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HASZNALATI UTASITAS

Koszonjuk, és gratuldlunk, hogy a Roland Fantom S /Fantom S-88-at
valasztotta.

A késziilék hasznalatba vétele el6tt gondosan olvassa végig a ,,FONTOS
BIZTONSAGI ELOIRASOK” (2. oldal), a ,KESZULEK BIZTONSAGOS
HASZNALATA” (3. oldal) és a ,FONTOS TUDNIVALOK” (4. oldal)
fejezeteket. Ezekben fontos informaciokat talal a késziilék helyes
miikodtetésére vonatkozéan. Tovabba, annak érdekében, hogy az uj
késziillék minden tudasat elsajatitsa, javasoljuk a Hasznalati Utasitas
végigolvasasat. A Hasznalati Utasitast tegye el a késébbi hivatkozasok
esetére is.

Ez a hasznalati Utasitas egyarant vonatkozik a Fantom S-re és a Fantom S-
88-ra. A sz6vegben a Fantom S kifejezéssel mindkét modellre utalunk. Ha On
Fantom S-88-cal rendelkezik, akkor a Fantom S-t, nyugodtan olvassa Fantom
S-88-nak.
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FIGYELEM: AZ ELEKTROMOS ARAMUTES
ELKERULESE ERDEKEBEN NE TAVOLITSA EL A
KESZULEK BURKOLATAT. FELHASZNALO ALTAL
JAVITHATO ALKATRESZEK NEM TALALHATOK A
HANGSZEBEN. A JAVITASI MUNKAKKAL MINDIG
FORDULJON SZAKEMBERHEZ.
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Az egyenlészaru haromszogben talalhato villam
szimbélum figyelmezteti a felhasznalot a késziilék
belsejében talalhaté szigeteletlen veszélyes
aramra, mely elég nagy ahhoz, hogy az
elektromos aramiités veszélyét rejtse magaban.

Az egyenlészari haromszogben talalhato felkialto
jel, figyelmezteti a felhasznalét arra, hogy a
késziilékhez tart6z6 leirasban fontos miikodési és
karbantartasi leirasokat talal.

AZ INSTRUKCIOK A TUZ ES AZ ELEKTROMOS ARAMUTES VESZELYERE, ILLETVE A SZEMELY!
SERULESEKRE VONATKOZNAK.

FONTOS BIZTONSAGI ELOIRASOK
KERJUK AZ ELOIRASOK MEGTARTASAT

FIGYELEM - Elektronikai cikkek hasznalatakor alap 6vintézkedések betartasa sziikséges, lasd a kdvetkezoket:

Olvassa el az instrukciokat.
Tartsa be az instrukcidkat.
Kovesse az instrukciokat.

A késziilék hasznalata el6tt kérjik, olvassa el az

Osszes el6irast.
Ne hasznalja a késziiléket viz kozelében.
Csak szaraz ruhaval tisztitsa a hangszert.

A hangszert ugy helyezze el, hogy az elhelyezés ne

gatolja a készllék megfelel6 szell6zését.

A késziléket héforrasoktol — radiator, hésugarzo,

sth. — tavol helyezzik el.

Ne vegye figyelmen kivil a polarizalt, vagy foldelt
tipusu aljzat biztonsagi céljat. Ha a csatlakozé nem
illeszkedik a fali aljzatba, hivjon egy villanyszerel&t
és vele cseréltesse ki a dugot. A késziléket csak
olyan daramforrashoz csatlakoztassa, amilyent a
vagy amilyen a

mikdodési el6irasok leirnak,
terméken fel van tiintetve.

10.

11.

12.

13.

Amennyiben hosszabb ideig nem haszndlja a

készlléket, ajanlatos kihdzni a halézati kabelt a fali

aljzatbal.

Ugyeljink arra, hogy semmilyen targy illetve

folyadék ne keriljon a készilék belsejébe, annak

nyilasain keresztiil.

A készlléket a kovetkezb

szakképzett szerel6 javithatja:

A. A halézati kabel vagy aljzat meghibasodott,
vagy

B. Ha a készilék belsejébe valamilyen targy vagy
folyadék kerllt, vagy

C. Akészilék megazott, vagy

D. A készilék mikédése nem normdlis, vagy
valtozas jelei mutatkoznak, vagy

E. Ha a készulék leesett, vagy belseje megsértilt.

A felhasznaléi karbantartasban leirtakon talmendéen

ne kisérelje meg sajat maga javitani a hangszert.

esetekben csak




A KESZULEK BIZTONSAGOS HASZNALATA

INSTRUKCIOK A TUZ, ARAMUTES ES SZEMELY| SERULESEK MEGELOZESERE.

A WARNING és CAUTION figyelmeztetékrol:

Olyan instrukcidk esetén hasznaljak,
WARNING | melyek figyelmeztetik a felhasznalét,
hogy a készilék helytelen
hasznalata sulyos sériilésekhez,
vagy halalhoz vezethet.

Figyelmezteti a felhasznalot a sériilés
vagy anyagi karosodas veszélyére a
CAUTION | késziilék helytelen hasznalata esetén.

* Az anyagi karosodas vonatkozik az
otthonra és annak felszereléseire,
valamint a haziallatokra is.

A szimbolumokrol:

A A szimbolum, fontos instrukciokra és veszélyek-
re figyelmezteti a hasznalét. A szimbolum
specifikus jelentését a haromszogben talalhato
jelkép hatarozza meg. A baloldalon lathaté jelkép
esetében ez altalanos figyelmeztetést jelent.

A © szimbd6lum olyan dolgokra figyelmezteti
a hasznalot, melyek tilosak. A tiltott dolog
szimbdluma a kor kozepében talalhato.

A ® szimbolum olyan dolgokra figyelmez-
tet, amiket mindig végre kell hajtani.

MINDIG FIGYELJEN A KOVETKEZOKRE

WARNING

WARNING

A készilék hasznalata el6tt olvassa el az alabbi
instrukciokat és a Hasznalati Utasitast.

Ne nyissa fel a késziiléket, és ne végezzen semmiféle
bels6 modositast rajta.

Mindig olyan helyre helyezze a késziiléket, amelynek
felllete sima és stabil. Soha ne helyezze olyan
allvanyra, amely billeg, vagy, amelynek fellilete délt.

Ne tekerje, vagy hajlitsa meg tulsagosan a haldzati
kabelt, és ne helyezzen ra nehéz targyakat. Ezzel
ugyanis a kabel sérilhet, ami zarlathoz vezethet. A
sérilt kabel tiiz és aramutés veszélyes.

Gyermekes csaladokban mindig legyen szll6i felligyelet,
amig a gyermek el nem sajatitja a késziilék biztonsagos
mikodtetésének minden csinjat.

Védje a hangszert az er6s behatasoktol.
Ne dobja le azt.

Ne kosse a készilék halozati kabelét tul sok masik
berendezéssel egy konnektorba. Legyen kiiléndsen
6vatos, ha hosszabbitét hasznal — a hosszabbitoba
kotott késziilékek altal hasznalt 6sszes aram nem
haladhatja meg a hosszabbité  aramaranyat
(watt/amper). A tulsdgosan nagy terhelés
kovetkeztében a kabel szigetelése felmelegedhet és
athuzhat.

Miel6tt kilféldon haszndlna a hangszert, konzultaljon a
legkdzelebbi  Roland  szervizzel vagy Roland
kereskedével.

Ne tekerje, vagy nyujtsa nagyon a halézati kabelt, és ne
helyezzen ra nehéz targyakat. Ez ugyanis a kabel
meghibasodasahoz és akar révidzarlathoz is vezethet. A
hibas kabelek tiz és aramités veszélyesek.

A készilék akar egymagaban, akar mas erdsitékkel,
fejhallgatokkal vagy hangszoérokkal egyitt, olyan
hanger6 szintek elballitasara képesek, amelyek allando
hallaskarosodashoz vezethetnek. Ne mikodtesse a
hangszert hosszu ideig nagy hangerén. Ha barmiféle
hallasromlast, vagy fllcsengést tapasztal, azonnal
fliggessze fel a készilék hasznalatat, és konzultaljon
egy fiil szakorvossal.

Ne hagyja, hogy barmilyen folyadék, vagy targy kerdljon
a hangszer belsejébe.

Soha ne hasznalja a készlléket olyan helyen, ami:
e nedves (flirdészoba, vizes padld, stb.)

vizes, vagy

esbnek van kitéve, vagy

poros, vagy

nagyon nagy razkédasnak van kitéve



WARNING CAUTION

Ne kisérelie meg 6nalléan javitani a hangszert, vagy Csak a meghatarozott bdvité panelt installalja (SRX
alkatrészeket cserélni benne, (hacsak a hasznalati széria). Csak a megadott csavarokat tavolitsa el (203.
utasitdas nem ad instrukciét erre). Minden javitassal 0.).

kapcsolatos kérdéssel forduljon a legkdzelebbi Roland ...

keresked6hoz, vagy szervizhez.

............................................................................ Ha eltavolitia az optikai aljzatok véddékupakjat, tegye
azokat biztonsagos helyre, nehogy kisgyermek elérje és

Miel6tt kllféldon hasznalna a hangszert, konzultaljon a véletlendl lenyelje.

legkdzelebbi Roland partnerrel, vagy Szervizzel.

A Dboévité kartya (SRX széria, 203. o0.) be és
kihelyezésekor mindig kapcsolja ki a késziléket és
hiuzza ki a halézati kabelt.

NE JATSSZON LE CD-ROM lemezt hagyomanyos
audio CD lejatszon. A keletkez6 hang olyan
hangerészintet eredményezhet, ami tartés
hallaskarosodashoz vezethet. A hangszérék, vagy
egyéb berendezések sériilése is felléphet.

CAUTION

Bedugaskor és kihuzaskor soha ne a kabelt rangassa,
mindig a csatlakozé6t megfogva torténjen a
csatlakoztatas.

A készUléket mindig csak Roland allvannyal hasznalja
(KS-12 / FantomS, KS-17 /Fantom S-88). Egyéb
allvanyok hasznalata instabilitdshoz vezethet.

Az dllvany hasznalata elétt olvassa el annak hasznalati
utasitasat.

Probalja meg évni a kabeleket a megtoréstél. Tovabba
ugy helyezze el a kabeleket, hogy gyermek ne tudja
elérni azokat. Tovabba soha ne gatolja a hangszer
hitését.

Soha ne nyuljon vizes kézzel a halézati kabelhez, vagy
dugohoz kihuzas és bedugas kdzben.

A hangszer tisztitasa el6tt kapcsolja ki azt, és huzza ki a

halozati kabelt. A hasznalati utasitasban megjelené képernyé képek

........................................................................... a gyari beallitasokon alapulnak. Azonban iigyeljen
ra, hogy Dbizonyos esetekben eltéréseket

Amennyiben a kornyéken villamlasra lehet szamitani, tapasztalhat a gyari beallitasokhoz képest.

hiuzza ki a halézati kabelt a fali aljzatbdl.




FONTOS TUDNIVALOK

A ,,FONTOS BIZTONSAGI ELOIRASOK” (2. 0.) és a
A KESZULEK BIZTONSAGOS HASZNALATA” (3. o.
cimii fejezetekben leirtak mellett kérjiik, tartsa meg a
kovetkezoket is:

Aramforras

. Ne haszndlia a késziléket egy aramkorén olyan
berendezésekkel, amelyek halézati zajt produkalnak; mint
példaul az elektromos motorok, vagy a valtakoz6 fény
rendszerek.

e  Miel6tt a hangszert mas berendezésekhez csatlakoztatna,
kapcsolja ki az 6sszes késziiléket. Ezzel megel6zheti az
esetleges hibas mikodéseket, illetve a hangszorék
sériilését.

Elhelyezés

e A késziléket végerSsitbk (vagy egyéb nagy
transzformatort tartalmazé berendezések) kozelében
hasznalva halézati zaj keletkezhet. A  probléma
megsziintetéséhez, valtoztassa meg a késziilék iranyat,
vagy helyezze azt tavolabb az interferencia forrasatol.

e A készilék zavarhatia a radid és televizibadast. Ne
hasznalja a hangszert ilyen vevék kdzvetlen kdzelében.

. Zaj keletkezhet, ha vezeték nélkili késziilékeket, mint
példaul mobil telefon, miikddtetlink a hangszer kdzelében.
llyen zaj keletkezhet hivas inditasakor, fogadasakor, vagy
beszélgetés kdzben. Ha ilyen zajt tapasztal helyezze
tavolabb a mobil telefont a hangszertdl, vagy kapcsolja ki
azt.

. Ne tegye ki a hangszert direkt napfényhatasnak, és ne
helyezze h6t sugarzo berendezések kdzelébe, tovabba ne
hagyja zart autd belsejében. Tartés hé deforméalhatja és
elszinezheti a hangszert.

e  Amikor egymas utan két nagyon eltéré hémérsékletl és
nedvességtartalmu helyen hasznalja a hangszert, akkor
lecsapodasok keletkezhetnek a késziilék belsejében. Ha
igy hasznalja a hangszert, az kénnyen meghibasodhat.
Ezért a készilék haszndlata el6tt varjon par érat, mig a
lecsapodas elparolog.

e Na hagyjon targyakat a hangszer tetejen. Ez
meghibasodashoz vezethet, példaul egyes billentylik nem
fognak megszoélalni.

Karbantartas

e A mindennapos tisztaskor torélje at a hangszert puha,
szaraz, vagy vizzel enyhén benedvesitett ruhaval. A
makacsabb szennyezédések eltavolitdsara hasznaljon
finom, nem roncsol6 tisztitészert. Utana mindig tordlje at a
hangszert egy puha, szaraz ronggyal.

. Soha ne hasznaljon benzint, alkoholt, vagy barmilyen
egyéb olddszert, mert ezek eldeformalhatjak, elszinezhetik
a késziiléket.

Tovabbi évintézkedések

e A készllék meghibasodasa, vagy helytelen hasznalata
soran a memodriatartalom visszaallithatatlanul elveszhet. A
fontos adatok elvesztése elleni védekezésre javasoljuk,
hogy idénkénti készitsen masolatot a memoria tartalomrol
egy memoria kartyara.

e  Sajndlatos modon, a késziilék memorigjaban tarolt,
egyszer mar elveszitett adatok tébbé nem allithatok
vissza. A Roland Corporation nem vallal felelésséget az
ilyen tipust adatveszteségekért.

. Soha ne Uisse meg, vagy nyomja meg erdsen a kijelzét.

e  Kabelek kihuzasakor és bedugasakor ne a kabelnél fogva
hizza azt, hanem a csatlakozét megfogva térténjen a
kihuzas és a bedugas. Ezzel megel6zheti a révidzarlatok
kialakulasat és a kabelek sérilését.

o  Normalis miikodés kdzben a késziilék kis mennyiségi hét
termel.

e A szomszédok nyugalmanak érdekében Ugyelien a
hangerére. Ha fejhallgatot hasznal, nem kell térédnie az
On kordl élékkel.

e A készulék szdllithsakor helyezze vissza azt a gyari
dobozaba, vagy hasznaljon megfeleléen védéd tokot.

. Csak a megadott expression pedalt hasznalja (DP-8; kilon
megvasarolhato). Egyéb expression pedalok hasznalata
meghibasodashoz vezethet.

e A csatlakoztatdsra a Rolandnal beszerezheté kabeleket
haszndlja. Ha mas kabelt hasznal, Ugyelien a
kévetkezokre:

e Egyes kabelek ellenallast tartaimaznak. A Fantom S
csatlakoztatasara ne hasznaljon ilyen kabeleket. Az
ellenallast tartalimazé kabelek hasznalatakor ugyanis
eléfordulhat, hogy nagyon alacsony lesz a jelszint,
vagy egyaltalan nem fogunk hallani semmit. A kabel
jellemz6irdél annak gyartojatol érdeklédjon.

Miel6tt hasznalna a kartyakat

. Ovatosan tolja be teliesen a meméria kartyat — hogy az
biztosan alljon a helyén.

ot

iy

e Soha ne érintse meg a memoria kartya érintkezéit.
Tovabba Ugyelien ra, hogy az érintkez6k ne
koszolddjanak.

A CD-ROM-ok kezelése

¢ Ne érintse, vagy karcolja meg a CD lemez fényes oldalat.
A sérilt, vagy koszos CD-ROM lemezek olvasasa
nehézkessé valhat. Tartsa tisztan a CD lemezeit,
kommersz CD tisztit6 segitségével.

Jogvédelem

. Egy harmadik fél tulajdonaban all6 jogvédett munka (zenei
kompozicié, vided, radidadas, nyilvanos eléadas, stb.)
egészének, vagy egy részletének jogtalan felvételét,
terjesztését, eladasat, kdlcsdnadasat, nyilvanos el6adasat,
radiéban torténd lekdzlését, stb. a torvény binteti.

e Ne haszndlja a késziiléket olyan célra, mellyel sértheti egy
harmadik fél szerz6i jogait. A Roland nem vallal
felelésséget semmilyen az On  &ltal a késziilék
segitségével végrehajtott jogsértésért.
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F6bb tulajdonsagok

Gyors zenekészités

A Fantom-S nevében taldlhaté ,S” betli a hangszer studié
alkalmazasara, valamint sampling képességeire utal.
Kulénleges figyelmet forditottunk a belsd& hangszinek
valtozatossagara és minéségére. A belsd hangszinek széles
skalaja tovabb bdvithetd maximadlisan 4 db SRX tipusu
bévité panel behelyezésével. Tovabba alkalmazhatia a
sampling (mintavételezés) funkcidkat a sajat hangzasok
létrehozasahoz. Egy igen hatékony szekvenszer és szamos
zenei kreativitast el6segitd performance funkcié keriilt a
hangszerbe, mely meggyorsitjiak és hatékonnya teszik a
zeneiras és készités folyamatat.

Egy nagy méretli LCD kijelz6 tajékoztat minket a miveleti
allapot minden részletérdl. Példaul a Mixer (keverd) képernyd,
mutatja az egyes Part-ok hangerd, panorama és effekt kildési
szint bedllitasat, éppugy, mintha az egy studio keverdn lathato.
Ujonnan szintetizator
hangok

A teliesen Uj hulldmforma ROM fejlesztésénél egyetlen cél
lebegett a szemink el6tt: maximalis inspiraciét nyujtani a
miivész felé. A Fantom-S egy cslcsminGségll szintetizator
hanggeneratort tartalmaz. A legsziikségesebb hangokat, mint
a vonosok és zongorak még tovabb fejlesztettik, tovabba
olyan Uj hangszinek kerliltek a késztilékbe, melyek elbrevetitik
a jové zenéjének igényeit.

kifejlesztett

Nagy teljesitményii sampler

A Fantom-S tartalmaz egy kivalé 44.1kHz-es samplert. A
mintavett audio adatok, ugyantgy hulldmforma adatokként
hasznalhaték, mint a belsé, vagy a bévité panelen (SRX
sorozat) taldlhaté hangszinek, a sajat hangzasok
létrehozasakor. A Multisample mintak is tdmogatottak. A minta
manipulalasat szolgald funkcidk garmadaja, mint a Chop és a
Normalize, vetekszenek egy dedikalt sampler képességeivel.
Alapbdl 32 megabdjtnyi mintavételezési memodria  all
rendelkezésiinkre, amely DIMM modulok behelyezésével 288
megabaitra bévithetd.

Skip-back sampling funkcio

A Fantom-S folyamatosan képes rogziteni jatékunkat. Ezutan
kivaghatunk az el6z6 jatékunkbdl egy par ttemes frazist, majd
azt visszajatszhatjuk a padokon keresztlil. Ez az egyedulallé
funkcié kivaldan alkalmas improvizacidink felvételére, és
szamos egyéb szituacidban alkalmazhato.

Beépitett 16-savos szekvenszer

Egy nagy felbontast 16-savos szekvenszer kerlilt beépitésre.
Az olyan funkciok, mint példaul a Loop felvétel, mely lehet6vé
teszi minden egyes Part non-stop felvételét, mind a kreativ
gondolkodast tamogatjgk. Az adatok bevitele utan, a nagy
LCD kijelzének kdszonhetben, grafikusan is szerkeszthetjiik a
sav adatokat.

Dinamikus Pad bank

A Fantom-S tartalmaz egy dinamikus Pad bankot, amely
velocity és aftertouch érzékeny. Ezeket hasznalhatjuk trigger
padokként, kedvenc hangszineink megszolaltatasara, vagy
RPS szekvencia frazisok megszdlaltatasara, vagy a skip-back
samplinggel mintavett frazisok hozzarendelésére. Egy masik
otlet: egy loop frazisbol felszeletelt ritmus hangok,
hozzarendelhet6k a padokhoz, és valésidSben bejatszhatok a
szekvenszerbe.

Mastering funkciok

78 (a Fantom-S-nél: 77) kulonféle multi-effekt, kérus és
zengetd érheté el. Mivel a zenekészités utolso
lépéseként nélkulozhetetlen mastering effektek is
rendelkezésre dllnak, igy olyan minéségli dalokat
készithetlink, melyek megfelelnek a CD mindség
eléirasainak.

USB csatlakozas szamitéogépre, és

SmartMedia tamogatas

A Fantom-S egyetlen USB kabelen keresztil
csatlakoztathatéd szamitogéphez, mely lehetévé teszi
példaul audio adatok importalasat és exportalasat.

A Fantom-S88 Piano madja
A Fantom-S88 88 hangos kivaléd kalapacsmechanikas
billenty(izettel rendelkezik, tovabba egy Piano (zongora)
maéddal, melynek segitségével egyetlen gombnyomassal
zongorava alakithatjuk hangszeriinket.

V-LINK funkcio

A V-LINK lehetévé teszi a zene és képek
szinkronizalasat, mely a kifejez6készség teljesen (j
formajat  kindlja. Zenélés kozben a valdsidés
vezérlinkkel, mint a D-Beam, vagy a dinamikus padok,
vezérelhetjik a képek megjelenését.

Tartozék Fantom-S Editor/Librarian

A hangszerhez kapott szerkeszt6 és koényvtarazo
software  segitségével,  szamitogépen keresztul
szerkeszthetjik és kezelhetjik a Fantom-S hangszineit.

rGeneréI MIDI \

A General MIDI egy olyan javaslat szett, amely utat nyit
a sajat tervezés korlatain vald tullépéshez, és
szabvanyositia a hangel6allit6 berendezések MIDI
képességeit. A General MIDI szabvanynak megfelelé
hangel6allito berendezéseken és_zenei fajlokon fel van
tintetve a General MIDI logé (@), A General MIDI
logoval jelzett zenei fajlokat barmilyen General MIDI-s
hangeléallité berendezésen lejatszhatjuk, és mindenhol
gyakorlatilag ugyanaz a zenei performance-t kapjuk.

General MIDI 2

A felfelé kompatibilis General MiDI 2 (fiil2)
koévetelmények ott valtak igazan fontossa, ahol az
eredeti General MIDI-t kihagytdk, ezzel kibdvitett
képességeket és nagyobb kompatibilitast biztositva. Az
eredeti General MID| szabvanybdl hianyzé részek, mint
a hangszerkesztés és az effekt kezelés mikéntjei, itt mar
precizen definidltak. Tovabba az elérheté hangok
kibévitésre kerliltek. A General MIDI 2 kompatibilis
hanggeneratorok képesek lejatszani a General MIDI,
vagy a Generadl MIDI2 logét hordozé zenei fajlokat.
Egyes esetekben a hagyomanyos General MIDI forma,
amely nem tartalmazza a kibévitéseket, ,General MIDI
1"-ként jelenik meg, a Generdl MIDI 2-t6l valé

wegkﬁlénbéztetés érdekében. )
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Panel leirasok

Els6 Panel

E
=

1.

D BEAM

A keziink mozgatasaval alkalmazhatunk sokféle effektet
- (98.0.).

ASSIGNABLE
Bekapcsolja a D Beam funkciét a Billentylizet, vagy a
Pad Part-ra. > (98. 0.)

PAD TRIGGER
A padok (tégetése helyett a D Beam vezérivel is
megszdlaltathatjuk a padokat. > 99. 0.)

SOLO SYNTH

A Fantom-S-t egy monofonikus szintetizatorra alakitja.

- (100. 0.)

e A [SHIFT] lenyomva tartasa kézben az egyik
megfelel6 gomb megnyoméasaval érheti el a D
Beam beallitas képernyét.

2.
EXT SOURCE
Kilsé bemenet beadllitasok elvégzése. - (118. 0.)

3.

[VOLUME]

Azt az Osszhanger6t szabalyozza, amely kimegy a
hatlap OUTPUT A (MIX aljzatain, és a PHONES
aljzaton. = (Quick Start; 4. 0.)

[V-LINK]
A V-Link bedllitasok elvégzésére szolgal. > (201. 0.)

x [£8]
REALTIME CONTROL potméterek o
Szamos kulonféle paramétert hozzarendelhetlink ehhez
a négy potméterhez, majd valdsidében moddosithatjuk
veluk a hangzast. > (33. 0.)

A mikodés attél fugg, hogy milyen paramétert, vagy
funkciot rendeltiink a potméterekhez.

ASSIGNABLE kapcsolé [OlIO]
Kilonb6zé  paramétereket  rendelhetiink a  két
kapcsoldhoz a hangzas valdsidés mddositasa

érdekében. > (33. 0.)
A mikodés attél fugg, hogy milyen paramétert, vagy
funkciot rendeltiink a kapcsolokhoz.

[-OCT], [+OCT]
1 oktavos lépésekben transzpondlja a billentylzet
hangmagassagat (-3 - +3 oktav).

[RPS]
Ki/be kapcsolja az RPS funkciét.

5.

Az Arpeggio, Ritmus Pattern, Akkord memoria
funkciokkal kapcsolatos dolgok végrehajtasara szolgal.
- (104. 0., 110. 0., 112. 0.)

[ON/OFF]
Ki/be kapcsolja az Arpeggio-t és a Ritmust.

[ARPEGGIO HOLD]
Ki/be kapcsolja az Arpeggio Hold funkciot.

[CHORD MEMORY]
Ki/be kapcsolja az Akkord Memoria funkciot.

[SELECT/EDIT]
Az Arpeggio, Ritmus és Akkord Memoria beallitasok
elvégzésére szolgal.

[BEAT] (Beat indikator)
A dal tempdjaval szinkronban villog ez az indikator.

6.
Olyan szekvenszer miiveleteket hajt végre, mint a
lejatszas, vagy felvétel.

[RESET]
A dal legels6 ltemének legelejére Iéphetiink vele. >
(138.0.)

[BWD]
Az el6z6 Utem elejére Iéphetlink vele. > (138. 0.)

[FWD]

A kovetkezd item elejére Iéphetiink vele. - (138. 0.)
[Play]

A szekvenszer lejatszasat szabalyozza.

[STOP]

A szekvenszert ledllitja.

Leallitott allapotban, a [SHIFT] lenyomva tartasa kdzben
a [PLAY] megnyomasaval MIDI frissitést (MIDI Update)
hajthatunk végre. > (138. 0.)
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[REC]

A kijelz6 a Felvételi Készenlét (Recording Standby)
ablakra valt. > (142. 0.)

Ha ezt megnyomja felvétel kdzben, akkor a Rehearsal
(gyakorlas) funkci6 aktivalédik. > (145. 0.)

7.

Kijelz6

Az éppen végrehajtas alatt allé miveletrél ad
informaciot.

8.

[MENU]

A MENU nyithaté meg vele. A meni tartalma az aktualis
modtdl figg, amelyben éppen vagyunk.

(11-8]

Szerkesztés kdzben, ezek a gombok szamos funkciot
szolgalhatnak, az aktualis funkcié attél fligg mi van a
kijelzén.

[TEMPO]

A tempét (BPM) dllitja. > (139. 0.)

9.

LCD CONTRAST szabalyzo

A kijelz6 kontrasztjat allitja. > (Quick Start; 5. 0.)
[WRITE]

Ezzel menthetdk el a bedllitasok a bels6 memdriaba,
vagy a memoria kartyara. - (42. o., 66. 0., 96. 0., 134.
0., 168.0.)

[EDIT]

Kulénbdzé beallitasok elvégzése.

[SONG EDIT]

A dal adatok bedllitdsara és szerkesztésére szolgal. >
(138. 0.)

[EFFECTS]

Az effektekkel kapcsolatos beallitdsok elvégzésére
szolgal. Itt végezheti el a mastering beallitasokat is. >
(175. 0.)

10.

[MIXER]

A Performance mod Kever6 képernydjét jeleniti meg. >
(76. 0.)

[LAYER/SPLIT]

A Performance mdd Layer képernydjét jeleniti meg. >
(76.0.)

[PATCH/RHYTHM]

Patch/Ritmus médba Iéphetlink be vele. > (27. 0.)

11.

VALUE kerék

Ezzel médosithatjuk az értékeket. Ha a [SHIFT]
lenyomva tartasa kdzben tekeri a kereket, az értékek
nagyobb Iépésekben valtoznak.

[DEC], [INC]

Az értékek modositasara szolgalnak. Ha az egyik gomb
lenyomva tartasa kdzben nyomja a masik gombot, akkor
az érték valtozasa felgyorsul. Ha a [SHIFT] lenyomva
tartdsa kézben nyomja meg valamelyik gombot, az érték
nagyobb Iépésekben allitodik.

[CURSOR]

Ezekkel mozgathatjuk jobbra / balra /fel / le a kurzor
pozicidjat.

[SHIFT] / [JUMP]

Ezt a gombot mas gombokkal egyitt szoktuk hasznalni,
kilénbdz6 funkciok elvégzésére.

[ENTER]

Ezzel a gombbal hagyhat jova egy adott miiveletet.
[EXIT]

Visszaléphet vele az el6z képernyére, vagy bezarhatja
vele az éppen nyitott ablakot. Bizonyos képernyd
oldalakon ezzel szakithaté meg egy éppen folyamatban
lévé mivelet.

12.

[SAMPLE EDIT]

Ezzel szerkeszthetjik a mintat. > (124. 0.)

[SAMPLE LIST]

A minta listat jeleniti meg. - (122. 0.)

[SAMPLING]

A Sampling meni képernyét jeleniti meg. > (119. o0.)
[SKIP BACK SAMPLING]

Mintavételezi jatékunkat a gomb megnyomasatdl
szamitott adott idétartamon keresztil. - (121. 0.)

[PAD SETTING]

A Pad beallitasokat végzi el. > (19. 0.)

[CLIP BOARD]

Itt tarolhatok el a pad velocity és hangjegy szam (note
number) értékek. > (136. 0.)

[SAVE/LOAD]

Az adatokat menti le / télti be a bels6 memériaba/bél
(19. o.) vagy a sample memdriat (23. o.) a belsé
mem©riaba/bdl, vagy egy meméaria kartyara/rol.

[PAD 1-16]

Ugyanugy szolaltathat meg vele hangokat, mintha azt a
billentylizetrél tenné.

[ROLL]

Ki/be kapcsolja a ,roll” lejatszast. > (135. 0.)

[HOLD]

Ki/be kapcsolja a ,Hold” funkciét (ez kitartja a hangot a
pad felengedése utan is).

13.

Pitch Bend / Modulaciés kar

Ezzel a karral nyujthatia a hangmagassagot, vagy
vibrato effektet alkalmazhat.

14.

Ide helyezheti be a bévité panelt (SRX széria), vagy a
kulén megvasarolt memoriat. A Fantom-S-nél ez a
hangszer aljan talalhaté. - (203. 0.)

15.

[PIANO MODE]

Egy specidlis médba valt at, amely optimalis zongora
jatékhoz. Ez a gomb csak a Fantom-S88-as hangszeren
talalhaté meg. - (197. 0.)
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POWER ON kapcsolo

Ezzel kapcsolhatja ki/be a hangszert. - (Quick Start; 4.
0.)

AC aljzat

Ehhez az aljzathoz csatlakoztassa a kapott halozati
kabelt. > (Quick Start; 3. 0.)

SmartMedia kartya nyilas

Ide helyezhet be SmartMedia kartyat (3.3V-os, max.
128MB).

USB csatlakozé

Ezen a csatlakozon keresztil egy USB kabel
segitségével Osszekotheti a Fantom-S-t a
szamitogéppel. > (184. 0.)

,,,,,, PEDAL
CONTROL HOLD

O O

CTL (CONTROL) PEDAL aljzat

Opcionadlis  expression  peddlokat (DP-8, sth.)
csatlakoztathat ezekhez az aljzatokhoz. Egy kivant
funkciot rendelhet a pedalhoz, példaul szabalyozhat egy
adott paramétert, vagy modosithatja a hangzast, stb.
Tovabba opcionalis labkapcsolét is csatlakoztathat a
hang kitartasa érdekében. - (Quick Start; 27. 0.)

HOLD PEDAL aljzat

Egy opcionalis labkapcsolét (DP sorozat) csatlakoztatva
ehhez az aljzathoz, kitartépedal funkciét érhetiink el. >
(Quick Start; 26. 0.)

Ez beadllithatd ugy is, hogy érzékelije a pedal fél allas
technikakat is. Tehat egy opciondlis expression pedal
(DP-8, stb.) csatlakoztatdsa utan, a pedalt batran
hasznalhatja akar egész finom mdiveletekre is
zongorajaték kdézben. > (33. 0.)

Mot
T™MRU  ouT ~

Ve
NS

MIDI csatlakozok (IN, OUT, THRU)

Ezeket a csatlakozékat hasznalhatjuk mas MIDI
eszkdzokkel valé Osszekapcsolddasra, MIDI lzenetek
kildésére és foqadasara.

DIGITAL OUT
COAXIAL OPTICAL

0 B

DIGITAL OUT csatlakozok

(S/P DIF OPTICAL, S/P DIF COAXIAL)

A Fantom-S optikai és koaxialis digitalis csatlakozét
egyarant tartalmaz (S / P DIF).

Ezeken a csatlakozokon digitalis audio jel (sztered)
megy ki. A kimeneti jel azonos azzal, amely az OUTPUT
A (MIX) aljzatokon jut Ki.

e Az S/P DIF egy digitalis interface formatum, melyet
a fogyasztoi  digitélis  audio  késziilékeknél
alkalmaznak.

AUDIO INPUT

AMDO
R LIMOND) PHONES

00 00000 =

IBALANGE’ID)4> Qo

3 2
INDIVIDUAL

OUTPUT A (MIX) aljzatok (L (MONO), R)

Ezek az aljzatok vezetik ki az audio jelet szteredban a
csatlakoztatott keverére / er8sitére. A mono kivezetésre
hasznalja az L aljzatot.

OUTPUT B aljzatok (L, R)
Ezek az aljzatok vezetik ki az audio jelet sztereéban a
csatlakoztatott keverére / erésitére.

INDIVIDUAL 1-4 aljzatok

Ezek az aljzatok mono audio jelet vezetnek ki egy
erdsitbre, vagy keverdre.

Az Output Assign (Kimenet hozzarendelés) bedllitas
(176. o.) hatarozza meg, hogy ezeket az aljzatokaz
sztere6 ~ OUTPUT  aljzatokként, vagy  ©6nallé
(INDIVIDUAL) mono aljzatokként hasznaljuk.

AUDIO INPUT aljzat (L, R)

Kllsé készllékek sztered audio jelét vezethetjiik ide. Ha
mono bemenetet szeretne, hasznalja az L aljzatot.

Ha mikrofonnal vesz fel, kdsse azt az L aljzatba és
allitsa az INPUT SELECT kapcsolét (118. o.) a
,MICROPHONE" allasba.

PHONES aljzat

Ide csatlakoztathatunk fejhallgatot (klon
megvasarolhato). > (Quick Start; 3. 0.)
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A Fantom-S attekintése

Hogyan épul fel a Fantom-S

Alap felépités

Leegyszer(sitve a dolgokat, a Fantom-S all egy vezérlé
szekciobdl, egy hanggenerator szekciobol, egy sampler
és egy szekvenszer szekciobdl. Ezek a részek belséleg
MIDI 6sszekottetésben allnak egymassal.

Audio Input

. Sampling
Sampler q
Section

Playback Sound =
Seque_ncer Generator m "
Section i | S | Resampling
= Recording t Play

o@

o3

Controller Section (controllers
such as keyboard, pad, pitch bend lever, etc.)

Vezérl6 szekcid

Ebbe a szekcidba tartozik a billentylizet, a padok, a pitch
bend / modulacioés kar, a panel szabalyzék és gombok,
valamint a D-Beam. Tovabba ide tartozik az Osszes
hats6 panelhez csatlakoztatott pedal is. A billentyik,
vagy padok lenyomasakor és felengedésekor, vagy a
kitartd6 pedal lenyomasakor keletkezé informacié MIDI
Uzenetté alakitédik és tovabbitédik a hanggenerator
szekcidra és /vagy egy kiilsé MIDI készilékre.

Hanggenerator szekcié

A hanggenerator szekcié allitia elé a hangot. MIDI
Uzeneteket fogad a billentylizet vezérlé szekcidjarol és a
szekvenszer szekciordl, és/vagy egy kilsé MIDI
készullékrol, és a MIDI lzeneteknek megfeleléen zenei
hangot allit elé, és kijuttatia ezt a hangot a kimeneti
aljzatokon vagy a fejhallgato aljzaton.

Szekvenszer szekcid

Ez a rész MIDI (zenetek formajaban rogziti a
billentylizet vezérl6 részén végrehajtott mdiveleteket,
majd a felvett MIDI (zeneteket tovabbita a
hanggenerator felé. A szekvenszerbe felvett MIDI
Uzenetek tovabbithaték a MIDI OUT csatlakozéra is, igy
a Fantom-S kiils6 késziilékeket is képes vezérelni.

A Sampler szekcio

A Sampler (mintavevé) egy olyan készllék, mely
mintakat képes venni az audio bemenetre kotétt CD
lejatszd, vagy mikrofon bejové jeleirdl (vagy éppen egy
wave fajlrol).

AZ ilyen médon mintavett Mintdk pontosan ugyanugy
hasznalhaték, mint a belsé hanggeneratorba beépitett
hullamformak (119. o.)

Az USB csatlakozén keresztil a Fantom-S képes
betdlteni WAV vagy AIFF formatumi wave fajlokat
mintakként. A betoltétt mintdk hasznalhaték Patch-
ekben, vagy ritmus szettekben.

A Fantom-S hang
osztalyozasa

tipusainak

A Fantom-S hasznalatakor szamos kilonféle hang
kategériaval fog majd talalkozni. A kovetkezdkben
réviden magyarazzuk az egyes hang kategoriakat.

Tones ( hangszinek)

A Fantom-S-ben a hangszinek a hang legkisebb
egységei. Azonban 6nmagaban egyetlen hangszin nem
szolaltathaté meg. A Patch az a hang egység, amely
mar megszolaltathatd, és a hangszinek az alap
épitéelemek, melyek felépitik a Patch-eket.

Tone LFO 1

—

we | inmp| TVF  [inmp| TVA | 1)

[ ro2 |

1 1 1
Pitch TVF TVA
Envelope Ei P P

III’ audio signal == control signal
A hangszinek a kovetkez6 6t 6sszetevobdl alinak.

WG (Wave Generator = Hullamforma generator)
A hang alapjat képezé6 PCM hullamformat adja meg, és
meghatdrozza hogyan fog valtozni a hang
hangmagassaga.

A Fantom-S 1228 kiilénb6zé hullamformat tartalmaz. A
Fantom-S-ben taldlhaté ©sszes Patch ezeknek a
hangszineken a kombinaciéi, melyek az emlitett
hullamformak alapjan késziilnek el.

P@f Négy hanggenerator létezik minden egyes
ritmus hangszinre.

TVF (Time Variant Filter)
Meghatarozza, hogyan valtozzanak a hang frekvencia
Osszetevdi.

TVA (Time Variant Amplifier)
A hangerévaltozasokat hatarozza meg, valamint a hang
elhelyezkedését a sztered hangképben.

Envelope (Burkolégérbe)

A burkolégérbét arra hasznaljuk, hogy az id6 mulasaval
véltozasokat kezdeményezziink a hangzasban. Kilon
burkolégorbe létezik a hangmagassagra, TVF-re (szlré)
és a TVA-ra (hangerd). Ha példaul a hang felfutasat,
vagy lecsengését szeretné allitani, akkor a TVA
burkolégorbét szabalyozza.
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LFO (Alacsony frekvencias oszcillator)

Az LFO segitségével ciklikus valtozasokat (modulacio)
érhetliink el a hangzasban. A Fantom-S két LFO-val
rendelkezik. Ezek mindegyike, vagy akar mindkettd
alkalmazhato ugy, hogy a WG-re (hangmagassag), TVF-
re (szlr6) és/vagy a TVA-ra (hangerd) legyenek
hatassal. Amikor az LFO-t a WG hangmagassagra
alkalmazzuk, akkor vibraté effekt jon létre. Ha az LFO-t a
TVF vagasi frekvenciara alkalmazzuk, akkor Wah
effektet kapunk. Ha LFO-t a TVA hangerére
alkalmazunk, tremol6 effekthez jutunk.

@ A ritmus hangszinekhez nem tartozik LFO.

Patch-ek

A Patch-ek a jaték kdzben megszoélaltatott alap hang
konfiguraciok. Minden egyes Patch négy hangszin
(Tone) kombinalasabdl épitheté fel. Az, hogy a négy
hangszint hogyan kombinaljuk, a Sructure Type
(Felépités Tipus) paramétertdl fugg (46. o.).

Patch
[Tone 4 — —
[ Tone s — —
[Tone 2 —1 —

=

l we |u|»| TVF |||’| VA
PI-;h T\:: T\TA i
[ ] et | [emton |}

Ritmus szettek

A Ritmus szettek szamos kilonféle (t6hangszer
hangsjat tartalmazzak. Mivel az Gt6hangszerek altalaban
nem dallamhangszerek, ezért itt nincs ra sziikség, hogy
az egész billentylizeten egy adott hangszin kulénb6zé
hangmagassagai szoélaljanak meg. Ami viszont nagyon
fontos, hogy egyszerre minél tébb Gt6hangszer hangja
legyen elérhetd. Ezért minden egyes billenty(in
kilonbézd hangszer hangja fog megszdlalni.

Rhythm Set

= Note Number 98 (D7)
] Note Number 97 (C#7)

Note Number 36 (C2)
Note Number 35 (B1)
Rhythm Tone (Percussion instrument sound)

@ nep 1

VA
Envelope

Pitch TVF
Envelope Envelope

Minden Gt6hangszer a kdvetkezd négy Osszetevébdl all
(Részletesen lasd, a Hangszineknél "Tones”).

WG (Wave Generator)
TVF (Time Variant Filter)
TVA (Time Variant Amplifier)

Envelope

Performance-ek

Egy Performance egyszerre 16 Part-ot képes kezelni, és
a 16 Part mindegyikéhez egy-egy Patch vagy ritmus
szett van rendelve.

A Fantom-S két képernyével rendelkezik: a Layer
képernyével és a Mixer képernydvel (76. o.).

Ha kett6 vagy tobb Patch-et akar egyszerre
megszodlaltatni, vagy ha a billentylizet kilénb6z8
részeihez kilonbdzd Patch-eket kivan rendelni (Split),
hasznalja a Layer képernyé6t.

Haszndlja a Mixer képerny6t, ha az egyes Part-ok
hanger6 és panorama szintjeit 6nalléan kivanja keverni.
Mivel a Fantom hanggeneratora tébb hangzast
(hangszert) is képes vezérelni, ezért ezt Multi-Timbralis
hanggeneratornak nevezziik.

Performance

Patch/
Rhythm Set
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Part

A Fantom-S esetében a ,Part” az, amihez
hozzarendelink egy Patch-et, vagy Ritmus szettet. A
Patch médban két Part érhetd el, a Pad Part és a
Billentylizet Part, és ezen Partok mindegyikéhez egy
Patch vagy ritmus szett rendelheté. Performance
mdédban, minden performance 16 Partot tartalmaz,
melyek mindegyikéhez egy Patch vagy ritmus szett
rendelhet6.

A szimultan poliféniarol

A Fantom-S egyszerre 64 hangot képes megszdlaltatni.
A kovetkez6 bekezdésekben azt targyaljuk, mit is jelent
ez, és mi fof torténni akkor, amikor egyszerre tobb, mint
64 hangot varunk el a Fantom-S-tél.

A hasznalt hangok szamanak kiszamolasa

A Fantom-S egyszerre 64 hangot képes megszélaltatni.
A polifénia, azaz a megszodlalé hangok szama, nem csak
az éppen jatszott hangokat jelenti, de valtozik a Patch-
ben éppen hasznalt hangszinek szama szerint, valamint
a hangszinekben hasznalt hullamformak szama szerint
is. A kovetkezé mddszerrel kiszamithaté az egy Patch-
ben hasznalt hangok szama.

(A jatszott hangok szama) x (A megszdlaltatott Patch-
ben taldlhaté hangszinek szama) x (A hangszinekben
hasznalt hullamformak szama)

Példaul, egy egyenként két hullamformat tartalmazo,
négy hangszinbdl allo6 Patch esetén a ténylegesen
megszdlaltathaté hangok szama 8 lesz. Ha pedig
performance modban jatszunk, akkor az egyes
Partokban hasznalt hangokat kell szamolnunk, az
Osszes hang kiszamitasahoz.

Hogyan szélal meg egy Patch

Amikor azt kivanjuk a Fantom-S-t6l, 64 hangnal tdbbet
szOlaltasson meg egyszerre, akkor a mar sz6l6 hangok
elhallgatnak és helyet adnak az UGjonnan lefogott
hangoknak. Legel6szér a legalacsonyabb prioritasu
hang fog elhallgatni. A prioritas sorrendje a Voice Priority
beallitastol fiigg (43. 0.).

A Hang Priorités allithatd a ,LAST” (legutolsé), vagy a
L,LOUDEST"” (leghangosabb) értékre. Ha a ,LAST” kerdl
kivalasztasra, akkor, amint meghaladjuk a maximalis 64
hangot, a jelenleg szo6l6 hangok kozil a legelészor
megjatszott hang keril kiiktatdsra. Ha a ,LOUDEST”
értéket valasztjuk, akkor a jelenleg sz6lé hangok koézil a
leghalkabb fog elhallgatni. Altalaban a ,LAST” érték van
kivalasztva.

Hang Prioritas Performance médban

Mivel a Perfomance modot altalaban egy tébb Patch-bél
allé hangszerelés megszdlaltatasara hasznaljuk, ezért
fontos elddnteni, melyik Patch élvezzen prioritast. A
prioritas itt a Voice Reserve bedllitastdl fligg (88. 0.). Ha
egy Patch-en beliili hangot el akarunk hallgattatni a
polifénia tulhaladasakor, akkor a Patch Hang Prioritas
beallitasanak kell érvénybe lépnie (43. 0.).

Voice Reserve (Hang megérzés)

A Fantom-S Vioce Reserve funkcidja azt a célt szolgalja,
hogy megtartson egy minimalis szdmu hangot, amely
mindig rendelkezésiinkre all az egyes Part-okhoz.
Példaul, ha a 16-os partra a ,10"-es Voice Reserve
értéket allitjuk be, akkor a 16-os savon 10 hang mindig
széIni fog, még akkor is, ha tulléptik a maximalis 64
hang poliféniat (ez az dsszes partra értendd). A Voice
Reserve beallitas elvégzésekor, szamolnia kell az egyes
partokon megszodlaltatni  kivant hangok szamaval,
valamint a valasztott Patch-ben talalhaté hangszinek
szamaval is (88. 0.).

Olyan Voice Reserve bedllitdst nem
végezhetlink el, ahol az ¢sszes partra vetitett
hangok szama meghaladja a 64-et.

A memoriarol

A Patch és performance beallitdsok az ugynevezett
memoridban keriilnek eltarolasra. Haromféle memoria
létezik: atmeneti, Ujrairhaté és nem-djrairhaté.

Fantom

Preset E (PR-E)

Preset D (PR-D) R
Preset C (PR-C)
Preset B (PR-B)
Preset A (PR-A) User (USER)

Patch
128
Rhythm Set CHEL)
32 ‘1 T Patch

256

Patch
256
Rhythm Set
32

Performance | | Rhythm Set Performance
64 *1 9
Select Select |*2 Select Write
Temporary Area
Select Select Write
EXP D Slot \
EXP B Slot 256

EXP A Slot

Rhythm Set |

Wave Expansion Board

Rhythm Set
32
Performance
64

Memory Card

*1 Csak a PR-A (PRST) esetén
*2 A valasztott Patchek/Ritmus szettek nem valtoztathatok meg.
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Atmeneti meméria

Atmeneti teriilet

Ez az a terilet, amely tarolja a panel gombokkal
kivalasztott patch vagy performance adatokat.

Amikor a billentylizeten jatszunk, vagy egy szekvenciat
jatszunk le, a hang az atmeneti terileten tarolt adatok
alapjan keletkezik. Amikor patch-et, vagy performancet
szerkesztiink, nem kozvetlenil a meméridban talalhato
adatokat moédositjuk; hanem eléhivjuk az adatokat az
atmeneti teriletre és ott szerkesztjik 6ket.

Az atmeneti terlileten talalhato beallitdsok atmenetiek,
és a készllék kikapcsolasaval, vagy egy masik Patch /
Performance valasztasaval elvesznek. A modositott
adatok megtartasa érdekében, el kell menteni azokat az
Ujrairhaté memoériaba.

Ujrairhaté6 meméria

Rendszer memoria
A Rendszer memodria a rendszer beallitasokat tarolja,
melyek a Fantom-S mikédését hatarozzak meg.

User memoria

A User (Felhasznaléi) meméria az a hely, ahova
altalaban eltaroljuk a szamunkra sziikséges adatokat. a
USER memoria 128 Patch-et, 16 ritmus szettet és 64
performance-t tartalmaz.

Meméria kartya (opcionalis:
kapacitas: 8MB — 128MB)

A Patch-ek, ritmus szettek, és performance-ek
menthet6k a meméria kartyara is, pontosan ugy, mint a
user memoriaba.

3.3 Voltos,

Nem-ujrairhaté memoria

Preset memoria

A Preset (gyari) memoriaban taldlhaté adatok nem
irhatok at. Azonban elShivhatunk a preset memoriabdl
bedllitasokat az atmeneti memdridba, maddosithatjuk
azokat, majd a megvaltoztatott adatokat elmenthetjiik az
atirhatd User memoriaba, vagy kartyara (kivéve a GM2-
t).
Hulldmforma bévitd panelek (opciondlis: SRX széria)

A Fantom-S négy bévit6é panellel bévitheté (SRX széria).
A Hulldamforma bévit6 panelek Wave adatokat
tartalmaznak, valamint Patch-eket, ritmus szetteket,
amelyek ezeket a Wave adatokat hasznaljak. Mindez
kézvetlenil behivhaté az atmeneti terliletre és azonnal
megszdlaltathato.

A beépitett effektekrol

Effekt tipusok

A Fantom-S beépitett effekt egységekkel rendelkezik, és
fuggetlendl szerkeszthetjlik mindegyik egység
beallitasait.

Multi-effektek

A multi-effektek tdbbcélu effektek, melyek teljesen
megvaltoztathatjdk a hangzast, mivel magat a hangot
véltoztatjak meg. A 78 (Fantom-S: 77) kiilénb6z6 effekt
tipusbodl valassza ki a célnak leginkabb megfelelét. Az
egyszer(i effekteken, mint a Distortion, Flanger, és
egyéb hasonldk, tul szamos mas effekt is Osszedllithato,
akar sorba, akar parhuzamosan is kéthetjik az
effekteket. Tovabba, mig a kérus és zengetd effektek
megtaldlhatok a multi-effekt tipusok kozdtt is, a
kovetkezd korust és zengetét egy teljesen mas rendszer
kezeli. Performance modban egyszerre haromféle multi-
effekt hasznalhatd; ezek az MFX1, MFX2 és MFX3.
Patch médban a Billentylizet Part az MFX1-et, a Pad
Part pedig az MFX2-t hasznalhatja.

Koérus

A kérus kiszélesiti és vastagita a hangzast.
Kivalaszthatjuk, hogy ezt koérus, vagy visszhang
effektként kivanjuk hasznaini.

Zenget6

A zenget6 a nagy koncerttermek, vagy arénak
zengésének karakterisztikajat adja vissza. Ot kiildnbdz6
tipus all rendelkezésiinkre, igy mindig kivalaszthatjuk a
céljainknak leginkabb megfelel6t.

Mastering Effekt

Ez egy sztere6 kompresszor (limiter) amelyet a Fantom-
S végsé kimenetére alkalmazunk. Figgetlen magas,
k6ézép és mély tartomannyal rendelkezik. Kulén-kilon a
magas, kézép és mély frekvencia tartomanyra képes
kompresszalni egy adott jelszintet meghaladé hangokat,
igy konzisztensebb hangerd szintet érhetiink el.
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Hogyan miikodnek az effekt egységek a
kiilonb6z6 médokban

Patch médban

A multi-effektek, koérus és zengetd 6nalléan beallithatd
minden Patchre / ritmus szettre. Az egyes effekt
egységekre kuldott jelszint (Send Level) beallitasaval
szabdlyozhatjuk az egyes hangszinekre (Tone)
alkalmazasra kertil6 effekt intenzitast.

TONE

Iti-Effect:

NN

Multi-Effects

Chorus

Reverb

e Minden egyes Parthoz rendelhetiink egy Patch-et,
vagy egy Ritmus szettet.

Performance médban

A multi-effektek, koérus és zenget6 minden egyes
performance-re fliggetlenll allithatd. Az egyes effektek
intenzitdsat minden part esetében beallithatjuk.

Amikor effekteket alkalmazunk Performance modban,
akkor az egyes partokhoz rendelt Patch-ek vagy Ritmus
szettek effekt beallitdsai hatalyon kivil keriinek, és a
Performance effekt beallitasat hasznalhatjuk. Igy
ugyanazon Patch vagy Ritmus szett effekt beadllitasa
eltéro lehet, attdl fliggéen, hogy Patch vagy Perfomance
modban szoélaltatjuk meg azt. Azonban a bedllitasoktol
fuggben, elérhetjik, hogy a part-hoz rendelt Patch vagy
ritmus szett effekt bedllitdsai az egész performance
érvényesek legyenek. Tovabba, egy performance multi-
effekt beadllitasainak hasznalatakor, harom kilénb6z6
multi-effektet alkalmazhatunk egyszerre, az effekt
tipusatol fliggden (175. o.).

Performance/Multitimbre

[y
!

Part1h

d
A
V.4

RN

A szekvenszerrol

A szekvenszer MIDI Uzenetekként (szekvencia
adatokként) rogziti a billentylizeten jatszottakat és a
controller mozgasokat. Az adatok lejatszasakor, a felvett
MIDI Uzeneteket elklildi a hangszer a hanggeneratorra,
amely a kivant hangokat produkalja. A szekvenszer
tulajdonképpen hangszereket szolaltat meg a zenész
helyett, és mivel zenei el6adast képes rogziteni, ezért
ugy is gondolhatunk ra, mint egy magnoéra, amelyre
felvessziik jatékunkat.

A valésagban azonban, a szekvenszer nem hangokat
vesz fel, hanem azokat a I|épéseket, amelyek a
hanggeneratort megszolalasra késztetik, ennek pedig
szamos elénye van. A hangminéség mindig kivalo,
fuggetlendl attol, hanyszor jatsszuk le az adott dalt; a
tempovaltoztatasnak nincs hatdsa a hangmagassagra;
tovabba részletes szerkesztés is lehetévé valik, stb.

Mit jelent a Dal (Song) fogalma?

A Fantom-S esetében, egy adott kompozicié zenei
performance adatait dalnak nevezziik. A dal az 1-16
Frazis savokra felvett szekvencia adatok, egy tempd
sav, egy Utem sav és egy Pattern sav kombinacidja.
Ezeket a késébbiek soran targyaljuk.

Song

Phrase track 16

Phrase track 2
Phrase track 1

Tempo track ‘

Beat track |

Pattern track

. * ) ) * .
1

Mi a sav?
A dal minden egyes zenei performance adatokat tarold
részét savnak nevezzik.

1-16-os Frazis savok

A frazis savok rogzitik a zenei performance-t. Minden
Frazis sav zenei performance adatokat vesz fel 16 MIDI
csatornara. Osszesen 16 sav x 16 MIDI csatornanyi adat
veheté fel. Nagy segitség, ha még felvétel -el6tt
elhatarozzuk, hogy mondjuk az 1-es frazis savra
vesszilk a dallamot, a 2-esre a basszust, a 10-es savra
a dobot, a kiséretet pedig a maradék frazis savokra.

21



Temp6 sav

A Tempd savra vehetjik fel a dal kdzbeni esetleges
tempovaltasokat. Ez tehat a dal kozbeni
tempovaltasokra szolgal. Ha a dal tempdja az elejétdl a
végeéig azonos, akkor a tempd savra nincs szlkség.
Amikor egy dal el6szér veszink fel a Fantom-S-be, a
felvételkor érvényes tempd bedllitas keril eltarolasra a
Tempo sav elején. Ezért, ha a dal lejatszasat az elejétdl
inditjuk, akkor a dal mindig az eredeti tempdban fog
megszélalni.

igy a lejatszas tempojat a Tempd sav bedllitasa
hatarozza meg. Ha moddositjuk a tempét lejatszas
kdézben, akkor a bedllitott értékkel a dal egészének
tempojat szabalyozzuk.

Utem sav

Az Utem savra rogziti a hangszer a dal egyes litemeinek
Utemmutatojat. Uj dal készitésekor, vagy ha a dal
kdzben szeretné valtoztatni az Gitemmutatét, allitsa be az
Utem savot.

Pattern sav

Haszndlhatjuk a Pattern savot is, zenei részek
felvételére, fliggetlenll a Frazis savoktél. A Pattern
savokon taldlhatd zenei adatokat kilon Pattern-ekként
kezeli a gép. Osszesen 100 Pattern készithets, és
minden Pattern 16 MIDI csatornan tartalmazhat
adatokat, éppugy, mint a Frazis savok esetében.
Pattern-ek rendelheték a Frazis savhoz, igy ha
ismétlédd frazisokat hasznalunk, mint példaul dob és
basszus, akkor ajanlott minden zenei frazis felvenni egy-
egy Pattern-be, majd a MICROSCOPE képerny6n
hozzarendelni a Pattern a savhoz (148. o.).Ebben az
esetben a Frazis sav csak a Pattern EIShivd szamot
tartalmazza, amely hivatkozas a kivant Pattern-re; nem
pedig a tényleges Pattern adatokat. llyen mddon
ugyanaz a Pattern barmennyiszer felhasznalhaté, a
memoéria felhasznalds pedig csak elhanyagolhatd
mértékben né meg.

Az azonnali lejatszast szolgaldé RPS funkcié (172. o.)
szintén a Pattern-ekre vonatkozik. A Pattern-ek igy él6
jaték soran is hasznosak lehetnek, ha a szlkséges
szekvencia adatokat Pattern-ként rogzitjiik, majd
alkalmazzuk a bulin.

Dalok és a Hanggenerator méd
A Fantom-S szekvenszere barmikor hasznalhatd, a

hanggenerator madjatol fuggetlendl
(Patch/Performance).
Performance moédban  Osszesen 16  hangszint

hasznalhatunk, ha mindegyik Part-on mas-mas hangzast
szolaltatunk meg. Ez annyit jelent, hogy a Performance
mad idedlis tobb hangszert tartalmazé, zenekar-szeri
megszolalas felvételére, lejatszasara.

Patch modban a billentylizet és a Pad Part-hoz rendelt
hangszinekkel jatszhatunk.

Helyek a dal tarolasara

Belsé meméria

A szekvenszer rendelkezik egy olyan terilettel, melyet
belsé& memorianak nevezink. Ez atmenetileg képes
tarolni egy dalt. Ezt az atmeneti dalt nevezzik Belsé
Dalnak (Internal Song).

Ha egy lemezre mentett dalt szeretnénk lejatszani a
Fantom-S-en, akkor azt nem kell betdlteni a bels6
memoridba. Csak akkor kell ezt a [épést megtenniink, ha
fel akarunk venni, vagy szerkeszteni kivanjuk a lemezre
mentett dalt. Mivel felvétel vagy szerkesztés kdzben
csak egy dalon dolgozhatunk, ezért a bels6 memérianak
csak egyetlen dalt kell tarolnia (kb. 120.000 hang).

A belsé memoriaban talalhaté illékony”, és a hangszer
kikapcsolasaval elveszik. A dal megtartasahoz el kell
mentenunk azt a User memoridba, vagy egy memoria
kartyara.

Memédria kartya / User memoria

Amikor egy felvett, vagy szerkesztett dalt tartunk a belsé
memdridban, akkor mentsik azt dal (song) fajlként a
User memoriaba, vagy memoria kartyara. Osszesen 256
dal menthetd el kartyara, és a User memariaba.

Ha tehat meg szeretné tartani a belsé memoriaba felvett
vagy szerkesztett dalt, mindenképp mentse el azt
kartyara, vagy a User memoriaba. Mindkét modszer 256
dal mentését teszi lehetévé.

A kartya és a User memoria kétféle fajltipust
tartalmazhat. A zardjelben taldlhaté harombetls
szimbélum a fajl név kiterjesztése, amely
megklonbozteti a kiildnbozé fajltipusokat.

Song F3jl (.SVQ)
Ez egy a Fantom-S-en létrehozott fajl. Nevezzik MRC
Pro dalnak is.

Standard MIDI fajl (.MID)

A Standard MIDI fajl egy szabvany fajlformatum, amely
lehet6vé teszi a szekvencia adatok kicserélését tobbféle
zenei alkalmazas kozétt. A Fantom-S fajlok elmentheték
Standard MIDI fajlként is. Ez lehetévé teszi tovabba
olyan kereskedelmi forgalomban elérhet6 zenei adatok
(GM dalok) lejatszasat, melyek kompatibilisek a
GM/GM2 rendszerrel.

Temporary Memory User Memory

Song file

Standard MIDI file

Internal Memory

Fantom-S

Memory Card
O Song file
{ Standard MIDI file
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A Sampling részrél

A Sampling szekcio kilsé hangok digitalis adatokként
torténé mintavételezését végzi, audio készilékrdl, vagy
mikrofonrél. A mintavett hangok lejatszhaték Patch-ként
vagy Ritmus szettként. Tovabba importalhatunk WAV /
AIFF  formatumu fajlokat is, és a fenti modon
hasznalhatjuk 6ket is.

Mintak

A minta tartalmazza a Fantom-S altal mintavett
hulldmforma adatokat. A tényleges hullamforma
adatokon kivil, a minta olyan paramétereket is
tartalmaz, mint a start pont, a loop start és a loop end. A
Fantom-S 9000 mintat tarolhat.

Sample
Sample List
ﬁ I. ggg; User Sample
Sampling Added i
Drum automatically | |
Wave '
(Sample) 2000

Multisample

A Dbillentylizethez rendelt kettd vagy tébb mintat
egylttesen multisample-nek nevezzik. Egy
multisample 128 ,split’-re van felosztva. Minden egyes
split tartalmaz egy mintaszamot a minta listabdl — tehat
nem a tényleges minta adatokat tartalmazza.

Multisample

[ No.128

A multisample is
divided into 128

sample || sample
No0.127 || No.128

Multisample No.001

sample ample |
No.001 J{ No.002 |{ No.003

Number in the sample list

Hol tarolédnak a mintak

A felvett vagy importalt mintdk a minta memoéridban
tarolédnak. Ez a minta memdria csak atmeneti, és adatai
elvesznek a késziilék kikapcsolasakor. Ha meg szeretné
tartani a mintakat, mentse azokat a User memodriaba,
vagy egy memoria kartyara.

e A Preset memoriaba nem lehet adatokat menteni.

Temporary Memory

Sampler Section

Sample Memory RS

Preset Memory

Write

Write

> User Memory

Load/Mrite \\ Fantom-S

Memory Card

Sampling
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A Fantom-S alap miikodése

A hanggenerator mod valtasa

A Fantom-S kétféle hanggenerator moéddal rendelkezik:
Patch moéd és Performance moéd. Valassza ki azt a
madot (allapotot), amely céljainak az adott szituaciéban
leginkabb megfelel. A két méd kozdtt az alabbi mivelet
végrehajtasaval valthat.

Patch méd

Ebben a médban a billentylizet és a Padok segitségével
0nalld hangokat (Patch-eket / Ritmus szetteket)
szolaltathat meg.

A billentylzet és a Padok mindegyikének megvan a
sajat hanggeneratora és Part-ja, és egyetlen MIDI
csatornan vannak csatlakoztatva.

A Patch méd kivalasztasahoz

1. Nyom]a meg a [PATCH/RHYTHM] gombot

Performance méd
Ebben a mddban tébb hangot (Patch-et vagy ritmus
szettet) is kombinalhatunk.

LAYER/SPLIT kijelzé

Ezt a képerny6t akkor hasznalja, ha kett6 vagy tébb
hangot (Patch vagy ritmus szett) kivan megszolaltatni
egyszerre.

A Patch-eket egyutt is megszolaltathatja (Layer) vagy
kétfelé oszthatja a billentylizetet és mindkét részen mas-
mas hangszint szélaltathat meg.

MIXER kijelz6
Ezt a képernyét akkor hasznalja, amikor keverni akarja a
hangokat, vagyis a 16 Part hangerejét, panoramajat, stb.
szeretné allitani.

A Layer képernyé valasztasahoz

1. Nyomjameg a [LAYER/SPLIT] gombot.

Performance Layer 18 (it aer el e I (= i
Detlia Transic_ | [WRDBID (LOCICIG I | J=i2e 44

i| USER{CI] ShapeURMusic

Part 1 [CatchURFIoW 3

01]“

A Mixer képerny6 valasztasahoz

1. Nyomja meg a [MIXER] gombot.

Performance Mixer 18 {5 wi I eae I N Wi
BEEITa Trshislc_|WAXDED G CINTE | 9=120 0 4

Part| 1] | USER: 001 CatchURFlow

Oz s + 6 7 & 9 18 11 12 13 14 15 16
L Ll PHO PHO PNO PHO === PHO PHO PNO PHO PHO PHO
o0

0000000000

nnnnnnnnnnn

WWWFWW

e —
Az [1]-[8] gombokral

3

1900000

CINC)

A PLAY képerny6n a nyolc darab [1]-[8] gomb a kijelzé
alatt helyezkedik el, és ezek a gombok kilénféle
funkcidkat hajtanak végre. Muikddésik az éppen
kivalasztott képerny6 fliggvénye. A funkciok mindig a
kijelz6 aljan jelennek meg.

[Patcn| :
= I USER: .ﬂ]namnunmw

Trans(c ?00‘. Tone su (D D D D

USEH 881 PlaymePauz

Fote |77 £ #hy Tone[CE@ia Kiek ¥

= e EEEEEE
Gblak \

A kicsit kisebb képerny6k, melyek atmenetileg a normal
képernydk folott jelennek meg az ugynevezett ablakok.
A helyzett6l fliggéen kiilénb6z6 ablakok jelenhetnek
meg. Vannak sima kijelz6 listdk, masok bedllitdsok
elvégzését teszik lehetévé, de vannak olyanok is,
melyek egy mivelet végrehajtasanak jévahagyasat
kérik.

] Parcn

[_SER 001 CatchURFlow

ablak

Az ablak bezarasahoz nyomja meg az [EXIT] gombot.
Egyes ablakok automatikusan bezarédnak a mivelet

Qégrehajtésa utan.
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A kurzor mozgatasa

Egyetlen képernyén, vagy ablakban tébbféle paraméter
is kivalaszthatd, allithat6. Egy paraméter értékének
szerkesztéséhez, mozgassa a kurzort az adott
paraméterre. Ha ki szeretne valasztani valamit, akkor
Iépjen ra a kurzorral. Ha az adott dolog ki van valasztva,
akkor inverzben jelenik meg a kijelzén.

Cursor

Patch Edit KED v-
D BRI J[CEEfzRchonevinasten]
71
<

f N EAERES Part [ Tone
Edit it | cops select |swset

A kurzort a A, ¥V, « és » gombokkal (Cursor gombok)

mozgathatja.
=1
S

A felfelé mozditja a kurzort.

V: lefelé mozditja a kurzort.

<« balra mozditja a kurzort.

»: jobbra mozditja a kurzort.

HINT

e Ha a[SHIFT] lenyomva tartasa kézben nyomja meg
valamelyik kurzor gombot, akkor ugyanazon blokk
szélére ugorhat a kurzorral.

e Ha lenyomva tartja az egyik kurzor gombot, és
kézben megnyomja a vele ellenkezé iranyba
mutatét, a kurzor gyorsabban fog mozogni az
el6szér megnyomott gomb iranyaban.

Erték modositasa

Az értékek modositasara hasznalja a VALUE kereket,
vagy az [INC]/[DEC] gombokat.

vy A Fantom-S mindegyik képernyéjén a fehér

HINT  gjapon fekete karakterek jelzik a kurzor helyét,

és az éppen aktudlis, fekete értéket
modosithatjuk a fenti modon.

@ Minden egyes paraméternek megvan a sajat

allithato értéktartomanya, igy nem dllithatunk a

minimumnal kisebb, vagy a maximumnal
nagyobb értéket.

A VALUE kerék

A VALUE kerék jobbra forgatasaval az érték névekszik,
balra forgatasaval pedig csokken. Ha a [SHIFT]
lenyomva tartasa kodzben forgatja a VALUE kereket,
akkor nagyobb |épésekben, azaz gyorsabban allithatja
az adott értéket.

Ha a kurzor egy paraméter értéken all, az [ENTER]
megnyomasaval megjelenithetiink egy ablakot, ahol
allithatjuk az értéket. A A és ¥ gombokkal valassza ki a
kivant értéket, majd az [ENTER] megnyomasaval hagyja
jova a beadllitast.

[INC] és [DEC]

Az [INC] megnyomasaval az érték ndvekszik, a [DEC]
megnyomasaval pedig csokken. A folyamatos allitas
érdekében tartsa lenyomva a gombot. A gyorsabb
értékcsokkentés érdekében pedig tartsa lenyomva a
[DEC] gombot, és kdzben nyomja az [INC] gombot.

Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa kézben nyomja meg az
[INC] vagy [DEC] gombokat, akkor az érték nagyobb
léptékben fog valtozni.

Név hozzarendelése

A Fantom-S-ben minden Patch-et, ritmus szettet,
performance-t, dalt, mintat és Patternt elnevezhetlnk. A
miveletsor azonos az dsszes adattipus esetén.

1. A [CURSOR] gombokkal lépjen arra a helyre,
ahova be szeretne vinni karaktert.

2. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az
[INCJ/[DEC] gombok megnyomasaval adja meg a
kivant karaktert.

Az elérhetd karakterek és szimbdlumok a kdvetkezok:

sz0koz, A-Z, a-z,0-9, ! "#$ % &' ()*+,-./:;<=>7?

@ [\]

O

A dal fajl nevek nem tartalmazhatnak kisbet(s karaktert,
vagy bizonyos szimboélumokat (, * +,./:;<=>7?[\]]).

A padokkal is beviheti a kivant karaktert.

A pad tdbbszoéri megnyomasaval sorban kivalaszthatja a

pad alatt lathatd betiiket, szamokat és szimbolumokat.

Ha példaul tobbszér megnyomja az 1-es padot, a

kévetkezé vélaszthatd karaktereken halad at: 1 > A >

B>C>1>A..

e Akis és nagybetls karakterek kozott a CAPS LOCK
megnyomasaval valthat.

e Az aktualis karakter helyére szokozt illeszthet be a
SPACE megnyomasaval

e Az INS megnyomasaval Ures helyet illeszthet az
adott karakter helyére

e A DEL paddal térélheti az adott karaktert

e A BS paddal pedig a kurzor bal oldalan talalhatd
karaktert torli.
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Jaték Patch modban

Patch modban, a billentylizet és a Padok egyarant egy
hangok (Patch vagy ritmus szett) megszodlaltatasara
szolgalnak.

A billentylizet vezérl6 szekcidja és a Pad vezérld
szekcidja sajat hanggenerator Part-tal rendelkezikm, és
mindegyik a sajat MIDI csatorndjara van csatlakoztatva.
Ez azt jelenti, hogy kilénb6z6 hangokat szélaltathatunk
meg a billentylizeten és a Padokon.

A Patch Play képernyérél

A Patch Play képerny6 megjelenitése
A Patch Play képernyd eléréséhez hajtsa végre a
kovetkez6 utasitasokat.

1. Nyomjameg a [PATCH/RHYTHM] gombot.
Ezzel beléphet Patch moédba, és a Patch Play
képernyé megjelenik. A Fantom-S itt két Part-tal
rendelkezik: Billentylizet Part és Pad Part.

2. Az [1 (Kbd Part)] megnyomasaval valaszthatja ki
a Billentylizet Part-ot.

Patch number

Patchtype patch group  Patch name Falch Category

3. A [2 (Pad Part)] megnyomasaval pedig a Pad
Part-ot.
Patch type Patch Category

1 M=000i STOR|

Patch number / Patch name

Patch group

4. A [7] gomb megnyomasaval valthatja a Patch
Play képernyé6t.
Ez a képerny6 egyszerre mutatja a Billenty(izet Part
és a Pad Part beédllitasait.

Patch Play Cinternal Sons 1 M=29a1 STOR|
(D G s=1zo 44

[ Patch [(——)No assisn  |Lock| |
= || USER: [Z) CatchURFiow
Trans[c | %00& Tone sH (D & D @
[Rhythm | [(——)No assisn  |Loek| |
USER: 881 PlayThePariz
Pad Ture
[vote |57 (l' Rhy Tone[T Z(010 Kick 1

[0 cuTorr ORESONANCE O ATTACK. OReLEASE

[PcHorus su Eirevers = | —

Pad [patch [Favor- [ ctr1 [ Tone [ Part
Part | "Gst [ Cite fettins|sw/Sel | ‘gl |Lever

A [8 (Part Level)] gomb megnyomasa utan allithatja
a billentylizet és pad Part-ok hangerejét.

A [8 (Part Level)] megnyomasa utdn egy ablak
jelenik meg, ahol a billentylizet Part és a pad Part
hangereje allithato.

A [6] (billentylizet Part) vagy a [7] (Pad Part)
megnyomasaval valassza ki a kivant Part-ot, és a
VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC][DEC]
gombokkal allitsa be a hangerét.

A [8 (Close)] megnyomasaval bezarhatja az ablakot.
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Funkciok a Patch Play képernyén

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Cinternal Sons 3 W=deor sros|

D) T | JuiED cnl"""
PR [ o~ 4— @)
|| USER:[t[sf] CatchORFlow

SZR[ Pl ayThePadz

|
tinternst sons 3 1 _sror|

© R = | OO O | i i —Q

G USER: [1:]] CatchURFlow ©@ .
Y00 4 Tone M D D D D _@

Paten [Favor- [ Ctri [ Tone [#—y [ Part
d

e R 6
® @ 0
Az aktualis hang generalasi médot mutatja.

A Billenty(izet Part és a Pad Part hangerejét jelzi.

A multi-effekt (MFX1, 2) kérus (CHO), zenget6 (REV) és
mastering (MASTER) ki-be kapcsolt allapotat mutatja.

Az éppen kivalasztott dal neve és titem pozicidja lathatd itt.

Az Utemmutatét és a tempot jelzi. Tovabba a Loop
lejatszas ki/be kapcsolt allapotat.

A Transponalas (Trans) és az oktav eltolas (Oct) allithatd itt.

Patch / Ritmus szett valaszté kapcsold. Meghatarozza, hogy a
Patch-ek, vagy a Ritmus szettek kozlil valaszthatunk a jovében.

A Patch kategoriat jelzi, valasztja ki. Itt adhaté meg, hogy
zaroljuk-e a Patch kategoriat.

A valasztott Patch csoportjat, szamat és nevét mutatja,
illetve ezeket allithatjuk itt.

A Tone ki/be kapcsolt allapotat jelzi.

Jelzi, hogy a vezérlé beallitasok a billentylizetre, vagy a
Padokra vonatkoznak.

A Pad bedllitasok allapotat jelzi.
A ritmus hangszint mutatja.

Az egyes valosidés vezérld szabalyzo (e) és cimezhetd
kapcsolo (m) funkcidé hozzarendeléseit mutatja.

Az jelzi a D Beam vezérl6hoéz rendelt funkciot, és a D
Beam allapotat.

A kurzor pozicidjat atvaltja a Billenty(izet szekcidra, vagy a
Pad szekciora.

A [3]{6] gombokkal valaszthatd paraméterek neveit mutatja.
A Billenty(izet Part és a Pad Part képernyéjét valtja.

A Billenty(lizet Part és a Pad Part hangerejét allitja.

Patch kivalasztasa

A Fantom-S nyolc Patch csoportot tartalmaz, koztik a
User Csoport, a Preset A-E csoport és a GM, amely
csoportok mindegyike 128 Patch-et tartalmaz (a GM és
a USER 256-ot). A hangszineket tovabb bd&vithetjik
opcionalis Hullamforma Bévité Panelek behelyezésével
(négy SRX szérias), igy mar igazan sok Patch kozil
valaszthatunk.

USER
Ez az a csoport a Fantom-S-ben, amely felllirhatd.

altalunk Iétrehozott Patch-ek tarolhatok ebben a
csoportban. A Fantom-S 256 User Patch helyet
tartalmaz.

PR-A-E (Preset A-E)

Ez a csoport a Fantom-S-ben nem felilirhaté. Azonban
modosithatjuk egy preset Patch bedllitasait is, majd
lementhetjik azt egy User memédria helyre. Az A-E
bankok mindegyike 128 el6ére elkészitett Patch-et
tartalmaz, ami 6sszesen 640 Patch.

e A Fantom-S88 tartalmaz egy F Preset bankot is,

amelyben 8 Patch talalhato.

CARD (memoria kartya)
Ez a csoport lehetévé teszi a hatsé panel kartya
nyildsaba helyezett memoria kartyara tarolt Patch-ek
hasznalatat. Mivel e csoport adata is irhatéak, ezért ide
is tarolhatja sajat beallitasait.

GM (GM2)

Ez egy belsd Patch csoport, mely kompatibilis a General
MIDI 2 szabvannyal, mely egy MIDI funkcié-jellemzdé
rendszer, ami arra szolgal, hogy athidalja a kilénb6zé
tipust és gyartmanyu készulékek kozti kildnbségeket;
ezek a Patch-ek nem irhatok felll. Tovabba, az ebbdl a
csoportbdl kivalasztott Patch-ek beallitdsai nem is
modosithatéok. A Fantom-S 256 GM2 Preset Patch-et
tartalmaz.

XP-A-D (Az EXP A-D helyekre
Hullamforma bévité panelek)

Ezek a csoportok az EXP-A-D panelhelyekre installalt
bévitd panelek Patch-einek elérését teszik lehetévé.
Ezek a Patch-ek nem felulirhaték. Azonban az éppen
kivalasztott Patch bedllitasait modosithatjuk és
elmenthetjik azokat a User memoriaba vagy memoria
kartyara. A panelen taldlhaté Patch-ek szama fligg a
behelyezett bévité paneltél.

installalt

Az XP-A-D Patch-ek csak akkor valaszthatok,
ha behelyeztink SRX szérids Hullamforma
bévité panelt a megfelel6 helyre.

Ha az SRX/RAM médot (195. o.) ,2SRX”
értékre allitjuk, akkor csak az A és a B SRX
Slot hasznalhato.

NOTE
Ot
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1.

2.

A [PATCH/RHYTHM] megnyomasaval érje el a
Patch Play képernyét.
Patch number

Patch name Patch Category

Patchtype patch group

ER\EE/ Cinter/ial Sona 1 H=000Y,

keo]_\\wiPas] IiFmB ZJCTHL | =128 /74|
/" I

Pat/n (———1No assisn Lock[

| USER:1[if] CatchURFlow

aﬁB‘J R[ P ayThed
% J - o
OREOMNCE OATTACK OEILERﬁ

(L —

O CUTOFF

[BcHerus =0 BiRevers =u

Pad | [paten [Favor-
rare | R T -ﬁ_vcr.":'ms

z [1 (Kbd Part)] vagy a [2 (Pad Part)] gomb

megnyomasaval mozditsa a kurzort a Pad vagy
a Rillantuiizat Part.ra

Patchtype  Patch group  Patch number
/Interna1 Sonz~7 =081 SToF|
e L\ W [z Aolrevinas L N 2]
— [‘Patch’ A~—No assisn Lock| |

7/
= || USER: (] CatchURFiow
Y00 4 Tone v D D D D
— [Rhythn
> | USER: 881 PlayThePadz
ITt: %" co/ Rny Tone[CzoMd Kick )

Toeumarr

4
:
?l

[(——No assisn Lock[

ORESONANCE O ATTACK ORELEASE

[Bcrorus su ERevers sw

Ha ez megvan, a VALUE kerékkel, vagy az
[INC]J[DEC] gombokkal valassza ki a kivant
Patch csoportot.

USER: User

PR-A-E: Preset A-E

CARD: memoria kartya

GM: General MIDI (GM2)

XP-A-D: AZ EXP A-D helyekre installalt b&vitd
panel

Gy6zédjén meg réla, hogy a Patch tipus valaszté
kapcsolo ,Patch” értéken all-e. Ha ez ,Rhythm™re
van éllitva, a [CURSOR] gombokkal léptesse a
kurzort a kapcsolora, és a VALUE kerékkel, vagy a
[DEC] gomb megnyomasaval valassza a ,Patch”
értéket. Ha a kurzor a ,Rhythm” helyen tartézkodik,
akkor az [ENTER] megnyoméasaval nyissa meg a
Patch Type ablakot. Ekkor hasznélja a CURSOR
gombokat a ,Patch” érték kivalasztasara, majd a [8
(Select)] megnyomasaval hagyja jova a valasztast.

A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a
Patch csoportra.

A VALUE kerékkel vagy az [INC] [DEC]
gombokkal valasszon ki egy Patch csoportot.

Ha valasztott Patch-et a Pad Part-ra, a padokon
jatszva, hallgassa meg a valasztott hangot. Ha a
billentylizet Part-ra valasztott Patch-et, akkor a
billentylizeten jatszva hallgathatia meg az
eredményt.

Kedvenc Patch-ek kivalasztasa

(Favorite Sound)

Osszehozhatja kedvenc, és leggyakrabban hasznalt
Patch-eit egy helyre, ha regisztralja azokat a Favorite
(Kedvenc) hangok ko6zé. Ezzel a funkciéval gyorsan
kivalaszthatja a legfontosabb hangszineket a bels6
memoriabdl és a Hulldmforma bévité panelrdl.

Ha egy Hullamforma bévité panelen talalhaté
hﬁ! hangot regisztralunk Kedvenc hangszinként,
akkor az adott Patch csak akkor érhet6 el, ha a
hangszerbe behelyeztik az adott bévité panelt.

A kedvenc hangszinek regisztralasarol a 30.
oldalon a ,Egy kedvenc Patch regisztralasa
(Favorite Sound)” cimszé alatt olvashat.

=

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.

2. Nyomja meg a [4 (Favorite)] gombot.
A Favorite Lista ablak megjelenik.

[EEZRcnolrevnasten] J-—|=a " [xoor]

Patch o assion  JEBER] |

| USER:001 CatchURFlow

Favorite Patch ( Push EXIT to close )

s )
[F1] [Fs]
[e2] [rFe]
=] [Fa]
[Fa] [Fa]

3. A A vagy Y gombokkal valassza ki a Patch-et.

4. A bank valtasahoz forgassa a VALUE kereket,
vagy hasznalja az [INC] [DEC] gombokat.

5. A bank valtasa utan, az [1]-[8] gombokkal
valaszthat Patch-et.

6. Az [EXIT] megnyomasaval bezarhatja a Kedvenc
ablakot.

Patch-ek valasztasa a listabol

Megjelenitheti a Patch-ek listajat, és kivalaszthatja innen
is a kivant Patch-et.
1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.
2. Nyomja meg a[3 (Patch List)] gombot.
A Patch Lista képerny6 memelenlk

Bank MSB/LSB 067,064
Prosram Chanse 901

3. AAvagyV gombokkal valasszon Patch-et.
Ha a [6 (Categ)] ki van pipalva, a lista a kategdriakat
mutatja. Ha nincs a lista a Patch csoportokat
mutatja.
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A csoportok valtdsahoz nyomja meg az [1 (A)] [2
(V)] gombokat.

A [7 (Preview)] megnyomasaval belehallgathat a
Patch hangjaba, ami azt jelenti, hogy az adott Patch
kategdriajanak megfeleld, elére bejatszott frazis fog
megszélalni (Phrase Preview).

4. A [8 (Select)] megnyomasaval valaszthatja ki a
Patch-et.

A Patch-ek meghallgatasa (Phrase
Preview)

A Fantom-S lehetévé teszi, hogy egy a Patch tipusahoz
ill6 frazis segitségével belehallgassunk a Patch-ekbe.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernydre.

2. Nyomja meg a [3 (Patch List)] gombot a Patch
Lista képernyé eléréséhez.

3. Nyomja meg és tartsa lenyomva a [8 (Preview)]
gombot.
A Patch Lista képerny6n kivalasztott Patch hangja
megszolal.

4. Ha felengedi a [8 (Preview)] gombot a frazis
elhallgat.

=

Ha meg szeretné valtoztatni, hogyan szoélaljon meg
a frazis a Phrase Preview (Frazis Belehallgatas)
alkalmazésakor, akkor szerkessze azt a Preview
Maéd paraméterrel (194. o0.).

Patch-ek valasztasa kategoriak szerint
(Patch Finder)

A Fantom-S tartalmaz egy ,Patch keresd funkciot’
(Patch Finder), mely lehetévé teszi a Patch tipusanak
(kategoria) meghatarozasat, ezaltal a kivant Patch gyors
keresését. Osszesen 38 kategéria létezik.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.
Patch number

Patch Category

Patchtype patch group  Patch name

b Play 7 tintep/ls1 Sons 1 M=000)/ STOR
D/ | [WFXDES (CIOC/JCTAIL | d=i2e /4T

[——No assisn “ |Loek] |

| USER{E8] CatchURFlow

e i 5
~ 4E R[] P1ayThePadz
Ocutorr  OResaANCE OmTTAoK | OmeLemse

[Eacrorus =i Erevers su [ —

Pad [pa vor-| ¢
Fa [Raen [Faver-[ cont

2. Gyo6zédjon meg rola, hogy a Patch tipusa
»PATCH” értékre legyen allitva.
Ha ez ,Rhythm” értéken all, a [CURSOR]
gombokkal léptesse a kurzort a kapcsolora, és a
VALUE kerék elforgatasaval, vagy a [DEC]
megnyomasaval valassza a ,Patch” értéket.

3. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a
»Patch Category” mezére, majd a VALUE
kerékkel, vagy az [INC] [DEC] gombokkal
valassza ki a kivant kategoriat.

4. A » megnyomasaval léptesse a kurzort a
»Lock” mezére, és a VALUE kerékkel, vagy az
[INC] megnyomasaval helyezzen ide egy pipat.

5. A [CURSOR] gombokkal Iépjen a Patch csoport,

vagy Patch szam mezére, és a VALUE kerékkel,
vagy az [INC] [DEC] gombokkal valasszon egy
Patch-et.
Ha a kurzor a Patch Csoport mezén all, akkor
csoportot tud valasztani. Ha a kurzor a Patch Szam
mezén all, akkor tudja meghatarozni a Patch
szamat.
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A kovetkezd kategoriak kozil valaszthatunk:

Kategéria Tartalom

--- Nincs cimzés Nincs hozzérendelés

PNO | Ak. zongora Akusztikus zongora

EP El. zongora Elektromos zongora

KEY Billentylis hangsz | Egyéb keyboard

BEL Harang Harang, harang pad

MLT (t8s Gtés

ORG | orgona elektromos és templomi orgona
ACD harmonika tangéharmonika

HRM | harmonika Harmonika, blues harp

AGT Ak. gitar akusztikus gitar

EGT El. gitar elektromos gitar

DGT Torzitds gitar torzitott gitar

BS basszus akusztikus és elektr. basszus
SBS szinti basszus szinti basszus

STR vonos vonos

ORC | nagyzenekari szimfonikus zenekar

HIT Hit&Stab nagyzenekari beutés

WND | fafuvos oboa, klarinét, stb.

FLT fuvola fuvola, furulya

BRS Ak. rezes akusztikus rezesek

SBR szinti rezes szinti rezesek

SAX szaxofon szaxofon

HLD kemény lead kemény szinti széléhangszin
SLD lagy lead lagy szinti széléhangszin
TEK Techno szinti techno szinti

PLS Pulzalé pulzalé szinti

FX szinti effekt szinti effekt (zaj, stb.)

SYN egyéb szinti Poly szinti

BPD | fényes pad fényes szinti szényeg

SPD lagy pad lagy szinti sz6nyeg

VOX | vox vox, koérus

PLK pengetett pengetett (harfa, stb.)

ETH etnikus egyéb etnikus hangszerek
FRT bundos bundos hangszerek (mandolin)
PRC | percussion Ut8s hangszerek

SFX hangeffekt hang effektek

BTS Beat&Groove Utemek, groove-ok

DRM | dobok dob szettek

CMB | kombinaciok Split és Layer kombinacidk

Kedvenc Patch regisztralasa (Favotite
Sound)

Osszegylijtheti kedvenc és leggyakrabban hasznalt
Patch-eit egy helyre, ha regisztrélja azokat a Kedvenc
hangok ko6zé. E funkcid segitségével gyorsan
kivalaszthatja kedvenc Patch-eit a bels6 memoériabdl,
vagy egy Hullamforma bévité panelrol. Osszesen 64
hang regisztralhaté (8 hang x 8 bank) kedvenc
hangként.
ng, A kedvenc hang kivalasztasanak részleteirdl a
28. oldal, , Kedvenc Patch-ek kivalasztasa
(Favorite Sound” cimszéja alatt olvashat.

HINT

Az  [1]-[8]
regisztralasra

gombok hasznalata a

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére, és valassza ki a
regisztralni kivant Patch-et (27. 0.).

2. Nyomija meg a[4 (Favorite)] gombot.

LTI ¢ rtecns) sons ) meoso: stow|
fese] [ el no mev s Ten]

ok |

L

Favorite Patch ( Push EXIT to close )
=

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az
[INCY/[DEC] gombokkal valasszon Bankot.

4. A regisztracio végrehajtasahoz tartsa lenyomva
a [SHIFT] gombot és nyomja meg az [1]-[8]
gombok valamelyikét.

A Patch a megnyomott gombra kerll regisztralasra.

5. Aregisztracio befejeztével nyomja meg az [EXIT]
gombot.

A Favorite List képernyé hasznalata a
regisztralasra

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére, és valassza ki a
regisztralni kivant Patch-et (27. 0.).

2. Nyomja meg a [3 (Patch List)] gombot.

3. Nyomjameg a[3 (Favorite)] gombot.

A Favorite List képernyd megjelenik.

a KBD Part  (CAtChURFIoW 1

1
1
1
1
1
1

z

3
-

s
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-7
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4. Az [1A] vagy a [2V¥] megnyomasaval valasszon
bankot.

5. A A vagy Y gombokkal valasszon egy kedvenc
szamot.

6. Az [5 (Regist)] megnyomasaval hajtsa végre a
regisztralast.
A Patch a kivalasztott helyre kerll regisztralasra.

7. Ha végzett a kedvenc hang regisztralasaval, az
[EXIT] megnyomasaval hagyja el a Favorite List
képernyét.

A [6 (Preview)] megnyomasaval belehallgathat a
“  regisztralt Patch-be.

Kilépés a Patch regisztraciobol
A [6 (Remove)] megnyomasaval
regisztraciobol, amit a Favorite
kivalasztott.

kiléphet a Patch
List képernyén
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Kedvenc ritmus szettek regisztralasa

(Favorite Sound)

Osszegyljtheti egy helyre kedvenc és leggyakrabban
hasznalt ritmus szettjeit, ha regisztralja azokat Favorite
hangként. A funkcié segitségével gyorsan kivalaszthatja
a kivant ritmus szettet a bels§é memoriabdl, vagy a
bévitd panelrdl. Osszesen 64 ritmus szettet regisztralhat
(8 hang x 8 bank) kedvencként.

A kedvenc hang kivalasztasanak részleteirdl a
n\tg 28. oldal, , Kedvenc Patch-ek kivalasztasa
(Favorite Sound” cimszdja alatt olvashat.

Az [1]-[8]
regisztralasra

gombok hasznalata a

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére, és valassza ki a
regisztralni kivant ritmus szettet (27. o.).

2. Nyomja meg a [4 (Favorite)] gombot.

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az
[INCJ/[DEC] gombokkal valasszon Bankot.

4. A regisztracié végrehajtasahoz tartsa lenyomva
a [SHIFT] gombot és nyomja meg az [1]-[8]
gombok valamelyikét.

A ritmus szett a megnyomott gombra kerll
regisztralasra.

5. Aregisztracié befejeztével nyomja meg az [EXIT]
gombot.

A Favorite List képernyé hasznalata a
regisztralasra

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére, és valassza ki a
regisztralni kivant ritmus szettet (37. o.).

2. Nyomja meg a [3 (Patch List)] gombot.

3. Nyomja meg a [3 (Favorite)] gombot.

A Favorite List képerny6é megjelenik.

Ri d PAD Part (P]auTneracz ) A O
L T [ el chene vias ven]

Tone Sw Tone Select
R [ [
4. Az [1A] vagy a [2¥] megnyomasaval valasszon
bankot.

5. A A vagy Y gombokkal valasszon egy kedvenc
szamot.

6. Az [5 (Regist)] megnyomasaval hajtsa végre a
regisztralast.
A ritmus szett a kivalasztott helyre kerdl
regisztralasra.

7. Ha végzett a kedvenc hang regisztralasaval, az
[EXIT] megnyomasaval hagyja el a Favorite List
képernyot.

HINT A [6 (Preview)] megnyomasaval belehallgathat
o a regisztralt ritmus szettbe.

Kilépés a Patch regisztraciobol

A [6 (Remove)] megnyomasaval kiléphet a Patch
regisztraciobol, amit a Favorite List képernydn
kivalasztott.

A Dbillentylizet transzponalasa
oktav lépésekben (Octave Shift)

Az Octave Shift (oktav eltolas) funkcié a billentylizet
hangmagassagat egy oktavos Iépésekben transzponalja
(-3 - +3 oktav).
Ha a jobb kezével kdnnyebben jatszik le egy basszus
szolamot, akkor transzponalja le 1 vagy 2 oktavval a
billentylizetet.

e Az Octave Shift csak a billentyiizet Part-ra
vonatkozik.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.

2. A [7] megnyomasaval valthatjia a Patch Play
képernyét.

3. A KEYSHIFT [-OCT] vagy [+OCT] gombokkal
allithatja a transzponalas mértékeét (-3 - +3).
Ha ezt atallitjuk a gomb vilagitani fog.

e A [+OCT] minden egyes megnyomasaval a
kbvetkez§  sorrendben  valtozik az  oktav-
transzponalas: +1, +2, +3. A [FOCT] minden egyes
megnyomasaval a kévetkezd sorrendben valtozik az
oktav-transzponélas: -1, -2, -3. Ha egyszerre
nyomja le a két gombot, akkor visszaall O-ra a
transzponalas értéke.

Patch Play Cinternal Sons 3 M=99@1 STOP|
[ s=ize  4s4

@'—l [“Patcn [(-—-)No assisn |Lock| |
{

~Z==\USER: [L]] CatchURFlow

18] * Tone SH (D (D D D

[Rhythm Lock[—

USER: 881 PlayThePadz
PHots |77 cc J Rwy Tone[E Z@E KT

[Ocutorr  OresonAnce OmATTAcK  OreLeRsE

[WFr——

[BcHorUs s BRevERs sn

Egyetlen Octave Shift beallitds érvényes az

@ egész Fantom-S-re. A megvaltoztatott érték a
Patch-ek vagy Performance-ek valtasakor is
megmarad.
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A Dbillentylizet transzponalasa
félhangonként (Transpose)

A Transpose funkciéfélhangos Iépésekben valtoztatja a

hangmagassagot. Ez a funkcié akkor hasznos példaul,

amikor transzponalt hangszer hangjaval (pl. trombita, alt

szaxofon, stb.) szeretne feljatszani a szekvenszerbe

kottabdl egy szélamot.

e A transzponalas csak a Dbillentylizet part-ra
vonatkozik.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.

2. Az [1 (Kbd Part)] gomb megnyomasaval léptesse
a kurzort a billentyiizet Part-ra.

3. A [7] megnyomasaval lépjen a Patch Play
képernydre.

4. A [CURSOR] segitségével léptesse a kurzort a
»irans” mezore.

Patch Play CInternal Sons 1 M=0001 STOF|

o G s=ize  4s4

§’— | patcn C Loek]

=\ USER: (1] CatchURFlow

NCEl_|Ji600 dy Tone sH D D D D
- CTED Lock| |

USER: 881 PlayThePadz
Pad Ture
[ Tote |5 - S Rny Tone[E zwmia Kick 7
[ocurere ORESONANCE O ATTACK OReLERSE
[McHeRus sn Erevers =n

[ —
Fad [Paten [Favor-[ ctr1 [ Tone [& Part
Part | "ist’ | te |ettina|su/Ser | ‘gl | Lever

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az
[INCJ/[DEC] gombokkal allitsa a transzponalas
mértékét (G-F#: -5 - +6 félhangonként).

Egyetlen Octave Shift bedllitds érvényes az

@ egész Fantom-S-re. A megvaltoztatott érték a
Patch-ek vagy Performance-ek valtasakor is
megmarad.

Ha a ,Transpose Up”, ,Transpose Down”
értéket rendeli a cimezhet6 [1] [2]
kapcsolokhoz, akkor ezekkel a gombokkal
kénnyedén transzponalhatja a billentylizetet
(101. 0.)

A megszoélalasra kerulé
hangszinek kivalasztasa (Tone
On/Off)

Mivel egy Patch négy hangszin (Tone) kombinacidja,
ezért akar ki és be is kapcsolhatjuk a négy Tone
barmelyikét.

1. A [PATCH/RHYTHM] megnyomasaval lépjen a
Patch Play képernyére.

2. Nyomja meg az [1 (Kbd Part)] vagy a [2 (Pad
Part)] gombot, hogy a kurzor a billentylizet, vagy
a pad Part-ra keriiljon.

3. Nyomjameg a[6 (Tone Sw/Sel)] gombot.

EE[ Patch

| USER:001 CatchURFlow

[(—=No assisn Lock[

&

7= [R ayThePadz
Tone SW/Select (Push E )

Tone Sw Tone Select
DY . "

4. Az [1 (Tone Sw)]/[4 (Tone Sw)] gombokkal
kapcsolhatja az egyes hangszineket. A gombok
minden egyes megnyomasaval ki/be kapcsoljuk
a hangszineket.

5. Az [EXIT] megnyomasaval bezarhatja az ablakot.

E@ Ha azt szeretné, hogy csak egy vagy két Tone
- szdljon egy Patch-ben, akkor kapcsolja ki a
tobbit, és tarolja el a beallitdsokat a Patch-ben.

Egy-hangok megszélaltatasa (Mono)

Amikor olyan Patch-et hasznalunk, amely egy
természetesen monofonikus hangszert tartalmaz, mint
példaul fuvola, vagy szaxofon, akkor hasznaljuk a Mono
maodot.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.

2. Az [1 (Kbd Part)] gomb megnyomasaval léptesse
a kurzort a billentylizet Part-ra.

3. Az [EDIT] megnyomasaval Iépjen a Patch Edit
képernyére.

4. Az [1(A)] vagy [2(V)] gombokkal valassza a
»Solo/Porta” cimkét.
Az alabbihoz hasonld képerny6 jelenik meg.

Patch Edit KBD Part [5t.Concert 1

R N [ S 2R cnolnevinasTER]
R _ =)
DPatch Leve -

BPatch Fan )
Patch Priorits LGUDEST

Octave Shift
Patch

5. A A vagy VY gombokkal lIéptesse a kurzort a
,»Mono/Poly” mezére.

6. A VALUE kerékkel, vagy a [DEC]
megnyomasaval valassza a ,,MONO” értéket.
Most mar monofonikus médban jatszhat.

d

Ha a ,Mono/Poly” funkciét hozzarendeli a
cimezheté gombokhoz ([1] / [2]), akkor a gomb
megnyomasaval kénnyedén valthat a mono és
polifonikus moédok kozott.

R
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Finom hangmagassag valtasok
létrehozasa (Portamento)

A Portamento egy olyan effektek, amely lagyan vezeti at
az els6 megfogott hang hangmagassagat a masodik
megfogott hang hangmagassagara. Ha a Portamento
funkcit a Mono mdéd bekapcsolasa kdzben
alkalmazzuk, olyan hatésokat érhetiink el, mintha
példaul a hegediin felcsisznank egy hangra.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.

2. Az [1 (Kbd Part)] megnyomasaval mozditsa a
kurzort a billenty(izet Part-ra.

3. Az [EDIT] megnyomasaval Iépjen a Patch Edit
képernyoére.

4. Az [1(A)] vagy [2 (V)] megnyomasaval valassza
a ,,Solo/Porta” cimkét.
Az alabbi képernyd jelenik meg.

Patch Edit KBD Part [St.Concert 3

[ B Bl [CE 2 cnolrevinasTen]
D D D D
AC.P

A [7 (Zoom Edit)] megnyomasakor a Solo Synth
Zoom Edit képernyé tlnik fol, amelygrafikusan
jeleniti meg a fenti paramétereket, egy analdg szintit
szimulalva. Ha ki akar Iépni innen nyomja meg a [8
(exit)] vagy az [EXIT] gombot.

5. A A vagy Y megnyomasaval léptesse a kurzort
a ,,Portamento Switch” mezére.

6. A VALUE kerékkel vagy az [INC]
megnyomasaval valassza az ,,ON” értéket.

Most készen all a portamento jatékra.

7. Ha meg akarja valtoztatni a portamento
beallitasokat, allitsa at a kovetkez6
paramétereket a 6. Iépés képernydjénél.
Portamento Mode, Portamento Type,
Portamento Start, Portamento Time

Az egyes paraméterek funkcioirol az 59.
oldalon olvashat.

8. Az [EXIT] megnyomasaval visszaléphet a Patch
Play képernyére, és jatszhat.

miNf Ha a ,Portamento” funkciét hozzarendeli a
cimezheté gombokhoz ([1] / [2]), akkor a gomb
megnyomasaval kénnyedén ki/be kapcsolhatja
a portamento funkciot.

A valésidés vezérlé, vagy a D
Beam vezérlé altal kontrollalt
paraméter kivalasztasa (Control
Setting)

A Fantom-S lehetévé teszi, hogy egy kivalasztott
paramétert rendeljink a valésidés vezérld
potméterekhez, a cimezhet6é kapcsolokhoz, a D Beam-
hez, a Pitch Bend vagy modulaciés karhoz. Ez lehet6vé
teszi a hang kilonféle modokon torténd valtoztatasat a
vezérl6k mikddtetésével.

Hatarozzuk meg, melyik Part-ra legyen
hatassal a vezérl6

Meghatarozhatjuk, hogy a vezérld6 mikodtetése a
billentylizet part-hoz, vagy a Pad Part-hoz rendelt
hangszinre legyen hatassal.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.

2. Nyomja meg az [5 (Ctrl Setting)] gombot.

3. Nyomjameg a[6 (Ctrl Part)] gombot.

Baam Part Selact
Knob Part Salect

—

4. A [CURSOR] gombokkal valassza ki a
paramétert.

5. A VALUE kerékkel vagy az [INC)/[DEC]
gombokkal allitsa be az értéket.

6. Ha meg akarja tartani a beallitasokat, nyomja
meg a [8 (System Write)] gombot.

7. Ha befejezte a beallitasok elvégzését, az [EXIT]
megnyomasaval lépjen vissza a Patch Play
képernyére.

5 Ha a Patch mddot valasztottuk, akkor a vezérlé

beadllitasok nem mentheték el minden egyes
Patch-re. A Controller beallitdsok rendszer
beallitasokként mentédnek.

Bender és Modulation Part valasztas

Valassza ki a Pitch Bend vagy modulaciés tzenetek altal
vezérelt Part-ot.

Erték: KBD, PAD

Beam Part valasztas
Valassza ki a D Beam altal vezeérelt Part-ot.
Erték: KBD, PAD

Potméter Part valasztas

Valassza ki a valosid6s vezérl6 potméterek altal vezérelt
Part-ot.

Erték: KBD, PAD
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Paraméter
vezérlohoz

hozzarendelése egy

A kovetkez6képpen hatarozhatjuk meg, hogy a vezérlé
mikodtetésével melyik paramétert allitsuk.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére.

2. Nyomja meg az [5 (Ctrl Setting)] gombot.

3. Nyomja meg az [5 (Ctrl Setting)] gombot.

iinmmmm')
=

Knob
Switch Pad Velocity 100
Pad Control Mode MOMENTART

4. Nyomja meg az [1 (A)] vagy a [2 (V)] gombot a
paraméter kivalasztasahoz.

5. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a
paraméterre.

6. A VALUE kerékkel, vagy az [INC)/[DEC]
gombokkal allitsa be az értéket.

7. Ha meg akarja tartani a beallitasokat, nyomja
meg a [8 (System Write)] gombot.

Ha a Patch mdédot valasztottuk, akkor a vezérlé
beallitasok nem mentheték el minden egyes
Patch-re. A Controller bedllitdsok rendszer
beallitasokként mentédnek.

8. Ha elvégezte a beallitasokat, az [EXIT]
megnyomasaval lépjen vissza a Patch Play
képernyére.

Kozvetlenlil is  odaugorhat  kulonféle  beallitas
képernyékre, ha lenyomva tartja a [JUMP] gombot, és
mikodteti a kovetkez6 gombokat és szabalyzokat.

e A valésidés vezérl6 potméterek jobb oldalan
talalhaté gombot.

A cimezhetd kapcsoldkat.

A D BEAM ASSIGNABLE gombot.

D Beam (Pad Trigger)

A D Beam vezéri6t is hasznalhatiuk a Padok
megszodlalasanak vezérlésére.

Eﬁ A PAD trigger bedllitds minden egyes
performance esetén kilon kerll lementésre, a
performance beallitdésok részeként. Ennek
készonhetéen minden performance-ben az ott
leginkabb  sziikséges vezérl6 bedllitasokat
hasznalhatjuk.

1/5 P . -
D Beam(Triz) | D Beam (Pad Trigger)

D Beamisun) 5
‘o eeamnces| D D BEaM (Pad Trigger)

Knoly Pad humber | 1]
Switch Pad Velocity [ 1o8

Pad Control Mode

MOMENTARY

[I@ Részletesen lasd, »Paraméter
hozzarendelése egy vezérl6h6z” (34. 0.).

Pad Number
A D Beam altal vezérelt Pad szamat hatarozza meg.
Erték: 0-16

Pad Velocity

A D Beam vezérl6vel megszélaltatott Pad hangjanak
hangerejét allitja.

Erték: 1-127

Pad Control Mode

Ez hatérozza meg, hogyan viselkedik a D Beam, ha
mikodtetjok. A MOMENTARY modot valasztva, a
paraméter csak addig lesz bekapcsolva, amig a D Beam
folé helyezzik keziinket, és amint elvessziik azt, a
paraméter kikapcsol. A LATCH mod esetén, a
paramétert be és kikapcsoljuk minden egyes D Beam
benyulassal.

Erték: MOMENTARY, LATCH

D Beam (Solo Synth)

A D Beam vezérl6t hasznalhatjuk ugy is, mintha egy
monofonikus szintit Uzemeltetnénk.

Control Setting

P 48T Beam (Solo Synth)

o eeanizesn) N 0 Beam (Solo Synth)

Knob Osc 1 Waveform B
Switch Osc 1 Pulse Width [ 1o
Osc 1 Coarse Tune sz
05 1 Fine Tune [+z0
Osc 2 Waveform [Sor
0Osc 2 Pulse Width [ o
Osc 2 Coarse Tune =
0sc 2 Fine Tune [ o
Osc & Level [1z7
Dsc Sunc Switch [ on’
Filter Tupe CPF

g8l| Ctrl [panel [sustem
G Part | iew |rite

Részletesen lasd, »Paraméter
hozzarendelése egy vezérl6hoz” (34. 0.).
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A [7 (Panel View)] gomb megnyomasaval a
HINT Panel View képerny6é jelenik meg, amely
grafikus médon mutatja a fenti paramétereket,
egy analdg szintetizatort szimulalva. Az [EXIT]
megnyomasaval elhagyhatja ezt a képernyét.

OSC 1/2 Waveform

A hullamformat valasztjuk ki vele. A SAW egy flirészfog
hullamforma, az SQR pedig egy négyszdgjel.

Erték: SAW, SQR

OSC 1/2 Pulse Width

A hullamforma liktetés szélességét allitia. A liktetés

szélesség ciklikus mdédositasaval finom valtoztatasokat

érhetiink el a hangszinben.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az OSC1/2
hullamformanal az SQR tipust valasztjuk.

Erték: 0-127

OSC 1/2 Coarse Tune

A hangszin hangmagassagat allitia fel és lefelé,
félhangos Iépésekben (+ / - 4 oktav).

Erték: -48 - +48

OSC 1/2 Fine Tune

Finomhangolas, 1 centes I|épésekben allitta a
hangmagassagot (+ / - 50 cent).

Erték: -50 - +50

OSC 1/2 Level
Az OSC2 hangerejét allitja.
Erték: 0-127

OSC Sync Switch

A kapcsolé bekapcsolasaval harmonikusokban dus,
komplex hangzast érhetiink el. Ez kulldéndsen akkor
hatasos, ha az OSC1 hangmagassaga magasabb, mint
az OSC2-¢é.

Erték: OFF, ON

Filter Type

A sziré tipusat valaszthatjuk ki vele.

OFF:  Nem hasznalunk sz(irét.

LPF: Mély ateresztd sziiré. Ez redukalja a vagasi
frekvencia (Cutoff Frequency) feletti Osszes
frekvencia  hangerejét, hogy  tompabb,
magasban szegényebb hangzast kapjunk. Ez a
szintiknél hasznalt legk6zénségesebb sziird.

BPF: Sav atereszt6 szlr6. Ez csak a vagasi
frekvencia tartomanyaban talalhato
frekvenciakat hagyja meg, a tébbit kivagja. Ez
egyedi hangzasok létrehozasanak hasznos.

HPF:  Magas atereszté sziird. Ez kivagja a vagasi
frekvencia tartomanya alatti frekvenciakat.
Percussive hangzasok létrehozasara alkalmas,
kiemelve a magasabb tartomanyokat.

PKG: ,Peaking” szlré. Kiemeli a vagasi frekvencia
tartomanyaba esé frekvenciakat. Példaul wah-
wah effektet krealhatunk vele, ha az egyik LFO-
t a vagasi frekvencia ciklikus valtoztatasara
alkalmazzuk.

Cutoff

Azt a frekvenciat valasztja ki, amelyen a sz(iré elkezdi
kifejteni hatasat a hulldmforma frekvencia
komponenseire.

Erték: 0-127

Resonance

Kiemeli a hang vagasi frekvencia tartomanyaba esé
részét, karaktert adva a hangnak. Tul nagy érték
bedllitasa oszcillalashoz vezet, igy a hang torzitani fog.
Erték: 0-127

Level
A hanger6t allitja.
Erték: 0-127

Chorus Send Level
A korus effektre kiildendd jelszintet allitja.
Erték: 0-127

Reverb Send Level
A zengetd effektre kildendd jelszintet allitja.
Erték: 0-127

LFO Rate
Az LFO modulacio sebességét allitja.
Erték: 0-127

LFO Osc1l Pitch Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO
moduldltatja az OSC1 hangmagassagat.

Erték: -63 - +63

LFO Osc 2 Pitch Depth

Azt a mértéket hatarozza meg, amellyel az LFO
moduldltatja az OSC2 hangmagassagat.

Erték: -63 - +63

LFO Oscl Pulse Width Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO

moduldltatja az OSC1 liktetés szélességét.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az 0OSC1/2
hullamformanal az SQR tipust valasztjuk.

Erték: -63 - +63

LFO Osc2 Pulse Width Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO

moduldltatja az OSC2 luktetés szélességét.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az 0OSC1/2
hullamforméanal az SQR tipust véalasztjuk.

Erték: -63 - +63

Range (Solo Synth Range)

A sz06l6 szinti hangmagassaganak valtozasi tartomanyat
allitja.

Erték: 2 OCTAVES, 4 OCTAVES, 8 OCTAVES
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D Beam (Cimezhetd)

Kulonféle funkcidkat rendelve a D Beam vezérl6hoz,
kilonbézé  effekteket alkalmazhatunk a hangra
valésidében, jaték kdzben.

3.7
o seamcTris | l2)

R D Beam (Assignable)
JLECE T = 3
Switch Ranse Min | o
Tempo Range Max [z7
MFX Ctrl Ch

ctr1
etti

Részletesen lasd, »,Paraméter
ﬂ%’ hozzarendelése egy vezérl6héz” (34. 0.).

Assignable Type
A D Beam altal vezérlelt funkciét hatarozza meg.

Erték
CCO01-31, 33-95: 1-31, 33-95 vezérlé szamok

ng A Control Change uzenetekrél bévebben, lasd
»MIDI Implementacios tablazat” (Paraméter
List kiadvany).

Bend Up: Félhangos Iépésekben emeli a

hangmagasagot (4 oktav magassagig).

Bend Down: Félhangos Iépésekben lefelé nyujtja a
hangmagassagot (4 oktav mélységig).

Start/Stop: Inditja/ledllitja a szekvenszert.

TAP tempo: A tempét aszerint allitia, hogy milyen
intervallumonként mozgatjuk kezunket
a D Beam folott.

Arp Grid: Arpeggio felbontas.

Arp Duration:  Arpeggio idétartam.

Arp Motif: Arpeggio motivum.

Arp Oct Up: Az Arpeggio oktav lépésekben szélal

meg felfelé Iépve (max 3 oktav).
Arp Oct Down: Az Arpeggio oktav |épésekben szdlal
meg lefelé [épve (max 3 oktav).

Range Min (D Beam als6 tartomany)

A D Bean controller mikddési tartomanyanak alsé
hatarat allitja.

Erték: 0-127

Range Max (D Beam als6 tartomany)

A D Bean controller mikodési tartomanyanak felsé
hatarat allitja.

Erték: 0-127

Potméter
4/5

Knob 2 Assisn Pitch Bend
Knob 3 Assisn CC# 1 (Modulation )
R

Knob 4 Assisn T 30

l@ Részletesen lasd, ,Paraméter
hozzarendelése egy vezérlé6h6z” (34. o.).

A potméter paraméterek csak  akkor
érvényesek, ha a REALTIME CONTROL gomb
LASSIGNABLE” értékre van allitva.

Knob Assign 1-4
(Valosidés vezérlé potméter hozzarendelés 1-4)

A potméterek altal vezérelt funkciét hatarozza meg.

Erték
CC01-31, 33-95: 1-30, 33-95 vezérlé szamok
l@ A Control Change Uzenetekrél bévebben, lasd

»MIDI Implementaciés tablazat” (Paraméter
List kiadvany).

Pitch Bend: Hangmagassag hajlitas

Aftertouch: Aftertouch

Arp Style: Arpeggio stilus
Arp Grid: Arpeggio felbontas
Arp Duration:  Arpeggio id6tartam.
Arp Motif: Arpeggio motivum.
Chord Form: Akkord formula

Master Level: Az egész Fantom-S hangereje
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Kapcsolé
5/5 =
0 seamcrris) |

D Beam(Ssn)

T Beamtazan) %‘ Switeh

L Switch 1 Assisn
Switch 2 Assisn

ctr1 [
f $ etring A1 Fretenl

[Eg Részletesen lasd, »Paraméter
hozzarendelése egy vezérl6h6z” (34. 0.).

@ A cimezhet6 kapcsoldk csak akkor érvényesek,
amikor a billentylizet Part van kivalasztva.

Switch 1/2 (Cimezhet6 kapcsol6 1-2)
Az [1] / [2] gombok altal vezérelt funkciét adhatjuk meg
itt.

Erték

Transpose Down: Lefelé transzponalja a billenty(izetet
félhangos lépésekben (5 félhanggal
lejjebb)

Transpose Up: Felfelé transzponalja a billenty(izetet
félhangos lépésekben (5 félhanggal
feljebb)

Tap Tempo: A tempét a gomb nyomogatasanak
ritmusa szerint allitja be.

Mono/Poly: A Patch polifonikus (POLY), vagy
monofonikus (MONO) jatszhatésaga
kozott valthatunk.

Portamento: Portamento ki/be

Hold: Kitartott jaték ki/be

MFX1-3 Sw: Multi-effekt 1-3 kapcsold
Chorus Sw: Korus kapcsolo
Reverb Sw: Zengetd kapcsolo

Mastering Sw: Mastering kapcsold
Loop: Loop lejatszas kilbe
Rhythm Start/Stop: Ritmus Pattern lejatszas ki/be

Utés hangszerek megszolaltatasa

Patch modban  percussion  (Utés) hangszereket
szolaltathat meg a billentylizetrél, vagy a padokrdl, ha
egy ritmus szettet valaszt. Mivel az egyes billentylikh6z
és padokhoz rendel Utés hangszer hangja ritmus
szettenként valtozik, igy nagyon sokféle utés hangszert
megszolaltathatunk.

Ritmus szett valasztasa

A Fantom-S négy ritmus szett csoporttal rendelkezik,
koztlik a User Group, a Preset Group és a GM Group,
ahol is 32 szett talalhaté a User csoportban, 32 a Preset-
ben és 9 a GM csoportban. Ritmus szettek a memoria
kartyara is mentheték. Lehet6ségeinket pedig még
tovabb bévithetjlk négy SRX szérias bovité panel
beillesztésével, melyek szintén kildnb6z6é szamu ritmus
szettet tartalmaznak.

USER

Ez a csoport a Fantom-S-ben felllirhaté. Az altalunk
készitett ritmus szettek itt tarolhaték. A Fantom-S
gyarilag 32 User ritmus szettet tartalmaz.

PRST (Preset)

Ez a csoport a Fantom-S-ben nem irhato felul. Azonban
modosithatjuk az éppen kivalasztott ritmus szett
beallitasait, majd a mddositott szettet lementhetjik a
User meméridba. A Fantom-S 32 Preset ritmus szettet
tartalmaz.

CARD (meméria kartya)

Ez a csoport lehetévé teszi a hatlapon talalhato kartya
nyilasba behelyezett meméria kartyara lementett ritmus
szettek haszndlatat. Mivel ez a csoport is irhatd, ezért
hasznalhatjuk sajat ritmus szettjeink tarolasara.

GM (GM2)

Ez egy belsé ritmus szett csoport, mely kompatibilis a
General MIDI 2 szabvannyal, mely egy MIDI funkcié-
jellemzé rendszer, ami arra szolgdl, hogy athidalja a
kilonb6zé tipusu és gyartmanyud készllékek kozti
kuldnbségeket; ezek a ritmus szettek nem irhatdk feldl.
Tovabba, az ebbdl a csoportbdl kivalasztott ritmus
szettek beallitdsai nem is médosithatok. A Fantom-S 9
GM2 Preset ritmus szettet tartalmaz.

XP-A-D (Az EXP A-D helyekre installalt
Hullamforma bévité panelek)

Ezek a csoportok az EXP-A-D panelhelyekre installalt
bévitd panelek ritmus szettjeinek elérését teszik
lehetévé. Ezek a ritmus szettek nem felilirhatok.
Azonban az éppen kivalasztott ritmus szett beallitasait
moédosithatjuk  és  elmenthetjik azokat a User
memoridba vagy memoria kartyara. A panelen talalhatd
ritmus szettek szama fligg a behelyezett bévité paneltdl.

@ Az XP-A-D ritmus szettek csak akkor

vélaszthatok, ha behelyeztiink SRX szérids
Hulldmforma bévité panelt a megfeleld helyre.
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1.

A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernydre.

Az [1 (Kbd Part)] vagy [2 (Pad Part)] gomb
megnyomasaval valassza a billentylizet vagy a
pad Part-ot.

Patch Type
Rhythm set group ~ Rhythm set number

I I ¢ ftcrnat Sons_fi=0001 _SToR
[l |20 Ao e vhins 52 Y2 o]

S [ Patcs, I~ No assisn  |Lock| |
] | USER: (Z:[] CatchURFlow
sl | YE00 d Tone H (D D D @
— [Rhyth
S [ USER: 881 PlayThePadz
[ Tote |57 ¢/ Rny Tone[Czwmia Kick 1

|0 cutorr O RESONANCE O ATTACK O RELERSE

Lock|

Gy6z6djén meg réla, hogy a Patch Type paraméter
~Rhythm” értékre legyen éllitva. Ha ez ,Patch™en
all, a CURSOR gombokkal lépjen a kapcsolora és a
VALUE  kerékkel, vagy az [INC] gomb
megnyomasaval valassza a ,Rhythm” értéket.

A <4 megnyomasaval léptesse a kurzort a ritmus
szett csoportra.

A VALUE kerékkel, vagy az [INC]/[DEC]
gombokkal valassza ki a kivant csoportot.

USER: Felhasznaloi

PRST: Preset (gyari)

CARD: Memoéria kartya

GM: General MIDI (GM2)

XP A-D: Hulldmforma bévité panel az EXP A-D
helyeken

A » megnyomasaval léptesse a kurzort a ritmus
szett szamara.

A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valasszon egy ritmus szett
szamot.

Ha a Pad Part-ra valasztott ritmus szettet, akkor
a padokon jatszva, ha pedig a billentyiizet Part-
ra valasztott ritmus szettet, akkor a
billentylizeten jatszva prébalja ki a szettet.

A kedvenc ritmus szettjeit pontosan ugyanugy
valaszthatja ki, mint a Patch-ek esetében.
Részletesen lasd, ,Kedvenc Patch-ek
valasztasa (Favorite Sound)” (28. 0.).

Ritmus szettek megszodlaltatasa

A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére, majd nyomja
meg a [7] gombot.

A Patch Play képerny6 atvalt.

Az [1 (Kbd Part)] vagy [2 (Pad Part)]
megnyomasaval valassza ki a Part-ot. Valassza
ki a hasznalni kivant ritmus szettet.

Egy iités hangszer megszélaltatasahoz lisson le
egy padot, vagy egy billentyiit.

A ritmus szett neve alatt a kijelz6n megjelenik a
lefogott hang neve, és az ehhez a hanghoz tartozé
percussion hangszer neve is.

Patch Play

Cinternal Sons 1 M=0o1 STor|

D = s=izs

| USER: BA1 CatchURFlow

Translc | SE00 4y | Tone s (D @D @D

(———)No assisn Lock[

Lock[

@— [Rhythm ¢
USER: [T] PlayThePadz
[ wote |7 [ Rhy YMW

Note name

Rhythm tone name
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Patch létrehozasa

A Fantom-S-en a beallitdsok nagyon széles skalaja all
rendelkezésiinkre. Minden allithaté dolgot egy-egy
paraméternek neveziink. Amikor megvaltoztatjuk a
paraméter értékeit, akkor ugynevezett szerkesztést
(Edit) végziink. Ebben a fejezetben magyarazzuk a
Patch-ek készitésekor hasznalt miveleteket, és a Patch
paraméterek funkcigit.

Hogyan végezzilk el a Patch

beallitasokat

Induljunk ki egy mar Iétez6 Patch-bél, és azt szerkesztve
hozzunk létre egy Uj Patch-et. Mivel egy Patch 6sszesen
négy hangszin (Tone) kombinaciéjabol allhat &ssze,
ezért szerkesztés el6tt érdemes meghallgatni, hogyan
szdélnak kildn az egyes hangszinek.

mégy tipp a Patch szerkesztéshez \
e Valasszon egy olyan Patch-et, ami hasonlit a
létrehozni kivant Patch-hez (27. 0.)
Elég nehéz létrehozni a kivant Patch-et, ha csak ugy
véletlenszeriien kivalasztunk egy Patch-et és azt akarjuk
szerkeszteni. Erdemes olyan Patch-bél kiindulni, amely
hasonlit elképzeléseinkhez.
e Dontse el melyik hangszinek (Tones) széljanak
(32.0.)
Patch  Iétrehozasakor fontos  elddnteni,  melyik
hangszineket akarjuk hasznalni. A Patch Edit képernyén
a Tone Switch 1-4 kapcsolokkal hatarozhatja meg,
melyik Tone széljon a négy kézll és melyik ne. Fontos
tovabba, hogy  kikapcsoljuk a  nemkivanatos
hangszineket, egyrészt, hogy ne zavarjanak bele a
hangzasba, masrészt ne fogyasszak a polifoniat.
e Ellendrizze a Structure beallitast (46. o.)
A fontos Structure (felépités) paraméter hatarozza meg,
hogyan kombinalédik a négy Tone. Miel6tt Uj hangszint
valasztana gy6z6djon meg rola, hogyan hat egymasra a
jelenlegi négy hangszin.
e Kapcsolja ki az effekteket (175. 0.)
Mivel a Fantom-S effektjei alapvetéen beleszélhatnak a
hangzasba, kapcsolja ki az effekteket és ugy hallgassa
meg a hangot, hogy jobban fel tudja becsilni a
szlikséges valtoztatasokat. Mivel ekkor a sound eredeti
hangjat fogja hallani, véltoztatasai is jobban hallhatékka
valnak. Néha csupan az effekt beallitasok

Qegvéltoztata’séval is megtalalhatja a keresett hangzéy

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernydre, majd valassza ki
a Part-ot (billentylizet vagy pad), végiil valassza
ki a szerkeszteni kivant Patch-et (27. 0.).

@ A GM2 csoport Patch-ei nem szerkesztheték.

Ha az alapoktdl akarja kezdeni a Patch-ei

HNT  \girehozasat, ahelyett, hogy az elére elkészitett
Patch-ekbdl indulna ki, akkor hajtsa végre az
Initalize (inicializalas) miveletet (40. o.).

2. Nyomja meg az [EDIT] gombot.
A Patch Edit (szerkesztés) képernyé megjelenik.

Patch Edit KBD Part [5t.Concert 1

R R L zcnomevhinsien]

(2]
D D D D

Patch Catesord AC.Pisnc
h Level 50

C)
LOUDEST

s oloololowslss

Zoom | e [ Tone Part [ Tone
Edit Copy Select |Sw/Sel

3. A paraméterek tobb szerkesztési csoportba
vannak rendezve. Az [1] vagy [2] gombok
megnyomasaval valassza ki azt a cimkét, amely
a szerkeszteni kivant paramétert tartalmazza.

X3~ A paraméterek csoportositasarol részletesen a
"Parameter List" listdban olvashat.

e A szerkeszteni kivant Part kivalasztasahoz:
Nyomja meg a [7 (Part Select)] gombot.

4. A * vagy ~ gombokkal léptesse a kurzort a
modositani kivant paraméterre.

5. A [8 (Tone Sw/Sel)] gomb megnyomasaval,
valassza ki a szerkesztésre szant hangszint.
A Tone Sw ablak megjelenik.

Patch Ed KBO Part ([St.Concert
[\ 2l s 41" |[Wex
o D D @
AC.

Az [5 (Tone Select)]-[8 (Tone Select)] gombok
barmelyikének  megnyomasaval valassza ki a
szerkeszteni kivant hangszint.

e Ha egyszerre tobb hangszin azonos
paraméterek szeretné egyszerre szerkeszteni:
Egyszerre nyomjon meg kettd, vagy tdbb gombot az
[5]-[8] gombok kozll. Ha egy hangszin ki van
vélasztva, akkor az ki lesz pipalva a kijelzén.

¢ A hangszin ki/be kapcsolasahoz:

Az [1 (Tone Sw)] - [4 (Tone Sw)] gombok
megnyomasaval kapcsolhatja ki/be a hozzajuk
tartoz6 hangszineket.

e A 4« vagy P megnyomasaval is valaszthat
hangszint.

6. Ha végzett, nyomja meg az [EXIT]-et.
7. A VALUE kerékkel, vagy az [INC]/[DEC]
gombokkal valasszon értéket.

Ha tébb  hangszint valasztott, akkor a
szerkesztéssel ugyanolyan  mértékben  fogja
moédositani az Osszes valasztott hangszin
paraméter értékét.

8. A Patch befejezéséhez ismételie meg az 5-7
lépéseket.
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9. Ha menteni kivanja a valtoztatasokat, nyomja

meg a [WRITE] gombot a Save miivelet
végrehajtasahoz (42. o.). Ha nem akarja menteni,
az [EXIT] megnyomasaval Iépjen vissza a Patch
Play képernyére.
Ha mentés nélkdl lép vissza a Patch Play
képernyére, egy ™" fog megjelenni a Patch
szamanak bal oldalan, jelezve, hogy a Patch
beallitasait megvaltoztattuk.

Ha kikapcsolja a hangszert, vagy egy masik
Patch-et valaszt, mikdzben a "*" jelzés ott van,
a szerkesztett bedllitadsok elvesznek.

Szerkesztés
(Zoom Edit)

egy grafikus kijelzén

Szerkeszthetlink Gagy is, hogy kozben grafikusan
megjelenitilk a leggyakrabban hasznalt fontos
paramétereket a kijelzén.

A Zoom Edit a kdvetkez6 paraméterek szerkesztését
teszi lehet6vé:

Paraméter oldal Paraméter oldal
Pitch Envelope 50.0. | TVA Envelope 54.0.
TVF 50.0. | Structure Type 46.0.
TVF Envelope 52.0. |LFO 1/2 56.0.
TVA Envelope 54.0.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernydre, majd valassza ki
a Part-ot és a szerkesztésre szant Patch-et.

2. Nyomja meg az [EDIT] gombot, majd a [3 (Zoom
Edit)]-et.
A Zoom Edit képernyd megjelenik.

7= [Fart [ Tone
|2k

o
By [ow (55

3. A paraméterek tobb szerkesztési csoportba
vannak szervezve. AZ [1]-[4] gombok
megnyomasaval valassza ki a szerkeszteni
kivant paraméternek megfelelé cimkét.

e A szerkesztésre szant paraméter valtasahoz:
Nyomja meg a [6] gombot

e Haegy masik Part-ra akar atvaltani:

Nyomja meg a [7 (Part Select)] gombot

e Ha Tone-t akar valasztani vagy ki/be kapcsolni:

Nyomja meg a [8 (Tone Sw/Sel)] gombot.

4. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a
szerkeszteni kivant paraméterre.
A valésidés vezérlé potméterekkel is allithatja az
értéket.

5. A VALUE kerékkel, vagy az [INC]J/[DEC]
gombokkal médositsa az értéket.

6. Ha végzett, nyomja meg az [EXIT]-et.

Patch beallitasok inicializalasa (Init)

Az "Inicializalas" azt jelenti, egy éppen kivalasztott hang
bedllitasainak visszaallitdsa a gyari, standard értékeire.

Az Inicializalas muivelet csak az aktudlisan

rﬁ: kivalasztott hangra lesz hatassal; a User
memoridban tarolt hangok nem valtoznak. Ha a
Fantom-S Osszes bedllitdsat vissza szeretné
allitani a gyari értékekre, hajtsa végre a Factory
Reset miveletet (196. 0.).

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernydre, majd valasszon
Part-ot, és az inicializalni kivant Patch-et (27. 0.).

2. Nyomja meg az [EDIT] gombot.

3. Nyomjameg a[4 (Init)] gombot.

Egy megjelend Gzenet kéri a jévahagyast.

4. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.

Az inicializalas  végrehajtasra  kerul, majd
visszalépunk a Patch Edit képernyére.

Ha ki szeretne lépni nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

Patch
(Copy)
Ezzel a mivelettel barmelyik kivant Patch bedllitasait

atmasolhatja az éppen kivalasztott Patch-be. Ezzel
gyorsabba és kénnyebbé teheti a szerkesztés miveletét.

(Tone) beallitaisok masolasa

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére, majd valassza ki
a szerkeszteni kivant Part-ot (billentyiizet vagy
Pad Part), valamint a masolasi cél Patch-et (27.
0.).

2. Nyomja meg az [EDIT] gombot.

3. Nyomjameg az [5 (Tone Copy)] gombot.
A Patch Copy ablak megjelenik.

Patch Tone Copy

- Source
Bank/Number

USER |291: CatchURF1ow gEsiiig)

< = e
r Destination
Temporard Patch

CSLChURFTOW " [TONE1
ggg’;_“ Cancel| Exec

4. Lépjen a kurzorral a "Source" (masolasi forras)
mez6 bank, szam és Patch/Tone helyére.

5. A VALUE kerékkel vagy az [INC)/[DEC]
gombokkal végezze el a beallitast.

6. Ezutan a kurzorral lépjen a "Destination"
(masolasi cél) mez6 Patch/tone/number helyére.

7. A VALUE kerékkel vagy az [INC]/[DEC]
gombokkal végezze el a beallitast.

8. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.
Egy Uzenet a jévahagyasat kéri.

9. A végrehajtashoz nyomja meg a [8 (Exec)]-et.
A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

40



7
Az 6sszehasonlité funkcié (Compare)
A Patch Effekt Masolas és a Patch Tone Masolas
mUveletekre hasznalhatja az 6sszehasonlitas funkciot.

A masolasi forrds Patch megszdlaltatdsahoz, a [6
(Compare)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy
pipat. Most mar a billentylizeten, vagy a padokon
megszdlaltathatja a masolasi forras Patch-et.

Patch Tone Copy

 Source
Bank/Number

USER [021:CatchURF1ow [TONE1

v
r Destination
Temporary Patch

CatchURFlow |[TONE1

gg:,";ﬂ Cancel| Exec

A Compare funkcidval meghallgatott Patch
@! eléfordulhat, hogy egy kicsit masképp szél, mint
a normalisan megszélaltatott Patch.

\ J
Mire tigyeljiink hullamforma
valasztasakor

A Fantom-S hangjai komplex PCM hullamformakon
alapulnak, és ha olyan beallitasokat probalunk
elvégezni, melyek ellenkeznek az eredeti
hulldamformaval, akkor az eredmény az elvartaktdl
eltéréen alakulhat.

A Fantom-S bels6 hullamformai a kovetkezé két
csoportba tartoznak.

One-Shot: Ezek a hullamformak roévid lecsengési
hangokat tartalmaznak. A one-shot hullamforma felveszi
a hang kezdeti emelkedését és esését. A Fantom-S
egyes one-shot hulldmformai  olyanok, melyek
onmagukban is komplettek, ilyenek példaul a percussion
hangszer hangok. A hangszer azonban tartalmaz olyan
one-shot hullamformakat is, melyek mas hangok
alkotorészei. Ezek lehetnek példaul hang felfutas
Osszetevék, mint példaul a zongora kalapacshang, vagy
a gitar bund zaj.

Loop-olt: Ezek a hullamformak hosszu lecsengési, és
kitartott hangokat tartalmaznak. A Loop hullamformak
ismételve jatsszak le (loop) a hullamforma egy adott
részét, miutan a hang elért egy relative allandé allapotot.
A Fantom-S loop hullamformai tartalmazzéak még mas
hangok 0Osszetevéit is, mint példaul zongorahur
rezonans hullamzasokat, vagy a rézfuvés hangszerek”
cs6" hangzasat.

A kovetkezd abra egy példat mutat, olyan hangra
(elektromos orgona), amelyben kombinalva jelennek
meg a one-shot és loop hulldamformak.

TVA ENV for looped Organ TVA ENV for one-shot Key Resulting TVA ENV
waveform (sustain portion) -click waveform (attack portion) change

Level

~\

& Time
Note off Note off

Mire tigyeljink one-shot hullamforma

hasznalatakor

One-shot hulldmformat nem lehet a burkolégérbe
(Envelope) segitségével mddositani, hogy a lecsengése
hosszabb legyen, mint az eredeti hullamformaé, vagy
nem lehet azt hosszan kitartott hangga alakitani. Ha
ilyen burkolégodrbét akarnank allitani, akkor a hang egy
olyan részét prébalnank meg formalni, amely
egyszerlien nem is létezik, igy a burkolégdbének
semmilyen hatasa nem lesz.

Mire ugyeljiink loop hullamforma hasznalatakor

Sok akusztikus hangszernél, mint a zongora és a
szaxofon, egészen  extrém  hangszinvaltozasok
jelentkeznek minden egyes jatszott hang legelsé
pillanataiban. Ez a kezdeti felfutds az, ami
meghatarozza a legtébb hangszer karakterét. llyen
hulldamformaknal, a legjobb, ha a hulldmforma felfutas
részének komplex tondlis valtozasat ugy hasznaljuk,
ahogy az van, és a burkolégdrbével csak a lecsengés
porciot valtoztatjuk. Ha megprobaljuk a burkolégérbével
a felfutas részt is modositani, az eredeti hullamforma
karakterisztikaja igencsak megvaltozhat, és nem tudjuk
elérni a kivant hangzast.

Level
+ Looped portion

Tone change stored
with the wave

Time

Envelope
for the TVF filter

Resulting
tone change

41



Az elkészitett Patch-ek elmentése
(Write)

A hang bedllitasokon végzett valtoztatasok atmenetiek,
és elvesznek, amint egy masik Patch-et valasztunk,
vagy kikapcsoljuk a hangszert. Ha meg akarja tartani a
modositott hangzast, akkor le kell mentenie azt a lesé
USER csoportba (User memoria).

Ha szerkesztettiink egy Patch-et, egy "*" jelenik meg a
Patch szama mellett a Patch Play képernyén.

A mentés végrehajtasakor a mentési célhelyen
korabban megtalalhaté adatok elvesznek.

1. Gyo6zédjon meg réla, hogy a menteni kivant
Patch van kivalasztva.

2. Nyomja meg a [WRITE] gombot.
A Write menl megielenik.

Patch/Rhythm

| Sawie

3. Nyomja meg a[2 (Patch/Rhythm)] gombot.

e Hasznalhata a A vagy VY  kurzort is a
"Patch/Rhythm" kivéalasztasara, majd nyomja meg
az [ENTER]-t.

4. Nevezze el a Patch-et.

e [1 (Change Type)]: a karakter tipusat valasztjuk ki
vele. A gomb minden egyes megnyomasaval
véltunk a nagybetiis (A), kisbetiis (a) és a szamok
és szimbodlumok (0) karakter tipusok kozott.

e [2 (Delete)]: Torli a kurzor helyén talalhaté karaktert,

és eldbbre huzza a hétralévd karaktereket.

[3 (Insert)]: Szokdzt illeszt be a kurzor helyére.

A vagy V: Mozgatjak a kurzort.

[VALUE] kerék, [INC][DEC]: Karakter valasztanak.

Ha mégsem ad nevet, nyomja meg a [7 (Cancel)]

gombot.

e Hasznalhatia a padokat is a karakterek
meghatarozasara (25. o.).

5. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.

A megjelend képernyén kivalaszthatja a mentési
célhely Patch-et.

6. A VALUE kerékkel, az [INC][DEC] gombokkal,
vagy a [2(A)][3(V¥)] gombokkal valassza ki a
mentési célhely Patch-et.

A mentési célhely lehet a Fantom-S bels6 User
helye (User), vagy memodria kartya is (Card).

E@ A [6 (Compare)] megnyomasaval ellendrizheti a
= mentési cél Patch-et (Osszehasonlitas funkcio).

7. Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.
A megjelend lizenet a jévahagyasat kéri.

@ Adatmentés kdzben soha ne kapcsolja ki a

Fantom-S-t.

8. A mentés végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.

o A miveletbdl valé kilépéshez nyomjon [7 (Cancel)]-
t.

A mentési cél Patch meghallgatasa
(Compare)

Az Uj Patch mentése el6tt meghallgathatia a mentési
célhelyen jelenleg talalhato Patch-et, hogy
meggy6z&djék rola, biztosan nem gond, ha felilirja azt.
Ez segithet a fontos Patch-ek véletlenszer( felllirasanak
megakadalyozasaban.

1. Kovesse a bal oldali hasabon talalhato
miiveletsort a 6. lépésig a mentési célhely
kivalasztasa érdekében.

2. A [6 (Compare)] megnyomasaval helyezze el a
pipat (V).

Save-destination patch

3. A billentylizeten vagy padokon szdlaltassa meg
a mentési cél Patch-et, hogy biztosan
feliilirhatja-e.

A Compare funkciéval meghallgatott Patch
eléfordulhat, hogy egy kicsit masképp szél, mint
a normalisan megszdlaltatott Patch.

4. Ha meg szeretné valtoztatni a mentési célhelyet,
a A vagy Y gombbal megteheti azt.

5. Nyomjameg a [8 (Write)] gombot.
A megjelend (izenet a jévahagyasat kéri.

6. A mentés végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.
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Patch paraméterek funkcioi

Ebben a fejezetben a kildnb6zé Patch paraméterek
funkcioit, valamint a paraméterek  Osszetevoit
magyarazzuk.

A csillaggal "H" jeldlt paraméterek vezérelheték
@ bizonyos MIDI lGzenetekkel (Matrix Control). A

Control  képernyén  taldlhaté  bedllitasok
hatarozzak meg a paraméterek vezérlését (61.
0.).

Ha egy szamot lat a paraméter neve mellett (0, o, +, #),
akkor az adott szamu valosidés vezérld potmétert
hasznalhatja a paraméter szabalyozasara.

Amikor beléplink a Patch Edit képernydre, a valdsidés
vezérl6 potméterek jobb oldalan talalhaté indikator
kialszik, és a potmétereket hasznalhatjuk a Patch vagy
ritmus szett paramétereinek szerkesztésére. Ha Ujra
megnyomja a potméterek jobb oldalan talalhaté gombot,
az indikator kigyullad és a potik az eredeti funkcidjukat
latiagk el. A Patch Edit képerny6 elhagyasakor az
indikator automatikusan visszaall el6z6 allapotaba.

REALTIME CONTROL
CUTOFF  RESO  ATTACK RELEASE O FILTER/ENV
PO O ARP/RHY

e e
(@Yo Xe e Nun
U GO G G

OO0 60

Az egész Patch-re kozos beallitasok
(General)

Patch Edit KBD Part [St.Concert J
[ B R N [CE 2R cholrevivasTen]

)
LOUDEST.
e Tune

Fine Tune
h Tune Depth

o/6l5/0/ofslwslos)

1. ‘ Zoom [ e | Tone Part | Tone
Edit Copy Select |Sw/Sel

Részletesen lasd, "Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. 0.).

Patch Category

A Patch kategoériat adhatjuk meg vele.

Ezzel hatarozzuk meg tovabba a Phrase Preview
alkalmazasakor megszolald frazis tipusat is.

15y A lehetséges kategdria neveket lasd a 30.
oldalon.

Patch Level 8
A Patch hangerejét hatarozza meg.
Erték: 0-127

Patch Pan e

A Patch panoramajat hatarozza meg. Az "L64" teljesen
balra, a "C" a kdzépallas, a "63R" pedig a teljesen jobbra
panoramazas.

Erték: L64-0-63R

Patch Priority

Ez hatarozza meg a hangok kezelését a maximalis
polifénia (64 hang) elérésekor.

Erték

LAST: A legutoljara jatszott hangok élveznek prioritast,
és a kordbban jatszott hangok (az elsétél kezdve)
kerllnek kikapcsolasra.

LOUDEST: A leghangosabb hangok élveznek prioritast,
és a mar hallhatd, leghalkabb hangok keriinek
kiiktatasra.

Octave Shift

A Patch hangjanak hangmagassagat allitia oktav-
lépésekben (+ / - 3 oktav).

Erték: -3 - +3

Patch Coarse Tune H

A Patch hangjanak hangmagassagat allitia félhangos
lépésekben (+ / - 4 oktav).

Erték: -48 - +48

Patch Fine Tune +

A Patch hangjanak hangmagassagat allitia 1-centes
lépésekben (+ / - 50 cent).

Erték: -50 - +50

MEMO  Egy cent = 1/100-ad félhang.

Stretch Tune Depth

Ez a bedllitds lehetévé teszi a "Széthluzott hangolas”
alkalmazasat a Patch-re. (A Stretch Tuning egy olyan
rendszer, amellyel altaldban az akusztikus zongorakat
hangoljak, ahol is a mély hangok kissé alacsonyabbak, a
magas hangok pedig kissé magasabbak, mint amit a
matematika aranyszamok egyébként diktalnanak.) Az
"OFF" értéket valasztva a Patch hangolasa
egyenletesen temperalt lesz. A "3" érték valasztasaval
nagyobb kilénbséget érhetiink el a mély és a magas
tartomanyok hangmagassagaban.

Erték: OFF, 1-3

A kovetkezd grafikon mutatia az egyenletes
temperaltsaghoz képest a hangmagassag valtozast a
mély és magas tartomanyban. Ennek a beallitasnak
egészen finom hatdsa lesz a megszolalé akkordok
rezonanciajara.
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Pitch difference from

equal temperament Parameter value

Low note range High note range

Analog feel (analog érzet mértéke) =

A Patch-re alkalmazasra kerilé 1/f modulacié mértékét
hatdrozza meg. (Az 1/f modulacié egy kellemes,
természetesen keletkez6 modulacié hullamzas, amely
példaul egy csobogd patak, vagy egy slvité szél
hangjanak alapeleme.) Ennek az "1/f modulaciénak" a
hozziadasaval szimulalhatjuk az analég szintetizatorok
természetes instabilitasu karakterisztikajat.

Erték: 0-127

Cutoff Offset

A Cutoff Frequency Offset (vagasi frekvencia ofszet) a
Patch egészének vagasi frekvencidjat eltolja, mikdzben
megtartia az egyes Tone-okban bedllitott vagasi
frekvencia értékek kozti relativ kiilonbséget (51. o.).
Tartomany: -63 - +63

Ez az érték hozzadaddédik a Tone vagasi

@ frekvencia értékéhez, igy ha barmelyik Tone
vagasi frekvencia értéke mar "127"-re van
allitva, a pozitiv értékek nem hoznak semmiféle
valtozast.

Resonance Offset

A Resonance Offset (rezonancia ofszet) a Patch

egészének rezonancigjat eltolja, mikézben megtartja az

egyes Tone-okban bedllitott rezonancia értékek kozti

relativ kilonbséget (51. 0.).

Tartomany: -63 - +63

e Rezonancia: kiemeli a vagasi frekvencia régiéjaban
talalhato felharmonikusokat, karaktert adva a
hangnak.

Ez az érték hozzaadddik a Tone rezonancia
@ értékéhez, igy ha barmelyik Tone rezonancia

értéke mar "127"-re van dllitva, a pozitiv

értékek nem hoznak semmiféle valtozast.

Attack Time Offset

Az Attack Time Offset (felfutasi id6 ofszet) a Patch
egészének felfutasi idejét eltolja, mikdzben megtartja az
egyes Tone-okban beallitott felfutasi idé értékek kozti
relativ kiilénbséget (52. 0.).

Tartomany: -63 - +63

e Attack Time: A billentyl lenyomasatdl, vagyis a
hang megszolalasatél szamitott azon id6, amely
alatt a hang eléri maximalis hangerejét.

Ez az érték hozzaadodik a Tone felfutasi id6

@E értékéhez, igy ha barmelyik Tone felfutasi id6

értéke mar "127"-re van dllitva, a pozitiv
értékek nem hoznak semmiféle valtozast.

Release Time Offset

A Release Time Offset (lecsengési id6 ofszet) a Patch
egészének lecsengési idejét eltolja, mikdzben megtartja
az egyes Tone-okban beallitott lecsengési id6 értékek
kozti relativ kilonbséget (52. o.).

Tartomany: -63 - +63

e Release Time: A billenty(i felengedésétél szamitott
azon id6, amely alatt a hang elhal és mar nem
hallhat6.4

@ Ez az érték hozzaadddik a Tone lecsengési id6

értékéhez, igy ha barmelyik Tone lecsengési
id6 értéke mar "127"-re van dllitva, a pozitiv
értékek nem hoznak semmiféle valtozast.

Velocity Sens Offset

A Velocity Sensitivity Offset eltolia az egész Patch
billentaés érzékenységét, megtartva az egyes Tone-
okban, az aldbbi paraméterekben beallitott billentés
érzékenységek relativ kildnbségeit.

Cutoff V-Sens paraméter (51. 0.)

Level V-Sens paraméter (53. 0.)

Tartomany: -63 - +63

e Velocity: A billentyii lenyomasanak eréssége.

s Ez az érték hozzaadodik a Tone billentés

érzékenység értékéhez, igy ha barmelyik Tone
billentés érzékenység értéke mar "127"-re van
allitva, a pozitiv értékek nem hoznak semmiféle
valtozast.
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Hullamformak médositasa (Wave)

Patch Ed KEO Part _Cst.concert 3

1V 2 sl af [

NERIEES Fart | Tone
it Cops select [su7ser

Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. 0.).

Wave Group

A hangszin alapjat képez6é hulldmforma csoportjat

hatérozza meg.

Erték

INT: A belsé memdriaban tarolt hullamformak.

EXP: Az EXP helyek installalt Hullamforma bévité
panelen (SRX széria) tarolt hullamforma.

SAMP: Sample (minta) hulldamformak.

MSAMP: Multisample hullamformak.

Nem valaszthatjuk a Hulldmforma bévité panel
csoportot, ha nincs behelyezve az adott
Expansion Board.

Wave Bank

A hullamforma bankot valaszthatjuk ki vele.
Erték

Ha a Wave Group EXP: A-D

Ha a Wave Group SAMP:
Ha a Wave Group MSAM:

PRST, USER, CARD
USER, CARD

Wave No. L (Mono)

Wave No. R

A hangszin alap hulldmformdjat vélasztia ki. A
Hullamforma szammal (Wave No) egyiitt a hullamforma
neve is megjelenik a kijelzd also részén.

Mono médban csak a bal oldalt (L) hatarozzuk meg.
Sztere6 modban a jobb oldalt (R) is megadjuk.

e Amikor egy sztere6é multisamipe-t hasznalunk, akkor
ugyanazt a szamot adjuk meg az L és az R oldalra.

Erték: -, 1-1228 (a felsé hatar a hullamforma csoporttél
fligg.)

Wave Gain 9

A hulldamforma gain (erdsités) értékét allitja. Az érték 6
decibeles lépésekben valtozik — egy 6 dB-s novelés
megdupldzza a hulldamforma erésitését. Ha a Booster
hasznalataval be akarja torzitani a hullamforma hangjat,
allitsa ezt a paramétert a maximum értékre (47. o.).
Erték: -6, 0, +6, +12

Wave Tempo Sync

Ha egy frazis loopot tempdra akar szinkronizalni, allitsa
ezt a paramétert ,ON"-ra. Ez csak akkor érvényes, ha
behelyeztiink egy kilén megvasarolhaté hullamforma
bévitd panelt, és ha olyan hulldmformat valasztunk
mintaként a hangszinhez, amely mutat egy tempot
(BPM).

Erték: OFF, ON

e Ha egy hullamforma bévit6 panelen talalhatéd
hullamformat véalasztunk a Tone szamara, a Wave
Tempo Sync paraméter bekapcsolasaval (ON), a
hangmagassaggal kapcsolatos bedllitasok (49. o.)
és az FXM-mel kapcsolatos beadllitasok (45. o.) le
lesznek tiltva.

e Ha mintat valaszt egy Tone-ra, akkor elészér be kell
dllitania a minta BPM (tempd) paraméterét.

e Ha mintdt valaszt egy Tone-ra, akkor a Wave
Tempo Sync a normal hangok szamanak
kétszeresét igényli.

e Ha a Wave Tempo Sync paraméter be van
kapcsolva (ON), allitsa a Delay Time paramétert
(60. 0.) ,0"-ra. Egyéb beallitasok esetén, visszhang
effekt keril alkalmazasra, és mar kicsit nehéz lesz
normalisan jatszani.

7
Frazis Loop (Phrase Loop)

kalap motivum. Ez az Ugynevezett ,Break Beat”.

~N

A Frazis Loop fogalom egy dalbol kivagott frazis
ismételt lejatszasara utal. Létezik egy technika, amely a
frazis loop-ok hasznalatara épul. Ennél egy adott mfaju,
példaul dance stilusi, mar létezd dalbdl kiveszink egy
frézist, majd egy Uj dalt hozunk létre, ahol ez a frazis az

J

 Valésidés Time Stretch

Lsebességét, a hangmagassag megtartasa mellett.

~

Ha a hullamforma csoport ,SAMP” vagy ,MSAM”, és a
Wave Tempo Sync paraméter be van kapcsolva (ON),
akkor  valtoztathatiuk a hullamforma lejatszasi

FXM Switch e

Ezzel dllithatjuk be, hogy hasznalni fogjuk-e (ON) az
FXM-et vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

FXM

Az FXM (Frekvencia kereszt modulacio) egy adott
hullamformat hasznal, az éppen kivalasztott hullamforma
frekvencia modulaltatasara, ezaltal 6sszetett felhangokat
hozva létre. Nagyon hasznos dramai hangzasok és
hangeffektek Iétrehozasakor.

FXM Color +

Ez hatarozza meg, hogyan hajtia végre az FXM a
frekvencia modulaciot. Nagyobb értékek beallitasakor
szemcsésebb, darabosabb, kisebb értékek beallitasakor
pedig fémesebb hangzast kapunk.

Erték: 1-4

FXM Depth H #

Az FXM modulacitjanak mélységét allitja.
Erték: 0-16
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A hang megszoélalasanak valtoztatasa
(TMT)

A billentylk leutésének er6sségét, vagy MIDI Gzeneteket
hasznalhatunk a hangszin (Tone) megszdlalasanak
vezérlésére. Ez a Tone Mix Table (TMT)

Patch Edi KBO Part CSt.Concert 1

1V 2" 3lT 4t

3519
General

i

Pitch
Pitcn Env.

{

TVF Env.
TVA
TVA EnV

Részletsen lasd, ,Hogyan végezziikk el a
Patch beallitasokat” (39. o.).

Structure Type 1& 2,3& 4

Meghatarozza hogyan legyen dsszekétve a Tone 1 és 2,
valamint a Tone 3 és 4.

Erték: 1-10

A kovetkez6 tizféle kombinacio érhetd el.

TYPE 1

(TonE 1 (3) | @G} (TvF) [a)
(TONE 2 (4) I we} {TvF}) @D

Ennél a tipusndl, az 1 és 2 hangszin (vagy a 3 és 4)
figgetlen egymastol. Akkor hasznalja, ha meg akarja
6rizni a PCM hangokat, vagy ha az egyes hangszinekre
(Tone) akar létrehozni, kombinalni hangokat.

TYPE 2
(Tone 13| )
) N\
(TONE 2(4) ] )

Ez a tipus Osszekapcsolija a két szlrét, a szlrék
karakterisztikajanak erdsitése érdekében. AZ 1-es (vagy
3-as) Tone TVA értéke szabalyozza a két hangszin kozti
hangeré aranyt.

TYPE3
(Tone 13| )
¥
(Tone 24 |[we— vEHvA)

Ez a tipus keveri az 1-es (3-as) és a 2-es (4-es) Tone
hangjat, egy szlr6t alkalmaz, majd egy booster
segitségével torzitja a hullamformat.

TYPE 4
(Fore 10| CToHm), )
\
(o2 [@e— @)

Ez a tipus egy booster segitségével torzitia a
hulldamformat, majd kombinalja a két szlrét. Az 1-es (3-
as) Tone TVA értéke szabalyozza a két Tone hangerd
aranyat, és allitja a Booster szintjét is.

TYPE 5
(rone o [ eyl )
\
(rone 2@ | WA

Ez a tipus egy ring modulatort hasznal 0j felhangok
kredlasara, és kombinalja a két szlrét. Az 1-es (3-as)
Tone TVA értéke szabdlyozza a két Tone hangerd
aranyat, és allitja a ring modulator mélységét is.

TYPE 6
(tone 1 3] )
\
(rone2 [a—L—  \vHTwa)

Ez a tipus egy ring modulatort hasznal Uj felhangok
kredlasara, tovabba bekeveri a Tone 2 (4) hangjat, és
oOsszekapcsolja a két sziirét. Mivel a ring modulaltatott
hang keverhet6 a Tone 2-vel (4-el), a Tone 1 (3) TVA
értéke allitjia a ring modulaltatott hang mértékét.

TYPE7 |
(Tone 1] )
(rone2@ | WAHva)

Ez a tipus egy szlrét alkalmaz a Tone 1-re (3-ra) és ring
modulaltatia azt a Tone 2-vel (4-el), igy Uj felhangokat hoz létre.
TYPES |

(Tone 13| )
(TONE 2(4) | J

Ez a tipus atvezeti a megszirt 1 (3) és 2 (4)
hangszineket egy ring modulatoron, majd bekeveri ezt a
2-es (4-es) Tone hangjaba, és az eredményre még egy
szirét alkalmaz.

TYPE 9
(rone 13| )
(TONE 2(4) I )

Ez a tipus az egyes hangszinek megszirt hangjat vezeti
at a ring modulatoron. A Tone 1 (3) TVA-ja szabalyozza
a két hangszin hangeré aranyat, a ring modulator
meértékének allitasaval.
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TYPE 10
(rore 1 0 [ ver vl o )
(TONE 2(4) | @)

NOYE

Ez a tipus atvezeti az egyes hangszinek megszrt
hangjat egy ring modulatoron, majd bekeveri azt a Tone
2 (4) hangjaba. Mivel a ring moduldltatott hang
keverhet6 a Tone 2 (4) hangjaval, a Tone 1 (3) TVA-ja
allithatja a ring modulaltatott hang mennyiségét.

e Ha a Structure képernydén allva valasztunk
hangszint, a valasztott hangszinnel parositott
hangszin is kivalasztasra kerul.

e Ha a TYPE 2-10 beallitasok kozll valasztunk, és a
hangszin par valamelyike ki van kapcsolva, akkor a
masik hangszin a TYPE egy tipus szerint kerll
megszdlaltatasra, a jelzett beallitastol fliggetlendl.

e Ha Iimitaljuk egy hangszin megszoélalasanak
billentylizet tartomanyat (Billentylizet Tartomany,
48. 0.), vagy limitdljuk megszélalasanak velocity
tartomanyat (Velocity Tartomany, 48. o.), akkor a
beallitott tartomanyon kivil esd részben a hangszin
ugy viselkedik, mintha ki lenne kapcsolva. Ezt azt
jelenti, hogy a TYPE 2-10 tipust valasztva, az olyan
billentylizet vagy velocity tartomanyban, ahol a
hangszin par egyik tagja nem szol, az ebben a
tartomanyban jatszott hangok a masik hangszin
altal kerllnek megszoélaltatasra, mégpedig TYPE 1
tipusként, a beallitastol figgetlendl.

Booster 1 & 2, 3 & 4 (Booster Gain)

HA a TYPE 3, vagy TYPE4 Struktira tipust valasztjuk,
akkor allithatjuk a Booster mértékét. A Booster ndveli a
bemeneti jelet a hang torzitdsanak elérése érdekében.
Ezzel érhet6 el az elektromos gitaroknal gyakran
hasznalt torzité effekt. Minél nagyobb értéket allitunk be,
annal nagyobb torzitast kapunk.

Erték: 0, +6, +12, +18

(BOOSIEF \

A Booster a bejovd jel torzitasara szolgal.

Booster level

Amellett, hogy torzitoként hasznaljuk, hasznalhatjuk az
egyik Tone hullamformajat (WG1) LFO-ként is, amely
felfelé, vagy lefelé kapcsolia a masik hullamformat
(WG2) a PWM (Pulse Width modulacié) hasonld
modulacié elérése érdekében. Ez a paraméter akkor
mikodik a legjobban, ha a Wave Gain paraméterrel
egyltt hasznaljuk (45. o.).

Uses WG1 as LFO Adjusts WG1 output

WG2 / / - /_\_/

Distorted area of the
Waveform changes

—

Shift in waveform by WG1

\_ J
@ng Modulator \

A ring modulator 6sszegzi a két hangszin hullamformait
egymassal, és sok Uj felharmonikust general, amelyek
egyaltalan nem voltak jelen egyik hullamformaban sem.
Mivel a két hullamforma kozotti hangmagassag
kilénbség megvaltoztatia a harmonikus Osszetevoket,
ezért az eredmény egy hangmagassag nélkili fémes
hangzas lesz. Ez a funkcié kiléndsen fémes hangzasok,
mint példaul harang hangzas létrehozasara alkalmas.

O
A

- J
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Key Fade Lower

Ez hatarozza meg, mi fog torténni a Tone hangerejével,
ha egy olyan hangot szdlaltatunk meg, amely
alacsonyabb a Tone megadott billentyiizet
tartomanyanal. Minél nagyobb értéket allitunk be, annal
fokozatosabb  hangerévaltozast érhetink el. Ha
egyadltalan nem akarja, hogy a Tone megszodlaljon a
bedllitott  billentylizet tartomany ald esé hang
jatszasakor, akkor dllitsa ezt a paramétert ,0”-ra.

Erték: 0-127

Key Range Lower @

Ez hatarozza meg a legalacsonyabb hangot, amely még
megszolal az egyes Tone-ok esetében.

Erték: C-1 — UPPER

Key Range Upper e

Ez hatarozza meg a legmagasabb hangot, amely még
megszolal az egyes Tone-ok esetében.

Erték: LOWER — G9

Ha megprobaljuk az alsé beallitott hatarértéket

@; a fels6 értek fole allitani, vagy a fels6 értéket az
alsé érték ala dllitani, a masik érték mindig
automatikusan modositasra keril ugyanolyan
mértékben.

Key Fade Upper

Ez hatarozza meg, mi fog térténni a Tone hangerejével,
ha egy olyan hangot szélaltatunk meg, amely magasabb
a Tone megadott billentylizet tartomanyanal. Minél
nagyobb értéket allitunk be, annal fokozatosabb
hangerévaltozast érhetlink el. Ha egyaltalan nem akarja,
hogy a Tone megszdlalion a beallitott Dbillentylizet
tartomany félé es6 hang jatszasakor, akkor allitsa ezt a
paramétert ,0"-ra.

Erték: 0-127

Level

Fade Lower ‘
Range Lower

TMT Velocity Control

A TMT Velocity Control hatarozza meg, hogy egy masik
hangszin bekapcsoljon-e (ON), vagy sem (OFF) a
billentylizet leitésének erésségétdl figgben (velocity).
Ha ezt a ,RANDOM” értékre allitjuk, a Patch-et alkotd
hangszinek (Tone) véletlenszerlien szélalnak meg,
fuggetlendl barmiféle velocity tzenettél.

A ,CYCLE” beadllitas esetén, a Patch-et alkotd
hangszinek (Tone) egymas utdn fognak sorban
megszdlalni, fiiggetlenil barmiféle velocity Gzenettél.
Erték: OFF, ON, RANDOM, CYCLE

Fade Upper
Range Upper

A Velocity hasznélata helyett, a hangszineket
helyettesithetjiik a Matrix Control segitségével
is (63. 0.). Azonban a billentés érzékenység és
a Matrix Control nem hasznalhat6é egyszerre a
kulénbdz6 hangszinek kapcsolasara. Amikor a
Matrix Control-t hasznélja Tone valtasra, allitsa
OFF-ra a Velocity Control-t.

Velo Fade Lower

Ez hatarozza meg, mi térténjen a Tone hangerejével, ha
hangszint a velocity range-re (billentés érzékenység
tartomany) beallitott értéknél kisebb erdsséggel
szolaltatjuk meg. Nagyobb értékeknél fokozatosabban
valtozik a hangerd. Ha a bedllitott billentés érzékenység
tartomanyon kivil esé hangokat egyaltalan nem
szeretné hallani, allitsa ezt ,0"-ra.

Erték: 0-127

Velo Range Lower +

Ez allita a legkisebb leltés er&sséget, amelyre a
hangszin még megszélal. Ezeket a bedllitasokat akkor
végezze el, ha kilénbdzé billentylleutés erésségekre,
kiilénb6zé hangszineket akar megszolaltatni.

Erték: 1 — UPPER

Velo Range Uppers

Ez dllitia a legnagyobb leltés erésséget, amelyre a
hangszin még megszolal. Ezeket a beallitasokat akkor
végezze el, ha kilénbdzé billentylleltés erésségekre,
kulénb6z6 hangszineket akar megszolaltatni.

Erték: LOWER — 127

S Ha megprobaljuk az als6 beallitott hatarértéket

a fels@ érték folé allitani, vagy a fels6 értéket az
alsé érték ala allitani, a masik érték mindig
automatikusan mddositasra keril ugyanolyan
mértékben.

@ Ha a Matrix Control-t hasznaljuk a kilénb6z6

hangszinek megszélaltatasara, allitsuk be az
alkalmazott MIDI Ulzenet legalacsonyabb
(Lower) és legmagasabb (Upper) értékét.

Velo Fade Upper

Ez hatarozza meg, mi térténjen a Tone hangerejével, ha
hangszint a velocity range-re (billentés érzékenység
tartomany) beallitott értéknél nagyobb ersséggel
szolaltatjuk meg. Nagyobb értékeknél fokozatosabban
valtozik a hangerd. Ha a bedllitott billentés érzékenység
tartomanyon kivil esé hangokat egyaltalan nem
szeretné hallani, allitsa ezt ,0"-ra.

Erték: 0-127

Level
/ \ Velocity

I Fade Upper
Range Upper

Fade Lower [
Range Lower

TMT Control Sw

Hasznélja a Matrix Control-t a kullénb6zd hangszinek
megszolaltatdsanak engedélyezésére (ON), vagy
meggatolasara (OFF).

Erték: OFF, ON

@ Kulénféle hangszineket megszoélaltathat a

billentyllk leltésének eréssége szerint is
(velocity) (48. 0.). Azonban a Matrix Control és
a billentés érzékenység nem hasznalhaté
egyszerre a kilénbdz6 hangszinek
kapcsolasara. Amikor a kiilénb6z6
hangszineket akarja megszdlaltatni, allitsa
OFF-ra a Velocity Control paramétert.
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A hangmagassag modositasa (Pitch/
Pitch Env)

Patch Edit

KBD Part [5t.Concert 1

[ B N[ L=z icnolnevinsen]
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1 IS _Part [ Tone
Edit t | Copy Setect |surSel

Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. 0.).

Tone Coarse Tune H 0

A hangszin hangmagassagat allita fel és lefelé
félhangos lépésekben (+ / - 4 oktav).

Erték: -48 - +48

Tone Fine Tune H

A hangszin hangmagassagat allitja fel és lefelé 1-centes
lépésekben (+ /- 50 cent).

Erték: -50 - +50

Egy cent = 1/100-ad félhang.

Random Pitch +

Ezzel dllithatjuk a billentylk lenyomasakor elérhetd
véletlenszeri hangmagassag eltérés szélességét,
tartomanyat. Ha nem szeretné, hogy a hangmagassag
véletlenszerlien valtozzon, valassza a ,0” értéket. Ez a
paraméter centes értékekben allit (1/100-ad félhang).
Erték: 0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 20, 30, 40, 50, 60,
70, 80, 90, 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900,
1000, 1100, 1200

Pitch Key Follow #

Ez allitta a hangmagassag valtozas mértékét, amely
akkor kovetkezik be, amikor egy hangot egy oktavval
feljebb szdlaltatunk meg.

Ha azt szeretné, hogy a hangmagassag hagyomanyos
modon menjen fel egy oktavval, allitsa ezt ,+100”-ra. Ha
azt szeretné, hogy két oktavval emelkedjen a
hangmagassag, allitsa ezt ,+200"-ra. Ha pedig azt
szeretné, hogy a hangmagassag essen, dllitsa ezt
negativ értékre. A ,0” érték bedllitdsakor minden
billenty(i ugyanazt a hangmagassagot produkalja.

Erték: -200, -190, - 180, -170, -160, -150, -140, -130, -
120, -110, -100, -90, -80, -70, -60, -50, -40, -30, -20, -10,
0, +10, +20, +30, +40, +50, +60, +70, +80, +90, +100,
+110, +120, +130, +140, +150, +160, +170, +180, +190,
+200

Pitch

Bend Range Up

Félhangos |épésekben hatarozza meg a hangmagassag
véltozas mértékét a nyujtdo kar (Pitch Bend) teljesen
jobbra tolt allapotaban. Példaul, ha a ,12” értéket allitjuk
be, akkor a nyujté kar teljesen jobbra tolasaval a
hangmagassag egy oktavval magasabbra nyujtodik.
Erték: 0 - +48

Bend Range Down

Félhangos |épésekben hatarozza meg a hangmagassag
véltozds mértékét a nyujté kar (Pitch Bend) teljesen
balra tolt allapotaban. Példaul, ha a ,-48” értéket allitjuk
be, akkor a nyujtdé kar teljesen balra tolasaval a
hangmagassag két oktavval alacsonyabbra nyujtodik.
Erték: -48 - 0

P-Env V-Sens

A billentylizeten jatszott dinamikat hasznalhatjuk a
hangmagassag burkolégoérbe mélységének
szabalyozasara is. Ha azt szeretné, hogy az erésen
lelitétt hangok jobban befolyasoljak a hangmagassag
burkolégorbét, akkor allitsa ezt a paramétert pozitiv (+)
értékre. Ha pedig azt szeretné, hogy az erésen jatszott
hangok kisebb hatassal legyenek a hangmagassag
burkolégdrbére, valasszon negativ (-) értéket.

Erték: -63 - +63

P-Env T1 V-Sens

Ez lehet6vé teszi, hogy a billentylizet dinamikaval
hatassal legylink a hangmagassag burkolé gérbe Time1
értékére. Ha azt szeretné, hogy a Time1 felgyorsuljon az
er@sen jatszott hangokra, allitson be pozitiv (+) értéket.
Ha azt szeretné, hogy lelassuljon, valasszon negativ (-)
értéket.

Erték: -63 - +63

P-Env T4 V-Sens

Ezt akkor hasznalja, ha abillentylizet felengedésének
sebességével befolyasolni kivanja a hangmagassag
burkolégdérbe Timed4  értékét. Pozitiv (+) érték
beallitasakor a Time4 felgyorsul a gyorsan felengedett
hangokra. A negativ (-) értékek esetén pedig lelassul.
Erték: -63 - +63

P-Env Time KF

Ezt akkor haszndlja, ha azt szeretné, hogy billentylzet
régio hatassal legyen a hangmagassag burkolégérbe
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id6ire (Time2-Time4). A C4-es billentyl hangmagassag
burkolégorbe id6it alapul véve, a pozitiv (+) értékek a
C4-nél magasabb hangok idéinek egyre rovidilését
okozzak, a negativ értékek pedig egyre
hosszabbodasukat idézik el6. Nagyobb értékek nagyobb
valtozast eredményeznek.

Erték: -100, -90, -80, -70, -60, -50, -40, -30, -20, -10, 0,
+10, +20, +30, +40, +50, +60, +70, +80, +90, +100

Time

+100

Pitch Env

P-Env Depth 0, o, =

A Hangmagassag Burkolédgérbe (Pitch Envelope)
hatasat allitia. Nagyobb értékek beadllitasakor a Pitch
Envelope nagyobb valtozast okoz. Negativ (-) értékek
megforditjak a burkologdrbe alakjat.

Erték: -12 - +12

P-Env Time 1-4 H +
A hangmagassag burkolégorbe idéket hatarozza meg
(Timel-Time4). Nagyobb értékek meghosszabbitjadk a
kovetkez6 hangmagassag eléréséig szamitott id6t.
(Példaul, a Time2 az az id6, amely alatt a
hangmagassag az 1-es szintrél (Levell) a 2-es szintre
(Level2) valtozik.)
Erték: 0-127

™ T2 T3 T4

* !

Pitch| L0

v v
AU \/ L3
Note on

L2 L4

T:Time L:Level

P-Env Level 0-4

A hangmagassag burkolégorbe szintjeit hatarozza meg
(LevelO-Leveld). Ez hatdrozza meg, hogy a
hangmagassag mennyire térien el a referencia
hangmagassagtél az egyes pontokon. Pozitiv (+)
értékek esetén a hangmagassag magasabb, negativ (-)
értékek esetén pedig alacsonyabb lesz, mint a standard
hangmagassag.

Erték: -63 - +63

A hang fényességének modositasa egy
szlirével (TVF/TVF Env)

Patch Edit KBD Part C[5t.Concert 1

A BT (L 2B cnolneviasTER]

Pitch
Pitch Env

TVF Env
TVA
TVA Env
output
LFO1
LFO2

Részletesen lasd, ,,Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. 0.).

TVF

Filter Type +

A sz(iré tipusat valasztja ki. A szr6é egy olyan funkcio,

amely kivag egy adott frekvencia tartomanyt, a hang

fényesitése, vastagitdsa, és egyéb vdltoztatasa
érdekében.

Erték

OFF:  Nem hasznaljuk a sz(rét.

LPF: Mély atereszté szlrd. Ez csokkenti a vagasi
frekvencia  (Cutoff Freq) feletti Osszes
frekvencia  hangerejét, hogy  tompabb,
magasban szegényebb hangzast kapjunk. Ez a
szintiknél hasznalt legk6zénségesebb sz(ir.

BPF: Sav atereszté szlr6. Ez csak a vagasi
frekvencia tartomanyaban talalhato
frekvenciakat hagyja meg, a tobbit kivagja. Ez
egyedi hangzasok létrehozasanak hasznos.

HPF:  Magas ateresztdé sziir6. Ez kivagja a vagasi
frekvencia tartomanya alatti frekvenciakat.
Percussive hangzasok |étrehozasara alkalmas,
kiemelve a magasabb tartomanyokat.

PKG: ,Peaking” szird. Kiemeli a vagasi frekvencia
tartomanyaba esé frekvencidkat. Példaul wah-
wah effektet krealhatunk vele, ha az egyik LFO-
t a vagasi frekvencia ciklikus valtoztatasara
alkalmazzuk.

LPF2: Mély atereszté szlré 2. Habar itt is kivagasra
kerllnek a vagasi frekvencia folotti frekvencia
komponensek, a szlir6 érzékenysége azonban
fele az LPF-hez képest. Ezért ez egy
Osszehasonlithatéan melegebb hangi mély
ateresztd szlré. Szimulalt akusztikus hangszer
hangokhoz, pl. zongora, jol hasznalhato.

LPF3: Mély atereszté sziir6 3. Habar itt is kivagasra
kerllnek a vagasi frekvencia folotti frekvencia
komponensek, a szlir6 érzékenysége a vagasi
frekvencia szerint véltozik. Ez a szlir§ os
alkalmas  szimulalt akusztikus  hansgzer
hangokra, azonban az &arnyalatnyi kulénbség
eltérévé teszi az LPF2-t6l, még azonos TVA
Envelope beallitas esetén is.

@ AZ LPF2” és LPF3” beadllitasakor a
Rezonancia paraméter le lesz tiltva (51. 0.).
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Cutoff Frequency (vagasi frekvencia) H 6
Azt a frekvencia adja meg, ahol a sz(iré elkezd hatni a
hullamforma frekvencia komponenseire.

e Vdgasi Frekvencia: az a frekvencia, ahol a sziir6
elkezdi hatasat kifejteni a hullamforma frekvencia
dsszetevdire.

Erték: 0-127

Ha a sziré tipusara az ,LPF/LPF2/LPF3” tipust
vélasztjuk, az alacsony vagasi frekvencia értékek
csOkkenteni fogjak a hangszin magas harmonikus
tartomanyat, és kerekebb, melegebb hangzast kapunk.
A nagyobb értékek esetén fényesebb lesz a hangzas.

A ,BPF” tipust valasztva, a harmonikus &sszetevok a
TVF vagasi frekvencia beallitdsanak megfeleléen
valtoznak. Ez hasznos lehet egyedi hangzasok
kialakitasa soran.

A HPF” tipust valasztva, nagyobb vagasi frekvencia
érték beallitdsakor csokkenni fog a hang also
harmonikusainak dussaga, igy csak a hang fényesebb
Osszetevd kerlilnek kiemelésre.

A ,PKG” esetén, a kiemelésre keriil6 harmonikus
tartomany a vagasi frekvencia beallitasatol fligg.

7 Ha az egyes hangszinekben bedllitott vagasi
HINT  frekvencia értékek kozti arany megtartasa
kézben szeretné szerkeszteni a Patch-et, dllitsa

a Cutoff Offset paramétert (44. o0.).

Resonance H e

Kiemeli a vagasi frekvencia tartomanyaba es6 hang
porciét, karaktert adva a hangnak. Tul nagy értékek
oszcillacidhoz vezethetnek, ami a hang torzitasat
eredményezi.

Erték: 0-127

Ha az egyes hangszinekben beallitott
HINT  rozonancia értékek kozti arany megtartasa
kdzben szeretné szerkeszteni a Patch-et, allitsa

a Resonance Offset paramétert (44. 0.).

Level
High
Frequency
Cut

off frequency

;F
T h
+

parameter value

Cutoff Key Follow =
Ezt a paramétert akkor haszndlja, ha a vagasi
frekvenciat a lenyomott billentyl szerint szeretné
véltoztatni. A C4 billentylnél érvényes vagasi
frekvencidahoz képest, a pozitiv értékek a vagasi
frekvencia emelkedését okozzak a C4-nél magasabb
billentyllk esetén, a negativ értékek pedig a vagasi
frekvencia esését okozzak a C4-nél magasabb
billentytiknél.
A nagyobb értékek nagyobb valtozast eredményeznek.
Erték: -200, -190, -180, -170, -160, -150, -140, -130, -
120, -110, -100, -90, -80, -70, -60, -50, -40, -30, -20, -10,
0, +10, +20, +30, +40, +50, +60, +70, +80, +90, +100,
+110, +120, +130, +140, +150, +160, +170, +180, +190,
+200

Cutoff frequency

(Octave)

+200 100

+50

cs CT Key
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Cutoff V-Curve

A kovetkez6 hét goOrbébdl valaszthatunk, melyek
meghatarozzak, hogy a billentylizet meglités dinamikaja
(velocity) hogyan hasson a vagasi frekvenciara. Allitsa
ezt ,FIXED"-re, ha azt szeretné, hogy a vagasi
frekvencia ne fliggjon a billentés eréssegeétol.

Erték: FIXED, 1-7

A

Cutoff V-Sens

Ezt akkor haszndlja, ha azt szeretné, hogy a jaték
velocity hatassal legyen a vagasi frekvencia valtozasara.
Az erésen leltétt hangok emelni fogjdk a vagasi
frekvenciat, ha pozitiv értékeket allit be, vagy csokkenti
fogjak azt, ha negativ értékeket allit be.

Erték: -63 - +63

Ha az egyes hangszinekben bedllitott vagasi
frekvencia velocity érzékenység értékek kozti
arany megtartasa kézben szeretné szerkeszteni
a Patch-et, allitsa a Velocity Sens Offset
paramétert (44. o.). Azonban ez a bedllitas
k6zbs a Level V-Sens paraméterrel (53. 0.).

HINT
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Resonance V-Sens

Ez lehetévé teszi, hogy a billentyl leités erésségével
mddositsuk a rezonanciat. Ha azt szeretné, hogy az
er6sen leltétt hangok nagyobb rezonancia -effektet
eredményezzenek, allitson be pozitiv értékeket. Ha
pedig az erdsen leltott hangokkal gyengébb rezonanciat
kivan elérni, valasszon negativ értékeket.

Erték: -63 - +63

F-Env V-Curve

A kovetkezé hétféle gorbébdl valaszthatunk, mely
meghatarozza, hogyan hasson a lelités dinamika a TVF
burkolégérbéjére. Valassza a ,FIXED” értéket, hogy a
billentylik lenyomasanak eréssége ne legyen hatéassal a
TVF burkolégorbére.

Erték: FIXED, 1-7

A e

F-Env V-Sens

Meghatarozza, hogy a billentyl leités dinamikaja
hogyan hasson a TVF burkolégérbe mélységére. Pozitiv
értékek esetén az erbsen leltétt hangoknal a TVF
burkolégérbe hatasa nagyobb lesz, negativ értékek
esetén pedig kevesebb lesz a hatas.

Erték: -63 - +63

F-Env T1 V-Sens

Ez lehetévé teszi, hogy a jaték dinamikaval hatassal
legyink a TVF burkolégérbe Time1 paraméterére.
Pozitiv értékek esetén, az erésen jatszott hangok a
Timel felgyorsulasat eredményezik. Lelassulast negativ
érték bedllitasaval érhetiink el.

Erték: -63 - +63

F-Env T4 Sens

Ezt a paramétert hasznalva, a billenty(l felengedésének
sebességével szabalyozhatjuk a TVF Envelope Time4
értékét. Pozitiv értékek esetén, a gyors billentyd
felengedés hatasara a Time4 felgyorsul. Negativ érték
esetén pedig lelassul.

Erték: -63 - +63

TVF ENV

F-Env Depth

A TVF burkologérbe mélységét hatarozza meg.
Nagyobb értékek beallitdsakor a TVF burkolégérbe
nagyobb valtozast eredményez. Negativ értékek
megforditjak (inverz) a burkolégorbe alakjat.

Erték: -63 - +63

F-Env Time KF

Ezt akkor hasznalja, ha azt szeretné, hogy a billentylzet
régidja hatassal legyen a TVF burkolégdrbe idékre
(Time2-Time4). A C4-es billentyl TVF Envelope id6it
alapul véve, pozitiv értékek esetén a C4-nél magasabb
hangok egyre révidebbé valnak, negativ értékek esetén
pedig a C4-nél magasabb hangok egyre hosszabbak
lesznek. Nagyobb értékek nagyobb valtozast hoznak.
Erték: -100, -90, -80, -70, -60, -50, -40, -30, -20, -10, 0,
+10, +20, +30, +40, +50, +60, +70, +80, +90, +100

Time

+100

50

-100
(] c2 c3 c4 c5 c6 c7 Key

Ul ol

F-Env Time 1-4H 0, o, #

A TVF burkolégérbe idoket hatarozza meg (Time1-
Time4). Magasabb értékek hosszabbitjak a kdvetkezd
vagasi frekvencia szint elérésig eltelt id6t. (Példaul, A
Time2 az az id6, ami alatt a Level1 Level2-re valtozik.).
Erték: 0-127

T T2 T3 T4
+
Cutoff : !
Frequenc i  T—
quency | 1of ¥ v TG
A U L2 L3 A L4
Note on Note off

T:Time L:Level

F-Env Level 0-4 +

A TVF Envelope szinteket hatdrozza meg (LevelO-
Leveld). Ezek a bedllitdsok hatarozzak meg, hogy a
vagasi frekvencia hogyan fog valtozni az egyes
pontokon, a standard vagasi frekvenciahoz (vagyis a
TVF képernyén meghatarozott vagasi frekvencia
értekhez) képest.

Erték: 0-127
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A hanger? allitasa (TVA/TVA Env)

Patch Edit KBD Part ([St.Concert 1
[ B B [[Eh zcholrevTinsten]
D D D D
1

" Zoom [ 7.0 [ Tone part [ Tone
Edit Cops Select |susSel

l@ Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. 0.).

TVA

Tone Level H 0

A Tone hangerejét dllitia. Ez a beallitds elsésorban a
hangszinek (Tone-ok) kozti hanger6 arany allitasara
hasznalhato.

Erték: 0-127

Level V-Curve

A kovetkez6 hét gorbébdl valaszthatunk, melyek
meghatarozzak, hogy a billentylizet megutés dinamikaja
(velocity) hogyan hasson a hangerdre. Allitsa ezt
L,FIXED"-re, ha azt szeretné, hogy a Tone hangereje ne
fliggjon a billentyl lelités erésségétdl.

Erték: FIXED, 1-7

PAVI Bl =

Level V-Sens

Ezt akkor hasznalja, ha azt szeretné, hogy a billentylk
lelitésének eréssége hatassal legyen a Tone hangerd
véltozasara. Ha pozitiv értékeket allit be, akkor a Tone
hangereje annal jobban ndvekszik, minél er6sebben
Utjlk le a hangokat. Negativ értékek esetén minél
er6sebben jatszunk, annal lagyabban fog megszdlalni a
Tone.

Erték: -63 - +63

i Ha az egyes hangszinekben bedllitott TVA

HNT  Level Velocity érzékenység értékek kozti arany
megtartasa kozben szeretné szerkeszteni a
Patch-et, allitsa a Velocity Sens Offset
paramétert (44. o.). Azonban ez a bedllitas
koz0s a Level V-Sens paraméterrel (53. 0.).

Bias

A Bias paraméterrel elérhetd, hogy a billentylizet régio
hatassal legyen a hangerére. Ez hasznos lehet, ha
akusztikus  hangszer hangon jatszunk és a
hangmagassagtol (billentylizet régi¢) fliggévé akarjuk
tenni a hangerét.

Level : : Level
evel . ; eve

LOWER

Level| +
o>/ —
/// H

Key : "~ Key

c Blas Position G c-1 Blas Position G9

LO&UP ALL

+ +

I

~ ~

- - Key i i Key
c Bias Position C-1 Bias'Position  Go

Bias Level

A hangerévaltozas szogét hatarozza meg a kivalasztott
Bias iranyban. Nagyobb értékek nagyobb valtozast
eredményeznek. A negativ értékek megforditiak a
valtozas iranyat.

Erték: -100, -90, -80, -70, -60, -50, -40, -30, -20, -10, 0,
+10, +20, +30, +40, +50, +60, +70, +70, +80, +90, +100

Bias Position (pozicid)

Meghatarozza, hogy relative melyik billentyihdz
viszonyitva keriiljon moédositasra a hangerd.

Erték: C-1 - G9

Bias Direction (irany)
Ez hatarozza meg, hogy a Bias Poziciétél szamitva,
milyen irdnyban torténjen a valtozas.

Erték

LOWER: A Bias Pont alatti billentyGizet régié
hangereje keriil médositasra.

UPPER: A Bias Pont feltti billentylizet régio
hangereje keril modositasra.

LO&UP: A hangerd a Bias ponttél jobbra és
balra szimmetrikusan kerdl
maodositasra.

ALL: Az 0Osszes hangerévaltozas linearis,

kozéppontban a Bias ponttal.

TonePanHe

A Tone (hangszin) panoramajat allitja. Az ,L64” teljesen
balra, a ,0” kézépre, a ,63R” teljesen jobbra panoramaz.
Erték: L64-0-63R

Pan Key Follow +

Ezt a paramétert akkor hasznalja, ha azt szeretné, hogy
a billentylizet régié hatassal legyen a panoramazasra. A
pozitiv értékek esetén a C4 (kdzép) pozicidhoz
viszonyitva minél magasabb hangot jatsszunk, annal
inkabb jobbra panoramazédik a hang. Negativ értékek
esetén minél magasabb a hang, annal inkabb bal oldalra
panoramazodik. Nagyobb értékek nagyobb valtozast
hoznak.

Erték: -100 - +100
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Random Pan Depth #

Ezzel elérhetd, hogy minden egyes billentyl
lenyomasara véletlenszerlien valtozzon a sztered
pozicié. Nagyobb értékek nagyobb mértékl valtozast
eredményeznek.

Erték: 0-63

Alter Pan Depth

Ezzel a bedllitassal elérhetjik, hogy minden egyes
billentyll leutésre felvaltva a bal és a jobb oldalon
szdlalnak meg a hangok. Nagyobb értékek nagyobb
mértékl valtozast eredményeznek. Az ,L” vagy ,R”
beallitasok megforditjgk a hangok bal és jobb oldalt
térténé megszolalasanak sorrendjét. Példaul, ha két
Tone kozll az egyikre ,L”, a masikra ,R” van beallitva, a
két hangszin minden egyes megszoélalasakor egymassal
ellentétes oldalon jelentkezik a hang.

Erték: L63-0-63R

Ha a Pan KF, Rnd Pan Depth, Alter Pan Depth
paraméterek beallitasok Structure
paraméterére a Type ,2°-,10" értékeket
valasztjuk, akkor az 1 és 2-es Tone kimenete a
Tone2-n fog egyeslini, a 3 és 4 hangszineké
pedig a 4-es Tone kimenetén jelentkezik. Ezért
a Tone1 koveti a Tone2 beallitasait, és a Tone3
pedig a Tone4 beallitasait (46. o.).

TVA Env

A-Env T1 Sens

Ez lehetévé teszi, hogy a billentés dinamikaval hassunk
a TVA burkolégérbe Time1 paraméterére. Pozitiv
értékek esetén, az er6sen jatszott hangok a Time1
felgyorsulasat eredményezik. Lelassulast negativ érték
beéllitasaval érhetiink el.

Erték: -63 - +63

A-Env T4 Sens

Ezt a paramétert hasznalva, a billenty(i felengedésének
sebességével szabalyozhatjuk a TVA Envelope Time4
értékét. Pozitiv értékek esetén, a gyors billentyi
felengedés hatasara a Time4 felgyorsul. Negativ érték
esetén pedig lelassul.

Erték: -63 - +63

A-Env Time KF

Ezt akkor hasznalja, ha azt szeretné, hogy a billentylzet
régidja hatassal legyen a TVA burkolégdrbe idékre
(Time2-Time4). A C4-es billentyl TVA Envelope id6it
alapul véve, pozitiv értékek esetén a C4-nél magasabb
hangok egyre révidebbé valnak, negativ értékek esetén
pedig a C4-nél magasabb hangok egyre hosszabbak
lesznek. Nagyobb értékek nagyobb valtozast hoznak.
Erték: -100, -90, -80, -70, -60, -50, -40, -30, -20, -10, 0,
+10, +20, +30, +40, +50, +60, +70, +80, +90, +100

Time

+100

+50

100
ci C2 Cc c©4 C  C of Key

Ul ol Lt

A-Env Time 1-4H, o, #

A TVA burkolégdrbe idéket hatarozza meg (Time1l-
Time4). Magasabb értékek hosszabbitjak a kdvetkezd
vagasi frekvencia szint elérésig eltelt id6t. (Példaul, A
Time2 az az id6, ami alatt a Level1 Level2-re valtozik.).
Erték: 0-127

A-Env Level 1-3 +

A TVA Envelope hangeréket hatarozza meg (Levell-
Level3). Ezek a bedllitdsok hatarozzak meg, hogyan
véaltozzon a hanger6 az egyes pontokon, a standard
hanger6h6z (A TVA képernyén meghatarozott Tone
Level értékhez) képest.

Erték: 0-127
T, T2, T3 T4
N
Level P
L. ! Time
A L2 L3
Note on Note off

T:Time L:Level
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Kimenet

Patch Out Assign (Patch kimenet cimzés)

Ez hatarozza meg, hogy az egyes Patch-eknél hogyan

ker(ljon kivezetésre a direkt hang.

Erték:

MFX:  Szteredban jut ki a multi-effekteken keresztil. A
multi-effekteken athalado hangra
alkalmazhatunk zengetét és korust is.

A, B:  Kimenet az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT B
aljzatokra szteredban, a multi-effekteken valo
athaladas nélkul.

1-4: Mono kimenetek az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra,
multi-effekt nélkul.

TONE: Az egyes Tone-okban megadott bedllitas
szerinti kivezetés.

e Ha olyanok a beallitasok, hogy megosztiak a
kimené jelet az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2
aljzatokra, és mondjuk az INDIVIDUAL 2 aljzatba
nem dugtunk csatlakozét, akkor az INDIVIDUAL 1
és 2 kimenetre vezényelt hang keverésre Keril és
az INDIVIDUAL 1 aljzaton fog kijénni. Ez a hang
tartalmazza az INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijévé
hangot egyarant.

e Ha a Mix/Paralell paraméter
(MENU/System/General) ,MIX™-re van éllitva, az
ésszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijénni sztereéban (193. o.).

Tone Out Assign (Hangszin kimenet cimzés)

Az egyes hangszinek direkt hang kivezetési mddszerét

allitja.

Erték:

MFX:  Sztereodban jut ki a multi-effekteken keresztil. A
multi-effekteken athalado hangra
alkalmazhatunk zenget6t és korust is.

A, B:  Kimenet az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT B
aljzatokra szteredban, a multi-effekteken valo
athaladas nélkdl.

1-4: Mono kimenetek az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra,
multi-effekt nélkil.

e HA a Patch Output Assign nem ,TONE”ra van
allitva, akkor ezek a beallitasok nem érhetdk el.

e Ha a Structure Type paraméter Type ,2" — ,10”
értéken all, az 1-es és 2-es hangszinek kimenetei a
2-es Tone-ra kombinalédnak, a 3-as és 4-es Tone-
ok kimenetei pedig a 4-es Tone-ra. Ezért a Tone1 a
Tone2 bedllitasit, a Tone3 pedig a Tone4
beallitasait koveti (46. 0.).

e Ha olyanok a bedllitAsok, hogy megosztjak a
kimend jelet az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2
aljzatokra, és mondjuk az INDIVIDUAL 2 aljzatba
nem dugtunk csatlakozot, akkor az INDIVIDUAL 1
és 2 kimenetre vezényelt hang keverésre keril és
az INDIVIDUAL 1 aljzaton fog kijénni. Ez a hang
tartalmazza az INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijévé
hangot egyarant.

AEIB) Ha a Mix/Paralell paraméter ,MIX’-re van dllitva, az

O0sszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni szteredban (193. o.).

HINT

e Az ,MFX’ allitasakor a kimeneti célhelyet az MFX
Output Assign (179. o0.) paraméterrel allithatja be a
multi-effekten mar athaladt hangra.

e A korus és a zengetd mindig mondban keril
kivezetésre.

e A kérus effekten athaladt jel kimeneti célhelyét a
Chorus Output Select (177. 0.) és a Chorus Output
Assign (177. 0.) paraméterekkel allithatjuk.

e A zenget6n athaladt jel kimeneti célhelyét a Reverb
Output Assign (177. o.) paraméterrel allitjuk.

Tone Out Level

A Tone Output Assign paraméterrel meghatarozott
kimeneti célhelyre kuldétt jel hangerejét allitja.

Erték: 0-127

Tone Chorus Send ¢

(Send Level (Output=MFX)

Ez hatdrozza meg az egyes hangszinekrdl a korus
effektre kildott jel szintjét, ha a hangszin athalad az
MFX-en.

Erték: 0-127

Tone Reverb Send e

(Send Level (Output=MFX)

Ez hatarozza meg az egyes hangszinekrél a zengetd
effektre kildott jel szintjét, ha a hangszin athalad az
MFX-en.

Erték: 0-127

Tone Chorus Send +

(Send Level (Output=nem MFX)

Ez hatdrozza meg az egyes hangszinekrél a korus
effektre kildott jel szintjét, ha a hangszin nem halad at
az MFX-en.

Erték: 0-127

Tone Reverb Send #

(Send Level (Output=nem MFX)

Ez hatarozza meg az egyes hangszinekrél a zengeté
effektre klldott jel szintjét, ha a hangszin nem halad at
az MFX-en.

Erték: 0-127

55
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Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. 0.).

Az LFO (mély frekvencias oszcillator) a hang

@ ciklikus valtozasat okozza. Minden Tone két
LFO-val rendelkezik (LFO1/LFO2), és ezek
hasznalhaték a hangmagassag, a vagasi
frekvencia és a hangeré ciklikus valtoztatasara,
olyan modulaciés tipusu effektek |étrehozasa
érdekében, mint a vibrato, a wah és a tremolé.
Mindkét LFO azonos paraméterekkel
rendelkezik, igy csak egyiket szlkséges
magyaraznunk.

LFO 1/2

Waveform (LFO1/LFO2 hullamforma)
Az LFO hullamformajat valasztja ki.

Erték:
SIN: Szinusz hullam.
TRI: Haromszog hullam.

SAW-U: Firészfog hullam.

SAW-D: Firészfog hulldm (negativ polaritasu)

SQR:  Négyszog hullam.

RND:  Véletlenszerl hullam.

BND-U: Amint a hullamforma felfutasa kijut az LFO-bdl,
a hullam szabalyos moédon kifejlédhet, majd
tovabbi valtozas nélkdl folytatodhat.

BND-D: Amint a hullamforma lecsengése elhagyja az
LFO-t, a hulldm szabdlyos mddon kifejlédhet,
majd tovabbi valtozas nélkil folytatédhat.

TRP:  Trapéz alaku hullam.

S&H: Sample&Hold hulldam (az LFO  értéke
ciklusonként egyszer valtozik).

CHAOS: Kaosz hullam.

Ha ezt ,BD-U"-ra vagy ,BD-D”-re allitja, akkor

@ be kell kapcsolnia (ON) az 1:/2:Key Trigger
paramétert. Ha ez ki van kapcsolva (OFF),
semmi nem torténik.

LFO Rate (LFO1/LFO2 sebesség) H 0

Az LFO modulacids ratajat, vagyis sebességét allitja.
Erték: 0-127, Note

Az LFO Rate dllitia a szekvenszerben beallitott tempdra
szinkronizalt tempd Utéshosszat.

(Példa)
120-as tempd esetén (1 percben 120 negyed hang van )

Beallitas LFO Rate

fél hang 1 masodperc (60/60=1(sec))

negyed hang 0.5 masodperc (60/120=0.5(sec))

nyolcad hang 0.25 masodperc (60/240=0.25(sec))

Q Ez a beallitas nem érhet6 el, ha a Hullamforma
paraméter ,CHAOS” értékre van allitva.

Rate Detune (LFO1/LFOP2 Rate Detune)

Az LFO Rate Detune minden egyes billentyl lenyomasra
finom valtoztatast végez az LFO ciklus
sebességén(1:/2:Rate paraméter). A nagyobb értékek
nagyobb valtozast hoznak. Ez a paraméter érvénytelen,
ha a Rate ,note” értékre van allitva.

Erték: 0-127

Offset (LFO1/LFO2 Offset)

Emeli, vagy csokkenti az LFO hullamformat, a
kézépértékhez viszonyitva (hangmagassag, vagy vagasi
frekvencia). A pozitiv értékek esetén a hullamforma ugy
mozdul el, hogy a modulacié a kozépértéktsl folfelé
torténik. Negativ értékeknél ugyanez lefelé torténik.
Erték: -100, -50, 0, +50, +100

Delay Time (LFO1/LFO2 Delay Time) o

A Delay Time (LFO Delay Time) azt az id6t hatarozza
meg, amely a Dbilentyd lenyomasatél (vagy
felengedésétél) az LFO effekt alkalmazasanak
megkezdéseéig telik el.

Erték: 0-127

Miutan elolvasta a ,,Hogyan alkalmazzam az
[I:'f LFO-t” részt (57. 0.), a kivant hatas eléréséig
véltoztassa meg a bedllitast.

Amikor hegedt, fafuvést, vagy bizonyos egyéb

HINTJ hangszer hangokat hasznalunk, ahelyett, hogy
rogton a hang megszolalasa utan alkalmaznank
vibratét, nagyon hatasos lehet, ha egy kis ideje
mar sz6l a hang és csak ekkor alkalmazzuk ra
a vibrato effektet. Ha a Delay Time-ot a Pitch
Depth paraméterrel és a Rate paraméterrel
egyutt allitjuk, a vibratd automatikusan kerdl
alkalmazasra a billentyl lenyomasa utani adott
id6 intervallumot kdvetden. Ez az effekt a Delay
Vibrato.
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Delay Time KF

A Delay Time értékét allitjia a C4-es hanghoz viszonyitott
billentylizet pozicié alapjan. Ha csokkenteni akarja az
LFO effekt megszolalasa elétt eltelt id6t a C4-nél
magasabb hangok lelitésekor, valasszon pozitiv értéket.
Az eltelt id6 ndveléséhez pedig negativ értéket
valasszon. Nagyobb értékek nagyobb valtozast hoznak.
Ha nem akarja, hogy valtozzon az LFO megszoélalasa
el6tt eltelt id6 a billentylizet tartomany fliggvényében,
akkor valassza a ,0” értéket.

Erték: -100, -90, -80, -70, -60, -50, -40, -30, -20, -10, 0,
+10, +20, +30, +40, +50, +60, +70, +80, +90, +100

Time

+100

Fade Mode (LFO1/LFO2 Fade Mode)
Meghatarozza hogyan kertljon alkalmazasra az LFO.
Erték: ON <, ON >, OFF <, OFF >

Miutan elolvasta a ,Hogyan alkalmazzam az
LFO-t” részt (57. o.), a kivant hatas eléréséig
véltoztassa meg a beallitast.

Fade Time +

Azt az id6t hatarozza meg, ami alatt az LFO amplitudéja
eléri maximumat (minimumat).

Erték: 0-127

Miutan elolvasta a ,Hogyan alkalmazzam az
LFO-t” részt (57. 0.), a kivant hatas eléréséig
véltoztassa meg a beallitast.

Key Trigger

Ez hatarozza meg, hogy az LFO ciklusa megkezdédjon-
e (ON) a billentyli lenyomasaval szinkronban, vagy sem
(OFF).

Erték: OFF, ON

Pitch Depth H #

Meghatarozza, milyen mélyen legyen hatassal az LFO a
hangmagassagra.

Erték: -63 - +63

TVF Depth H

Meghatarozza, milyen mélyen legyen hatassal az LFO a
vagasi frekvenciara.

Erték: -63 - +63

TVA Depth H

Meghatarozza, milyen mélyen legyen hatassal az LFO a
hangerére.

Erték: -63 - +63

Pan Depth H

Meghatarozza, milyen mélyen legyen hatassal az LFO a
panoramara.

Erték: -63 - +63

v A pozitiv (+) és negativ (-) Depth paraméter

HINT beallitasok eltérs tipusti hangmagassag és hangerd

valtozast eredményeznek. Példaul, ha a Depth

paraméter esetén pozitiv értéket allitunk be az egyik

hangszinre, és egy masik hangszint ugyanerre a

szam értékre allitunk, csak negativ értékkel, akkor a

két hangszin modulaciés fazisa forditott lesz. Ez

lehetévé teszi, hogy két hangszin kdzétt valtsunk ide-

oda, vagy kombindliuk ezt a Pan bedllitassal a
hangkép ciklikus véltoztatasa érdekében.

rﬁ! Ha a Structure paraméter Type ,2” — ,10”
értéken all, az 1-es és 2-es hangszinek
kimenetei a 2-es Tone-ra kombinalédnak, a 3-

as és 4-es Tone-ok kimenetei pedig a 4-es
Tone-ra. Ezért a Tone1 a Tone2 bedllitasit, a

Tone3 pedig a Tone4 beallitasait kdveti (46. o.).

Step LFO

LFO Step Type

Amikor az LFO 1-16 Iépésekben meghatarozott
adatokbol generalunk egy LFO hulldamformat, hatarozzuk
meg, hogy a hanger6 minden Iépésnél hirtelen
valtozzon, vagy linearisan.

Erték: TYPE1 (Iépésenkénti valtozas), TYPE2 (linearis)

Step 1-16

A Step LFO adatait hatarozza meg. Ha az LFO Pitch
Depth +63, akkor a Iépés adatok minden egyes +1
egysége +50 cent hangamagssagnak felel meg.

Erétk: -36 - +36

Hogyan alkalmazzuk az LFO-t

e Az LFO fokozatos alkalmazasa a billentyii
lelitése utan

Delay
Time Fade Time

Pitch| R
Cutoff Frequency i H Depth
L:vel =
an | Note on

low (less)

high (more)

Fade Mode: ON <

Delay Time: A Dbillentylk leltése és az LFO
alkalmazasanak megkezdése kozott
eltelt id6.

Fade Time: AZ az id6, amely alatt az LFO

amplitidéja eléri maximumat, a Delay
Time eltelte utan szamitando.
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e Az LFO azonnali alkalmazasa a billentyii
lenyomasanak pillanataban, majd az effekt
fokozatos csokkentése

high{more) Delay Time . Fade Time

Pitch TV N =TT
Cutoff Frequency | Depth
Level

=YY

low (less)

Fade Mode: ON >

Delay Time: A billentylk lelitése utan szamitott az
az id6, amely alatt az LFO folytatodik.
Fade Time: AZ az id6, amely alatt az LFO

amplitidéja eléri minimumat, a Delay
Time eltelte utan.

e Az LFO fokozatos alkalmazasa a billentyi
felengedése utan

Delay

high(more) Tme  FadeTme
Pitch H v
Cutoff Frequency i M/\—[Depth
Level y ; .
on off

low (less)

Fade Mode: OFF <

Delay Time: A billentylik felengedése és az LFO
alkalmazasanak megkezdése kozott
eltelt id6.

Fade Time: AZ az id6, amely alatt az LFO

amplitudoja eléri maximumat, a Delay
Time eltelte utan.

e Az LFO alkalmazasa a billentyi leitésétol
felengedéséig, majd a billentyii felengedése
utan az effekt fokozatos csokkentése

Delay
Time  Fade Time

high (more)

Pitch

Cutoff Frequency
Level

Pan

low (less)

Fade Mode: OFF >

Delay Time: A billentylk felengedése utani azon
id6, ameddig az LFO még folytatodik.
Fade Time: Az az id6, amely alatt az LFO

amplitidéja eléri minimumat, a Delay
Time eltelte utan.

Portamento vagy Legato alkalmazasa a
hanara (Solo Porta)

Patch Edit KBD Part [5t.Concert 1

L R R LT 2B cHolrevIwasTeR]

— D D D D
Lk | Moro/Pols  —  POLY!
Pitch OFF

GON

OFF
NORMAL
RATE
NOTE

2

f ‘ Zoom [ yoip | Tone Part | Tone
Edit Copy Select [Sw/Sel

Részletesen lasd, ,,Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. o0.).

Mono/Poly

Ez hatarozza meg, hogy a Patch polifonikusan (POLY),

vagy monofonikusan (MONO) legyen megszélaltathato.

A ,MONOQ” beallitds akkor hasznos, ha sz6l6 hangszer

hangon jatszunk, pl. fuvola, szaxofon.

Erték

MONO: Csak a legutoljara jatszott hang szélal meg.

POLY: Kettd, vagy tébb hang is megszdlaltathatd
egyszerre.

Legato Switch

A Legato kapcsol6 akkor érvényes, ha a Mono/Poly
paraméter ,MONO” értéken all. Ez a bedllitds hatarozza
meg, hogy hasznaljuk-e a Legato funkciét (ON), vagy
sem (OFF).

Ha ez be van kapcsolva (ON), akkor egy adott billenty(
lenyomva tartdsa kézben, ha lenyomunk egy masik
billenty(it, akkor az el6z§ hang hangmagassaga az
utoljara leutétt hang hangmagassagara valt at, azaz nem
lesz szinet a két hang kozott. Ez finom atvezetést
eredményez a hangok kozott, ami példaul akkor
hasznos, amikor a gitdrosok hammering-on, vagy
pulling-off technikajat akarjuk szimulalni.

Erték: OFF, ON

Legato Retrigger

A Legato Retrigger akkor érvényes, ha a Mono/Poly
paraméter ,MONOQO” értéken all, és a Legato Switch be
van kapcsolva (ON). A beallitds meghatarozza, hogy a
Legato jaték esetén a hangok Ujra megszoélaljanak-e
(ON vagy sem (OFF). Normal esetben hagyja ezt az
LON” allasban. Az ,OFF” allas esetén, ha egy lenyomva
tartott hang kdzben lenyomunk egy masik hangot, akkor
csak a hangmagassag valtozik, a masodiknak jatszott
hang felfutasa (Attack) nem szolal meg. Akkor hasznalja
az ,OFF” allast, ha vonds, vagy fafuvés frazisokat
jatszik, vagy ha modulaciét alkalmaz a mono szinti
hanggal.

Erték: OFF, ON
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(Mondjuk, a Legato Switch be van kapcsolva (ON), a
Legato Retrigger pedig ,OFF” allasban van. Ha most
megprobalunk egy legatot jatszani (egy alacsonyabb
hang lenyomva tartasa kdzben lelitink egy magasabb
hangot), akkor eléfordulhat, hogy a hangmagassag nem
képes teljesen felkUszni a vart magassagig (ehelyett
megall egy koéztes hangmagassagon). Ennek oka a
hangmagassag emelkedés limitalasaban rejt6zhet, amit
a Wave Level paraméternél hataroztunk meg. Tovabba,
ha kuldnbozé fels6 hangmagassag korlatozasokat
hasznalunk egy tébb hangszint (Tone) tartalmazé Patch
hullamformaira, akkor eléfordulhat, hogy MONO modban
nem fog megszodlalni. Nagy hangmagassag valtasok
alkalmazasakor allitsa a Legato Retrigger paramétert
(ON”—ra.

Portamento Switch

Meghatarozza, hogy alkalmazasra keriil-e a portamento
effekt (ON) vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

~N

J

Portamento

A Portamneto egy olyan effekt, amely lagyan Usztatja at
a hangmagassagot az el6szor jatszott hangrél a
kévetkez6 lefogott hangra. Ha a Mono/Poly paraméter
,MONO” maédra allitdsa kdzben hasznalja a Portamento
paramétert, szimulalhatja a hegedin, vagy hasonlé bund
nélklli hangszereken alkalmazott slide (csuszas)
technikakat.

Portamento Mode

Ez hatarozza meg, hogy milyen jatékmdéd esetén keril
alkalmazéasra a Portamento.

Erték

NORMAL: A Portamento mindig alkalmazasra kerdil.
LEGATO: A Portamneto csak legatd jatékmod esetén
kerll alkalmazasra. (vagyis, ha a kdvetkez6 hangot az
el6z6 hang felengedése el6tt megjatsszuk)

Portamento Type

A Portamento effekt tipusat hatarozza meg.

Erték:

RATE: A hangamagassag csusztatas ideje fligg a két
hang tavolsagatol.

TIME: A fenti emlitett id6 allando, fuggetlen a két hang
tavolsagatol.

Portamento Start

A Portamneto altal keltett hangmagassag valtozas
kézben egy Ujabb hang lenyomasakor az U
hangmagassag valtozas megkezdédik. Ez a bedllitas
hatarozza meg azt a hangmagassagot, amelyen a valtas
megkezdddik.

Erték:

PITCH: Az Uj portamento az Ujabb hang lenyomasakor
kezdédik a hangmagassag valtozas kdzben.

Pitch

C5

e e

Tpress D4 key
press C5 key
press C4 key

NOTE: A portemento attdl a hangtél kezd6dik az uj hang
lenyomasakor, ahol a jelenlegi portamneto végzddott
volna.

Pitch

RE

Time

Cc5

5 - Time
T Tpress D4 key
press C5 key
p

ress C4 key

Portamento Time

A Portamneto alkalmazasakor ez hatarozza meg a
hangmagassag valtozas idejének hosszat. Nagyobb
érték bedllitasakor a hangmagassag valtozas tobb id6t
vesz igénybe.

Erték: 0-127
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Kiilonb6z6 beallitasok (MISC)

Patch Edit

KBD Part [St.Concert 3

A B [ e Rcnolne hnsven|

T® isAe
Pitch
Pitch Env.
TVF
TVF Env
TVA
TVA Env
output

-1 ON _ON _ON
Tone Rx Pan fode  CONT CONT CONT CONT
Tone Redamper Su ON —ON __ON __ON

Solo/Porta

-

RS R
Tone Delay Mode
A Tone Delay (hangszin késleltetés) tipusat valasztja ki.
Erték:
NORM: A hangszin akkor szélal meg, ha a Delay Time
paraméterrel meghatarozott id6 eltelt.

A\ <+— No Tone Delay

i Delay time /\—\
:
A A
Note on Note off

HOLD: Habar, a hangszin akkor szélal meg, ha a Delay
Time paraméterrel meghatarozott id6 eltelt, ha
felengedjik a billentylt, még miel6tt a Delay Time
paraméternél megadott id6 eltelt volna, akkor a hangszin
nem szolal meg.

/\_‘
A

Delay time /. played

---------

A A
Note on Note off
OFF-N: A hang akkor szolal meg, ha a billentyd
felengedése  (tehat nem lenyomasa, hanem
felengedése) utan eltelt a Delay Time paraméterrel
meghatarozott id6. Ez akkor hasznos, ha példaul gitar,
vagy egyéb hangszerek zajat akarjuk szimulalni.

i Delay time
A A
Note on Note off

OFF-D: A hang akkor szélal meg, ha a billentyl
felengedése  (tehat nem  lenyomasa, hanem
felengedése) utan eltelt a Delay Time paraméterrel
meghatarozott id6. Itt azonban, a TVA Envelope
valtozasai mar a billentyl lenyomasakor megkezdddnek,
ami gyakran azt eredményezi, hogy csak a burkolégorbe
lecsengés részének hangja fog megszdlalni.

7N Delay time

PaN PaN
Note on Note off

Ha decay-tipusi hangot valasztunk, ahol a

!@E hang természetes médon elhal, anélkil is, hogy
felengednénk a billentydt, akkor az ,OFF-N”
vagy ,OFF-D” bedllitas esetén el6fordulhat,
hogy egyaltalan nem szélal meg hang.

(Tone Delay )
Ez a billentyl lenyomasanak (vagy felengedésének)
pillanata és a hangszin tényleges megszolalasa kozott
eltelt id6t allita. Olyan beallitast elvégezhetink,
amelyben eltoljuk az egyes hangszinek
megszolalasanak kezdetét. Ez kilonbozik a bels6
effekteknél talalhaté Delay-t6l, abban, hogy a késleltetett
hangok hangmindségének valtoztatasakor, és az egyes
hangszinek hangmagassaganak valtoztatasakor,
arpeggio-szerli szélamokat is megszdlaltathatunk,
csupan egyetlen billentyli lenyomasaval. A Tone Delay
id6t szinkronizalhatjuk egy szekvenszerrel is.

Ot

e Ha nem akarja hasznalni a Tone Delay-t, allitsa a
Delay Mode-ot ,NORM’-ra, és a Delay Time
paramétert ,0"-ra.

e Ha a Structure paraméter Type ,2” — ,10” értéken
all, az 1-es és 2-es hangszinek kimenetei a 2-es
Tone-ra kombinalédnak, a 3-as és 4-es Tone-ok
kimenetei pedig a 4-es Tone-ra. Ezért a Tone1 a
Tone2 bedllitasit, a Tone3 pedig a Toned

\ bedllitasait koveti (46. 0.). )

Tone Delay Time

Ez hatdrozza meg a billenty(i lenyomasa (vagy éppen
felengedése) és a hangszin megszolalasa kozott eltelt
idét.

Erték: 0-127, Note

A Tone Delay Tempo hatarozza meg a szinkronizalt
tempd negyed hosszat, ha a hangszin megszolalasaig
eltelt id6t meghatarozé tempd egy szekvenszerben
beallitott tempéra keril szinkronizalasra.

(Példa)

120-as tempo esetén (1 percben 120 negyed hang van )

Beallitas
fél hang

Delay Time
1 masodperc (60/60=1(sec))

negyed hang 0.5 masodperc (60/120=0.5(sec))

nyolcad hang 0.25 masodperc (60/240=0.25(sec))
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Tone Env Mode

Amikor Loop hullamformat vélasztunk (41. o.), a hang
normalisan folytatddik, egészen addig, amig a billenty(
le van nyomva. Ha azt szeretné, hogy a hang
természetes modon elhaljon, még akkor is ha tovabb
lenyomva tartja a billenty(t, allitsa ezt ,NO SUS” értékre.
Erték: NO SUS, SUST

O

Tone Rx Bender

Minden egyes hangszinre meghatarozza, hogy
fogadasra keriljenek-e a MIDI Pitch Bend (hangnyujtas)
Uzenetek (ON) vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

Ha one-shot tipusu hullamformat valasztunk, az
sohasem keril kitartdsra, még a ,SUST”
beallitas esetén sem.

Tone Rx Expresion

Minden egyes hangszinre meghatarozza, hogy
fogadasra keriljenek-e a MIDI Expression lizenetek
(ON) vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

Tone Rx Hold-1

Minden egyes hangszinre meghatarozza, hogy
fogadasra kerlljenek-e a MIDI Hold-1 Uzenetek (ON)
vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

@; Az Env Mode paraméter ,NO SUS” beallitasa
mellett, ennek a beallitasnak nincs hatasa.

Tone Rx Pan Mode

Minden egyes hangszinre meghatarozza a panorama

Uzenet fogadasanak modijat.

Erték:

CONT: Amint Pan Uzenetek érkeznek, a hangszin
sztered poziciéja megvaltozik.

K-ON: A hangszin panoramdja csak a kovetkezd
bejatszott hangnal valtozik. Ha egy hang
megszodlalasa kozben érkezik Pan Uzenet,
akkor a panorama csak a kovetkez6 hang
megszdlaltatasakor fog valtozni.

A csatornak nem éIIl’thaPok ugy, hogy ne
fogadjanak Pan lizeneteket.

Tne Redamper Sw

Meghatarozhatjuk egy 6nallé Tone alapjan, hogy a hang
kitartasra kertljén-e, ha Hold1 tzenet érkezik a billentyl
lenyomasa utan, de még a hang teljes lecsengése el6tt.
Ha ki akarja tartani a hangot, vélassza az ,ON” értéket.
A funkcié hasznalata kdzben kapcsolja be (ON) az Rx
Hold-1 paramétert is. Zongora hangokra jol hasznalhato.
Erték: OFF, ON

Matrix Control beallitasok (Ctri1-4)

[@’ Részletesen lasd, ,,Hogyan végezziik el a
Patch beallitasokat” (39. 0.).

matrix Control \

Altalaban, ha hangszin paramétereket akartunk
valtoztatni egy kilsé MIDI készulékrél, System Exclusive
Uzeneteket kellett kildeniink — vagyis exkluzivan a
Fantom-S-re tervezett Uzeneteket. Azonban a Sytem
Exclusive lizenetek eléggé komplikaltnak bizonyultak, és
a tovabbitand6 adatmennyiség is elég nagy.

Eppen ezért, a Fantom-S hangszin paramétereinek
legtdbbje ugy lett kialakitva, hogy elfogadja a Control
Change (vagy egyéb) MIDI Uzenetek haszndlatat, a
hangszinparaméterek valtoztatasa céljabdl. Ez szamos
utat biztosit a Patch-ek megszélalasanak valtoztatasara.
Példaul hasznalhatjuk a Pitch Bend kart az LFO ciklus
sebességének valtoztatasara, vagy a billentylk leltés
er6ségével nyithatunk, vagy zarhatunk egy sz(rét. A
funkcié, amely lehetévé teszi a MIDI (izenetek
hasznalatdt az ilyen  valtoztatasok  valdsideji
elvégzésére nevezzik Matrix Vezérlésnek (Matrix
Control). Egyetlen Patch-en bellil 6sszesen négy Matrix
Control hasznalhaté.

A Matrix Control hasznalatahoz hatarozzuk meg, hogy
melyik MIDI Uzenet (forras paraméter) milyen paraméter
vezérlésére szolgdljon (cél paraméter), milyen
mértékben (Sns (érzékenység) paraméter), és hogy

Qalyik hangszinre fejtse ki hatasat (Tone paraméter). /
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Matrix Control 1-4 Source

A hangszin paraméter megvaltoztatasara szolgalé MIDI
Uzenetet valasztjuk ki vele.

Erték:

OFF:  Nem hasznaljuk a Matrix Control-t.

CC1-31, 33-95: 1-31, 35-95 vezérl6 (controller) szamok.

I@ A Control Change Uzenetekrél tovabbi
informacidhoz a ,MIDI Implementacié”
részben juthat (Parameter List kiadvany).

PITCH BEND:  Hangmagassag nyujtas

AFTERTOUCH: Aftertouch

SYS CTRL1-SYS CTRL4:

A kozbdnséges matrix vezérléként

hasznalt MIDI Gizenetek.

Velocity (a  billentyd

eréssége)

KEY FOLLOW: Billentyli-kovetés (billentylizet pozicio,
ahol a C4-es hang a 0).

VELOCITY: lenyomas

TEMPO: A megadott tempo, vagy egy kulsé
MIDI szekvenszer tempdja.

LFO1: LFO1

LFO2: LFO2

PITCH ENV: Hangmagassag burkol6gérbe

TVF ENV: TVF burkolégérbe

TVA ENV: TVA burkolégérbe

@ A Velocity és a Key Follow 0sszefiigg a Note
lzenetekkel.

HINT

e Habar nincsenek MIDI lizenetek az LFO1-t6l a TVA
burkolégodrbéig terjedé paraméterekre, ezek is
hasznalhaték Matrix vezérlésre. llyen esetekben a
hangszin beadllitasait valésidében, a Patch-ek
megszdlaltatasaval valtoztathatjuk.

e Ha kozds vezérlbket akar hhasznalni az egész
Fantom-S-re, valassza a ,SYS CTRL1” - ,SYS
CTRL4” értéket. A Rendszer Kontrol 1-4-ként
hasznalt MIDI Gzeneteket a System Ctrl 1-4 Source
paraméterekkel allithatjuk (190. o.).

e Vannak olyan paraméterek, amely meghatarozzak,
hogy a Pitch Bend, Controller Number 11
(Expression) és a Controller Number 64 (Hold1)
Uzenetek fogadasra kerlljenek-e vagy sem (61. 0.).
Ha ezek az ,ON” allasban vannak és MIDI lizenetet
fogadunk, akkor, ha barmilyen valtoztatas torténik a
kivant paraméter bedllitasain, akkor a egyben Pitch
Bend, Expression és Hold1 beallitasai is valtozni
fognak. Ha csak a célzott paramétereket szeretné
valtoztatni, allitsa ezt ,OFF"-ra.

e Léteznek olyan paraméterek is, melyek lehetévé
teszik annak meghatarozasat, hogy bizonyos MIDI
Uzenetek egy adott performance minden egyes
csatorndjan fogadasra kertljenek (90. o.). Ha egy
Matrix Control beallitasokkal rendelkezé Patch van
hozzarendelve egy Part-hoz, gy6z6djon meg rola,
hogy az 6sszes Matrix Control-hoz sziikséges MIDI
Uzenet fogadasra kerll-e. Ha a Fantom-S ugy van
beallitva, hogy a MIDI Uzenetek fogadasa nincs
engedélyezve, akkor a Matrix Control sem fog
mikaodni.

CTRL Destination 1-4

A Matrix Control Destination valasztia ki azt a
paramétert. amelyet vezérelni fogunk a Matrix Control
hasznalatakor. A kovetkezd paraméterek vezérelhetok.
Ha nem akarunk paramétereket vezérelni a Matrix
Control-lal, valasszuk az ,OFF” értéket. Egyszerre négy
paraméter hatarozhaté meg minden egyes Matrix
Control-ra, és ezek egyszerre vezérelhetok.

A Hasznalati Utasitasunkban a Matrix Control-
lal vezérelhetd paramétereket ,H"-al jeldljik.

e A sziir6 nyitas és zarasa

CUTOFF: A vagasi frekvenciat valtoztatja.

RESONANCE: Kiemeli a felhangokat a vagasi
frekvencia tartomanyaban, karaktert
adva a hangnak.

e A hangerd, panorama és hangmagassag
valtoztatasa

LEVEL: A hanger6 szintet valtoztatja.

PAN: A panoramat valtoztatja.

PITCH: A hangmagassagot valtoztatja.

o Az effektek alkalmazasanak valtoztatasa
OUTPUT LEVEL: A kimeneti szintek hangerejét
valtoztatja.

CHORUS SEND: A kérus mennyiségét valtoztatja.
REVERB SEND: A zengetd mennyiségét valtoztatja.

e AZLFO hasznalata a hangok modulaltatasara
LFO1/LFO2 PCH DEPTH: A vibraté mélységét allitja.
LFO1/LFO2 TVF DEPTH: A Wah mélységét allitja.
LFO1/LFO2 TVA DEPTH: A tremolo mélységét allitja.
LFO1/LFO2 PAN DEPTH: Az LFO panoramara
gyakorolt hatasat allitja.

LFO1/LFO2 RATE: Az LFO ciklus sebességét allitja.

e A sebesség nem fog vaéltozni, ha az LFO Rate
,Note™ra van éallitva.

o A Pitch Envelope valtoztatasa

PIT ENV A-TIME: A hangmagassag burkolégérbe Env
Time1 paraméterét valtoztatja.

PIT ENV D-TIME: A hangmagassag burkolégérbe Env
Time2 és ENV Time3 paraméterét valtoztatja

PIT ENV R-TIME: A hangmagassag burkolégérbe Env
Time4 paraméterét valtoztatja.

e A TVF Envelope valtoztatasa

TVF ENV A-TIME: A TVF burkolégérbe Env Time1
paraméterét valtoztatja.

TVF ENV D-TIME: A TVF burkolégérbe Env Time2 és
ENV Time3 paraméterét valtoztatja

TVF ENV R-TIME: A TVF burkolégérbe Env Time4
paraméterét valtoztatja.
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e ATVA Envelope valtoztatasa

TVA ENV A-TIME: A TVA burkolégdrbe Env Time1
paraméterét valtoztatja.

TVA ENV D-TIME: A TVA burkolégérbe Env Time2 és
ENV Time3 paraméterét valtoztatja

TVA ENV R-TIME: A TVA burkolégérbe Env Time4
paraméterét valtoztatja.

o A megszoélalé hangok megosztasa
T™T

HINT

e Ha a Matrix Control-t a hangszinek megosztasara
hasznaljuk, allitsuk a TMT Vel Control paramétert
az ,OFF” értékre, a TMT Control Switch-et pedig
,ON”"-ra (48. 0.).

e Ha a Matrix Control-t a hangszinek megosztasara
hasznaljuk, javasoljuk a Matrix Control Sens ,+63”
értékre  allitasat. Kisebb érték beallitasakor
eléfordulhat, hogy nem toérténik meg a hangszinek
kapcsolasa. Ha meg akarja forditani az effektet,
valassza a ,-63” értéket.

e Ha a Matrix Control segitségével lagyan akar valtani
hangszinek kdz6tt, hasznalja a Velo Fade Lower és
Velo Fade Upper paramétereket (48. o.). Minél
nagyobb értéket allit be, anndl finomabb a
hangszinek kozti valtas.

e A FXM frekvencia modulacidjanak
valtoztatasa
FXM DEPTH

e A valésidés  zsugoritas/6sszenyomas
mértékének szabalyozasa
TIME

Ez hatastalan lesz, ha a Realtime Stretch (45.

@ 0.) nincs kivalasztva. Ha a matrix control
érzékenysége ,+” az Osszenyomas rovidebb
lesz, ha ,-, akkor hosszabb.

e Bizonyos multi-effekt
megvaltoztatasa

MFX CTRL1-4: Az MFX Control 1-4 Assign paraméterrel

megadott paramétert valtoztatja.

paraméterek

Nem érhet6 el hatas a matrix control-lal, ha a
multi-effekt nincs alkalmazas alatt.

CTRL Sens 1-4

Az alkalmazasra keriil6 Matrix Control effekt mértékét
dllitta. Ha pozitiv irdnyban szeretné moddositani a
valasztott paramétert — pl. nagyobb érték, jobbra, vagy
gyorsabb — a jelenlegi beallitashoz képest, valasszon
pozitiv értéket. Ha pedig negativ iranyban (kisebb, balra,
lassabb) akkor negativ értéket valasszon. Mind a
negativ, mind a pozitiv esetében a valtozas az érték
novelésével ndvekszik. Ha nincs sziksége az effektre,
vélassza a ,0” értéket.

Erték: -63 - +63

CTRL Tone 1-4

A Matrix Control Tone paraméterrel valaszthatjuk ki
melyik hangszinre (Tone) alkalmazzuk az effektet a
Matrix Control hasznalatakor.

Erték:
OFF: Az effekt nem keril alkalmazasra.
ON: Az effekt alkalmazasra kerdil.

REVS: Az effekt forditva kerll alkalmazasra.

Effektek bedllitasa egy Patch-re
(Effects / MFX / MFX Control / Chorus/
Reverb)

=

Az effekt beallitdsokkal kapcsolatos részleteket az alabbi

oldalakon taldlja:

o ,Effektek alkalmazasa Patch médban” (175. 0.)

o ,Multi-effekt beallitasok elvégzése (MFX1-3)”
(180. 0.)

e ,Korus beallitasok elvégzése (Chorus)” (182. 0.)

e ,Zengetd beallitasok elvégzése (Reverb)” (182.
0.)
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Ritmus szett létrehozasa

A Fantom-S-sel beadllitasok széles skalajat teljes koriien
szabdlyozhatjuk. Minden allithaté dolgot paraméternek
nevezink. Amikor valtoztatjuk a paraméterek értékeit,
akkor ugynevezett szerkesztést (Editing) végzink.
Ebben a fejezetben a ritmus szettek létrehozasanak
miveleteit és a ritmus szett paraméterek funkcidit
targyaljuk.

Hogyan végezzikk el a ritmus

szett beallitasokat

Induljunk ki egy mar meglévé ritmus szettbdl, és
szerkesztés utan hozzunk létre belble egy Uj ritmus
készletet. A Ritmus szettek tobbféle ritmus (percussion,
vagyis Ut6s) hangszer hangjanak gyGjteményébdl
tevédnek Ossze. Az egyes billentylikhdz rendelt ritmus
hangszereket megvaltoztathatjuk a ritmus szett
szerkesztés segitségével.

Az egyes billentylikh6z rendelt ritmus hangszinek
mindegyike négy hulldmformabsl all. A ritmus
hangszinek és a hullamformak ugyanolyan kapcsolatban
allnak egymassal, mint a Patch-ek és a hangszinek.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyére, majd valassza ki
a Part-ot (billentylizet vagy Pad Part) és azt a
ritmus szettet, amelynek beallitasait moédositani
szeretné (37. o.).

@E A GM csoportba tartozé ritmus szettek nem
szerkeszthetok.

Ha teljesen a nullardl szeretné elkezdeni a sajat

HINT  ritmus szett létrehozasat, és nem egy mar
meglévé ritmus szettbdl indul ki, hajtsa végre az
inicializalas miveletet (65. 0.).

2. Nyomja meg az [EDIT] gombot.
A Ritmus szerkesztés képerny6 megjelenik.

Rl i KED Part (Standarckitil A 0
[ A S [ T crelmevias ven]

3. A paraméterek kiilonb6z6 szerkesztési
csoportokba vannak rendezve. Az [1(A)] vagy [2
(V)] megnyomasaval Iéphet annak a
szerkesztési csoportnak cimkéjére, amely a
szerkeszteni kivant paramétert tartalmazza.

A paraméterek csoportositasanak mikéntjérél a
33~ ,Paraméter Listaban” olvashat (Parameter
List).

4. A A vagy V segitségével léptesse a kurzort a
maodositani kivant paraméterre.

5. A [8 (Tone Sw/Sel)] megnyomasaval valassza ki
a modositasra szant hullamformat.
A Wave Sw/Select ablak megjelenik.

Rhythm Edit PRO Part  [P1asThePadz 1 R O
R R [ 2 B cwone vinns ven]
7

RNt Leve)

“Tone SW/Select ( Push EXIT to close )
Tone Select

ERERERE .

Az [5 (Wave Select)] — [8 (Wave Select)] gombok
valamelyikének megnyomasaval valassza ki a
szerkeszteni kivant hullamot.

e Tobb hullamforma azonos paraméterének
egyiittes szerkesztése
Ha egyszerre tébbet is lenyom az [5 (Wave Select)]
— [8 (Wave Select)] gombok koézil, akkor ezek
azonos paraméterét egyitt allithatia. Ha egy
hangszin be van kapcsolva, azt a melette 1év6 pipa
jelzi.

e Egy hullamforma ki/be kapcsolasahoz
Az [1 (Wave Swl)]- [4 (Wave Sw4)] gombok
segitségével kapcsolhatja kilbe a hozzajuk tartozé
hullamformat.

e A 4« vagy » megnyomasaval kivalaszthatia a
hullamformat.

6. A kivalasztas utan, nyomja meg az [EXIT]-et.

7. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

e aszerkesztésre szant Part valtasahoz:
Nyomja meg a [7 (Part Select)] gombot.

8. Az 5-7 lépések megismétiésével fejezze be a
ritmus szettet.

9. Ha menteni kivanja a valtoztatasokat, nyomja

meg a [WRITE] gombot (66. 0.). Ha nem akarja
menteni, az [EXIT] megnyomasaval visszaléphet
a Patch Play opldalra.
Ha mentés nélkiil Iépett vissza a Patch Play oldalra,
akkor a ritmus szett szamanak bal oldalan egy
csillag (*) jelenik meg, jelezve, hogy a ritmus szett
szerkesztve lett.

Ha a ,*” ottléte kdzben kikapcsolja a hangszert,
@E vagy egy masik ritmus szettre valt at, akkor a
szerkesztett ritmus szett elveszik.

Szerkesztés grafikus kijelz6n (Zoom
Edit)

Szerkeszthet ugy is, hogy kozben grafikus formaban
megjeleniti a leggyakrabban hasznalt paramétereket.

A Zoom Edit segitségével a kovetkezé paraméterek
szerkeszthetdk.

Paraméter oldal
Pitch Envelope 71. 0.
TVE 72. 0.
TVF Envelope 73. 0.
TVA Envelope 74. 0.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernydre, majd valassza ki
a Part-ot, és a szerkeszteni kivant Patch-et.
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2. Nyomja meg az [EDIT], majd a [3 (Zoom Edit)]
gombot.

3. A paraméterek tobb szerkesztési csoportba
vannak rendezve. Az [1]-[4] gombok
megnyomasaval valassza ki a szerkeszteni
kivant paraméterhez tartozé cimkét.

e A hullamforma szerkesztésre valé
kivalasztasahoz, vagy a Wave-ek ki/be
kapcsolasahoz.

Nyomja meg a [8 (Tone Sw/Sel)] gombot.

e Haegy masik Part-ra akar atkapcsolni
Nyomja meg a [7 (Part Select)] gombot.

4. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a
szerkeszteni kivant paraméterre.

A valo6sidés szabalyzé potméterekkel is allithatja az
értéket.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal médositsa az értéket.

6. Ha befejezte a szerkesztést, nyomja meg az
[EXIT]-et.

Ritmus szett bedllitasok inicializalasa
(Init)

Az ,Inicializalas” azt jelenti, hogy az aktualis kivalasztott
hang beadllitasait visszadllituk egy standard érték
készletre, vagy a gyari beallitasokra.

Az Inicializdlas mo(velet csak az éppen
kivalasztott hangra fog hatni; a User
memoridban  tarolt hangoknak nem esik
bantédasa. Ha a Fantom-S &sszes beallitasat
vissza szeretné allitani gyari értékeire, hajtsa
végre a Factory Reset (196. 0.) miveletet.

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernyédre, valassza ki a
Part-ot, és az inicializalni kivant ritmus szettet
(37.0.).

2. Nyomja meg az [EDIT], majd a [3 (Patch)]
gombot.

3. Nyomja meg a [4 (Init)] gombot.

Vaélassza ki az inicializalas tipusat.

e ALL: Aritmus szett 6sszes hangjat inicializaljuk.

e KEY: Egy hang (billentyi) keriil csak inicializalasra.
Ekkor meg kell adnunk az inicializalni kivant hangot
(AO-C8).

4. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lzenet jelenik meg.

5. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.

Az inicializalas megtorténik, és visszaléplink a
Ritmus szerkesztés oldalra.
e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

Ritmus Tone beallitasok masolasa
(Copy)

Ezzel a mivelettel bemasolhatjuk barmelyik valasztott
ritmus szett bedllitasait az aktudlisan kivalasztott ritmus
szettbe. Ezt a szerkesztés meggyorsitasara és
egyszer(sitésére hasznalhatjuk.

A Ritmus Tone masolas alap miivelete

1. A [PATCH/RHYTHM] gomb megnyomasaval
lépjen a Patch Play képernydre, valassza ki a
szerkeszteni kivant Part-ot, és a masolasi cél
Ritmus szettet (37. 0.).

2. Nyomja meg az [EDIT]-et.

3. Nyomjameg az [5 (Tone Copy)] gombot.

A Ritmus Tone masolas ablak megjelenik.

Rhythm Tone Copy

Source ———————————
’> Bank/Number |

USER [001:P1auThePadz GG

S 2

D,
[ Temporars Rhythm

PlauthePadz (A o
gg’,:‘;; cancel| Exec

4. A [CURSOR] segitségével lépjen a ,Source
(masolasi forras)” mezére, és valasszon bankot,
szamot és ritmus hangszint.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valaszthat értéket.

6. A [CURSOR]-ral lépjen a , Destination (masolasi
cél)” mezére és valasszon ritmus hangszin
szamot.

7. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valaszthat értéket.

8. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.

Egy jovahagyast kér6 lzenet jelenik meg.

9. A végrehajtashoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot. Ezutan visszalép a Ritmus szerkesztés
oldalra.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

4 N ez L N\
A Compare (6sszehasonlitas) funkcié

A Ritmus Tone Masolas miveletre hasznalhatja az
Osszehasonlitas funkciot.

A masolasi forras ritmus szett megszdlaltatasahoz, a [6
(Compare)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy
pipat. Most mar a billentylizeten, vagy a padokon
megszélaltathatja a masolasi forras Ritmus szettet.

Rhythm Tone Copy
Source ——————————————————
Bank/Number
USER |981: P1auThePadz |A 2
B, £

PlasTheradz |A @

Eg{l’;b cancel| Exec

Destil
’V Temporard Rhuthmn ‘

@ A Compare funkcidval meghallgatott ritmus
szett el6fordulhat, hogy egy kicsit masképp
sz6l, mint a normalisan megszodlaltatott ritmus

\ szett. )
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Mire tgyeljiink hullamforma
kivalasztasakor

A Fantom-S hangjai komplex PCM hulldmformakon alapulnak,
és ha olyan bedllitdsokat probalunk elvégezni, melyek
ellenkeznek az eredeti hullamformaval, akkor az eredmény az
elvartaktol eltéréen alakulhat.

A Fantom-S bels6 hullamformai a kovetkezé két
csoportba tartoznak.

One-Shot: Ezek a hulldmformak révid lecsengésli hangokat
tartalmaznak. A one-shot hulldmforma felveszi a hang kezdeti
emelkedését és esését. A Fantom-S egyes one-shot
hulldmformai olyanok, melyek 6nmagukban is komplettek,
ilyenek példaul a percussion hangszer hangok. A hangszer
azonban tartalmaz olyan one-shot hullamformakat is, melyek
mas hangok alkotérészei. Ezek lehetnek példaul hang felfutas
Osszetevok, mint példaul a zongora kalapacshang, vagy a gitar
bund zaj.

Loop-olt: Ezek a hulldamformak hosszu lecsengési, és
kitartott hangokat tartalmaznak. A Loop hullamformak
ismételve jatsszak le (loop) a hullamforma egy adott
részét, miutan a hang elért egy relative allandé allapotot.
A Fantom-S loop hullamformai tartalmazzak még mas
hangok 0Osszetevéit is, mint példaul zongorahur
rezonans hullamzasokat, vagy a rézfuvés hangszerek
"csé" hangzasat.
Mire tgyeljink one-shot hulldamforma
hasznalatakor

One-shot hullamformat nem lehet a burkolégérbe
(Envelope) segitségével moédositani, hogy a lecsengése
hosszabb legyen, mint az eredeti hulldmformaé, vagy
nem lehet azt hosszan kitartott hangga alakitani. Ha
ilyen burkologdrbét akarnank allitani, akkor a hang egy
olyan részét prébalnank meg formalni, amely
egyszerllen nem is létezik, igy a burkolégébének
semmilyen hatasa nem lesz.

Mire uigyeljiink loop hullamforma hasznalatakor
Sok akusztikus hangszernél, mint a zongora és a
szaxofon, egészen extrém hangszinvaltozasok
jelentkeznek minden egyes jatszott hang legelsé
pillanataiban. Ez a kezdeti felfutdés az, ami
meghatarozza a legtébb hangszer karakterét. llyen
hullamformaknal, a legjobb, ha a hullamforma felfutas
részének komplex tondlis valtozasat Ugy hasznaljuk,
ahogy az van, és a burkolégorbével csak a lecsengés
porciot valtoztatjuk. Ha megprobaljuk a burkolégorbével
a felfutas részt is modositani, az eredeti hullamforma
karakterisztikaja igencsak megvaltozhat, és nem tudjuk
elérni a kivant hangzast.

Level
+ Looped portion

Tone change stored
with the wave

Time

Envelope
for the TVF filter

Resulting
tone change

Az elkészitett
elmentése (Write)

Ritmus szettek

A hang bedllitasokon végzett valtoztatasok atmenetiek,
és elvesznek, amint egy masik hangot valasztunk, vagy
kikapcsoljuk a hangszert. Ha meg akarja tartani a
modositott hangzast, akkor le kell mentenie azt a belsé
USER meméridba, vagy memoéria kartyara.

Ha szerkesztettink egy Ritmus szettet, egy ™" jelenik
meg a ritmus szett szama mellett a Patch Play
képernyén.

A mentés végrehajtasakor a mentési célhelyen
korabban megtalalhaté adatok elvesznek.

1. Gyo6zédjon meg rola, hogy a menteni kivant
Ritmus szett van kivalasztva.

2. Nyomja meg a [WRITE] gombot.
A Write menl megjelenik.

Write Menu

.| Performance |

" Patch/Rhythm
' Sample

[ vt [R50 e
3. Nyomjameg a[2 (Patch/Rhythm)] gombot.
e Hasznélia a A vagy ¥ gombot a "Rhythm Edit"
kivélasztasara, majd nyomja meg az [ENTER]-t.
A Ritmus Szett Név képernyd megielenik.
Rhythm Set Name

PRST-081 P~

Q
=

StandardKiti

3032 loetete Trsert X Cancel| write

4. Nevezze el a Ritmus szettet.

e [1 (Change Type)]: a karakter tipusat valasztjuk ki
vele. A gomb minden egyes megnyomasaval
valtunk a nagybetis (A), kisbetls (a) és a szamok
és szimbdlumok (0) karakter tipusok kozott.

e [2 (Delete)]: Torli a kurzor helyén talalhat6 karaktert,

és elébbre hluzza a hatralévé karaktereket.

[3 (Insert)]: Szokozt illeszt be a kurzor helyére.

A vagy V¥: Mozgatjak a kurzort.

[VALUE] kerék, [INC][DEC]: Karakter valasztanak.

Ha mégsem ad nevet, nyomja meg a [7 (Cancel)]

gombot.

e Hasznélhatia a padokat is a
meghatarozasara (25. o.).

5. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.

A megjelend képernyén kivalaszthatia a mentési
célhely Ritmus szettet.

karakterek
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6. A VALUE kerékkel, az [INC][DEC] gombokkal,
vagy a [2(A)][3(V)] gombokkal valassza ki a
mentési célhely Ritmus szettet.

A mentési célhely lehet a Fantom-S belsé User
helye (User), vagy memoria kartya is (Card).

vy A [6 (Compare)] megnyomasaval ellendrizheti a
HINT  entesi cal Ritmus szettet (Osszehasonlitas funkcio).

7. Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.
A megjelend Uzenet a jovahagyasat kéri.

@5 Adatmentés kdzben soha ne kapcsolja ki a Fantom-S-t.

8. A mentés végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.
o A mlveletbdl valé kilépéshez nyomjon [7 (Cancel)]-t.

A mentési cél Ritmus szett

meghallgatasa (Compare)
Az Uj Ritmus szett mentése el6tt meghallgathatja a
mentési célhelyen jelenleg talalhaté Ritmus szettet, hogy
meggy6z6djék réla, biztosan nem gond, ha felilirja azt.
Ez segithet a fontos Ritmus szettek véletlenszeri
felllirasanak megakadalyozasaban.

1. Kovesse az el6zd oldalon taldlhaté miiveletsort a 6.
lépésig a mentési célhely kivalasztasa érdekében.

2. A[6(Compare)] megnyomasaval helyezze el a pipat (V).
A Ritmus 0&sszehasonlitdés ablak megjelenik,
lehetévé téve az éppen kivalasztott mentési cél
ritmus szett meghallgatasat.

Save-destination rhythm set

5aray,|cancen| urite

3. A billentylizeten vagy padokon szélaltassa meg
a mentési cél Ritmus szettet, hogy biztosan
feliilirhatja-e.

A Compare funkciéval meghallgatott Ritmus szett
eléfordulhat, hogy egy kicsit masképp szdl, mint a
nomalisan megszdlaltatott Ritmus szett.

4. Ha meg szeretné valtoztatni a mentési célhelyet,
a A vagy Y gombbal megteheti azt.
5. Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.

6. A mentés végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.

Ritmus szett paraméterek

funkcioi

Ebben a fejezetben a kiloénb6zé Ritmus szett
paraméterek  funkcioit, valamint a paraméterek
Osszetevéit magyarazzuk.

Ha egy szamot lat a paraméter neve mellett (6, o, +, #),
akkor az adott szamu valosidés vezérld potmétert
hasznalhatja a paraméter szabalyozasara.

Amikor belépliink a Ritmus szett Edit képernyére, a
valdsidés vezérl§ potméterek jobb oldalan talalhato
indikator kialszik, és a potmétereket hasznalhatjuk a
Patch vagy ritmus szett paramétereinek szerkesztésére.
Ha ujra megnyomja a potméterek jobb oldalan talalhato
gombot, az indikator kigyullad és a potik az eredeti
funkcidjukat latjak el. A Ritmus szett Edit képernyd
elhagyasakor az indikator automatikusan visszaall el6z6
allapotaba.

REALTIME CONTROL
CUTOFF  RESO  ATTACK RELEASE O FILTER/ENV
ARPRANGE TeMPO O ARP/RHY

X
2% £ SN SO

N N G v

00 60

Az egész Ritmus
beallitasok (General)

szettre kozos

117
MULT T

SUSTAIN
Pitch ]
Pitch Env o o
TVE ode CONTINUGUS
TVF Env oFe

Ctri sens

zoom [ y.e [ Tone _Part [ Tone
Edit Cops Select |su/Sel

Részletesen lasd, "Hogyan végezziik el a
Ritmus szett beallitasokat" (64. 0.).

General

Rhythm Level 8
A Ritmus szett hangerejét hatarozza meg.
Erték: 0-127

A hangszinek hangerdé szintjeit (amelyekbdl a
ritmus szett felépil) a Tone Level paraméterrel
allithatjuk (74. o.). A Ritmus hangszint felépitd
hullamformak hangerejét pedig a Wave Level
paraméterrel allitjuk (70. o.).
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Tone Name (Ritmus hangszin neve)

A ritmus hangszinnek adhatunk egy 12 karakteres
nevet.

Erték: szokdz, A-Z, a-2,09,! ,$ % & ()*+,-./:;<=
>?2@ [\ {1}

ll%’ A név hozzarendelés részleteit lasd, ,Név
hozzarendelése” (25. 0.).

Assign Type

Azt hatdrozza meg, hogy ha tdbbszér egymas utan

nyomunk le egy adott billenty(t, hogyan szélaljon meg a

hang.

Erték:

MULTI: Az azonos billenty(ikon megszélalé hangokat
egymasra rétegezi. Még hosszan kicsengd
hangok esetén is, mint példaul egy Crash
cintanyeér, a billenty( Ujabb  leltése
kovetkeztében nem fog elhalni az el6z6 hang.

SINGLE: Egyszerre egy hang szdlaltathatdé meg egy
billentyl leltésekor. A fent emlitett Crash
cintanyér hangja elhallgat, amint Gjra lenyomjuk
ugyanazt a billentyt.

Mute Group

Egy tényleges akusztikus dobnal, egy nyitott és egy zart
labcin nem szodlalhat meg egyszerre. Ha ezt a helyzetet
reprodukalni akarjuk, allitsunk be egy Mute (némitasi)
csoportot.

A Mute Group funkcié lehetévé teszi, hogy
meghatarozzunk kett, vagy tébb olyan ritmus
hangszint, amelyek soha nem szélalhatnak meg egyuitt.
Osszesen 31 Mute Group hasznalhaté. Azokat a ritmus
hangszineket, amelyeket egyik csoportba sem szeretné
bevonni, éllitsa az ,OFF” értékre.

Erték: OFF, 1-31

Tone Env Mode

Ha loop hullamformat (66. o.) valasztunk, a hang normal
esetben addig szol, amig fel nem engedjik a billentyt.
Ha azt szeretné, hogy a hang természetes moédon
lecsengjen, még a billenty(i lenyomva tartasa kézben is,
allitsa ezt a ,NO SUS” értékre.

Erték: NO-SUS, SUSTAIN

Ha one-shot hullamformat valaszt (66. o.), az
@F nem kerul kitartasra, még a ,SUST” érték
valasztasakor sem.

Tone Pitch Bend Range

Félhangos lépésekben hatarozza meg a Pitch Bend kar
hasznalatakor  keletkez6 hangmagassag nyujtas
tartomanyat (4 oktav). A kar bal és jobb oldalra val6
eltolasakor ugyanaz az itt beallitott érték lesz érvényes.
Erték: 0-48

Tone Receive Expression

Minden egyes hangszinre meghatarozza, hogy
fogadasra keriljenek-e a MIDI Expression uzenetek
(ON) vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

Tone Receive Hold-1

Minden egyes hangszinre meghatarozza, hogy
fogadasra kerliljenek-e a MIDI Hold-1 Uzenetek (ON)
vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

@F Az Env Mode paraméter ,NO SUS” beallitasa
mellett, ennek a beallitdsnak nincs hatasa.

Tone Receive Pan Mode

Minden egyes hangszinre meghatarozza a panorama

Uizenet fogadasanak madjat.

Erték:

CONT: Amint Pan Uzenetek érkeznek, a hangszin
sztered pozicidja megvaltozik.

K-ON: A hangszin panoramdja csak a kovetkez6
bejatszott hangnal valtozik. Ha egy hang
megszélalasa kozben érkezik Pan (zenet,
akkor a panorama csak a kovetkez6 hang
megszdlaltatasakor fog valtozni.

A csatornak nem éllfthalt%‘k ugy, hogy ne
E@If fogadjanak Pan lUzeneteket.

One Shot méd

A hang megszdlaldasa a hullamforma, vagy a
burkolégdrbe végéig tart (attol figgéen, melyik van
elébb). Az eredmény ugyanaz, mintha a Tone Env Mode
paramétert ,NO-SUS”"-ra allitottuk volna. A a Wave
Group paramétert (69. o.) mintara (Sample) allitottuk,
akkor a loop beallitds ONE SHOT-ra valt.

Erték: OFF, ON

Aftertouch Time Ctrl Sens

Ha a Wave Group SAMPLE-re van éllitva és a Tempo
Sync be van kapcsolva (ON), akkor az aftertouch
segitségével szabdlyozhatjuk a Time Stretch mértékét.
Ha a Time Stretch nincs alkalmazas alatt, semmi nem
torténik. A ,+" értékek esetén az Osszenyomas ideje
rovidebb, ,-, érték esetén hosszabb lesz.

Erték: -63 - +63

Hullamformak médositasa (Wave)

Rhythm Edit KBD Part [Standardkitil A @

R N N [T 2B cnolrevinasTER]

1. = s Part [ Tone
Edit Cops Select [su/Sel

[@ A beadllitas részleteit lasd, ,,Hogyan végezziik
el a Ritmus szett beallitasokat” (64. 0.).

A ritmus hangszineknél, a hangzas négy

’\E@) hullamforma (szteredhoz nyolc) kombinalasabol

jon létre.
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Tippek a ritmus szett készitéshez

A labdob, pergd, labcin, tamok és egyéb percussion
hangszerek hulldmformai mind egy ritmus hangszinhez
vannak rendelve.

Ha 3D effekteket hasznal a hangra, minden egyes ritmus
hangszinnek kilén végezze el a Pan beallitasat.

e Ha a Wave Tempo Sync paraméter be van
kapcsolva (ON), allitsa a Delay Time paramétert
(56. 0.) ,0"-ra. Egyéb beallitasok esetén, visszhang
effekt kerlil alkalmazasra, és mar kicsit nehéz lesz
normalisan jatszani.

Wave Group

A hangszin alapjat képez6é hulldmforma csoportjat

hatarozza meg.

Erték

INT: A belsé memoériaban tarolt hullamformak.

EXP: Az EXP helyekre installalt Hullamforma bévité
panelen (SRX széria) tarolt hullamforma.

SAMP: Sample (minta) hullamformak.

Nem valaszthatjuk a Hulldmforma bévité panel
@E csoportot, ha nincs behelyezve az adott
Expansion Board.

Wave Bank

A hullamforma bankot valaszthatjuk ki vele.
Erték

Ha a Wave Group EXP: A-D

Ha a Wave Group SAMP:
Ha a Wave Group MSAM:

PRST, USER, CARD
USER, CARD

Wave No. L (Mono)

Wave No. R

A hangszin alap hulldmformajat valasztia ki. A
Hulldmforma szammal (Wave No) egydtt a hulldmforma
neve is megjelenik a kijelzé also részén.

Mono moédban csak a bal oldalt (L) hatarozzuk meg.
Sztere6 médban a jobb oldalt (R) is megadjuk.

Erték: -—, 1-1228 (a felsd hatar a hullamforma csoporttol
figg.)

e Amikor egy sztere6 multisamipe-t hasznalunk, akkor
ugyanazt a szamot adjuk meg az L és az R oldalra.

Wave Tempo Sync o

Ha egy frazis loopot tempdra akar szinkronizalni, allitsa
ezt a paramétert ,ON"-ra. Ez csak akkor érvényes, ha
behelyeztlink egy kildon megvasarolhaté hulldmforma
bévitd panelt, és ha olyan hullamformat valasztunk
mintaként a hangszinhez, amely mutat egy tempét
(BPM).

Erték: OFF, ON

e Ha egy hullamforma bévit6 panelen talalhatd
hullamformat vélasztunk a Tone szamara, a Wave
Tempo Sync paraméter bekapcsolasaval (ON), a
hangmagassaggal kapcsolatos beallitasok (71. o.)
és az FXM-mel kapcsolatos beallitasok (69. o.) le
lesznek tiltva.

e Ha mintat valaszt egy Tone-ra, akkor el6szor be kell
allitania a minta BPM (tempo) paraméterét.

e Ha mintat valaszt egy Tone-ra, akkor a Wave
Tempo Sync a normal hangok szamanak
kétszeresét igényli.

. N
Frazis Loop (Phrase Loop)

A Frazis Loop fogalom egy dalbdl kivagott frazis
ismételt lejatszasara utal. Létezik egy technika, amely a
frazis loop-ok hasznalatara épil. Ennél egy adott mfaju,
példaul dance stilust, mar létezé dalbdl kiveszink egy
frazist, majd egy Uj dalt hozunk létre, ahol ez a frazis az

kalap motivum. Ez az Ugynevezett ,Break Beat”. y

4 N
Valésidés Time Stretch

Ha a hulldmforma csoport ,SAMP” vagy ,MSAM”, és a

Wave Tempo Sync paraméter be van kapcsolva (ON),

akkor  valtoztathatiuk a  hulldamforma lejatszasi

Lsebesség(—‘;t, a hangmagassag megtartasa mellett.

Wave Gain @

A hulldamforma gain (er6sités) értékét allitja. Az érték 6
decibeles |épésekben valtozik — egy 6 dB-s ndvelés
megduplazza a hulldmforma erésitését.

Erték: -6, 0, +6, +12

FXM Switch e

Ezzel dllithatjuk be, hogy hasznalni fogjuk-e (ON) az
FXM-et vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

FXM

Az FXM (Frekvencia kereszt modulacié) egy adott
hullamformat hasznal, az éppen kivalasztott hullamforma
frekvencia modulaltatasara, ezaltal 6sszetett felhangokat
hozva létre. Nagyon hasznos dramai hangzasok és
hangeffektek létrehozasakor.

FXM Color +

Ez hatarozza meg, hogyan hajtia végre az FXM a
frekvencia modulaciét. Nagyobb értékek beallitasakor
szemcsésebb, darabosabb, kisebb értékek beallitasakor
pedig fémesebb hangzast kapunk.

Erték: 1-4

FXM Depth =

Erték: 0-16

@F Ha a Tempo Sync paraméter be van kapcsolva

LON”, a Pitch (71. o.) és FXM (69. o.)
beallitasok nem érheték el. Ha azonban a
Realtime Time Stretch (45. 0.) segitségével
valtoztatja a minta hosszat, a hangmagassag
valtozik.
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A Ritmus hangszin megszoélalasanak
modositasa (WMT)

A WMT (Wave Mix Table = Hullamforma Keverési
Tablazat) a billenty( lelités er6sséget hasznalja a ritmus
hangszinhez rendelt négy hullamforma vezérlésére.

KBD Part ([StandardKitil A 8

1V 2" 3" 4l |[Wexi

Rhythm Edit

= = 9

oN

ETE]
VA Velo Fade Upper

Z it | Tone Fart [ Tone
Edit d Cops Select |Sw/Sel

w Részleteket lasd, ,Hogyan végezziik el a
Ritmus szett beallitasokat” (64. 0.).

Wave Coarse Tune 0

A hullamforma hangjanak hangmagassagat allitja fel és
lefelé félhangos Iépésekben (+ / - 4 oktav).

Erték: -48 - +48

o] Az egész ritmus szett Coarse Tune értékét a
| Tone Coarse Tune paraméter allitia (71. 0.).

Wave Fine Tune o

A hullamforma hangjanak hangmagassagat allitja fel és

lefelé egy centes Iépésekben (+ /- 50 cent).

Erték: -50 - +508

NEIBJ Egy cent = 1/100-ad félhang.

573 Az egész ritmus szett Fine Tune értékét a Tone
HINT  Fine Tune paraméter allitia (71. 0.).

Wave Level +
A hullamforma hangerejét allitja.
Erték: 0-127

Az egyes ritmus szett hangszinek hangerejét a

o
HINT] Tone Level paraméter allitja; az egész ritmus
szett hangerejét pedig a Rhythm Level (67. o.).
Wave Pan =

A hulldmforma panoramajat hatérozza meg. Az ,L64”
teliesen balra, a ,0” kbézépre, a ,63R” pedig teljesen
jobbra panoramazast jelent.

Erték: L64-0-63R

WMT Velocity Control

A WMT Velocity Control hatarozza meg, hogy a
billenty(k lelitésének erésségétdl fliggéen megszolaljon-
e (ON) egy masikritmus hangszin, vagy sem (OFF).

Az ,RND” érték valasztasakor a ritmus szettet alkoto
ritmus hangszinek véletlenszerlien szdlalnak meg,
fuggetlenll a velocity lizenetektdl.

Erték: OFF, ON, RANDOM

Wave Rnd Pan Sw

Ezzel allithatjuk be, hogy akarjuk-e (ON), hogy a
hulldmforma panoramdja minden egyes billenty(
lenyomasra véletlenszeriien valtozzon, vagy sem (OFF).
Erték: OFF, ON

A panorama valtozas tartomanyat az Rnd Pan Depth
paraméterrel allithatjuk (74. o.).

Wave Alter Pan Sw

Ezzel elérhetjiik, hogy a hulldamforma panoramazasa
minden egyes billenty( lenyomasra valtson a bal és jobb
oldal kdzétt. Allitsa ezt az értéken ,ON’-ra, ha azt
szeretné, hogy a hullamforma panoramaja az Alter Pan
Depth paraméternek (74. o.) megfeleléen valtozzon. A
JREV” érték esetén a panoramazas forditott lesz. Ha
nem akarja, hogy minden billentyl lenyomasara
véltozzon a panorama, vélassza az ,OFF” értéket.
Erték: OFF, ON, REV

Velo Fade Lower

Ez hatarozza meg, mi térténik a hangszin hangerejével,
ha a hangszin a megadott velocity tartomanynal kisebb
dinamikaval  szolal  meg. Magasabb  értékek
fokozatosabb hangerévaltozast eredményeznek. Ha azt
akarja, hogy a beallitott velocity tartomanyon kiviil es6
hangok ne szolaljanak meg, valassza a ,0” értéket.
Erték: 0-127

Velo Range Lower

Ez allitja azt a legalacsonyabb velocity értéken, amelyen
még a hullamforma megszolal. Erre a bedllitasra akkor
van szlkség, ha kiloénbdzd billentyl leltés er6ségekre
mas-mas hangszint akarunk megszolaltatni.

Erték: 1-UPPER

Velo Range Upper

Ez dllitia azt a legmagasabb velocity értéken, amelyen
még a hulldamforma megszélal. Erre a bedllitasra akkor
van szlkség, ha kilénb6zé billentyl leltés er6ségekre
mas-mas hangszint akarunk megszélaltatni.

Erték: LOWER-127

@ Ha a Lower velocity hatart az Upper velocity

hatar folé probalja allitani, vagy az Uppert a
Lower ala, a masik érték automatikusan
ugyanezt a beallitast veszi fel.
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Velo Fade Upper

Ez hatarozza meg, mi térténik a hangszin hangerejével,
ha a hangszin a megadott velocity tartomanynal
nagyobb dinamikaval szélal meg. Magasabb értékek
fokozatosabb hangerévaltozast eredményeznek. Ha azt
akarja, hogy a bedllitott velocity tartomanyon kivil es6
hangok ne szélaljanak meg, valassza a ,0” értéket.
Erték: 0-127

Level
/ \ Velocity

l Fade Upper
Range Upper

Fade Lower [
Range Lower

A hangmagassag modositasa (Pitch /
Pitch Env)

Rhythm Edit

KBD Part [StandardKitil A @
I B | T 2 choRevIvasTER]

ﬂ@ Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
Ritmus szett beallitasokat” (64. 0.).

Pitch

Tone Coarse Tune 0
A ritmus hangszin hangmagassagat valasztja ki.
Erték: C-1-G9

] A ritmus hangszineket felépité hullamformak
HINT  durva hangoldsa a Wave Coarse Tune
paraméterrel torténik (70. o.).

Tone Fine Tune o

A ritmus hangszin hangmagassagat allitja fel és lefelé 1-
centes lépésekben (+ / - 50 cent).

Erték: -50 - +50

@ Egy cent = 1/100-ad félhang.

A ritmus hangszineket felépit6 hullamformak
finom hangoldasa a Wave Fine Tune
paraméterrel torténik (70. o.).

Tone Random Pitch +

Ezzel allithatjuk a billentylk lenyomasakor elérhetd
véletlenszeri hangmagassag eltérés szélességét,
tartomanyat. Ha nem szeretné, hogy a hangmagassag
véletlenszer(ien valtozzon, vélassza a ,0” értéket. Ez a
paraméter centes értékekben allit (1/100-ad félhang).
Erték: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 20, 30, 40, 50, 60,
70, 80, 90, 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900,
1000, 1100, 1200

Pitch Env

P-Env Depth

A Hangmagassag Burkolégérbe (Pitch Envelope)
hatasat allitta. Nagyobb értékek beallitdsakor a Pitch
Envelope nagyobb valtozast okoz. Negativ (-) értékek
megforditjak a burkolégdrbe alakjat.

Erték: -12 - +12

P-Env V-Sens
A Dbillentylizeten jatszott dinamikat hasznalhatjuk a
hangmagassag burkolégérbe mélységének

szabalyozasara is. Ha azt szeretné, hogy az erésen
leutott hangok jobban befolyasoljdk a hangmagasséag
burkolégorbét, akkor allitsa ezt a paramétert pozitiv (+)
értékre. Ha pedig azt szeretné, hogy az erésen jatszott
hangok kisebb hatassal legyenek a hangmagassag
burkolégoérbére, valasszon negativ (-) értéket.

Erték: -63 - +63

P-Env T1 V-Sens

Ez lehetévé teszi, hogy a billentylizet dinamikaval
hatéssal legylink a hangmagassag burkol6 gérbe Time1
értékére. Ha azt szeretné, hogy a Time1 felgyorsuljon az
er@sen jatszott hangokra, allitson be pozitiv (+) értéket.
Ha azt szeretné, hogy lelassuljon, valasszon negativ (-)
értéket.

Erték: -63 - +63

P-Env T4 V-Sens

Ezt akkor hasznalja, ha a billentylizet felengedésének
sebességével befolyasolni kivanja a hangmagassag
burkolégdérbe Time4 értékét. Pozitiv (+) érték
beallitasakor a Time4 felgyorsul a gyorsan felengedett
hangokra. A negativ (-) értékek esetén pedig lelassul.
Erték: -63 - +63

P-Env Time 1-4 0, o, #

A hangmagassag burkologorbe id6ket hatarozza meg
(Timel-Time4). Nagyobb értékek meghosszabbitjak a
kovetkez6 hangmagassag eléréséig szamitott id6t.
(Példaul, a Time2 az az id6, amely alatt a
hangmagassag az 1-es szintrél (Levell) a 2-es szintre
(Level2) valtozik.)

Erték: 0-127
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P-Env Level 0-4 +
A hangmagassag burkolégdrbe szintjeit hatarozza meg
(LevelO-Leveld). Ez hatarozza meg, hogy a
hangmagassag mennyire térien el a referencia
hangmagassagtél az egyes pontokon. Pozitiv (+)
értékek esetén a hangmagassag magasabb, negativ (-)
értékek esetén pedig alacsonyabb lesz, mint a standard
hangmagassag.

Erték: -63 - +63

T T2

* !

T3 T4

Pitch|LO

v v
A U : 3 A\
Note on Note off I

L2 L4

T:Time L:Level

A hang fényességének modositasa egy
sziirével (TVF/TVF Env)

Rhythm Edit KBD Part ([5tandardKitil A @

R R Nl [l coRevias er]

X D &)
OFF
s

N
/o)~

Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
Ritmus szett beallitasokat” (64. o.).

TVF

Filter Type +

A sz0r6 tipusat valasztja ki. A sziiré egy olyan funkcio,

amely kivag egy adott frekvencia tartomanyt, a hang

fényesitése, vastagitasa, és egyéb valtoztatasa
érdekében.

Erték

OFF:  Nem hasznaljuk a sz(irét.

LPF: Mély atereszté sziir6. Ez csokkenti a vagasi
frekvencia  (Cutoff Freq) feletti Osszes
frekvencia  hangerejét, hogy  tompabb,
magasban szegényebb hangzast kapjunk. Ez a
szintiknél hasznalt legk6zénségesebb szird.

BPF: Sav atereszt6 szlr6. Ez csak a vagasi
frekvencia tartomanyaban talalhato
frekvenciakat hagyja meg, a tobbit kivagja. Ez
egyedi hangzasok létrehozasanak hasznos.

HPF: Magas atereszté sziré. Ez kivagja a vagasi
frekvencia tartomanya alatti frekvenciakat.
Percussive hangzasok létrehozasara alkalmas,
kiemelve a magasabb tartomanyokat.

PKG: ,Peaking” szlré. Kiemeli a vagasi frekvencia
tartomanyaba es6 frekvenciakat. Példaul wah-
wah effektet krealhatunk vele, ha az egyik LFO-
t a vagasi frekvencia ciklikus valtoztatasara
alkalmazzuk.

LPF2: Mély atereszté szlré 2. Habar itt is kivagasra
keriilnek a vagasi frekvencia folotti frekvencia
komponensek, a sz(ir6 érzékenysége azonban
fele az LPF-hez képest. Ezért ez egy
Odsszehasonlithatéan melegebb hangi mély
ateresztd szlré. Szimulalt akusztikus hangszer
hangokhoz, pl. zongora, jél hasznalhato.

LPF3: Mély atereszté szlrd 3. Habar itt is kivagasra
keriilnek a vagasi frekvencia folotti frekvencia
komponensek, a szlir6 érzékenysége a vagasi
frekvencia szerint valtozik. Ez a szlré is
alkalmas  szimuldlt akusztikus hangszer
hangokra, azonban az arnyalatnyi kilénbség
eltérévé teszi az LPF2-t6l, még azonos TVF
Envelope bedllitas esetén is.

@\E AZ LPF2" és LLPF3" beadllitdsakor a
Rezonancia paraméter le lesz tiltva.

Cutoff Frequency (vagasi frekvencia) 0

Azt a frekvencia adja meg, ahol a sziir6 elkezd hatni a
hulldmforma frekvencia komponenseire.

Erték: 0-127

Ha a sz(r6 tipusara az ,LPF/LPF2/LPF3” tipust
vélasztiuk, az alacsony vagasi frekvencia értékek
csokkenteni fogjdk a hangszin magas harmonikus
tartomanyat, és kerekebb, melegebb hangzast kapunk.
A nagyobb értékek esetén fényesebb lesz a hangzas.

A ,BPF” tipust valasztva, a harmonikus 6sszetevék a
TVF vagasi frekvencia beallitasanak megfeleléen
véltoznak. Ez hasznos lehet egyedi hangzasok
kialakitasa soran.

A HPF” tipust valasztva, nagyobb vagasi frekvencia
érték beallitasakor csokkenni fog a hang als6
harmonikusainak dussaga, igy csak a hang fényesebb
Osszetevd keriilnek kiemelésre.

A ,PKG” esetén, a kiemelésre keril6 harmonikus
tartomany a vagasi frekvencia beallitasatol figg.

Resonance e

Kiemeli a vagasi frekvencia tartomanyaba esé hang
porciét, karaktert adva a hangnak. Tul nagy értékek
oszcillacidhoz vezethetnek, ami a hang torzitasat

eredményezi.
Erték: 0-127
LPF BPF HPF PKG
Level
High ;
[ Frequency ‘

Cutoff fnquency

L]
= Lo
Wa

parameter value
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Cutoff V-Curve (vagasi frekvencia velocity
gorbe)

A kovetkez6 hét gorbébdl valaszthatunk, melyek
meghatarozzak, hogy a billentylizet megiités dinamikaja
(velocity) hogyan hasson a vagasi frekvenciara. Allitsa
ezt ,FIXED"-re, ha azt szeretné, hogy a vagasi
frekvencia ne fliggjon a billentés erésségétol.

Erték: FIXED, 1-7

AVl ala=

Cutoff V-Sens

Ezt akkor hasznadlja, ha azt szeretné, hogy a jaték
velocity hatassal legyen a vagasi frekvencia valtozasara.
Az er6sen leutott hangok emelni fogjak a vagasi
frekvenciat, ha pozitiv értékeket allit be, vagy csokkenti
fogjak azt, ha negativ értékeket allit be.

Erték: -63 - +63

Resonance V-Sens

Ez lehet6vé teszi, hogy a billentyl leiités er6sségével
mddositsuk a rezonanciat. Ha azt szeretné, hogy az
er6sen leutott hangok nagyobb rezonancia effektet
eredményezzenek, allitson be pozitiv értékeket. Ha
pedig az erésen leltott hangokkal gyengébb rezonanciat
kivan elérni, valasszon negativ értékeket.

Erték: -63 - +63

TVF ENV

F-Env Depth

A TVF burkolégérbe mélységét hatdrozza meg.
Nagyobb értékek beallitdsakor a TVF burkologorbe
nagyobb valtozast eredményez. Negativ értékek
megforditjak (inverz) a burkolégdrbe alakjat.

Erték: -63 - +63

F-Env V-Curve

A kovetkez6 hétféle gorbébdl valaszthatunk, mely
meghatarozza, hogyan hasson a lelités dinamika a TVF
burkolégorbéjére. Valassza a ,FIXED” értéket, hogy a
billentylik lenyomasanak eréssége ne legyen hatassal a
TVF burkolégorbére.

Erték: FIX, 1-7

YaVilaaiia=

F-Env V-Sens

Meghatarozza, hogy a billentyli leltés dinamikaja
hogyan hasson a TVF burkolégérbe mélységére. Pozitiv
értékek esetén az erfsen leutdétt hangoknal a TVF
burkolégdrbe hatasa nagyobb lesz, negativ értékek
esetén pedig kevesebb lesz a hatas.

Erték: -63 - +63

F-Env T1 V-Sens

Ez lehetévé teszi, hogy a jaték dinamikaval hatassal
legyunk a TVF burkologérbe Time1 paraméterére.
Pozitiv értékek esetén, az er6sen jatszott hangok a
Time1 felgyorsulasat eredményezik. Lelassulast negativ
érték beallitasaval érhetiink el.

Erték: -63 - +63

F-Env T4 Sens

Ezt a paramétert hasznalva, a billenty( felengedésének
sebességével szabalyozhatjuk a TVF Envelope Time4
értékét. Pozitiv értékek esetén, a gyors billentyd
felengedés hatasara a Time4 felgyorsul. Negativ érték
esetén pedig lelassul.

Erték: -63 - +63

F-Env Level 1-4 0, o,

A TVF Envelope szinteket hatarozza meg (LevelO-
Leveld). Ezek a bedllitdisok hatarozzak meg, hogy a
vagasi frekvencia hogyan fog valtozni az egyes
pontokon, a standard vagasi frekvencidhoz (vagyis a
TVF képernyén meghatarozott vagasi frekvencia
értékhez) képest.

Erték: 0-127

F-Env Time 1-4 +

A TVF burkolégorbe idéket hatarozza meg (Time1l-
Time4). Magasabb értékek hosszabbitjak a kdvetkezd
vagasi frekvencia szint elérésig eltelt id6t. (Példaul, A
Time2 az az id6, ami alatt a Level1 Level2-re valtozik.).
Erték: 0-127

T T2 T3 T4

+

Cutoff
Frequency

i
E

Time

=
N
-
w
-
kS

Note on Note off

T:Time L:Level

A hangerd allitasa (TVA/TVA Env)

Rhythm Edit KBD Part [StandardkKitil A @
TR B Bl L=zl cnonevinnsTen]
Gw:‘/‘o A8 ) 1 a2 = =5
—_
Wave L B 1
WMT L +32
BT 2
Pitch G2 Depth 2
Biteh Eny | RA1ternate Pan Depth ]
TVF
TVF Env
TVA Env
output

f ‘ TR | mic | 308 SEitEe |surae
Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
[33"  Ritmus szett beallitasokat” (64. 0.).
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TVA

Tone Level (Ritmus hansgzin hangerd) 8

A ritmus Tone hangerejét allita. Ez a bedllitas
elsésorban a hangszinek (Tone-ok) kdzti hangeré arany
allitasara hasznalhaté.

Erték: 0-127

Level V-Curve

A kovetkez6 hét gorbébdl valaszthatunk, melyek
meghatarozzak, hogy a billentylizet megités dinamikaja
(velocity) hogyan hasson a hangerére. Allitsa ezt
L,FIXED"-re, ha azt szeretné, hogy a Tone hangereje ne
fliggjon a billentyd lelités erésségétol.

Erték: FIXED, 1-7

Level V-Sens

Ezt akkor hasznalja, ha azt szeretné, hogy a billentylk
leitésének eréssége hatassal legyen a Tone hangerd
valtozasara. Ha pozitiv értékeket allit be, akkor a Tone
hangereje annal jobban névekszik, minél er6sebben
Gtjuk le a hangokat. Negativ értékek esetén minél
er6sebben jatszunk, annal lagyabban fog megszdlalni a
Tone.

Erték: -63 - +63

Tone Pan e

A Tone (hangszin) panoramajat dllitjia. Az ,L64” teljesen
balra, a ,0” kdzépre, a ,63R” teljesen jobbra panoramaz.
Erték: L64-0-63R

A ritmus hangszineket alkoté hullamformak
panoramajat a Wave Pan paraméterrel allithatja
(70. 0.).

Random Pan Depth +

Ezzel elérhetd, hogy minden egyes billentyl
lenyomasara véletlenszerllen valtozzon a sztered
pozicié. Nagyobb értékek nagyobb mértékl valtozast
eredményeznek.

Erték: 0-63

Ez csak azokra a hullamformakra hat, amelyek
Wave Rnd Pan Sw paramétere be van
kapcsolva (ON) (70. 0.).

Alternate Pan Depth #

Ezzel a bedllitdssal elérhetjuk, hogy minden egyes
billentyl leltésre felvaltva a bal és a jobb oldalon
szblalnak meg a hangok. Nagyobb értékek nagyobb
mértékl valtozast eredményeznek. Az ,L” vagy ,R”
beallitasok megforditiak a hangok bal és jobb oldalt
torténé megszolalasanak sorrendjét. Példaul, ha két
Tone kozll az egyikre ,L”, a masikra ,R” van bedllitva, a
két hangszin minden egyes megszdlalasakor egymassal
ellentétes oldalon jelentkezik a hang.

Erték: L63-0-63R

Ez csak azokra a hullamformakra hat, amelyek
Wave Alter Pan Sw paramétere be van
kapcsolva (ON), vagy a REV allasba all (70. o.).

TVA Env

A-Env T1 Sens

Ez lehet6vé teszi, hogy a billentés dinamikaval hassunk
a TVA burkologérbe Time1 paraméterére. Pozitiv
értékek esetén, az erésen jatszott hangok a Time1
felgyorsulasat eredményezik. Lelassulast negativ érték
beallitasaval érhetlnk el.

Erték: -63 - +63

A-Env T4 Sens

Ezt a paramétert hasznalva, a billentyl felengedésének
sebességével szabalyozhatjuk a TVA Envelope Time4
értékét. Pozitiv értékek esetén, a gyors billentyd
felengedés hatdsara a Time4 felgyorsul. Negativ érték
esetén pedig lelassul.

Erték: -63 - +63

A-Env Time 1-4 0, o, #

A TVA burkolégorbe id6ket hatarozza meg (Time1-
Time4). Magasabb értékek hosszabbitjadk a kdvetkezd
vagasi frekvencia szint elérésig eltelt id6t. (Példaul, A
Time2 az az id6, ami alatt a Level1 Level2-re valtozik.).
Erték: 0-127

A-Env Level 1-3 +

A TVA Envelope hangeréket hatarozza meg (Levell-
Level3). Ezek a beadllitisok hatarozzak meg, hogyan
véltozzon a hanger6 az egyes pontokon, a standard
hanger6h6z (A TVA képernyén meghatarozott Tone
Level értékhez) képest.

Erték: 0-127
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Kimenet Beallitasok

Részletesen lasd, ,Hogyan végezziik el a
Ritmus szett beallitasokat” (64. 0.).

Rhythm Out Assign (Ritmus kimenet cimzés)
Ez hatarozza meg, hogy az egyes Ritmus szetteknél
hogyan keruljon kivezetésre a direkt hang.

Erték:

MFX:  Szteredban jut ki a multi-effekteken keresztll. A
multi-effekteken athalado hangra
alkalmazhatunk zenget6t és koérust is.

A, B:  Kimenet az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT B
aljzatokra szteredban, a multi-effekteken valo
athaladas nélkul.

1-4: Mono kimenetek az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra,
multi-effekt nélkdl.

jelet az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2 aljzatokra,
és mondjuk az INDIVIDUAL 2 aljzatba nem dugtunk
csatlakozot, akkor az INDIVIDUAL 1 és 2 kimenetre
vezényelt hang keverésre kerll és az INDIVIDUAL 1
aljzaton fog kijonni. Ez a hang tartalmazza az
INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijévé hangot
egyarant.

‘7Ha olyanok a bedllitdsok, hogy megosztjak a kimend

'—‘-Ia a Mix/Paralell paraméter

'MENU/System/General) ,MIX"-re van Aéllitva,
az 6sszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon
fog kijonni szteredban (193. o.).

Tone Out Assign (Hangszin kimenet cimzés)

Az egyes hangszinek direkt hang kivezetési modszerét allitja.

Erték:

MFX:  Szteredban jut ki a multi-effekteken keresztil. A
multi-effekteken athalado hangra
alkalmazhatunk zenget6t és kérust is.

A, B:  Kimenet az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT B
aljzatokra szteredban, a multi-effekteken valo
athaladas nélkul.

1-4: Mono kimenetek az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra,

’_ multi-effekt nélkl.

e HA a Rhythm Output Assign nem ,TONE”-ra van
allitva, akkor ezek a beallitasok nem érheték el.

e Ha olyanok a bedllitAsok, hogy megosztjak a
kimend jelet az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2
aljzatokra, és mondjuk az INDIVIDUAL 2 aljzatba
nem dugtunk csatlakozot, akkor az INDIVIDUAL 1
és 2 kimenetre vezényelt hang keverésre keril és
az INDIVIDUAL 1 aljzaton fog kijénni. Ez a hang
tartalmazza az INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijové
hangot egyarant.

—

,—Ha a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van allitva, az

Osszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni sztereéban (193. o0.).

Az ,MFX” allitasakor a kimeneti célhelyet az MFX
Output Assign (179. o.) paraméterrel allithatja be a
multi-effekten mar athaladt hangra.

A kérus és a zengetd mindig mondban kerdl
kivezetésre.

A korus effekten athaladt jel kimeneti célhelyét a
Chorus Output Select (177. 0.) és a Chorus Output
Assign (177. 0.) paraméterekkel allithatjuk.

A zengetdn athaladt jel kimeneti célhelyét a Reverb
Output Assign (177. 0.) paraméterrel allitjuk.

Tone Out Level

A Patch/Tone Output Assign paraméterrel
meghatarozott kimeneti célhelyre kuldott jel hangerejét
allitja.

Erték: 0-127

Tone Chorus Send &

(Send Level (Output=MFX)

Ez hatdrozza meg az egyes hangszinekrél a korus
effektre kildott jel szintjét, ha a hangszin athalad az
MFX-en.

Erték: 0-127

Tone Reverb Send e

(Send Level (Output=MFX)

Ez hatarozza meg az egyes hangszinekrél a zengetd
effektre kildott jel szintjét, ha a hangszin athalad az
MFX-en.

Erték: 0-127

Tone Chorus Send +

(Send Level (Output=nem MFX)

Ez hatdrozza meg az egyes hangszinekrél a korus
effektre klldott jel szintjét, ha a hangszin nem halad at
az MFX-en.

Erték: 0-127

Tone Reverb Send =

(Send Level (Output=nem MFX)

Ez hatarozza meg az egyes hangszinekrél a zengetd
effektre kildott jel szintjét, ha a hangszin nem halad at
az MFX-en.

Erték: 0-127

Effektek beallitdsa egy Ritmus szettre
(Effects / MFX / MFX Control / Chorus/
Reverb)

’7 Az effekt bedllitasokkal kapcsolatos részleteket

az alabbi oldalakon talalja:
o Effektek alkalmazasa Patch médban” (175. o.)
e ,Multi-effekt beallitasok elvégzése (MFX1-3)”
(180. 0.)
e ,Korus beallitasok elvégzése (Chorus)” (182. 0.)
e ,Zengetd beallitasok elvégzése (Reverb)” (182.
0.)
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Jaték Performance modban

Egy performance olyan beallitdsokat tartalmaz, melyek
minden egyes o0nallé Part-ra (szélam vagy sav)
vonatkoznak. llyen példaul a Patch (vagy ritmus szett)
amit az egyes part-okhoz rendeltink, és annak
hangereje, panoramaja.
A Performance mod két képernyébdl all: a Layer
képerny6bdl és a Mixer képerny&bdl.
A Layer képernyét (76. o.) akkor hasznalja, ha tébb
hangot (Patch-et, vagy ritmus szettet) akar kombinalni
egy komplex hangzas létrehozdsa érdekében. Ez
lehetévé teszi, hogy Patch-eket egyitt szolaltassunk
meg (Layer), vagy kiilénb6z6 Patch-eket szélaltassunk
meg a billentylizet kiilonbdzd régidiban (Split).

A Mixer képernyét (76. o.) akkor hasznalja, ha keverni

akarja a hangokat, vagyis kulén-kilén allitani a 16 Part

hangerejét, panoramajat, stb. llyenkor a billentylizeten
jatszva mindig a kivalasztott Part-hoz rendelt hangszin
szol, plusz a kijeldlt Part-ok.

Az egyes Part-ok beallitdsain tulmenéen, a kovetkezd

beallitasok tarolhatok el az egyes performance-ekben.

e Vezérl6 bedllitasok, mint példaul a D Beam, a
valésidés vezérl6 potméterek, a cimezhetd
kapcsolok és a Padok.

e Arpeggio és akkord memdria beallitasok

e Ritmus csoport szam

A Performance Layer képernyé
megjelenitése

A Performance Layer képernyd eléréséhez hajtsa végre
a kévetkezd miiveletet.

1. Nyomja meg a PERFORMENCE [LAYRE/SPLIT]
gombot.
Ezzel belép Performance moédba, és a Layer
képernyé jelenik meg.

A Performance Mixer képernyd
megjelenitése

A Performance Mixer képerny6 eléréséhez hajtsa végre
a kovetkezd miveletet.

1. Nyomja meg a PERFORMENCE [MIXER] gombot.
Ezzel belép Performance moédba, és a Mixer
képernyé jelenik meg.

2. A [6] gomb megnyomasaval valthat oldalt.
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Funkcidk a PERFORMANCE Layer / Mixer képernyén

o r w bR

10.

11.

12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

Az aktualis hanggeneralasi médot mutatja.

Mutatja az aktualisan kivalasztott dal nevét, az litem poziciot, az itemmutatét, és a szekvenszer allapotat.
Az Oktav eltolast és a Transzponalast jelzi.

A multi-effektek (MFX), korus (CHO), zengeté (REV és mastering (MAS) ki/be kapcsolt allapotat mutatja.

A dal, Arpeggio vagy ritmus pattern lejatszasi tempgjat jelzi, tovabba a Loop lejatszas ki/be kapcsolt allapotat
(LOOP).

MIXER képernyd: a valasztott performance csoportjat, szamat és nevét jeleniti meg.

LAYER képerny6: a valasztott performance csoportjat és szamat jeleniti meg.

LAYER képerny6: A Part-okhoz rendelt Patch-eket mutatja. Az aktualis Part atvaltasakor a Part szama is valtozik.
Mutatja, hogy ez a Pad Part és az Arpeggio Part.

Az aktuadlis Part szamat mutatja.

A Part-ok panorama (PAN), hangeré (LEVEL), zenget6 (REV), kérus (CHO), billenty(izet eltolas (KEY) és kimeneti
meghatarozas (OUT) paraméterét allitia. A bedllitas képernyd két oldalbdl all, ezek koézott a [6] funkcid gombbal
valthat.

Ki/be kapcsolja a billentylizet kapcsolot. Az éppen kivalasztott Part-nal a ,A” (MIXER képerny6) vagy a ,») (LAYER
képernyd) keril megjelenitésre.

A mutatott paraméter beallitas képerny6jére ugrik.

Valtja a beallitas képernyét.

Ezzel valasztjuk ki, melyik Part bedllitasait modositsuk a valésidSs vezérld potméterekkel. A négy potméter a négy
kivalasztott Part-nak felel meg. A potméterek forgatasaval allitsa az értékeket.

Végig lapozhatunk az 1-16 Partok beallitasain.

Az egyes valosidés potméterkehez (1) és cimezhetd kapcsolokhoz (v) rendelt funkcidkat mutatja.

Ez mutatja a D Beam-hez rendelt funkciét és a D Beam aktualis allapotat.

Azt a billentylizet tartomanyt mutatja, amelyen megszoélaltathatjuk a billentylizetet vagy a ritmus szetteket.
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Performance kivalasztasa

A Fantom-S két performance csoportot tartalmaz, a User
(felhasznaldi) és a Preset (gyari) csoportot, melyek
mindegyike 64 performance-t tarol (6sszesen 128
Parformance).

USER

A Fantom-S csoportjai kozil ez az, ami felllirhat. Az
altalunk készitett performance-ek ide mentheték. A
Fantom-S 64 ilyen performance-t tartalmaz.

PRST (Preset)

A Fantom-S csoportjai kozil ez a csoport nem irhato
felil. Azonban moddosithatjuk az éppen kivalasztott
performance-t, majd beallitasait lementhetjik egy User
memoriaba. A Fantom-S 64 Preset performance-t
tartalmaz.

CARD (Meméria kartya)

Ez a csoport lehetévé teszi a hatlapon talalhatd kartya
nyildsba helyezett memoria kartyan talalhaté Patch-ek
hasznalatat. Mivel az ebbe a csoportba tartozé adatok
felllirhatok, ezért hasznalhatjuk az altalunk készitett
Patch-ek tarolasara.

1. Nyomjameg a[LAYER/SPLIT] gombot.
2. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a
performance csoportra.

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki a kivant csoportot.
USER: felhasznaloi
PRST: gyari
CARD: memoria kartya

4. A [CURSOR] segitségével léptesse a kurzort a
performance szamra.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki a kivant
performance szamat.

Performance kivalasztasa a listabél

Megijelenithetjik a performance-ek listajat is, és
vélaszthatunk innen is.

1. Nyomja meg a [LAYER/SPLIT] vagy [MIXER]
gombot.

2. Nyomja meg az [5 (Perf List)] gombot.
A Performance Lista képerny& megjelenik.

3. A Performance csoport valtasahoz a [2 (A)] [3
(V)] gombokkal Iépjen a kivant performance
csoport cimkére, majd a fel-le kurzor nyilakkal
valasszon performance-t.

4. A Performance Lista képernyé bezarasahoz
nyomja meg a [8 (Select)] gombot.

Kedvenc Performance-ek kivalasztasa
(Favorite Sound)

Osszehozhatja egy helyre a kedvenc és leggyakrabban
hasznalt performance bedllitasait, ha regisztralja azokat
kedvenc hangokként (Favorite Sound). Ezzel a
funkciéval gyorsan kivalaszthatja kedvenc performance-
eit a bels6 memoriabdl.

’7 A Kedvenc hangszinek regisztralasardl az ,,Egy

kedvenc Parformance regisztralasa
(Favorite Sound)” cimszé alatt olvashat (79.
0.).

1. Nyomja meg a [LAYER/SPLIT] vagy [MIXER]
gombot.

2. Nyomja meg az [5 (Perf List)], majd a [3
(Favorite)] gombot.

A Favorite (Kedvenc) Lista képernyé megjelenik.

3. A A vagy Y gombokkal valasszon performance
szamot.
A bankok valtasahoz hasznalja az [1 (A)] [2(V)]
gombokat.

4. A [8 (Select)] megnyomasaval valaszthat
Performance-t.
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Egy kedvenc Performance
regisztralasa (Favorite Sound)

Osszehozhatja egy helyre a kedvenc és leggyakrabban
hasznalt performance beallitasait, ha regisztralja azokat
kedvenc hangokként (Favorite Sound). Ezzel a
funkcioval gyorsan kivalaszthatja kedvenc performance-
eit a bels® memdriabdl, vagy egy Hullamforma Bévitd
Panelrél. Osszesen 64 performance regisztralhaté (8
hang x 8 ban) kedvenc hangként.

A kedvenc hang kivalasztasainak részleteit a
,Kedvenc performance-ek kivalasztasa
(Favorite Sound)” (78. 0.) cimsz6 alatt talalja.

1. Valassza ki a regisztralni kivant performance-t
(78. 0.).

2. Nyomja meg az [5 (Perf List)] gombot.

3. Nyomjameg a[3 (Favorite)] gombot.
A Favorite List képerny6é megjelenik.

4. Az [1(A)][2 (V)] gombokkal valassza ki melyik
bankba szeretné regisztralni a performance-t.

5. A kurzor A V¥ gombokkal valassza ki melyik
szamra akar regisztralni. A valaszthaté szam itt
megfelel az [1] - [8] gomboknak.

6. A regisztracié végrehajtasahoz nyomja meg az
[5 (Regist)] gombot.

e A kilépéshez nyomjon [EXIT]-et.

A [4 (Remove)] megnyomasaval kiléphet a
Favorite List képernyén valasztott Performance
regisztraciobol.

A Layer képernyd hasznalata

A megszolaltatni kivant Part

kivalasztasa

A kovetkez6képpen valaszthatja ki az adott Partot a
hozza rendelt Patch vagy ritmus szett
megszélaltatasahoz.

1. A Layer képernyén, a [CURSOR] gombokkal
léptesse a kurzort a ,,KBD” mezére és az [INC]
gomb megnyomasaval helyezzen el egy pipat
adott ,KD” mezébe.

A billentylizeten jatszva, most az aktualis part és a
megjeldlt part-ok szélalnak meg.

A billentylizet kapcsolorol

A Dbillentylizet kapcsolét akkor hasznalja, ha tobb
hangszint egymasra rétegezve szeretne megszolaltatni
(Layer), vagy ha a billentylizet kilonb6z& régidiban
kulénbdz6 hangszineket szeretne hallani (Split). Adatok
készitésekor viszont kikapcsolhatia az dsszes
billenty(izet kapcsolét.

Part valasztasa
Az aktualisan kivalasztott Partot ,aktudlis Part’-nak
nevezzik.
1. A Layer képernyén a A vagy V¥ gombokkal
valassza ki a kivant Part-ot.
A valasztott part mellett egy nyil jelenik meg.

Hangszinvalasztas egy Partra
Ha nem tetszik az adott Parthoz rendelt Patch,
kénnyedén megvaltoztathatja azt.

Valasztas egy lista képernyé6rél

1. Valassza ki azt a partot, amelynél hangszint
szeretne valtani.

2. Nyomja meg az [1 (Patch List)] gombot.
A Patch List képernyé megjelenik.

o A kilépéshez nyomjon [EXIT]-et.

3. A A vagy Y gombokkal valasszon egy Patch-et.
Ha a [6 (Categ)] gombnal lat egy pipat, akkor a lista
kategoriak szerint jelenik meg. Ha a [6 (Categ)]
megnyomasaval eltavolitja a pipat, a lista a Patch
csoportokat mutatja.

79



A csoportok valtasahoz nyomja meg az [1 (A)] vagy a [2
(V)] gombot.

A [7 (Preview)] megnyomasaval belehallgathat a Patch-
be, egy elére beprogramozott, az adott kategériahoz ill§
frazis megszolaltatasaval.

4. A [8 (Select)] megnyomasaval valassza ki a
Patch-et.

Hangok kombinalasa és
megszolaltatasa (Solo)

egyiittes

Performance médban megszoélaltathatja az 6sszes Part
hangjat, amelynek belsé kapcsoldja (Internal Switch) be
van kapcsolva (On), és az 0sszes csatlakoztatott Partot.

A Partok kombinalasaval vastagabb, teltebb hangzast
kanunl

1. A [EAYER/SPLIT] megnyomasaval lépjen a
Layer képernyére.

2. A A vagy VY gombokkal valassza ki a
megszolaltatni kivant Partot.

A Performance edit képernyd megjelenik.

3. AZ[INC] megnyomasaval helyezzen el egy pipat

annal a Partnal, amit meg akar szolaltatni.

A [DEC] megnyomasaval elveheti a pipat.

A billentylizet rajza fol6tti csik mutatja, hogy melyik
billenty(izet régié fog szolni

A billentylizeten jatszva hallhaté lesz az aktualis
part és a kipipalt partok.

4. A 2. és 3-as lépések megismétlésével kapcsolja
be az oOsszes oolyan Part Belsé kapcsolojat,
mely kapcsolatban all a megszolaltatni kivant
Partokkal.

Kiilonb6z6 hangszinek megszodlaltatasa
a billentyiizet kiilonb6z6 részein (Split)
Performance moédban feloszthatja a billentylizetet, és
minden egyes felosztott részen mas-mas Patch-et
szolaltathat meg (ez a Split funkcid). Mivel minden egyes
Part hang tartomanya meghatarozhato, igy 6sszesen 16
részre oszthato fel a billentylzet.

Példaul megszolaltathatunk egy vonést az alsé
tartomanyban, egy zongorat a felsében és mondjuk e
ketté kombinacidjat a kozépsé billentylizet régidban.

A Split performance a Layer mdd egyik alkalmazasa.
A Layer egyes partiainak billentylizet régidjanak
megvaltoztatasakor Split-hez jutunk.

1. A [LAYER/SPLIT] megnyomasaval Iépjen a Layer
képernyére.

2. A A vagy VY gombokkal valassza ki a
megszolaltatni kivant Partot.

3. Nyomjameg a[3 (Key Range)] gombot.

4. A [3 (KBD)] megnyomasaval léptesse a kurzort a
billentytizet kapcsoléra, majd az [IN] megnyomasaval
kapcsolja be a megszolaltatni kivant parthoz
kapcsolodo billentytizet kapcsolét.

5. Az alsé tartomany beallitasahoz a [4 (Lower)]
megnyomasaval lépjen a ,Key Range Lower”

mezére. A tartomany felés hataranak
meghatarozasahoz az 5 (Upper)]
megnyomasaval lépjen a ,Key Range Upper”
mezére.

A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC]
gombokkal hatdrozza meg a tartomanyt. A
billentylizet rajza  folotti sav  mutatia a
megszolaltathatd billentylizet régiot.

Ha az alsé értéket a fels6 folé prébalja allitani,
vagy a fels6t az als¢ ala, a beallitas ugyanazzal

az értékkel fog valtozni.

Erték: Key Range Lower: C-1 — UPPER
Key Range Upper: LOWER — G9

Ha a kulénb6z6 partok régiséi néhol atfedik

egymast, akkor az adott helyen a két part
egyutt szélal meg.

6. Ha végzet a beadllitasokkal, a [8 (Close)]

megnyomasaval visszaléphet a Performance
Layer oldalra és megkezdheti a jatékot.

80



A  Mixer
hasznalata

(keveré) képernyd

Part valasztasa
Az éppen kivalasztott part az ,aktudlis part”.

1. A Mixer képernyon a <« és P gombokkal
valassza ki a partot.

e A [CURSOR] gombokkal léphet a partra, a VALUE
kerékkel vagy az [INC] / [DEC] gombokkal pedig
kivélaszthatja azt.

A kovetkez8képpen valaszthatja ki a hozza rendelt
Patch vagy ritmus szett megszolaltatasara az adott
partot.

1. A Mixer képernyén a [CURSOR] gombokkal
léptesse a kurzort a képernyé aljara.

2. Az [INClmegnyomasaval megjelenitheti a ,,KBD”
ikont, és kivalaszthatja a hallani kivant partot.
A billentylizeten jatszva hallani fogja az aktualis
partot és a megjeldlt (KBD) partokat.

A billentylizet kapcsolorol

A billentylizet kapcsol6t akkor hasznalja, ha tébb
hangszint egymasra rétegezve szeretne megszdlaltatni
(Layer), vagy ha a billentylizet kilonbdzd régidiban
kilénb6zé hangszineket szeretne hallani (Split). Adatok
készitésekor viszont kikapcsolhatia az  Osszes
billentylizet kapcsol6t.

Hangszinvalasztas egy Partra
Ha nem tetszik az adott Parthoz rendelt Patch,
kénnyedén megvaltoztathatja azt.

Valasztas egy lista képerny6rol

1. Valassza ki azt a partot, amelyre hangszint
szeretne valtani.

2. Nyomja meg az [1 (Patch List)] gombot.
A Patch List képernyé megjelenik.

o A kilépéshez nyomjon [EXIT]-et.

3. A A vagy Y gombokkal valasszon egy Patch-et.
Ha a [6 (Categ)] gombnal lat egy pipat, akkor a lista
kategoriak szerint jelenik meg. Ha a [6 (Categ)]
megnyomasaval eltavolitia a pipat, a lista a Patch

csoportokat mutatja.

A csoportok valtasahoz nyomja meg az [1 (A)] vagy a [2
(V)] gombot.

A [7 (Preview)] megnyomasaval belehallgathat a Patch-
be, egy elére beprogramozott, az adott kategériahoz ill§
frazis megszolaltatasaval.

4. A [8 (Select)] megnyomasaval valassza ki a
Patch-et.

Valasztas a Mixer képernyén

1. A [MIXER] megnyomasaval elérheti a MIXER
képerny6t, és a [CURSOR]-ral lépjen a Patch
nevére.

2. A VALUE kerékkel, vagy az [INC][DEC]-cel
valasszon Patch-et.
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Ritmus szett valasztasa

1. A [MIXER] megnyomasaval lépjen a Mixer
képernyore és a [CURSOR]-ral Iépjen a
kovetkezo helyre.

2. A VALUE kerékkel, vagy az [INC][DEC]
gombokkal valassza az ,,R” feliratot.
A ritmus szett kivalasztasra kerdl.

A Part beallitasok szerkesztése

A kovetkez6 part beallitdsok szerkeszthet6k a Mixer
képerny6rél:

e Level (85.0)

Pan (85.0.)

Chorus Send Level (85. 0.)

Reverb Send Level (85. 0.)

Chorus Tune (86. 0.)

Output Assign (85. 0.)

1. Nyomja meg a [MIXER] gombot.

2. A A VY gombokkal mozditsa a kurzort a
panorama (PAN vagy szint (LEVEL) értékre.

3. A VALUE kerékkel, vagy az [INC][DEC]
gombokkal allitsa az értéket.

4. A [6] megnyomasaval valthat oldalt.

5. A A V¥ gombokkal Iépjen a kurzorral a zenegté
killdési szintre (REV) vagy a koérus kiildési
szintre (CHO), a durva hangolasra (KEY) vagy a
kimeneti hozzarendelésre (OUT).

6. A VALUE kerékkel, vagy az [INC][DEC]
gombokkal allitsa az értéket.

7. A [8 (€)] [8 »7)] vagy a A V¥ gombokkal
mozgathatja a keretet a képernyén beliil.

A keret a négy REALTIME CONTROL potméternek
felel meg. A bal széls6 potméter forgatasaval a
keret bal szélsé paraméterét allithatjuk.

Egy Part onalléan torténd

megszolaltatasa (Solo)

Elérheti, hogy csak egy adott Part tartalma szoélaljon
meg a dal lejatszasakor.
1. A [MIXER] megnyomasaval lépjen a Mixer
képernydre.
2. Nyomja meg a [3 (Mute/Solo)] gombot.
A Mute / Solo ablak megjelenik.

3. A [CURSOR]-ral lépjen a szo6lézni kivant Part
Solo mezéjére.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal tegyen egy pipat a mezdbe.
A dal lejatszasakor csak a kipipalt partok fognak
megszolalni.

5. Nyomjameg a[8 (Close)] gombot.

Ez a beallitas kapcsolva van a Solo Part Select

paraméterrel  (Part View képernyd), és
performance beallitasként mentheté le (96. o.).

Egy adott Part lejatszasanak némitasa
(Mute)

Lejatszas kozben, vagy elétte kikapcsolhat (némithat)
bizonyos Partokat. Példaul kinémithatja a dallam partot
karaoke céljabol, vagy ha egy szélét szeretne
gyakorolni.

1. A [MIXER] megnyomasaval lépjen a Mixer
képernyoére.

2. Nyomja meg a [3 (Mute/Solo)] gombot.
A Mute / Solo ablak megjelenik.

3. A [CURSOR]-ral lépjen a szo6lézni kivant Part
Mute mezéjére.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal tegyen egy pipat a mezébe.
A dal lejatszasakor a kipipalt partok nem fognak
megszolalni.

5. Nyomja meg a [8 (Close)] gombot.

A Part Mute nem kapcsolja ki a MIDI fogadasi

kapcsoldt; ehelyett a hangerét a minimum

értékre allitia a hang némitas érdekében. Igy a
MIDI Gizenet tovabbra is fogadasara keriilnek.

82



A Part beallitdisok megjelenitése
listdzva (Performance Part View)

Performance médban listaként is megjelenitheti a Part
beadllitasokat. Ez az ugynevezett ,Part View” képernyd.
Ezen a képerny6n az dsszes part beallitdsai egyszerre
lathatok, vagyis az egyes partokhoz rendelt Patch-ek,
valamint a hangeré és panorama értékek. Szerkesztheti
is itt ezeket a bedllitasokat, és elvégezhet részletes
beallitasokat is, amelyek a Layer vagy Mixer képernyén
nem lehetségesek.

1. Lépjen a Performance Layer vagy Mixer
képernyodre.

2. Nyomjameg a[2 (Part View)] gombot.
A Part View képerny6 megjelenik.
Részletesen lasd, »A Part beallitasok
megjelenitése listazva (Performance Part View)”
(84.0.).

3. Nyomja meg az [1 (Level/Pan)]-[8 (MIDI Filter)]
gombokat a megfelelé képerny6
kivalasztasahoz.

4. Az [EXIT] megnyomasaval visszaléphet a Layer
vagy Mixer képernyére.

Jaték az Arpeggio / Rhythm funkciéval
Részletesen lasd, ,Arpeggiok megszdlaltatasa

(ARPEGGIO / RHYTHM funkcié)” (104. 0.).

Jaték a valosidés vezérlokkel és a D
Beam vezérlével

Részletesen lasd, ,,A valosidés és a D Beam vezérlok
beallitasainak elvégzése(Ctrl)” (92. 0.).

Az egyes Part-ok MIDI
informacidinak jévahagyasa (Part
Information)

Performance médban a MIDI Gizenetek fogadasi allapota
az, ami szabalyozza az egyes partokra megjelenithetd
kiilénb6zé dolgokat. Ez hasznos, ha példaul ellendrizni
akarjuk, hogy a hanggenerator j6l reagal-e a
billentylizetre, vagy kulsé MIDI vezérl6krol érkezd
miveletekre.

1. Lépjen a Performance Layer vagy Mixer
képernyére (76. o.).

2. A Menu ablak kinyitdsdhoz nyomja meg a
[MENU] gombot.

3. A A vagy VY gombokkal valassza a ,Part
Information” mez6t, majd nyomja meg az
[ENTER]-t.

A Part Informacié ablak megjelenik.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki az ellendrizni
kivant lizenetet.

Modulation: Moduléacié informacié

Breath: Leveg6 informacio

Foot Type: Labkapcsold tipus informacid

Volume: Hangerd informacio

Panpot: Panorama informacié

Expression: Expression informacio

Hold1: Hold1 informacié

Pitch Bend: Hangmagassag nyujtas informacio

Aftertouch: Aftertouch informacié

Voices: Hang informacié (a haszndlt hangok
szama)

5. A [8 (Close)] megnyomasaval zarja be az
ablakot.
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Performance létrehozasa

A Fantom-S-sel beadllitasok széles skalajat teljes koriien
szabdlyozhatjuk. Minden allithaté dolgot paraméternek
nevezink. Amikor valtoztatjuk a paraméterek értékeit,
akkor ugynevezett szerkesztést (Editing) végzink.
Ebben a fejezetben a Performance-ek létrehozasanak
miveleteit és a Performance paraméterek funkcioit
targyaljuk.

A Part beadllitasok megjelenitése
listazva (Performance Part View)

Az egyes Partok paramétereinek
allitasa

Performance maddban listaként is megjelenitheti a Part
beallitasokat. Ez az ugynevezett ,Part View” képernyéd.
Ezen a képerny6n az Osszes part beallitasai egyszerre
lathaték, vagyis az egyes partokhoz rendelt Patch-ek,
valamint a hangerd és panorama értékek. Szerkesztheti
is itt ezeket a beallitasokat, és elvégezhet részletes
beallitasokat is, amelyek a Layer vagy Mixer képernyén
nem lehetségesek.

1. Lépjen a Performance Layer vagy Mixer
képernyore.

2. Nyomjameg a[2 (Part View)] gombot.
A Part View képerny6 megjelenik.

3. Az [EXIT] megnyomasaval visszaléphet a Layer
vagy Mixer képernyére.

Ha a kurzor egy Patch csoporton, vagy Patch
szamon all, akkor az [ENTER] megnyomasaval
kinyithatia a Patch Lista képernyét, és
vélaszthat Patch-et a listabdl is (28. o.).

Lépjen a Part View képernyére (95. o.).
Az [1 (Level/Pan)]-[8 (MIDI Filter)] gombok
megnyomasaval valasszon paramétert.

N

3. A [CURSOR] gombokkal Iépjen a megvaltoztatni
kivant paraméterre.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

e A kurzor helyén taladlhaté paraméter neve olvashatd
a Part View képernyé als6 soraban.

[1 (Level/Pan)] gomb

Patch Type (Patch tipus)
Az egyes Partok Patch (Patch) vagy ritmus szett
(Rhythm Set) hozzarendeléseit allitja.

Patch Bank

Ezzel valaszthatjuk ki a csoportot, amelyhez a kivant
Patch vagy ritmus szett tartozik.

Erték

USR:  User

PRA-E: Preset A-E

GM: GM (GM2)

XP-A-D: AZ EXP A-D nyilasokba helyezett hullamforma
bévitd panelek.

Patch Number

A kivant Patch-et, vagy ritmus szettet a szama szeritn
valasztja ki.

Erték: 001-

Keyboard Switch

Meghatérozza az egyes Partokra, hogy a billentyiizet
vezérld szekcid6 kapcsolva legyen-e a belsd
hanggeneratorra, vagy sem.

Erték: OFF, ON (pipa)

Solo Switch

Ezzel valaszthatjuk ki azt az egy partot, amelyet meg
akarunk hallgatni. Tegyen egy pipat a hallani kivant
parthoz. A ki nem pipalt partok nem fognak megszélalni.
Erték: OFF, ON (pipa)
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Mute Switch

Atmenetileg némitja (pipa) vagy nem némitja (OFF) az
egyes Partok performance-ét.

Ezt a bedllitast akkor hasznalja, ha példaul a dallam sav
némitasaval karaoke funkciéra akarja hasznalni a
hangszert, vagy ha egy bizonyos savot egy kils6é
hangmodulon szeretne megszolaltatni.

Erték: OFF, ON (pipa)

A\ Mute Switch paraméter nem kapcsolja ki a
rartot, hanem nullara allitja a hangerét, és igy
némitja a hangot. Ezért MIDI lzenetek tovabbra
is fogadasra kertilnek.

Part Level

Az egyes partok hangerejét allitjia. A beadllitas f6 célja a
partok kozti hanger6arany beallitasa.

Erték: 0-127

Part Pan

AZ egyes partok panoramajat allitia. AZ ,L64” teljesen
balra, a ,0” kdézépre, a ,63R” pedig teljesen jobbra
panoramazast jelent.

Erték: L64-0-63R

[2 (Output Effect)] gomb

‘—Részletesen lasd, ,Az egyes partok
paramétereinek allitasa” (84. o0.).

Part Output Assign

Meghatarozza az egyes partokra, hogyan keril

kivezetésre a direkt hang.

Erték:

MFX:  Sztere6 kivezetés a multi-effekteken keresztiil.
Alkalmazhat korust és zenget6t is a multi-
effekten athaladé hangra.

A, B:  Kivezetés az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT
B aljzatokra szteredban, a multi-effekteken
torténd athaladas nélkdil.

1-4: Kivezetés az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra
mondban, multi-effekt nélkiil.

PAT: A Part kimeneti célhelyét az egyes partokhoz
rendelt Patch-ek, vagy ritmus szettek beallitasai
hatarozzak meg.

da olyanok a beallitdsok, hogy megosztjak a
<imend jelet az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2
aljzatokra, és mondjuk az INDIVIDUAL 2 aljzatba
nem dugtunk csatlakozot, akkor az INDIVIDUAL 1
és 2 kimenetre vezényelt hang keverésre keril és
az INDIVIDUAL 1 aljzaton fog kijonni. Ez a hang
tartalmazza az INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijové
hangot egyarant.

a a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van allitva, az

uvsszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni sztereéban (193. o.).

e Az MFX" allitasakor a kimeneti célhelyet az MFX
Output Assign (179. o.) paraméterrel allithatja be a
multi-effekten mar athaladt hangra.

e A korus és a zengetd mindig mondban Kkerdl
kivezetésre.

e A kérus effekten athaladt jel kimeneti célhelyét a
Chorus Output Select és a Chorus Output Assign
paraméterekkel allithatjuk.

e A zenget6n athaladt jel kimeneti célhelyét a Reverb
Output Assign paraméterrel allitjuk.

Part Output MFX Select

Az egyszerre hasznalhatdé harom multi-effektbdl ez
hatarozza meg, hogy éppen melyiket hasznaljuk.

Erték: 1-3 (MFX1.MFX3)

Part Output Level

A Part Output Assign paraméterrel meghatarozott
kimeneti célhelyre kildétt jel hangerejét allitja.

Erték: 0-127

Part Chorus Send Level

Ez hatdrozza meg az egyes partokrdl a koérus effektre
kiildott jel szintjét.

Erték: 0-127

Part Reverb Send Level

Ez hatarozza meg az egyes partokrdl a zengetd effektre
kuldétt jel szintjét.

Erték: 0-127

MFX1-3 Source

Chorus Source

Reverb Source

Egy adott Patch bedllitdsai hasznalhatok az MFX1 (1) —
MFX3 (3)-ra, a koérusra (C) és a zengetére (R)
alkalmazott beallitasokként egyarant. Ez a bedllitas
hatarozza meg, hogy melyik parthoz legyen rendelve ez
a Patch.

Ha nem vaélasztunk partot, akkor a performance
beéllitasai keriilnek hasznalatra.

A kovetkezé paraméterek esetén, a beallitasok
kllon-kilon is elvégezheték a Part Output MFX
Select-nél kivalasztott egyes multi-effektekre
(MFX1-MFX3).
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[3 (Pitch)]

Részletesen lasd, ,Az egyes partok
paramétereinek allitasa” (84. 0.).

Part Octave Shift (Oktav eltolas)

A Part hangjanak hangmagassagat allitia oktav-
|épésekben (+/ - 3 oktav).

Erték: -3 - +3

Ha ritmus szett van a parthoz rendelve, akkor
az Octave Shift valtoztatdsaval a megszodlalé
ritmus hangszinek is valtozni fognak.

Part Coarse Tune (Durva hangolas)

A Part hangjanak hangmagassagat dllitia félhangos
|épésekben (+ / - 4 oktav).

Erték: -48 - +48

A Durva hangolds és Finom hangolds az Oktav
eltolassal egyitt, tulajdonképpen ugyanazt teszik a
hanggal: a hangmagassagat valtoztatjak. Példaul, ha a
,+12+-es Coarse Tune bedllitds esetén egy Cé4-es
hangot jatszunk, akkor egy C5 hang fog megszdlalni
(ami egy oktavval magasabb a C4-nél). Ha pedig a ,+1”-
es Octave Shift érték esetén jatszunk egy C4-es hangot,
akkor szintén a C5 fog megszdlalni.

Belséleg azonban ezek a funkcidk teljesen eltéréek.
Amikor példaul a Coarse Tune paramétert ,+12"-re
allitjuk, akkor maga a hangmagassag emelkedik egy
oktavval. Masrészrél, ha az Octave Shift paramétert
allituk ,+1”-re, akkor ugyanazt érjik el, mintha egy
oktavval magasabb billenty(t Gtnénk le. Mas széval, a
Durva hangolast akkor hasznalja, ha a hangmagassagot
szeretné eltolni, az Oktav eltolast pedig akkor, ha az
egész billentylizetet szeretné eltolni, mert mondjuk nem

fCoarse Tune és Octave Shift )

fér ki valami a klaviataran.
\_ J

Part Mono/Poly

Ez hatarozza meg, hogy a parthoz rendelt Patch
polifonikusan (POLY), vagy monofonikusan (MONO)
legyen megszdlaltathaté. A ,MONO” beallitds akkor
hasznos, ha sz6l6 hangszer hangon jatszunk, pl. fuvola,
szaxofon. Ha az egyes partokhoz rendelt Patch-ek
bedllitasait akarja hasznalni, valassza a ,PAT” értéket.
Erték: MONO. POLY, PAT

Olyan part esetében, melyhez ritmus szettet
rendeltiink, ez a beallitds nem elérhetd.

Part Legato Switch

A Legato kapcsol6 akkor érvényes, ha a Mono/Poly
paraméter ,MONO” értéken all. Ha ez be van kapcsolva
(ON), akkor egy adott billentyl lenyomva tartasa kézben,
ha lenyomunk egy masik billenty(it, akkor az el6z6 hang
hangmagassaga az utoljara lelitott hang
hangmagassagara valt at, azaz nem lesz szinet a két
hang kozétt. Ez finom atvezetést eredményez a hangok
kozott, ami példaul akkor hasznos, amikor a gitarosok
hammering-on, vagy pulling-off technikajat akarjuk
szimulalni. Ha az egyes partokhoz rendelt Patch-ek
beallitasait akarja hasznalni, valassza a ,PAT” értéket.
Erték: OFF, ON, PAT

Olyan part esetében, melyhez ritmus szettet
rendeltlink, ez a bedllitas nem elérheto.

Part Pitch Bend Range

Ez hatdrozza meg a hangmagassag valtozas mértékét
félhangos Iépésekben, amely a PitcH Bend kar
mikodtetésekor 1ép érvénybe. A kar eltolasakor
bekdvetkez6 valtozas mértéke azonos lesz a bal és a
jobb iranyban. Ha az egyes partokhoz rendelt Patch-ek
beallitasait akarja hasznalni, valassza a ,PAT” értéket.
Erték: 0-24, PAT

Part Portamento Switch

Meghatarozza, hogy alkalmazasra keril-e a portamento
effekt (ON) vagy sem (OFF). Ha az egyes partokhoz
rendelt Patch-ek bedllitasait akarja hasznalni, valassza a
JPAT” értéket.

Erték: OFF, ON, PAT

Part Portamento Time

A Portamneto alkalmazasakor ez hatarozza meg a
hangmagassag valtozas idejének hosszat. Nagyobb
érték bedllitdsakor a hangmagassag valtozas tobb id6t
vesz igénybe. Ha az egyes partokhoz rendelt Patch-ek
beallitasait akarja hasznalni, valassza a ,PAT” értéket.
Erték: 0-127, PAT

Part Fine Tune (Finom hangolas)

A Part hangjanak hangmagassagat dllitia 1-centes
|épésekben (+ / - 50 cent).

Erték: -50 - +50

Egy cent = 1/100-ad félhang.

Olyan part esetében, melyhez ritmus szettet
rendeltiink, ez a beallitas nem elérhetd.
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[4 (Offset)]

Részletesen lasd, ,Az egyes Part-ok
paramétereinek allitasa” (84. 0.).

Part Cutoff Offset

A Parthoz rendelt ritmus szett vagy Patch vagasi
frekvenciajat allitja.

Tartomany: -64 - +63

A Patch-eknek is van Cutoff Offset beallitasa
(44. o.). A végsd vagasi frekvencia érték a
hangszin vagasi frekvencia értékének és a
Patch és Part Cutoff Offset értékeinek dsszege.
Ha a hangszin (Tone) vagasi frekvencia értéke
mar ,127” (a maximum), akkor nem lesz
valtozas a Cutoff Offset pozitiv értékre
allitasakor.

Part Resonance Offset

A Parthoz rendelt ritmus szett vagy Patch rezonanciajat
allitja.

Tartomany: -64 - +63

A Patch-eknek is van Resonance Offset
bedllitasa (44. o.). A végsd rezonancia érték a
hangszin rezonancia értékének és a Patch és
Part rezonancia ofszet értékeinek 6sszege. Ha
a hangszin (Tone) rezonancia értéke mar ,127”
(@ maximum), akkor nem lesz valtozas a
Resonance Offset pozitiv értékre allitasakor.

Part Attack Time Offset

A Parthoz rendelt ritmus szett vagy Patch TVA/TVF
Burkologorbe felfutasi idejét allitja.

Tartomany: -64 - +63

A Patch-eknek is van Attack Time Offset
beallitasa (44. o.). A végs6é TVA burkolégorbe
felfutési id6 érték a hangszin TVA Envelope
Time 1 értékének és a Patch és Part Attack
Time Offset ofszet értékeinek Osszege. Ha a
hangszin (Tone) Time 1 értéke mar ,127” (a
maximum), akkor nem lesz valtozas az Attack
Time Offset pozitiv értékre allitasakor. Ugyanez
vonatkozik a TVF burkolégdrbére is.

Part Release Time Offset

A Parthoz rendelt ritmus szett vagy Patch TVA/TVF
Burkolégorbe felengedési idejét allitja.

Tartomany: -64 - +63

A Patch-eknek is van Release Time Offset
bedllitasa (44. o.). A végsé TVA burkologorbe

felengedési id6 érték a hangszin TVA Envelope
Time 4 értékének és a Patch és Part Release
Time Offset értékeinek 6sszege. Ha a hangszin
(Tone) Time 4 értéke mar ,127” (a maximum),
akkor nem lesz véltozas a Release Time Offset
pozitiv értékre allitasakor. Ugyanez vonatkozik
a TVF burkolégorbére is.

Part Decay Time Offset

A Parthoz rendelt ritmus szett vagy Patch TVA/TVF
Burkolégorbe lecsengési idejét allitja.

Tartomany: -64 - +63

[5 (Key Range)]

Részletesen lasd, ,Az egyes Part-ok
paramétereinek allitasa” (84. 0.).

Meghatarozza, hogy a billentylizet vezérl6 szekciot
csatlakoztatjuk-e a belsé hanggeneratorra és a MIDI
OPUT kimenetre, fliggetlenil az aktualis parttol.
Altalaban ezt kikapcsolva hagyjuk, de ha hangokat
egymason akarunk megszolaltatni (Layer), akkor be is
kapcsolhatjuk.

érték: ON, OFF

Keyboard Switch

Minden egyes part esetében meghatarozza, hogy a
billentylizet vezérld szekciot csatlakoztassuk-e a belsd
hanggeneratorra, vagy sem.

Erték: OFF, oN

Keyboard Range Lower

Az egyes partokndl az a legalacsonyabb hang, amit a
hangszin még megszdlaltat.

Erték: C-1 — UPPER
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Keyboard Range Upper

Az egyes partoknal az a legmagasabb hang, amit a
hangszin még megszolaltat.

Erték: LOWER — G9

Ha egy Patch minden egyes hangszinére
(Tone) be van dllitva egy Key Range érték (48.
0.), akkor csak abban a régidban szélal meg
hang, ahol az egyes hangszinek Key Range

bedllitasa és a Part Key Range bedllitasa fedik
egymast.

Ha az alsé tartomany értékét a felsd folé
prébaljuk allitani, vagy a fels6 az alsoé ala, a
masik érték mindig automatikusan ugyanazt a
beallitast fogja felvenni.

Part Velocity Sensitivity Offset

Ez valtoztatia az egyes partok hangerejét és vagasi
frekvencigjat a billentylk lenyomasi er8sségének
megfeleléen. Ha azt szeretné, hogy az erésen lenyomott
billentylik emeljék a hangerét / vagasi frekvenciat, allitsa
ezt a paramétert pozitiv értékre. Ha viszont azt szeretné,
hogy az er6sen lenyomott hangok csokkentség a
hanger6t / vagasi frekvenciat, valasszon negativ értéket.
Ha azt szeretné, hogy a billentylik lenyomas eréssége
ne vdltoztassa a hangerét és a vagasi frekvenciat,
vélassza a ,0” értéket.

Erték: -63 - +63

A Patch-ek tartalmaznak egy Velocity
Sensitivity Offset értéket is (44. 0.). A végso
velocity érzékenység ofszet érték a part és a
Patch Velocity Sens Offset értékeinek 0sszege.
Tehat, ha a Patch Velocity Sens Offset
paramétere mar a ,127” értéken all, akkor még
pozitiv érték valasztasakor sem fog valtozni a
Part Velocity Sensitivity Offset értéke.

Part Vibrato Rate

Az egyes partokra ez allitja a vibratd sebességét (azaz a
hangmagassag modulacidjanak sebességét). Nagyobb
érték beadllitisakor a hangmagassag gyorsabban
modulal, kisebb értékek esetén pedig lassabban.

Erték: -64 - +63

Part Vibrato Delay

Minden egyes partnal, ez allita a vibratd effekt
megszolalasaig eltelt késleltetési id6t. Magasabb értékek
esetén a vibraté megkezdéséig tobb id6 telik el, kisebb
értékek esetén ez az id6 rovidl.

Erték: -64 - +63

Voice Reserve

Ez a bedllitds hatarozza meg, hogy a maximalis 64
polifénia elérésekor hany hangot tartsunk fenn az egyes
partokra.

Erték: 0-63, FUL

Az Osszes partra bedllitott értékek Osszege
nem haladhatja meg a 64-et. A fennmarado,
még elérhetd hangok szamat a kijelzd a (rest=)

értékként mutatja. A paraméter allitasa kdzben
mindig figyeljen erre az értékre.

(A felhasznalt hangok szamanak kiszamitasa )
A Fantom-S egyszerre 64 hangot képes megszdlaltatni.
A polifénia, azaz a megszolalé hangok szama, nem csak
az éppen jatszott hangokat jelenti, de valtozik a Patch-
ben éppen hasznalt hangszinek szama szerint, valamint
a hangszinekben hasznalt hulldmformak szama szerint
is. A kovetkezd modszerrel kiszamithaté az egy Patch-
ben hasznalt hangok szama.

(A jatszott hangok szama) x (A megszdlaltatott Patch-
ben taldlhaté hangszinek szama) x (A hangszinekben
hasznalt hullamformak szama)

A Realtime Stretch funkcié a normal polifénia duplajat

\igényli. )

[6 (Scale Tune)]

Részletesen lasd, ,Az egyes Part-ok
paramétereinek allitasa” (84. 0.).

Part Scale Tune C-B
az egyes partok skala hangolas beallitasat végzi el.
Erték: -64 - +63

A Skala hangolas a Scale Tune Switch
paraméterrel (194. o.) kapcsolhaté ki/be.
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Ez a hangolas 12 egyenl6 részre oszt fel egy oktavot, és
ez a nyugati zenékben leggyakrabban hasznalt
temperalasi modszer. A Fantom-S  egyenletes
temperalast hasznal, ha a Scale Tune ki van kapcsolva
(OFF).

Just temperalas (Tonika = C)

Az egyenletes temperalashoz képest az alap
harmashangzatok tisztan szélnak ebben a hangolasban.
Azonban, ez csak egy hangnemben érheté el, ha
transzponalunk a harmashangzatok hamissa valnak.

Arab skala

Ebben a skalaban az E és a H hangok negyed hanggal
alacsonyabbak, a C#, F# és G# pedig egy negyed
hanggal magasabbak az egyenletes temperalashoz
képest. A G és H, a C és E, az F és G#, a B és C#,
valamint az Eb és F# kozti hangkdzok az ugynevezett
természetes tercek — a kisterc és a nagyterc kozti
hangkézok. A Fantom-S-en harom hangnemben
hasznalhat arab skalat, G-ben, C-ben és F-ben.
<Példa>

[7 (External)]

Részletesen lasd, ,Az egyes Part-ok

paramétereinek allitasa” (84. o.).

@gyenletes temperalas \

. J

Recieve Switch (fogadasi kapcsold)

Minden egyes partra meghatdrozza, hogy fogadasra
keriljenek-e MIDI Gizenetek (ON) vagy sem (OFF).

Az ,OFF” érték mellett a part nem reagal. Normal
esetben hagyja ezt ,ON” allasban, de ha azt szeretné,
hogy egy adott part ne szdlaljon meg dal lejatszasa
kozben éllitsa azt ,OFF”-ra.

Erték: OFF, ON

Recieve Channel

Az egyes partok MIDI fogadasi csatornajat hatarozza
meg.

Erték: 1-16

Ext Bank Select MSB

Ha azt szeretné, hogy performance-ek valtasakor egy
Bank Select szam MSB (0-és vezérl6 szam) is
tovabbitdédjon, akkor hatarozza meg a tovabbitani kivant
értéket (0-127) az egyes partokra. Ha nem akar
tovabbitani ilyen Uzenetet, valassza az ,OFF” értéket.
Erték: 0-127, OFF

Azon Part adatai nem fognak tovabbitédni,
amelynél a Keyboard Switch ki van kapcsolva.

Ext Bank Select LSB

Ha azt szeretné, hogy performance-ek valtasakor egy
Bank Select szam LMSB (32-és vezérl6 szam) is
tovabbitddjon, akkor hatarozza meg a tovabbitani kivant
értéket (0-127) az egyes partokra.

Erték: 0-127

Azon Part adatai nem fognak tovabbitodni,
amelynél a Keyboard Switch ki van kapcsolva.

Ext Program Number

Ha azt szeretné, hogy performance-ek valtasakor egy
Program Change szadm is tovabbitédjon, akkor
hatarozza meg a tovabbitani kivant értéket (0-127) az
egyes partokra. Ha nem akar tovabbitani ilyen Gzenetet,
vélassza az ,OFF” értéket.

Erték: 1-128, OFF

Azon Part adatai nem fognak tovabbitédni,
amelynél a Keyboard Switch ki van kapcsolva.

Ext Level

Ha azt szeretné, hogy performance kivalasztasakor
hanger6 (Volume) Uzenet is tovabbitédjon, akkor
hatarozza meg a tovabbitani kivant értéket (0-127) az
egyes partokra. Ha nem akar tovabbitani ilyen Uzenetet,
vélassza az ,OFF” értéket.

Erték: 0-127, OFF

Azon Part adatai nem fognak tovabbitodni,
amelynél a Keyboard Switch ki van kapcsolva.
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Ext Pan

Ha azt szeretné, hogy performance kivalasztasakor
panorama Uzenet is tovabbitédjon, akkor hatarozza meg
a tovabbitani kivant értéket (L64-0-63R) az egyes
partokra. Ha nem akar tovabbitani ilyen Ulzenetet,
vélassza az ,OFF” értéket.

Erték: L64-0-63R, OFF

Azon Part adatai nem fognak tovabbitédni,
amelynél a Keyboard Switch ki van kapcsolva.

[8 (MID!I Filter)]

Részletesen lasd, ,Az egyes Part-ok
paramétereinek allitasa” (84. 0.).

MIDI Filter (MIDI sz(ir6)

Program Change

(Program Change fogadasi kapcsold)

Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Program Change Uzenetek fogadasra keriljenek
(ON), vagy sem (OFF). A pipa elhelyezésével
bekapcsoljuk, eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a
fogadast.

Bank Select (Bank Select fogadasi kapcsold)
Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Bank Select tizenetek fogadasra keriiljenek (ON),
vagy sem (OFF). A pipa elhelyezésével bekapcsoljuk,
eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a fogadast.

Pitch Bend (Pitch Bend fogadasi kapcsold)
Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Pitch Bend lizenetek fogadasra kerlljenek (ON),
vagy sem (OFF). A pipa elhelyezésével bekapcsoljuk,
eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a fogadast.

Channel Pressure (Channel Pressure fogadasi
kapcsold)

Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Channel Pressure lzenetek fogadasra kerlljenek
(ON), vagy sem (OFF). A pipa elhelyezésével
bekapcsoljuk, eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a
fogadast.

Poliphonic Key Pressure

Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Poliphonic Key Pressure Uzenetek fogadasra
keriljenek (ON), vagy sem (OFF). A pipa elhelyezésével
bekapcsoljuk, eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a
fogadast.

Modulation (Modulacié fogadasi kapcsol6)
Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Modulation Uzenetek fogadasra keriljenek (ON),
vagy sem (OFF). A pipa elhelyezésével bekapcsoljuk,
eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a fogadast.

Volume (Hanger6 fogadasi kapcsold)
Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Volume Uzenetek fogadasra kerlljenek (ON), vagy
sem (OFF). A pipa elhelyezésével bekapcsoljuk,
eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a fogadast.

Pan (Panorama fogadasi kapcsold)

Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Pan Uzenetek fogadasra keriljenek (ON), vagy
sem (OFF). A pipa elhelyezésével bekapcsoljuk,
eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a fogadast.

Expression (Expression fogadasi kapcsold)
Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Expression Uzenetek fogadasra keriiljenek (ON),
vagy sem (OFF). A pipa elhelyezésével bekapcsoljuk,
eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a fogadast.

Hold-1 (Hold1 fogadasi kapcsold)

Minden egyes MIDI csatornara meghatarozhatjuk, hogy
MIDI Hold-1 Gzenetek fogadasra keriljenek (ON, vagy
sem (OFF). A pipa elhelyezésével bekapcsoljuk,
eltavolitasaval pedig kikapcsoljuk a fogadast.

Phase Lock (Fazis lezaras kapcsold)

Allitsa pipara (ON) a fazis lezaras paramétert, ha
csOkkenteni akarja az azonos MIDI csatornan
megszolalod partok pontatlansagat.

az azonos MIDI csatornan talalhaté partok
olyan allapotba kerlilnek, ahol egyezik
pontossaguk, lehetévé téve az egylttes
lejatszasukat. Azonban, egy bizonyos idének el
kell telnie a Note Ulzenetek fogadasa és a
hangok megszodlaldasa kozott. Csak akkor
kapcsolja ezt be, ha sziikség van ra.

h Ha a Phase Lock be van kapcsolva (ON), akkor

Velocity Curve

A Velocity Curve (Velocity gorbe) segitségével
mindegyik MIDI csatornara az alabbi négy érzékenységi
gorbe kozul valaszthatunk, a csatlakoztatott MIDI
billenty(izet billentés érzékenységének megfeleléen. Ha
a MIDI billentyGzet sajat velocity goérbéjét kivanja
hasznalni, valassza az OFF értéket.

Erték: OFF, 1-4
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A valésidds vezérlok, vagy a D
Beam vezérlé6 altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control
Setting)

A Fantom-S lehet6vé teszi, hogy kiilénb6zd
paramétereket rendeljink a valdsidés vezérl§
potméterek, cimezhet6é kapcsolok, D Beam, Pitch Bend
vagy moduléciés kar mikddtetéséhez. igy, a vezérlsk
mikodtetésekor  sokféleképpen  mddosithatiuk  a
hangzast.

1. Lépjen a Performance Layer vagy Mixer
képernydre, és valassza ki azt a Performance-t,
amelynek beallitasait modositani szeretné (78.
0.).

Ha az U0j Performance-t teljesen a nullarol
akarja létrehozni, és nem egy mar kész
performance-bél, hajtsa végre az inicializalas
muveletet (96. o.).

2. Nyomja meg a [4 (Ctrl Setting)] gombot.

A Control Setting (Performance) képernyd
megjelenik.

3. Az [5 (Ctrl Setting)]-[6 (Ctrl Switch)] gombok
megnyomasaval valassza ki a paramétert.
[5 (Ctrl Setting)]: Vezérlével kapcsolatos beallitasok,
az egész performance-re vonatkoznak.
[6 (Ctrl Switch)]: Vezérl6 kapcsold ki/be beallitasok.
4. A paraméterek tobb szerkesztési csoportba
vannak rendezve. Az [1 (A)] [2 (V)] gombokkal
valassza azt a szerkesztési csoport cimkét,
amely a szerkeszteni kivant paramétert
tartalmazza.

A paraméterek csoportositdsanak részleteit
lasd, ,Paraméter Lista” (Parameter List

kiadvany).

5. A [CURSOR] gombokkal Iépjen a moddositani
kivant paraméterre.

6. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza a kivant értéket.

7. A 4-6 lépések megismétlésével allitsa a
paramétereket.

8. A Solo Synth beallitasok rendszer beallitasként
mentédnek. A mentéshez nyomja meg a [8
(System Write)] gombot.

9. A Control bedllitaisok  minden egyes
performance-be kiilon mentédnek le. Ha
meneteni kivanja a  modositasokat, a
[WRITE]megnyomasaval hajtsa végre a mentést
(96. 0.). Ha nem akarja menteni, az [EXIT]
megnyomasaval visszaléphet a Performance
Layer vagy Mixer képernyére.

Ha mentés nélkil visszalép a Performance PLAY

képerny6re, akkor a kijelzén egy ,*” jelenik meg,
mely figyelmeztet, hogy a Performance beallitasokat
megvaltoztatta.

Ha kikapcsolja a hangszert, vagy egy masik
hangra valt at, mikézben a ,*” ott van a kijelz6n,

akkor a modositott beallitasok elvesznek.

Vezérl6 kapcsolé beallitasok (Ctrl
Switch)

Részletesen lasd, ,,A valésidés vezérlok,
vagy a D Beam vezérl6 altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control Setting)”
(91.0.).
Control Bender vezérlé
kapcsold)
Minden egyes partra meghatarozhatjuk, hogy a MIDI
Pitch Bend Uzenetek tovabbitédjanak (ON), vagy sem
(OFF).
Erték: OFF, ON

Bender (Pitch

Control  Aftertouch vezérlé
kapcsold)

Minden egyes partra meghatarozhatiuk, hogy a MIDI
Aftertouch Uizenetek tovabbitodjanak (ON), vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

(Aftertouch

Control  Modulation vezérlo
kapcsold)

Minden egyes partra meghatarozhatjuk, hogy a MIDI
Modulation izenetek tovabbitddjanak (ON), vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

(Modulacio

Control Hold Pedal (Kitart6 pedal vezérl
kapcsold)

Minden egyes partra meghatarozhatjuk, hogy egy a HOLD
PEDAL aljzathoz csatlakoztatott pedalbdl szarmazd vezérld
Uzenetek tovabbitddjanak (ON), vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

Control Pedal (Pedal vezérlé kapcsolo)

Minden egyes partra meghatarozhatjuk, hogy egy a
CONTROL PEDAL aljzathoz csatlakoztatott pedalbdl
szarmazo vezérl Uzenetek tovabbitédjanak (ON), vagy
sem (OFF).

Erték: OFF, ON

Control D Beam (D Beam vezérl6 kapcsol6)
Meghatarozza, hogy az egyes partokat vezérelje-e a D
Beam.

Erték: OFF, ON

91



Control Knob (potméter vezérlé kapcsold)
Meghatarozza, hogy az egyes partok vezérelheték
legyenek-e a vezérld potméterekkel.

Erték: OFF, ON

A valosidos vezérlok és a D Beam
beallitasainak elvégzése (Ctrl)

Részletesen lasd, ,,A valésidés vezérldk,
vagy a D Beam vezérlé6 altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control Setting)”
(91. 0.).

D Beam (Pad meghaijtas)
A padok utdgetése helyett megszélaltathatja azokat a D
Beam vezérl6 segitségével is.

A PAD Trigger bedllitas minden egyes
performance-be lementésre kerul a
performance  beallitasok  részeként. gy
létrehozhat performance-eket, ahol ténylegesen
kihasznalhatja a vezérl§ beallitasokat.

Pad Number
A D Beam altal befolyasolt Pad szamat adja.
Erték: 1-16

Pad Velocity

A D Beam altal megszolaltatott Pad hangjanak eréségét
hatarozza meg.

Erték: 1-127

Pad Control Mode

Ez hatarozza meg, hogyan mikédjon a D Beam, ha
kezlinket mozgatjuk folétte. Ha a MOMENTARY értéket
valasztjuk, a paraméter csak akkor lesz bekapcsolva, ha
a keziink a D Beam folott tartjuk, és ahogy elvesszik a
paraméter kikapcsol. A LATCH beallitds mellett a
paraméter ki/be kapcsolhaté minden egyes D Beam
vezérlésre.

Erték: MOMENTARY, LATCH

D Beam (Solo Synth)

A D Beam vezérl6t hasznalhatjuk ugy is, mintha egy
monofonikus szintit izemeltetnénk.

vagy a D Beam vezérl6 altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control Setting)”
(91. 0.).

’—Részletesen lasd, ,,A valésidés vezérlok,

A [7 (Panel View)] gomb megnyomasaval a
Panel View képernyé jelenik meg, amely
grafikus médon mutatja a fenti paramétereket,
egy analdg szintetizatort szimulalva. Az [EXIT]
megnyomasaval elhagyhatja ezt a képernyét.

A Solo Synth beallitasai

beallitasokként mentddnek.

rendszer

OSC 1/2 Waveform

A hullamformat valasztjuk ki vele. A SAW egy fiirészfog
hulldamforma, az SQR pedig egy négyszdgjel.

Erték: SAW, SQR

OSC 1/2 Pulse Width

A hullamforma liktetés szélességét allitja. A liktetés

szélesség ciklikus moédositasaval finom valtoztatasokat

érhetlink el a hangszinben.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az OSC1/2
hullamformanal az SQR tipust valasztjuk.

Erték: 0-127

OSC 1/2 Coarse Tune

A hangszin hangmagassagat allitia fel és lefelé,
félhangos Iépésekben (+ / - 4 oktav).

Erték: -48 - +48

OSC 1/2 Fine Tune
Finomhangolds, 1 centes
hangmagassagot (+ / - 50 cent).
Erték: -50 - +50

lépésekben dllita a

OSC 2 Level
Az OSC2 hangerejét allitja.
Erték: 0-127
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OSC Sync Switch

A kapcsold bekapcsolasaval harmonikusokban dus,
komplex hangzast érhetliink el. Ez klléndsen akkor
hatésos, ha az OSC1 hangmagassaga magasabb, mint
az OSC2-é.

Erték: OFF, ON

Filter Type

A sz(r6 tipusat valaszthatjuk ki vele.

OFF:  Nem hasznalunk sz(irét.

LPF: Mély ateresztd sziir6. Ez redukalja a vagasi
frekvencia (Cutoff Frequency) feletti Osszes
frekvencia hangerejét, hogy  tompabb,
magasban szegényebb hangzast kapjunk. Ez a
szintiknél hasznalt legk6z6nségesebb sz{ird.

BPF: Sav ateresztd6 szlr6. Ez csak a vagasi
frekvencia tartomanyaban talalhato
frekvenciakat hagyja meg, a tébbit kivagja. Ez
egyedi hangzasok létrehozasanak hasznos.

HPF:  Magas ateresztd sziird. Ez kivagja a vagasi
frekvencia tartomanya alatti frekvencidkat.
Percussive hangzasok létrehozasara alkalmas,
kiemelve a magasabb tartomanyokat.

PKG: ,Peaking” szlré. Kiemeli a vagasi frekvencia
tartomanyaba esd frekvenciakat. Példaul wah-
wah effektet krealhatunk vele, ha az egyik LFO-
t a vagasi frekvencia ciklikus valtoztatasara
alkalmazzuk.

Cutoff

Azt a frekvenciat valasztja ki, amelyen a sziiré elkezdi
kifejteni hatasat a hullamforma frekvencia
komponenseire.

Erték: 0-127

Resonance

Kiemeli a hang vagasi frekvencia tartomanyaba esé
részét, karaktert adva a hangnak. Tul nagy érték
beadllitasa oszcilldlashoz vezet, igy a hang torzitani fog.
Erték: 0-127

Level
A hanger¢t allitja.
Erték: 0-127

Chorus Send Level
A korus effektre kildends jelszintet allitja.
Erték: 0-127

Reverb Send Level
A zengetd effektre kildendd jelszintet allitja.
Erték: 0-127

LFO Rate
Az LFO modulacio sebességet allitja.
Erték: 0-127

LFO Oscl Pitch Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO
modulaltatja az OSC1 hangmagassagat.

Erték: -63 - +63

LFO Osc 2 Pitch Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO
moduldltatja az OSC2 hangmagassagat.

Erték: -63 - +63

LFO Oscl Pulse Width Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO

moduldltatja az OSC1 luktetés szélességét.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az 0OSC1/2
hulldamformanal az SQR tipust valasztjuk.

Erték: -63 - +63

LFO Osc2 Pulse Width Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO

moduldltatja az OSC2 luktetés szélességét.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az OSC1/2
hulldamformanal az SQR tipust valasztjuk.

Erték: -63 - +63

Range (Solo Synth Range)

A sz0l6 szinti hangmagassaganak valtozasi tartomanyat
allitja.

Erték: 2 OCTAVES, 4 OCTAVES, 8 OCTAVES

D Beam (Assignable)

Kulonféle funkciokat rendelve a D Beam vezérl6hoz,
kulénbdz6  effekteket alkalmazhatunk a hangra
valoésidében, jaték kozben.

Részletesen lasd, ,,A valdsidés vezérlok,

vagy a D Beam vezérl6 altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control Setting)”
(91. 0.).

’_ Az ASSIGNABLE bedllitAs minden egyes

performance-be lementésre kerdl a
performance  bedllitasok  részeként. gy
|étrehozhat performance-eket, ahol ténylegesen
kihasznalhatja a vezérl6 beallitasokat.
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Type (Cimezhet6 tipus)

A D Beam altal vezérelt funkciét hatarozza meg.
Erték

CCO01-31, 33-95: 1-31, 33-95 vezérl6 szamok

A Control Change Uzenetekrél bévebben a
»MIDI  Implementacié” (Parameter List)
részben olvashat.

Bend Up: Félhangos lépésekben emeli a
hangmagasagot (4 oktav magassagig).

Bend Down: Félhangos lépésekben lefelé nyuijtia a
hangmagassagot (4 oktav mélységig).

Start/Stop: Inditja/ledllitja a szekvenszert.

TAP tempo: A tempét aszerint allitjia, hogy milyen
intervallumonként mozgatjuk keziinket
a D Beam folott.

Arp Grid: Arpeggio felbontas.

Arp Duration:  Arpeggio id6tartam.

Arp Motif: Arpeggio motivum.

Arp Oct Up: Az Arpeggio oktav lépésekben szodlal

meg felfelé Iépve (max 3 oktav).
Arp Oct Down: Az Arpeggio oktav Iépésekben szdlal
meg lefelé [épve (max 3 oktav).

Range Min (D Beam als6 tartomany)

A D Bean controller mikddési tartomanyanak alsé
hatarat allitja.

Erték: 0-127

Range Max (D Beam felsé tartomany)

A D Bean controller miikédési tartomanyanak felsé
hatarat allitja.

Erték: 0-127

Potméter (Knob)

Részletesen lasd, A valosidés vezérlék, vagy
a D Beam vezérl6 altal vezérelt paraméter
kivalasztasa (Control Setting)” (91. 0.).

A  potméter paraméterek csak  akkor
érvényesek, ha a REALTIME CONTROL gomb
LASSIGNABLE” értékre van allitva.

Knob Assign 1-4

(Valosidés vezérldé potméter hozzarendelés 1-4)
A potméterek altal vezérelt funkciét hatarozza meg.
Erték

CCO01-31, 33-95: 1-30, 33-95 vezérlé szamok

A Control Change Uzenetekrdl b&vebben, lasd

»MIDI Implementacios tablazat” (Paraméter

List kiadvany).
Pitch Bend: Hangmagassag hajlitas
Aftertouch: Aftertouch
Arp Style: Arpeggio stilus
Arp Grid: Arpeggio felbontas
Arp Duration:  Arpeggio id6tartam.
Arp Motif: Arpeggio motivum.
Chord Form: Akkord formula

Master Level: Az egész Fantom-S hangereje

Kapcsolé (Switch)

Részletesen lasd, ,,A valdsidés vezérlok,

vagy a D Beam vezérl6 altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control Setting)”
(91.0.).

A cimezhet6 kapcsolok csak akkor érvényesek,
amikor a billentylizet Part van kivalasztva.

Switch 1/2 (Cimezhetd kapcsol6 1-2)
Az [1] / [2] gombok altal vezérelt funkciét adhatjuk meg
itt.

Erték

Transpose Down: Lefelé transzponalja a billenty(izetet
félhangos lépésekben (5 félhanggal
lejjebb)

Transpose Up: Felfelé transzponalja a billentylizetet
félhangos Iépésekben (5 félhanggal
feljebb)

Tap Tempo: A tempé6t a gomb nyomogatasanak
ritmusa szerint allitja be.

Mono/Poly: A Patch polifonikus (POLY), vagy
monofonikus (MONO) jatszhatésaga
kozott valthatunk.

Portamento: Portamento ki/be

Hold: Kitartott jaték ki/be

MFX1-3 Sw: Multi-effekt 1-3 kapcsold
Chorus Sw: Koérus kapcsolo
Reverb Sw: Zenget® kapcsolo

Mastering Sw: Mastering kapcsol6
Loop: Loop lejatszas ki/be
Rhythm Start/Stop: Ritmus Pattern lejatszas ki/be
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Tempd (Tempo)

Részletesen lasd, ,,A valésidés vezérlok,
vagy a D Beam vezérlé6 altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control Setting)”
(91. 0.).

Javasolt tempé (Recommended tempo)

Ha azt szeretné, hogy a szekevnszer tempdja valtozzon
a Performance-ek valtasakor, hatarozza meg a tempét,
amely ezt a valtozast koveti. Ez a bedllitas akkor
érvényes, ha a Seq Tempo Override paraméter ,ON”
allasban van. A bedllitas alkalmazasahoz kapcsolja be a
Tempo Override paramétert (190. o0.).

Erték: 20-250

MFX Ctrl Ch (MFX kontrol csatorna)

Részletesen lasd, , A valdsidés vezérlok,
vagy a D Beam vezérlo altal vezérelt
paraméter kivalasztasa (Control Setting)”
(91. 0.).

MFX 1-3 Control Channel

Vélassza ki a csatornat, amelyre a multi-effektet
alkalmazzuk. A vezérlé potmétereket hasznalhatjia a
multi-effekt paraméterek valosidés moédositasara, ha az
MFX 1-3 Source paraméter a ,Prf” értéken all. Allitsa
LOFF’-ra ha nem akarja hasznalni a multi-effekt
vezérlést.

Erték: 1-16, OFF

Effektek beallitasa egy Performance-re
(Effects / MFX / MFX Control / Chorus/
Reverb)

Az effekt beallitasokkal kapcsolatos részleteket
az alabbi oldalakon talalja:
e ,Effektek alkalmazasa Performance moédban”
(178. 0.)
e ,Multi-effekt beallitasok elvégzése (MFX1-3)”
(180. 0.)
o ,Korus beallitasok elvégzése (Chorus)” (182. 0.)
e ,Zengeté beallitasok elvégzése (Reverb)” (182.
0.)

Egy Parthoz rendelt Patch
beadllitasainak megvaltoztatasa

Amikor Performance moédban hasznalunk Patch-eket,
akkor egyes beallitasokat, mint példaul az effekt
beadllitasok, a Performance bedllitdsai fognak
befolyasolni. Ha ugy akar szerkeszteni egy Patch-et,
hogy kdzben hallja, hogyan fog az szdIni performance
maddban, akkor a kdvetkezbket tegye:

e A kOvetkezbkben azt magyardzzuk, hogy
véltoztathatok meg egy parthoz rendelt Patch
bedllitasai. A ritmus  szettek  bedllitasainak
megvaltoztatasa ezzel megegyezik. Csak
helyettesitse be a ,ritmus szett” szot a sz6vegben a
Patch szo helyére.

1. Gybz6djon meg réla, hogy a Performance maéd
van kivalasztva.

2. Nyomja meg az [EDIT] gombot.
A parthoz rendelt Patch megjelenik a Patch Edit
képernyén.

3. A miivelet hatralévo része teljesen megegyezik a
Patch médban torténé szerkesztéssel (39. o.).
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Performance beallitasok

inicializalasa (Init)

Az elkészitett
elmentése (Write)

Performance-ek

Az "Inicializalas" azt jelenti, egy éppen kivalasztott hang
bedllitasainak visszaallitasa a gyari, standard értékeire.

Az Inicializalas mivelet csak az aktudlisan
kivalasztott hangra lesz hatassal; a User
memoriaban tarolt hangok nem valtoznak. Ha a
Fantom-S 6sszes beadllitasat vissza szeretné

allitani a gyari értékekre, hajtsa végre a Factory
Reset miveletet (196. o.).

1. Lépjen a Performance Layer vagy Mixer
képernyore, és valassza ki az inicializalni kivant
performance-t (78. 0.).

2. Nyomja meg a [MENU] gombot a MENU ablak
eléréséhez.

3. A A vagy V gombbal valassza az ,Initialize”
pontot majd nyomja meg az [ENTER]-t.

4. A A vagy Y gombbal valassza ki az inicializalas
tipusat.

e DEFAULT: Visszadllitia az Atmeneti memériaba
éppen kivalasztott performance-t a standard
értékeire. Ezt akkor haszndlja, ha a nullardl
szeretne kiindulni.

e SOUND CONTROL: A masolasra kerll6 tartalom:
Cutoff Offset, Resonance Offset, Attack Time
Offset, Release Time Offset, Decay Time Offset,
Velocity Vibrato Rate, Velocity Vibrato Depth,
Velocity Vibrato Delay

5. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
Egy jovahagyast kéré tzenet jelenik meg
6. Nyomja meg ismét a [8 (Exec)] gombot.
Visszalép az el6z6 képernydre.

A hang bedllitasokon végzett valtoztatasok atmenetiek,
és elvesznek, amint egy masik hangot valasztunk, vagy
kikapcsoljuk a hangszert. Ha meg akarja tartani a
modositott hangzast, akkor le kell mentenie azt a lesé
USER memériaba (User memoria).

Ha szerkesztettiink egy Performancet, egy "" jelenik
meg a Performance szama mellett a Performance Layer
képernyén. Amint lementi a performance-t a belsd
memoridba, a ,*” el fog tlinni a kijelz6rdl.

A mentés végrehajtasakor a mentési célhelyen

korabban megtalalhaté adatok elvesznek.

1. Gyo6z6djon meg rola, hogy a menteni kivant
Performance van kivalasztva.

2. Nyomja meg a [WRITE] gombot.
A Write meni megjelenik.

3. Nyomjameg az [1 (Perf)] gombot.

e Hasznalhata a A vagy VY  kurzort is a
"Performance” kivalasztasara, majd nyomja meg az
[ENTER]-t.

A Performance Write képerny6 megjelenik.

4. Nevezze el a Performance-t.

e [1 (Change Type)]: a karakter tipusat valasztjuk ki
vele. A gomb minden egyes megnyomasaval
valtunk a nagybetis (A), kisbetls (a) és a szamok
és szimbdlumok (0) karakter tipusok kozott.

e [2 (Delete)]: Torli a kurzor helyén talalhaté karaktert,
és el6bbre huzza a hatralévé karaktereket.

e [3 (Insert)]: Szokozt illeszt be a kurzor helyére.

e A vagy V¥: Mozgatjak a kurzort.

e [VALUE] kerék, [INC][DEC]: Karakter valasztanak.

e Ha mégsem ad nevet, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

e Hasznalhatia a padokat is a
meghatarozasara (25. o.).

karakterek
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5. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.
A megjelend képernydn kivalaszthatia a mentési
célhely Performance-t.

6. A VALUE kerékkel, az [INC][DEC] gombokkal,
vagy a €4 » gombokkal valassza ki a mentési
célhely Performance-t.

A mentési célhely lehet a Fantom-S belsé User
helye (User), vagy meméria kartya is (Card).

7. Nyomjameg a[8 (Write)] gombot.
A megjelend lizenet a jovahagyasat kéri.

Adatmentés kdézben soha ne kapcsolja ki a
Fantom-S-t.

8. A mentés végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.

o A miiveletb6l valo kilépéshez nyomjon [7 (Cancel)]-
t.

Amikor megvaltoztatja egy
Performance Partjahoz rendelt Patch
vagy ritmus szett beallitasit

Miutan megvaltoztatta egy performance partjahoz
tartoz6 Patch vagy ritmus szett beadllitasait, és
megprobalja elmenteni a Performance-t, anélkil, hogy
elébb lementette volna a megvaltoztatott beallitasokat.

A szerkesztett Patch vagy ritmus szett semmissé lesz.
Biztos benne?

llyen esetekben, el6szér mentse el a Patch-eket és
ritmus szetteket, majd ezutdn mar lementheti a
performance-t is.
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A hangzas valdésidés médositasa

Hasznalhatjuk a D Beam vezérlét, a valdsidés vezérl§
potmétereket, a cimezhet6 kapcsolokat, vagy egy pedalt
a hang jaték kézbeni médositasara.

Itt elmagyardzzuk a fenti funkciok Patch
nodban térténé hasznalatdhoz sziikséges
miiveleteket és beadllitasokat. A miveletek
ugyan ezek Performance médban is.

A hangzas moédositasa, keziink D
Beam folotti mozgatasaval (D
Beam vezérld)

A D Beam vezérl6 hasznalatdhoz egyszerlien
mozgassuk kezlinket az érzékel§ folott. Kulonbozé
effektek alkalmazasara hasznalhato, attél fliggéen,
milyen funkciét rendelink hozza. Olyan effektet is
|étrehozhatunk, ahol a hang azonnal valtozik, olyan
maédon, ahogy az nem lenne lehetséges egy potméter,
vagy egy nyuijté kar hasznalatakor. A Fantom-S-ben a D
Beam vezérl6t nem csak a billentylizet parthoz, vagy
pad parthoz rendelt hangok modositasara hasznalhatjuk,
hanem egy monofonikus szintetizator hang
hangmagassaganak allitasara is.

1. Lépjen a Patch Play képernyére (26. o.).
Az alabbi abran a bekarikazott képernyd rész a D
Beam vezérl6 kijelz6 rész.

2. Nyomja meg a D BEAM [PAD TRIGGER], [SOLO
SYNTH], vagy [ASSIGNABLE] gombot a D Beam
bekapcsolasahoz.

]

e ASSIGNABLE gomb: A D Beam vezérl6h6z rendelt
funkciot mikaodteti.

e PAD TRIGGER gomb: A D Beam vezérlérél
szolaltathatjuk meg a Padokhoz rendelt hangokat.

e SOLO SYNTH gomb: A D Beam vezérl6t
monofonikus szintiként hasznalhatjuk.

3. Mikozben jatszik a billentylizeten, vagy a
padokon, helyezze kezét a D Beam folé, és
lassan mozgassa azt fel és le.

A D Beam-hez rendelt funkciotél fliggéen egy
megfeleld effekt keril rd a hangra.

4. A D Beam kikapcsolasahoz ismét nyomja meg a
2. lépésnél megnyomott gombot, az indikator
kialszik.

,—”a a Performance moédot vélasztjuk, a D Beam
f

be kapcsolt allapota minden egyes performance-
ben lementésre keril a performance beadllitasok
részeként.

GD Beam vezérl6é hasznalhaté tartomanya \
A kovetkezd abra mutatja, hogy a D Beam fol6tt melyik
részt hasznalhatjuk a vezérlésre. Ha keziinket ezen a
terlleten kivil mozgatjuk, akkor semmiféle hatast nem
érink el.

A D Beam vezérl6 reakcidja leellenérizheté a kijelz6 D
Beam részén. Ez egy grafikus savként mutatia a D
Beam dllapotat, amely sav hosszabbodik, ha kezlink
kozelitjlk az érzékeléhdz, és rovidul, ahogy kezlink
tavolitjuk a D Beam-tél.

A D Beam vezérl6 hasznalhaté terilete
egészen leszikilhet, ha er6s  direkt
napsltésnek kitett helyen haszndljuk a
hangszert. Erre Ugyeljen, ha szabadtéren

\ hasznalja a Fantom-S-t.

A D Beam vezérl6 beadllitasainak
elvégzése

ASSIGNABLE (cimezheto)
Kulonféle funkcidkat rendelhetiink a D Beam vezérl6hoz,
és valosidében alkalmazhatunk egy csomé féle effektet
a hangra.
1. Tartsa lenyomva a [JUMP] gombot és nyomja
meg a D BEAM [ASSIGNABLE] gombot.
Az Assignable képernyd megjelenik.

2. A kurzorral lépjen az allitani kivant paraméterre,
és a VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be azt.

3. Az [EXIT] megnyomasaval
Assignable képernyét.

bezarhatja az

98




Assignable Type

A D Beam altal vezérelt funkciét allitja be.
Erték:

CCO01-31, 33-95: 1-31, 33-95 vezérl6 szamok

A Control Change Uzenetekrél részletesen lasd,
»MIDI  Implementaci¢” (Paraméter List
kiadvany).
Bend Up: Félhangos lépésekben emeli a
hangmagasagot (4 oktav magassagig).

Bend Down: Félhangos lépésekben lefelé nyuijtia a
hangmagassagot (4 oktav mélységig).

Start/Stop: Inditja/ledllitja a szekvenszert.

TAP tempo: A tempét aszerint allitjia, hogy milyen
intervallumonként mozgatjuk keziinket
a D Beam folott.

Arp Grid: Arpeggio felbontas.

Arp Duration:  Arpeggio id6tartam.

Arp Motif: Arpeggio motivum.

Arp Oct Up: Az Arpeggio oktav lépésekben szodlal

meg felfelé Iépve (max 3 oktav).
Arp Oct Down: Az Arpeggio oktav Iépésekben szdlal
meg lefelé [épve (max 3 oktav).

Range Min (D Beam als6 tartomany)

A D Bean controller mikddési tartomanyanak alsé
hatarat allitja.

Erték: 0-127

Range Max (D Beam als6 tartomany)

A D Bean controller miikédési tartomanyanak felsé
hatarat allitja.

Erték: 0-127

Az ASSIGNABLE bedllitdas minden egyes
performance-be lementésre kerul a
performance  beallitasok  részeként. gy
létrehozhat performance-eket, ahol ténylegesen
kihasznalhatja a vezérl6 beallitasokat.

Ha a Patch mdédot vélasztjuk, ez a rendszer
bedllitasok részeként keril mentésre. Ha
menteni kivanja a beallitdsokat, nyomja meg a
[8 (System Write)] gombot.

PAD Trigger beallitasok
(Paddal kapcsolatos beallitasok)

A D Beam vezérl6t hasznalhatjuk a padokhoz rendelt
hangok megszdlaltatasara is.

1. A [JUMP] lenyomva tartasa kézben nyomja meg
a D BEAM [PAD TRIGGER] gombot.
A Pad Trigger képernyé megjelenik.

2. A kurzorral lépjen az allitani kivant paraméterre,
és a VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be azt.

3. Az [EXIT] megnyomasaval bezarhatja a Pad
Trigger képernyét.

Pad Number
A D Beam altal befolyasolt Pad szamat adja.
Erték: 1-16

Pad Velocity

A D Beam altal megszolaltatott Pad hangjanak eréségét
hatarozza meg.

Erték: 1-127

Pad Control Mode

Ez hatarozza meg, hogyan mikdédjéon a D Beam, ha
keziinket mozgatjuk folétte. Ha a MOMENTARY értéket
valasztjuk, a paraméter csak akkor lesz bekapcsolva, ha
a kezink a D Beam fol6tt tartjuk, és ahogy elvesszik a
paraméter kikapcsol. A LATCH beallitas mellett a
paraméter ki/be kapcsolhaté minden egyes D Beam
vezérlésre.

Erték: MOMENTARY, LATCH

A PAD Trigger bedllitas minden egyes
performance-be lementésre kerdl a
performance  bedllitasok  részeként. gy
létrehozhat performance-eket, ahol ténylegesen
kihasznalhatja a vezérl6 beallitasokat.

Ha a Patch moédot valasztjuk, ez a rendszer

beadllitasok részeként keril mentésre. Ha
menteni kivanja a beallitdsokat, nyomja meg a
[8 (System Write)] gombot.
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SOLO SYNTH

A Fantom-S-ben a D Beam vezérlével megszolaltathat
egy monofonikus szintetizatort is.

1. A [JUMP] lenyomva tartasa k6zben nyomja meg
a D BEAM [SOLO SYNTH] gombot.
A Solo Synth képernyd megjelenik.

2. A kurzorral lépjen az allitani kivant paraméterre,
és a VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be azt.

3. Az [EXIT] megnyomasaval bezarhatja a Solo
Synth képernyot.

A Solo Synth bedllitasai
beallitasokként mentédnek.

rendszer

A [7 (Panel View)] gomb megnyomasaval a
Panel View képernyd jelenik meg, amely
grafikus modon mutatja a fenti paramétereket,
egy analodg szintetizatort szimulalva. Az [EXIT]
megnyomasaval elhagyhatja ezt a képernyét.

OSC 1/2 Waveform

A hullamformat valasztjuk ki vele. A SAW egy flirészfog
hullamforma, az SQR pedig egy négyszdgijel.

Erték: SAW, SQR

OSC 1/2 Pulse Width

A hullamforma luktetés szélességét allitja. A luktetés

szélesség ciklikus moédositasaval finom valtoztatasokat

érhetiink el a hangszinben.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az 0OSC1/2
hullamforméanél az SQR tipust valasztjuk.

Erték: 0-127

OSC 1/2 Coarse Tune

A hangszin hangmagassagat allitia fel és lefelé,
félhangos lépésekben (+ / - 4 oktav).

Erték: -48 - +48

OSC 1/2 Fine Tune

Finomhangolds, 1 centes Iépésekben allitta a
hangmagassagot (+ / - 50 cent).

Erték: -50 - +50

OSC 2 Level
Az OSC2 hangerejét allitja.
Erték: 0-127

OSC Sync Switch

A kapcsolé bekapcsolasaval harmonikusokban dus,
komplex hangzast érhetiink el. Ez killéndsen akkor
hatésos, ha az OSC1 hangmagassaga magasabb, mint
az OSC2-é.

Erték: OFF, ON

Filter Type

A sz(r6 tipusat valaszthatjuk ki vele.

OFF:  Nem hasznélunk sz(irét.

LPF: Mély ateresztdé sz(ir6. Ez redukdlja a vagasi
frekvencia (Cutoff Frequency) feletti O0sszes
frekvencia hangerejét, hogy  tompabb,
magasban szegényebb hangzast kapjunk. Ez a
szintiknél hasznalt legk6zénségesebb sz(iré.

BPF: Sav ateresztdé szlr6. Ez csak a vagasi
frekvencia tartomanyaban talalhatd
frekvenciakat hagyja meg, a tébbit kivagja. Ez
egyedi hangzasok létrehozasanak hasznos.

HPF:  Magas ateresztdé sziir6. Ez kivagja a vagasi
frekvencia tartomanya alatti frekvenciakat.
Percussive hangzasok létrehozasara alkalmas,
kiemelve a magasabb tartomanyokat.

PKG: ,Peaking” szilrd. Kiemeli a vagasi frekvencia
tartomanyaba esé frekvencidkat. Példaul wah-
wah effektet krealhatunk vele, ha az egyik LFO-
t a vagasi frekvencia ciklikus valtoztatasara
alkalmazzuk.

Cutoff

Azt a frekvenciat valasztja ki, amelyen a sziiré elkezdi
kifejteni hatasat a hulldmforma frekvencia
komponenseire.

Erték: 0-127

Resonance

Kiemeli a hang vagasi frekvencia tartomanyaba esé
részét, karaktert adva a hangnak. Tul nagy érték
beallitasa oszcillalashoz vezet, igy a hang torzitani fog.
Erték: 0-127

Level
A hanger6t allitja.
Erték: 0-127

Chorus Send Level
A korus effektre kildendd jelszintet allitja.
Erték: 0-127

Reverb Send Level
A zengetd effektre kildendd jelszintet allitja.
Erték: 0-127

LFO Rate
Az LFO modulacio sebességét allitja.
Erték: 0-127

LFO Osc1l Pitch Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO
modulaltatja az OSC1 hangmagassagat.

Erték: -63 - +63
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LFO Osc 2 Pitch Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO
moduldltatja az OSC2 hangmagassagat.

Erték: -63 - +63

LFO Oscl Pulse Width Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO

moduléltatia az OSC1 liktetés szélességét.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az 0OSC1/2
hullamformanal az SQR tipust valasztjuk.

Erték: -63 - +63

LFO Osc2 Pulse Width Depth

Azt a mértéket hatdrozza meg, amellyel az LFO

modulaltatja az OSC2 luktetés szélességét.

e A Pulse Width akkkor aktiv, ha az 0OSC1/2
hulldamformanal az SQR tipust valasztjuk.

Erték: -63 - +63

Range (Solo Synth Range)

A sz0616 szinti hangmagassaganak valtozasi tartomanyat
allitja.

Erték: 2 OCTAVES, 4 OCTAVES, 8 OCTAVES

A szabalyz6k és a gombok
hasznalata a hangzas
modositasara (Realtime Controller)

Hasznélhatja a REALTIME CONTROL potmétereket és
az ASSIGNABLE SW kapcsoldkat a hang valésidés
modositasara.

1. Lépjen a Patch Play képernyére (26. o.).
A kijelz6 ,Realtime Control” terllete mutatjia az
egyes potméterekhez és kapcsolokhoz rendelt
funkciokat.

2. A  Dbillentylizeten jatszva, vagy a Padokat
uitogetve, miikodtesse a REALTIME CONTROL
potmétereket és az ASSIGNABLE SW gombokat.
A hang az egyes potméterekhez, vagy gombokhoz
rendelt funkcidknak megfelel6en fog valtozni.

Valésidos vezérlo beallitasok

elvégzése

Valésidos vezérlé potméter beallitasok

A potméterek jobb oldalan  taldlhaté gomb
megnyomasaval valaszthatja ki a potméterek altal
vezérelt funkcidt.

1. A [JUMP] lenyomva tartasa kézben nyomja meg
a potméterek jobb oldalan talalhaté6 gombot.
A Knob képernyd megjelenik.

2. A kurzorral lépjen az allitani kivant paraméterre,
és a VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be azt.

3. Az [EXIT] megnyomasaval bezarhatja a Knob
képernyét.

A Valdsidés vezérld bedllitas minden egyes
performance-be lementésre kertl a
performance  bedllitdsok  részeként. gy
létrehozhat performance-eket, ahol ténylegesen
kihasznalhatja a vezérl6 beallitasokat.

Knob Assign 1-4
(Valosidés vezérlé potméter hozzarendelés 1-4)
A potméterek altal vezérelt funkciét hatarozza meg.

Erték
CCO01-31, 33-95: 1-30, 33-95 vezérl6 szamok

A Control Change Uzenetekrdl b&vebben, lasd
»MIDI Implementaciés tablazat” (Paraméter

List kiadvany).
Pitch Bend: Hangmagassag hajlitas
Aftertouch: Aftertouch
Arp Style: Arpeggio stilus
Arp Grid: Arpeggio felbontas
Arp Duration:  Arpeggio idétartam.
Arp Motif: Arpeggio motivum.
Chord Form: Akkord formula

Master Level: Az egész Fantom-S hangereje
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Cimezhet6 kapcsolé beallitasok

1. A [JUMP] lenyomva tartasa k6zben nyomja meg
az ASSIGNABLE SW gombot.
A Switch (kapcsold) képernyé megjelenik.

2. A kurzorral Iépjen az allitani kivant paraméterre,
és a VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be azt.

3. Az [EXIT] megnyomasaval bezarhatja a Switch
képernyét.

A Valésidés vezérl6 beallitas minden egyes
performance-be lementésre kerdl a
performance  beallitasok  részeként.  igy
létrehozhat performance-eket, ahol ténylegesen
kihasznalhatja a vezérl§ beallitasokat.

Switch Assign (Kapcsol6 hozzarendelés)
A gombok altal vezérelt funkciét adhatjuk meg itt.

Erték

Transpose Down: Lefelé transzponalja a billenty(izetet
félhangos lépésekben (5 félhanggal
lejjebb)

Transpose Up: Felfelé transzponalja a billenty(izetet
félhangos lépésekben (5 félhanggal
feljebb)

Tap Tempo: A tempét a gomb nyomogatasanak
ritmusa szerint allitja be.

Mono/Poly: A Patch polifonikus (POLY), vagy
monofonikus (MONO) jatszhatdsaga
koz6tt valthatunk.

Portamento: Portamento ki/be

Hold: Kitartott jaték ki/be

MFX1-3 Sw: Multi-effekt 1-3 kapcsolo
Chorus Sw: Kérus kapcsolo
Reverb Sw: Zengetd kapcsolo

Mastering Sw: Mastering kapcsold
Loop: Loop lejatszas ki/be
Rhythm Start/Stop: Ritmus Pattern lejatszas ki/be

Ha a Patch modot valasztjuk, a cimezhetd
kapcsolok akkor érheték el, ha a billentylzet
partot hasznaljuk.

Pedal hasznadlata a hang
maddositasara (Control Pedal)

Médosithatjuk a hangzast egy a hatlapon talalhatd
PEDAL HOLD vagy PEDAL CONTROL aljzatba dugott
pedal segitségével is. Példaul csatlakoztathatunk a
Fantom-S-hez expression pedalt (DP-8), labpedalt (DP
sorozat), vagy labkapcsolét (BOSS FS-5U).

1. Lépjen a Patch Play képernyére (25. o.).

2. Abillentylizeten valé jaték kzben miikddtesse a
pedailt.
A hang a vezérld pedalhoz rendelt funkciénak
megfeleléen fog valtozni.

Control Pedal beallitasok elvégzése

1. Nyomja meg a [MENU] gombot.

2. A A vagy VY gombokkal valassza a ,System”
cimszo6t és nyomja meg az [ENTER]-t.
A System Setup képernyd megjelenik.

3. Az [1 (A)] vagy [2 (V)] gombokkal valassza a
»Pedal/D Beam” cimkét.
A kovetkezd képernyé jelenik meg.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /

[DEC] gombokkal végezze el a beallitast.

5. Ha menteni szeretné a beallitasokat, nyomja

meg a [8 (System Write)] gombot. Az
[EXITImegnyomasaval visszaléphet a Patch Play
képernydre.
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Control Pedal hozzarendelés
Itt hatarozhatjuk meg a PEDAL CONTROL aljzatokhoz
csatlakoztatott pedalok funkcidit.

Erték:
CCO01-31, 33-95: 1-31, 33-95 vezérlé szamok

A Control Change Uzenetekrdl részletesen a
»MIDI  Implementacié” (Parameter List)
cimsz¢ alatt olvashat.

BEND-UP: A pedal lenyomasakor a
hangmagassag félhangos lépésekben
emelkedik meg (max 4 oktav)

BEND-DOWN: A pedal lenyomasakor a
hangmagassag félhangos |épésekben
esik le (max 4 oktav)

AFT: Aftertouch

OCT-UP: A pedal lenyomasakor egy oktavval
emelkedik a hangmagassag (3
oktavig)

OCT-DOWN: A pedal lenyomasakor egy oktavval
csOkken a hangmagassag (3 oktavig)

START/STOP: A szekvenszert inditja/allitja le.

PUNCH 1/O: A manudlis punch In/out felvétel indul
és leall.

TAP TEMPO: A pedal nyomogatasanak ritmusara
allitia a tempot (Tap tempd)

PROG UP: A kdvetkezd szamu hangot valasztja.
PROG DOWN: Az el6z6 szamu hangot valasztja.
FAV UP: A kovetkez6é szamu, vagy bankszamu

kedvenc hangszint valasztja.

FAV DOWN: Az el6z6 szamu vagy bankszamu
kedvenc hangszint valasztja.

ARP RHY SW: Ki/be kapcsolja az Arpeggio/Rhythm

funkciot.

RHY START STOP: Ki/be kapcsolja a Ritmus Pattern
lejatszast.

CHD Sw: Akkord funkci6 ki/be.

Control Pedal Polarity (polaritas)

A pedal polaritasat valasztja ki. Egyes pedaloknal a
pedal lenyomasakor és felengedésekor a pedalbdl kijové
elektromos jel forditott, mint mas pedaloknal. Ha egy
pedalnak forditott hatdsa van, mint azt elvarhatnank,
allitsuk ezt a paramétert ,REVERSE”-re. Ha Roland
pedalt hasznal, amelyen nincs polaritads kapcsold, akkor
hasznalja a ,STANDARD” értéket.

Erték: STANDARD, REVERSE

Continuous Hold Pedal

Ez a bedllitas hatarozza meg, hogy a HOLD PEDAL
aljzat biztositsa-e a fél-pedal allast (ON) vagy sem
(OFF). Ha ez a fél pedal technikara van allitva, egy DP-8
pedal hasznalatakor egészen finom pedal miveletek is
elvégezhet6k, példaul egy zongora hangszin
alkalmazésakor.

Erték: OFF, ON
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Arpeggio-k megszoélaltatsaa (ARPEGGIO/RHYTHM funkcid)

Az Arpeggio-rol

A Fantom-S Arpeggio funkcidja lehetévé teszi arpeggiok
(vagyis akkord felbontas egyhangonként)
megszdlaltatasat, csupan az akkordok lefogasaval. Nem
csak a gyarilag bedllitott Arpeggio Stilusokat
hasznalhatjuk, melyek meghatarozzak az arpeggio
megszolalasi mdédjat, hanem sajat magunk is
létrehozhatunk ilyen stilusokat. Az Arpeggio Style
(Arpeggio stilus) nem része a Performance-eknek,
hanem fliggetlen adat; 6sszesen 128 Arpeggio stilus
mentheté el. Egyszerre egyet arpeggio stilus
hasznalhat6 a kilénb6z6 Patch-ekben és Performance-
ekben. A performance-ek tartalmaznak egy szamot,
amellyel az egyik ilyen arpeggio stilus el6hivhaté; ez a
szam minden egyes performance-ben kiilén lementésre
kerdl.

Patch nem képes tarolni az arpeggio stilus el6hivasara
vonatkozé szamot.

Viszont akar egyszerre hasznalhat arpeggiét és ritmus
patternt.

e A Padokrol nem szélaltathaté meg arpeggio.

Arpeggio-k megszolaltatasa

Az Arpeggio ki/be kapcsolasa
Minden egyes Patch-ben, ritmus szettben, Performance-
ben elmentheti az Arpeggio ki/be kapcsolt allapotat.

1. Nyomja meg az ARPEGGIO/RHYTHM [ON/OFF]
gombot, hogy az indikator vilagitson.
A gomb vilagitani kezd.

2. Fogjon le egy akkordot a billentyiizeten.
A Fantom-S egy arpeggiét szoélaltat meg a lefogott
akkord hangjai alapjan.

3. Az arpeggio ledllitasahoz nyomja meg ismét az
[ON/OFF] gombot, hogy az indikator kialudjon.

Az Arpeggio bedllitasoknal a Style (Arpeggio
stilus) (105. o.) nagyon fontos. A lejatszott
Pattern féleg ettél a beallitastol fligg.

Az egyes paraméterekrdl részletesen lasd,
»Arpeggio beallitasok” (105. 0.).

Az Arpeggio
meghatarozasa
Ez dllitia az Arpeggio tempdjat. Minden egyes Patch-
ben, ritmus szettben, Performance-ben elmentheti az
Arpeggio tempojat.

jaték  tempéjanak

1. Nyomjameg a [TEMPO] gombot.
Az aktualis tempo érték megjelenik a kijelzén.

2. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be a tempét (5-300),
vagy nyomogassa a [6 (Tap)] gombot a kivant
tempoban (Tap Tempé).

e Ha a [7 (Click)] megnyomasaval egy pipat helyez el,
akkor megszélal a metroném.

3. A beallitas elvégzése utan nyomja meg a [8
(Close)] gombot.

(Egy vezérlé hasznalata a lejatszas tempéjénak\
allitasara

Mivel a tempé vezérlés hozza van rendelve a Fantom-S
egyik valdsidés vezérlé potméteréhez, ezért az Arpeggio
tempoja kdnnyedén allithatd jaték kozben is.

1. Nyomja meg a REALTIME CONTROL gombot,
hogy az ARP/RHY indikator vilagitson.
2. Jatsszon egy arpeggiot és forgassa a jelzett

Kombinalt hasznalat
Funkciéval

Az Arpeggiot hasznalhatja egyutt is az Akkord Memdéria
funkciéval (110. o.). Miutan tarolta a komplex akkord
formulakat a memoridban, ezutan eléhivhatja azokat, ha
az Arpeggio funkcié be van kapcsolva, és kénnyedén
létrehozhat Osszetett akkord megszdlalasokat csupan
egyetlen billenty(i lenyomasaval.

az Akkord Memodria

\_  Ppotmétert. )

Arpeggio kitartasa
A kovetkez6 mivelet elvégzésével elérheti, hogy az
Arpeggio a billenty(ik felengedése utan is tovabb szoéljon.

1. Nyomja meg az [ARPEGGIO HOLD] gombot.
Az indikator villogni kezd.

2. Fogjon le egy akkordot.

3. Ha az arpeggio tartasa kozben lefog egy masik
akkordot, vagy hangot, akkor az arpeggio
kovetni fogja azt.

4. Az Arpeggio kitartas kikapcsolasahoz nyomja
meg ismét az [ARPEGGIO HOLD] gombot.
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Hold Pedal hasznalatakor

HA Arpeggio megszoélaltatasa kdzben lenyomunk egy

kitarté pedalt, az Arpeggio a billentylik felengedése utan

is tovabb szol.

1. Csatlakoztasson egy opcionalis pedalt (DP
sorozat) a HOLD PEDAL aljzathoz.

2. AZ ARPEGGIO/RHYTHM [ON/OFF]
megnyomasaval kapcsolja be az Arpeggio-t.

3. A kitarté pedal lenyomva tartasa kézben fogjon
le egy akkordot.

4. Ha a pedal lenyomva tartasa kézben egy masik
akkordot fogunk le, az arpeggio koveti azt.

AZ Arpeggio kapcsolo ki/be kapcsolasa

Ha nem akar Arpeggio-t megszdlaltatni, kapcsolja ki az
Arpeggio kapcsolot.

Ha az Arpeggio kapcsolé ki van kapcsolva,
akkor nem fog arpeggio megszdlalni, még ha
az ARPEGGIO/RHYTHM [ON/OFF] gomb
vilagit akkor sem.

1. Nyomjameg a[SELECT/EDIT] gombot.

2. Nyomja meg a [2 (Arp Sw)] gombot a pipa
eltavolitasa érdekében.
Ezt a [2 (Arp Sw)] gomb minden egyes
megnyomasaval ki/be kapcsoljuk.

3. A végzett, nyomja meg az [EXIT]-et.

Arpeggio beallitasok

1. Nyomja meg az ARPEGGIO/RHYTHM
[SELECT/EDIT] gombot.

2. Nyomja meg a [3 (Arp)] gombot.
Az alabbi képernyd jelenik meg.
Ha Performance maédban vagyunk a
(Performance) felirat jelenik meg az Arpeggio

felirat jobbjan.

3. A kurzorral lépjen az egyes paraméterekre, és
a VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal végezze el a beallitast.

4, Ha végzett, nyomja meg az [EXIT]-et.

Stilusok valasztasa az
jatékhoz (Arpeggio Style)

Arpeggio

Ezzel valaszthatjuk ki az Arpeggio alap megszolalasi
stilusat. Az Arpeggio stilusok a Preset és a User
memoridban tarolédnak.

Erték: U001-128 (User), P0O01-128 (Preset)

Részletesen lasd, ,Arpeggio beallitasok”
(105. 0.).

A Fantom-S el6ére beprogramozott Arpeggio
stilusairdl tdbbet is megtudhat a Sound List

tablazatbol.

(Az Arpeggio stilusokrol )
Az Arpeggio stilus egy adat sorozat az alap Arpeggio
Pattern-ekhez és akkord stilusokhoz, melyet egy
maximum 32 [épésbél x 16 hangmagassagbol allé
racsozat (Grid) formulaban rogzit a készulék.

Mindegyik racspont a kovetkezd adattipusok egyikét
tartalmazza:

e« ON: Note On (Velocity adattal)
e TIE: Koétés (az el6z6 hang tartasa)
e REST: maradék (nem szélal meg hang)

A lenyomott billentylk és a lenyomas sorrendje
tulajdonképpen a , legalacsonyabb hang bevitel kozben”
értelmezést kapja. Igy egyetlen Arpeggio stilust
egyszerre tdbb Patch-ben és Performance-ben is
hsaznalhatunk.

Az Arpeggio stilus nem része egyetlen Patch-nek és
performance-nek sem, hanem fliggetlen adat; 6sszesen

\64 Arpeggio stilus tarolhaté el. )
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Az utem és a Shuffle megvaltoztatasa
(Grid)

Ezzel dllithatiuk az arpeggio stilusban az arpeggio
létrehozasara hasznalt hangok felbontasat egyetlen
racspontban, és azt, hogy milyen mértékl szinkopas luktetést
(Shuffle) (none/weak/strong = nem/gyenge/erds) alkalmazunk
a hangokra.

e A Grid beéllitasok az Arpeggio részei.

Részletesen lasd, ,,Arpeggio beallitasok” (105.

0.).
Erték:
1/4: negyed hang (egy Grid szekcié = egy Utés)
1/8: nyolcad hang (két Grid szekcio = egy utés)
1/8L:  nyolcad hang finom Shuffle (két Grid szekcié =
egy utés finom Shuffle liktetés)
1/8H:  nyolcad hang er6s Shuffle (két Grid szekcié =
egy Utés erds Shuffle liktetés)
1/12:  nyolcad hang triola (harom Grid szekcié = egy Uités)
1/16:  tizenhatod hang (négy Grid szekcid = egy (ités)
1/16L: tizenhatod hang finom Shuffle (négy Grid
szekcid = egy Utés, finom Shuffle Itktetéssel)
1/16H: tizenhatod hang erés Shuffle (négy Grid
szekcid = egy Utés, erés Shuffle liktetéssel)
1/24:  tizenhatod hang triola (hat Grid szekcié = egy Utés)

Staccato és
(Hossz)

Ez a beadllitds (a hanghossz) hatarozza meg, hogy a
hangok Staccato modon (révid, elcsipett), vagy Tenuto
modon (teljesen kitartott) szélaljanak meg.

e A Grid bedllitasok az Arpeggio részei.

Részletesen lasd, ,,Arpeggio beallitasok” (105.
0.).

Tenuto alkalmazasa

Erték: 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 120, Full

30-120: Példaul a ,30" érték valasztasakor, az egy
racspontban taldlhaté hang hossza (vagy, ha
kotéttlink egy racspont sort (Tie), akkor az utolso
racspontra érveényes a bedllitas) a Grid Type
paramétemél bedllitott hanghossz 30%-a lesz a
megszdlalé hang hossza.

FUL:  Még ha nem is alkalmazzuk a kotést, az el6z8 hang
a kovetkezé hang megszdlalasaig fog tartani.

Epitkezé/egyszerlis6do variaciok
valasztasa (A hang megszélalasanbak
kiilonféle modjai) (Motif)

Ha nagyobb szamud hangot programoztunk be egy

Arpeggio stilusra, ezzel allithatjuk be a hangok
megszdlalasanak modjat (a motivumot).

Részletesen lasd, ,Arpeggio beallitasok”
(105. 0.).

,—-Ia a lefogott billentylik szama kevesebb, mint a stilusban

aldlhatéd hangok szama, akkor a legmagasabb lenyomott
billenty(i hangja lesz a mérvadé.

Erték:

UP (L): Csak a legalacsonyabb hang szélal meg
mindig, és a hangok a legalacsonyabb hangtol
indulva szdélalnajk meg sorban.

UP (L&H): A legmagasabb és legalacsonyabb lefogott
hang egyarant mindig megszolal, és a
hangok a legalacsonyabb hangtél kezdve
szolalnak meg.
UP (): A hangok a legalcsonyabb hangtdl
kezd6dden szolalnak meg. Olyan hang nics
amely mindig megszdlal.
Csak a legalacsonyabb hang szdlal meg
mindig, és a hangok a legmagasabb hangtdl
indulva szélalnak meg sorban.
DOWN (L&H): A legmagasabb és legalacsonyabb lefogott
hang egyarant mindig megszdlal, és a
hangok a legmagasabb hangtdl kezdve
szolalnak meg.
A hangok a legmagasabb hangtdl
kezdédben szélalnak meg. Olyan hang
nics amely mindig megszolal.
UP&DOWN (L): A hangok elészor a legalacsonyabbtdl a
legmagasabb hangik, majd visszafelé a
legmagasabbtdl a legalacsonyabb hangig
szOlainak meg sorban, és csak a
legalacsonyabb hang szél mindig.
UP&DOWN (L&H): A hangok el6szor a legalacsonyabbtdl a
legmagasabb hangik, majd visszafelé a
legmagasabbtdl a legalacsonyabb hangig
szdlalnak meg sorban, és a legalacsonyabb
és legmagasabb hang mindig megszolal.
UP&DOWN (): A hangok a legalacsonyabbtdl a
legmagasabb hangik szélalnak meg sorban,
majd visszafelé is. Egy hang sem szdlal
meg minden alkalommal.
A hangok véletlenszer(i sorrendben
szoblalnak meg, és csak a
legalacsonyabb hang szél mindig.
RANDOM ((): A hangok Véletlenszeri  sorrendben
szdlalinak meg. Regyetlen hang sem szdl
dllanddan.

DOWN (L):

DOWN ():

RANDOM (L):

PHRASE: Egyetlen billentyli lenyomasakor az ehhez
tartoz6 hang hangmagassagan alapuld
frazis fog megszdlalni. Ha tdbb hangot is
lefog, akkor a legutoljara lefogott hang lesz a
mérvado.

<Példa>

A Stilus menete a legalacsonyabb hangtél kezdédik, ,1-
2-3-2”, ha a ,C-D-E-F-G” hangokat fogjuk le.

Az ,UP (L)” motivumot valasztva:

C-D-E-D > C-E-F-E > C-F-G-F (= Ismétlédik)

Az ,UP (_)” motivumot valasztva:

C-D-E-D > D-E-F-E > E-F-G-F (2 ismétlodik)

Az ,UP&DOWN (L&H)” motivumot valasztva

C-D-G-D > C-E-G-E > C-F-G-F > C-E-G-E (»
ismétlédik)

Az Arpeggio velocity allitasa (Arpeggo
Velocity)

A megszdlalé hangok hangerejét alliia. Ha azt szeretné, hogy
amegszolald hangok hagnerejét befolyasolja, hogy milyen
er6sen jatszik a billentylizeten, valassza a REAL paramétert. Ha
az Osszes hangot fix hangerével szeretné megszdlaltatni, a
lelités erésségétdl flggetlendl, allitsa be a kivant értéket.

Lasd, ,,Arpegdgio beallitasok” (105. 0.)
Erték: REAL, 1-127
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Performance moédban az Arpeggio-t

megszolalté Part kivalasztasa (Part)

A kovetkez6képpen hatarozhatjia meg Performance
moédban az Arpeggio-t megszoélaltatd Partot. Az
Arpeggio megszolaltatasara csak egyetlen partot
hatarozhat meg. Ha Performance médban ritmus szettet
rendeltink egy parthoz, akkor az Arpeggio mellett ritmus
Pattern is megszolaltathaté. Tovabba, ha egy Parthoz
rendelt ritmus szett hasznalata kézben hozunk létre egy
stilust, akkor automatikusan ritmus stilust szerkesztuink.
Az itt kivalasztott Part funkcional mind az Arpeggio, mind
az akkord memoéria funkciokra.

Részletesen lasd, ,Arpeggio beallitasok”
(105. 0.).

Erték: Part1-16

Az Arpeggio oktav
allitasa (Octave Range)
Ezzel az arpeggio-kat koronként oktav Iépésekben
tolhatjuk el. Az eltolas tartomanyat fel és lefelé is
allithatjuk (fel vagy lefelé harom oktav terjedelemben).

Részletesen lasd, ,Arpeggio beallitasok”
(105. 0.).

tartomanyanak

Erték: -3-0-+3

Ennek  szabdlyozasara hasznalhatja a
REALTIME CONTROL potmétereket is.

A hangsuly er6sség megvaltoztatasa
(Accent Rate)

Arpeggio megszdlaltatasakor, az egyes bontott hangok
hangereje az Arpeggio stilusban beprogramozott hang
velocity értékektdl fugg. Beallithatjuk ennek a dinamikai
véltozasnak a mértékét. A 100% érték mellett, a bontott
hangok az arpeggio stilusban meghatarozott velocity
értékkel fognak megszoélalni, mig a 0% esetén a bontott
hangok fix hangerén szélalnak meg.

Részletesen lasd, ,Arpeggio beallitasok”
(105. 0.).

Erték: 0-100%

Ennek  szabdlyozasara hasznalhatja a
REALTIME CONTROL potmétereket is.

A valésidés szabalyzé potméterek
hasznalata Arpeggio beallitasok

szerkesztésére

Hasznélhatja a potmétereket az arpeggio beallitasok
megvaltoztatasara, a paraméterek valésidés
szerkesztésével.

1. Jatsszon egy Arpeggio-t.

2. A REALTIME CONTROL gomb megnyomasaval
valassza az ,,ARP/RHY” értéket.
Az ,ARP/RHY” indikator vilagit.

3. Forgassa a REALTIME CONTROL potmétereket.
Az Arpeggio jatszasa kozben, a kovetkezd
paramétereket allithatjuk a potméterekkel:

e Az Arpeggio oktav tartomanyanak Allitasa
(Octave Range)” (107. 0.)

e A hangsuly erésség megvaltoztatasa (Accent
Rate)” (107. 0.)

Sajat stilusok létrehozasa

Nem csak gyarilag el6készitett Arpeggio stilusokat
hasznalhatja, hanem sajatokat is létrehozhat. igy sajat
arpeggio stilusokat is alkalmazhat jatékaban. Az
elkészitett Arpeggio Stilus a belsé User memoriaban
tarolhato.
1. Nyomja meg az
[SELECT/EDIT] gombot.
2. Nyomja meg a [3 (Arp)] gombot.
3. Nyomj ameg az [EDIT] gombot.
Az Arpeggio Style Edit képernyé megjelenik.

ARPEGGIO/RHYTHM

4. A [CURSOR] gombokkal mozgassa a kurzort.

A A, V¥V gombokkal vélassza ki a bevinni kivant
hangmagassagot (hangjegy szam: 0 (C-1) — 127 (G9).
A «, > |éphet a bevinni kivant Iépésre.

Ha a [SHIFT] lenyomva tartdsa kézben nyomja
meg a <« vagy » gombot, a kurzor az adatokat
tartalmazo racspont helyekre ugrik.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valtoztathatja meg a kurzor
helyén talalhaté adatokat. (velocity: OFF, 1-
127, Tie).

6. Ha az ARPEGGIO/RHYTHM [ON/OFF] nem
vilagit, a [SHIFT] lenyomva tartasa kézben egy
Pad megiitésével ellenérzheti a bevinni kivant
hang hangmagassagat.

e Ha az ARPEGGIO [ON/OFF] vilagit, a

billentylizeten szélaltathatia meg az Arpeggio-t.

7. Egy Pad leiitésével meghatarozhatja a kurzor
helyére bevinni kivant hangjegy szamot,
tizenhat kiilonb6z6 dinamika tartomanyban.

A hang bevitele utan a kurzor a kdvetkezd l1épésre
ugrik at.

8. A funkci6 gombok megnyomasaval a
kovetkezé miiveleteket érheti el.
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e Tie: [2 (Tie)]

Egy kotést helyez a kurzor helyére és a kévetkez6
lépésre ugrik.

e Rest (Clear): [Rest (Clear)]

Ures helyet illeszt a kurzorhoz, és a koévetkezd
|épésre ugrik.

e Zoom In: [4 (Zoom In)]

Nagyobb felbontasban mutatja az Arpeggio Style
beviteli képernyét.

e Zoom Out: [5 (Zoom Out)]

Kisebb felbontdsban mutatja az Arpeggio Style
beviteli képernyét.

e Step Rec (Lépésenkénti felvétel): [6 (Step Rec)]
Ha a [6 (Step Rec)] megnyomasaval egy pipat
helyez el, a billentylizetrél, vagy a padokrdl vihet be
adatokat.

e Preview: [7 (Preview)]

Ha a [7 (Preview)] megnyomasaval egy pipat helyez
el, meghallgathatja a bevitekl alatt all6 arpeggio-t. A
gomb ismételt megnyomasara a pipa eltlinik és a
lejatszas leall.

e Clear Step: [8 (Clear Step)]

A kurzor helyérél torli az 6sszes adatot.

©

Ha végzett a szerkesztéssel, nyomja meg az
[EXIT]-et.

Maximum 16 kiilénbézé hang (hangmagassag)

hasznalhato egy stilusban.

’—Ha térdIni akarja az egy adott hangjegy szamra
devitt Osszes adatot, tartsa lenyomva a

[SHIFT]-et, és nyomja meg a [2 (Clear Note)]
gombot. Egy jévahagyast kéré lzenet jelenik
meg. A [8 (Exec)] megnyomasaval az adatok
térlédnek. Ha mégis inkabb kilépne a
miveletbdl, nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

Egy Arpeggio stilus hosszanak, vagy a
bevitt hangok hangerejének
megvaltoztatasa

1. Az Arpeggio Edit képernyén nyomja meg az [1
(Arp Setup)] gombot.

Az Arp Setup ablak megjelnik.

2. A A V gombokkal valasszon paramétert, és a
VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC]
gombokkal szerkessze az értéket.

e End Step
Az Arpeggio stilus hossza
Erték: 1-32

e Input velocity
A hangok bevitelének hangerejét hatarozza meg.
Ha ez REAL, akkor a pad lenyomasanak
er@sségével valtoztathatja a dinamikat.

Erték: REAL, 1-127

3. A Dbeadllitasok elvégeztével nyomj ameg a [8
(Close)] gombot.

Az adatok bevitele a billentylizetrél,
vagy a padokrol

1. Az Arpeggio Edit képernyén a [6 (Step Rec)]
megnyomasaval helyezzen el egy pipat.

2. A <« vagy » gombokkal Iépjen a kivant Iépésre.

3. Nyomjon le egy billentyiit, vagy egy padot.
Az 6sszes billentyll, vagy Pad felengedése utan, a
dal a kivalasztott 1épés intervallummal 1ép elébbre.

4. A Dbeadllitasok elvégeztével a [6 (Step Rec)]
ismételt megnyomasaval tordlje a pipat.

A szerkesztés alatt allo Arpeggio stilus
inicializalasa (Init)
1. Lépjen az Arpeggio Edit képernydre.

2. Tartsalenyomva a [SHIFT]-et, és nyomja meg az
[1 (Init)] gombot.
Egy jovahagyast kérd tizenet jelenik meg.

3. A [8 (Exec)legnyomasaval hajtsa végre az
inicializalast.
Ha mégis inkabb kilépne, nyomj ameg a [7 (Cancel)]
gombot.
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A készitett stilusok elmentése
(WRITE)

Az elkészitett stilusok atmenetiek; amint kikapcsoljuk a
hangszert, vagy egy masik stilust valasztunk, az
elkészitett stilus elveszik. Osszesen 128 Arpeggio stilus
tarolhat6é a User memériaban.

(Az Arpeggio Style beallitasok fiiggetlen adatokkén?
keriilnek lementésre, nem az egyes Patch-ek
adatainak részeként. Patch mddban  torténd
beallitasoknal nem lehetséges az arpeggio paraméterek
lementése (pl.: arpeggio style, grid type, motif, duration,
octave range).

Ezek onalléan Performance médban menthetdk le.
Ha menteni akarja a beallitdsokat, a [WRITE]

megnyomasaval mentse el a Performance-t. )

1. Ellendrizze, hogy az éppen kivalasztott stilust
szeretné-e menteni.

2. Nyomjameg a[3 (Arp)] gombot.

3. Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.
Az Arpeggio név beviteli képernyd jelenik meg (42.
0.).

4. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.
Egy, a mentési célhely kivalasztasara alkalmas
képernyé jelenik meg.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki a mentési
célhelyet.

6. Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.

Egy jovahagyast kérd tzenet jelenik meg.

7. Az adatok mentéséhez nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

Az adatok mentése kdzben soha ne kapcsolja ki a
Fantom-S-et.
e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.
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Az Akkord Meméria funkcié hasznalata (CHORD MEMORY)

Az Akkord Memoéria funkciorél

Az Akkord Memoria egy olyan funkcio, mely lehetévé
teszi akkordok megszoélaltatasat elére beprogramozott
Akkord formulak alapjan, csupan egyetlen billentyl
lenyomasaval. A Fantom-S 64 Preset és 64 User akkord
formulat képes tarolni. Ha akarja felllirhatja mind a 64
User akkord formulat.

Az akkord memoéria funkcié az Arpeggio Parton miikddik,
Performance médban. Ha ritmus szettet valasztunk az
adott partra, akkor ritmus Pattern-eket szodlaltathatunk

meg vele.
e Az akkord memoria funkci6 a Padokkal nem
hasznalhaté.

’—'X C4 hang lenyomasakor, az akkord formulara
‘elvett pontos akkor struktira fog megszolalni.
Ez a C4-es billentylre készilt, az ezzel

parhuzamos akkordok mas billentylk
lenyomasaval szélalnak meg.

Kombinalt hasznalat az Arpeggio funkciéval

Az Akkord memoria funkciét hasznalhatja egyiitt is az
Arpeggio funkcioval (104. o.). Miutan tarolta a komplex
akkord formuldkat a memdridban, ezutan el6hivhatja
azokat, ha az Arpeggio funkcié be van kapcsolva, és

kénnyedén létrehozhat Osszetett Arpeggio
megszolalasokat csupan egyetlen billenty
lenyomasaval.
Jaték az Akkord Meméria
funkciéval

Az akkord meméria funkcidé ki/be
kapcsolasa

1. Az ARPEGGIO/RHYTHM [CHORD MEMORY]
gemb megnyomasaval kapcsolja be az Akkord
Memoéria funkciot.

A gomb vilagit.

2. Jatsszon a billentyiizeten.
Az aktudlisan kivalasztott akkord formulanak
megfeleld akkord fog megszolalni.

3. Az Arpeggio megszolaltatasanak befejezéséhez,
nyomja meg a [CHORD MEMORY] gombot, hogy
az indikator kialudjon.

Ha olyan hangszinre (Tone) haszndlja az
Akkord Meméria funkciét, amelyre a Mono/Poly
paraméter (58. 0.) Mono értéken all, akkor csak
egy hang fog megszélalni, hidba jatszunk
akkordot. Az Akkord Memoris hasznalatakor
mindig a Poly Mono/Poly paraméter beallitast
hasznalja (58. o.).

Akkord formulak valasztasa

Ezzel valaszthatjuk ki az akkord formulat, amely tarolja

az adott akkordot felépité hangokat az Akkord Meméria

funkcié hasznalatakor.

Performance médban ez kiilon elmenthetd.

1. Nyomja meg az ARPEGGIO/RHYTHM
[SELECT/EDIT] gombot.

2. Nyomjameg a[4 (Chord Memory)] gombot.
A kovetkez6 képernyd jelenik meg.
Ha Performance maodban vagyunk, a
(Performance) felirat jelenik meg a Chord Form
jobb oldalan.

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valasszon egy akkord
formulat.

Az akkord hangja megjelennek a kijelzén.

Ha toébbre is kivancsi a gyarilag el6re

beprogramozott akkord formulakkal
kapcsolatban, nézze at a ,Hang Paraméter
Listat”.

4. Az Akkord formula kivalasztasa utan nyomja
meg az [EXIT]-et.

e Az Akkord formiula nem része a performance-
nekhanem fiiggetlen adat; dsszesen 64 akkord
formula tarolhatd. Egyszerre egyetlen akkord
formulat  hasznalhat  tébb  Patch-ben  vagy
Performance-ben. A performance-ek tartalmaznak
egy szamot, amellyel ezek az akkord formulak
el6hivhaték; ezek a szamok minden egyes
performance-ben kiilén lementésre kelilnek (96. o.).

e A valasztott akkord formula szam elmentéséhez,
nyomja meg a [WRITE] gembot és hajsa végre a
mentést (111. o.).

e A Patch-ek nem képesek tarolni az Arpeggio stilus
el6hivaséara szolgalé szamot.
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Sajat akkord formulak

létrehozasa

Az elkészitett akkord formulak
elmentése

Nem csak a mar gyaérilag el6készitett akkord formulakat
hasznalhatja, melyek meghatarozzak az Akkord Memorii
funkcid soran megszolaltatott akkordokat felépitd
hangokat, hanem szabadon létrehozhat sajat formulakat
is.
1. Nyomja meg az
[SELECT/EDIT] gombot.
2. Nyomja meg a [4 (Chorm Memory)] gombot.
3. A VALUE kerékkel valasszon egy akkord
formulat.
4. Nyomja meg az [EDIT] gombot.
A kovetkezd képerny6 jelenik meg.

ARPEGGIO/RHYTHM

5. A Dbillentylizet segitségével vigye be a
megszolaltatni kivant akkordot.
Egy billentyl lenyomasakor a hang megjelenik a
kijelzén. Ha véletlenil rossz hangot vitt be, nyomja
meg az [5 (Del Note)] gombot. Az éppen bevitt
hangot toérolheti ugy is, ha ismét lenyomja
ugyanazt a  DbillentyGt. A [6 (Preview)]
megnyomasaval meghallgathatja a bevitt akkordot.

6. Ha menetni kivanja a bevitt akkord formulat,
akkor lépjen a jobb oldali hasab 3. lépéséhez
és hajtsa végre a miiveletsort. Ha nem akar
menteni, nyomja meg a [7 (Exit)] gombot.

Az elkészitett akkord formulak atmeneiek; amint
kikapcsoljuk a hangszert, vagy egy masik stilust
vélasztunk, az elkészitett formula elveszik. Ha meg
akarja tartani az elkészitett akkord formulat, mentse azt
a Fantom-S User memoriajaba.

Az Akkord Formula beadllitasok  fiiggetlen
adatokként keriilnek lementésre, nem az egyes
Patch-ek adatainak részeként. Patch modban torténd
beallitasoknal nem lehetséges az akkord formula
paraméterek lementése. Ezek onalléan Performance
médban mentheték le. Ha menteni akarja a
beallitasokat, a [WRITE] megnyomasaval mentse el a
Performance-t.

1. Nyomja meg az ARPEGGIO/RHYTHM
[SELECT/EDIT)] gombot.

2. Nyomja meg a [4 (Chord Memory)] gombot.
Ellenérizze, hogy ezt az akkord formulat kivanja-e
lementeni.

3. Nyomjameg a[8 (Write)] gombot.

Az Akkord formula név beviteli képernyé megjelenik.

4. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.

Egy, a mentési célhely kivalasztasara alkalmas
képernyé jelenik meg.

5. A A vagy Y gombokkal valassza ki a mentési
célhelyet.

6. Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.
Egy jovahagyast kérd tizenet jelenik meg.

7. Az adatok mentéséhez nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.
Az adatok mentése kdzben soha ne kapcsolja ki a
Fantom-S-et.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.
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Ritmusok megszdlaltatasa

A ritmus Pattern-ekrol

Ritmus megszoélaltatasa

A Fantom-S 256 gyari (Preset) ritmus Pattern-t
tartalmaz. A kilonbozd ritmus Pattern-ek egyszerlien a
Padok nyomogatasaval megszoélaltathaték. Tovabba, a
gyarilag beallitott ritmus Pattern-ek mellett sajat Pattern-
jeinket is elkészithetjuk.

A 256 ritmus Pattern-t fliggetlen adatokként kezeli a
késziilék; ezek nem a performance adatok részei. Ez azt
jelenti, hogy csak egy ritmus Pattern hasznalhaté
egyszerre tobb ritmus szettben, vagy performance-ben.
Performance moban a performance paraméterek
részeként elmenthet6 egy szam, mely egy ritmus Pattern
eléhivasat szolgdlja. Ez a szam Patch médban nem
menthetd el.

Ritmus Pattern-ek és Ritmus Csoportok
A Fantom-S-ben egy Ritmus Csoportba tarolédik egy a
16 padhoz rendelt ritmus Pattern szam, percussion
hangszer hang készlet, és ritmus szett (112. 0.).

Ritmus Csoportok hasznalata

Egy Ritmus Group (csoport) egy a 16 padhoz rendelt
ritmus Pattern szam, percussion hangszer hang készlet,
valamint ritmus szett. Egy ritmus csoport 16 pad
hozzarendeléseit tartalmazza.

e Szabadon megvaltoztathatiuk a ritmus Pattern
szamok és ritmus hangszinek hozzarendeléseit.

A Ritmus csoport adatok nem a ritmus szett vagy a
performance részei; a 32 ritmus csoport fliggetlen
adatként tarolodik. Ez azt jelenti, hogy egy ritmus
csoport kozdsen hasznalhaté tobb Patch-ben, vagy
performance-ben. Az  elére  elkészitett  ritmus
csoportokon kivil, sajat magunk altal elkészitett ritmus
csoportokat is hasznalhatunk.

A ritmus csoportok szamokat tarolnak, melyek ritmus
Pattern-eket hivnak eld. A performance-ek
tartalmazhatnak egy szamot, egy-egy ilyen ritmus
csoport eléhivasara vonatkozéan. Performance médban,
ez a ritmus csoport el6hivasara hasznalatos szam a
performance paraméterek részeként kerll elmentésre.
Ez a szam Patch médban nem tarolhato.

A Ritmus ki/be kapcsolasa

1. Nyomja meg az ARPEGGIO/RHYTHM [ON/OFF]
gombot, hogy az indikator vilagitson.

]

A gomb vilagit.

2. Usson le egy Padot (9-16).
A leltott Pad szamatdl fliggbéen, a hozza rendelt
ritmus Pattern megszolal.

Egy Pattern fog megszodlalni, ha a 9-16-0os szamu
Padok (nem vilagitanak) valamelyikét lenyomja. Ha
egy Vvillogé Padot nyom le (1-8) akkorritmus
hangszin fog megszolalni. Az egyes Padokhoz
rendelt ritmus hangszinek, vagy Pattern-ek a
Ritmus Csoport Szerkesztés (116. 0.) mivelettel
hatarozhaték meg.

3. A Ritmus Pattern ledllitasahoz nyomja meg
ismét az [ON/OFF] gombot, az indikator kialszik.
A lejatszast a megynomott és most villogé Pad
megnyomasaval is ledllithatja.

A Ritmus Pattern performance
tempdjanak meghatarozasa
Ez éllitja a Ritmus Pattern tempdjat.

1. Nyomja meg a [TEMPO] gombot.
Az aktualis temp0 érték megjelenik a kijelzén.

2. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa a tempét (5-300), vagy
megadhatja a tempoét a [6 (Tap)] gomb ritmikus
nyomogatasaval is (Tap Tempo).

e Ha a [7 (Click)]] megnyomasaval kipipalja azt,
megszoélal a metroném.

3. A beidllitasok elvégeztével, nyomja meg a [8
(Close)] gombot.
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(Egy vezérlé hasznalata a lejatszas tempojanak
allitasara

Mivel a tempo vezérlés hozza van rendelve a Fantom-S
egyik valosidés vezérlé potméteréhez, ezért a Ritmus
Pattern tempdja kdnnyedén allithatd jaték kdzben is.

1. Nyomja meg a REALTIME CONTROL gombot,
hogy az ARP/RHY indikator vilagitson.
2. Jatsszon egy ritmus Pattern-t és forgassa a

\_ lelzett potmétert. Yy,

A ritmus csoport kivalasztasa
1. Nyomja meg az ARPEGGIO/RHYTHM
[SELECT/EDIT] gombot.
2. Nyomja meg az [1 (Rhythm Group)] gombot.
Az alabbi képernyd jelenik meg.
Ha Performance moédban vagyunk, a ,Rhythm
Group” felirat jobb oldalan egy (Performance)
felirat jelenik meg.

e  Ritmus csoport kivalasztasakor, a hozza leginkabb
ill6 ritmus szett keril hozzéarendelésre a Pad
Parthoz. (A képernyén ezt a ,Recommended Rhy
(javasolt ritmus szett)” mez6 mutatja.)

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal végezze el a beallitast.
Ezzel vaélasztja ki a ritmus csoport alap
performance stilusat.
Erték: P01-32 (Preset, U01-32 (User)

4. A beallitas elvégeztével nyomja meg az [EXIT]-
et.

A  Fantom-S-be  beprogramozott  Ritmus
Stilusokrol bévebben a Sound List (Hangszin
Lista) cimszo alatt érdeklédhet.

Ritmus Pattern beallitasok

1. Nyomja meg az ARPEGGI/RHYTHM
[SELECT/EDIT] gombot.

2. Nyomja meg a [2 (Rhythm)] gombot.
Az alabbi képernyé jelenik meg.
Ha Performance modban vagyunk, a ,Rhythm”
felirat jobb oldalan egy (Performance) felirat jelenik

meg.

3. A A vagy Y gombokkal lIéptesse a kurzort az
egyes paraméterekre, és a VALUE kerék
forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC] gombokkal
végezze el a beallitast.

4., Nyomja meg a [6 (Start/Stop)] gombot.

5. A beadllitasok elvégeztével nyomj ameg az
[EXIT]-et.

A ritmus Pattern megszélal.

A Ritmus Pattern-ek kivalasztasa
Valassza ki a ritmus alap stilusat.
Erték: PO01-256 (Preset), U001-256 (User)

’7 Részletesen lasd,
beallitasok” (113. 0.).

A gyari Ritmus Pattern-eket lasd a Sound List
tablazatban.

»Ritmus Pattern

Az item és a liiktetés megvaltoztatasa
(Grid)

Ezzel Adllithatuk a ritmus Pattern-ben taldlhaté Pattern
létrehozasara haszndlt hangok felbontasat egyetlen
racspontban, és azt, hogy milyen mértéki szinkdpas luktetést
(Shuffle) (none/weak/strong = nem/gyenge/erds) alkalmazunk
a hangokra.

e A Grid beallitasok az Arpeggio részei.

észletesen lasd, ,,Arpeggio beallitasok” (105.
Z).

Erték:

1/4: negyed hang (egy Grid szekcid = egy Utés)

1/8: nyolcad hang (két Grid szekcié = egy (tés)

1/8L:  nyolcad hang finom Shuffle (két Grid szekci6 =
egy Utés finom Shuffle liktetés)

1/8H:  nyolcad hang erés Shuffle (két Grid szekcié =
egy Utés erds Shuffle liktetés)

1/12:  nyolcad hang triola (harom Grid szekcio6 = egy (ités)
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1/16:  tizenhatod hang (négy Grid szekci6 = egy (ités)
1/16L: tizenhatod hang finom Shuffle (négy Grid
szekcid = egy Utés, finom Shuffle Iiktetéssel)
1/16H: tizenhatod hang erés Shuffle (négy Grid
szekcid = egy Utés, erés Shuffle lUiktetéssel)
1/24:  tizenhatod hang triola (hat Grid szekci6 = egy Utés)
alkalmazasa

Staccato és Tenuto

(Hossz)

Ez a beadllitds (a hanghossz) hatarozza meg, hogy a
hangok Staccato modon (révid, elcsipett), vagy Tenuto
modon (teljesen kitartott) szélaljanak meg.

e A Grid beéllitasok az Arpeggio részei.

Részletesen lasd, ,,Ritmus Pattern beallitasok”
(113. 0.).

Erték: 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 120, Full

30-120: Példaul a ,30" érték valasztasakor, az egy
racspontban taldlhaté hang hossza (vagy, ha
kotottlink egy racspont sort (Tie), akkor az utols6
racspontra érveényes a bedllitas) a Grid Type
paramétemél bedllitott hanghossz 30%-a lesz a
megszdlalé hang hossza.

FUL:  Még ha nem is alkalmazzuk a kotést, az el6zé hang
a kovetkezé hang megszdlalasaig fog tartani.

Ez hatastalan lesz, ha a Tone Env Mode
paraméter (68. o0.) ,No Sus”-ra van allitva.

A Ritmus Pattern velocity allitasa
(Rhythm Pattern Velocity)

A megszolalé hangok hangerejét allitjia. Ha azt szeretné,
hogy a megszdlalé hangok hagnerejét befolyasolja, hogy
milyen er@sen jatszik a billentylizeten, valassza a REAL
paramétert. Ha az 0Osszes hangot fix hangerével
szeretné megszdlaltatni, a leltés er&sségétdl
figgetlendl, allitsa be a kivant értéket.

Lasd, ,,Ritmus Pattern beallitasok” (113. 0.)

Erték: REAL, 1-127

A hangstly erésség megvaltoztatasa

(Accent Rate)

Ritmus Pattern megszélaltatasakor, az egyes bontott
hangok hangereje a Ritmus Pattern-ben beprogramozott
hang velocity értékektdl flgg. Beallithatiuk ennek a
dinamikai valtozasnak a mértékét. A 100% érték mellett,
a bontott hangok a Ritmus Pattern-ben meghatarozott
velocity értékkel fognak megszélalni, mig a 0% esetén a
bontott hangok fix hangerén szolalnak meg.

Részletesen lasd,
beallitasok” (113. 0.).

Erték: 0-100%

»Ritmus Pattern

Ennek  szabalyozasara hasznalhatia a
REALTIME CONTROL potmétereket is.

A valésidés kontrol potméterek

hasznalata Ritmus szabalyozasara
Hasznalhatja a potmétereket a ritmus szabalyozasara is,
a ritmus paraméterek valdsidés szerkesztésével.

1. Jatsszon egy ritmust.

2. A REALTIME CONTROL gomb megnyomasaval
valassza az ,,ARP/RHY” értéket.
Az ,ARP/RHY” indikator vilagit.

3. Forgassa a REALTIME CONTROL potmétereket.
A Ritmus Pattern jatszasa kozben, a koévetkezd
paramétereket allithatjuk a potméterekkel:

e A hangsuly erésség megvaltoztatasa (Accent
Rate)” > 114. o.

e TEMPO > 112. 0.

A Ritmus kapcsol6 ki/be kapcsolasa
Ha nem akar ritmusokat hasznalni, kapcsolja ki a ritmus
kapcsolot.

Ha a ritmus kapcsolé ki van kapcsolva, akkor
még az [ON/OFF] gomb bekapcsolt (vilagit)
allapotaban sem lehet ritmusokat
megszdlaltatni.

1. A [PATCH/RHYTHM] megnyomasaval lépjen a
Patch Play képernyére.

2. Nyomja meg a [SELECT/EDIT] gombot.

3. A [7 (Rhythm Sw)] gomb megnyomasaval
helyezzen el egy pipat.
A [7 (Rhythm Sw)] gomb minden egyes
megnyomasara ki/be kapcsolja a funkciot.

4. Ha végzett a beallitassal nyomja meg az [EXIT]-
et.
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Sajat stilusok létrehozasa

(Rhythm Pattern Edit)

Nem csak az elére, gyarilag elkészitett Ritmus Pattern-

eket hasznalhatja, hanem sajat Ritmusokat is

létrehozhat. Igy sajat ritmus Pattern-eket illeszthet

jatékaba.

Az elkészitett sajat ritmus Pattern a belsé User

memoériaba menthet6.

1. Nyomja meg az
[SELECT/EDIT] gombot.

2. Nyomj ameg a [2 (Rhythm)] gombot.

3. Nyomja meg az [EDIT]-et.

ARPEGGIO/RHYTHM

A Ritmus Pattern Szerkesztés képernyd
megjelenik.

4. A [CURSOR] gombokkal mozgassa a kurzort.

A A V¥ gombokkal valassza ki a bevinni kivant
hangmagassagot (hangjegy szam: 0 (C-1)-127
(G9)).

A <« » kurzorral Iéphet a kivant beviteli Iépésre.
Ha a [SHIFT]lenyomva tartdsa koézbven nyomja
meg a <« P gombokat, a kurzor az adatokat
tartalmazé racspont helyre ugrik.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valtoztassa meg az adatokat
a kurzor helyén (velocity: OFF, 1-127, Tie).

6. Ha az ARPEGGIO/RHYTHM [ON/OFF] nem
vilagit, a [SHIFT] lenyomva tartasa kézben egy
Pad megiitésével ellendrzheti a bevinni kivant
hang hangmagassagat.

7. Egy Pad leiitésével meghatarozhatja a kurzor
helyére bevinni kivant hangjegy szamot,
tizenhat kiilonb6z6 dinamika tartomanyban.

A hang bevitele utan a kurzor a kdvetkezé 1épésre
ugrik at.

8. A funkci6 gombok megnyomasaval a
kovetkez6 miiveleteket érheti el.

e Tie: [2 (Tie)]

Egy kotést helyez a kurzor helyére és a kévetkez6
|épésre ugrik.

e Rest (Clear): [Rest (Clear)]

Ures helyet illeszt a kurzorhoz, és a kovetkezd
|épésre ugrik.

e Zoom In: [4 (Zoom In)]

Nagyobb felbontasban mutatja a Ritmus Pattern
beviteli képernyét.

e Zoom Out: [5 (Zoom Out)]

Kisebb felbontasban mutatjia az Ritmus Pattern
beviteli képernyét.

o Step Rec (Lépésenkénti felvétel): [6 (Step Rec)]
Ha a [6 (Step Rec)] megnyomasaval egy pipat
helyez el, a billentylizetrél, vagy a padokrdl vihet be
adatokat.

e Preview: [7 (Preview)]
Ha a [7 (Preview)] megnyomasaval egy pipat helyez
el, meghallgathatja a bevitel alatt all6 Ritmus
Pattern-t. A gomb ismételt megnyomasara a pipa
eltlinik és a lejatszas leall.

e Clear Step: [8 (Clear Step)]
A kurzor helyérél torli az 6sszes adatot.

9. Ha végzett a szerkesztéssel, nyomja meg az
[EXIT]-et.

Maximum 16 kilénbdz6 hang (hangmagassag)

hasznalhaté egy stilusban.

’—Ha torélni akarja az egy adott hangjegy szamra
bevitt Osszes adatot, tartsa lenyomva a
[SHIFT]-et, és nyomja meg a [2 (Clear Note)]
gombot. Egy jovahagyast kéré lzenet jelenik
meg. A [8 (Exec)] megnyomasaval az adatok
tériédnek. Ha mégis inkabb kilépne a
mveletbdl, nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

Egy Ritmus Pattern hosszanak, vagy a
bevitt hangok hangerejének
megyvaltoztatasa

1. A Rhythm Pattern Edit képernyén nyomja meg
az [1 (Rhythm Setup)] gombot.
A Rhythm Setup ablak megjelnik.

2. A A VY gombokkal valasszon paramétert, és a
VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC]
gombokkal szerkessze az értéket.

e End Step
A Pattern hosszat hatarozza meg
Erték: 1-32

e Input velocity
A hangok bevitelének hangerejét hatarozza meg.
Ha ez REAL, akkor a pad lenyomasanak
er6sségével valtoztathatja a dinamikat.

Erték: REAL, 1-127

3. A beadllitasok elvégeztével nyomj ameg a [8
(Close)] gombot.

Az adatok bevitele a billentyiizetrél,
vagy a padokrol

1. A Rhythm Pattern Edit képerny6én a [6 (Step
Rec)] megnyomasaval helyezzen el egy pipat.

2. A <« vagy » gombokkal Iépjen a kivant Iépésre.
3. Nyomijon le egy billentyiit, vagy egy padot.
Az 6sszes billenty(l, vagy Pad felengedése utan, a

dal a kivalasztott 1épés intervallummal 1ép elébbre.

4. A Dbedllitasok elvégeztével a [6 (Step Rec)]
ismételt megnyomasaval torolje a pipat.
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A szerkesztés alatt allé6 Ritmus Pattern
inicializalasa (Init)

1. Lépjen a Rhythm Pattern Edit képernyére.

2. Tartsalenyomva a [SHIFT]-et, és nyomja meg az
[1 (Init)] gombot.
Egy jovahagyast kérd tzenet jelenik meg.

3. A [8 (Exec)] megnyomasaval hajtsa végre az
inicializalast.
Ha mégis inkabb kilépne, nyomj ameg a [7 (Cancel)]
gombot.

A készitett Pattern-ek elmentése
(WRITE)

Sajat stilusok létrehozasa

(Rhythm Group edit)

Az elkészitett Patter-ek atmenetiek; amint kikapcsoljuk a
hangszert, vagy egy masik ritmus Patternt valasztunk,
az elkészitett stilus elveszik. Osszesen 256 Ritmus
Pattern tarolhaté a User memariaban.

1. Ellenédrizze, hogy az éppen kivalasztott Patternt
szeretné-e menteni.

2. Nyomjameg a[2 (Rhythm)] gombot.

3. Nyomjameg a [WRITE] gombot.
Anév beviteli képernyé jelenik meg (42. o.).

4. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.
Egy, a mentési célhely kivalasztasara alkalmas
képerny6 jelenik meg.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki a mentési
célhelyet.

6. Nyomjameg a[8 (Write)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

7. Az adatok mentéséhez nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

Az adatok mentése kézben soha ne kapcsolja ki a
Fantom-S-et.
e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

A Ritmus Pattern beallitasok fiiggetlen adatokként
keriilnek lementésre, nem az egyes Patch-ek
adatainak  részeként. Patch ~modban  torténd
beallitasoknal nem lehetséges a ritmus paraméterek
lementése (pl.: pattern, grid type).

Ezek 6nalléan Performance médban mentheték le.
Ha menteni akarja a beadllitasokat, a [WRITE]
megnyomasaval mentse el a Performance-t.

Nem csak a mar gyarilag elékészitett Ritmus
Csoportokat hasznalhatja, melyek meghatarozzak,
hogyan szodlaljanak meg aritmusok, hanem szabadon
létrehozhat sajat csoprotokat is.
1. Nyomja meg az ARPEGGIO/RHYTHM
[SELECT/EDIT] gombot.
2. Nyomjameg az [1 (Rhythm Group)] gombot.
3. Nyomjameg az [EDIT] gombot.
A Ritmus Csoport Szerkesztés képernyd
megjelenik.

4. A [CURSOR] gombokkal valassza ki a
paramétert, és a VALUE kerék forgatasaval,
vagy az [INC] / [DEC] gombokkal allitsa az
értéket.

Az Adllitani kivant Pad annak megnyomasaval is
kivalaszthato.

e Recommended Rhy (javasolt ritmus szett)

Ez hatarozza meg a hasznalni kivant ritmus szettet.

e Pad Mode
Meghatarozza, hogy ritmus hansgzint, vagy ritmus
Patternt rendeliink-e a padhoz.

Tartomany: Pattern, Note, Off

¢ Rhy Ptn Number (Ritmus Pattern szam)

Ha a Pad Mode Pattern-re van allitva, ez hatarozza
meg a apd lenyomasakor megszdlalé ritmus Pattern
szamat.

Tartomayn: U001-256, P001-256

e Rhy Ptn Velocity (Ritmus Pattern velocity)

A ritmus Pattern hangerejét hatarozza meg, ha a
Pad Mode ,Pattern”-re van allitva.
Tartomany: REAL, 1-127

e Pad Note
Ha a Pad Mode Note-ra van allitva, ez hatarozza
meg a pad altal megszoélaltatott hangot.

Tartomany: C-1 - G9

e Pad Velocity
A Pad megutésekor keletkez6 hangerét hatarozza
meg. Ha ez REAL-re van allitva, akkor a meglités
er@sség valtoztatasaval valtozik a dinamika.
Tartomany: REAL, 1-127

5. Ha végzett a beallitassal, nyomj ameg az [EXIT]-
et.
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Az elkészitett Ritmus Csoport
elmentése (WRITE)

Az elkészitett ritmus csoportok atmeneiek; amint
kikapcsoljuk a hangszert, vagy egy masik stilust
valasztunk, az elkészitett csoport elveszik. Ha meg
akarja tartani az elkészitett ritmus csoportot, mentse azt
a Fantom-S User memoridjaba.

1. Ellenérizze, hogy az aktualis stilus az-e, amit le
kivan menteni.

2. Nyomjameg az [1 (Rhythm Group)] gombot.

3. Nyomjameg a[8 (Write)] gombot.
A név beviteli képernyé megjelenik (42. o.).

4. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.
Egy, a mentési célhely kivalasztasara alkalmas
képernyé jelenik meg.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki a mentési
célhelyet.

6. Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

7. Az adatok mentéséhez nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

Az adatok mentése kdzben soha ne kapcsolja ki a
Fantom-S-et.
e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

A Ritmus Csoport beallitasok fiiggetlen adatokként
keriilnek lementésre, nem az egyes Patch-ek
adatainak részeként. Patch mddban  térténd
beadllitasoknal nem lehetséges a ritmus csoport
beallitasok lementése (pl.: pattern, grid type).

Ezek onalléan Performance médban menthetdk le.
Ha menteni akarja a bedllitdsokat, a [WRITE]
megnyomasaval mentse el a Performance-t.
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Sampling

A Fantom-S lehetévé teszi audié forrasok
mintavételezését, audié készulékrol, mikrofonrél, CD-rél,
stb.

Ebben a fejezetben a mintavételezés miveltét és az
egyes paraméterek funkcidjat magyarazzuk.

Bementi forras beallitasok
elvégzése (INPUT SETTING)

1. Csatlakoztassa a bemeneti késziiléket, amelynek
hangjat mintavételezni kivanja (CD lejatszo,
mikrofon) a Fantom-S hatlapjan talalhaté6 AUDIO
INPUT aljzatokhoz.

Mire uigyeljiink mikrofon hasznalatakor

A mikrofon hangfalakhoz viszonyitott helyzetétdl
figgben, gerjedés alakulhat ki. Ez kikiiszobdlhetd:

1. A mikrofon iranyultsaganak megvaltoztatasaval.

2. A mikrofon hangfalaktol valé tavolabb helyezésével.
3. A hanger6 szintek csokkentésével.

2. Nyomja meg az [INPUT SETTING] gombot.

3. A A vagy Y gombokkal valassza ki az allitani
kivant paramétert.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

e Input Select
A mintavételezni kivant hang bementi forrasat
hatarozza meg.
Erték
LINE IN L/R: L/R (sztered) INPUT aljzatok
LINEINL: L (mono) aljzat
MICROPHONE: INPUT L aljzat (mono, mic level)

e Mix-In
Meghatarozza, hogy bej6jjon-e a kiils6 forras.
Ezt az [5 (Mix In)] gomb megnyomasaval is ki/be
kapcsolhatja.
Erték: OFF, ON

e External Output Assign
A bekevert kills6 bemeneti hang kimeneti célhelye.
Erték

DRY: Kivezetés az OUTPUT (A) aljzatokra
az effekteken valé athaladas nélkuil.
MFX: Kivezetés a multi-effekteken keresztil.

e External Output MFX Select
Kivélasztja, hogy a 3 multi-effekt kozil melyiket
hasznaljuk.
Erték: MFX1-MFX3

External Output Level

A kiilsé bejové hang hangerd szintje.

Erték: 0-127

External Chorus Send Level

A kils6 bemeneti forrasra alkalmazott koérus
mértékét dllitia. Ha nem akar korust alkalmazni,
allitsa ezt ,0”-ra.

Erték: 0-127

External Reverb Send Level

A kils6 bemeneti forrasra alkalmazott zengetd
mértékét allitjia. Ha nem akar zenget6t alkalmazni,
allitsa ezt ,0"-ra.

Erték: 0-127

Input Effect SW

Meghatarozza, hogy a kilsé bementi forras
athaladjon-e az effekt processzoron (Input Effect).
Ezt ki/be kapcsolhatja a [6 (In FX Sw)] gombbal is.
Erték: ON-OFF

Input Effect Type

A kiils6 bementi forrasra alkalmazasra kertil6 effekt
tipusat hatarozza meg.

A [7 (In FX Setup)] gomb megnyomasaval az éppen
kivalasztott bemeneti effekt paraméter beallitas
képernyéje fog megjelenni.

Erték: EQ, ENHANCER, COMP, LIMITER, NOISE
SUP, C CANCELLER

Jatsszon le a kiils6 bementi forrason.
AZ EXT SOURCE LEVEL potméter forgatasaval
allitsa be a bejové hangerot.

Ha a kiilsé forréas hangereje tul nagy, a PEAK
indikator ki fog gyulladni. Ha ez térténik, csavarja
lejjebb a LEVEL potmétert, hogy a PEAK ne
vilagitson.

Nyomja meg a [8 (Exit)] gombot.

118



Bemeneti effekt bekotés beallitasok

A mintavételezés (Sampling) miivelete

1.

Nyomja meg az [INPUT SETTING], majd a [7 (In
FX Setup)] gombot.

Az Input Effect Setup képerny6 megjelenik.

A A vagy Y gombokkal mozgassa a kurzort.

A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

Type (Bemeneti effekt tipus)

A bemeneti effekt tipusat valasztja ki.

Paraméter Magyarazat

01: EQUALIZER A mély és amagas
frekvencia tartomany
hangszinét allitja.

02: ENHANCER A magas tartomany
harmonikus ~ 6sszetevéit
allitia, fényessé teszi a
hangzast.

03: COMPRESSOR Visszafogja a nagy
jelszinteket és kiemeli az
alacsony jelszinteket,
konzisztens hangeré

szintet eredményez

04: LIMITER Egy adott  hangerd
elérésekor kompresszalja
a hangot, meggatolva a

torzitast.

05: NOISE SUPRESSOR | A csendes  helyeken
kisz(ri a zajt.

06: CENTER CANCELER | A sztered képben
kbézépen elhelyezkedd
hangokat tavolitia el.

Hasznalhaté példaul az
ének eltavolitasara.

Az [EXIT] megnyomasaval visszatérhet az el6z6
képernyodre.

Ezen a beadllitds képernyén szerkesztheti a
kivalasztott bemeneti effekt tipus paramétereit. A
szerkesztheté paraméterek részleteirél a ,Bemeneti
effekt  paraméterek” szekcidban  érdeklédhet
(Parameter List).

Bementi effekt bedllitdsok elvégzésekor, a
valosidés vezérld potméterekkel is allithatja a
paraméterek értékét.

Az Input Effect setup képernyére lépve, a

rRealtime Control potméterek jobb oldalan
talalhatd indikator kialszik, és a potméterek
hasznalhatdk az MFX paraméterek
szerkesztésére. Ha még egyszer megnyomja a
potméterek jobb oldalan talalhaté gombot, hogy
az indikator  vilagitson, a  szabalyzok
visszatérnek eredeti funkcidjukhoz. Az Input
Effect Setup képerny6rél kilépve, az indikator
automatikusan  visszatér  el6z6, vilagitod
allapotaba.

1.

A [SAMPLING/RESAMPLING] gomb
megnyomasaval lépjen a Sampling Menii
képernyére.

A képernyé fels6 része mutatia a szabad
memoéria mennyiségét. Ha a szabad memdria
0%-ra esik vissza, akkor nem lehet tdbbet
mintavételezni.
A Sampling méd kivalasztasahoz nyomj
ameg az [1 (Sampling)] - [F5 (SOLO)]
gombokat. A Sampling Standby (készenlét)
képernyé jelenik meg.
A kilépéshez nyomja meg a [8 (Exit)] gombot.
Az OUTPUT B kimeneteken kimené hangot nem
lehet mintavenni. Ugy éllitsa be a dolgokat, hogy a
mintavételezni kivant hangok az OUTPUT A (MIX)
aljzatokon menjenek ki.

Sampling Mode (mintavételeés modja)

Sampling: [1 (Sampling)]

Kulsé bemeneti forras hangjardl vesz mintat.

A billentyiizeten, a padokon jatszva, vagy a
szekvenszer elinditasakor nem keriil meghajtasra a
belsé hanggenerator.

Re-Sampling: [2 (Re-Sampling)]

Ujra mintaveszi a belsé hanggenerator hangjat. A
kiilsé bemenet hangja nem lesz hallhaté.

Az Ujra mintavett hang hangereje eléfordulhat, hogy
alacsonyabb lesz, mint az eredeti hangé. Ha
sziikséges, hajtsa végre a Normalize parancsot
(130. 0.) a hangeré emelése végett.

A kiils6 bemenet hangja nem lesz hallhato.

Mix Sampling: [3 (Mix)]

A belsd hanggeneratos és a kiilsé6 bemeneti forras
hangjat keverve mintavételezi.

Auto devide sampling: [4 (Auto Devide)]
Mintavesz egy hosszabb forras mintat, és
automatikusan, a csendes részeknél tobb mintara
osztja fol azt. Ha a minta tartalmaz néma részt,
akkor ezen a ponton elvagja azt és a kovetkezd
részt mar egy masik Sample szamhoz rendeli.

A Dbillentylizeten, a padokon jatszva, vagy a
szekvenszer elinditasakor nem kertiil meghajtasra a
belsé hanggenerator.
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Solo sampling: [5 (Solo)]

A megszokott mdédon hasznalhatd a belsd
hanggenerator, de csak a kiils6 bemenet hangjat
mintavételezi.

Effekt ilyenkor nem alkalmazhaté a kiils6 bemeneti
hangra.

Végezze el a mintavenni kivant bemeneti
forras hangjara és a triggerelésre vonatkozo
beallitasokat.
Input Select
A mintavenni kivant hang bemeneti forrasat
hatarozza meg.
Erték
LINE IN L/R: L/R INPUT aljzatok (sztereo)
LINE IN L: L INPUT aljzat (mono)
MICROPHONE: L INPUT aljzat (mic level)
Ez nem éllithaté Re-Sampling esetén.
Stereo Switch
Ez hatarozza meg, hogy a hang mondban,
szteredban keril mintavételre. Egy mono minta fele
annyi memoria helyet foglal, mint egy sztere6.
Erték
MONO: A hang egy hullamformaként kerdl
mintavételre., ha a hang sztereé volt,
akkor a bal és jobb oldal jele
keveredik.
STEREO: A hang két hulldmformaként kerdl
mintavételre, L és R.
Pre Sample Time
Az a hanghossz, ami a manualisan, vagy
automatikusan indulé tényleges mintavételezést
megel6zi. Ez lehetévé teszi, hogy példaul
megmaradjon a mintavett hang felfutas része is.
Erték: 0-1000 ms
Stop Trigger

Meghatarozza, hogyan érjen véget a

mintavételezés.

Erték

MANUAL: A [STOP] megnyomasaig zajlik a
mintavétel.

BEAT: Az aktudlis tempdéban (BPM) a
megadott szamu Gtemig tart a
mintavétel.

TIME: A megadot id6hosszig tart a
mintavétel.

Sampling Length

Ezt akkor allithatja, ha a Stop Zrigger ,BEAT” vagy
,TIME” &lladsban van.

Erték

A sampling hossza, a ,BEAT” beallitas mellett: 1-
20000: az utések (Beat) szama amig a sampling
folytatodik.

A ,TIME” esetén: 00'00"010 — 50°00"000 ilyen
hosszu ideig tarthat a mintavétel. A maximum érték
fugg a rendelkezésre all6 memoriatdl.

Auto Trigger Level
Meghatarozza a hanger6 szintte, amelyen a
sampling kezddédik, ha a [2 (Auto Trig)] gomb
megnyomasaval bekapcsolta a funkciot.
Erték: 0-7
Gap Time
Ez hatarozza meg az Auto Divide Sampling mod
alkalmazasakor, hogy milyen hosszu szinet utan
kezdédjon meg a mintdk megosztasa. Ha a
megadott id6nél hosszabb néma rész van a
mintaban, akkor azon a ponton a minta elvagasra
kerll és az ezt kdvet6 hanghoz mas a kovetkezd
Sample szamot rendeli a hangszer.
Erték: 500, 1000, 1500, 2000 ms
Ez a paraméter csak akkor érvényes, ha az Auto
Divide Sampling-et hasznaljuk.
Input Setting: [1 (INPUT SETTING)]
A kiilsé bejové jel beallitasait végzi el (118. o.).
Auto Trigger: [2 (AUTO TRIG)]
Ha ez be van kapcsolva, akkor a mintavételezés
automatikusan elkezdédik, amint bejoévé hangot
észlel a hangszer.
Trim Sw: [2 (TRIM SW)]
Ha ez be van kapcsolva, akkor a Start pont és End
pont  beallitasok  (125. o0.) automatikusan
bedllitddnak, a sampling utan, ugy hogy minden
néma rész a mintavett hang elején és végén
kizarasra kerdl.
A panel EXT SOURCE részén, A LEVEL
szabalyzoval allitsa be a kiilsé forras
bemeneti jelszintjét.

Ha a kiilsé forréas hangereje tul nagy, a PEAK
indikator ki fog gyulladni. Ha ez térténik, csavarja
lejjebb a LEVEL potmétert, hogy a PEAK ne
vilagitson.
Ha a mintavenni kivant hang jelszintje tul nagy, a
,CLIP” sz6 jelenik meg a Level Meter képernyd jobb
also részén, és a jobb felsé sarokban talalhaté CLIP
indikéator vilagitani fog.
Ellenallast tartalmazé csatlakoztato kabel
hasznalatakor tul kicsi jelszintet kapunk. Ellenallas
nélkiili kabelt hasznaljon.

Nyomja meg a [8 (Start)] gombot a sampling

megkezdéséhez.

A [7 (Stop)] megnyomasaval allithatja le a

mintavételt.

A Sample Edit képernyé jelenik meg (124. o.).
Ha szerkeszteni akarja a mintat, lasd, 122. o.
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A mintavételezés befejeztével, a minta automatikusan
hozzaadddik a minta listdhoz (Sample List). A [SAMPLE
LIST] gomb megnyomasaval megtekintheti a mintak
listajat.

A hangszer kikapcsolasaval a most felvett minta
torlédni fog. Ha meg szeretné tartani a mintat, a
[WRITE] gomb megnyomasaval mentse el azt (134. o.).
A ,NEW” névvel ellatott mintak a Sample listaban még
nincsenek elmentve.

7. Az [EXIT] megnyomasaval visszaléphet az
el6z6 oldalra.

Minta
kozben

megosztasa mintavételezés

1. Sampling kdzben nyomja meg a [8 (Divide)]
gombot.

A minta a gomb megnyomasanak pillanataban
megosztja a mintat, és a hatralévd anyagot mar a
kovetkez6é sample szam alatt samplingeli.

e Ha mondban vesziink mintat, akkor maximum 256
mintara oszthatjuk fel az anyagot. Szterebban
térténé mintavevés esetén, maximum 128 mintara
oszthatjuk fel az anyagot.

Mintavételezési id6

A Fantom-S 32 MB memodriaval rendelkezik,
ami korllbelll 6 percnyi mono és 3 percnyi
sztered mintavételezs tesz lehetévé. Ha
hosszabb id6t akar mintavenni, helyezzen be
egy killsén megvasarolhaté memoriat (DIMM)
(207. 0.).

Idében korabbi mintavételezés
(Skip Back Sampling)

Eléfordulhat, hogy néha megdrizne egy jo figurat, ami
éppen most, jaték kozben jott. llyen esetekben
hasznalhatja a Skip Back Sampling funkciét a korabban
jatszott hangok mintavételezésére.

A Skip Back Sampling végrehajtasakor, néhyany ltem
az imént jatszott hangokbdl elmentésre kerll mintaként.
Ezt a mintat azutan hozzarenndelheti egy Padhoz és
onnan szodlaltathatja meg.

Gomb vilagit: Ebben az allapotban végrehajthaté a
Skip Back Sampling

A Skip Back Sampling nem hajthat6
végre. Nem mikodik. Nem
hasznalhatja a Skip Back Sampling-et,
ha nincs elég szabad memodria.

A kovetkezd képernyd jelenik meg és a
Skip Back Sampling végrehajtasra
kerdl.

Nem vilagit:

Villog:

1. Nyomjameg a[SKIP BACK SAMPLING] gombot.
A kovetkezd képernyd jelenik meg, és a Skip Back
Sampling végrehajtasra kerdl.

A Mintavételezés automatikusan leall, és a Sample
Edit képernyé jelenik meg.

A Skip Back Sampling alkalmazasakor
meghatarozhatjuk, hogy mennyi ideig menjink
vissza a mintavétellel (5-40 masodperc).
Gyarilag 10 masodperc van beallitva.

Ha meg szeretné tartani a mintat, hajtsa végre a
Save mUveletet (134. 0.).
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Minta szerkesztése

Ebben a fejezetben targyaljuk, hogyan szerkeszthet®
egy mintavett / importalt minta.

A szerkesztés a Sample memdriaban zajlik — ami egy
direkt a mintéaknak szentelt memoria hely (23. o.).

Minta kivalasztasa (Sample List)

Vaélasszon egy mintat a listabdl.
Minta kivalasztasa

1. Nyomjameg a[SAMPLE LIST] gombot.
A Sample List képernyd megjelenik.

2. Hatarozza meg a bankot, amelybdl mintat kivan
valasztani.

e [1 (Preset)]: A gyari mintak kozul valaszt.

e [2 (User)]: A felhasznaldi mintak kozil valaszt.

e [3 (Card)]: A memodria kartyara tarolt mintakbdl
vélaszt.

e A gyari (preset) mintak nem szerkeszthetdk.

3. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal valasszon egy mintat.
Ha a [SHIFT] lenyomva tartdsa kdzben alkalmazza
a fenti gombokat, a mintdk szdma tizesével fog
véltozni. A [8 (Preview)] megnyomasaval
meghallgathatja a kivalasztott mintat.

4. Nyomj ameg az [ENTER]-t.
A Sample Edit képernyd jelenik meg.

~

(A minta lista mutatja a mintak aktuadlis

allapotat.

NEW: Ez egy nemrég mintavett minta. Még nincs
elmentve, ezért, ha igy marad, a hangszer
kikapcsolasakor el fog veszni. Ugyanez igaz a
WAV/AIFF-ként importalt mintakra is.

UNLOAD:A minta el lett mentve, de nincs betdltve a
sample memdriaba.

EDIT: Ez egy betoltétt és szerkesztett minta. A
hangszer kikapcsolasakor a szerkesztések
elvesznek. Ha meg akarja tartani azokat,
mentse el a mintat.

A Fantom-S rendelkezik egy paraméterrel (Sample
Default Load (195. o.)), amely meghatarozza, hogy
bekapcsolaskor a User memoriaban, a Preset
mem©éridban, vagy a memdria kartyan talalhaté mintak
toltédjenek be automatikusan a sample memériaba. Ha
a Sample Default Load ki van kapcsolva (OFF), akkor a
hangszer bekapcsolasakor a mintak nem toltédnek be a
memoéridba. Ebben az esetben, sajat magunknak kell
betdlteni a mintakat a memoriaba. Ha kitolt egy mintat a
sample memoriabol, akkor mielétt Ujra kivalaszthatna ezt

\amintét, azel6tt ismét be kell toltenie a memoériaba. )
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Minta betoltése

A kovetkezOképpen tdlthet be egy mintat a User
terliletrdl, a Preset teriletrél, vagy a memaria kartyarol a
sample memdriaba.

1. Nyomjameg a[SAMPLE LIST] gombot.
A Sample List képerny6é megjelenik.

e Ez a miivelet végrehajthaté a Sample List, vagy
Sample Edit képernyérél a [MENU] gomb
megnyomasaval is.

2. Az [1 (Preset)] — [3 (Card)] bankok koziil
valassza ki azt, amelyik a kivant mintat
tartalmazza.

3. A VALUE kerékkel, az [INC] [DEC] gombokkal,
vagy a A V kurzorral valasszon egy mintat.

Ha kett6 vagy toébb mintat kivan betdlteni, az [5
(Mark Set)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy
pipat az 6sszes kivalasztani kivant mintanal. A pipa
eltavolitasahoz nyomja meg a [4 (Mark Clear)]
gombot.

Ha a [SHIFT] lenyomva tartdsa kézben megnyomja
az [5 (Mark Set All)] gombot, akkor a jelenlegi bank
Osszes mintajat kijeléli. Ha a [SHIFT] lenyomva
tartdsa kézben megnyomja az [5 (Mark Clr All)]
gombot, akkor a jelenlegi bank 6sszes mintajatol
eltavolitja a kijeldl6 pipat.

A valasztott minta szerkesztés képernyéje
megjelenik.

4. Nyomja meg a [7 (Load Util)] gombot, majd a [7
(Load)] gombot.

Egy jévahagyast kéré lzenet jelenik meg.

5. A minta betdltéséhez nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.
A Sample Edit képernyé megjelenik.

Az 6sszes minta betoltése
Ezzel az 6sszes User memoéridaban és memoria kartyan
talalhat6é mintat betdlthetjik.

A Load All Samples végrehajtasakor, a nem
mentett mintak kitérlédnek.

Ha a User és Card bankban talalhaté adatok
telies mérete meghaladja a memoria méretét,
akkor el6szér a User bank mintai keriilnek
betdltésre. Ekkor annyi Card Bankba tartozé
minta  kerll  betoltésre, amennyi csak

lehetséges, a legkisebb szamu mintatél kezdve.

1. A Sample List, vagy a Sample Edit képernyén
allva (124. o0.) nyomj ameg a [MENU] gombot.

2. A A vagy V kurzoral valassza a ,Load All
Sample” opcioét, majd nyomja meg az [ENTER]-t.
Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

3. A végrehajtashoz nyomj ameg a [8 (Exec)]
gombot.
A kilépéshez: [7 (Cancel)).

Minta kitoltése

A kovetkez6képpen télthet ki egy mintat a minta
memoriabal.

Maga az elmentett sample fajl nem kerl tértlésre.

1. A Sample List képernyén, az [1 (Preset)] — [3
(Card)] gombok megnyomasaval valassza ki azt
a csoportot, amelybe a kitolteni kivant minta
tartozik.

e Ez a miivelet a Sample List, vagy a Sample Edit
képerny6rél a MENU gomb megnyomasaval is
elérhetd.

2. A VALUE kerékkel, az [INC] [DEC] gombokkal,
vagy a A V¥ kurzorral valassza ki a mintat.

Ha kett6 vagy tobb mintat kivan kitélteni, az [5 (Mark Set)]
gomb megnyomasaval helyezzen el egy pipat az 6sszes
kivalasztani kivant mintanal. A pipa eltavolitasahoz
nyomja meg a [4 (Mark Clear)] gombot.

Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa k6zben megnyomija az [5
(Mark Set All)] gombot, akkor a jelenlegi bank Gsszes
mintajat kijeldli. Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa kdzben
megnyomja az [5 (Mark Clr All)] gombot, akkor a jelenlegi
bank 6sszes mintajatdl eltavolitja a kijeldld pipat.

A valasztott minta szerkesztés képernydje
megjelenik.

A [8 (Preview)] megnyomasaval meghallgathatja a
valasztott mintat.

3. Nyomjameg a [7 (Load Util)], majd a [6 (Unload)]
gombot.

Egy jovahagyast kér6 Uzenet jelenik meg.

4. A minta kitoltéséhez nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

Minta torlése

A kovetkezdképpen tordlhet ki teljesen egy mintat.

e A Preset mintak nem térélhet6k.

1. A Sample List képernyon, az [1 (Preset)] — [3
(Card)] gombok megnyomasaval valassza ki a
torolni kivant minta csoportjat.

e Ez a miivelet a Sample List, vagy a Sample Edit
képerny6rél a MENU gomb megnyomasaval is
elérhetd.

2. A VALUE kerékkel, vagy a A V¥V kurzorral
valassza ki a mintat.

Ha kett6 vagy tobb mintat kivan kitdrolni, az [5 (Mark Set)]
gomb megnyomasaval helyezzen el egy pipat az 6sszes
kivalasztani kivant mintanal. A pipa eltavolitasahoz
nyomja meg a [4 (Mark Clear)] gombot.

Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa k6zben megnyomija az [5
(Mark Set All)] gombot, akkor a jelenlegi bank Osszes
mintajat kijeloli. Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa kdzben
megnyomja az [5 (Mark Clr All)] gombot, akkor a jelenlegi
bank 6sszes mintajatdl eltavolitja a kijeldld pipat.

A valasztott minta szerkesztés képernydje
megjelenik.

A [8 (Preview)] megnyomasaval meghallgathatja a
valasztott mintat.

3. Nyomja meg a [7 (Load Util)], majd a [5 (Delete
Sample)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

4. A minta kitorléséhez nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.
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Audio fajl importalasa
A kovetkezdképpen toltheté be mintaként a memoriaba
egy audio fajl (WAV/AIFF).

Helyezze el az audio fajlokat a user memoria,
vagy memoria kartya ,TMP/AUDIO_IMPORT”
konyvtaraban. A 184. oldalon megtudhatja,

hogyan toltheti at szamitogépérdl a fajlokat a
user memoriaaba, vagy memoria kartyara.

1. A Sample List, vagy a Sample Edit képernyén
(124. o.), a [MENU] gomb megnyomasaval
valassza az ,Import Audio” opciét, és nyomja
meg az [ENTER]-t.

2. Az [1 (User)] vagy [2 (Card)] megnyomasaval
valassza ki az importalas forras teriiletét.

User: A User részrél valasztunk fajlt.
Card: A memodria kartyarol valasztunk fajlt.

3. A A vagy VY kurzorral valassza ki az importalni
kivant fajlt.

Ha ketté vagy tébb mintat kivan valasztani, az [5 (Mark

Set)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy pipat az

Osszes  kivalasztani  kivant mintanal. A  pipa

eltavolitasahoz nyomja meg a [4 (Mark Clear)] gombot.

Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa k6zben megnyomja az [5

(Mark Set All)] gombot, akkor a jelenlegi bank 6sszes

mintajat kijeloli. Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa kdzben

megnyomja az [5 (Mark CIr All)] gombot, akkor a

jelenlegi bank ©sszes mintajatél eltavolitia a kijelold

pipat.

4. Nyomjameg a [8 (Import Audio)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lzenet jelenik meg.

A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

5. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.

A fajl importalasra kerlil, és a Sample List képernyd
jelenik meg.

e A kilépéshez nyomjon [7 (Cancel)]-t.

Az importalt fajl a Sample listdhoz adddik,
mintaként. Ez a minta atmeneti, és a hangszer
kikapcsolasakor elveszik. Ha meg szeretné

tartani, a [WRITE] megnyomasaval mentse el
az adatokat.

A Sample edit
megjelenitése

képernyé

1. Hamegnyomjaa [SAMPLE EDIT] gombot:
A Sample Edit képerny6é megjelenik.

A szerkesztés alatt allé mintak elvesznek, ha
kikapcsolja a hangszert. Ha meg akarja tartani

Oket, akkor mentsen (Save) (134. o.).

A megjelenitett hullamforma
kicsinyitése / nagyitasa (Zoom In/Out)

A kovetkez6képpen valtoztathatiuk meg a Sample
képernyé felbontasat.

1. A Sample Edit képernyén nyomja meg a [7
(Zoom In/Out)] gombot.
A Zoom In/Out kiegészitd ablak megjelenik.

2. A [CURSOR] gombokkal valtoztassa meg a
kijelz6 felbontasat.

e Vizszintes tengely (id6 tengely): 1/1-1/65536
A » megnyomasaval névelheti a nagyitast.
A <« megnyomasaval pedig kicsinyithet.

e Ennek éallitasara hasznalhatia a VALUE kereket és
az [INC] [DEC] gombokat is.

e Flggdleges tengely (hullamforma
tengely): x1 - x128
A A megnyomasaval nagyithat.
A ¥ megnyomasaval kicsinyithet.

3. A [8 (Close)] megnyomasaval zarhatja a
kiegészit6 ablakot.

amplitudo

Még a Zoom In/Out kiegészité ablak megnyitasa nélkdl
is hasznalhatjia a CURSOR <« » gombokat a vizszintes
tengely kicsinyitésére/nagyitdsara, vagy a [SHIFT]
lenyomva tartasa kézben a CURSOR A ¥ gombokat a
fuggdleges tengely kicsinyitésére/nagyitasara.
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A minta kezdé / végpontjanak
beallitasa

Meghatarozhatjuk a minta ténylegesen megszoélalasra
keriil6 tartomanyat. Tovabba megadhatjuk a Loop-olni
(korbejatszas) kivant részt is.

1. Nyomja meg a [SAMPLE EDIT] gombot, és
valassza ki a szerkeszteni kivant mintat (122. o.).

e A minta kivalasztasanak részleteit lasd, 122. o.

2. A V vagy A gombokkal valassza ki az allitani
kivant pontot.

e Start Point (Kezd6 pont):
Ezen a ponton kezdddik a lejatszas. Ezt ugy allitsa
be, hogy a minta elejének nemkivanatos része
kimaradjon, és a hang a kivant pillanatban
kezdédjon.

e Loop Start (Loop kezd6 pont):
Ezen a ponton fog kezd6dni a Loop lejatszas
(vagyis a masodik és az azt kovetd ismétlések). Ezt
csak akkor allitsa, ha a hang korbejatszasat nem a
kezd6 ponttdl szeretné inditani.

e End Point (Vég pont):
Ezen a ponton fejezddik be a lejatszas. Ugy allitsa
be, hogy a mina végének nemkivanatos része mar
ne szolaljon meg.

3. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal mozgassa a pontot a kivant helyre.
Talan kénnyeben végezhetd a beadllitas, ha kicsit
nagyit a mintan (124. o.).

=gy beat Iépésekben mozgathatja a pontot a [4
)] vagy [5 (<«)] megnyomasaval. A [8
(Preview)] megnyomasaval meghallgathatja a
mintat.

Preset minta nem mozgathaté utésenként.

A kezdd és végpontok meghatarozasa utan, a
Truncate (129. o.) végrehajtasaval toérélheti a
minta elejér6l és végérél a nemkivanatos
részeket.

A Beat-rol (lités)

A mintdk Beat adatokat tartalmaznak. Egy mintara
maximum 100 beat hely hatarozhaté meg. Ha a minta
tébb, mint 100 beat helyet tartalmaz, 50 beat hely lesz
meghatarozva a minta elejérdl, illetve végérdl is.

e A Preset mintak nem tartalmaznak Beat adatokat.

A minta médosité miveletek (Chop, Normalize,
stb.) az egész mintara vonatkoznak. Még ha
meghatarozunk kezd6é és végpontot, akkor is.
Ha csak a start és end pont kozotti régiora
akarja alkalmazni a miveletet, akkor a Truncate
segitségével torélie a minta nemkivanatos
részeit, majd ezutan hajtsa végre a minta
modositasat.

A Minta beadllitisanak elvégzése
(Sample Parameters)

Itt végezheti el a minta kllénb6zé beallitasait.

1. Nyomja meg a [SAMPLE LIST] gombot és
valassza ki a szerkeszteni kivant mintat (122. o.).

2. A [SAMPLE EDIT] megnyomasaval lépjen a
Sample Edit képernydre, és nyomja meg a [2
(Sample Param)] gombot.

3. A A vagy Y kurzorral valasszon egy paramétert.
4. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal szerkessze az értéket.
e Loop Mode
Meghatarozza a minta lejatszasanak maodjat.
Erték
FWD (Elére)
Miutan a minta kezd&ponttdl a végpontig torténd
lejatszasa megtortént, ezutan ismétiédve kerdl
lejatszasra elére iranyban, a Loop Start ponttél az
End pontig.

ONE-SHOT
A minta egyszer kerll lejatszasra a kezdéponttél a
végpontig.
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REV (forditott)

Miutdn a minta kezdéponttél a végpontig torténd
lejatszasa megtortént, ezutan ismétiédve kerdl
lejatszasra forditott iranyban, a Loop Start ponttol az
End pontig.

REV-ONE (forditott One-shot)
A minta egyszer kerll lejatszasra az End ponttdl a
Start pontig, vagyis forditott iranyban.

Loop Tune

A Loop régié hangmagassagat hatarozza meg.
Erték: -50 - +50

Finom éllitaést végez, egy centes (1/100-ad
félhangos) lépésekben.

Original Key

Az a hangjegy szam, amely a mintavételezéskor
érvényes hangmagassagon jatsza le a mintat.
Erték: 24 (C-1) —127 (G9)

BPM (tempo)

A minta eredeti tempdjat hatarozza meg.

Erték: 5-300

A tempé szinkronizéldsa végett a Wave Tempo
Sync paraméternek (45. o., 69. 0.) bekapcsolva kell
lennie.

Time Stretch Time

Meghatarozza hogyan keriljon szinkronizalasra a
tempo. Az érték csokkentésével optimalizaljuk a
hangot a gyorsabb frazisokhoz, az érték
ndvelésével pedig a lassubb frazisokhoz tessziik
alkalmassa a hangzast.

Erték: TYPEO1-TYPEL0

Start Fine

A Start pont finom beallitasa.

Erték: 0-255

Loop Start Fine

A Loop Strat pont finom beallitasa.

Erték: 0-255

Loop End Fine

A Loop End pont finom beallitasa.

Erték: 0-255

Ha befejezte nyomja meg az [EXIT]-et.

Minta hozzarendelése egy Padhoz
(Assignh To Pad)

A kovetkez6képpen rendelhetjik a mintakat a padokhoz
a ritmus szettek ritmus hangszineiként. Példaul
létrehozhatunk olyan sajat ritmus szetteket, ahol egyes
ritmus hangszineket kilonbozé mintakkal helyettesitlink.

A Sample List képernyérol

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. Nyomja meg a [6 (Assign KB/Pad)] gombot.
Az Assign KB/Pad képerny6 megjelenik.

3. Nyomjameg a[7 (Assign To Pad)] gombot.
A Part Select ablak megjelenik.

4. A A V kurzorral valassza ki a Partot.

5. Nyomja meg a [8 (Select)] gombot.
Az Assign To Pad képerny6é megjelenik.

6. Az egyik Pad megiitésével valassza ki azt.

7. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
Egy jovahagyast kér6 Uzenet jelenik meg.

8. A Pad hozzarendelés elvégzéséhez nyomja meg
a [8 (Exec)] gombot.
A mintat igy (ritmus hangszinként) hozzarendeltlik a
megadottparthoz.
Kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.
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A Sample Edit képernyérol

1. A [SAMPLE LIST] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample List képernyére.

2. Nyomja meg a [7 (Load Util)], majd a [2 (Assign
to Pad)] gombot.
A Part Select ablak megjelenik.

3. A A V kurzorral valassza ki a Partot.

4. Nyomjameg a [8 (Select)] gombot.
Az Assign To Pad képerny6 megjelenik.

5. Az egyik Pad megiitésével valassza ki azt.

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

7. A Pad hozzarendelés elvégzéséhez nyomja meg
a [8 (Exec)] gombot.
A mintat igy (ritmus hangszinként) hozzarendeltik a
megadottparthoz.
Kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

Nem hallgathat meg multisample-t, ha nem

rendeli azt Patch-ként egy Parthoz.

Patch-ként valé
Parthoz

Egy minta
hozzarendelése egy
(Assign To Keyboard)

A kovetkez8képpen hasznalhatja az éppen kivalasztott
mintat Patch létrehozasara, és rendelheti azt egy
Parthoz.

A Sample Edit képerny6rol

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. Nyomjameg a [6 (Assign KB/Pad)] gombot.
A Part Select ablak megjelenik.

3. A A V kurzorral valassza ki a Partot, amelyhez
az uj Patch-et rendeli.

4. Nyomja meg a [8 (Select)] gombot.

5. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
A minta most Patch-ként hozzarendelésre keril a
kivalasztott Parthoz.
Kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

7. Az [EXIT] megnyomasaval lépjen vissza az el6z6
oldalra.

e Ha egy masik Patch-et vélaszt, a hozzarendelt
Patch kicserélésre keriil. Ha meg akarja tartani a
készitett Patch-et, a [WRITE] megnyomasaval
mentse el azt.

A Sample List képernyorol

1. A [SAMPLE LIST] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample List képernyére és valasszon egy
mintat.

e Csak egy minta kivalasztasaval hajthaté ez végre.

2. Nyomja meg a [7 (Load Util)], majd az [1 (Assign
to Kbd)] gombot.
A Part Select ablak megjelenik.

3. A A V kurzorral valassza ki a Partot, amelyhez
az uj Patch-et rendeli.

4. Nyomjameg a [8 (Select)] gombot.

5. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.
Egy jovahagyast kér6 Uzenet jelenik meg.

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
A minta most Patch-ként hozzarendelésre kerul a
kivalasztott Parthoz.
Kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

7. Az [EXIT] megnyomasaval lépjen vissza az el6z6
oldalra.

e Ha egy masik Patch-et vélaszt, a hozzarendelt
Patch kicserélésre keriil. Ha meg akarja tartani a
készitett Patch-et, a [WRITE] megnyoméasaval
mentse el azt.
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Ritmus szett létrehozasa (Create
Rhythm)

Multisample létrehozasa (Create
Multisample)

A kovetkez6képpen hasznalhatja a mintakat ritmus szett
létrehozasara. Ez a mivelet a Ritmus létrehozas
(Create Rhythm).

A Ritmus létrehozas végrehjatasakor, a mintakat ritmus
szetté alakitjuk és egy parthoz rendeljiik.

Példaul, veszink egy mintdt, a Chop funkciéval
felosztjuk azt, majd a felosztott mintakat a Rhythm
Create muvelettel ritmus szettként egy parthoz
rendeljik. Vagy megtehetjik azt is, hogy a minta
listdban megjeldlink tébb mintat, majd ezeket rendeljik
egy parthoz ritmus szettként.

1. A [SAMPLE LIST] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample list képernyére.
2. Valassza ki a mintakat.
Ha ketté vagy tébb mintat kivan valasztani, az [5 (Mark
Set)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy pipat az
Osszes  kivélasztani  kivant mintandl. A  pipa
eltavolitasahoz nyomja meg a [4 (Mark Clear)] gombot.
A [8 (preview)] megnyomasaval meghallgathatja a
mintat.
3. Nyomja meg a [7 (Load Util)], majd a [4 (Create
Rhythm)] gombot.
A Create Rhythm ablak megjelenik.

4. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal valassza ki azt a Partot, amelyhez
rendelnu akarja a ritmus szettet.

5. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.
A kilépéshez nyomj ameg a [7 (Cancel)] gombot.

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

A minta hozzarendelésre keriil a kivalasztott
parthoz.
A kilépéshez nyomj ameg a [7 (Cancel)] gombot.

7. Az [EXIT] megnyomasaval visszaléphet az el6z6
képernyore.

Performance médban vélassza ki a 4-es |épésnél
maghatarozott partot, és a padok megnyomasaval
szdblaltassa meg a ritmus szettet.

e Egy masik ritmus szett kivalasztasakor az el6bb
kredlt ritmus szeftt kicserélésre keriil az ujjal. Ha
meg akarja tartani a ritmus szettet, a [WRITE]
megnyomasaval mentse el azt.

e A hangok a C2 hangtél kezdve keriilnek
hozzarendelésre.

A billentylzetr6l megszdlaltathato kettd, vagy tébb minta
a multisample. Egy multisample 128 osztast
tartalmazhat. A Fantom-S 128 mutisample-t képes
tarolni a User memoriaban és 128-at a memoria kartyan.
Hozzéarendelhet multisample-t Patch-ként egy parthoz is.

fHa csak egy hangot (példaul a C4 billentyl hangjéD
mintavételezink egy nagy hangterjedelmi hangszerrél
(pl. zongora), és rendeljik azt a teljes billentyiizet
terjedelemhez, akkor nagyon természetellenes hangzast
kapunk az eredeti hangmagassagtél barmilyen iranyban
eltavolodva. Ha a hangszert szamos kilénb6zd
hangmagassagon mintavessziik, és a billentylizet
kulénbdz6 tartomanyaihoz rendeljik, ez a
természetellenes hatas minimalizalhato.

Multisample létrehozasakor, a split (osztasi) pontok
automatikusan kerlilnek meghatarozasra, az egyes
mintak eredeti hangmagassaga szerint. A mivelet
megkezdése el6tt, allitsa be az egyes mintak eredeti
hangmagassagat arra a tartomanyra, ahova rendelni
szeretné azokat.

A minta nem fog megszolalni egy oktavval az eredeti

hangmagassag folott.
\_ J

1. A [SAMPLE LIST] megnyomasaval lépjen a
Sample List képernyére, és valassza ki az uj
multisample-ben szerepeltetni kivant mintakat.
Ha kettd vagy tobb mintat kivan valasztani, az [5
(Mark Set)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy
pipat az 6sszes kivalasztani kivant mintanal. A pipa
eltavolitdsahoz nyomja meg a [4 (Mark Clear)]
gombot.

A [8 (Preview)] megnyomasaval meghallgathatja a
mintét.

Ha a jeldlések teljes szama meghaladja a 128-at, a
multisample a 128 legalacsonyabb szamu mintat
fogja hasznaini.

Egynél tébb bankban talalhaté mintakbol nem
hozhaté létre multisample.
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2. Nyomja meg a [7 (Load Util)] majd a [3 (Create
Multi Sample)] gombot.

A Multi Sample Name ablak megjelenik.
. Adjon meg egy nevet.

e [1 (Change Type)]: a karakter tipusat valasztjuk ki
vele. A gomb minden egyes megnyomasaval
valtunk a nagybetls (A), kisbetlis (a) és a szamok
és szimbolumok (0) karakter tipusok kozott.

e [2 (Delete)]: Torli a kurzor helyén talalhaté karaktert,
és elébbre hluzza a hatralévd karaktereket.

e [3 (Insert)]: Szokozt illeszt be a kurzor helyére.

e A vagy Y: Mozgatjak a kurzort.

e [VALUE] kerék, [INC][DEC]: Karakter valasztanak.

e Ha mégsem ad nevet, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

e Hasznalhatia a padokat s a karakterek
meghatarozasara (25. o.).

4. Ha bevitte a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.
A megjelené képernydn kivalaszthatia a mentési
célhelyet.

5. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal valassza ki a mentési célhelyet.
A User mintakat hasznalé multisample-k a User, a
kartya mintakat hasznalék pedig a Card memériaba
mentédnek.

6. Nyomjameg a[8 (Write)] gombot.
Egy jévahagyast kéré lzenet jelenik meg.

7. Ha le akarja menteni a multisample-t, nyomja
meg a [8 (Exec)] gombot.
Ha inkabb kilép: [7 (Cancel)].
Mentés kdzben soha ne kapcsolja ki a Fantom-S-t.

Egy minta kitoltése (Unload)

Egy minta nemkivanatos
részeinek eltavolitasa (Truncate)

A Sample Edit képernyén, az [1 (Unload)] gomb
megnyomasaval kitdltheti az éppen kivalasztott mintat,
és visszaléphet az el6z6 oldalra.

Ezzel a mivelettelkivaghatjuk a minta azon részeit,
melyek a Start Pont el6tt, és az End Pont utan
helyezkednek el.

e Ez nem hajthaté végre, ha egynél tobb minta van
kivalasztva.

1. A [SAMPLE EDIT] megnyomasaval lépjen a
Sampkle Edit képernydre.

2. A [3 (Sample Modify)] gomb megnyomasaval
lépjen a Minta médositas ablakra.

3. Nyomja meg az [1 (Truncate)] gombot.

4. Ha az aktualis mintat ki szeretné cserélni a
megvagott mintara, nyomj ameg a [6 (Over
Write)] gombot a pipa megjelnitéséhez.

5. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

Egy jovahagyast kér6 Uzenet jelenik meg.

6. A Truncate végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.

e Ha végrehajtas nélkil kilépne: [7 (Cancel)].
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A minta magas frekvencia
tartomanyanak kiemelése, vagy
korlatozasa (Emphasis)

A minta hangerejének
maximalizalasa (Normalize)

Bizonyos esetekban javithatunk az audio minéségen, az
importalt minta magas frekvencia tartomanyanak
kiemelésével. Viszont, ha egy mas cég altal gyartott
samplert hasznal, eléfordulhat, hogy a mint amagas
tartomanya kiemelésre  kerl. llyen  esetben
minimalizalhatja a hangszinkarakter megvaltozasat, a
magas tartomany korlatozasaval.

e Ez nem hajthaté végre, ha egynél tébb mintat
valaszt ki.

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. A [3 (Sample Modify)] gomb megnyomasaval
lépjen a Sample Modify ablakba.

3. Nyomjameg a[2 (Emphasis)] gombot.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki az Emphasis

tipusat.

e PreEmphasis: Kiemeli a magas frekvencia
tartomanyt.

e DeEmphasis: Csokkenti a magas frekvencia
tartomanyt.

5. Ha ki akarja cserélni az aktualis mintat a magas
tartomanyaban modositott mintaval, nyomja
meg a [6 (Over Writer)] gombot, hogy a pipa
megjelenjen.

6. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

7. A végrhejatashoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

Ezzel a mivelettel megemelhetjik az egész minta
hangeré szintjét, egészen a maximum szint eléréséig.
Bizonyos esetekben az Gjra mintavett (ReSample) (119.
o.) frazis hangereje alacsonyabb lesz, mint azeredeti
mintaé. llyen esetekben hajtsa végre a Normalize
(normalizalas) miveletet.

e Ez nem hajthaté végre, ha egynél tébb mintat
valaszt Ki.

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. A [3 (Sample Modify)] gomb megnyomasaval
lépjen a Sample Modify ablakba.

3. Nyomjameg a[3 (Normalize)] gombot.

4. Ha ki akarja cserélni az aktualis mintat a
normalizalt mintaval, nyomja meg a [6 (Over
Writer)] gombot, hogy a pipa megjelenjen.

5. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

6. A végrhejatashoz nyomja meg a [8 (Exec)]

gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.
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Erésitd (Amp)

Ez a muivelet egy envelope-ot (id6é-varians valtozast)
alkalmaz a minta hangerejére.
Az egész minta hangereje is allithaté.

e Ez nem hajthaté végre, ha egynél tébb mintat
valaszt ki.

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. A [3 (Sample Modify)] gomb megnyomasaval
lépjen a Sample Modify ablakba.

3. Nyomjameg a[4 (Amp)] gombot.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

e Ratel-4: A hanger6emelés ratajat adja meg.

Ez hatdrozza meg, hogy az aktudlis hanger6hoz
képest mennyi emelés torténjen. Az egész minta
hangereje emelésre kerdl.

Erték: 0-400%

5. Ha meg akar hatarozni egy pontot, az [5 (Point)]
megnyomasaval helyezzen el egy pipat. A A
vagy ¥ gombokkal valasszon egy paramétert és
a VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

e Current Point: Az aktuadlisan kivalasztott pontot
hatarozza meg. A kezd6 ponttdl kezdve a pontok
szamozasa: 1, 2, 3, vagy 4.

e Point 1-4: Az aktudlis pont elhelyezkedése.

e Rate 1-4: Az aktualis pont erdsitési hanyadosa.
Meghatarozza, hogy az egyes pontok hangereje,
milyen mértékben keriiljion kiemelésre az aktualis
hanger6h6z viszonyitva.

Erték: 0-400%

6. Ha ki akarja cserélni az aktualis mintat a
modositott mintaval, nyomja meg a [6 (Over
Writer)] gombot, hogy a pipa megjelenjen.

7. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.

Egy jévahagyast kéré lzenet jelenik meg.

8. A végrhejatashoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

Minta széthuzasa vagy
osszenyomasa (Time Stretch)

Ezzel a mivelettel széthuzhatjuk, vagy 6sszenyomhatjuk

a mintdt, a hosszisaganak, vagy tempodjanak

moédositasa érdekében. Széthuzhatjuk, vagy

Osszenyomhatjuk a mintat egy fél faktorral az eredeti

hossz megduplazasahoz.

e Ez nem hajthaté végre, ha egynél tébb mintat
vélaszt ki.

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. A [3 (Sample Modify)] gomb megnyomasaval
lIépjen a Sample Modify ablakba.

3. Nyomja meg az [ (Time Strtch)] gombot.

4 A A vagy VY gombokkal valasszon egy
paramétert.

e Edit Time Stretch (Time Stretch szerkesztés)
BPM: A minta BPM-ét (116. o.) az altalunk
megadott BPM-re valtoztatja.

Time: Id6 értékben hatarozza meg a minta hosszat.
Rate: A hosszlUsagot hatarozza meg a mints
jelenlegi hosszahoz viszonyitva.

Erték: 50-200%

e Type (tipus)

Ha itt kisebb értéket allitba, akkor a gyorsabb
frazisokhoz teszi alkalmassa a hangzast, nagyobb
értékek beadllitdsakor viszont lassabb frazisokhoz
illeszt.

Erték: TYPEOL - TYPE10

e Quality Adjust (minéség allitas)

A Time Stretch hantgmin&ségének finom beallitasat
végzi.
Erték: 1-10

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal hatarozza meg a tempot,
hosszot.

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

A minta hossza a beallitott értékkel valtozik.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.
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Egy minta felosztdsa hangokra
(Chop)

A Chop funkcié kilon hangokra oszt fel egy minta

hullamformat.

e A Create Rhythm funkciéval (128. o.)kénnyedén
hozhatunk létre ritmus szettet egy felszeletelt
mintabol.

e Ez nem hajthaté végre, ha egynél tébb mintat
valaszt ki.

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. A [3 (Sample Modify)] gomb megnyomasaval
lépjen a Sample Modify ablakba.

3. Nyomjameg a[3 (Chop)] gombot.

A minta felosztasanak miivelete

Szabadon meghatarozhatjuk, hogy melyik pontokon

akarjuk felszabdalni a mintat.

1. A A vagy Y gombokkal léptesse a kurzort a
»Current Address” mezére.

2. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal mozgassa a pontot.

3. Azon a ponton, ahol meg akarja osztani a mintat,
nyomja meg a [4 (Add Pouint)] gombot.
Az aktualis pont lesz az oszté pont.

4. Az el6z6 pontok megismétiésével hatarozzon
meg tovabbi osztépontokat.
Osszasen 15 osztépontot hatarozhat meg egy
mintan belll; vagyis a minta maximum 16 darabra
oszthato fel.

5. Hallgassa meg a mintat, a Felosztott minta
meghallgatasa cimszo alatt leirtak szerint.
Ha ujra el kivanja végezni a bedllitasokat, nyomj
ameg a [7 (Cancel)] gombot, és tavolitsa el a pontot
(133. 0.).

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

7. A megosztas végrehjatasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]- t.
A Chop mivelet végrehajtasa utan, egy Uzenet
jelenik meg, mely megkérdezi, végre kivanja-e
hajtani a Ritmus Létrehozas miveletet.

e A felosztott mintak hozzdadésra keriilnek a minta
listéhoz.

8. Ha végre akarja hajtani a Ritmus Létrehozast is,
nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
A mdlvelet hatralévé részét lasd, ,,Ritmus szett
létrehozasa (Create Rhythm)” (128. 0.).

9. Ha nem akarja létrehozni a Create Rhythm
miiveletet, nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

Minta automatikus felosztasa (Auto
Chop)

A kovetkez6képpen érheti el a minta felosztasi
pontjainak automatikus meghatarozasat, majd a minta
felosztasat.

1. A bal oldali hasab 3. Iépésében nyomja meg a [6
(Auto Chop)] gombot.

Az Auto Chop kiegészité ablak megjelenik.

2. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal hatarozza meg a minta
felosztasanak modszerét.

3. Nyomj ameg a V¥ kurzort.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

e Chop Type
A minta felosztasanak maédjat hatarozza meg.

Erték

Level: A hanger6 szerint torténik a felosztas.

Beat: A BPM alapjan, az ltemeknél osztja fel a
mintat (116. o.)

Divide x: 'X szamu egyenlé hosszra bontja fel a
mintat.

e Level (Ha a Chop tipusa Level)
Az a hanger6 szint, ahol minta felosztasa
megtorténik. Minél kisebb értéket allitunk itt be,
annal finomabb lesz a minta felosztasa.
Erték: 1-10

e Beat (Ha a Chop tipusa Beat)
A minta felosztasanak utem intervalluma.
Erték: 1/32, 1/16T, 1/16, 1/8T, 1/8, 1/4T, 1/4, 1/2,
1/1, 211

e Times (Ha a Chop tipusa Divide x)

Ezzel adjuk meg, hogy hany egyenlé részre osztjuk
a mintat.
Erték: 2-16

5. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.

A minta automatikusan felosztasra  kerdl
beallitdsainknak  megfeleléen, és a pontok
meghatarozasra kerlilnek. Maximum 15 osztépont
allithato be (16 rész).

A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

6. Hallgassa meg a mintat a kovetkezé oldalon

leirtak szerint.
Ha ujra el kivanja végezni a beallitasokat, nyomj
ameg a [7 (Cancel)] gombot, és tavolitsa el a pontot
(133. 0.).

7. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

8. A megosztas elvégzéséhez nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

Az Auto Chop mivelet végrehajtdsa utan, egy
Uzenet jelenik meg, mely megkérdezi, végre
kivanja-e hajtani a Ritmus Létrehozas miiveletet.

9. Ha végre akarja hajtani a Ritmus Létrehozast is,
nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
A mivelet hatralévé részét lasd, ,Ritmus szett
létrehozasa (Create Rhythm)” (128. o0.).

10. Ha nem akarja létrehozni a Create Rhythm
miiveletet, nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.
Ezzel visszlép a Samle Edit képernyére.
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A felosztott minta meghallgatasa

A minta felosztdsa utdn a padok megitésével
meghalggathatja a felszeletelt mintakat.

A minta kezd6pontjahoz legkdzelebb esd mintatol
szamitva az [1], [2], [3], ..[16-0s szadmu padokon
szdéllanak meg a minta szeletek.

Az oszt6 pont mozgatasa

1. A A vagy VYV kurzorral lépjen a ,Point No”
mezore.

2. A VALUE kerékkel valassza ki az elmozditani
kivant pontot.
A kezddponttdl szamitva a pontok szamozasa: 1, 2,
3, .., 15.

3. Nyomjameg a V kurzort.

4. A VALUE forgatasaval mozditsa el az
osztopontot.

Osztépont torlése

1. A A vagy VY kurzorral lépjen a ,Point No”
mezére.

2. A VALUE kerékkel valassza ki a torolni kivant
pontot.

3. Nyomja meg az [5 (Clear Point)] gombot.
Az osztépont torlésre kerl.

Ketté vagy tobb minta csatolasa
(Combine)

Ezzel a miivelettel kombinalhatunk t6bb mintat egy
mintava. Osszesen 16 minta kombinalhat6. A mintak
k6zé néma részeket is helyezhetiink.

1. A [SAMPLE EDIT] gomb megnyomasaval lépjen
a Sample Edit képernyére.

2. A [3 (Sample Modify)] gomb megnyomasaval
lIépjen a Sample Modify ablakba.

3. Nyomjameg a[7 (Combine)] gombot.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

e 1-16: A kombinalasra szant minta vagy néma rész.

e TYPE
Erték: Sample: minta, Time: néma rész (idében
megadva), Beat: néma rész (hangjegy érétkben
megadva)

e BANK (A mintat tartalmazo bank)
Erték: U: User, C: Kartya

e Ezcsak akkor jelenik meg, ha a TYPE = Sample.

e PRM (A minta szdma, vagy a néma rész
hossza/hangjegy értéke)
Erték: 1-10000 ms, note value: 1/32, 1/16T, 1/16,
1/8T, 1/8, 1/4T, 1/4, 1/2, 1/1, 2/1
A hangjegy érték (note value) a néma rész el6tti
minta BPM értékén alapul.

e Ha nincs minta kézvetleniil a néma rész elétt, akkor
az aktualis BPM kertil hasznélatra.

5. A [CURSOR] gombokkal valasszon paramétert,
és ismételje meg a 4-es lépést.
A [6 (Preview)] megnyomasaval meghallgathatja a
kivalasztott mintat.

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
Egy jovahagyast kérd tzenet jelenik meg.

7. A végrhejatashoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.
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Minta mentése

Az Ujonnan elkészitett minta, vagy egy mintan elvégzett
véltoztatasok a hangszer kikapcsolasaval elvesznek. Ha
meg szeretné tartani az ilyen adatokat, akkor el kell
végeznie a mentést.

1.
2.

5.

Nyomja meg a [SAMPLE EDIT] gombot.

Nyomja meg az [1 (Sample List)] gombot.

A még nem mentett mintdk a ,NEW” vagy ,EDIT”
cimkét viselik.

Valassza ki a menteni kivant mintat.

Ha ketté vagy tébb mintat kivan kivalasztani, az [5 (Mark
Set)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy pipat az
Osszes  kivalasztani  kivant mintandl. A pipa
eltavolitasahoz nyomja meg a [4 (Mark Clear)] gombot.
Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa kdzben megnyomja az [5
(Mark Set All)] gombot, akkor a jelenlegi bank 6sszes
mintajat kijeloli. Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa kdzben
megnyomja az [5 (Mark Clr All)] gombot, akkor a jelenlegi
bank &sszes mintajatdl eltavolitja a kijeldlé pipat.

A valasztott minta szerkesztés képernydje
megjelenik.

A [8 (Preview)] megnyomasaval meghallgathatja a
valasztott mintat.

Nyomja meg a [WRITE] gombot.

A Write Menu képernyé megjelenik. Gy6z6djon meg
réla, hogy a ,Sample” mez6 van-e kijelolve.

Nyomj ameg a [3 (Sample)] gombot, vagy az
[ENTER]-t.

Ha tébb, mint egy mintat valasztott ki, egy a mentés

jovahagyasat kér6 Ulzenet jelenik meg. A mintak

mentése a sample lista egyes bankjainak megfeleld
azonositd szamra torténik. A Mintak automatikusan
nevet is kapnak. Ha menteni akarja a mintakat, nyomja
meg a [8 (Exec)] gombot. Ha mégis inkabb kilépne,
nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

Nevezze el a mintat.

[1 (Change Type)]: a karakter tipusat valasztjuk ki
vele. A gomb minden egyes megnyomasaval
véltunk a nagybetis (A), kisbetls (a) és a szamok
és szimbolumok (0) karakter tipusok kozott.

[2 (Delete)]: Torli a kurzor helyén talalhaté karaktert,
és elébbre hluzza a hatralévé karaktereket.

[3 (Insert)]: Szokozt illeszt be a kurzor helyére.

A vagy ¥: Mozgatjak a kurzort.

[VALUE] kerék, [INC][DEC]: Karakter valasztanak.

Ha mégsem ad nevet, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

Hasznélhatia a padokat is a karakterek
meghatarozasara (25. o.).

Ha megadta a nevet, nyomja meg a [8 (Write)]
gombot.

A megjelend képernyén kivalaszthatia a mentési
célhelyet.

A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki a minta szam
mentési célhelyét.

A mentési célhely lehet a Fantom-S bels6é User
memorigja (User), vagy egy memoria kartya is
(Card).

Nyomja meg a [8 (Write)] gombot.

Egy jovahagyast kérd lizenet jelenik meg.

Az adatok mentése kdzben soha ne kapcsolja ki a
Fantom-S-t.
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A Padok hasznalata

A Fantom-S padjai ugyanugy funkcionalnak, mint a
billentylizet, és hasznalhatok még RPS és ritmus
Pattern-ek megszolaltatasara is. A padok megités
erfsségével valtoztathatiuk a megszolaldé hang
dinamikajat.

A Hold funkcié hasznalata egy
hang kitartasara

A Hold funkcioé segitségével a hang akkor is tovabb szdl,
ha felemeljiik ujjunkat a padrél. Ez akkor hasznos, ha
példaul egy loop-olt (ismétlédé) hangot folyamatosan
akarunk lejatszani.

Egy hang kitartasa kozben mas hangok
megszoélaltatasa

1. Nyomjon le egy padot és nyomj ameg a [HOLD]
gombot.

A [HOLD] gomb és a pad villogni fog.
A Hold funkci6 ilyenkor bekapcsolasra kerll, és a
pad akkor is szdl, ha mar felengedtiik keziinket rdla.
Ebben az allapotban egy masik pad lenyomasakor,
az addig szol, amig lenyomva tartjuk a padot.

2. Ha még egyszer megnyomja a villogé padot,
vagy a [HOLD] gombot, a folyamatosan
megszolalé hang leall.

Kettoé vagy tobb minta kitartasa

1. Nyomj ameg a [HOLD] gombot, hogy a pad
vilagitson.

2. Nyomjon le egy padot.
Az a minta, amelynek padja villog, folyamatosan
sz6l. Ha ebben az allapotban lenyomunk egy masik
padot, akkor a hozza tartozé minta ugyanigy
folyamatosan fog szélni.

3. A hang alhallgat, ha megnyomunk egy villogé
padot. A [HOLD] megnyomasaval az Osszes
padhoz rendelt minta elhallgat.

A Hold funkcié a kovetkezd esetekben nem fog
sz6Ini:

e Haaz RPS be van kapcsolva (172. 0.)

e Ha a Multi Velocity paraméter (137. o0.) be van
kapcsolva

e Haa Tone Env Mode paraméter (68. o0.) ,NO-SUS"-
ra van allitva.

e Ha a One Shot Mode paraméter (68. 0.) be van
kapcsolva.

A Roll funkcié hasznalata hangok
megszolaltatasara

A Roll funkciéval bejatszhatunk egy ,porgetést” (révid
intervallumonként ismétl6dé hangok) egy pad lenyomva
tartasanak idejéig.

1. Tartsa lenyomva a [ROLL] gombot, és nyomjon
le egy padot.

e Ha csak a [ROLL] gombot nyomja meg, akkor mind
a 16 padon egy pérgetés fog megszolalni.

e Csak a [ROLL] gomb megnyoméaséaval a Roll funkcié
bekapcsolasra keriil mind a 16 padra.

Ebben az allapotban a pdrgetés egészen addig
szol, amig lenyomva tartjuk a padot.

2. Vegye le kezét a apdrél, és a hang elhallgat.

e A pérgetés felbontasat a Roll Resolution
paraméterrel (136. o.) allithatjuk, amelyet a [PAD
SETTING] gomb lenyomva tartasaval jelenithetiink
meg.

... .oll funkcié a kévetkez6 esetekben nem mikodik:

e Ha olyan beadllitast végzett el, hogy egy Pattern
szdlaljon meg eg ypad megnyomasakor.

e Haaz RPS be van kapcsolva

e Ez nem hasznalhaté képek véltdsara a V-Linken
keresztul
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A CLIPBOARD hasznalata a Pad
beallitasok masolasara

A Pad beallitasok allitasa (PAD
SETTING)

A ,Clipboard” (azaz a kapcsolétabla) atmenetileg tarolja

a pad velocity és hangjegy szam beallitasokat. gy

kénnyedén atmasolhatjuk az egyik pad bedllitasait egy

masik padra, vagy akar kicserélhetjilk két pad

beallitasait.

e A Clipboard akkor érhet6 el, ha a Pad Set
paraméter ,USER-ra van allitva.

Egy Pad beallitas masolasa

1. Tartsa lenyomva a masolni kivant Padot, és
nyomja meg a [CLIPBOARD] gombot.
A beadllitdésok (velocity és hangjegy szam)
atmasolédik a Clipboard-ra, és a [CLIPBOARD]
gomb vilagit.

2. Tartsa lenyomva a [CLIPBOARD] gombot és
nyomja le a masolasi cél Padot.

Ketté vagy tobb Pad beallitdas masolasa

1. Tartsa lenyomva a masolni kivant Padokat, és
nyomja meg a [CLIPBOARD] gombot.

A Dbeadllitasok (velocity és hangjegy szam)
atmasolédik a Clipboard-ra, és a [CLIPBOARD]
gomb vilagit.

2. Ismételje meg tobbszor az egyes lépést.
Osszesen 16 bedllitas masolhaté a Clipboard-ra.

e Ha egynél tébb bedllitast masoltunk a Clipboard-ra,
a [CLIPBOARD] gomb megnyomasakor a
legutoljara bemasolt hang szélaltathaté meg.

3. Tartsa lenyomva a [CLIPBOARD] gombot és
nyomjon le egy masolasi cél Padot.

A masolas egymas utan torténik, a legutoljara
lenyomott padtol kezdédden.

A [CLIPBOARD] megnyomasaval mindig
meghallgathatja a kdvetkez6 tartalmat.

(Példa)

Pad [1] + [CLIPBOARD] - az [1]-es pad beallitdsait masolja
Pad [2] + [CLIPBOARD] - a [2]-es pad bedllitasait masolja

A beadllitasok masolasa a kdvetkez6képpen zajlik:

[CLIPBOARD] + Pad [12] - a [2]-es pad bedllitasait masolja
a[12]-es padra
[CLIPBOARD] + Pad [11] = az [1]-es pad beallitdsait masolja
a[11]-es padra

Ha minden masolas befejez6détt, a Clipboard kitrll, és
a [CLIPBOARD] gomb indikatora kialszik.

1. Nyomjameg a[PAD SETTING] gombot.

2. A A vagy VY gombokkal léptesse a kurzort a
paraméterre.

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal végezze el a pad beallitast.

e Pad Part
Itt valasztjuk ki a pad partként hasznalni kivant
Partot. Ennek meghatarozasa utan a ,PAD” sz6
jelenik meg a Performance Layer és Mixer
képerny66n a Part szama alatt és folott. Ezt a
paramétert Performance modban allithatjuk.
Erték: 1-16

e Patch/Rhythm Set Type
Meghatarozza, hogy Patch, vagy ritmus szett kerdl
hozzarendelésre a Pad parthoz.
Erték: Patch, Rhythm

e Patch/Rhythm Set Group
A Patch vagy ritmus szett csoportjat hatarozza meg.
Erték: PR-A — E (Fantom-Sbb; F), USER, CARD,
(EXP A-D), GM

e Patch/Rhythm Set Number
A Patch vagy ritmus szett szamat hatarozza meg.

e Pad Sens (Pad érzékenység)
A Pad Utés érzékenységét allitja.

Erték:

Light: Finom érzékenységet allit a padoknak.
Még a finom megités mellett is
hangos hangokat kapunk, a Medium
beallitashoz viszonyitva.

Medium: Egy standard megités érzékenységet

allit be a padokra. Ez biztositia a
normal jatékérzetet.

Heavy: Keményebb megités érzékenységet
eredményez. Mivel, hangos hangok
csak a padok erételjes megultésével
szblalnak meg, ezért egy keményebb
megutés érzetet kapunk.

Aftertouch Sens (Aftertouch érzékenység)

Az Aftertouch érzékenységét hatdrozza meg.

Nagyobb érték beallitasakor kénnyebben

alkalmazhatd az Aftertouch. Normal esetben hagyja

ezt a 100" értéken.

Erték: 0-100

e Roll Resolution

A hangok kozti szilnetet allithatjuk vele, ami a

padokrol  megszdlaltatott  porgetésekkor  kerl

alakalmazasra.

Erték:
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e Pad Set

A Pad szettet hatarozza meg.

Erték:

User: Meghatarozhatjuk mind a 16 pad

velocity és hangjegy szam értékét.
Patch moddban egy ilyen bedllitas
Rendszer paraméterként tarolhato.
Performance moédban viszont ezek a
beallitasok  6nalléan  eltarolhatok
minden  egyes Performance-ben,
performance paraméterekként.

Note: Tizenhat hang, a basszus hang
hangjegy szamatol kezdbdéen,
automatikusan hozzarendelésre keril
a padokhoz.

Egy ritmus szett megszolaltatasahoz
legalkalmasabb kiosztasban keriilnek
hozzarendelésre hangjegy szamok a
padokhoz.

e Pad Bass Note

A legalacsonyabb hangot hatarozza meg, ha a Pad

Set a ,Note” értékre van allitva.

Erték: C-1 — G9
e Pad Note

A pad hangjegy szamat hatarozza meg, ha a Pad

Set ,User” értéken all.

Erték: C-1 — G9
e Pad Velocity

A Pad Set ,User” bedllitdsa esetén ez hatarozza

meg a megUtétt padok hangjanak hangerejét.

Ha ezt REAL értékre allitjuk, akkor a pad megités

eréségével valtoztathatjuk a dinamikat.

Erték: REAL, 1-127
e Pad Common Velo (K6zos Pad velocity)

A Pad megltésekor keletkez6 hang hangerejét

hatarozza meg. A ",EAL"érték valasztasakor a

megltés eréségével valtoztathatjuk a hangerét. Ez

a beallitas k6zés mind a 16 padra.

e Ha tébb velocity-t hatarozott meg (170. o.), az a
bedllitas keriil hasznalatra.

Tartomany: REAL, 1-127
4. Ha meg akarja tartani a beallitasokat, nyomja

meg a [8 (System Write)] gombot.

5. A bedllitasok elvégeztével nyomja meg az

[EXIT]-et.

Rhythm:

Multi-Velocity
Hasznalhatja a 16 padot egyetlen hang tizenhat hangeré
szinten torténd megszolaltatasara is. Ugyanaz a hang
szolaltathaté meg mind a 16 padrol. Ez a funkcié akkor
hasznos, ha nem tudjuk bevinni a kivant velocity-t.
1. A Pad Setting képernyén nyomja meg a [7 (Multi
Velo)] gombot.
A Multi Velocity Setup ablak jelenik meg.

2. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal adja meg a hangjegy szamot.
3. Nyomja meg a [8 (Select)] gombot.
Az ablak bezarul a [7 (Multi Velo)] kipipalasra kerdil.
Ha ki akarja kpacsolni, nyomja meg ujra a [7 (Multi
Velo)] gombot.

Pattern hozzarendelése egy
Padhoz (RPS funkcio)

A Fantom-S lehet6vé teszi egy korabban felvett frazis
Pattern-ként tréténé hozzarendelését egy Padhoz, és a
pad megnyomasaval torténé megszolaltatasat.
Részletesen lasd, ,,Effektek hozzaadasa” (175. o.).

A Padok hasznalata ritmusok

megszolaltatasara

A Fantom-S lehetévé teszi a Ritmus Pattern-ek és/vagy
ritmus hangok padokhoz rendelését. Részletesen lasd,
»Ritmusok megszolaltatasa” (112. o.).

—

A Pad beadllitdsok minden egyes performance-be
kerllnek lementésre (136. 0.).
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Dal lejatszasa

Ebben a

fejezetben azt magyarazzuk, hogyan

hasznalhatjuk a Fantom-S szekvenszerét egy dal
lejatszasara.

Dal lejatszasakor javasoljuk a hanggeneratos
Performance moédban térténé hasznalatat (76.
0.). Performance mdédban 16 kiilénb6z6 hang
szoblaltathaté meg a 16 parton, idedlissa téve
ezt a modot a tébb hangszerbdl allo
hangszerelésli dalok lejatszasara (pl. dob,
basszus, zongora, gitar, stb.).

Mire ugyeljlink meméria kartya hasznalatakor
Memoria kartya behelyezésekor, vagy eltavolitasakor
mindig kapcsolja ki a Fantom-S-t.

A User/Card bedllitdés a dal neve alatt van
feltiintetve a Song Play képernydn.

[3 (View Svq)]: Mutassa az SVQ fajlokat.

[4 (View Smf)]: Mutassa az SMF fajlokat.

[5 (View Mrc)]: Mutassa az MRC formatumu dal
fajlokat, amilyet példaul az MC-50-en lehetett
létrehozni.

Ha kivalasztotta a dalt, nyomja meg az [EXIT]
gombot.
A [PLAY]
lejatszast.
A dal végére érve a lejatszas automatikusan leall.
Ha a dal kézben szeretné ledllitani a lejatszast,
nyomja meg a [STOP] gombot.

megnyomasaval kezdje meg a

Dal

azonnali lejatszasa (Quick

Play)

A Fantom-S képes azonnal lejatszani egy dalt a User
memdériabol, vagy a memdria kartyarol, anélkil, hogy
elétte betdltené azt a belsé memoridba. Ez a funkcié a
Quick Play (Gyors lejatszas).

A Quick Play MRC Pro dalokra (kiterjesztés: .SVQ), és
Standard MIDI féjlokra (kiterjesztés: .MID) hasznalhaté.

1.

2.

Nyomja meg a [SEQUENCER] gombot.

A Song Play képerny6é megjelenik.

A [CURSOR] gombokkal Iéptesse a kurzort a
»Song” mezore.

A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal vaalassza ki a lejatszani kivant
dalt.
Az [1 (Song List)] gomb megnyomasaval lépjen a
Song List képerny6re, és valasszon a listarol egy
dalt.

[1 (User)]: Dalok a User memoriaban.
[2 (Card)]: Dalok a medria kartyan.

Ha megszakitottuk a dal lejatszasat, egy ,+” jel
jelenhet meg az Gtemszam jobb oldalan. Ez
jelzi, hogy a dalt egy ltem kdzepén allitottuk le.

Nem fog megszélalni, ha a dalban hasznalt
Patch-ekhez nem toltéttik be a mintakat.
Elészor mindig be kell tolteni a szikséges
mintakat (170. o.).

Dalok egymast kovetd lejatszasa
(Chain Play)

A Chain Play lehetévé teszi a User memdridaban, vagy
memoria kartyan talalhaté dalok megadott sorrendben
torténd, egymast koveto lejatszasat.

1.

2.

3.

A [MENU] gomb megnyomasaval lépjen a Menu
ablakra.

A A V kurzorral valassza a ,,Chain Play” mezét,
majd nyomja meg az [ENTER]-t.

A Chain Play képernyd megjelenik.

Ha a User memoriabdl akar valasztani nyomja
meg az [1 (User)] gombot, ha pedig a memoéria
kartyarol, akkor a [2 (Card)] gombot.

A USER és a CARD dalok nem kombinalhatok.
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—

A [SHIFT] lenyomva tartdsa kozben a A vagy V¥
gombok megnyomasaval a dal lista elejére, vagy végére
ugorhat.

Ha ismételve szeretné végrehajtani a Lanc Lejatszast, a
[7 (Repeat All)] megnyomasaval helyezzen el egy pipat.
Ha a [6 (Auto Step)] megnyomasaval elhelyez egy pipat,
a lejatszas leall, és automatikusan a kovetkezé dal kerdl
lejatszasra.

4. A [PLAY] megnyomasaval indithatia a Lans
Lejatszast.
Az 1. |épésnél megadott daltél indul a lejatszas. Ha
kézben le szeretné allitani a lejatszast, nyomja meg
a [STOP] gombot.

Ha a lanc kozepérdl kezdené a lejatszast, a A
vagy ¥ gombokkal Iépjen a kivant Iépéshez, és
nyomja meg a [PLAY]-t.

5. A Chain Play befejeztével nyomja meg a [STOP]
gombot.

A Chain Play nem indithato, vagy allithato le
kuls6 MIDI készulékrdl kildott Start vagy Stop
Uzenettel. Tovabba nem fogadhaté MIDI

Continue, Song Position Pointer, Song Select,
vagy Clock tzenet sem.

Kilonféle lejatszasi moédszerek

Elére és vissza porgetés
kozben
Elére és hatra porgetés, ugras megoldhatd lejatszas
kézben, valamint ledllitott allapotban egyarant. A
kovetkezé miiveleteket hasznalja az egyes folyamatok
végrehajtasara:
Gyors elédre tekerés: [FWD] gomb
Folyamatos elére tekerés: [FWD] lenyomva tartasa
Gyors eldre tekerés: [FWD], majd [BWD] gomb
Vissza tekerés: [BWD] gomb
Folyamatos vissza tekerés: [BWD] lenyomva tartasa
Gyors visszatekerés: [BWD] majd [FWD] gomb
Az el6z6 hely poziciora lépés:

[SHIFT] lenyomvatart->[BWD]
A kovetkez6 hely poziciora Iépés:
[SHIFT] lenyomvatart->[FWD]
[RESET] gomb

lejatszas

A dal elejére ugras:

—

e A Quick Play koézben bizonyos id6 sziikséges az
el6re és visszatekeréshez, vagy az ugrashoz.

e A dal lejatszasa megszakad, ha a dal elejére, vagy
végére ugrunk dal lejatszasa kdzben.

Javitott lejatszas a dal kozepétdl (MIDI
Update)

Amikor a dalt a kdzepétdl jatszuk le, példaul elére, vagy
visszaporgetés utan, nem mindig kerul kivalasztasra a
helyes Patch, vagy el6éfordulhat, hogy rossz lesz a
hangmagassag. Ennek oka, hogy a kihagyott részen
taldlhato MIDI Gzenetek nem tovébbitédtak a
hanggeneratorra. llyen esetekban hasznalhatja a MIDI
Update funkciét. A MIDI Update végrehajtasakor, a dal
elejétél a dal mostani inditasi pontjaig érvényes MIDI
Uzenetek (kivéve a Note Uzeneteket) tovabbitasra
kerilnek a hanggeneratorra, biztositva ezzel, hogy a
hanggenerator most mar megfelel6 allapotban van a
helyes lejatszashoz.

1. Gyo6zédjon meg réla, hogy leallitotta a dal
lejatszasat.

A MIDI Update dal lejatszasa kdzben nem
hajthaté végre.

2. A [SHIFT] lenyomva tartasa k6zben nyomj ameg
a [PLAY] gombot.
A a processzalas ideje alatt a kijelz6n a ,MIDI
Update...” lzenet jelenik meg, majd a mivelet végét
a ,Completed!” izenet jelzi.

Egy adott
némitasa

Ha némitani karaja egy adott hangszer hangjat lejatszas
kézben, akkor némitsa (mute) az adott hangszerre
vonatkoz6 szekvenszer adatokat tartalmazo frazis savot.

hangszer lejatszasanak

Lasd, ,,Egy sav lejatszasanak némitasa (Mute)” (150.
0.).

Egy dal lejatszasi
megyvaltoztatasa
A dal lejatszasi tempdja felvételre keril a temp6 savra,
de az egész dal tempgja allithaté lejatszas kdzben. A dal
aktualis lejatszasi tempdja a playback tempé.

—

A lejatszasi tempo egy atmeneti beallitas. Ha egy masik
dalra valtunk at, vagy kikapcsoljuk a hangszert, akkor
elveszik. Ha azt szeretné, hogy a dal mindig ezen a
tempodn kerdljon lejatszasra, akkor Ujra el kell mentenie a
dalt (168. 0.).

tempojanak

1. Nyomjameg a [TEMPO] gombot.
A Tempd ablak megjelenik.
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2. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa a lejatszasi tempét.

e A [7 (Click)] gomb megnyomasaval egy pipat
helyezhet el, és egy metrondm hang szélal meg az
adott tempdéban. A gomb minden egyes
megnyomasara ez ki/be kapcsolhaté.

e A [8 (Tap)] gomb nyomogatasanak ritmusaval is
bedllithatia a tempét (Tap Tempd). Nyomja le
haromszor-négyszer a gombot a kivant tempd
negyedei szerint.

3. A Dbeadllitasok elvégeztével nyomja meg a [8
(Close)] gombot.

potméterrel

Mivel a temp6 vezérlés hozza van rendelve a Fantom-S
egyik valdsidés vezérl§ potméteréhez, igy a dal
lejatszasi tempdja kdnnyedén valtoztathato.

1. Nyomja meg a REALTIME CONTROL gombot,
hogy az ARP/RHY indikator vilagitson.
2. Jatssza le a dalt, és forgassa a jelzett potmétert.

A tempd vezérlés funkciot még a kdvetkez6 vezérl6khdz
rendelhetjuk hozza: Részletesen lasd, az egyes
vezérlBket targyald oldalakon.

Dal lejatszasa egy fix tempéban (A
Tempo Track némitasa)

Ha a dal lejatszasa kézben tempoévaltas van, ennek oka,
a Tempo6 savra felvett Tempo Change Uzenetekben
rejlik. Ha ki szeretné kiszobdlni ezeket a
tempovaltasokat, és fix tempdn szeretné lejatszani a
dalt, akkor némitsa a Tempd savot.

Részletesen lasd, ,Eyg sav lejatszasanak
némitasa (Mute)” (150. 0.).

Egy S-MRC formatumu dal lejatszasa

A Fantom-S képes lejatszani MC-50-en készitett S-MRC
formatumua dalokat, valamint MRC Pro dalokat és
Standard MIDI fajlokat egyarant. Azonban az S-MRC
dalok nem jatszhatok le a Quick Play segitségével.
Elészor ezeket be kell télteni a bels6 memdriaba és at
kell konvertalni 6ket MRC Pro dalla lejatszas el6tt.

Részletesen lasd, ,Dal betoltése (Load)”
(170. 0.).

(A lejatszasi tempod valtoztatasa egy vezér@

k D Beam vezérlé (98. o0.) )

Egy dal ismételt lejatszasa (Loop Play)
Haszndlja a Loop funkciét, ha ismételve akar lejatszani
egy egész dalt, vagy csak egy dal részletet.

1. Nyomja meg a [SEQUENCER] gombot.

2. Nyomjameg a[4 (Loop)] gombot.
A Loop ablak megijelenik.

3. A [7 (Loop)] megnyomasaval helyezzen el egy
pipat.
A Loop kapcsold bekapcsolasra kerll. Most ismételt
lejatszast kapunk, a Loop ablakban beallitott régio
és ismétlések szama szerint. A Loop kapcsold
kikapcsolasahoz nyomja meg ismét a [7 (Loop)]

gombot.
.+ Loop ablak bedllitdsainak elvégzéséhez

sziikséges részleteket lasd, ,,A dal ismétlésre
szant részének kijelolése (Loop Points)” (151.
0.).

4. A beadllitasok elvégeztével nyomja meg a [8
(Close)] gombot, a Loop ablak bezarasahoz.

A D Beam hasznalata a dal
lejatszasanak inditasara/leallitasara

A dal lejatszasat indithatja/leallithatja keze elhuzasaval a
D Beam vezérl6 folott.

1. Valassza ki a lejatszani kivant dalt (138. o.).

2. A [JUMP] lenyomva tartasa kézben nyomja meg
a D BEAM [ASSIGNABLE] gombot.
A D Beam Assignable képerny6 megjelenik.

3. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a
»Type” mezére.

4. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa ezt ,,START/STOP”-ra.

5 A D BEAM [ASSIGNABLE] gomb
megnyomasaval kapcsolja be a D Beam
vezérlé6t.

6. Kezének a D Beam folott torténé elhuzasaval
elindithatja a dal lejatszasat. Az ismételt
elhuzassal a lejatszas leall.

—

A dal lejatszasa indithatd és leallithaté a PEDAL
CONTROL aljzathoz (189. o0.) csatlakoztatott pedal
segitségével is.
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Dalok felvétele

Ebben a fejezetben magyardzzuk a Fantom-S
szekvenszerének hasznalatat dalok felvételére.

—

Altalaban dalok felvételekor és lejatszasakor mindig
Performance médba allitsuk a hanggeneratort. Ennek
oka az, hogy ebben a médban csak a meghatarozott
MIDI csatorna hangja hallhat6 felvételkor, a Fantom-S
billentylizetén jatszva, és lejatszaskor is. A partokon
egymastol fuggetlenll 16 kllonbdzé hang szélaltathatd
meg. Igy a Performance méd alkalmas olyan dalok
felvételére , lejatszasara, amelyek tobb hangszerbél allo
hangszerelést tartalmaznak.

Két felvételi médszer

A kovetkez6 két modszer valamelyikét hasznalhatjuk
felvételkor: Valdsidés felvétel vagy Lépésenkénti
felvétel. Valassza az adott szituaciénak legmegfelel6bb
mddszert.

Valésidos felvétel (142. o.)

A Valosidés felvétel (Realtime Rcording) az a felvételi
madszer, amikor a billentylizeten torténé jatékunk és a
vezérl6 alkalmazasok valésidéban, azaz a jatékunknak
megfeleléen torténik.

Lépésenkénti felvétel (146. o.)
A Lépésenkénti felvétel (Step Recording) esetén a
hangokat akar egyenként is felvehetjik. Ez lekinkabb

dobok és basszus preciz, pontos felvételére
hasznalhato. A hangok mellett, Pattern-ek
Osszerakasaval is létrehozhatunk dalt.
Miel6tt aj dalt venne fel

\

(A felvételi mivelet attekintése

1. Valasszon egy hangot

2. Torolje a belsé6 memériat.

3. Hatarozza meg a dal Gitemmutatoéjat (141. o.).

4. Hasznalja a Valésidés (142. o.), vagy a
Lépésenkénti (146. o.) felvételt.

5. A Sav szerkesztés (151. o.), vagy Mikro
szerkesztés (162. o.) segitségével szerkessze a
dalt.

6. Mentse a dalt a User memodridba, vagy a

\ memoria kartyara (168. o.).

J

Valassza ki a felvételhez hasznalni

kivant hangot

A dal felvétele el6tt, valassza ki a felvétel soran
hasznalni kivant hangot. Vaélassza ki az adott
szituacionak megfelel6 felvételi moédszert.

Performance

Vélasszon egy Performance-t, ha tébb hangszert
tartalmazd, zenekar jellegliperformance-t szeretne
régziteni. Dal felvételekor miden esetben javasoljuk a
Performance méd vélasztasat.

Patch/Ritmus szett

Valasszon egy patch-et vagy ritmus szettet, ha egyetlen
patch-et vagy ritmus szettet szeretne hasznalni a felvétel
soran.

Dal / Pattern torlése a
memoriabodl (Song Clear)

Dal felvételekor a szekvenszer adatok atmenitileg a
bels6 memoridba keriinek felvételre. Ha 0j dalt kivan
felvenni, akkor elészér tordlnie kell a meglévd
szekvenszer adatokat a bels6 memoriabdl.

-

Ha a bels6 memdria egy fontos dalt tartalmaz, amit meg
akar tartani, akkor azt el6szér mentse el a User
mem@riaban, vagy memdria kartyara (168. o.).

bels6

1. A [SEQUENCER] gomb megnyomasaval Iépjen a
Song Play képernyére.

2. Nyomja meg a[3 (Song Clear)] gombot.
A Song Clear ablak megjelenik.

3. A miivelet végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.
A mivelet befejeztével a kijelz6n révid ideig
megjelenik a ,Completed!” (Kész) lizenet.
A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

Az litemmutaté meghatarozasa

Uj dal felvétele elétt, hatarozza meg az (itemmutatot. A
Dal Inicializalas végrehajtasakor, vagy bekapcsolaskor
automatikusan a 4/4-es Gtemmutato kerl
meghatarozasra igy ezt a beallitast csak akkor kell
elvégeznie, ha mas Utemmutatéban kivanja felvenni a
dalt.

1. A [SEQUENCER] gomb megnyomasaval Iépjen a
Song Play képernyére.

2. Nyomjameg az [EDIT] gombot.

A mikroszkop képernyd megjelenik.

3. A [7 (Track Select)] megnyomasaval valassza a
»BEAT” (litem sav) cimkét, és nyomja meg a '8
(close)] gombot.

A Beat sav mikroszkép képernydje jelenik meg.

4. Lépjen a kurzorral a ,,Beat Change” mezére és
adja meg az iitemmutatot.

Ha a dal kozepén szeretné megvaltoztatni az
utemmutatot, lasd, ",z utemmutato
megvaltoztatasa a dal kézepén"”(167. 0.).
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Ha egy frazis savra vesz fel, lasd ,,Jatékunk felvétele
valésidében (Realtime Recording)” (142. 0.).

Egy Pattern litemmutatéjanak
meghatarozasa
Minden Pattern rendelkezik egy Pattern Beat

bedllitassal, amely a Pattern Utemmutatéjat kezeli. A
Pattern Beat egy utmutatéként mikoédik a Pattern
lejatszasakor vagy felvételekor, és a dal Gtemmutatojatol
(vagyis a Beat savra felvett itemmutatétol) fliggetlendl
kezeli a hangszer.

A Pattern Beat altaldban 4/4-en all, de ha egy dal
Utemmutatdja ettdl eltérd, akkor megvaltoztathatjuk a
bedllitast.

Csak egy Pattern Beat hatarozhaté meg minden egyes
Pattern elején. Ez azt jelenti, hogy a Pattern kozepén
nem valtoztathatjuk meg az Gitemmutatét. Tovabba, nem
lehet a Pattern Beat-et torélni, elmozditani, vagy masolni
sem.

1. A[SEQUENCER] gomb megnyomasaval Iépjen a
Song Play képernyére.

2. Nyomjameg a[2 (Ptn)] gombot.
A Pattern Play képerny6 megjelenik.

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valasszon egy Patternt.

4. Nyomjameg a [6 (Ptn Beat)] gombot.

5. Létesse a kurzort és dllitsa be az litemmutatot.

Jatékunk felvétele valésidében
(Realtime Recording)

A Valosidés Felvétel egy olyan felvételi médszer, ameléy
élében rogzit, azaz, amit jatszunk a billentylizeten, és
ahogy haszndljuk jaték koézben a vezérléket (pedal, D
Beam, stb.) az ugy, ahogy van, felvételre kerll. Ezt
akkor hasznalja, ha sajat jatéka kis finomsagait kivanja
régziteni.

A Valé6sidoés Felvétel alapmiiveletei

1. Gyo6zédjon meg rdla, hogy a felvételi
elékésziiletek a ,,Miel6tt Gj dalt venne fel” (141.
0.) cimszo alatt leirtak szerint megtorténtek.

—

Ha egy meglévé dalba szeretne felvenni, toltse be a
kivant dalt a bels6 meméridba (149. o.). Ezutan az
[FWD] [BWD] gombokkal Iépjen arra az utemre, ahol a
felvételt kezdeni szeretné. A felvételi kezdd Utemet az
,M="mezd mutatja a PLAY képernyé felsé részén.

2. Nyomja meg a [REC] gombot.
A [REC] indikator villog, és a Felvételi Készenlét
ablak jelenik meg.

Ebebn az ablak kilonféle valosidés felvételre
vonatkozo paramétereket allithatunk be.

Ha Patternt akar felvenni, Iépjen a Pattern Paly
képernyére ([SEQUENCER]->[2 (Ptn)] (151.
0.)), majd nyomja meg a [REC] gombot.

3. Alap beallitasként hatarozza meg a harom alabbi
paramétert. A [CURSOR] gombokkal Iépjen az
egyes paraméterekre, és a VALUE kerék
forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC] gombokkal
allitsa be azok értékét.

e Rec Track
Hatarozza meg a frazis savot vagy patternt, amelyre
fel szeretne venni. A Song Play képernyén a ,TRK”
jelenik meg, ha megnyomja az [1 (Song List)]
gombot, és a ,PTN” jelenik meg, ha a [2 (PTN)]
gombot nyomj ameg.
Ha ez ,AUTO”-ra van allitva, akkor automatikusan a
billentylizetre aktualisan kivalasztott Part szamaval
azonos szamu frazis sav kerll kivalasztasra.
Erték: AUTO, TRK1-TRK16, PTN0O0O1-PTN100 (ha
Patternre veszink fel)

¢ Rec Mode (Felvételi méd)
Vaélassza ki hogyan torténjen a felvétel.
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Erték:

MIX: Mix felvétel torténik. Altalaban ezzel a
moédszerrel vesziink fel. Ha egy performance mar
felvételre kerllt a felvételi célsavra, akkor az
tjonnan felvett dolgok hozzaadasra kerlilnek a mar
meglévékhéz, anélkil, hogy ez  utdbbiak
torlédnének. Ezt egyitt hasznalva a Loop felvétellel,
ismételve vehetiink fel egy adott részre, anélkiil,
hogy az eléz6 felvételeket letdréinénk. Példaul ez
egy remek modja a dobfelvételnek, ahol el6szor
feljatszuk a labdobot, majd a pergét, majd a cineket,
stb.

REPLACE: A  helyettesitd  felvétel  kertl
végrehajtasra. Ha a felvételi célsav mar tartalmaz
felvett adatokat, akkor az Uj felvétel kitorli azokat.
Ezt akkor hasznalja, ha egy rosszul sikerllt felvétel
szeretne Ujra venni.

Count In

Ezzel véalaszthatja ki, hogyan kezd&djon a felvétel.
Erték:

OFF: A felvétel a [PLAY] megnyomasaval
azonnal indul.
1 MEAS: A [PLAY] megnyomasakor egy 1

utemes beszamolas kezddédik, és csak

ezutan indul a felvétel.

A [PLAY] megnyomasakor egy 2

Utemes beszamolas kezdddik, és csak

ezutan indul a felvétel.

WAITNOTE: A [PLAY] gomb megnyomasa helyett a
billenty(izet, vagy egy pad leltésével,
vagy a HOLD pedal lenyomasaval is
indithatja a felvételt.

2 MEAS:

Ha befejezte a beallitasok elvégzését a Felvételi
Készenlét ablakban, nyomja meg a [PLAY] vagy
a [8 (Start)] gombot.

A Recording Standby ablak bezarul és a [REC]
indikator villogasrdl vilagitasra valt at, a felvétel
megkezdédik. A felvétel megkezdésekor a Realtime
Recording ablak jelenik meg.

Ebben az ablakban a kovetkez6 miveletek
végezhetdk el.

A punch In/Out pontok meghatarozasa (144. o.)
Realtime Erase (Erase, 145. 0.)

Rehearsal funkcié (Rehearsal, 145. o.)

Ezeknek a bedllitdsoknak a részleteirdl lasd a
megfelel6 oldalakat. Arealtime Recording ablak
bezardsahoz nyomja meg a [8 (Close)] gombot,
vagy a [PLAY]-t. Az ismételt kinyitdashoz nyomja
meg a [PLAY]-t.

Ha befejezte a felvételt, nyomja meg a [STOP]
gombot.

A [REC] indikator kialszik.

—

Ha nem elégedett a valosidés felvétellel, a [MENU]
gomb megnyomasaval a legordilé Menu ablakban
vélassza az ,Undo Realtime Recording” parancsot, igy
visszadllithatja a valdsidés felvétel el6tti allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtdsa utdan, a Redo mivelettel
visszaallithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miveletet.

Tempovaltasok felvétele egy dalban
(Tempo Recording)

Ha azt szeretné, hogy a dal kézben valtozzon a tempo,
akkor vegye fel a kivant tempovaltasokat a Tempo
savra. Ha mar vannak felvett tempoévaltasok a tempé
savon, akkor azok felillirasra  kerlilnek. Az
alapmdiveleteknél leirt (142. o0.) paraméterek mellett még
a kovetkezbket hasznalhatja.

Tempo Rec Sw (Tempo felvétel kapcsold)
Meghatdrozza, hogy a tempdvaltasok felvételre
keriljenek-e (ON) vagy sem (OFF).

Erték: OFF, ON

A valbsidés vezérl6 potméterrel konnyedén
valtoztathatja a tempot (140. o.).

Loop felvétel és Punch-In felvétel

Ismételve is felvehet egy adott részre (Loop felvétel),
vagy Ujraveheti csak a kijeldlt részt (Punch In felvétel).
Az alapmdiveleteknél leirt (142. o.) paraméterek mellett
még a kdvetkezbket hasznalhatja.

Loop/Punch

Meghatarozza hogyan keriil végrehajtasra a Loop és a

Punch In felvétel.

Erték

OFF: A Loop vagy Punch In felvétel nem hajthaté végre.

LOOP (POINT): Ismételt felvételhez jutunk a Loop pont
beallitasoknak megfeleléen.

LOOP (1 MEAS):A felvétel kezd6ltemén kezd6dd egy
Utem kerUl ismételt felvételre.

LOOP (2 MEAS):A felvétel kezd6itemén kezd6dd két
tem kertlil ismételt felvételre.

LOOP (4 MEAS):A felvétel kezdélitemén kezd6d6é négy
tem kertlil ismételt felvételre.

LOOP (8 MEAS):A felvétel kezd6itemén kezdéd6 nyolc
Utem kertil ismételt felvételre.

LOOP (16 MEAS). A felvétel kezdéitemén kezdéddé 16
Gtem kerdil ismételt felvételre.

LOOPSONGALL: Az egész dal, az elejétél a végéig
ismételt felvételre kerdl.
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AUTO PUNCH: Auto Punch felvétel kerdl
végrehajtasra.  Elére  meg  kell
hataroznunk a felvétel teriletét (a be
és kikotés helyét). Ez akkor haszns, ha
egy hibas részt akarunk Gjravenni. A
Punch-In (bekdtés) pont elérésekor a
lejatszas felvételre valt.

MANUAL PUNCH: Manudlis  Punch  felvétel  kerl
végrehajtasra. A felvétel a pedallal,
vagy gombbal meghatarozott teriletre
torténik  (az ottt lévé  adatok
felllirasaval). Ez akkor hasznos, ha
egynél tébb hibas részt akarunk Ujra
venni. A felvétel elinditadsakor a dal
lejatszasra kerll. A pedal vagy a gomb
lenyomasakor a lejatszas felvételre
valt, és a pedal vagy a gomb ujboli
lenyomasakor a felvétel  ismét
lejatszasra valt at. A pedal vagy a
gomb lenyomasaval valthatunk a
felvétel és lejatszas kozott.

Start Point (kezdépont)

Ezzel hatarozhatjuk meg a Loop felvétel, vagy az Auto
Punch In felvétel kezd&pontjat (item, negyed). A Clock
(6ra) meghatarozasa nem lehetséges.

End Point (végpont)

Ezzel hatarozhatjuk meg a Loop felvétel, vagy az Auto
Punch In felvétel kezdépontjat (item, negyed). A Clock
(6ra) meghatarozasa nem lehetséges.

Az Auto Punch In felvétel hasznalata

1. A Felvételi Készenlét ablakban allitsa a
Loop/Punch paramétert ,AUTO PUNCH”-ra.

2. Allitsa be a kivant Start és End Point értékeket.

3. Lépjen egy a megadott kezdépontot megel6z6
litemre, és nyomja meg a [PLAY] gombot.
A dal lejatszasa megkezdddik. A felvétel a Start
Point helyén indul el. Ismét lejatszasra valt a
hangszer az End Point helyén.

4. A lejatszas leallitasahoz nyomja meg a [STOP]
gombot.

A Manualis Punch In felvétel hasznalata

Ha egy a PEDAL CONTROL aljzathoz
csatlakoztatott pedalt akar hasznalni a felvételi
rész meghatarozasara, akkor el6szor allitsa a
Pedal 1 vagy 2 paramétert a ,PUNCH 1/O”
értékre (189. 0.).

1. A Felvételi Készenlét ablakban allitsa a
Loop/Punch paramétert ,MANUAL PUNCH”-ra.
2. Nyomjameg a[PLAY] gombot.
A dal lejatszasa megkezdédik, és a Val6sidés
Felvétel ablak jelenik meg.

3. Azon a ponton, ahol kezdeni szeretné a felvételt,
nyomja meg az [5 (Punch In)] gombot, vagy
lépjen a pedalra.

A lejatszas ekkor felvételre valt.

4. Azon a ponton, ahol le szeretné allitani a
felvételt, nyomja meg az [5 (PUNCH OUT)]
gombot, vagy lépjen a pedalra.

Ezzel visszaléplink lejatszas médba.
5. A ledllitashoz nyomja meg a [STOP] gombot.

Jatékunk pontositasa felvétel kozben

(Recording Quantize)

A Kvantalas (Quantize) funkcié automatikusan
pontostije Dbillentylizeten, vagy a padokon térténd
jatékunk tempobeli pontatlansagait, azzal, hogy a
hangokat a pontos mérékhoz huzza. Valoésidés felvétel
kdzben mar felvételkor kvantalhatunk.

A 142. oldal alap beadllitasain tal a kovetkezd felvételi
paramétereket allitsa még.

Input Quantize

Ezzel hatarozhatja meg, hogy kvantalni szeretne-e

felvétel kozben.

Erték

OFF:  Nem kvantalunk felvétel kézben.

GRID: Grid kvantalas kerll alkalmazasra felvételkor.
Ezt akkor hasznalja, ha egészen pontos tempét
szeretne, példaul dob vagy basszus
felvételekor.

SHUFFLE: Shuffle kvantalas keril alkalmazasra
felvétel kézben. Ezt akkor hasznalja,
ha a ritmikat kissé shuffle-ésra, vagy

swing-esre szeretné venni.

Grid Resolution

Ezt a Grid Kvantalds esetén hasznalja. Hangjegy
értékekben hatarozza meg a kvantalas intervallumat.
Vélassza a kvantalas terlletén hasznalni kivant

Iggrévidebb hang értéket.
Erték:

Strength (Grid kvantalas erésség)

Ezt a Grid kvantalas esetén hasznalja. Ez hatarozza
meg a hangok pontositasanak mértékét, azaz, hogy
milyen mértékben tolédnak a hangok a Grid Resolution
paraméterrel beallitott id6 intervallumok felé. A ,100%”
esetén a hangok egészen pontosan a Grid felbontas
szerint kerlilnek pontositasra. Az érték csokkentésével a
hang pontositdsa kevésbé tokéletesen torténik, és a
,0%” esetén egyaltalan nem torténik pontositas.

Erték: 0-100
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Shuffle Resolution

Amikor Shuffle kvantalast hasznaljuk, akkor allitsuk ezt a
kvantalasra hasznalt hangjegy érték beallitasara.

Erték:

Rate (Shiffle kvantalas rata)

Ezt a Shuffle Kvantalas esetén dllitsuk be. Ez azt a
mértéket hatdrozza meg, hogy a felités mennyire
kerlljon tavol a Shuffle Resolution paraméternél
megadott hangsulyoktdl. Az ,50%"-os érték esetén a
felités pontosan a két egyma melletti hangsuly koézé
esik. A ,0%” esetén a fellités az el6z6 hangsulyra kertil.
A ,100%" érték esetén pedig a felités a pontosan
kévetkez6 hangsulyra esik.

Erték: 0-100

A felvételre keriil6 szekvenszer adatok

kivalasztasa (Recording Select)
A valdsidés felvétel haszndlatakor, az Osszes
szekvenszer adat normal médon keriil felvételre. Ha el
akarja kerilni bizonyos tipust adatok felvételét, akkor
kapcsolja ki annak Recording Select kapcsolojat.
1. Lépjen a Recording Standby ablakra (142. o.).
2. Nyomjameg a [7 (Rec Select)] gombot.

A Recording Select ablak megjelenik.

3. A A vagy V kurzorral valassza ki a felvételre
keriil6 szekvenszer adatokat (MIDI iizenetek).
Note: Hang Uzenetek. Ezek a MIDI Uizenetek képviselik a
hangokat.

PAF (Poly Aftertouch): Polifonikus aftertouch. Ezek a
MIDI (zenetek alkalmazzék az Aftertouch-ot az egyes
billenty(ikre.

CC (Control Change): Control Change Uizenetek. Ezek a
MIDI (zenetek kiilonboz6 effekteket alkalmaznak, mint
példaul modulacié, vagy expression.

PC (Program Change): Program Change Uzenetek. Ezek
a MIDI tizenetek valasztjak ki a hangokat.

CAF (Channel Aftertouch): Csatorna Aftertouch
Uzenetek. Ezek a MIDI Gizenetek az egész MIDI csatomara
alkalmazzak az aftertouch-ot.

Bend (Pitch Bend): Hangmagassagnyujtas Uzenetek.
Ezek a MIDI lizenetek valtoztatjak a hangmagasagot.
SysEx (System Exclusive): Exkluziv rendszer Uzenetek.
Ezek a MIDI Uizenetek a Fantom-S-re egyéni bedllitasokat
végzik, mint példaul a hang paraméterek.

4. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]

gombokkal helyezze el a pipat.
Az lizenet felvételre keril, ha az adott Gizenet ki van
pipalva, és nem kerll felvételre, ha a pipat
eltavolitiuk. Az [5 (All Off)] megnyomasaval nem
keril felvételre szekvenszer adat. A [6 (All On)]
megnyomasakor az 0Osszes szekvenszer adat
felvételre kerl.

| 5. Az [EXIT] megnyomasaval zarja be a Recording

Select ablakot.

A nemkivanatos adatok torlése felvétel
kdzben (Realtime Erase)

A Realtime Erase egy olyan funkcié, amely torli a
nemkivanatos adatokat valésidés felvétel kézben. Ez
kilondsen hasznos Loop felvétel kdzben, mivel lehetévé
teszi az adatok torlését a felvétel leallitasa nélkiil.

A Realtime Erase csak ,MIX” felvételi moédban
hajthato6 végre.

1. Kezdje meg a valésidéds felvételt (142. o.).
A Realtime Recording ablak megjelenik.

2. Nyomja meg a [6 (Erase)] gombot.
Realtime Erase ablak megjelenik.

3. Torolje a nemkivanatos adatokat.
Az 6sszes adat toriéséhez (kivétel a Pattem Call Uzenet),
nyomja meg a [8 (Erase All)] gombot. Az adatok t6riésre
kerlinek, egészen addig, amig lenyomva tartja a gombot.
Ha egy adott billentyli vagy pad hangjait akarja t6rolni,
tartsa lenyomva az adott billentylt, vagy padot. A
lenyomva tartas ideje alatt a hozza tartozé hang toriésre
kerul.
Egy adott billentylizet tartomany hangjainak toriéséhez,
tartsa lenyomva a tartomany legaélacsonyabb és
legmagasabb hangjat. Az ebbe a tartomanyba tartozd
adatok toriésre kerliinek egészen addig, amig lenyomva
tartjuk a billenty(ket.

4. A Realtime Erase anlak bezarasahoz nyomja
meg a [7 (Close)] gombot.
Visszaléphet a normal felvételi allapotba.

Hangok vagy frazisok visszahallgatasa

felvétel k6zben (Rehearsal Funkcid)
A Rehearsal (préba) funkcio lehetévé teszi a felvétel
atmeneti felfliggesztését valosidés felvétel kozben. Ez
akkor hasznos, ha meg akarjuk hallgatni a kévetkezének
hasznalni kivant hangszint, vagy ha gyakorolni
szeretnénk az éppen felvételre szant frazist.
1. Kezdje meg a valésidés felvételt (142. o.).

A Realtime Recording ablak megjelenik.

2. Nyomja meg a [7 (Rehearsal)] gombot, vagy a
[REC]-et.
A [REC] indikator villog, jelezve, hogy préba
modban vagyunk, Ekkor nem kertl felvételre, amit
jatszunk.

3. A felvételre visszaléphet a [7 (Rehearsal)] vagy a
[REC]. megnyomasaval.
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Adatok lépésenkénti bevitele
(Step Recording)

A Step felvételi moddszerrel egyenként vihatiink be
hangokat és sziineteket, mintha egy kottat irnank. A
hangok bevitele mellett, ezzel a médszerrel Pattern-ek
egyesitésével is létrehozhatunk dalt.

Hangok és sziinetek bevitele

1. Gyo6zédjon meg roéla, hogy elvégezte-e a
felvételhez sziikséges el6késziileteket (,,Miel6tt
felvenne egy uj dalt” (141. o.)).

—

Ha egy meglévé dalba szeretne felvenni, toltse be a
kivant dalt a bels6 memoriaba (149. o.). Ezutan az
[FWD] [BWD] gombokkal Iépjen arra az ltemre, ahol a
felvételt kezdeni szeretné. A felvételi kezd6é Utemet az
,M="mez8 mutatja a PLAY képerny6 felsé részén.

2. Nyomja meg a [REC] gombot.
A [REC] indikator villog, és a Felvételi Készenlét
ablak jelenik meg.

3. Végezze el a Step felvétel beadllitasat. A
[CURSOR] gombokkal Iépjen a kivant
paraméterre, és a VALUE kerék forgatasaval,
vagy az [INC] / [DEC] gombokkal allitsa be azt.

e Rec Track
Ez hatarozza meg, hogy melyik frazis savra, vagy
Pattern-re veszink fel. Az [1 (Song List)]
megnyomasakor a ,TRK”, a [2 (PTN)]
megnyomasakor pedig a ,PTN” Gzenet jelenik meg.
Erték: AUTO, TRK1-TRK16, PTNO01-PTN100 (ha
Pattern-re vesz fel)

e Rec Mode (Felvételi méd)

Ezzel vélaszthaté ki a felvételi médszer.

Erték:

MIX: Mix felvétel térténik. Altaldban ezzel a
modszerrel veszink fel. Ha egy performance mar
felvételre kerlilt a felvételi célsavra, akkor az
Ujonnan felvett dolgok hozzaadasra kerlilnek a mar
meglévékhoz, anélkil, hogy ez  utébbiak
toérlédnének.

REPLACE: A  helyettesité  felvétel  kerll
végrehajtasra. Ha a felvételi célsav mar tartalmaz
felvett adatokat, akkor az Uj felvétel kitorli azokat.
Ezt akkor hasznalja, ha egy rosszul sikerlt felvétel
szeretne Ujra venni.

e  Start Point
A felvétel kezddpontjdt hatarozza meg (Utem-
negyed-clock).

4. Nyomja meg a [8 (Note)] vagy [PLAY] gombot.

A [REC] indikator vilagit, és a Step felvételi
képernyé jelenik meg.

Adja meg a bevinni kivant hangot. A funkcié
gombokkal ([6][7][8]) valassza ki a kivant
paramétert.

Note Type

A bevinni kivant hang hosszat hatarozza meg,
hangjegy értékben. A hangjegy érték hossza az
egyik note-on Uzenettdl a kovetkezd note-on

Uzenetig tart6 hosszt jelzi.
Erték:

Gate Time

A Gate Time Note Type-hoz viszonyitott aranyat
hatdrozza meg. A Gate Time a note-on (hang
lelitése) és a note-off (hang felengedése) kozti idd.
Kisebb érték megadasaval Staccato modon
szolalnak meg a hangok, nagyobb érétk esetén
pedig Tenuto moédon.Altalaban allitsa ezt olyan
,80%”"-ra.

Erték: 1-100%

Input Velo

A hangok megszolalasanak erésségét allitjia. Ha azt
szeretné, hogy ez a billentylk tényleges lenyomas
er6sségének megfeleléen alakuljon, vélassza a
JREAL” értéket. Egyéb esetekben hasznadlja a p
(piano)=60, mf (mezzo forte)=90, vagy f (forte)=120
beallitasokat, mint altalanos utmutatdkat.

Erték: 1-127, REAL

A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal végezze el a beallitast.

A <« vagy » kurzorral lépjen a kivant beviteli
helyre és nyomjon le egy billentyiit vagy egy
padot.

Egy billentyl, vagy pad lenyomasakor a beviteli
pozicié a Note Type —nal megadott értékkel halad
elébbre. A velocity értékek oszlop grafikonként
jelennek meg a kijelzén.

A funkcié gombokkal ([1][2][3][4][5]) végrhejathatja a
kovetkezd miveleteket.
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e Step Back (visszalépés)
Az el6zéleg bevitt hang semissé tétele.

e Tie (kotés)
Az elbzéleg bevitt hang hosszanak kiterjesztése a
jelenlegi beallitassal.

e Rest (sziinet)
Sziinetet visz be. El6sz6r a Note Type paraméternél
adja meg a bevinni kivant sziinet hosszat, majd
nyomja meg a [3 (Rest)] gombot.

e Zoom In (nagyitas)
Szikiti a képernyén megjelenitett billentylik szamat.
Akkor haszndlja, ha bizonyos hangokat nagyobb
nagyitasban szeretne latni.

e Zoom Out (kicsinyités)
Novelje e képernydn megjelenitett hangok szamat.
Ezt akkor haszndlja, ha meg akarja nézni melyik
hangot vitte be.

8. A bevitel folytatdsahoz ismételje meg a fenti
lépéseket.

—

Minden paraméter el6z6 értéke kerlil megjegyzésre. Ez
azt jelenti, hogy ha az el6z6 beviteli hanggal azonos
beallitasokat akarja hasznalni, akkor nincs szikség a
beallitasok megvaltoztatasara. Ha egyszer bedllitotta a
Gate Time és Input Velocity paramétereket, akkor nem
muszaj megvaltoztatnia azokat, amit tennie kell, csupan
megadni a Step Time paramétert és megadni az egyes
hangok hangmagassagat.

A hang nem fog befejezédni, amig lenyomva tartjuk a
billenty(t. Ez azt jelenti, hogy mddositani tudjuk a
kllonbdzé paramétereket (Step Time, Gate Ratio,
Velocity).

9. A Step felvétel befejeztével, nyomja meg a
[STOP] gombot.
A [REC] indikator kialszik.

—

Ha nem elégedett a Step felvétellel, a [MENU] gomb
megnyomasaval a legordiild Menu ablakban valassza az
,Undo Step Recording” parancsot, igy visszaallithatja a
felvétel elétti allapotot (Undo/Redo).

Az Undo végrehajtasa utan, a Redo mivelettel
visszadllithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utén a fenti miveletsor megismétiésével hajthatja végre
a Redo miiveletet.

Akkord bevitele
Fogjon le egy akkordot. A kurzor a kdvetkezd lépésre Iép
at, amint felengedjlk a billenty(ket, vagy padokat.

A beviteli pozicié elmozditasa

e A P megnyomasaval az aktudlis Note Type értékkel
elére mozdithatja a beviteli poziciot.

e A <« megnyomasaval az aktudlis Note Type értékkel
visszafelé mozdithatja a beviteli poziciot.

e Az [FWD] megnyomasaval egy titemmel Iéphet eldre.

o A [BWD] megnyomasaval egy utemmel Iéphet vissza.

A kijelz6 régié elmozditasa
A A vagy VY megnyomasaval felfelé és lefelé
mozdithatja a hangok kijelzett régidjat.

[A Hang érték hossz (Note Value Length) és)
Kapu id6 (Gate Time) kozti 6sszefiiggés

A hangjegy hossz és a gate Time kozti 6sszefliggést az
alabbi tablazat mutatja. Mivel a Fantom-S szekvenszere
a 480-as TPQN (Negyedhangonkénti egység) felbontast
haszndlja, ezért egy negyed hang Gate Time az
pontosan 480 Clock.

—

A Step felvételnél felvett Gate Time = az eredeti Gate
Time megszorozva a Gate Ratio paraméter értékével.
Példaul ha a Gtae Ratio paraméter ,80%”", egy negyed

hang bevitelekor a Gate Time 480 x 0.8 = 384 lesz.
\ "9 J
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Pattern hozzarendelése

savhoz

Dal létrehozhatunk el6zbleg felvett Pattem-ekbdl is. Ez
megteheté a Sdtep felvétellel, ha Pattem-eket rendellink egy
frézis savhoz. Azonban ne feledje, hogy maguk a Pattem-ek
nem kerliinek a frazis savra. Ehelyett, Patter Call (Pattem hivo)
Uzenetek kerlinek elhelyezésre a frazis savon, amelyek
meghatarozzak, hogy mikor melyik Pattem kertiljon lejatszasra.
Ez azt jelenti, hogy ha kés6bb modositjuk egy Pattem tartaimat,
akkor az adal lejatszasara is hatassal lesz.

Amikor pattemt rendellink egy frazis savhoz, akkor a

egy frazis

Pattem Beat letiltdsra kerll és a Pattem a frazis sav
temmutatdjat a Beat savoit fogja haszndlni. Ha a
Pattem Beat és a Beat Track bedllitasa eltér6, az
temek hossza nem fog egyezni, és a lejatszas
elcstszhat. Ha ez tréténik, hatarozz ameg Ujra a Beat
Track Gtemmutatdjat (141. o.).

1. Gyo6zédjon meg roéla, hogy elvégezte-e a
felvételhez sziikséges el6késziileteket (,,Miel6tt
felvenne egy uj dalt” (141. o.)).

—

Ha egy meglévé dalba szeretne felvenni, toltse be a
kivant dalt a bels6 memdridba (149. o.). Ezutan az
[FWD] [BWD] gombokkal Iépjen arra az ttemre, ahol a
felvételt kezdeni szeretné. A felvételi kezdd Utemet az
,M="mez8 mutatja a PLAY képerny6 fels6 részén.
2. Nyomja meg a [REC], majd a [6 (Step Rec)]
gombot.
A [REC] indikator villog, és a Step Felvételi Készenlét ablak
jelenik meg.

3. Végezze el a Step felvétel bedllitasat. A
[CURSOR] gombokkal Iépjen a kivant
paraméterre, és a VALUE kerék forgatasaval,
vagy az [INC] / [DEC] gombokkal allitsa be azt.

e Rec Track
Ez hatarozza meg, hogy melyik frazis savra, vagy
Pattern-re veszink fel. Az [1 (Song List)]
megnyomasakor a ,TRK’, a [2 (PTN)]
megnyomasakor pedig a ,PTN” Gizenet jelenik meg.
Erték: AUTO, TRK1-TRK16, PTN0O0O1-PTN100 (ha
Pattern-re vesz fel)

¢ Rec Mode (Felvételi méd)

Ezzel véalaszthatd ki a felvételi médszer.

Erték:

MIX: Mix felvétel torténik. Altalaban ezzel a médszerrel
veszink fel. Ha egy performance mar felvételre kertilt a
felvételi célsavra, akkor az Ujonnan felvett dolgok
hozzaadasra kerlinek a mar meglévékhdz, anélkl, hogy
ez utobbiak toriédnének.

REPLACE: A helyettesit felvétel kerlil végrehajtasra. Ha
a felvételi célsav mar tartalmaz felvett adatokat, akkor az Uj
felvétel kitdrli azokat. Ezt akkor haszndlja, ha egy rosszul
sikerlilt felvétel szeretne Gjra venni.

e  Start Point
A felvétel kezdSpontjat hatarozza meg (utem-
negyed-clock).

4. Nyomjameg a[7 (Ptn Call)] gombot.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza ki a frazis savhoz
rendelni kivant Pattern szamot (1-100).

A viélasztott Pattern neve megjelenik a ,Name”
mezében. A ,Beat” mutatja a Pattern itemmutatdéjat,
a ,Length” pedig a Patternt felépit6 itemek szamat.

6. Nyomja meg a [8 (Put Ptn)] gombot.

A kivalasztott Pattern-re vonatkozé Pattern Clall
lzenet felvételre keril. Most a kivalasztott Pattern
Utemszamaval el6bbre Iépunk és a hangszer
készenall a kovetkezd Pattern meghatarozasara.

Ha rossz Patternt vitt be, akkor a [BWD] vagy a
[6 (STEP BACK)] gomb megnyomasaval
torolheti az el6zéleg bevitt Pattern Call
Uzenetet.

7. A fenti Iépések megismétiésével vigyen be tobb
Patternt is.

8. Ha befejezte a Step felvételt, nyomja meg az
[EXIT] vagy a [STOP] gombot.
A [REC] indikator kialszik.

—

Ha nem elégedett a Step felvétellel, a [MENU] gomb
megnyomasaval a legérdiilé6 Menu ablakban valassza az
,Undo Step Recording” parancsot, igy visszadllithatja a
felvétel elétti allapotot (Undo/Redo).

Az Undo végrehajtasa utan, a Redo mivelettel
visszaallithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miveletet.
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Dalok szerkesztése

Ebben a fejezetben a dalok szerkesztésérdl lesz sz6.

A szerkeszteni kivant dal

betoltése

Dal szerkesztésekor a bels6 memoériaba mar korabban
felvett dalt médositjuk. Ha egy a User memoriaba, vagy
memodria kartyara lementett dalt akar szerkeszteni, akkor
el6szor be kell hivnia azt a bels6 memériaba.

A bels6 memoaridban taldlhaté dal elveszik a
hangszer kikapcsolasakor, vagy egy masik dal
betoltésekor. Ha olyan tal talalhaté a belsd
memoéridban, amit meg akar tartani, akkor

mentse azt el6szér a user memdridba, vagy
memo©ria kartyara (168. o.).

1. Nyomja meg a [SEQUENCER] gombot.
A Song Play képernyé megjelenik.

2. Nyomjameg az [1 (Song List)] gombot.
A Song List képernyé megjelenik.

3. Az [1 (User)] vagy [2 (Card)] megnyomasaval
valassza ki a betoltés helyét.

4. A A vagy VY kurzorral valassza ki a szerkeszteni
kivant dalt.

5. Nyomjameg a [8 (Load)] gombot.
Egy jovahagyast kéré lzenet jelenik meg.

6. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.
A dal betéltése utan, annak performance adatai
megjelennek a Song Play képernyén.

Ha a Song Play képerny6n lejatsza a dalt, akkor a
képernyd egyltt halad a dal lejatszasi menetével.

A dal adatok egyes
Patternjeinek betoltése
Ha dal fajlt (SVQ) vagy Standard MIDI fajit (MID)
valasztott, akkor kulonallé frazis savokat, vagy
Patterneket télthet be.

savjainak /

1. Az el6z6 hasab 4. lépést kovetéen, nyomja meg
a [7 (Load Track)] gombot.

A Load Song File (Track) ablak jelenik meg.

2. A kurzorral lépjen a ,,Source” (betoltési forras)
mezd bal oldalara, és valassza ki a betolteni
kivant savot (TRK1-16) vagy Patternt (PTNOO1-
100).

e Ha Standard MIDI fajlbél télt be, akkor Patternek
nem valaszthatok. Tovabba, ha Format O tipusu
Standard MIDI f&jlbél télt be, akkor ez fixen ,TRK
ALL” (6sszes sav) lesz és 06néll6 savok nem
télthetSk be.

3. Lépjen a kurzorral a ,,Destination” (betoltési cél)
mezdre, és valassza ki a betdltési cél savot
(TRK1-16) vagy Patternt (PTN001-100).

4. A végrehajtashoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.
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Kilonb6z6 hanggeneratorok

hasznalata az egyes savokra

Az egyes savok kimeneti cimzasanek
meghatarozasaval, kulénb6z6 hanggeneratorokat
hasznalhatunk a dal lejatszasakor.

1. A [SEQUENCER] gomb megnyomasaval lépjen a
Song Play képernyére.

2. A [CURSOR]-al léptesse a kurzort arra a savra,
amelynek kimeneti célhelyét meg kivanja adni.

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa az értéket.

OFF: A sav nem fog szélni.

INT: A savot a Fantom-S  bels6
hanggeneratora szdlaltatja meg.

MIDI: A savot a MIDI OUT aljzathoz kotott

kulsé hanggenerator szdlaltatja meg.
A hsavot a bels6 és a kilsé
hanggenerator egyarant
megszolaltatja.

BOTH:

Egy sav lejatszasanak némitasa (Mute)
Ha némitani szeretne egy adott hangszer lejatszas
kozben, akkor némitsa a szekvenszer adatokat
tartalmazé megfelel6 frazis savot.

1. A [SEQUENCER] gomb megnyomasaval lépjen a
Song Play képernyoére.

2. A [CURSOR]-al léptesse a kurzort a némitani
kivant savra.

A szekvenszer adatokat nem tartalmazé savok
esetén a ",--",jelzés jelenik meg.

3. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal valassza a ,,MUTE” értéket.

Jegyezze meg, hogy ha Standard MIDI fajl
formatumban ment egy dalt, amelynek egyik
frazis savja némitva van, akkor az a frazis sav
adat nem kerll mentésre. Ha MRC Pro dal
formatumba ment egy némitott frazis savval
rendelkezé dalt, akkor a sav némitott allapota is
mentésre kerll.

I_ Ha a temp¢ sav statuszat (,Status”) ,MUTE”-ra

allitja, akkor a tempdsav némitasra keril. Ha
tempovaltasok lettek elmentve a dalban, akkor
a tempoésav némitasaval egy fix tempodn
jatszhatja le a dalt.

Markerek (pozicidjelz6k) elhelyezése
egy dalban

Markerek barhol elhelyezheték a dalban. Ezek az
Ugynevezett pozicidjelzok. Altalaban a dal helyeit
Lutem-negyed-clock” mértékegységben jelzi a hangszer,
de pozicidjelz6 megjelnithetd abszélut idében is
Lora:perc:masodperc:frame” moban.

Pozicidjelz6 elhelyezése
Minden dalban 6sszesen négy pozicidjelzd helyezhetd
el.

Pattern-hez nem rendelhetiink poziciojelz6t.

1. Toltse be azt a dalt, amelyben poziciojelz6t
kivan elhelyezni (149. o.).

2. Nyomja meg a [SEQUENCER] gombot.

3. Nyomj ameg a [6 (Locate)] gombot.
A Locate ablak megjelenik.

4. Lépjen a kurzorral a beallitani kivant szamu
pozicidjelzé ,,item” vagy ,,negyed” értékére.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be az egyes értékeket.

6. Tartsa lenyomva az [5 (Set)] gombot és nyomja
meg az [1 (Setl)]-[4 (Setd)] gombok
valamelyikét, ekkor a jel6l6pzicié a dal aktualis
pozicidjaként keriil eltarolasra.
Ezt beallithatja ugy is, ha a dal lejatszasa soran a
megfeleld helyen megnyomja az [5 (SET)] gombot.
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Lépés egy jelolépoziciora
A kovetkez6 muivelet végrehajtasaval egy adott
jelélépoziciéra Iéphet.
1. Lépjen a Locate ablakba.
2. Nyomja meg az [1 (Jumpl)] - [4 (Jumpd)]
gombok valamelyikét.
Ezzel a megadott jeldlépoziciora Iéphet.

A [SHIFT] lenyomva tartdsa kézben a [BWD]
gomb megnyomasaval az el6zé jelélépoziciora
léphet, vagy a [SHIFT] lenyomva tartasa
kdézben az [FWD] gomb megnyomasaval a
kovetkezd jeldldpoziciot érheti el.

A dal ismétlésre szant részének

kijelolése (Loop Pontok)

A Loop lejatszas, vagy Loop felvétel alkalmazasakor az
it megadott Loop pontokal hatarozhatia meg az
ismétlésre keruld részt.

Pattern-hez nem rendelhetiink Loop pontot.

1. Toltse be a dalt, amelyhez Loop pontot szeretne
rendelni (149. o.).

2. Nyomja meg a [SEQUENCER] gombot.

3. Nyomjameg a[4 (Loop)] gombot.
A Loop ablak megjelenik.

4. Lépjen a kurzorral a kivant paraméterre, és a
VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC]
gombokkal végezze el a beallitast.

e Repeat
Az ismétlések szamat hatarozza meg (1-99). Ha azt
szeretné, hogy az ismétlések a [STOP] gomb
megnyomasaig tartsanak, allitsa ezt ,INFINIT”-re.

e  Start Point
Az ismétlés kezdbpontjat adja meg. Az [5 (Set
Start)) gomb megnyomasaval a dal aktualis
pozicidjat hatarozhatja meg kezdépontként.

e End Point
Az ismétlés végpontjat adja meg. A [6 (Set End)]

hatarozhatja meg végpontként.

5. A [7 (Loop)] gomb megnyomasaval elhelyezheti
a pipat, és ekkor a loopolas be van kapcsolva.

Szekvenszer adatok szerkesztése
a megadott tartomanyban (Track
Edit)

A Track Edit (sav szerkesztés) lehetévé teszi a megadott
szekvenszer rész adatok szerkesztését.

Alapmiiveletek a savszerkesztéshez

1. Lépjen a Song Edit képernydre, majd toltse be a
szerkeszteni kivant dalt (149. o.).

Pattern szerkesztése kézben, a
[SEQUENCER], majd a [2 (PTN)] gomb
megnyomasaval lépjen a Pattern Edit
kénernvére

Ha olyan dalt valaszt, amely nem lett betdltve a
bels6 memoridba, a kijelz6 a koévetkez6
jovahagyast kéré Uzenetet jeleniti meg (csak
magyarul irom): A ,****” dal nem bels6 dal. Be
szeretné tolteni Dal szerkesztés céljabdl? Ha
tordlni akarja a bels6 memériaban talalhato
dalt, és betdltené az Uj dalt, nyomj ameg a [8
(OK)] gombot. Ha ugy dont, hogy nem torli a
dalt a bels6 memdriabol, nyomja meg az
[EXIT]-et.

2. Nyomja meg a [SEQUENCER] gombot, majd a [8
(Track Edit)]-et.
A Sav Szerkesztés ablak megjelenik.
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3. A A vagy VY kurzorral, majd a [8 (Exec)] gomb
megnyomasaval valassza ki a kivant funkciot.
Quantize (kvantalas) 2> 152. o.

Erase (t6rlés) > 154. o.

Delete (kitorlés) > 155. o.

Copy (masolas) > 155. o.

Insert Measure (Utem beillesztés) - 156. o.
Transpose (transzponalas) - 156. o.

Change velocity (hangeré valtoztatas) - 157. o.
Change Channel (Csatorna valtas) - 158. o.
Change Duration (Hossz valtoztatas) - 158. o.
Merge (kombinalas) - 159. o.

Extract (Kivonas) > 159. o.

Shift Clock idé eltolas) - 160. o.

Data Thin (adat ritkitas) > 161. o.

Exchange (csere) > 161. o.

Time Fit (id6 illesztés) > 162. o.

Truncate (vagas) > 162. o.

Az egyes savszerkesztési funkciok ablakanak
bedllitasairdl, az egyes funkciok leirasanal
tajékozodhat.

4. Allitsa be az egyes funkciok paramétereit. A
[CURSOR] gombokkal Iépjen a kivant
paraméterre, és A VALUE kerékkel, vagy az
[INC] [DEC] gombokkal allitsa be az értéket.
El6szor mindig ellenérizze, hogy melyik régiora
fog hatni a szerkesztési miivelet, majd ha nem
tetszik, valtoztassa meg ezt.

5. A miivelet végrehajtasahoz nyomja meg a [8
(Exec)] gombot.

A mivelet befejeztével réviden a ,Completed!”
(Kész) lUzenet tinik fel.

—

e Ha ugy dont, hogy nem hajtja végre a miveletet,
nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

e Ha nem elégedett az eredménnyel, a [MENU] gomb
megnyomasaval a legérdilé Menu ablakban
vélassza az ,Undo Track Edit” parancsot, igy
visszadllithatia a szerkesztés el6tti  allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtdsa utan, a Redo miivelettel
visszadllithatia az el6z6 allapotot. Az Undo
végrehajtasa utan a fenti muveletsor
megismétlésével hajthatja végre a Redo miiveletet.

A dal pontositasa (Quantize)

A ,Dalok Felvétele” (141. o.) cimi fejezetben mar
leirtuk a Felvételi Kvantalas fogalmat, amely lehetévé
teszi a valdsidds felvétel kdzbeni kvantalast. Lehetséges
azonban egy mar felvett dalt is kavntalni.

A Fantom-S rendelkezik egy Preview funkcioval, amely
lehetévé teszi a Kvantalds mivelet eredményének
lejatszasat, még a paraméter allitdsa kdzben (tehat a
tényleges végrehajtas el6tt). Ez segit az optimalis
kvantalas beallitasaban.

A Kvantalas funkcié csak a hangok lelitésének
(note-on) és  felengedésének  (note-off)
potossagat javitia, és semmilyen mas
szekvenszer adathoz nem nyul. Ez azt jelenti,
hogy ha olyan MIDI Uzeneteket vesz fel a
hangokkal egydtt, mint példaul a nyujtasi
tartomany, vagy modulacid, akkor a kvantalas
utan a hangok és a MIDI Uzenetek szinkronja
széteshet. llyen problémak  elkerllése
érdekében, ajanlatos a nem-billentylizet
adatokat utolag felvenni, Mix felvétellel.

A beallitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track / Pattern

Vaalssza ki a kvantalni kivant frazis savot, vagy Patternt.
Erték

TRK ALL: 1-16 frazis savok

TRK1-TRK16: A megadott frazis sav.

PTNOO1-PTN100: A megadott Pattern

Measure, For (szerkesztési tartomany)
A kvantalasra szant utemek tartomanya. Ha a ,For’-t az
LALL” értékre allitja, az 6sszes Utem kvantalasra kerdl.

Quantize Type

A Kvantalas tipusat hatarozza meg.

Erték

GRID: Grid kvantalast alkalmaz a felvételre. Mivel a
hangokat a megadott hangjegy értékre
pontositia a hangszer, ezt akkor hasznalja, ha
egészen pontos tempo6t szeretne, példaul dob
vagy basszus felvételekor.
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SHUFFLE: Shuffle  kvantalast alkalmaz a
felvételre. Ezt akkor hasznalja, ha a
ritmikat kissé shuffle-ésra, vagy swing-

szeretné venni.

Groove: A Fantom-S 71 kvantalasi sablont
tartalmaz. Ezek a sablonok kiilénb6zd
kvantalas bedllitasokat tartalmaznak,
kilonféle zenei stilusokhoz alkalmas
ritmikai  ,érzeteket”. Valassza ki
hasznalni kivant sablont.

e Ha a szekvenszer adat hangjai tul tavol esnek a pontos

mérétdl, a Groove kvantalassal valosziniileg nem érhets el
a kivant eredmény. Ha ez a helyzet akkor el6sz6r
alkalmazza a Grid kvantalast a pontatlansagok javitasara.

Grid Resolution

Ezt a Grid Kvantalds esetén haszndlja. Hangjegy
értékekben hatarozza meg a kvantalas intervallumat.
Valassza a kvantalas teriletén hasznalni kivant
legrévidebb hang értéket.

Erték:

Grid Quantize Strength

Ezt a Grid kvantalas esetén haszndlja. Ez hatarozza meg a hangok
pontositasanak mértékét, azaz, hogy milyen mértékben tolddnak a
hangok a Grid Resolution paraméterrel bedllitott id6 intervallumok
felé. A ,100%" esetén a hangok egészen pontosan a Grid felbontas
szerint kerlinek pontositasra. Az érték csokkentésével a hang
pontositasa kevésbé tokéletesen torténik, és a ,0%" esetén
egyaltalan nem torténik pontositas.

Erték: 0-100

Shuffle Resolution
Amikor Shuffle kvantalast hasznaljuk, akkor allitsuk ezt a

kvantala alt hangjegy érték beallitasara.
Erték:

Rate (Shuffle kvantalas rata)

Ezt a Shuffie Kvantalas esetén allitsuk be. Azt a mértéket hatarozza
meg, hogy a fellités mennyire kertilion tavol a Shuffie Resolution
paramétemél megadott hangsulyoktol. Az ,50%"-os érték esetén a
felités pontosan a két egyméa melletti hangsuly kézé esk. A ,0%”
esetén a fellités az el6z6 hangstilyra kerlil. A ,100%” érték esetén
pedig afelités a pontosan kovetkezd hangsulyra esk.

Erték: 0-100%

Quantize Template (Kvantalas Sablon)
A hasznalni kivant sablont hatarozza meg. A Preset
Groove sablonok listaja a kovetkez6:
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Quantize Timing

Ez hatarozza meg, hogy mennyire mozduljon el a
kivalasztott sablon hnagjegy értéke felé. A 100% érték
beallitasakor, a hang tokéletes pontossagal igazodik a
sablonhoz . A 0% érték esetén a hang egyaltalan nem
mozdul el.

Eredeti performance
adat

Rate = 25%

Rate = 50%

Rate = 75%

Rate = 100%

Range Min, Range Max

A kvantalasra szant hangjegy szamok tartomanyat
allitja.

Példaul, ha a C3 és C4 hangok kozti tartomany kivanja
kvantalni, allitsa a ,Note Min” értékét ,C3"-ra, és allitsa a
,Note Max” értékét ,C4”"-re.

A tartomanyt a billentylzet megfelel6 hangjainak
lenyomasaval is beallithatja.

MIDI Channel

A kvantalasra szant hangok MIDI csatorndjat hatarozza
meg. Ha minden hangot kvantalni szeretne, valassza az
LALL” értéket. Ha csak egy adott MIDI csatorna hangjait
akarja kvantalni, akkor valassza ki a MIDI csatorna
szamat.

Erték: ALL, 1-16

[Preview funkcié \
A Preview funkcié lehetévé teszi a kvantalas
eredményének meghallgatasat, mikézben még mindig
allitiuk a Kvantalas paramétereket =tehat a mivelet
végrehajtasa elétt). Ez a Preview funkcié. Ha a Preview
lejatszas kozben modositjuk a paraméter értékeket, a
kovetkezd Preview lejatszas mar tartalmazni fogja a
legutébbi valtoztatasokat is. Probalion k tobbféle
paraméter bedllitast, és talalja meg a legjobbat.

A frazis savokhoz rendelt Pattern Call
események, és a némitott frazis savok nem
hallhaték a Preview-val.

A Track Edit (Quantize) ablakon 4&llva, a [PLAY]
megnyomasaval valaszthatia a Preview modot. A dal
aktualis pozicidjatol szamitott két Gtem kerll ismételt
lejatszasra. A Preview kezdShelye meghatarozhaté az
[FWD] [BWD] gombokkal is. A kilépéshez nyomja meg a

\[STOP] gombot.

Nemkivanatos adatok

torlése (Erase)

Ezzel a funkcioval torélhetjiik a megadott részrél az
Osszes szekvenszer adatot. Mivel a térolt adatokat
szlinet valtja fel, az eredeti Utemszam megmarad (csak
a tartalmat torli az Gtemeket nem).

performance

’— A beadllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a

savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern

A torlésre szant savokat vagy Pattern jeldli ki.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempo6 sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.

TEMPO: A tempd sav.

PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)
A torlésre szant Utemek szamat allitia. Az ,ALL" érték
esetén az Osszes ltemet meghatarozzuk.

Status

A torlésre keriil6 adatok tipusat hatarozza meg.
Erték

ALL: Az Gsszes szekvenszer adat.
NOTE: hangok

P.AFT: Polifonikus Aftertouch

C.C.:  Vezérl szamok

PROG.: Program szamok

C.AFT: Csatorna Aftertouch

BEND: Hangmagasag nyujtas

EXC: Exkluziv rendszer Gizenetek
Tune: Hangolas kérelem

PTN:  Pattern Call Uzenet adatok

Ha a Sav paraméter ,TEMPO”-ra van allitva, akkor a
Status paraméter nem érhet6 el.
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Range Min, Range Max

Ha a Status paramétert NOTE”, ,P.AFT”, ,C.C.”, vagy
L,PROG” értékre allitja, hatarozza meg a atrtomanyt. A
tartomany legalacsonyabb értékét a ,Range Min”, a
legmagasabb értékét pedig a ,Range Max” értékkel
allithatja be.

—

e Az Osszes hang, vagy polifonikus aftertouch adat
toriéséhez, dllitsa a ,Range Min’-t ,C-1"-re és a
,Range Max’-ot ,G9"-re. Ha csak a C4-et toroiné,
dllitsa a Range Min és Range Max értéket ,C4”-re.
A C3 és C4 kozti rész torléséhez: Range Min=C3,
Range Max=C4.

e Az Osszes vezérl6 szam torléséhez dllitsa a Range
Min-t ,0”-ra, a Range Max-ot pedig ,127"-re. Az
Osszes program szam torléséhez dllitsa a Range
Min-t ,1"-re, a Range Max-ot ,128"-ra. A 4-es szam
torléséhez allitsa ,4”-re a Range Min és Range Max
értéket egyarant. A 3 és 14 kozti szamok
torléséhez, allitsa a Range Min-t ,3"-ra, a Range
Max-ot pedig ,14"-re.

MIDI Channel

A trolésre szant adatok MIDI csatornajat hatarozza meg.
Ha minden adatot t6rdini szeretne, valassza az ,ALL”
értéket. Ha csak egy adott MIDI csatorna adatait akarja
tordlni, akkor valassza ki a MIDI csatorna szamat.

Erték: ALL, 1-16

Ha a Sav paramétert ,TEMPO"-ra allitotta, vagy
a Status paraméter az ,EXC”, ,TUNE”, vagy
LPTN” értéken all, akkor a Csatorna paraméter
nem érhetd el.

Nemkivanatos iitemek torlése (Delete)
Ez a funkcid térli a megadott szekvenszer adat
tartomanyt, és az ezt kdveté adatokat elébbre hizza a
hely kitoltése végett. Ennek eredményeképpen az
Utemhossz a torélt Utemek szamaval megrévidil.

A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern

A torlésre szant savokat vagy Pattern jeldli ki.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempo sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.

TEMPO: A temp0d sav.

PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)
A torlésre szant Utemek szamat allitia. Az ,ALL" érték
esetén az Osszes Utemet meghatarozzuk.

Frazisok masolasa (Copy)

Ezzel a funkcioval atmasolhatjuk a meghatarozott
szekvenszer adatokat. Ez hasznos lehet, ha egy adott
frazist tobbszor kell megismételnink. Patterneket is
masolhatunk frazis savokra, vagy frazis savok adatait
atmasolhatjuk egy Patternbe.

’7 A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Src Track / Src Pattern (Forras sav)

A masolasi forras savot vagy Patternt hatarozza meg.
Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempd sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.

TEMPO: A tempé sav.

PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)
A masolasi forras Utemek tartomanyat allitia. Az ,ALL"
érték esetén az 6sszes lUtemet meghatarozzuk.

Dst Track / Dst Pattern (Cél sav)

A masolasi célsavot vagy Patternt hatarozza meg.
Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempo6 sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.

TEMPO: A tempé sav.

PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

—

e Ha a forras sav ,ALL"-ra van dllitva, a célsav lehet
LALL” vagy ,PTN001-PTN100". Ha a ,PTNOO1-
PTN100” koziul vélaszt, akkor a 16 frazis sav
kombinalasra keril masolas kézben.

e Ha a forras sav ,TEMPO"-ra van dllitva, akkor a
célsav is csak ,Tempo” lehet.

Dst Measure (Céliitem)

A masolasi célitemet hatarozza meg.

Ha azt szeretné, hogy a masolasi célitem pontosan a
dal végén legyen, valassza az ,END” értéket.

Copy Mode

Meghatéarozza, hogy megtartjuk-e a masolasi célhelyen

talalhato adatokat masolaskor, vagy sem.

Erték

MIX: A masolasi forras adatait kombinalja a masolasi
célhelyen mar meglevd adatokkal.
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REPLACE: Masolaskor a masolasi célhelyen talalhatd
zenei adatok elvesznek (felilirddnak). Csak a Channel
paraméterrel meghatarozott MIDI csatornak szekvenszer
adatai kerlilnek fellilirasra, és a tobbi MIDI csatorna
adata megmarad.

Copy Times
Meghatéarozza, hogy hanyszor masoljuk at az adatokat a
masolasi célhelyre.

Status

A masolasra kerll6 adatok tipusat adja meg.
Erték

ALL: Az dsszes szekvenszer adat.
NOTE: hangok

P.AFT: Polifonikus Aftertouch

C.C.:  Vezérl6 szamok

PROG.: Program szamok

C.AFT: Csatorna Aftertouch

BEND: Hangmagasag nyujtas

EXC:  Exkluziv rendszer tizenetek
Tune: Hangolas kérelem

PTN:  Pattern Call Gzenet adatok

-

Ha a Sav paraméter ,TEMPO"-ra van allitva, akkor a
Status paraméter nem érhet6 el.

Range Min, Range Max

Ha a Status paramétert NOTE”, ,P.AFT”, ,C.C.”, vagy
LPROG” értékre allitja, hatarozza meg a tartomanyt. A
tartomany legalacsonyabb értékét a ,Range Min”, a
legmagasabb értékét pedig a ,Range Max” értékkel
allithatja be.

—

e Az Osszes hang, vagy polifonikus aftertouch adat
masolasahoz, allitsa a ,Range Min"-t ,C-1"-re és a
,Range Max”-ot ,G9"-re. Ha csak a C4-et masolna,
allitsa a Range Min és Range Max értéket ,C4"-re.
A C3 és C4 kozti rész masolasahoz: Range
Min=C3, Range Max=C4.

e Az Osszes vezérld szam masolasahoz dllitsa a
Range Min-t ,0”-ra, a Range Max-ot pedig ,127"-re.
Az Osszes program szam masolasahoz allitsa a
Range Min-t ,1”-re, a Range Max-ot ,128”-ra. A 4-es
szam masolasahoz dllitsa ,4”-re a Range Min és
Range Max értéket egyarant. A 3 és 14 kozti
szamok masolasahoz, dllitsa a Range Min-t ,3"-ra, a
Range Max-ot pedig ,14"-re.

MIDI Channel

A masolasra szant adatok MIDI csatorndjat hatarozza
meg. Ha minden adatot masolni szeretne, valassza az
LALL” értéket. Ha csak egy adott MIDI csatorna adatait
akarja masolni, akkor valassza ki a MIDI csatorna
szamat.

Erték: ALL, 1-16

Ha a Sav paramétert ,TEMPO”-ra dllitotta, vagy
a Status paraméter az ,EXC”, ,TUNE”, vagy
JPTN” értéken all, akkor a Csatorna paraméter
nem érhetd el.

Ures litem beillesztése (Insert Measure)
Ezzel a funkcidval Ures Utemet illeszthetiink a megadott
dal helyre. Mivel az ures utemek utemmutatdja
beadllithatd, ezért ez akkor hasznos, ha egy eltérd
Utemmutatoju frazist illesztink a dal kézepére.

A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern

Meghatarozza, melyik savokba vagy Patternbe illesztiink
be Gtemet.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a temp6 sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.

TEMPO: A tempé sav.

PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)
Meghatarozza azon ltemek tartomanyat, amelyekbe be
szeretnénk illeszteni. Az ,ALL” érték esetén az Osszes
Utemet meghatarozzuk.

Beat

Altalaban a beillesztés helyét kdzvetlenil megel6z6
Utem Utemmutatéjat hazsndlja a hangszer az Ures
Utemekre is. A Beat paraméterrel azonban meg is
véltoztathatjuk a beillesztésre szant Ures Utem
Utemmutatojat.

A Beat paraméter csak akkor hatarozhaté meg,
ha a Sav paramétert ,ALL"-ra allitottuk.

A hangnem transzponalasa (Transpose)
Ez transzpondlja a megadott rész hangmagassagat egy
+/- 99 félhangos tartomanyban. Ezt hasznalja, ha egyik
hangnembdl egy masikba szeretne atlépni a dalon beliil,
vagy ha az egész dal hengnemét meg kivanja
valtoztatni.

A beallitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).
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Track / Pattern

Vélassza ki a transzponalni kivant frazis savot, vagy
Patternt.

Erték

TRK ALL: 1-16 frazis savok

TRK1-TRK16: A megadott frazis sav.

PTNOO1-PTN100: A megadott Pattern

Measure, For (szerkesztési tartomany)

A transzponalasra szant itemek tartomanya. Ha a ,For”-
t az L,ALL" értékre allita, az Osszes Utem
transzponalasra kertl.

Range Min, Range Max

A transzponalasra szant hangjegy szamok tartomanyat
allitja.

Példaul, ha a C3 és C4 hangok kozti tartomany kivanja
transzponalni, dllitsa a ,Note Min” értékét ,C3"-ra, és
allitsa a ,Note Max” értékét ,C4"-re.

A tartomanyt a billentylizet megfelel6 hangjainak
lenyomasaval is beallithatja.

Bias

A transzponalas mértékét allitia félhangos 1épésekben. A
,+" értékek valasztasaval magsabba, a ,-, értékekkel
pedig alacsonyabba teheti a hangmagassagot. Ha nem
kivan transzponalni, valassza a ,0” értéket.

Erték: -127 - +127

MIDI Channel

A transzponaldsra szant hangok MIDI csatornajat
hatdrozza meg. Ha minden hangot transzponalni
szeretne, vélassza az ,ALL" értéket. Ha csak egy adott
MIDI csatorna hangjait akarja transzponalni, akkor
valassza ki a MIDI csatorna szamat.

Erték: ALL, 1-16

[Ha lejjebb vinné a basszus hangot egy\
oktavval...
Ha a basszus egy oktavval magasabban szol, mint
szeretné, a Transpose funkciéval hangolja lejjebb azt
egy oktavval.
A basszus hang egy oktavval lejjebb hangolasahoz,
dllitsa a basszus Part Range paraméterét a ,Lowest-
Higest” értékre, és allitsa a Bias paramétert ,-12"-re.
Ha meg akarja valtoztatni a Percussion
hangszineket...
A Transpose funkciéval a percussion hangszineket is
megvaltoztathatjuk.
Tegylk fel, hogy egy kongat tomra akarunk valtoztatni.
Ha a konga a D4 hanghoz van rendelve, a tom pedig a
C3-hoz, allitsuk a Range paramétert ,D4-D4”-re és a

\Bias paramétert ,-14"-re. )

A Velocity (hangerd) megvaltoztatasa
(Change Velocity)

Ez a funkcié6 modositia a megadott hngtartomanyban a
billentylizet jaték dinamikajat (velocity).

A beallitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern

A dinamikaban megvaltoztatni kivant savokat vagy
Pattern jeldli ki.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempd sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)

Azt az Utem tartomanyt dllita be, amelynek velocity
értékét valtoztatni fogjuk. Az ,ALL" érték esetén az
osszes Utemet meghatarozzuk.

Bias

Ezt a paramétert akkor hasznalja, ha fix eltérés
mértéket kivan beallitani az 6sszes velocity értékre. Ha
az Osszes velocity értéket 10-el kivanja ndvelni, allitsa
ezt ,+10"-re.

Magnify

Ezt a paramétert akkor allitsa, ha ndvekedésre, vagy
csokkenésre van sziiksége a velocity variacidokban. A
kevesebb velocity variaciéhoz, hazndlja a ,99%”", vagy
kisebb értékeket. A tébb velocity variaciéo érdekében
vélassza a ,101%”, vagy ennél nagyobb értékeket. A
,100%” érték mellett a velocity értékek nem valtoznak.
Erték: 0-200%

MIDI Channel

A velocity valtoztatasra szant hangok MIDI csatornajat
hatérozza meg. Ha minden hang velocity-jét valtoztatni
kivanja, valassza az ,ALL” értéket. Ha csak egy adott
MIDI csatorna hangjainak velocity értékét akarja
valtoztatni, akkor valassza ki a MIDI csatorna szamat.
Erték: ALL, 1-16

Range Min, Range Max
A velocity mddositasra
tartomanyat allitja.

Példaul, ha a C3 és C4 hangok kozti tartomany velocity
értékét kivanja valtoztatni, allitsa a ,Note Min” értékét
,C3"-ra, és dllitsa a ,Note Max” értékét ,C4"-re.

A tartomanyt a billentylizet megfelelé hangjainak
lenyomasaval is bedllithatja.

szant szamok

hangjegy
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A MIDI csatorna
(Change Channel)

Ezzel a funkciéval egy adott szekvenszer adat rész MIDI
csatornajat egy masik MIDI csatornara valtoztathatjuk.

megvaltoztatasa

A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern (Forras sav)

Azt a frazis savot vagy Pattern jeldli ki, amelyben a MIDI
csatornar valtoztatni kivanjuk.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempo sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)

Azt az Gtem tartomanyt allitta, amelyen belldl a MIDI
csatorna valtoztatasra kerll. Az ,ALL" érték esetén az
Osszes Utemet meghatarozzuk.

Status

Meghatarozza azokat az adattipusokat, amelyekre meg
szeretnénk valtoztatni a MIDI csatornat.
Erték

ALL: Az dsszes szekvenszer adat.
NOTE: hangok

P.AFT: Polifonikus Aftertouch

C.C.:  Vezérl6 szamok

PROG.: Program szamok

C.AFT: Csatorna Aftertouch

BEND: Hangmagasag nyujtas

Src Channel, Dst Channel (MIDI csatorna)

Allitsa az Src Channel értékét arra a MIDI csatornara,
amit meg akar valtoztatni, a Dst Channel értékét pedig
arra a MIDI csatornara, amelyre véltoztatni akarja. Ha a
forras MIDI csatornara az ALL értéket valasztotta, akkor
az Osszes MIDI csatorna szekvenszer adata
kombinalasra keril a cél MIDI csatornara.

Erték: ALL, 1-16

—

A Cél MIDI csatornara nem valaszthat6 az ,ALL" érték.

Range Min, Range Max

Ha a Status paramétert ,NOTE”, ,P.AFT”, ,C.C.”, vagy
LPROG” értékre allitja, hatdrozza meg a tartomanyt. A
tartomany legalacsonyabb értékét a ,Range Min”, a
legmagasabb értékét pedig a ,Range Max” értékkel
allithatja be.

=

e Az Osszes hang, vagy polifonikus aftertouch adat
MIDI csatorndjanak valtoztatdsahoz, allitsa a
,Range Min"-t ,C-1"-re és a ,Range Max"-ot ,G9"-re.
Ha csak a C4 MIDI csatornajat valtoztatnd meg,
dllitsa a Range Min és Range Max értéket ,C4”-re.
A C3 és C4 kozti rész MIDI csatorndjanak
megvaltoztatdsdhoz: Range Min=C3, Range
Max=C4.

e Az Osszes vezérl6 szam MIDI csatornajanak
megvaltoztatasahoz allitsa a Range Min-t ,0"-ra, a
Range Max-ot pedig ,127"-re. Az 6sszes program
szam MIDI csatorndjanak megvaltoztatasahoz
dllitsa a Range Min-t ,17-re, a Range Max-ot ,128"-
ra. A 4-es szam MIDI csatornajanak
megvaltoztatasahoz dllitsa ,4"-re a Range Min és
Range Max értéket egyarant. A 3 és 14 kozti
szamok MIDI csatornajanak megvaltoztatasahoz,
dllitsa a Range Min-t ,3"-ra, a Range Max-ot pedig
J147-re.

A hangok hosszusaganak moédositasa

(Change Duration)

Ez a funkci6 a Gate Time paramétert (a hang leitése
(note-on) és felengedése (note-off) kozti id6t) modositja
eg ymagedott részen belill. Abeallitastél fliggéen,
Staccato és Tenuto is létrehozhato.

A beallitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern

Azokat a frazis savokat vagy Pattern jeldli ki, amelyek
Gate Time értékét valtoztatni akarjuk.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempod sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)

Azon Utemek tartomanyat hatarozza meg, amelyben a
Gate Time-ot véltoztatjuk. Az ,ALL" érték esetén az
Osszes Utemet meghatarozzuk.

Bias

Ezt a paramétert akkor hasznalja, ha egy fix értékkel
kivan névelni vagy csdkkenteni az 6sszes Gate Time-ot.
Ha az Osszes Gate time-ot 10-el kivanja novelni, allitsa
ezt ,+10”-re.
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Magnify

Ezt a paramétert akkor allitsa, ha a megadott aranyban
akarja névelni, vagy csokkenteni a Gate Time-okat. A
,100%” érték mellett nem torténik valtozas. A Gate Time
csOkkentéséhez, haszndlia a ,99%”, vagy kisebb
értékeket. A Gate Time noveléséhez valassza a ,101%”,
vagy ennél nagyobb értékeket.

Erték: 0-200%

Range Min, Range Max

A Gate Time modositasra szant hangjegy szamok
tartomanyat allitja.

Példaul, ha a C3 és C4 hangok kozti tartomany Gate
Time értékét kivanja valtoztatni, allitsa a ,Range Min”
értékét ,C3"-ra, és allitsa a ,Range Max” értékét ,C4"-re.
A tartomanyt a billentylzet megfelelé hangjainak
lenyomasaval is beallithatja.

MIDI Channel

A Gate Time Vvaltoztatdsra szant hangok MIDI
csatornajat hatdrozza meg. Ha minden hang Gate Time-
jat valtoztatni kivanja, vélassza az ,ALL” értéket. Ha
csak egy adott MIDI csatorna hangjainak Gate Time
értékét akarja valtoztatni, akkor valassza ki a MIDI
csatorna szamat.

Erték: ALL, 1-16

Két frazis sav, vagy Pattern eggyé
kombinalasa (Merge)

Két frazis sav, vagy Pattern szekvenszer adatait eggyé
kombinaljuk.

A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Src Track / Src Pattern (Forras sav)

A kombinalasra szant forras savot vagy Patternt
hatarozza meg. A Merge végrehajasa utan ezen a savon
nem marad szekvenszer adat.

Erték

TRK1-TRK16: A Kkivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Dst Track / Dst Pattern (Cél sav)

A kombinalas célsavjat vagy Patternjét hatarozza meg.
A Merge végrehajasa utan ezen a savon kombinaléddnak
a két sav szekvenszer adati.

Erték

TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

A szekvenszer adatok egy részének

kivonasa és elmozditasa (Extract)

Ezzel a funkciéval kivonhatjuk a megadott szekvenszer
adatokat egy frazis savrol, vagy Pattern-rél, és
athelyezhetjlik azteg ymasik frazis sav, vagy Pattern
ugyanezen dal pozicidjara. Tovabba, éppugy, mint a
Standard MIDI fajl 0 Format esetén, ha tobb MIDI
csatorna szekvenszer adatait egy savra vesszik, akkor
egy MIDI csatornat egy frazis savhoz rendelhetlnk.

A beallitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Src Track / Src Pattern (Forras sav)

Azt a forrds savot vagy Patternt hatdrozza meg,
amelybdl kivesszik a szekvenszer adatokat. Az Extract
végrehajtadsa utan a kivett szekvenszer adatok eltlinnek
a frazis savrol, vagy Pattern-rél.

Erték

TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivélasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)

Azt az Utem tartomanyt hatdrozza meg, amelybdl a
szekvenszer adatokat kivessziik. Az ,ALL” érték esetén
az 6sszes Utemet meghatarozzuk.

Dst Track / Dst Pattern (Cél sav)

Az athelyezési célsavot vagy Patternt hatarozza meg.

Erték

ALL: A MIDI csatornanak megfeleléen, a
szekveszer  adatok megsoztasra
kerilnek az 1-6 frazis savok kozott.

TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.

PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Extract Mode
Meghatarozza, hogy megtartjuk-e a célhelyen talalhato
szekvenszer adatokat, vagy sem.

Erték

MIX: A kivonatolt adatokat kombinalja a
masolasi célhelyen mar meglevd
adatokkal.

REPLACE: A célhelyen talalhat6 adatok torlésre

kerilnek, azokat felvaltjak a kivonatotlt
adatok.

A ,REPLACE” mddot vélasztva, csak a Channel
paramétemél megadott MIDI csatoman taldlhatod
szekvenszer adatok lesznek részesei a miveletnek. A
tobbi MIDI csatoma szekvenszer adataira hatastalan
lesz a mivelet.
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Status

A kivonasra ker(il6 adatok tipusat adja meg.
Erték

ALL: Az 6sszes szekvenszer adat.
NOTE: hangok

P.AFT: Polifonikus Aftertouch

C.C.:  Vezérl6 szamok

PROG.: Program szamok

C.AFT: Csatorna Aftertouch

BEND: Hangmagasag nyuijtas

EXC:  Exkluziv rendszer lizenetek
Tune: Hangolas kérelem

PTN:  Pattern Call Gzenet adatok

Range Min, Range Max

Ha a Status paramétert ,NOTE”", ,P.AFT”, ,C.C.", vagy ,PROG”
értékre dlliia, hatdrozza meg a tartomanyt. A tartomany
legalacsonyabb értékét a ,Range Min”, a legmagasabb értékét
pedig a ,Range Max” értékkel allithatja be.

—

e Az 0sszes hang, vagy polifonikus aftertouch adat
kivonasahoz, dllitsa a ,Range Min™-t ,C-1"-re és a ,Range
Max"-ot ,G9™-re. Ha csak a C4-et vonna ki, allitsa a Range
Min és Range Max értéket ,C4"-re. A C3 és C4 kozti rész
kivonasahoz: Range Min=C3, Range Max=C4.

e Az @sszes vezénd szam kivonasahoz allitsa a Range Min-t
,0"-ra, a Range Max-ot pedig ,127"-re. Az 6sszes program
szam kivonasahoz éllitsa a Range Min-t ,1"-re, a Range
Max-ot ,128"-ra. A 4-es szam kivonasahoz éllitsa ,4"-re a
Range Min és Range Max értéket egyarant. A 3 és 14 kozti
szamok kivonasahoz, allitsa a Range Min-t ,.3"-ra, a Range
Max-ot pedig ,,14"-re.

MIDI Channel

A kivonasra szant adatok MIDI csatoméjat hatarozza meg. Ha
minden adatot kivonatolni szeretne, valassza az ,ALL” értéket.
Ha csak egy adott MIDI csatorna adatait akarja kivonni, akkor
valassza ki a MIDI csatoma szamat.

Erték: ALL, 1-16

Ha a Status paraméter az ,EXC”, ,TUNE”, vagy
JPTN” értéken all, akkor a Csatorna paraméter
nem érhetd el.

Performance adatok eltolasa elére és
hatrafelé (Shift Clock)

Ezzel a funkcidval a meghatarozott tartomanyban, elére
és hatrafelé id6ben eltolhatjuk a szekvenszer adatokat, 1
clock lépésekben. A bizonyos részek enyhe idébeli
eltolasaval felgyorsithatjuk, vagy visszahuzhatjuk a
performance-t.

A funkcié végrehajtasakor, azok az adatok amiket a dal
kezdbpontja elé tolnank el, azok automatikusan a dal
kezd6pontjara kerilnek. Ha az adatokat a dal végét
meghalado Utemekhez toljuk el, akkor automatikusan Uj
Utemek jonnek létre. Az Ujonnan létrehozott Utemek
Utemmutatdja azonso lesz az azt kdzvetlenll megel6z6
Utemével.

bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern

Azokat a frazis savokat vagy Pattern jeldli ki, amelyek
szekvenszer adatait el akarjuk tolni 1 Clock
egységenkeént.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempo6 sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.

TEMPO: Tempo6 Clock

PTNOO1-PTN100: A kivélasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)

Azon Utemek tartomanyat hatdrozza meg, amelyben a
szekvenszer adatokat el akarjuk tolni 1 Clock
egységenként. Az ,ALL" érték esetén az dsszes Utemet
meghatarozzuk.

Bias

Ez hatdrozza meg a szekvenszer adatok eltolasanak
mértékét (a Clock-ok szamat).

Erték: -4800 - +4800

Status

Az idében eltolni kivant adatok tipusat adja meg.
Erték

ALL: Az 6sszes szekvenszer adat.
NOTE: hangok

P.AFT: Polifonikus Aftertouch

C.C.:  Vezérld szamok

PROG.: Program szamok

C.AFT: Csatorna Aftertouch

BEND: Hangmagasag nyuijtas

EXC: Exkluziv rendszer Gzenetek
Tune: Hangolas kérelem

PTN:  Pattern Call iizenet adatok

Ha a Track paraméter ,TEMPQO"-ra van allitva,
akkor a Status paraméter nem érhet6 el.

Range Min, Range Max

Ha a Status paramétert NOTE”, ,P.AFT”, ,C.C.”, vagy
LPROG” értékre allitja, hatarozza meg a tartomanyt. A
tartomany legalacsonyabb értékét a ,Range Min”, a
legmagasabb értékét pedig a ,Range Max” értékkel
allithatja be.
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e Az o&sszes hang, vagy polifonikus aftertouch adat
eltolasahoz, dllitsa a ,Range Min™t ,C-1"-re és a ,Range
Max’-ot ,G9"-re. Ha csak a C4-et tolna el, allitsa a Range
Min és Range Max értéket ,C4"-re. A C3 és C4 kozti rész
eltoldsdhoz: Range Min=C3, Range Max=C4.

e Az Gsszes vezérld szam eltolasahoz allitsa a Range Min-t
,0"-ra, a Range Max-ot pedig ,127"-re. Az 6sszes program
szam eltolasahoz éllitsa a Range Min-t ,1”-re, a Range
Max-ot ,128"ra. A 4-es szam eltoldsahoz dllitsa ,4"-re a
Range Min és Range Max értéket egyarant. A 3 és 14 kozti
szamok eltolasahoz, allitsa a Range Min-t ,3"-ra, a Range
Max-ot pedig ,,14"-re.

MIDI Channel

Az eltolasra szant adatok MIDI csatomajat hatarozza meg. Ha
minden adatot kivonatolni szeretne, valassza az ,ALL” értéket.
Ha csak egy adott MIDI csatorna adatait akarja kivonni, akkor
valassza ki a MIDI csatorna szamat.

Erték: ALL, 1-16

Ha a Track paaméter ,TEMPO” értéken all,
vagy a Status paraméter az ,EXC”, ,TUNE”,
vagy ,PTN” értéken all, akkor a Csatorna
paraméter nem érhet6 el.

A szekvenszer adatok kiritkitasa (Data
Thin)

A folyamatosan valtoztathatd vezéndk, mint az aftertouch, a pitch
bend, és az expression pedadl mikodtetése effogadhatatianul nagy
mennyiségli adat keletkezését eredményezheti. A Data Thin eltévolia
a felesleges adatokat a szekvenszer szamara elérhetd memaria
ndvelése érdekében.

A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track /Pattern

Azokat a frazis savokat vagy Pattern jeldli ki, amelyek
szekvenszer adatait ritkitani akarjuk.

Erték

ALL: Az 1-16 frazis savok, a Beat sav és a tempo6 sav
TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

Measure, For (szerkesztési tartomany)

Azon utemek tartomanyat hatarozza meg, amelyek
szekvenszer adatait ritkitani akarjuk. Az ,ALL" érték
esetén az Osszes Utemet meghatarozzuk.

Data Thin Value

A gyors valtozasokat okozé adatok ritkitasara hazsnaljon
nagyobb értékeket. Ha nem akar olyan sok adatot
kiritkitani hasznaljon kisebb értéket.

Data Thin Time

H aidében fokozatosan szeretné ritkitani az adatokat,
hasznaljon nagyobb értéket. Ha nem akar Kkiritkitani
annyi adatok, habar a valtozasok fokozatosak,
valasszon kisebb értéket.

Data Thin Status

A kiritkitasra szant adatok tipusat hatarozza meg.
Erték

ALL: Az dsszes szekvenszer adat.

P.AFT: Polifonikus Aftertouch

C.C.:  Vezérl szamok

C.AFT: Csatorna Aftertouch

BEND: Hangmagasag nyuijtas

Range Min, Range Max

Ha a Status paramétert ,NOTE”, ,P.AFT”, ,C.C.”, vagy
LPROG” értékre allitja, hatdrozza meg a tartomanyt. A
tartomany legalacsonyabb értékét a ,Range Min”, a
legmagasabb értékét pedig a ,Range Max” értékkel
allithatja be.

—

e Az 0Osszes hang, vagy polifonikus aftertouch adat
ritkitasahoz, allitsa a ,Range Min™t ,C-1"-re és a ,Range
Max’-ot ,G9™re. Ha csak a C4-et ritkitja, allitsa a Range
Min és Range Max értéket ,C4’-re. A C3 és C4 kozti rész
ritkitasahoz: Range Min=C3, Range Max=C4.

o Az Gsszes vezérd szam ritkitasahoz allitsa a Range Min-t
,0"-ra, a Range Max-ot pedig ,127"-re. Az 6sszes program
szam ritkitasahoz dllitsa a Range Mint ,1"-re, a Range
Max-ot ,128"ra. A 4-es szam ritkitasahoz allitsa ,4"-re a
Range Min és Range Max értéket egyarant. A 3 és 14 kozti
szamok ritkitasahoz, dllitsa a Range Min+t ,3"-ra, a Range
Max-ot pedig ,14"-re.

MIDI Channel

A ritkitdsra szant adatok MIDI csatomajat hatarozza meg. Ha
minden adatot ritkitani szeretne, valassza az ,ALL” értéket. Ha
csak egy adott MIDI csatorna adatait akarja ritkitani, akkor
valassza ki a MIDI csatorna szamat.

Erték: ALL, 1-16

Két frazis sav vagy Pattern kicserélése
(Exchange)

A frazis savok, vagy Patternek egy az egyben
kicserélésre kerlilnek.

Erték

TRK1-TRK16: A kivalasztott frazis sav.
PTNOO1-PTN100: A kivalasztott Pattern.

A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a

savszerkesztéshez” (151. 0.).
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A dal lejatszasi idejének allitasa (Time
Fit)

Ez a funkcid kiszamolja a dal lejatszasi idejét, vagy
lehetévé teszi a tempd sav adatainak modositasat a dal
egy adott id6 alatt torténd lejatszasahoz.

A beadllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Measure, For (szerkesztési tartomany)
Méri a lejatszasi id6t, vagy ellenérzi / moédositja az allitasra
kerll6 Utemek tartomanyat. Ha a ,For-ra a ,ALL" értéket
allitja be, az 6sszes Utem meghatarozasra kertl.

Time H/M/S
A lejatszasi idé6t jeleniti meg. Balrdl jobbra a kdvetkezé
formaban jelenik meg az idé: ,6ra: perc: masodperc”.

Time Original H/M/S
Az aktualis lejatszasi idét mutatja.

Ures iitemek torlése (Truncate)

A masolas, vagy a kombinalas soran néha Ures Utemek
jonnek létre egy frazis vagy Pattern elején. A Truncate
torli a megadott frazis sav elejérél az Ures részt,
egészen az elsé hangig (note-on).

Ha egyéb szekvenszer adatok (mint program
change, vagy control change Uzenetek) vannak
felvéve a megadott frazis sav eleje és az elsé note-
on kozé, akkor minden egyes tipusbdl csak a
legutols6 adat esemény keriil a note-on elé.

A bedllitasok részleteit lasd, ,,Alapmiiveletek a
savszerkesztéshez” (151. 0.).

Track / Pattern (Forras sav)

Azt a frazis savot vagy Pattern hatarozza meg, amelybdl
az Ures Utemek torlésre kelilnek.

Erték

TRK1-TRK16: A kivélasztott frazis sav.
PTNO01-PTN100: A kivalasztott Pattern.

A Track paraméter alatt megjelenik a megadott sav
kezd6pontja, és az elsé note-on pozicidja.

A szekvenszer adatok 6nallé
részeinek szerkesztése (Micro Edit)

A Micro Edit lehet6vé teszi a dalban felvett szekvenszer
adatok, mint a MIDI Uzenetek és tempd adatok, énallo
részeinek szerkesztését.

Szekvenszer adatok szerkesztése (Alap

miiveletek a mikroszképban)

Ha meg akarja tekinteni a dalba felvett szekvenszer
adatokat, Iépjen a Mikroszkép képernyére. Minden
egyes vonal egy-egy olyan pontot jeldl, ahova
szekvenszer adat lett felvéve.

1. Toltse ba azt a dalt, amelynek szekvenszer
adatait meg szeretné nézni, vagy szerkesztené
(149. 0.).

2. Nyomja meg az [EDIT] gombot.

A Microscope képernyé megjelenik.
A A vagy Y kurzor megnyomasaval jelenitheti meg
a szekvenszer adatokat.

3. A[6] megnyomasaval valthatja a képernyét.
A [6] gomb minden egyes megnyomasaval
valthatunk a két képernyd kozott.

4. A [7 (Trk/iCh Select)] gomb megnyomasaval
lépjen a kurzorral a ,, Track” mezére, és valassza
ki azt a savot vagy Patternt, amelynek

szekvenszer adatait szerkeszteni, vagy
megtekinteni szeretné.

TRK1-TRK16: A megadott frazis sav.
TEMPO: Tempo sav

BEAT: Beat sav

PTNOO1-PTN100: A megadott Pattern.
A képernyd hely gazdasagos kihasznalasa
érdekében, altalaban azok a poziciok
kihagyasra kerllnek, melyek nem tartalmaznak
felvett szekvenszer adatokat.

Az egyes szekvenszer adat tipusok
magyarazatat lasd, ,,A Frazis sav / Pattern
altal kezelt szekvenszer adatok” (163. 0.).

5. Lépjen a kurzorral a ,,MIDI Channel” mezére, és
valassza ki a megjelniteni kivant szekvenszer
adatok MIDI csatornajat.

6. A képernyé bezarasahoz nyomja meg a [8
(Close)] gombot.
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7. A A vagy V kurzorral valassza ki a szerkeszteni
kivant performance adatot.

8. A <« » gombokkal valassza ki a szerkeszteni
kivant paramétert.

9. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal allitsa az értéket.

Amikor egy note vagy polifonikus aftertouch Note
szamat, vagy egy hang On Velocity vagy Off Velocity
értékét allitia, akkor az értéket a billentylizet egy
hangjanak lelitésével is megadhatja.

e Az [ENTER] megnyomasaval, a ,»” helyén mutatott
szekvenszer adatok tovabbitasra keriilnek a MIDI
OUT csatlakozén. A hang lzenet esetében a hang
az [ENTER] megnyomasaval megszdlaltathato.

Ha System Exclusive Uzeneteket akar
szerkeszteni, lasd alabb, ,,.System Exclusive

uUzenet szerkesztése”.

10. A szerkesztés folytatasahoz ismételje meg a 3-6
lépéseket.

11. A Mikroszkop képernydé bezarasahoz nyomja
meg az [EXIT] gombot.

System Exclusive lizenet szerkesztése

1. A A vagy Y gombokkal Iépjen a szerkeszteni
kivant System Exclusive lizenet helyére.

2. A » megnyomasaval lépjen a kurzoral a ,Sys
Ex.”-re.

3. A <« vagy P gombokkal léptesse a kurzort a
szerkeszteni kivant paraméterre.
A System Exclusive Edit képernyé megjelenik.

4. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal szerkessze az értéket.
Ha adatot akar adni az ,FO:” és ,:F7” k6zé, akkor
Iépjen a kurzorral az adott pontra és nyomja meg a
[3 (Insert)) gombot. Egy ,00” érték kerll
beillesztésre. Valtoztassa ezt a kivant értékre.
AZ adat torléséhez, lépjen a kivant helyre és nyomj
ameg a [2 (Delete)] gombot.

5. Ha befejezte a szerkesztést, a System Exclusive
lizenet értékeinek véglegesitéséhez nyomja meg
a [8 (Exec)] gombot.
A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

e Ha ugy dont, hogy mégsem vdéltoztat a System
Exclusive lUzeneteken, nyomja meg az [EXIT]-et.

e A Roland IV tipusu System Exclusive Uzenet
esetében, az 0Osszegzés automatikusan
kiszamithato, az értékek véglegesitésekor. Ha nem
akarja automatikusan kiszamitani az 6sszegzést,
nyomja meg az [1 (Auto Sum)] gombot a pipa
eltavolitadsahoz.

A Frazis sav /| Pattern altal kezelt

szekvenszer adatok

A frazis savok vagy Patternek a kdvetkezé kilenc féle
szekvenszer adatot képesek felvenni. A felvett pozicio
(Utem-negyed-clock) minden egyes adat bal oldalan
keril megjelenitésre, és a MIDI csatorna szama is
megjelenik mellette.

Note

Ezek a MIDI (izenetek hangokat képviselnek. Balrdl jobbra a
paraméterek a kdvetkezék: Note Number (hangjegy szam),
amely a hang nevét mutatja; On Velocity, amely a billentyl
lelitésének er6ségét hatarozza meg; Gate Time, ami a hang
hosszisagat adja; és az Off Velocity, ami a billenty
felengedésének sebességét hatarozza meg.

Program Change
Ez a MIDI Uzenet hangokat valt. A Program szam (PC#)
vélasztja ki a hangot.

Control Change

Ezek a MIDI Uzenetek kulonféle effekteket alkalmaznak,
mint példaul a modulacié vagy expression. A vezérld
szam (CC#) valasztja ki a funkciot, és az érték hatarozza
meg az effekt mértékét.

Az egyes vezérl6 szamoknak megfelel6
funkciokat lasd, ,,MIDI Implementacio”
(Parameter List).

Pitch Bend
Ez a MIDI Uzenet a hangmagassagot valtoztatja. Az érték
hatérozza meg a hangmagassag valtozas mértékét.

Polyphonic Aftertouch

Ezek a MIDI uzenetek aftertouch-ot alkalmaznak egy-egy
6nallé hangra. Balrdl jobbra a paraméterek: Note Number
(hangjegy szam), ami a hangok hatarozza meg; és a Value
(érték), ami az aftertouch mértékét hatarozza meg.

Channel Aftertouch
Ez a MIDI lGizenet egy egész MIDI csatornara alkalmazza
az aftertouch-ot. Az érték az aftertouch mértékét allitja.

System Exclusive lizenetek

Ezek olyan MIDI Uzenetek, melyeket a Fantom-S-re
egyedilalléan  jellemzé  bedllitdsok  elvégzésére
hasznalunk, mint példaul a hang bedllitasok. Az
adatokat ,FO” és ,F7” kozott adja meg.

A System Exclusive Uzenetek részleteit lasd,
,»MIDI Implementacié” (Parameter List).

Tune Request
Ez a MIDI uzenet utasit egy analdg szintetizatort, hogy
hangolja be magat.

Ptn (Pattern Call iizenet)

Ez olyan adat, amely egy Pattern lejatszasat okozza. A
Number paraméterrel valaszthatja ki a Pattern szamat. A
Pattern neve zardjelben () lathato, és a pozicio, ahol a
Pattern lejatszasa befejezédik, a ,>” szimbdlum jobb
oldalan jelenik meg.
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—

e Ha a Pattern Call lzenet altal elhivott Pattern
tulhalad a dal utolso tGtemén, akkor ezen a ponton a
Pattern lejatszasa megszakad.

e Egy adott frazis savon a Pattern Call Gzenet altal,
egyszerre csak egy adott Pattern jatszhaté le. Ez
azt jelenti, hogy ha egy Pattern Call Uizenetet egy az
el6z6 Pattern lejatszasanak befejezése el6tti
poziciéra veszink fel, akkor a lejatszas alatt allé
Uzenet megszakad, és a kovetkez6 Pattern
lejatszasa kezdddik el. Ha ugyanarra a poziciéra
egynél tobb Pattern Call Uzenetet vesziink fel, akkor
a Mikroszkép képernyén utoljara jelzett Gizenet kerdl
megszolaltatasra.

e Habar lehetséges Pattern Call Gzenetet felvenni egy
Patternbe is, azok nem kerllnek lejatszasra. Ha egy
Pattern adatait be akarja helyezni egy masik
Patternbe, akkor a Track Edit masolas funkcidjaval
teheti meg azt.

A Tempo6 sav altal kezelt adatok
A Tempo sav rogziti a dal temp6 adatait.

Tempo Change (tempoévaltas)

Ez az adat hatarozza meg a tempét. A dal lejatszasa a
tempo change ,Value” értékének megfeleléen torténik.
Az érték a ,negyed="*" formatumban jelenik meg, ami a
dal aktualis lejatszasi tempdjat jelenti, és csak minden
mod PLAY képernyéjén valtoztathaté meg.

Ha a tempoévaltas értéke eltér a lejatszasi tempoétol, ez
azt jelenti, hogy a lejatszasi tempét atmenetileg
megvaltoztattuk. Mas széval, mivel a Tempo Change
értéke nem lett elmentve, ezért ez a beallitas egy msaik
dal kivalasztasaval, vagy a hangszer kikapcsolasaval
elveszik. Ha legkdzelebb ismét ezen a tempdn kivanja
lejatszani a dalt, Akkor Ujra el kell mentenie a dalt. Ezzel
elmenti a tempdvaltas értékét is, ami ezutan mar
egyezni fog a lejatsasi tempoval.

A Beat sav altal kezelt adatok
A Beat sav veszi fel az itemmutaté adatokat.

Beat Change
Az hatarozza meg az Utemmutatét (Beat).

Szekvenszer adatok

(View)

Mivel egy farzis sav vagy Pattem nagy mennyiségl
szekvenszer adatot tartalmaz, a kijelz6 zsufolt lehet és
nehezen olvashatd. Ezért a Fantom-S lehetévé teszi, a
képemy&n  megjeleniteni  kivant szekvenszer adatok
meghatarozasat. Ez akkor hasznos, ha csakegy adott tipusu
szekvenszer adatot akar szerkeszteni, vagy ellendrizni.

megjelenitése

1. Lépjen a Microscope képernyoére.
2. Nyomja meg a [8 (View)] gombot.
A View Switch ablak megjelenik.

3. A A vagy VY gombokkal valassza ki a
megjeleniteni kivant szekvenszer adatokat.
Note: Hang Ulzenetek. Ezek a MIDI
Uzenetek hangokat képviselnek.
Polyphonic Aftertouch: Polifénikus Aftertouch. Ezek a
MIDI  lizenetek  aftertouch-ot
alkalmaznak egy-egy 06nallé
hangra.
Control Change Uzenetek. Ezek
a MIDI uzenetek kilonféle
effekteket  alkalmaznak, mint
példaul a modulacié vagy
expression.
Program Change lizenetek. Ez a
MIDI Gizenet hangokat valt.
Csatorna Aftertouch
Uzenetek. Ez a MIDI Uzenet
egy egész MIDI csatornara
alkalmazza az aftertouch-ot.
Pitch Bend Uzenetek. Ez a
MIDI lizenet a hangmagassagot
vaéltoztatja.
System Exclusive Uzenetek. Ezek
olyan MIDI Uizenetek, melyeket a
Fantom-S-re egyeduldlidan
jellemz6  bedllitasok  elvégzésére
haszndlunk, mint példaul a hang
paraméterek.
Pattern Call (izenet. Ez olyan
adat, amely egy Pattern
lejatszasat okozza.
Ez a MIDI Uzenet utasit egy
analdg szintetizatort, hogy
hangolja be magat.

Control Change:

Program Change:

Channel Aftertouch:

Pitch Bend:

System Exclusive :

Pattern Call:

Tune Request:

4. A kapcsolashoz nyomja meg az [INC] vagy
[DEC] gombot.
Az Uzenet megjelenik, ha ki van pipalva. A [7 (ALL
OFF)] megnyomasaval egyetlen szekvenszer adat
sem fog megjelenni. A [8 (ALL ON)]
megnyomasaval az sszes adat megjelenik.

5. A [8 (Close)] megnyomasaval bezarhatja a View
Switch ablakot.
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Szekvenszer adatok beillesztése

(Create)
Egy frazis sav, vagy Pattern kivant helyére (j
szekvenszer adatokat illeszthetlnk be.

A beilleszthetd szekvenszer  adatokrol
részletesen lasd, ,,A frazis sav /Pattern altal
kezelz szekvenszer adatok” (163. 0.).

1. Lépjen annak a savnak vagy Pattern-nek a
Mikroszkop képernydjére, amelybe szekvenszer
adatot kivan beilleszteni.

2. Nyomjameg az [1 (CREATE)] gombot.

A Create Event ablak megjelenik.

3. A A vagy V gombokkal valassza ki a
beillesztésre keriil6 szekvenszer adatot.

4. A performance adat beillesztéséhez nyomja meg
a [8 (Exec)] gombot.

5. A Dbeillesztett szekvenszer adat a gyarilag
beallitott értékeit hasznalja, igy sziikség szerint
szerkessze azokat.

—

Ha nem elégedett a miivelet eredményével, a [MENU]
gomb megnyomasaval a legérdul6 Menu ablakban
valassza az ,Undo Micro Edit” parancsot, igy
visszadllithatia ~a  szerkesztés  el6tti  allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtasa utan, a Redo mivelettel
visszadllithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miveletet.

Szekvenszer adatok torlése (Erase)

Ha kivanja, torélhet a szekvenszer adatok kézul csupan
egy Onalld eseményt is. Ugyanezzel a mivelettel
torolhet 6nalld eseményt a Tempo és a Beat savrol is.

A Tempd sav elején elhelyezkedé Tempo
Change Uzenetet, valamint a Beat sav vagy a
Pattern Beat elején talalhaté Beat Change és
Key Signature adatokat nem lehet tordlni.

1. Lépjen annak a savnak vagy Pattern-nek a
Microscope képernydjére, amelybdl szekvenszer
adatot akar torolni (162. o.).

2. A A vagy VY gombokkal léptesse a kurzort a
torlésre szant szekvenszer adatra.

Tobb egymast kovetd adat torléséhez, tartsa
lenyomva a [SHIFT]-et és a V¥ gombbal
véalassza ki a szekvenszer adatokat.

3. A szekvenszer adatok torléséhez nyomja meg a
[2 (Erase)] gombot.

—

Ha nem elégedett a mivelet eredményével, a [MENU]
gomb megnyomasaval a legordilé Menu ablakban
valassza az ,Undo Micro Edit” parancsot, igy
visszadllithata ~a  szerkesztés  el6tti  allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtasa utan, a Redo mivelettel
visszadllithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miveletet.

Szekvenszer adatok elmozditasa

(Move)

Akar egyetlen 06nalld  szekvenszer adatot s
elmozdithatunk egy masik poziciéra. A Tempd savra
vagy a Beat savra felvett adatok ugyanigy
elmozdithatdk.

A Tempd sav elején elhelyezkedd6 Tempo
Change Ulzenetet, valamint a Beat sav vagy a
Pattern Beat elején talalhatdo Beat Change és
Key Signature adatokat nem lehet t6réini.

1. Lépjen annak a savnak vagy Pattern-nek a
Microscope képernydjére, amelyben
szekvenszer adatot akar elmozditani (162. 0.).

2. A A vagy Y gombokkal léptesse a kurzort az
elmozditasra szant szekvenszer adatra.

Tébb egymast kovetd adat elmozditasahoz,
tartsa lenyomva a [SHIFT]-et és a ¥ gombbal
vélassza ki a szekvenszer adatokat.

3. Nyomja meg a[3 (Move)] gombot.
A Move Event ablak megjelenik.

4. A A vagy Y gombokkal léptesse a kurzort a
»,measure”, ,beat”, és ,,clock” mezékre.

5. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal hatarozza meg hova szeretné
elmozditani az adatokat.

6. A szekvenszer adatok elmozditasahoz, nyomja
meg a [8 (Exec)] gombot.

Ha nem elégedett a mivelet eredményével, a [MENU]
gomb megnyomasaval a legordild Menu ablakban
vélassza az ,Undo Micro Edit” parancsot, igy
visszadllithata a  szerkesztés  el6tti allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtasa utan, a Redo mivelettel
visszaallithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miveletet.
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Szekvenszer adatok masolasa (Copy)
Szekvenszer adatok atmasolhatok a kivant helyre. Ez
akkor hasznos, ha tébb helyen szeretné hasznalni
ugyanazt a szekvenszer adatot. A Tempo savra, vagy a
Beat savra felvett adatok ugyanigy masolhatok.

1. Lépjen annak a savnak vagy Pattern-nek a
Microscope képernydjére, amelyben
szekvenszer adatot akar masolni (162. o.).

2. A A vagy VY gombokkal Iéptesse a kurzort a
masolasra szant szekvenszer adatra.

3. Nyomjameg a[3 (COPY)] gombot.

4. Nyomjameg a [4 (PLACE)] gombot.

A Place Event ablak megjelenik.

5. A A vagy V¥ gombokkal léptesse a kurzort a
»measure”, ,beat”, és ,,clock” mezdkre.

6. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal hatarozza meg hova szeretné
atmasolni az adatokat.

7. A szekvenszer adatok masolasahoz, nyomja
meg a [8 (Exec)] gombot.

—

Ha nem elégedett a mivelet eredményével, a [MENU]
gomb megnyomasaval a legérdilé Menu ablakban
vélassza az ,Undo Micro Edit” parancsot, igy
visszadllithatia ~a  szerkesztés  el6tti  allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtasa utan, a Redo mivelettel
visszadllithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miiveletet.

A tempo megvaltoztatasa a dal menete

kdzben

Ha a dal menete kdzben meg szeretné valtoztatni a
tempdt, illesszen egy Uj Tempo Change Ulizenetet a
Tempo savra. A Tempo Change beillesztésének
pozicidja utan a dal az Uj tempoban keril lejatszasra.Ha
azonban fokozatos tempdvaltozast szeretne elérni, mint
a ritardando vagy accelerando, akkor jobb, ha a Tempd
Felvételt hasznalja (143. o.).

Ha azt szeretné, hogy az egész dal legyen
gyorsabb vagy lassabb, akkor modositsa a
lejatszasi tempot, valamelyik PLAY képernydn.

1. Lépjen a Microscope képernyére (162. o.).
A [7 (Trk/ICh Select)] megnyomasaval valassza a
»~TEMPO” to ,, Track” értéket.

2. Nyomja meg az [1 (Create)] gombot.
A Create Event ablak megjelenik.

3. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.
A Create Position ablak megjelenik.

4. A <« vagy » gombokkal léptesse a kurzort a
»,measure”, ,beat”, és ,,clock” mezdékre.

5. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal hatarozza meg hova szeretné
beilleszteni az adatokat.

6. A tempodvaltas adatok beillesztéséhez, nyomja
meg a [8 (Exec)] gombot.

7. A beillesztett tempodvaltas a gyari érték lesz,
ezért ezt médositsa kedve szerint.

—

Ha nem elégedett a miivelet eredményével, a [MENU]
gomb megnyomasaval a legérdilé Menu ablakban
vélassza az ,Undo Micro Edit” parancsot, igy
visszadllithata a  szerkesztés  el6tti allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtasa utan, a Redo mivelettel
visszaallithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miveletet.
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Az ltemmutaté megvaltoztatasa a dal
kozepén

Ha meg szeretné valtoztatni az Utemmutatét a dal
kdézepén, akkor illesszen be egy Uj Beat Change
Uzenetet. A dal a beillesztett Beat Change utantél az uj
Utemmutatéval ker(l lejatszasra.

-

o Utem kézepén nem valtoztathatjuk az (itemmutatot.
Az itemmutatd csak egy ttem elején valtoztathato.

e  HaaBeat Track Utemmutatdja eltér a Pattem Beat (142. 0.)
bedllitastdl, akkor a Beat Track bedllitasa kerll hasznalatra.
Példaul, ha egy ¥-es Utemmutatoju Pattemt rendellink egy
4/4-es dal kozepére, akkor a Pattem nem fog rendesen
igazodni a tobbi frazis sdvhoz. Ahhoz, hogy ez jol szolaljon
meyg, illesszen be egy 3/4 Beat Change parancsot a Beat
savra. Ha vissza akar témi a 4/4-re, illesszen be egy 4/4 Beat
Change parancsot a megfelelé helyre a Beat savra.

—

Ha egy a dal végétdl késdbbi utemnél akarja
megvaltoztatni az Utemmutatét, és nem gond a dal
hosszanak megndvelése, akkor inkabb hasznalja az
Insert Measure savszerkesztés miveletet (156. 0.).

1. Lépjen a Microscope képernyére (162. o.).
A [7 (Trk/Ch Select)] megnyomasaval valassza a
»BEAT” to ,,Track” értéket.

2. Nyomjameg az [1 (Create)] gombot.
A Create Event ablak megjelenik.

3. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
A Create Position ablak megjelenik.

4. A <« vagy P> gombokkal Iéptesse a kurzort a
»measure”, ,beat”, és ,,clock” mezdkre.

5. A VALUE kerékkel, vagy az [INC] [DEC]
gombokkal hatarozza meg hova szeretné
beilleszteni az adatokat.

6. Az litemmutatovaltas adatok beillesztéséhez,
nyomja meg a [8 (OK)] gombot.

7. A beillesztett litemmutatovaltas a gyari érték
lesz, ezért ezt médositsa kedve szerint.

Ha nem elégedett a miivelet eredményével, a [MENU]
gomb megnyomasaval a legérdil6 Menu ablakban
vélassza az ,Undo Micro Edit” parancsot, igy
visszadllithatia ~a  szerkesztés  el6tti  allapotot
(Undo/Redo).

Az Undo végrehajtdsa utan, a Redo mivelettel
visszadllithatja az el6z6 allapotot. Az Undo végrehajtasa
utan a fenti miveletsor megismétlésével hajthatja végre
a Redo miiveletet.

A dal elnevezése (Song Name)

A dalt el is nevezheti, vagy szerkesztheti a dal nevét
(song name). Ez a dal név ez fliggetlen a fajl névtdl,
amelyet a dal a memdria kartyara, vagy user memoriaba
mentésekor kap. Habar nem kételez6 dal nevet adni,
azonban megtehetjik ezt egy maximum 15 karakterbdl
allé név megadasaval. A név alapjan azutan sokkal
kénnyebben be tudjuk majd azonositani a dalokat.

Egyes kereskedelmi forgalomban elérheté
Standard MIDI fajlok jogvédett adatokat
tartalmaznak. Az ilyen dalok neve nem
modosithato.

1. Lépjen a Song Edit képernydre, és toltse ba azt
a dalt, amelyet el kivan nevezni (170. o.).

2. Nyomjameg a[7 (Song Name)] gombot.
A Song Name képerny6é megjelenik.

3. Adjon nevet a dalnak. (max. 15 karakter)

e [1 (Change Type)]: a karakter tipusat valasztjuk ki
vele. A gomb minden egyes megnyomasaval
valtunk a nagybetis (A), kisbetls (a) és a szamok
és szimbolumok (0) karakter tipusok kozott.

e [2 (Delete)]: Torli a kurzor helyén talalhaté karaktert,
és elébbre hluzza a hatralévé karaktereket.

e [3(Insert)]: Szokozt illeszt be a kurzor helyére.

e <« vagy »: Mozgatjak a kurzort.

e [VALUE] kerék, [INC][DEC]: Karakter valasztanak.

5.4. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [Write]«
gombot.
Ha inkabb kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

e Hasznalhatia a padokat is a
meghatarozasara (25. o.).

karakterek
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Dal mentése / betoltése (SAVE/LOAD)

A felvett dalok kezdetben, a bels6 memodridban
tarolédnak. A bels6 memoriaban talalhaté dal azonban a
hangszer kikapcsolasakor vagy egy masik dal
betdltésekor elveszik. Ha meg akarja tartani a dalt,
mentse azt el a User memoridaba, vagy a memoria
kartyara.

Ha pedig szerkeszteni szeretne egy dalt (149. o.), akkor
azt el6szor be kell toltenie a belsd memdriaba.

Dal mentése (Save)

Alapmiivelet

1. Nyomja meg a [SAVE/LOAD] gombot.
A Save/Load Men( képernyé megjelenik.

2. Az [1 (Save S+S)] — [3 (Save AllSmpl)] gombok
valamelyikének megnyomasaval valassza ki,
milyen formatumban menti a dalt.

Save Song+Samples: A bels6 dal MRC Pro
formatumban mentédik. Az ,.SVQ” fajl kiterjesztés
automatikusan hozzaadasra keriil a dalhoz. A dal
tartalmazni fogja az atmeneti terlilet adatait is. Az
Osszes, a Sample memdridban talalhaté minta
mentésre kerdil.

Save Song: A belsé dal MRC Pro formatumban
mentédik. Az ,.SVQ” fajl kiterjesztés automatikusan
hozzaadasra keril a dalhoz. A dal tartalmazni fogja
az atmeneti teriilet adatait is.

Save all Samples: Az Osszes, a Sample
memdriaban talalhaté minta mentésre kertdil.

Paraméter Funkcié gomb | Dal | Minta
Save Song+Samples [1] v v
Save Song [2] v -
Save All Samples [3] - v

v’ = a mentés lehetséges

A dal elmentése mintakkal (Save Song
+ Samples)

A kovetkez6képpen mentheti el a dalt a Sample
memoridban taladlhaté 6sszes mintaval és az aktuélis
hanggenerator beallitasokkal egyutt.

1. A Save/Load Menii képernyén nyomja meg az [1
(Save S+S)] gombot.
A Song File Name képerny6 megjelenik.

2. Adjon egy fajlnevet a dalnak (max 8 karakter). Az
»SVQ”  fajlnév  kiterjesztés automatikusan
hozzaaddédik a dalhoz.

e [1 (Change Type)]: a karakter tipusat valasztjuk ki
vele. A gomb minden egyes megnyomasaval
valtunk a nagybetis (A), kisbetls (a) és a szamok
és szimbdlumok (0) karakter tipusok kozott.

e [2 (Delete)]: Torli a kurzor helyén talalhaté karaktert,

és elébbre hluzza a hatralévé karaktereket.

[3 (Insert)]: Szokozt illeszt be a kurzor helyére.

<« vagy »: Mozgatjak a kurzort.

[VALUE] kerék, [INC][DEC]: Karakter valasztanak.

Hasznalhatia a padokat is a karakterek

meghatarozasara (25. o.).

5.3. Ha megadta a nevet, nyomja meg a [Write]«
gombot.

4. Az [1 (User)] (User meméria), vagy [2 (Card)]
(meméria kartya) gombok megnyomasaval
valassza ki, hogy hova szeretné menteni a dalt.
Ha inkabb kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

5. Nyomja meg a [8 (Save)] gombot.

Egy jovahagyast kérd tizenet jelenik meg.
. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

e  Mintak mentésekor, azok automatikusan fellilirasra
keriilnek a Sample lista ugyanazon bankjanak
ugyanazon szamara. A mintak az ,smpl****.wav(aif)”
féjlformatumban mentédnek, a User meméria, vagy
memoria kartya ,Roland/Smpl folder” kényvtaraba.
A féjl név szama megfelel a Smaple listaban
talalhato szamnak.
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(Féjlnév és dalnév
Az MRC Pro dalok és a Standard MIDI fajlok a fajinév
mellett eegy dalnévvel is rendelkeznek. A fajlnév tesz
kilénbséget a dalok kozott, és a fajl mentésekor kell
hozzarendelni. Segithet majd a dalok kezelésében, ha a
fajlnevet a daltipusok megkilonbdztetésére haszndlja, a
dalnévként pedig a dal cimét adja. A dalnév
hozzarendelésére hasznalia a Song Name képernyét

memoriaban, vagy a memoéria kartyan, és menteni
akarja azt, akkor a ,File ,****” Already Exists! Over Write
OK?” (A fajl mar létezik, felllijam?) Gzenet jelenik meg
a kijelzén, mely a jovahagyasat kéri. Ha felilija a mar
létez6 fajlt, akkor nyomja meg a [8 (OK)] gombot, ha
inkabb kilépne a mentésbél, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

H aolyan memériaba szeretne adatot menteni, ami nincs
leformazva a Fantom-S altal, az ,Unformatted!” (izenet
jelenik meg (a meméria kartya nincs formazva). Keérjlik,
formazza a medria kartyat a Fantom-S-en (187. 0.).

Dal mentése (Save Song)
A kovetkez6képpen mentheti a belsd dalt az aktualis
hanggenerator beallitasokkal.

1. A Save/Load Menii képernyén nyomja meg a [2
(Save Song)] gombot.

A Song Name képernyé megjelenik.

2. Adjon egy fajinevet a dalnak (max 8 karakter). Az
»-SVQ”  fajlnév kiterjesztés automatikusan
hozzaadodik a dalhoz.

| 5:3.Ha megadta a nevet, nyomja meg a [Write]
gombot.

4. Az [1 (User)] (User memdria), vagy [2 (Card)]
(meméria kartya) gombok megnyomasaval
valassza ki, hogy hova szeretné menteni a dalt.
Ha inkabb kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

5. Nyomja meg a [8 (Save)] gombot.

Egy jévahagyast kéré lizenet jelenik meg.
Ha inkabb kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

6. Nyomjameg a [8 (Exec)] gombot.

~\

(167. 0). )

(Ha olyan fajlnevet ad meg, amely mar létezik a Use)

Még ha a ,Save” paranccsal mentette is a dalt, azt csak
a Fantom-S sajat szekvenszerén tudja lejatszani. Ha a
dalt nem a Fantom-S szekvenszerén akarja lejatszani,
akkor SMF fromatumban kell elmentenie azt. Ekkor el
kell mentenie a megfelelé Bank Select és Program
Change Uzeneteket is, hogy a dal megfelel6 hangokon
szdlaljon meg.

A performance beadllitasok abban az allapotukban
kerilnek mentésre, amiben a Save végrehajtasakor
voltak. Ez azt jelenti hogy a performance-t
megvaltoztattuk a dal koézben, és a dalt a felvétel
befejezése utan ebben az allapotban mentjik, akkor az
el6zd allapot nem kerll mentésre. Mas széval, ha ez
elejérdl jatszunk le egy dalt, akkor az a mentés potjaban
érvényes performance bedllitasokkal fog kezdédni. Ha
dal kdzben megvaltoztatott egy Performance-t, akkor a
Mikroszkép képernyén illessze be a megfelel6 Bank
Select és Program szam Uzeneteket a dal elejére, hogy
meghatarozza a performance kezd6 részét (162. o.).

Mintak mentése (Save All Samples)

A kovetkez6képpen mentheti a Sample memdriaban
taldlhatd mintakat a User memoriaba, vagy a memoria
kartyara.

1. A Save/Load Menii képernyén nyomja meg a [3
(Save AllISmpl)] gombot.
Egy jovahagyast kér6 Uzenet jelenik meg.
Ha inkabb kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

2. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

e Mintak mentésekor, azok automatikusan feliilirasra
keriilnek a Sample lista ugyanazon bankjanak
ugyanazon szamara.

“ [ Formazott: Felsorolds és szamozas

169

J




A dal mentése SMF fajlként (Save
as SMF)

A kovetkezdképpen konvertalhatd at egy bels6é dal és
menthet6 el SMF fajlként.

1. A Save/Load Menii képernyén nyomja meg a [4
(Save as SMF)] gombot.
A Song File Name képerny6 megjelenik.

2. Adjon egy fajinevet a dalnak.

3. A név megadasa utan, nyomja meg a [Write]
gombot.

4. Az [1 (User)] (User memdria), vagy [2 (Card)]
(meméria kartya) gombok megnyomasaval
valassza ki, hogy hova szeretné menteni a dalt.

5. Az [5 (Format 0)] vagy [6 (Format 1)] gomb
megnyomasaval valassza ki a mentés
formatumat.
Format 0: A dalt egy Format 0 tipusu Standard
MIDI fajlla konvertélja (az 6sszes performance adat
egy frazis savra mentédik), és igy menti azt.
Automatikus a ,.MID” kiterjesztés adddik a fajlhoz.
Format 1: A dalt egy Format 1 tipusu Standard
MIDI fajlla konvertdlja (a performance adatok egynél
tobb frazis savra mentédnek), és igy menti azt.
Automatikus a ,.MID” kiterjesztés adodik a fajlhoz.

6. Nyomjameg a[8 (Save as SMF)] gombot.
Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

7. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.

e A fajinév kiterjesztése akkor is ,.MID” lesz, ha a
Format 0 és akkor is ha a Format 1 formatumpt
vélasztja. A kettd ilyen médon nem kiilénbéztetheté
meg.

(Ha olyan féjlnevet ad meg, amely mar létezik a Use?

mem©ériaban, vagy a memodria kartyan, és menteni
akarja azt, akkor a ,File ,****” Already Exists! Over Write
OK?” (A fajl mar létezik, felulijam?) Gizenet jelenik meg
a kijelzén, mely a jévahagyasat kéri. Ha felllija a mar
létez6 fajlt, akkor nyomja meg a [8 (OK)] gombot, ha
inkabb kilépne a mentésbdl, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

H aolyan memodriaba szeretne adatot menteni, ami nincs
leformazva a Fantom-S altal, az ,Unformatted!” Gzenet
jelenik meg (a memoéria kartya nincs formazva). Kérjik,
forméazza a medria kartyat a Fantom-S-en (187. o.). )

Amikor SMF formatumban menti az adatokat, a hang
beallitas adatok nem kerlilnek mentésre. Ahhoz, hogy a
megfelelé hangok szodlaljanak meg, fel kell vennie a
megfeleld Bank Select és Program szam Uzeneteket
(162. 0.).

Dal betoltése (Load)

Alapmiivelet

1. Nyomjameg a [SAVE/LOAD] gombot.
A Save/Load Menu képernyé megjelenik.

2. Az [5 (Save S+S)] — [7 (Save AllSmpl)] gombok
valamelyikének megnyomasaval valassza ki,
milyen formatumban tolti a dalt.

Load Song+Samples: Betolt egy dalt a belsé
memoridba. Az Osszes minta betdltésre keril a
Sample memériaba.

Load Song: Betdlt egy dalt a bels6 memériaba.
Load all Samples: Az Osszes mintat betolti a
Sample memoériaba.

Paraméter Funkcié gomb | Dal Minta
Load Song+Samples [5] v v
Load Song [6] v -
Load All Samples [7 - v

v’ = a betoltés lehetséges

e Egy a Fantom-S-en mentett dal (.SVQ) tartalmazza
a hanggenerator atmeneti részének adatait is.
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Dal betoltése mintakkal (Load with

Samples)
A kovetkezdképpen tolthet be egy dalt a bels6
memoriaba, és az sszes mintat a Sample memdriaba.

1. A Save/Load Menii képernyén nyomja meg az [5
(Load S+S)] gombot.

2. Az [1 (User)] vagy [2 (Card)] gomb
megnyomasaval valassza ki a betoltés célhelyét,
és a A ¥ gombokkal valassza ki a dalt.

Ha inkabb kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

3. Nyomjameg a[8 (Load)] gombot.

Egy jovahagyast kérd tzenet jelenik meg.

4. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

Dal betoltése (Load Song)
A kovetkez6képpen tdlthet be egy dalt a belsé
memoriaba.

1. A Save/Load Menii képernyén nyomja meg a [6
(Load Song)] gombot.

2. Az [1 (User)] vagy [2 (Card)] gomb
megnyomasaval valassza ki a betoltés célhelyét,
és a A ¥ gombokkal valassza ki a dalt.

Ha inkabb kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]
gombot.

3. Nyomja meg a [8 (Load)] gombot.

Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

4. Nyomja meg a[8 (Exec)] gombot.

Mintak betoltése (Load All Samples)

A kovetkezéképpen toltheti be a User memoéridban vagy
memori  kartyan taldlhaté Osszes mintat a Sample
memoriaba.

1. A Save/Load Menii képernyén nyomja meg a [7
(Load AllSmpl)] gombot.
Egy jéovahagyast kéré tzenet jelenik meg.
Ha kilépne, nyomja meg a [7 (Cancel)]-t.

2. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.

WAV/AIFF fajl importalasa (Import
Audio)

A kovetkez6képpen tolthet be egy audio fajlt
(WAV/AIFF) a Sample memoriaba mintaként.

Ahhoz, hogy importéljon egy féjlt, annak a szamitégépe
kovetkezd kdnyvtaraban kell elhelyezkednie.
e  Windows 98/Me/200/XP felhasznalok

Removable disk/ TMP/AUDIO_IMPORT konyvtar

¢ Macintosh felhasznalok
FANS USER/TMP/AUDIO_IMPORT konyvtar

e a,/”jel kbnyvtar szintet jel6l

Nyomja meg a [Save/Load] gombot.

Nyomja meg a [8 (Import Audio)] gombot.

3. Az [1 (User)] vagy a [2 (Card)] gomb
megnyomasaval valassza ki az importalas
célhelyét.

[1 (User)]: Importalas a User memdériabdl.

[2 (CARD)]: Importalas memoria kartyarol.

N

4. A A vagy V¥V gombokkal valassza ki az
importalni kivant fajit.
Ha kettdé vagy tébb mintat kivan kivalasztani, az [5
(Mark Set)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy
pipat az 6sszes kivalasztani kivant mintanal. A pipa
eltavolitdsahoz nyomja meg a [4 (Mark Clear)]
gombot.
Ha a [SHIFT] lenyomva tartasa k6zben megnyomja
az [5 (Mark Set All)] gombot, akkor a jelenlegi bank
Osszes mintajat kijeloli. Ha a [SHIFT] lenyomva
tartdsa kdézben megnyomja az [5 (Mark Cir All)]
gombot, akkor a jelenlegi bank 6sszes mintajatol
eltavolitja a kijel6l6 pipat.

5. Nyomjameg a[8 (Import Audio)] gombot.
Egy jovahagyast kér6 lzenet jelenik meg.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

6. Nyomja meg a [8 (Exec)] gombot.
A fajl importalasra kerll, és a Sample List képernyé
jelenik meg.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

—

A beimportalt fajl mintaként hozzaadédik a Sample
listthoz. Ez a minta &atmeneti, és a hangszer
kikapcsolasaval elveszik. Ha meg szeretné tartani, a
[WRITE] megnyomasaval mentse az adatokat.
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Frazis megszoélaltatasa egyetlen érintésre (RPS funkciod)

Az RPS (Valésidés Frazis Szekvencia) lehet6vé teszi
Pattern-ek hozzarendelését a billentylizethez, és a
Pattern  egyetlen  hang lenyomasaval  torténé
megszdlaltatasat. Példaul, egy élében nagyon nehezen
eligtszhaté  frazist hozzarendelhetink az  egyik
billentylih6z, és a kivant pillanatban egy hang
lenyomasaval megszolaltathatjuk azt.

Mivel egyszerre nyolc Pattern szélaltathaté meg, ezért a
kilonbdzé  hangszerekbdl  kilonbdzé  Pattern-eket
hozhatunk létre, példaul dob, basszus és billentyi, majd
ezeket kombinalva uj dalt alkothatunk. Ez a performance
is felvehetd, és éppugy hasznalhatjuk, mint egy frazis
samplert.

Miel6tt hasznalna az RPS funkciot

Pattern felvétele
Az RPS funkcié haszndlata el6tt, vegye fel a kivant
frazist egy Patternbe. A felvétel részleteit lasd,
»Jatékunk valosidos felvétele (Realtime Recording)”
(142. o.), vagy ,Adatok lépésenkénti bevitele (Step
Recording)” (146. 0.).

—

Patternbe csak hangjegy lzeneteket vehetiink. Ha nagy
mennyiségli MIDI adatot vesziink fel egy Patternbe,
akkor az RPS hasznalataval lejatszva a Patternt a
hangok késhetnek. A hangjegy Uzenetektél eltéré MIDI
lUzeneteket frazis savra vegyik.

Az RPS funkcié beallitasai

A billentylzet minden egyes hangjahoz
hozzarendelhetiink egy Patternt, és meghatarozhatjuk,
hogyan kertljon lejatszasra a Pattern. Ezek a beadllitasok
minden dalra kulon elvégezhetdk, és elmentésre
kerllnek, amikor MRC Pro dal formatumban mentjik a
dalt.

Ha olyan dalt valaszt, amely nem lett betdltve a
bels6 memodridba, a kijelz6 a kovetkezé
jovahagyast kéré Uzenetet jeleniti meg (csak
magyarul irom): A ,****” dal nem belsé dal. Be
szeretné tolteni Dal szerkesztés céljabdl? Ha
térélni akarja a bels6 memédridban talalhato
dalt, és betdltené az Uj dalt, nyomja meg a [8
(OK)] gombot. Ha ugy dént, hogy nem torli a
dalt a bels6 memdriabol, nyomja meg az
[EXIT]-et.

1. Nyomjameg a [SEQUENCER] gombot.
A Song Play képerny6 megjelenik.

2. Nyomja meg az [5 (RPS)] gombot.
Az RPS Setup képernyd megjelenik.

Ezen a képernyén szamos, az RPS funkciéval
kapcsolatos paramétert allithat.

3. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort az
egyes paraméterekre, és a VALUE kerék
forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC] gombokkal
végezze el a beallitast.

Minden billentylire a Pattern parameter, Playback Mode
és Mute Group paraméter allithaté. Habar a Fantom-S
csak 61 billentylvel rendelkezik, az 6sszes billentylire
elvégezheti a beallitast az EO és G9 kozti tartomanyban.
A Trigger Quantize paraméter és a Velocity Sens
paraméter beallitasai az egész dalra kdzdsek.
e Trigger Quantize
Ez a paraméter hatdrozza meg, hogyan keriljon
megszoélaltatdsra a  Pattern  egy  billentyd
lenyomasakor dal felvétele, vagy lejatszasa kbzben.

Erték

REAL: A Pattern a billentyli lenyomasanak
pillanataban szolal meg.

BEAT: A dal lejatszasakor, vagy felvételekor a

Pattern a kovetkez6 negyedre fog
megszoélalni, ha a negyed koézepén
nyomjuk le a billenty(t.

MEASURE: A dal lejatszasakor, vagy felvételekor a
Pattern a kovetkezé Utem egyére fog
megszodlalni, ha az utem kozepén
nyomjuk le a billenty(it.
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e Velocity Sens (Velosity érzékenység)
Ezt kapcsolja ki (OFF), ha azt szeretné, hogy a
Pattern a felvételekor hasznalt hangerén kerlljon
lejatszasra.
Ha a billentyd lenyomasanak erésségével szeretné
meghatarozni Pattern lejatszasanak hangerejét,
vélassza a ,LOW”, ,MID” vagy ,HIGH".
Erték: OFF, LOW, MID, HIGH

e Keyboard Note
Ezzel hatarozhatja meg, melyik billenty(ih6z kivanja
rendelni a Patternt. Ezt magadhatja az adott
billenty(i lenyomasaval is.

e PAD number
Ezzel hatarozhatja meg, melyik padhoz kivanja
rendelni a Patternt.

e KBD/PAD Pattern
A billentyih6z / padhoz hozzarendelésre kerild
Patternt valaszthatjuk ki vele. A kivalasztott Pattern
neve a Pattern szama alatt jelenik meg.
Azoknal a billentylknél, amelyekhez nem kivant
Patternt rendelni, valassza az ,OFF” értéket. Ha a
,STOP” értéket vélasztja, akkor az adott billentyl
egy Stop Triggerként fog mikdodni, amely ledllitia a
lejatszas alatt all6 Patterneket.
Ha egy szamot rendellink egy padhoz, egyszer(ien
nyomjuk le a PAD-ot és a kurzor a ,Pattern” mezére
1ép.
Ervényes beallitasok: STOP, OFF, PTNOO1-
PTN100

A beallitdsok allapota grafikusan megjelenik a kijelzén.
Az éppen beadllitas alatt all6 billentyit egy ,V”
szimbdélum jelzi, az olyan billentylket, amelyekhez
Pattern van rendelve egy | ” szimb6lum, a ,STOP”
értéket visel6 billentyiiket pedig egy ,:” jelzi.
e KBD/PAD Playback Mode
Meghatarozza, hogyan kerll lejatszasra a Pattern.
Erték
LOOP1: A Pattern ismételve kerll lejatszasra a
billentyl lenyomva tartdsanak ideje
alatt.
A Pattern ismételve kerll lejatszasra.
A lejatszas leadllitasahoz, nyomjon le
egy Stop Trigger billentylit, vagy
ugyanazt a billenty(t, amivel a Patternt
inditotta.
ONCE: A Pattern egyszer kel lejatszasra.
e KBD/PAD Mute Group
Ez a funkci6 megakadalyozza, hogy az azonos
csoportba tartozd Patternek egyszerre szdlaljanak
meg. Példaul, hogy egy fill-in (diszités) és egy
Bridge soha ne szélaljon meg egyszerre. Annak
érdekében, hogy ez soha ne forduljon el, rendeljuk
azonos Mute Group-hoz a Fill-in és a Bridge
Patternt.
Harmincegy Mute csoport hatarozhaté meg. Ha
nem akarja az adott Patternre hasznalni a Mute
Group funkciot, valassza az ,OFF” értéket.
Erték: OFF, 1-31
4. Ha a [7 (RPS SW)] megnyomasaval elhelyez egy
pipat, az RPS funkcié bekapcsolasra kertiil.
5. Ha befejezte a beallitasok elvégzését, nyomja
meg a [8 (Close)]gombot, ezzel visszalép a Song
Edit képernyére.

LOOP2:

Az RPS funkcié hasznalata jaték
kézben

Altalaban, Patternek 6nalld megszolaltatasakor, a
Patterneket tartalmazé dalt be kell tolteni a belsé
memdridba. Azonban, amikor az RPS funkciét hasznalja
Patternek lejatszasara, alkalmazhatja a Quick Play
maodszert.

1. Gyo6z6djon meg réla, hogy az RPS hasznalatara
vonatkozo el6késziiletek helyesen végre lettek
hajtva.

2. Lépjen annak a médnak a PLAY képernydre,
amelyben majd jatszani szeretne.

3. Nyomja meg az [RPS] gombot, hogy vilagitson.
Az RPS funkcié bekapcsolasra kerl, és igy most
mar hasznalhatja azt.

Ha egy dalt MRC Pro formatumban mentett el,
és az RPS funkcié be volt kapcsolva, akkor ez
az allapot is mentésre kerll. Ez azt jelenti, hogy
a dal kivalasztasakor, mindig hasznalni tudja az
RPS-t.

4. A dal lejatszasahoz nyomja meg a [PLAY]-t.

—

o Akkor kell lejatszania a dalt, ha azt szeretné, hogy a
Patternek szinkronban fussanak a dallal, vagy ha
tébb Patternt szeretne szinkronban futtatni.

e Ha a dalt nem jatszuk le, a Pattern a billentyl

lenyomasanak pillanataban fog kezdédni,
figgetlenil a Trigger Quantize paraméter
beallitasatol.

e A Pattern a dal itemmutatdja (Beat Track) szerint
keril lejatszasra. Ez azt jelenti, hogy ha a frazis sav
nem tartalmaz szekvenszer adatokat, a dal nem
keriil lejatszasra, és nem tudunk Patterneket sem
szinkronban  futtatni vele. llyen esetekben,
beilleszthet tobb Ures Utemet a frazis savra, és
Loopolva lejatszhatja azokat.

5. Nyomjon le egy billentyiit, vagy padot, amelyhez
Patternt rendelt, hogy a Pattern megszolaljon.
Ha a Patternt a k6zepén szeretné leallitani, nyomja
meg a Stop Trigger billenty(t. Vagy, ha a Playback
Mode paraméter ,LOOP2"-re van allitva, akkor
ugyanazon billenty(i lenyomasaval le is dllithatja a
Patternt.

Egyszerre maximum nyolc Pattern jatszhato le.

Ha a Pattern lejatszasa kdzben kikapcsolja az
RPS funkciét, a billentylizet visszaall eredeti
jatékmaodjaba, a pattern azonban tovabb szdl.
Ha le akarja allitani a Pattern lejatszasat,

kapcsolja be uUjra az RPS funkciét, és hajts
avégre a megfelelé miveletet.
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Performance felvétele az RPS funkcio

hasznalataval

Egy RPS-t hasznalé performance éppugy felvehetd
valésidében, mintha hagyomanyosan jatszanank a
billentylGzeten. Ezzel kénnyedén remixelhetlink
Patterneket és létrehozhatunk egy Uj dalt.

a valosidés felvétel kdzben hasznalja az RPS
‘unkciét, a Pattern performance egy az egyben
kerl felvételre.

1. Gy6z6djon meg réla, hogy az RPS hasznalatara
vonatkozo eldkésziiletek helyesen végre lettek
hajtva.

2. Lépjen annak a médnak a PLAY képernyére,
amelyben majd jatszani szeretne.

3. Az RPS funkcié bekapcsolasahoz nyomja meg
az [RPS] gombot (173. 0.).

4. Nyomja meg a [REC] gombot.

A [REC] indikator villogni fog, és a Valésidés
Felvétel Készenléti ablak jelenik meg. Ebben az
ablakban szamos valosidés felvétellel kapcsolatos
beallitast elvégezhet.

5. Hatarozza meg, hogyan térténjen a felvétel.
Részletesen lasd, ,Jatékunk felvétele
valésidében (Realtime Recording)” (142. 0.).

6. Nyomjameg a[PLAY] gombot.

A Recording Standby ablak bezarasra kertl, és a
[REC] indikator folyamatos vilagitasra valt at, a
felvétel megkezdddik.

7. Nyomjon le egy billentyiit, vagy egy padot,

amelyhez Patternt rendelt.
A hozzarendelt Patternek a  megnyomott

billentyllknek és padoknak megfeleléen fognak
megszélalni, és felvételre kerilnek.

=

Ha a Count In (beszamolas) paraméter ,WAIT NOTE”
(var a hangra) értékre van allitva a Recording Standby
ablakban, akkor a felvétel akkor sem fog elindulni, ha
egy Patternhez rendelt billenty(t lenyomunk.

8. A felvétel befejeztével nyomja meg a [STOP]
gombot.
A [REC] indikator kialszik.
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Effektek hozzaadasa

Ebben a fejezetben az effektek alkalmazasanak
modszereit és bedllitasait targyaljuk az egyes

modokban.
Fantom-S beépitett effektjeir6l részletesen a
»A beépitett effektekrél” (20. o.) részben
olvashat.

Effektek ki/be kapcsolasa

A Fantom-S beépitett effekijei egészében ki/be
kapcsolhatok. Kapcsolja ezeket ki (OFF), ha példaul
hangszin készités kdzben csak a processzalas nélkili
hangra kivancsi, vagy ha egy kulsé effekt processzort
hasznal a beépitett effektek helyett.

Az Effekt ON/OFF bedllitasok globdlis Fantom-S
bedllitasok. Ezek nem végezhetdk el kulon-kilon,
minden egyes Patch-re vagy performancere.

Mindegyik méd PLAY képemydje biztosit effekt kapcsolokat,
melyek lehetévé teszik a harom effekt kilbe kapcsolasat. A
[CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort a képemyd felsd
részén taldlhatd effekt kapcsolokra, és a VALUE kerék
forgatasaval, vagy az [INC] / [DEC] gombokkal kapcsolja azokat
kilbe.

1. Az [EFFECTS] gomb megnyomasaval lépjen az
Effects képernyére.

2. Nyomja meg a [8 (Effect Sw)] gombot.
Az Effect Sw (Effekt kapcsol6) ablak megjelenik.

3. Az [1 (MFX1)] - [6 (MASTER)] gombokkal
kapcsolhatja ki/be az egyes effekteket. A gomb
minden egyes megnyomasara ki vagy
bekapcsolhatja az effektet.

4. A [8 (Close)] megnyomasaval visszaléphet az
el6z6 képernydre.

Ha a Play képerny6re tért vissza, a beallitasok a
kovetkezd részen jelennek meg.

Effekt beallitasok elvégzése

1. A megfelelé6 médban valassza ki azt a hangokt,
amelyre effektet akar alkalmazni.

2. Az [EFFECTS] gomb megnyomasaval lépjen az
Effects képernydre.

3. Az [1 (Routing)] - [7 (Mastering)] gomb
megnyomasaval valassza ki a szerkeszteni
kivant effektet.

e  Ezt megteheti Ggy is, ha az Effect képernyén éllva
megnyomja a [MENU] gombot.

A [2 (MFX1/2/3] gomb minden egyes
megnyomasaval valthat az 1, 2 és 3-as multi effekt
kozott.

4. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort az
allitani kivant paraméterre.

5. A VALUE kerék forgatasaval, vagy az [INC] /
[DEC] gombokkal allitsa be a kivant értéket.

6. Az [EXIT] megnyomasaval visszaléphet az el6z6
képernyére.

Effektek
moédban

alkalmazasa Patch

Patch médban két multi-effektet (MFX1, MFX2), egy
korust és egy zengetét alkalmazhat. Az 1-es Multi-effekt
(MFX-1) a billentylizet Parthoz rendelt Patch vagy ritmus
szett effekt bedllitdsainak megfeleléen fog mikddni. A 2-
es Multi-effekt (MFX2) a Pad Parthoz rendelt Patch vagy
ritmus szett effekt bedllitdsainak megfeleléen fog
mikodni. A kérus és a zengetd mindketté mikodik a
billentylizet és a Pad Parthoz rendelt Patch vagy ritmus
szett bedllitdsai szerint egyarant.

A hang kimenetre kerulésének

meghatarozasa (Routing)

Itt elvégezheti az effektek Gsszbeallitasait, valamint az
egyes jelek kimeneti célhelyének és hangerejének
beallitasait.

,Effekt beallitasok

Részletesen lasd,
elvégzése” (175. 0.).
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Jelfolyasi abra és paraméterek

(1) Tone Select (Hangszinvalasztas)

Ezzel valaszthatjuk ki azt a hangszint, amelyre el
akarjuk végezni a beallitasokat.

Erték: 1-4

2z a paramétert Rhythm Key Select néven
fordul elé, haegy ritmus szettet valasztunk.
Kivalaszthatja a ritmus hangszint (A0-C8),
amelyre el akarja végezni a bedllitasokat.

(2) Patch Out Assign (Patch kimenet cimzés)
Ez hatarozza meg, hogy az egyes Patch-eknél hogyan
keriljon kivezetésre a direkt hang.

Erték:

MFX:  Szteredban jut ki a multi-effekteken keresztul. A
multi-effekteken athalado hangra
alkalmazhatunk zenget6t és kérust is.

A,B: Kimenet az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT B
aljzatokra szteredban, a multi-effekteken valo
athaladas nélkul.

1-4: Mono kimenetek az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra,
multi-effekt nélkdl.

TONE: Az egyes Tone-okban megadott bedllitas

zerinti kivezetés.

e Ha olyanok a bedllitAsok, hogy megosztjak a
kimend jelet az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2
aljzatokra, és mondjuk az INDIVIDUAL 2 aljzatba
nem dugtunk csatlakozot, akkor az INDIVIDUAL 1
és 2 kimenetre vezényelt hang keverésre keril és
az INDIVIDUAL 1 aljzaton fog kijénni. Ez a hang
tartalmazza az INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijévé
hangot egyarant.

e Ez a paramétert Rhythm Key Select néven fordul
eld, haegy ritmus szettet valasztunk. Kivalaszthatja
az egyes ritmus szettekre, hogy direkt hangjuk
hogyan kertiljon kivezetésre.

e Ha a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van dllitva, az
osszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni szteredban (193. 0.).

(3) Tone Out Assign (Hangszin kimenet
cimzés)

Az egyes hangszinek direkt hang kivezetési mddszerét

allitja.

Erték:

MFX:  Szteredban jut ki a multi-effekteken keresztul. A
multi-effekteken athalado hangra
alkalmazhatunk zengeté6t és kérust is.

A, B:  Kimenet az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT B
aljzatokra szteredban, a multi-effekteken valo
athaladas nélkdl.

1-4: Mono kimenetek az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra,
multi-effekt nélkl.

¢ HA a Patch Output Assign nem ,TONE™ra van
allitva, akkor ezek a beallitasok nem érhetdk el.

e Ha a Structure Type paraméter Type ,2" — ,10”
értéken all, az 1-es és 2-es hangszinek kimenetei a
2-es Tone-ra kombinalédnak, a 3-as és 4-es Tone-
ok kimenetei pedig a 4-es Tone-ra. Ezért a Tone1 a
Tone2 bedllitasit, a Tone3 pedig a Tone4d
beallitasait koveti (46. 0.).

e Ha olyanok a bedllitasok, hogy megosztjgk a kimend jelet
az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2 aljzatokra, és mondjuk
az INDIVIDUAL 2 aljzatba nem dugtunk csatlakozot, akkor
az INDIVIDUAL 1 és 2 kimenetre vezényelt hang
keverésre kerll és az INDIVIDUAL 1 aljzaton fog kijénni. Ez
a hang tartalmazza az INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijévé
hangot egyarant.

Ha a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van allitva, az
Osszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni szteredban (193. o0.).

e Az MFX’ allitaésakor a kimeneti célhelyet az MFX
Output Assign (179. o0.) paraméterrel allithatja be a
multi-effekten mar athaladt hangra.

e A korus és a zengetd mindig mondban Kkertl
kivezetésre.

e A kérus effekten athaladt jel kimeneti célhelyét a
Chorus Output Select (177. 0.) és a Chorus Output
Assign (177. 0.) paraméterekkel allithatjuk.

e A zenget6n athaladt jel kimeneti célhelyét a Reverb
Output Assign (177. 0.) paraméterrel allitjuk.

(4) Tone Out Level

A Patch és Tone Output Assign paraméterrel

meghatarozott kimeneti célhelyre kildétt jel hangerejét

allitja.

Erték: 0-127

(5) Tone Chorus Send Level

Ez hatdrozza meg az egyes hangszinekrél a korus
effektre kuldott jel szintjét.

Erték: 0-127

(6) Tone Reverb Send Level

Ez hatarozza meg az egyes hangszinekrél a zengetd
effektre kuldott jel.

Erték: 0-127

(7) MFX Type (Muti-effekt tipusa)

Ezzel valaszthat a 77 (Fantom-S88: 78) elérhetd multi-
effekt kozul. A Multi-effekt paraméterek részleteit lasd,
,,Multi-effekt paraméterek” (Parameter List).

Erték: 0 (atereszt) —77 (Fantom-S88;78)
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(8) MFX Output Level (Multi-effekt kimeneti
szint)

A mutli-effekteken athaladt hang hangerejét allitja.

Erték: 0-127

(9) MFX Chorus Send Level (Multi-effekt kérus
kiildési szint)

A multi-effekteken athaladd koérus mértékét allitja. Ha

nem akarja hasznalni a koérus effektet, valassza a ,0”

értéket.

Erték: 0-127

(10)MFX Reverb Send Level Multi-effekt
zengetd kiildési szint)

A multi-effekteken athaladé zengeté mértékét allitjia. Ha

nem akarja hasznalni a zenget6 effektet, valassza a ,0”

értéket.

Erték: 0-127

(11)MFEX Output Assign (Multi-effekt kimeneti
hozzarendelés)

A multi-effekteken athaladt hang kimeneti célhelyét

hatarozza meg.

Erték

A: Kivezetés az OUTPUT A (MIX) aljzatokon

szteredban.

B: Kivezetés az OUTPUT B aljzatokon szteredban.

a a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van dllitva, az
5

sszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni szteredban (193. o.).

(12)Chorus Type (kérus tipusa)
Vagy korust, vagy visszhangot valaszthatunk ki vele.
Erték

0 (ki): Sem korust, sem visszhangot nem
hasznalunk.
1 (korus): Kérust hasznalunk.

2 (visszhang): Visszhangot hasznalunk.
3 (GM2 kérus): General MIDI 2 kérus

(13)Chorus Output Select (korus kimenet
valasztas)

Megadja, hogy a koéruson atvezetett hang hogyan

kerdljon kivezetésre.

Erték

MAIN: Kivezetés az OUTPUT aljzatokra szteredban.

REV: Kivezetés a zengetére mondban.

M+R:  Kivezetés az OUTPUT aljzatokra szteredban és

a zengetére mondban.

A ,MAIN” vagy ,M+R” érték hasznalatakor, a
kimeneti aljzat, amelyr6l a hang kimegy a
Chorus Output Assign (15) paraméterrel
allithato.

(14)Chorus Level (Korus hangerd)
A koruson athaladt hang hangerejét allitja.
Erték: 0-127

(15)Chorus Output Assign (koérus kimeneti
hozzarendelés)

Ezzel vélaszthatjuk ki azt az OUTPUT aljzat part,

amelyen a hang kimegy, ha a Chorus Output Select

paraméter (13) a ,MAIN” vagy ,M+R” értéken all.

Erték

A:  Kivezetés az OUTPUT A (MIX) aljzatokon

szteredban.

B: Kivezetés az OUTPUT B aljzatokon szteredban.

Ha a Chorus Output Select (13) a ,REV”
értéken all, akkor ez a beadllitas hatastalan lesz.
(16)Reverb Type (zenegtoé tipusa)
A zenget6 tipusat valaszthatjuk ki vele.
Erték
0 (ki): Nem haszndljuk a zenget6t.
1 (zengeto): Normal zengeté
2 (SRV Room): Ez a zengetd tipikus szoba akusztikai
visszaver6déseket szimuldl.
Ez a zengeté tipikus koncertterem
akusztikai visszaverédéseket szimulal.
Ez a zenget6 fémes zengést ad, amely
egy olyan mesterséges zengést ad,
mintha egy fémlemez vibralna. Ezzel
nagyon szokatlan zengéseket is

elérhetlnk.
5 (GM2 Reverb): General MIDI 2 zenget6

3 (SRV Hall):

4 (SRV Plate):

(17)Reverb Level (zenget6é hangerd)
A zenget6n athaladt hang hangerejét allitja.
Erték: 0-127

(18)Reverb Output Assign (zengeté kimeneti
hozzarendelés)

Ezzel valaszthatjuk ki azt az OUTPUT aljzat part,

amelyen a zengetén athaladt hang kimegy.

Erték

A:  Kivezetés az OUTPUT A (MIX) aljzatokon

szteredban.

B: Kivezetés az OUTPUT B aljzatokon szteredban.

’_“‘a a Mix/Paralell paraméter ,MIX’-re van dllitva, az

sszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni szteredban (193. o0.).

(19)Chorus Source (koérus forras)

A kérus paraméter beadllitasokat valasztja ki. Ha a
Billentylizet Parthoz rendelt Patch vagy ritmus szett
beallitasait kivanja hasznalni, valassza a ,KBD” értéket.
Ha a Pad Parthoz rendelt Patch vagy ritmus szett
beallitasait kivanja hasznalni, valassza a ,PAD” értéket.
Erték: KBD, PAD

(20)Reverb Source (zengeto forras)

A zenget6 paraméter beallitasokat valasztja ki. Ha a
Billentylizet Parthoz rendelt Patch vagy ritmus szett
beallitasait kivanja hasznalni, valassza a ,KBD” értéket.
Ha a Pad Parthoz rendelt Patch vagy ritmus szett
bedllitasait kivanja hasznalni, valassza a ,PAD” értéket.
Erték: KBD, PAD
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Effektek alkalmazasa Performance
moédban

Performance maédban harom multi-effektet
hasznalhatunk (MFX1, MFX2, MFX3), valamint egy
kérust és egy zengetét. Mind a harom multi-effekt,
valamint a koérus és a zenget§ esetében s
meghatarozhatjuk, hogy azok a performance effekt
beallitasainak megfeleléen mikddjenek, vagy az adott
Parthoz rendelt Patch vagy ritmus szett -effekt
bedllitadsainak megfeleléen. A harom multi-effekt
egymastol fuggetlenll hasznalhato, vagy akar kettét,
harmat sorba is kéthetlink.

A hang kimenetre keriilésének

meghatéarozasa (Routing)

Itt elvégezheti az effektek Osszbeallitasait, valamint az
egyes jelek kimeneti célhelyének és hangerejének
beallitasait

,,Effekt beallitasok

Részletesen lasd,

elvégzése” (175. 0.).

Jelfolyasi abra és paraméterek

(1) Part Select (Part valasztas)

Ezzel vélaszthatjuk ki azt a Partot, amelyre el akarjuk
végezni a bedllitasokat.

Erték: 1-16

(2) Part Out Assign (Part kimenet cimzés)

Ez hatdrozza meg, hogy az egyes Partoknal hogyan
keriljon kivezetésre a direkt hang.

Erték:

MFX:  Szteredban jut ki a multi-effekteken keresztil. A
multi-effekteken athalado hangra
alkalmazhatunk zengetét és korust is.

A, B: Kimenet az OUTPUT A (MIX) vagy OUTPUT B
aljzatokra szteredban, a multi-effekteken valo
athaladas nélkul.

1-4: Mono kimenetek az INDIVIDUAL 1-4 aljzatokra,
multi-effekt nélkdl.

PAT: A Part kimeneti célhelyét a hozza rendelt Patch
vagy ritmus szett bedllitasai hatarozzak meg.

e Ha olyanok a beadllitAsok, hogy megosztjak a
kimend jelet az INDIVIDUAL 1 és INDIVIDUAL 2
aljzatokra, és mondjuk az INDIVIDUAL 2 aljzatba
nem dugtunk csatlakozét, akkor az INDIVIDUAL 1
és 2 kimenetre vezényelt hang keverésre keril és
az INDIVIDUAL 1 aljzaton fog kijénni. Ez a hang
tartalmazza az INDIVIDUAL 1 és 2 aljzatokon kijové
hangot egyarant.

’—Ha a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van
dllitva, az 6sszes hang az OUTPUT A (MIX)
aljzatokon fog kijonni sztereéban (193. o.).

—

e Az MFX" allitasakor a kimeneti célhelyet az MFX
Output Assign (179. o.) paraméterrel allithatja be a
multi-effekten mar athaladt hangra.

e A korus és a zengetd mindig mondban keril
kivezetésre.

e A korus effekten athaladt jel kimeneti célhelyét a
Chorus Output Select (179. 0.) és a Chorus Output
Assign (179. o.) paraméterekkel allithatjuk.

e A zenget6n athaladt jel kimeneti célhelyét a Reverb
Output Assign (179. 0.) paraméterrel allitjuk.

3

N

Part Outpu MFX Select (Part kimenet multi-
effekt valasztas)

Ezzel valaszthatjuk ki, hogy melyiket hasznaljuk a harom
multi-effekt rendszer kozil.

Erték: 1-3 (MFX-1 — MFX-3)

(4) Part Out Level

A Part Output Assign paraméterrel meghatarozott
kimeneti célhelyre kuldott jel hangerejét allitja.

Erték: 0-127

(5) Part Chorus Send Level

Ez hatdrozza meg az egyes Partokrdl a korus effektre
kildott jel szintjét.

Erték: 0-127

(6) Part Reverb Send Level

Ez hatarozza meg az egyes Partokrél a zengetd effektre
kiildott jel.

Erték: 0-127

A kovetkez6 paraméterekere (7)-(11), a
beadllitasok ©nalléan elvégezheték a harom
multi-effekt rendszerre (MFX1-MFX3).
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(7) MFX Type (Muti-effekt tipusa)

Ezzel valaszthat a 77 (Fantom-S88: 78) elérheté multi-
effekt kozll. A Multi-effekt paraméterek részleteit lasd,
»,Multi-effekt paraméterek” (Parameter List).

Erték: 0 (atereszt) —77 (Fantom-S88;78)

(8) MFX Output Level (Multi-effekt kimeneti
szint)

A mutli-effekteken athaladt hang hangerejét allitja.

Erték: 0-127

(9) MFX Chorus Send Level (Multi-effekt kérus
kiildési szint)

A multi-effekteken athaladé koérus mértékét allitjia. Ha

nem akarja hasznalni a kérus effektet, valassza a ,0”

értéket.

Erték: 0-127

(10)MFX Reverb Send Level Multi-effekt
zengetd kiildési szint)

A multi-effekteken athaladé zengeté mértékét allitjia. Ha

nem akarja hasznalni a zengeté effektet, valassza a ,0”

értéket.

Erték: 0-127

(11)MFX Output Assign (Multi-effekt kimeneti
hozzarendelés)

A multi-effekteken athaladt hang kimeneti célhelyét

hatarozza meg.

Erték

A: Kivezetés az OUTPUT A (MIX) aljzatokon

szteredban.

B: Kivezetés az OUTPUT B aljzatokon szteredban.

a a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van dllitva, az
5

sszes hang az OUTPUT A (MIX) aljzatokon fog
kijonni szteredban (193. 0.).

Az MFX Structure bizonyos bedllitasainal, a

multi-effekten athaladé hang, egy masik multi-
effektre vezet6édik, és az MFX Output Assign
beallitas ilyenkor érvényét veszti.

(12)Chorus Type (korus tipusa)
Vagy korust, vagy visszhangot valaszthatunk ki vele.
Erték

0 (ki): Sem korust, sem visszhangot nem
hasznalunk.
1 (korus): Kérust hasznalunk.

2 (visszhang): Visszhangot hasznalunk.
3 (GM2 koérus): General MIDI 2 kérus

(13)Chorus Output Select (kérus kimenet
valasztas)

Megadja, hogy a koruson atvezetett hang hogyan

kerdljon kivezetésre.

Erték

MAIN: Kivezetés az OUTPUT aljzatokra szteredban.

REV: Kivezetés a zengetére mondban.

M+R:  Kivezetés az OUTPUT aljzatokra szteredban és

a zengetére mondban.

A ,MAIN” vagy ,M+R” érték hasznalatakor, a
kimeneti aljzat, amelyr6l a hang kimegy a
Chorus Output Assign (15) paraméterrel
allithato.

(14)Chorus Level (Kérus hangero)
A koruson athaladt hang hangerejét allitja.
Erték: 0-127

(15)Chorus Output Assign (kérus kimeneti
hozzarendelés)

Ezzel vélaszthatijuk ki azt az OUTPUT aljzat part,

amelyen a hang kimegy, ha a Chorus Output Select

paraméter (13) a ,MAIN” vagy ,M+R” értéken all.

Erték

A: Kivezetés az OUTPUT A (MIX) aljzatokon

szteredban.

B: Kivezetés az OUTPUT B aljzatokon szteredban.

Ha a Chorus Output Select (13) a ,REV”
értéken all, akkor ez a beallitas hatastalan lesz.

Ha a Mix/Paralell paraméter ,MIX"-re van
dllitva, az 6sszes hang az OUTPUT A (MIX)
aljzatokon fog kijonni szteredban (193. o.).

(16)Reverb Type (zenegté tipusa)

A zenget6 tipusat valaszthatjuk ki vele.

Erték

0 (ki): Nem hasznaljuk a zenget6t.

1 (zengeto): Normal zengetd

2 (SRV Room): Ez a zengetd tipikus szoba akusztikai
visszaverédéseket szimulal.

Ez a zengeté tipikus koncertterem
akusztikai visszaver6déseket szimulal.
Ez a zenget6 fémes zengést ad, amely
egy olyan mesterséges zengést ad,
mintha egy fémlemez vibralna. Ezzel
nagyon szokatlan zengéseket s
elérhetlink.

5 (GM2 Reverb): General MIDI 2 zenget6

3 (SRV Hall):

4 (SRV Plate):

(17)Reverb Level (zengeté hangerd)
A zengetén athaladt hang hangerejét allitja.
Erték: 0-127

(18)Reverb Output Assign (zengeté kimeneti
hozzarendelés)

Ezzel vélaszthatjuk ki azt az OUTPUT aljzat part,

amelyen a zenget6n athaladt hang kimegy.

Erték

A: Kivezetés az OUTPUT A (MIX) aljzatokon

szteredban.

B: Kivezetés az OUTPUT B aljzatokon szteredban.

(19)MFX1-3 Source (Multi-effekt 1-3 forras)

e Haegy performance-t valasztunk

Ezzel valaszthatjuk ki a performance altal hasznalt multi-
effekt paraméter beadllitdsokat. Ha a performance
beallitasait szeretné hasznalni, valassza a ,PRF”
értéket. Ha pedig az egyik Parthoz rendelt Patch vagy
ritmus szett bedllitasait kivanja hasznalni, valassza ki a
part szamat.

Erték: PRF, P1-P16
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Ha a Patch vagy ritmus szett beallitasokat
valasztjuk

Amikor a Patch vagy ritmus szett mutli-effekt beallitasait
vélasztjuk, ezek a bedllitdsok a performance egyes
multi-effekt beallitas képernydin lathatok, és az értékek
is itt valtoztathatok meg. A Patch vagy ritmus szett multi-
effekt bedllitasainak valtoztatasai elvesznek, amikor egy
masikPatch-et vagy ritmus szettet valasztunk. A
modositott bedllitdsok megtartasa érdekében, mentse el
a Patch / Ritmus szett bedllitasokat (42. o., 66. 0.).

~\

J

\_
(20)Chorus Source (kérus forras)
A performance altal haszndlt koérus paraméter

beallitasokat valasztja ki. Ha a performance beallitasait
szeretné hasznalni, valassza a ,PRF” értéket. Ha pedig
az egyik Parthoz rendelt Patch vagy ritmus szett
beallitasait kivanja hasznalni, valassza ki a part szamat.
Erték: PRF, P1-P16

Ha a Patch vagy ritmus szett beallitasokat
valasztjuk

Amikor a Patch vagy ritmus szett korus beallitasait
valasztjuk, ezek a bedllitasok a performance egyes
korus beallitas képernydin lathatok, és az értékek is itt
valtoztathatok meg. A Patch vagy ritmus kérus
beallitasainak valtoztatasai elvesznek, amikor egy masik
Patch-et vagy ritmus szettet valasztunk. A moédositott
beallitasok megtartasa érdekében, mentse el a Patch /
Ritmus szett beallitasokat (42. o., 66. 0.).

\_

J

(21)Reverb Source (zenget6 forras)

A performance dltal hasznalt zengetd paraméter
beallitasokat valasztja ki. Ha a performance bedllitasait
szeretné hasznalni, vélassza a ,PRF” értéket. Ha pedig
az egyik Parthoz rendelt Patch vagy ritmus szett
beallitasait kivanja hasznalni, valassza ki a part szamat.
Erték: PRF, P1-P16

Ha a Patch vagy ritmus szett beallitasokat
valasztjuk

Amikor a Patch vagy ritmus szett zengeté beallitasait
valasztjiuk, ezek a bedllitasok a performance egyes
zengetd bedllitas képernydin lathatok, és az értékek is itt
valtoztathatok meg. A Patch vagy ritmus zengetd
beallitasainak valtoztatasai elvesznek, amikor egy masik
Patch-et vagy ritmus szettet valasztunk. A modositott
beallitasok megtartasa érdekében, mentse el a Patch /
Ritmus szett beallitasokat (42. o., 66. 0.).

\_

J

Multi-effekt beallitasok elvégzése
(MFX1-3)

Itt a Performance modban torténd multi-effekt beallitasok
elvégzését magyarazzuk.

A [2 (MFX1/2/3)] gomb minden egyes megnyomasaval
valthatunk az 1, 2 és 3-as multi-effekt kozott.

A beallitas részleteit lasd, ,,Effekt beallitasok
elvégzése” (175. 0.).

Type (Multi-effekt tipus)

Ezzel valaszthat a 77 (Fantom-S88: 78) elérhetd multi-
effekt kozll. A Multi-effekt paraméterek részleteit lasd,
,Multi-effekt paraméterek” (Parameter List).

Erték: 00 THROUGHT - 77 CHORUS->FLANGER
(Fantom-S; 78 SYNPATHETHICRESONANCE (Fantom-
S88)

Ezen a beadllitds képernyén szerkeszthetjik a Multi-
effekt tipus paraméterrel kivalasztott ~multi-effekt
beallitasait. A szerkeszthetd paraméterek részleteit lasd,
»,Multi-effekt paraméterek” (Parameter List).

—

A REALTIME CONTROL potmétereket hasznalhatjuk az
egyes multi-effekt tipusoknal elére kivalasztott négyféle
fontos paraméter allitasara is. Az MFX1-3 képerny6re
lépve a Realtime Control potméterek jobb oldalan
talalhatd  indikator  kialszik, és a potméterek
hasznalhaték az MFX paraméterek allitasara. Ha még
egyszer megnyomja a gombot, hogy az indikatora
vilagitson, a  potméterek  visszaallnak eredeti
funkcidjukra. Az MFX1-3 képerny6rdl kilépve, az
indikator automatikusan visszaall az el6z6, vilagitasi
allapotaba.

—

Patch médban a Billentylizet Part hasznalhatja az MFX-
1, a Pad Part pedig az MFX-2 multi-effektet.
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Multi-effekt beallitasok elvégzése
(MFX Control)

A beallitas részleteit lasd, ,,Effekt beallitasok
elvégzése” (175. 0.).

Source 1-4 (multi-effekt vezérlési forras 1-4)

Ezzel Allithatuk be a multi-effekt paraméter
valtoztatasara (multi-effekt control) hasznalt MIDI
lzenetet.

Erték

OFF: Nem hasznaljuk a Multi-effekt kontrollt.
CCO01-31, 33-95: 1-31, 33-95 vezérl6 szamok

A Control Change Uizenetekrél részletesen lasd,
»MIDI Implementacié” (Parameter List).

PITCH BEND: Hangmagassag nyujtas
AFTERTOUCH: Aftertouch (utannyomas)
SYS CTRL1-SYS CTRL4: K6zds
vezérléként hasznalt MIDI lizenetek.

multi-effekt

Ha koéz6s vezériéket akar hasznalni az egész
Fantom-S-re, vélassza a ,SYS CTRL1” — ,SYS
CTRL4” MIDI (zeneteket, ahol a System
Control 1-4 a Sys Ctrl 1-4 Source paraméterrel
allithaté (190. o.).

e Patch / Ritmus szett modban, vannak olyan
paraméterek, melyek meghatarozzak az egyes
hangszinekre / ritmus hangszinekre, hogy azok
fogadjanak.e Pitch Bend, Controller Number 11
(Expression) és Controller Number 64 (Hold1)
Uzeneteket (61. 0.). Ha ezek a beallitasok be
vannak kapcsolva (ON) és a MIDI Uzenetek
fogadasra kertilnek, akkor, ha barmilyen valtoztatast
végzink a kivant paraméteren, a Pitch Bend,
Expression és Hold1 beallitasok is ezekkel egyitt
fognak valtozni. H acsak a célzott paramétert
szeretné valtoztatni, allitsa ezt ,OFF"-ra.

e Bizonyos paraméterek meghatarozzak, hogy adott
MIDI lzenetek fogadasra keriljenek-e az egyes
MIDI csatornakon (90. o.). A Multi-effekt Control
hasznalatakor, ellendrizze, hogy az ekkor hasznalt
MIDI (izenetek fogadasra keriilnek-e. Ha a Fantom-
S ugy van beallitva, hogy az ehhez szikséges MIDI
Uzenetek ne legyenek fogadhatok, akkor a multi-
effekt vezérlés nem fog mikodni.

Destination 1-4 (Multi-effekt vezérlési cél 1-4)

Itt allithatjuk be a multi-effekt control altal vezérelt multi-
effekt ~ paramétert. A vezérelhetd  multi-effekt
paraméterek a multi-effekt tipusatol flggnek. Lasd,
»Multi-effekt paraméterek” (Parameter List).

Sens 1-4 (Multi-effekt vezérlés érzékenység 1-4)
A multi-effekt vezérlés hatasanak erésségét allitja. Ha az
aktualisan  kivalasztott értéket novelni szeretné,
valasszon pozitiv értéket, ha csokkenteni szeretném,
valasszon negativ értéket. A pozitiv és a negativ érték
valasztasakor egyarant érvényes, hogy a valtozas az
érték novelésével ndvekszik. Ha nem kivan effektet
alkalmazni, valassza a ,0” értéket.

Erték: -63 - +63

MFX Control Channel
csatorna)

Ez hatarozza meg a fogadasi csatornat, amikor a multi-
effekt vezérléssel valésidében mddositjuk a multi-effekt
paramétereket, ha az MFX1-3 Source paraméter (179.
o.) ,PRF"re van allitva. Ha nem kivanja hasznalni a
Multi-effekt vezérlést, allitsa ezt ,OFF”-ra.

Erték: 1-16, OFF

(Multi-effekt vezérlési

e Ez a paraméter Patch médban nem érhet el.

@ulti—effekt vezérlés (Multi-Effects Control) \
He egy kilsé MIDI készulékkel akartuk vezérelni egy
multi-effekt hangerejét, vagy a Delay késleltetési idejét,
akkor System Exclusive lizeneteket (azaz exkluzivan a
Fantom-S-re  tervezett MIDI Uzeneteket) kellett
hasznalnunk. A System Exclusive (zenetek azonban
komplikaltnak bizonyultak, és esetiikben a tovabbitando
adatmennyiség is nagyon nagy. Eppen ezért, a
legtipikusabb Fantom-S multi-effekt paraméterek ugy
lettek kitalalva, hogy elfogadnak Control Change (vagy
egyéb) MIDI Uzeneteket is, az értékiik valtoztatasa
céljabdl. Példaul hasznalhatjuk a nyujtokart a torzitas
mértékének allitasara, vagy hasznalhatjuk a billentyiik
leltésének erésségét a Delay késleltetési idejének
allitasara. A valtoztathaté paraméterek minden egyes
multi-effektre elére meghatarozottak; a Parameter List
kiadvany ,,Multi-Effects Parameters” részében ezeket
a paramétereket egy ,#” szimbolummal jeldltik. A multi-
effekt beallitdas képernyén pedig egy ,c” szimbdlum
lathaté az ilyen paraméterek bal oldalan.

Az a funkcio, amely lehetévé teszi a multi-effekt
paraméterek ilyen iranyd valosidés valtoztatasat Multi-
effekt vezérlének nevezzik. Egyetlen Patch-ben, ritmus
szettben, vagy performanceben 0Osszesen négy ilyen
vezérl6 hasznalhaté.

A Multi-Effects Control hasznalatakor, megadhatjuk a
vezérlés mértékét (Sens paraméter), a kivant paramétert
(Cél (Destination) paraméter) és a hasznalni kivant MIDI
Uizenetet (Source (forras) paraméter).

Bizonyos gyakorta hasznalt  multi-effekt
paraméter a Matrix Control segitségével is
\ allithato valdsidSben (63. o.).
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A multi-effekt felépitésének
meghatarozasa (MFX Structure)

A kovetkezdképpen hatarozhatiuk meg az MFX 1-3
csatlakoztatasat.

e Ez a paraméter Patch médban nem talalhaté meg.

,,Effekt beallitasok

Részletesen lasd,
elvégzése” (175. 0.).
Sructure Type (Felépités tipusa)

Meghatarozza az MFX1-3 csatlakoztatasi modjat.
Erték: TypeOl — Typel6

MFX1-3 Type (tipus)
Az MFX1-3 multi-effekt tipusat valasztja ki.
Erték: O (atereszt) — 77 (Fantom-S88; 78)

Koérus beallitasok

(Chorus)

elvégzése

—

A REALTIME CONTROL potmétereket hasznalhatjuk az
egyes korus tipusoknal elére kivalasztott négyféle fontos
paraméter allitdsara is. Az MFX1-3 képernydre lépve a
Realtime Control potméterek jobb oldalan talalhato
indikator kialszik, és a potméterek hasznalhaték az MFX
paraméterek allitdsara. Ha még egyszer megnyomja a
gombot, hogy az indikatora vilagitson, a potméterek
visszadllnak  eredeti  funkcidjukra. Az  MFX1-3
képernyérél kilépve, az indikator automatikusan visszaall
az el6z6, vilagitasi allapotaba.

Zengetdé beallitasok elvégzése
(Reverb)

Itt magyardzzuk, hogyan végezheti el a korus
beadllitasokat Performance moédban. A mdivelet ezzel
megegyezd Patch médban is.

Részletesen lasd, beallitasok

elvégzése” (175. 0.).

Effekt

Type (Kérus tipusa)
Vagy korust, vagy visszhangot valaszthatunk ki vele.
Erték

0 (ki): Sem korust, sem visszhangot nem
hasznalunk.
1 (korus): Kérust hasznalunk.

2 (visszhang): Visszhangot hasznalunk.
3 (GM2 koérus): General MIDI 2 kérus

e FEzen a bedllitas képernyén a Chorus Type
beallitassal kivalasztott korus/visszhang
paramétereit szerkeszthetjiik. Részletesen Iasd,
,sChorus Parameters” (Parameter List).

Itt magyarazzuk, hogyan végezheti el a zengetd
beallitasokat Performance moédban. A mivelet ezzel
megegyezd Patch médban is.

Részletesen lasd, beallitasok

elvégzése” (175. 0.).

,,Effekt

Type (Zenget6 tipusa)

A zenget6 tipusat valaszthatjuk ki vele.

Erték

0 (ki): Nem hasznaljuk a zengetét.

1 (zengetd): Normal zengetd

2 (SRV Room): Ez a zengetd tipikus szoba akusztikai

visszaverédéseket szimuldl.

Ez a zengeté tipikus koncertterem

akusztikai visszaver6déseket szimulal.

4 (SRV Plate): Ez a zenget6 fémes zengést ad, amely
egy olyan mesterséges zengést ad,
mintha egy fémlemez vibralna. Ezzel
nagyon szokatlan zengéseket s
elérhetlnk.

5 (GM2 Reverb): General MIDI 2 zenget6

3 (SRV Hall):

e Ezen a beadllités képernyén a Reverb Type
beaéllitassal  kivalasztott zenget6 paramétereit
szerkeszthetjiik. =~ Részletesen lasd, , Reverb
Parameters” (Parameter List).
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—

A REALTIME CONTROL potmétereket hasznalhatjuk az
egyes zengetd tipusoknal eldre kivalasztott négyféle
fontos paraméter allitasara is. Az MFX1-3 képerny6re
lépve a Realtime Control potméterek jobb oldalan
taldlhatd  indikator  kialszik, és a potméterek
hasznalhaték az MFX paraméterek allitasara. Ha még
egyszer megnyomja a gombot, hogy az indikatora
vilagitson, a  potméterek  visszadllnak eredeti
funkcigjukra. Az MFX1-3 képernydrél kilépve, az
indikator automatikusan visszaall az el6z6, vilagitasi
allapotaba.

Mastering effekt

Ez egy sztered kompresszor (limiter), amit a Fantom-S
végsé kimenetére alkalmazhatunk. Kilén magas, kozép
és mély tartomannyal rendelkezik. A magas-, a kézép-
és a mély frekvencia tartomanyokra kilén-kilon
kompresszélja az egy adott jelszintet meghaladd
hangokat, egyenletessé téve a hangerét. amikor MD-re,
vagy DAT-ra keveriink le, vagy amikor sajat audio CD-
nket hozzuk létre, ezzel érhetjik el az optimalis master
jelszintet.

e A Mastering effekt beéllitasok az egész Fantom-S-
re érvényesek. Nem kilén Patchekre és
performancekre vonatkoznak.

e A Mastering effekt az OUTPUT A (MIX) aljzatokon
kijové hangra keriik ra. Az OUTPUT B aljzatokon
kijové hangra nem kertil ra.

e A Mastering effekt alkalmazasakor a kimeneti hang
egy kissé késik. Ha ez a késés problémat jelent,
kapcsolja ki a Mastering effektet, példaul jaték
kézben.

Részletesen lasd, »Effekt beallitasok
elvégzése” (175. 0.).
Funkcié gomb Magyarazat
[1]-[5] Az egyes tipusok gyari beallitasat
hivja elé.

[6 (User)] Mentett User beallitasokat hiv eld.

[7 (System Write)] | EImenti az aktudlis beallitdsokat
User-ként. Csak egy User bedllitas
szett menthetd.

[8 (Effect Sw)] Ezzel nyithatia ki az Effekt
kapcsolas  ablakot, ahol ki/be
kapcsolhatja az effekteket. A
mastering effekt meghallgatasahoz,
kapcsolja be a [6 (Mastering Sw)]
gombot.

ATTACK

Az az id6, amely a hanger6 kiiszobérték szintet torténd
elérése és a kompresszor effekt alkalmazasa kozott
eltelik.

Erték: 0-100 ms

RELEASE

Az az id6, ami a hanger6 kiiszobérték szint ala esése és
a kompresszor effekt megsziinése kozott telik el.

Erték: 50-5000 ms

THRESHOLD
Az a hanger6 szint, amelyen beindul a kompresszio.
Erték: -36 — 0 dB

RATIO
Kompresszalasi aranyszam.
Erték: 1.00:1 — INF:1 (INF: végtelen)

LEVEL
Kimeneti hangers.
Erték: 0-24 dB

Split Frequency High

Az a frekvencia, amelyen a magas frekvencia sav (Hl)
és a kozép frekvencia sav (MID) osztasra kerll.

Erték: 2000-8000 Hz

Split Frequency Low

Az a frekvencia, amelyen a mély frekvencia sav (LOW)
és a koézép frekvencia sav (MID) osztasra kerdl.

Erték: 200-800 Hz

(A THRESHOLD és a RATIO paraméterekrol \
Amint az az alabbi abran is latszik, ezek a paraméterek
hatarozzak meg, hogyan keriljon kompresszalasra a
hangeré.
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Adatok tovabbitasa szamitoégépre / szamitéogéprél USB-n keresztiil

A Fantom-S lehetévé teszi egy USB porton
csatlakoztatott szamitégép szamara a bels6 User
memdéridban, vagy a memoéria kartyan tarolt fajlok
kezelését. Tovabba, WAV/AIFF fajlokimportalhatok a
szamitogépré6l a Fantom-S-be, melyeket azutan
mintakként hasznalhatunk (Samples).

A Fantom-S-sel torténd USB kommunikacio
csak a Windows 98/Me/200/Xp, vagy ennél
Ujabb, vagy pedig a Mac OS 9.04, vagy ennél

Ujabb rendszerrel rendelkezd felhasznaldknak
lehetséges.

Az USB kabel kihtzasat és bedugasat csak a
Fantom-S kikapcsolt allapotdban végezze.
USB-s adatatvitel kdzben soha ne huzza ki az
USB kabelt és ne kapcsolja ki a hangszert.

Miel6tt hasznalna az USB
csatlakozast

Csatlakoztatasok

1. Inditsa el a szamitégépet, ugy, hogy a Fantom-S
még ne legyen rakotve.

2. Egy USB kabellel csatlakoztassa a Fantom-S-et
a szamitégéphez.

3. Kapcsolja be a Fantom-S-t.

A csatlakoztatasi célteriilet

meghatarozasa (USB)

Amikor a Fantom-S-et csatlakoztatia a szamitégéphez,
kivalaszthatia a Fantom-S-en azt a részt, ahov
csatlakozni szeretne; ez lehet a bels6 User memodria,
vagy a memoria kartia.

1. Nyomjameg a [MENU] gombot.

2. A A vagy VY gombokkal valassza az ,,USB”
mez6t és nyomja meg az [ENTER]-t.
Az USB képernyd megjelenik.

3. Nyomja meg a [4 (Internal)] vagy az [5 (Memory
Card)] gombot a szamitégéppel valé kapcsolat
biztositasahoz.

[4 (Internal)]: A Use memoridhoz csatlakozik.
[5 (Memory Card): A meméria kartyahoz
csatlakozik.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

¢ Windows 98/Me/200/XP felhasznalok
A My Computer ablakban a ,Removable Disk” nevii
meghaijté fog megjelnni.
Ez a meghajto alatt a ,ROLAND” és a ,TMP”
nevezet( kdnyvtarak jelennek meg.

e Macintosh felhasznalok
Egy ,FANS USER” nev(i meghajté ikon jelenik meg
a Desktopon. Ha memoria kartyat csatlakoztatott,
akkor megjelenik a memoria kartya cimke neve.
Ez alatt a ,ROLAND” és a ,TMP” nevezetl
konyvtarak jelennek meg.

Figyelmeztetések a konyvtarakkal és

fajlokkal kapcsolatban

e Ne mozditson el, és ne toroljon egy olyan
konyvtarat sem a szamitogéprél, amely USB
kapcsolatban all a Fantom-S-el.

e Az USB-n keresztil csatlakoztatott szamitogépen
ne hajtson végre olyan miiveleteket, mint a Format,
az Optimize, vagy a Scan Disk a User memodriara,
vagy memoria kartyara nézve.

e A Fantom-S csak egybajtos alfanumerikus
karaktereket képes kezelni.

e Csak a kovetkezé tipusu fajlok tovabbithatok a
Fantom-S és a szamitogép kozott:

Dal fajlok (.SVQ) (MRC PRO dalok)
Standard MIDI fajlok

Audio fajlok (.WAV/AIFF)

Bitmap fajlok (.BMP) (320 x 240 pixel)

e Ezen fajlok kezelésére hasznalja az alabbiakban
leirt megfelel6 modszert.

<Dal fajlok, Standard MIDI fajlok>
ROLAND/SEQ/SNG A konyvtaron belll hajtsa
végre a miiveleteket.

<Audio fajlok>

Amikor szamitégépérdl ilyen fajlokat tovabbit,

helyezze ket a kdvetkez6 helyre.
TMP/AUDIO_IMPORT konyvtar

Ezutan importalja az audio fajlt.

Ha azt szeretné, hogy a szamitégépe olvassa a
Fantom-S-en megirt mintakat, a miveleteket a
ROLAND/SMPL kdnyvtarban hajtsa végre.

<BMP fajlok>
Amikor szamitégépérdél athelyezi ezeket a fajlokat, a
kovetkezd helyre tegye Gket.

TMP/BMP konyvtar

e Ne  haszndla az USB-n csatlakoztatott
szamitogépet a ROLNAD/SNG/FANS.SVD
konyvtarban taldlhaté fajlok torlésére, avgy
felllirasara.
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Audio fajl importalasa (Import

Bitmap fajl hasznalata kijelzd

Audio) hattérként
A kovetkez6képpen importalhatunk audio  fajlt Példaul, beimportalhatunk egy kedvenc bitmap képet a
(WAV/AIFF). Fantom-S-be és hattérként hasznalhatjuk azt a kijelzén.

Fajl importalasa érdekében, annak a kovetkezd
kényvtarban kell elhelyezkednie a szamitégépen.
e  Windows 98/Me/2000/XP felhasznal6k
Removable Disk/TMP/AUDIO_IMPORT konyvtar
e Macintosh felhasznalok
FANS USER/TMP/AUDIO_IMPORT kényvtar

e A,/ jel a kbnyvtar szintet jelenti.

Nyomja meg a [Save/Load] gombot.

Nyomja meg a [8 (Import Audio)] gombot.

Az [1 (User)] vagy [2 (Card)] megnyomasaval

valassza ki az importalas célhelyét.

[1 (User)]: Importalas a User memariabdl.

[2 (CARD)]: Importalas a memoria kartyarol.

4. A A vagy V¥V gombokkal valassza ki az
importalni kivant fajlt.
Ha kett6 vagy tobb mintat kivan valasztani, az [5
(Mark Set)] gomb megnyomasaval helyezzen el egy
pipat az 0sszes kivalasztani kivant mintanal. A pipa
eltavolitasdhoz nyomja meg a [4 (Mark Clear)]
gombot.
Ha a [SHIFT] lenyomva tartdsa kézben megnyomja
az [5 (Mark Set All)] gombot, akkor a jelenlegi bank
Osszes mintajat kijeloli. Ha a [SHIFT] lenyomva
tartasa kézben megnyomja az [5 (Mark Cir All)]
gombot, akkor a jelenlegi bank 6sszes mintajatél
eltavolitja a kijel6l6 pipat.

5. Nyomjameg a[8 (Import Audio)] gombot.
Egy jovahagyast kéré lizenet jelenik meg.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

wnN e

6. Nyomjameg a[8 (Exec)] gombot.
A fajl importalasra kerlil, és a Sample List képernyd
jelenik meg.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

—

Az importalt fajl a Sample listahoz keriil hozzaadasra
mintaként. Ez a minta &atmeneti, és a hangszer
kikapcsolasakor elveszik. Ha meg szeretné tartani, a
[WRITE] gomb megnyomasaval mentse az adatot.

e Az egyetlen képfajl, ami a Fantom-S és a
szamitégép kozott atviheté a bitmap (320 x 240
pixel).

Fajl importdldsa érdekében, azt a kovetkezd
kényvtarban kell elhelyezni a szamitégépen.
e Windows 98/Me/2000/XP felhasznal6k
Removable Disk/ TMP/BMP kényvtar
e Macintosh felhasznalok
FANS USER/TMP/BMP koényvtar

e A,/ jel a kbnyvtar szintet jelenti.

Bitmap fajl importalasa (Import BMP)
A kovetkezéképpen importalhat egy masolt fajlt, és
hasznalhatja azt hattérként a Fantom-S kijelz6jén.

1. Nyomja meg a [MENU] gombot.

2. A A vagy Y gombokkal valassza a ,System”
mez6t és nyomja meg az [ENTER]-t.

3. Az [1(A)] vagy [2 (V)] gombokkal valassza ki a
»Background” mezét.

A Fantom-S tiz olyan képernyével jelentkezik,
amelyen a hattér latszik. Az importalt fajl felllirja az
aktuadlisan kivalasztott képernyd hatterét.

4. Nyomjameg a[7 (Import BMP)] gombot.

5. Az [1 (User)] vagy [2 (Card)] megnyomasaval
valassza ki az importalas célhelyét.

6. A A vagy VYV gombokkal valassza ki az
importalni kivant fajit.

7. Nyomjameg a[8 (Import BMP)] gombot.
Az importalni kivant fajl jelenik meg.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

8. Nyomja meg a[8 (Exec)] gombot.
A fajl importalasra kerdl.
e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

. Nyomja meg az [EXIT] gombot.

e A beimportalt f4jl atmeneti, és a hangszer
kikapcsolasakor elveszik. Ha meg szeretné tartani,
az adatok mentéséhez nyomja meg a [8 (System
Write)] gombot.
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Az USB kommunikacié megsziintetése

Windows 98/Me/2000/XP felhasznalok

1. Hasznalja a szamitégép monitor jobb alsé
sarkaban talalhato késziilék kikapcsolas gombjo
a Fantom-S-el valé kommunikacio
megszakitasahoz.

2. Ezutan nyomja meg a Fantom-S-en a [8 (Exit)]
gombot.

Macintosh felhasznalok
1. Huazza a Fantom-S meghaijté ikont a lomtarba.

2. Ezutan nyomja meg a Fantom-S-en a [8 (Exit)]
gombot.
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Fajllal kapcsolatos funkcidk (File Utility)

Itt hajthat végre szamos, a Fantom-S User
memoéridjaban és a memodria kartyan tarolt fajlokkal
kapcsolatos miveletet.

Alapmiivelet

1. Nyomja meg a [MENU] gombot.

2. A A vagy Y gombokkal valassza a ,File Utility”
mez6t, majd nyomja meg az [ENTER]-t.
A File Utility képerny®é jelenik meg.

3. A funkcié gombok megnyomasaval valaszthatja
ki a végrehajtani kivant miveletet.

[1 (User): A User memoriabdl valaszt fajlt.

[2 (Card)]: A memodria kartyardl valaszt fajlt.

[3 (Card Format)]: Formazza a memdria kartyat.

[4 (Mark Clear)]: Eltavolitja a pipat a fajlokrol. A [SHIFT]

lenyomva tartdsa kézben a [4 (Mark

Clr All)] megnyomaséaval az 0Osszes

kivalasztott fajlrél leker(l a pipa.

Kipipalia a fajlokat. A [SHIFT]

lenyomva tartdsa kézben a [4 (Mark

Clr All)] megnyomasaval az &sszes

kivalasztott fajlrél lekerll a pipa.

Torol egy fajlt.

[5 (Mark Set)]:

[6 (Delete)]:

[7 (Move)]: Egy masik konyvtarba helyez at egy
fajlt.

[8 (Copy)l: Egy masik konyvtarba masol at egy
fajlt.

AV Konyvtarat valaszt.

<, > Mozog a koényvtar szintek kozott.

Fajl masolasa (COPY)

A kovetkez6képpen masolhat at egy fajlt egy masik
kényvtarba.

1. Az alapmiiveleteknél leirtak szerint, valassza ki a
masolni kivant fajit.

2. Nyomja meg a [8 (Copy)] gombot.
A megjelend képernyén kivalaszthatja a kdnyvtarat,
amelybe be szeretné masolni a fajlt.

3. Jelenitse meg a masolasi cél konyvtar tartalmat.
[1 (User)] [2 (Card)]: A memoriat valasztja ki.
A, V: Akdnyvtart valasztja ki.
<, »: A kodnyvtar szintek k6z6tt mozog.

4. A fajl masolasahoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.
e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

Fajl térlése (DELETE)

A kovetkezéképpen tordlheti a nemkivanatos fajlokat
egy konyvtarbol.

1. Az alapmiiveleteknél leirtak szerint, valassza ki a
torolni kivant fajlt.
[1 (User)] [2 (Card)]: A memdriat valasztja ki.
A, V: Akonyvtart valasztja ki.
«, »: A konyvtar szintek k6z6tt mozog.

2. Nyomja meg a [6 (Delete)] gombot.
Egy jovahagyast kérd tizenet jelenik meg.

3. A fajl masolasahoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

Fajl elmozditasa (MOVE)

A kovetkezéképpen mozdithat el egy fajlt egy masik
konyvtarba.

1. Az alapmiiveleteknél leirtak szerint, valassza ki
az elmozditani kivant fajlt.
[1 (User)] [2 (Card)]: A memdriat valasztja ki.
A, V: Akényvtart valasztja ki.
«, »: A konyvtar szintek kzétt mozog.
2. Nyomjameg a[7 (Move)] gombot.
A megjelend képerny6n kivalaszthatja a kényvtarat,
amelybe be at szeretné helyezni a fajlt.
3. Jelenitse meg az elmozditasi cél konyvtar
tartalmat.
[1 (User)] [2 (Card)]: A memoriat valasztja ki.
A, V: Akonyvtart valasztja ki.
<«, »: A kényvtar szintek kdzott mozog.

4. A fajl masolasahoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.
e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.

A memoéria kartya inicializalasa
(Format)

A kovetkezdképpen inicializalhatja a memoria kartyat. A
Format (Formazas) mivelet végrehajtasakor a memoria
kartya tartalma teljes egészében torlésre kerdl.

1. A Utility képernyén nyomja meg a [3 (Card
Format)] gombot.
Egy jovahagyast kérd tizenet jelenik meg.

2. A kartya formazasahoz nyomja meg a [8 (Exec)]
gombot.

e A kilépéshez nyomja meg a [7 (Cancel)] gombot.
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Az 0sszes méddra kdzos beallitasok (System Function)

Az egész Fantom-S miikddési kornyezetét befolyasold
bedllitasok, mint a hangolas, vagy a MIDI Uzenet
fogadas mind ugynevezett rendszer funkciok. Ez a
fejezet magyarazza, hogyan végezzik el a Rendszer
funkciok bedllitasait és leirja a kilonbdzé Rendszer
paraméterek funkcioit.

Hogyan végezziik el a Rendszer
funkcié beallitasokat

1. A [MENU] megnyomasaval lépjen a Menii
ablakra.

2. A A vagy VY gombokkal valassza a ,,System”
mez6t és nyomja meg az [ENTER]-t.
A System Setup képernyd megjelenik.

3. A [3], [4] funkci6 gombok megnyomasaval
valassza ki az dllitani kivant paramétert
tartalmazoé szerkesztési csoportot.

e [3(System Setup)]

A rendszer paramétereket allitja (189. o.).

e [4 (System Info)]

A rendszer informaciét jeleniti meg (195. o.).

4. A paraméterek szamos szerkesztési csoportba
vannak rendezve. Az [1 (A)] [2 (V)] gombokkal
valthatja a cimkéket.

5. A [CURSOR] gombokkal léptesse a kurzort az
allitani kivant paraméterre.

—

e Ha a kurzor egy paraméter értéken all, az [ENTER]
megnyoma