der
Sequenzer |auft. Das konnte zu ,, Notenhangern* fihren — das sind Tone,
denen der ,,Note Off* Event fehlt.
ET | MIDI Channel |
4 Edit Track Press Edit Track / Screen 4. I

FEESET B1 Trkal-

Chan=83 Prod=aa1l

| miDIKanal | | MIDI Programm-Nummer |

Chan — MIDI-Channdl

Hinweis:

Mit diesem Screen bestimmen Sie, auf welchem MIDI-Kanal das Track
Daten sendet oder empféngt. Esist wichtig, den Unterschied zu verstehen,
wie dieser Parameter Uber Senden und Empfangen bestimmt. Vergleichen
Sie hierzu auch die Informationen zu SystemeMIDI-Edit-Mode und
Sequenzer-Praxis.

Transmit Bestimmt, auf welchem MIDI-Kanal-Daten gesendet werden.
MIDI-Daten werden nur dann gesendet, wenn das Track den
MIDI-Status BOTH, MIDI oder *EXT* hat.

Receive  Bestimmt, auf welchem MIDI-Kanal ein bestimmtes
Sequenzer-Track-MIDI-Daten empfangen soll, wenn unter
SystemeMIDI, Screen 6 “MIDI-Mode=MULTI oder MONO B*
angewahlt ist.

Im POLY oder MONO-A-Mode empfangt das KS-32 immer
auf seinem Basiskanal, egal was in den Tracks eingestellt
worden ist. Einzelne Preset-Tracks empfangen nicht auf
verschiedenen MIDI-Kanélen. Fur Presetsist das einereine
SendeFunktion.

Bereich: MIDI-Kandle 1 bis 16

Wenn mehr als ein Track denselben MIDI-Kanal haben, empfangt nur das
Track mit der niedrigeren Nummer.
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ET | MIDI Program |
4 Edit Track Press Edit Track / Screen 4. |

Prog — MIDI-Programm-Nummer
Mit diesem Screen kénnen Sie bestimmen, welcher Programmwechsel -
befehl per MIDI gesendet wird, wenn das Track angewahlt wird. Steht der
MIDI-Track-Status auf ,,LOCAL*", wird fur dieses Track kein Programm-
wechsel gesendet. Wird ein anderes Track, Preset, eine andere Sequenz oder
Song angewahlt, sendet das KS-32 Programmwechsel befehle fir die Tracks
mit Status BOTH, MIDI oder *EXT*.

Gewohnlich erscheint hier die Nummer des internen KS-32 Sounds. Diese
Nummer wird automatisch gesetzt, wenn ein Sound aus der Sound-Bank
angewahlt wird. Wird Uber Replace-Track-Sound ein neuer Sound in ein
Track eingesetzt, &ndert sich damit automatisch die Programm Nummer.

Sie kdnnen an dieser Stelle auch jede beliebige andere MIDI-Programm-
nummer eingeben und damit die Voreinstellung Gbergehen. Dadurch andert
sich zwar der Sound eines angeschl ossenen MIDI-Gerétes, nicht jedoch der
interne KS-32 Sound. Dasist eine praktische Methode, Kombinationen von
internen und externen Sounds auszuprobieren.

Bereich: 001 bis 128 (MIDI-Programm-Nummern O bis 127)

Programmwechsel im KS-32
Die Sounds in den verschiedenen Sound-Gruppen sind alle den Programm-
nummern 000 - 079 zugeordnet, wobei tiber den MIDI-Out des KS-32 auch
die MIDI-Bank-Select-Meldungen und der besondere ENSONI Q-Bank
»Steuer” Programmwechsel befehl gesendet wird, wenn die Sound-Gruppe
(INT, ROM, CARD A oder CARD B) gewechselt wird.

* Interne RAM-Sounds (INT Banke) haben die Nummern 001 bis 079.

* Cartridge-Programme (CRT Banke) haben die Nummern 001 bis 079.
* Interne ROM-Programme (ROM Banke) haben auch Nummer 001 bis
079.

* Die Drum-Sounds senden die Programm-Nummern 080 bis 099.

ENSONIQ's besondere Bank ,, Steuer” Programmwechselbefehle
Die Art und Weise, wie Programmwechsel vom KS-32 empfangen werden,
ist etwas komplizierter, alsin einigen anderen Systemen, weil beim KS-32
die Anzahl der sofort verfligbaren Sounds die der mdglichen MIDI -
Programmwechsel weit Uberschreitet. Deshalb benutzt das KS-32 die letzten
vier Programmwechsel befehle (124 bis 127) um zu bestimmen, wie
folgende Programmwechsel zu verstehen sind ( die Nummern beziehen sich
hier wieder auf die tatsachlich gesendeten MIDI-Meldungen). Die folgende
Tabelle zeigt die Wirkung dieser vier Sonderbefehle:
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Merke:

nach Programm:- wahlen folgende Programm:-
wechsdl: wechsdl:
124 000..079 - INT Sounds
125 000..079 - ROM Sounds
126 000..079 - CARD A Sounds
127 000..079 - CARD B Sounds

Diese speziellen ,, Steuer” -Befehle brauchen immer nur ein einziges Mal
gesendet zu werden. Alle folgenden Programmwechsel werden genauso
behandelt, bis wieder ein solcher Steuerbefehl folgt.

Programmwechsel 080 -099 wahlen immer die vorgefertigten Drum Kits an.

Anwahl eines neuen Sequenz/Song Effekts iber MIDI

Es gibt noch einen Sonderbefehl unter den Programmwechseln, der nur Im
MULTI-Mode verarbeitet wird. Mit ihm werden Sound und Effekt
zusammen aufgerufen und in das jewellige Track gesetzt. Wenn ein
Programmwechsel 123 auf irgendeinem der ausgewdahlten MIDI-Kanéle
empfangen wird, nimmt der darauf folgende Programmwechsel den
entsprechenden Effekt des Sounds gleich mit, und ersetzt damit den
vorherigen Sequenz oder Song-Effekt. Dasist der einzige Weg, automatisch
Effekte in einem Song zu verandern, es sel denn per Hand oder durch
Aufrufen einer anderen Sequenz. Das kann von Nutzen sein, wenn man den
KS-32 mit einem externen Sequenzer betreibt.

Dieser spezielle Programmwechsel 123 hat keinen Einfluf3 darauf, wie
andere Programmwechsel verstanden werden. Wird einer der ,, Steuer* -
Programmwechsel fir den gleichen Sound gebraucht, senden Sie diesen
zwischen dem 123er und dem eigentlichen Programmwechsel.

Merke: Alle KS-32 Programmwechsel werden von 001 bis 128 angezeigt und
verarbeitet, Uber MIDI jedoch als 000 bis 127 gesendet.
ET | MIDI Status |
) Edit Track Press Edit Track / Screen 5. |

FEESET B1 Trkal-

Status = BOTH
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KS-32 Bedienungsanleitung

MIDI-Status

Dieser Screen bestimmt den MIDI-Status eines Tracks. Die vier Méglich-

keiten sind:
* BOTH

* LOCAL

* MIDI

o *EXT*

Tasten, Controller etc. werden intern und per MIDI Ubertragen.
Ankommende MIDI-Daten steuern interne Sounds.

Das Track spielt nur interne Sounds und sendet nicht per MIDI.
Ankommende MIDI-Daten steuern interne Sounds.

Tasten, Controller etc. werden per MIDI gesendet, wenn auf der
Tastatur gespielt wird. Interne Sounds werden jedoch nicht
gesteuert. Ankommende MIDI-Daten steuern interne Sounds.
Dieser Statusist mit dem LOCAL OFF anderer Keyboards
vergleichbar. Verwenden Sie diesen Status, wenn sie reine
MIDI-Tracks haben wollen, sal esfir den Sequenzer oder zum
direkten Spielen von Expandern. Ist der MIDI-Status fur ein
Track aktiv, erscheint im Display anstelle des Sound-Namen
»MIDI-CHAN-#,", um zu zeigen, auf welchem Kanal gerade
gesendet wird. (vorausgesetzt, der Parameter MIDI-TRACK-
NAMES unter SystemeMIDI, Screen 9 steht auf OFF; siehe
Tell 3— System*MIDI Einstellungen).

Genau wie der MIDI-Status, ausgenommen, dal3 ankommende
MIDI-Daten nicht verarbeitet werden. Das ist nitzlich, wenn
das KS-32 als Einspielkeyboard fir einen externen Sequenzer
mit verschiedenen Expandern verwendet wird. Auf3erdem kann
man mit diesem Status-Tracks stummschalten, wenn das KS-32
als Multi-Mode-Tongenerator im MULTI-Mode verwendet
wird. Dadurch 183 sich die Anzahl der Kandle reduzieren, auf
die das KS-32 reagiert.

Die Tabdle unten fal’t nochmal zusammen, wie welcher Status wirkt:

Track Status = BOTH |[LOCAL MIDI *EXT*
Das Keyboard spielt interne Sounds Ja Ja No No
Das Keyboard sendet tiber MIDI Ja Nein Ja Ja
Se_quen_zer—Spuren (Play gedrickt) Ja Ja Nein Nein
spielen interne Sounds
Se_quen%er—Spuren (Play gedruckt) Ja Nein Ja Ja
spielen tiber MIDI
Ankommende MIDI Daten spielen interne Sounds Ja Ja Ja Nein
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Pressure |

Edit Track Press Edit Track / Screen 6. |

FEESET B1 Trkal-

Pressure=CHHAHHEL

Pressure — Aftertouch

Der Pressure Screen gibt ihnen die Moglichkeit, fir jedes Track die
Aftertouch-Art zu bestimmen. Dieser Parameter bestimmt, welche
Aftertouch-Art von jedem Track empfangen wird. Er regelt auRerdem ob
Aftertouch intern oder extern gesendet werden soll. Sie erinnern sich: Die
Tastatur des KS-32 sendet nur Channel-Aftertouch, empfangen werden
jedoch Channel-Aftertouch und polyphoner Aftertouch tber MIDI.

* NONE — Es werden keinen Aftertouch Daten empfangen, im Sequenzer
aufgezeichnet oder von der Tastatur des KS-32 gesendet.

* KEY — In diesem Mode empfangt das KS-32 den wohl ausdrucksvollsten
MIDI-Controller — polyphonen Aftertouch. Das bedeutet: Unabhangige
Modulation fur jede Taste. Ist flr ein Sequenzer-Track-KEY eingestellt,
werden polyphone Aftertouch Daten eines externen MIDI-Keyboardsim
Sequenzer aufgezeichnet, auch wenn der entsprechende Sound diese nicht
verwertet. In der Einstellung KEY sendet die Tastatur des KS-32 keinen
Aftertouch.

* CHANNEL — Dasist der gewohnliche Aftertouch, der Channel-
Aftertouch. Mit Channel-Aftertouch werden immer alle Tone eines
Akkordes moduliert, auch wenn nur eine Taste stérker gedrickt wird. Wie
das Modulationsrad, ist Channel-Aftertouch auch ein,,global“ Controller,
der auf die gesamte Tastatur wirkt. Steht ein Sequenzer-Track auf
CHANNEL, wird Channel-Aftertouch vom KS-32 Keyboard gesendet und
vom Sequenzer aufgezeichnet, sowie tber MIDI auf dem jeweiligen
MIDI-Kanal weitergeleitet.

Um festzustellen, welche Art von Aftertouch ein MIDI-Gerét verarbeitet,
sollten Sie sich dessen MIDI-Implementierung genau ansehen. Am Besten
stellen Sie den KS-32 genauso ein, wie das empfangende MIDI-Gerét.
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ET | SustainPedal |
7 Edit Track Press Edit Track / Screen 7. |
FEESET @81 Trkal-
SustainFedal=0HKH
Sustain-Pedal

Der Sustain Parameter bestimmt, welche Tracks auf das Sustain Pedal
reagieren und welche nicht. Das betrifft das angechlossene Pedal
(FtswR=SUSTAIN unter SystemeMI DI, Screen 2) genauso, wie
ankommende MIDI-Sustain-Daten (Controller #64). Es gibt zwel
Stellungen: ON und OFF.

* ON Sustain-Daten wirken auf alle Noten im Bereich dieses Tracks.
* OFF Sustain-Daten haben keine Wirkung in diesem Track.

Es waére beispielsweise nitzlich, die Sustain-Daten aus einem Bass-Track
auszufiltern (OFF), wenn man einen Keyboard-Split programmiert hat.
Dann kann man den Bass staccato spielen (well der Sustain-Parameter fr
dieses Track auf OFF steht), wahrend die Akkorde in der oberen Keyboard-
Ha fte mit dem Pedal gehalten werden konnen.

ET | Timbre |
8 Edit Track Press Edit Track / Screen 8 |
FEESET 81 TrkBal-
Timbre = HH
Timbre

Der Timbre-Parameter ist eine einfache M6glichkeit, den Klangcharakter
eines Sounds zu veradndern, ohne direkt in die Klangparameter eingreifen zu
mussen. Dieser Performance-Parameter verwendet den Data-Entry-Regler
oder die UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten zur Steuerung ganz unter -
schiedlicher Klang-Aspekte, abhangig davon, wie der Programmierer

den Modulator eingesetzt hat.
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Als Modulationsguelle kann TIMBRE an jeder Stelle eingesetzt werden, wo
Modulationsquellen frei adressiert werden kénnen. Timbre kann mit Para-
metern wie Filter-Cutoff, Wellenform-Modulation, L FO-Intensitét oder
anderen verbunden werden. Es lohnt sich, diesen Parameter auszuprobieren,
um zu sehen, wie der Programmierer ihn eingesetzt hat.

Bereich: 00 bis99
Alle Tracks mit MIDI-Status-MIDI, *EXT* oder BOTH Ubertragen eine

MIDI-Regel-Controller-Meldung (Controller #71) mit dem entsprechenden
Wert, wenn dieser Parameter verandert wird.

ET | Release |
9 Edit Track Press Edit Track / Screen 9 I
FEESET B1 Trkial-
FEeleaze = +HdA
Release

Der Release Parameter gibt Ihnen die Moglichkeit, die Release-Zeit eines
Sounds in einem Track zu erhdhen oder zu erniedrigen (, Release” ist die
Ausklingzeit des Klanges nach L oslassen der Taste). Das macht sich
besonders gut, wenn Sie die Release Zeit eines Sounds verandern wollen,
ohnein die eigentlichen Klangparameter eingreifen zu missen.

Bereich: -64bis+64  Hohere Werte verlangern die Release-Zeit.
Niedrigere Werte verkirzen die Release-Zeit.

Alle Tracks mit MIDI-Status-MIDI, *EXT* oder BOTH Ubertragen eine
MIDI-Regel-Controller-Meldung (Controller #72) mit dem entsprechenden
Wert, wenn dieser Parameter verandert wird.
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Tell 9— Sequenzer-Grundlagen

* In diesem Teil wird der Sequenzer des KS-32 vorgestellt, mit allen
Informationen, die Sie benétigen, um mit dem Sequenzer arbeiten zu
konnen. Speziellere Funktionen werden in Tell 10 - Sequenzer-Edit-
Funktionen behandelt.

Einleitung — Was Sie Uber Presets wissen MUSSEN .......cccveveeveneenienenns 9-1
Digitale SEQUENZEY .....ocuiieiriieieeieee et 9-2
WaS ISt @INE SEOUENZ? ......cveeeeeciecee ettt s nne e 9-3
WaS TSt BN SONQ? ..ot s 9-3
Die Sequenzer-, Laufwerkfunktionen” ............cccocevveceneeceseene e 9-4
Der SEqQUENZEr-SIALUS ........eeiiiiieiiie ettt 9-5
Sequencer und SoNG-BanKE...........cccooiiiiiiiiicee e 9-5
Anwahl einer SequUeNZ/eiNES SONQS .......cccecveeieeree s 9-6
Abspielen einer Sequenz/eiNnes SONQS .......cceccvveveeieeciieesee e 9-6
Wieman eine neue SequenZ aNlegL .........ccceverererereneneeee e 9-7
Wie man einen neuen Song anlegt
Wie man den gesamten Sequenzer-Speicher [Gscht ..........coceveeieneenee 9-8
AUFNENME BINEI SEQUENZ.......o.eiiiieiesiereeee et 9-9
LPUNCR TN TN @INTIaCK .o 9-11
Zu einer laufenden Sequenz spielen/Sounds ausprobieren .................... 9-12
AUfNahME VON MIDI-TIaCKS ......cioveieeeereeeseesie et see e eee e e 9-12
Track-L autstérke-Funktionen — Mischen, Stummschalten, Solo ......... 9-13
Der SONG-MOGE ..o 9-15
Effekt - Umschaltung im Song-Mode..........cccoeveeveecciecceecieeen, 9-15
SONG-TTACKS ... eeeitiece et e 9-17
Kontrolle von Sequence-Tracks im Song-Mode ............cccccveneee. 9-18
Abmischen von Sequence und Song-Tracksim Song-Mode........ 9-19
Anmerkungen zum Mixdown-Mode .........ccccccevieiiieieeieesieenns 9-20

Einleitung — Was Sie Uber Presets wissen missen
ENSONIQ war die erste Firma, die einen vielseitigen Mehrspur-Sequenzer
in einen Synthesizer eingebaut hat. Das KS-32 mit seinem 16 Spur
Sequenzer stellt die konsequente Weiterentwicklung dieser Technologie
dar. Der KS-32 Sequenzer bietet einige Moglichkeiten, die Sie
wahrscheinlich nur von einem computergestiitzten Software-Sequenzer
erwarten wirden. Das KS-32 verbindet sie mit den Vorteilen eines
integrierten Systems.

Das KS-32 it trotz seiner Leistungsfahigkeit einfach zu bedienen — Sie
haben Ihren Synthesizer, Sequenzer und Ihr MIDI-Masterkeyboard direkt
unter Ihren Fingerspitzen, in einem Gerét. Das macht ENSONIQ's Beitrag
zur digitalen Musikaufzeichnung so intuitiv und effizient.

Wenn Sie gleich mit diesem Kapitel eingestiegen sind, weil Sie es nicht
erwarten kénnen, mit dem Sequenzer zu arbeiten, sollten Sie trotzdem
nochmal zuriickbl&ttern, und Teil 8 — Presets lesen. Der Preset-Tell enthalt
wichtige Informationen tber Tracks (Spuren), und die Einstellung der
Performance und MIDI-Parameter, die zusammen eine wichtige Vorraus-
setzung fur das Verstandnis des Sequenzers sind.

9-1
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Deshalb empfehlen wir Ihnen, zuerst den Teil ,, Presets’ zu lesen, und sich
dann mit den anderen Sequenzer Parameter vertraut machen, diein diesem
Tell behandelt werden. Das st der einzige Weg, um den richtigen Zugang

zu diesem vielseitigen Element des KS-32 zu finden.

Digitale Sequenzer

Mehrspur-Tonbandgeréte haben zahlreiche Bandspuren, auf die Sie magne-
tisch komplexe Informationen aufzeichnen kénnen. Ein Sequenzer
simuliert dies, indem er musikalische Informationen in einen Computer -
Speicher ,,aufnimmt*. Werden diese Sequenzer - Tracks abgespielt, kbnnen
die aufgezeichneten Infomationen wahlweise Uber die interne Tonerzeugung
des KS-32, aber auch tber externe MIDI-Geréte wiedergegeben werden.
Expander mit Multi-Mode kénnen dann sogar mehrere Sounds gleichzeitig
auf verschiedenen Kandlen abspielen, wobei dann jeder Kanal eine Spur des
Sequenzers Ubernimmt.

Ein Sequenzer zeichnet immer nur ,, Steuerbefehle” anstelle richtiger Téne
auf. Das bedeutet, die Aufnahme zieht keinen Klangverlust nach sich, egal
wie oft eine Spur Uberspielt oder neu aufgenommen wird.

Esist wichtig, dal3 Sie immer im Hinterkopf haben, dal? ein Sequenzer nur
das aufzeichnet, was Sie spielen. Der Speicher des Sequenzers arbeitet auf
der Basis von Events (Tastenanschlag, Modulation, Programmwechsel etc.),
wahrend der Speicher einer Bandmaschine (das Band namlich) immer an
eine feste Aufnahmezeit gebunden ist.

Das bedeutet, ein Sequenzer bendtigt fur 100 Noten immer denselben
Speicherplatz, egal, ob Sie diese Noten in einer oder in zehn Minuten
gespielt haben. Wenn Sie eine Taste drticken, zeichnet der Sequenzer einen
Befehl fur Tastenanschlag (Key Down) auf. Dann wird die Zeit gemessen,
bis Sie die Taste wieder loslassen. Dann gibt es einen Befehl fur das
Loslassen (Key Up). Die Dauer zwischen beiden Events hat dabei keinen
Einflu’ auf den Speicherverbrauch. Vergleichen Sie das mal mit einer
Bandmaschine. Beim Band ist Zeit immer der entscheidende Faktor. Es
benttigt immer dieselbe Menge Band flr eine Minute, egal, ob eine oder
hundert Noten gespielt worden sind.

Man konnte sagen, das Band arbeitet linear, esist nach einer festen Zeit
verbraucht — wahrend ein Sequenzer-Speicher dynamisch ist — eswird
nur soviel verbraucht, wie bendtigt wird. Wenn Sie diesen Unterschied
verstanden haben, wird es Ihnen leichter fallen, mit dem Sequenzer
umzugehen. Wahrend bei spielsweise Noten-Events relativ wenig
Speicherplatz verbrauchen, sind Controller-Informationen (wie Pitch-Bend,
Modulation oder Aftertouch) immer eine ganze Flut von Events flr den
Sequenzer, die den Speicher sehr schnell verbrauchen kénnen. Wenn Sie
also versuchen wollen, noch eine weitere Spur in eine Sequenz aufzu-
nehmen, wenn nur noch wenig Speicherplatz Ubrig ist, wissen Sie, dal3 Sie
besonders mit Controllern sparen mtissen.
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Wasist eine Sequenz?
Eine Sequenz im KS-32 ist eine Kombination aus acht unabhangigen
Spuren und einem Effektprogramm. Jedes Track hat seinen eigenen Sound
und ein Set verschiedener Track-Parameter (Lautstarke, Panorama, MIDI-
Kanal etc.), die zusammen mit der Sequenz gespeichert werden.

Eine Sequenz hat eine feste Lange (obwohl die sich jederzeit verandern
|al3t), die durch die Lange der ersten Aufnahme festgelegt wird. Eine
bestehende Sequenz kann so kurz oder lang sein, wie Sie wollen (innerhalb
der Grenzen des Speichers versteht sich).

Jede Sequenz hat einen 16-stelligen Namen, der beim Anlegen eingegeben
werden kann. Dieer Name kann jederzeit in der Seq Commands-Bank
(Bank 4) im Sequence/Preset-Edit-Mode verandert werden.

Wenn Sie eine neue Sequenz anwéahlen, sendet jedes Track einen MIDI -
Programmwechsel befehl auf seinem MIDI-Kanal, sowie eine MIDI -
Lautstérke-Information, es sei denn, der Track-Status steht auf LOCAL.

Wasist ein Song?
Im Song-Mode werden Sequenzen in einzelnen Schritten (Steps) zu einem
Song verknupft. Ein Song kann aus 99 Steps bestehen, die wiederum jewells
99 Wieder holungen haben kénnen. Innerhalb eines Steps konnen Tracks
transponiert oder stummgeschaltet werden.

Aber ein Song des KS-32 ist viel mehr al's eine Kette von Sequenzen. Jeder
Song hat noch einmal acht weitere Tracks, die vollig unabhangig von den
Tracksin den Sequenzen sind.

Jedes Song-Track hat einen eigenen Sound und alle Track/Performance-
Parameter, genauso wie ein Sequence-Track. Die Lénge der Song-Tracks
ergibt sich aus der Gesamtlange der Steps und der Anzahl der Wiederho-
lungen, die den Song bilden. Man kann Song-Tracks Uber die Track-Tasten
anwahlen, wenn ein Song aktiv ist.

Das bedeutet: Wenn Sie ein paar Sequenzen aufgenommen und diese zu
einem Song verknuipft haben, kdnnen Sie noch acht welitere, lineare Tracks
Uber die Lénge des ganzen Songs aufnehmen. Damit haben Sie 16 Spuren,
mit denen Sie arbeiten konnen (Mehr dazu im Abschnitt Uber Song-Tracks).
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Die Sequenzer -, L aufwer kfunktionen®

Die drel Tasten unten im Sequenzer-Bereich arbeiten als Start, Stop und
Aufnahme Tasten des Sequenzers. Zusétzlich zu diesen drei Tasten kann
man den mitgelieferten Ful3schalter (SW-6) oder den zusétzlichen Schalter
des SW-5/SW-10 Doppelful3pedal s (Zubehtr) zum Starten und Stoppen des
Sequenzers einsetzen, wenn mal keine Hand frei ist (siehe Tell 3 —
SystemeMIDI-Control).

Record Stop  Play

Continue Aux. Foot Switch

Wenn die Auto-Punch-Funktion abgeschaltet ist,

» wird mit Play die gerade gewahlte Sequenz oder der Song vom Anfang
gestartet.

* wird der Sequenzer mit StopeContinue angehalten (wenn man die Taste
bei laufendem Sequenzer driickt) oder der Sequenzer spielt ab einer
bestimmten Stelle weiter (wenn die Taste bei stehendem Sequenzer
gedrickt wird).

* Der FuRschalter Ubernimmt die Funktion der StopeContinue-Taste.

* Driicken Sie Play und dazu Record, beginnt der Sequenzer von vorne mit
der Aufnahme.

* Driicken Sie Stop und Record, beginnt der Sequenzer von der Stelle an
aufzunehmen, an der er zuletzt gestoppt worden ist.

* Driicken Sie Record, wahrend der Sequenzer |auft, wechselt er in den
» Punch In“-Mode und beginnt mit der Aufnahme, sobald Sie anfangen zu
spielen.

Ist die Auto-Punch-Funktion eingeschaltet, nimmt der Sequenzer nur inner-
halb der Punkte auf, die unter Edit-Timesin der Locate-Bank eingestellt
worden sind.
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Der Sequenzer-Status
In vielen Sequenzer-Banks steht in der rechten oberen Ecke des Displays
eine Information Uber den Sequenzer-Satus. Der Sequenzer befindet sich
immer in einem dieser Zustande:

* STOP — Der Sequenzer steht

* PLAY — Die gerade gewahlte Sequenz lauft (Sequenz angewahlt)

* SNGS — Song-Stop: Der Sequenzer steht (Song angewahlt)

* SNGP — Song-Play: Der gerade gewahlte Song |auft (Song angewahlt)

* REC — Erste Aufnahme auf dem gewahlten Track

* ODUB — Overdub: Auf eine bespielte Spur wird eine weitere Aufnahme

gemacht
* play (untere Zeile) — Der Vorzahler |auft, bevor der Sequenzer in PLAY,,
REC oder ODUB wechselt

* rec (untere Zeile) — Aufnahmebereitschaft: Sobald Sie zu Spielen
beginnen, wechselt der Sequenzer in REC (nur bei der ersten Aufnahme)

* odub (untere Zeile) — ,,Punch-in“ Bereitschaft: Wenn Sie zu Spielen
beginnen, wechselt der Sequenzer in ODUB

» mrec (untere Zeile) — MIDI-sync-Aufnahmebereitschaft: genau wie oben
befindet sich der Sequenzer in Aufnahmebereitschaft, wird jedoch per
MIDI synchronisiert (CLOCK=MIDI in der Control-Bank) und erwartet
MIDI-Clock-Daten damit die Aufnahme beginnt.

* AUDP — Audition-Play. In diesen Status wechselt der Sequenzer
automatisch, wenn das Ende der Sequenz erreicht ist (vorausgesetzt
LOOP=0ON). Dann lauft die Sequenz weiter, zusammen mit dem neuen
Track, solange bis Sie StopsContinue oder EntereSave dricken. Im
Display steht dann ,,PressENTER to keep NEW track.”

* AUDS — Audition-Stop: Erscheint, wenn Sie aus Audition-Play heraus
den Sequenzer stoppen. Um aus diesem Kontroll-Status in den normalen
Mode zu kommen, miissen Sie dem KS-32 zuerst sagen, dal3 es die neue
Aufnahme behalten soll (Siehe auch PLAY/KEEP Screen weiter hintenin
diesem Telil).

Sequencer und Song-Banke
Wenn Sie die Select Seg/Preset-Taste driicken, gelangen Sie in den
Sequences/Presets-Select-Mode. Jetzt kdnnen Sie Uber die zehn Bank-
Tasten (nummeriert von 0 bis 9) Sequenzen oder Songs anwahlen. Die
Banke 0 bis 6 wahlen immer Sequenzen an, wahrend die Banke 7 bis9 die
Songs enthalten. In jeder Bank sind zehn Pléatze fUr Sequenzen/Presets/
Songs enthalten, die tUber die Screen-Tasten unterhalb der Bank-Tasten
aufgerufen werden.

Speicherplétze, die noch keine Sequenzen oder Songs enthalten, sind mit
»*EMPTY SEQ/PSET" oder , EMPTY SONG" gekennzeichnet. In der
oberen Zeile steht die Position der aktuellen Sequenz/des Songs/Presetsim
Speicher.

Wenn Sie einen leeren Speicherplatz anwahlen, und EntereSave driicken,
wird die Funktion ,, Create New Sequence” oder , Create New Song*
aufgerufen (siehe weiter hinten in diesem Teil).
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Anwahl einer Sequenz/eines-Songs
* Driicken Sie Select Seg/Preset, und dann eine Bank-Taste, nummeriert
von 0 bis 9 um eine Sequence/Song Bank anzuwahlen.
* Driicken Sie eine Screen-Taste 0-9, um eine Sequenz oder einen Song aus
dieser Bank anzuwahlen.

Abspielen einer Sequenz/eines Songs
Waéhlen Sie eine Sequenz an und driicken Sie die Play-Taste im Sequenzer
Teil. Die Sequenz lauft ab.

[ Speicherplatz der aktuellen Sequenz |

| SEQ B8 Temro=12A
Name der Sequenz N | A
die folgen wird F Lesyence—Al] N\

[Blinkende Cursor|

Wahrend eine Sequenz lauft, kénnen Sie schon die néchste anwéhlen. In der
unteren Zeile des Displays erscheint dann der Name der neuen Sequenz.
Erst, wenn die alte Sequenz ganz abgelaufen ist, wechselt der Sequenzer zur
neuen Sequenz. Nun wechselt auch die Anzeige in der linken oberen Ecke.
Auf diese Art und Weise lassen sich Sequenzen in Echtzeit beliebig ver-
knupfen, wahrend der Sequenzer l&uft. Im Display sieht man immer, welche
Sequenz gerade spielt (links oben), und welche folgt (untere Zeile).

Beachten Sie, dal3 bei einem Wechsel des Effekts der Ausgang kurz
unterbrochen wird, um den neuen Algorithmus zu laden.
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Wie man eine neue Sequenz anlegt
Eine neue Sequenz entsteht so:

* Dricken Sie die Select Seg/Preset-Taste, um in den Sequence/Presets-
Select-Mode zu gelangen.

» Mit den Bank und Screen-Tasten wéhlen Sie einen noch leeren Speicher-
platz an. Denken Sie daran, daf3 die Banke 0 bis 6 Sequenzen und 7 bis 9
Songs enthalten. Das Display sieht so aus:

FEESET ## LOC=##
+EMPTY SELR-PSET#

* Dricken Sie die EntereSave-Taste. Im Display steht dann:

Hew Sedqauence
Location = ##

Mit dem Data-Entry-Regler und den UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten

konnen Sie nun durch ale leeren Speicherplatze blé&tern.

» Haben Sie eine Stelle gefunden, driicken Sie den Rechts-Cursor. Im
Display steht:

Time Signature=
A g

Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor stellen Sie nun die Taktart ein. Mit dem
Rechts-Cursor erreichen Sie den zweiten Wert. Nochmal Rechts-Cursor
oder EntereSave driicken und im Display steht:

Hew Hame =

Sesdyence H##

Benutzen Sie wieder den Data-Entry-Regler oder die UpsYes/DowneNo-
Cursor -Tasten, um einen Namen fir die neue Sequenz einzugeben.

* Nachdem Sie nun Speicherplatz, Taktart und Namen fr die neue Sequenz
gefunden haben, driicken Sie nur noch einmal EntereSave , um den
Vorgang abzuschlief3en. Im Display steht dann: ,, Command Successful!
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Wie man einen neuen Song anlegt:

* Driicken Sie die Select Seg/Preset-Taste, um in den Sequenzer/ Presets-
Select-Mode zu gelangen.

» Mit den Bank und Screen-Tasten wéhlen Sie einen freien Song-Speicher
an (Banke 7-9).

* Dricken Sie die EntereSave-Taste. Im Display steht:

Hew Sondg
Location = ##

Mit dem Data-Entry-Regler und den UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten
koénnen Sie nun durch alle leeren Song-Speicherplétze bléttern (bel einer
neuen Sequenz sind dies die leeren Sequenz-Speicherplétze).

» Haben Sie eine Stelle gefunden, driicken Sie den rechten Cursor. Im
Display steht:

Hew Hame =

Song ##

Benutzen Sie wieder den Data-Entry-Regler oder die UpeYes/DowneNo-
Cursor -Tasten, um einen Namen fir den neuen Song einzugeben.

* Nachdem Sie nun Speicherplatz, Taktart und Namen fir den neuen Song
gefunden haben, driicken Sie nur noch einmal EnteresSave , um den
Vorgang abzuschlief3en. Im Display steht dann: ,, Command Successful!*

Wie man den gesamten Sequenzer-Speicher 16scht

Wenn Sie ale Sequenzen und Songs im KS-32 |6schen wollen,
vergewissern Sie sich zuerst, dal3 Sie alle wichtigen Daten auf einer
Speicherkarte oder per MIDI gesichert haben. Dann:

* Dricken Sie Edit Seg/Preset, fals Sie noch nicht im Sequenzer-Edit-
Mode sind. Die LED Uber der Taste leuchtet.

» Wahlen Sie durch Bank 1 die Control -Bank an.

* Dricken Siedie Screen-7-Taste. Im Display steht:,, Press ENTER to Reinit
Sequencer*

* Driicken Sie EntereSave. Das KS-32 fragt Sie:,, Erase Sequencer
Memory?*

* Driicken Sie UpeYes oder EntereSave. Das KS-32 [6scht alle Presets,
Sequenzen und Songs. Danach ist wieder eine leere Sequenz und ein leerer
Song in den Speicherplétzen 00 und 70. (Esist immer eine Sequenz und
ein Song im Speicher).




KS-32 Bedienungsanleitung Teil 9 — Sequenzer Grundlagen

Aufnahme einer Sequenz
Hier wollen wir beschrieben, wie eine neue Sequenz von Grund auf
entsteht. Als erstes konzentrieren wir uns auf den Sequenzer fir das KS-32
alein. Dann folgt die Behandlung von externen MIDI-Geréaten.

1) Legen Sie eine neue Sequenz an:

* Folgen Sie der Anleitung hier in diesem Tell, wie eine neue Sequenz
angelegt wird.

* Dricken Sie eine der Track-Tasten. Im Display steht nun:

Trkal IHMT A1

<Sound Hamex

2) Anwahl eines Tracks:

 Track 1ist bereits definiert und angewahlt (ein Track ist immer
angewahlt) sowie mit dem aktuellen Sound belegt. Alle anderen Tracks
sind noch -UNDEFINED- (nicht definiert).

* Um mit der Aufnahme auf einer anderen Spur als Track 1 zu beginnen,
driicken Sie die entsprechende Track-Taste. Dadurch wird dieses Track
definiert und ebenfalls mit dem aktuellen Sound belegt. Sonst behalten Sie
einfach Track 1 und beginnen Sie von dort mit der Aufnahme.

3) Suchen Sie sich einen passenden Sound aus.

* Dricken Sie die Replace-Track-Sound-Taste.

» Wahlen Sie einen Sound an, ganz normal Uber die Bank und Screen-
Tasten, wie Sie es sonst auch tun. Jeder neue Sound wird sofort in das
Track Ubernommen und ersetzt den vorhergehenden.

* Dricken Sie die Replace-Track-Sound-Taste noch einmal um den
Replace-Track-Sound-Mode wieder zu verlassen.

4) Uberprufen der , Click® und , Countoff* Einstellungen:

* Dricken Sie Edit Seg/Preset . Wéhlen Sie die Click-Bank an (Bank 2)
und dann Screen 0. Auf diesem Screen wird das eingebaute Metronom
eingestellt. Wahlen Sie den ,, Click”-Parameter an und stellen Sie
»Click=RECORD* ein. Dann ist das Metronom nur bei der Aufnahme zu
horen.

» Wechseln Sie auf den Countoff-Screen, indem Sie die Locate-Taste
dricken (Bank 1) und dann Screen 0. Stellen Sie ,, Countoff=RECORD*
ein. Dann ist vor jeder Aufnahme ein eintaktiger Vorzahler zu horen.

5) Aufnahme der ersten Spur:

Die Lange der ersten Spur legt die Lange der Sequenz fest. Deshalb

unterscheidet sich diese Aufnahme etwas von allen folgenden.

 Halten Sie die Record-Taste fest und driicken Sie Play dazu. Das Click-
Track ist jetzt zu horen. Das erste Viertel jedes Taktes wird betont. Der
Tempo-Parameter wird automatisch angewahlt.
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* Regulieren Sie das Tempo (Data-Entry-Regler oder UpeYes/DowneNo-
Cursor ). Der Takt. mit dem Sie einsetzten, wird automatisch Takt 1 der
Sequenz.

* Driicken Sie StopsContinue (oder den zusétzlichen Fuf3schalter) um die
Aufnahme zu beenden. Im Display steht , Trk1 Keep first ## bars?.

* Driicken Sie UpeYes-Cursor , wenn Sie die Spur behalten wollen. Das legt
automatisch auch die Lange der Sequenz fest, oder

 Sie driicken DowneNo-Cursor , um die Spur wieder zu |éschen und von
vorne zu beginnen.

6) Aufnahme weiterer Spuren:

Wenn Sie sich fur *YES* entschieden haben, erfolgen alle weiteren
Aufnahmen dem gleichen Schema, einschliefflich Track 1. Die Lange der
Sequenz ist jetzt festgelegt (durch die Lange der ersten Spur). Alle
folgenden Tracks haben automatisch dieselbe Lange.

* Driicken Sie die Track 2-Taste und wahlen Sie eine zweite Spur (oder
lassen Sie die erste an, wenn Sie sie neu aufnehmen wollen). Der Name
und alle Track-Parameter des vorigen Tracks werden dabei ibernommen.

* Suchen Sie einen Sound aus. Wie bel Schritt 3 beschrieben, konnen Sie
mit der Replace-Sound-Funktion den Klang Ihrer Wahl in die aktive Spur
kopieren.

 Halten Sie die Record-Taste gedriickt und driicken Sie dazu die Play-
Taste, um die Aufnahme zu beginnen. Es beginnt mit dem eintaktigen
Vorzéhler (vorausgesetzt Countoff=RECORD oder CLICK) und der
Sequenzer wechselt in den Record-Mode. Alles, was Sie spielen wird
aufgenommen, bis:

1) das Ende der Sequenz erreicht ist, oder 2) Sie die StopsContinue-Taste
driicken (oder den zusétzlichen Ful3schalter).

* Am Ende der Sequenz wechselt das KS-32 in den Audition-Play-Mode
(wenn Loop=0ON). Jetzt erscheint der Keep OL D/NEW-Screen:

FPress EHTERE to

K.EEF HENW TEHCE

» Wenn Sie die DowneNo-Cursor -Taste driicken, hdren Sie das Track, wie
esvor der letzten Aufnahme war. Im Display steht dann ,, OL D anstatt
»NEW*. Dasist besonders beim Ausprobieren nitzlich, um zwischen alter
und neuer Version zu vergleichen, bevor Sie entscheiden, welche Sie
behalten werden.

* Driicken Sie den UpeYes-Cursor , um lhre neue Aufnahme zu horen.

» Wenn Sie EntereSave dricken, wéahrend im Display ,,OLD* steht, wird die
alte Version behalten, und die neue wandert in den Mll. War die Spur
vorher leer, ist sie danach wieder leer.

» Wenn Sie EntereSave dricken, wéahrend ,, NEW*" im Display steht, wird
die neue Version behalten und alles andere damit ersetzt.
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Der Keep OLD/NEW-Screen erscheint nach jeder Aufnahme und nach jeder
Edit-Operation. Damit haben Sie immer die Moglichkeit, zu vergleichen,
bevor Sie sich entscheiden mussen. Sie werden feststellen, dal3 das ein ganz
herausragendes Feature des KS-32 ist, wenn man an einer Aufnahme
arbeitet.

»Punch In“ in ein Track
Das KS-32 bietet zwei Moglichkeiten, in ein Track Aufnahmen einzufiigen
(, Punch In). Wenn die Auto Punch Funktion auf Off steht, kbnnen Sie das
manuell machen, indem Sie spielen. Ist Auto Punch,,On*, geht das KS-32
automatisch in die Aufnahme Uber, an der Stelle, die in der Locate-Bank
definiert wurde (siehe Auto-Punch in diesem Tell).

Um manuell in die Aufnahme einzusteigen (A uto-Punch=0FF):

* Dricken Sie die Track-Taste der Spur, die Sie aufnehmen wollen.

* Driicken Sie Play, um die Sequenz oder den Song abzuspielen.

* Driicken Sie Record. Das KS-32 steht nun auf Overdub-Standby —
,0dub®* erscheint oben rechtsim Display und der Sequenzer wartet auf
Ihren Einsatz.

* Fangen Sie an zu Spielen, wann immer Sie wollen. Sobald Sie beginnen,
wechselt das KS-32 in die Aufnahme und zeichnet auf, was Sie spielen,
wobel alles, was vor dem Punch In war, erhalten bleibt. Mit
StopeContinue oder dem Aux— Ful3schalter konnen Sie die Aufnahme
abbrechen. Dann bleibt auch danach altes Material erhalten.

* Driicken Sie StopsContinue . Dann erscheint der Keep NEW/OLD-
Screen, den Sie ja schon ofter gesehen haben. Sie kdnnen nun wieder
vergleichen zwischen alter und neuer Version, bevor Sie sich entscheiden,
welche Sie behalten wollen.

Um in ein Track automatisch ein- oder auszusteigen (wenn in der Control-
Bank AUTOPUNCH =ON ist):

* Stellen Siein der Locate-Bank die Punch-In und Punch-Out-Punkte ein, so
wie es an entsprechender Stelle beschrieben wurde.

* Driicken Sie Record/Play um den Sequenzer zu starten. Die Sequenz wird
abgespielt, ohne Daten aufzuzeichnen, bis zum definierten Punch In
Punkt. Sie kénnen bis dahin auch schon mitspielen.

* |st der Punch-I1n-Punkt erreicht, wechselt der Sequenzer automatisch in die
Aufnahme. Jetzt wird alles, was Sie spielen, aufgenommen, bis zum
Punch-Out-Punkt.

* Bei Erreichen des Punch-Out-Punktes wechselt der Sequenzer zur
Kontrolle zum Keep NEW/OLD-Screen.

* Vergleichen Sie wieder, bevor Sie sich entscheiden, was gespeichert
werden soll.
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Hinwes:

Wenn Auto-Punch eingeschaltet ist, wird nur innerhalb der eingestellten
Punkte aufgezeichnet. Egal, wie Sie aufnehmen. Wenn Sie beispielsweise
Play dricken, und dann erst Record, wartet das KS-32 auf Ihre ersten
Noten, bevor er in die Aufnahme wechselt. Aber auch dann nur innerhalb
der Locate Punkte. Aul¥erhalb dieser Grenzen wird nicht aufgenommen.

Haben Sie als Record-Mode-L OOPED gewahlt, und gleichzeitig Auto-
Punch eingeschaltet, steigt der Sequenzer bel jeder Wiederholung der
Sequenz an den Locate-Punkten ein und aus, bis Sie StopeContinue
dricken.

Wenn der Ful3schalter als START/STOP-Fulischalter definiert worden ist,
kann man bei laufendem Sequenzer im Overdub-Standby-Mode (,, odub*
kleingeschrieben) mit dem Fuf3schalter in den Overdub-Record-Mode
wechseln (, ODUB* grof3geschrieben). Dadurch kann man ,, freihéndig®
ohne definierte Punch-1n/Out Zeiten in die Aufnahme einsteigen.

Zu einer laufenden Sequenz spielen/Sounds ausprobieren

Jedesmal, wenn Sie vom Sequenzer Mode in den Sound Mode wechseln
(indem Sie die Select Sound-Taste drticken), |adt das KS-32 den Effekt
dieses Sounds in den Effekt-Prozessor. Der Sequenz-Effekt wird dadurch
ersetzt. (Denken Sie daran, dafd immer nur ein Effekt fur alle Sounds
maoglich ist, auch wenn Sie die Zuordnung individuell bestimmen kénnen.)
Wenn Sie Select Sound driicken, wahrend der Sequenzer 1&uft, oder im
Sound-Mode Play driicken, horen Sie die Sequenz mit dem Effekt des
Sounds. (Die Sequenz wird dadurch nicht verandert, Sie kdnnen jedoch die
Sequenz mit unterschiedlichen Effekten abhoren.)

Wenn Sie nun aber bel laufendem Sequenzer im Sequence/Preset-M ode-
Sounds wechseln, bleibt trotzdem der Effekt des ersten Sounds erhalten.
AuRerdem konnen Sie bei laufendem Sequenzer-Sounds durch Doppelklick
auf den Track-Tasten layern. So kénnen Sie eine Melodie mit mehreren
Sounds zur laufenden Sequenz spielen.

Es empfiehlt sich, die Replace-Sound-Funktion zu benutzen, wenn Sie bel
laufendem Sequenzer-Sounds wechseln wollen, die Sie dann live dazu
spielen. Lesen Sie dazu Teil 8 — Presets.

Aufnahmevon MIDI-Tracks

Wenn Sie dle Voreinstellungen gemacht haben, kénnen Sie auch MIDI -
Tracks aufnehmen, genauso wie Tracks mit LOCAL oder BOTH-Status.
Tracks, die Uber MIDI gesendet werden, werden genauso behandelt, wie
interne Tracks. Auch fur Sie gelten die Arbeits-Schritte, die vorher in
diesem Teil beschrieben wurden. Halten Sie sich also an diese Arbeitsweise
auch bei MIDI-Tracks.
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Hinweis:

Fir jedes neue MIDI-Track:

1) Definieren Sie die MIDI-Einstellungen in der Parameter-Bank,

2) Nehmen Sie die Spur auf, und

3) Suchen Sie sich auf dem Keep NEW/OLD-Screen die beste Version aus.

MIDI-Tracks kdnnen auch Uber die Track -Tasten gelayert werden. Man
kann Siein der Mute-Tracks-Bank (Bank 7) stummschalten, genau wie
andere Tracks. Auch die Edit Track-Parameter wie Lautstérke, Key Range
und Transpose lassen sich fur MIDI-Tracks verwenden.

Sie werden oft Sequenzen mit MIDI und LOCAL-Tracks aufnehmen.
Achten Sie dann darauf, dal3 Spuren, die nur interne Sounds spielen sollen,
immer auf LOCAL stehen (statt BOTH). So vermeiden Sie, dal3 MIDI
Tonerzeuger unerwinscht mitspielen.

Track-Lautstarke-Funktionen — Mischen, Stummschalten, Solo

Wenn Sie ein Paar Tracks aufgenommen haben, werden Sie sicher die
Mischung der Spuren korrigieren oder auch mal ein oder zwei Spuren
alleine hoéren wollen. Das geschieht in der Mute-Tracks-Bank.

Waéhlen Sie ein Track mit den Track-Tasten an und driicken Sie dann Edit-
Track. Das KS-32 befindet sich jetzt im Track-Edit-Mode. Driicken Sie nun
die Screen O Taste. Im Display steht:

SEC B8 TrkAl -
IJal1=99 Fan=5S0UHD

Von diesem Screen aus kénnen Sie die Lautstérkeverhatnisse der einzelnen
Tracks Ihrer Sequenz anpassen. Driicken Sie der Reihe nach die jewelligen
Track-Tasten und regeln Sie dann die Lautstéarke.

Dricken Sie die Mute-Tracks-Bank-Taste (Bank 7) um die Track-
Stummschaltungs-Parameter zu erreichen. Hier lassen sich die einzelnen
Tracks stummschalten oder solo-hdren.

SEC B8 TrkAl -
Status= —-FPP-M-FHN

123456738
Spuren
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Driicken Sie eine Track-Taste oder verwenden Siedie Links/Rechts-
Cursor -Tasten um ein Track zum Editieren anzuwahlen. Mit dem Data-
Entry-Regler und den UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten kénnen Sie nun
einzelne Spuren stumm- oder solo-schalten. P heil3t Play, M steht fur Mute
und S bedeutet Solo (siehe auch die Behandlung des Track-Mute-Status im
Teil 10 — Sequenzer Programmierung fir weitere Details).
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Der Song-M ode
Der Song-Mode er6ffnet die Tiren zu den wahren Qualitéten des KS-32 als
Keyboard-Studio. Im Song-Mode kann man einzelne Sequenzen
aneinanderreihen. Ein Song besteht aus Schritten — jeder mit einer Sequenz
und der Information, wie oft diese wiederholt werden soll, und welche
Spuren an- oder ausgeschaltet sein sollen. Auf}erdem kann jede Spur
transponiert werden. Wie Songschritte editiert werden, steht in Teil 10 —
Sequenzer-Programmierung.

Aber dasist noch nicht alles: Jeder KS-32 Song hat auch sein eigenes
Effekt-Setup (siehe unten) und acht zusétzliche Tracks, die von den
Sequence-Tracks vollig unabhéngig sind. Damit haben Sie also insgesamt
16 Tracks zur Verfigung. Sie kdnnen selbst bestimmen, was Siein eine
Sequenz aufnehmen und was spéter in eéinem Song-Track aufgenommen
werden soll. Die Song-Tracks werden ab der folgenden Seite beschrieben.

Effekt - Umschaltung im Song-Mode
Wie Sie schon festgestellt haben werden, gibt esimmer eine kleine
Verzégerung, wenn Sie von einem Sound auf einen anderen umschalten und
sich dabei der Effekt andert. Das liegt daran, dal? der Effekt-Prozessor einen
Moment braucht, um den Algorithmus zu wechseln. Neue Software-
Informationen werden dabel nachgeladen.

Dasselbe passiert, wenn Sie Sequenzen wechseln. Jede Sequenz hat ein
eigenes Effekt-Setup. Wenn Sie eine Sequenz anwahlen, die einen anderen
Effekt benutzt, gibt es ebenfalls eine kurze Unterbrechung.

Wenn Sie einen Song abspielen, kann das zu einem Problem werden — hat
ein neuer Songschritt einen anderen Effekt, gibt es eine kurze Unterbre-
chung an den Audio Ausgangen. Fur dieses Problem hdlt dasKS-32 ein
paar Losungen parat.

Der Parameter ,, Song Uses Effect from=SEQUENCES/SONG" in der

Control-Bank bestimmt, welcher Effekt in einem Song zu horen ist:

» Wenn ,, Song Uses Effect from=SEQUENCES" eingestellt ist, wird bei
jedem neuen Songschritt der Effekt der betreffenden Sequenz geladen, was
eine kurze Unterbrechung mit sich bringt (es sel denn, beide Sequenzen
haben dasselbe Grundprogramm).

» Wenn ,, Song Uses Effect from=SONG" eingestellt ist, wird der Effekt, der
mit dem Song abgespeichert wurde, fur alle Sequenzen einheitlich
verwendet.

Also: Ein Song — ein Effekt = keine Unterbrechungen.

Die Einstellung dieses Parameters wird zusammen mit dem Song gespei -
chert. Wenn Sie eilnen neuen Song anlegen, ist zunachst ,, Song uses Effect
from=SONG" eingestellt. Dadurch werden Unterbrechungen verhindert.
Dann haben allerdings alle Sequenzen denselben Effekt.
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Wenn Sie,, Song Uses Effect from=SEQUENCES" als Einstellung gewahlt

haben, kénnen Sie trotzdem Unterbrechungen vermeiden:

* Benutzen Sie wann immer es geht das gleiche Effekt-Grundprogramm fur
jede Sequenz im Song. Auch bei verschiedenen Parameter-Einstellungen.

* Programmieren Sie zu Beginn der Sequenz, bei der der Effekt wechselt,
eine kurze Pause oder setzten Sie ein eintaktige Leersequenz ein, die nur
den Effekt &ndert. Fir alle folgenden Sequenzen wahlen sie denselben
Effekt.
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Song-Tracks

Ein Song im KS-32 ist mehr, als nur eine Kette von Sequenzen. Haben Sie
einmal eine Folge von Sequenzen hintereinandergesetzt, kbnnen Sie weitere
acht Tracks Uber die Lange des gesamten Songs aufhehmen. Diese Song-
Tracks sind von den anderen Spuren unabhéngig: Sie haben ihre eigenen
Sounds und Track Parameter. Die Lange der Song-Tracks héangt von der
Lange des Songs ab.

Nehmen wir an, Sie haben einen Song konstruiert, so wiein Teil 10

beschrieben. In unserem Beispiel nehmen wir den einfachsten Fall:

« Sie haben drei Sequenzen aufgenommen, jede mit acht bespielten Spuren
und diese zu einem Song verknupft.

« Schritt 1 ist Sequenz 01 (4 Takte lang) mit einer Wiederholung;

* Schritt 2 ist Sequenz 02 (8 Takte lang) und l&auft auch einmal ab;

« Schritt 3ist Sequenz 03 (4 Takte lang) mit einer Wiederholung.

Dieser Song wirde so aussehen:

Sequence Track 1 Sequence Track 1 Sequence Track 1
Sequence Track 2 Sequence Track 2 Sequence Track 2
Sequence Track 3 Sequence Track 3 Sequence Track 3
Sequence Track 4 Sequence Track 4 Sequence Track 4
Sequence Track 5 Sequence Track 5 Sequence Track 5
Sequence Track 6 Sequence Track 6 Sequence Track 6
Sequence Track 7 Sequence Track 7 Sequence Track 7
Sequence Track 8 Sequence Track 8 Sequence Track 8
Song Lange >

Wenn Sie den Song angewahlt haben, kbnnen Sie mit den Track-Tasten ein
ganz neues Set mit acht weiteren Spuren sehen. Das sind die Song-Tracks.
(Wenn Sie sich nicht sicher sind, was Sie sehen, achten Sie auf die Track-
LEDs. Sie blinken, wenn im Song-M ode Sequence-Tracks angezeigt
werden). Diese Song-Tracks sehen dann so aus:

1 =}

[ Sequence 7] /‘IW‘\ [ Sequence 3]

Sequence Track 1 Sequence Track 1 Sequence Track 1

Sequence Track 2 Sequence Track 2 Sequence Track 2

Sequence Track 3 Sequence Track 3 Sequence Track 3 Sequence
Sequence Track 4 Sequence Track 4 Sequence Track 4 Tracks
Sequence Track 5 Sequence Track 5 Sequence Track 5

Sequence Track 6 Sequence Track 6 Sequence Track 6

Sequence Track 7 Sequence Track 7 Sequence Track 7

Sequence Track 8 Sequence Track 8 Sequence Track 8

Song Track 1
Song Track 2
Song Track 3
Song Track 4 Song

Song Track 5 Tracks
Song Track 6
Song Track 7
Song Track 8

Song Lénge >

Song-Tracks werden genau wie Sequence-Tracks behandelt, deren Lénge
aguivalent zu der Lange aller Sequenzen ist, aus denen der Song besteht.
Die Lange eines Song-Tracks st die Lange des Songs zu dem Zeitpunkt, als

9-17
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das erste Song-Track aufgenommen wurde. Wenn Sie nachtraglich den

Song umstellen und die Lange andern, hat dies keinen Einfluld mehr auf die

Lange der Song-Tracks. Die bleibt auch dann immer gleich.

* Sie kdnnen den Sound eines Song-Tracks wie gewohnt Uber die Replace-
Track-Sound-Funktion wechseln.

* Sie kdnnen ganz normal aufnehmen (mit Record und Play). Richten Sie
sich nach den Erklarungen in diesem Teil. Einziger Unterschied ist, dal3
ein Song-Track immer mit dem ganzen Song assoziiert wird.

* Sie kdnnen Song-Tracks mit allen Edit-Track-Funktionen editieren, die im
Teil 8 beschrieben werden. Wéhlen Sie eine Edit-Track-Funktion aus dem
Song-Mode heraus, wird das entsprechende Song-Track editiert.

* VVon der Mute -Track-Bank aus kénnen Sie Song-Tracks auch solo- oder
stummschalten, genau wie bel Sequence-Tracks.

Kontrolle von Sequence-Tracksim Song-M ode

Anmerkung:

Ist ein Song aktiv, bestimmen die Einstellung des ,, Song Edit Tracks Dis-
played” Parametersin der Control-Bank, was auf den Track-Screens und
Edit Track-Parametern zu sehen ist.

* Wenn Sie , Song-Edit-Tracks-Displayed=SONG" eingestellt haben,
werden auf den Track und Edit Track-Screens Song-Tracks angezeigt.
Alle Anderungen beziehen sich nur auf die Song-Tracks.

* Wenn Sie , Song Edit Tracks Displayed=SEQ," eingestellt haben, werden
die Tracks der einzelnen Sequenzen dargestellt, aus denen der Song
besteht. Alle Anderungen an diesen Tracks werden nicht (ibernommen,
wenn der nachste Song-Schritt folgt. Wenn Sie eine Sequenz grundsétzlich
andern wollen, missen Sie die Sequenz direkt anwéhlen und dann die
Parameter verandern.

Ist ein Song aktiv, und ,, Song Edit Tracks Displayed=SEQ" eingestellt,
blinkten die Track-LEDs, um Sie daran zu erinnern, dald die Track-Daten
der gerade gewahlten Sequenz verandert werden, und nicht die Song-Tracks.
Song-Tracks werden als Tracks #9 - 16 dargestellt.

Es gibt einen Kurzbefehl, um zwischen ,, Song Edit Tracks Displayed=
SEQ* und ,, Song Edit Tracks Displayed=SONG" zu wechseln:

* Sind Sie im Sequence/Preset-Edit-Mode, kdnnen Sie mit einem
Doppelklick auf irgendeine Track-Taste zwischen Sequence und Song-
Tracks hin- und herschalten. Sie sehen Sequence-Tracks, wenn die LEDs
Uber den Track-Tasten blinken, und Song-Tracks, wenn sie gleichmaidig
leuchten.
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Abmischen von Sequence und Song-Tracksim Song-Mode
Wenn Sie einen Song angelegt und editiert haben, konnen Sie als
Abrundung des Ganzen Ihren Song noch ,,abmischen®. Hier lassen sich
Lautstérke und Panorama fir jedes Track unabhangig verandern und
aufzeichnen. Dabei werden die Daten in den Tracks nicht beeinfluf3t; es
wird eigens dazu ein Mixdown-Track erzeugt (das eigentlich Teil eines
Song-Tracks ist), auf dem die Lautstérke und Panorama-Daten gespeichert
werden. Das Ganze geschieht immer Uber die Lénge des gesamten Songs.
Sie konnen auf diese Art Spuren beliebig ein- oder ausblenden und
interessante Panorama-Wechsel programmieren.

Um Lautstérke und Panorama fir Sequence-Tracks aufzunehmen:

» Wahlen Sie einen Song an, der die Spuren enthdlt, sie Sie mischen wollen.

» Gehen Siein die Control-Bank, indem Sie die Control-Taste driicken
(Bank 1) und den Record-Mode (Screen 1) auf , Record=MIXDOWN*
stellen.

« Stellen Sie den Song-Edit-Tracks-Displayed-Parameter auf ,, Song-Edit
Tracks-Displayed=SEQ"

* Driicken Sie eine der Track- Tasten, um das Track anzuwahlen, das
»abgemischt* werden soll. Wenn Sie z. B. Track 3 angewahlt haben,
werden Lautstérke und Panorama von Track 3 jeder Sequenz des Songs
aufgezeichnet.

» Wahlen Sie den Edit-Track-Mode an, indem Sie die Edit Track-Taste
dricken. Screen O enthélt den Lautstarke Parameter (Volume) fur diese
Spur. (Oder auch Panorama, wenn Sie das aufnehmen wollen.)

* Driicken Sie Record/Play. Das KS-32 geht in den Overdub-Mode.

» Mit dem Data-Entry-Regler oder dem UpeYes/DowneNo-Cursor kdnnen
Siejetzt den Lautstérke (oder Panorama) Parameter verandern. Alles, was
Sie machen, wird aufgezei chnet.

» Am Ende des Songs, oder wenn Sie StopeContinue drticken, erscheint der
Keep NEW/OL D-Screen. Hier kdnnen Sie sich das Ergebnis anhoren,
bevor Sie sich entscheiden, was Sie behalten wollen.

» Um eine andere Spur zu mischen, driicken Sie deren Track-Taste und
wiederholen Sie die Prozedur.

Um Lautstérke und Panorama eines Song-Tracks aufzunehmen:

» Wahlen Sie den Song an.

» Gehen Siein die Control-Bank, indem Sie die Control-Taste driicken
(Bank 1) und den Record-Mode (Screen 1) auf , Record=MIXDOWN*
stellen.

« Stellen Sie den Song-Edit-Tracks-Displayed-Parameter auf ,, Song-Edit-
Tracks-Displayed=SONG" (Beachten Sie auch, dal3 Sie durch Doppelklick
der Track-Tasten ebenfalls zwischen Sequence und Song-Tracks hin- und
herschalten konnen. Die entsprechenden LED’ s blinken, wenn Song-
Tracks angewahlt sind. Aul3erdem werden Song-Tracks immer mit #9 -
16 dargestellt, wahrend die Sequence-Tracks die #1 - 8 haben.)

* Dricken Sie eine der Track-Tasten, um das Track anzuwahlen, das
»abgemischt” werden soll. Wenn Sie z. B. Track 3 angewahlt haben,
werden Lautstérke und Panoramavon Song Track 3 (dargestellt als Track
11) aufgezeichnet.
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» Wéhlen Sie den Edit-Track-Mode an, indem Sie die Edit-Track-Taste
dricken. Screen O enthélt den Lautstérke-Parameter (Volume) fir diese
Spur. (Oder auch Panorama, wenn Sie das aufnehmen wollen.)

* Driicken Sie Record/Play. Das KS-32 geht in den Overdub-Mode.

* Mit dem Data-Entry-Regler oder dem UpeYes/DowneNo-Cursor kénnen
Siejetzt den Lautstérke (oder Panorama) Parameter verandern. Alles, was
Sie machen, wird aufgezeichnet.

« Am Ende des Songs, oder wenn Sie StopeContinue drticken, erscheint der
Keep NEW/OLD-Screen. Hier kdnnen Sie sich das Ergebnis anhdren,
bevor Sie sich entscheiden, was Sie behalten wollen.

* Um eine andere Spur zu mischen, drticken Sie deren Track-Taste und
wiederholen Sie die Prozedur.

Anmerkungen zum Mixdown-Mode

Anmerkung:

Mixdown-Daten fur Lautstéarke und Panorama werden in die Song-Tracksin
einem speziellen ,, ADD* Mode aufgenommen. Die Daten werden zu den
anderen Daten in den Song-Tracks hinzugefiigt. Das bedeutet:

» Mixdown-Daten werden immer in die entsprechenden Song-Tracks aufge-
nommen, egal, ob Sie ein Sequence oder Song-Track mischen.

» Wenn Sie aufgenommene Lautstérke und Panorama Daten |6schen und
neuaufnehmen wollen, missen Sie zuerst mit der Filter-Funktion in der
Event-Bank die alten Daten |6schen (siehe Teil 10). Sonst wirden neue
Daten hinzugeftgt, was sich mit den alten tUberschneiden (und zu
Problemen fUhren) wirde.

» Wenn Sie das Song-Track |6schen, werden auch alle Mixdown-Daten
gel6scht. Noten, Controller oder Programmwechsel haben keinen Einflul3
auf Mixdown-Daten, aber ein Loschen der Spur (Uiber den ,, Erase” Befehl
inder Track-Commands-Bank) |6scht auch die Mixdown-Informationen.

Wenn mdglich, sollten Sie die Mixdown-Funktion als letzten Schritt in der
Produktions-K ette verwenden. Also erst dann, wenn alle Aufnahmen und
L angen-Anderungen abgeschlossen sind.

Es gibt noch eine andere Moglichkeit, dynamische Lautstarke-Anderungen
aufzuzeichnen. Sie kdnnen mit dem optionaen Ful3pedal CVP-1 Volumen-
Daten aufnehmen. Stellen Sie dazu unter SystemeMIDI/Screen 3 "Pedal=
Volume#7* ein und nehmen Sie die Verdnderungen im ADD-Mode auf.
Dabei werden Lautstarke—Anderungen als MIDI-Controller #7 aufgenom-
men, die von den Mixdown-Daten unabhangig gespeichert werden.
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Vom Seq/Preset-Edit-Mode erreicht man Uber die Bank-Tasten (Bank 0 - 7)
die verschiedenen Sequenzer-Edit-Funktionen.

Song Seq Track Quantize Mute
Locate Control Click Cmds Cmds Cmds Track Tracks
Wave Pitch Env 1 Filters Env 2 Amp Output

Die L ocate-Bank
Die Locate-Bank enthdt nicht nur wertvolle Sequenzer - Informationen,
sondern auch die Tempo - Einstellung und die GOTO (Autol ocator)
Funktion.

Sequence/Song Locate |
Locate Bank Press Edit Seq/Preset / Locate (Bank 0) / Screen O. |

00

Als erstes sehen wir uns den Locate-Screen an, wie er nach Anwahlen einer
Sequenz erscheint. Wé&hlt man einen Song an, sieht der Screen etwas anders
aus (siehe unten).

Sequence-L ocate

|Sequenz Speicherplatz" Sequenz Status |

SECR @G STOF

Bar=0@1 EBeat=A4

In der linken oberen Ecke sieht man die Nummer der aktuellen Sequenz.

Der Sequenzer-Status (Play, Stop oder Record) wird immer in der rechten
oberen Ecke angezeigt.

Bar/Beat — Die Sequenzer-Goto-Funktion
Mit Hilfe der Goto-Funktion kann man schnell an jede beliebige Stellein
einer Sequenz springen, um von dort aufnehmen oder einfach abspielen zu
konnen.

* Driicken Sie die EntereSave-Taste. Dann steht im Display:

Press EMHTER:90to

Bar=a81 Beat=A81
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Song-L ocate

* Die Taktnummer (Bar) blinkt. Mit dem Data-Entry-Regler oder den
UpeYes/DowneNo Cursor-Tasten kann nun die gewuinschte Position
eingestellt werden. Mit dem Links/Rechts-Cursor kann zwischen
Taktnummer und Schlag (Beat) hin- und hergeschaltet werden.

* Durch Driicken der EntereSave- Taste wird die Eingabe abgeschlossen. Im
Display erscheint wieder der Haupt-Screen. Mit dieser Goto-Funktion
kann man schnell und einfach immer wieder an eine bestimmte Stellein
der Sequenz springen — die Position bleibt solange erhalten, biseine
andere Sequenz angewahlt wird (oder eine neue Position eingestellt wird).
Ist die Position einmal eingestellt, gentigt zweimaliges Driicken der
EntereSave-Taste (auf dem Locate-Screen), um an diese Stelle zu

springen.

*» Haben Sie die Goto-Funktion benutzt, um an eine bestimmte Stelle zu
kommen, starten Sie den Sequenzer mit der Stop-Taste, um von dort aus
zu spielen. (Die Stop-Taste fungiert auch als Continue-Taste. Mit Start
beginnt die Sequenz immer von vorne.)

* Wenn Sie von dieser Stelle aus aufnehmen wollen, halten Sie die Record-
Taste gedriickt und drticken dazu StopeContinue .

Haben Sie einen Song angewahlt, sieht der Locate-Screen so aus:

|Song Speicherplatz I |Song Status I

SOMGEE SHGS
SH1 RA1 BAGL bO1

[Step #] [Wiederholungl[Takt #]  [Schlag #]

Beachten Sie, dal3 der Sequenzer-Status in der rechten oberen Ecke jetzt
SNGS anzeigt, das heil3t Song-Stop und bedeutet, dal’3 ein Song angewahlt
ist.

* Driicken Sie die EntereSave -Taste. Dann steht im Display:

Press EMHTER:90to

SA1 EAl1 EBAl bAL

» Wiebei der Sequenz Goto-Funktion blinkt auch hier der erste Parameter
(hier die Step-Nummer). Wieder kdnnen Sie mit Data-Entry-Regler und
den UpeYes/'DowneNo-Cursor -Tasten die neue Position einstellen,
wahrend mit den Links/Rechts-Cursor-Tasten der Parameter gewechselt
werden kann.
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Die Song-L ocate-Parameter sind:

* STEP — zeigt die aktuelle Position im Song in Schritten.

* REPETITION — Zeigt die Anzahl der Wiederholungen eines Schrittes.
* BAR — Zeigt die Taktzahl in dem betreffenden Song - Schritt.

« BEAT — Zeigt die Position in Schl&gen.

* Durch Driicken der EntereSave -Taste wird die Eingabe abgeschlossen. Im
Display erscheint wieder der Haupt-Screen. Mit dieser Goto-Funktion
kann man schnell und einfach immer wieder an eine bestimmte Stellein
der Sequenz springen — die Position bleibt solange erhalten, biseine
andere Sequenz angewahlt wird (oder eine neue Position eingestellt wird).
Ist die Position einmal eingestellt, gentigt zweimaliges Driicken der
EntereSave-Taste (auf dem Locate-Screen), um an diese Stelle zu

springen.

» Haben Sie die Goto-Funktion benutzt, um an eine bestimmte Stelle zu
kommen, starten Sie den Sequenzer mit der Stop-Taste, um von dort aus
zu spielen. (Die Stop-Taste fungiert auch als Continue-Taste. Mit Start
beginnt die Sequenz immer von vorne.)

* Wenn Sie von dieser Stelle aus aufnehmen wollen, halten Sie die Record-
Taste gedriickt und drticken dazu StopeContinue.

01

Sequence/Song Punch In |

Locate Bank Press Edit Seq/Preset / Locate (Bank 0) / Screen 1. |

Seq Punch-In — Der Einsatz der Auto-Punch-Funktion

Wenn Sie eine Sequenz angewahlt haben, sehen Sieim Display Takt,
Schlag und Clock-Impuls, bei dem der Sequenzer bei eingeschalteter Auto-
Punch-Funktion mit der Aufnahme beginnt. Dieser Parameter gehort mit der
Seq/Song-Punch-Out-Funktion zusammen.

Ist die Auto-Punch-Funktion eingeschaltet, nimmt das KS-32 nur innerhalb

der eingegebenen Grenzen auf. Wollen Sie z. B. nur den dritten Takt einer

viertaktigen Sequenz aufnehmen:

» Wahlen Sie die Auto-Punch-Funktion an und stellen Sie Auto-Punch=0ON.
(Siehe,, Control-Bank*®, weiter Hinten in diesem Teil.)

» Wéhlen Sie die Punch-In Zeit an und stellen Sie Punch-1n = B003.b01.c01
(Takt 3, 1. Viertel, Clock-Impuls 1).

» Wéhlen Sie die Punch-Out Zeit an und stellen Sie Punch-Out = BO03.b04.
€96 (Takt 3, 4. Viertel, Clock-Impuls 96)

« Driicken Sie Record/Play und spielen Sie einfach schon mal mit. Das KS-
32 startet beim 3. Takt automatisch mit der Aufnahme und steigt beim
letzten Clock-Impuls des 3. Taktes selbsttétig wieder aus.

Sed Punch Ik

EAEl  bEl  CAl

[Takt| [schlag] [Clock]
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* Die Eingabe der Zeiten erfolgt Uber den Data-Entry-Regler oder den
UpeYes/DowneNo-Cursor. Mit dem Links/Rechts-Cursor wechseln Sie
zwischen Takt, Viertel und Clock.

* Driicken Sie EntereSave einmal, um den Auto-Punch-Parameter auf die
aktuellen Werte einzustellen. (Doppelklick auf EntereSave setzt Auto-
Punch auf Takt 1, 1. Viertel, Clock 1.)

Wenn eine Sequenz neu angelegt wird, werden diese Zeiten automatisch auf
Default Werte gesetzt (Anfang und Ende einer Sequenz/eines Songs).
Werden diese Werte verandert, bleiben sie solange aktiv, bis neue Werte
eingestellt werden, oder eine neue Sequenz/ein neuer Song angewahlt wird.

Editieren der Zeiten im Song-M ode
Sie kdnnen den Auto-Punch-Mode und den Edit-Times-Screen auch fur
Song-Tracks verwenden. Ist ein Song angewahlt, erscheint der Screen wie

folgt:

Song Punch Ins

SEIRE1EAG]bELCH]

step| |Wiederholung]| Takt] |Schiag] | Clock |

Beachten Sie, dal jetzt zwel neue Parameter fir die Zeit dazugekommen
sind: Die Song-Schritt-Nummer und die Nummer der Wiederholung. Damit
kann jeder gewtinschte Punkt in einem Song genau angewahlt werden.

Einstellung der Positionen in Echtzeit

Wenn Sie die Punkte fur Punch-In und Punch-Out genau kennen, konnen

Sie diese Werte per Hand eingeben. Wenn nicht, kbnnen Sie sie auch quasi

»im Vorbeigehen, markieren. Das geht so:

» Wéhlen Sie den Punch-In-Screen an.

* Driicken Sie Play.-Sequenz oder Song wird abgespielt.

» Wenn die Stelle kommt, an der Sie spéter einstarten wollen, driicken Sie
EntereSave . Damit wird die Punch-In-Zeit Gbernommen.

* An der Stelle, wo die Aufnahme enden soll, driicken Sie wieder
EntereSave . Diese Zeit wird als Punch-Out Gbernommen.

* Jetzt konnen Sie auf Aufnahme gehen, vorausgesetzt Auto-Punch ist
aktiviert, und das KS-32 steigt automatisch ein und aus.
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KS-32 Bedienungsanleitung

02

Sequence/Song Punch Out

Locate Bank Press Edit Seg/Preset / Locate (Bank 0) / Screen 2.

Seq Punch-Out

Haben Sie eine Sequenz angewahlt, erscheinen im Display-Takt, Viertel
und Clock-Intervall, bei dem das KS-32 aus der Aufnahme aussteigt, wenn
Auto-Punch aktiv ist. Der Parameter gehdrt zusammen mit ,, Seq Punch-In®
zur Auto-Punch-Funktion. Lesen Sie die Punch-In-Parameter -
Beschreibung weiter oben.

Auto Punch/Tempo

03

Locate Bank Press Edit Seq/Preset / Locate (Bank 0) / Screen 3.

Auto-Punch

Tempo

Tap-Tempo

Das ist derselbe Parameter, den Sie auch in der Control-Bank finden — er
befindet sich nochmal in dieser Bank, damit Sie ihn zusammen mit den
Zeitangaben erreichen kénnen, ohne die Bank wechseln zu missen.
(Ausfuhrliche Beschreibung unter ,, Control-Bank*.)

* ON — das KS-32 steigt an den markierten Stellen ein und aus.

* OFF — normale Aufnahme ohne Zeit-V orgaben.

HutorFrunch = 0OH

TemrFo = 128

Bestimmt das Tempo der aktuellen Sequenz. Kann mit dem Data-Entry-
Regler eingestellt werden; oder Sie geben den Takt vor, indem Sie
rhythmisch die EntereSave -Taste driicken, wenn Sie auf diesem Screen
sind.

Haben Siein der Control-Bank ,, Clock=MIDI*“ eingestellt, erscheint hier
» 1empo=EXT". Ein externes MIDI-Signal steuert dann das Tempo.

Bereich: 25 bis 250 BPM (Viertel pro Minute), oder EXT.

In beiden Tempo-Banken (Locate und Click), kann mit der Enter «Save-
Taste das Tempo vorgegeben werden. Die EntereSave -Taste kann immer
as, Tap Tempo, Taste benutzt werden, wenn ein Tempo-Parameter im
Display erscheint.

Tempo — Song Tempo Offset

Hier wird das Tempo fur einen Song bestimmt. Die Zahl entspricht einem
Prozent-Wert des Sequenz-Tempos — andern Sie den Song Tempo-Offset,
andert sich das Tempo jeder Sequenz dieses Songs um +/-99%, innerhalb
der Grenzen von 25 - 250 BPM. Ist hier , Tempo=+00“, werden alle
Sequenzen in ihrem Original-Tempo gespielt.
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Steht in der Control-Bank ,, Clock=MIDI“, steht hier , Tempo=EXT". Ein
externes MIDI-Signal steuert dann das Tempo.

Bereich: -99 bis+99 %, oder EXT

Die Control-Bank
In der Control-Bank finden sich die Parameter fir die Grundeinstellungen
des Sequenzers.

Loop/Countoff |
Control Bank Press Edit Seq/Preset / Control (Bank 1) / Screen 0. |

10

L oop
Dieser Parameter bestimmt, ob eine Sequenz oder ein Song immer im Kreis
abgespielt wird, oder nach einmaligem Durchlauf gestoppt wird. Diese
Einstellung wird fir jede Sequenz/jeden Song gespeichert.
* ON — Die Sequenz oder der Song wird immer wiederholt.
* OFF — keine Wiederholung —nach einmaligen Spielen stoppt der
Sequenzer.

Loor = 0OH

Countotf= RECORD

Countoff
Bestimmt, ob die Aufnahme und/oder das Spielen mit einem eintak-
tigenV orzahler beginnen soll.
* OFF — Kein Vorzédhler. Der Sequenzer |auft sofort los (Play und Record).
* ON — ein eintaktiger Vorzahler wird vor dem Starten gespielt.
* RECORD — Vorzahler nur vor einer Aufnahme. Das ist die Default
Einstellung.
* QUIET — , stummer* Vorzahler vor Play und Record.

Step Entry/Record |
Control Bank Press Edit Seq/Preset / Control (Bank 1) / Screen 1. |

11

Step-Entry
Mit diesem Parameter schalten Sie den KS-32 auf Einzel schritteingabe um.
Mit Step-Entry kdnnen Sie Noten und Controller aufzeichen, indem Sie sie
an bestimmten Punkten in der Sequenz einsetzen, anstatt im Originaltempo
einzuspielen. Diese Methode kann niitzlich sein, wenn schwere, schnelle
Passagen eingespielt werden sollen, oder in der Mitte Programmwechsel
eingesetzt werden mussen.
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Fur Einzel schritteingabe:

* Stellen Sie Step-Entry auf ON.
* Driicken Sie Record und Play. Im Display steht:

Ster Recording!

Huto Ster = OFF

Der Auto-Step-Parameter bestimmt, ob nach jedem -Tastendruck der
néchste Schritt angewahlt werden soll.

» OFF — Der Segquenzer geht nicht zum nachsten Schritt, bevor EntereSave
gedrtckt wird. Damit kénnen mehrere Noten auf einem Schritt eingegeben
werden.

* ON — Der Sequenzer geht automatisch immer einen Schritt weiter, wenn
eine -Taste gedrickt wird. Damit lasssen sich leicht Laufe und Arpeggios
eingeben. Dafur kdnnen so keine Akkorde eingegeben werden.

Haben Sie hier die gewlinschte Einstellung vorgenommen, drticken Sie den
Rechts-Cursor. Im Display steht jetzt:

Gate= STEF

EEPI bil cHl

[Tat] [Schlag] [ cClock I}|§]kctjléfllsee23zi:gnl

Hier wird die Lange der Noten bei Einzelschritteingabe festgel egt.

* MANUAL — Die Notenlénge wird mit Loslassen der Taste bestimmit.
Halten Sie eine -Taste gedrtickt und gehen Sie dabei Schritt fir Schritt
weliter. Lassen Sie die -Taste beim gewtinschten Schlag los, und die Note
hat die entsprechende L ange.

» STEP — Die Lange wird durch den Step-Parameter auf dem néchsten
Screen bestimmt. Jede -Taste hat dann dieselbe Lange.

* FIXED — FIXED ist so dhnlich wie STEP. Alle Noten haben dieselbe
Léange. Im Gegensatz zu STEP ist die Lange jedoch nicht vom Step-
Parameter abhéngig. Sie wird gesondert durch einen extra Parameter
bestimmt, der dann im Display erscheint:

Gate=FIxED J< Fesie Gate
EABl bA1 CHI] :I

Aktuelle Position in der Sequenz I

10-8



KS-32 Bedienungsanleitung Teil 10 — Sequenzer Programmierung

Tip:

* Dieser Extra-Parameter kann angewahlt und veréndert werden.
Bereich: Halbe Noten bis 1/64 Triolen.

Jetzt driicken Sie den Rechts-Cursor nochmal, und der Step-Parameter
erscheint im Display:

Step Grolie

Ster =

EOBE bAH1 CHA

Aktuelle Position in der Sequenz

Dasist der letzte Screen zum Thema Einzel schritt-Aufnahme. Er sollte zu
sehen sein, wenn Sie Noten eingeben.

Der Step-Parameter bestimmt den Wert, um den der Sequenzer weiter
wandert, wenn Sie den néchsten Schritt anwahlen. Das wird in Zeit-Werten
dargestellt.

Bereich: Halbe Noten bis 1/64 Triolen

Sind alle Parameter eingestellt, kdnnen Sie mit der Eingabe beginnen. Die
Aufnahme dauert solange, bis die Sequenz zu Endeist, oder die
StopeContinue-Taste gedriickt wird. Im Display steht dann ,, Press ENTER
to keep NEW Track,, (oder ,Press ENTER to keep first XXX Bars,, wenn
esdie erste Aufnahme war).

Halten Sie im Step-Record die Record-Taste gedriickt, werden gespielte
Tone nicht aufgenommen. Dasiist hilfreich, wenn man zum Beispiel
Schlagzeugspuren aufnimmt, und erstmal die richtige - Taste suchen mul3.
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Record — Der Record-M ode

Der zweite Parameter auf diesem Screen wahlt einen von drei Record-

Modes aus.

* REPLACE — Alles, was auf eine bestehende Spur aufgenommen wird,
|6scht die vorhergehenden Daten. Der Sequenzer beeendet die Aufnahme,
wenn die Sequenz einmal abgelaufen ist und wechselt in den
Audition/Play-Mode. Dasist die Default-Einstellung.

* ADD — Neue daten werden zu den alten addiert (bzw gemischt).
Bestehende Daten bleiben erhalten. Auch hier stoppt der Sequenzer am
Ende und wechselt in den Audition/Play-Mode.

* LOOPED — Wie bei ADD werden die neuen Daten hinzugemischt.
Allerdings bleibt der Sequenzer jetzt auf Aufnahme und wiederholt die
Sequenz immer wieder, bis Sie Stop driicken. Das kénnte man as,,Drum
Machine Mode, bezeichnen — neue Noten werden immer wieder dazu-
addiert.

Es gibt noch einen vierten Record-Mode, der nur ereichbar ist, wenn ein

Song angewahlt ist:

* MIXDOWN — Hier werden dynamische Lautstérke und Panorama-
Anderungen furr Sequence und Song-Tracks aufgezeichnet. Das KS-32
nimmt nur Andernungen von den Volume und Panorama-Screens auf.
Noten, Controller, Programmwechsel etc. werden in diesem Mode nicht
aufgenommen.

Je nach Einstellung des ,, Song Edit Tracks Displayed, Parameters (siehe
Screen-Nummer 14 unten) kénnen Sie entweder Sequence oder Song-
Tracks abmischen.

12 Auto Punch/Clock |
Control Bank Press Edit Seg/Preset / Control (Bank 1) / Screen 2. |
Auto-Punch

Dieser Parameter aktiviert ein sehr leistungsfahiges Feature des KS-32 —
die Auto-Punch-Funktion. Auto-Punch bedeutet, dal3 bel einer Overdub-
Aufnahme das KS-32 automatisch an von Ihnen definierten Punkten in die
Aufnahme ein- und wieder aussteigt. Sie kdnnen zum laufenden Sequenzer
dazuspielen und das KS-32 steigt in die Aufnahme ein und aus wie ein
unsichtbarer Toningenieur. Die Punkte fir Ein- und Ausstieg nennen wir
Edit-Zeiten, sie werden auf den Screens 02 und 03 in der Locate-Bank
eingestellt.
* ON — Das KS-32 benutzt die in der Locate-Bank festgelegten Edit-
Zeiten fur Punch-1n und Punch-Out.
* OFF — Normale Aufnahme ohne Berticksichtigung der Edit-Zeiten. Das
ist die Werkseinstellung.
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Clock — Die Sequenzer -Synchronisationsquelle

Dieser Parameter bestimmt die Synchronisationsquelle fir den Sequenzer:

* INTERNAL — Der interne Taktgeber bestimmt das Tempo des
Sequenzers. Das KS-32 hat eine Auflésung von 96 ppq (Impulse pro
Viertelnote) fur extrem genaue Aufnahme. Dasist die Werkseinstellung.

* MIDI — Wahlt die externe MIDI-Clock als Synchronisationsquelle fur
den Sequenzer. Verwenden Sie diese Einstellung, wenn Sie ein anderes
Gerét (z. B. einen Computer-Sequenzer oder ein Rhythmusgerét) als
Master-Clock verwenden wollen. Sobald hier ,Clock = MIDI,, angewéalt
ist, erscheint an entsprechender Stelle ,, Tempo = EXT,, as Indikator, dal3
das KS-32 von aul3en synchronisiert wird.

Song uses effect from: |
Control Bank Press Edit Seq/Preset / Control (Bank 1) / Screen 3. I

13

Song uses Effect from:
Hier stellen Sie ein, welcher Effekt bei Wiedergabe eines Songs verwendet
werden soll — die der einzelnen Sequenzen oder ein tUbergeordneter Song-
Effekt. Ein Song besteht immer aus einer Kette von Sequenzen, die der
Reihe nach abgespielt werden. Jede Sequenz hat ihren eigenen Effekt. Beim
Wechsel von einer Sequenz zur nachsten, kann es zu kurzen
Unterbrechungen kommen, wenn ein neuer Effekt geladen werden muf3.
Das kann man vermeiden, indem man dem Song einen separaten,
Ubergeordneten Effekt gibt.
* SEQUENCES — Diejeweiligen Sequenz-Effekte werden benutzt.
* SONG — Der Song-Effekt setzt die Sequenz-Effekte aulRer Kraft. Dasist

die Werkseinstellung.

14 Song Edit Tracks Displayed

Control Bank Press Edit Seq/Preset / Control (Bank 1) / Screen 4.

Song-Edit-Tracks-Displayed
Hier bestimmen Sie, ob im MIXDOWN-Mode die Song- oder Sequence-
Tracks gemischt werden sollen.
* SEQ — in der Anzeige erscheinen die Sequence-Tracks des gerade ge-
wahlten Songs. Die LEDs Uber den Track -Tasten blinken, damit Sie
wissen, dal3 Sie nun Sequence-Tracks im Display sehen, und nicht Song-

Tracks.
* SONG — im Display sieht man Song-Tracks. Dasist die Default
Einstellung.
Tip: Wenn Sie an einem Song arbeiten, und nicht dauernd in die Control-Bank
gehen wollen, um die Spuren umzuschalten, konnen Sie folgenden Trick
anwenden:

» Sind Sie im Sequence-Mode, kdnnen Sie mit einem schnellen Doppelklick
auf eine Track-Taste auf Song-Tracks umschalten. So, a's hétten Siein der
Control-Bank diesen Parameter gedndert. Die LED der Track-Tasten
blinkt, wenn Sie Sequence-Tracks sehen. Sie leuchtet gleichméaldig, wenn
Sie Song-Tracks angewahlt haben. Song-Tracks werden als Spuren #9 - 16
dargestelt.
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15 |_Save Changes Mode |
Control Bank Press Edit Seqg/Preset / Control (Bank 1) / Screen 5. |
Save Changes-M ode

Mit diesem Parameter kdnnen Sie zwischen drei verschiedenen Modes
auswahlen, wie das KS-32 Veranderungen an den Track-Parametern
Ubernimmt oder nicht.

* EDITSAUTO-SAVED — Alle Veranderungen an Track-Parametern oder
die Track-Sound Auswahl werden sofort gespeichert. Sie brauchen nicht
mit EntereSave abzuspeichern. Die,, Save Changes, Abfrage erscheint
nicht.

* U-SAVE MANUALLY — Sie kénnen beliebige Track-Parameter oder
Track-Sounds andern, doch die Verénderungen werden automatisch
verworfen, wenn eine andere Sequenz oder ein Song aufgerufen wird. Die
»Save Changes, Abrfrage erscheint nicht. Sie miissen manuell die
EntereSave -Taste driicken, um Veranderungen zu Ubernehmen. Das ist
eine praktische Einstellung, wenn Sie nicht mit Aufnahmen beschéftigt
sind und die , Save Changes, Abfrage eher stérend wirkt. Wenn Sie
jedoch eine neue Aufnahme machen, wechselt das KS-32 automatisch in
die SHOW-PROMPT-Einstellung.

* SHOW PROMPT — Wenn Sie einen Track-Parameter oder den Sound
eines Tracks verandert haben und danach eine neue Sequenz oder einen
anderen Song anwahlen, werden Sie mit der ,, Save Changes, -Abfrage
gefragt, ob Sie die Veranderungen tibernehmen oder verwerfen méchten,
S0 wie unten beschrieben. Dasist die Voreinstellung.

Uber den , Save Changes?" -Screen

Zusammen mit Noten, Controller und Programmwechseln, die auf jedem
Track aufgenommen sind, werden noch andere Daten in einer Sequenz oder
einem Song gespeichert. Das sind:

* der Name der Sequenz oder des Songs

» das Tempo der Sequenz oder des Songs

« der Sound von jedem Track

» dle Performance/Track-Parameter fir jedes Track

» welche Tracks angewahlt oder/und gelayert sind

« die Einstellung des LOOP Parametersin der Control-Bank

* die Einstellung des CLICK Parametersin der Click-Bank

* Punch-In und Punch-Out Punkte
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Tip:

Jedesmal, wenn Sie ein Track einer Sequenz oder eines Songs aufnehmen,
werden alle diese Parameter automatisch mitgespeichert — das heif3t das
KS-32 merkt sie sich, wenn sie die Sequenz verlassen (indem Sie eine
andere anwahlen) und greift spater wieder darauf zuriick. Wenn Sie nun
solche Parameter veréndern, und eine andere Sequenz anwahlen, erscheint
folgende Meldung:

Save Chandes?

SELUERHCE HAME

* Driicken Sie die UpeYes Cursor -Taste, wird die Sequenz oder der Song
mit den neuen Parametern abgespeichert.

* Dricken Sie die DowneNo Cursor -Taste, bleiben die Parameter so, wie
sie nach der letzten Aufnahme waren.

In beiden Fallen werden die Track-Daten (Noten, Controller und Pro-
grammwechsal) immer gespeichert. Manchmal ist es schwer, sich zu
merken, was man nun genau andert, wenn dieser Screen erscheint. Als
Faustregel sollte man sich merken: Sind Sie mit der Sequenz oder dem Song
zufrieden, driicken Sie ruhig Y ES. Haben Sie einfach nur herumexperi -
mentiert mit verschiedenen Tempi, Sounds, MIDI-Einstellungen etc. , und
wollen ales so lassen, wie eswar, driicken Sie NO.

Sind Sie im Select Sequences/Presets-Mode, gibt es einen einfachen Trick,
ale Anderungen in einer Sequenz oder einem Song abzuspeichern. Mit
einem Doppelklick auf die EntereSave -Taste.

Wie schon oben erwahnt, konnen Sie diese Frage umgehen, indem sie den
Save Changes-Parameter auf U-SAVE MANUALLY schalten. Fir Live-
Einsatz und andere Anwendungen, wo mit Tempo, Track-Parametern u.a.
experimentiert wird, ist das die richtige Einstellung.

16

Total Sequencer Free Memory |

Control Bank Press Edit Seq/Preset / Control (Bank 1) / Screen 6. |

Total Sequencer-Free Memory (nur Anzeige)

Dieser Parameter zeigt den verbleibenden Speicherplatz im Sequenzer in
Prozent. Hier kann man nichts eingeben oder verandern.

Bereich: 00% bis 100%

10-13



Tell 10 — Sequenzer Programmierung KS-32 Bedienungsanleitung

17 |Reinit Sequencer |
Control Bank Press Edit Seg/Preset / Control (Bank 1) / Screen 7. |

Reinitialize Sequencer

Hiermit kdnnen Sie den gesamten Sequenzer-Speicherinhalt |Gschen. Wenn

Sie das wollen, wahlen Sie diesen Parameter an und:

* Driicken Sie EntereSave . Das KS-32 wundert sich und fragt ,, Erase
Sequencer Memory?”.

* Driicken Sie UpeYes Cursor oder EntereSave . Das KS-32 |6scht alle
Presets, Sequenzen und Songs aus dem Speicher. Danach ist nur noch eine
L eer-Sequenz und ein leerer Song auf den Plétzen 00 und 70. (Esist

immer ein Song und eine Sequenz im Speicher.)

Die Click-Bank
Die Click-Bank enthalt die Parameter die mit dem Metronom-Signal und

dem Tempo einer Sequenz oder eines Songs zu tun haben.

Click/Interval |
Click Bank Press Edit Seq/Preset / Click (Bank 2) / Screen 0. |

20

Click
Bestimmt, ob das Metronom zu hdren ist oder nicht.

* OFF — das Click-Signal ist weder beim Abspielen noch bei der
Aufnahme zu héren.

* ON — das Click-Signal ist immer zu horen, wenn der Sequenzer |auft.

* RECORD —das Click-Signal ist nur bei der Aufnahme zu horen. dasist

die Default Einstellung.

Click = EECORED

Intervwal = ]

I nterval
Bestimmt den Notenwert des Click-Signals.

Bereich: 1/2 bis 1/32T Noten (1/4 Noten ist die Default Einstellung)

21 Click Volume/Click Pan |
Click Bank Press Edit Seq/Preset / Click (Bank 2) / Screen 1.

Click-Volume
Bestimmt die Lautstarke des M etronoms.

Bereich: 00 bis99 (99 ist Default)
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Click-Pan

Bestimmt die Position des Clicksim Stereo-Bild.
* LEFT — Das Click-Signal liegt links im Stereo-Bild
* CENTER — Das Click-Signal liegt in der Mitte. Dasist die

Voreinstellung.

* RIGHT — Das Click-Signal liegt ganz rechtsim Stereo-Bild.

22

Tempo

Click Bank Press Edit Seq/Preset / Click (Bank 2) / Screen 2. |

Tempo

Wichtig:

Bestimmt das Tempo der Sequenz. Wenn der Sequenzer l&uft und dieser
Screen im Display erscheint, kdnnen Sie mit der EntereSave -Taste das
Tempo eintippen (, TapTempo*). Ist ,, Clock=MIDI*, steht hier

» 1emMpo=EXT".

Bereich: 25 bis250 BPM (Viertel pro Minute) oder EXT

Nachdem Sie das Tempo angewahlt haben, vergewissern Sie sich, dal3 Sie

diesen Parameter danach gleich wieder verlassen. Da dieser Parameter einen
sehr grof3en Wertebereich hat (226 einzelne Positionen, verteilt Uber einen
Reglerweg von knapp 6 cm, siehe Diagramm unten) reagiert der Regler sehr
empfindlich. Eine kleine Spannungsspitze oder eine |eichte Erschitterung
(wie eine hart angeschlagene -Taste) kdnnen den Data Regler auf einen
anderen Wert ,, springen” lassen und dadurch den Wert fir das Tempo

verandern.

Tempo Regelbereich:

FENSTER

WERT IM
DISPLAY

254 - 255

250

253 - 254

249

252 - 253

248

251 - 252

247

I

!

005 - 006

30

004 - 005

29

003 - 004

28

002 - 003

27

001 - 002

26

000 - 001

25

Wie in obenstehendem Diagramm dargestellt, gibt es 226 verschiedene
Parameter-Werte. Da der Tempo Parameter einen so grof3en Wertebereich
hat, ist der Data-Entry-Regler so empfindlich, dal3 schon eine leichte
Berlihrung genuigt, um in das Fenster (oder den Bereich) eines anderen

Wertes zu rutschen.
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Die Song-Bank — Song-Edit-Funktionen

Wenn Sie im Seg/Preset-Edit-Mode die Song-Cmds -Taste (Bank 3)
dricken, erreichen Sie die Song-Cmds-Bank. Hatten Sie zuvor eine
Sequenz angewdhlt, erscheint im Display die Meldung ,, SORRY'! Select a
song first*, die besagt, dal3 Sie einen Song angewahlt haben missen, umin
diese Bank zu kommen.

30 |Create Song |
Song Commands Bank Press Edit Seq/Preset / Song Commands (Bank 3) / Screen 0. |
Create Song
Mit diesem Befehl konnen Sie einen neuen Song anlegen, der dann im
Song- Step-Editor zusammengesetzt werden kann.
Wenn Sie diesen Parameter anwahlen, erscheint folgendes Display:
SOMGH# SHGS
Create SOMGAFset
* Driicken Sie EntereSave . Im Display steht dann:
MHew Son3
Location = ##
Mit dem Data-Entry-Regler und dem UpeYes/DowneNo-Cursor konnen Sie
jetzt durch die freien Song-Speicherplétze bléttern.
» Haben Sie eine Platz gefunden, driicken sie den Rechts-Cursor. Im
Display steht:
MHew Mame =
Son3d—-##
Jetzt konnen Sie wieder mit Data-Entry-Regler und Cursor-Tasten einen
Namen eingeben. Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor wahlen Siedie
Zeichen an, mit dem Links/Rechts-Cursor die Stelle.
» Haben Sie einen Platz gefunden und einen Namen eingegeben, driicken
Siewieder EntereSave . Im Display steht kurz ,, Command Successful!*
Anmerkung:  Wie schon gesagt, konnen Sie die Song-Cmds-Bank nur erreichen, wenn

auch ein Song angewahlt ist. Die schnellste Methode, einen neuen Song
anzulegen, ist eine leere Speicherstelle aufzurufen und die EntereSave-
Taste zu driicken, wie unter ,, Wie man eine neue Sequenz/Song anlegt” —
Teil 9 beschrieben.
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31 |-Copy Song |
Song Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Song Commands (Bank 3) / Screen 1. |
Copy-Song
Mit diesem Befehl konnen Sie eine Kopie des gerade aktiven Songs auf
einen anderen Speicherplatz machen. Der Original-Song bleibt dabei
unverandert erhalten. Als Erstes vergewissern Sie sich, dal3 der Song, den
Sie kopieren wollen, auch angewahlt ist. Dann wahlen Sie den Copy-Song
Parameter an. Im Display steht ,, Copy Song"“.
* Driicken Sie EntereSave . Im Display steht jetzt:
Fram Sond =
AKTUELLEE SO0OHG
* Dricken Sie den Rechts-Cursor . Dann sehen Sie:
To Sond
Location = ##
Mit dem Data-Entry-Regler kdnnen Sie nun einen freien Speicherplatz
aussuchen. Haben Sie einen Platz gefunden, driicken Sie den Rechts-Cursor
nochmal.
MHew name =
MEIM ERSTER HIT
Jetzt kdnnen Sie einen 16stelligen Namen eingeben. Data-Entry-Regler und
UpeYes/'DowneNo-Cursor bestimmen die Zeichen, Links/Rechts-Cursor
die Stelle.
» Haben Sie einen Namen eingegeben, driicken Sie EntereSave, um die
Eingabe abzuschlief3en. Im Display erscheint kurz ,, Command
Successful!“ zur Bestétigung.
30 Erase Song/Pset |
Song Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Song Commands (Bank 3) / Screen 2. I
Erase Song/Pr eset

Der Erase-Song-Befehl 16scht einen beliebigen Song/Preset-Speicherplatz
und hinterl 83t eine undefinierte Speicherstelle. Wahlen Sie zuerst den
Erase-Song-Befehl an. Dann driicken Sie die EntersSave -Taste.
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Im Display steht:

| Song Speicherplatz I

Erase SOHG ##

< 50MG HHAME >

Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor kénnen Sie durch
die belegten Seicherplétze bléttern. In der oberen rechten Ecke des Displays
steht die Speicherplatz-Nummer, unten der Name des Songs.

» Steht der Song, den Sie |6schen wollen, im Display, driicken Sie die
EntereSave -Taste. Im Display erscheint kurz ,, Command Successful!“ als

Bestétigung.

Song Information |
Song Commands Bank  Press Edit Seg/Preset/ Song_Commands (Bank 3) / Screen 3. |

33

Song Information
Nach Anwahl des,, Song Information* Befehls erscheinen wichtige

Informationen Uber den aktuellen Song im Display, wie z. B. die Anzahl der
Song-Schritte, die Grof3e in Events oder die Gesamt-Spieldauer. Um diese
Informationen einzublenden:

» Wahlen Sie den Song an und dann den Song-Information-Befehl.

* Driicken Sie EntereSave . Im Display steht nun der Song-Name und
Speicherplatz.

* Driicken Sie den Rechts-Cursor . Im Display erscheinen zwei Parameter:
» Song-Steps, — Die Anzahl der Song-Schritte.
»S0ng-Size, — Die Grole des aktuellen Songs in Events.

* Driicken Sie den Rechts-Cursor nochmal. Im Display erscheint nun die
Gesamt-Spieldauer des Songs in Minuten, Sekunden und Hundertstel -
Sekunden.

3 Rename Song/Pset |
Song Commands Bank Press Edit Seq/Preset / Song Commands (Bank 3) / Screen 4. |

Rename Song/Pr eset
Mit diesem Befehl kdnnen Sie den Namen eines Songs andern. Im Display

steht:

SOMGH# SHGS

Fername SOMHGAFset
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* Driicken Sie EntereSave . Jetzt sieht die Anzeige so aus:

Hew name =

<alter SongdHamex

* Mit dem Data-Entry-Regler und den Cursor -Tasten kdnnen Sie den neuen
Namen eingeben. Danach driicken Sie EntereSave , und im Display
erscheint al's Bestétigung kurz ,, Command Successful!“.

Copy Preset Data |

35 Song Commands Bank  Press Edit Seq/Preset /Sonc.; Commands (Bank 3) / Screen 5. I

Copy-Preset-Data
Wie Sie aus den vorangegangenen Kapiteln wissen, sind Presets
Bestandteile jeder Sequenz, die wichtige Informationen Uber die
» Performance” Aspekte eines Tracks enthalten. Sounds, -Tastenumfang,
MIDI Informationen und Anderes sind in einem Preset enthalten. (Siehe
Teil 8 —Presets fur mehr Informationen zu Presets).

Mit diesem Befehl lassen sich nun die Preset-Daten eines Songs auf einen
anderen Ubertragen. Hierbei geht es um die Preset-Daten der Song-Tracks,
unabhangig von den Preset-Informationen der Tracks in den einzelnen
Sequenzen, aus denen der Song besteht. Beachten Sie, dal? sich Song-Preset
Daten nur in einen anderen definierten Song/Preset kopieren lassen. Zum
Kopieren in einen undefinierten Song verwenden Sie die Copy Preset-
Funktion unter der Make Default Preset -Taste.

Wahlen Sie einen Song an und rufen diesen Befehl auf, erscheint im
Display:

SOHGH# SHGS
CoFrg Preset Data

* Driicken Sie EntereSave . Im Display steht dann ,, From Preset Song ##"
als Bestétigung, dald es um die Preset-Daten dieses Songs geht.
* Dricken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht dann:

To Freset =

Song—##

Sie konnen jetzt mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor
einen vorhandenen Preset-Speicherplatz aufrufen. Weil dabei keine Noten-
Daten betroffen sind, kann hier jeder Speicherplatz im Sequenzer
genommen werden, auch wenn er nicht in einer der Song-Béanke liegt.
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* Ist ein neuer Platz gefunden, driicken Sie EntereSave um den Befehl
abzuschlief3en. Im Display erscheint kurz ,, Command Successful!“ als
Bestétigung.

36

Edit Song Steps

Song Commands Bank Press Edit Seq/Preset / Song Commands (Bank 3) / Screen 6.

Bearbeiten der Song-Schritte— Der Song-Step-Editor

Wahlen Sie den Edit-Song-Steps-Befehl, um in den Song-Step-Editor zu
gelangen. Hier werden Sequenzen hintereinandergesetzt, um das Grund-
Gerust fr einen Song zu bilden.

Ein Song besteht aus einzelnen Steps (Schritten). Jeder Step hat:

« Eine Sequenz, die an dieser Stelle gespielt wird,

* eine Anzahl von Wiederholungen, oder Reps, dieser Sequenz, und

« die Mute und Transpose Informationen fir jedes Track der Sequenz bel
diesem Step.

Wenn Sie Edit-Song-Steps anwahlen, erscheint folgendes Display:

| Song Speicherplatz |

Songd ##  SHGS

Edit Sorn9 Sters

* Driicken Sie EntereSave . Sie sehen jetzt den Haupt-Screen des Song-
Step-Editors. Hier kann man den Step aufrufen, welche Sequenz ihm
zugeordnet ist, und wie oft sie wiederholt werden soll.

Das Display sieht so aus:

| Anzahl Wiederholungenl | Aktuelle Step #l

Fer ## Ster ##

Intro Sesuence

| Seguenz Name |

Der Default-Parameter auf diesem Screen ist die Step-Nummer. Wenn
dieser Screen das erste Mal angewahlt wird, blinkt dieser Parameter, und

kann sofort verandert werden. Dadurch haben Sie einen schnelleren Zugriff

auf die beiden wichtigsten Parameter dieses Screens, Step-Nummer und

Repeat. Mit dem Links/Rechts-Cursor springen Sie zwischen beiden hin
und her. Um den Wiederholungs-Parameter anzuwéahlen, driicken Sie den

Links-Cursor, um Uber den Step-Parameter hinaus zu kommen.
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* Step — Ist dieser Parameter angewdhlt, kann die Step-Nummer verandert
werden. Mit dem Data-Entry-Regler und dem UpeYes/DowneNo-Cursor
koénnen Sie durch die einzelnen Song-Schritte bl&ttern.

Bereich: 01 bis99

* Sequence-Name — Hier wird die Sequenz fir den entsprechenden Song-
Step ausgewahlt. Bei einem leeren Step erscheint , UNDEFINED STEP.
Um am Ende des Songs einen neuen Step hinzuzuftigen, wahlen Sie
»*END OF SONG** an und driicken einmal die UpeYes-Cursor -Taste,
um den Schritt zu definieren. Dadurch wird elne Sequenz eingesetzt, und
das Song-Ende um eine Stelle weiter nach hinten geschoben.

* Rep — Hier wird die Anzahl der Wiederholungen fur die Sequenz eines
Steps elngegeben.

Bereich: 01 bis 99 oder FS

FS steht fir Footswitch. Wenn bei REP=FS eingestellt ist, wird der
aktuelle Songschritt so lange wiederholt, bis der Aux. Ful3schalter (nur,
wenn der optionale Ful3schalter SW-5/SW1-10 angeschlossen ist) gedriickt
wird. Wenn der Ful3schalter gedruickt wird, wird der aktuelle Schritt noch
zu Ende gespielt und esfolgt der nachste Song-Schritt.

Haben Sie diese Parameter eingestellt, gehen Sie mit dem Rechts-Cursor
eine Stelle weiter hinter den Sequence-Name-Parameter. Im Display
erscheint folgende Anzeige:

TransFrose = +12

Status= FFPMMTTT

Auf diesem Screen kann man nun bestimmen, welche Tracks gespielt oder
stummgeschaltet werden (mute) und wel che transponiert werden sollen. Das
Ganze gilt wieder nur fir den gerade aktiven Song-Step. Aul3erdem kann
hier ein Wert fUr die Transponierung eingestellt werden.

* Transpose — Bestimmt den Wert fur die Transponierung, die fir jedes
Track gilt, dasin diesem Step transponiert abgespielt werden soll (siehe
unten). Dadurch wird die Stimmung fur das ganze Track erhdht oder
erniedrigt.

Bereich: -12 bis +12, wobei jeder Schritt einem Halbton entspricht.

* STUMMSCHALTEN UND TRANSPONIEREN — Mit dem Rechts-
Cursor kann man durch die einzelnen Tracks gehen, und individuell
bestimmen, ob ein Track an- oder ausgeschaltet und transponiert werden
soll. Ein M bedeutet, das Track ist ssummgeschaltet. Ein P heil3, die Spur
wird normal gespielt, und ein T bedeutet, das Track wird transponiert und

gespielt.

10-21



Tell 10 — Sequenzer Programmierung KS-32 Bedienungsanleitung

» Wenn alle Tracksrichtig eingestellt sind, gelangt man mit dem Rechts-
Cursor zu folgendem Screen:

INSERT/REMOVE Schritt ##

IMSERET Ster #H#
Middle & Groowe

Sequenz Name

Der letzte Parameter-Screen im Song-Step-Editor gibt Thnen die
Moglichkeit, Steps einzufiigen oder zu entfernen (insert und remove).

* INSERT — vor dem aktuellen Song-Step wird ein leerer Step eingeflgt.
* REMOVE — der aktuelle Song-Step wird geldscht und die entstandene
L Uicke wieder geschlossen.

Editierung von Song-Schritten — Der Song-Step-Editor

Um die Song-Schritte des aktuellen Songs zu editieren:

« Wéhlen Sie Edit-Song-Steps durch Dricken der Song-Cmds -Taste (Bank
3), und Screen 6 wenn Sie im Sequence Edit Mode sind.

* Gehen Sie mit dem Rechts-Cursor in das Namen-Feld. In einem neuen
Song steht als Step 1 immer ,,* END OF SONG*“.

* Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor wird der Step definiert und eine
Sequenz ausgewahlt.

* Dricken Sie zweimal den Links-Cursor , um den Parameter fur die
Wiederholung zu erreichen. Geben Sie die Anzahl der Wiederholungen ein
(REPS=##). Soll die Sequenz nur einmal laufen, muf3 hier eine 01 stehen.

* Dricken Sie mehrmals den Rechts-Cursor bis die Transpose/Status-
Parameter erscheinen. Wollen Sie einzelne Tracks in diesem Step
stummschalten oder transponieren, stellen Sie die Buchstaben
entsprechend ein. Zum muten ein M .

Um Tracks zu transponieren, stellen Sie T ein. Auf3erdem miissen Sie
dann noch einen Wert fir die Transponierung dieser Tracks einstellen.

* Driucken Sie mehrmals den Links-Cursor, bis die Step-Parameter wieder
im Display erscheinen (es kommt an, wo sie gerade waren, wie oft sie die
-Taste driicken missen).

« Sind alle Eingaben in Ordnung, gehen Sie wieder auf ,, Step=##" und
gehen mit dem UpeYes-Cursor zum néchsten Step des Songs. (Im Display
steht wieder ,*END OF SONG**). Machen Sie auch hier alles so wie
vorher beschrieben. Fir jeden nachfolgenden Song-Step wéhlen Sie
immmer zuerst eine entsprechende Sequenz aus, geben die Anzahl der
Wiederholungen ein, und gehen dann weiter zum néchsten.

» Es gibt immer einen letzten Schritt ,* END OF SONG *“ hinter dem
letzten definierten Song-Step.
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Um zu einem anderen Step im Song zu kommen:

* Wéhlen Sie,, Step =" an, und benutzen Sie den UpeYes/DowneNo- Cursor
um zu jedem beliebigen Step im Song zu kommen. Haben Sie alle
Eingaben abgeschlossen, kénnen Sie zurtick durch alle Steps bléttern, um
zu kontrollieren, ob allesrichtigist.

Um etwas in einem Song-Step zu verandern:

* Wenn Sie eine der Variablen in einem Step verandern wollen (z. B.
Sequenz Name, Wiederholungen, Mute oder Transpose), wahlen Sie
einfach den Step an, gehen zu dem Parameter und verandern ihn.

Um einen Step einzufiigen (insert):

» Gehen sie auf ,, Step=##" und wahlen Sie den Step an, vor dem der neue
Step liegen soll. Wenn z. B. zwischen Step 2 und 3 ein neuer Step
eingesetzt werden soll, gehen Sie auf 3.

* Mit dem Links -Cursor gehen sie zum INSERT/DELETE Parameter.
Wahlen Sie, INSERT" und drticken Sie EntereSave . Ein leerer Step wird
eingeflgt (im Display steht dann *EMPTY LOCATION*).

» Gehen Sie in das Namen Feld und geben mit dem UpeYes/DowneNo-
Cursor eine neue Sequenz fur den neuen Step ein.

* Stellen Sie die ganzen Step-Parameter fur diesen neuen Step ein (siehe
oben).

Um irgendwo im Song einen Step zu |dschen (delete):

» Gehen Sie auf ,, Step=##‘ und wahlen Sie den Step an, der gelscht werden
soll.

* Mit dem Links-Cursor gehen Sie zum INSERT/DELETE-Parameter.
Waéhlen Sie,, DELETE" aus und driicken Sie dann EntereSave . Der
entsprechende Song-Step ist gel éscht und alle folgenden Steps rutschen
einen Platz vor.

Wenn Sie ganz fertig sind, driicken Sie Select Seg/Preset, um den Bereich
zu verlassen. Sie kénnen dann Play driicken, wenn Sie sich ihren neuen
Song anhéren wollen.
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Die Seq-Commands-Bank

Wenn Sie im Sequence/Preset-Edit-Mode die Seg-Cmds -Taste drticken
(Bank 4) kommen Siein die Seg-Cmds-Bank. Driicken Sie diese -Taste aus
einem Song heraus, erscheint ,, SORRY! Select a sequence first” um Sie
daran zu erinnern, dal3 Sie erst elne Sequenz anwahlen missen, um in diese
Bank zu gelangen.

40 Create SEQ/Pset |
Seq Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Seq Commands (Bank 4) / Screen 0. |
Create Sequence/Pr eset

Mit diesem Befehl wird eine neue Sequenz angel egt.

Haben Sie diesen Parameter angewahlt, erscheint folgende Anzeige:

SER 49 STOP
Create SER-FPset

* Driicken Sie EntereSave . Im Display steht dann:

Hew Sequence

Location = ##

Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor konnen Sie nun
durch die noch verfligbaren freien Sequenz - Speicher bléattern.

» Haben Sie einen Platz fur Ihre Sequenz gefunden, driicken Sie den Rechts-
Cursor . Folgende Anzeige erscheint:

Time Signature
o

Schlage pro Takt Notenwert

Mit den beiden Parametern auf diesem Screen wird die Taktart fir die neue
Sequenz eingestellt. Stellen Sie zuerst die Schlége pro Takt ein und gehen
Sie dann mit dem Rechts-Cursor auf den zweiten Wert, den Notenwert fir
die Schldge. Auch hier dienen Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-
Cursor der Dateneingabe.
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» Wenn Sie die Taktart eingegeben haben, driicken Sie den Rechts-Cursor .
Im Display erscheint:

Hew name =

Sesdyence—H##

Hier konnen Sie jetzt, wie an anderen Stellen im Sequenzer auch, einen
Namen fir die Sequenz eingeben.

* Sie haben jetzt einen freien Speicherplatz mit einer Sequenz belegt, dieser
ein Taktmal3 und einen Namen gegeben, und kdnnen nun mit einem Druck
auf die EntereSave -Taste das Ganze abschliefzen. Im Display steht wieder
kurz ,, Command Successful!*

41 |Copy Sequence |
Seq Commands Bank Press Edit Seq/Preset / Seq Commands (Bank 4) / Screen 1. |
Copy Sequence

Mit dieser Funktion kénnen Sie eine Sequenz in einen anderen
Speicherplatz kopieren. Beachten Sie, dal3 dabel die Original-Sequenz
unverandert erhalten bleibt. Als Erstes vergewissern Sie sich, dal3 die zu
kopierende Sequenz auch angewdhlt ist. Dann wahlen Sie den Copy -
Parameter an. Im Display steht ,, Copy Sequence.”

* Driicken Sie EntereSave, dann steht im Display:

FEOM Sequence
HETUELLE SERLUEHZ

» Mit einem Druck auf die Rechts-Cursor -Taste erscheint folgende
Anzeige:

To Seduence
Location = ##

Mit dem Data-Entry-Regler und dem UpeYes/DowneNo-Cursor konnen
Siejetzt durch den noch freien Sequenzer-Speicher bléttern. Haben Sie
den Ziel-Platz gefunden, driicken Sie wieder den Rechts-Cursor :

Hew name =

Sesdyence H##
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Sie kdnnen jetzt einen 16-stelligen Namen fur die neue Sequenz eingeben.
Mit dem Data-Entry-Regler und dem UpeYes/DowneNo-Cursor
bestimmen Sie das Zeichen, mit dem Links/Rechts-Cursor die Stelle.

» Wenn Sie einen Namen gefunden haben, driicken Sie die EntereSave-
Taste. Im Display erscheint ,, Command Successful!®. Die Kopie befindet
sich mit neuem Namen an der gewtiinschten Stelleim Speicher.

Erase Seq/Pset |

42

Seqg Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Seq Commands (Bank 4) / Screen 2. |

Erase Sequence/Preset

Der Erase Sequence/Preset-Befehl [6scht einen beliebigen Sequenz/Preset-
Speicherplatz und hinterl &t eine undefinierte Speicherstelle. Wahlen Sie
zuerst den Erase Sequence/Preset-Befehl an. Dann driicken Sie die
EntereSave-Taste. Im Display steht:

Speicherplatz

Erase SEL ##

< SEMUEMCE HAME >

Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor kdnnen Sie durch
die belegten Speicherplétze blé&ttern. In der oberen rechten Ecke des
Displays steht die Speicherplatz-Nummer, unten der Name der Sequenz.

* Steht die Sequenz, die Sie l6schen wollen, im Display, driicken Siedie
EntereSave-Taste. Im Display erscheint kurz ,, Command Successful!* als
Bestétigung.

43

Sequence Info |

Seq Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Seq Commands (Bank 4) / Screen 3. I

Sequence-I nfor mation

Mit dem ,, Sequence-Information”-Befehl erhalten Sie auf Wunsch wertvolle
Informationen Uber die aktuelle Sequenz. Dazu gehdren die Lange in
Takten, der Speicherplatz-Bedarf in Events und die Gesamtlange der
aktuellen Sequenz:

» Wahlen Sie die betreffende Sequenz an, und anschlief3end diesen
Parameter.

* Driicken Sie EntersSave . Im Display erscheint nun der Name und die
Speicherplatz-Nummer.

* Dricken Sie den Rechts-Cursor . Im Display erscheinen jetzt zwel
Parameter: , Length” — dasist die Lange der Sequenz in Takten. , Size*—
und wieviel Speicherplatz (in Events) die Sequenz fur sich in Anspruch
nimmt.
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* Dricken Sie die Rechts-Cursor -Taste nochmal. Im Display erscheint jetzt
die Taktart der aktuellen Sequenz.

* Dricken Sie den Rechts-Cursor nochmal. Das Display zeigt jetzt die Ge-
samtzeit der Sequenz in Minuten, Sekunden und Hundertstel-Sekunden an.

Rename Seq/Pset |

44 Seq Commands Bank Press Edit Seq/Preset / Seq Commands (Bank 4) / Screen 4. |

Rename Sequence/Pr eset
Mit diesem Befehl kdnnen Sie den Namen einer Sequenz nachtréglich
verandern. Wird dieser Befehl angewéhlt, sieht das Display so aus:

SER ## STOP
Fername SER-FPset

* Driicken Sie EntereSave, dann sieht das Display so aus:

Hew name =

<Hlter Sed Hamex

» Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor konnen Sie jetzt
einen neuen Namen eingeben. Wenn Sie fertig sind, driicken Sie
EntereSave . Im Display erscheint kurz ,, Command Successful!®.

Copy Preset Data |

45 Seq Commands Bank Press Edit Seg/Preset / Seq Commands (Bank 4) / Screen 5. |

Copy-Preset-Data
Wie bereits gesagt wurde, sidn Presets-Teil jeder Sequenz, enthalten Sie
doch wichtige Informationen Gber die ,, Performance” -Parameter der
Sequenz. Sound, -Tastenumfang, MIDI-Informationen und Einiges mehr ist
in einem Preset enthalten. (Presets werden in Tell 8 — Presets genau
besprochen.)

Dieser Parameter wird verwendet, um die Preset-Informationen einer
Sequenz auf eine anderen Speicherplatz zu Ubertragen. Beachten Sie, dal3
dieser Befehl die gespeicherten Preset Daten nur auf einen definierten
Preset/Sequence/ Song-Spei cherplatz Ubertragt. Um Preset-Daten auf einen
undefinierten Speicherplatz zu kopieren, verwendeten Sie die Copy-Pr eset-
Funktion unter der Make Default Preset -Taste. Wahlen Sie eine Sequenz
an und rufen Sie diesen Befehl auf.
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Folgende Anzeige erscheint:

SER ## STOP
CoFrg Preset Data

* Driicken Sie EntereSave . Im Display erscheint jetzt ,, From Preset Seq
##* mit der aktuellen Sequenz.
Dricken Sie den Rechts-Cursor , dann sehen Sie das:

To Freset =

Seo—H{#

Sie kdnnen jetzt mit dem Data-Entry-Regler und dem UpeYes/DowneNo-
Cursor jeden definierten Preset Speicherplatz auswahlen. Weil hier keine
Noten-Informationen betroffen sind, kénnen Sie jeden Speicherplatz, auch
den eines Songs nehmen, nicht nur Sequenzen.

» Haben Sie einen neuen Platz gefunden, brauchen Sie nur noch EntereSave
zu driicken, um das Ganze abzuschlief3en. Im Display erscheint das gerne
gesehene ,, Command Successful!“.

46

Append Sequence |

Seq Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Seq Commands (Bank 4) / Screen 6. |

Append-Sequence

~Append” bedeutet, eine Sequenz an eine andere anzuhangen, wobel eine
neue Sequenz mit der Summe der Daten beider Einzel-Sequenzen entsteht.
Sie kdnnen nattirlich auch eine Sequenz an sich selbst héangen, um sie zu
verdoppeln. Die gerade aktive Sequenz bekommt eine andere Sequenz an
SICH angehéangt, welche ihrerseits dabel unverandert erhalten bleibt. (Lesen
Sie den letzten Satz lieber nochmal.)

» Vergewissern Sie sich, dal? die Sequenz, die Sie verlangern wollen, auch
angewahit ist.

» Wahlen Sie die Append-Funktion an. Im Display steht ,, Append
Sequence.”

* Driicken Sie EntereSave . Das Display zeigt:

FEOM Seqauence =

“Lequenz Hame:

« Jetzt suchen Sie mit dem Data-Entry-Regler oder dem UpeY es'DowneNo-
Cursor die Sequenz aus, die an die aktive Sequenz angehangt werden soll
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* Dricken Sie den Rechts-Cursor . dann erscheint im Display:

TO Seduence =

“Lequenz Hame:

Dasist eine reine Anzeige. Hier sollte die Sequenz stehen, an die die neue
Sequenz angehangt werden soll.

* Dricken Sie EntereSave . Fir einen Moment erscheint ,, Command
Successful!” im Display, als Bestétigung, das alles geklappt hat.

Change Length |
Seq Command Bank Press Edit Seg/Preset / Seq Command (Bank 4) / Screen 7. |

a7

Change Length — Einsetzten und L 6schen von Takten in einer Sequenz
Obwohl die erste Aufnahme einer Sequenz ihre Lange zunéchst mal
festlegt, kbnnen Sie mit dieser Funktion auch spéter noch Takte [6schen
oder hinzufiigen.

Aus der Sequence-Edit-Bank wahlen Sie den Change-L ength-Parameter an.
Im Display steht , Change Length®. Driicken Sie EntereSave , dann sehen
Se

IMSEET ### Bars

at. Bar 1

Auf diesem Screen finden Sie drei Parameter. Oben links steht, ob Takte
eingefugt (INSERT) oder gel 6scht (REMOVE) werden sollen. Haben Sie
das eingegeben, kdnnen Sie mit dem Rechts-Cursor zum néchsten
Parameter gehen. Dort wird die Anzahl der Takte eingegeben, die gel0scht
oder hinzugefugt werden sollen. Der dritte Parameter sagt aus, an welcher
Stelle in der Sequenz das passieren soll.

EINFUGEN von Takten
Mit der INSERT—Funktion konnen Sie jede beliebige Anzahl bis zu einer
Gesamtlange von 999 Takten einfligen. Sie besteht aus zwei Schritten:
1) Bestimmen Sie, an welcher Stelle Takte eingefiigt werden sollen, und
2) wieviele Takte dazukommen sollen.

» Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor bestimmen Sie,
wo die neuen Takte liegen sollen. Das kann jede Position in der Sequenz
sain:

* Wenn Sie Takt 01 anwahlen, werden die Takte an den Anfang der Se-
quenz gesetzt.
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* Wenn Sie einen Takt hinter dem letzten Takt der Sequenz nehmen, liegen
die neuen Takte am Ende der Sequenz.

* Wenn Sie irgendeine andere Position nehmen, beginnen die neuen Takte
genau an dieser Stelle.

* Mit dem Links/Rechts-Cursor wéhlen Sie die entsprechenden Parameter
an.

* Mit dem Data-Entry-Regler und dem UpeYes/DowneNo-Cursor
bestimmen Sie, wieviele Takte hinzugefiigt werden sollen. Hier kdnnen
Siejede Zahl bis zu einer Gesamtlénge der Sequenz von 999 eingeben.
Dabei werden L eertakte eingefligt, beginnend an der Stelle, die Sie vorher
eingegeben haben.

LOSCHEN von Takten

Mit der REM OV E-Funktion konnen beliebige Takte einer Sequenz gel 6scht
werden, beginnend mit jedem beliebigen Takt in der Sequenz.

Diese Funktion ist praktisch, wenn Sie bei der ersten Aufnahme einer
Sequenz zu spét die Stop -Taste gedriickt haben, und die Lange dann
beispielsweise 5 statt 4 Takte betragt. Mit dieser Funktion schneiden Sie
praktisch das Ende ab.

Um Takte einer Sequenz zu LOSCHEN:

 Bestimmen Sie mit dem Data-Entry-Regler oder dem UpeY es/DowneNo-
Cursor, ab wo geléscht werden soll.

» Dann springen Sie auf den Parameter, der die Anzahl der zu |6schenden
Takt bestimmt.

» Geben Sie hier ein, wieviele Takte gel 6scht werden sollen.

* Dricken Sie die EntereSave -Taste. Im Display erscheint kurz
»Command Successful!“ a's Bestétigung.
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Die Track-Commands-Bank
Die Funktionen, die Siein der Track-Commands-Bank finden, betreffen
immer die Parameter des angewahlten Tracks. Wenn eine Sequenz
ausgesucht worden ist, wird immer das angewahlte Track editiert; ist ein
Song aktiv, gilt das fir das entsprechende Song-Track.

Bestimmung des Editier-Bereichs — Einsatz der Track-Range-Funktion
Fir die meisten Befehlein der Event-Edit Bank [&[3t sich ein bestimmter Be-
reich festlegen, in dem Daten verandert werden sollen. Das kann sehr niitz-
lich sein, wenn z. B. nur Bass Drum und Snare in eéinem Drum-Track
quantisiert werden sollen, wéhrend die anderen Sounds unguantisiert
bleiben. Diese Funktion wird immer wie folgt eingesetzt.

* Nach dem ersten Zugriff sieht die Track-Range-Anzeige so aus.

FPress EHTERE to
OO EMTIRE TRACE

» ,DO ENTIRE TRACK" blinkt. Eswird das ganze Track editiert.

* Driicken Sie den UpeYes-Cursor , im Display erscheint ,, SET TRACK
RANGE."

* Driicken Sie EntereSave . Danach sehen Sie:

SER Range Start

EABl bA1 CHI]

* Jetzt kdnnen mit den Cursor-Tasten Takt, Schlag und Clock bestimmt
werden, mit dem die Editierung beginnen soll.

Hinwes. Diese Anzeige gilt nur fur den Startpunkt bei Sequence-Tracks. Song-
Tracks haben ihren eigenen Screen mit zusétzlichen Parametern.

» Haben Sie den Startpunkt eingegeben, driicken Sie den Rechts-Cursor .

* Jetzt wird nach dem Endpunkt fir die Editierung gefragt. Geben Sie hier
die gewiinschte Position ein, genau wie oben. Auch hier haben Song-
Tracks wieder etwas andere Parameter.
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Wichtig:

» Haben Sie auch das eingegeben, driicken Sie wieder den Rechts-Cursor .
Jetzt erscheint dieser Screen im Display:

Track EKea Eange

fE LS

Low Key High Key

* Dieses Digplay ist fur Sequence und Song-Track identisch. Hier kann der
Tastenumfang bestimmt werden, innerhalb dem die Editierung passieren
soll. Dies geht Uber Cursor und Data-Entry-Regler, aber auch mit der
Tastatur. (Siehe Teil 8 — Presets)

» Haben Sie den Tastenumfang eingegeben, driicken Sie EntereSave . Im
Display steht dann ,,PressENTER to DO RANGE ONLY .*

* Dricken Sie EntereSave um die Eingabe zu bestétigen.

Die Range-Start und Range-End-Zeiten stimmen mit den L ocator-Punkten
inder Locate-Bank uberein, die Sie fur Auto-Punch benutzen. Wenn Start
und End irgendwo verandert werden, gilt das immer fur beide Bereiche.

Event Edit Track

50

Track Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Track Commands (Bank 5) / Screen 0.

Event-Edit-Track

Die Event-Edit-Track Funktion ist ein leistungsfahiges Werkzeug in der
Nachbearbeitung von Tracks. Jede einzelne Note, jeder Controller-Event
lasst sich einzeln lokalisieren und verandern.

Die Event-Edit-Track-Funktion befindet sich auf dem gleichen Niveau wie
die anderen Track-Edit-Funktionen. Trotzdem miissen Sie hier vorher
bestimmen, welches Track bearbeitet werden soll. Wenn Sieeinmal im
Event-Editor sind, kdnnen Sie das Track nicht mehr wechseln.

» Wahlen Sie Uber die Track-Tasten das gewlinschte Track an.
» Wahlen Sie die Event-Edit-Track-Funktion an und driicken Sie
EntereSave. Das Display zeigt:

Track =1

Event=HLL ELIEHTS

In der oberen Zeile sehen Sie die Nummer des Tracks (nur Anzeige), in der
unteren Zeile den Event-Typ-Filter.
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Event — Event-Type-Filter
Hier bestimmen Sie, welche Events angezeigt werden sollen, wenn Sie
durch das Track blattern. Wenn hier ALL EVENTS steht, werden alle
aufgezeichneten Events angezeigt. Sonst sehen Sie immer nur den Typ, der
aus der Liste unten gewahlt wurde. Das erleichtert das Auffinden
bestimmter Events, denn alle anderen werden beim Suchen tbersprungen.
Folgende Event-Arten stehen zur Auswahl:

MOD WHEEL — Modulationsrad CHN PRESSR — Channel Aftertouch

PEDAL — Fuf3 Pedal MIX VOLUME — Mixdown Lautstérke
VOLUME — Lautstérke Pedal MIX PAN — Mixdown Panorama
SUSTAIN — Sustain Pedal PITCH BEND — Pitch Bend Rad
SOSTENUTO — Sostenuto Pedal PGM CHANGE — Programmwechsel
TIMBRE — Timbre Controller KEY PRESSR — Polyphoner Aftertouch
RELEASE — Release Controller KEY EVENTS — Nur Noten Events

EXT CONTRL — External Controller ALL EVENTS — Alle Noten und Controller
ALL CONTRL — Alle Controller

* Dricken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht:

|Aktue||e Event Art |Event Cursor| | Event Wert

MOD WHL ek 1223
BBl bR4 C96

| Event Position |

Dasist der Auswahl-Screen, die Such - Anzeige fir fast alle Event-Arten.
Fir ALL EVENTS, KEY PRESSURE und KEY EVENT sieht dieser
Screen etwas anders aus und wird spéter noch besprochen.

Current-Event-Type
Dasist der aktuelle Event-Typ, der im Dipslay zu sehenist. Diesist ein
reiner Anzeige-Parameter.

Event-Cur sor
Wenn Sie dieses Feld angewahlt haben, kdnnen Sie mit Data-Entry-Regler
und UpeYes/DowneNo-Cursor im Track hin- und herspringen, und nach
den Events suchen, die veréndert werden sollen. MitdemUpeYes/DowneNo-
Cursor springen Sieimmer zum néchsten Event in der Reihe, mit dem
Data-Entry-Regler bléttern Sie schnell vor oder zurtick. Dabei horen Sie
die Noten des Tracks.
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Event Value
Hier sehen Sie den Wert des aktuellen Events. Der Wert kann mit dem
Data-Entry-Regler und dem UpeYes/DowneNo-Cursor verandert werden.
Diese Veranderungen werden sofort tibernommen.

Event Location
Zeigt die aktuelle Postition in Takten, Viertel und Clocks. Diese drei Stellen
konnen Uber den Left/Right-Cursor direkt angewahlt werden. Mit dem Up/
Down-Cursor kann dann der Wert verandert und im Track hin- und herge-
sprungen werden. Bedachten Sie, dal3 dieser Parameter keinerlei Einfluf3 auf
die Track-Daten hat. Er dient allein der Ubersicht und Lokalisierung von
Eventsim Track.

Hinwes:. Wenn ein Song-Track editiert wird, hat dieses Display zwei weitere
Parameter, die den Songschritt und die Wiederholungszahl anzeigen.

Auswahl Screen fur All Events, Key Eventsund Key Pressure
Wenn Sie ds Edit-Events All Events, Key Events oder Key Pressure
angewadhlt haben, wird noch ein weiterer Parameter angezeigt:

Aktueller Event Typ | [Noten-Name | | Event Wert

\ | /
HEH’\EUHT Gi# 153
BBl bA4 CI6

[ Event Position |

Key-Name
Dieser zusétzliche Parameter zeigt den Namen der Note an, die editiert, oder
deren Aftertouch-Wert (bei Key Pressure) verandert werden kann.

Fur den Noten-Namen gilt dasselbe, wie fur den Event-Cursor. Auch hier
kann man mit Data-Entry-Regler oder UpeYes/DowneNo-Cursor von einer
Note zur Néchsten springen.

Um eine Note zu andern, spielen Sie einfach die gewlinschte neue Note auf
der Tastatur.

Hinweis: Wenn der gerade gewéhlte Event ein KEY-EVENT igt, stellt der Wert
daneben die Anschlagdynamik (Velocity) dar. Wenn Sie diesen Wert
verandern, werden Sie feststellen, dal3 dabel immer nur jeder dritte oder
vierte Wert angezeigt wird. Das entspricht der internen Auflésung des KS-
32 und ist deshalb vollig normal.
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Hinweis:

Ist der gerade gewahlte Event ein KEY-EVENT, erreichen Sie durch
Driicken des Rechts-Cursors die Notenlénge (Duration). Das sieht im
Display so aus:

Event Duration

Eeat=s BB4 LClk 96

Diese beiden Parameter bestimmen die Lénge einer bestimmten Notein
Schlagen und Clocks. Dieser Screen erscheint nur, wenn der aktuelle Event
Typ KEY-EVNT ist. Fir ale anderen Event-Typen folgt nach dem

L ocation-Screen sofort der Audition-Screen (Vorher — Nachher —
Kontrolle).

Haben Sie ALL-EVENTS gewéhlt erscheint abwechselnd der eine oder
andere Screen, je nachdem, welcher Typ gerade angezeigt wird.

AUDITION, INSERT und REMOVE

Wenn Sie eine bestimmte Stelle im Track gefunden haben, kdnnen Sie auf

dem né&chsten Screen Noten, Controller oder Programmwechsel Einsetzen

(INSERT) oder Loschen (REMOVE). AulRerdem kénnen Sie hier alte und

neue Version vergleichen (Audition).

* Vom Auswahl-Screen driicken Sie den Rechts-Cursor, bisim Display
steht:

FPress EHTERE to

HUDITIOMAERIT

Hier konnen Sie drei Dinge machen:

1) INSERT : Noten, Controller oder Programmwechsel einsetzten

2) REMOVE: Noten, Controller oder Programmwechsel 16schen

3) AUDITION: Alle Anderungen (INSERT, REMOVE oder andere Editie-
rungen) mit der urspriinglichen Version vergleichen.

* AUDITION/EXIT — Wenn Sie irgendwel che Events verandert haben
(entweder mit dem Event-L ocation-Screen oder den INSERT/REMOVE
Befehlen), kommen Sie durch Driicken der EntereSave -Taste direkt zum
KEEP OLD/NEW-Screen. Haben Sie sich die Events nur angeschaut, aber
nichts verandert, verlassen Sie durch Driicken der EntereSave -Taste die
Track Cmds-Bank

* INSERT-EVENT — Mit diesem Befehl kdnnen Sie nun Eventsin das
Track einsetzten. Welche Art Event, das bestimmen Sie durch den Event-
Filter auf dem ersten Screen der Event-Edit-Bank. Gehen Sie dann zum
Auswahl Screen und suchen Sie sich die Stelle, an der ein Event eingesetzt
werden soll. Stellen Sie den gewtinschten Wert ein. Mit EntersSave wird
der Event eingesetzt.
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Tip:

* REMOVE-EVENT — Entfernt den Event, der auf dem Auswahl-Screen
gerade zu sehenist. Wie bel INSERT suchen Sie zuerst den Event-Typ aus
und wahlen dann auf dem Auswahl-Screen den genauen Event an. Als
letztes benutzen Sie diesen Screen, um den Event zu |6schen. EntereSave
fuhrt den Befehl aus.

Wenn eine Note geldscht wird, bleiben Noten-Name und Anschlagdynamik
gespeichert. Wenn Sie als Néchstes wieder eine Note einsetzten (INSERT),
werden diese Werte als Default-Wert Gbernommen. So kdnnen Sie leicht
und beguem einzelne Noten verschieben, die aus dem Takt sind. Das geht
aber nur bei Noten-Events.

Copy Track |

51

Track Commands Bank  Press Edit Seq/Preset / Track Commands (Bank 5) / Screen 1. |

Copy-Track

Mit diesem Befehl wird ein Track oder ein Teil davon aus der aktiven
Sequenz in ein anderes Track kopiert. Dieses Track kann auch in derselben

Sequenz liegen.

» Wahlen Sie,,Copy-Track” an und driicken Sie EntereSave . Im Display
steht:

Track =1
<SERUENZ HAME -

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter kdnnen Sie mit den Cursor-Tasten andern. In der unteren
Linie steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht gedndert werden kann.

 Driicken Sie den Rechts-Cursor , dann sehen Sie;

To: Track 1

<SEMUENZS HAME >

» Wollen Sie das Ausgangs-Track in eine andere Sequenz oder einen
anderen Song kopieren, geben Sie in der unteren Zeile die Ziel-Sequenz
oder den gewtiinschten Song ein. Bleibt die Kopie in derselben Sequenz,
lassen Sie einfach die Default Einstellung stehen.

 Auf der Track-Parameter-Page konnen Sie jetzt die Spur auswahlen, in die
hinein die Daten kopiert werden sollen.
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* Driicken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht:

Insert. corFriled

data at bhar: 1

» Mit Data-Entry-Regler und UpsYesDowneNo-Cursor kdnnen Sie jetzt
den Takt einstellen, bei dem die Daten eingefligt werden sollen.

* Dricken Sie wieder den Rechts-Cursor . Hier konnen Sie auf Wunsch
wieder einen Bereich fir die zu kopierenden Daten eingeben. (Soll das
ganze Track kopiert werden, Ubergehen Sie diesen Screen einfach.)

* Wenn alles stimmt, driicken Sie EntereSave .

52

Erase Track |

Track Commands Bank  Press Edit Seg/Preset / Track Commands (Bank 5) / Screen 2. I

Erase-Track

Mit diesem Befehl werden Noten, Controller oder andere Daten gel 6scht;
wahlweise aus dem gesamten Track oder einem bestimmten Bereich.

* Wahlen Sie den Erase-Track-Befehl an und driicken Sie EntereSave :

Track =1

<5SEMUENZ HAME

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter konnen Sie mit den Cursor-Tasten andern. In der unteren
Linie steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht geéndert werden kann.

* Driicken Sie wieder den rechten Cursor und stellen Sie den gewtinschten
Edit-Bereich ein (wie vorher beschrieben). Soll das gesamte Track editiert
werden, Ubergehen Sie diesen Screen einfach.

* Wenn alles eingestellt ist, driicken Sie EntereSave .

Hinweis: Wenn Sie das ganze Track gel6scht haben, gibt es keine nachtragliche

Vergleichsmdglichkelt.

53

Merge Track |

Track Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Track Commands (Bank 5 / Screen 3. |

Merge-Track

Mit diesem Befehl werden die Daten des aktuellen Tracks mit einem
anderen Track gemischt. Das Ziel-Track kann dabel in derselben Sequenz
liegen oder auch in einer anderen. Die Daten des Ausgangs-Tracks bleiben
dabel unverandert erhalten.
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» Wahlen Sie den Merge Track-Parameter an und driicken Sie EntereSave :

Track =1
<SERUENZ HAME -

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter konnen Sie mit den Cursor-Tasten andern. In der unteren
Linie steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht gendert werden kann.

* Driicken Sie den Rechts-Cursor. Im Display steht:

To: Track 1

<SEMUENZS HAME >

» Wollen Sie die Daten des Ausgangs - Tracks in eine andere Sequenz oder
einen anderen Song kopieren, kdnnen Sie in der unteren Zeile mit Data-
Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor den entsprechenden
Speicherplatz anwahlen. Die Voreinstellung ist die aktuelle Sequenz, in
der das Track enthalten ist.

» Gehen Sie auf den Track-Parameter und wahlen Sie das Track an, mit dem
die Daten gemischt werden sollen. Driicken Sie EntereSave .

54 Transpose Track |
Track Commands Bank Press Edit Seg/Preset / Track Commands (Bank 5) / Screen 4. |
Transpose-Track

Die Transpose-Funktion erhoht oder erniedrigt die Tonlage einer
bestimmten Spur in Halbtonschritten. Dartberhinaus kann mit der
Transpose-Funktion auch die Belegung von Drum- und Percussion-Tracks
geandert und an andere Instrumente angepasst werden, indem man nur
einzelne Tone transponiert.

» Wéhlen Sie die Transpose-Funktion an. Driicken Sie EntereSave :

Track =1

<5SEMUENZ HAME

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter konnen Sie mit den Cursor-Tasten andern. In der unteren
Zeile steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht gedndert werden kann.
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* Dricken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht:

Semltones to

TransFose: +HA

» Geben Sie hier den Wert ein, um den das Track transponiert werden soll:
Bereich: -12 bis +12 Halbtone. (Wenn Sie mehr als eine Oktave nach oben
oder unten transponieren wollen, benutzen Sie diese Funktion einfach
mehrmals.)

* Dricken Sie wieder den Rechts-Cursor und stellen Sie den gewiinschten
Edit-Bereich ein (wie vorher beschrieben). Soll das gesamte Track editiert
werden, Ubergehen Sie diesen Screen einfach.

» Wenn Sie den gewiinschten Bereich eingegeben haben (oder das ganze
Track transponieren wollen), driicken Sie EntereSave .

cc [_Shift Track |
Track Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Track Commands (Bank 5) / Screen 5. |
Shift-Track

Mit dieser Funktion werden alle Eventsin einem Track um einen
bestimmten Wert nach vorne oder nach hinten verschoben. Auch hier gilt
die kleinste Einheit, der Clock-Impuls. (Eine Viertelnote hat 96 Clocks).
Damit kann das subjektive Timing-Empfinden eines Tracks verbessert
werden. Gerade bel Schlagzeug-Tracks macht sich das Verschieben um ein
paar Clocks sehr positiv bemerkbar. Auf3erdem lassen sich mit der Shift -
Funktion interessante Echoeffekte erzeugen, wenn man ein Track kopiert
und dann um einem rhythmischen Wert verzogert.

* \Wahlen Sie die Shift-Funktion an und driicken Sie EntereSave :

Track =1
<SERUENZ HAME -

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter konnen Sie mit den Cursor-Tasten &ndern. In der unteren
Linie steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht geéndert werden kann.

* Dricken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht:

Humber of clocks

to shift bat +00H
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» Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor konnen Siejetzt
den Wert fir die Verschiebung eingeben. Positive Werte schieben die
Eventsim Takt weiter nach hinten, negative mehr nach vorne, zum Anfang
hin.

Bereich: -96 bis +96, wobei 96 Clocks einer Virtelnote entsprechen.

* Driicken Sie EntereSave .

Hinweis: Fur die Shift-Funktion kann kein Edit-Bereich eingestel It werden.
cg | _Scale Track |
Track Commands Bank Press Edit Seqg/Preset / Track Commands (Bank 5) / Screen 6. I

Scale-Track

Mit der Scale-Funktion kann der Wert jedes Controllersin einem Track um
einen bestimmten Wert erhoht oder erniedrigt werden. Hiermit kann man
beispiel sweise zu starke M odul ationen zurticknehmen oder die Anschlag-
dynamik verstarken. Damit ist diese Funktion ein wichtiges Gestaltungs-
mittel in der Nachbearbeitung von Tracks.

* Wéahlen Sie den Scale-Parameter und driicken Sie EntereSave :

Track =1

<5SEMUENZ HAME

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter kdnnen Sie mit den Cursor-Tasten andern. In der unteren
Linie steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht geéndert werden kann.

* Driicken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht:

Controller

Scales UELOCITY

by tactor: B,.H8AH

Scale Faktor

* In der oberen Zeile kdnnen Sie jetzt den Controller eingeben, der
bearbeitet werden soll:

VELOCITY — Anschlagdynamik RELEASE — Release Controller
MODWHEEL — Modulationsrad EXT CONTRL — Ext. Controller
PEDAL — Fuf3 Peda ALL CONTRL — Alle Controller
VOLUME — Lautstérke Pedal CHN-PRESSR — Channdl Aftertouch
SUSTAIN — Sustain Pedal MIX VOLUME — Mixdown Lautstérke
SOSTENUTO — Sostenuto Pedal MIX PAN — Mixdown Panorama
TIMBRE — Timbre Controller PITCH BEND — Pitch Bend Rad

10-40



KS-32 Bedienungsanleitung Teil 10 — Sequenzer Programmierung

» Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor stellen Siejetzt den
Faktor ein, um den der Controller erhtht oder erniedrigt werden soll. Hier
gibt es eigentlich zwel Parameter (Bruch). Vor dem Punkt steht der Zahler
(0-9), dahinter der Nenner (.00 - .99). Werte kleiner als 1.00 verringern,
hohere verstérken die Modul ation.

* Driicken Sie wieder den Rechts-Cursor und stellen Sie den gewtinschten
Edit-Bereich ein (wie vorher beschrieben). Soll das gesamte Track editiert
werden, Ubergehen Sie diesen Screen einfach.

* Wenn Sie alles eingestellt haben, driicken Sie EntereSave .

57 Filter Events |
Track Commands Bank Press Edit Seg/Preset / Track Commands (Bank 5) / Screen 7. I
Filter-Events

Mit der Filter-Funktion lassen sich gezielt bestimmte Events (Noten,
Controller, Programmwechsel etc.) aus einem Track |Gschen, oder zur
Nachbearbeitung in ein anderes Track kopieren. Die Filter-Funktion hat also
zwei Modes, Erase (L6schen) und Copy (Kopieren).

» Wéhlen Sie die Filter-Funktion an und driicken Sie EntereSave :

Track =1

<SEMUENZS HAME >

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter konnen Sie mit den Cursor-Tasten andern. In der unteren
Linie steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht geéndert werden kann.

* Driicken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht:

Filter Mode Controller

i 3
EERASE MOD WHEEL

» Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor bestimmen Sie
hier, welche Events gefiltert werden sollen:

MODWHEEL — Modulationsrad ALL CONTRL — Alle Controller
PEDAL — FuR Pedal CHN PRESSR — Channel Aftertouch
VOLUME — Lautstérke Pedal MIX VOLUME — Mixdown Lautstarke
SUSTAIN — Sustain Pedal MIX PAN — Mixdown Panorama
SOSTENUTO — Sostenuto Pedal PITCH-BEND — Pitch Bend Rad
TIMBRE — Timbre Controller PROGRAM-CHNG — Programmwechsel
REL EASE — Release Controller KEY PRESSR — Polyphoner Aftertouch
EXT CONT — Ext. Controller KEY-EVENTS — Nur die Noten-Events
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* Dricken Sie wieder den Rechts-Cursor und stellen Sie den gewlinschten
Edit-Bereich ein (wie vorher beschrieben). Soll das gesamte Track editiert
werden, Ubergehen Sie diesen Screen einfach.

» Haben Sie den Bereich eingestellt (oder auch nicht) drticken Sie
EntereSave .

* Jetzt missen Sie noch den Mode wéahlen, Erase oder Copy. Bei ,, COPY“
sieht das Display dann so aus:

Filter Mode Controller
| |

¥ ¥
CoPY MoD WHEEL
To Track 1

» Wollen Sie die Daten in ein anderes Track kopieren, wéhlen Sie den
Event-Typ und die Ziel-Spur.

« Soll nur ein bestimmter Bereich im Track kopiert werden, driicken Sie den
Rechts-Cursor und stellen Sie den Bereich ein. Wenn nicht driicken Sie
einfach EntereSave .

Hinwes: Wenn Sie den Copy-Mode gewéahlt haben, zeigt das KS-32 nach dem
Kopieren das neue Track. Wollen Sie die kopierten Events aus dem
Ursprungs-Track |6schen, wiederholen Sie die Prozedur mit dem alten
Track im Erase-Mode.

Quantize Track |

60 Quantize Track Bank  Press Edit Seq/Preset / Quantize Track (Bank 6) / Screen 0. |

Quantize Track
Die Quantize Funktion (Autokorrektur) kann rhythmisch unsaubere Noten
einer Spur auf einen beliebigen Notenwert hin korrigieren. Im KS-32 wird
immer nachquantisiert, d.h. erst wird aufgenommen, und dann quantisiert.
Sie konnen jeden Notenwert bis 1/64 Triolen zur Quantisierung benutzen.
» Wéhlen Sie die Quantize Funktion an. Im Display erscheint:

Aktuelle Sequenz Zeigt an, dal® das aktuelle Sequenzer
oder Song Track Noten enthalt Status
N )
\\ =
SER ## P STOF

RUAMTIZE TREHCE
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* Dricken Sie EntereSave. Dann erscheint:

Track =1

<SEMUENZS HAME >

In der oberen Zeile sehen Sie die Track-Nummer, die editiert werden soll.
Diesen Parameter konnen Sie mit den Cursor-Tasten andern. In der unteren
Linie steht der Name der Sequenz oder des Songs, der editiert wird. Dieser
Parameter ist eine reine Anzeige, die hier nicht geéndert werden kann.

* Dricken Sie den Rechts-Cursor . Im Display steht dann: ,, Quantize to
nearest XX.*

* Mit dem Data-Entry-Regler oder dem UpeYes/DowneNo-Cursor stellen
Siejetzt den gewlnschten Notenwert ein, auf den quantisiert werden soll:

1/4— Viertel 1/16T — Sechzehntel Triole

1/4T — Viertel Triole 1/32 — Zweiunddrei [3igstel

1/8 — Achtel 1/32T — ZweiunddreiBigstel Triole
1/8T — Achtel Triole 1/64 — Vierundsechzigstel

1/16 — Sechzehntel 1/64T — Vierundsechzigstel Triole

* Die aufgefuihrten Notenwerte werden in Notenschrift dargestelt.

* Driicken Sie den Rechts-Cursor nocheinmal und stellen Sie den
Editierbereich ein, so wie vorher beschrieben. (Wollen Sie das ganze
Track quantisieren, Ubergehen Sie diesen Screen einfach.)

» Haben Sie den Bereich eingestellt (oder auch nicht) driicken Sie
EntereSave .

70

Track Mute Status

Mute Tracks Bank Press Edit Seq/Preset / Mute Tracks (Bank 7) / Screen 0. |

k:

A

1_
—F

SER @Al
Status=

TrkH
—FE—I

123456738

Track-Mute-Status

Dieser Parameter bestimmt den Stummschaltungs-Status jedes der acht
Tracks der aktuellen Sequenz oder des Songs. Der Status des aktuellen
Tracks blinkt. Mit den Links/Rechts-Cursor -Tasten oder den Track-Tasten
wahlen Sie das zu editierende Track an. Verwenden Sie den Data-Entry-
Regler oder die UpeYes/DowneNo-Cursor -Tasten, um den Track-Mute
Status zu verandern.
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Es gibt vier verschiedene Einstellungen:

* M — Mute. Die Spur wird nicht wiedergegeben.

* P— Play. Diese Spur wird abgespielt, zusammen mit anderen Spuren mit
Status P.

* S— Solo. Die aktuelle Spur wird allein wiedergegeben, ohne die anderen
Spuren. Wenn eine Spur auf Solo steht, werden automatisch alle anderen
Spuren auf Mute geschaltet. Man kann aber auch mehrere Spuren Solo
horen.

* ,—, — Strich. Erscheint ein Strich im Display, ist auf der
entsprechenden Spur nichts aufgenommen. In diesem Zustand haben
Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor  keine
Funktion.
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Tel 11 — Speicherung

Mit den Speicher-Funktionen, die Sie unter Store-Segs und Store-Sounds (Bank 9) finden,
haben Sie folgende M 6glichkeiten:

* Transfer von Sound- und Sequenzerdaten von und zu KS-32 kompatiblen Memory-Cards.
« Ubertragung von Sounds und Sequenzen via M1DI-System-Exclusiv-Meldungen.

Memory-Card-SpeiCherung ........cccocovevereiciininicsc s 11-1
Einsetzen der Batteriein eine RAM-Card .........cccevveeieneeneenen. 11-1
Memory-Card-Konfigurierungen ..........ccoceceveevenieeneneesesieenens 11-2
Formatieren einer leeren Card ..........ccocveeenenienennencesee e 11-2
Speichern von Sounds auf Memory-Card...........ccoceveeieneenennn. 11-3
Informations- und Fehlermeldungen ...........ccccovveveniinencenenens 11-4
Speichern von Sequenzer-Daten auf Memory-Card...................... 11-5
Uber den Sequenzer-Speicher ..o 11-5
Informations- und Fehlermeldungen ...........ccccovveveniinencenenenns 11-6

MIDI-SY S EX-SPEICNEIUNG .....ccovviriiriiiiiiieieie e 11-7
Senden von MIDI-Sys Ex-Daten vom KS-32 ........cccocvvvirnnnne 11-7
Senden eines oder mehrerer SoundsviaMIDI-Sys-Ex ................ 11-7
Senden von Sequenzen/Songs via MIDI-SyS-EX ... 11-8
Empfang von MIDI-Sys-EX-Daten ..........ccccvoeverereninenienineenns 11-9

Memory-Card-Speicherung
Das KS-32 verwendet flache Memory-Cards zur Speicherung von Sounds
und Sequenzen/Songs. Hier kdnnen nur ENSONI Q-Cards, oder von
ENSONIQ getestete Cards verwendet werden. Ahnliche Cards anderer
Hersteller fUr andere Instrumente kdnnten inkompatibel sein und das KS-32
beschéadigen.

Einsetzen der Batteriein eine RAM-Card
Um die Lebensdauer der Batterie zu verlangern, werden MC-32 und MC-64
RAM-Cards ohne eingebaute Batterie ausgeliefert. Vor der Verwendung
mul3 diese also erst eingesetzt werden. Das geht wie folgt.

1. Losen Sie mit dem mitgelieferten
Schraubenzieher die Batteriefach- Schraubenzieher
Schraube. Lassen Sie die Schraube (mitgeliefert)

stecken: Sie bleibt im Fach.

Batterie

2. Ziehen Sie vorsichtig an der Kappe
am oberen Ende der Card um das @

Batteriefach zu 6ffnen (nur so weit,
Front Label
Seite der Card

Batterie-
fach

wiein der Abb. rechts zu sehen).

3. Legen Sie die Batterie mit der
flachen Seite (+) nach oben in das
Batteriefach ein.

Front Label
Seite der Card

4. Schieben Sie das Batteriefach
wieder zurtick in die Card.

5. Ziehen Sie die Schraube wieder an

um das Fach zu verschliefien.
Kontakt-Kante

4P
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Memory-Card-Konfigurierungen

Wichtig:

Die ENSONIQ MC-32 RAM-Cards kdnnen bis zu zwel Banke-Sounds
(CARD A und CARD B) und/oder Sequenzer-Daten speichern. Es gibt
verschiedene M dglichkeiten, wie der Speicherplatz einer Card aufgeteilt
werden kann. Die Darstellung zeigt diese Konfigurationen:

® ® ® @

CARD A CARD A CARD A
MC-32 Sounds Sounds Sounds e :I = 16k
(32K IEAM Leer CARD B Sequenzer Daten
Card) Sounds Daten

Mdégliche RAM Card Konfigurationen

* Eine leere Memory-Card wird beim Kopieren der internen Sounds (INT)
automatisch formatiert. Diese 80 Sounds liegen dann in CARD A. Der
Rest der Card bleibt frei.

» Dann koénnen Sie nochmal 80 Sounds nach CARD B kopieren (Abb.2)
oder den Inhalt des Sequenzers (Abb. 3).

* Eine leere Memory Card wird beim Kopieren des Sequenzer -
Speicherinhalts automatisch formatiert, und ist danach einereine
Sequenzer-Memory-Card (Abb.4).

Wieviel Speicherplatz fur Sequenzer-Daten zur Verfligung steht, hangt
davon ab, wieviel Platz auf der Card noch unbenutzt ist, wenn zum ersten
Mal Sequenzer Daten kopiert werden. Das bedeutet, dal3 eine leere Card
dann komplett fir Sequenzer-Daten genutzt wird. Achten Sie also darauf,
daf3 vorher noch keine Sounds auf der Card waren. Haben Sie schon Sounds
auf Ihrer Card, und wollen diese dann doch komplett fir Sequenzer Daten
benutzen, |6schen Sie sie komplett, indem Sie die Batterie noch einmal fir
ca. 1 Minute entfernen und dann wieder einsetzten.

Wichtig ist aulRerdem, dald Sounds direkt von der Card abgerufen werden
konnen, wahrend Sequenzer-Daten zuerst in den internen Sequenzer
Speicher zurtickgel aden werden missen, bevor Sie abgespielt werden
konnen.

Formatieren einer leeren Card

Wenn Sie zum ersten Mal die Batterie in eine neue RAM-Card eingesetzt
haben, erkennt das KS-32 sie erst mal nicht, bissie formatiert ist. Das
geschieht ganz einfach, indem Sie eine Sound-Bank oder Sequenzer-Daten
abspeichern. Mit einer neuen Card miissen Sie sich dann entscheiden, ob
Sie sie fur Sounds, Sequenzen oder beides verwenden wollen, bevor Siesie
formatieren.
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SOUNDS

Speichern von Sounds auf Memory-Card
Die hier beschriebene Funktion wird benutzt, um 80 Sounds als Block vom
internen Speicher auf Card zu Uberspielen, und umgekehrt. AulRerdem
muiissen, wie oben beschrieben, zuerst Soundsin CARD A kopiert werden,
damit die Card tberhaupt Sound-Format hat. Wollen Sie nur einen
einzelnen Sound speichern, verfahren Sie, wiein Teil 5— Grundlagen der
Soundprogrammierung beschrieben wurde.

Um Soundbanke vom Internen Speicher auf Card zu Uberspielen:
* Dricken Sie die Edit-Sound-Taste.

* Wahlen Sie die Store-Sounds-Bank an, indem Sie Bank 9 driicken. Im
Display steht:

FPress EHTERE to
Store Sounds

* Driicken Sie EntereSave . Jetzt konnen Sie die Speicher-Art wahlen.
* Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor geben Sie hier ,, Storage
Type=MEMORY CARD*" ein:

Storade Tarpe =

MEMOREY CHED

* Dricken Sie EntereSave . Jetzt gibt es vier Mdglichkeiten:

* ,Operation = COPY INT TO CARD A" — mit diesem Befehl wird der
komplette Inhalt der acht INT Bénke (0-7) auf CARD A gespeichert.

* ,Operation = COPY INT TO CARD B* — mit diesem Befehl wird der
komplette Inhalt der acht IBT Banke (0-7) auf CARD B gespeichert.

* ,Operation = COPY CARD A TO INT* — mit diesem Befehl werden alle
CARD A Soundsin den internen Speicher (INT) geladen.

* ,Operation = COPY CARD B TO INT* — mit diesem Befehl werden alle
CARD B Soundsin den internen Speicher (INT) geladen

» Haben Sie die richtige Funktion ausgesucht, dann driicken Sie EntereSave.

* Wenn die Card leer oder unformatiert gewesen ist, und Sie COPY INT TO
CARD A gewahlt haben, werden Sie gefragt: ,Card is wrong type,
erase?". Bestétigen Sie mit UpeYes-Cursor .

» Unmittelbar danach sehen Sie ,, Command Successful® als Bestétigung.
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I nformations- und Fehlermeldungen

« ,Sorry! Install aRAM Card First." — Diese Meldung erscheint, wenn
keine Card oder eine ROM-Card (Read Only Memory) im Card Schacht
steckt.

»0rry! Install aCard First.* — Diese Meldung erscheint, wenn keine
Card im Schacht steckt.

»S0rryl Writeto Card A first.” — Diese Meldung bekommen Sie, wenn
SieINT TO CARD B versuchen, ohne vorher Soundsin CARD A
gespeichert zu haben. CARD A mul3immer zuerst bespielt werden.

»orry! Card B is empty.” Diese Meldung erscheint, wenn Sie CARD B
TO INT versuchen, die Card zwar formatiert ist, CARD B aber noch keine
Sounds enthélt.

» Erase sequencer data on card?* Wenn SieINT TO CARD B versuchen,
und die Card schon Sequenzer Daten in diesem Bereich enthalt. Driicken
Sie UpeYes-Cursor, wenn Sie diese Sequenzer Daten |6schen wollen, oder
DowneNo-Cursor, wenn Sie den Befehl abbrechen wollen.

»S0rry, writeto card failed.” — Diese Meldung erscheint immer dann,
wenn das KS-32 nach dem Speichern Card und Internal-Daten vergleicht
und nicht erkennt. Das kann bedeuten, dal3 es sich um eine ROM-Card
handelt, und nicht beschrieben werden kann. Es kann aber auch heif3en,
dal? die Card gesichert oder defekt ist

»WARNING! Battery low. See manual.” — Wenn diese Meldung
erscheint, und eine RAM Card im Schacht des KS-32 steckt, werden Sie
informiert, dal3 die Batterie in der Card nachl&f3t und so bald wie moglich
ausgetauscht werden sollte. Um die Batterie auszutauschen, kénnen Sie
genauso verfahren, wie am Anfang dieses Teils beschrieben wurde. Tun
Sie dies, wahrend die Card im Schacht des KS-32 steck, und das Ger at
eingeschaltet istt, bleiben die darauf befindlichen Daten erhalten, und
werden nicht geléscht. Das schadet weder der Card noch dem KS-32.
(Achten Sie darauf, daf3 das KS-32 dabei eingeschaltet ist!)
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SEQUENZEN
Speichern von Sequenzer-Daten auf Memory-Card
Sie kdnnen den Inhalt des Sequenzers auf MC-32 RAM-Card speichern.

Um Sequenzer Daten vom internen Speicher auf Card zu sichern:
* Dricken Sie die Edit-SegPreset-Taste.

* Wéhlen Siedie Store-Segs-Bank an, indem Sie Bank 9 driicken. Im
Display steht:

FPress EHTERE to
Store Sequences

* Driicken Sie EntereSave . Jetzt konnen Sie die Speicher-Art wahlen.
* Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor geben Sie hier , Storage
Type=MEMORY CARD*" ein:

Storade Tarpe =

MEMOREY CHED

* Driicken Sie EntereSave . Hier gibt es zwei Moglichkeiten:

* ,Operation = COPY ALL TO CARD* —Mit diesem Befehl werden die
gesamten Sequenzer Daten vom internen Speicher auf Card Uberspielt.
Dasist die richtige Wahl, wenn Sie Ihre Sequenzen und Songs sichern
wollen.

* ,Operation = COPY ALL FROM CARD" — Mit diesem Befehl holen Sie
Sequenzer-Daten von der Card in den internen Sequenzer-Speicher
zurtick.

» Wenn Sie die richtige Funktion ausgesucht haben, driicken Sie
EntereSave.

» Unmittelbar danach sehen Sie ,, Command Successful® im Display als
Bestéatigung, das alles geklappt hat.

Uber den Sequenzer-Speicher
Ohne die optional e Speichererweiterung stehen im KS-32 etwa 36k RAM
Speicher fur den Sequenzer zur Verfligung. Die MC-32 RAM-Card speicher
alerdings nur etwa 32k. Das hat zur Folge, dal3 beim Versuch, den
Sequenzer-Speicherinhalt auf Card zu sichern, moglicherweise die Meldung
»S0rry! Need more Space on Card.” erscheint. Das ist einfach nur eine
Limitierung des Speichermediums.
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Hinwes:

Um festzustellen, wieviel freier Speicher verfigbar sein muf3, um alle

Sequenzen auf Card zu sichern (die nur fir Sequenzen formatiert worden

It):

* Driicken Sie Edit Seg/Preset, gefolgt von der Control-Bank-Taste (Bank
1), und dann Screen 6.

* Zeigt die Anzeige des verflgbaren Rest-Speicherplatzes 13% oder mehr
an, reicht die Kapazitat der MC-32 auf jedem Fall aus.

* Zeigt die Anzeige 11% an, wird die MC-32 nicht reichen und dafur die
,30rry. . .“ Meldung erscheinen.

» Zeigt die Anzeige 12% an, kann die MC-32 reichen oder auch nicht. Es
kommt auf die exakte Anzahl Bytes an, die gespeichert werden miissen
(1% freier Speicher entspricht etwa 360 bytes).

Bedenken Sie, dal der verflighare Restspeicher bel Gerédten mit Sequenzer -
Erweiterung selbstverstandlich grof3er sein mul3. Das gilt auch , wenn Sie
Sequenzen auf einer Card speichern wollen, die fir Sounds und Sequenzen
formatiert worden ist.

I nformations- und Fehlermeldungen

« ,Sorry! Install aRAM Card First." — Diese Meldung erscheint, wenn Sie
ALL TO CARD versuchen, und keine oder eine ROM-Card (Read Only
Memory) im Schacht des KS-32 steckt.

« ,Sorry! Install a Seq Card First. — Diese Meldung erscheint, wenn Sie
ALL FROM CARD versuchen und die Card unformatiert ist oder nur
Sound Daten enthalt.

» ,Erase Sound data on Card B?* — Diese Meldung sehen Sie, wenn Sie
Sequenzer-Daten auf eine Card speichern wollen, die schon CARD B
Sounds enthalt. Wenn Sie UpeYes eingeben, werden diese Sounds gel 6scht
und der Speicher wieder fir Sequenzer-Daten zur Verfligung gestellt. Mit
DowneNo bleibt nur der restliche verbleibende Speicher fir Sequenzer-
Daten ubrig.

Wenn Sie z. B. mit einer MC-32 arbeiten, und schon CARD A und CARD
B Sounds auf dieser Card gespeichert haben, wird bei Yes der CARD B
Bereich gel 6scht und die Sequenzer Daten an dieser Stelle gespeichert.
Dricken Sie No, wird der Vorgang einfach abgebrochen.

* ,Sorry, write to card failed." — Diese Meldung erscheint immer dann,
wenn der KS-32 nach dem Speichern-Card und Internal Daten vergleicht
und nicht erkennt. Das kann bedeuten, dal3 es sich um eine ROM-Card
handelt, und nicht beschrieben werden kann. Es kann aber auch heif3en,
dal3 die Card gesichert oder defekt ist.
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», Sorry, need more space on card.“ — Diese Meldung erscheint, wenn auf
der Card nicht mehr gentigend Speicherplatz fir den gesamten Sequenzer
Speicherinhalt tbrig ist. Versuchen Sie dann, Uberfliissige Sequenzen oder
Songs zu léschen, oder 16schen Sie Sound Daten von der Card. Wenn
Beides nicht geht, versuchen Sie, Ihre Daten viaMIDI-Sys Ex zu sichern,
wie auf der néchsten Seite beschrieben wird.

* ,Sorry, need expanded RAM.“ — Diese Meldung erscheint bel ALL
FROM CARD, wenn der interne Speicher nicht ausreicht, um den Inhalt
der Card zu Ubertragen. Das ist der Fall, wenn Sie Sequenzer-Daten aus
einem KS-32 mit Speichererweiterung in ein Gerét ohne Ubertragen
wollen.

* ,\WARNING! Battery low. See manual.” — Wenn diese Meldung
erscheint, und eine RAM-Card im Schacht des KS-32 steckt, werden Sie
informiert, dal3 die Batterie in der Card nachl&fdt und so bald wie méglich
ausgetauscht werden sollte. Um die Batterie auszutauschen, konnen Sie
genauso verfahren, wie am Anfang dieses Teils beschrieben wurde. Tun
Sie dies, wahrend die Card im Schacht des KS-32 steckt, bleiben die
darauf befindlichen Daten erhalten, und werden nicht geldscht. Das
schadet weder der Card noch dem KS-32. (Achten Sie darauf, dal3 das KS-
32 dabei eingeschaltet ist!)

MIDI SYS-EX-Speicherung

Senden von MIDI-Sys-Ex-Daten vom KS-32 zu einem externen MIDI -

Gerat
DasKS-32ist in der Lage, Sounds und Sequenzer-Daten al's System-
Exclusiv-Meldungen per MIDI zu senden und zu empfangen. Diese Daten
koénnen von einem anderen KS-32 empfangen oder mit einem MIDI-Sys-
Ex-Recorder (wie viele Software Sequenzer oder ENSONIQ EPS-16 PLUS
und SD-1) gespeichert werden, um spéter wieder zurtickgeladen zu werden.
Soundbanke werden immer vom internen Speicher per MIDI Ubertragen.
Card-Sounds muissen deshalb zuerst in den Internal Speicher geladen
werden, bevor man sie per MIDI-Dump senden kann.

SOUNDS
Senden eines oder mehrerer Soundsvia M IDI-Sys-Ex
* Driicken Sie die Edit-Sound-Taste.
» Wahlen Sie die Store-Sounds-Bank an, indem Sie Bank 9 driicken. Im
Display steht:

FPress EHTERE to

Store Sounds

* Driicken Sie EntereSave . Im Display kdnnen Sie das Speicher-Medium
aussuchen.
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* Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor stellen Sie hier ,, Storage Type=MIDI
SYSEX" en:

Storade Tarpe =

MIDI SYS-Ex

* Driicken Sie EntersSave . Esgibt dann zwei Moéglichkeiten:

¢ ,Operation = SAVE INT TO MIDI* — mit diesem Befehl wird der kom-
plette Speicherinhalt (Banke 0-7) gesendet. Das sind 80 Sounds.

* ,Operation = SAVE SOUND TO MIDI* — mit diesem Befehl wird nur
der gerade angewahlte Sound per MIDI gesendet. Er kann aus jedem
Speicher-Bereich stammen, also INT, ROM, CARD A oder CARD B.

» Haben Sie sich eintschieden, dann driicken Sie EntereSave . Im Display
erscheint , Please wait . . . sending data“ wahrend die Ubertragung | &uft.

SEQUENZER-DATEN
Senden von Sequenzen/Songs via M I DI-Sys-Ex
* Driicken Sie die Edit Seg/Preset-Taste.
* Wéhlen Sie die Store Segs-Bank an, indem Sie Bank 9 driicken. Im
Display steht:

FPress EHTERE to
Store Sequences

* Dricken Sie EntereSave. Im Display kuonnen Sie das Speicher-Medium
auswahlen.

* Mit dem UpeYes/DowneNo-Cursor wahlen Sie ,, Storage Type=MIDI
SYSEX" an:

Storade Tarpe =

MIDI SYS-Ex

* Driicken Sie EntersSave. Es gibt zwei Moglichkeiten:

* ,Operation = SAVE CURRENT SEQ/SONG" — mit diesem Befehl wird
die gerade angewahlte Sequenz/der Song viaMIDI gesendet.

o ,Operation = SAVE ALL SEQUENCES" — Mit diesem Befehl wird der
gesamte Sequenzer-Speicherinhalt viaMIDI gesendet. Der Dump enthalt
also 70 Sequenzen und 30 Songs.

» Haben Sie sich eintschieden, dann driicken Sie EntereSave . Im Display
erscheint , Please wait . . . sending data“ wahrend der Ubertragung.
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Empfang von MIDI-Sys-Ex-Daten
Der Empfang von MIDI-Sys-Ex-Daten geschieht automatisch, wenn das
sendende Gerat mit der Ubertragung beginnt. Dazu sind keine speziellen
Eingaben erforderlich, vorausgesetzt, der Empfang von MIDI-Sys-EX-
Datenist unter SystemeMIDI, Screen 8 aktiviert. (System Excl=ON).

Wenn ein einzelner Sound per MIDI empfangen wird, passieren drei Dinge:

* Im Display steht ,,Press ENTER to Save New Sound,”

* Der neue Sound landet im Edit-Buffer, und

* das KS-32 wechselt in den Sound-Edit-Mode, was durch Blinken der
entsprechenden LED signalisiert wird. Dann kann man den Sound noch
verandern, bevor man ihn an der gewtinschten Stelle speichert.

Wenn eine einzelne Sequenz o. ein einzelner Song per MIDI empfangen
wird, landet diese auf dem niedrigsten, freien Speicherplatz. Der Song
entsprechend auf dem niedrigsten freien Song-Speicherplatz. Danach ist
diese neue Sequenz o. der neue Song sofort angewahlt.
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Tell 12— Anwendungsbeispiele

Dieser Teil soll Ihnen eine Schritt-fur-Schritt Anleitung fUr einige der
haufigsten Anwendungen des KS-32 geben und behandelt aul3erdem einige
weiterfUhrende Sequenzer-Anwendungsbeispiele, einschliefdlich der
Anwendung des KS-32 mit verschiedenen externen MIDI-Geréten. Dieser
Teil wird Ihnen helfen, sich noch besser mit dem KS-32 und seinen
Moglichkeiten vertraut zu machen.

Einsatz des KS-32 mit Drum-COomputern .........cccccvevenerenenesieeeeeeens 12-1
SONG-POSItION-POINLES .......coiviiieiieeieceese e nne e 12-2
MIDI-SONG-SEIECL ... 12-2
Das KS-32 und MIDI-Gitarren-Controller ..........ccooeeereeeeneeinseeneene 12-3
Erstellen eines eigenen Drum-KitS.......cccvevveceviecie e 12-4
Editieren der VOICES ......coovveeveeiese et snee e 12-5
Einstellen des Tastenumfangs..........cceverereneneneseseseseeeeeeeas 12-6
Abspeichern des editierten Drum-Kits .........cccceveieieienencieee 12-7
Erstellen einer Sequenz/eines Presets fUr externe MIDI-Klangquellen . 12 - 8
MIDI-ANSCHIUSSE .....ccueiiieiieiieiisee e 12-8
Anwahl deSMULTI-MOUES .......cccovviniiiriniereneneseseses e 12-8
MIDI-Mode und Kanal — Empfangs-Instrumente ...................... 12-9
MIDI-Track-Konfiguration............cccceeveeceeieeieceeseccee e 12-9

Einsatz des K S-32 mit Drum-Computern

Wenn Sie den KS-32 zusammen mit einem Drum-Computer betreiben

wollen, gibt es grundsétzlich drei Moglichkeiten:

1) Synchronisieren Sie den Drum-Computer mit dem KS-32;

2) Synchronisieren Sie den KS-32 mit dem Drum-Computer, oder

3) Spielen Siedie Drums in den KS-32 Sequenzer, so wie andere MIDI -

Geréte auch.

Um den Drum-Computer mit dem KS-32 zu synchronisieren:

* Verbinden Sie MIDI-Out des KS-32 mit MIDI-Im des Drum-Computers.

* Stellen Sie den Drum-Computer auf MIDI Clock oder MIDI Sync.

* Stellen Sie den Drum-Computer auf einen ungenttzten MIDI-Kanal ein,
OMNI-OFF; oder filtern Sie, wenn mdglich, Kanal Information ganz
heraus. Die Sounds sollen nicht direkt getriggert werden. MIDI-Clock,
Start und Stop sind MIDI-Echtzeit-Meldungen, die vom Kanal unabhangig
Ubertragen werden.

* Der Drum-Computer wird jetzt komplett vom KS-32 gesteuert. Driicken
SiePlay am KS-32, startet auch der Drum-Computer.

Um den KS-32 mit dem Drum-Computer zu synchronisieren:

* Verbinden Sie MIDI-Out des Drum-Computers mit MIDI-In des KS-32.

» Stellen Sie den KS-32 auf MIDI-Clock um. Dazu in der Control-Bank,,
Screen 2 ,Clock=MIDI* einstellen.

« Stellen Sie den Drum-Computer so ein, dal3 er keine Kanal-Meldungen
Ubertragt, oder geben Sieihm einen MIDI-Kanal, auf dem das KS-32 nicht
empfangt. Auch hier werden wieder Clock-1nformationen und Start/Stop-
Befehle kanalunabhangig Ubertragen.

* Das KS-32 wird jetzt vom Drum-Computer synchronisiert, und sollte
immer mitlaufen, wenn der Drum-Computer |8uft.
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Um Drums im Sequenzer des KS-32 aufzuzeichnen:

* Verbinden Sie MIDI-Out des KS-32 mit MIDI-In des Drum-Computers.

* Stellen Sie den Drum-Computer auf Tape-Sync oder External-Clock,
jedenfalls nicht Internal oder MIDI-Clock. So wird verhindert, dal3 der
Drum-Computer selbst 18uft. Er ist jetzt reines Soundmodul.

* Stellen Sie den Drum-Computer auf POLY -Mode (OMNI OFF) und
wéhlen Sie einen MIDI-Kanal.

¢ In der MIDI-Control-Bank des KS-32 geben Sie einem freien Track den
MIDI-Kanal des Drum-Computers, und geben als Mode MIDI ein.

* Jetzt sollten Sie die Sounds des Drum-Computers auf der Tastatur desKS-
32 haben, wenn das Track angewahlt ist. Sie kdnnen Ihre Rhythmus-
Patterns jetzt bequem im KS-32 Sequenzer aufnehmen und speichern, wie
mit jedem MIDI-Expander.

Der Vortell dieser Methode ist, dal? einige Drum-Computer Anschlagdyna-
mik viel besser verarbeiten, wenn Sie von einer dynamischen Tastatur aus
gespielt werden, a's von den eingebauten Drum-Pads. Der Nachteil ist, dal3
dabel Sequenzer-Speicherplatz im KS-32 verbraucht wird.

Song-Position-Pointer

Das KS-32 sendet und empféngt M1DI-Song-Position-Pointer -
Informationen. Song-Position-Pointer sagen einem Sequenzer oder Drum-
Computer, an welcher Stelleim Song er sich befinden soll.

Empfangt das KS-32 einen solchen Song-Position-Pointer, springt er augen-
blicklich an die entsprechende Stelle im Song.

Das KS-32 sendet eine Song-Position-Pointer-nformation tiber MIDI, wenn
Sie die Auto-L ocate-Funktion einsetzten, um an eine bestimmte Stelle zu
springen (siehe ,, Goto" in der L ocate-Bank). Jedes empfangende Geréte,
das diese Informationen verarbeitet, springt dann ebenfalls an diese Stelle.
(Nicht jedes Gerat empfangt diese Song-Position-Pointer. Sehen Sie in der
entsprechenden Bedienungsanleitung dieser Geréte nach, wenn es lhnen
unklar ist.)

M 1DI-Song-Select

Mit MIDI-Song-Select-Befehlen kann bei einem angeschlossenen externen
Sequenzer oder Drum-Computer ein bestimmter Song aufgerufen werden,
wenn eine Sequenz oder ein Song angewahlt wird. Ob diese Befehle
gesendet und empfangen werden, wird mit dem ,, Song Select” -Parameter
unter SystemeMI DI, Screen 8 bestimmt.

Das KS-32 sendet und empfangt MIDI-Song-Sel ect-M eldungen sowohl im
Sequenz-Mode, als auch im Song-Mode. Damit kann jeder Song-
Speicherplatz im KS-32 auch von aufen angewdahlt werden. Die Einstellung
erfolgt so:

MIDI-Song-Selects # 00-99 rufen im KS-32 die Speicherplétze # 00-99 auf.
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Umgekehrt wird bei Anwahl eines Speicherplatzes #00-99 im KS-32 per
MIDI-Song-Select # 00-99 gesendet.

Das KS-32 und MIDI Gitarren-Controller
Das KS-32 eignet sich hervorragend al's Tonmodul fir MIDI-Gitarren-
Controller, der im MIDI-MONO-Mode sendet. Der MONO-Mode (MIDI -
Mode 4) ermdglicht einem Gitarren-Controller, die Tone jeder Saite auf
einem eigenen MIDI-Kanal zu senden. Nur mit dieser Methode kénnen die
typischen Ausdrucksformen der Gitarristen auf einen Synthesizer
Ubertragen werden.

Einige dtere Gitarren-Synthesizer haben keinen MONO-Mode. Sie sollten
in der Bedienungsanleitung des entsprechenden Instruments nachsehen, ob
es geht oder nicht. Wenn Ihr Gitarren-Synthesizer nur im POLY -Mode
sendet (also ale sechs Saiten auf einem MIDI-Kanal) sollte das KS-32
ebenfallsim POLY -(oder OMNI) Mode stehen. Der Gitarren-Synth sollte
auf dem Kanal senden, den das KS-32 als Basis-Kanal hat.

Fir MIDI-Gitarren-Controller mit MONO-Mode biete das KS-32 zwei
verschiedene MONO-Modes an. Der erste, MONO-Mode A, bietet die
Vorteile des MONO-M odes ohne mehrere Tracks zu verbrauchen:

* Verbinden Sie MIDI-Out I hres Gitarren-Controllers (oder Konverters) mit
MIDI-In des KS-32.

* Stellen Sie an Threm Gitarren-Controller-M ONO-Mode mit den Sende-
Kanden 1-6 ein. (Bei manchen gibt es daftr einen Kurzbefehl.)

» Stellen Sie unter SystemeMIDI, Screen 4 als Basiskanal 1 ein.

* Stellen Sie unter SystemeM I DI, Screen 6 nun den MIDI-Mode auf ,, MIDI
Mode=MONO A“ ein. Jetzt empféangt das KS-32 monophon auf acht
verschiedenen MIDI-Kandlen, beginnend mit dem Basiskanal (mehr dazu
in Teil 2 dieser Anleitung).

Jetzt kdnnen Sie Sounds oder Presets am KS-32 aufrufen, oder per MIDI -
Programmwechsel automatisch anwahlen, und der Gitarren-Controller spielt
diese Sounds wie vom Keyboard aus.

Wenn Sie etwas experimentierfreudiger sind, und die verschiedenen Saiten
der Gitarre noch mit unterschiedlichen Sounds bestiicken wollen, kdnnen
Sie den MONO-B-Mode versuchen. Jetzt hat jede Saite ein eigenes Track in
der aktuellen Sequenz und empfangt monophon auf dem entsprechenden
MIDI-Kanal. Dieser Mode entspricht dem MULTI-Mode, jedoch
monophon fur jedes Track. Auch Programmwechsel kdnnen jetzt Gbrigens
unabhangig gehandhabt werden.

* Stellen unter SystemeMI DI, Screen 6 as MIDI-Mode ,, MONO B* ein.
Die acht Tracks des aktuellen Presets empfangen jetzt monophon auf ihren
MIDI-Kandlen.

* Legen Sie ein neues Preset an. Vielleicht nennen Sie es,, MONO-B IN*
oder so dhnlich, damit Sie wissen, dal3 es speziell fir diesen Mode gedacht
ist.
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« Stellen Sie fur die ersten sechs Tracks-Sounds Ihrer Wahl ein. Die verble -
benden zwei bleiben leer.

* Dricken Sie die Edit-Track -Taste, gefolgt von Screen 4. Hier kdnen Sie
jetzt die MIDI-Kandle der Tracks einstellen. Im Gegensatz zu MONO A
geschieht das hier nicht automatisch. Sie miissen sechs unterschiedliche
Kanéle einstellen.

Jetzt kann's los gehen. Beachten Sie noch folgendes:

» Noten auf einer Saite spielen immer nur ein Track. Jedes Saiten/Track
Paar ist vollig unabhangig.

* Sie kénnen den Sound jedes Tracks wahlweise manuell (mit der Replace-
Track-Sound-Funktion) oder per M1DI-Programmwechsel von Ihrem
Controller aus wechseln.

« Jedes Track empfangt eigene Programmwechsel. In vielen Fallen werden
Siewahrscheinlich auf allen Saiten den gleichen Sound haben wollen. Sie
konnen aber auch Splits programmieren, z. B. einen Bass-Sound auf der E
und A Saite und ein Piano-Sound auf den anderen vier Saiten. Wenn Sie
gerne experimentieren, legen Sie sich mal auf jede Saite einen anderen
Sound.

» Esware praktisch, das Preset fur diese Anwendung seperat abzuspeicherm
(z. B. auf Card), damit Sie sich nicht versehentlich Soundsin einer beste-
henden Sequenz umschalten.

* Wenn lhr Gitarren-Controller bestimmte Controller auf einem seperaten
Kanal senden kann, der alle Tracks beeinflussen soll (wie ein Vibrato-
Hebel), haben Sie daflir einen seperaten Controller Kanal. Dasist immer
BasisKanal -1. Ist der Basiskanal 1, ist der Global-Controller Kanal 16.

Erstellen eines eigenen Drum-Kits

Problem: Sie haben eine Sequenz mit einem bestimmten Drum-Kit erstellt,
doch bestimmte Voices in diesem Kit gefallen Ihnen nicht.

Lésung: Sie kdnnen die Voices und ihren Tastenumfang verandern und
dadurch eigene Drum-Kits erstellen.
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Editieren der Voices

» Wéhlen Sie das Drum-Kit an, das Sie in Ihrer Sequenz benutzt haben,
indem Sie die Track-Taste driicken, auf dem esliegt. In Teil 1 —Tutorial
haben wir eine Sequenz mit dem ,,Big OI' Rock Kit* auf Spur 1
aufgenommen. Wir benutzen fir unser Beispiel dasselbe Drum-Kit.

* Jedesmal, wenn Sie einen Sound bearbeiten wollen, missen Sie das KS-32
zuerst in den Sound-Edit-Mode bringen. Das geschieht durch Driicken der
Edit-Sound-Taste. Das Display sieht dann etwa so aus:

[Aktuelle Tastennummer] [Lo Key] [Hi Key]

\

"]
Kew=CZ C1 :EZ
ELECTRIC KICK

[wellenform Name |

* Entscheiden Sie, welche Voice (also welchen Sound) Sie austauschen
wollen, indem Sie die entsprechende Taste auf dem Keyboard spielen. Im
Display erscheint dierichtige Taste, der Wellenform-Name und der
Tonumfang dieser Voice.

» Wenn Sie sich entschieden haben, welche Voice ersetzt werden soll,
vergewissern Sie sich, dal3 diese auch im Display zu sehen ist (indem Sie
die entsprechende Taste auf dem Keyboard spielen).

* Driicken Sie Wave (Bank 0) und Screen 1. Das Display sieht dann so aus:

[ wellenform Klasse |

Wave=DRUM WALE
ELECTRIC KICK

|Wel|enform Name |

* Sie kbnnen nun mit dem Data-Entry-Regler oder dem UpeYes/DowneNo-
Cursor durch die verschiedenen Wellenform-Klassen bléttern, bis Sie den
gewtnschten Sound gefunden haben.

* Driucken Sie Play um horen Sie sich die Sequenz mit der neu gewahlten
Wellenform an. Sie kdnnen weiter durch die Sounds blé&ttern, bis Sie den
gewtnschten Klang gefunden haben.

* Wenn Sie andere Tasten auf dem Keyboard spielen, sehen Sieim Display
die Wellenform-Klasse und die Wellenform der entschprechenden Voice.
Mit Data-Entry-Regler und UpeYes/DowneNo-Cursor kénnen Sie auch
hier die Sounds austauschen. Das gilt fur alle 17 VVoices innerhalb jedes
Drum-Kits.
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Einstellen des Tastenumfangs
Das, Big O' Drum-Kit* ist, genau wie alle anderen Drum-Kits, in 17
verschiedene Voices eingetellt:

Big OI' Rock Kit
Drum Map
I

Electric Room Pedal Crash Room Open

Kick Snare Hat Cymbal Tom High Side Hat

Electric Reverse Closed Open Ride Crash Room Stick
Kick Snare Hat  Hat Cymbal

Tam- Metallic
Dink

Cymbal Tom Low Snare | Cowbell borine

N[\ N YN\ N\ N ““‘

Auch wenn Sie jetzt schon die V oices ausgetauscht haben, ist der
Tastenumfang der V oicesimmer noch derselbe. In umserem Beispiel,
wollen wir ein Paar Tastatur-Zonen verandern.

» Siewissen ja: Immer, wenn Sie einen Klang bearbeiten wollen, mul? das
KS-32 zuerst im Sound-Edit-Mode stehen. Das geschieht durch Driicken
der Edit-Sound-Taste. Das Display sieht etwa so aus:

|Aktuelle Tastennummerl |Lo Keyl |Hi Keyl

A\

"]
Kew=04 A4 :D5#
ROOM TOM LOW ~—[Weleriom]

* In unserem Beispiel anhdern wir den Tastenumfang fir ROOM TOM
LOW, ROOM TOM HIGH und SIDE STICK SNARE.

* Wahlen Sie das ROOM TOM LOW an (indem Sie eine Taste zwischen
A4 und D5# dricken) und vergewissern Sie sich, dal3 dieser Sound auch
im Display zu sehen ist.

* Dricken Sie den Rechts-Cursor zweimal, bis der Wert fir High-Key
blinkt.

* Driicken Sie C5#. Sie haben gerade den Tonumfang des ROOM TOM
LOW verandert.

» Wahlen Sie nun ROOM TOM HIGH an (indem Sie eine Taste zwischen
E5 und B5 driicken) und vergewissern Sie sich, dal3 dieser Sound im
Display zu sehen ist.

* Dricken Sie den Rechts-Cursor einmal, um den Wert fir Low-Key
anzuwahlen.

* Driicken Sie D5. Das Display wechselt automatisch auf High-Key.
Dricken Sie G5. Sie haben damit den Tonumfang fir das ROOM TOM
LOW neu eingestellt.

» Wahlen Sie nun die SIDE STICK SNARE an (indem Sie entweder C6
oder C6# driicken) und vergewissern Sie sich, dal3 dieser Sound im
Display zu sehen ist.
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* Driicken Sie den Rechts-Cursor einmal, um den Lo-Key-Parameter zu
erreichen.

* Driicken Sie G5#. Das Display wechselt automatisch auf High-Key. Wir
lassen den Wert fur High-Key so, wie er ist. Driicken Sie einfach den
Rechts-Cursor zweimal. Sie haben damit den Tonumfang fur das ROOM
TOM LOW neu eingestellt.

Mit dieser Technik kénnen Sie jede einzelne Drum-Voice desKS-32 im
Tonumfang bearbeiten.

Abspeichern des editierten Drum-Kits

* Wenn Sie lhren Lieblings-Drum-Sound gefunden haben, konnen Sie das
Set durch Driicken der EntersSave-Taste abspeichern. Im Display steht
»Save SOUND <Sound Name>?* (Der Name ist der des Kits, mit dem Sie
angefangen haben, zu editieren). Wir empfehlen Ihnen, dem editierten
Drum-Kit einen neuen Namen zu geben, so dal? Sie es spater nicht mit
dem Set im ROM verwechseln konnen.

» Wahlen Sie einen Namen mit bis zu 16 Stellen. Die Links/Rechts-Cursor -
Tasten wahlen die Stelle an, wahrend Data-Entry-Regler und
UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten fir die Wahl des Buchstaben zur
Verfligung stehen (schieben Sie den Data-Entry-Regler ganz nach unten,
erhalten Sie ein Leerzeichen).

» Wenn Sie den Namen eingegeben haben, drticken Sie die EntereSave-
Tagte.

» Wéhlen Sie nun mit den Bank und Screen-Tasten einen Speicherplatz fur
das neue Kit an (Sie wissen ja: Die Banke 8 und 9 sind feste ROM-Bénke
fur Drum-Kits). Sie sehen dabei die Namen der Sounds, die auf den
jeweiligen Speicherplétzen liegen. Suchen Sie sich einen Speicherplatz mit
einem Sound, den Sie nicht mehr bendtigen. Die Sounds im Speicher
koénnen an dieser Stelle auch angehdrt werden, indem Sie mit der
Compare-Taste zwischen gespeichertem und editiertem Sound hin- und
herschalten.

» Haben Sie den richtigen Platz gefunden, drticken Sie nochmal die
EntereSave-Taste. Im Display erscheint kurz , SAVED*, bevor der letzte
Parameter wieder erscheint.

Jetzt, nachdem Sie das ,, ultimative Drum-Kit* im Speicher gesichert haben,
mussen Sie es nur noch in das entsprechende Track der Sequenz einsetzten.
Dazu:

* Dricken Sie die Track-Taste mit dem original Drum-Kit.

* Dricken Sie die Replace-Track-Sound-Taste.

» Wahlen Sie den Speicherplatz an, auf dem jetzt das neue editierte Drum
Set gespeichert worden ist.
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Erstellen einer Sequenz/eines Presetsfir externe MIDI-Klangquellen
Aufgabe: Sie wollen das KS-32 einsetzen, um MIDI-Informationen an
andere MIDI-Geréte zu tibertragen und deren Soundsin einer KS-32
Sequenz zu nutzen, oder flr ein Live-Set einzusetzen.

Losung: Sie kdnnen ein ,, Muster“-Preset erstellen, dal’ fr diesen Zweck
schon fertig angelegt ist. Eine KS-32 Sequenz/Preset kann auch auf Sounds
externer Geréte zugreifen, was die Auswahl an Klangen nattrlich enorm
vergrofdert.

Haben Sie die erforderlichen Verbindungen hergestellt und die MIDI -
Parameter der Tracks richtig eingestellt, konnen Sie vom KS-32 alle Sound
in IThrem Rack erreichen

M IDI-Anschlisse

Bevor Sie externe Sounds tber MIDI ansteuern kdnnen, miissen Sie die
einzelnen Instrumente zuerst mit dem KS-32 und untereinander verbinden.
Wie, das zeigt folgende Abbildung:

externes MIDI externes MIDI

Gerat #2 Gerat #3
MIDI In | MIDI Thru MIDI In | MIDI Thru

MIDI Thru | MIDI In

extern.e.:s MIDI >
Gerat #1 zu weiteren MIDI

Instrumenten
MIDI Out

k53¢ TR ——— 1L

KS-32

Verbinden Sie den MIDI-Out des KS-32 mit dem MIDI-In des ersten
Instruments. Dann verbinden Sie dessen MIDI-Thru mit dem MIDI-In des
zweiten Instruments. Vom MIDI-Thru des zweiten geht es weiter zum
MIDI-In des dritten Instruments, und so weiter.

Mit diesem Arrangement und den richtigen MIDI-Kanden spielt jedes
Instrument nur das, was es spielen soll und gibt die anderen Daten an andere
Instrument weiter (MIDI-Thru Buchsen leiten ankommende MIDI-Daten
einfach nur weliter, Ubertragen jedoch nicht, was das jeweilige I nstrument
selbst spielt).

Anwahl desMULTI-Modes
Der MULTI-Mode er6ffnet den Zugang zum Einsazt desKS-32 als MIDI -
Masterkeyboard fur externe MIDI-Instrumente. Im MULTI-Mode senden
die 8 Tracks der aktuellen Sequenz/des Songs unabhangig polyphone MIDI -
Informationen auf bis zu 8 verschiedenen Kanélen.
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* Driicken Sie SystemeMI DI , gefolgt von Screen 6. Das Display sieht so
aus.

N\ Z

\‘ '/
MIDI Mode=0MHI—_
¥oetrl = B2 |\

Blinkt I

* Stellen Sie mit dem UpeYes-Cursor ,MIDI-Mode= MULTI* ein.

MIDI-Mode und Kanal — Empfangs-I nstrumente
Der néchste Schritt ist nun, dalf? jedes angeschlossene MIDI-Instrument nur
die MIDI-Informationen empfangt, die ihm zugewiesen sind. Wenn jedes
empfangende Gerét auf einen anderen MIDI-Kanal eingestellt ist (oder
mehrere, fir Geréte mit MULTI-Mode), kdnnen Sie alle getrennt vom KS-
32 kontrollieren.

Fir jedes angesteuerte I nstrument:

* Stellen Sie POLY (OMNI OFF) oder MULTI-Mode ein. Jedes
angesteuerte Instrument muf3 in einem MIDI-Mode sein, in dem es nur auf
einem bestimmten MIDI-Kanal empféngt (oder auf mehreren).
Gewohnlichist das POLY -Mode fur den Empfang auf einem und MULTI-
Mode fur den Empfang auf mehreren unambhangigen Kanélen. Richten
Sie sich nach den Angaben in den Bedienungsanleitungen der einzelnen
Geréte.

» Wéahlen Sie einen oder mehrere MIDI-Kandle. Das Besteist, jedem
Instrument feste Kandle zuzuwei sen und diese so eingestellt zu lassen.
Wenn Sie beispiel sweise wissen, dal3 ein bestimmter Synthesizer immer
auf Kanal 4 empfangt, konnen Sie im KS-32 schnell ein Track anlegen
und im Track-Edit-Mode den MIDI-Status auf ,, Status = MIDI* und
»MIDI Chan = 4" stellen. Wenn Sie also ein festes Kanal-Schema
einhalten, konnen Sie sich sicher sein, immer die richtigen Instrumente mit
den richtigen Sounds zu héren.

Haben Sie I hr personliches Kanal-Schema gefunden, schreiben Sesich
allesauf und legen Sie sich das Papier gut erreichbar in die Nahe Ihres
KS-32.

MIDI-Track-Konfiguration
Wenn Sie ale MIDI-Verbindungen hergestellt und die empfangenden
Instrumente richtig eingestellt haben, konnen Sie nun die Tracks einer
Sequenz/eines Presets so einstellen, dal3 MIDI-Daten zu den einzelnen
Instrumenten gesendet werden. Angenommen, Sie wollen mehrere MIDI-
Instrumente im Sequenzer einsetzen, so wie in der Abbildung auf der
vorangegangenen Seite dargestellt.
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FuUr jedes Track, das ein externes MIDI-Instrument ansteuern soll:

* Driicken Sie die Select-Seqg/Preset-Taste.

* Dricken Sie die gewlinschte Track- Taste.

* Dricken Siedie Edit-Track-Taste.

* Driicken Sie die Screen 4-Taste.

* Stellen Sie mit den UpeYes/DowneNo-Cursor - Tasten den MIDI-Kanal des
empfangenden Instruments ein.

* Dricken Sie die Rechts-Cursor -Taste.

* Stellen Sie mit den UpeYes/DowneNo-Cursor -Tasten eine MIDI-
Programm-Nummer ein.

* Driicken Sie Screen 5.

* Mit den UpeYes/DowneNo-Cursor-Tasten stellen Sie den Track-Status auf
»MIDI*.

Wiederholen Sie diese Schritte fur jedes Track, das externe MIDI-
Instrument steuern soll. Haben Sie einmal eine Mustervorlage erstellt,
brauchen Sie sie nur noch im KS-32 abzuspeichern:

* Dricken Sie die EntereSave- Taste. Je nachdem, ob Sie eine Sequenz als
Muster gewahlt haben oder nicht, erscheint dann , Save SEQ <Seq
Name>?" oder ,, Save PRESET <Seq Name>?7* (Der hier aufgefihrte
Name ist der der Sequenz/des Presets, mit der/dem Sie begonnen haben).

» Wahlen Sie einen Namen mit bis zu 16 Stellen. Die Links/Rechts-Cursor -
Tasten wahlen die Stelle an, wahrend Data-Entry-Regler und
UpeYes/DowneNo-Cursor- Tasten fir die Wahl des Buchstaben zur
Verfligung stehen (schieben Sie den Data-Entry-Regler ganz nach unten,
erhalten Sie ein Leerzeichen).

» Wenn Sie den Namen eingegeben haben, driicken Sie die EntereSave
Tagte.

* Im Display erscheint kurz ,, SAVED* und dann der zuletzt gewahlte
Parameter.

Nachdem die Muster-Sequenz angelegt und gespeichert worden ist, kdnnen
Sie sie jederzeit wieder aufrufen, indem Sie die Select Seq/Preset- Taste
drticken, gefolgt von den entsprechenden Bank und Screen-Tasten, um den
Speicherplatz aufzurufen.
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Anhang — KS-32 MIDI-Implementation

Das KS-32 verfigt Uber eine umfangreiche MIDI (Musical Instrument
Digital Interface) Implementation. Fir normale Anwendungen finden Sie
alle Informationen Uber die MIDI-Funktionen des KS-32 in dieser
Anleitung. Sie kdnnen aufl3erdem die Implementations-Liste auf der
folgenden Seite konsultieren.

Wenn Sie selbst Computer-Software schreiben, die mit dem KS-32 arbeiten
soll, erhalten Sie eine vollstandige MIDI-Spezifikation fur das KS-32 unter
der folgenden Anschrift:

Soundware Audio Team GmbH
Produktabteilung
Paul-Ehrlich-Str. 28-30 G3
63322 Roder mark

Richten Sie Ihre schriftliche Anfrage mit genauem Namen und Adresse,
sowie Serien-Nummer |hres Instruments und Bezugsquelle (Handler) an
diese Adresse. Die Zustellung kann 2 - 3 Wochen dauern.
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KS-32 Bedienungsanleitung

KS-32 MIDI-Implementations-Liste

MODEL: KS-32 MIDI Implementation Chart Version: 1.0
Function... Transmitted Recognized Remarks
Basic Default 1 1
Channel Channel 1-16 1-16
Default 1 1, 3, 4, Multi memorized
Mode Messages X X (Global Controllers
Altered X X in MONO Mode)
Note )
Number True Voice 21-108 21-108
Velocity Note ON @) @)
Note OFF @) X
After Key's X O
Touch Ch's O @)
Pitch Bender @) @)
1-95 XCtrl programmable
0 Bank Select MSB 0 Bank Select MSB
1 Mod Wheel 1 Mod Wheel
4 Foot 4 Foot
6 Data Entry * * after 100 & 101 is received
Control 7 Volume 7 Volume
Ch ange 32 Bank Select LSB 32 Bank Select LSB
64 Sustain 64 Sustain
66 Sostenuto 66 Sostenuto
71 Timbre Parameter 71 Timbre Parameter
72 Release Parameter 72 Release Parameter
100 Registered Param Select 100 Registered Param Select
101 Registered Param Select 101 Registered Param Select
Pro
Chagnge True # 0-127 0-119,123-127
System Exclusive @) @)
System : Song Pos @) @)
Common . Song Sel @) @)
: Tune X X
System : Clock Q Clock QO Clock
Real Time :Commands QO start, Stop, Cont QO start, Stop, Cont
Aux : Local On/Off X X
Mes- : All Notes Off X X
sages : Active Sense X X
: Reset X X
Notes

Mode 1: OMNI ON, POLY
Mode 3: OMNI OFF, POLY

Mode 2: OMNI ON, MONO
Mode 4. OMNI OFF MONO

O : YES
X :NO




K S-32 Parameter-Referenz - Standar d-Sounds

| Edit Sound Taste I

= { Song Seq Track Quantize Mute Store
Locate Control Click Cmds Cmds Cmds Track Tracks Effects Seqs
Store
Wave Pitch Envl LFO Filters Env2 Amp Output Effects Sounds
BankSet Internal ROM Card A Card B Drums Drums
- EHCEHEEDEDEDERED o e
I select 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

[ T ==em

Volume Output Key Trans- Channel MIDI Pressure  Sustain
Pan Bus Range pose Program  Status Type Pedal

Timbre Release

Um die Standar d-Sounds-M ode-Par ameter zu erreichen:

* Driicken Sie die grof3e Edit Sound-Taste. Die LED dartiber leuchtet.

* Driicken Sie eine schmale Bank-Taste (erste Stelle der Zahl) und dann eine breitere
Screen- Taste (zweite Stelle der Zahl), um folgende Parameter anzuwéhlen:

Wave-Bank Env 2 Bank

00-Select VOICE/Voice Status 50-Leve/Time

01-Wave Clasg/Individual Wave 51-Level Veocity/Attack Ve./Vel. Curve
02-Delay Time/Direction 52-Mode/K eyboard Tracking

03-Start Index/Mod Source and Amount  53-Sdlect Defaults
04-Voice Restrike Decay Time

05-Change Sound Mode Amp-Bank

60-Level/Time
Pitch-Bank 61-Level Velocity/Attack Vel./Vel. Curve
10-Oct/Semi/Fine 62-Mode/K eyboard Tracking

11-Envl/LFO/Mod Source and Amount 63-Select Defaults
12-Keyboard Pitch Tracking

13-Glide/Glide Time Output-Bank

70-Vol/Boost/Mod Source and Amount
Env 1-Bank 71-Keyboard Scale Amount/Key Range
20-Level/Time 72-Output Bus/Priority

21-Level Velocity/Attack Vel./Vel. Curve 73-Pan Location/Velocity Window
22-Mode/K eyboard Tracking
23-Select Defaults Effects-Bank

Variiert je nach gewdahltem Effekt.

L FO-Bank

30-LFO Speed/Noise Rate Store-Sounds-Bank
31-Level/Delay/Mod Source 90-Press ENTER to Store Sounds Screen
32-Wave/Restart

Filters-Bank

40-Filter 1/Filter 2

41-Filter Cutoff 1 Frequency/Envelope 2
42-FC1 Keyboard/Mod Source and Amount
43-FC2 Cutoff/Envelope 2

44-FC2 Keyboard/FC1 Mod —> FC2

Hinweis: Es gibt noch einen anderen Weg, die Parameter zu erreichen, indem Sie
einfach die entsprechende Bank-Taste so oft drticken, bis der gewiinschte
Parameter erscheint.




K S-32 Parameter -Referenz - Sequenzen/Pr esets

[ Edit
Locate  Control Click i & Tok  Qytee e, Effects Sstgges Edit S eq /Preset
N
Store Taste
Wave Pitch Envl LFO Filters Env2 Amp Output Effects Sounds
3 Edt
Internal ROM CardA  CardB Drums Drums Track
D —————
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 select Layer
Lock

Volume Output Key Trans- Channel MIDI Pressure  Sustain
Pan B

US Range pose Program Status Type Pedal Timbre Release

Um die Sequences/Pr esets-M ode-Parameter zu erreichen:

* Driicken Sie die grof3e Edit Seg/Preset-Taste. Die LED dartiber leuchtet.

* Driicken Sie eine schmale Bank-Taste (erste Stelle der Zahl) und dann eine breitere
Screen- Taste (zweite Stelle der Zahl), um folgende Parameter anzuwahl en:

L ocate-Bank
00-Sequence/Song L ocation
01-Sequence/Song Punch In
02-Sequence/Song Punch Out
03-Auto Punch/Tempo

Control-Bank

10-L oop/Countoff

11-Step Entry/Record

12-Auto Punch/Clock

13-Song uses effect from:
14-Song Edit Tracks Displayed
15-Prompt to Save Changes
16-Total Sequencer Free Memory
17-Reinitialize Sequencer

Click-Bank
20-Click/Interval

21-Click Volume/Click Pan
22-Tempo

Song-Commands-Bank
30-Create SONG/Pset
31-Copy Song

32-Erase SONG/Pset
33-Song Information
34-Rename SONG/Pset
35-Copy Preset Data
36-Edit Song Steps

Seq Commands-Bank
40-Create SEQ/Pset
41-Copy Sequence
42-Erase SEQ/Pset
43-Sequencer Info
44-Rename SEQ/Pset
45-Copy Preset Data
46-Append Sequence
47-Change Length

Track-Commands-Bank
50-Event Edit Track
51-Copy Track

52-Erase Track

53-Merge Track
54-Transpose Track
55-Shift Track

56-Scale Track

57-Filter Events

Quantize-Track-Bank
60-Quantize Track

Mute-Tracks-Bank
70-Track Mute Status

Effects-Bank
Variiert je nach gewahltem Effekt.

Store-Segs-Bank
90-Press ENTER to Store Sequences to
a Card.

Hinweis: Es gibt noch einen anderen Weg, die Parameter zu erreichen, indem Sie
einfach die entsprechende Bank-Taste so oft driicken, bis der gewiinschte

Parameter erscheint.




K S-32 Parameter-Referenz - Drum Sounds

| Edit Sound Taste I

= { Song Seq Track Quantize Mute Store
Locate Control Click Cmds Cmds Cmds Track Tracks Effects Seqs
Store
Wave Pitch Envl LFO Filters Env2 Amp Output Effects Sounds
BankSet Internal ROM Card A Card B Drums Drums
- EHEEHEEDEDEDERED o
D select 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

[ T ==em

Volume Output Key Trans- Channel MIDI Pressure  Sustain
Pan Bus Range pose Program  Status Type Pedal

Timbre Release

Esgibt zwei Methoden, um in den Drum-Edit-M ode zu kommen:

» Change-Sound-Mode-Befehl — Das ist die Standard-Methode, um zwischen dem
Drum-Sound-Edit-Mode und dem Standard-Sound-Edit-Mode umzuschalten. Der
Befehl liegt auf dem Screen 05 in beiden Edit-Modes.

* Sound-Anwahl — Eine zweite Methode, um zwischen den beiden Modes hin- und
herzuspringen, ist einfach verschiedene Sounds anzuwahlen. Der aktuelle Sound
bestimmt den Edit-Mode. Sie kénnen den Drum-Sound-Edit-Mode erreichen, indem
Sie einen Drum-Sound anwéhlen (Bénke 8 und 9, Screens 0 bis9) und dann die grol3e
Edit-Sound- Taste driicken.

* Driicken Sie eine schmale Bank- Taste (erste Stelle der Zahl) und dann eine breitere
Screen-Taste (zweite Stelle der Zahl), um folgende Parameter anzuwahl en:

Wave-Bank Filters-Bank
00-Current Key No./Key Range/Wave Name 40-Filter Cutoff/Vel. Level Control
01-Wave Class¥Wave Name

02-Direction

03-Clear Key Map
04-Set Default Map
05-Change Sound Mode

Pitch-Bank
10-Octave/Semitone/Fine Tune
11-Keyboard Pitch Tracking

Envl1-Bank
In dieser Bank gibt es keine Parameter

L FO-Bank
In dieser Bank gibt es keine Parameter

Env2 Bank
In dieser Bank gibt es keine Parameter

Amp-Bank
60-Gate Time/Release Time

61-Level Veocity Control/Mode

Output-Bank
70-V olume/Boost/Pan

71-Output Bus/Velocity Curve

Effects-Bank
Variabel je nach Effektprogramm.

Store-Sounds-Bank
90-Press ENTER to Store Soundsto a
card.

Hinweis: Es gibt noch einen anderen Weg, die Parameter zu erreichen, indem Sie
einfach die entsprechende Bank-Taste so oft drticken, bis der gewlinschte

Parameter erscheint.




K S-32 Parameter-Referenz - Effekte

] Edit

Sound Se

Sor‘ljg
Locate Control Click Cmds Cmds

Wave Pitch Envl LFO Filters

Track
Cmds

Env2

O edt

Sei/Preset

Mute

Quantize Store
Track Tracks Effects Segs

Store

Amp Output Effects Sounds

Card A Card B

Drums Drums

| Edit Seqg/Preset Taste |

| Edlt Sound TaSte I Internal ROM
Bank Tasten

2

5

6 7 8 9

e | GDEDEDEDGDIDEDEDERED

Channel
Program

Trans-
pose

Key

Output
Range

Volume
Pan Bus

MIDI

Status

Sustain
Pedal

Pressure

Type Timbre Release

Um die Effekt-Parameter im Edit-Sound-Mode zu erreichen:
* Driicken Sie die Edit Sound-Taste. Die LED dartber leuchtet.

* Driucken Sie die Effects- Taste (Bank 8), dann eine Screen-Taste (zweite Stelle der

u.A. Kurzwahl-Nummern) um folgende Parameter zu erreichen.

Im Sequences/Presets-M ode erreichen Sie diese Parameter Uber Edit Seq/Preset,

Effects (Bank8) und eine der Screen-Tasten.

CONCERT-REVERB

HALL-REVERB

ROOM REVERB

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix

81-Decay Time/Diffusion

82-Detune Rate/Detune Depth

83-HF Damping/HF Bandwidth

84-Low Frequency Decay

85-Modulation Destination/Mod Source/Amount

WARM-CHAMBER

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix

81-Decay Time/Diffusion

82-Detune Rate/Detune Depth

83-HF Damping/HF Bandwidth

84-Modulation Destination/Mod Source/Amount

8-VOICE-CHORUS

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix
81-Chorus Rate/Chorus Depth

82-Chorus Center/Feedback

83-Modulation Destination/Mod Source/ Amount

CHORUS + REVERB

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix

81-Decay Time/HF Damping

82-Chorus Rate/Chorus Depth

83-Chorus Center/Feedback

84-Chorus Level

85-Modul ation Destination/Mod Source/ Amount

FLANGER+REVERB 1
FLANGER+REVERB 2

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix
81-Decay Time/HF Damping

82-Flange Rate/Flange Depth

83-Flange Center/Feedback

84-Flange Level/Input Invert

85-Mod Destination/Mod Source/Amount

PHASE-SHIFTER

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix
81-Phase Rate/Phase Depth

82-Phase Center/Feedback

83-Stereo Cross - Feedback

84-Phaser Level/Input Invert

85-Mod Destination/Mod Source/Amount

PHASER + REVERB

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix
81-Decay Time/HF Damping

82-Phase Rate/Phase Depth

83-Phase Center/Feedback

84-Phaser Level/Input Invert

85-Mod Destination/M od Source/Amount

ROTARY SPKR+REVB

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix
81-Decay Time/HF Damping
82-Slow Speed/Fast Speed

83-Rotor Center/Rotor Depth
84-Speed Mode/Mod Source

DIST+CHORUS+REVB

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix
81-Decay Time/Dist Level

82-Chorus Rate/Chorus Depth

83-Chorus Center/Feedback

84-Chorus Level

85-Mod Destination/Mod Source/ Amount

CMPRSS+DIST+REVB

80-Effect Selector/FX1 Mix/FX2 Mix
81-Decay Time/HF Damping

82-Flange Rate/Compression
83-Distortion Level In/Out

84-Reverb to Compression Feedback
85-HiPass Cutoff/L oPass Cutoff

86-Mod Destination/Mod Source/Amount




KS-32 Parameter-Referenz - Edit-Track & SystemeM DI

|Bank Tasten | [ Edit Track Taste |
O, O: O 0. R

]
Song Seq Track Quantize Mute Store Seq %ﬂ",ese(
Locate Control Click Cmds Cmds Cmds Track Tracks Effects Seqs -
Store " -
Wave Pitch Envl LFO Filters Env2 Amp Output Effects Sounds

o5 a6 O7 0O 8

Make
. Default P
O kit efault Preset

Internal ROM Card A Card B Drums Drums Track “
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Scect Layer
Lock Record  Stop Play E stemsMIDI

Volume Output Key Trans- Channel MIDI Pressure  Sustain Continue ’
Pan Bus Range pose Program  Status Type Pedal Timbre Release
Screen Tasten |System°MIDI Taste I

Um die Edit-Track-Mode-Parameter zu erreichen:

* Dricken Sie die kleine Edit-Track-Taste (Kurzwahl Bezeichnung: ET). Die LED Uber
der Edit-Track- Taste leuchtet auf, zusammen mit der Edit Seg/Preset LED.

» Mit den grofReren Screen-Tasten erreichen Sie dann folgende Parameter:

Edit-Track-Parameter
ETO-Track Volume/Pan
ET1-Track Output Bus Routing
ET2-Track Key Range
ET3-Track Transpose
ET4-Track MIDI Channel/Program Number
ET5-Track MIDI Status
ET6-Track Pressure Type
ET7-Track Sustain Pedal Enable
ET8-Track Timbre

ET9-Track Release

Hinweis: Es gibt noch einen anderen Weg, die Parameter zu erreichen, indem Sie
einfach die Edit-Track-Taste so oft drticken, bis der gewiinschte Parameter
erscheint.

Um die SystemeM I DI -Parameter zu erreichen :

* Driicken Sie die grofie SystemeM|I DI - Taste (Kurzwahl Bezeichnung SM). Die LED
Uber der Taste leuchtet auf.

» Wahlen Sie mit den grof3en Screen-Tasten folgende Parameter an:

SystemeM | DI -Par ameter

SMO-Master Tune/Global Bend Range

SM1-Touch Curve/Pressure Threshold

SM2-Foot Switch Left/Foot Switch Right

SM 3-Foot Pedal Mode/V oice Muting

SM4-Base MIDI Channel/Base Channel MIDI Status

SM5-Base Channel Pressure Type

SM6-MIDI Mode/External MIDI Controller Number

SM7-MIDI Controllers/Program Change SM8-System Exclusive/Song Select
SM9-MIDI Track Name/MIDI Loop

Hinweis: Es gibt noch einen anderen Weg, die Parameter zu erreichen, indem Sie
einfach die SystemeM| DI -Taste so oft drlicken, bis der gewiinschte Parameter
erscheint.
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