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Bedienung alles richtig zu machen.

Vielen Dank fiir Ihre Entscheidung zum Korg NAUTILUS. Bitte lesen Sie sich diese Anleitung vollstindig durch, um bei der

Uber diese Anleitung

Merkmale und Zweck der Dokumentation

Diese Anleitungen gelten fiir alle NAUTILUS-Modelle. Die
Abbildungen zeigen zwar immer den NAUTILUS-61, gelten
aber ebenso fiir die anderen Modelle.

Die folgenden Handbiicher werden mit dem NAUTILUS
mitgeliefert.

* Blitzstart (in Druckform und als PDF)

+ Bedienungshandbuch (PDF)

* Voice Name List (PDF)

Ein gedrucktes Exemplar ist nur fiir den Blitzstart enthalten.

Sie konnen diese PDF-Anleitungen auf unserer Website
(www.korg.com) herunterladen.

Blitzstart

Lesen Sie sich dieses Buch zuerst durch. Hier werden die
allerwichtigsten Funktionen des NAUTILUS vorgestellt,
damit Sie sich so schnell wie moglich an die Arbeit machen
konnen.

Bedienungshandbuch

Das Bedienungshandbuch beantwortet grob gesagt Fragen
wie ,,Wie macht man denn das?“.

Hier werden die Bedienelemente und Funktionen des
NAUTILUS vorgestellt. Aulerdem wird erklart, welche
Modi es gibt, wie man Klidnge editiert, mit dem Sequenzer
arbeitet und Samples aufzeichnet. Ferner werden die Effekte,
der Arpeggiator der Wellenformsequenzen und die Drumkits
vorgestellt.

Eine Fehlersuche und Auflistung der technischen Daten sind
natiirlich ebenfalls vorhanden.

Voice Name List

Die ,,Voice Name List“ bietet eine Ubersicht aller Sounds
und Einstellungen, die der NAUTILUS ab Werk enthlt,
darunter Programme, Kombinationen, Multisamples,
Drumsamples, Drumkits, Arpeggio-Pattern,
Wellenformsequenzen, Drumgrooves (,,Drum Track®-
Pattern), Song-Schablonen (Templates) und Effekt-Presets.

PDF-Versionen

Die PDF-Dokumente des NAUTILUS erlauben eine
schnelle und zielsichere Suche der gewiinschten
Informationen. Die Inhaltsangabe links im PDF-Fenster
erlaubt z.B. die direkte Anwahl eines ganz bestimmten
Kapitels. Alle Querverweise sind so genannte ,,Hyperlinks*
und kénnen demnach angeklickt werden, um sofort zur
betreffenden Stelle zu springen.

Erlduterungen zur Anleitung

Abkiirzungen der Anleitungen: BS, BH, VNL
ADb und zu verwenden wir folgende Abkiirzungen fiir
Verweise auf andere Anleitungen:

BS: Blitzstart

BH: Bedienungshandbuch

VNL: Die Klangiibersicht (,,Voice Name List*)

Symbole & , [, Anmerkung, Tipps

Mit diesen Symbolen sind Vorsichtshinweise, Hinweise fiir
den MIDI-Einsatz, generelle Anmerkungen und Tipps
gekennzeichnet.

Beispielhafte Display-Anzeigen

Die Parameterwerte in den Anzeigebeispielen dienen nur zur
Veranschaulichung und entsprechen nicht unbedingt den
Werten, die in der LCD-Anzeige Ihres Instruments angezeigt
werden.

Abkiirzungen von MIDI-Parametern

,,CC* (oder ,,CC#“) verweist auf MIDI-Steuerbefehle
(Controller).

Zahlen, die in eckigen Klammern hinter MID-IParametern
erwéhnt werden, d.h. [ ], vertreten Hexadezimalwerte.

* Linux ist in den USA und anderen Landern ein Warenzeichen
oder eingetragenes Warenzeichen von Linus Torvalds.
* Alle hier erwidhnten Firmen-, Produkt- und Formatnamen

sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der
betreffenden Eigentiimer.
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Vorstellung des NAUTILUS

Bedienelemente

Frontplatte

1. MASTER VOLUME 7.RT-Regler, SELECT 8. DYNAMICS 2.VALUE-Bedienelemente
12. AUDIOIN 6. SHIFT

15 TouchView- -,.T 4 PAGE

Display = (== NAUTI
e | | o senen

L l

I \
14. Joystick 10. Effektoren 11. OCTAVE

13.SW1lund2 9. Arpeggiator, Schlagzeugspur/Schrittsequenzer 5. QUICK ACCESS

1. Wiihlen Sie den Parameter, dessen Notennummer
oder Anschlagwert Sie einstellen wollen.

1. MASTER VOIUME Schieberegler

Hiermit regeln Sie die Lautstirke der Hauptausgénge 2. Halten Sie die ENTER-Taste gedriickt und spielen Sie
(MAIN L/R) und des Kopthérersignals. eine Note auf der Tastatur, um Notennummer und
Anschlagwert direkt einzugeben.
Sie mit der ENTER-Taste die Seiten zur
Der Wert des im TouchView-Display gewihlten Parameters Programmbearbeitung aufrufen, wihrend sie weiterhin alle
lasst sich mit folgenden Bedienelementen einstellen: Stimmen und Spuren héren. Rufen Sie hierzu die Seite

»Mixer* auf, halten die ENTER-Taste gedriickt und driicken
das Feld ,,Program Select” im Display. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Editieren eines Programms
innerhalb einer Kombination oder eines Songs* auf Seite 68.

EXIT-Taste

Zuriick zur Startseite des aktuellen Modus. Mit jedem
weiteren Druck auf die Taste bewegen Sie sich wie folgt
durch die Seiten:

Zuriick zur Startseite (,,Home*) des aktuellen Modus. Mit

VALUE-Rad

Mit dem Rad kann der Wert des
gewihlten Parameters geéndert
werden. Das eignet sich vor
allem fiir die Auswahl aus
zahlreichen Moglichkeiten.

—und + Tasten
Hiermit kann der Wert des

gf?wahlten P arame:t ers m [ — | | jedem weiteren Druck auf die Taste bewegen Sie sich wie
Einzelschritten geéindert werden. | + folot durch die Seiten:
So etwas eignet sich demnach £ '
fiir die Feinarbeit. I | Zuletzt gewdhlte (Register) Seite der Seitengruppe
EXIT ENTER b . . .

— -Home* — erste (Register) Seite der Seitengruppe
ENTER-Taste ,Home* — bestimmte Parameter (wie “Program Select”)
Driicken Sie die ENTER-Taste, um eingegebene Werte zu in jedem Modus
bestitigen oder um diverse Kurzbefehle auszufiihren.
Sonderfunktionen der ENTER-Taste Wird ein Dialogfenster angezeigt, schliefen Sie es mit dieser

Taste wieder und verwerfen dessen Einstellungen, so wie
mit dem Cancel-Button. Offnet sich ein Listenfeld des
Seitenmentis, wird es mit EXIT geschlossen.

Mit der ENTER-Taste lassen sich diverse Kurzbefehle
ausfiihren. So kann die Eingabe von Notennummern oder
Anschlagwerten fiir Parameter wie {iblich erfolgen oder
direkt mithilfe der ENTER-Taste und der Tastatur des
NAUTILUS wie im folgenden gezeigt:
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3. MODE-Taste

Der NAUTILUS bietet sieben Modi an. Um einen der Modi
auszuwihlen, driicken Sie die MODE-Taste, und wahlen Sie
einen der angezeigten Modi aus.

Zum SchlieBen des Meniis driicken Sie den Close-Button
oder die EXIT-Taste.

4. PAGE-Taste

Mit dieser Taste rufen Sie eine Liste der Seiten
(Seitenauswahl) innerhalb des ausgewihlten Modus im
Display auf. Driicken Sie den Button der gewiinschten Seite.
(Siehe Seite 14.)

5. QUICK ACCESS-: Tasten A-F

Wihlen Sie eine Kombination aus Tasten-Funktionen, die
angibt, wie Sie den NAUTILUS bedienen mochten. Mit
diesen Tasten konnen Sie zu den von Thnen festgelegten
Seiten springen und die Modi auswéhlen. Sie konnen im
SEQUENCER-Modus auch als Wiedergabe-, Stopp-,
Aufnahme- und andere Tasten verwendet werden.

Die Parameter dieser Tasten lassen sich iiber die Seite
,,Quick Access* im ,,GLOBAL-Modus* einstellen. (Siche
,.Konfiguration der QUICK ACCESS-Tasten* auf

Seite 176.)

6. SHIFT-Taste

Wenn Sie die SHIFT-Taste zusammen mit einer anderen
Taste oder Regler verwenden, konnen Sie auf alternative
Funktionen zugreifen, die diesem Bedienelement
zugewiesen sind. Die wichtigsten dieser Funktionen sind im
folgenden genannt.

* SHIFT- & OCTAVE —/+ Taste:
Der den Tasten zugewiesene TonhShenbereich kann in
Halbtonschritten nach oben oder unten gedndert werden.

* SHIFT- & AUDIO IN-Taste:
Ruft das Dialogfenster ,,Analog Input Setup* auf, wo Sie
den Eingangspegel usw. konfigurieren konnen.

* SHIFT- & MFX- oder TFX-Taste:
Ruft die Seite , MFX1* oder ,,TFX1* das aktuellen
Modus auf.

* SHIFT- & ARP-Taste:
Ruft die Seite ,, ARP DRUM® das aktuellen Modus auf.

1

SOUND CUTOFF RESONANCE
ARP / DRUM GATE VELOCITY
USER 1 2

-

7. RT-Regler, SELECT-Taste

Bei der Wiedergabe eines Programms oder einer
Kombination kénnen Sie hiermit in Echtzeit den Klang und
die Effekte regeln sowie kleinere Bearbeitungen vornehmen.
Mit diesen Reglern lassen sich auch das Tempo von
Arpeggiator, Sequenzer usw. regeln.

Tipp: Durch Driicken dieser Knopfe werden sie biindig in
das Bedienfeld gesetzt, sodass sie nicht versehentlich
beriihrt werden kénnen. Auf diese Weise ragen nur die
Regler heraus, die Sie verwenden werden, was die
Bedienung sehr vereinfacht.

Mit den RT-Reglern stellen Sie das Tempo wie folgt ein:

1. Driicken Sie mehrmals die SELECT-Taste, bis die
ARP/DRUM-LED leuchtet.

Hinweis: Die Auswahl der SELECT-Taste wird fiir jedes
Programm, jede Kombination oder jeden Song gespeichert.

2. Stellen Sie das Tempo mit dem RT-Regler 6 ein.

Uber RT-Regler steuerbare Parameter

Im folgenden werden die diversen iiber die RT-Regler in
Echtzeit steuerbaren Parameter angezeigt:

SOUND

1. CUTOFF
Regelt die Cutoff-Frequenz des Filters. Variiert die Klarheit
des Sounds.

2. RESONANCE

Regelt den Resonanzpegel des Filters. Ein hoherer
Resonanzpegel des Filters verleiht dem Sound einen
unverwechselbaren Charakter.

3.EGINT
Regelt die Intensitdt der Filter-Hiillkurve (wie stark die
Hiillkurve das Filter beeinflusst).

4. EG RELEASE

Passt die Hiillkurve der Freigabezeiten von Filter und Amp
an und regelt somit die Zeit von Note-off bis zum volligen
Ausklingen des Tons.

5. EFFECT
Regelt die Stirke der Effektbearbeitung.

6. REVERB
Regelt den Reverb-Anteil.

ARP/DRUM

1. GATE
Regelt die Notenlidnge (Gate-Zeit) fiir Arpeggiator oder
Schrittsequenzer.

2. VELOCITY
Regelt die Stérke (Anschlagempfindlichkeit) der vom
Arpeggiator oder Schrittsequenzer wiedergegebenen Noten.

2 3 4 5 6
EGINT EG RELEASE EFFECT REVERB
LENGTH SWING

DRUM SD TEMPO
4 5 6
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3. LENGTH
Regelt die Lange des Arpeggiator-Patterns und der
Schrittsequenzer-Sequenz.

4. SWING

Liasst das Pattern von Arpeggiator oder ,,Drum Track*
menschlicher klingen oder verleiht der vom Schrittsequenzer
wiedergegeben Sequenz ein Shuffle-Feeling.

5. DRUM SD

Andert den Drumgroove (,,Drum Track“-Pattern) oder den
Snare-Sound der vom Schrittsequenzer wiedergegeben
Sequenz.

6. TEMPO
Regelt das allgemeine Tempo. Die Tempo Einstellung wirkt
sich aus auf:

* Arpeggiator

¢ Drum Track

* Schrittsequenzer

+ Songs im SEQUENCER-Modus

* Tempo Sync LFO

* Tempo Sync (BPM) Delay-Effekte

USER

Hiermit kdnnen Sie die fiir jedes Programm und jede
Kombination eingestellten Funktionen steuern. (Sieche
,.JFunktionszuordnung fiir RT-Regler 1-6* auf Seite 33.)

8. DYNAMICS

DYNAMICS-Taste und -Regler

Durch einen Druck auf die Taste wird DYNAMICS
eingeschaltet und der Regler aktiviert (Taste leuchtet).

Hiermit konnen Sie die Anschlagempfindlichkeit der
Tastatur (und damit die Reaktion auf Ihre Spielweise)
einstellen.

Drehen Sie den Regler nach links, reagiert der Klang
weicher auf die Stiarke IThres Anschlags.

Dies ist hilfreich beim Spielen von Passagen mit hohen
Dynamikumfang von pianissimo (sehr leise) zu fortissimo
(sehr laut), z. B. als Solo-Piano aber auch im Gefiige einer
Band.

Drehen Sie den Regler nach links, reagiert der Klang
heftiger auf die Stérke Ihres Anschlags.

Dies hilft, Ihren Sound in den Vordergrund zu stellen, wenn
Sie Backing-Parts in einer Band oder ein Solo spielen.

Befindet sich der Regler in der Mitte, bleibt der Sound
unverindert.

Bei gelayerten und gesplitteten Sounds wirkt sich der
DYNAMICS-Effekt auf beide Sounds aus.

Hinweis: Je nach Programm kann der Effekt unterschiedlich
stark ausfallen. Die Dynamik wirkt sich nicht auf
Programme aus, deren Sound bei unterschiedlichen
Anschlidgen unverindert bleibt, z. B. Orgel oder einige
Synthie Sounds.

Hinweis: Die Dynamik-Einstellungen lassen sich nur in
einer Set-List speichern. Im SET LIST-Modus werden die in
jedem Speicherplatz gespeicherten Werte verwendet. In
jedem anderen Modus gelten die Einstellungen der
Bedienelemente auf der Oberseite (die beim Einschalten
deaktiviert sind).

Hinweis: Der angewendete Effekt entspricht der jeweils
eingestellten Anschlagkurve (siche (—S.172)).

9. Arpeggiator (ARP)

[T

[ !

LATCH-Taste

Wenn Latch aktiviert ist, spielt der Arpeggiator weiterhin
Muster und Phrasen, auch wenn Sie authoren, auf der
Tastatur zu spielen und Thre Hénde wegnehmen, bzw.
nachdem eine MIDI-Noten-Ein-/Aus-Nachricht empfangen
wurde.

ARP-Taste

Schalter die Arpeggiator-Funktion ein/aus. Wenn
eingeschaltet, leuchtet die Taste.

DRUM-Taste

Schalter die Drum-Funktion ein/aus. Die Drum-Funktion
arbeitet je nach aktuell ausgewédhlter Szene entweder als
Schlagzeugspur oder als Schrittsequenzer. Wenn
eingeschaltet, leuchtet die Taste und die Wiedergabe des
Drumgrooves (,,Drum Track“-Pattern) beginnt. Wenn die
Taste bei aktivierter Drum-Funktion blinkt, fahrt der
Drumgroove in den Standby-Modus. Der Drumgroove
startet, sobald Sie auf der Tastatur spielen bzw. wenn via
MIDI ein Notenbefehl empfangen wird. (Siche Seite 158.)

TAP-Taste

Driicken Sie diesen Taster wiederholt, um das gewiinschte
Tempo einzugeben. Zwei ,,Taps® reichen zwar aus, sind aber
meistens nicht besonders genau. Am besten driicken Sie ihn
bis zu 16 Mal, um einen relativ genauen Mittelwert zu
erzielen.

Mit der Tap-Funktion geben Sie die Tempo-Einstellungen in
den Modi PROGRAM, COMBINATION und
SEQUENCER ein, darunter auch die des ARP. Im
SEQUENCER-Modus kann damit das Tempo eines Songs
verdndert werden.

Tippen Sie hierzu mehrmals wihrend der Wiedergabe die
TAP-Taste im gewiinschten Tempo. Das Tempo verdndert
sich in Echtzeit gemaB Threr ,, Taps“. Hiermit konnen Sie
also ganz einfach Tempoédnderungen der Wiedergabe in
Echtzeit vornehmen.

Hinweis: Die ,,Tap Tempo*““-Funktion kann auch einem
Fulltaster zugeordnet werden.

Hinweis. Steht ,,MIDI Clock*“ (GLOBAL) auf,,External
MIDI oder ,,External USB* bzw. auf ,,Auto MIDI* oder
»Auto USB* und werden MIDI Clock-Signale empfangen,
bleibt die TAP-Taste ohne Funktion.

Driicken Sie die TAP-Taste, wahrend Sie die SHIFT-Taste
gedriickt halten, um den Klick zu héren.

Hinweis: Sie konnen mit dieser Funktion den Klick im
SEQUENCER-Modus nicht ein- oder ausschalten.
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10. Effektoren

MFX-Taste
TFX-Taste

Mit diesen Tasten schalten Sie Master- und Total-Effekte
ein/aus. Wenn die Tasten eingeschaltet sind (LED leuchtet),
sind die Effekteinstellungen fiir das Programm, die
Kombination oder den Song aktiviert. Wenn die Tasten
ausgeschaltet sind (LED leuchtet nicht), sind die
entsprechenden Effekte ausgeschaltet.

Der Ein-/Aus-Status dieser Tasten bleibt beim Umschalten
von Programmen, Kombinationen oder Songs erhalten.

11. OCTAVE-Tasten
OCTAVE -/+ -Tasten

Der den Tasten zugewiesene Tonhdhenbereich kann in
Schritten von einer Oktave nach oben oder unten geandert
werden. Driicken Sie die OCTAVE - und + Tasten
gleichzeitig, um zur Standardtonhdhe zuriickzukehren.
Halten Sie die SHIFT-Taste gedriickt und driicken Sie die
OCTAVE-Taste —/+, um die den Tasten zugewiesenen
Tonhohe in Halbtonschritten nach oben oder unten zu
verschieben.

12. AUDIO IN-Taste

Aktiviert den Eingang iiber die Buchsen AUDIO INPUT 1,2
auf der Riickseite. Driicken Sie bei gehaltener SHIFT-Taste
die AUDIO IN-Taste, um das Dialogfeld ,,Analog Input
Setup® anzuzeigen, wo Sie den Eingangspegel usw.
konfigurieren kénnen.

Mehr zu den Eingangseinstellungen erfahren Sie unter
,»2. Anschlielen analoger Signalquellen auf Seite 21.

13.SW1 und SW2

Diese Ein/Aus-Tasten konnen verschiedene Funktionen
ausfihren, z. B. um Sounds zu modulieren oder
Modulationswerte des Joysticks zu verriegeln.

Auch das Verhalten (rastend/nicht rastend) ist einstellbar. Im
Schaltmodus (,,Toggle*) 4ndern Sie den Status mit jedem
Druck auf die Taste. ,,Momentary* (nicht rastend) bedeutet
dagegen, dass die Taste nur wirkt, solange Sie sie gedriickt
halten.

Beide Tasten sind mit einer LED versehen, die leuchtet,
wenn sie aktiv ist.

Die Belegung (und der Ein/Aus-Status) dieser Tasten kann
fiir jedes Programm, jede Kombination und jeden Song
separat programmiert werden.

14. Joystick

Der Joystick kann in vier Richtungen ausgelenkt werden:
nach links/rechts, zu Thnen hin (vorwirts) und von Thnen
weg (riickwérts). Jeder Richtung kann ein anderer
Programm- oder Effektparameter zugeordnet werden.

Die Belegung ist fiir jedes Programm, jede Kombination und
jeden Song separat programmierbar. Laut Vorgabe sind die
Achsen folgendermalien definiert:

Vorgegebene Joystick-Funktionen

Bewegung des Gebrauchliche

X finition .

Joysticks... Definitio Funktion
Links JS-X Pitch Bend abwarts
Rechts JS+X Pitch Bend aufwarts
TS (Nl JS+HY Vibrato
(von lhnen weg)
Nach hinten 15-Y Filter-LFO (Wah)
(auf Sie zu)

15. TouchView-Display

Der NAUTILUS ist mit einem beriihrungsempfindlichen
TouchView-Display ausgestattet, das zudem grafikfahig ist.

Indem Sie die im Display angezeigten Elemente antippen,
konnen Sie Display-Seiten aufrufen, Parameterwerte
einstellen, Text eingeben, virtuelle Patch-Verbindungen
herstellen usw.
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Riickseite
2. (O (Einschalttaste) 4. Analoge Audio-Eingdnge 5. Analoge Audio-Ausgange
= > AE =0 o ) = = = " T @
=) KORGMUTvsloalsahsdedboos ool
—— - / \ ®
/ \ \
T o // \\ \_/\\ 7
1. Stromversorgung 7.MIDI 8. Pedale 6. PHONES
1. Stromversorgung 3.USB
SchlieBen Sie hier das beiliegende Netzkabel an. USB A-Port <.
Verbinden Sie das Netzkabel immer zuerst mit dem Das Gerit hat einen schnellen A B
NAUTILUS und erst danach mit einer Steckdose (siche USB 2.0-Port. Dieser erlaubt das
,1. Anschlielen des Netzkabels“ auf Seite 18). Anschliefien von Datentrigern wie - - —
; - =
estplatten, Flash-Medien usw.

2. (h (Einschalttaste)

Hiermit wird das Gerét ein- und ausgeschaltet. Vergessen
Sie nicht, editierte (und wichtige) Programme,
Kombinationen, Songs usw. zu speichern, bevor Sie den
NAUTILUS ausschalten.

A& Warten Sie nach dem Ausschalten mindestens zehn
Sekunden, bevor Sie das Gerit erneut einschalten.

Energiesparfunktion

Der NAUTILUS verfiigt iiber eine Energiesparfunktion, die
die Stromversorgung automatisch ausschaltet, wenn die
Tastatur oder die Tasten auf der Oberseite fiir eine
bestimmte Zeit nicht verwendet werden*.

* Der MASTER VOLUME Schieberegler bleibt davon unberihrt.

Hinweis: Beim Bedienen der Regler im Display und auf der
Oberseite, beim Spielen des NAUTILUS, beim Empfang
und Senden von MIDI oder beim Zugriff auf die Festplatte
(auch tiber FTP) 16st die Energiesparfunktion nicht aus.

Beim Ausschalten werden alle vorgenommenen Anderungen
geldscht. Wenn Sie die vorgenommenen Anderungen
beibehalten wollen, miissen Sie diese speichern.

Sie kénnen die Zeit dndern, die bis zum automatischen
Ausschalten des NAUTILUS vergeht, oder die
Stromversorgung vollstindig deaktivieren.

Arbeitsweise:

1. Wihlen Sie ,,Auto Power-Off Setting...*“ im
Meniibefehl der Seite ,, GLOBAL > Basic Setup—
Basic“.

2. Nun konnen Sie die Zeit bis zum automatischen
Ausschalten einstellen. Wollen Sie die Funktion nicht
verwenden, stellen Sie hier ,,Disabled* ein.

3. Mit einem Druck auf ,,Done“ bestiitigen Sie die
Einstellung.

Hinweis: Ab Werk ist eine Zeit von vier Stunden eingestellt.

sowie klassenkonformer USB—

MIDI-Controller. Weitere

Informationen finden Sie unter ,,4. Anschlielen eines USB-
Gerites* auf Seite 22.

USB B-Port

An diesen schnellen USB 2.0-Port kann ein Mac- oder
Windows-Computer zwecks MIDI- und
Audiodatenaustausch angeschlossen werden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,6. AnschlieSen an den USB-
Port des Computers* auf Seite 23.

4. Analoge Audio-Eingdnge

Diese Audio-Eingénge konnen Sie fiir Aufnahmen, zum
Sampeln und fiir die Echtzeitbearbeitung externer
Audiosignale mit den Effekten verwenden.

INPUT ( BALANCED )

2 1

INPUT Tund 2

Die Eingénge 1 und 2 sind als symmetrische 1/4"-TRS-
Buchsen ausgefiihrt. Hier konnen Mikrofon- und Line-
Signale angelegt werden. In den GLOBAL-Einstellungen
konnen Sie zwischen Mic- und Line-Pegel hin- und
herspringen.

Den Eingangspegel (Gain) usw. regeln Sie auf der Seite
AUDIO IN des jeweiligen Modus. (Siehe Seite 21.)

Mehr zum Vornehmen von Anschliissen und Einstellungen
finden Sie unter ,,2. Anschlieen analoger Signalquellen‘
auf Seite 21.

5. Analoge Audio-Ausgdnge

Alle analogen Ausgénge sind als symmetrische TRS 1/4"-
Klinkenbuchsen mit einem Arbeitspegel von +4 dBu
ausgefiihrt.

OUTPUT ( BALANCED )

L/MONO
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Verbinden Sie diese Ausginge mit den Eingédngen eines
Verstérkers oder Mischpults. Zusétzlich zu den Stereo-
Summenausgéngen L/MONO und R bietet der NAUTILUS
vier Einzelausgéinge.

Die Ausgabe der Oszillatoren, Schlagzeugklinge,
Timbres/Spuren und Insert-Effekte kann auf jeden
beliebigen Ausgang geroutet werden. Auch das
Metronomsignal kann an einen Einzelausgang angelegt
werden, um die Stereosumme nicht zu verunzieren. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Anwahl und Routing der
Effekte auf Seite 223.

(Haupt) L/MONO, R

Dies sind die Stereo-Hauptausgéinge, deren Lautstirke mit
dem MASTER VOLUME- Schieberegler eingestellt werden
kann. Die vorprogrammierten Programme und
Kombinationen sprechen ausschliefilich diese Ausgénge an.

Bei der Klangbearbeitung bzw. beim Vorbereiten eines
Songs im SEQUENCER-Modus konnen Sie die
Hauptausgénge ansprechen, indem Sie ,,Bus Select” auf
,, L/R* stellen.

Solange kein Kabel an die R-Buchse angeschlossen ist, gibt
die L/MONO-Buchse ein kombiniertes Mono-Signal aus.
Bei Verwendung eines Gerédts mit nur einem Eingang (z.B.
ein Mono-Keyboardverstérker) miissen Sie demnach den
L/MONO-Ausgang verwenden.

(Individuell) 1-4

Die 4 Einzelausgédnge konnen im Prinzip frei belegt werden,
wenn bestimmte Signale aus irgendeinem Grund separat
nach auflen gefiihrt werden miissen.

Man kann sie {ibrigens in jeder erdenklichen Kombination
als Stereopaare verwenden. Sie kdnnen auch die ,,Global
Audio“-Seite ,,LR Bus Indiv.” verwenden. Weisen Sie je
nach Gefallen Parameter der Haupt-Stereoausginge jedem
dieser Ausgangspaare zu

Der Pegel der Einzelausgénge richtet sich nicht nach der
Einstellung des MASTER VOLUME- Schiebereglers.

6. Kopfhorerbuchse

Buchse zum Anschluss eines Kopfhérers (Stereo, 1/4"). An
der Buchse liegt dasselbe Signal an wie am Audio-Ausgang
(den OUTPUT L/MONO- und R-Buchsen). Mit dem
MASTER VOLUME-Schieberegler stellen Sie die
Lautstdrke des Kopfhorers ein.

7. MIDI
MIDI
THRU ouT IN
%)) ((3e)) (%

Die MIDI-Buchsen des NAUTILUS kénnen mit einem
Computer oder anderem MIDI-Gerit verbunden werden und
lassen sich dann zum Senden und Empfangen von
Musikdaten, Einstellungen (SysEx-Daten) usw. nutzen.

MIDI THRU-Buchse
Diese Buchse reicht die iiber den MIDI IN-Anschluss
empfangenen Befehle unveridndert an andere Gerdte weiter.

Das ist praktisch, wenn Sie mehrere MIDI-Geréte
gleichzeitig verwenden.

MIDI OUT-Buchse

Uber diese Buchse werden MIDI-Daten zur AuBenwelt
gesendet. So kdnnen externe Gerite angesteuert bzw. Daten
mit einem externen Sequenzer(programm) aufgezeichnet
werden.

MIDI IN-Buchse

Uber diese Buchse werden MIDI-Daten empfangen. Das ist
z.B. notwendig, wenn Sie den NAUTILUS von einem
externen Instrument oder Sequenzer aus ansteuern mochten.

8. Pedale

— ASSIGNABLE—

DAMPER SWITCH PEDAL

DAMPER-Buchse

Als Dampferpedal (auch Haltepedal genannt) kann entweder
ein herkdmmlicher FuBtaster oder das DS-1H von Korg (mit
Halbdémpfung) verwendet werden.

Das DS-1H Halbddampfungs-Pedal erlaubt eine genauere
Steuerung als normale FuBlschalter. Stellen Sie die
Pedalpolaritit so ein, dass das Halbddmpfungs-Pedal
ordnungsgemaf funktioniert.

1. Die richtige Polaritit wird unter ,,Damper Polarity*
(Seite ,, GLOBAL > Controllers/Scales—Controller)
eingestellt.

Verwenden Sie fiir das KORG DS-1H die (-) KORG-
Werkseinstellung.

2. Nach Einstellung der Polaritit kalibrieren Sie das
Pedal mit dem Meniibefehl ,,Half Damper
Calibration“ auf der Seite (GLOBAL > Basic Setup).

ASSIGNABLE SWITCH-Buchse

Hier kann ein optionaler FuBitaster (z.B. Korg PS-1)
angeschlossen werden, mit dem sich z.B. Klang- und
Effektparameter ansteuern lassen. Er kann aber auch zum
. Tappen® des Tempos, zum Starten/Anhalten des
Sequenzers usw. verwendet werden.

Seine Funktion kann im Register ,, GLOBAL > (Controllers*
der Seite Controllers/Scales definiert werden und gilt fiir
alle Programme, Kombinationen und Songs. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Einrichten des definierbaren
Fuftasters und Pedals* auf Seite 175.

ASSIGNABLE PEDAL-Buchse

Hier kann ein Schwell-/Volumenpedal wie das Korg EXP-2
oder ein Korg XVP-20 EXP/VOL angeschlossen werden,
dessen Funktion ebenfalls frei definiert werden kann.

Auch die ASSIGNABLE SWITCH-Funktion muss im
GLOBAL-Modus definiert werden. Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Einrichten des definierbaren Fuf3tasters
und Pedals* auf Seite 175.
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TouchView-Bedienerfiihrung

Name des Modus  Name der Seitengruppe

b: Popup-Button

d: Editierfeld | 1-8 |

9-16

> A016 1032
Bright Italian ¢ Ooh Voices L&

Co64 Co64

b: Popup-Button fiir
Kategorie

Volume

e:Regler

a: Aktuelle Seite

f: Schieberegler

h: Seitenregister Mixer

Der NAUTILUS enthélt das grafikfahige und
druckempfindliche ,,TouchView*-Display von Korg. Indem
Sie die im Display angezeigten Elemente antippen, kénnen
Sie Display-Seiten aufrufen, Parameterwerte einstellen, Text
eingeben, virtuelle Patch-Verbindungen herstellen usw.

a: Aktuelle Seite

Dies ist die aktuelle Seite des ausgewahlten Modus.

Zum Aufrufen einer Seite driicken Sie die PAGE-Taste,
wihlen mit der Seitenauswahl eine Seitengruppe und dort
aus der unteren Reihe der Register die gewiinschte Seite.

Oben links auf der aktuelle Seite wird der Name von Modus
und Seitengruppe angezeigt.

b: Listenpfeil & Listenfeld

Driicken Sie im Listenfeld den gewiinschten Wert oder
Punkt.

Listenfeld ,,PROGRAM, COMBINATION
selection”

In diesem Listenfeld kénnen Sounds von Programmen und
Kombinationen gewéhlt werden.

a: Bank (List)

Die Sounds von Programmen und Kombinationen sind in
Bénken gelistet.

A000: Nautilus Grand Dry/Amb
A001: Italian Grand Piano
A002: Upright Piano

A003: Small Grand Piano
A004: Concert Grand Dry/Amb
A00S: Upright in My Home
A006: Studio Grand Dry/Amb

A007: Italian Studio Grand

Cancel

Category

VN2 VocaliAin[3VocaliAin| (5 Vocal/ain 13
- 1032 -1032 > 1032

Ooh ¥

Kéastchen i: Button fir Seiten-Ment

Hold Balance

Bass 7 FastSynth 8 FastSynth
K114 -MO75 ~D091
L& Ooh Voices L8 Deep Energy B Padme & Leac Gliding Square

Co64 Co64 C064 Co64

s L& Ooh Voices
Co64 Coe4
I |

Quick
Layer

Quick
Split

a-1: Bank Select-Button

Button zur Auswahl der gewiinschten Soundbank. Hiermit
kann zwischen a-3: Sound list umgeschaltet werden.

a-2: PROGRAM Bank Type-Button

Erscheint bei Auswahl eines PROGRAM-Sounds.

Die Taste schaltet zwischen Bank-Listen im KORG- und
GM-Format um.

a-3: Sound-Liste

Liste der Sounds der ausgewéhlten Bank.

Bei Verwendung von ,,Program Select* (im PROGRAM-
Modus) oder ,,Combination Select” (im SEQUENCER-
Modus) ist die Liste einspaltig, bei ,,Timbre (Track) Program
Select” usw. im SEQUENCER-Modus zweispaltig.

Hinweis: Im Display-Modus ,,Bank (List)* wird erst nach
der Anwahl eines Punkts aus der Liste zum entsprechenden
Sound umgeschaltet.

b: Bank (10Key)

Program Select

A000: Nautilus Grand Dry/Amb

Cancel

b-1: Bank Select-Button(— a-1)
b-2: PROGRAM Bank Type-Button (— a-2)
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b-3: 10 Tastensymbole

Mit diesen numerischen Tastensymbolen geben Sie die
Nummer eines Sounds in der ausgewihlten Bank ein. Mit
dem Aktualisierungs-Button (Symbol &) wird zu diesem
Sound umgeschaltet.

Statt mit dem Aktualisierungs-Button kann der neue Sound
auch mit dem OK-Button aufgerufen werden — hierbei
schlieBt sich auch das Dialogfenster.

Hinweis: Im Display-Modus ,,Bank (10Key) dndert sich der
Sound, sobald Sie mit ,,Bank Select eine andere Bank
angewihlt haben.

c: Category select

Grand Dry/Amb AD06: Studio Grand Dry/Amb

A001: Italian Grand Piano A007: Italian Studio Grand
AD02: Upright Piano AD08: German2 Basic Piano

A003: Small Grand Piano 'A009: Japanese Upright Basic

A004: Concert Grand Dry/Amb A010: Deep Grand Dry/Amb

REEEMREIEE | ( A0OS: Upright in My Home A011: Dark Italian Grand

Guitar  |([ ,
c-4 c3

c-1: Kategorie-Register

Diese Register stehen fiir die Sound-Kategorien

c-2: Subkategorie-Buttons

Mit diesen Buttons wihlen Sie eine Subkategorie der mit c-1
gewihlten Ketagorie aus.

c-3: Sound-Liste

Hinweis: Die in ,,Global Category“ eingestellten Kategorien
und Subkategorien werden angezeigt (—S.178).

c-4: Bildlaufleiste

Hiermit kann der angezeigte Bereich verschoben werden.
Beriihren Sie die leeren Bereiche Bildlaufleiste, um sich
durch die Liste zu bewegen oder ,,zichen sie den Scroll-

Griff.
- T

‘1 A Y '
/

Driicken Sie hier und ziehen Sie den
Balken nach links oder rechts.

Hier driicken, um nach links oder
rechts zu gehen.

Hier driicken, um zur
entsprechenden Stelle zu gehen.

d: Editierfeld

Das Editierfeld erscheint als schwarzer Hintergrund im
~Parameter” oder ,,Parameter Value“-Display. Driicken Sie
drauf, um — iiber Listenpfeile und -Felder oder Eingabe eines
Werts — Einstellungen vorzunehmen.

Nach dem Driicken wird das Editierfeld aktiviert (griin
hervorgehoben). In einigen Zellen kdnnen Sie die
ausgewdhlte Bearbeitungszelle mehrmals driicken, um den
Ziffernblock anzuzeigen und einen numerischen Wert
einzugeben.

Timbre1:Volume

o

Der angezeigte Parameterwert kann dann mit den VALUE-
Bedienelementen geéndert werden. (Siche Seite 15.)

Oft kann ein Wert bearbeitet werden, indem man den Finger
im Editierfeld nach oben oder unten zieht. (Bestimmte
Parameter unterstiitzen dieses Verfahren jedoch nicht.)
Wenn Ihre Hand den angezeigten Parameter verdeckt,
konnen Sie den Finger vor einer Anderung nach links oder
rechts ziehen. Solange Sie den Beriihrungskontakt mit dem
Display beibehalten, bleibt jener Parameter angewéhlt.

Bei Parametern, welche die Eingabe einer Notennummer
oder eines Anschlagwertes erfordern, konnen Sie auch
einfach die ENTER-Taste gedriickt halten und eine
Klaviaturtaste betdtigen.

e & f: Fader-, Regler- und Pegelanzeige-
(Meter)symbole im Display

Um einen Parameter mit seinem Meter- oder Reglersymbol
zu editieren, driicken Sie es und ziehen es anschlieBend in
die gewiinschte Richtung. Reglersymbole kann man in der
Regel mit Auf/Ab- und Links/Rechts-Bewegungen
einstellen.

Sie kdnnen ein Meter- oder Reglersymbole jedoch auch
einfach driicken und danach mit den VALUE-
Bedienelementen arbeiten.

Die Pegelanzeigen zeigen den Audiopegel der Timbres von
Kombinationen, Sequenzer-Spuren, Insert-, Master- und
Total-Effekten bzw. des Ausgangssignals an.

h: Seitenregister

Driicken Sie die Register, um eine Seite auszuwahlen.

i: Button fiir Seiten-Menii

Bei Driicken dieses Buttons wird ein Befehlsmenii
angezeigt. Die verfligbaren Befehle richten sich nach der
momentan gewéhlten Seite. Um einen Befehl zu wihlen,
brauchen Sie ihn nur anzutippen.

Das Seitenmenii wird geschlossen, wenn Sie eine Stelle
auBerhalb des Meniis oder die EXIT-Taste betétigen.

Trotz der kleinen kontextbezogenen Abweichungen haben
wir uns nach Kraften bemiiht, die Meniis so einheitlich wie
moglich zu gestalten. Beispiel: ,, WRITE* ist fast immer der
erste Meniipunkt auf den Seiten des PROGRAM-,
KOMBINATION-, SET LIST- und GLOBAL-Modus.

Dialogfenster

Viele Meniibefehle 6ffnen Dialogfenster, in denen weitere
Einstellungen vorgenommen werden kdnnen. Welches
Dialogfenster angezeigt wird, hingt vom gewéhlten
Meniibefehl ab.
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Auch mit den VALUE-Bedienelementen (—S.15) kann bei
Anwahl eines Programms, einer Kombination oder eines
anderen Werts im Dialogfenster eine Nummer eingegeben
werden.

Mit einem Druck auf den Programmnamen, wird womdglich
auch das Dialogfenster fiir die Texteingabe aufgerufen
(—S.206). Was auch immer geschieht: Halten Sie sich an die
Meldung im Dialogfenster.

Um die vorgenommenen Einstellungen zu {ibernehmen,
driicken Sie den OK-Button. Driicken Sie den Cancel-
Button, wenn Sie eine Anderung nicht {ibernehmen
mochten. Bei Driicken von OK oder Cancel wird das
Dialogfenster geschlossen. Die EXIT-Taste entspricht den
Cancel-, Done- und Exit-Buttons.

Write Program

ADO0 Nautilus Grand Dry/Amb

Category IF‘iano

SubCategory Single
To

Program » A000: Nautilus Grand Dry/Amb

Cancel 0K

OK-Button J

Cancel-Button

Weitere Objekte

Patch-Felder

Der MS-20EX und MOD-7 bieten Steckfelder, iiber welche
Audio- und Steuersignale geroutet werden konnen.

MS-20EX:Patch Panel

€088: Acid Square Bass

O {1 O]

VOLUME VOLUME [10.00

AMS  off Int  +00.00

Zum Herstellen einer Patch-Verbindung verfahren Sie
folgendermafBen:

* Driicken Sie eines des beiden Buchsensymbole (Ein-
oder Ausgang) und ziehen Sie Ihren Finger zur
zweiten Buchse.

Beim Ziehen des Fingers wird eine gelbe Linie angezeigt.

Diese dndert sich zu einem Patch-Kabel, sobald die

gewlinschte Verbindung hergestellt ist.

Zum Losen einer Patch-Verbindung verfahren Sie

folgendermafBen:

* Driicken Sie das Symbol der Eingangsbuchse und
ziehen Sie den Finger weg.

Die betreffende Verbindung wird jetzt wieder geldst.

‘Overview/Jump’-Grafiken der Seite ,Program
Home"”

Die Seite ,,PROGRAM > Home* enthilt eine interaktive
Ubersicht der wichtigsten Parameter (Oszillatoren, Filter,
Hiillkurven, LFOs usw.). Tippen Sie einen dort angezeigten
Bereich an, um direkt zur betreffenden Editierseite zu
springen.

CX-3 Zugriegel

Die Zugriegelsymbole der CX-3 Klangregler konnen genau
wie andere Reglersymbole eingestellt werden: Driicken Sie
sie und ziehen Sie sie in die gewlinschte Richtung.

B025: CX -3 Organ 888 SW1 J 10000

Lower Drawbar Levels Upper Drawbar Levels

8 8
787
()
515
4 4
3 3
282
181

- BTN
= Bl=PwraN®

Drag Across Drawbars

Drawbars

AuBerdem gibt es eine Funktion, mit der man die aktuelle
Zugriegelkonfiguration mit einer Bewegung dndern kann.
Um sie zu aktivieren, markieren Sie das Késtchen ,,Drag
Across Drawbars* unten rechts auf der Seite ,,Drawbars*.
Anschlieend kénnen Sie mit einer horizontalen Bewegung
die gewiinschte Zugriegelkurve einstellen.

Kastchen

Mit jedem Druck auf ein Késtchen wechselt dessen Farbe zu
griin (markiert) und wieder zum unmarkierten Zustand.

Wenn das Kédstchen markiert (d.h. mit einem Hiakchen
versehen) ist, ist der Parameter aktiv.

Optionsfeld

Driicken Sie ein Optionsfeld, um einen von mehreren
Parameterwerten auszuwéhlen.

Recording Setup

Optionsfelder Overwrite Auto Punch In
Overdub Loop All Tracks

Manual Punch In

Recording Setup(Audio Track)

Automation Only Bit Depth

Kastchen Source Direct Solo M Auto Input

Metronome Setup

Umschalt-Buttons

Dieser Button-Typ dndert die Einstellung der zugeordneten
Funktion bzw. schaltet sie ein und aus.

Play-/Rec-/Mute-Buttons im SEQUENCER-Modus:

Solo On/Off-Buttons im SEQUENCER-Modus:
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Grundwissen

Uber die Modi des NAUTILUS

Der NAUTILUS enthélt eine Vielzahl praktischer
Funktionen. So kdnnen Sie Programme und Kombinationen
wiedergeben und bearbeiten, Sequenzen und Samples
aufzeichnen und wiedergeben, sowie Daten verwalten. Diese
Funktionen sind in ,,Modi‘ unterteilt.

Der NAUTILUS bietet sieben solcher Modi.

SET LIST-Modus

Set Lists erlauben das Spielen und Ordnen beliebiger
NAUTILUS-Sounds — ihr Typ (Programm, Kombination
oder Song) und die Bank, in der sie sich befinden, spielen in
diesem Modus keine Rolle.

Dank grof3er Buttons im Display kann man sich im Eifer des
Gefechts kaum tduschen. Und wenn man dem FuBtaster die
,Program Up“- oder ,,Down“-Funktion zuordnet, lassen sich
die Speicher sogar freihdndig wihlen. Mit Kopier-, Einfilige-
und weiteren Funktionen kdnnen die Speicher bequem
anders geordnet werden.

Das ,,Smooth Sound Transitions*“-System (SST) sorgt auf
dieser Ebene dafiir, dass Noten und Effekte jederzeit
natiirlich ausklingen. SST ist zwar in allen NAUTILUS-
Modi belegt, aber bei Set Lists kann man sehr detailliert
bestimmen, wie die Uberginge stattfinden sollen. So kann
man z.B. die Ausklingdauer aller Sounds separat einstellen,
damit ein Sound (zum Beispiel) relativ schnell verstummt,
wihrend andere bis zu 20 Sekunden bendtigen, bevor sie
vollig ,,weg" sind.

Die Set Lists sind zwar vor allem fiir den Live-Einsatz
gedacht, allerdings eignen sie sich auch allgemein zum
Organisieren der Sounds. Beispiel: Sie konnten sich eine Set
List mit Thren Lieblingsstreichern vorbereiten, ganz gleich,
ob diese auf Programme oder Kombinationen beruhen.

* Die Variationen von Arpeggiator,
Schlagzeugspu/Schrittsequenzer kdnnen in vier Szenen
verwaltet werden.

* Sampeln und ,,Resampeln*

Sie kénnen z.B. eine externe Signalquelle sampeln oder
die Wiedergabe eines Programms begleiten und das
Resultat resampeln.

COMBINATION-Modus

Kombinationen sind Gruppen von bis zu 16 Programmen,
mit denen man Sounds programmieren kann, die komplexer
sind als ein einzelnes Programm. Im COMBINATION-
Modus ist folgendes moglich:

* Auswahl und Spielen von Kombinationen

* Verwendung des NAUTILUS als 16-fach multitimbraler
Klangerzeuger

» Editieren von Kombinationen

Zuweisung von Programmen fiir jedes der 16 Timbres,
wobei Lautstirke, Stereoposition, Klangregelung,
Tastatur- und Anschlagbereich, Effekte, Vektorsynthese,
Arpeggiator-Funktion (Schlagzeugspur und
Schrittsequenzer) jeweils frei einstellbar sind

* Verwendung zweier Arpeggiatoren

* Die Variationen von Arpeggiator,
Schlagzeugspu/Schrittsequenzer kdnnen in vier Szenen
verwaltet werden.

* Sampeln und ,,Resampeln*

Sie kdnnen z.B. eine externe Signalquelle sampeln oder
die Wiedergabe einer Kombination begleiten und das
Resultat resampeln.

PROGRAM-Modus

Programme stellen die kleinste musikalisch brauchbare
Klangeinheit des NAUTILUS dar. Im PROGRAM-Modus
sind folgende Dinge moglich:

* Auswahl und Spielen von Programme
» Editieren von Programme

Detaillierte Einstellung der Oszillatoren, Filter,
Verstérker, Hiillkurven, LFOs, Effekte, Arpeggiator-
Funktion (einschlieBlich Schlagzeugspur und
Schrittsequenzer), Vektorsynthese usw. Die verfiigbaren
Parameter richten sich nach dem gewéhlten Synthesetyp:
HD-1, AL-1, CX-3, STR-1, MS-20EX, PolysixEX,
MOD-7, EP-1 oder SGX-2.

* Erstellen von ,,Drum“-Programmen, die auf einem
Drumkit beruhen (letztere programmiert man im
GLOBAL-Modus)

* Verwendung eines Arpeggiators

+ Sie konnen Drumgrooves der Schlagzeugspur (,,Drum
Track“-Pattern) wiedergeben und gleichzeitig zu einem
Programm spielen. Sie konnen auch den Schrittsequenzer
als Alternative zu Schlagzeugspuren nutzen, um wéhrend
Threr Darbietung eine Phrase wiederzugeben.

SEQUENCER-Modus

Im SEQUENCER-Modus konnen Sie MIDI- und
Audiospuren aufzeichnen, wiedergeben und bearbeiten. Hier
bieten sich folgende Moglichkeiten:

* Auswahl und Abspielen von Songs
+ Editieren von Songs

Zuweisung von Programmen fiir jede der 16 MIDI-
Spuren, wobei Lautstdrke, Stereoposition,
Klangregelung, Tastatur- und Anschlagbereich, Effekte,
Vektorsynthese, Arpeggiator-Funktion (Schlagzeugspur
und Schrittsequenzer) jeweils frei einstellbar sind

» Simultanaufnahme auf bis zu 16 MIDI-Spuren

+ Sie konnen auf bis zu 4 der insgesamt 16 Audiospuren
aufnehmen, den Mix automatisieren und WAVE-Dateien
importieren.

* Verwendung zweier Arpeggiatoren

* Die Variationen von Arpeggiator,
Schlagzeugspu/Schrittsequenzer kdnnen in vier Szenen
verwaltet werden.
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+ Sampeln und ,,Resampeln*

Mit der ,,In-Track Sampling*“-Funktion kann man
wihrend der Songwiedergabe externe Audiosignale
aufnehmen und automatisch die MIDI-Notendaten zum
Triggern des Samples an genau dieser Songposition
generieren.

* Verwendung des NAUTILUS als 16-fach multitimbraler
Klangerzeuger

* Eskonnen ,,Pattern (Phrasen, Laufe) aufgezeichnet und
durch Driicken jeweils einer Klaviaturtaste gestartet
werden. Diese Funktion heif3t ,,RPPR* (Realtime Pattern
Play/Recording)

+ Sie konnen Thre eigenen Schlagzeug-Pattern erstellen.

SAMPLING-Modus

Im SAMPLING-Modus kénnen Sie eigene Samples und
Multisamples aufzeichnen und bearbeiten. Sie kénnen
zB....

+ Signale einer externen Quelle aufzeichnen (,,sampeln®) —
wahlweise mit und ohne Effekt

* Eigene oder im MEDIA-Modus geladene Samples
bearbeiten, Loop-Punkte setzen, beschneiden, zerlegen
usw.

* Multisamples anlegen und editieren, die mehrere
Samples iiber die Tastatur verteilen

* Multisamples schnell in Programme umwandeln

* Dank eines grofziigigen RAM-Speichers kdnnen Sie
massive Sounds programmieren: Bei Bedarf kann ein
einziges Multisample eine Gesamt-Sample-Dauer von
ca. 6 Stunden haben

+ Uber die User Sample-Biinke und den virtuellen Speicher
konnen gleich mehrere umfangreiche Multisamples
geladen werden

GLOBAL-Modus

Im GLOBAL-Modus nehmen Sie allgemeingiiltige
Einstellungen des NAUTILUS vor und bearbeiten
Wellenformsequenzen und Drumkits. Die Moglichkeiten
lauten v.a.:

+ Sie konnen Einstellungen vornehmen, die sich auf den
NAUTILUS insgesamt beziehen, also Gesamtstimmung,
globaler MIDI-Kanal usw.

+ FEinstellen, welche Samples beim Hochfahren geladen
werden

* Verwalten der momentan geladenen Samples
* Programmieren eigener Skalen

* Anlegen eigener Drumkits und Wellenformsequenzen
anhand von Samples aus ROM, EXs, ,,User“Sample-
Béanken oder des SAMPLING-Modus.

* Arpeggio-Pattern generieren
¢ Programm- und Kombinations-Kategorien umbenennen.

¢ Die Funktionen der definierbaren Pedale und Fufltaster
waéhlen.

« Die Einstellungen als SysEx-Daten via MIDI iibertragen

MEDIA-Modus

Im MEDIA-Modus kénnen Sie Daten auf der internen
Festplatte oder einem externen USB 2.0-Datentriger
speichern, laden und bearbeiten. Hier bieten sich folgende
Moglichkeiten:

» Sichern und Laden von Programme, Kombinationen,
Songs, Samples und Global-Einstellungsdaten.

» Formatieren von Datentrigern, Kopieren und
Umbenennen von Dateien usw.

+ Laden von Samples in den Formaten AKAI, SoundFont
2.0, AIFF und WAVE, Exportieren von Samples im
RAM-Speicher als AIFF- oder WAVE-Dateien.

» Exportieren und Importieren von SMF-Daten (Standard
MIDI Files).

» Verwendung der ,,Data Filer“-Funktion zum Speichern
oder Laden von MIDI-SysEx-Daten

1
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SETLIST

SetList 000.... 127

PROGRAM (EXi)
EXi1 Insert / Master / Total Effect

IFX1 MFX1

Cwez )
Cma )
1FX12 TEX2

Scenet

Arpeggiator A

Drum Track

SAMPLING MODE

Drums Program

PROGRAM (HD-1)
osc1 Insert/ Master / Total Effect

MSTISS) ) (s msws) 23] MFXT
[ﬁ"“ = G
MS2 (MS/WS) MS6 (MS/WS) : )

> Cusssws || Cusrwsms | | | 002D Tz )

reamping | 20 (et ) —

Multisample

* X1 :
T2 Sample

NS4 (MS/WS) || ||_MS8 (MS/WS) Scenelna

Y

(Drum Track7 Step Sequencer]
05¢2

MS5 (MS/WS) Drums Program
MS3 (MS/WS) MS7 (MS/WS)

Sample

AUDIO TRACK 1...16

mack (CHson ) taacks
mackz (Hon ) mack 10
TRACKS mA(Kn
acka (Chedon ] eack 12
mracks (Hoon ) ack 13
acks (CRgon Jreack 18
aack7 (Chedon ) mack1s
mracks (Tiegon ) eack 16

1
i
1
i
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! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
H 1
1
1 1 COMBINATION
1 GLOBAL MODE
1 1. Insert / Master / Total Effect
I DRUM KIT Key Assign TIMBRE IMBRES
1
! D1 (DS/Sample) | |DS5 (DS/sample) TIMBRE2 TIMBRET0 . Cwxz )
! BrumKit N ) )
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N W [ | ) G
[ TIMBRES TIMBRET2
P
1 1 TIMBRES IMBRE13
1 1 Scenel..4
ussDRIvE P
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A 1 1 WAVE SEQUENCE
P
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1
: [ SEQUENCER
! H H MIDI TRACK1..16 Insert/ Master / Total Effect
1
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i
1 1 TRACK 12
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I -
1 1 Arpeggiator B
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INTERNAL DRIVE

WAVE FILES

DRUM TRACK PATTERN

Preset Drum Track Pattern

User Drum
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Der PCM-Speicher des NAUTILUS

,,PCM* ist ein etwas feineres Wort fiir ,,Samples®. Der
NAUTILUS enthélt die folgenden PCM-Banktypen: ROM,
EXs, ,,User“-Sample-Bénke und Daten des Sampling-
Modus.

In der ,,Voice Name List“ (VNL) finden Sie eine Ubersicht
der ab Werk verfiigbaren ROM- und EXs-Samples.

ROM

Der ROM-Bereich des NAUTILUS ROM enthélt
Multisamples und Samples, die jederzeit auf Abruf
bereitstehen.

EXs

»EXs“ ist die Abkiirzung von ,,EXpansion Samples®. Diese
kann man bei Bedarf laden — zwingend notwendig ist dies
jedoch nicht. Der NAUTILUS wird mit mehreren EXs-
Bibliotheken geliefert, die viele Gigabyte an Daten
enthalten.

‘User’-Sample-Bdnke

Der ,,User*“-Bereich steht fiir selbst erstellte Samples zur
Verfligung. Er erlaubt aber auch den Import von Akai- und
SoundFont 2.0-Daten sowie von WAV- und AIFF-Dateien.

Daten im SAMPLING-Modus

Im SAMPLING-Modus konnen Sie eigene Samples anlegen
und diese editieren. Daten des SAMPLING-Modus werden
beim Speichern auch in einer ,,User*-Sample-Bank abgelegt.

Verwendung eigener Samples fiir lhre Sounds

Fiir Thre eigenen Sounds konnen Sie die Daten aller
Banktypen —auch durcheinander— verwenden. Wihlen Sie
fiir ,,Bank* im ,,Multisample Select“-Feld des Programme
oder der Wellenformsequenz bzw. im ,,Drumsample
Select“-Feld des Drumkits den gewiinschten Eintrag.

Verlustfreie Datenkomprimierung

Beim Laden von EXs-Daten in den RAM-Speicher
verwendet der NAUTILUS ein verlustfreies
Komprimierungsverfahren. Damit wird das
Datenaufkommen zumindest teilweise reduziert. Beispiel:
EXsl1 beansprucht nur noch 284 MB des RAM-Speichers
(statt 313 MB).

Das Verfahren ist weitaus weniger radikal als bei mp3-
Dateien oder der PCM-Datenkomprimierung anderer
Synthesizer. Allerdings hat dieser Ansatz einen
entscheidenden Vorteil: Die Datenkomprimierung des
NAUTILUS arbeitet vollig verlustfrei und hat daher keinen
negativen Einfluss auf die Klangqualitét.

Laden von Samples beim Hochfahren

Bei Bedarf kann der NAUTILUS beim Einschalten
automatisch Thre hiufig benétigten Samples laden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Automatisches Laden von
Sample-Daten‘ auf Seite 179.

RAM-Speicher fiir eigene Samples

Der NAUTILUS ist mit 3 GB an RAM ausgestattet. Das
Betriebssystem und die ROM-Samples beanspruchen
ungefdhr 1 GB an RAM-Kapazitit. Die verbleibende
Kapazitédt wird unter EXs-Samples, ,,User“-Sample-Bénken
und SAMPLING-Modus aufgeteilt.

Der Umfang der geladenen EXs- und ,,User“-Samples
beschneidet somit die im SAMPLING-Modus verbleibende
Kapazitit. Je mehr Platz EXs- und ,,User“-Samples
beanspruchen, desto weniger Platz steht fiir den
SAMPLING-Modus zur Verfiigung.

Die Verwendung des virtuellen Speichers fiir EXs- und
,User“-Sample-Bénke erlaubt in der Regel zwar das Laden
von mehr Samples gleichzeitig, beansprucht aber dennoch
eine betrichtliche RAM-Kapazitit.

Siehe auch ,,Freier RAM-Speicher und ungefahre Sample-
Dauer* auf Seite 123.

Uber die Polyphonie

Die meisten Hardware-Synthesizer bieten nur ein
Syntheseverfahren an und kommen daher mit einer fest
zugewiesenen Anzahl Stimmen sowie einer sduberlich
abgegrenzten Rechenleistung fiir die Effekte aus. Anders
beim NAUTILUS: Er verwendet kein festgelegtes
Syntheseverfahren, seine Polyphonie richtet sich nach den
verwendeten Systemen, bestimmte Synth-Engines bieten
weitere Effekte (zusétzlich zu den 16 internen Blocken). ..
und das fiihrt dazu, dass sich die Polyphonie nach der
verwendeten Effektanzahl richten kann.

Dank dieser Flexibilitét steht die Leistung immer dort zur
Verfiigung, wo sie am Dringendsten gebraucht wird. Der
NAUTILUS verteilt seine Rechenleistung ndmlich jederzeit
iiber die gerade angesprochenen Synth-Engines.

Im Gegensatz zu vielen computerbasierten Systemen
iiberwacht der NAUTILUS auch die global erforderliche
Rechenleistung und reduziert die Polyphoniestimmenanzahl
den Anforderungen entsprechend, um jegliche
Audioprobleme zu vermeiden.

Die gute Nachricht ist, dass Sie sich dariiber kaum je
Gedanken zu machen brauchen — die Verteilung lauft
automatisch ab. In anderen Fillen dagegen kann Thnen das
Wissen um die Ressourcen-Verteilung aus der Patsche
helfen. Die betreffenden Infos werden auf der Seite
,Performance Meters* angezeigt. Diese finden Sie {iber das
Register ,,Perf Meters der Seite ,,Home* im PROGRAM-,
COMBINATION- und SEQUENCER-Modus.
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Grundlegende Bedienung

Nach dem Einschalten des NAUTILUS miissen Sie zum
Waihlen der bendtigten Seiten und Modi folgendermafien
verfahren.

1. Modusanwahl

Zum Aufrufen des jeweiligen Modus driicken Sie die
MODE-Taste und dann den entsprechenden Mode-Button im
Mode-Menii des Displays. Der NAUTILUS bietet sieben
Arbeitsmodi.

Mode Select

PROGRAM

i

SET LIST SAMPLING

SEQUENCER

&l

SET LIST-Button

Hiermit wahlen Sie den SET LIST-Modus. Set Lists
erlauben das Spielen und Ordnen beliebiger NAUTILUS-
Sounds — ihr Typ (Programm, Kombination oder Song) und
die Bank, in der sie sich befinden, spielen in diesem Modus
keine Rolle.

PROGRAM-Button

Hiermit wéhlen Sie den PROGRAM-Modus, zur
Wiedergabe und Bearbeitung der Grundsounds.
COMBINATION-Button

Hiermit wihlen Sie den COMBINATION-Modus zur
Wiedergabe und Bearbeitung mehrerer Programme als Split-
und/oder Layer-Konfigurationen.

SEQUENCER-Button

Hiermit wihlen Sie den SEQUENCER-Modus zur
Aufnahme, Wiedergabe und Bearbeitung von Audio- und
MIDI-Daten.

SAMPLING-Button

Hiermit wihlen Sie den SAMPLING-Modus zur
Aufzeichnung und Bearbeitung von Samples und
Multisamples.

GLOBAL-Button

Hiermit wéhlen Sie den GLOBAL-Modus zum Vornehmen
allgemeingiiltiger Einstellungen, zur Bearbeitung von
Wellenformsequenzen, Drumkits und weiterem.

MEDIA-Button

Hiermit wahlen Sie den MEDIA-Modus zum Speichern und
Laden von Daten auf/von der internen Festplatte oder einem
externen USB-Datentrager.

2. Aufrufen von Seiten

Jeder Modus bietet zahlreiche Parameter, die {iber mehrere
Seiten verteilt sind. Jede Seite ist ihrerseits in bis zu 9
»Register” unterteilt.

1. Wiihlen Sie den gewiinschten Modus (siehe oben).

In diesem Beispiel arbeiten wir im PROGRAM-Modus.
Driicken Sie die MODE-Taste, um den PROGRAM-Modus
auszuwdhlen.

A000: Nautilus Grand Dry/Amb

EXi2  SGX2

German2 D Full Far s

Seitenregister Overview Quick
Mix Balance Layer

2. Driicken Sie die PAGE-Taste, um die Seitenauswahl
(,,Page Select*) aufzurufen.

In unserem Beispiel wihlen wir den Basic/X-Y/Controllers-
Button.

PROGRAM Page Select (EXi)

Y PROGRAM

Common

Basic / X-Y / Controllers Modulation
EQ

MFX / TFX

3. Oben links im Display wird jetzt ,PROGRAM >
Basic/X-Y/Controllers“ angezeigt und der Inhalt der
Seitengruppe fndert sich.

Mit der EXIT-Taste kehren Sie jederzeit zur Seite ,,Home*
zuriick.

5]
Exi A000: Nautilus Grand Dry/Amb J 09600
EXi1 Instrument Type EXi2 Instrument Type

| 56-2 Premium Piano S5GX -2 Premium Piano

Voice Assign Mode

® Poly Poly Legato single Trigger Max #of Notes  Dyn

Mono Unison MNumber of Voices 2 Stereo Spread 0
Detune 005 [cents] =~ Thickness  Off

Key Zone Scale

EXi1 Bottom  C-1 Type  Equal Temperament Key C Random 0
EXi2 Botiom  C-1
Note-On Control

[ ke [y EXi1 Delay 0000[ms] EXi2 Delay 0000[ms]

Half-Damper Control Transpose

B Enable Half-Damper EXi1  +00 EXi2 +00
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4. Driicken Sie ein Register (Seitenregister), um eine
Seite aufzurufen.

Driicken Sie fiir dieses Beispiel das Register ,,X-Y Control*.
Die oben links im Display angezeigte Seite dndert sich nicht.
Sie befinden sich nun auf der Seite X-Y Control®.

Hinweis: In manchen Fillen werden in der oberen Zeile
keine Register angezeigt.

B
/A000: Nautilus Grand Dry/Amb J  096.00
X-Y Volume Control X 4000 Y 000
M Enable Volume Control

Reset
Equal Power

EXi1 Center Volume

EXi2 Center Volume.

X-Y CC Control

I Enable CC Control M Show Volume Image

S
X:¥XMode, Splt Show Point X-¥ Control

#X X-Y+X Mod,

EXi Volume EXi1 100 % EXi2 100 %
X X-Y -X Mod.

CC Values  +X 000 +Y 000 -Y 000
X-YYMode Split

+¥ X-Y+Y Mod.

oy X-Y-YMod.

Register ,X-Y Control”

3. Auswahl und Bearbeitung von
Parametern

1. Driicken Sie den Parameter, den Sie bearbeiten
maochten.

Links vom Parameter erscheint eine griine Linie
(Editierfeld).

2. Darin kann der Parameter-Wert bearbeitet werden -
wie auch mit den VALUE-Bedienelementen (VALUE-
Rad, +/— Tasten, ENTER-Taste usw.). Editierfelder,
die eine numerische Eingabe erméglichen, rufen Sie
erst auf und tippen ins Editierfeld, um eine
numerische Tastatur aufzurufen, mit der Sie die
Nummer eingeben.

Hinweis: Je nach Parametertyp oder Objekt dndern sich
die Werte unterschiedlich.

Uber Kistchen definierte Werte lassen sich durch einen
Druck aufs Késtschen umschalten. Um eine
Notennummer und einen Anschlagwert einzugeben,
spielen Sie eine Klaviaturtaste und halten dabei die
ENTER-Taste gedriickt.

Hinweis: Mit dem Meniibefehl ,,Compare* konnen Sie
wihrend der Bearbeitung den urspriinglichen unbearbeiteten
Sound zum Vergleich aufrufen.

VALUE-Bedienelemente

H EXIT || _ENTER

+/- Tasten
VALUE-Rad

Verwenden Sie dieses Rad, um gro3e Wertianderungen
vorzunchmen.

Um die Werte detaillierter zu bearbeiten, halten Sie beim
Drehen des Rads die ENTER-Taste gedriickt.

Bei der Eingabe des Tempos iiber die +/— Tasten oder das
Rad éndern sich die Werte wie folgt
120.00 — 121.00 — 122.00 — ...

Bei der Eingabe des Tempos iiber die +/— Tasten oder das
Rad bei gedriickter ENTER-Taste findern sich die Werte
wie folgt

120.00 — 120.01 — 120.02 — ...

Listenpfeile und Listenfelder

Driicken Sie einen Listenpfeil, um die dazugehdrige
Ubersicht aufzurufen und wihlen Sie die gewiinschte
Einstellung.

Numerische Tastatur

Bei Auswahl eines Editierfelds, das eine numerische
Eingabe erlaubt, tippen Sie kurz hinein, um die numerische
Tastatur anzuzeigen.

Tastatureingabe

Noten und Anschlagwerte konnen Sie auch eingeben, indem
Sie bei gedriickter ENTER-Taste die gewtiinschte
Klaviaturtaste anschlagen. Die Notenadresse bzw. der
Anschlagwert wird dann iibernommen.

Auf der Seite ,, GLOBAL > Drum Kit“ rufen Sie bei
gedriickter ENTER-Taste mit der Tastatur die Einstellungen
fiir die betreffende Notennummer auf. (Wenn der gewihlte
Parameter einen Anschlagwert vertritt, wird nur letzterer bei
Driicken einer Taste iibernommen.)

Im SAMPLING-Modus kénnen Sie die ENTER-Taste
gedriickt halten und iiber die Tastatur den der jeweiligen
Note zugewiesenen Index wihlen.

4, Anwdhlen und Ausfiihren von
Meniibefehlen

-—— Menubefehl-Button

Compare

Write Program
Exclusive Solo
v Show MS/WS/DKit Graphics
— Menu

Add To Set List

Initialize Program

PAGE

MODE

Die Meniibefehle gelten immer fiir die momentan
aufgerufene Seite. Beispiele wiren ,,Write* (speichern) und
,,Copy*“. Nicht alle Funktionen sind demnach auf allen
Seiten verfiigbar.

15
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Die ,,Utility*-Funktionen im PROGRAM-Modus erlauben
z.B. das Speichern der Einstellungen, das Ausfiihren
praktischer Funktionen (Kopieren der Oszillator- oder
Effekteinstellungen) und die Aktivierung der ,,Sync*-
Funktion, mit der zwei Hiillkurven simultan editiert werden
konnen.

1. Driicken Sie oben rechts im Display den Menii-Button.
Es erscheint eine Liste der verfiigbaren Befehle.
2. Wiihlen Sie einen Befehl, indem Sie darauf driicken.

Es erscheint das Dialogfenster des gewéhlten Befehls.
Bei Befehlen, die man (de)markieren muss, erscheint
kein Dialogfenster. Nach der Umschaltung verschwindet
das Menii dann wieder.

* Um die Liste ohne Anwahl eines Befehls zu schlie3en,
driicken Sie auB3erhalb des Meniis ins Display oder auf
die EXIT-Taste.

3. Parameter in Dialogfenstern werden erst per
Fingerdruck angewihlt, um deren Werte dann mit
dem VALUE- Rad oder den +/— Tasten einzugeben.

4. Driicken Sie den OK-Button oder die ENTER-Taste,
um den Befehl auszufiihren. Driicken Sie den Cancel-
Button oder die EXIT-Taste, wenn der Befehl nicht
ausgefiihrt werden soll.

Das Dialogfenster verschwindet.

Der Befehl ,Compare”

Hiermit kdnnen Sie Bearbeitungen eines Programms oder
einer Kombination mit der unbearbeiten (urspriinglich
gespeicherten) Version vergleichen.

Fiihren Sie wéhrend der Bearbeitung eines Programms oder
einer Kombination den Befehl aus, um dessen oder deren
zuletzt gespeicherte Einstellungen wieder aufzurufen.
Fiihren Sie den Befehl erneut aus, um zu Ihrer aktuellen
Bearbeitung zuriickzukehren.

Ist der Befehl ,,Compare* nicht unter den Meniibefehlen
gelistet, konnen Sie wihrend der Bearbeitung keine
unbearbeitete Version aufrufen.

Im SEQUENCER-Modus kénnen Sie mit diesem Befehl
direkt nach der Echtzeit- oder Schrittaufnahme eines Songs
oder nach der Bearbeitung einer Spur ,, Vorher-nachher-
Vergleiche“anstellen.

Das kann man sehr effektiv wahrend der Echtzeitaufnahme
einer Spur nutzen.

1. Nehmen Sie eine MIDI-Spur in Echtzeit auf.
(5, Take 1<)

2. Nehmen Sie eine zweite Version auf diese Spur auf.
(ssTake 2¢)

3. Fiihren Sie den Befehl aus, und Sie horen wieder
,»Take 1,

4. Fiihren Sie den Befehl erneut aus, und Sie horen
wieder ,,Take 2.

5. Wird nach erneutem Aufrufen der ersten Version
(Schritt 3) eine neue Version eingespielt (,, Take 3%), so
steht Aufnahme 1 fiir Compare-Zwecke zur
Verfiigung.

Wenn Sie in Schritt 4 erneut in Echtzeit auf dieselbe Spur
aufnehmen (,,Take 3%), bezieht sich die ,,Compare-Funktion
auf ,, Take 2°.

Die ,,Compare‘-Funktion bezieht sich also immer auf die
aktuelle und die unmittelbar vorangehende Version.

5. Verwendung der Quick Access-Tasten

Wihlen Sie eine Kombination aus Tasten-Funktionen, die
Ihrer personlichen Bedienung des NAUTILUS entspricht.
Mit diesen Tasten konnen Sie zu den von Thnen festgelegten
Seiten springen und die Modi auswihlen. Sie konnen im
SEQUENCER-Modus auch als Wiedergabe-, Stopp-,
Aufnahme- und andere Tasten verwendet werden.

Die Parameter dieser Tasten lassen sich {iber die Seite
,»Quick Access* im ,,GLOBAL-Modus* einstellen. (Siche
~Konfiguration der QUICK ACCESS-Tasten* auf

Seite 176.)

Wenn Sie gleichzeitig eine QUICK ACCESS-Taste und eine
weitere Taste driicken, konnen Sie damit direkt von Seite zu
Seite springen und Seitenmenii-Befehle ausfiihren.

MODE-Taste + Tasten A...F
Zum direkten Umschalten zwischen den Modi.

MODE-Taste + A: SET LIST-Modus

MODE-Taste + B: PROGRAM-Modus

MODE-Taste + C: COMBINATION-Modus

MODE-Taste + D: SEQUENCER-Modus

MODE-Taste + E: SAMPLING-Modus

MODE-Taste + F: GLOBAL-Modus/MEDIA-Modus
(schaltet zwischen den beiden Modi hin
und her)

ENTER-Taste + Tasten A...F

Hier konnen Sie (bis auf ,,Compare*) sechs Funktionen des
angezeigten Seitenmenii-Befehls von oben nach unten
auswihlen, die jeweils den Modus-Tasten entsprechen.

PAGE-Taste + A...F-Tasten

Aufrufen einer zuvor zugewiesenen Seite im aktuellen
Modus.

EXIT-Taste + Tasten A...F

Aktiviert folgende Funktionen, doch nur im SEQUENCER-
Modus.

EXIT-Taste + Taste A:

entspricht SEQUENCER PLAY/ STOP-Button
EXIT-Taste + Taste B:

entspricht SEQUENCER REC/WRITE-Button
EXIT-Taste + Taste C:

entspricht SEQUENCER LOCATE-Button
EXIT-Taste + Taste D:

entspricht SEQUENCER REW-Button
EXIT-Taste + Taste E:

entspricht SEQUENCER FF-Button
EXIT-Taste + Taste F:

entspricht SEQUENCER PAUSE-Button



Grundwissen

Grundlegende Bedienung

6. Speichern und Sichern

Geinderte Einstellungen, die Sie behalten mdchten, miissen
Sie speichern. Wenn Sie z.B. die Anderungen eines
Programms nicht speichern, gehen sie verloren, sobald Sie
ein anderes Programm anwihlen oder das Instrument
ausschalten. Dasselbe gilt fiir Kombinationen. Bearbeitete
Einstellungen des GLOBAL-Modus’ bleiben nur erhalten,
solange das Gerét eingeschaltet ist — beim Ausschalten
gehen sie verloren.

Alles Weitere zu den Speicherfunktionen finden Sie auf
folgenden Seiten:

 Programme: Siehe ,,Speichern Ihrer Anderungen® auf
Seite 34.

+ Kombinationen: Siehe ,,Speichern Ihrer Anderungen® auf
Seite 70.

+ Effektprogramme: Siehe ,,Speichern der
Effekteinstellungen® auf Seite 232.

* Global-Parameter: Siehe ,,Speichern von Global-
Einstellungen® auf Seite 208.

* Arpeggio-Pattern: siehe ,,Speichern des Arpeggio-
Pattern* auf Seite 201

*  Wellenformsequenzen: Siehe ,,Speichern einer
Wellenformsequenz* auf Seite 192.

* Drumkits: Siehe ,,Speichern von Drumkits* auf
Seite 196.

+ Thre eigenen ,,.Drum Track“-Pattern: Siehe ,,Anlegen
eines Drumgrooves (,,Drum Track“-Pattern) auf
Seite 169.

Die ,,Drum Track“-Pattern (vorprogrammierte und ihre
eigenen) werden beim Ausschalten gespeichert. Im
SEQUENCER-Modus erstellte Pattern konnen zu
Drumgrooves (,,Drum Track“-Pattern) umgewandelt und
intern gespeichert werden.

» Eigene Song-Vorlagen: Siehe ,,Speichern eigener Song-
Vorlagen® auf Seite 78.

Die (vorprogrammierten und selbst erstellten) Song-
Vorlagen werden beim Ausschalten gespeichert. Die Spur-
und Effekteinstellungen der von Thnen angelegten Songs
konnen mit dem Meniibefehl ,,Save Template Song™
gespeichert werden.

* Interne Speicherung —S.205

Mehr zum Speichern erfahren sie auf der folgenden Seite.

» Sichern auf der Festplatte, CDs, und USB-Datentragern
—S.209

Hinweis: Das Speichern im internen Speicher des
NAUTILUS wird ,,Writing (Schreiben) genannt, das
Speichern auf einem externen USB-Datentréger ,,Saving*
(Speichern)

17
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Vorbereitungen

Ein-/Ausschalten

1. AnschlieBen des Netzkabels

1.

Verbinden Sie das beiliegende Netzkabel mit dem
Anschluss auf der Riickseite des NAUTILUS.

2. Verbinden Sie das andere Ende des Netzkabels mit

einer geeigneten Steckdose.

A Wenn das Netzkabel mit einer separaten Erdungsader

versehen ist, miissen Sie diese vor der Verbindung mit
dem Netzstecker anschliefen. Beim Losen des
Netzanschlusses miissen Sie dann zuerst den Stecker
ziehen und erst danach das Erdungskabel 16sen. Wenn Sie
nicht genau wissen, wie man die Verbindungen herstellt,
wenden Sie sich bitte an Thren Korg-Héndler.

A& Schauen Sie auBerdem nach, ob das Instrument iiberhaupt

an eine Steckdose in Threr Gegend angeschlossen werden
darf.

2. Einschalten

1.

Driicken Sie () (Einschalttaste) auf der Riickseite, um
die Stromversorgung einzuschalten.

2. Schalten Sie Thren Verstirker oder die Abhore ein.

3.

Stellen Sie mit dem MASTER VOLUME-
Schieberegler des NAUTILUS eine angemessene
Lautstiirke und danach den Pegel der
Aktivlautsprecher oder des Stereoverstirkers ein.

A& Warten Sie nach dem Ausschalten mindestens zehn

Sekunden, bevor Sie das Instrument erneut einschalten.

Tipp: Mit ,,Power On Mode* (Seite ,, GLOBAL > Basic
Setup— Basic®) sorgen Sie dafiir, dass beim Einschalten die
zuletzt verwendete Display-Seite aufgerufen wird.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Aufrufen des
zuletzt gewihlten Modus und der letzten Seite beim
Einschalten® auf Seite 173.

3. Ausschalten

A4 Beim Ausschalten werden alle noch nicht fiir die

Programme, Kombinationen usw. gespeicherten
Anderungen wieder geloscht. Vergessen Sie also nicht,
wichtige Anderungen vorher zu speichern. Weitere Infos
finden Sie unter ,,Sichern von Daten* auf Seite 203.

Bei Ausschalten des Instruments werden ebenfalls alle
Thre eigenen Multisample- und Sample-Daten geldscht
Um diese nicht zu verlieren, speichern Sie die Daten vor
dem Ausschalten, um sie spéter wieder in den
NAUTILUS zu laden.

3. Schalten Sie den NAUTILUS durch Driicken der
Einschalttaste (()) aus.

Nach dem Betitigen der Einschalttaste kdnnen Sie diese
loslassen, sobald alle LEDs auf den Bedienfeldtasten
dunkel geworden sind.

Schalten Sie das Instrument erst aus, wenn die
Datensicherung beendet ist. Solange noch Daten
gespeichert werden, zeigt das Display die Meldung ,,Now
writing into internal memory* an.

YA

Schalten Sie das Instrument niemals aus, solange es noch
auf den internen oder einen externen Datentrager
zugreift, was z.B. bei der Aufnahme oder Wiedergabe
von Audiospuren oder beim Sampeln mit direkter
Speicherung auf der Festplatte der Fall ist. Wenn Sie
das Gerét ausschalten, wahrend Daten gesichert/gelesen
werden, wird der Datentréger eventuell schwer
beschidigt. Die DISK-Diode leuchtet oder blinkt,
wihrend Daten auf dem internen Laufwerk gesichert
werden.

Warten Sie nach dem Ausschalten des NAUTILUS
mindesten 10 Sekunden, bevor Sie ihn wieder einschalten.

YA

Auto Power-Off

Der NAUTILUS enthélt eine Energiesparfunktion, die ihn
automatisch ausschaltet, wenn Sie langere Zeit weder auf der
Tastatur spielen, noch ein frontseitiges Bedienelement
verwenden.

Hinweis: Damit ist folgendes gemeint: Beriihren des
TouchView-Displays, Bedienung der Regler und Tasten,
Spielen auf der Tastatur, Senden/Empfang von MIDI-Daten,
Datenzugriff auf Festplatte (lokal oder iiber FTP) nur die
Bedienung des MASTER VOLUME Schiebereglers wirkt
sich nicht darauf aus.
R Beim Ausschalten werden alle noch nicht gespeicherten
Anderungen geldscht. Speichern Sie alle wichtigen
Anderungen daher immer so schnell wie méglich.

Bei Bedarf kann die Wartefrist von ,,Auto Power-Off*
gedndert oder komplett deaktiviert werden. Arbeitsweise:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup- Basic“.

2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Auto Power-Off
Setting...*.

Es erscheint folgendes Dialogfenster.

Auto Power-Off Setting

Auto Power-Off |4 Hours

Hinweis: Sie konnen den NAUTILUS so einstellen, dass
beim Einschalten alle Samples und Multisamples geladen
werden. Siehe ,,Automatisches Laden von Sample-Daten*
auf Seite 179.

1.

Bewegen Sie den MASTER VOLUME-Schieberegler
des NAUTILUS ganz nach unten, um die Lautstirke
zu minimieren.

. Schalten Sie Ihren Verstirker bzw. Ihre Abhore aus.

3. Driicken Sie den Auto Power-off-Listenpfeil, um eine
andere Ausschaltfrist zu wiahlen. Wenn sich das
Instrument nicht selbsttitig ausschalten soll, miissen
Sie ,,Disabled* wihlen.



Vorbereitungen Ein-/Ausschalten

Die Vorgabe lautet 4 Stunden.

Dieses Dialogfenster erreicht man auflerdem iiber die
Warnungsdialogfenster der ,,Auto Power-Off*-Funktion.
Siche unten.

Andern der ‘Auto Power-off’-Einstellung nach
dem Einschalten

Wenn ,,Auto Power-off™ aktiv ist, erscheint beim Einschalten
ein Dialogfenster, in dem die Ausschaltfrist angezeigt wird.

Nach ein paar Sekunden wird das Dialogfenster wieder
ausgeblendet. Das Uhrensymbol zeigt die verbleibende Zeit
bis zum Schlieen des Dialogfensters an. Driicken Sie das
Uhrensymbol, um das Dialogfenster offen zu halten.
Driicken Sie den Change Setting- oder OK-Button, um das
Dialogfenster zu schlief3en.

Auto Power-Off is enabled.
The system will automatically shut down

after being idle for 30 Minutes

Change Setting... 0K

1. Um die Ausschaltfrist zu indern, miissen Sie den
Change Setting-Button driicken.

Das Dialogfenster ,,Auto Power-Off Setting* ist das
gleiche wie nach Anwahl des betreffenden Meniibefehls
im Global-Modus.

Warnung der Energiesparfunktion

Wenn Sie den NAUTILUS lange Zeit nicht bedienen, wird
nach der gewéhlten Frist eine Warnung angezeigt, um Sie
darauf hinzuweisen, dass sich das Instrument in Kiirze
automatisch ausschaltet.

The system has been idle
for about 30 Minutes

So, it will be shut down in

00:00:49

Change Setting... Extend

Wenn Sie das Instrument noch brauchen, miissen Sie eine
Klaviaturtaste, einen Taster oder das Display (z.B. den
Extend-Button) driicken. Dann wird die Energiesparfunktion
zurlickgestellt. Wenn Sie das Instrument dann wieder
langere Zeit nicht verwenden, erscheint die Warnung
irgendwann erneut. Driicken Sie bei Bedarf den Change
Setting-Button, um das oben beschriebene ,,Auto Power-Off
Setting“-Dialogfenster aufzurufen.
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Anschliisse

A Schalten Sie das Instrument vor Herstellen oder Losen

der Anschliisse aus. Beachten Sie, dass unsachgeméfes
Vorgehen Thre Boxen beschiddigen oder Fehlfunktionen
bewirken kann.

| 6. AnschlieBen an den USB-Port des Computers |

| 1. Verwendung der Analog-Ausgénge |

Computer Aktivboxen usw. Mischpult
OO0 o OO0 =
Eingang  Monitorausgang
- -
L= =]
——————
-

| 4. AnschlieBen eines USB-Gerates |

Mikrofon

CD-R/RW, Festplatte,
Wechseldatentrdger usw.

===

USB-MIDI-Controller

Kopfhorer

USB-Kabel

AUDIO

AUDIO
USB B

INPUT U U U U OUTPUT | PHONES
s dddEh q J
-

1 ” _f_
' o'
:
j— N j— T
Stromversorgung E
Einschalttaste
Netzkabel (liegt bei) ASSIGNABLE
Em é PEDAL
Zu einer Steckdose -
e e 6 5800 I o I Oauo EPEEEEeme ™ ASSIGNABLE
00 =IO JOT ammnems e

{
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{

I

f i% DAMPER

5. Anschliefen eines
MIDI-Gerats/Computers

1. Verwendung der Analog-Ausgdnge

Zum Verbinden des NAUTILUS mit einem analogen
Verstérker oder Mischpult verfahren Sie bitte
folgendermalBen.

A& Wenn Sie das Instrument mit Ihrer Stereoanlage

verbinden, beachten Sie bitte, dass eine hohe Lautstarke
die Boxen beschiddigen konnte. Wihlen Sie nie einen
tibertriebenen Wert.

Audioausgadnge (Main) L/ MONO und R

Hierbei handelt es sich um die Hauptausgénge, die
angesprochen werden, wenn man ,,Bus Select* auf ,,L/R*
stellt. Die vorprogrammierten Sounds sowie die Master- und
Total-Effekte sind auf diese Buchsen geroutet.

Alle analogen Ausgénge des NAUTILUS sind als
symmetrische 1/4" TRS-Klinkenbuchsen ausgefiihrt. Am
besten schlieBen Sie sie daher an symmetrische Buchsen
Threr Audioanlage usw. an.

Synthesizer
3. Anschlieen von Pedalen
und FulBtastern

1. Verbinden Sie die Audio-Ausgéinge (Main) L/MONO
und R mit den Eingéingen einer Aktivbox bzw. eines
Mischpults.

Fiir den Stereobetrieb des NAUTILUS verwenden Sie
beide Buchsen (Main) L/MONO und R. Fiir den
Monobetrieb des NAUTILUS verwenden Sie nur die
Buchse (Main) L/MONO.

2. Regeln Sie die Lautstiirke mit dem MASTER
VOLUME- Schieberegler.

Der MASTER VOLUME- Schieberegler wirkt sich nur
auf die Main-Stereoausgénge und den Kopthorerausgang
aus, nicht jedoch auf die Einzelausgénge und der USB-
Ausgang.

Audioausgédnge (individuell) 1 - 4

Es stehen 4 Einzelausgénge zur Verfliigung, die sich als
separate Mono-Ausgénge, Stereopaare oder Kombinationen
dieser beiden nutzen lassen. Fast alle Signale konnen auf
diese Ausgénge geroutet werden:

Einzelne Noten (Kldnge) eines Drumkits

Ausginge der Insert-Effekte
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+ FEinzelne Programme innerhalb einer Kombination bzw.
eines Songs (oder die Summe der Programm-
Oszillatoren im PROGRAM-Modus)

* Audiospuren
* Audio-Eingénge

Diese lassen sich fiir die Aufnahme oder die Einbindung
weiterer Instrumente in ein Live-Setup nutzen.

1. Verbinden Sie die Einzelausgiinge 1-4 mit IThrem
Verstirker oder Mischpult.

2. Sorgen Sie mit den ,,Bus Select“-Parametern dafiir,
dass die gewiinschten Klinge beim richtigen
Einzelausgang ankommen. Es konnen entweder
Mono- (1 — 4) oder Stereo-Signale (1/2 und 3/4)
geroutet werden.

Wird ein Signal von einem oder mehreren Insert-Effekten
bearbeitet, muss der Ausgang dem letzten , JFX“ der Kette
zugewiesen werden: Dies geschieht tiber den Parameter
,,Bus Select (Seite ,,JFX— Insert FX ).

Wird ein Programm, ein Timbre oder eine Spur nicht mit
einem Insert-Effekt bearbeitet, wird der Ausgang iiber den
Parameter ,,Bus Select” der Seite ,,Routing” zugewiesen.

Um Audio-Eingénge direkt den Ausgédngen zuzuweisen,
verwenden Sie den Parameter ,,Bus Select der Seite
»Sampling®.

Im GLOBAL-Modus kann man mit dem Parameter ,,L/R
Bus Indiv. Assign“der Seite ,,Audio” die Main-
Stereoausgénge L/R auf ein beliebiges Einzelausgangspaar

2. Anschlie3en analoger Signalquellen

Sehen wir uns jetzt an, wie man externe Audioquellen an den
NAUTILUS anschlieft, um ihre Signale sampeln,
aufnehmen oder mit den internen Effekten bearbeiten zu
kann.

Audio-Eingdnge 1, 2

Diese beiden symmetrischen 1/4" TRS-Buchsen enthalten

€

inen Vorverstirker mit einstellbarer Pegelanhebung. Zum

Einpegeln der Audio-Eingénge verfahren Sie bitte
folgendermalBen:

1.

Verbinden Sie Mikrofone oder die Ausgiinge eines
externen Geriites mit den Buchsen INPUT 1 und 2.

Stellen Sie auf der Seite ,,PROGRAM > Home—
Sampling“ den Parameter ,,Bus Select* von Input 1
und 2 auf ,,L/R*.

Driicken Sie bei gehaltener SHIFT-Taste den Audio
In-Button, um das Dialogfeld ,,Analog Input Setup*
aufzurufen. Stellen Sie je nach angeschlossenem Geriit
,wInput Select* auf ,,Mic* oder ,,Line“ und regeln Sie
den Pegel mit ,,Analog Input Gain“.

Analog Input Setup

Audio In
Input 1 Input 2

Input - -
Hi Mic Mie

Analog J+160

Input Gain

legen. Das hat den Vorteil, dass Sie ein Ausgangspaar fiir die
Verbindung mit dem Mischpult und das zweite fiir [hre
personliche Abhore nutzen kdnnen.

Hinweis: Der MASTER VOLUME-Schieberegler wirkt sich
nicht auf die Einzelausgénge aus.

Kopfhorer
1. An die Kopfhorerbuchse des NAUTILUS kann ein
optionaler Kopfhorer angeschlossen werden.

2. Mit dem MASTER VOLUME-Schieberegler regeln
Sie die Kopfhorer-Lautstirke. Die Kopfhorer-Buchse
des NAUTILUS gibt dasselbe Signal aus wie die
Buchsen (Main) L/MONO und R.

Tipp: Fiir die Uberwachung der an den Einzelausgingen
anliegenden Signale bendtigen Sie ein externes Mischpult.

Wihlen Sie ,,Mic* nur bei Verwendung eines Mikrofons.
Bestimmte Mikrofontypen (z.B. Kondensatormikrofone)
erfordern Phantomspeisung, die der NAUTILUS aber nicht
liefern kann

Wihlen Sie die Einstellung ,,Line*“-Einstellung, wenn Sie ein
Mischpult, einen Computer, eine Audioanlage, einen
Signalprozessor oder einen anderen Synthesizer
angeschlossen haben.

Hinweis: Gitarren mit aktiven Tonabnehmern kdnnen direkt
angeschlossen werden. Gitarren mit passiver Elektronik
(d.h. ohne internen Vorverstirker) kann man zwar an die
Eingénge anschliefen, allerdings haben sie auf Grund einer
ungeeigneten Impedanz einen viel zu niedrigen Pegel.
Solche Gitarren miissen iiber den Umweg eines Effektpedals
oder Vorverstirkers angeschlossen werden.

4. Stellen Sie den Ausgangspegel der Signalquelle ein.

5. Schalten Sie das Instrument ein und springen Sie zur
»Audio Input“-Seite, wo Sie die Lautstirke, die
Stereoposition, das Routing und den Effektanteil
einstellen konnen.

Weitere Informationen finden Sie unter
* ,Audio-Eingangs-Einstellungen* auf Seite 93
* Audio-Einstellungen* auf Seite 126
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3. AnschlieBen von Pedalen und
FuBtastern

AnschlieBBen eines Dampferpedals

Das Dampferpedal wird auch ,,Sustain“oder ,,Hold“genannt.
Es dient zum Halten der gespielten Noten wie dies auch bei
einem akustischen Klavier moglich ist.

1. Verbinden Sie ein optional erhéltliches DS-1H Pedal
mit der DAMPER-Buchse. Bei Verwendung eines DS-
1H sind auch ,,Half Pedal“-Effekte moglich.

Schalten Sie das Instrument ein und...

2. Wechseln Sie zur Seite ,, GLOBAL >
Controllers/Scales— Controller* und stellen Sie mit
»Damper Polarity“ die Polaritit des Dimpferpedals
ein.

3. Wechseln Sie bei Bedarf zur Seite ,, GLOBAL > Basic
Setup— Basic “ und iindern Sie die Empfindlichkeit
mit dem Meniibefehl ,,Half Damper Calibration*.

Verwendung eines FuBltasters

Ein Fufitaster kann Funktionen wie das Sostenuto- oder
Leisepedal simulieren, die ARP-Funktion starten und
anhalten, Programme, Kombinationen und ,,Set List“-
Speicher aufrufen, den Sequenzer starten und anhalten und
zum Tappen des Tempos verwendet werden.

1. SchlieBien Sie einen optionalen PS-1 Fufitaster an die
ASSIGNABLE SWITCH-Buchse an.

2. Nach dem Einschalten definieren Sie Funktion und
Polaritit des Fulltasters mit den Parametern ,,Foot
Switch Assign® und ,,Foot Switch Polarity* der Seite
,,GLOBAL > Controllers/Scales— Controller.

AnschlieBBen eines Schwellpedals

Mit einem optionalen Schwellpedal kénnen Sie die
Lautstirke regeln, Parameter beeinflussen und andere
Funktionen steuern.

1. Schliefien Sie ein XVP-20 oder EXP-2 an die
ASSIGNABLE PEDAL-Buchse an.

2. Nach dem Einschalten definieren Sie die Funktion des
Pedals mit dem Parameter ,,Foot Pedal Assign*“ auf
der Seite ,, GLOBAL > Controllers/Scales—
Controller.

4. AnschlieBen eines USB-Gerétes

Der NAUTILUS bietet USB 2.0-Ports zum Anschlieen von
Datentrigern wie Festplatten, Speichersticks und CD-R/RW-
Laufwerken.

USB-Datentrager

Diese USB 2.0-Datentrager erlauben das Speichern und
Laden von Samples, Sounds, Sequenzen und anderer Daten,
was sich u.a. zum Archivieren wichtiger Einstellungen
eignet.

Die Spuren des HD-Recorders miissen auf den internen
Datentréger aufgezeichnet und von dort abgespielt werden.
Allerdings kann man eine Sicherkopie davon auf USB-
Datentrégern anfertigen.

Die maximal unterstiitzte Datenkapazitét richtet sich nach
der Formatierung des USB-Datentrégers. Fiirs FAT16-
Format betrédgt die maximale Kapazitit 4 GB. Das FAT32-
Format unterstiitzt hingegen bis zu 2 TB (2.000 GB).

1. Verbinden Sie den USB-Datentriiger iiber ein USB-
Kabel mit dem USB A-Port des NAUTILUS.

Die meisten USB-Kabel weisen zwei unterschiedliche
Stecker auf. Der flache, rechteckige Stecker muss an den
NAUTILUS angeschlossen werden. Den fast
quadratischen Stecker miissen Sie mit dem externen
USB-Datentréger verbinden.

Hinweis: Wenn das externe Gerit nicht ,,Hot Plugging**-
kompatibel ist, miissen Sie die Verbindung vornehmen,
bevor Sie den Datentréger und das Instrument einschalten.
2. Warten Sie ein paar Sekunden, bis das Ger:it
ordnungsgemiifl angemeldet ist.
3. Uberpriifen Sie auf der Seite ,,Drive Select“ des
MEDIA-Modus, ob das Gerit erkannt wird.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Laden & Sichern
von Daten* auf Seite 203.

CD-R/RW,
Festplatte,
Wechseldatentrager usw.

USB QWERTY-Tastatur

Coo o0 o

00000000
[ JBRREEEES

USB-MIDI-Controller

NAUTILUS

USB-MIDI-Controller

Klassenkonforme USB-MIDI-Controller kann man direkt
an den NAUTILUS anschlielen und auf die gleiche
verwenden wie Controller, die man an eine 5-Pin MIDI-
Buchse anschlief3t. Arbeitsweise:

1. Verbinden Sie den USB-MIDI-Controller mit einem
USB A-Port des NAUTILUS. Hierfiir benétigen Sie
ein USB-Kabel.

‘Wenn der Controller auf einem Kanal sendet, dessen
Nummer nicht jener des ,,Global“-Kanals auf dem
NAUTILUS entspricht, kann er zum Ansteuern eines
Timbres einer Kombination bzw. einer Spur eines Songs
verwendet werden (siehe auch die MIDI-Parameter der
Timbres und Spuren).

Alphanumerische USB-Tastaturen

Alle Textfelder des Instruments unterstiitzen auch die
Eingabe mit Hilfe einer alphanumerischen USB-Tastatur.
Wir empfehlen die Verwendung einer amerikanischen IBM
PC-Tastatur (QWERTY).

‘Hot-Plugging’

Der NAUTILUS unterstiitzt das so genannte ,,USB Hot-
Plugging®. Das bedeutet, dass man eine USB-Verbindung
selbst herstellen/16sen darf, wenn das Gerit eingeschaltet ist.

Hinweis: Allerdings funktioniert das nur, wenn auch der
externe USB-Datentriger hot-plugging-féhig ist.



Vorbereitungen Anschliisse

Maximal 8 USB-Gerite

Der NAUTILUS bietet USB 2.0-Ports und erlaubt das
Anschlie3en von maximal 8 USB-Geriten. Um was fiir
Geriite es sich handelt, ist unerheblich. Andererseits hat es
keinen Sinn, einen Hub oder andere Anschlussoptionen zu
verwenden, um die Anzahl der Gerite eventuell zu erh6hen
—es werden nur 8 Gerite erkannt.

USB-Stromversorgung

Bestimmte USB-Gerite konnen iiber das USB-Kabel
gespeist werden. Das nennt man ,,Bus-Powered-Gerite.
Der NAUTILUS unterstiitzt solche Gerite.

Andere USB-Gerédte miissen eventuell separat mit Strom
versorgt werden. Schlielen Sie auler dem USB-Kabel also
auch das Netzteil 0.4. an.

Die USB-Spezifikation sieht nur eine begrenzte
Stromversorgung fiir USB-Geréte vor. Wenn die
Leistungsaufnahme der USB-Gerite zu hoch ist, erkennt der
NAUTILUS sie eventuell nicht mehr. Dann erscheint die
Fehlermeldung ,,USB Hub Power Exceeded!“.

Wenn Sie mehr als einen Datentrdger an einen USB-Port
anschliefen m6chten, miissen Sie einen aktiven USB-Hub
(mit eigener Stromversorgung) verwenden. Lesen Sie sich
auch die Bedienungsanleitung des verwendeten Hubs durch.

Weitere Hinweise zu den Spannungsanforderungen der
USB-Datentréger finden Sie in deren Bedienungsanleitung.

5. Anschlie3en eines
MIDI-Gerats/Computers

AnschlieBen an MIDI-Gerate

Die Tastatur, die Spielhilfen, der Sequenzer usw. des
NAUTILUS koénnen zum Steuern externer MIDI-
Klangerzeuger verwendet werden. Umgekehrt ldsst sich die
Klangerzeugung des NAUTILUS auch via MIDI ansteuern.

¢ Verbinden Sie die MIDI-Buchsen des NAUTILUS {iber
MIDI-Kabel mit den MIDI-Anschliissen eines externen
Instrumentes.

MIDI-Verbindung mit einem Computer

Wenn Sie auf Threm Computer ein MIDI-Programm
installieren, kann der NAUTILUS als Steuerquelle
verwendet werden. Auflerdem konnen die MIDI-Daten der
NAUTILUS-Sequenzen iibertragen werden. Umgekehrt
lasst sich der NAUTILUS als Klangerzeuger fiir die mit dem
Computer abgespielten Sequenzen nutzen. Arbeitsweise:

* Verbinden Sie die MIDI-Buchsen des NAUTILUS iiber
MIDI-Kabel mit den Anschliissen der MIDI-Schnittstelle
am oder im Computer.

Hinweis: Bestimmte USB-MIDI-Schnittstellen konnen die
SysEx-Befehle des NAUTILUS unter Umstédnden nicht
empfangen/senden.

6. AnschlieBen an den USB-Port des
Computers

Der USB B-Port des NAUTILUS kann an einen USB-Port
Ihres Mac- oder Windows-Computers angeschlossen werden
und erlaubt den Austausch von MIDI- und Audiodaten
sowie die Arbeit mit dem Editor desNAUTILUS.

Als Audiotreiber verwendet der NAUTILUS den Windows-
oder Mac OSX eigenen Standard-USB-Treiber — die
Installation eines anderen Audiotreibers ist also nicht
unbedingt notwendig.

KORG USB-MIDI-Treiber-Installation

Der Standard USB-MIDI-Treiber von Windows ermdglicht
keine gleichzeitige Nutzung des NAUTILUS mit mehreren
Anwendungen. Wollen Sie den NAUTILUS mit mehreren
Anwendungen gleichzeitig nutzen, miissen Sie erst den Korg
USB-MIDI-Treiber installieren.

Selbst wenn Sie den NAUTILUS nicht mit mehreren
Anwendungen verwenden, empfehlen wir Thnen fiir hohere
Betriebssicherheit die Installation des KORG USB-MIDI-
Treibers.

Laden Sie den ,,Korg USB-MIDI driver” von der Korg-
Website herunter und installieren Sie ithn wie in der
Anleitung beschrieben.

Hinweis: Auf der Korg-Website finden Sie aktuellste

Informationen zu den unterstiitzten Betriebssystemen.
https://www.korg.com/support/os/

Hinweis: Wenn Sie den NAUTILUS erstmals an Ihren
Computer anschlieBen, wird der betriebssystemeigene USB-
MIDI-Treiber automatisch installiert.
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Spielen und Editieren von Programme

Spielen von Programmen

Was ist denn ein ‘Program’?

Programme stellen die kleinste musikalisch brauchbare
Klangeinheit des NAUTILUS dar. Diese konnen entweder
separat gespielt oder im Kombination-Modus gestapelt
werden (Splits sind ebenfalls moglich). Auch die 16 MIDI-
Spuren des internen Sequenzers steuern solche Programme
an.

In diesem Kapitel wollen wir uns den Einsatzbereich und die
Moglichkeiten dieser Programme aus néchster Néhe
anschauen.

Programmwabhl

Programme konnen auf mehrere Arten angewahlt werden.
Jede hat ihre Vor- und Nachteile:

» Mit den Reglern der VALUE-Bedienelemente kdnnen
Sie Programme schnell anwihlen.

Anwahl nach Bank und Nummer (im
beriihrungsempfindlichen Display). Das ist praktisch,
wenn Sie noch nicht genau wissen, was fiir einen Sound
Sie benotigen.

Uber die Programm-Kategorien (im Display), um nur
Sounds einer bestimmten Gattung (z.B. ,,Piano* oder
,,Drums®) zu sehen.

*  Mit dem Lupensymbol konnen Sie die benétigten
Programme suchen, indem Sie den betreffenden Namen
eingeben

* AuBerdem kann die Programm-Anwahl iiber einen
FufBtaster erfolgen, damit Sie beide Hiande zum Spielen
frei behalten (praktisch fiir den Live-Einsatz).

* Programme lassen sich ferner via MIDI wihlen. Dafiir
kann ein MIDI-Sequenzer oder eine andere Steuerquelle
verwendet werden.

Set Lists

Auflerdem lassen sich Programme (wie auch Kombinationen
und Songs) iiber Set Lists wahlen. Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Set Lists* auf Seite 113.

Ein Programm bei Bedienung des
NAUTILUS auswdhlen

1. Driicken Sie die MODE-Taste und wiihlen Sie
PROGRAM im Display, um den PROGRAM-Modus
aufzurufen.

2. Das Register ,,Overview/Mix Balance* auf der Seite
»Home* wird angezeigt.

In der obersten Zeile des Displays erscheint ,, PROGRAM
> Home und das Register ,,Overview/Mix Balance* in
der untersten Zeile wird angewahlt.

Wird eine andere Seite angezeigt, driicken Sie mehrmals
die EXIT-Taste.

3. Priifen Sie, ob der Programmname gewihlt ist.

Falls der Programmname (,,Program Select*) nicht
gewdhlt ist, wihlen Sie ihn mit einem Druck auf den
Programmnamen in der Seite PROGRAM > Home an.

4. Wihlen Sie mit den VALUE-Bedienelementen die
Nummer des Programms, das Sie spielen mdchten.

Programme konnen mit folgenden Bedienelementen
aufgerufen werden:

* Drehen Sie das VALUE-Rad.

* Driicken Sie die Taste + oder —.

Vorstellung: Programm-Banke

Der NAUTILUS enthélt ab Werk nahezu 2000 Programme.

Auf Wunsch kénnen alle werkseitigen Programme mit Thren
eigenen Anderungen iiberschrieben werden - mit Ausnahme
der GM-Biinke.

1.024 weitere Programmspeicherplitze stehen fiir
selbsterstellte Programme oder zusitzliche Sound-Libraries
zur Verfiigung. Der Inhalt richtet sich nach dem jeweiligen
NAUTILUS-Modell.

Insgesamt sind die Programme in 32 Bénke unterteilt (siche
unten). Auf dem internen Datentrager sowie auf externen
USB 2.0-Datentrégern konnen Sie fast unbegrenzt viele
Programme speichern. Bank U-G enthilt anfangs nur
initialisierte Programme.

Bank M ist ab Werk fiir das Resampeln von Programmen
vorgesehen.
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Inhalt der Programm-Bénke
Ab Werk enthalten die Programm-Binke. ..

Inhalt der Programm-Bdnke

Bank Inhalt Banktyp
A.E EXi-Sounds
Als Banktyp kann
F..O HD-1-Sounds entweder ,HD-1"
P.R Initialisierte EXi-Programme | ©der,EXi”gewahlt
werden.
S, T Initialisierte HD-1-Programme
GM ,Capital”-GM2-Programme
g(1)...9(9) | GM2-Variationen GM
g(d) GM2 Schlagzeug-Programme

Andern des Typs einer Programm-Bank

Eine Bank kann entweder HD-1- oder EXi-Programme
enthalten, aber niemals beide Typen durcheinander. Die
Zuordnung kann fiir jede Bank separat eingestellt werden.
Arbeitsweise:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um in den GLOBAL-
Modus zu wechseln.

2. Driicken Sie die PAGE-Taste, um die Seite ,,Basic
Setup“ aufzurufen.

3. Driicken Sie den Meniipfeil und wéhlen Sie ,,Set
Program Bank Type“.

4. Andern Sie die ,, Type“-Einstellung der gewiinschten
Bénke. Belassen Sie alle anderen Béinke auf ,,No
Change*.

Wichtig: Bei Anwahl eines anderen Typs werden alle

Programme jener Bank geldscht. Am besten kontrollieren

Sie vorher also, ob Sie auch wirklich die richtige Bank

gewihlt haben!

5. Driicken Sie den OK-Button.
Es erscheint das Dialogfenster ,,Are you sure?.

6. Driicken Sie den OK-Button, um die Anderung zu
iibernehmen.

Die gewihlte Bank wird initialisiert und kann danach
Programme des gewihlten Typs enthalten.

M = Home

,Program Select”-
Listenpfeil

e German2 D Full s

SGX-2 " German2 D Full Fars

Demper Resonance  03dB
ot
off

Overview
Mix Balance

Bank/Nummer-Anwahl
Bei Bedarf kann das benétigte Programm iiber eine nach
Bénken sortierte Liste gewéhlt werden.
1. Driicken Sie den Program Select-Listenpfeil.
Es erscheint das Dialogfenster ,,Program Select®.

Driicken Sie den Bank(List)-Button, um das
Bank/Program Select-Menii anzuzeigen.

,, Bank/Program Select “-Menii

A000: Nautilus Grand Dry/Amb

A001: Italian Grand Piano

A002: Upright Piano

A003: Small Grand Piano

AD04: Concert Grand Dry/Amb

A00S: Upright in My Home

A006: Studio Grand Dry/Amb

A007: Italian Studio Grand

In unserem Beispiel ist Bank ,,A* gewihlt. Die Ubersicht
rechts enthilt die Programme der gewéhlten Bank.

2. Driicken Sie einen Namen in der Mitte, um das
benétigte Programm zu wiihlen.

Das gewihlte Programm wird invertiert dargestellt und
der Tastatur zugeordnet.

3. Spielen Sie ein paar Noten, um das Programm zu
beurteilen.

Das Programm ist schon auf dieser Seite einsatzbereit.
Sie brauchen also nicht unbedingt OK zu driicken.

4. Haben Sie das benétigte Programm gefunden,

driicken Sie den OK-Button, um die Ubersicht wieder
zu schliefien.
Wenn Sie stattdessen den Cancel-Button driicken, wird
das neue Programm nicht iibernommen. Vielmehr wird
wieder das vor Aufrufen der Liste gewéhlte Programm
verwendet.

Favorite

A000: Nautilus Grand Dry/Amb

3Band EQ

SGX-2 S6X-2 DrumT

Mute = Mute = Mute

127 67 110

Quick Quick
Layer Split



Spielen von Programmen Programmwahl

Anwahl nach Kategorien

Programme lassen sich auch iiber Klangkategorien wie
,Keyboard®, ,,Organ®, ,,Bass* und ,,Drums* wihlen. Ab
Werk sind die vorbereiteten Programme in 16 Kategorien
und mehrere untergeordnete Gruppen (Subkategorien)
unterteilt. AuBerdem gibt es 2 Kategorien, die ,,User 16“ und
,User 17 heiflen. Deren Namen kdnnen Sie aber dndern.

1. Driicken Sie den Program Select-Listenpfeil.
Es erscheint das Program Select-Menii.

Driicken Sie den Category-Button, um das
Category/Program Select-Menii anzuzeigen.

,, Category/Program Select “~-Menii

Program Select Piano Al

I Piano Al Single Layer

A000: Nautilus Grand Dry/Amb A006: Studio Grand Dry/Amb

A001: Italian Grand Piano A007: Italian Studio Grand

Bell/Mallet
AD02: Upright Piano A008: German2 Basic Piano
Strings

A003: Small Grand Piano A009: Japanese Upright Basic

A004; Concert Grand Dry/Amb A010; Deep Grand Dry/Amb

L8 A00S5: Upright in My Home A011: Dark Italian Grand

Guit .
Bank(List)  Bank(10key) Q

In unserem Beispiel ist die Kategorie ,,Motion Synth*
gewihlt. In der Ubersicht rechts sehen Sie alle
Programme dieser Kategorie.

2. Driicken Sie ein Register links oder rechts im Display,
um eine andere Kategorie zu wiihlen.

Der vollstindige Name dieser Kategorie wird oben rechts
im Display angezeigt.

3. In der oberen Registerspalte konnen Sie mit Auswahl
einer Subkategorie die Sound-Gruppe weiter
einengen.

Auch der vollstdndige Name der Subkategorie wird oben
rechts im Display angezeigt.

4. Driicken Sie einen Namen in der Mitte, um das
benétigte Programm zu wiihlen.

Der Name dieses Programme wird invertiert dargestellt.

5. Haben Sie das bendtigte Programm gefunden,
driicken Sie den OK-Button, um die Ubersicht wieder
zu schlieflen.

Wenn Sie stattdessen den Cancel-Button driicken, wird
das neue Programm nicht iibernommen. Vielmehr wird
wieder das vor Aufrufen des Fensters gewéhlte
Programm verwendet.

Verwendung der Suchfunktion

Unten im ,,Program Select“-Menii befindet sich ein
Lupensymbol. Driicken Sie diesen Button, um das ,,Find*-
Dialogfenster aufzurufen. Mit ,,Find*“ konnen Sie den
Namen des gesuchten Programme eingeben. Arbeitsweise:

1. Offnen Sie mit dem Lupensymbol das ,,Find“-
Dialogfenster.

Find in Programs.

1209 A0O1: Italian Grand Piano

¥ o
¥4  piano|

Cancel

2. Geben Sie den Suchtext ein.

Wenn Sie z.B. ,,Pian“ eingeben, werden alle Programme
mit ,,piano“ im Namen gefunden. ,,Ignore Case* ist laut
Vorgabe aktiv: Deaktivieren Sie diese Einstellung, wenn
die Schreibweise (grof oder klein) bei der Suche
beriicksichtigt werden soll.

Aufler mit der im Display angezeigten Tastatur kdnnen
Sie den Text auch mit einer alphanumerischen USB-
Tastatur eingeben. Weitere Informationen finden Sie
unter ,,Andern von Namen und Texteingabe® auf

Seite 206.

3. Driicken Sie Find, um alle Entsprechungen zu suchen.

Die Namen aller gefundenen Programme werden der
Reihe nach angezeigt.

4. Mit den Next- und Previous-Buttons bewegen Sie sich
durch die Programme. Hierzu konnen Sie auch die
Tasten +/— der Oberseite verwenden.

Spielen Sie wihrenddessen auf der Tastatur, um das
gerade gewdhlte Programm zu beurteilen.

5. Driicken Sie den OK Button, um das bendétigte
Programm zu aktivieren. Wenn Sie kein Programm
anwihlen mochten, driicken Sie den Cancel-Button.

Die Suchfunktion steht jederzeit zur Verfiigung

Die Suchfunktion findet sich auf3erdem unten rechts in den
Dialogfenstern fiir die Anwahl von Programmen,
Kombinationen, Songs, Set Lists, Samples, Multisamples,
Wellenformsequenzen, Drumkits, Effekten und MOD-7-
Algorithmen.

Verwendung des ‘Favorite’-Kastchens

Die ,,Bank“- und ,,Category Select“-Listen enthalten ein
,Favorite“-Kistchen, das sich am unteren Display-Rand
befindet. Damit konnen Sie die Liste auf die Programme
reduzieren, die Sie zu einem friiheren Zeitpunkt als ,,merk-
wiirdig® markiert haben.

Wenn die gewéhlte Bank oder Kategorie keine ,,Favorite®-
Markierungen enthalt, wird das Késtchen grau dargestellt
und kann nicht aktiviert werden. Ab Werk ist kein einziges
Programm markiert (das {iberlassen wir ganz Thnen, denn
schlieBlich sollen es ja Ihre Favoriten sein).

27



28

Spielen und Editieren von Programme

Um ein Programm als Favorit zu definieren:
1. Gehen Sie zur Seite ,,Home*.

2. Driicken Sie % (Favorit) links vom Parameter
,»Tempo®. % firbt sich griin (und zeigt somit an, dass
das Késtchen ,,markiert® ist.)

3. Speichern Sie das Programm.

Dieser Schritt ist ganz wichtig. Wenn Sie das Programm
nicht speichern, bleibt die ,,Favorites“-Markierung
namlich nicht erhalten.

Alles Weitere zum Speichern der Programme finden Sie
unter ,,Speichern Threr Anderungen® auf Seite 34.

Programm-Anwahl mit einem Fuf3taster

Mit einem optionalen FuB3taster kann man die Programme
der Reihe nach (0, 1, 2, 3 usw.) oder in umgekehrter
Reihenfolge (3, 2, 1 usw.) anwéhlen. So behalten Sie die
Hénde zum Spielen frei, was vor allem live von Vorteil ist.

Es stehen zwei Verfahren zur Verfiigung: Ordnen Sie dem
FuBtaster die Funktion ,,Program Up/Down* oder ,,Value +/—
“zu. ,,Program Up/Down‘ wird fiir den normalen Einsatz
empfohlen. ,,Value +/— eignet sich dagegen fiir folgenden
Einsatzbereich.

Hinweis: Diese Einstellungen gelten auch fiir Set Lists und
Kombinationen.

Verwendung des FuB3tasters fiir ‘Program
Up/Down’-Zwecke

Ordnen Sie dem FuBtaster die ,,Program Up“- oder
,,Program Down*“-Funktion zu, um die Programme der Reihe
nach aufrufen zu kénnen.

Erforderliche Einstellungen:

1. Schlieflen Sie einen Fufitaster an die ASSIGNABLE
SWITCH-Buchse auf der Riickseite an.

Verwenden Sie einen simplen An/Aus-Ful3taster (z.B.
einen Korg PS-1).

2. Driicken Sie die MODE-Taste, um den GLOBAL-
Modus aufzurufen.

3. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Controllers/Scales—
Controllers®.

4. Andern Sie bei Bedarf die Einstellung des ,,Foot
Switch Polarity“-Parameters.

5. Stellen Sie den ,,Foot Switch Assign“-Parameter ganz
oben auf ,,Program Up“ (oder ,,Program Down*).
Wenn Sie diese Einstellung auch nach dem Ausschalten
noch behalten mochten, miissen Sie die Global-
Einstellungen speichern.

6. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Write Global Setting*.
Es erscheint das ,,Write Global Setting“-Dialogfenster.

7. Driicken Sie die MODE-Taste, um den PROGRAM-
Modus auszuwiéhlen.
Die Seite ,,Home* wird angezeigt und Sie konnen mit
dem Fufltaster durch die Programme springen.

Hinweis: Diese Einstellung gilt auch fiir die Anwahl von
Kombinationen.

Belegung des FuB3tasters mit ,Value+/-*

Damit iibernimmt ein definierbarer Ful3taster die Funktion
der + und — Tasten .

Das brauchen Sie wahrscheinlich nicht jeden Tag, aber es
erlaubt Thnen, das Bank- oder Kategoriefenster gedffnet zu
lassen, um zu sehen welches Programm bzw. welche
Kombination als nichste(s) aufgerufen wird. Selbst wiahrend
das Fenster geoffnet ist, sind die Funktionen ,,Program Up**/
,,Down‘ noch aktiv: Man kann also weiterhin den
nachsten/vorigen Sound wahlen — nur wird sein Name dann
nicht angezeigt. Weisen Sie dem FuBtaster die Funktion der
+und — Taste zu, funktioniert die Anwahl nach dem gleichen
Prinzip — jedenfalls solange das Fenster gedftnet ist.

Erforderliche Einstellungen:

1. Fiihren Sie die Schritte 1 — 4 unter ,,Verwendung des
Fuf3tasters fiir ‘Program Up/Down’-Zwecke*, oben
aus.

2. Stellen Sie den Parameter ,,Foot Switch Assign* oben
in der Seite auf ,,Value +* (oder ,,Value —).

Wenn Sie diese Einstellung auch nach dem Ausschalten
noch behalten mochten, miissen Sie die Global-
Einstellungen speichern.

3. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Write Global Setting*.

Es erscheint das ,,Write Global Setting“-Dialogfenster.

4. Driicken Sie OK und noch einmal OK, um Ihre
Einstellung zu bestiitigen.
Der FuB3taster hat jetzt dieselbe Funktion wie die + oder —
Taste.
Hinweis: Diese FuBStasterfunktion gilt fiir alle Bereiche
des NAUTILUS — also nicht nur fiir die Fenster
,,Program Select“- oder ,,Combination Select*.

MIDI CC-Zuordnungen fiir ,Program Up/Down”
oder ‘Value +/-’

Statt mit einem Fulitaster konnen Sie Programmwahl und
Wertdnderung auch mit MIDI-CC-Steuerbefehlen
beeinflussen. Der wohl grofite Vorteil ist, dass man einer
MIDI- bzw. USB-MIDI-Bodenleiste sowohl die ,,Program
Up*- als auch die ,,Program Down“-Funktion zuordnen
kann.

Anwahl von Programme via MIDI

Wenn Sie auch Bankwechselbefehle (CC00 & 32) senden,
haben Sie Zugriff auf alle Programme aller Binke. Bei
Anwabhl eines Programms mit den frontseitigen
Bedienelementen wird automatisch die entsprechende
MIDI-Adresse gesendet (es sei denn, Sie haben die
betreffenden MIDI-Filter aktiviert, siche unten).

Wenn Sie die MIDI-Adresse von Hand in einem
Sequenzerprogramm eingeben, miissen Sie darauf achten,
dass sich die Bankwechselbefehle vor dem
Programmwechselbefehl befinden.

Im PROGRAM-Modus den Global-MIDI-Kanal
verwenden

Bis auf die Schlagzeugspur werden im PROGRAM-Modus
alle MIDI-Daten iiber den ,,Global MIDI Channel*

gesendet und empfangen. Die Kanalnummer kann auf der
Seite ,, GLOBAL > MIDI* eingestellt werden.
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Bank Map

Bankwechselbefehle konnen auf zwei Arten interpretiert
werden - je nach Einstellung des Parameters ,,Bank Map*
auf der Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— Basic*. Die
Werksvorgabe eignet sich fiir die meisten Bereiche — und
viele Anwender brauchen sie also niemals zu dndern. Fiir die
Arbeit mit General MIDI-Sequenzen konnte die ,,GM(2)*-
Einstellung jedoch hilfreich sein.

MIDI-Filter

Mit den MIDI-Filtern kénnen Sie u.a. bestimmen, ob
Programm- und Bankwechselbefehle gesendet und
empfangen werden. Die Filter konnen auf der Seite
GLOBAL > MIDI-MIDI* eingestellt werden.

Allgemeine MIDI-Programme

Die interne ,,G“-Bank enthélt einen vollstdndigen General
MIDI 2-Satz, der zudem mehrere ,,Sub-Bénke* g(1) — g(9)
(GM2-Variationen) und eine Schlagzeugbank namens g(d)
enthalt.

Wenn Sie Programme im ,,Bank/Program Select“-Menii
anwébhlen, driicken Sie zur Anwahl einer GM-Bank den GM-
Button.

Program Select

GMO001: Acoustic Piano

GMO002: Bright Piano

GMO003: El.Grand Piano
GMO04: Honkey-Tonk

GMO05: Electric Piano 1
GMOO06: Electric Piano 2

GMO007: Harpsichord

o(d)

GMOO03: Clavi.

Verwendung der Spielhilfen

Der NAUTILUS bietet zahlreiche Bedienclemente, mit
denen sich der Sound Echtzeit beeinflussen lassen: einen
Joystick fiir Modulation/Pitch Bend, zwei belegbare Tasten
(SW1 und SW2) sowie die RT-Regler.

Damit lassen sich die Klangfarbe, Tonhohe, Lautstirke,
Effektparameter usw. in Echtzeit beeinflussen.

Joystick

Der Joystick kann in vier Richtungen ausgelenkt werden:
nach links/rechts, zu IThnen hin (vorwirts) und von IThnen
weg (riickwirts). Jeder Richtung kann eine andere Funktion
(z.B. Programm- oder Effektparameter) zugeordnet werden.
Die Zuordnungen lassen sich fiir jedes Programm separat
definieren. Oftmals wird aber folgendes System verwendet:

Vorgegebene Joystick-Funktionen

Bewegung des Definition Gebrauchliche
Joysticks... Funktion
Links JS-X Pitch Bend abwarts

‘Einfrieren’ des Joysticks (‘Lock’)

Der Joystick enthélt eine Feder und kehrt daher automatisch
in seine Ausgangsposition zuriick.

Bei Bedarf kdnnen Sie eine bestimmte Position (einen Wert)
der SW1- oder SW2-Taste zuordnen. So behalten Sie die
Hénde zum Spielen bzw. zum Bedienen anderer Spielhilfen
frei. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter
,»Verwendung der ,,Lock“-Funktion* auf Seite 30.

SW1 und SW2

SW1 und SW2 konnen fiir die ,,Alternate Modulation
Source* (AMS) oder die dynamische Effektmodulation
(DMod) verwendet werden.

1 2
Weiterhin lassen sich die Tasten zum Transponieren der

Tastatur, Ein-/Ausschalten des Portamentos und ,,Einfrieren*
des Joystick-Werts verwenden.

Auch das Verhalten (rastend/nicht rastend) ist einstellbar. Im
Schaltmodus (,,Toggle*) éndern Sie den Status mit jedem
Druck auf die Taste. ,,Momentary* (nicht rastend) bedeutet
dagegen, dass die Taste nur wirkt, solange Sie sie gedriickt
halten.

Die Belegung (und der Ein/Aus-Status) dieser Tasten kann
fiir jedes Programm, jede Kombination und jeden Song
separat programmiert werden.

Rechts JS+X Pitch Bend aufwirts In allen anderen Modi konnen Sie die Belegung auf der Seite
Y ,,Controllers— Switch* dndern.
ach vorne IS+Y Vibrato , :
(von lhnen weg) Programme (HD-1 und EXi) | Basic/X-Y/Controllers
Nach hinten 15—y Filter-LFO (Wah) Kombinationen und Songs | EQ/X-Y/Controllers
(auf Sie zu)
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Beispiel fiir die Einstellungen innerhalb eines Programms

EXi : Seite ,,Controllers*
(PAGE-Taste — Common: Basic/X-Y/Controllers —
Register ,,Controllers®)

B

Exi AODO: Nautilus Grand Dry/Amb J 09600

Switch Switch2
Target RT Control
RTControl  SW1 Mod
Switch Mixer Control

Mode Toggle Toggle

Assign View

Controllers

Bei Verwendung von SW1/2 als ,,AMS* oder ,,Dmod*
lauten die Vorgaben ,,SW1 Mod.:CC#80* und ,,SW2
Mod.:CC#81.

Unter ,,Einstellen der Riickkopplungpegels mit SW1
(‘Dmod’)*“ auf Seite 230 finden Sie ein Beispiel.

Hinweis: Um diese Einstellungen beim Ausschalten nicht zu
verlieren, miissen Sie sie innerhalb des Programms, der
Kombination oder des Songs speichern. Die Einstellungen
des SAMPLING-Modus kénnen nicht gespeichert werden.

Verwendung der , Lock”-Funktion

‘Einfrieren’ des Joysticks

1. Wiihlen Sie das Programm ,,F073: Real Suit E.Piano*
und spielen Sie auf der Tastatur.

2. Bewegen Sie den Joystick zur Riickseite des
Instruments (,,+Y*).
Nun hoéren Sie einen Vibrato-Effekt.

3. Halten Sie den Joystick in dieser Stellung und
betiitigen Sie die SW2- Taste.

Nun leuchtet die LED dieser Taste und der
Modulationseffekt wird gehalten.

i |

4. Geben Sie den Joystick frei und spielen Sie auf der
Tastatur.

Die Modulation entspricht weiterhin der mit dem Joystick
angefahrenen Position, an der die SW2-Taste gedriickt
wurde. Eventuelle Joystick-Bewegungen zur
Geriteriickseite haben erstmal keinen Einfluss auf den
Klang.

5. Driicken Sie die SW2-Taste erneut, um die ,,Lock*-
Funktion zu deaktivieren.

RT-Regler

Das RT-Bedienelement hat 6 Regler. Diese stehen fiir
mehrere Anwendungen zur Verfligung:

6

®0 00060

SOUND CUTOFF RESONANCE EGINT EG RELEASE EFFECT REVERB
ARP / DRUM GATE VELOCITY LENGTH SWING DRUM SD TEMPO
USER 1 2 3 4 5 6

+ Schnelle Editierung von Programme

» Steuern des Arpeggiators

1. Mit der SELECT-Taste wiihlen Sie die zu steuernde
Funktion aus.

Waibhlen Sie ,,SOUND, um die Parameter des aktuellen
Programms zu regeln, darunter CUTOFF, RESONANCE
und EG INT.

Wibhlen Sie ,,ARP/DRUM", um die Arpeggiator-
Einstellungen zu regeln.

Wihlen Sie ,,USER®, um die auf der Seite ,,PROGRAM
> Basic/X-Y/Controllers verfiigbaren Funktionen zu
konfigurieren.
Man kann beliebig von einer Steuerebene zur anderen
wechseln, ohne bereits vorgenommene Anderungen zu
verlieren.

2. Steuerfunktionen der RT-Regler.

Tastatur

Anschlagdynamik

Mit ,,Anschlagdynamik® (Velocity) ist die Kraft gemeint, mit
der man die Klaviaturtasten beim Spielen driickt. Damit
lassen sich mehrere Klangaspekte beeinflussen: Lautstérke,
Klangfarbe, Ansprache (,,Attack®) usw.

Notennummer

Bestimmte Klangaspekte koénnen je nach der Tonhéhe der
gespielten Noten mehr oder weniger stark ins Gewicht
fallen. Auch das ist einstellbar, so dass die Grenzfrequenz
des Filters z.B. bei hoheren Noten zusehends sinkt, wahrend
die Hiillkurven immer schneller reagieren oder die
Lautstdrke immer weiter abnimmt.
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Pedale und Fuf3taster

Dampferpedal (Sustain)

Das Dampferpedal wird auch ,,Haltepedal* genannt. Es dient
zum Halten der gespielten Noten wie dies auch bei einem
akustischen Klavier moglich ist.

FuBtaster oder ,Half-Damper“-Pedal

Als Haltepedal kommt ein einfacher Ful3taster (z.B. ein Korg
PS-1) oder ein stufenloses ,,Half-Damper‘-Pedal (Korg DS-
1H) in Frage.

Der betreffende Fultaster verhilt sich genau wie das
Haltepedal bei anderen elektronischen Instrumenten:

Solange Sie ihn betdtigen, werden die gespielten Noten
gehalten — eine Dosierung ist nicht méglich. Ein stufenloses
Diampferpedal erlaubt hingegen eine weitaus feinere
Dosierung, wobei sich die Haltedauer nach der Pedalposition
richtet.

Fiir Klavierkldnge ist so etwas optimal. Wenn man das
stufenlose Pedal vollstdndig hinunter driickt, erzielt man
denselben Effekt wie bei Betétigen eines (simplen)
FuBtasters. Alle dariiber liegenden Positionen begrenzen die
Haltedauer jedoch immer weiter.

Der NAUTILUS erkennt den an die DAMPER-Buchse
angeschlossenen Pedaltyp automatisch. Sollte sich das
stufenlose Pedal nicht erwartungsgeméal verhalten, kdnnen
Sie seine Ansprache mit dem Meniibefehl ,,Calibrate Half-
Damper* im GLOBAL-Modus optimieren.

Haltepedal und MIDI

Der MIDI-Standard verwendet fiir die Haltefunktion
Steuerbefehl CC64. Im COMBINATION- und
SEQUENCER-Modus lassen sich solche CC#64-Befehle
Hfiltern®, damit sie nur bestimmte Spuren einer Kombination
oder eines Songs beeinflussen.

Definierbarer FuBBtaster

Ein optionaler Korg PS-1 Fufitaster kann fiir verschiedene
Dinge verwendet werden. Ein paar
Anwendungsmoglichkeiten wiren:

» Beeinflussen bestimmter Klang- oder Effektparameter.
* Portamento an/aus.

» ‘Una Corda’ an/aus (praktisch fiir SGX-2)

* Sequenzielle Programm-Anwahl (auf-/abwirts).
 Start/Stopp oder Punch In/Out des Sequenzers.

* Tap Tempo

* ARP ein/aus oder ARP Latch ein/aus

* Drum ein/aus

* Doppelung der Funktion diverser Bedienelemente der
Oberseite, darunter Joystick, RT-Regler, SW 1/2

Seine Funktion kann im GLOBAL-Modus (,,Register
Controller auf der Seite ,,Controllers/Scales— Controllers*)
definiert werden und gilt fiir alle Programme,
Kombinationen und Songs.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,Einrichten
des definierbaren FuBtasters und Pedals auf Seite 175.

Definierbares Pedal

Sie konnen ein Schwell-/Volumenpedal wie das Korg XVP-
20 EXP/VOL oder Korg EXP-2 anschlielen, dessen
Funktion ebenfalls frei definierbar ist.

Auch das Schwellpedal kann fiir ganz unterschiedliche
Dinge verwendet werden, darunter:

+ Allgemeine Lautstérke

» Pegel oder Stereoposition der Kanéle bzw. Expression.

+ Beeinflussung zahlreicher Klangparameter mit ,, AMS“-
oder ,,Dmod“-Quellen (praktisch fiir expressives CX-3-
Spiel).

+ Steuern der Effektpegel.

* Doppelung der Funktion diverser Bedienelemente der

Oberseite, darunter Joystick, RT-Regler, SW 1/2

Seine Funktion kann global (im Register ,,Controllers* auf
der Seite ,, GLOBAL > Controllers/Scales— Controller)
definiert werden und gilt fiir alle Programme,
Kombinationen und Songs.

Weitere Informationen hierzu finden Sie unter ,,Einrichten
des definierbaren Fuf3tasters und Pedals* auf Seite 175.
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Schnelle Editierung von Programme

Schnellbearbeitung mit den RT-Reglern

Die werksseitig vorbereiteten Programme des NAUTILUS
konnen abgewandelt und zu neuen Programme
umfunktioniert werden. Andererseits konnten Sie auch alles
selbst programmieren und dafiir ein initialisiertes Programm
verwenden.

Die wichtigsten Klangaspekte kdnnen mit den RT-Reglern
eingestellt werden, so dass Sie sich nicht durch die Display-
Seiten wiihlen miissen. Unter anderem kénnen Sie mit den
Reglern CUTOFF und RESONANCE bearbeiten.

SOUND *O)
ARP / DRUM
USER

Je nach SELECT-Einstellung iibernehmen die RT-Regler

unterschiedliche Funktionen. Zum Editieren von Programme
wihlen Sie SOUND.

Editieren von Sounds und Effekten mit
den RT-Reglern
Die RT-Regler sind beinahe schon eine Tradition fiir Korg-

Workstations. Sie ermdglichen Echtzeiteingriffe ins Sound-
Geschehen und schnelle Wertkorrekturen.

1. Driicken Sie die SELECT-Taste, um SOUND
anzuwihlen.

2. Regler 1-6 haben Funktionen, die den gebréiuchlichen
CC-Befehlen entsprechen.

Funktionen der RT-Regler

Regler | CC-Befehl Gebrauchliche Funktion
1 74 Filterfrequenz (Cutoff)

2 71 Filterresonanz

3 79 Filter EG Intensity

4 72 EG Release Time

5 Meist Effekttiefe, manchmal etwas anderes

6 Oftmals Hallanteil, manchmal etwas Anderes

Wenn Sie an einem Regler drehen, sendet er den
entsprechenden Steuerbefehl (CC). Bei Empfang eines CC-
Wertes via MIDI éndert sich der Reglerwert entsprechend.

In der Regel ,,versetzen* die Regler die gespeicherten
Programm-Einstellungen. Wenn sich ein Regler in der Mitte
befindet, wird der gespeicherte Parameterwert verwendet.
Um den Wert zu erhdhen, drehen Sie den Regler nach rechts.
Drehen Sie ihn nach links, um den Wert zu verringern.

Reglerskalierung
99
Parameterwert
Gespeicherter Wert
00
0 64 127
CC-Wert
Beispiel:

1. Wihlen Sie das Program F092: Smooth Operators.

Hierbei handelt es sich um ein E.Piano, dessen Sound
man folgendermafBBen abwandeln kann.

2. Driicken Sie die SELECT-Taste, um SOUND
anzuwihlen.

3. Spielen Sie ein paar Noten, wihrend Sie Regler 1
(Filter CutOff-Frequenz) allméhlich auf ,,3 Uhr*
(rechts) stellen.

Das Piano klingt nun anders und erinnert irgendwie an
einen Synthesizer.

4. Drehen Sie Regler 2 (Filter Resonance) ebenfalls in
die ,,3 Uhr*“-Position.

5. Belassen Sie Regler 2 in jener Position und bewegen
Sie Regler 1 beim Spielen hin und her.

Da die Filterresonanz angehoben wurde, entsteht nun der
Effekt eines WahWah-Pedals.

Nun war das aber gar nicht der Effekt, den wir erzielen
wollten... Stellen Sie die beeinflussten Parameter also
wieder zurlick. Zum Beispiel auf die Mittelposition 12 Uhr.

Die Bearbeitung durch die Regler lasst sich
speichern

Die RT-Regler sind vor allem fiir Echtzeiteingriffe bei
Darbietung oder Aufhahme geeignet. Wenn Thnen die neue
Fassung besser gefillt, konnen Sie sie jedoch speichern
(,,Write Program*“-Befehl, siehe ,,Speichern Threr
Anderungen® auf Seite 34).

Bedenken Sie, dass viele Echtzeitregler gleich mehrere
interne Parameterwerte beeinflussen. Beim Speichern eines
Programms werden die Anderungen jener Parameter
gesichert — nicht die Positionen der Echtzeitregler. Somit
befinden sich die Regler bei Aufrufen der gednderten (und
gespeicherten) Programm-Fassung wieder ,,in der Mitte*.
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Funktionszuordnung fiir RT-Regler 1-6

Die Funktionen der Regler lassen sich in jedem Modus fiir
Programme, Kombinationen und Songs einstellen. Dies
geschieht auf der Seite ,,Controller— Knob* des jeweiligen
Modus.

Hinweis: Sie konnen die RT-Regler als Alternative
Modulationsquelle oder zur dynamischen Effektbearbeitung
verwenden und damit Programm- oder Effektparameter
beeinflussen.

Hier zeigen wir Thnen, wie man mit Regler 5 den Parameter
,Attack Time“der Filter- und Amp-Hiillkurve beeinflusst:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den PROGRAM-
Modus auszuwihlen.
2. Wihlen Sie mit der PAGE-Taste ,,Basic/X-Y/

Controllers“ und driicken dort das Register
,»Controllers.

3. Driicken Sie das Register ,,Knob“links und stellen Sie
»larget” von ,,Knob5“ auf ,,RT Control®“. Stellen Sie
»RT Control* auf ,,Knob Mod.5%.

4. Driicken Sie die SELECT-Taste, um USER
anzuwihlen.

5. Drehen Sie an Regler 5 (USER 5), um den ,,Attack“-
Parameter der Filter- und Amp-Hiillkurve zu
beeinflussen.

Hinweis: Um diese Einstellungen beim Ausschalten nicht zu
verlieren, miissen Sie sie innerhalb des Programms, der
Kombination oder des Songs speichern.

Arbeiten mit ‘Tone Adjust’

Unter ,,Tone Adjust” auf der Seite ,,PROGRAM > Home*
konnen Sie die Parameter des Programms bearbeiten. Jedem
der 16 virtuellen Schalter und 17 Fadersymbole ldsst sich ein
,,Tone Adjust“-Parameter zuweisen.

Welche Parameter iiber ,,Tone Adjust® verarztet werden
konnen, richtet sich nach dem Programm-Typ.

Editieren von HD-1-Klangen
1. Wiihlen Sie das Programm F092: Smooth Operators.

2. Rufen Sie die Seite ,,PROGRAM > Home— Tone
Adjust* auf.
Hier konnen Sie die Parameterzuweisungen und Werte
iberpriifen und den Klang regeln.

3. Driicken Sie den Button ,,Sliders 9-17%, um die
Zuordnungen der Fader 13, 14 und 16 anzusehen.

PROGR

|F092: Smooth Operators : J 12000

Switches Sliders
1-8 Sl
9 10 1 12 13 14 15
FilterEG FilterEG FilterEG FilterEG AmPEG  AmpEG  AmpEG  AmpEG

Attack Decay Sustain Release Attack Decay Sustain Release

+00 +00 +00 +00 +00 +00 +00 +00

%ﬁ‘k Tone Adjust

Fader 13 ist ,,Amp EG Attack“ zugeordnet, Fader 14
fungiert als ,,Amp EG Decay“ und Fader 16 kiimmert
sich um ,,Amp EG Release*.

4. Stellen Sie diese drei Fader ungefihr auf 4/5.

PROGRAM > Home

F092: Smooth Operators

Switches Sliders
1-16 1-8 9-17

9 10 11 12 13 14 15 16

FilterEG FilterEG FilterEG FilterEG Amp EG Amp EG Amp EG Amp EG
Attack Decay Sustain Release Attack Decay Sustain Release

+00 +00 +00 +00 +54 +54 +00

Quick Quick
Layer Split Tone Adjust

Die angezeigten Werte sollten zwischen ,,+60 und ,,+70%
betragen. Damit haben Sie die Amp-Hiillkurve
dahingehend editiert, dass ,,Attack, ,,Decay* und
.Release nun weitaus trager reagieren als zuvor.

5. Spielen Sie ein paar Noten.

Das E.Piano kommt nun wie ein Flachenklang daher.
Versuchen wir nun, den Sound klarer klingen zu lassen.

6. Driicken Sie den Button ,,Switches 1-16%, um die
Zuordnungen der Buttons 9 und 10 anzusehen.

PROGRAM > Home
|F092: Smooth Operators : J 12000

Switches Sliders 205
1-8 9-17 ]

3 4 5
2Filter 2:Amp i 2 1MS/
LFO1IntA LFO1 Int Transpose Transpose WS/DKit

off off off off off
+10 +20

1 12

Filter
EGInt

“ “ o
+10

+40 +10

off

Quick Quick
Layer Split

Tone Adjust

Damit kann man ,,Filter Cutoff* bezichungsweise
,Filter Resonance* anheben. Die Buttons kennen nur
den Ein-/Aus-Zustand, wobei sich aber der Wert des
,,On“-Zustands einstellen ldsst (siche ,,+10“ und ,,+40% in
den Wertfeldern der Buttons).

7. Driicken Sie hintereinander die beiden Buttons.

Dank der Filter klingt der Sound jetzt viel interessanter.
Da er heller ist, dhnelt er wieder dem urspriinglichen
E.Piano.

Hinweis: Bei der Bearbeitung mit ,,Tone Adjust™
verdauen bestimmte Parameter schnelle Wertinderungen
nicht ganz so gut und erzeugen daher ein kurzes Klicken.
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Arbeiten mit dem Befehl ,,Compare”

Bei der Klangbearbeitung kann man mit dem Befehl
,»Compare® im ,,Command“-Menii voriibergehend die
unbearbeitete urspriingliche Version aufrufen.

Mit erneutem Ausfiihren des Befehls ,,Command* kehren
Sie zur Version zuriick, die Sie gerade bearbeiten.

Wenn Sie nach Ausfiihren des Befehls ,,Compare® den
Sound bearbeiten, gehen alle vorherigen
Bearbeitungsschritte verloren.

Speichern lhrer Anderungen

Wenn ein Sound zu Threr Zufriedenheit abgewandelt ist,
mdchten Sie ihn wahrscheinlich speichern. Das geht so:

1. Wiihlen Sie den ,,Write Program*“-Meniibefehl oben
rechts im Display.

Es erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie das Programm
speichern konnen. Sie konnen auch einen anderen
Zielspeicher wihlen, den Programmnamen éndern und es
einer anderen Kategorie (z.B. ,,Keyboard* oder ,,Guitar*)
zuordnen.

2. Driicken Sie auf den Programmnamen, um das
Dialogfenster fiir die Texteingabe aufzurufen.

Uber die angezeigte Tastatur konnen Sie dem Programm
einen aussagekréftigen Namen geben.

3. Bestiitigen Sie den Namen, indem Sie OK driicken.

Das Texteingabefenster verschwindet und im Display
erscheint wieder das ,,Write*“-Dialogfenster.

4. Zum Aufruf von Kategorien und Subkategorie
driicken Sie die Listenpfeile ,,Category” und ,,Sub
Category” und wiihlen Sie die Kategorien und
Subkategorien aus der Liste aus.

5. Zur Auswahl von Bank und Speicherplatznummer
driicken Sie den Listenpfeil ,,Program®, wihlen einen
Speicherplatz aus der Liste und riicken den OK-
Button.

Hierfiir kénnen die Speicher der Béanke A-T verwendet
werden. Um keinen Werks-Sound zu tiberschreiben,
wihlen Sie hier am besten einen Speicher in einer der
leeren Bénke P-T.

A Wichtig: HD-1-Programme kdnnen nur in einer HD-1-

Bank gespeichert werden und EXi-Programme nur in
einer EXi-Bank. Weitere Hinweise zu den vorgegebenen
Banktypen und wie man sie dndert, finden Sie unter
,Inhalt der Programm-Binke* auf Seite 26 und ,,Andern
des Typs einer Programm-Bank* auf Seite 26.

6. Bestitigen Sie die Speicherwahl, indem Sie OK
driicken.

7. Driicken Sie OK noch einmal, um die Einstellungen
zu speichern.

8. Wenn Sie sicher sind, dass Sie den richtigen Speicher
gewiihlt haben, driicken Sie OK erneut.

Das war’s auch schon!

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von

Programmen und Kombinationen* auf Seite 205.
Speichern editierter GM-Programme

GM-Programme lassen sich zwar bearbeiten, miissen aber in
einer anderen Bank gespeichert werden, da sie nicht
iiberschrieben werden konnen.

Speichern auf Speichermedien

Programme konnen auf der internen Festplatte oder auf
einem USB-Datentréger gespeichert werden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Sichern auf der Festplatte,
CDs, und USB-Datentrigern auf Seite 209.
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Quick Layer/Split

Die Quick Layer/Split-Funktion macht das Erzeugen von
Layern und Splits zum Kinderspiel. Ausgehend von einem
Programm bzw. einer Kombination kann einerseits ein
weiteres Programm als Layer hinzugefiigt werden und
andererseits die Tastatur unterteilt werden, so dass der
aktuelle Sound auf einem Bereich der Tastatur und ein
weiterer auf dem anderen wiedergegeben werden kann.
Welchen Sound Sie welchem Tastaturbereich zuweisen, ist
hierbei egal.

Samtliche Quick Layer/Split Regler wirken sich nicht auf
die urspriinglichen Programme und Kombinationen aus,
sondern nur auf das Ergebnis, das Sie nach Vornehmen der
Einstellungen als neue Kombination speichern kdnnen. So
konnen Sie so lange mit unterschiedlichen Einstellungen
experimentieren, bis Sie Thren perfekten Sound gefunden
haben.

Sie kdnnen zwar sowohl von einem Programm oder einer
Kombination ausgehen, doch immer nur ein Programm als
Split oder Layer hinzufiigen, wobei die Resultate dieses
Vorgangs immer als neue Kombination gespeichert werden.
Nach dem Speichern kénnen Sie die neue Kombination
beliebig bearbeiten.

Quick Layer

Bei einem ,,Layer* erklingen beim Spielen einer einzelnen
Note zwei oder mehrere Sounds gleichzeitig. Die Quick

Layer-Funktion ermdglicht Ihnen, ein Programm oder eine
Kombination mit einem weiteren Programm zu iiberlagern.

So kdonnen Sie zum Beispiel ein Piano-Programm mit einem
Streicher-Programm iiberlagern:

Main: Piano-Program

Layer: Streicher-Program

Quick Layer :
Uberlagert zwei Programs oder eine Combination und
ein Program.

Beispiel: zwei Programs

[Layer Program] Streicher

[Main Program] Piano

A

Beispiel: eine Combination und ein Program

[Layer Program] Streicher

[Main Combination] Piano

AN

Oder Sie iiberlagern eine Kombination, die ja bereits ein
Layer darstellt, mit Streichern:

Main: Piano Kombination (Piano + E.Piano-Layer)

Layer: Streicher-Program

Quick Split

Durch Splitten kénnen Sie zwei Bereichen der Tastatur
unterschiedliche Sounds zuweisen. Sie konnen hierbei
entweder zwei Programme oder eine Kombination und ein
Programm verwenden.

Sie konnen die Tastatur z. B. folgendermaflen aufteilen:
Main: Piano-Programm (rechte Hand)

Split: Bass-Programm (linke Hand)

oder so:

Main: Piano-Kombination (Piano + E.Piano-Layer) (linke
Hand)

Split: Lead Synth-Programm (rechte Hand)

Quick Split:
Splittet zwei Programs oder eine Combination und ein
Program auf die linke und rechte Seite der Tastatur.

Beispiel: zwei Programs
[Split Program] Streicher [Main Program] Piano

BT

Beispiel: eine Combination und ein Program

[Main Combination] Piano | [Split Program] Lead Synth

BT

Einschrankungen der Quick Layer/Split-Funktion

Hinweis: Womdglich verhindern eine zu hohe Anzahl von
Stimmen und Effekten das Kopieren der Einstellungen, so
dass sich die Sounds unterschiedlich anhéren. Zudem lassen
sich nur die Einstellungen von ARP oder DRUM kopieren,
nicht aber beide zusammen.

Quick Layer- und Quick Split-Buttons

Die Quick Layer/Split-Funktion wird mit den Quick Layer-
bzw. Quick Split-Buttons auf der Seite ,,Home* des
PROGRAM- oder COMBINATION-Modus aufgerufen. Es
erscheint das entsprechende Dialogfenster, in dem Sie die
gewlinschten Layer- oder Split-Sounds erzeugen kénnen.

Quick Layer- und Quick Split-Buttons

PROGRAM > Home

IAOOO: Nautilus Grand Dry/Amb J 09600

ba s
S6X2 Geman2 D Fulls P

SGX-2 §GX-2 DrumT
Mut Mute = Mute

S6X-2 German2 D Full Far s

Quick Layer Quick Split
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Quick Layer Beispiel: Streicher einem Pianosound hinzufiigen

Quick Layer Dialog

Quick Layer - Program Mode

Program-Auswahl

(Layer)
LAYER PROG

LA LLLLLLLLL

Solo (Layer)

|H04B: Small Pop Strings

Oktave (Layer)
Octave +0 Zone off

MAIN PROG

Program-Auswabhl ! Vi

(Main)

Oktave (Main)
Select ARP/DRUM

ARP/DRUM-Auswahl 096.00
(Layer/Main)

Tempo
Lautstarke DrumTrack

Hier sehen wir ein typisches Beispiel fiir Quick Layer: die
Uberlagerung eines Pianosounds mit Streichern.
Arbeitsweise:

1. Wihlen Sie im PROGRAM-Modus einen Pianosound
aus, z. B. A000: Nautilus Grand Dry/Amb.

Hinweise zur Auswahl eines Programms finden Sie hier:
,»Programmwahl* auf Seite 25.

2. Driicken Sie den Quick Layer-Button rechts vom
Register ,,Perf Meters.

Quick Layer- und Quick Split-Buttons

PROGR

> !AOO : Nautilus Grand Dry/Amb J 03600

amandEq

S6X-2 German2 D Fulls

S6X-2 German2 D Full Fars

Quick Layer Quick Split

Es offnet sich das Quick Layer- Dialogfenster (siche
,,Quick Layer Dialog*, oben).

Im Dialogfenster konnen Sie alle Grundeinstellungen des
neuen, zum Uberlagern gewéhlten Sounds vornehmen.
Zuerst suchen wir ein Streicher-Programm aus.

3. Tippen Sie aufs Category Select Listenfeld im
Abschnitt LAYER PROG.

4. Wiihlen Sie die Kategorie ,,Strings* und dort Program
HO048: Small Pop Strings und driicken Sie
anschliefend OK.

Nun ist beim Spielen auf der Tastatur ein gelayerter
Sound aus Piano und Streichern zu héren. Hierbei

Lautstérke (Layer)

A000: Nautilus Grand Dry/Amb

Write Layered
Combi

Cancel Write Layered Combi

klingen die Streicher dhnlich wie im PROGRAM-Modus,
inklusive ihrer Insert-Effekte (IFX), wobei ihnen
allerdings die Master- und Total-Effekte (MFX und TFX)
des Piano-Programms zugewiesen worden sind.

Sie kdnnen Programme auch iiber Bank und Nummer
auswihlen oder mit der Find-Funktion. Siehe
,,Bank/Nummer-Anwahl‘ auf Seite 26, ,,Anwahl nach
Kategorien“ auf Seite 27, und ,,Verwendung der
Suchfunktion® auf Seite 27.

Sie kénnen mit den Reglern im MAIN PROG-Abschnitt
auch ein anderes Main-Programm wéhlen.

. Passen Sie Lautstirke und Oktave der beiden

Programme an:

Sie kdnnen das Pegelverhiltnis von Piano und Streichern
anpassen und die Oktav-Transposition eines oder beider
Sounds éndern. Zum Beispiel konnen Sie die Lautstirke
der Streicher reduzieren und auf eine Oktave hoher als
das Piano anheben.

. Wihlen Sie unter ,,Select ARP/DRUM* den

ARP/DRUM des Main- oder Layer-Programms und
stellen Sie die Lautstiirke ein.

StandardmiBig werden die ARP/DRUM-Einstellungen
des Main-Programms kopiert.

Hinweis: Ist die ARP-Taste aktiviert, werden die Noten
von der ARP-Funktion gesteuert wiedergegeben.

Ist die DRUM-Taste aktiviert, werden die Noten von der
DRUM-Funktion gesteuert wiedergegeben. Stellen Sie
mit dem Lautstérkeregler die Lautstirke des
Schlagzeugspur-Programms ein.

Es werden entweder die Einstellungen von ARP oder von
DRUM zugewiesen.

Beachten Sie, dass Sie ARP und DRUM nicht simultan
verwenden kénnen.
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Ergebnis speichern

1. Haben Sie Ihren gelayerten Sound fertig bearbeitet,
driicken Sie den Write Layered Combi-Button, um
ihn zu speichern.

Es erscheint das ,,Write Combination® Dialogfenster.
Write Combination
Quick Layer: Nautilus Gr+ Small Pop
Category IPianu
SubCategory Single
To

Combination »  DOOZ: Init Combination

Cancel

2. Tippen Sie auf den Listenpfeil bei ,,Combination®, um
im anschlieffiend erscheinenden Dialogfeld den
Speicherort der Kombination zu wiihlen.

3. Geben Sie einen Namen und eine Kategorie an.

Das System erstellt ausgehend von den Namen der beiden
Originalsounds automatisch einen neuen Namen, den Sie
beliebig &ndern kdnnen.

4. Driicken Sie den OK-Button, um die Kombination zu
speichern.

Es erscheint eine Bestitigungsaufforderung. Driicken Sie
den OK-Button erneut, um den Speichervorgang
abzuschlieBen. AnschlieBend fahrt das Gerét in den
COMBINATION-Modus zuriick, wobei die neue
Kombination aktiviert ist.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von
Programmen und Kombinationen* auf Seite 205.

Mit dem Cancel-Button kénnen Sie den Speichervorgang
abbrechen.
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Quick Split Beispiel: Linkshandige Bassbegleitung dem Piano

hinzufiligen

Quick Split Dialog

Quick Split - Program Mode

Select Split M

Split-Modus-
Auswahl

Split Point

LOWER PROG

> |K059: JB Finger Bass 1

Program-Auswahl
(Lower)

Solo (Lower)

Octave

Select ARP/DRUM

ARP/DRUM-Auswahl
(Lower/Main)

Tempo

Lautstarke
Drum Track

Mit Quick Split erstellen Sie kinderleicht typische Setups
wie Piano oder Lead Synth fiir die rechte und Bass oder E-
Piano fiir die linke Hand. Das erste Beispiel erldutert einen
Split in Bass und Piano.

1. Wiihlen Sie im PROGRAM-Modus einen Pianosound
aus, z. B. A000: Nautilus Grand Dry/Amb.
Hinweise zur Auswahl eines Programms finden Sie hier:
,Programmwahl* auf Seite 25.
Hinweis: Speichern Sie mit ,,Write Program® das
urspriingliche Main-Programm, bevor Sie es mit der
Quick Layer-Funktion bearbeiten.

2. Driicken Sie den Quick Split-Button rechts vom
Register ,,Perf Meters“.

Es 6ffnet sich das Quick Split- Dialogfenster.

PROGRAM > Home

> IAOOO: Nautilus Grand Dry/Amb s J 09600

EL T

e 2
German2 D Full s

S6X-2

Quick Layer  Quick Split
3. Driicken Sie den Lower | Main-Button im Feld Select
Split Mode.

Nun ist das Split-Programm dem linken (tiefen)
Tastaturbereich und das Main-Programm (in diesem Fall
das Piano) dem rechten, hohen Bereich zugewiesen.
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MAIN PROG

Split Point
[ENTER}+KBD

Program-Auswahl
A000: Nautilus Grand Dry/Ami—gelUCI

Solo (Main)

Octave

Lautstarke (Main)

Write Split Combi

Cancel Write Split Combi

Sie kdnnen das Split-Programm — z.B. einen Lead Sound
— auch dem rechten Tastaturbereich zuzuweisen, driicken
Sie hierzu den Main | Upper-Button. Doch in unserem
Beispiel bleiben wir bei Lower | Main.

. Tippen Sie aufs Category Select Listenfeld im

Abschnitt LOWER PROG.

. Wiihlen Sie die Kategorie ,,Bass* und dort Programm

K059: JB Finger Bass 1 und driicken Sie anschliefend
OK.

Sie kdnnen Programme auch iiber Bank und Nummer
auswiahlen oder mit der Find-Funktion. Siehe
,,Bank/Nummer-Anwahl“ auf Seite 26, ,,Anwahl nach
Kategorien“ auf Seite 27, und ,,Verwendung der
Suchfunktion® auf Seite 27.

Nun ist der tiefere Tastaturbereich mit dem Bass-Sound
belegt, wahrend der hoéhere den Piano-Sound beibehilt.
Hierbei klingt der Bass dhnlich wie im PROGRAM-
Modus, inklusive seiner Insert-Effekte (IFX), wobei ihm
allerdings die Master- und Total-Effekte (MFX und TFX)
des Piano-Programms zugewiesen worden sind.

Sie kdnnen mit den Reglern im MAIN PROG-Abschnitt
auch ein anderes Main-Programm wiéhlen.

. Halten Sie die ENTER-Taste gedriickt und spielen Sie

an der Position eine Note, an der Sie die Tastatur
splitten wollen.

Diese Position, der Split-Punkt, bestimmt die tiefste Note
des hoheren Bereichs. Standardwert ist C4.

Sie koénnen den Split-Punkt bei gedriickt gehaltener
ENTER-Taste auch iiber die Keyboard-Grafik im Display
versetzen.

. Passen Sie Lautstirke und Oktave des Main- und

Split-Programme an:



Quick Layer/Split Quick Split Beispiel: Linkshdndige Bassbegleitung dem Piano hinzufiigen

8. Wiihlen Sie unter ,,Select ARP/DRUM¢* den
ARP/DRUM des Main- oder Split-Programms und
stellen Sie die Lautstéirke ein.

Hierbei wird anfangs ein Tempo eingestellt, das dem
gewdhlten ARP/ DRUM entspricht und das Sie
gegebenenfalls dndern konnen. Beachten Sie, dass Sie
ARP und DRUM nicht simultan verwenden kdnnen.

9. Wenn Sie mit der Bearbeitung fertig sind driicken Sie
den Write Split Combi-Button, um den neuen Sound
zu speichern.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Ergebnis
speichern® auf Seite 37 und ,,Speichern von Programmen
und Kombinationen* auf Seite 205.

Ergebnis speichern

1. Haben Sie Ihren gesplitteten Sound fertig bearbeitet,
driicken Sie den Write Split Combi-Button, um ihn zu
speichern.

Es erscheint das ,,Write Combination® Dialogfenster.

Write Combination

Quick Split: JB Finger / Nautilus Gra
Category Piano
SubCategory Single

To

Combination ) ICUUU Init Combination

Cancel

2. Tippen Sie auf den Listenpfeil bei ,,Combination“, um
im anschlieffend erscheinenden Dialogfeld den
Speicherort der Kombination zu wiihlen.

3. Geben Sie einen Namen und eine Kategorie an.

Das System erstellt ausgehend von den Namen der beiden
Originalsounds automatisch einen neuen Namen, den Sie
beliebig dndern konnen.

4. Driicken Sie den OK-Button, um die Kombination zu
speichern.

Es erscheint eine Bestitigungsaufforderung. Driicken Sie
den OK-Button erneut, um den Speichervorgang
abzuschlieBen. AnschlieBend fahrt das Gerét in den
COMBINATION-Modus zuriick, wobei die neue
Kombination aktiviert ist.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von
Programmen und Kombinationen* auf Seite 205.

Mit dem Cancel-Button kénnen Sie den Speichervorgang
abbrechen.
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Detailliertes Editieren von Programmen

Editieren von HD-1-Programme

Programmieren eigener Sounds

Eigene Programme kann man erstellen, indem man die
Werksklange abwandelt oder einen Programm-Speicher
initialisiert und alles selbst programmiert. Solche
Programme konnen Sie in einer beliebigen Bank auler GM
(General MIDI-Programme) speichern.

Sie kdnnen auch Programme aus eigenen Multisamples
erstellen, die im SAMPLING-Modus getitigt oder in
,User“-Sample-Bénken vorliegen. Es kann z.B. eine externe
Signalquelle gesampelt werden, wihrend die Wiedergabe
lauft. Sie kdnnen aber auch Ihr Spiel (mit dem gewahlten
Programm) sampeln.

Vorstellung der Editierseiten

Auf der Seite ,,PROGRAM > Home* wihlen Sie
Programme zur Wiedergabe aus und regeln die
ARP/DRUM-Einstellungen. Die iibrigen Seiten bieten ein
weitaus detaillierteres Parameterangebot.

Seite Die wichtigsten Funktionen

« Auswahl und Spielen von Programme

« Einfache Bearbeitung mit den RT-Reglern und
,Tone Adjust”

Home « Mischparameter: Lautstarke, Stereoposition, EQ
und Effektanteil

« ARP/DRUM:-Einstellungen

« Sampeln und Resampeln ohne Umstéande

- Einstellen des Programme auf ,Single’, ,Double’,
,Single Drum” oder ,Double Drum”

« Anwahl des ,Mono*“- oder ,Poly“-Modus’

« Anwahl einer Skala (z.B. ,Equal Temperament”)

- Einstellen der Spielhilfen

« Einstellen der Vektorsynthese

Basic/X-Y/
Controllers

« Anwahl von Multisamples,
Wellenformsequenzen und Drumkits

- Einstellungen im Zusammenhang mit der
Tonhdhe, darunter die Tonhéhenhillkurve

Osc/Pitch

« Einstellungen im Zusammenhang mit den

Fil
iiter Filtern, darunter die Filterhillkurve

- Einstellungen des Verstarkers (Lautstarke)
einschlieBlich seiner Hillkurve und
Stereoposition

« Einstellungen des 3-Band-EQs

Amp/EQ

- Einstellungen der beiden LFOs pro Oszillator:
LFO-Typ, Geschwindigkeit usw. (Den Einfluss der
LFOs bestimmt man auf den Seiten ,Pitch”,
,Filter” und ,Amp"”)

LFO

« Mischen und beeinflussen der AMS-Quellen mit
den 2 AMS-Mixern je Oszillator

« Festlegen, wie sich ,Common Key Track” auf den
Klang auswirkt, wenn man hohere oder tiefere
Noten spielt

AMS Mixer/
Common
KeyTrack

« Parameter und Anwahl der Insert-Effekte.
IFX Hinwegpegel zu den Master-Effekten und
Routen der Ausgange

« Hier wahlen Sie die Master- und Total-Effekte

MFX/TFX und nehmen die zugehérigen Einstellungen vor

Wie man Display-Seiten aufruft, erfahren Sie unter
,»Grundlegende Bedienung* auf Seite 14.

Man kann auch im PROGRAM-Modus sampeln — und sogar
das Programm selbst resampeln. Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Sampling im PROGRAM- und
COMBINATION-Modus‘ auf Seite 145.

Selbst die eingehenden Audiosignale kénnen eingespeist
und mit den internen Effekten bearbeitet werden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,, Verwendung der Effekte fiir
die Audio-Einginge* auf Seite 229.

Die Seiten- und Parameterstruktur der EXi-Programme ist
etwas anders aufgebaut als jene der HD-1-Programme.

HD-1-Basisstruktur

Multisamples und Wellenformsequenzen

Der HD-1 verwendet Multisamples als Klangrohstoff. Damit
sind Klavier-, Bass-, Gitarren- Streicher-, Orgelkldnge usw.
oder rein digital erzeugte Wellenformen gemeint.

Diese Multisamples kann man entweder direkt oder
innerhalb einer Wellenformsequenz verwenden.
Wellenformsequenzen spielen mehrere Multisamples
nacheinander ab und erzeugen so rhythmische Figuren oder
sehr komplexe (weil sich wandelnde) Sounds.

Oscillator Mode

,».Single“~-HD-1-Programme enthalten einen Oszillator,
»Double“-Programme verwenden deren zwei. Mit einem
,»Oszillator* ist hier ein kompletter Synthesizer gemeint, der
per ,,Velocity Switching® zwei Multisamples ansprechen
kann, zwei Filter bietet sowie mehrere LFOs und Hiillkurven
an den Start bringt.

Die Modi ,,Single Drum* und ,,Double Drum* verhalten sich
zwar dhnlich, beziehen sich aber auf Drumkits (die im
GLOBAL-Modus programmiert werden) statt auf
Multisamples.

»Single*“- und ,,Single Drum“-Programme verwenden
einen Oszillator und kdnnen daher maximal 140-stimmig
polyphon gespielt werden.

»Double“- und ,,Double Drum“-Programme verwenden
zwei Oszillatoren und kénnen daher maximal 70-stimmig
polyphon gespielt werden.

Ein Wort zur Polyphonie

Der Begriff ,,Polyphonie* gibt Aufschluss dariiber, wie viele
Noten gleichzeitig gespielt werden kdnnen. Die verfligbare
Anzahl richtet sich aber auch nach dem verwendeten Modus
und dem Klangerzeugungsverfahren. Ganz allgemein:

* ,,.Double“-Programme beanspruchen doppelt so viele
Stimmen wie ,,Single“-Programme.

* Wellenformsequenzen beanspruchen doppelt so viele
Stimmen wie Multisamples.

+ Stereo-Multisamples (bzw. Wellenformsequenzen)
beanspruchen doppelt so viele Stimmen wie Mono-
Multisamples (bzw. Wellenformsequenzen).

» Bei Aktivieren von ,,X-Y Envelope® gehen wieder ein
paar Stimmen verloren.
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Basic/X-Y/Bedienelemente - Program Basic

FO- Common LFO N

[ ro-oscitror | [ ro-oscitror | ~

L

[0sC/pitch -05C1 Basic ] Filtr - Filter1 (A/8) J———] Amp/£Q - Amp1/Driver }
05C/Pitch - 05C1 mm}j ‘F Iter - Filter Key Track ‘

Filter - Filter1 Mod.

[ Fier~Fier! LFO bod] [ FierFiter1 €6 [Amp/EQ-Amp1 E6 |

AMS Mixer
Common KeyTrack

1

‘—\'np'FO - Amp1 Mod

05C 1
05C2

OSC/Pitch - Pitch EG

J

@_’0501

~af}— Oszillator/Tonhéhe ——fw~—at—— Filter ———Jll——— Verstarker ———»- ~ll— EQ — - -——————  Effekte

X-¥ Control
Bedienelemente
Tone Adjust

Arpeggiator
Schlagzeugspur/

Audio-£ingang ‘

Sampling

| MFX/TFX

IFX - Routing A MFX 1,2 1
- MFX/TFX . AUDIO OUTPUT

IFX
IFX1-12 [TFX 1,2 L/MONO, R

Insert-Effekte \ _
AUDIO OUTPUT

Master-Effekte >
Einzelausgange INDIVIDUAL1,2,3,4

‘REC"-Bus
‘FX Control-Bus

Y

Voice Assign-Modus

Mit ,,Voice Assign‘ bestimmen Sie, ob das Programm
polyphon (,,Poly) oder monophon (,,Mono*)
wiedergegeben wird.

Waihlen Sie ,,Poly*, um Akkorde und Melodien spielen zu
konnen. Wenn Sie ,,Mono* wihlen, erklingt selbst beim
Spielen von Akkorden nur jeweils eine Note.

Normalerweise wird hier die Einstellung ,,Poly* gewéhlt.
,»,Mono* kann aber fiir bestimmte Sounds (z.B. Synthibésse
und Soloklinge) interessant sein. Probieren Sie beide
Einstellungen doch einmal aus.

Verwendung von Drumkits

Drumkits kénnen im GLOBAL-Modus programmiert und
editiert werden. Fiir jede Taste/Note kann man bis zu 8
Drumsamples (fiir ,,Crossfades*) wihlen sowie ein Filter,
den Verstérker (Amp) und das gewiinschte Effekt- und
Ausgangs-Routing einstellen.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Verwendung von
Drumkits* auf Seite 193.

Wenn Sie ,,Oscillator Mode* eines Programms auf ,,Single
Drums‘ oder ,,Double Drums* stellen, konnen Sie aus 152
selbst programmierten (oder jedenfalls ,,User*) und 9 GM2-
Drumkits wéhlen. Weitere Informationen zu den Werks-
Sounds finden Sie in der ,,Voice Name List*.

Einstellungen von OSC1 und OSC2
kopieren

OSC1 und OSC2 bieten zahlreiche separat einstellbare
Parameter, was die Programmierung oftmals unnétig in die

Lénge zieht. Genauer gesagt, handelt es sich um folgende
Parameter:

* Alle Register der Seite ,,OSC/Pitch*, auBler ,,Pitch EG*
» Alle Register der Seite ,,Filter

« Alle Register der ,,Amp*“-Seite mit Ausnahme des EQ
+ Alle Register der Seite ,,LFO*, auler ,,Common LFO*
+ Die,, AMS Mixer“-Register

Mit dem ,,Copy Oscillator*-Meniibefehl kénnen Sie die
Parameter eines Oszillators zu einem anderen kopieren. Bei
Bedarf lassen sich sogar die Oszillatoreinstellungen eines
anderen Programme iibernehmen.

Diese Funktion ist beispielsweise dann praktisch, wenn
beide Oszillatoren nahezu die gleichen Einstellungen haben
sollen oder wenn die Oszillatoreinstellungen eines anderen
Programme bereits ideal sind.

Arbeiten mit Multisamples

Der HD-1 verwendet Multisamples als Klangrohstoff. Diese
Multisamples kann man entweder direkt oder innerhalb einer
Wellenformsequenz verwenden. Wellenformsequenzen
spielen mehrere Multisamples nacheinander ab und
erzeugen so rhythmische Figuren oder sehr komplexe (weil
sich wandelnde) Sounds.

Im ,,Single- und ,,Double*“-Modus kann jeder Oszillator bis
zu 8 Multisamples oder Wellenformsequenzen ansteuern. Im
,»Single Drums®- und ,,Double Drums“-Modus spricht jeder
Oszillator ein Drumkit an.

Multisamples, Wellenformsequenzen und
Drumkits

Multisamples, Drumkits und Wellenformsequenzen
sprechen zwar Samples an, verwenden dafiir aber
unterschiedliche Verfahren.

* Multisamples verteilen mehrere Samples {iber die
Tastatur. Ein {iberaus simples (und rein utopisches)
Gitarren-Multisample verwendet z.B. nur sechs Samples
— eines je Saite.

*  Wellenformsequenzen sprechen der Reihe nach mehrere
Multisamples an. Die Ubergiinge zwischen den
Multisamples konnen bei Bedarf flieBend sein. Harte
Ubergiinge eignen sich hingegen fiir thythmische
Figuren.

* Drumkits schlie8lich sind zum Spielen von
Schlagzeugparts gedacht.

‘Velocity splits; ‘Crossfade’ und ‘Layer’

AufBer im ,,Single“- und ,,Double Drum“-Modus bietet jeder
Oszillator 8 Anschlagbereiche: ,,MS1* (hochster
Anschlagwert) bis ,,MS1“ (niedrigster Anschlagwert). Damit
lassen sich unterschiedliche Multisamples oder
Wellenformsequenzen ansteuern, was sich nach den
Anschlagwerten richtet.

Jeder Anschlagbereich (MS) bietet Parameter wie ,,Level®,
WStart Offset* usw. Mit der ,,Fade““~-Funktion kann man
flieBende Uberginge zwischen den Anschlagbereichen
erzeugen. Bei Bedarf lassen sich jeweils zwei Bereiche
gleichzeitig , triggern“ (Layer).
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Type Bank Multisample

(ray = Not Loaded

Multi ROM s 00002:Acoustic Piano 1 ff

Multi ROM s 00001:Acoustic Piano 1 f

Multi ROM s 00000:Acoustic Piano 1 mf

Multi  EXs1s

Anwahl von Multisamples

Hier wollen wir einen relativ simplen ,,Velocity Crossfade®
zwischen zwei Multisamples fiir OSC1 programmieren.

1. Wechseln Sie zum Register ,,OSC1/Basic* der Seite
»PROGRAM > OSC/Pitch*.

2. Stellen Sie ,,MS1 Type* und ,,MS2 Type* auf ,,Multi*
(Multisample).

3. Stellen Sie ,,Type“ von MS3 — 8 auf ,,Off*.

4. Wiihlen Sie ,,ROM Stereo* als Multisample-Bank fiir
,»MS1% und ,,MS2¢.

Es gibt 4 Multisample-Banktypen: ROM, Sampling-
Modus, EXs und ,,User“-Sample-Béinke. Diese konnen
wahlweise Mono- oder Stereo-Multisamples ansprechen.
Nur zur Erinnerung: Stereo-Multisamples beanspruchen
doppelt so viele Stimmen wie Mono-Multisamples.

Mit ROM-Multisamples sind die werksseitig
programmierten Sounds gemeint, die immer zur Verfigung
stehen. Diese sind praktischerweise in Kategorien (,,Piano®,
,,Quitar, , Bells* usw.) unterteilt.

Die Multisamples des Sampling-Modus (Smp)’ werden im
SAMPLING-Modus angezeigt und kénnen dort auch editiert
werden. Sowohl Akai-, SoundFont 2.0-, AIFF- und WAV-
Dateien als auch Samples im NAUTILUS-Format (eventuell
sogar von anderen Anwendern/Anbietern) kdnnen
angesprochen werden. Und alle Datentypen, die sich im
SAMPLING-Modus verwenden lassen, konnen auch in
Form einer ,,User“-Sample-Bank geladen werden.

EXs-Multisamples vertreten PCM-Erweiterungen fiir den
NAUTILUS. Diese sind durchnummeriert. So wird fiir die
ROM-Erweiterung z.B. ,,EXs1“ und fiir ,,Concert Grand
Piano* die Angabe ,,EXs2* verwendet. Es konnen nur
Sounds der momentan geladenen EXs-Bénke gewahlt
werden.

»User“-Sample-Biinke bieten einen vergleichbaren
Verwaltungskomfort Ihrer eigenen Daten wie EXs-Daten.
Das beginnt bereits mit der Moglichkeit, mehrere Gigabyte
an eigenen Samples zu laden und zu verwenden — und zwar
mit Hilfe des virtuellen Speichers. Sie werden als Pfade zu
einer Datei auf der internen Festplatte angezeigt (Dateiname
und Namen aller zugehorigen/iibergeordneten Ordner).
Dieses Menii zeigt nur ,,User“-Sample-Béanke an, die
momentan geladen sind. Weitere Informationen finden Sie
unter ,,"User’-Sample-Banke™ auf Seite 151.

5. Driicken Sie den Multisample-Listenpfeil von ,,MS1¢.

Es erscheint eine in Kategorien unterteilte Liste von
Multisamples. Mit den Registern links im Display
konnen Sie bei Bedarf eine andere Kategorie wéhlen.

6. Das bendétigte Multisample konnen Sie wihlen, indem
Sie einfach seinen Namen driicken.

7. Bestitigen Sie Ihre Wahl mit OK.

Xfade Range

Linear
Linear
Linear

Linear

8. Wiederholen Sie diese Schritte fiir ,,MS2¢.

Nach der Multisample-Auswahl fiir ,,MS1“ und ,,MS2*
konnen wir uns an die Definition der Anschlagbereiche
und Crossfades machen.

9. Stellen Sie ,,Bottom Vel (Velocity)“ von MS2 auf,,001«
und ,, Xfade Range“ auf ,,0“.

10.Stellen Sie ,,Bottom Vel (Velocity)* von MS1 auf ,,80¢.

MS2 wird jetzt nur bei relativ leichtem Anschlag (Werte
bis ,,79°) abgespielt. Mit Anschlagwerten ab ,,80° steuern
Sie dagegen MS1 an.

Dieser ,,Split* wird rechts im Display grafisch dargestellt.

11.Stellen Sie ,, Xfade Range“ von MS1 auf ,,20* und
,»Curve* auf ,,Linear®.

In der Grafik sehen Sie nun, dass die beiden Bereiche
einander teilweise iiberlagern. So wird MS2 zwischen
,»80“und ,,100“ allmédhlich ausgeblendet, wiahrend MS1
in jenem Bereich entsprechend eingeblendet wird. Der
Ubergang ist folglich flieBend.

12.Bei Bedarf konnen Sie jetzt die Pegel der beiden
Multisamples einstellen.

‘Rev.-Kastchen (Reverse)

Aktivieren Sie ,,Rev.” (Reverse), wenn das gewahlte
Multisample riickwirts (ohne Schleife) abgespielt werden
soll. Damit kann man ganz unkompliziert Klangeffekte oder
auBerirdische* Sounds programmieren. ,,Reverse
funktioniert nur fiir Multisamples. Wenn Sie als ,, Type*
dagegen ,,Wave Sequence“wéhlen, wird dieses Kéastchen
grau dargestellt.

Hinweis: Fiir Samples in den EXs- und ,,User*“Sample-
Bénken, deren ,,Load Method* auf ,,Virtual Memory*
gestellt wurde, ist diese Funktion nicht belegt.
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Verwendung von LFOs und Hiillkurven (EGs)

Verwendung von LFOs

Pro Oszillator stehen zwei LFOs zur Verfiigung: LFO1 und
LFO2. Hinzu kommt ein ,,Common LFO*, der beide
Oszillatoren (sofern vorhanden) beeinflusst. LFO1 und
LFO2 konnen fiir jeden ,,Subsynthi“ (Oszillator) separat
programmiert werden. Der ,,Common LFO* gilt dagegen fiir
das gesamte Programm. Dieser LFO eignet sich vor allem
fiir Modulationen, die fiir beide Oszillatoren gelten sollen.

Die LFOs konnen diverse Programm-Parameter modulieren,
darunter:

* Tonhohe (Vibratoeftekt)

« Filter (Wah-Effekt)

» Lautstdrke (Tremoloeffekt)
+ Stereoposition (Auto-Pan)

Die LFOs lassen sich aber auch anderweitig nutzen.

Programmieren der LFOs

Die LFOs des NAUTILUS konnen erfreulich detailliert
programmiert werden. Trotzdem artet das nicht in abstrakte
Denkvorginge aus. Dank einer Display-Grafik sehen Sie,
wie die Parameter das Verhalten beeinflussen. Sehen wir uns
doch ein paar Dinge an.

1. Wechseln Sie zum Register ,,OSC1 LFO1“ der Seite
»PROGRAM > LFO*.

2. Wihlen Sie den ,,Waveform“-Parameter.

3. Mit den + oder — Tasten konnen Sie eine Wellenform
wihlen, deren Gestalt im Display angezeigt wird.

F003: HD -1 Piano Damper J 11000

0SC1 LFOT

Waveform  [|Guitar Start Phase 40

Shape 400 AMS  Off
Intensity ~ +00

Frequency 39 Fine 00 stop

W KeySync.

offset 400 Fade 00  Delay 00

Frequency Modulation

AMS1  Pitch EG Intensity  +40 Intensity Mod. AMS

Intensity  +00

AMS2  Js+Y (ccH1) Intensity ~ +00

Frequency MIDI/Tempo Sync.
MIDI/Tempo Sync.

o0sci
LFO1

Es gibt mehrere Wellenformen, die sich fiir unterschiedliche
Anwendungen eignen:

+ Triangle“ und ,,Sine* sind die unbestrittenen LFO-
Wellenformklassiker fiir Vibrato-, Tremolo-, Pan- und
Wah-Effekte.

* ,.Square” eignet sich fiir Filter- und Amp-Effekte bzw.
zum Erzeugen einer Sirene (Tonhéhenmodulation).

» ,.Guitar“ ist fiir Gitarrenvibrato gedacht: Hier wird die
Tonhohe nach oben gebeugt.

e Saw" und ,,Exponential Saw Down“ eignen sich fiir
rhythmische Filter- und Lautstirke-Effekte.

* ,Random 1 (S/H)* vertritt den ,,Sample & Hold“-Effekt,
mit dem man besonders gut die Filterresonanz
beeinflussen kann.

4. Entscheiden Sie sich nach Studieren des Angebots fiir
» lriangle®.

5. Wibhlen Sie den Parameter ,,Shape* und dndern Sie
die Einstellungen von-99 auf +99.

Sie werden feststellen, dass die Wellenform zunehmend
runder wird und dass bei Anwahl von ,,—99“ die untere
Wellenformpartie hervorgehoben wird. ,,+99 macht das
gleiche mit der oberen Wellenformpartie.

6. Wihlen Sie den Parameter ,,Start Phase*, um sich
durch dessen Wertebereich zu bewegen.

Damit wird die Wellenform versetzt. Das ist besonders
fiir organische Effekte praktisch, fiir welche die LFOs
etwas ,,auseinander liegen* sollen.

7. Stellen Sie mit dem ,,Frequency“-Parameter die LFO-
Geschwindigkeit ein.

8. Bestimmen Sie mit ,,Fade*“ und ,,Delay®, wie sich der
betreffende LFO zu Beginn einer Note verhalten soll.

Diese Parameter bestimmen das Verhalten/die
Funktionsweise des LFOs. Nun miissen Sie den LFO aber
noch einem Parameter zuordnen. Das muss auf der Seite
,HFilter”, ,,Pitch®, und/oder ,,Amp* erledigt werden. LFOs
lassen sich auch als AMS-Modulationsquellen nutzen.

Frequenzmodulation

Die LFO-Geschwindigkeit kann bei Bedarf per ,,AMS* in
Echtzeit beeinflusst werden. Sie konnen die
Geschwindigkeit des LFOs z.B. durch Betitigen einer
Spielhilfe, iiber eine Hiillkurve oder tiber die Tonhéhe
(,,Keyboard Track®) dndern.

MIDI/Tempo Sync.

Ist,,MIDI/Tempo Sync“ markiert, wird die Einstellung
Frequency“ ignoriert, weil der LFO dann zum
Systemtempo oder zur einer externen MIDI Clock synchron
lauft.

So lassen sich Vibrato-, Wah-Wah-, Tremolo- oder Auto
Pan-Effekte generieren, die zum Tempo von
Schlagzeugspur, ARP, Wellenformsequenz oder eines
internen bzw. externen MIDI-Sequenzers synchron laufen.

EGs (Hiillkurven)

Eine Hiillkurve erzeugt ein Modulationssignal, das der Reihe
nach verschiedene Pegelwerte anfahrt. Die Geschwindigkeit
dieser ,,Wanderung® und die jeweiligen Pegelwerte sind
programmierbar.

Notean Attack Level Note aus
Y Break Level v
Pegel '
i Release Level
|— Sustain Level
‘ L I Uhrzeit
Decay Time Slope Time Release Time
Attack Time
Start Level

Der HD-1 bietet drei EGs: Pitch (Tonhohe), Filter und Amp
(Lautstirke). Diese erzeugen relative Wertdnderungen der
relevanten Klangaspekte. Aulerdem lassen sich die
Hiillkurven zum Beeinflussen anderer Programm-Parameter
per ,,AMS* nutzen.
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Verwendung der alternativen Modulation (AMS) und ‘AMS-Mixer’

»AMS“ (Alternate Modulation Source) verweist auf alle
definierbaren Modulationsquellen des NAUTILUS,
darunter:

+ Bedienelemente und Spielhilfen wie Joystick und RT-
Regler

* Empfangene MIDI-Steuerbefehle (CC) bzw.
Steuerbefehle der X-Y-Hiillkurve.

* Modulatoren wie ,,Filter”-, ,,Pitch“- und ,,Amp*-
Hiillkurve (EG), die LFOs und AMS-Mixer

Mit ,, Intensity* bestimmen Sie den Umfang (d.h. die
Intensitét oder Geschwindigkeit) der ,,Alternate
Modulation“-Steuerung (AMS).

Die am hiufigsten verlangten Modulations-Routings (z.B.
TonhSheninderung mit dem Joystick) werden separat
angeboten (und gelten daher nicht als ,,AMS®).

Bedenken Sie, dass nicht alle Parameter von jeder beliebigen
AMS-Quelle beeinflusst werden kdnnen.

Arbeiten mit den AMS-Mixern

Die AMS-Mixer kombinieren zwei AMS-Quellen zu einem
neuen AMS-Modulator.

Damit lassen sich z.B. zwei AMS-Quellen addieren. Sie
konnen aber auch mit einer AMS-Quelle den Einstellbereich
einer anderen abwandeln. Mit so etwas kann man die Gestalt
eines LFOs oder Hiillkurve verbiegen, die Ansprache der
Spielhilfen &ndern usw.

Die Ausgidnge der AMS-Mixer erscheinen —wie die LFOs

und Hiillkurven— in der Liste der verfiigbaren AMS-Quellen.

Daraus schlieBen Sie messerscharf, dass auch die
»Bausteine® eines AMS-Mixers noch als separate
Modulatoren zur Verfligung stehen. Beispiel: Wenn LFO 1
als Eingang eines AMS-Mixers fungiert, konnen Sie mit der
,verbogenen* LFO-Version einen Parameter (,,AMS
Destination*) und mit dem normalen Signal einen anderen
Parameter beeinflussen.

Die beiden AMS-Mixer lassen sich zudem in Serie schalten,
indem man ,,AMS-Mixer 1 als Eingang fiir ,,AMS-Mixer
2 verwendet.

Kombinieren zweier AMS-Quellen

Mit dem ,, Type‘“-Parameter bestimmen Sie, wie sich ein
AMS-Mixer verhalten soll. So bedeutet ,,A+B*, dass die
beiden AMS-Quellen zu einem Modulator verschmolzen
werden. Das ist z.B. praktisch, wenn Sie an einer Stelle eine
intensivere Modulation benétigen als kraft der bereits
definierten AMS-Zuordnungen moglich ist.

Sagen wir, Sie verwenden einen LFO zum Modulieren von
,Filter Resonance® und mdchten jetzt herausfinden, was
passiert, wenn man jenen Parameter mit einer Hiillkurve
skaliert”. Fiir ,,Resonance* steht nur ein AMS-Eingang zur
Verfligung. Daher miissen Sie den LFO und EG iiber ,,A+B*
(AMS-Mixer) miteinander verkoppeln:

1. Ordnen Sie den LFO ,,AMS A“ zu.
2. Ordnen Sie den EG ,,AMS B“ zu.

3. Waibhlen Sie ,,AMS Mixer* als ,,Filter Resonance
AMS*“-Quelle.

‘A+B’-Beispiel fiir einen AMS-Mixer

NVVVWWWYWWWWWVWA

AMS A: LFO

AMS B: EG

A+B-Ausgang

‘Skalieren’ einer AMS-Quelle mit einer anderen

Steht ,, Type“ auf der Einstellung ,,Amt A x B*, multipliziert
der Mixer das AMS A-Signal mit dem von AMS B. Damit
kann die LFO1-Intensitit z.B. von ,,Filter EG* vorgegeben
oder der ,,Pitch EG*“-Anteil mit einem Pedal geregelt
werden.

‘Amt AxB -Beispiel fiir einen AMS-Mixer

AMS A: LFO

AMS B: EG

Amt AxB-Ausgang

Smoothing

Mit dem ,,Smoothing Type AMS“-Parameter kénnen
abrupte Spriinge eines AMS-Eingangssignals ausgebiigelt
und in fast stufenlose Ubergéinge umgewandelt werden. Die
Attack (Einsatz) und das Decay (Abfallen) kdnnen iibrigens
separat gegléttet werden.

Je kleiner der Wert, desto subtiler wird die Glattung, was
z.B. den Joystick etwas geschmeidiger erscheinen 1ésst.
GrofB3e Werte erzeugen fast einen ,,Auto-Fade“-Effekt, bei
dem schnelle Bewegungen viel geméchlicher ablaufen.

Mit ,,Smoothing® kann man zudem die ,,Gestalt” der
programmierbaren Modulationsquellen (LFOs und
Hiillkurven) abwandeln und so aus einem ,,Blipp* eine
Hiillkurve machen:.
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‘Smoothing -Beispiele fiir einen AMS-Mixer

Urspriinglicher AMS A: ,Smoothing” mit langer

Attack und kurzem Release:

7\

,Smoothing” mit kurzer Attack und kurzem Release:

Weitere ‘AMS Mixer’-Funktionen

Es gibt noch weitere Mixer-"Typen”, darunter ,,Offset™,
,»Shape“ und ,,Quantize, mit denen man noch ganz andere
Spielchen veranstalten kann.

Anregungen fiir den AMS-Einsatz

Bei der Einstellung der Alternativmodulation sollten Sie sich
immer {iberlegen, welcher Effekt erzeugt werden soll,
welcher Modulationstyp zur Realisierung dieses Effekts
gewihlt und welcher Oszillator-, Filter- oder
Verstérkerparameter angesteuert werden muss.

Wihlen Sie danach eine Quelle (,,AMS*) und stellen Sie
Intensity ein. Wenn Sie nach diesem Verfahren vorgehen,
erzielen Sie jederzeit den gewiinschten Effekt.

Beispiel: Um einen Gitarrenklang per Joystick mit
Riickkopplung zu versehen, konnten Sie den Joystick z.B.
der Filterfrequenz und Resonanz zuordnen.

‘Controller Setup’-Seite

Auf der Seite ,,PROGRAM > Basic/X-Y/Controllers—
Controllers* kdnnen Sie fiir jedes Programm die Funktion
der SW1- und SW2-Tasten sowie der RT-Regler 1-6
definieren.

Beeinflussen der Tonhohe

Die Parameter, mit denen sich die Tonhohe beeinflussen
lasst, befinden sich auf der Seite ,,OSC/Pitch* (siche unten).

C/Pitch B

F003: HD-1 Piano Damper J 11000

Pitch
Pitch Slope  +1.0 ams fort

Ribbon(#16) ~ + Intensity  -12.00
JS(+X)
JS(-X)
Pitch EG LFO1/2
Intensity +00.00 AMS  Velocity LFO1
Intensity  +00.00 Intensity +0000  AMS  After Touch
JS+YIntensity  +00.00  Intensity ~ +00.00
Portamento LFoZ
Enable Mode Constant Rate Intensity +0000 | AMS  After Touch
Fingered Time 000 Js+Yintensity ~ +00.00 | Intensity  +00.00

Pitch Bend

Die Parameter ,,JS (+X)“ und ,,JS (-X)* legen das Intervall
der Tonhéhenbeugung (in Halbtonen) fest, die auftritt, wenn
Sie den Joystick auslenken bzw. via MIDI Pitch Bend-
Befehle senden. Bei ,,+12* kann die Tonhohe um maximal
eine Oktave nach oben gebeugt werden. Wihlen Sie ,,—12%,
so kann die Tonhéhe um maximal eine Oktave abgesenkt
werden.

Vibrato

Vibrato erzeugt man am effektivsten mit einem LFO.

Mit ,,LFO 1/2 Intensity* bestimmen Sie, wie stark der
gewihlte LFO die Tonhdhe beeinflusst. Der Wert ,,+12.00°
bedeutet, dass die Tonhohe um +1 Oktave angehoben und
abgesenkt werden kann.

,,JS+Y Int“ bestimmt die Vibrato-Intensitit des LFOs, die
beim ,,Wegdriicken“ des Joysticks erzielt wird.

Intensity” (AMS Intensity) bestimmt die Intensitét des
LFO-Vibratos bei Betétigen einer AMS (alternativen
Modulationsquelle). Steht z.B. LFO1 AMS auf ,,After

Touch®, wird beim Einstellen eines geeigneten Werts fiir
Intensity beim Empfang von MIDI-Aftertouch-Nachrichten
eine Vibrato erzeugt.

Ein weiteres Beispiel: Falls SW1 auf der Seite ,,Set Up
Controllers* auf SW1 Mod. (CC#80) und LFO1 AMS auf
SW1Mod. (CC#80) eingestellt sind und ein geeigneter
AMS Intensity-Wert eingestellt ist, wird beim Aktivieren
von SW1 oder dem Empfang einer MIDI CC#80-Nachricht
Vibrato erzeugt.

Pitch EG

Wenn Sie fiir ,,Intensity* den Wert ,,+12.00“ wihlen, kann
die Hullkurve der ,,Pitch EG“-Seite die Tonhohe um
maximal +1 Oktave dndern.

Wenn Sie die leichten Tonhdhenschwankungen simulieren
mochten, die beim Anschlagen einer Saite bzw. beim
Anblasen von Blasinstrumenten auftreten, wéhlen Sie in der
Einschwingphase (Attack) des EG einen kleinen Wert.

Portamento

Diese Funktion bewirkt, dass beim Anschlagen einer Taste,
ohne die zuvor angeschlagene loszulassen, ein allméhlicher
Ubergang zwischen den beiden Tonhohen erfolgt.

Mit dem ,, Time*-Parameter bestimmen Sie die
Ubergangsgeschwindigkeit. Je groBer der Parameterwert,
desto langer dauert der Ubergang. Wihlen Sie hier ,,000°, so
erfolgt der Ubergang sofort.

Das Portamento kann man auch mit der SW1- oder SW2-
Taste ausschalten, wenn man ihr die Funktion ,,Porta.SW
CC#65“zuordnet.
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Verwendung der Filter
Mit einem Filter kdnnen Sie bestimmte Frequenzbereiche
eines Klangs anheben oder abschwéchen.

Die Klangfarbe richtet sich sehr stark nach den
Filtereinstellungen.

Die wichtigsten Parameter (Zuordnung, Typ, Cutoft-
Frequenz) befinden sich auf der Seite ,,Filter.

Filter-Routing

Pro Oszillator stehen zwei Filter zur Verfiigung: ,,A* und
,»B“. Mit ,,Routing“ bestimmen Sie, ob ein Filter oder beide
verwendet werden. In letzterem Fall konnen Sie zudem
einstellen, wie sie miteinander verbunden sind.

»Single* bedeutet, dass nur Filter ,,A“ zur Verfiigung steht.
Es weist 2 Pole und eine Flankensteilheit von 12dB/Oktave
(6dB fiir ,,Band Pass“ und ,,Band Reject®) auf.

Bei ,,Serial”“ kommen Filter ,,A“ und ,,B“ zum Einsatz. Der
Oszillator ist mit Filter ,,A* verbunden, dessen Ausgabe
dann an Filter ,,B“ angelegt wird.

Bei ,,Parallel“ kommen ebenfalls Filter ,,A“ und ,,B*“ zum
Einsatz. Der Oszillator ist hier mit beiden Filtern verbunden,
deren Ausgabe hinterher summiert wird.

,,24dB/4-pole* bedeutet, dass die beiden Filter miteinander
kombiniert werden. Dieses kombinierte Filter weist 4 Pole
und eine Flankensteilheit von 24dB/Oktave (12dB fiir ,,Band
Pass“ und ,,Band Reject auf). Im Vergleich zu ,,Single*
arbeitet dieses Filter weitaus steiler und weist ein
,.delikateres” Resonanzverhalten auf. Diesen Filtertyp triftt
man auf vielen Analog-Synthesizern an.

Serielles und paralleles Routing

Serial

Oszillator |—>|FilterA(Tiefpass) |—>|FilterB(Hochpass)

Parallel

— | Filter A (Tiefpass)
Oszillator  |—

— | Filter B (Hochpass)

Filtertypen

Mit der Wahl des Filtertyps geben Sie den Frequenzbereich
vor, der bearbeitet wird. Bei Anwahl des ,,Serial“- oder
,Parallel“-Routings kann (und muss) der Typ fiir beide Filter
(,;A* und ,,B*) eingestellt werden.

Die Wahl des Filtertyps hat einen gewaltigen Einfluss auf die
Klangfarbe. Der ,,Filter Routing““-Parameter hat hier
iibrigens ein gewichtiges Wortchen mitzureden, weil er
bestimmt, wie drastisch (dB) die Filter arbeiten konnen.

Low Pass. Hiermit werden Frequenzen iiber dem
,Frequency*-Wert gefiltert. Tiefpass ist die am hadufigsten
verwendete Filtercharakteristik und macht das bearbeitete
Signal dumpfer.

High Pass. Hiermit werden Frequenzen unter dem
»~Frequency“-Wert gefiltert. Damit macht man ein Signal
,,dunner®.

Band Pass. Hiermit werden die Frequenzen oberhalb und
unterhalb des Grenzwertes gefiltert. Nur der Bereich in der
Nihe des ,,Frequency*-Werts bleibt unbehelligt. Die genaue
Wirkung dieses Typs richtet sich entscheidend nach der
,Frequency“-Einstellung und dem Frequenzgehalt des
bearbeiteten Multisamples.

Wihlen Sie einen kleinen Resonanzwert, um einen ,, Telefon“-
oder ,,Grammophon“-Sound zu erzielen. Mit hoheren
Resonanzwerten erzeugen Sie relativ ,,ndselnde* Klangfarben.

Band Reject. Dieses Filter, das anderswo auch ,,Notch*
genannt wird, bearbeitet nur den Bereich um den
,Frequency“-Wert. Wenn Sie die Filterfrequenz mit einem
LFO modulieren, entsteht ein Phaser-dhnlicher Effekt.

Filtertypen und ‘Frequency’-Werte

Tiefpass (LPF)

Hochpass (HPF)

Bandpass (BPF)

Bandunterdriickung

Filterfrequenz
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Resonance

Resonanz betont die Frequenzen im Umfeld der Cutoff-
Frequenz, wie im Diagramm unten abgebildet.

Wenig Resonanz

A

y

Starke Resonanz

Stellen Sie diesen Parameter auf ,,0°, wenn Sie keine
Anhebung des betreffenden Frequenzbereichs bendtigen.

Relativ dezente Werte beeinflussen die Klangfarbe des
Filters und erzeugen einen ,,synthetischeren” Charakter. Bei
Anwahl eines hohen Resonanzwerts tritt ein Pfeifton auf,
den man ,,Selbstoszillation* nennt.

Modulieren der Filter

B

F003: HD-1 Piano Damper J 11000

EG Reset

Ams  Joft Threshold ~ +00

Envelope
Start 499 Attack  +99 7 Sustain Release  +00
Attack 23 Decay 75 97 Release 99
Attack 8 Decay  OiLin) Release

Level Modulation

AMS  AMS Mixer1 Start Attack  +00

Time Modulation

AMST  Filter Key Track Attack  +29 Decay  +29 Release

AMS2  Velocity Attack Decay Release

AMS2  Off Attack Decay Release

Mit der Filterhiillkurve, den LFOs, dem ,,Keyboard
Tracking® und dahingehend definierten Spielhilfen kann der
Frequency“-Wert beeinflusst werden. Damit lésst sich ein
Sound {iberaus ,,interessant™ gestalten.

Filter EG

Mit der Filterhiillkurve kann man nicht nur das Filter,
sondern auch andere Parameter beeinflussen. Der EG wird
auf der ,,Filter EG*“-Registerseite programmiert. Welchen
Einfluss er genau auf das Filter haben soll, miissen Sie auf
der ,,Filter Mod“-Registerseite einstellen.

Mit ,,Intensity to A“ und ,.Intensity to B legen Sie fest,
wie stark die Hiillkurve die Frequenz von Filter ,,A“ und ,,B“
beeinflussen soll — und zwar vor allen anderen Modulatoren.

,»Velocity to A“ und ,,Velocity to B“ bestimmen, wie stark
man die Hiillkurve iiber den Anschlag beeinflussen kann.

Mit ,,AMS* ordnen Sie dem ,,Filter EG* (fiir Filter ,,A“ und
,,B%) eine AMS-Modulationsquelle zu. Die AMS-Quelle gilt
zwar fiir beide Filter, jedoch kann man die Intensitét fiir
beide separat einstellen.

LFO-Modulation

Die Filter konnen von LFO1, LFO2 und dem Common LFO
moduliert werden. Eine Anwendungsmdglichkeit der LFO-
Modulation des Filters ist die Erzeugung von ,,Auto-Wah*-
Effekten.

Auf der ,Filter LFO Mod“-Registerseite konnen folgende
Parameter (fiir jeden LFO separat) eingestellt werden:

Mit ,,Intensity to A und Intensity to B* bestimmen Sie, wie
intensiv ein LFO die Klangfarbe beeinflussen kann.

Mit ,,JS-Y Intensity to A“ und ,,JS-Y Intensity to B“
regeln Sie die Tiefe des vom LFO erzeugten Wah-Wah-
Effekts beim Ziehen des Joysticks oder beim Empfang von
CC#2-Befehlen.

Mit ,,AMS* ordnen Sie dem LFO (fiir Filter ,,A*“ und ,,B%)
eine AMS-Modulationsquelle zu. Die AMS-Quelle gilt zwar
fiir beide Filter, jedoch kann man die Intensitét fiir beide
separat einstellen.

Steht z.B. ,,AMS* auf ,,After Touch*, wird Aftertouch tiber
MIDI empfangen und ein Auto-Wah-Effekt erzeugt.

Ein weiteres Beispiel: Falls SW1 auf der Seite ,,Set Up
Controllers* auf SW1 Mod. (CC#80) und AMS auf
SW1Mod. (CC#80) eingestellt sind und ein geeigneter
AMS Intensity-Wert eingestellt ist, wird beim Aktivieren
von SW1 ein Auto-Wah-Effekt erzeugt.

Notenskalierung

Die meisten akustischen Instrumente klingen in hoheren
Lagen immer brillanter. Das kann man erzielen, indem mit
dem ,,Keyboard Track“-Parameter (Notenskalierung) den
»~Frequency“-Wert eines Tiefpassfilters bei zunehmender
Tonhohe immer weiter ansteigen lasst. In der Regel bendtigt
man zumindest eine Idee ,,Keyboard Track®, um eine
natiirliche Filteransprache zu erzielen.

Die Notenskalierung des NAUTILUS kann jedoch weitaus
detaillierter programmiert werden und erlaubt z.B. das
Aufteilen der Filteransprache in bis zu vier Tastaturbereiche.
Die Moglichkeiten lauten u.a.:

 Dafiir sorgen, dass die Filterfrequenz in der Mitte sehr
schnell ansteigt und sich in héheren Lagen viel
gemdchlicher oder iiberhaupt nicht dndert.

* Die Filterfrequenz im Bass zusehends anheben.

» Abrupte Anderungen ab einer bestimmten Taste
programmieren, um Split-dhnliche Effekte zu erzielen.

‘Key Track’ funktioniert so... ‘Key’ und ‘Ramp’

Die Notenskalierung erstreckt sich iiber vier ,,Rampen‘
zwischen fiinf Tasten (die als Eck-/Ubergangspunkte
fungieren). ,,Bottom* und ,,Top* vertreten die tiefste und
hochste Note des MIDI-Tonumfangs. Die iibrigen drei
Punkte (,,Low Break*, ,,Center und ,,High Break*) konnen
Sie dagegen selbst wihlen.
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Mit den vier ,,Ramp“-Werten bestimmen Sie, wie schnell
sich die Einstellung zwischen zwei Punkten jeweils dndern
soll. Wenn Sie ,, Ramp — Low-Center* z.B. auf ,,0* stellen,
andert sich die Einstellung zwischen ,,Low Break* und
,,Center* nicht.

Denken Sie einfach an eine Saloon-Tiir, die jedoch in der
Mitte aufgehingt ist. Die ,,Center*-Taste (wo sich das
Scharnier befindet) vertritt den ,,Nullpunkt*, wo keine
Skalierung stattfindet. Die beiden Tiirfliigel klappen also
von hier aus auf und erzeugen so abweichende Anderungen
im Bass und im Diskant.

Mit ,Intensity to A“ und ,,Intensity to B“ bestimmen Sie,
wie stark diese Notenskalierung Filter A und B beeinflusst.
AMS-Modulation

AuBer mit der Hiillkurve, den LFOs und der ,,Keyboard
Track“-Funktion kann man die Filter noch mit zwei AMS-
Quellen modulieren.

‘Keyboard Track’-Gestalt und ‘Intensity’

Intensity = +99 (urspriingliche Einstellung)

)

InterWt/o\

Intensity = 0 (kein Effekt)

Intensity = -99 :(umgekehrt)

,Low Break“-Taste ~ ZentraleTaste ,High Break"-Taste

Verwendung der ,Amp”“-Sektion

Die ,,Amp“-Sektion deckt die Lautstarke, Stereoposition und
,.Drive“-Schaltung ab. Die Lautstérke ldsst sich mit dem
»~Amp EG®, ,LFO 1/2%, , Key Track®, Anschlagwerten und
AMS-Quellen beeinflussen.

Jeder Oszillator verfiigt liber eine separate ,,Amp“-Sektion:
- Ampl1“ fiir OSC1 und ,,Amp2* fiir OSC2.

Hintergrund: Was bedeutet iiberhaupt
‘Amp’?

Die meisten Signale weisen einen typischen
Lautstarkeverlauf auf.

Die Lautstarkehiillkurve eines Klaviers beispielsweise
beginnt mit einem hohen Pegel, der nach und nach sinkt.

Bei einer Orgel hingegen bleibt der Pegel bis zur
Tastenfreigabe konstant.

Die Lautstarke von Streich- oder Blasinstrumenten kann im
Klangverlauf variiert werden (z.B. durch unterschiedlichen
Bogen- oder Blasdruck).

Lautstérke Klavier Lautstarke Orgel

Die Lautstérke bleibt bis zur

Die Lautstarke nimmt Tastenfreigabe konstant

allmahlich ab

Uhrzeit Uhrzeit

Panorama

[]
003: HD-1 Piano Damper J 11000
Driver Amp Level
Enass Amp Level
127
Drive AMS  off

Intensity  +00

Low Boost AMS  off
Intensity 400

AMS  Note Number

co64
1

Intensity ~ +00

Ampi/
Driver!

Pan

Mit dem ,,Pan‘“-Parameter kann die Stereoposition des
Klangs ganz am Ende der Bearbeitungskette eingestellt
werden. Oftmals werden Sie sich wohl fir ,,C064*
entscheiden, weil sich das Signal dann in der Mitte des
Sterecobildes befindet.

Wenn Sie ,,Oscillator Mode* auf ,,Double“ stellen, konnen
Sie hier einen Stereo-Effekt erzielen, indem Sie
»~Ampl/Driver 1 Pan“ auf,,L001*und ,,Amp2/Driver2 Pan*
auf,,R127“ stellen. OSC1 befindet sich dann hart links und
OSC2 ganz rechts.

»-Random* bedeutet, dass jede auf dem NAUTILUS
angeschlagene Note eine andere Stereoposition verwendet.
Pan-AMS und ‘Intensity’

Mit ,,Intensity* bestimmen Sie, wie stark die Stereoposition
(Pan) mit einer AMS-Quelle moduliert werden kann.

Haben Sie fiir ,,AMS* beispielsweise die Einstellung ,,Note
Number* gewihlt, so dndert sich die Stereoposition
abhéngig von der Tonhdhe der angeschlagenen Tasten.
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Haben Sie ,,LFO1“ oder ,,LFO2* gewihlt, ,,schwingt™ die
Stereoposition zwischen beiden Kanélen hin und her (,,Auto-
Pan*). Andere Einstellungen erlauben die Anderung der
Stereoposition der Oszillatoren iiber einen RT-Regler, eine
Hiillkurve oder andere Modulationsquelle.

Pan - Use DKit Setting

,,Use DKit Setting* wird nur verwendet, wenn ,,Oscillator
Mode‘“= Drums. Ist dieses Kistchen markiert, verwendet
das Programm die fiir die einzelnen Schlagzeugsounds
programmierten Pan-Einstellungen des angesprochenen
Drumkits. Ist das Késtchen hingegen nicht markiert, so gilt
die hier eingestellte Stereoposition fiir alle Schlagzeug-
Instrumente. Die vorprogrammierten und GM-Drumkits
verwenden samt und sonders die individuelle
Stereoverteilung des Kits. In der Regel sollte dieses
Kaéstchen namlich markiert sein.

Amp modulation
/EQ B
F003: HD -1 Piano Damper J 11000

Keyboard Track

T

High Break A4

Key Low Break C3 Center

Ramp Bottom-Low  +00 Low-Center  +00 Center-High  +00 High-Top  +00

Amp Modulation LFO1/2
Velocity Intensity  [+70 ~ AMS  AMS Mixer2 LFO1
Intensity  +05 Intensity ~ +00 AMS  JS-Y (CCH02)
Intensity ~ +49
LFo2
Intensity  +00 AMS  JS-Y (€CH02)

Intensity  +00

Die Lautstirke kann mit dem ,,Amp Level“-Parameter
eingestellt werden. Man kann sie aber noch ausgiebig
modulieren:

Keyboard Track

Hiermit bestimmen Sie, dass sich die Lautstirke z.T. nach
der Tonhohe der gespielten Noten richten soll. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Notenskalierung* auf
Seite 47.

Amp Modulation

Der Parameter ,,Velocity Intensity bestimmt bei den
meisten Programme, ob die Lautstérke bei schwach
angeschlagenen Tasten abgesenkt und bei starkem Anschlag
angehoben wird. Mit ,,Amp Modulation* bestimmen Sie,
wie stark dieser Effekt ist. Normalerweise werden fiir ,,Amp
Modulation® positive (+) Werte eingestellt. Je groBer der
Wert, desto groBer ist der Lautstarkeunterschied zwischen
schwach und stark angeschlagenen Tasten.

LFO1/2

Hier bestimmen Sie, ob und wie die LFOs zyklische
Lautstirkednderungen erzeugen (Tremolo).

Dabei wird die Lautstirke von dem LFO beeinflusst, dessen
,LFO1 Intensity“-, ,,LFO2 Intensity“-Wert ungleich ,,0°
ist.

Mit ,,Intensity” (AMS Intensity) bestimmen Sie, wie weit
der Tremolo-Effekt des LFOs bei Verwendung einer ,,AMS*
(LFO1 AMS, LFO2 AMS) intensiviert wird.

Wenn Sie als ,,AMS* z.B. ,,JS-Y (CC #02)“ wihlen, konnen
Sie die Tremolo-Intensitdt mit dem Joystick des NAUTILUS
bzw. Steuerbefehl CC02 steuern.

Amp EG
(Verstarker-Hiillkurvengenerator)

Mit dem ,,Amp EG* kénnen Sie einstellen, wie sich die
Lautstirke der Noten nach und nach dndert.

Alle Signale haben namlich eine typischen
,.Lautstidrkeverlaut™, der den Klang erkennbar macht.

Umgekehrt kann man die Erkennung eines Signals
erschweren, indem man einem Orgelklang z.B. die ,,Amp
EG“-Kurve einer Streicherflache verpasst.

Klavier

Orgel

[

Streicher

Drive

Mit der ,,Drive“-Schaltung kénnen Sie das Signal mit einer
dezenten Sattigung oder schweren Verzerrung versehen, um
es entsprechend knackiger/bratiger daherkommen zu lassen.
Im Gegensatz zu einem herkdmmlichen Overdrive-Effekt
bearbeitet die ,,Drive“-Schaltung jede Stimme separat, so
dass sich der Charakter nicht nach der Anzahl der gespielten
Noten richtet.

Die Verzerrung (bzw. den ,,Crunch) kénnen Sie mit den
Parametern ,,Drive® und ,,Low Boost* einstellen.

Mit ,,Drive* bestimmen Sie den ,,Biss* des Effekts. Kleine
Werte erzeugen eine milde Ubersteuerung, wihrend héhere
Werte die Bratfraktion bedienen.

Oftmals gewinnt der Sound noch etwas hinzu, wenn man
auBler ,,Drive“ auch ,,Low Boost* einstellt.

Hinweis. Selbst wenn ,,Drive* auf,,0° gestellt wird,
beeinflusst diese Schaltung noch die Klangfarbe. Wenn der
Sound so sauber wie gekocht sein soll, miissen Sie ,,Bypass
aktivieren.

,,Low Boost“ ist im Grunde ein Bass-EQ, mit dem man den
Grundcharakter des Sounds beeinflussen kann. Welche
Frequenzen der EQ beeinflusst, richtet sich jeweils nach der
,Drive“-Einstellung.

Je groBer der Wert, desto starker wird der Bass angehoben,
was dem ,,Drive“-Effekt noch zusétzliche Power verleiht.
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Arbeiten mit EXi

Bei EXi-Programme koénnen Sie einen oder zwei EXis
unterschiedlichen Tastaturzonen zuordnen oder bei Bedarf
stapeln. Jeder EXi hat seinen eigenen Klangcharakter und
folglich auch einen eigenen Parametersatz.

Anwabhl eines anderen EXi:
1. Wihlen Sie ein EXi-Programm:

Hinweis: EXi-Programme werden in EXi-Bénken
gespeichert und haben nichts mit HD-1-Programme zu
tun. Je nach den gewiinschten Einstellungen kann jede
Bank (auBler INT-G) als EXi-Bank genutzt werden.

2. Driicken Sie die PAGE-Taste und anschlieBend den
Common-Button im Menii PAGE SELECT.

3. Driicken Sie den Basic/X-Y/Controllers-Button.

4. Driicken Sie das Register ,,Program Basic*.
Es erscheint die Seite ,,Program Basic*.

PR
€ ADDO: Nautilus Grand Dry/Amb 4 096.00

EXi1 Instrument Type EXi2 Instrument Type

| 56X -2 Premium Piano

SGX -2 Premium Plano
Voice Assign Mode
® Poly Poly Legato Single Trigger Max # of Notes  Dyn

Mono Unison Number of Voices 2 Stereo Spread 0

Detune 005 [cents] ~ Thickness  Off
Key Zone Scale

EXi1 Bottom Type  Equal Tem t Key C  Random 0

EXi2 Bottom  C
Note-On Control

L9 D EXi1 Delay 0000[ms] £Xi2 Delay 0000[ms]

Half-Damper Gontrol Transpose

M Enable Half -Damper EXi1  +00 EXi2  +00

Program
Basic

5. Wiihlen Sie unter ,,EXi 1 Instrument Type* oben links
im Display einen EXi.
Unter ,,EXi 2 Instrument Type* konnten Sie zwar noch
einen zweiten EXi wihlen, aber hier wollen wir uns auf
,,EXi 1 konzentrieren.

6. Driicken Sie die PAGE-Taste und dann einen EXi 1-
Button, z.B. PAGE SELECT SGX-2.

PROGRAM Page Select (EXi)

Y PROGRAM

Str Reso / Una Cordacuiius

Die Seiten der angewihlten EXi erscheinen.

J 09600

Setup
Volume 127
Pan Co64
Stereo Perspective Player
Octave +0lg]
Transpose +00
Lid Position 100
Release Time +000
Velocity Bias +006
[ Velocity Intensity 4000

Components

M Damper Resonance -02dB
I Damper Noise -0608
I Mechanical Noise  -03dB

 Note Release +00dB

SGX-2 Premium Piano

Eine vollig neue Pianoerfahrung fiir Workstations

Solch einen tiberzeugenden Klavierklang hat keine andere
Workstation. Fiir jede Note wurden 12 Anschlagstufen in
Stereo gesampelt. Es werden keine Loops verwendet, so dass
alle Noten natiirlich ausklingen. Auflerdem stehen mehrere
Dampferresonanzstufen zur Verfiigung. Bestimmte Sounds
bieten sogar eigens vorbereitete Una Corda-Samples.

Der SGX-2 bietet eine Polyphonie von 100 doppelten
Stereonoten — d.h. 400 Mono-Stimmen.

String Resonance

Beim Spielen einer Note auf einem Klavier schwingen auch
andere momentan nicht geddmpfte Saiten mit. Die
Lautstérke dieser Resonanzen richtet sich nach der
harmonischen Verwandtschaft mit der gespielten Note. Bei
gedriicktem Dampferpedal ist dieser Effekt noch weitaus
auffélliger. Harmonisch verwandte Saiten schwingen
dagegen sogar mit, wenn das Ddmpferpedal nicht gedriickt
ist. Wenn Sie die Note C2 gedriickt halten und dann kurz das
C3 spielen, horen Sie danach eine Art Echo des C3 im
immer noch gedriickten C2.

Die Saitenresonanz-Modellierung der SGX-2 kann fiir jedes
Programm separat ein- und ausgeschaltet werden. Um sie zu
aktivieren, gehen Sie zur Seite ,,PROGRAM > SGX-2:
String Resonance/Una Corda“, markieren dort das Késtchen
,»String Resonance* und stellen ,,Depth* wunschgemil ein.

EP-1 MDS E.Piano

Neue Technologie fiir klassische Sounds

Der EP-1 enthilt 6 perfekte Simulationen der ,,klassischen*
Tine- und Reed-Pianos sowie die passenden ,,Vintage®-
Effekte. Der EP-1 beruht auf Korgs ,,Multi-Dimensional“-
Synthese (MDS), die eine weitaus authentischere
Expressivitdt ermdglicht als bei bloer Verwendung von
Samples. Alle Noten klingen ausgesprochen natiirlich aus,
und die Klangfarbenunterschiede zwischen pp und ff sind
perfekt stufenlos — ein Unterschied zu den Originalen ist
nicht feststellbar.

Die RT-Regelung von Gerduschen wie dem Klopfen der
Tasten (dank Freigabedynamik/,,Release Velocity*) rundet
das realistische und differenzierte Klangbild ab.
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CX-3 Tonewheel Organ

Modellierte Orgel mit Zugriegelsteuerung

Der CX-3 beruht ganz auf Korgs mittlerweile legendérer
CX-3 Orgel (bietet aber noch mehr Moglichkeiten). Hier
spiirt man fast die Tonrdder und die Eigenheiten der
emulierten Originale. Zugriegel sind da eine
Selbstverstindlichkeit.

Die perfekte Phasenkohdrenz der Tonrdder garantiert fette
und satte Akkorde wie auf dem Original. Die Tonradtypen
konnen Sie selbst wiahlen und die Obertone, das
Ubersprechen (Leakage), Rauschen sowie das Klicken sind
nicht nur vorhanden, sondern auch dosierbar.

Verstérker-Modeling, Vibrato/Chorus und ein ,,Rotary*-
Effekt sind ebenfalls am Start. Im EX-Modus stehen noch
mehr Zugriegel und Percussion-Obertone zur Verfiigung, mit
denen sich neuartige Orgel-Sounds erzielen lassen.

AL-1 Analog Modeling-Synthesizer

Zeitgenossischer virtuell-analoger Synthi

Der AL-1 ist unser virtuell-analoger Synthi mit allen
heutzutage obligatorischen Mdglichkeiten. Dieser
Synthesizer ist nicht nur ausgesprochen vielseitig, sondern
beruht zudem auf Oszillatoren mit extrem geringem
Aliasing-Anteil (eine vollig andere Technologie als der
HD-1). Digital bedingte Artefakte, wie sie bei anderen
Anbietern auftreten, sind hier undenkbar.

Da man auch Wellenformen ,,morphen‘ kann, sind Ihrer
Kreativitit kaum Grenzen gesetzt. Dank Resonanz-
Modeling konnen Sie sich den Filter-’Sound” sogar
aussuchen. Mit dem flexiblen MultiFilter lassen sich auch
vollig unkonventionelle Filterverhalten programmieren.
Harte Synchronisation, analog angehauchte FM-Synthese,
,,Low Boost“ und Ringmodulation bieten Sound-Tiiftlern
umfassende Moglichkeiten.

MS-20EX

Patch-Synthesizer mit einem unverkennbar
brutalen Sound

Der MS-20EX ist eine deutlich verbesserte Version von
Korgs analogem Klassiker MS-20 und beruht auf virtuellen
Patch-Verbindungen. Filter konnen mit Audio-Oszillatoren
moduliert werden, Audio-Eingénge lassen sich als
Steuersignale verwenden— und alle Regler des Originals
konnen mit den ,.traditionellen” Quellen sowie zusétzlichen
Hiillkurven, LFOs und RT-Reglern (Echtzeitregler)
moduliert werden.

Hier werden alle Thre Synthifantasien bedient. Selbst ohne
die flexiblen Patch-Verbindungen wire der MS-20EX schon
eine brachial-brutal-fiese Sensation, deren Grund-Sound
nichts mit jenem des AL-1 oder PolysixEX zu tun hat.

PolysixEX

Ein anwenderfreundlicher Synthi mit fettem Klang

Mit seinem selbstoszillierenden 4-Pol-Filter, dem
geschmeidigen Analog-Oszillator und Suboszillator, den
vielschichtigen Chorus- und Ensemble-Effekten beweist der
PolysixEX, dass man mit bescheidenen Mitteln viel
Aufsehen erregen kann.

Er beruht auf dem als ,,Analog-Klassiker* geltenden Korg
Polysix und klingt erneut anders als der AL-1 und MS-
20EX. Allerdings fanden wir es an der Zeit, ihm in seinem
zweiten Leben Modulationsmoglichkeiten fiir alle
Bedienelemente zu spendieren, damit Sie in neue
Dimensionen vorstoen kdnnen.

Dank ,,Tone Adjust” fiir nahezu alle Bedienelemente des Ur-
Polysix kann man schrauben und editieren, bis der Arzt
kommt. Ach, und die Polyphonie haben wir einfach mal auf
180 Stimmen erhoht!

STR-1 Plucked String

Physikalische Modelle zwischen Traum und
Wirklichkeit

Der Physik verdanken wir Laserstrahlen, Handys, Autos mit
Elektromotoren — und den STR-1. Wie klingen Flageoletts
auf einer Metallrohre, die von einem Klavierhammer
angeschlagen wird, was passiert, wenn man in eine
Gitarrensaite singt...? Diese und noch ganz andere Fragen
beantwortet ihnen der STR-1.

AuBer vollig neuartigen und experimentellen Klangfarben
kann der STR-1 natiirlich auch Naturinstrumente wie
Gitarre, Bass, Harfe und World/Ethnic-Sounds —sogar
Clavinet, Cembalo, Glocken und E.Piano— erzeugen.

Samples und Audiosignale lassen sich zwecks Verbiegung in
ein physikalisches Modell einspeisen — darunter selbst die
Audioriickkopplung der NAUTILUS-Effekte.

MOD-7 Waveshaping VPM-Synthesizer

Patch-panel VPM/Waveshaping/PCM Prozessor

Der MOD-7 kombiniert die ,,Variable Phasenmodulation®
(VPM) mit Waveshaping, Ringmodulation, der Sample-
Wiedergabe und der subtraktiven Synthese. Mit diesem
vielseitigen Angebot lassen sich nicht nur ,,klassische* FM-
Keyboards, Glocken und Bisse simulieren — man kann die
Sounds der ,,alten DX-Synthesizer sogar importieren.
AuBerdem dann lassen sich rhythmische, quirlige, megafette
usw. Klanglandschaften malen.

Dank einer weit reichenden Sample-Verbiegung lassen sich
vollig neuartige und iiberraschende Klanggebilde erstellen.
Wihlen Sie ein x-beliebiges Sample als FM-Modulator in
einem frei konfigurierbaren Bearbeitungsumfeld mit
mehreren Filtern, ,,Waveshaping® und Ringmodulation —
und staunen Sie, was dabei herauskommt.
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Verwendung der Vektorsynthese

Mit der Vektorsynthese konnen Sie iiber das X-Y-Pad im
Display eine X-Y Hiillkurve zur Regelung von Programm-
und Effektparametern programmieren.

Exi A000: Nautilus Grand Dry/Amb J 09600

X-Y Volume Control o X 4000 Y 4000
B Enable Volume Control
Reset
Equal Power

EXi1 Center Volume

SGX -2
G XY X Mod

EXi2 Center Volume

X-Y CC Control

M Enable CC Control M Show Volume Image
X-YXMode Split

X X-Y

Show Point XY Control

B EXi Volume EXi1 100 % EX2 100 %
CCValues  +X 000 -X 000 +¥ 000 -Y 000

X-YYMode Split
4¥ X-Y +Y Mod
X-Y =Y Mod.

X-Y
Control

Was bedeutet iiberhaupt ‘Vector’?

Oftmals beschrénkt sich die Modulation auf die Verwendung
einer einzigen Spielhilfe (z.B. eines Schiebereglers). In einer
Extremposition jener Spielhilfe tritt keine Modulation auf —
in der anderen ist die Modulation hingegen maximal.

Die Vektorsynthese geht da weitaus vielseitiger vor. Hier
kann man sich ndmlich entlang einer zweidimensionalen
Ebene (links/rechts und auf/ab) bewegen.

Die gewdhlte Position befindet sich immer an einer
Kreuzung zwischen zwei Linien: ,,X“-Achse (links/rechts)
und ,,Y“-Achse (auf/ab).

Jede- entspricht also nicht einem Wert (wie bei einem
Schieberegler), sondern zwei — einem fiir ,,X* und einem fiir
,» Y. Sehen wir uns das einmal grafisch an.

Vector Synthesis System
X-Y CCMIDI Output

X-Y-Punkt und X- & Y-Achsenwerte

X-Y position
+127
#Y*-Wert: +50 °
Y-Achse 0
-127 0 +127
X-Achse
JX"-Wert: =90

Mit der X-Y-Hiillkurve kénnen Sie dessen Position iiber die
Zeit bewegen, wie unten abgebildet.

X-Y-Hiillkurve bewegt X-Y-Punkt

+127

Y-Achse 0

-127 0

Global-Schalter (GLOBAL > MIDI):

X-Y CCControl

——

——71—» | X-undY-Modus des X-Y | —

X-Y Envelope

X-Y Volume Control

X-Y MIDIOut
Globale CC-Zuordnungen X-Y control
X-Y control > der Spielhilfen 0
Vorgaben: X=118,Y=119 S~—» | xvccmiDIOutput
—o
X-Y CCControl
X-Y control
MIDIIn

X-Y CC-Modulation von Program-

JX+/-"-und ,Y+/-"- / 0 N
und Effektparametern

CC-Zuordnungen

,Osc 1/2"-Lautstarke und
gleiche Leistung

Program-Schalter:
Enable CC control

/ _ X-Ymodulation der

o o Oszillatorlautstarke
Program-Schalter:

Enable Volume control
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Lautstarkeregelung- und CC-Befehle mit dem
X-Y-Pad

X-Y hat zwei Hauptfunktionen: die Regelung des
Lautstérkeverhéltnisses der beiden Oszillatoren im
PROGRAM-Modus (bzw. von maximal 16 Programmen im
COMBINATION-Modus) sowie die Erzeugung von
Steuerbefehlen (CC) zur Steuerung von Programm- und
Effektparametern.

X-Y-Pad und MIDI

Das X-Y-Pad interagiert mit MIDI, da es CC-Befehle
auslosen kann.

Welche CC-Befehle von X-Y ausgelost werden, bestimmt
die X-Y-Position In der Regel wird so etwas nur fiir interne
Programm- und Effektparameter verwendet. Bei Bedarf gibt
es aber einen Global-Parameter, mit dem Sie dafiir sorgen
konnen, dass die erzeugten CC-Werte auch zur MIDI-
AuBenwelt ibertragen werden.

Effekte

Da die Effekte in einem separaten Kapitel behandelt werden,
wollen wir uns hier auf das Wichtigste beschrianken. Siche
also auch die Seitenverweise.

Insert-Effekte

Bei Bedarf konnen Sie die Oszillatoren oder das gesamte
Programm mit bis zu 12 in Serie geschalteten Insert-Effekten
bearbeiten. Hier gibt es so gut wie alles: Verzerrung,
Kompressor, Chorus, Hall u.v.a. Die Insert-Effekte konnen
wahlweise auf die Haupt- oder die gewiinschten
Einzelausgédnge geroutet werden.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Insert-Effekte auf
Seite 223.

Master-Effekte

Es gibt zwei Master-Effekte, die iiber die Send-Wege ,,1
und ,,2 angesprochen werden kdnnen. Das eignet sich
wahrscheinlich am besten fiir Hall- und Delay-Effekte, aber
was Sie damit machen, tiberlassen wir Thnen.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Master-Effekte auf
Seite 224.

Total-Effekte

Die beiden ,, Total“-Effekte erlauben die Bearbeitung der an
den MAIN L/R-Ausgéngen anliegenden Signale. Verwenden
Sie sie fiir den Feinschliff des Sounds anhand eines
Kompressors, Limiters und/oder EQs — oder ignorieren Sie
diesen Tipp und machen Sie, wie Sie lustig sind.
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Spielen und Editieren von Kombinationen

Spielen einer Kombination

Was ist eine Kombination?

Kombinationen erlauben die Verwendung von maximal 16
Programmen in verschiedenen Split- und Layer-
Kombinationen.

Jede Kombination besteht aus bis zu 16 Timbres. Jedes
Timbre spricht ein Programm an und bietet Parameter zum
Einstellen des Tastatur- und "Anschlagbereichs, des Mixers,
des MIDI-Kanals und der Filter fiir Spielhilfen usw.

Wie Programme bieten auch Kombinationen bis zu 12
Insert-Effekte, 2 Master- und 2 Total-Effekte, um den Sound
der einzelnen Timbres wunschgemil gestalten zu kdnnen.
Zudem konnen Kombinationen bis zu zwei Arpeggiatoren,
Schlagzeugspuren oder Schrittsequenzen ansprechen.

Anwahl von Kombinationen

Vorstellung: Kombinations-Banke

Ab Werk enthilt der NAUTILUS 256 Kombinationen.
Eigene Kombinationen kann man erstellen, indem man die
Werkseinstellungen abwandelt oder indem man einen
Speicher initialisiert und alles selbst programmiert.

Es stehen 1792 Kombinationen zur Verfligung, in denen Sie
Ihre erzeugten Sounds oder optionale Sound Libraries
speichern konnen.

Diese Kombinationen sind in 14 Binke zu je 128
Kombinationen unterteilt. Auf der internen Festplatte sowie
auf externen USB 2.0-Datentrdgern konnen Sie fast
unbegrenzt viele Kombinationen speichern.

Weitere Hinweise zu den Werks-Kombinationen finden Sie
in der ,,Voice Name List*.

Inhalt der Kombination-Bdnke

Bank Nr. Inhalt
A B 000...127 Werks-Kombinationen
C..N 000...127 User-Kombinationen

Kombinationen koénnen auf mehrere Arten angewahlt
werden. Jede hat ihre Vor- und Nachteile:

* Mit den Reglern der VALUE-Bedienelemente kénnen
Sie Kombinationen schnell anwéhlen.

* Anwahl nach Bank und Nummer (im
druckempfindlichen Display). Das ist praktisch, wenn
Sie noch nicht genau wissen, was fiir einen Sound Sie
brauchen.

s Uber die Kombination-Kategorien (im Display), um nur
Sounds einer bestimmten Gattung (z.B. ,,Piano* oder
,,.Drums®) zu sehen.

* Mit dem Lupensymbol kdnnen Sie die bendtigten
Kombinationen suchen, indem Sie den betreffenden
Namen eingeben

* AuBerdem kann die Kombination-Anwahl iiber einen
FufBtaster erfolgen, damit Sie beide Hinde zum Spielen
frei behalten (praktisch fiir den Live-Einsatz).

+ Kombinationen lassen sich ferner via MIDI wéhlen.
Dafiir kann ein MIDI-Sequenzer oder eine andere
Steuerquelle verwendet werden.

Set Lists

AuBerdem lassen sich Kombinationen (wie auch Programme
und Songs) iiber Set Lists wihlen. Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Set Lists* auf Seite 113.

Anwahl einer Kombination tiber
Bedienelemente und LCD

1. Driicken Sie die MODE-Taste und wéihlen Sie im
Display COMBINATION, um den COMBINATION-
Modus aufzurufen.

2. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > Home—
Mixer*.

In der obersten Zeile des Displays erscheint ,, PROGRAM
> Home und das Register ,,Overview/Mix Balance* in
der untersten Zeile wird angewdhlt.

Wird eine andere Seite angezeigt, driicken Sie mehrmals
die EXIT-Taste.

Auf der Seite ,,Mixer” werden das gewéhlte Programm,
Status, Stereoposition und Lautstdrke der Timbres 1-16
angezeigt.

3. Wihlen Sie den Namen der Kombination.

Falls er nicht gewéhlt ist, springen Sie zur Seite
,»COMBINATION > Home* und tippen dort den Namen
der Kombination an, um diesen hervorzuheben.

4. Wihlen Sie mit den VALUE-Bedienelementen die
Kombination, die Sie spielen mochten.

Kombinationen kénnen mit folgenden Bedienelementen
aufgerufen werden:

* Drehen Sie das VALUE-Rad.

* Driicken Sie die Taste + oder —.
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Combination Select

Bank/Nummer-Anwahl

A000: Piano & Constant Voices

Bei Bedarf kann die benétigte Kombination auch iiber eine
nach Bénken sortierte Liste gewahlt werden.

\7
[

1. Driicken Sie den Listenpfeil ,,Combination Select*.
Driicken Sie den Bank (List)-Button unten im
Bildschirm.

Es erscheint das ,,Bank/Combination Select*-
Dialogfenster.

,, Bank/Combination Select “-Menii.:

EOTYEEI Bank(i0key) Category Cancel

Combination Select

A000: Plano & Constant Volces 4. Spielen Sie ein paar Noten, um die Kombination zu
AQ01: Loves Rock In beurteilen.

A002: Blue Laguna Die Kombination ist schon auf dieser Seite einsatzbereit.
Sie brauchen also nicht unbedingt OK zu driicken.

A003: All of Me

5. Haben Sie die benétigte Kombination gefunden,
driicken Sie den OK-Button, um die Ubersicht wieder
zu schlieflen.

A004: The Girl is Crying

A005: Classical Grand&Strings

AD06: Premium Piano & Strings . . .
Wenn Sie stattdessen den Cancel-Button driicken, wird

A00ZCRE calcande ot die neue Kombination nicht iibernommen, sondern die
Y oo | cotsen cancel vor Aufrufen der Liste gewihlte Kombination
beibehalten.

In unserem Beispiel ist Bank ,,A* gewihlt. Die Ubersicht
rechts enthilt die Kombinationen der gewédhlten Bank.

2. Driicken Sie einen der Buttons links, um die
gewiinschte Bank zu wihlen.

3. Driicken Sie auf einen der gelisteten Namen, um eine
Kombination auszuwéhlen.

Die gewihlte Kombination wird invertiert dargestellt und
sofort aufgerufen.

Driicken Sie den Button ,,Bank (10key), um die
numerische Tastatur aufzurufen. Darin konnen Sie eine
Nummer zur Anwahl eingeben.

Combination-Anwahl

Favorite

J 0

Listenpfeil
Hold Balance

Bass 7 FastSynth 8 FastSynth

N7 Vocal/ain 13 Vocal/Ain [4Vocal/Aiy}5 Vocal/Aiy I3
6 1032 1032 032 I

114 MOT5 9
Program-Anwabhl ) | | 0 K114 MO 5 D091
Bright ltalian { Ooh Voi 8 0 i O i Ooh Voic { Deep Energy B Padme & Leac
Co64 Co64 06+ L Co64 Co64
Volume i
Pan
Lautstarke
Timbre 01

Mixer

Quick Quick
Layer Split
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Anwahl nach Kategorien

Kombinationen lassen sich auch iiber Klangkategorien wie
,Keyboard®, ,,Organ®, ,,Bass* und ,,Drums* wihlen. Ab
Werk sind die vorbereiteten Kombinationen in 16
Kategorien und mehrere untergeordnete Gruppen
(,,Subkategorien®) unterteilt. Aulerdem gibt es 2
Kategorien, die ,,User 16“ und ,,User 17 heiflen. Deren
Namen konnen Sie aber dndern.

1. Driicken Sie den Listenpfeil ,,Combination Select*.
Driicken Sie den Category-Button unten im Bildschirm.

Es erscheint das ,,Category/Combination Select‘-
Dialogfenster.

Menii ,, Category/Combination ,,Select

Combination Select

I Piano All

Keyboard | AD0O: Piano & Constant Voices A006: Premium Piano & Strings

A001: Loves Rock In A007: Classical Grand & Orch

Bell/Mallet
A002: Blue Laguna A008: Piano & the Orchestra

trings
AD03: All of Me AD09: Xpressiv Grand & Voices
A010: Lac des Deux-Montagnes

AD11: Waves Piano

Guit .
Bank(List)  Bank(10key) Q

In unserem Beispiel ist die Kategorie ,,Keyboard*
gewihlt. Die in dieser Kategorie enthaltenen
Kombinationen werden angezeigt.

2. Driicken Sie ein Register links oder rechts im Display,
um eine andere Kategorie zu wiihlen.

Der vollstindige Name dieser Kategorie wird oben rechts
im Display angezeigt.

3. Uber die Wahl einer Subkategorie oben im Displays
konnen Sie die Sound-Gruppe noch weiter einengen.

Auch der vollstdndige Name der Subkategorie wird oben
rechts im Display angezeigt.

4. Driicken Sie einen Kombination-Namen in der Mitte,
um jene Kombination zu wéhlen.

Der Name dieser Kombination wird invertiert dargestellt.

5. Spielen Sie auf der Tastatur, um die gewihlte
Kombination zu héren.

Solange das Menii angezeigt wird, konnen Sie ohne
Driicken des OK-Buttons zwischen Kombinationen
wechseln, um deren Sounds zu vergleichen.

6. Wiihlen sie oben im Menii das Kistchen % (Favorite),
um alle mit der Favoritenfunktion gekennzeichneten
Kombinationen anzuzeigen.

Das Kiéstchen bleibt deaktiviert, falls in der gewéhlten
Kategorie keine als Favoriten gekennzeichneten
Kombinationen vorhanden sind.

7. Haben Sie die bendtigte Kombination gefunden,
driicken Sie den OK-Button, um die Ubersicht wieder
zu schlieBlen.

Wenn Sie stattdessen den Cancel-Button betdtigen, wird
die neue Kombination nicht iibernommen, sondern die
vor Aufrufen des Fensters gewéhlte Kombination
beibehalten.

Verwendung der Suchfunktion

In den Meniis ,,Bank/Combination Select” und
,,Category/Combination Select““finden Sie einen mit einer
Lupe makierten Button. Driicken Sie diesen Button, um das
Dialogfenster ,,Find* aufzurufen. Mit ,,Find“ konnen Sie den
Namen der gesuchten Kombination eingeben.

Verwendung des ‘Favorites’-Kastchens

Die ,,Bank‘“- und ,,Category“-Listen enthalten ein
,.Favorite“-Kistchen, das sich am unteren Display-Rand
befindet. Damit kénnen Sie die Liste auf die Kombinationen
reduzieren, die Sie zu einem fritheren Zeitpunkt als ,,merk-
wiirdig® markiert haben. Weitere Informationen finden Sie
unter ,, Verwendung des ‘Favorite’-Késtchens* auf Seite 27.

Kombination-Anwahl mit einem
FuBtaster

Mit einem optionalen FuBtaster kann man die
Kombinationen der Reihe nach (0, 1, 2, 3 usw.) oder in
umgekehrter Reihenfolge (3, 2, 1 usw.) anwéhlen. So
behalten Sie die Hinde zum Spielen frei.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Programm-Anwahl
mit einem FuBtaster” auf Seite 28.

Kombinations-Anwahl via MIDI

Speicher lassen sich ferner via MIDI wéhlen. Dafiir kann ein
MIDI-Sequenzer oder eine andere Steuerquelle verwendet
werden, den/die Sie mit dem NAUTILUS verbinden. Wenn
Sie auch Bankwechselbefehle (CC00 & 32) senden, haben
Sie Zugriff auf alle 14 Kombination-Bénke.
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Schnelle Editierung einer Kombination

Andere Programme fiir eine Kombination wahlen

Bereits durch die Anwahl anderer Programme fiir die 16
Timbres konnen Sie den Charakter einer Kombination
drastisch dndern.

Programm-Zuordnung fiir die Timbres

Um den Timbres andere Programme zuzuordnen:

1. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > Home—
Mixer*.
Hier werden Programm-Zuordnung, Lautstérke,
Stereoposition, ,,Play/Mute*- und ,,Solo“-Status usw.
aller 16 Timbres angezeigt.

COMBINATION > Home
2 IAOOO: Piano & Constant Voices J 08700

B ¢ Hold Balance
LIS Vocaliany|3 VocalAiy[a VocalAiyks Vocalar I3
6 1032 1032 K114

A01 32
Bright Italian (. Och Voices L8 Ooh Voices L& Ooh

co64 C064 C064
Volume

2. Driicken Sie ,,Program Select* von Timbre 1.

3. Waibhlen Sie mit den +, — Tasten oder dem VALUE-Rad
ein Programm.

Das neue Programm ist nun Timbre 1 zugeordnet.
4. Driicken Sie ,,Program Select” von Timbre 1 erneut.

Damit rufen Sie ein Fenster auf, in dem Sie Programme
nach Kategorie oder Bank wihlen konnen — ganz so wie
im entsprechenden Fenster des PROGRAM-Modus.

5. Wiihlen Sie ein anderes Programm und driicken Sie
OK.

Das Timbre spricht nun das soeben gewihlte Programm
an.

Ein Timbre hinzufiigen

Sie konnen entweder beim Erstellen einer neuen
Kombination aus der ,,Init Combi“-Vorlage Timbres
hinzufiigen oder wenn die Kombination nicht alle 16
Timbres verwendet.

COMBINATION > Home

» |E000: Init Combination L J m
B ;-6 Hold Balance

Piano 2 3 6 8
0

Nautilus Gran:

C064
Volume

1. Driicken Sie ein nicht verwendetes Timbre
(gekennzeichnet durch einen +-Button)

COMBINATION > Home
> E000: Init Combination User 7 ) 12000
B ;-6 Hold Balance

Piano 2 Piano 3 6 8
A000

Nautilus Gran: | Nautilus Gran

C064 064
Volume

2. Bearbeiten Sie Programm und Einstellungen des
hinzugefiigten Timbres.

Der ,,Status der neu hinzugefiigten Timbres dndert sich
zu ,,INT* und ,,MIDI* zu ,,Gch*.

Hinweis: Um ein Timbre zu deaktivieren, setzen Sie
seinen ,,Status“ mit dem Status Play/Mute-Button auf der
Seite ,, COMBINATION > Home— Mixer* auf ,,Off*.

Abmischen

Sie konnen Lautstédrke, Stereoposition und EQ-Einstellungen
jedes Timbres einstellen.

Einstellung von Lautstarke und

Stereoposition jedes Timbres

1. Gehen Sie zur Registerkarte ,, VOLUME® der Seite
,»COMBINATION > Home— Mixer*.

Hier werden die Lautstéirke, Stereoposition, der
,,Play/Mute‘- und ,,Solo“-Status sowie die Programm-
Zuordnung aller 16 Timbres angezeigt.

2. Wiihlen Sie das Volume-Fadersymbol von Timbre 1.

3. Stellen Sie nun mit dem VALUE-Rad oder der
Eingabe desselben Werts in der angezeigten
numerischen Tastatur die Lautstirke ein.

4. Wiihlen Sie das ,,Pan*“-Reglersymbol von Timbre 1
und findern Sie die Einstellung.

Die Pan-Einstellung der Timbres baut immer auf die
Stereoposition des angesprochenen Programme auf. So
bedeutet ,,C064*, dass die Stereoposition der Programm-
Oszillatoren iibernommen wird. Bei anderen Pan-Werten des
Timbres wird das Panoramaverhéltnis der Oszillatoren
ebenfalls beibehalten, allerdings wird es entsprechend weiter
nach links oder rechts verschoben. Der Wert ,,LL001° vertritt
die Stereoposition ,,hart links®, wahrend ,,R127* der ,,Hart
Rechts“-Einstellung entspricht.



Quick Layer/Split Quick Layer Beispiel: Streicher einer Piano-Kombination hinzufiigen

Quick Layer/Split

Die Quick Layer/Split-Funktion macht das Erzeugen von konnen Sie so lange mit unterschiedlichen Einstellungen
Layern und Splits zum Kinderspiel. Ausgehend von einem experimentieren, bis Sie Ihren perfekten Sound gefunden
Programm bzw. einer Kombination kann einerseits ein haben.

weiteres Programm als Layer hinzugefiigt werden und
andererseits die Tastatur unterteilt werden, so dass der
aktuelle Sound auf einem Bereich der Tastatur und ein
weiterer auf dem anderen wiedergegeben werden kann.
Welchen Sound Sie welchem Tastaturbereich zuweisen, ist
hierbei egal.

Sie kénnen zwar sowohl von einem Programm oder einer
Kombination ausgehen, doch immer nur ein Programm als
Split oder Layer hinzufligen, wobei die Resultate dieses
Vorgangs immer als neue Kombination gespeichert werden.
Nach dem Speichern kénnen Sie die neue Kombination
beliebig bearbeiten.

S?imtlich? Qu_iCk Layer/Split Regler Wirke? Si?h nicht auf Weitere Hinweise zu Quick Layer/Split finden Sie hier:

die urspriinglichen Programme und Komblnatlonen aus, ,Quick Layer/Split* auf Seite 35.

sondern nur auf das Ergebnis, das Sie nach Vornehmen der

Einstellungen als neue Kombination speichern kdnnen. So

Quick Layer Beispiel: Streicher einer Piano-Kombination hinzufiigen

Quick Layer Dialog

Quick Layer - Combination Mode

Program-Auswabhl

(Layer) . LAYER PROG Solo (Layer)

UL LRI

|H048: Small Pop Strings

Lautstarke (Layer)
Oktave (Layer)
Octave +1 Zone off

MAIN COMBI
A000: Piano & Constant Voices

Combination-Auswahl
(Main)

Oktave (Main) L E—— ? Solo (Main)

ARP/DRUM-Auswahl
(Layer/Main) Cancel Write Layered Combi Write Layered
Combi

Tempo
Lautstarke Drum Track

Hier sehen wir ein typisches Beispiel fiir Quick Layer: die Quick Layer- und Quick Split-Buttons

Uberlagerung eines Pianosounds mit Streichern. Viele e

Schritte stimmen mit denen der Quick Layer-Funktion im | A000: Piano & Constant Voices oo
PROGRAM-Modus iiberein, doch besitzt der c Hold Balance

COMBINATION-Modus gewisse Eigenheiten. Beginnen e (A5 ] 15 ) Y 6 nih 8 FastSyh
wir mit dem Piano: Brghtaln . 0 .

1. Wiihlen Sie im COMBINATION-Modus einen
Pianosound aus, z. B. ,,A000: Piano & Constant
Voices.“.

C064
Volume

Hinweise zur Auswahl einer Kombination finden Sie
hier: ,,Anwahl von Kombinationen‘ auf Seite 55.

Quick Layer Quick Split

2. Driicken Sie den Quick Layer-Button.
Es offnet sich das Quick Layer- Dialogfenster (siche
,-Quick Layer Dialog", oben).
Im Dialogfenster konnen Sie alle Grundeinstellungen des

neuen, zum Uberlagern gewihlten Sounds vornehmen.
Zuerst suchen wir ein Streicher-Programm aus.
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3. Tippen Sie aufs Program Select Listenfeld im
Abschnitt LAYER PROG, um eine Streicher-
Kategorie zu wihlen. Wihlen Sie Programm ,,H048:

Ergebnis speichern
1. Haben Sie Ihren gelayerten Sound fertig bearbeitet,

60

Small Pop Strings“ aus und driicken Sie OK.

Sie konnen Programme auch iiber Bank und Nummer
auswéihlen oder mit der Find-Funktion. Siehe
,,Bank/Nummer-Anwahl* auf Seite 26, ,,Anwahl nach
Kategorien auf Seite 27, und ,,Verwendung der
Suchfunktion® auf Seite 27.

Nun ist beim Spielen auf der Tastatur ein gelayerter
Sound aus Piano und Streichern zu horen. Hierbei
klingen die Streicher dhnlich wie im PROGRAM-Modus,
inklusive ihrer Insert-Effekte (IFX), wobei ihnen
allerdings die Master- und Total-Effekte (MFX und TFX)
des Piano-Programms zugewiesen worden sind. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Einschrankungen der
Quick Layer/Split-Funktion auf Seite 62.

Sie kdnnen mit den Reglern im MAIN COMBI-Abschnitt
auch eine andere Main-Kombination wihlen.

. Passen Sie Lautstirke und Oktave der Main-

Kombination und des Split-Programme an.

Sie konnen das Pegelverhiltnis von Piano und Streichern
anpassen und die Oktav-Transposition eines oder beider
Sounds éndern. Zum Beispiel konnen Sie die Lautstérke
der Streicher reduzieren und auf eine Oktave hoher als
das Piano anheben.

Die Lautstirke der Main-Kombination beeinflusst die
Gesamtlautstirke und hélt hierbei die Balance zwischen
den einzelnen Timbres. Intern geschieht dies durch
Ansteuerung der Timbre Volume-Fader. Damit die
urspriingliche Balance erhalten bleibt, wird der Bereich
beim Anheben der Lautstirke automatisch begrenzt. D.
h.: Wenn ein beliebiges Timbre seine Maximallautstérke
erreicht hat, ldsst sich die Gesamtlautstdrke nicht weiter
erhohen.

Da es sich hier um eine relative Einstellung handelt,
beginnt der Parameter immer beim Standardwert +000
(keine Anderung).

+001...-127 verringert die Lautstdrke und +001...+127
erhoht sie.

. Waihlen Sie unter ,,Select Drum Track* den Drum

Track der Main-Kombination oder des Layer-
Programms.

Hinweis: Ist die ARP-Taste eingeschaltet, ist eine
Arpeggiator-Wiedergabe moglich. Hierbei werden die
Noten gemil der gewéhlten ARP/DRUM-Einstellungen
wiedergegeben. Ist die DRUM-Taste aktiviert, werden
die Noten von der Drum-Funktion gesteuert
wiedergegeben.

Hierbei wird anfangs ein Tempo eingestellt, das dem
gewihlten Drum entspricht und das Sie gegebenenfalls
dandern konnen. Beachten Sie, dass Sie ARP und DRUM
nicht simultan verwenden konnen.

. Regeln Sie die Lautstirke des Drums.

Falls der Drum Track nur ein Timbre wiedergibt, wird
dessen Lautstirke direkt geregelt. Gibt der Drum Track
mehrere Timbres wieder, wird die Gesamtlautstarke unter
Beibehaltung der urspriinglichen Balance zwischen den
Timbres gedndert (analog zur Lautstarke der Main-
Kombination, siche oben).

driicken Sie ,,Write Layered Combi“, um ihn zu
speichern.

Es erscheint das ,,Write Combination* Dialogfenster.

Write Combination

Quick Layer: Piano & Con + Small Pop

Category IF’mno

SubCategory Single
To

Combination > AODO0O: Plano & Constant Voices

Cancel

. Tippen Sie auf den Listenpfeil bei ,,Combination*, um

im anschliefend erscheinenden Dialogfeld den
Speicherort der Kombination zu wéhlen.

. Geben Sie einen Namen und eine Kategorie an.

Das System erstellt ausgehend von den Namen der beiden
Originalsounds automatisch einen neuen Namen, den Sie
beliebig dndern kdnnen.

. Driicken Sie den OK-Button, um die Kombination zu

speichern.

Es erscheint eine Bestitigungsaufforderung. Driicken Sie
den OK-Button erneut, um den Speichervorgang
abzuschlieBen. AnschlieBend fahrt das Gerit in den
COMBINATION-Modus zuriick, wobei die neue
Kombination aktiviert ist.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von
Programmen und Kombinationen* auf Seite 205.

Mit dem Cancel-Button kénnen Sie den Speichervorgang
abbrechen.



Quick Layer/Split Quick Split Beispiel: Hinzufiigen eines Lead Synth zu einer Kombination

Quick Split Beispiel: Hinzufiigen eines Lead Synth zu einer Kombination

Quick Split Dialog

Quick Split - Combination Mode

Split-Modus-Auswabhl

Select Split Mode

Split Point

Program-Auswahl LOWER EROS
(Lower) > |D022: Thin Ana Lead
Solo (Lower)

Octave

Oktave (Lower)

Select ARP/DRUM

Seleccion de ARP/DRUM
(Lower/Main)

Tempo

MAIN COMBI

Lautstarke DrumTrack

Mit Quick Split erstellen Sie kinderleicht typische Setups
wie Piano oder Lead Synth fiir die rechte und Bass oder E-
Piano fiir die linke Hand. Das erste Beispiel erldutert einen
Split in Bass und Lead.

1. Wiihlen Sie im COMBINATION-Modus einen
Pianosound aus, z. B. ,,A024: WS Layer Keys“.

Hinweise zur Auswahl einer Kombination finden Sie
hier: ,,Anwahl von Kombinationen‘ auf Seite 55.

2. Driicken Sie den Quick Split-Button rechts vom
Register ,,Perf Meters“.

Es 6ffnet sich das Quick Split-Dialogfenster.

3. Driicken Sie den Main | Upper-Button im Feld ,,Select

Split Mode“.

Nun ist das Split-Programm dem rechten (hohen)
Tastaturbereich und die Main-Kombination (in diesem

Fall das Piano) dem linken (tiefen) Bereich zugewiesen.

Sie konnen das Split-Programm — z.B. einen Bass-Sound

— auch dem linken (tiefen) Tastaturbereich zuzuweisen,

driicken Sie hierzu auf den Lower | Main-Button. Doch

in unserem Beispiel bleiben wir bei Main | Upper.

4. Tippen Sie aufs Category Select Listenfeld im
Abschnitt UPPER PROG.

5. Wiihlen Sie die Kategorie ,,Lead Synth“ und dort

Programm ,, D022: Thin Ana Lead“ und driicken Sie

OK.

Sie kdnnen Programme auch tiber Bank und Nummer
auswihlen oder mit der Find-Funktion. Siehe
,Bank/Nummer-Anwahl* auf Seite 26, ,,Anwahl nach
Kategorien auf Seite 27, und ,,Verwendung der
Suchfunktion® auf Seite 27.

Nun ist der hohere Tastaturbereich mit dem Lead-Synth-

Sound belegt, wihrend der tiefere den Piano-Sound
beibehélt. Hierbei klingt der Lead dhnlich wie im
PROGRAM-Modus, inklusive seiner Insert-Effekte
(IFX), wobei ihm allerdings die Master- und Total-
Effekte (MFX und TFX) der Piano-Kombination
zugewiesen worden sind. Weitere Informationen finden
Sie unter ,,Einschriankungen der Quick Layer/Split-
Funktion® auf Seite 62.

Split Point

[ENTER}+KBD
Combination-
Auswahl

A024: WS Layer Keys o — (Main)

Solo (Main)
T el Oktave (Main)
+0

Octave +0

Lautstarke
(Main)

Write Split
Combi

Cancel Write Split Combi

Sie konnen mit den Reglern im MAIN COMBI-Abschnitt
auch eine andere Main-Kombination wihlen.

. Halten Sie die ENTER-Taste gedriickt und spielen Sie

an der Position eine Note, an der Sie die Tastatur
splitten wollen.

Diese Position, der Split-Punkt, bestimmt die tiefste Note
des hoheren Bereichs. Standardwert ist C4.

Sie konnen den Split-Punkt bei gedriickt gehaltener
ENTER-Taste auch iiber die Keyboard-Grafik im Display
versetzen.

. Passen Sie Lautstirke und Oktave der Main-

Kombination und des Split-Programme an:

. Wiihlen Sie die ARP/DRUM-Einstellungen mit

»Select ARP/DRUM.

Hier wihlen Sie die ARP/DRUM-Einstellungen fiir die
Main-Kombination oder das Split-Programm.

Hinweis: Ist die ARP-Taste eingeschaltet, ist eine
Arpeggiator-Wiedergabe moglich. Hierbei werden die
Noten gemal der gewédhlten ARP/DRUM-Einstellungen
wiedergegeben. Ist die DRUM-Taste aktiviert, werden
die Noten von der Drum-Funktion gesteuert
wiedergegeben.

Stellen Sie mit dem Lautstérkeregler die Lautstirke des
Schlagzeugspur-Programms ein.

Hinweis: ARP und DRUM konnen nicht simultan
verwendet werden.

61



62

Spielen und Editieren von Kombinationen

Ergebnis speichern

1. Haben Sie Ihren gesplitteten Sound fertig bearbeitet,
driicken Sie den Write Split Combi-Button, um ihn zu
speichern.

Es erscheint das ,,Write Combination® Dialogfenster.

Write Combination

Quick Split:  Thin Ana L / WS Layer Ke

Category IPiano

SubCategory Layer
To

Combination » AD24: WS Layer Keys

Cancel

2. Tippen Sie auf den Listenpfeil bei ,,Combination“, um
im anschliefend erscheinenden Dialogfeld den
Speicherort der Kombination zu wéihlen.

3. Geben Sie einen Namen und eine Kategorie an.

Das System erstellt ausgehend von den Namen der beiden
Originalsounds automatisch einen neuen Namen, den Sie
beliebig dndern konnen.

4. Driicken Sie den OK-Button, um die Kombination zu
speichern.
Es erscheint eine Bestitigungsaufforderung. Driicken Sie
den OK-Button erneut, um den Speichervorgang
abzuschlielen. AnschlieBend féhrt das Gerét in den
COMBINATION-Modus zuriick, wobei die neue
Kombination aktiviert ist.
Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von
Programmen und Kombinationen auf Seite 205.
Mit dem Cancel-Button kénnen Sie den Speichervorgang
abbrechen.

Einschrankungen der Quick Layer/Split-
Funktion

Alle mit der Quick Layer/Split Funktion im PROGRAM-
Modus erstellten Kombinationen belegen drei Timbres
(Main, Layer/Split und DRUM). So haben Sie stets
ausreichend weitere Timbres zur Verfligung.

Verwenden Sie die Quick Layer/Split Funktion allerdings im
COMBINATION-Modus, kann es sein, dass die Main-
Kombination schon alle Timbres belegt, so dass keins mehr
frei ist.

In diesem Fall wird das Layer/Split-Programm automatisch
von Teilen des verwendeten Timbres iiberschrieben. Daher
klingt die Main-Kombination ein wenig anders.

Falls die Split-Punkte der Main-Kombination und des Split-
Programms sich im ,,Key Zone Slope* Bereich der Main-
Kombination befinden, werden die Parameter ,,Top Slope*
und ,,Bottom Slope* automatisch auf den jeweils optimalen
Wert justiert. In diesem Fall klingt die Main-Kombination
womoglich anders.

Auch der Arpeggiator-Parameter ,, Timbre Zone Bypass®

wird wenn moglich automatisch geregelt, so dass auch hier
die Main-Kombination womdglich anders klingt.
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Detaillierte Editierung einer Kombination

Die werksseitig vorbereiteten Kombinationen des
NAUTILUS koénnen abgewandelt und zu neuen
Kombinationen umfunktioniert werden.

Sie kénnen aber auch neue Kombinationen ausgehend von
Werks-Programmen oder eigenen Programme erstellen.
Falls Sie gerade ein Programm im PROGRAM-Modus
editieren und in einer Kombination verwenden, erklingt auch
im COMBINATION-Modus dessen editierte Fassung.

Wie bei Programmen konnen die wichtigsten Klangaspekte
mit den RT-Reglern eingestellt werden, so dass Sie sich nicht
durch die Display-Seiten wiithlen miissen. So kdnnen Sie mit
den RT-Reglern z.B die Freigabezeit dndern, den
Frequenzbereich von Klidngen oder die Effekttiefe
bearbeiten, eine Arpeggiator-Phrase hinzufiigen usw. Wie
dies im PROGRAM-Modus funktioniert, erfahren Sie unter
»Schnellbearbeitung mit den RT-Reglern auf Seite 32.

Ein paar Ansatze fiir Editierarbeiten

Beginnen Sie nach Mdglichkeit mit der Programm-
Zuordnung der Timbres (Register ,,Mixer” der Startseite
(,,Home*). (Beachten Sie, dass man nicht immer alle 16
Timbres benotigt!)

Stellen Sie danach die Tastatur- oder Anschlagbereiche
sowie eventuelle ,,Layer* (Uberlagerungen) und
,»Crossfades ein. Hierzu dienen die Register ,,Keyboard
Zones“ und ,,Velocity Zones* der Seite ,,MIDI Filter/Zones*.

Stellen Sie dann die Lautstirke der Timbres ein (Register
,,Prog Select/Mixer) und dndern Sie eventuell noch weitere
Einstellungen.

Schmecken Sie das Ergebnis mit den Insert-, Master-
und/oder Total-Effekten ab (Seiten ,,JFX* bzw.
~MFX/TFX*) Bei Bedarf konnen iibrigens ganz andere
Effekte verwendet werden als die der Programme im
PROGRAM-Modus.

Abschliefend kénnen Sie die Szene-Parameter (,,Seite
,,Home— ARP DRUM®) und Spielhilfen (Seite ,, EQ/X-Y/
Controllers— Controllers®) einstellen.

Arbeiten mit ,Compare”

Bei der Klangbearbeitung kann man mit dem Meniibefehl
,,Compare* voriibergehend die unbearbeitete urspriingliche
Version aufrufen.

Bei der Editierung einer Kombination rufen Sie mit dem
Meniibefehl ,,Compare® die beim letzten Speichern giiltigen
Einstellungen wieder auf. Fiihren Sie den Befehl ,,Compare
erneut aus, sind Sie wieder bei Threr gerade bearbeiteten
Fassung.

Seien Sie vorsichtig und bearbeiten Sie nicht die
Einstellungen der urspriinglichen, mit dem Befehl
,Compare* aufgerufenen Version, sonst konnen Sie nicht
mehr zu Threr gerade bearbeiteten Fassung zuriickspringen.
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Uberblick

Aufbau der ‘Kombination’-Seiten

Auf der Seite ,, COMBINATION > Home* finden Sie die
wichtigsten Kombinations-Parameter:

* Anwahl und Spielen von Kombinationen

* Anwahl einzelner Programme

» Arpeggiator-Funktion einstellen

* Sampeln und Resampeln ohne Umsténde

Auf den Seiten ,,Home* — ,MFX/ TEX* finden Sie noch
weitaus detailliertere Parameter, z.B. zum Einstellen von
Tastatur- und Anschlagbereich, MIDI-Kanal und Filter,
Vektorsynthese sowie Effekten.

Seite

Die wichtigsten Funktionen

Home

» Auswahl und Spielen von
Kombinationen

- Einfache Bearbeitung mit den RT-
Reglern und ,Tone Adjust”

+ Mischparameter: Lautstarke,
Stereoposition, EQ und Effektanteil

« Setup ARP/DRUM

+ Anwahl von Programmen fiir die Timbres

« Sampeln und Resampeln ohne
Umstdnde

EQ/X-Y/Controllers

- EQ-Einstellungen der einzelnen Timbres

+ Funktionsbelegung der Tasten SW1/2
und RT-Regler 1-6

- Einstellen der Vektorsynthese

Kombination-Struktur und entsprechende Seiten

Seite Die wichtigsten Funktionen

Einstellen der Timbre-Parameter: MIDI-

Timbre Parameter Kanal, OSC-Anwahl, Tonhdhe usw.

Einstellen der MIDI-Filter fir die Timbres.
Tastatur- und Anschlagzonen der
einzelnen Timbres.

MIDI Filter/Zone

Parameter und Anwahl der Insert-
IFX Effekte. Hinwegpegel zu den Master-
Effekten und Routen der Ausgange.

Hier wahlen Sie die Master- und Total-
MEX/TFX Effekte und nehmen die zugehdrigen
Einstellungen vor.

Alles Weitere zum Aufrufen der Modi und Seiten finden Sie
unter ,,Grundlegende Bedienung™ auf Seite 14.

Man kann auch im COMBINATION-Modus sampeln — und
die gewihlte Kombination als Quelle dafiir verwenden.
Weitere Informationen finden Sie unter ,,Sampling im
PROGRAM- und COMBINATION-Modus* auf Seite 145.

Selbst die eingehenden Audiosignale kénnen eingespeist
und mit den internen Effekten bearbeitet werden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Verwendung der Effekte fiir
die Audio-Eingénge* auf Seite 229.

- ‘ X-Y Control ‘ ‘ Spielhilfen ‘
Timbre1 Routage
N ‘ Audio-Eingang ‘ ‘ ARP/DRUM ‘ ‘ Tone Adjust
[ Program H 3Band EQ J > '
Master-
B o P Effekte
[ Program H 3Band EQ J > A 1,2
- Timbre Insert- Total-
112 12 L/MONO, R
[ Program H 3Band EQ ) >
J Insert-Effekte 4
Master-Effekte P AUDIO OUTPUT
Einzelausgange INDIVIDUAL 1, 2, 3,4
N ‘REC"-Bus
[ Program H 3Band EQ J | 'FX Control-Bus
[ Program H 3Band EQ ] >
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~Layer”, ,Split” und ,Velocity Switch”

Innerhalb einer Kombination konnen iiber Noten-Nummer
und Anschlagempfindlichkeit unterschiedliche Timbres
angesteuert werden.

Die jedem Timbre zugeordneten Programme kdnnen in drei
Anordnungen erklingen: ,,Layer, ,,Splits“ und ,,Velocity
Switch®. Innerhalb einer Kombination kénnen diese
Spielchen sogar gleichzeitig verwendet werden.

Layer

,Layer” bedeutet, dass eine gespielte Note zwei oder mehr
Programme gleichzeitig ansteuert.

Program A
Program B
Layer:
J J J J J Es werden zwei oder mehr
T Programs gleichzeitig
angesteuert.

Split

,.Split™ bedeutet, dass unterschiedliche Tastaturbereiche
unterschiedliche Programme ansteuern.

Program A Program B
Split:
J J J J J Die Programs kénnen nur in
T einem bestimmten Bereich
angesteuert werden.
Velocity Switch

,,Velocity Switch“ bezeichnet Einstellungen, bei denen je
nach Anschlagwert unterschiedliche Programme angesteuert
werden.

Program B Hart T Anschlagdynamik
Program A Leicht
Velocity Switch:
Die beim Spielen erzeugten
Anschlagwerte bestimmen,

welches Program
angesteuert wird.

Im NAUTILUS koénnen Sie jedem der 16 Timbres ein
anderes Programm zuordnen und mit Hilfe der oben
beschriebenen Methoden komplexe Konfigurationen
erstellen.

Program A
Program B Program D Héﬁ T Anschlagdynamik
Program C Leicht

JHIHITRERHI

Beispiel:

B und C/D werden in einer
Split-Anordnung verwendet. Im
unteren Tastaturbereich werden A
und B als Layer gespielt. Im oberen
Bereich werden Cund D als ,Velocity
Switch”-Paar mit A kombiniert.

Ferner konnen Sie Ausblendcharakteristika fiir Noten- und
Anschlagbereich festlegen. Dann entstehen flieBende
Ubergiinge an den Rindern der Bereiche. Somit lassen sich
aus Splits Uberblendungen zwischen Tastatur- bzw.
Anschlagbereichen (,,Crossfades®) realisieren.

Keyboard X-Fade
(Notenuberblendung):

Wenn Sie einen Lauf im Bass
beginnen und allmahlich immer
hohere Noten spielen, sinkt die
Lautstéarke von A, wahrend der
Pegel von B zunimmt.

Program A Program B

Programmieren von Splits und Layern

Programmieren wir doch einfach mal eine Kombination, die
sowohl das Split- als auch das Layer-Verfahren verwendet:

Timbre 1 l Klavier ]
Timbre 2 Blechblaser
Timbre 3 [ Streicher |
A\ A\ I
\ \ /
C-1... 2 B3 ¢4 c7 ...G9

1. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > Home—
Mixer*.

2. Ordnen Sie Timbre 1 einen Klavierklang, Timbre 2
einen ,,Brass“~-Klang und Timbre 3 einen
Streicherklang zu.

3. Wechseln Sie zum Register ,,MIDI“ der Seite ,,Timbre
Parameters“.

4. Stellen Sie ,,Status* der Timbres 1 — 3 auf , INT* und
,»MIDI Channel* auf ,,Gch* (Global-Kanal).

5. Wechseln Sie zum ,,Keyboard Zones“-Register der
Seite ,,MIDI Filter/Zones*.

6. Stellen Sie ,,Top Key*“ von Timbre 1 auf ,,G9* und
»Bottom Key* auf ,,C4%.

7. Wiihlen Sie fiir Timbre 2 und 3 ,,Top Key”= B3 und
»Bottom Key”= C-1.

Diese Werte kdnnen Sie auch eingeben, indem Sie
ENTER gedriickt halten, wihrend Sie die entsprechende
Klaviaturtaste driicken.

Key Zone Slope

Statt mit ,,harten* (d.h. abrupten) Splits zu arbeiten, kdnnen
Sie mit den ,,Slope“-Parametern flieBende Uberginge
programmieren.

Im Beispiel oben konnten Sie ,,Bottom Key* von Timbre 1
z.B. auf ,,G3“ und ,,Top Key* von Timbre 2 auf,,G4“ stellen,
um eine partielle Uberlagerung zu erzielen.

Wenn Sie ,,Bottom Slope* von Timbre 1 danach auf,,12
und ,,Top Slope* von Timbre 2 ebenfalls auf ,,12% stellen,
andert sich der Klang in jenem Bereich ganz allméhlich
(flieBender Ubergang).

Arbeiten mit Anschlagumschaltungen

Sehen wir uns nun an, wie man einen (einfachen) ,,Velocity
Switch* programmiert:

Velocity
switch
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Timbre 2

Timbre 1 Blechblaser 12‘7;
Streicher

1. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > Home—
Mixer*.

2. Ordnen Sie Timbre 1 einen ,,Brass“-Klang und
Timbre 2 einen Streicherklang zu.

3. Wechseln Sie zum Register ,, MIDI* der Seite ,,Timbre
Parameters®.
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4. Stellen Sie ,,Status“ der Timbres 1 und 2 auf ,,INT*
und ,,MIDI Channel* auf ,,Gch* (Global-Kanal).

5. Gehen Sie zur Seite ,,MIDI Filter/Zones— Velocity
Zones“.

6. Stellen Sie ,,Top Velocity* von Timbre 1 auf ,,127“ und
»Bottom Velocity* auf ,,64.

7. Wiihlen Sie fiir Timbre 2 ,,Top Velocity*“= 63 und
»Bottom Velocity*“= 1.

Velocity Zone Slope

Wie die ,,Key Zone Slope‘“-Parameter der Tastaturbereiche
(siche oben) kdnnen diese Parameter zum Erzielen
flieBender Anschlag-Ubergiinge verwendet werden.

Im Beispiel oben konnen Sie die Anschlagbereiche der
beiden Timbres z.B. so einstellen, dass eine geringfiigige
Uberlagerung auftritt. Stellen Sie ,,Top Slope“ und ,,Bottom
Slope* anschlieBend so ein, dass die Umschaltung
allméhlich (statt abrupt zwischen den Notennummern ,,63
und ,,64) erfolgt.

MIDI-Parameter

Display-Seite mit den MIDI-Parametern
der Timbres

COMBINATION > Timbre Parameters

AD00: Piano & Constant Voices

T01
1

s z T 12
Pno Vocai/Ary Vocain S s Smgs  Dums  Dums  Oums

It wT | NT O OINT O ONT | INT | NT | INT | INT | ONT | INT | INT | INT
MIDI Channel
3 07 07 10

Bank Solect MSB (When Status=EX2)
Bank Select LSB (When Status=EX2)

Timbre Priority

Status

Dieser Parameter bestimmt, welchen Klangerzeuger das
betreffende Timbre anspricht. Um ein internes Programm
anzusteuern, miissen Sie ,,INT* wihlen.

Wenn Sie ,,Status* auf ,,Off”, “EXT* oder ,,EX2 stellen,
steuert das Timbre die interne Klangerzeugung nicht an. Mit
,.Off“ wird ein Timbre ganz ausgeschaltet. Die Einstellungen
LEXT“ und ,,EX2“ bedeuten, dass das Timbre einen
externen MIDI-Klangerzeuger ansteuert.

Bank Select (when Status= EX2)

Wenn Sie ,,Status* auf ,,EX2* stellen, regelt dieser
Parameter, wie die MIDI-Bankwechselbefehle fiir die
Bankanwahl auf externen Instrumenten gehandhabt werden.

MIDI Channel

Timbres, die Sie iiber die Tastatur des NAUTILUS ansteuern
mochten, miissen auf dem Global-Kanal empfangen. Alles,
was Sie auf der Tastatur spielen, wird ndmlich auf dem
Global-Kanal iibertragen. Wahrscheinlich wihlen Sie in der
Regel ,,Geh™. ,,Geh™ ist eine kluge Wahl, weil Sie den
Global-Kanal danach beliebig dndern kdnnen, ohne
befiirchten zu miissen, dass Sie den Empfangskanal der
Timbres neu einstellen miissen.

MIDI Filter-Einstellungen

Hier konnen Sie fiir jeden MIDI-Datentyp festlegen, ob er
gesendet und empfangen werden soll oder nicht. Markierte
Kistchen bezeichnen Datentypen, die gesendet und
empfangen werden.

N >

A0D0: Piano & Constant Voices

MDI
Filter1

Die MIDI-Filter haben aber keinen Einfluss auf den Status
der betreffenden Funktionen. Sie besagen lediglich, ob
solche Funktionen MIDI-Befehle senden — oder eben nicht.

Beispiel: Bei aktivierter Portamento-Funktion werden die
auf dem NAUTILUS gespielten Noten auch dann mit
Portamento versehen, wenn ,,Portamento SW CC#65“ nicht
markiert ist.

Anderes Beispiel: Sie haben fiir Timbre 1 einen Bassklang
und fiir Timbre 2 ein Klavier gewihlt und einen Split
eingestellt. Wenn nur der Klavierklang (Timbre 2) auf
Befehle des Dampferpedals reagieren soll, miissen Sie
folgende Einstellung vornehmen:

1. Gehen Sie zur Seite ,,MIDI Filter/Zones— MIDI Filter
1¢.

2. Demarkieren Sie das Késtchen ,,Enable Damper* von
Timbre 1.

3. Markieren Sie das Kistchen ,,Enable Damper* von
Timbre 2.
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Programme fiir eine Kombination anpassen

Oftmals klingt eine Kombination noch besser, wenn man
hier und da noch ein wenig an den angesprochenen
Programmen feilt. Diese Anderungen gelten nur in der
betreffenden Kombination — das zu Grunde liegende
Programm bleibt unveréndert.

Timbre-Parameter: OSC

COMBINATION > Timbr

AA000: Piano & Constant Voices.

A016: Bright ltalian Grand
Vo

Force OSC Mode
PRG  PRG

0sC Select

Both | Both  Both | Both

Portamento

PRG | PRG

Max # of Notes

PRG PRG

Force OSC Mode

Waihlen Sie hier ,,PRG", wenn das Programm ,,1 : 1*
iibernommen werden soll.

Wenn Sie aber mochten, dass ein an sich polyphones
Programm monophon verwendet wird, wéhlen Sie hier
,,Mono“ oder ,,Legato*. Umgekehrt konnen Sie auch ,,Poly*
wihlen, wenn ein monophones Program polyphon
verwendet werden soll.

OSC Select
In der Regel wéhlen Sie hier ,,Both*.

Wenn ein Timbre ein Programm anspricht, das auf
,Oscillator Mode“= Double oder Double Drums gestellt
wurde, wihrend nur einer seiner Oszillatoren (OSC1 oder
OSC2) bendtigt wird, wahlen Sie entweder ,,OSC1“ oder
,OSC2“.

Portamento
In der Regel wihlen Sie hier ,,PRG".

Wenn das Programm Portamento verwendet, das Sie im
Kombination-Modus nicht brauchen, miissen Sie hier ,,Off*
wihlen.

Wenn umgekehrt das Portamento wohl aktiv sein oder eine
andere Portamentozeit verwendet werden soll, wéhlen Sie
hier den entsprechenden Wert (001 — 127). Der Portamento-
Effekt dndert sich dann entsprechend.

Timbre-Parameter: Pitch

COMBINATION > Timbre Parameters
/A000: Piano & Constant Voices

T01: 16: Bright ltalian Grand
v I =

& i o
Pano y VocaUAry VocalARy VocaAry Bass  FasSulh FesOuih Doss  Sumgs  Dums  Dms

Trarepose
Jso | ez 0 2
Detune (Use BPM Adiust in Page Menu)
+0000 +0000 +0000 +0000 +0000 +0000 +0000 +0000 +0000 +0000 -0600 -0300 #0000 -0600 +0000 +0000
e anan
+00 PRG PRG PRG PRG PRG PRG PRG PRG PRG PRG PRG PRG PRG

Use Proaram’s Scale

Scale

Type  Equal Temperament Random 0

Transpose, Detune (BPM Adjust)
Hier stellen Sie die Grundtonhéhe des Timbres ein.

*  Wenn Sie in einer Layer-Combination zwei oder mehr
Timbres das gleiche Programm zuordnen, kdnnen Sie sie
mit ,, Transpose‘ bis zu eine Oktave hoher oder tiefer
transponieren und mit ,,Detune* leichte Verstimmungen
programmieren, um Schwebungen zu erzeugen, die den
Sound fetter machen.

 In einer Split-Kombinationen kénnen Sie die Tonhdhe
der den beiden Tastaturbereichen zugeordneten
Programme ,,Transpose* (in Halbtonschritten) dndern.

* Um die Tonhohe eines Drum-Programme zu &ndern,
verwenden Sie den Parameter ,,Detune. Wenn Sie hier
namlich einen ,,Transpose“-Wert einstellen, dndert sich
die Zuordnung der Schlagzeugklénge zu den
Notennummern.

Anpassen des Tempos (BPM) von
Multisamples oder Samples des
SAMPLING-Modus

Enthilt ein Programm, das einem Timbre zugeordnet ist,
selbst erstellte (oder im MEDIA-Modus geladene)
Multisamples bzw. Samples, kann man mit dem Meniibefehl
,Detune BPM Adjust” einen anderen BPM-Wert einstellen.
Dann dndert sich aber nicht nur das Tempo, sondern auch die
Tonhdhe.

Use Program’s Scale, Scale

Hier konnen Sie dem gewéhlten Timbre eine andere
Stimmung (Skala) zuordnen. Wenn Sie ,,Use Program’s
Scale“ markieren, verwendet das Timbre die Programm-
Stimmung. Timbres, deren Késtchen nicht markiert ist,
verwenden hingegen die ,,Scale“-Tonleiter.

Delay

Hiermit sorgen Sie fiir eine Verzogerung des gewéhlten
Timbres beim Anschlagen einer Taste. Damit lassen sich
interessante Effekte (z.B. anschwellende Sounds) erzielen.

Die Verzogerung kann entweder als Zeit- (ms) oder als
Notenwert (im Verhiltnis zum eingestellten Tempo) definiert
werden.

Wenn Sie ,,.Delay* auf ,,Key Off* stellen, wird das betreffende
Timbre erst gestartet, wenn Sie eine Taste wieder loslassen.
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Editieren eines Programms innerhalb einer Kombination oder eines
Songs

Wenn Sie mit den ,,Tone Adjust“-Parametern nicht das
gewlinschte Ergebnis erzielen, konnen Sie nach Anwahl
einer Kombination oder eines Songs direkt zu den
Editierseiten eines Programms springen, wihrend Sie
weiterhin alle Timbres bzw. Spuren horen.

A& Die ,Tone Adjust-Parameter beeinflussen den Sound

des angesprochenen Programms innerhalb der
Kombination bzw. des Songs — das Programm an sich
andert sich jedoch nicht. Das nachstehend beschriebene
Verfahren bezieht sich dagegen auf die Programm-
Parameter. Wenn Sie das editierte Programm speichern,
werden die Anderungen in allen Kombinationen und
Songs verwendet, die dieses Programm ansprechen.

Editieren eines Programms innerhalb einer Kombination
oder eines Songs:

1.
2.

Rufen Sie die Seite ,,Home— Mixer*.

Wiihlen Sie einen beliebigen Parameter des Timbres
oder der Spur, welche/s das zu bearbeitende
Programm anspricht und wiihlen Sie den Meniibefehl
»Edit Program®.

Das System springt dann zur Startseite (,,Home*) des
gewidhlten Programms.

. Nehmen Sie die gewiinschten Anderungen vor.

Wenn Sie die Anderungen behalten mdchten, miissen Sie
das Programm speichern. Wéhrend der
Vorbereitungsphase konnen Sie jedoch beliebig oft
zwischen der Kombination bzw. dem Song und dem
Programm hin und her wechseln.

Sie werden feststellen, dass bestimmte Programm-Seiten
und Reiter grau dargestellt werden. Unter ,,Parameter, die
fiir die ‘Kontext-Editierung’ nicht verfiigbar sind*“, unten
wird erkléart, warum das so ist.

Riickkehr zum COMBINATION bzw. SEQUENCER-
Modus:

. Driicken Sie die MODE-Taste.

Ansonsten gelten alle {iblichen Regeln fiir die Editierung:
Bei Anwabhl eines anderen Programme gehen alle noch
nicht gespeicherten Anderungen verloren. Speichern Sie
daher alles, was Sie behalten méchten:

. Auf den Editierseiten des Programme kénnen Sie Ihre

Anderungen mit dem ,,Write“-Meniibefehl speichern.

Bedenken Sie, dass man Programm-Anderungen nur
speichern kann, solange eine Editierseite des Programm-
Modus’ angezeigt wird. Beim Speichern der
Kombination bzw. des Songs werden Programm-
Anderungen nicht ,,mitgenommen*.

Wenn Sie das editierte Programm in einer anderen
Bank/einem anderen Speicher sichern, wird der Verweis
des/der in Schritt 2 gewéhlten Timbres/Spur automatisch
aktualisiert (es wird also weiterhin ,,das richtige
Programm® angesprochen). Wenn auch andere Timbres
oder Spuren das Original-Programm ansprechen, werden
deren Verweise jedoch NICHT aktualisiert: Schlielich
ist es durchaus denkbar, dass sich die Anderungen nur auf
einen Part beziehen sollen. Bei Bedarf miissen Sie die
Zuordnung daher von Hand &ndern.

Parameter, die fiir die ‘Kontext-Editierung’ nicht
verfiigbar sind

Wiéhrend der ,,Kontext-Editierung* eines Programms
werden weiterhin Effekte, EQ, und ARP/DRUM-
Einstellungen der Kombination bzw. des Songs verwendet.
Daher werden die folgenden zugehdrigen Seiten, Reiter,
Parameter und Funktionen des Programme grau dargestellt
und stehen nicht zur Verfiigung:

* Home: EQ, oder ARP/DRUM

* Audio Input/Sampling

+ Controllers

* Programm EQ (HD-1: EQ oder EXi: EQ)

* EXi Program: Program Basic: EXil und 2 Instrument
Type

+ IFX

* MFX/TFX

* Tempo

Anspielen des Programms beim Editieren
(Tastatur oder MIDI)

Waihrend der Kontext-Editierung dndert sich nichts an der
Tastatur- bzw. MIDI-Zuordnung der betreffenden
Kombination bzw. des betreffenden Songs. Beispiel: Die
MIDI-Kanéle, Noten- und Anschlagbereiche, Solo/Mute-
Einstellungen usw. werden beibehalten. Dieses Verhalten ist
wichtig, weil man die Programm-Anderungen dann viel
besser im Kombination- bzw. Song-Kontext beurteilen kann.

Andererseits bedeutet dies auch, dass das Programm z.B.
nicht auf die von der Tastatur kommenden Befehle reagiert,
wenn man es im COMBINATION- oder SEQUENCER-
Modus nicht ansteuern kann (z.B. weil das Timbre/die Spur
nicht auf dem Global MIDI-Kanal empfangt). Wenn der
Sound sowieso von einer anderen Quelle (NAUTILUS-
Sequenzer, ARP-Funktion oder externe MIDI-
Steuerquelle/DAW) angesteuert wird, brauchen Sie jene nur
zu starten, um etwas zu horen. Um das Programm trotzdem
zeitweilig mit der Tastatur anzusteuern, konnen Sie eine der
folgenden Lésungen wihlen:

¢ Aktivieren der ,,MIDI Thru“-Funktion in IThrer DAW-
Software

* Im SEQUENCER-Modus: Definieren Sie die betreffende
Spur als ,,Keyboard*“-Spur

¢ Im COMBINATION-Modus: Ordnen Sie dem Timbre
bzw. der Spur einen anderen MIDI-Kanal zu bzw. éndern
Sie seinen bzw. ihren Noten- und/oder Anschlagbereich.

Selbstverstindlich konnen Sie das betreffende Programm
auch auflerhalb des Kombination- oder Song-Kontexts
editieren, indem Sie in den PROGRAM-Modus wechseln!
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Effekte

Da die Effekte in einem separaten Kapitel behandelt werden,
wollen wir uns hier auf das Wichtigste beschrianken.

Insert-Effekte

Bei Bedarf konnen Sie die Oszillatoren oder das gesamte
Programm mit bis zu 12 in Serie geschalteten Insert-Effekten
bearbeiten. Hier gibt es so gut wie alles: Verzerrung,
Kompressor, Chorus, Hall u.v.a. Die Insert-Effekte konnen
wahlweise auf die Haupt- oder die gewiinschten
Einzelausgédnge geroutet werden.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Insert-Effekte auf
Seite 223.

Master-Effekte

Es gibt zwei Master-Effekte, die iiber die Send-Wege ,,1
und ,,2 angesprochen werden konnen. Das eignet sich
wahrscheinlich am besten fiir Hall- und Delay-Effekte, aber
was Sie damit machen, tiberlassen wir Thnen.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Master-Effekte auf
Seite 224.

Total-Effekte

Die beiden ,, Total“-Effekte erlauben die Bearbeitung der an
den MAIN L/R-Ausgéngen anliegenden Signale. Verwenden
Sie sie fiir den Feinschliff des Sounds anhand eines
Kompressors, Limiters und/oder EQs — oder ignorieren Sie
diesen Tipp und machen Sie, wie Sie lustig sind.
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Speichern Ihrer Anderungen

Wenn ein Sound zu Threr Zufriedenheit abgewandelt ist,
mdchten Sie ihn wahrscheinlich speichern. Das geht so:

1.

Wiihlen Sie den ,,Write Combination*“-Meniibefehl
oben rechts im Display.

Es erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie die
Kombination speichern kdnnen. Sie kénnen auch einen
anderen Zielspeicher wihlen und den Kombination-
Namen éndern.

. Driicken Sie auf den Namen der Kombination, um das

Dialogfenster fiir die Texteingabe aufzurufen.

Uber die angezeigte Tastatur kénnen Sie der
Kombination einen aussagekréftigen Namen geben.

Bestitigen Sie den Namen, indem Sie OK driicken.

Das Texteingabefenster verschwindet und im Display
erscheint wieder das ,,Save“-Dialogfenster.

. Zum Aufruf von Kategorien und Subkategorie

driicken Sie die Listenpfeile ,,Category” und ,,Sub
Category” und wihlen Sie die Kategorien und
Subkategorien aus der Liste aus.

. Driicken Sie das Listenfeld unter ,,To* (ganz unten im

Dialogfenster), um den Zielspeicher wihlen zu
konnen.

Geben Sie an, wo die Kombination gespeichert werden
soll.

Hierfiir konnen die Speicher der Bénke A-N verwendet
werden. Um keinen Werks-Sound zu iiberschreiben,
wihlen Sie hier am besten einen Speicher in einer der
leeren User-Bénke.

Bestitigen Sie die Speicherwahl, indem Sie OK driicken.

. Driicken Sie OK noch einmal, um die Einstellungen

zu speichern.

. Wenn Sie sicher sind, dass Sie den richtigen Speicher

gewilhlt haben, driicken Sie OK erneut.
Das war’s auch schon!

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von
Programmen und Kombinationen* auf Seite 205.

Speichern auf Speichermedien

Kombinationen konnen auf der internen Festplatte oder auf
einem USB-Datentréger gespeichert werden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,Sichern auf der Festplatte,
CDs, und USB-Datentridgern™ auf Seite 209.



Erzeugen von Songs (SEQUENCER-Modus)

Vorstellung des Sequenzers

Uber den Sequenzer des NAUTILUS

Der Sequenzer des NAUTILUS fasst bis zu 200 Songs und
400.000 MIDI- bzw. 300.000 Audio-Ereignisse. Er fahrt
ibrigens 2-gleisig, mit 16 MIDI- und 16 Audiospuren
(macht insgesamt 32 Spuren).

Es konnen auch MIDI-Daten externer Steuerquellen
aufgezeichnet werden, obwohl Sie in den meisten Féllen
wohl die Tastatur und die Spielhilfen des NAUTILUS
verwenden werden.

Der 24-Bit/48kHz-Audiorecorder bietet 16 Spuren, von
denen jeweils 4 gleichzeitig bespielt werden konnen. Auf die
Audiospuren kann man nicht nur Signale externer Quellen
(Gitarre, Gesang usw.), sondern auch die Ausgabe der
NAUTILUS-Klangerzeugung aufnehmen. Ferner lassen sich
Automationsdaten (Lautstérke, Stereoposition usw.)
aufzeichnen.

Dank seiner vielfaltigen Funktionen wie ,,In-track
Sampling*, ,,Time Stretch/Slice®, dem Arpeggiator und
seiner studiotauglichen Effekte und Bedienelemente eignet
sich der NAUTILUS sowohl zur Musikproduktion als auch
fiir Live-Auftritte.

Alle Anderungen lhrer Sequenzen miissen auf
einem Datentrager gesichert werden

Wenn Sie das Instrument ausschalten, werden die
Einstellungen des SEQUENCER-Modus sowie
aufgezeichnete Songs und andere Daten automatisch
gespeichert. Beim néchsten Einschalten werden die
gespeicherten Daten automatisch geladen und ihre
SEQUENCER-Modus Einstellungen wiederhergestellt.

Aufbau des SEQUENCER-Modus

Songs

Ein Song umfasst die MIDI-Spuren 1-16, eine Master-Spur,
die Audiospuren 1-16, Song-Parameter wie Song-Namen,
Vektor-, Arpeggiator-, Drum- und Effektdaten sowie RPPR-
Einstellungen und 100 User-Pattern.

Theoretisch kann der NAUTILUS jederzeit 200 Songs
enthalten. Die Anzahl der auf der internen Festplatte und
USB-Datentrégern speicherbaren Songs ist dagegen
unbegrenzt.

Die MIDI- (1 — 16) und Audiospuren (1 — 16) enthalten
»Setup“-Einstellungen, die sich jeweils am Beginn befinden
und natiirlich Musikdaten. Die Master-Spur kiimmert sich
um das Tempo und Taktartwechsel.

Aufnehmen und Editieren von Songs

Die Song-Daten werden auf ,,Spuren aufgenommen. MIDI-
Daten lassen sich mit zwei Verfahren einspielen: In Echtzeit
oder schrittweise (Step). Fiir die Echtzeitaufnahme stehen 6
Modi zur Verfliigung.

Audiospuren kénnen entweder in Echtzeit aufgenommen
oder mit WAVE-Dateien ,,gefiillt werden.

MIDI-Spuren kdnnen mit den ,,Event Edit“- und ,,Track
Edit“-Funktionen (z.B. ,,Create Control Data“ zum Einfiigen
von Pitch Bend-, Aftertouch- und CC-Befehlen) editiert
werden.

Auch Audiospuren lassen sich noch ausgiebig bearbeiten:
Man kann Bereiche einfiigen, 16schen und so genannte
»Regionen‘ bearbeiten.

Mit letzterem ist z.B. gemeint, dass man eine angelegte
WAVE-Datei durch Verschieben der Start- und End-Adresse
kiirzt.

Pattern
Es gibt zwei Pattern-Typen: Preset- und User-Pattern.

* Preset-Pattern: Diese Pattern sind fiir
Schlagzeugbegleitungen gedacht, befinden sich im
internen Speicher und lassen sich in jedem beliebigen
Song verwenden.

+ User-Pattern: Fiir jeden Song lassen sich maximal 100
User-Pattern erstellen. Wenn Sie ein solches Pattern in
einem anderen Song benétigen, konnen Sie es mit den
Utility-Meniibefehlen ,,Copy Pattern und ,,Copy From
Song“ zu einem anderen Pattern kopieren. Die Pattern
konnen wahlweise einen oder mehrere Takte lang sein.

Pattern enthalten nur jeweils eine Spur. Wenn Sie also ganze
Sétze bendtigen, miissen Sie den betreffenden Spuren
separate Pattern zuordnen.

Solche Pattern kann man von einer MIDI-Spur aus ausldsen
(,,Put to MIDI Track“-Befehl) oder zu dieser kopieren
(,,Copy to MIDI Track*).

Auch die RPPR-Funktion erlaubt die Arbeit mit Pattern.
Siehe auch ,,Verwendung von ‘RPPR’ (Realtime Pattern
Play/Record) auf Seite 106.

Sequenzer- und ‘Drum Track’-Pattern

Die ab Werk vorhandenen Pattern eignen sich fiir die
Verwendung mit der ,,Drum Track“-Funktion.

User-Pattern konnen ebenfalls mit der Schlagzeugspur
verwendet werden, sofern man sie in User ,,Drum Track®-
Pattern (Drumgrooves) wandelt (Meniibefehl ,,Convert to
Drum Track Pattern‘ auf der Seite: Pattern/RPPR®).

Ein gewandeltes User-Pattern wird intern gespeichert und
beim Ausschalten des Instruments nicht geldscht.
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Sehen wir uns den SEQUENCER-Modus einmal schematisch an, damit Sie begreifen, wie er tickt.

Sampling memory

(RAM)

Sample

A

XY Control
Controllers
Tone Adjust

Arpeggiator

Drum Track/Step Seq | | Sampling

Audio Input ‘ :

—i Insert-Effekt 1...12 ‘

P | Master-Effekt 1,2

AUDIO OUTPUT
| Total-Effekt 1,2 ——— L/MONO, R

Song
(Routing)
H——> MIDI-Routing 1,2
g 1,2
.
|
MIDI-Spur 01.16 H__>
L]
. Spur
L | | Jife l
Master-Spur [ Hrgmpu undTaktart | Waster£fekte
[ ‘ H——> (FX Ctrl BUS)
(REC BUS)
>
>
Audiospur 01.16 | o
L]
.
L]
I -

g AUDIO OUTPUT

= INDIVIDUAL1,2,3,4

Audio-Aufnahmefunktion

y

WAVE (Mono)

Interner Datentrager

WAVE (Stereo) —f

Resampling (2-Kanalmix zu L/R)

Seitenstruktur des SEQUENCER-Modus

Seite Erklarung

+ Song-Wiedergabe/Aufnahme

- Einfache Bearbeitung mit den RT-
Echtzeitreglern und ,Tone Adjust”

- Editieren der Mischparameter (Lautstarke,
Panorama, ,Play/Mute” und ,Solo
On/Off")

+ Setup ARP/DRUM

« Programm-Zuordnung fir die MIDI-
Spuren

« Anwahl des Aufnahmeverfahrens

- Einstellungen fiir das Sampeln,
,Resampeln” und Audio-Aufnahmen

Mixer

- Separater EQ fir alle Spuren

+ Belegung der Tasten SW1 und SW2 sowie
der RT-Echtzeitregler 1 -6

- Einstellungen fir die Vektorsynthese

EQ/X-Y/-Regler

+ Parameter der einzelnen Spuren (MIDI-

Spuren-Parameter Kanal, OSC-Anwahl, Tonhéhe usw.)

- MIDI-Filter fiir die Ubertragung/den
Empfang der Spuren

- Tastaturzonen und Anschlagbereiche der
einzelnen Spuren.

MIDI Filter/Zone

Spureditierung + Spureditierung

Seite Erklarung

« Aufnahme und Editierung von Pattern

+ RPPR-Einstellungen

» Umwandeln von User-Pattern in ,Drum
Track”-Pattern

Pattern/RPPR

« Anwahl und Einstellung der Insert-
IFX Effekte, ,Send”-Pegel zu den Master-
Effekten und Ausgangs-Routing

« Anwahl und Einstellen der Master- und

LIS Total-Effekte

Alles Weitere zum Aufrufen der Modi und Seiten finden Sie
unter ,,Grundlegende Bedienung™ auf Seite 14.

Sie koénnen auch im SEQUENCER-Modus sampeln,
einschlieBlich des Resamples des Songs an sich. Weitere
Infos finden Sie unter ,,Sampling im PROGRAM- und
COMBINATION-Modus* auf Seite 145.

Selbst die eingehenden Audiosignale kdnnen eingespeist
und mit den internen Effekten bearbeitet werden. Weitere
Infos finden Sie unter ,,Verwendung der Effekte fiir die
Audio-Eingéinge* auf Seite 229.

Set Lists

AufBlerdem lassen sich Songs (wie auch Programme und
Kombinationen) tiber Set Lists wahlen. Weitere Infos finden
Sie unter ,,Set Lists* auf Seite 113.



Abspielen von Songs Wiedergabe

Abspielen von Songs

Wiedergabe

Der Sequenzer kann nur verwendet werden, wenn man zuvor
einen Song von einem Datentréger 14dt, die Song-Daten als
SysEx-Datenblock zum NAUTILUS {ibertragt oder einen
neuen Song aufnimmt.

Einfachheitshalber wollen wir hier die Demodaten
verwenden.

1. Hinweise zum Laden und Wiedergeben der Demo-
Songs finden Sie unter “Demosongs wiedergeben” auf
Seite 11 des BS.

Jetzt wollen wir mit ein paar Bedienelementen
experimentieren.

2. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Wenn Sie ihn ein Mal driicken, beginnt die Wiedergabe.
Betitigen Sie ihn erneut, um die Wiedergabe anzuhalten.
Wenn Sie ihn dann noch einmal driicken, wird die
Wiedergabe ab der erreichten Stelle fortgesetzt.

001 : 01 . 000 4 (]
> |S010: NEW SONG 010

Song Select
Listenfeld

MIDIS - 16

Piano 2
= ADDO

Audio 1 - 8

Piano 3
> A000 AD0O

Spur wahlen
Status

Play/Mute Piano 4

> A000
Spur 2
Spur 1

Mute Mute Mute

Solo Solo Solo

Mixer

SEQUENCER REC-Button
LOCATE-Button

SEQUENCER > Home

001 : 01 . 000 4 L >
> |S010: NEW SONG 010

MIDIS - 16

Piano 2 Piano 3
ADDD > ADDD - ADD
Nautilus Gran: Nautilus Gran Nauti

Audio1 -8
Piano 4

Volume

Audio 9 - 16

Piano 5

3. Driicken Sie den LOCATE-Button, um zum Song-
Beginn zuriickzukehren.

Laut Vorgabe befindet sich die ,,Locate“-Position immer
am Song-Beginn. Sie kdnnen aber auch eine andere Stelle
wihlen: Siehe ,,LOCATE-FEinstellungen* auf Seite 74.

4. Driicken Sie den SEQUENCER REW- oder FF-
Button, um zuriick- oder vorzuspulen.

Dei SEQUENCER REW und FF-Buttons funktionieren
sowohl bei laufender wie auch bei angehaltener
Wiedergabe. Wiahrend einer Aufnahme bzw. nach
Anhalten der Song-Wiedergabe stehen sie nicht zur
Verfligung.

Die Spulgeschwindigkeit kann mit dem Meniibefehl
,FF/REW Speed‘ bei Bedarf geidndert werden.

5. Stellen Sie das Tempo durch rhythmisches Driicken
der TAP-Taste ein.

Taktart Tempo

120,00

e o Auto |

MIDI Track

01: MIDI TRACK 01 Hi Multi REC

RPPR

Piano 7 Piano 8 Piai
> A000 AD0O AD0D

Piano &
= ADDOD

Kategorie

Program-Anwahl

MIDI-Kanal
Status
Mute Mute Mute Mute/Rec
Solo Solo Solo Solo
SEQUENCER START/STOP-Button
REW-Button FF-Button
e Aute ) 12000
MIDI Track R
01: MIDI TRACK 01 Hi J MuttREC
Audio 9 - 16 RPPR
Piano 5 Piano 6 Piano 7 Piano & Piano
= A000 =AD0DD > ADDD - A000 = AD0D0
Gran. Nautilus Gran Nautilus Gran. Nautilus Gran. Mautilus Gran. Nautilus Gran
coe4 coe4 C064 Ccoe4 C064 C064 Co64 Ccoe4
|
Pan
Lautstarke

Mixer
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Funktionen der QUICK ACCESS-Taste

Halten Sie die EXIT-Taste gedriickt und driicken Sie die
QUICK ACCESS-Taste, um den Sequenzer zu starten, zu
stoppen, in den REC-Modus zu versetzen und so weiter.

EXIT-Taste + Taste A: entspricht SEQUENCER STOP-
Button

EXIT-Taste + Taste B: entspricht SEQUENCER REC-
Button

EXIT-Taste + Taste C: entspricht SEQUENCER LOCATE -
Button

EXIT-Taste + Taste D: entspricht SEQUENCER REW-
Button

EXIT-Taste + Taste E: entspricht SEQUENCER FF-Button
EXIT-Taste + Taste F: entspricht SEQUENCER PAUSE-
Button

‘Mute’ und ‘Solo’

Mit Mute kann jede der MIDI-Spuren (1-16), der
Audiospuren (1-16) oder jeder der Audioeingédnge (Analog
1,2, USB 1, 2,) stummgeschaltet werden. Mit Solo sorgen
Sie dafiir, dass nur die betreffende Spur bzw. der gewihlte
Eingang noch horbar ist. Diese Funktionen konnen auf
mehrere Arten verwendet werden. Sie erlauben z.B. das
Ausblenden aller Parts bis auf die Rhythmussektion wihrend
der Aufnahme neuer Spuren. Sehen wir uns Mute und Solo
einmal in der Praxis an.

1. Wiihlen Sie mit ,,Song Select* den Song, den Sie
abspielen mochten.

2. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

3. Driicken Sie den Mute/Rec Button von Spur 1.

Der Mute/Rec-Button wird hervorgehoben und die
Wiedergabe von Spur 1 ist nicht mehr zu horen. Bei
Bedarf kdnnen Sie noch weitere Spuren stummschalten
und spéter wieder aktivieren.

Zum Abbrechen der Stummschaltung driicken Sie den
Mute/Rec-Button erneut.

4. Driicken Sie den Solo-Button von Spur 1.

Der Solo-Button von Spur 1 wird hervorgehoben und Sie
horen nur noch diese Spur. Diese Spur ist demnach ,,solo
geschaltet™.

Die Stummschaltung und Solo kénnen nicht gleichzeitig
verwendet werden. Wenn Sie beide aktivieren, hat ,,Solo*
Vorrang.

Driicken Sie den Solo-Button von Spur 2.
Sie héren nun die Wiedergabe der Spuren 1 und 2.

Hinweis: Die ,,Solo“-Funktion beeinflusst alle Spuren,
einschlieflich MIDI 1-16, Audio 1-16 sowie samtliche
Audio-Eingénge (analog und USB). Wenn Sie also (wie
in diesem Beispiel) die MIDI-Spuren 1 und 2 solo schal-
ten, werden die MIDI-Spuren 3 — 16, Audiospuren 1 — 16
und die Audio-Eingénge stummgeschaltet.

5. Um ,,Solo* wieder auszuschalten, driicken Sie den
Solo-Button erneut. Driicken Sie die Solo-Buttons der
beiden MIDI-Spuren 1 und 2.

Die Anzeige éndert sich und die Wiedergabe von Spur 1
wird stummgeschaltet.

Exclusive Solo

Normalerweise wird die ,,Solo‘“~-Funktion mit dem
,.Exclusive Solo Off*“-Status verwendet, was also bedeutet,
dass mehrere Spuren gleichzeitig solo geschaltet werden
konnen (wie im Beispiel oben). Wenn Sie ,,Exclusive Solo
On* aktivieren, kann sich nur jeweils eine Spur im Solo-
Modus befinden, was oftmals praktischer ist.

Mit dem ,,Exclusive Solo*“-Meniibefehl konnen Sie die
bevorzugte ,,Solo*“-Variante wéhlen.

Exclusive Solo off: Es konnen mehrere Spuren gleichzeitig
solo geschaltet werden. Mit jedem Druck des jeweiligen
Solo-Buttons éndern Sie den Status der zugehdrigen Spur.

Exclusive Solo on: Bei Driicken eines Solo-Buttons wird
nur die entsprechende Spur solo geschaltet.

A4 Dic . .SOLO*“Einstellung wird beim Speichern des Songs
nicht beriicksichtigt.

LOCATE-Einstellungen

Mit dem LOCATE-Button kénnen Sie eine zuvor registrierte
Position aufrufen. Anfangs handelt es sich hierbei um
,001:01.000%.

Mit dem Meniibefehl ,,Set Location‘ konnen Sie auch eine
beliebige andere Position puffern.

Bei Anwabhl eines anderen Songs wird ,,LOCATE*
automatisch auf,,001:01.000* gestellt.



Abspielen von Songs Wiedergabe

Schleifenwiedergabe

Waihrend der Aufnahme und Wiedergabe kann man die
gewlinschten Spuren in einer Schleife abspielen lassen.

Markieren Sie auf der Seite ,,Home— MIDI Track Loop*
»Track Play Loop“ fiir alle MIDI-Spuren, die Sie loopen
mochten. Wéhlen Sie dann mit ,,Loop Start Measure* und
,,Loop End Measure“ Beginn und Ende des Teils, der als
Schleife wiederholt werden soll.

Wenn Sie ,,Play Intro* markieren, werden die Takte vor der
Schleife ,,zum Eingrooven® abgespielt.

Starten Sie die Wiedergabe nach Anwahl der unten
abgebildeten Einstellungen ab Takt 1, so werden die
gewdhlten Takte folgendermaBen abgespielt. Hier haben wir
,,Play Intro* zwar fiir Spur 1, nicht aber fiir Spur 2 aktiviert.

Takt 112 [3 (4 |5 |6 (7 |8 |9 [10(11]12]13

Spur1 |1 (2 |3 |4 [5 (6 |7 |8 |5 |6 |7 [8 |5

Spur2 |9 (109 [10|9 [10]|9 [10(9 |10|9 |10 |9

Wenn ,,Play Intro* von Spur 1 nicht markiert ist, werden die
gewihlten Takte folgendermalien abgespielt.

Takt 112 |3 |4 |5 |6 |7 (8 |9 |10]11 12|13

Spur1 |5 (6 |7 [8 |5 |6 (7 |8 |5 [6 |7 |8 |5

Spur2 (9 [10|9 [10(|9 |10(9 |10|9 [10]|9 |10 |9

SEQUENCER » Home
[oo1:01.000 W | @ | »
> S010: NEW SONG 010
MIDI - 16

3| Piano 2 Piano 3 Piano 4
ADDOD > ADOD ADDOD > ADOD
Nautilus Gran Nautilus Gran. Nautilus Gran. Nautilus Gran. Nau|

Track Play
Loop

LOOp Start StartMeas.

Measure

LOOp End EndMeas.

Measure

Play Intro

Play Intro

MIDI
Track Loop
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MIDI-Aufnahmen

» Es konnen bis zu 400.000 Ereignisse (d.h. Noten)
aufgezeichnet werden. Diese werden aber liber maximal
200 Songs zu je maximal 999 Takten verteilt.

» Die feinste Auflosung betrdgt 1/480 einer Viertelnote.

+ Esstehen 16 Spuren fiir die Musik und 1 Master-Spur fiir
Tempo- und Taktartéinderungen zur Verfligung.

» Die Daten der ARP-Funktion und der Schlagzeugspur
konnen ebenfalls aufgezeichnet werden.

* Auch die Verwendung der RPPR-Funktion (Realtime
Pattern Play/Recording) kann aufgezeichnet werden.

* Es stehen 718 Werks-Pattern mit {iberaus brauchbaren
Schlagzeugbegleitungen zur Verfligung. Bei Bedarf
konnen Sie noch 100 eigene Pattern programmieren. Die
Pattern lassen sich innerhalb eines Songs (als ,,Grooves*)
sowie mit der RPPR-Funktion nutzen.

Vorbereitungen fiir die Aufnahme

K Bevor Sie mit der Aufhahme beginnen, miissen Sie im
GLOBAL-Modus den Speicherschutz (,,Memory
Protect”) autheben. Weitere Infos finden Sie unter
»Speicherschutz (‘“Memory Protect”)* auf Seite 208.

Anwahl eines Songs

Das nachfolgende Beispiel funktioniert nur, wenn man
zuerst einen neuen Song anlegt.

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den
SEQUENCER-Modus auszuwihlen.

2. Gehen Sie zur Seite Home- Mixer usw.

3. Driicken Sie den Song Select-Listenpfeil.
Jetzt erscheint eine ,,Song*“-Liste.

4. Wiihlen Sie einen noch freien Song-Speicher und
driicken Sie OK.

Tipp: Set Song Length

Laut Vorgabe haben neu angelegte Songs eine Liange von 64
Takten. Wenn Sie mehr als 64 Takte aufnehmen mdochten,
miissen Sie zur Seite ,,Track Edit* springen und den
Meniibefehl ,,Set Song Length* wihlen.

Spurparameter

Da wir einen neuen Song aufnehmen mochten, wollen wir
uns zunéchst anschauen, wie man den Spuren Programme
zuordnet, ihren Pegel usw. einstellt.

Hinweise zu den Audiospuren finden Sie unter ,,Audio-
Aufnahmen® auf Seite 91.

1. Ordnen Sie jeder MIDI-Spur ein Programm zu.

Verwenden Sie ,,Program Select (,,Home— Mixer*-
Seite), um jeder MIDI-Spur ein Programm zuzuordnen.

Sie koénnen auch diverse Einstellungen aus Programmen
oder Kombinationen (z.B. von Effekten, Arpeggiator,
,,Tone Adjust” usw.) kopieren.

Waihlen Sie die dnderungsbediirftige Spur mit ,, Track

Select. Das hat den Vorteil, dass Sie das momentan
gewihlte Programm anspielen und beurteilen kénnen.

2. Stellen Sie die Lautstirke und Stereoposition jeder
MIDI-Spur ein.

Mit ,,Pan* wird die Stereoposition der Spur eingestellt,
,,Volume* dient zum Einstellen der Lautstarke.

3. Weisen Sie jeder MIDI-Spur einen Klangerzeuger zu.
Mixer: Mit dem Track Status-Button auf der Seite
,,Mixer:Status Play/MuteSet* wihlen Sie, ob die
jeweilige Spur Sounds des NAUTILUS oder eines
externene Geréts wiedergibt.

SEQUENCER > Home

001 :01. 000 )
> S010: NEW SONG 0

MiDI1 -8 [ULERNT
Status ) .
Play/Mute 1 Piano 2 Piano
' - ADOO >AODD

Nautilus Gran. Mautilus Gran

Volume

Mute Mute

Solo Solo

Wenn Sie den NAUTILUS als 16-stimmigen
Klangerzeuger nutzen mdchten, wihlen Sie ,,INT* oder
,,Both* wihlen.

Status INT: Die MIDI-Spur steuert die interne
Klangerzeugung des NAUTILUS an. Beim Spielen auf
der Tastatur und bei Verwendung der Spielhilfen des
NAUTILUS wird die mit ,, Track Select™ gewéhlte Spur
angesteuert. Es werden aber keine MIDI-Daten zur
AuBlenwelt gesendet.

Status EXT, EX2, Both: Wéhrend der Wiedergabe
steuern die auf der betreffenden Spur aufgezeichneten
MIDI-Daten iiber die MIDI OUT-Buchse einen externen
Klangerzeuger an. Beim Spielen auf der Tastatur und bei
Verwendung der Spielhilfen des NAUTILUS sendet die
mit ,, Track Select” gewdhlte Spur MIDI-Daten. (Hierzu
muss am externen Gerédt derselbe MIDI Kanall
eingestellt werden wie bei den mit ,,EXT*, ,,EX2* oder
,,Both* markierten Spuren des NAUTILUS).

Wenn Sie ,,Status* auf ,,Both* stellen, steuert die
betreffende Spur sowohl den internen, als auch einen
externen Klangerzeuger an.

4. Ordnen Sie jeder Spur einen MIDI-Kanal zu.

KBD: 1 AD00: Nautilus Grand Dry/Amb
2 = 4 15 b
o Paw  Pano  Pano
Both  Both = Both = Both = Both = Both  Both = Both | Both = Both
MIDI Channel

06 07 08 09 10

Bank Select MSB (When Status=EX2)

Bank Select LSB (When Status=EX2)

Track Priority
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Unter Status der Seite ,,Track Parameters— MIDI“. Mit
,,MIDI Channel“ kénnen Sie den Spuren MIDI-Kanéle
zuordnen.

In der Regel sollten Sie mit ,, MIDI Channel*
unterschiedliche MIDI-Kanéle fiir die Spuren 1 — 16
wihlen. Spuren, die denselben MIDI-Kanal verwenden,
werden ndmlich immer simultan angesteuert.

. Stellen Sie die Effekte ein.

Auf den Seiten IFX und MFX/TFX konnen Sie
Einstellungen fiir jeden Effekt vornehmen.

Weitere Infos finden Sie unter ,,Verwendung der Effekte
in Kombinationen und Songs* auf Seite 225.

. Stellen Sie Tempo und Taktart ein.

Sie kénnen das Tempo durch rhythmisches Driicken der
TAP-Taste einstellen. Sie kdnnen aber auch auf der Seite
,,Home— Mixer" (oder einer vergleichbaren Seite)

,» 4 (Tempo)“ wihlen und das Tempo mit den VALUE-
Bedienelementen einstellen. Stellen Sie ,,Tempo Mode*
auf ,,Manual®.

Nun muss die Taktart eingestellt werden. Hier wollen wir
Thnen zeigen, wie man die Taktart {iber das ,,Meter“-Feld
einstellt. Die Taktart muss vor Starten der ersten
Aufnahme eingestellt werden.

a) Driicken Sie den SEQUENCER REC-Button und
stellen Sie ,,Meter* auf ,,**/**,

b) Driicken Sie **/** (wird invertiert dargestellt) und
stellen Sie mit den VALUE-Bedienelementen die Taktart
ein.

¢) Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Aufnahme zu starten. Nach dem Einzéhler
(bei Erreichen der Position ,,001:01:000) driicken Sie
den SEQUENCER START/STOP-Button erneut, um die
Aufnahme anzuhalten. Damit hétten Sie die Taktart auf
die Master-Spur aufgezeichnet.

Wenn Sie den SEQUENCER START/STOP-Button
bereits wihrend des Einzéhlers erneut driicken, wird die
Taktart nicht aufgezeichnet.

. Stellen Sie den gewiinschten ,,REC Resolution“~-Wert
ein.

Mit diesem Parameter konnen Sie dafiir sorgen, dass
eventuelle Timing-Ungenauigkeiten bereits wiahrend der
Aufnahme korrigiert (,,quantisiert™) werden. Dieser
Parameter steht auch fiir die Aufzeichnung von
Automationsdaten zur Verfiigung.

Er gilt aber nur wihrend der Aufnahme und hat keinen
Einfluss auf bereits aufgezeichnete Parts.

Sagen wir, Sie nehmen Achtelnoten auf, deren Timing
nicht ganz richtig ist (Abbildung 1). Wenn Sie ,,REC
Resolution® auf ,, D« stellen, wird das Timing
automatisch wie in Teil 2 der Abbildung gezeigt
korrigiert. Stellen Sie ,,REC Resolution* dagegen auf
,.Hi“, so dndert sich nichts an Threm Timing.

YR S O W VO SR
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8. Stellen Sie eventuell noch andere Dinge ein.

Stellen Sie die Arpeggiator-Parameter (ARP), die MIDI-
Filter (MIDI Filter/Zone) usw. ein.

Die Rahmenbedingungen miissten jetzt in Ordnung sein.
Fahren Sie fort mit ,,Aufnahmeverfahren‘ auf Seite 95.

Speichern der Song-Einstellungen

Alle bisher vorgenommenen Anderungen kénnen als Song-
Vorlage (,,Template) gespeichert werden. Zumal wenn Sie
wiederholt mit den gleichen Einstellungen beginnen
mochten, sparen Sie mit diesem System viel Zeit. Weitere
Infos finden Sie unter ,,Song-Vorlagen*, unten.
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Song-Vorlagen

Die 18 als Presets vorliegenden Song-Vorlagen des
NAUTILUS (P00-P17) erleichtern Ihnen die Erstellung
erster eigener Songs und bieten zum jeweiligen Musikstil
passende Sounds und Effekte. Zusétzlich zu den Presets
konnen Sie eigene Song-Vorlagen mit hiufig verwendeten
Einstellungen und Sounds erstellen.

Beim Laden einer Song-Vorlage kénnen Sie zudem ein oder
mehrere Schlagzeugrhythmen in die Spuren kopieren

Hinweis. Jede Song-Vorlage enthélt Daten zu Programmen,
Spurparameter wie Lautstérke und Stereoposition sowie
Effekt-, ARP-, Schlagzeugspur- und Tempo-Einstellungen.
Song-Vorlagen enthalten keine MIDI-Noten-Daten, Pattern
oder Audiodaten.

Song-Vorlagen enthalten so gut wie alle Song-Einstellungen
bis auf die MIDI- und Audiodaten selbst. Hierzu gehdren:
Programmwahl, Spurparameter, Effekt- und Scene-
Einstellungen sowie Name und Tempo des Songs.

Die werksseitig vorbereiteten Vorlagen enthalten sinnvolle
Einstellungen fiir unterschiedliche Musikrichtungen. Sie
konnen sich aber auch eigene Vorlagen vorbereiteten, die
Threr Arbeitsweise wahrscheinlich besser gerecht werden.

Bedenken Sie jedoch, dass Song-Vorlagen weder MIDI-
Daten fiir die Spuren und Pattern, noch Audiodaten enthalten
und dass folgende, die Musikwiedergabe beeinflussende
Einstellungen ebenso wenig beriicksichtigt werden:
~Meter®, ,Metronome*, ,,PLAY/MUTE" und ,,Track Play
Loop“ (inklusive Anfangs- und Endtakt).

Beim Laden einer Song-Vorlage kénnen Sie bei Bedarf auch
gleich Pattern fiir die ,,Drum Track®“-Funktion laden.

1. Driicken Sie den Meniipfeil auf der Seite
»SEQUENCER > Home- Mixer:* und wihlen Sie den
Befehl ,,Load Template Song*.

Es erscheint ein Dialogfenster.

Load Template Song

from  JJPo0: POP

Copy Pattern to MIDI Track too?

Cancel

2. Wiihlen Sie im ,,From“-Feld den Namen der Vorlage,
die Sie laden mochten.

3. Markieren Sie das Kiistchen ,,Copy Pattern to MIDI
Track too?“.

Wenn Sie das Késtchen markieren, erscheint nach
Ausfiihren des ,,Load Template Song*“-Befehls ein
Dialogfenster, mit dem ein Pattern kopiert werden kann.

Wenn das Késtchen nicht markiert ist, wird lediglich die
Song-Vorlage geladen.

4. Driicken Sie den OK-Button, um die Song-Vorlage zu
laden oder den Cancel-Button, wenn Sie keine
Anderungen vornehmen méchten.

Wenn Sie OK driicken, werden die Einstellungen der
Song-Vorlage zum aktuellen Song kopiert.

Wenn Sie ,,Copy Pattern to MIDI Track too? markiert
haben (siehe Schritt 3), erscheint jetzt das ,,Copy Pattern
To MIDI Track“-Dialogfenster.

Copy Pattern to MIDI Track

Pattern Preset

PO78: Pop & Ballad 02 [All]

MIDI Track 01: DRUMS

Measure || 007

0K

Der Inhalt dieses Fensters entspricht jenem des ,,Copy To
MIDI Track“-Meniibefehls.

5. Wiihlen Sie mit ,,Pattern® das Pattern, das Sie
kopieren mochten.

6. Wihlen Sie mit ,,To MIDI Track® die Spur, die das
Schlagzeug-Pattern abspielen soll.

7. Geben Sie im ,,Measure“-Feld an, in welchem Takt
das Pattern beginnen soll.

Hinweis: Bei allen 18 Song-Vorlagen ist Spur 1 immer
ein ,,Drum“-Program zugewiesen. (Ab und zu verwenden
aber auch noch weitere Spuren ein ,,Drum“-Programm.)

Hinter dem Namen der 1271 Werks-Pattern wird erwéhnt,
fiir welche Musikrichtung der betreffende Schlagzeugpart
gedacht ist und welches ,,Drum“-Programm sich hierfiir
eignet. (In der ,,VNL* finden Sie eine Ubersicht der
,,Drum*“-Programme.)

Dank der Schlagzeugspur (die ein Werks-Pattern
anspricht) verfligen Sie sofort iiber einen rhythmischen
Riickhalt.

8. Driicken Sie den OK-Button, um ein Schlagzeug-
Pattern zu laden.
Beim Laden des Pattern erhoht sich der ,,Measure*-Wert
automatisch. Bei Bedarf konnen Sie nun noch weitere
Pattern kopieren. Mit diesem Verfahren konnen Sie die
Song-Struktur festlegen, indem Sie fiir die Strophen,
Refrains und den Mittelteil z.B. unterschiedliche Pattern
verwenden.

Wenn alle benétigten Pattern vorhanden sind, brauchen
Sie nur noch den Exit-Button zu driicken.

Speichern eigener Song-Vorlagen

Sie kénnen auch eigene Song-Vorlagen anlegen und
speichern:

1. Passen Sie einen Song Ihren Vorstellungen an, indem

Sie Programme, Effekte, Arpeggiator-Einstellungen,
Song-Namen usw. bearbeiten.

2. Driicken Sie den Meniipfeil auf der Seite
»SEQUENCER > Home- Mixer:* und wihlen Sie den
Befehl ,,Save Template Song*.

3. Wiihlen Sie im ,,To“-Feld einen der 16 User-Speicher
fiir Songvorlagen (U00 — 15).

4. Driicken Sie OK, um die Song-Vorlage zu speichern.
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Echtzeitaufzeichnung von MIDI-Daten

Wenn alle Vorbereitungen getroffen sind (siche
“Vorbereitungen fiir die Aufnahme”), kdnnen Sie sich an die
Aufnahme machen.

Neue Songs kénnen mit der Tastatur und den Spielhilfen des
NAUTILUS (Joystick, Tasten usw.) in Echtzeit
aufgezeichnet werden. Allerdings gibt es noch ein zweites
Verfahren, bei dem man die Noten usw. Schritt fiir Schritt
eingibt.

In der Regel werden Sie wohl nur jeweils eine Spur
bespielen. Das Gegenstiick hierzu sind
,,Mehrspuraufnahmen®, d.h. das Bespielen mehrerer Spuren
gleichzeitig. Das kann praktisch sein, wenn Sie auf3er einem
,.von Hand gespielten Part* auch gleich die RPPR-, ARP-
und ,,Drum Track“-Ereignisse aufzeichnen mdchten.

Einstellungen fiir die Aufnahme

Auf der Seite ,,Home— Recording Setup* wihlen Sie die
gewlinschte Echtzeitaufnahmemethode aus.

Overwrite

Mit dieser Methode werden zuvor auf der Spur vorhandene
Musikdaten durch die neu aufgezeichneten Daten ersetzt.
Wenn Sie diese Methode bei einer bereits bespielten Spur
verwenden, wird die vorige Version geldscht.

Dies ist der normale Echtzeit-Aufnahmebetrieb. In diesem
Modus aufgezeichnete Daten konnen spéter mit anderen
Verfahren oder durch Event-Bearbeitung abgewandelt bzw.
erginzt werden.

1. Wiihlen Sie mit ,,Track Select* die Spur, auf die Sie
aufnehmen méochten.

SEQUENCER > Home

Aufstellungsort

001 : 01 . 000 4 L
> ISD1 0: NEW SONG 010

Recording Setup

® Overwrite Auto Punch In
Overdub Loop All Tracks
Manual Punch In

Recording Setup(Audio Track)

Automation Only Bit Depth 16-bit

Source Direct Solo

Metronome Setup

Level 127 Output Bus L/R

Precount [Measure] 7l

M Auto Input Rehearsal

2. Stellen Sie ,,Recording Setup“ auf ,,Overwrite“.

SEQUENCER > Home
001 :01. 000 4 ® 2 o J 12000
> ISO10: NEW SONG 010 T Muhi REC

Recording Setup Audio Track Recording Level [dB]

® Overwiite Auto Punch In
Overdub Loop All Tracks
Manual Punch In
Recording Setup(Audio Track)
Automation Only BitDepth  16-bit
Source Direct Solo Auto Input Rehearsal
Metronome Setup

Level 127 OutputBus  L/R

Precount [Measure]

Recording
Setup

3. Geben Sie mit ,,Location* an, wo die Aufnahme
beginnen soll.

4. Driicken Sie den SEQUENCER REC- und danach
den SEQUENCER START/STOP-Button.

Wenn Sie nichts an den ,,Metronome Setup*-
Einstellungen geéndert haben, werden nun zwei Takte
eingezéhlt. Danach beginnt die Aufnahme.

Spielen Sie auf der Tastatur und verwenden Sie die
Spielhilfen, um den Part aufzunehmen.

5. Driicken Sie am Ende den SEQUENCER
START/STOP-Button.

Die Aufnahme hilt an und der Sequenzer kehrt zuriick
zur Stelle, an der Sie die Aufnahme gestartet haben.

Auto ] 12000

MIDI Track
01: MIDI TRACK 01

Hi Multi REC
Audio Track Recording Level [dB] N\ .
Spur wéhlen

Recording
Setup
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Overdub

Bei dieser Methode werden aufgezeichnete Daten zu den
vorhandenen hinzugefiigt.

Eventuell nachtréglich aufgenommene Daten werden also zu
den zuvor aufgezeichneten hinzugefiigt.

Dieses Verfahren eignet sich besonders zum Hinzufiigen
von Steuerdaten, fiir die Ergdnzung des Schlagzeugparts und
die Aufnahme von Tempodnderungen auf die Master-Spur.
Die vorhandenen Daten werden nicht geldscht.

1. Wiihlen Sie mit ,, Track Select” die Spur, auf die Sie
aufnehmen mochten.

2. Stellen Sie ,,Recording Setup* auf ,,Overdub®.

SEQUE > Home
001 : 01 . 000 4 ] 4
> ISD1D: NEW SONG 010

Recording Setup

Overwrite Aute Punch In

® Overdub Loop All Tracks

Manual Punch In

3. Fiir die weiteren Einstellungen, siehe die Schritte 3 -5
unter ,,Overwrite*.

Manual Punch-In

Waihrend der Wiedergabe eines Songs kénnen Sie an der
gewlinschten Stelle den SEQUENCER REC-Button oder
einen angeschlossenen Fuftaster betdtigen, um die
Aufnahme dort zu starten bzw. zu beenden. Bei diesem
Verfahren werden die urspriinglich in jenem Bereich
vorhandenen Daten iiberschrieben.

1. Wiihlen Sie mit ,,Track Select* die Spur, auf die Sie
aufnehmen mochten.

2. Stellen Sie ,,Recording Setup“ auf ,,Manual Punch
In*.

([ ] A wpe awo | ) 12000
> S010: NEW SONG 010 B Tk - Hi MultiREC

Recording Setup Audio Track Recording Level [dB]

Overwrite Auto Punch In
Overdub Loop All Tracks
® Manual Punch In

Recording Setup(Audio Track)

Automation Only BitDepth | 16-bit

Source Direct Solo W Auto Input Rehearsal

Metronome Setup

Level 127 OutputBus  L/R

Precount [Measure] 2

3. Wiihlen Sie mit ,,Location® eine Position, die sich
etwas vor der Stelle befindet, ab der Sie aufnehmen
mochten.

4. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe beginnt.

5. Driicken Sie an der Stelle, wo die Aufnahme beginnen
soll, den SEQUENCER START/STOP-Button.

Die Aufnahme wird aktiviert. Spielen Sie auf der Tastatur
und verwenden Sie die Spielhilfen (z.B. den Joystick).

6. Driicken Sie am Ende der Aufnahme den
SEQUENCER START/STOP-Button.

Die Aufnahme wird deaktiviert (die Wiedergabe lauft
aber noch weiter).

Hinweis: Statt den SEQUENCER REC-Button (siche
Schritte 5 und 6) zu driicken, kénnen Sie auch einen an
die ASSIGNABLE SWITCH-Buchse angeschlossenen
Fufltaster verwenden.

Stellen Sie ,,Foot Switch Assign“ (Seite ,, GLOBAL >
Controllers/Scales®) auf ,,Song Punch In/Out*. Weitere
Infos finden Sie unter ,,Einrichten des definierbaren
FuBtasters und Pedals* auf Seite 175.

7. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe hilt an und Sie kehren zuriick zur Stelle,
an der die Aufnahme gestartet wurde (siche Schritt 3).
Auto Punch-In

Hier miissen Sie zunichst den Bereich angeben, der neu
aufgenommen werden soll. Die Aufnahme beginnt
automatisch ab der gewéhlten Position. Bei diesem
Verfahren werden die urspriinglich in jenem Bereich
vorhandenen Daten iiberschrieben.

1. Wiihlen Sie mit ,, Track Select* die Spur, auf die Sie
aufnehmen mochten.

2. Stellen Sie ,,Recording Setup“ auf ,,Auto Punch In*.
> Home
001 :01 - 000 4 *
> S010: NEW SONG 010

Recording Setup

Overwrite @ Auto Punch In

Mo0s - Mmoo

Overdub Loop All Tracks

Manual Punch In

3. Legen Sie mit ,M (Auto Punch In Start Measure)“ —
»M (Auto Punch In End Measure)“ den Bereich fest,
der aufgenommen werden soll.

Beispiel: wenn Sie ,,M005“—,,M008* wihlen, beginnt die
Aufnahme in Takt 5 und endet in Takt 8.

4. Wibhlen Sie mit ,,Location“ eine Position, die sich
etwas vor der Stelle befindet, ab der Sie aufnehmen
maochten.

5. Driicken Sie den SEQUENCER REC- und danach
den SEQUENCER START/STOP-Button.

Die Wiedergabe beginnt.

Bei Erreichen der in Schritt 3 eingegebenen Position wird
die Aufnahme aktiviert. Spielen Sie auf der Tastatur und
verwenden Sie die Spielhilfen (z.B. den Joystick). Bei
erreichen der in Schritt 3 eingegebenen Endposition wird
die Aufnahme deaktiviert. (Die Wiedergabe lduft aber
noch weiter.)

6. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe hélt an und der Sequenzer kehrt zurtick
zur Position von Schritt 4.
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Loop All Tracks

Mit diesem Verfahren konnen Sie in mehreren Durchgidngen
aufnehmen.

Der angegebene Bereich wird wiederholt aufgenommen.
Das eignet sich besonders zum Aufnehmen von
Schlagzeugparts usw.

1. Wiihlen Sie mit ,, Track Select* die Spur, auf die Sie
aufnehmen mochten.

2. Stellen Sie ,,Recording Setup* auf ,,Loop All Tracks*.

Wenn Sie ,,Multi REC* markiert haben, steht ,,Loop All
Tracks® nicht zur Verfiigung.

SEQUENCER >
001 :01. 000 4 [ ] & e Ao 12000
> S010: NEW SONG 010 e W MuliREC

Recording Setup Audio Track Recording Level [dB]

Overwrite Auta Punch In

Overdub ® Loop All Tracks  Moo4 - moos

Manual Punch In

Recording Setup(Audio Track)

Automation Only BitDepth  16-bit
Source Direct Solo M Auto Input

Metronome Setup

Level 127 OutputBus  L/R

Precount [Measure] 2

3. Legen Sie mit ,,M (Loop Start Measure)“ — ,,M (Loop
End Measure)“ den Bereich fest, der aufgenommen
werden soll.

Wenn Sie z.B. ,,M004“—, M008‘ einstellen, werden die
Takte 4 bis 8 fortwahrend wiederholt (geschleift). Alles,
was Sie bei diesen Durchgéngen spielen, wird
aufgezeichnet.

4. Wibhlen Sie mit ,,Location* eine Position, die sich
etwas vor der Stelle befindet, ab der Sie aufnehmen
mochten.

5. Driicken Sie den SEQUENCER REC- und danach
den SEQUENCER START/STOP-Button.

Die Wiedergabe beginnt. Bei Erreichen der in Schritt 3
eingegebenen Position wird die Aufnahme aktiviert.
Spielen Sie auf der Tastatur und verwenden Sie die
Spielhilfen (z.B. den Joystick).

Bei Erreichen des zweiten Taktes (siehe Schritt 3),
springt der Sequenzer automatisch zum ersten (Start)
Takt und setzt die Aufnahme fort.

Alle Daten, die Sie wihrend der verschiedenen
Durchgénge erzeugen, werden aufgezeichnet.

6. Bei Bedarf konnen Sie sogar wiihrend der Loop-
Aufnahme bestimmte Daten loschen.

Halten Sie den SEQUENCER REC-Button wihrend der
Loop-Aufnahme gedriickt, um alle Noten der gewéhlten
Spur im entsprechenden Zeitraum zu 16schen.

Markieren Sie ,,Remove Data“, wenn nur ein bestimmter
Datentyp geldscht werden darf. Wenn Sie wihrend der
Loop-Aufnahme die Taste der unerwiinschten Note
driicken, werden alle Ereignisse jener Notennummer in
dem Bereich geldscht, wo Sie die Taste gedriickt halten.

Analog hierzu werden Bender-Daten gelscht, solange
sie den Joystick in die Horizontale (X-Achse) bewegen.

Wenn Sie alle iiberschiissigen Daten geloscht haben,
miissen Sie ,,Remove Data“ wieder demarkieren.

7. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe wird angehalten und der Sequenzer kehrt
zuriick zur in Schritt 4 gewihlten Position.

Wenn Sie ,,Loop All Tracks* aktiviert haben, wird auch
die Wiedergabe geschleift.

Multi (Mehrspuraufnahme)

Bei der Mehrspuraufnahme konnen Sie gleichzeitig auf
mehrere Spuren aufzeichnen, die jedoch separate MIDI-
Kanéle verwenden.

1. Markieren Sie ,,Multi REC* oben rechts im Display.

SEQUENCER > Home
001 :01. 000 4 [ ]
> S010: NEW SONG 010 e

Recording Setup Audio Track Recording Level [dB]

® Overwrite Auto Punch In
Overdub
Manual Punch In

Recording Setup(Audio Track)

Automation Only Bit Depth || 16-bit

Source Direct Solo W Auto Input Rehearsal

Metronome Setup

Level 127 OutputBus  L/R

Precount [Measure] 2

2. Nehmen Sie die benétigten ,,Recording Setup“-
Einstellungen vor.

Es stehen folgende Moglichkeiten zur Verfiigung:
,Overwrite®, ,,Overdub®, ,,Manual Punch In“ und ,,Auto
Punch In“.

3. Geben Sie im Zihlwerk den Takt ein, wo die
Aufnahme beginnen soll.

4. Stellen Sie ,,Mute/REC* aller Spuren, die Sie
bespielen méchten, auf ,,Rec.

5. Driicken Sie den SEQUENCER REC- und danach
den SEQUENCER START/STOP-Button.
Wenn Sie noch nichts an den ,,Metronome Setup“-
Einstellungen gedndert haben, wird nun zwei Takte
eingezahlt. Danach beginnt die Aufnahme. Spielen Sie
auf der Tastatur und verwenden Sie die Spielhilfen, die
ARP- und/oder die RPPR-Funktion.

6. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe hélt an und der Sequenzer kehrt zuriick
zur Position von Schritt 4.
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Beispiel einer Echtzeitaufnahme

In diesem Beispiel ordnen wir Spur 01 ein ,,Drum®-
Programm zu und spielen damit einen eintaktigen Groove
ein.

HiHat:F#3 ~ —> l i i i i l

Snare: E3 —>

Bassdrum:C3 —>» W

1. Legen Sie einen neuen Song an und ordnen Sie Spur

01 ein ,,Drum“-Programm zu. Wihlen Sie Spur 01 fiir

»Irack Select* und spielen Sie ein paar Noten, um zu
iiberpriifen, ob die Schlagzeugklinge angesprochen
werden.

2. Gehen Sie zur Seite ,,Home— Recording Setup“.
Stellen Sie ,,Loop All Tracks* (unter ,,Recording
Setup*) auf ,,M001%“—,,M001%.

Siehe auch ,,Loop All Tracks* auf Seite 81.

Diese Einstellung bedeutet, dass Takt 1 wéhrend der
Aufnahme fortwihrend wiederholt wird. Eventuell
nachtriglich aufgenommene Daten werden zu den zuvor
aufgezeichneten hinzugefiigt.

3. Stellen Sie ,,REC Resolution® auf ,, ) “.

4. Driicken Sie den SEQUENCER REC- und danach
den SEQUENCER START/STOP-Button.

Das Metronom zéhlt zwei Takte ein. Danach beginnt die
Aufnahme.

5. Nehmen Sie mit der Taste C3 die Bassdrum auf (siehe
die Abbildung oben).

6. Spielen Sie danach mit der Taste E3 die Snare und mit

F#3 die HiHat ein.

7. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Aufnahme anzuhalten.

8. Horen Sie sich Ihren Schlagzeug-Groove jetzt an.

Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button.
Driicken Sie nach dem Anhoren den SEQUENCER
START/STOP-Button erneut, um die Wiedergabe
anzuhalten.

9. Wenn Thnen das Ergebnis nicht gefillt, konnen Sie
mit dem Befehl ,,Compare“ die vorige Version
wiederherstellen und einen neuen Versuch starten
(siehe Schritt 4 und folgende).

Hinweis: Stellen Sie nach der Aufnahme ,,Recording
Setup* (Seite: ,,Home— Recording Setup*) wieder auf
,Overwrite®.

Rufen Sie zudem Seite ,,Home— MIDI Track Loop* auf
und markieren Sie ,,Track Play Loop* fiir MIDI-Spur 01.
Stellen Sie dann ,,.Loop Start Measure* und ,,Loop End
Measure* auf,,001“. Das bedeutet, dass MIDI-Spur 01
wihrend der Wiedergabe wiederholt wird.
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Schrittweise MIDI-Aufzeichnung (Step)

Mit ,,Step* (Schrittaufnahme) ist das Verfahren gemeint, bei
dem man die Dauer und die Anschlagwerte der Noten in
aller Ruhe festlegen kann. Der Rhythmus, in dem die Tasten
gedriickt werden, ist hier unerheblich.

Mit dem Rest- und Tie-Button im Dialogfenster kénnen Sie
Pausen und Bindebogen ,,eingeben®. Das Step-Verfahren

eignet sich fiir ein iiberaus exaktes (,,mechanisches*) Timing

von Phrasen bzw. fiir die Eingabe von Sachen, die man
unmdglich in Echtzeit spielen kann.

Beispiel einer Step-Aufnahme

In diesem Beispiel ordnen wir Spur 02 einen Bassklang zu
und spielen damit einen zweitaktigen Lauf ein.

-

1. Ordnen Sie Spur 02 einen Bassklang zu. Wihlen Sie
Spur 02 fiir ,,Track Select* und spielen Sie ein paar
Noten, um zu iiberpriifen, ob der Bass ,,schon
kommt*,

2. Springen Sie zur Seite ,,Track Edit— Track Edit“.
3. Stellen Sie ,,From Measure* auf ,,001¢.
Das bedeutet, dass die Step-Eingabe ab Takt 1 beginnt.

SEQUENGER > Track Edit

001 :01. 000 4 [ ] .L W% Manu ) 000.00
« I

KBD: 1 AO0O: Nautilus Grand Dry/Amb

> |5010: NEW SONG 010

MTO Nautilus Grand Dry/Amb Ch:01 RPPR:NoAssign

From Measure 001 W Link to Current. To End of Measure 001

Track Edit

4. Driicken Sie den Meniipfeil und wiihlen Sie den
Befehl ,,MIDI Step Recording®.

Es erscheint ein Dialogfenster.

MIDI Step Recording - MIDI Track 01
Measure 001  BeatTick 01000
Recording Setup Measire | Beat Tick Kind | EventData

Meter

Step Time

Select

Note Duration  085%

Note Velocity ~ 064

(Memory 065% Free ) Meter 4/4

Rest Done

5. Stellen Sie ,,Step Time“ mit ,,Select* auf den
kiirzesten Notenwert, den Sie eingeben mochten.

Geben Sie die erste C3-Note als ,, )« (punktierte Achtel)
ein.

Driicken Sie zur Auswahl von ,, ) “ das linke Optionsfeld.

Der Einstellbereich der Notenwerte reicht von ,, ,* (ganze

Note) bis ,, ) “ (1/32-Note).

Punktierte Noten kann man mit dem [.]-Feld erzeugen.

Mit ,,3“ wihlen Sie eine triolische Unterteilung. Wenn
sich die Lange der gewihlten Note nicht &ndern soll,
miissen Sie ,,-* wéhlen.

,,Note Duration“ verweist auf die tatséichliche Lénge der
Noten. Diese braucht nicht unbedingt mit der
Schrittgrofle libereinzustimmen. Dieser Parameter erlaubt
die Erzeugung von Staccato- oder gebundenen Noten.
Hier brauchen Sie diesen Wert nicht zu dndern.

,»Note Velocity* verweist auf die Anschlagdynamik. Je
grofler dieser Wert, desto lauter wird die betreffende
Note. Wihlen Sie hier ,,Key*.

Wenn Sie statt eines Wertes ,,Key* wihlen, werden die
Anschlagwerte der gedriickten Tasten iibernommen.

6. Driicken Sie die Taste der ersten Note (C3) und geben

Sie sie wieder frei.

Unten rechts im Display erscheinen nun die numerischen
Werte der eingegebenen Daten. ,,Measure 001 Beat Tick
01.000¢ oben rechts dndert sich zu ,,Measure 001 Beat
Tick 01.360“. Wenn Sie jetzt erneut eine Taste driicken,
wird die betreffende Note an jener Position eingegeben.

7. Siehe die Schritte 5 und 6 zum Eingeben der iibrigen

Noten. (Das erste C3 ist damit ,,im Kasten*.)

AuBer mit dem Verfahren der Schritte 5 und 6 kann man
auch folgendermafien vorgehen.

Driicken Sie den Rest-Button, um eine Pause
einzugeben. Der Sequenzer springt nun einfach einen
,.Step Time*“-Schritt vor, ohne eine Note einzugeben.

Um unterschiedliche Notenwerte einzugeben, miissen
Sie den ,,Step Time*“-Wert jeweils dndern, bevor Sie die
betreffenden Noten auf der Tastatur spielen. Wenn Sie
die Dauer einer Note (mittels Bogen) dndern mochten,
miissen Sie den Tie-Button driicken. Dann wird die
zuvor eingegebene Note um den aktuellen ,,Step Time*-
Wert verladngert.

Um eine eingegebene Note oder Pause wieder zu
16schen, driicken Sie den Step Back-Button. Die zuvor
eingegebene Note wird geldscht.

Um Akkorde einzugeben, miissen Sie die betreffenden
Tasten zeitgleich driicken oder zumindest die erste Taste
so lange halten, bis Sie alle anderen Tasten betétigt
haben. So lassen sich auch iiberaus komplexe Akkorde
eingeben.

Anmerkung 1§i:::: 'I'Si::Fe’: Taste/ Takt{
Anwahl | .3- Button Beat Tick
a3 D C3-Taste 001/01.000
G3 N - G3-Taste 001/01.360
y/ D - Rest-Button | 001/02.000
c4 D - C4-Taste 001/ 02.240
J N - Rest-Button | 001 /03.000
C4 M - C4-Taste 001/03.120
D3 ) - D3-Taste 001/03.240
Eb3 D - Eb3-Taste | 001/04.000
E3 D - E3-Taste 001/ 04.240
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Anmerkung 1§i::z: Tsifsz: Taste/ Ta kt./
Anwahl | .3- Button Beat Tick
F3 D - F3-Taste 002 /01.000
bl D - Rest-Button |002/01.120
a3 D - C3-Taste 002/01.360
¥ D - Rest-Button | 002/02.000
F2 D - F2-Taste 002/ 02.240
Bindebogen | ) - Tie-Button | 002 /03.000
F2 D - F2-Taste 002/ 03.240
J N - Rest-Button | 002 /03.360
A2 D - A2-Taste 002 / 04.000
A3 N - A3-Taste 002/ 04.240
g D - Rest-Button | 002 /04.360

8. Wenn Sie alle Noten eingegeben haben, driicken Sie
den Done-Button.

Driicken Sie zur Wiedergabe den SEQUENCER
START/STOP-Button.

Wechseln Sie zur Seite ,,Home— MIDI Track Loop* und
markieren Sie ,,Track Play Loop* fiir MIDI-Spur 02.
Stellen Sie dann ,,Loop Start Measure® auf ,,001“ und
,,Loop End Measure* auf ,,002*“. MIDI-Spur 02
wiederholt nun in einer Tour die Takte 1 — 2.

9. Wenn Ihnen das Ergebnis nicht gefillt, konnen Sie
mit dem Meniibefehl ,,Compare“ die vorige Version
wiederherstellen und einen neuen Versuch starten
(siehe Schritt 4 und folgende).

A Bedenken Sie, dass bei Verwendung des Step-Verfahrens
alle Daten der gewahlten Spur, die sich hinter dem
Beginn der neu eingegebenen Passage befinden, geloscht
werden. Wenn Sie also irgendwo in der Mitte der Spur
anfangen zu ,,steppen”, geht der Rest jener Spur fl6ten.

Wenn Sie einen bereits eingespielten Part mit weiteren
Noten anreichern mochten, sollten Sie dafiir eine noch
freie Spur wihlen und die Daten nach der Eingabe mit
dem Meniibefehl ,,Move Measure* oder ,,Copy
Measure* zur richtigen Spur kopieren.

Zum Editieren oder Hinzufligen von Noten konnen Sie
auch die ,,MIDI Event Edit“-Funktion verwenden.



MIDI-Aufnahmen Aufnahme unter Verwendung des aktuellen Programme/ der aktuellen Kombination

Aufnahme unter Verwendung des aktuellen Programme/
der aktuellen Kombination

Die Einstellungen einer Kombination oder eines Programms
konnen kurz und schmerzlos zu einem Song kopiert werden.

Einstellungen im SEQUENCER-Modus
(,Copy From Combination” und ,,Copy
From Program®)

Mit den Meniibefehlen ,,Copy From Combi‘“ und ,,Copy
From Program® des SEQUENCER-Modus kénnen Sie einen
auf einer Kombination bzw. einem Programm basierenden

Song vorbereiten. In diesem Beispiel wollen wir zeigen, wie
man eine Kombination ,,importiert“.

Hinweis: Stellen Sie den globalen MIDI-Kanal (,, MIDI
Channel“ der Seite ,, GLOBAL > MIDI- MIDI®) auf,,01°.

1. Wiihlen Sie einen leeren Song.
2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Copy From Combi“.
Es erscheint ein Dialogfenster.

Copy From Combination

Combination > IADDD Piano & Constant Voices

IFXs-All IFXs-All used
MFXs TFXs

Multi REC Standby

Cancel

Waihlen Sie das Programm bzw. die Kombination,
dessen/deren Einstellungen kopiert werden sollen.

Da wir hier auch die Effekteinstellungen der
Kombination kopieren méchten, miissen Sie ,,IFXs-All“,
., MFXs“ und ,, TFXs‘ markieren.

Markieren Sie ,,Multi REC Standby“. Der ,,Status*
aller MIDI-Spuren, fiir welche die Aufnahme der
Timbres eine Rolle spielen, wird automatisch auf ,,REC*
gestellt.

Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl auszufiihren.
Bedenken Sie, dass die ,,Play/Rec/Mute“-Einstellung der

Spuren bei Ausfiihren dieses Befehls geédndert wird. Das
»Multi REC“-Kistchen wird angekreuzt.

3. Starten Sie die Aufnahme.

Driicken Sie den LOCATE-Button, um zur Position
,001:01.000 zu springen.

Driicken Sie den SEQUENCER REC- und danach den
SEQUENCER START/STOP-Button.

Hinweis: Wenn Sie bereits wihrend des Einzéhlers eine
Taste driicken, setzen ARP und Schlagzeugspur am
Anfang des Songs ein und werden ebenfalls aufgenom-
men.

4. Nehmen Sie Ihr Spiel auf.

5. Driicken Sie am Ende Ihrer Darbietung den
SEQUENCER START/STOP-Button.

Wenn Sie sich wahrend der Aufnahme verspielt haben
oder das Ganze noch einmal einspielen mdchten, konnen
Sie mithilfe der Compare-Funktion beliebig oft neu
aufnehmen.
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Aufnehmen mehrerer Spuren eines externen Sequenzers

1. Verbinden Sie die MIDI IN-Buchse des NAUTILUS
mit der MIDI OUT-Buchse des Sequenzers.

Wenn das noch nicht geschehen ist, miissen Sie beide
Gerite zuerst ausschalten und anschlielend die
Verbindung herstellen.

2. Stellen Sie ,,MIDI Clock* (Seite ,, GLOBAL > MIDI-
MIDI*) auf ,,External MIDI*. Das bedeutet, dass der
NAUTILUS zum MIDI-Takt des externen Sequenzers
synchron lauft.

Achten Sie darauf, dass Receive Ext. Realtime
Commands markiert ist.

MIDI Setup MIDIFilter

Basic MIDI Channel Jo1
W Local Control On

M Enable Program Change
M Bank Change
Convert Position Pre MIDI M Combination Change
Note Receive All M Enable After Touch

MIDI Clock Internal ® External MIDI Auto MIDI M Enable Control Change

External USB Auto USB W Enable Exclusive
M Receive Ext. Realtime Commands
MIDI Routing Setup
X-Y MIDI Out ® X-Y Control

SEQ MIDI Out Se
X-Y CC Control Song Track
Param Edit
ARP External Routing I Enable ARP to MIDI Out Drums MIDI Setup
W Enable MIDI In to ARP Prog MIDICh 10

Start/Stop(Realtime) Out Enable Start/Stop Out in Prag/Combi Prog MIDI Out

3. Legen Sie i SEQUENCER-Modus einen neuen Song

an und markieren Sie ,,Multi REC* (Seite
»SEQUENCER > Home- Recording Setup“). Stellen
Sie ,,Recording Setup* auf ,,Overwrite®.
001 :01. 000 L] [ ] & wp vans o ExT
> |S010: NEW SONG 010 e

Recording Setup

IDI Track
01: MIDI TRACK 01
Audio Track Recording Level [dB]

® Overwrite Auto Punch In
Overdub
Manual Punch In

Recording Setup(Audio Track)

Automation Only Bit Depth 16-bit

Source Direct Solo Auto Input Rehearsal

OutputBus LR

Precount [Measure] 2

4. Driicken Sie den Mute/Rec-Button der Seite
»SEQUENCER > Home— Mixer“, um fiir die zur
Aufnahme vorgesehenen Spur ,,REC* auszuwiihlen.

Fiir nicht zur Aufnahme vorgesehene Spuren, schalten
Sie Mute On oder Off (Play-Modus).

001 :01. 000 L] [ ] » & e vone o ExT
> S010: NEW SONG 010 MDITack o
. MIDI9 - 16 Audio1-8 Audio9 -16

Play/Mute Piano 2 Piano 3 Piano 5
A 00 A

Piano 6 Piano 7 Piano 8
A000 0

0 AOO
Nautilus Gran. Nautilus Gran. Nat n | Nautilus Gran

== -]

Salo Solo Solo

Solo Solo Solo Solo Solo

5. Ordnen Sie mit ,,MIDI Channel* (Seite
SEQUENCER > Track Parameters— MIDI*) jeder
Spur einen MIDI-Kanal zu.

Sorgen Sie dafiir, dass das externe MIDI-Gerit auf den
Kanilen sendet, die Sie den NAUTILUS-Spuren
zugeordnet haben. Jede NAUTILUS-Spur nimmt die
Daten des ihr zugeordneten MIDI-Kanals auf.

Stellen Sie ,,Status® auf ,,INT* oder ,,Both*.

6. Driicken Sie den LOCATE-Button, um zur Position
»001:01.000% zu springen.

7. Driicken Sie den SEQUENCER REC-Button, um die
Aufnahmebereitschaft zu aktivieren.

8. Starten Sie den MIDI-Sequenzer.

Der Sequenzer des NAUTILUS empfingt den MIDI-
Startbefehl des externen Sequenzers und startet die
Aufnahme.

9. Halten Sie den MIDI-Sequenzer am Ende des Songs
an.

Der Sequenzer des NAUTILUS hélt bei Empfang des
entsprechenden Stopp-Befehls ebenfalls an. Sie kdnnen
die Aufnahme auch anhalten, indem Sie den
SEQUENCER START/STOP-Button des NAUTILUS
driicken.

Horen Sie sich die neue Sequenz an:

10.Stellen Sie ,,MIDI Clock* (Seite ,, GLOBAL > MIDI*)
auf ,,Internal®.

11.Stellen Sie ,,Tempo Mode“ auf ,,Auto*.

12.Driicken Sie zur Wiedergabe den SEQUENCER
START/STOP-Button.

Hinweis: Wenn bei der Wiedergabe nicht die richtigen
Sounds verwendet werden, konnen Sie das Problem
beheben, indem Sie den Meniibefehl ,,MIDI Event Edit*
(Track Edit) aufrufen und die Program Change-Daten
andern.



MIDI-Aufnahmen Aufzeichnen von SysEx-Befehlen

Aufzeichnen von SysEx-Befehlen

Es konnen auch SysEx-Befehle eines externen MIDI- ding Setup“ (Seite ,,Home— Recording Setup®) auf
Gerites sowie intern erzeugte ,,Parameter Change®“-Befehle “Overdub,” wie beschrieben auf Seite 80.

aufgezeichnet werden (in Echtzeit). E—

Waihrend der Wiedergabe sorgen solche SysEx-Befehle dann 001:01.000 W | @ & [ e |4 00000
dafiir, dass die Echtzeitinderungen reproduziert werden — > |S010: NEW SONG 010 i ToAck o1 v IEEE
die Befehle kénnen sogar zu externen Klangerzeugern e T T ek

ibertragen werden. o overi

Hinweis: Mit dem Meniibefehl ,,Put Effect Setting to Track* RMM::”H

konnen Sie an den gewiinschten Stellen einen SysEx-Befehl Automation Oy BRDwgth | 16-5in

einfligen, der die Einstellungen eines Insert-, Master- oder Somea et Aty p—

Total-Effekts dndert, was somit einem ,,Szenenwechsel Metonome Setup

gleichkommt. L] ot |_1R

Precount [Measure]

A& GM-, XG- und GS-Befehle kénnen zwar ebenfalls
aufgezeichnet werden, allerdings fiihrt die
Klangerzeugung des NAUTILUS sie nicht aus.

Recording
Setup

*  Waihlen Sie mit ,,Track Select” Spur 09. Driicken Sie den
SEQUENCER REC- und START/STOP-Button, um die

Aufzeichnen interner ,Parameter Aufnahme zu starten.

Change”-Befehle + Andern Sie bei laufender Aufnahme die Parameterwerte,
deren Echtzeitdnderungen Sie aufzeichnen mdchten.

Ordnen Sie IFX1 auf der Seite ,,JFX— Insert FX* einen
anderen Effekt zu und bearbeiten Sie dessen
Einstellungen bzw. wechseln Sie zur Seite ,,Home— Tone
Adjust” und bearbeiten Sie den Klang in Echtzeit mit den
,»Tone Adjust“-Bedienelementen.

SysEx-Befehle lassen sich fiir die Automation der
NAUTILUS-Effekte und Programm-Parameter nutzen.

Das wollen wir an einem Beispiel ausprobieren: Nehmen Sie
eine kurze Phrase auf Spur 1 auf, aktivieren Sie dafiir einen
Insert-Effekt und starten Sie die Aufhahme auf eine andere
Spur. Wihrend der Aufnahme sollten Sie die

Effektparameter editicren, 3. Halten Sie die Aufnahme wieder an.

Hinweis: SysEx-Befehle werden immer auf die mit
. Track Select gewihlte Spur aufgezeichnet. In diesem
Beispiel handelt es sich bekanntlich um Spur 9.

Hinweis: In der ,,MIDI Event Edit“-Ubersicht konnen Sie
— e verfolgen, wo sich die SysEx-Befehle befinden. SysEx-

Basic MIDI Channel Jo1 M Enable Program Change Befehle sind am ,,EXCL“-Eintrag erkenntlich.
M Local Control On M BankChange

Hinweis: SysEx-Befehle konnen nur aufgezeichnet werden,
wenn man ,,Enable Exclusive* (Seite ,, GLOBAL > MIDI-
MIDI*) markiert.

GLOBAL > MIDI

Convert Position Pre MIDI M Combination Change Um SiCh diese Ereignisse anschauen Zu kénnen, Wechseln

Note Receive All M Enable After Touch

MIDI Clock ® Internal External MIDI Auto MIDI M Enable Control Change Sie zur Seite,,TraCk Edit— Track Edit* und rufen dort den
ExemalUS8 Ao S8 Bk ko Meniibefehl ,,MIDI Event Edit* auf. Markieren Sie

M Receive Ext. Realtime Commands

M) Routing Seup =T ,»Exclusive im ,,Set Event Filters“-Dialogfenster und
X-YMIDI Out ® X-Y Control X-Y CC Control Song Track for Master driicken Sie den OK-ButtOn

Param Edit

ARP Extemnal Routing [ Enable ARP to MIDI Out Drums MIDI Setup
M Enable MIDIIn to ARP Prog MIDI Ch

Aufstellungsort Ereignisiibersicht

Start/Stop(Realtime) Out Enable Start/Stop Out in Prog/Combi Prog MIDI Out

MIDI Event Edit -|MIDI Track 10
Measure  J004[| Index 00000 Soci{l{Programinto. €x1 A062: Ping Pong Piano

asmr | Bt | 1| vt
004 o0 El a4
004 01.007 #001 - Length 000.063
. ” 01.012 =
1. Ordnen Sie Spur 1 das gewiinschte Programm zu und o110 =
schleifen Sie IFX1 ein. Nehmen Sie eine Phrase von A — e
2 engf 2
+16 Takten auf. | 01313 ] Length 000159
. . . ] 01.314 [::]
* Ordnen Sie mit ,,Program Select* (Seite ,,Home— | o148 - Length 000.130
Mixer*) der MIDI-Spur 1 das gewiinschte Programm zu. 31 ;‘;‘ ; R o008
* Routen Sie auf der Seite ,,JFX MIDI Routing1* mit,,Bus | ;;::‘ ; BRI 000067
Select (IFX/Indiv. Out Assign® die MIDI-Spur 01 auf £ oo o Lengih 000025
-2}

L, IFX1%“. Ordnen Sie dann auf Seite ,, JFX— Insert FX* 02013
IFX1 einen Effekt zu. Play

*  Waihlen Sie mit ,, Track Select” Spur 01. Driicken Sie den
SEQUENCER REC- und den START/STOP-Button und
nehmen Sie eine Phrase von etwa 16 Takten auf.

A& SysEx-Befehle kann man nicht zu anderen Befehlen
umfunktionieren. Umgekehrt kann man aus anderen
Befehlstypen keine SysEx-Daten machen.

N

Wiihlen Sie mit ,,Track Select Spur 09 und zeichnen

.. - 4. Wenn Sie wihrend der Wiedergabe die Seite
Sie die Parameterinderungen auf.

aufrufen, auf der sich der in Echtzeit geregelte
Hinweis: Fiir dieses Beispiel wihlen Sie eine leere Spur Parameter befindet (z.B. ,,Insert Effect“) konnen Sie
aus. Wenn die Daten auf eine bereits bespielte MIDI- die Wertiinderung auch optisch verfolgen.

Spur aufgezeichnet werden sollen, stellen Sie ,,Recor-
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SysEx-Befehle, die in Echtzeit aufgezeichnet
werden konnen

Folgende SysEx-Befehle konnen in Echtzeit aufgezeichnet
werden:

» SysEx-Befehle, die von einem externen MIDI-Gerét
empfangen werden

* Parameterdnnderungen im SEQUENCER-Modus.

* Der Universal SysEx-Befehl ,,Master Volume®, sofern er
von einem Pedal oder Regler erzeugt wird



MIDI-Aufnahmen Aufzeichnen von Pattern

Aufzeichnen von Pattern

Aufnehmen und Editieren von Pattern

Pattern lassen sich mit zwei Verfahren einspielen: In
Echtzeit oder schrittweise. Wahrend der Echtzeit-Aufnahme
ist die Schleifenfunktion (,,Loop*) jederzeit aktiv.

Mit den ,,Event Edit“-Funktionen konnen vorhandene Daten
abgewandelt und neue Daten eingefligt werden. Bei Bedarf
konnen Sie bestimmte Passagen einer MIDI-Spur zu einem
Pattern umfunktionieren. Der betreffende Meniibefehl heif3t
,.Get From MIDI Track®. Umgekehrt lassen sich die Daten
eines Pattern mit ,,Put to MIDI Track* oder ,,Copy to
MIDI Track in einer MIDI-Spur verwenden (entweder als
Verweis oder als Datenkopie).

AuBerdem konnen die Pattern fiir die Schlagzeugspur
genutzt werden, indem man den Meniibefehl ,,Convert to
Drum Track Pattern® der Seite: Pattern/RPPR* ausfiihrt.

Echtzeitaufzeichnung von Pattern

Sehen wir uns nun an, wie man im Echtzeitverfahren Pattern
aufnimmt. User-Pattern konnen (wie Preset-Pattern) iiber die
RPPR-Funktion aufgerufen und in einen Song kopiert oder
darin als Verweis platziert werden. Umgekehrt lassen sich
auch Spurdaten zu einem Pattern kopieren.

Wenn Sie ein Pattern in Echtzeit aufnehmen, wird es
innerhalb der zuvor eingegebenen Taktanzahl in einer
Endlosschleife wiedergegeben, so dass Sie nach und nach
alle notwendigen Daten aufzeichnen kénnen.

1. Legen Sie einen neuen Song an (siehe
»vorbereitungen fiir die Aufnahme* auf Seite 76) und
ordnen Sie der Spur das Programm zu, das von dem
Pattern angesprochen werden soll.

2. Wechseln Sie zur Seite ,, Pattern/RPPR— Pattern
Edit*“ (siche Abbildung unten).

Pattern Select

SEQUENCER > Pattern/RPPR

MIDI Track

%
01: DRUMS . "

14 [ ] >

Exi0018: Studio Standard Kit Ch:01 RPPR:NoAssign

B KBD: 1 0018: Studio Standard Kit
USED IN SONG TRACK
1 = =

_— .
4 EECEE = EEEM S

USED IN RPPR
1 =

3. Wihlen Sie mit ,,Track Select“ die Spur, die Sie fiir
die Pattern-Aufzeichnung verwenden mochten.

Das Pattern verwendet das Programm sowie die iibrigen
Einstellungen der gewéhlten Spur.

4. Stellen Sie ,,Pattern (Pattern Bank)* auf ,,User* und
,Pattern Select* auf ,,U00.

Alle Songs enthalten User-Pattern (Speicher U0OO — U99).

5. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Pattern Parameter.

Es erscheint ein Dialogfenster.

Set Pattern Parameter of U0O

Length |m

Cancel

6. Wihlen Sie unter ,,Length“ die Linge des Pattern in
Takten (hier ,,04 Takte) und mit ,,Meter* die
Taktart (hier 4/4). Driicken Sie den OK-Button.

7. Stellen Sie gegebenenfalls den Parameter ,,REC
Resolution® ein, um die Daten in Echtzeit zu
quantisieren.

8. Starten Sie die Echtzeitaufnahme.

Das Aufnahmeverfahren entspricht exakt dem von ,,Loop
All Tracks®. (Siehe ,,Loop All Tracks* auf Seite 81.)

Driicken Sie den SEQUENCER REC- und danach den
SEQUENCER START/STOP-Button.

Nach dem Einzéhler beginnt die Aufnahme. Spielen Sie
auf der Tastatur und bedienen Sie den Joystick sowie die
anderen Spielhilfen.

Wenn das Ende des Pattern erreicht ist, wird wieder zur
Startposition gesprungen und die Aufnahme wird
fortgesetzt. So konnen Sie alle notwendigen Musikdaten
nach und nach eingeben.

9. Wihrend der Aufnahme eines Patterns konnen Sie
den SEQUENCER REC-Button betiitigen oder das
Kistchen ,,Remove Data“ markieren, um
unerwiinschte Daten zu loschen.

Siehe Schritt 6 unter ,,Loop All Tracks* auf Seite 81.

10.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Aufnahme anzuhalten.
Wenn Sie sich verspielen oder nicht ganz zufrieden sind,
driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button,
um die Aufnahme anzuhalten und fiihren Sie dann den
Befehl ,,Compare* im Seitenmenti aus.
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Steuerbefehle (CC) und Pattern

Wenn ein Pattern auch Steuerbefehle (CC) enthalten soll,
miissen Sie dafiir sorgen, dass diese am Ende des Pattern
wieder auf ihre urspriinglichen Werte zurlickgesetzt werden,
um ,,Hénger wihrend des Einsatzes solcher Pattern in
einem Song oder mit der RPPR-Funktion zu vermeiden.
Allerdings werden folgende Befehle am Ende eines Pattern
sowie bei Anhalten der RPPR-Funktion automatisch
zuriickgestellt:

Controller Neutralwert
Modulation 1 (CC01) 00 (Null)
Modulation 2 (CC02) 00 (Null)
Expression (CC11) 127 (max.)
Dampferpedal (CC64) 00 (Null)
Sostenutopedal (CC66) 00 (Null)
Leisepedal (CC67) 00 (Null)
EG Sustain Level (CC70) 64 (Mitte)
Resonance (CC71) 64 (Mitte)
EG Release Time (CC72) 64 (Mitte)
EG Attack Time (CC73) 64 (Mitte)
LPF-Frequenz (CC74) 64 (Mitte)
EG Decay Time (CC75) 64 (Mitte)
LFO1-Geschwindigkeit (CC76) 64 (Mitte)
LFO1-Intensitat (Tonh.) (CC77) 64 (Mitte)
LFO1 Delay (CC78) 64 (Mitte)
Filter EG Intensity (CC79) 64 (Mitte)
SW1-Modulation (CC80) 00 (Null)
SW2-Modulation (CC81) 00 (Null)
Pitch Bend 00 (Null)

Verwendung der ARP-Funktion fiir die Pattern-
Aufnahme

Wenn die ARP-Funktion der mit ,,Track Select* gewéhlten
Spur zugeordnet ist, konnen Sie die ARP-Wiedergabe
innerhalb des Pattern aufzeichnen.

Andere Aufnahmeverfahren

Mehrspuraufnahmen mit ARP und der
Schlagzeugspur

Die Wiedergabe der ARP-Funktion und/oder der
Schlagzeugspur kann ebenfalls aufgezeichnet werden. Siehe
auch ,,Arpeggiator Einstellungen im SEQUENCER-Modus*
auf Seite 166.

Mehrspuraufnahmen mit RPPR

Die von der RPPR-Funktion erzeugten Daten kénnen auf
mehrere Spuren aufgezeichnet werden. Siehe auch
,,Verwendung von ‘RPPR’ (Realtime Pattern Play/Record)*
auf Seite 106.
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Audio-Aufnahmen

Kurzvorstellung der Audio-Aufnahmen

* Es gibt 16 Audiospuren fiir die PCM-Aufnahme im
linearen 16- oder 24-Bit-Format. Die maximale
Aufnahmedauer betrdgt 80 Minuten.

* AuBerdem kénnen Automationsdaten (Pegel, Pan, EQ
und Send 1/2) auf die Spuren aufgezeichnet werden.

» Es konnen bis zu 16 Spuren simultan abgespielt werden,
wihrend man auf 4 Spuren gleichzeitig aufnehmen kann.

* Mit der ,,Stereo Pair“~-Funktion lassen sich je zwei
Spuren zu einem Stereopaar zusammenfassen, das
jeweils simultan bespielt, editiert usw. wird.

« Als Aufnahmequelle stehen folgende interne Busse zur
Verfligung: Audio-Eingénge 1-2, USB 1-2, ,,REC*“-Bus
1-4, MAIN L/R-Ausginge sowie die Einzelausginge 1-4
(ja, wirklich: Sie konnen direkt an den Ausgédngen im
digitalen Bereich aufnehmen). Das Signal-Routing ist
erfreulich flexibel. Selbstverstdndlich lassen sich die
Signale auch gleich mit (Insert-)Effekt aufnehmen.

*  Wihrend der Aufhahme werden ein ,,Audio-Ereignis*
und eine ,,Region* angelegt, die der gewahlten Spur
zugeordnet werden. Die ,,Region““-Daten enthalten einen
Verweis auf eine WAVE-Datei (Audio), die sich auf der
Festplatte befindet. Es stehen mehrere Editierfunktionen
zur Verfiigung, z.B. das Verschieben der Audio-
Ereignisse, das Andern/Ersetzen von Regionsdaten
und/oder der WAVE-Datei usw.

* FEin- und Aussteigen kann man entweder von Hand oder
automatisch.

e Mit der ,,Rehearsal“~-Funktion konnen Sie das Ein-
/Aussteigen vor der tatsdchlichen Aufnahme erstmal
trocken tiben.

* Mit dem Mixer kdnnen Sie Stereoposition, Lautstarke
usw. der Audiospuren einstellen und diese Bedienschritte
sogar als Automationsdaten aufzeichnen, damit die
entsprechenden Anderungen bei der Wiedergabe
reproduziert werden.

A& Zum Bespielen der Audiospuren miissen Sie ,,MIDI
Clock® auf ,,Internal* stellen.

‘Audio-Ereignisse’ und ‘Regionen’

Wihrend der Aufnahme auf eine Audiospur werden die
Audiodaten als WAVE-Datei auf dem internen Datentrager
gesichert. Dabei wird dann eine ,,Region” angelegt, die
angibt, von wo bis wo die Audiodaten der WAVE-Datei
abgespielt werden. AuBlerdem wird ein ,,Audio-Ereignis*
angelegt, das beschreibt, ab welcher Song-Stelle die
Audiodaten wiedergegeben werden.

Bei Erreichen eines Audio-Ereignisses wihrend der Song-
Wiedergabe wird ein Start-Befehl zur angesprochenen
WAVE-Datei gesendet, die dann vom Anfang bis zum Ende
der angelegten Region abgespielt wird. Ein Audiopart kann
demnach nur ausgelost (,,getriggert®) werden, wenn es ein
Audio-Ereignis gibt, das auf eine WAVE-Datei verweist, fiir
welche zudem eine Region definiert wurde.

A Bedenken Sie, dass Audio-Ereignisse und Regionen bei
der Bearbeitung geldscht werden kdnnen und beim
Ausschalten verloren gehen, falls Sie sie zuvor nicht
gespeichert haben. ,,Herrenlose” WAVE-Dateien belegen
tiberfliissige Speicherkapazitit. Daher empfehlen wir den
Befehl ,,Delete Unused WAV Files“, um diese Kapazitit
anderweitig zu nutzen.

SONGO00
Audio-Ereignisse TN YRR T
Audi o1 Einstellungen Musikdaten = Start, Volume, Region No. 1 =
udiospur Automationsereignisse Region00 Region01
= Volume, Pan, Send, EQ
Audio-Ereignisse <| el e o — -
Audiospur 02 Einstellungen Musikdaten = Start, Volume, Region No.
Automationsereignisse Region02
— Volume, Pan, Send, EQ
Region
s )
1 0000: Guitar1
|m| < Song No.: Song00
NEWFILE_A SONG000 ATRACKO1 GUITART.WAV Track No.: Track01
Allow Tempo: On
o [
\‘ME1 Tempo: 120
GUITAR2.WAV Start: 000
L I,av ¢ End: 95999
w1 Anchor Point: 0
ATRACKO2  VOICE1.WAY Wave Name: GUITART.WAV
= . 0001: Guitar2
& 1%l
NEWFILESNG | NEW SONG Tracks l 0002: Voice1
— ]
PATTERN 00
w— 1wl
Regions TRKO1_00
—w]
TRKO1_01
—w]
TRK02_00
\ J
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Wie werden Audiodaten auf der
Festplatte gespeichert?

Songs, die Sie auf der Festplatte sichern, bekommen die
Kennung ,,.SNG*. Solche .SNG-Dateien enthalten alle
Daten des SEQUENCER-Modus, nicht jedoch die
Audiodaten, auf die sie verweisen.

Die Audiodateien werden beim Speichern einer ,,.SNG*“-
Datei in einem separaten Ordner untergebracht, der sich im
selben Ordner wie die verkniipfte ,,. SNG“-Datei befindet.
(Jener Ordner wird ferner automatisch angelegt, wenn Sie
eine ,,.SNG*“-Datei laden, fiir die es noch keinen Audio-
Ordner gibt.) Der Name dieses Ordners beruht auf dem
Namen der ,,.SNG“-Datei mit den Zusatz ,, A“ (fiir
»Audio®).

Beispiel: Fiir eine ,,.SNG*“-Datei namens
L WAMOZART.SNG* wird ein Ordner mit dem Namen
»~WAMOZART A* angelegt.

Das Hauptverzeichnis enthilt mehrere untergeordnete
Ordner fiir die einzelnen Songs (,,SONG000*, ,,SONG001*
usw.). Diese enthalten wiederum Ordner fiir die einzelnen
Audiospuren (,,ATRACKO1%, ,,ATRACKO02 usw.). Die
Spurordner enthalten alle angefertigten ,, Takes* im WAVE-
Format.

Verschieben/Benennen Sie immer alle
Audiodateien und die “SNG’-Datei im Pulk

Wenn Sie den Namen einer ,,.SNG*“-Datei dndern bzw. diese
woanders ablegen, miissen Sie das auch mit dem
verkniipften Audio-Ordner tun. Der Hauptordner der
Audiodaten muss sich auf derselben Ebene befinden wie die
,».-SNG*“-Datei, die darauf verweist — und die Namen miissen
(iiberein)stimmen (siehe oben).

Puffer fiir die Audiodaten (‘Temp’)

Solange man einen Song nicht als ,,.SNG*“-Datei speichert,
werden alle bis dahin aufgezeichneten Daten in einer
Pufferzone der Festplatte verwahrt. Deren Ordnerstruktur ist
die gleiche wie im ,,definitiven* Bereich, nur heif3t der
Hauptordner ,,TEMP*.

Wenn Sie einen Song jedoch als ,,.SNG*“-Datei speichern,
werden die gepufferten Ordner und ihr Inhalt automatisch
zum (eventuell) neuen ,, A“-Ordner kopiert. Der Vorteil
dieses Systems ist, dass Sie bei einem Stromausfall nicht
gleich Harakiri zu begehen brauchen, weil man die Daten
der Pufferzone beim néchsten Systemstart wiederherstellen
kann.

Widerherstellen gepufferter Audiodaten

Wenn es von der vorigen ,,Session“ noch gepufferte
Audiodaten gibt, wird beim nichsten Hochfahren des
NAUTILUS folgende Meldung angezeigt:

/TEMP folder detected.
This folder may contain unsaved WAVE files.

Do you want to restore the /TEMP folder, or delete it
from the disk?
[Restore] [Delete]

Wenn Sie die WAVE-Dateien nicht mehr brauchen, sollten

Sie sie 16schen, weil sie sonst Speicherkapazizét vergeuden.
Driicken Sie den Delete-Button, um sie zu l6schen.

Um sie in einem neuen Song verwenden zu kdnnen, miissen
Sie dagegen den Restore-Button driicken.

Allerdings gilt das nur fiir die Audiodaten: Nicht
gespeicherte Sequenzdaten sind definitiv weg.
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Anwahl des Audio-Eingangs und der Aufnahmequelle

Uber das Register Audio Input der Seite Home-Sample
konnen Sie die Audioquelle einer Aufnahme wihlen und
wihrend der Aufnahme die Play/Mute-, Sole, Pan- und
Volume-Regler bedienen.

SEQUENCER » Home
001 :01 - 000 4 [ ] J M Manu ) 12000
> ISO10. NEW SONG 010 Sl Hi | MuliReC
Use Global Input 1 Input2 usB 2
am j:lw Setting AudioIn | Setup S"‘E‘;‘“ﬂp

L Bus Select off off off

FXCurlBus  Off off off

Rec Level [dB]
0

Audio

I REC Bus off oft
nput

Sendi 000

Send2 000

Sampling

Use Global Setting

Bei Bedarf konnen Sie fiir jeden Song separat einstellen,
welche Audioeingéinge Sie verwenden mochten. Alternativ
konnen Sie die globalen Einstellungen der Seite ,, GLOBAL
> Basic Setup— Audio* verwenden.

Bleibt dies unmarkiert, werden die Audioeingangseinstellungen
(Eingang 1, 2 und USB 1, 2 ) gemé&B der Seite ,, SEQUENCER
> Home- Sampling:Audio Input® aktiviert.

Audio-Eingangs-Einstellungen

Wie der PROGRAM- und COMBINATION-Modus bietet
auch der SEQUENCER-Modus einen Mixer fiir die
Audioeingénge, einschlie8lich analoge und USB-Einginge.
Bei Bedarf konnen Sie diese Mischung aufnehmen und
wihrend der Aufnahme bereits mit Effekten bearbeiten. Das
erlaubt das Kombinieren mehrerer Eingangssignale, deren
Mischung auf den gewiinschten REC-Bus geroutet wird oder
,einfach” die Effektbearbeitung eines Signals, das in der
bearbeiteten Fassung aufgenommen wird.

Selbstverstiandlich konnen Sie die Mixereinstellungen auch
ignorieren und die eingehenden Audiosignale direkt
aufnehmen.

HInput 1 & 2 verweisen auf die analogen Eingénge INPUT
1 & 2. Schalten Sie den Audio In-Button ein, um die beiden
Eingénge INPUT1/2 zu aktivieren.

Driicken Sie den Setup-Button von Audio In, um das
Dialogfenster Analog Input Setup anzuzeigen. Stellen Sie je
nach angeschlossenem Gerit ,,Input Select™ auf ,,Mic* oder
,,Line“ und regeln Sie den Pegel mit ,,Analog Input Gain®.
Siehe auch ,,Analoge Audio-Eingénge* auf Seite 5.

,, USB 1 & 2 vertreten den linken und rechten Kanal des
USB-Audioeingangs. Siehe auch ,,USB* auf Seite 5.

Bus Select

Hier wihlen Sie, an welchen Bus ein empfangenes Signal
angelegt wird.

Off: Die externen Audiosignale werden an keinen Bus
gesendet. Allerdings kann man sie direkt aufnehmen, indem
man mit ,,REC Source” (Audio Track Seite ,,Home—
Mixer“-Seite) einen externen Eingang (Audio Input 1/2,
USB 1/2) wihlt.

L/R: Das externe Audiosignal wird an den L/R-Bus angelegt.
Wihlen Sie diese Einstellung, wenn Sie auller einer externen
Signalquelle auch die Wiedergabe des NAUTILUS selbst
aufnehmen mochten. Stellen Sie ,,REC Source* auf ,,L/R*.

IFX1 — 12: Das externe Audiosignal wird an den IFX1 — 12-
Bus angelegt. Wéhlen Sie diese Einstellung, wenn Sie das
eingehende Signal bereits wiahrend der Aufnahme mit einem
Insert-Effekt bearbeiten mochten. Stellen Sie ,,REC Source*
dann genau wie ,,Bus Select” am Ausgang des betreffenden
IFX ein.

1 — 4: Das externe Audiosignal wird in Mono zum
gewihlten Finzelausgang libertragen.

1/2 & 3/4: Das externe Audiosignal wird in Mono zu ,,Pan*
und von dort in Stereo zum Einzelausgang 1/2 bzw. 3/4
gesendet. Stellen Sie ,,REC Source* auf den entsprechenden
L, INDIV.“-Wert.

A& Bedenken Sie, dass eine Anderung der ,,Bus Select “-
Einstellung von ,,Off* zu ,,L/R* oder ,,JFX* dazu fithren
kann, dass die Lautstirke der am AUDIO OUT L/MONO
und R sowie am Kopthorer ausgegebenen Signale
drastisch ansteigt. Seien Sie also vorsichtig.

FX Ctrl Bus

Hiermit werden externe Audiosignale an den ,,FX Control*-
Bus angelegt. (Dieser ist stereo: FX Ctrll, 2.)

REC-Bus

Hiermit routen Sie die Signale der Audio-Eingénge auf die
REC-Busse (4x mono: 1, 2, 3, 4).

Die REC-Busse vertreten die ,,Signalstringe®, die fir die
Simultanaufnahme bzw. zum Sampeln auf Audiospuren zur
Verfligung stehen.

Die Aufnahme erfolgt jedoch nur, wenn man einen REC-Bus
als ,,Source Bus* definiert. Die REC-Busse sind z.B.
praktisch, wenn man nur das Eingangssignal aufnehmen,
aber gleichzeitig auch Signale iiber den L/R-Bus ausgeben
mochten (um z.B. die Begleitung fiir das einzuspielende
Solo zu héren, ohne sie aufzunehmen). Es konnen durchaus
mehrere Eingéinge auf einen REC-Bus geroutet werden.
Auch Kombinationen solcher Signale mit der Ausgabe der
IFX-Blocke lassen sich auf einen REC-Bus routen.

Off: Das Signal wird an keinen REC-Bus angelegt. In der
Regel wihlen Sie wohl ,,Off™.

1, 2, 3, 4: Das externe Audiosignal wird an den gewéhlten
REC-Bus angelegt. Die ,,Pan“-Einstellung wird ignoriert,
weil das Signal in Mono verarbeitet wird.

1/2, 3/4: Das externe Audiosignal wird in Stereo an die
betreffenden REC-Busse angelegt. Dabei bestimmen Sie mit
der ,,Pan‘“-Einstellung den Signalanteil jener Quelle in Bus 1
und 2 bzw. Bus 3 und 4.

Send1, Send2

Hiermit bestimmen Sie den Hinwegpegel des externen
Audiosignals zu den Master-Effekten.

»Send1“ sendet das Signal zum Master-Effekt 1.
»Send2“ sendet das Signal zum Master-Effekt 2.

Falls ,,Bus Select ““ auf ,,JFX1-12* steht, muss der
Sendepegel zu den Master-Effekten mit ,,Send1* und
»Send2“ hinter [FX1-12 eingestellt werden.
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Mute On/Off

Schaltet das am Eingang anliegende externe Audiosignal
stumm.

Solo On/Off

Schaltet das am Eingang anliegende externe Audiosignal auf
solo.

Sie horen dann nur die Kanile, deren ,,Solo*“-Status aktiv ist.
Alle anderen Kanéle werden stummgeschaltet. Die ,,Solo*-
Einstellung beeinflusst sowohl die MIDI- als auch die
Audiospuren.

Pan

Hiermit konnen Sie die Stereoposition des externen
Audiosignals einstellen. Bei Verwendung einer Stereo-
Signalquelle werden Sie den ,,Pan“-Parameter der Eingénge
wohl auf,,L000* und ,,R127* stellen.

Level

Hiermit bestimmen Sie den Pegel des externen
Audiosignals. Die Vorgabe lautet ,,127¢.

Hinweis: Die liber die Audioeingéingel & 2 empfangenen
analogen Signale werden von einem A/D-Wandler digitali-
siert. Das Meter links neben dem ,,Level“-Fadersymbol
zeigt den Pegel unmittelbar hinter der Wandlung, aber vor
dem ,,Level“-Fadersymbol an. Mit ,,Level” stellt man die
Lautstirke hinter dem Meter ein.

Wenn das Signal auch bei einem kleinen ,,Level“-Wert noch
verzerrt, siehe ,, Tipps zum Verhindern von Ubersteuerung
bei Verwendung der Analog-Eingénge* auf Seite 97.

Verhindern von Rauschen und Brummen

A Wenn Sie Kabel an die Eingangsbuchsen (analog oder
USB) anschlielen, wird das dabei eventuell auftretende
Rauschen zum Mixer des NAUTILUS iibertragen. Auch
Brummen sowie andere Storgerdusche sind denkbar.

Solche Storeinstreuungen kdnnen folgendermaf3en
vermieden werden:

« Stellen Sie ,,Level* auf ,,0*.
—oder—

+ Schalten Sie alle Bus-Zuweisungen aus (Off),
einschlieBlich Bus Select (IFX/Indiv. Out Assign),
REC Bus, und FX Control Bus

Solange keine Stecker an die analogen Eingangsbuchsen
angeschlossen sind, wird ihr Pegel automatisch auf ,,0“
gestellt, so dass kein Rauschen auftreten kann.

Audio Track Mixer

Man kann das als Quelle fiir die Aufnahme dienende Signal
nicht nur wihlen, sondern auch seinen ,,Play/Mute*- und
SOLO-Status, seine Stereoposition und
Wiedergabelautstirke einstellen.

SEQUENCER> Home
001 : 01. 000 4 [ ] >
> ISO10: NEW SONG 010

Hf - Manu ) 12000

MDI1-8  MDI9 - 16 [NETRIECH Audiod - 16
Status

Play/Mute 1 2

REC Source

Wihlen Sie hier die Quelle, deren Signal Sie aufnehmen
mochten. Das Signal des hier gewéhlten Busses wird
aufgenommen.

Wenn Sie das ,, Track Select“-Feld auf ,,Audio Track*
stellen, konnen Sie das ,,REC Source*“-Signal jener Spur
iiberwachen.

Die dann verfiigbaren Optionen richten sich danach, ob
,.Stereo Pair‘ aktiviert wurde oder nicht.

»Audio Input 1, 2, 1/2, oder USB 1, 2, 1/2 : Hierbei wird
das an den Analog- oder USB-Eingéngen anliegende Signal
direkt aufgenommen. Das Eingangssignal wird weder an den
,,.L/R“-Bus, noch an ,,REC*- bzw. ,,Individual““-Busse
angelegt. Die ,,Audio Input“-Einstellungen (darunter ,,Bus
(IFX/Indiv)“, ,,Pan®, ,,Level“, ,,Solo* und ,,Play/Mute*)
haben keinen Einfluss auf das Aufnahmesignal. Siche die
Grafik von ,,REC Source= Audio Input 1, 2, 1/2*.

Wenn Sie ,,Stereo Pair* aktivieren und ,,Audio Input 1/2
wihlen, ist Audio-Eingang 1 mit der ungeradzahligen und
Audio-Eingang 2 mit der geradzahligen Spur verbunden. Die
Audio-Eingéinge USB 1/2 funktionieren nach demselben
Verfahren.

L, R, L/R: Das hinter TFX1 und 2 abgegriffene L/R-
Bussignal wird aufgenommen. Hiermit kénnen Sie ein
externes Signal aufnehmen, das an den ,,L/R*“-Bus
ausgegeben bzw. von der NAUTILUS-Klangerzeugung
hervorgebracht (und tiber den ,,L/R“-Bus ausgegeben) wird.

Wenn ,,Stereo Pair* aktiv ist, wird das ,,L“-Signal zu
ungeradzahligen und das ,,R“-Signal zu geradzahligen
Spuren iibertragen.

REC Source =
Audio-Eingang 1,2, 1/2

L/R REC REC Indiv.
BUS 172 3/4 172 3/4

Audio-Eingang 2

i
1 Spur: REC (Mono)
Spur: REC (Mono) ] Stereo

Audio-Eingang 1 T

¥ Effekte

' btod-l-bd-d-|-F1--Y---Fomr F---0ol---5 L/MONO Audioausgabe

' -1 4-|-F-14-|-F--T - - {Effekte]- - - —0—T - = = = = »! R ]Kopfhovev

A x] Source Direct Solo

—
E— L

)
!~ BUS = L/R oder IFX1-12




Audio-Aufnahmen Aufnahmeverfahren

REC 1, 2, 1/2, REC 3, 4, 3/4: Die am ,,REC 1/2- oder
»REC 3/4“-Bus anliegenden Signale werden aufgenommen.
Waihlen Sie diese Einstellung, wenn nur das momentan
angelegte externe Audiosignal aufgenommen werden soll,
wihrend Sie selbst auf der Tastatur spielen oder den
Sequenzer verwenden, deren/dessen Signale an den ,,L/R-
Bus ausgegeben werden. Es konnen durchaus mehrere
Eingénge auf einen ,,REC“-Bus geroutet werden. Sogar
Kombinationen solcher Signale mit der Ausgabe der Insert-
Effekte lassen sich auf einen REC-Bus routen.

Wenn ,,Stereo Pair* aktiv ist, wird das ,,REC 1 (3)“-Signal
zu ungeradzahligen und das ,,REC 2 (4)“-Signal zu
geradzahligen Spuren iibertragen.

Indiv.1 — 4, Indiv.1/2 & 3/4: Erlaubt die Aufnahme der
Signale, die iiber die Einzelausginge ausgegeben werden.
Diese Verbindung wird intern geschaltet. Wie die
Verwendung der ,,REC*“-Busse eignet sich auch diese
Einstellung fuir die Uberwachung der ,,L/R*“-Signale,
wihrend gleichzeitig ein anderes Audiosignal aufgenommen
wird.

Wenn ,,Stereo Pair* aktiv ist, wihrend Sie ,,Indiv.1/2*
gewihlt haben, wird das Signal von ,,Indiv. 1 zu
ungeradzahligen und das ,,Indiv. 2“-Signal zu geradzahligen
Spuren {ibertragen.

Mute/Rec

Hiermit kénnen Sie eine Audiospur stumm- bzw. mehrere
Aufnahmespuren scharf schalten. Wéhrend der Wiedergabe
bzw. Aufnahme einer einzelnen Spur (normale
Vorgehensweise) konnen nur die restlichen Spuren
(Wiedergabespuren) auf ,,Mute On* oder ,,Off (Play-
Modus) gestellt werden. Bei Mehrspuraufnahmen kénnen
die Spuren auf ,,Mute On* oder ,,Off** (Play-Modus) oder
»Rec gestellt werden. Die Einstellung wechselt mit jedem
Druck auf den Mute/Rec-Button.

Solo On/Off

Hiermit schalten Sie die ,,Solo*“-Funktion ein und aus.

Pan

Bestimmt die Stereoposition der Audiospur.

Volume

Hiermit regeln Sie die Lautstéirke der Audiospuren 1 — 16.

Aufnahmeverfahren

SEQUENCER > Home
001 :01. 000 4 [ ] & s Mo ) 12000
> S010: NEW SONG 010 | vuikec |

Recording Setup

udio Track
01: AUDIO TRACK 01

Audio Track Recording Level [dB]

® Overwrite Auto Punch In
Overdub
Manual Punch in
Recording Setup(Audio Track)
Automation Only Bit Depth 16-bit
Source Direct Solo M Auto Input Renearsal

Metronome Setup

Level 127 OutputBus  L/R
TRKO1_00 TRK02_00

Precount [Measure] 2 M Take 00 M Take 00

ecordin
Setup

Recording Setup

Mit diesen Parametern bestimmen Sie, wie die Audiospuren
bespielt werden.

Eine Erklarung der Aufnahmeverfahren finden Sie im
Abschnitt iber die MIDI-Spuren. (,,Einstellungen fiir die
Aufnahme* auf Seite 79)

Im Vergleich zu den MIDI-Spuren gibt es hier jedoch
folgende Unterschiede.

Overwrite

Waihlen Sie dieses Verfahren flir die erste Aufnahme.

Driicken Sie den SEQUENCER REC- und SEQUENCER
START/STOP-Button, um die Aufnahme zu starten.
Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button
erneut, um die Aufnahme anzuhalten.

Audioereignisse: Es wird nur der Bereich iiberschrieben, in
dem Sie eine neue Passage aufnehmen.

Audio-Automationsereignisse: Alle Daten ab der Stelle,
wo Sie die Aufnahme starten, werden geldscht.

Overdub

Wihlen Sie dieses Verfahren, wenn Sie einer vorhandenen
Spur Automationsdaten hinzufiigen mochten.

Driicken Sie den SEQUENCER REC- und SEQUENCER
START/STOP-Button, um die Aufnahme zu starten.
Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button
erneut, um die Aufnahme anzuhalten.

Audioereignisse: Wie bei Overwrite wird nur der Bereich
iiberschrieben, in dem Sie eine neue Passage aufnehmen.

Audio-Automationsereignisse: Bereits vorher
aufgenommene Daten bleiben erhalten und die neu
aufgenommenen Daten werden hinzugefiigt.

Manual Punch In

Waihlen Sie dieses Verfahren, um per SEQUENCER WRITE-
Button oder Fufltaster ein- und aussteigen zu konnen.

Auto Punch In

Wihlen Sie dieses Verfahren, um automatisch ein- und
aussteigen zu kénnen.

,Manual Punch In“ und ,,Auto Punch In* verhalten sich
folgendermafen.

Audio- und Automationsereignisse: Es wird nur der
Bereich iiberschrieben, in dem Sie eine neue Passage
aufnehmen.

Loop All Tracks

Wihlen Sie dieses Verfahren, wenn Sie die
Automationsdaten in mehreren Durchgéngen (in einer
Schleife) aufzeichnen mochten. Es werden nur
Automationsdaten aufgezeichnet. Mit ,,Remove Data“
konnen iiberfliissige Automationsereignisse geloscht werden.

Audiodaten kénnen nicht aufgenommen werden. Wenn Sie
,,Irack Select* auf ,,Audio Track* stellen und ,,Automation
Only* deaktivieren, kann die Aufnahme folglich nicht
gestartet werden.
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Recording Setup (Audio Track)

Bit-Tiefe:

Die Daten konnen mit einer Aufldsung von 16 oder 24 Bit
aufgenommen werden. Mit 24 Bit erzielen Sie zwar eine
bessere Qualitét, allerdings wird dazu mehr Speicherplatz
bendtigt.

Automation Only

Wihrend der Aufhahme sollte dieser Parameter in der Regel
nicht markiert sein. Es werden sowohl Audiodaten als auch
Automationsereignisse aufgezeichnet.

Wenn dieses Késtchen markiert ist, werden nur Audiodaten
aufgezeichnet. Wiahlen Sie diese Einstellung, wenn Sie sich
erst nach der eigentlichen Aufnahme um die Automation
kiimmern mdochten.

Auto Input

Dieser Parameter bestimmt, welches Abhorsignal jeweils
verfligbar ist. Bei aufhahmebereiten Spuren wechselt der
Recorder im richtigen Moment zwischen dem Spur- und
Aufnahmesignal hin und her.

Das bedeutet, dass vor dem Einsteigen der zuvor
aufgenommene Part horbar ist. Der Vorteil dieses Systems
ist, dass man die Abhorquelle nach der Aufnahme nicht zu
andern braucht.

Diese Einstellung bezieht sich nur auf aufnahmebereite
Spuren. Solange ,,Multi REC* nicht aktiv ist, ist hiermit die
REC-Spur (siehe ,,Track Select*) gemeint. Wenn ,,Multi
REC* wohl aktiv ist, bezieht sich der Parameter auf alle
Spuren, deren Play/Rec/Mute-Button auf ,,Rec* gestellt
wurde.

In der Regel sollte ,,Auto Input* markiert sein. Dann verhélt
sich das Abhorsignal der authahmebereiten Spuren
folgendermafBen:

+ Bei angehaltener Wiedergabe horen Sie das
Eingangssignal.

*  Wihrend der Wiedergabe (ohne Aufnahme) horen Sie
das Spursignal.

*  Wihrend der Aufnahme horen Sie das Eingangssignal.

Bei Audiospuren, die nicht aufnahmebereit sind, wird immer
das Spursignal ausgegeben.

Abhoren der Audiospuren
(Eingang: REC Source, Spur: Spursignal)

Punch-Aufnahme

Wiedergabe
Wiedergabe
Aufnahme

Out...

Auto Input
Bei angehaltener
In
In...Out

On [Eingang|Spur |[Eingang|Spur |Eingang |Spur*

Aufnahme-

spuren Off |Eingang
Andere o Spursignal
Spuren pursig

Off

Source Direct Solo

Wenn dieses Késtchen nicht markiert ist, werden das ,,L/R*-
Signal (hinter dem TFX) und die mit ,,REC Source*
gewihlten Bussignale an die Buchsen L/R und den
Kopfhéreranschluss ausgegeben. Maligeblich dafiir sind die
Einstellungen von ,, Audio Input — Bus Select ““ und ,,Bus
Sel.“ (am Ausgang des IFX). Dies ist die normale
Einstellung.

Normalerweise brauchen Sie dieses Késtchen nur zu
markieren, wenn Sie nur das Signal hdren mochten, das
gerade aufgenommen wird. Nur das mit ,,REC Source*
gewdhlte Signal wird an die L/R-Ausgédnge und die
Kopthorerbuchse ausgegeben. Wenn Sie ,,Multi REC*
aktiviert haben, horen Sie nur die ,,REC Source“-Busse,
deren ,,Play/Rec/Mute“-Parameter auf ,,REC* gestellt
wurde.

Hinweis: Ist als ,,REC Source* ,,L/R*“ gewéhlt, wird diese
Einstellung ignoriert und das mit dem TFX bearbeitete L/R-
Signal an den L/R-Ausgéngen und der Kopthorerbuchse
ausgegeben.

Rehearsal

Markieren Sie diese Einstellung, wenn Sie einen ,,Take* vor
der Aufnahme erstmal trocken proben méchten. (Hier wird
also noch nichts aufgenommen.)

Audio Track Recording Level

Wiéhlen Sie hier den Eingangspegel fiir die mit ,,Track
Select” gewihlte Audiospur (Aufnahme auf eine Spur) bzw.
den Eingangspegel der Audiospuren, deren
,»Play/Rec/Mute*“-Parameter auf ,,REC* gestellt wurde
(maximal 4 Spuren).

Recording Level 1, 2, 3,4
Pegelanzeige (Meter) 1, 2, 3, 4

Hier kann der Aufnahmepegel der ,,REC Source®“-Signale
eingestellt werden.

Der obere Meter-/Fader-Teil zeigt die Nummer der
Audiospur an.

Bei der Aufnahme auf nur eine Spur gelten sowohl
»Recording Level 1 als auch ,,Level Meter 1°.

Bei einer Mehrspuraufnahme nutzen Sie die Spuren, deren
»Play/Rec/Mute“-Parameter auf ,,REC* gestellt wurde.

Wihrend der Aufnahme auf eine Einzelspur zeigt das Meter
den Aufnahmepegel nur an, wenn Sie fiir ,, Track Select” die
»Audio Track“-Einstellung wihlen. Wéhrend einer
Mehrspuraufnahme zeigt das Meter den Aufhahmepegel an,
wenn Sie die Aufnahmebereitschaft aktivieren, indem Sie
den SEQUENCER REC-Button driicken.

Hinweis: Die bis jetzt eingestellten Parameter entsprechen
dem Meniibefehl zur automatischen Einrichtung: ,,Auto
HDR/Sampling Setup‘ mit der Einstellung (,,HDR (Audio
Track Recording)“. Dabei werden ,,Audio Input®, ,REC
Source®, , Track Select” und ,,Overwrite* automatisch ein-
gestellt.
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Pegeleinstellungen

Im Sinne eines optimalen Ergebnisses sollten Sie die Pegel
folgendermalBen einstellen.

1. Ist ,Multi REC* ausgeschaltet, wihlen Sie mit ,, Track
Select* eine Audiospur.
oder
Ist ,,Multi REC* eingeschaltet, schalten Sie die
gewiinschten Spuren scharf und driicken Sie den
SEQUENCER REC-Button.

Die Meter zeigen nun den/die Aufnahmepegel an.
2. Beginnen Sie immer mit dem Wert ,,0.0dB*.

3. Stellen Sie den Pegel der Eingangssignale jedoch so
ein, dass die ,,CLIP!*“- und/oder ,,ADC
OVERLOAD!“-Meldungen niemals angezeigt
werden.

Bei Verwendung der Audio-Eingédnge 1 und/oder 2 regeln
Sie den Pegel im Dialogfenster ,,Analog Input Setup*
(SHIFT- und AUDIO IN-Tasten).

Bei Verwendung der USB-Eingénge regeln Sie den
Ausgangspegel der externen Klangquelle.

Wenn Sie die eingehenden Signale mit den internen Effekten
bearbeiten, miissen Sie eventuell auch den Ein- und
Ausgangspegel der Effekte dndern.

Wenn Sie interne Sounds verwenden, kann der Pegel mit den
Ein-/Ausgangspegelparametern der Effekte usw. gedndert
werden.

4. Wenn der Pegel immer noch zu niedrig ist, diirfen Sie
den ,,Recording Level“-Wert im Display
(Fadersymbol) erhéhen.

Stellen Sie den Pegel so hoch wie moglich ein. Allerdings
darf die ,,CLIP!*- oder ,,ADC OVERLOAD!*“-Meldung
nicht angezeigt werden.

Tipps zum Verhindern von Ubersteuerung bei
Verwendung der Analog-Eingédnge

Wenn das iiber die Analog-Eingidnge empfangene Signal
verzerrt, obwohl die ,,CLIP!“-Meldung nicht angezeigt wird,
liegt das Ubersteuerungsproblem wahrscheinlich beim
Vorverstérker oder an den Einstellungen der internen
Effekte.

Wenn iiber den ,,Recording Level“-Metern die Meldung
,ADC OVERLOAD!* angezeigt wird, liegt die Verzerrung
an der Ubersteuerung der Eingiéinge. Verringern Sie in
diesem Fall den Ausgangspegel der externen Signalquelle
oder regeln Sie ihn im Dialogfenster ,,Analog Input Setup*
(SHIFT- und AUDIO IN-Tasten), bis diese Meldung nicht
mehr erscheint.

Wenn es zu Verzerrung kommt, obwohl ,,ADC
OVERLOAD!“ nicht angezeigt wird, liegt das vermutlich an
den Einstellungen der internen Effekte. Das kann man
beheben, indem man entweder den ,,Level“-Wert verringert
oder die Effekteinstellungen (z.B. ,,Input Trim* des
betreffenden Blocks) dndert.

Aufnahmebeispiele fiir Audiospuren

Aufnahme einer externen Signalquelle auf Spur 1

Hier wird gezeigt, wie man eine an die AUDIO INPUT 1-
Buchse angeschlossene Gitarre auf Spur 1 aufnimmt.

A& Dic maximale Linge einer Audiospur wird u.a. von der
Master-Spur vorgegeben. Andererseits kann man nie
langer als 80 Minuten aufnehmen.

AnschlieBen der Gitarre
1. Verbinden Sie die Gitarre mit der AUDIO INPUT 1-
Buchse auf der Riickseite.

Waihlen Sie im Dialogfenster ,,Analog Input Setup*
(SHIFT- und AUDIO IN-Tasten) die Position ein und
stellen Sie den Gain des Analog-Eingangs auf den
Mittelwert.

INPUT ( BALANCED )

Gitarre

Effektgerat

A Eine Gitarre mit passiver Elektronik (ohne internen
Vorverstérker) gibt ein Signal mit einer ungeeigneten
Impedanz aus und kann nicht direkt gesampelt werden.
Solche Gitarren miissen iiber den Umweg eines
Effektpedals oder Vorverstirkers an den NAUTILUS
angeschlossen werden.

Vorbereitungen

2. Stellen Sie unter ,,Audio Input“ (Seite ,,Home— Audio
Input Sampling*) folgende P<rameter ein.

Use Global setting: Off
Audio In: On

—INPUT 1 -

Bus Select: Off

Pan: L00O

Level: 127

REC Bus: Off

Hinweis: Das Meter links neben dem ,,Level“-Fadersym-
bol zeigt den Pegel unmittelbar hinter dem A/D-Wandler,
aber vor dem ,,Level“-Regler an. Anderungen der ,,Level“-
Einstellungen haben keinen Einfluss auf die Meteranzeige.

001 :01. 000 |4 [ ] & e Mo 12000
» S010: NEW SONG 010 monte o o
Input2 usg2

| awon  EXTERNE

Use Global Input 1
i Setting

Bus Select Ioll LR off

FXCtlBus  Off of
Rec Level (48]

REC Bus

Send!

Send2

sampling
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Wihlen Sie mit ,,REC Source* (Seite ,,Home— Mixer
Audio Track®) Audio-Eingang 1 aus (In 1), damit das
Signal von Audio-Eingang 1 direkt auf Audiospur 1
aufgenommen wird.

Audiospur 1 REC Source: Audio-Eingang 1 (In 1)
Audio Trackl Mute/REC: REC

001 :01. 000 L] [ ] > & wp manu 12000
> S010: NEW SONG 010 01" AUDi Track o
MDIT-8  MiDI9-16 [ETETRIECH Audio9 - 16

4

Status
Play/Mute 1

Springen Sie zur Seite ,,[FX— Audio Routing1*.

Stellen Sie die Ausgabe von Audiospur 1
folgendermalen ein.

Bus Select (IFX/Indiv. Out Assign): L/R
Send1 (MFX1) and Send2 (MFX2): 000

SEQUENCER > IFX

Audio Track | RP .
01:AUDIOTR PR 4 12000
KBD: 1 A000: Nautilus Grand Dry/Amb
12 g g AR B

Send2 (MFX2)
000 000

Audio
Routing

3. Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Recording Setup“
und stellen Sie ,,Track Select* auf ,,Audio Track 01,

Aufstellungsort  Spur wahlen

) ° & wp manu ) 12000
> |s010: NEW SONG 010 e Track o v N

Recording Setup Audio Track Recording Level [dB]

® Overwiite Auto Punch in &

Overdub o 00

Manual Punch In

Recording Setup(Audio Track)

Automation Only ~ BitDepth  16-bit
24

Soutce Direct Solo M Auto Input Rehearsal
Metronome Setup 2
Level 127 Output Bus (¥
TRK01.00

Precount [Measure] 2 M Take 00

Recording
Setup

Jetzt erscheint AUDIO TRK 01 (,,Level Meter 1%,
,Recording Level 1“, , Name 1, . Take®, ,, Take No.“).

Geben Sie im ,,Name 1“-Feld den Namen der
anzulegenden Region und WAVE-Datei ein.

Wenn Sie mehrere Versionen aufnehmen mochten,
miissen Sie ,,Take* markieren.

4. Wiihlen Sie mit ,,Recording Setup“ und ,,Recording
Setup (Audio Track)“ das Aufnahmeverfahren.

Overwrite: wihlen

Automation Only: nicht markiert

Source Direct Solo: nicht markiert

Auto Input: markiert

Rehearsal: nicht markiert

Hinweis: Wenn Sie ab dem Song-Beginn bzw. ab dem

von Location vorgegebenen Takt aufnhehmen mochten,
sollten Sie ,,Overwrite* wihlen.

Hinweis: Wenn ,,Take‘ nicht markiert ist, kann der
Dateiname bis zu 24 Zeichen enthalten. Ist diese Funk-
tion wohl markiert, so kdnnen 22 Zeichen eingegeben
werden.

Hinweis: Wenn wihrend der Aufnahme das Metronom
mitlaufen soll, stellen Sie es mit ,,Metronome Setup*
ein.

Einstellen des Aufnahmepegels

5. Spielen Sie ein paar Noten auf der Gitarre, und zwar
mit dem Pegel, den Sie auch wihrend der Aufnahme
verwenden mochten.

Erscheint die Warnmeldung ,,ADC OVERLOAD!*
(Eingang des A/D-Wandlers iiberlastet), regeln Sie den
Gain des Analog-Eingangs im Dialogfenster ,,Analog
Input Setup* (SHIFT- und AUDIO IN-Tasten).
Stellen Sie den Pegel so hoch wie moglich ein. Allerdings
darf ,,ADC OVERLOAD !“ niemals angezeigt werden.
6. Das Meter zeigt den Pegel an, mit dem die Gitarre
aufgenommen wird.
Wenn ,,CLIP ! angezeigt wird, miissen Sie mit den
VALUE-Bedienelementen die Einstellung des
Recording Level“-Fadersymbols verringern (also einen
etwas kleineren Wert als ,,+0.0“ wéhlen).
Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button,
um die Wiedergabe zu starten und kontrollieren Sie
erneut die Pegel. Wenn Sie voriibergehend nur die
Gitarre horen mochten, miissen Sie ,,Source Direct Solo*
markieren.

Aufnahme

7. Wihlen Sie mit ,,Location“ (Seite ,,Home— Recording
Setup*) die Position, an der die Aufnahme beginnen
soll.

Hier wollen wir ganz am Anfang beginnen
(,,001:01.000%).
8. Driicken Sie den SEQUENCER REC-Button.

Der NAUTILUS ist nun aufnahmebereit. Wenn Sie das
Metronom aktiviert haben, beginnt es jetzt zu ticken.

9. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Aufnahme beginnt ab der eingegebenen Position.

Wenn Sie die Einzihlfunktion (,,Precount [Measure]*)
aktiviert haben, beginnt die Aufnahme nach diesem
Einzdhler. Wenn bestimmte MIDI-Spuren bereits Daten
enthalten, werden diese abgespielt.

10.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button erneut, um die Aufnahme anzuhalten.
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Anhoren des Ergebnisses Input 1 REC Bus: Off
11.Gehen Sie zur Seite ,,Home- Mixer audio 1-8¢.
Stellen Sie im ,,Audio Track 1“-Bereich die 001 : 01 - 000 |4 [ ]
Stereoposition, Lautstirke usw. von Audiospur 1 ein. S S010: NEW SONG 010 Audo Ttack_ |
Mute/REC: Off Use Global Input 1 Input 2 UsB 2
Solo On/Off: Off " s | po
Pan: C064 FXCilBus  Off off off off
Volume: 100 ‘o RECBus off off off
12.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP- Send1 o0~ 00 000
Button, um die Song-Wiedergabe zu starten. Send2 000 000 000

Hinweis: Wie bei der Aufhahme von MIDI-Spuren ste-
hen Thnen auch bei Audioaufnahmen Funktionen wie
,,Compare* usw. zur Verfiigung. L) L1000 QLY Ri27 RbY Looo

Mute Solo  Mute Solo Mute Solo = Mute Solo

Hinweis: Um eine Audiospur mit einem Insert-Effekt zu
bearbeiten, stellen Sie ,,Bus Select (IFX/Indiv. Out
Assign)“ auf , JFX1“—TFX12%.

Wihlen Sie dann ,,L/R“als ,,Bus Select“-Einstellung 3. Springen Sie zur Seite ,IFX— Insert FX und ordnen
hinter dem verwendeten Insert-Effekt (Seite ,,JFX— Insert Sie REC-Bus 1 einen Effekt zu.

FX*).
Hinweis: Um eine Audiospur mit Master-Effekten zu
bearbeiten, stellen Sie mit ,,Send1 (MFX1)“ und ,,Send2

IFX1 On/Off: On
IFX1: Der gewiinschte Effekt

(MFX2)“ die Sendepegel zum Master-Effekt ein Wenn Bus Sel.: Off
Sie sowohl einen Insert- als auch einen Master-Effekt REC Bus: 1
bendtigen, miissen Sie ,,Send1* und/oder ,,Send2* des e
gewihlten Insert-Effekts einstellen. oL ek T @
IFX Chainto Ghain Pan(CCH8)  Bus el
Aufnahme einer externen Signalquelle auf Spur 2 — O OO - @D
N > 000: No Effect IFX3 ' co64 LR
I.Ind AbSplelen von Spur 1 IFX3 > 000: No Effect IFX4 ' cos4 LR
IFX4. > o Effect X "o /1
Hier wird gezeigt, wie man einen weiteren Gitarrenpart auf Exs ; 22: : ::‘ ::5 ; CT: t:
Spur 2 aufnimmt und sich dabei von Spur 1 ,,begleiten* ldsst. i > 000:No ffect 7 coed | LR
. . . X7 N oS e )
(Siehe ,,Aufnahme einer externen Signalquelle auf Spur 1“.) = et = Wiiaal Hi
> 000: No Effect IFX9 Co64 L/R

1. Stellen Sie REC Source fiir Audio Input 2 (Seite —= I3 0 D

FX10 » 000 No Effect IFX11 'coes LR

,Home Mixer Audio 1—8“) auf Audio Input 1 (In 1)“. Fx1 > 000: No Effect ' cosa. LR
Audio Track 2 REC Source: Audio Input 1 (In 1) —e =
Audio Track 2 Mute/REC: REC

' cosa LR

2. Stellen Sie ,, Track Select” auf ,,Audio Track 02¢. 4. Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Mixer: Status
3. Fahren Sie fort mit den Schritten 8 und folgende oben Play/Mute Audio 1-8 und stellen Sie ,,REC Source*
zum Aufnehmen des Parts. auf ,REC1%, damit das Signal dieses REC-Busses auf

Audiospur 1 aufgenommmen wird.

Verwendung eines Insert-Effekts Audio Track 1 REC Source: REC1

wahrend der Aufnahme

SEQUENCER = Home
In diesem Beispiel wollen wir das {iber Audio-Eingang 1 001 : 01 . 000 P ° >
empfangene Gitarrensignal mit einem Insert-Effekt

N - Audio Track
anreichern und in dieser Form auf Audiospur 1 aufnehmen. > S010: NEW SONG 010 ABELA LY
MIDIT-8  MIDI9 - 16 Audio 9 - 16
AnschlieBen der Gitarre Playte |1 2 3 s

1. SchlieBen Sie Ihre Gitarre an.
(Siehe ,,Aufnahme einer externen Signalquelle auf Spur 1* Volume
auf Seite 97.)

Vorbereitungen

2. Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Sampling* und stellen
Sie die ,,Audio Input“-Parameter wie unten gezeigt e g o
ein, um das an AUDIO INPUT 1 anliegende Signal
mit IFX1 zu bearbeiten.

Use Global Setting: Off
Bus Select: IFX1

Input 1 Level: 127
Input 1 Pan: LO00

Solo Sola Sola

Mixer
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Erzeugen von Songs (SEQUENCER-Modus)

5. Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Recording Setup* und
stellen Sie ,, Track Select* auf ,,Audio Track 01%.

Fahren Sie fort mit Schritt 3 unter ,,Aufnahme einer
externen Signalquelle auf Spur 1. Dort finden Sie auch
wichtige Details.

Ein-/Aussteigen mit einer externen
Signalquelle

In diesem Beispiel wollen wir den unter ,,Aufnahme einer
externen Signalquelle auf Spur 1 aufgenommenen Part im
Punch-In-Verfahren noch ein wenig ergénzen.

Andern Sie die Einstellungen unten nicht, sondern
iibernehmen Sie sie genau so.

*  “Audio Input” (Seite: ,,Home— Sampling*)

+ “Recording Setup(Audio Track)” (Seite ,,Home—
Recording Setup)

» “REC Source” (Seite ,,Home— Mixer*)

Vorbereitungen

1. Wechseln Sie zur Seite: ,,Home— Recording Setup*
und stellen Sie ,,Track Select“ auf ,,Audio Track 01,

2. Geben Sie mit ,,Recording Setup“ an, wie die
Aufnahme ausgelost werden soll.

Waibhlen Sie hier ,,Punch-In*.
Auto Punch In: An

M***_M***: | egen Sie fest, in welchem Bereich die
Spur korrigiert werden soll.

AUDIO TRK 01 Name, Take, Take No.: Geben Sie den
Namen der Region und anzulegenden WAVE-Datei ein.

Hinweis: Wenn Sie ,,Recording Setup“ auf ,,Auto Punch
In‘ stellen und mit ,, M***-M**** einen Taktbereich
wihlen, lduft erst die Wiedergabe, und die Aufnahme
beschrinkt sich auf den angegebenen Bereich.

Wenn Sie ,,Recording Setup* auf ,,Manual Punch In*
stellen, starten und beenden Sie die Aufnahme mit dem
SEQUENCER REC-Button oder einem Fuf3taster.
Driicken Sie in diesem Fall den SEQUENCER
START/STOP-Button, um die Song-Wiedergabe zu
starten. Driicken Sie an der Stelle, wo die Aufnahme
beginnen soll, den SEQUENCER REC-Button oder
FuBtaster. Driicken Sie an der Stelle, wo die Aufnahme
enden soll, noch einmal den REC-Button oder Ful3taster.

Probe

Bei Bedarf konnen Sie das Ein- und Aussteigen erstmal
proben, ohne etwas aufzunehmen. Alles verhélt sich dann
wie bei einer ,,echten Aufnahme — es werden allerdings
keine Audio-Ereignisse, keine Region und keine WAVE-
Datei angelegt.

3. Markieren Sie das Késtchen ,,Rehearsal® unter
,»Recording Setup (Audio Track)“.

4. Wihlen Sie mit ,,Location* die Stelle, an der die
Aufnahme beginnen soll. Diese Position sollte sich ein

paar Takte vor dem ,,M***—M***“_Bereich befinden.

5. Driicken Sie den SEQUENCER REC-Button.
Damit aktivieren Sie die Aufnahmebereitschaft.

Nach Driicken des SEQUENCER REC-Buttons konnen
Sie die mit ,, Track Select” ausgewihlte Spur nicht mehr
andern.

6. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe beginnt jetzt ab dem mit ,,Location®
gewdhlten Takt. Bei Erreichen des eingestellten
Ausschnitts (,, M***-M***<) wird die Aufnahme
aktiviert. Hinter diesem Bereich wird dann erneut die
Wiedergabe aktiviert.

Hinweis: Wenn Sie in ,,Recording Setup (Audio Track)™“
»Auto Input” deaktivieren, horen Sie die ganze Zeit das
»REC Source“-Signal.

7. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Aufnahme anzuhalten.

8. Demarkieren Sie die ,,Rehearsal“-Option (,,Recording
Setup (Audio Track)*).

Aufnahme

9. Wiihlen Sie mit ,,L.ocation* die Stelle, an der die
Aufnahme beginnen soll. Diese Position sollte sich ein
paar Takte vor dem ,,M***—M***“_Bereich befinden.

10.Driicken Sie den SEQUENCER REC-Button.

Damit aktivieren Sie die Aufnahmebereitschaft.
Nach Driicken des SEQUENCER REC-Buttons kénnen

Sie die mit ,,Track Select* ausgewéhlte Spur nicht mehr
dndern.

11.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe beginnt jetzt ab dem mit ,,Location*
gewihlten Takt. Bei Erreichen des eingestellten
Ausschnitts (,, M***-M****) wird die Aufnahme
aktiviert. Hinter diesem Bereich wird dann erneut die
Wiedergabe aktiviert.

Hinweis: Wenn Sie in ,,Recording Setup (Audio Track)“
»Auto Input” deaktivieren, horen Sie die ganze Zeit das
»REC Source*“-Signal.

12.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Aufnahme anzuhalten.

Anhoren des Ergebnisses

13.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Song-Wiedergabe zu starten.

Ordnen Sie die Audiospur dem gewiinschten Ausgang zu.
Siehe ,,Anhdren des Ergebnisses™ auf Seite 99.

14.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Wiedergabe zu beenden.

Beurteilen der neuen Version

*  Wihlen Sie zur Wiedergabe den Meniibefehl
,.Compare®.

Die Spur wird nun im Originalzustand wiedergegeben.

* Fiihren Sie zur Wiedergabe den Meniibefehl ,,Compare*
erneut aus.

Jetzt horen Sie wieder die neue Version.
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Andere Aufnahmeverfahren fiir Audiospuren

Spurzusammenlegung (‘Bounce’)

Unter ,,Spurzusammenlegung® (neudeutsch: ,,Bouncing®)
versteht man den Vorgang, bei dem mehrere Spuren
gemischt und erneut in Mono oder Stereo aufgenommen
werden.

In diesem Beispiel wollen wir Thnen zeigen, wie man Spur 1
und 2 miteinander kombiniert und in dieser Form auf Spur 3
aufnimmt.

Das setzt natiirlich voraus, dass Spur 1 und 2 bereits Daten
enthalten. Fiir Aufnahmen auf Spur 2, nehmen Sie die unter
,,Recording Setup* auf Seite 95 beschriebenen Einstellungen
vor. Allerdings muss fiir ,,Audio Track 2 ,,REC Source*
(Seite ,,Home— Mixer*) auf ,,REC1* gestellt werden.
Wechseln Sie danach zur Seite ,,Home— Recording Setup*
und stellen Sie ,, Track Select* auf ,,Audio Track 02¢.

Vorbereitungen
1. Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Mixer* und stellen Sie
Spur 1 und 2 folgendermaf3en ein:
Mute/REC: Off
Solo On/Off: On
Pan: L000
Volume: 127
Hinweis: Aktivieren Sie ,,Solo* von AUDIO 1 und

AUDIO 2, damit Wiedergabe und Aufnahme nur auf
diesen beiden Audiospuren erfolgen.

2. Wechseln Sie zur Seite ,,]JFX— Audio Routing 1 und
stellen Sie Spur 1 und 2 folgendermaf3en ein:
Bus Select (IFX/Indiv. Out Assign): L/R
Send 1 (MFX1) and Send 2 (MFX2): 000
Hinweis: Um die Spuren mit Insert-Effekten zu bearbei-
ten, wéhlen Sie mit Bus Sel. (IFX/Indiv. Out Assign)
einen der Effekte von ,,JFX1° — ,, IFX12 aus. Wihlen Sie
dann ,,L/R*als ,,Bus Select“-Einstellung hinter dem ver-
wendeten Insert-Effekt (Seite ,,JFX— Insert FX*).
Hinweis: Um die Spur mit Master-Effekten zu bearbei-
ten, regeln Sie die Sendepegel zu den Master-Effekten
mit ,,Send 1 (MFX1)“und ,,Send 2 (MFX2)“. Stellen Sie

hierfiir den ,,Send1“- oder ,,.Send2“-Parameter am Aus-
gang des verwendeten Insert-Effekts wunschgemal ein.

3. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Wiedergabe zu starten und stellen Sie
die gewiinschte Balance fiir Spur 1 und 2 ein.

Der Ausgangspegel wird auf der Seite ,,Home- Mixer*
iiber den Parameter ,,Volume* fiir Spur 1 und 2
eingestellt.

Sobald alles wunschgemilf eingestellt ist, konnen Sie die
Wiedergabe anhalten.

4. Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Recording Setup“ und
stellen Sie ,,Track Select* auf ,,Audio Track 03¢.

5. Wihlen Sie mit ,,Recording Setup“ und ,,Recording
Setup (Audio Track)“ das Aufnahmeverfahren.

— Recording Setup —
Overwrite: An
— Recording Setup (Audio Track) —

Automation Only: nicht markiert
Source Direct Solo: nicht markiert
Auto Input: markiert

Rehearsal: nicht markiert

— Audio TRK 03 —

Name, Take, Take No.: Geben Sie den Namen der
anzulegenden Region und WAVE-Datei ein.

Hinweis: Die bis jetzt eingestellten Parameterwerte sind

mit denen zum Ausfiithren von ,,Bounce Audio Track® im
Seitenmenti-Befehl ,,Auto HDR/Sampling Setup“ iden-
tisch.

Mode: Mono

From: Audio Track 01: markiert

Audio Track 02: markiert

To: Audio Track 03

6. Stellen Sie ,,REC Source“ auf der Aeite“Home—
Mixer* so ein, dass ,,L.* auf Audiospur 3
aufgenommen wird.

Audiospur 3 REC Source: L
K Waihrend der Zusammenlegung von Audiospuren miissen

Sie das Metronom ausschalten (Metronome Setup
»Sound“= Off).

Aufnahme

7. Wiihlen Sie mit ,,Location“ den Song-Beginn (001:
01.000).

8. Driicken Sie den SEQUENCER REC-Button.
Nun ist alles bereit fiir die Aufnahme.

9. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button.

Die Wiedergabe und Spurzusammenlegung beginnen nun
gleichzeitig.
Am Ende der ldngsten Audiospur wird die Aufnahme

deaktiviert. Die Song-Wiedergabe wird ebenfalls
angehalten.

Anhoren des Ergebnisses

10.Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Mixer* und schalten
Sie Spur 1 und 2 stumm.
Mute/REC: On
Solo On/Off: Off

11.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Song-Wiedergabe zu starten.

Ordnen Sie Audiospur 3 dem gewiinschten Ausgang zu.
Siche ,,Anhoren des Ergebnisses™ auf Seite 99.

12.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Wiedergabe zu beenden.

Wie Sie eine WAVE-Datei von einem Song mit
Audiospuren anlegen, erfahreen Sie unter ,,Resampeln
eines Songs, um daraus eine WAVE-Datei zu machen*
auf Seite 149.
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Einbauen einer WAVE-Datei in eine Audiospur

Vorhandene WAVE-Dateien kdnnen einer beliebigen Region
einer Audiospur zugeordnet und somit innerhalb eines
(anderen) Songs verwendet werden.

Wichtig: Es konnen nur WAVE-Dateien der internen
Festplatte direkt importiert werden. Material einer CD oder
eines externen USB-Datentragers muss man erst zur internen
Festplatte kopieren, bevor es in einen Song importiert
werden kann.

Hinweis: Es konnen nur WAVE-Dateien mit einer Sampling-
Frequenz von 44,1 kHz oder 48 kHz und einer Lange von
maximal 80 Minuten importiert werden.

1. Springen Sie zur Seite ,,Track Edit*.

2. Wiihlen Sie mit ,, Track Select* die Audiospur, der die
WAVE-Datei zugeordnet werden soll.

3. Wihlen Sie den ,,Audio Event Edit*“-Meniibefehl, um
das Dialogfenster zu 6ffnen.

Ereignis

Audio Event Edit - Audio Track 01

‘ Measure | Index

‘ Measure  Boat Tick Index Event Data: End Measure Beat Tick
Tra
= Track End

Use Anchor “Trim Region Start

4. Wiihlen Sie die Ereignisposition, wo eine Region
eingefiigt werden soll und driicken Sie den Insert-
Button unten links. Es erscheint ein Dialogfenster.

Select Region

Index IUUUU

Index Region Name
#0000 0000: BCT_0002 BCT_000Z WAV
#0001 oo _0003 BCT_0003.WAV
#0002 0002: Chi-GT1 Chi-GT1-3.wav
#0003 Chi-GT2 Chi-GT2-3.wav
#0004 0004: Chi-GT3 Chi-GT3-3.wav
#0005 0005: Chi-GT4 Chi-GT4-3.wav
#0006 -GTS -GT5-3.wav

#0007 i-GT6 i-GT6-3.wav

WAVE File Name

-Kane L -Kanel -3.wav
#0009 00 ¢ i-Kane2-3.wav
#0010 0o10: G GT6-1.wav
#0011 11 -GT6-2 wav
#omz 0012: 3 GT6-3.wav
-GT6-4.wav
GT6-5.wav

#0013 : En

#0014 Ene-G

Cancel

5. Wihlen Sie die Region, fiir die Sie eine WAVE-Datei
importieren mochten und driicken Sie den Import-
Button. Es erscheint ein Dialogfenster.

Import Region/WAVE

Name Test

FACTORY / / 2020 07 :01 :15
A m |resuway

19/ 07/ 2020 11 :09 :22

Drive Select  HDD:INTERNAL HD

Cancel

6. Gehen Sie mit ,,Drive Select“, ,,Open“ und ,,Up“ zum
gewiinschten Ordner, wiihlen Sie die benotigte WAVE-
Datei und driicken Sie den OK-Button, um die Datei
der Region zuzuordnen.

Select Region

Index 0030

Indax Region Mame
#0030 1 0030: Test_L

'WAVE File Nama
Test_Lwav

Test_Rwav

Import

Clear Copy Cancel

Nach Anwahl einer WAVE-Datei konnen Sie den Play-
Button driicken, um zu ermitteln, ob Sie die richtige Datei
gewihlt haben.

Im ,,Name“-Feld ganz oben koénnen Sie der Region einen
Namen geben. Am besten editieren Sie ,,Name* erst,
nachdem Sie sich fiir eine Datei entschieden haben.
Hinweis: OK- und Play-Button sind nur aktiv, wenn Sie
eine WAVE-Datei mit einer Sampling-Frequenz von 44,1
kHz oder 48 kHz gewéhlt haben. In allen anderen Féllen
wird der Button grau dargestellt.

A& Anderungen der Regionseinstellungen beeinflussen die

gesamte Audiospur. Gehen Sie beim Editieren bereits
eingesetzter Regionen also mit Bedacht vor.
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7. Driicken Sie den OK-Button, um die gewiihlte Region
in die Audiospur einzufiigen.

Audio Event Edit - Audio Track 01

Measure -- Index
Meamre  BeatTok  index

001 01.000 3 Volume 1
Track End ==

SetAnchor Use Anchor Trim Region Start

Copy Play

8. Wiihlen Sie das Ereignis, das editiert werden soll und
andern Sie bei Bedarf seine Position (,,Measure*“- und
»Beat Tick“-Spalte).

k Jeder Position kann nur jeweils ein Ereignis zugeordnet
werden.

9. Driicken Sie den Done-Button.

10.Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button und iiberpriifen Sie, ob die WAVE-Datei
abgespielt wird.
001 :01. 000 |4 [ ] anu 12000
> |S010: NEW SONG 010 s W Ml e

AT 01:0030; Test L KBD: 15 A00O: Nautilus Grand Dry/Amb

From Measure 001 M Link to Current To End of Measure 001

Track Edit

Beim Ausfiihren des Seitenmenti-Befehls ,,Compare*
wird die Audiospur vor der eben vorgenommenen
Bearbeitung reaktiviert.
Dieses Beispiel haben wir bewusst sehr einfach gehalten. Sie
konnen hier ndmlich auch die Wiedergabeposition der
WAVE-Datei einstellen, die Position anhand eines ,,Ankers*
definieren und eine Uberblendung (,,Crossfade®) zwischen
zwei Audiodateien einstellen.
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Song-Editierung

Songs, MIDI- und Audiospuren kann man auf
unterschiedliche Arten bearbeiten.

Songs

Initialize Song: Mit diesem Befehl initialisieren Sie den
momentan gewéhlten Song und laden wieder die
Werksvorgaben der Parameter.

Copy From Song: Mit diesem Befehl konnen Sie Parameter
und Musikdaten eines anderen Songs zum aktuell gewéhlten
Song kopieren.

FF/REW Speed: Hiermit konnen Sie die
Spulgeschwindigkeit bei Verwendung des FF- und REW-
Buttons einstellen.

GM Initialize: Dient zum Senden eines ,,GM System On“-
Befehls im SEQUENCER-Modus, mit dem alle MIDI-
Spuren den GM-Vorgaben entsprechend initialisiert werden.

Bounce All Tracks To Disk: Mit diesem Befehl werden alle
Spuren eines Songs als Stereo-WAVE-Datei aufgenommen.

Set Song Length: Hiermit konnen Sie die Linge des
gewihlten Songs dndern. Dabei dndert sich die Lange der
Master-Spur (und folglich auch die Anzahl der abgespielten
Takte).

Auto HDR/Sampling Setup

Dieser Befehl hilft Thnen beim Einstellen aller fiir HD-
Aufnahme, Spurzusammenlegung, und
Sampling/Resampling notwendigen Parameter. (,,In-Track
Sampling*, Brennen von Audio-CDs usw.)

Initialize: Alle Audio- und Sampling-Parameter werden auf
die Werksvorgaben zuriickgestellt.

HDR (Audio Track Recording): Vornehmen der fiir die
Aufnahme externer Signalquellen (Gitarre, Gesang usw.)
notwendigen Einstellungen.

Bounce Audio Track: Automatische Einstellung aller
Parameter fiir die Zusammenlegung von Audiospuren
(,,Bouncing).

2ch Mix: Diese Einstellung dient zum Resampling des
fertigen Songs als Zweikanal-Stereo-WAVE-Datei.

Resample SEQ Play: Einstellungen fiir das Resampeln.

In-Track Sampling: Einstellungen fiir das Sampeln einer
externen Signalquelle mit ,,In-Track Sampling®.

MIDI-Spuren

Spureditierung

MIDI Step Recording: Hiermit konnen Sie die Dauer und
Anschlagwerte in numerischer Form dndern sowie MIDI-
Daten einfligen und die Tonhohe iiber die Tastatur eingeben.
Mit dem Rest- und Tie-Button kdnnen Sie Pausen und
Bindebdgen ,.eingeben®.

MIDI Event Edit: Hier konnen Sie einzelne MIDI-
Ereignisse editieren.

Bounce Track: Mit diesem Befehl konnen Sie Musikdaten
zweier Spuren miteinander kombinieren. Alle Musikdaten
der ,,Quelle* werden geldscht.

Create Control Data: Mit diesem Befehl kénnen Sie im
gewihlten Spurbereich Daten (Steuerbefehle, Aftertouch,
Pitch Bend oder Tempodnderungen der Master-Spur)
anlegen.

Erase Control Data: Mit diesem Befehl konnen Sie im

gewihlten Bereich Steuerbefehle, Aftertouch-, Pitch Bend-
und Tempodaten 16schen.

Quantize: Mit diesem Befehl kann das Timing der
gewihlten MIDI-Daten (Notenbefehle, Steuerbefehle,
Aftertouch, Pitch Bend, Programmwechsel usw.) korrigiert
werden.

Shift/Erase Note: Mit diesem Befehl verschieben oder
16schen Sie bestimmte MIDI-Notennummern innerhalb des
gewihlten Taktbereichs.

Modify Velocity: Hiermit konnen Sie die Anschlagwerte der
Noten im gewéhlten Gebiet anhand einer Kurve dndern.

Editieren von Pattern

Step Recording (Loop Type): Hier kénnen Sie im
Schrittverfahren (Step) Pattern aufnehmen.

Event Edit: Hiermit konnen Sie einzelne Ereignisse eines
Pattern &ndern.
Pattern Parameter: Mit diesem Befehl konnen die Lange

(Taktanzahl) und Taktart des gewéhlten Pattern eingestellt
werden.

Erase Pattern: Mit diesem Befehl konnen die Daten des
gewihlten Pattern geldscht werden.

Copy Pattern: Mit diesem Befehl konnen die Einstellungen
und Musikdaten eines Pattern zu einem anderen kopiert
werden.

Bounce Pattern: Mit diesem Befehl konnen Sie Musikdaten
zweier Pattern miteinander kombinieren.

Get From MIDI Track: Hiermit konnen Sie einen MIDI-
Spurauszug zu einem Pattern umfunktionieren.

Put To MIDI Track: Mit diesem Befehl konnen Sie in einer
MIDI-Spur einen Verweis auf ein Pattern anlegen.

Copy To MIDI Track: Mit diesem Befehl konnen die
Musikdaten eines bestimmten Pattern zu einer Spur kopiert
werden.

Convert to Drum Track Pattern: Wandelt User-Pattern in
Pattern um, die von der ,,Drum Track“-Funktion in jedem
beliebigen Modus abgespielt werden kdnnen.

Load Drum Track Pattern: Ladt die Daten des gewéhlten
,,Drum Track“-Pattern in ein User-Pattern.

Erase Drum Track Pattern: Hiermit 16schen Sie das
gewihlte ,,.Drum Track*“-Pattern.
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Funktionen fiir MIDI- und Audiospuren

Erase Track: Mit diesem Befehl konnen Sie den gewéhlten
Spurbereich 16schen. Die Master-Spur kann nie allein
geldscht werden.

Copy Track: Mit diesem Befehl konnen die
aufgezeichneten Daten einer Spur zu einer anderen kopiert
werden.

Erase Measure: Mit diesem Befehl konnen Sie den
gewidhlten Datentyp im gewiinschten Spurbereich 16schen.
Der ,,Erase Measure“-Befehl erlaubt auch die Anwahl des
unerwiinschten Datentyps. Im Gegensatz zu ,,Delete
Measure™ hat ,,Erase Measure* keinen Einfluss auf die
Position der nachfolgenden Takte (die also nicht vorgezogen
werden).

Delete Measure: Mit diesem Befehl konnen tiberfliissige
Takte geloscht werden. Bei Ausfiihren von ,,Delete
Measure” riicken die hinter dem entfernten Ausschnitt
befindlichen Daten entsprechend weiter vor (zum Song-
Beginn).

Insert Measure: Mit diesem Befehl konnen fehlende Takte
eingefiigt werden. Bei Ausfiihren von ,,Insert Measure*
werden Musikdaten hinter dem eingefiigten Ausschnitt
entsprechend weiter zum Spurende verschoben.

Repeat Measure: Mit diesem Befehl kann eine bestimmte
Passage mehrmals eingefiigt werden. Bei Ausfiihren des
.Repeat Measure“-Befehls werden die Daten hinter der ,,To
End of Measure‘“-Position eingefiigt. Die Daten hinter dem
neuen Ausschnitt riicken entsprechend weiter zum Song-
Ende.

Copy Measure: Mit diesem Befehl konnen die gewéhlten
Takte (,,From*) zum Beginn des mit ,,To* gewahlten Taktes
kopiert werden. Der ,,Copy Measure“-Befehl tiberschreibt
die Daten im Zielbereich.

Move Measure: Mit diesem Befehl konnen Sie die
gewihlten Takte zu einer anderen Stelle verschieben. Bei
Ausfiihren des ,,Move Measure“-Befehls schlielen die
Daten hinter dem verschobenen Ausschnitt die ,,Liicke®. Die
Daten hinter der Stelle, wo der Ausschnitt eingefiigt wird,
riicken entsprechend weiter nach hinten. Es bleibt also kein
,Loch® —und es geht auch nichts verloren.

Audiospuren

Audio Event Edit: Mit diesem Befehl konnen Audio-
Ereignisse editiert und die Region, die sie enthlt gekiirzt
(,,Trim“) werden.

Audio Automation Edit: Hiermit kdnnen Sie die
Automationsereignisse einzeln 16schen.

Region Edit: Hier konnen Sie die Regionen einer Audiospur
editieren. Neben ,,Import* und ,,Paste” (Einfligen) steht ein
,» Trim“-Dialogfenster zur Verfiigung, in dem Sie einstellen
konnen, von wo bis wo eine WAVE-Datei abgespielt werden
soll.

Volume Ramp: Mit diesem Befehl kann der Pegel der Daten
im gewihlten Bereich gedndert werden. Je nach der
gewihlten Einstellung, steigt (Fade In) oder fillt (Fade Out)
der Pegel in jenem Bereich.

Copy Song’s Tempo to Region: Mit diesem Befehl konnen
Sie das Tempo der Audiodaten im gewéhlten Bereich
andern, um eine perfekte Entsprechung mit dem Song-
Tempo zu erzielen.

Die Verwendung der Befehle ,,Adjust Region to Song’s
Tempo (Time Stretch)“ und ,,Adjust Song’s Tempo to
Region“ setzt ndmlich voraus, dass das Tempo der
Audiodaten mit jenem der MIDI-Spuren identisch ist.

Adjust Song’s Tempo to Region: Mit diesem Befehl
konnen Sie weitere Tempoereignisse auf der Master-Spur
anlegen, was z.B. notwendig ist, wenn das Tempo der
eingespielten Audiopassagen hier und da etwas schwankt.

Das ist z.B. praktisch, wenn Sie erst Audiodaten
aufgenommen haben und nun mochten, dass die MIDI-
Spuren dazu synchron laufen.

Adjust Region to Song’s Tempo (Time Stretch): Wenn die
Audiodaten (d.h. eine Region) nicht (mehr) zum MIDI-Takt
synchron laufen, obwohl das eigentlich die Absicht war,
konnen Sie mit ,,Time Stretch (Sustaining)“ eine passende
WAVE-Kopie nebst Region anlegen. Die dabei angelegten
Regionen enthalten dann natiirlich auch passende
Audiodaten.

Wenn Sie zu spéter Stunde das Tempo eines Song dndern
mochten (miissen), sollten Sie der Master-Spur zuerst den
neuen Tempowert zuordnen und erst danach diesen Befehl
ausfithren. Dann werden die Audiodaten ndmlich (als
Kopien) entsprechend gedehnt bzw. komprimiert.
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Verwendung von ‘RPPR’ (Realtime Pattern Play/Record)

Nachfolgend wird gezeigt, wie ,,RPPR“-Einstellungen
vorgenommen werden und wie man diese Funktion wéhrend
der Aufnahme und Wiedergabe verwendet.

Anlegen von RPPR-Daten

1. Legen Sie einen neuen Song an und ordnen Sie MIDI-
Spur 1 ein ,,Drum“-Programm zu.

2. Rufen Sie die Seite ,SEQUENCER > Pattern/RPPR-
RPRR Setup“ auf. Auf dieser Seite wird die RPPR-
Funktion automatisch aktiviert.

3. Waibhlen Sie die Taste, der Sie ein Pattern zuordnen
mochten.

Wibhlen Sie ,,C#2*. Halten Sie den ENTER-Button
gedriickt, wihrend Sie die gewiinschte Klaviaturtaste
betétigen. Sie kdnnen die Note aber auch mit der
Bildlaufleiste rechts suchen.

Hinweis: Die Taste C2 und alle darunter liegenden Tasten
dienen zum Anhalten der Pattern-Wiedergabe und kon-
nen nicht belegt werden.

4. Markieren Sie das ,,Assign*“-Késtchen von ,,C#2“.

Stellen Sie ,,Bank* auf ,,Preset” und ,,Pattern Name*
auf ,,P001%.

| bl dLdLLILL

=

AL L

n  Bank Pattem Name Track Name Mode

Preset

User

PO01: 16 Beat 01 BPM114 ITfJ1.
U00: PATTERN 00 To1:
UD0: PATTERN 00 TO
U00: PATTERN 00 T
U00; PATTERN 00 T0
U00: PATTERN 00 TO

MIDI TRACK 01

MIDI TRACK 01

: MIDI TRACK 01
: MIDI TRACK 01
: MIDI TRACK 01
: MIDI TRACK 01

Manual
Manual
Manual
Manual
Manual

Manual

Copy Paste

RPPR

6. Stellen Sie ,, Track Name* auf ,, TO1.

Das Pattern wird mit dem Programm und den
Einstellungen der hier gewédhlten Spur wiedergegeben.

7. Wiihlen Sie ,,C#2“ und driicken Sie den Copy-Button.
8. Ordnen Sie nun auch den anderen Tasten Pattern zu.
Wihlen Sie den ,,D2“-Parameter und driicken Sie den

Paste-Button.

Die in Schritt 5 und 6 vorgenommenen Einstellungen
(,,Assign®, ,,Bank®, ,,Pattern Name*, ,,Track Name*,
,,Mode*, ,,Shift und ,,Sync*) werden automatisch
kopiert.

| kLRI I LI L LI LA AL

Pattern Name Track Name Mode Ghift Syne

PO07T: 16 Beat 01 BPM114 | TOT: MIDI TRACK 01 Manual +00 Beat
PO01: 16 Beat 01 BFM114 | TO1: MIDI TRACK 01 Manual Beat
U00: PATTERN 00 TO1: MIDI TRACK 01 Manual Beat
U00: PATTERN 00 T01 Manual Beat
U00: PATTERN 00 TO1: MIDI TRACK 01 Manual Beat
U00: PATTERN 00 TO1: MIDI TRACK 01 Manual Beat

Copy Paste

RPPR

9. Andern Sie nur ,Pattern Name“. Wihlen Sie ,,Pattern
Name* und driicken Sie die + Taste, um ,,P002% zu
wihlen.

10.Wihlen Sie Parameter ,,D#2“-und driicken Sie den
Paste-Button.

Die in Schritt 5 und 6 vorgenommenen Einstellungen
(,,Assign®, ,,Bank®, , Pattern Name*, ,, Track Name*,
»Mode*, ,,Shift“ und ,,Sync*) werden automatisch
kopiert.

Stellen Sie ,,Pattern” auf ,,P003“ (siche Schritt 9).

Hinweis: Beim Erstellen neuer RPPR-Einstellungen
(,,Bank®, , Pattern Name®, ,, Track Name* usw.) kénnen
Sie mit dem Copy- und Paste-Button also viel Zeit sparen.

11.0rdnen Sie anhand der oben erwéihnten
Vorgehensweise noch weitere Pattern zu (P004 und
folgende).

U bbb LA LA L L AL L LR L LU L LA AL

-~

n Bank Pattemn Name Track Name Mode

Preset PO07T: 16 Beat 01 BPM114 | TOT: MIDI TRACK 01 IManuaI
Preset PO0Z: 16 Beat 01S BPM10¢ TO1: MIDI TRACK 01 Manual
Preset P003: 16 Beat 02 BFM114 | TO1: MIDI TRACK 01 Manual
Preset PO04; 16 Beat 02S BPM10( TO1: MIDI TRACK 01 Manual
Preset POOS: 16 Beat 03 BPM110 | TO1: MIDI TRACK 01 Manual
Preset PO06: 16 Beat 03S BPM11( T01: MIDI TRACK 01 Manual

Copy Paste

RPPR

12.Driicken Sie die Taste C#2. Jetzt wird das zugeordnete
Pattern abgespielt.
Geben Sie die Taste C#2 wieder frei und driicken Sie
stattdessen D2. Jetzt horen Sie das jener Taste
zugeordnete Pattern. Die Wiedergabe wird jedoch auch
von den Parametern ,,Sync* und ,,Mode* beeinflusst.
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Aggign  Bank Pattern Name Track Mame

ce W Preset

b2 | |
D2 [ |

Preset P002: 16 Beat 01S BPM10¢

Preset

Stellen Sie ,,KEY* auf,,C#2* und ,,Sync* auf ,,Measure*.
Nehmen Sie diese Einstellung auch fiir die Taste D2 vor
(siche die Abbildung oben).

Driicken Sie abwechselnd diese beiden Tasten. Die
Pattern verhalten sich jetzt etwas anders.

Bei Anwahl von ,,Measure* werden die Pattern immer in
Takteinheiten abgearbeitet. Folglich wird das
nachfolgend ausgeldste Pattern erst am Beginn des
folgenden Taktes gestartet.

P001: 16 Beat 01 BPM114  TOT: MIDI TRACK 01
TOT: MIDI TRACK 01

P003: 16 Beat 02 BPM114  TOT: MIDI TRACK 01

Infa.

Manual +00 Measure 0018: Studio Standard

Manual

+00| | Measure

0018: Studio Standard

Manual +00 Beat 0018: Studio Standard

Wenn Sie den ,,Mode‘“-Parameter auf ,,Once* stellen,
wird das betreffende Pattern ein Mal komplett abgespielt.
Wie lange Sie die zugeordnete Taste gedriickt halten, ist
unerheblich.

13.Um die Pattern-Wiedergabe anzuhalten, miissen Sie
die Taste(n) des/der ausgelosten Pattern entweder
noch einmal driicken oder die Taste C2 (oder eine
tiefere Taste) betitigen.

RPPR-Wiedergabe

Verwenden wir nun die von Thnen erstellte RPPR zum Spiel
in der Seite ,,SEQUENCER > Home— Mixer*

1. Rufen Sie die Seite ,,SEQUENCER > Home- Mixer*
auf (siehe Abbildung unten).

2. Markieren Sie das ,,RPPR*“-Kistchen.

Dadurch schalten Sie die RPPR-Funktion ein. Dieser
Status wird fiir jeden Song separat gespeichert.

3. Spielen Sie jetzt auf der Tastatur.

* Die Pattern werden den RPPR-Einstellungen entsprechend
wiedergegeben. Pattern, deren ,,Sync‘“-Parameter die
Einstellung ,,Beat” oder ,,Measure* verwendet, laufen
zum Wiedergabetempo des ersten Pattern synchron.

» Pattern, deren ,,Sync“-Parameter die Einstellung ,,Beat*,
,,Measure* oder ,,SEQ* hat, laufen dagegen zum
Wiedergabetempo des Songs synchron. Allerdings darf
der Tastendruck nie spéter als eine 1/32-Note hinter dem
gewiinschten Einsatzpunkt erfolgen, weil der Beginn
sonst so lange zu schnell abgespielt wird (Stichwort:
Aufholjagd), bis das Pattern die ,,richtige” Stelle erreicht
hat.

Wenn Sie die RPPR-Funktion via MIDI auslosen
mochten, miissen Sie den MIDI-Kanal der unter ,, Track
Select* gewdhlten Spur verwenden.

4. Um die RPPR-Funktion wieder auszuschalten,
miissen Sie das ,,RPPR“-Kistchen demarkieren.

SEQUENCER > Home
001:01. 000 |4 o
> S010: NEW SONG 010

Audio1 -8 Audio9 - 16

MIDIT -8 SRR
Status

Play/Mute 1 Drums 2
o018

Piano 3 Piano 4 Piano §
= AD0D = ADDOD AD0O

Mixer

MIDI Track
01: MIDI TRACK 01

= ADDD
Studio Standa  Nautilus Gran: Nautilus Gran: Mautilus Gran. Nautilus Gran: Nautilus Gran

RPPR-Verwendung wiahrend der Song-
Wiedergabe

RPPR-Pattern kdnnen synchron zu einem Song gestartet
werden und laufen.

Pattern, deren ,,Sync*“-Parameter auf ,,SEQ* gestellt wird,
laufen zum Wiedergabetempo des Songs synchron. Starten
Sie die Song-Wiedergabe und driicken Sie die definierten
Tasten. Die RPPR-Wiedergabe lduft nun synchron zum
Song-Tempo.

A& Wenn Sie wihrend der Song-Wiedergabe den

SEQUENCER REW- oder FF-Button driicken, geht die
Pattern-Synchronisation mit dem Song verloren.

Hinweis: Falls die Wiedergabe von RPPR-Pattern genau mit
dem Song anfangen soll, empfehlen wir, am Anfang des
Songs einen Leertakt einzufligen (der keinerlei Musikdaten
enthilt).

Hinweis: Ist die Song-Wiedergabe angehalten, synchroni-
siert sich das Pattern zum Tempo der ARP-Funktion.

R

e Manu ] 000.00

Hi Multi REC

RPPRan

Piano 7 Piano 8 Piano
= AD0D A00O
Nautilus Gran: Nautilus Gran

Piano &
= ADOD

Solo Solo
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Erzeugen von Songs (SEQUENCER-Modus)

Echtzeitaufnahme des RPPR-Spiels

Assign  Bank Pattesrn Name Track Name

pcez M Preset

oz [ |
D2 [ |

Preset

Preset

Die Verwendung der RPPR-Funktion kann man in Echtzeit
aufzeichnen.

Wenn Sie nur eine Spur verwenden (z.B. ,,MIDI Track 01°),
miissen Sie fiir ,, Track Select” jene Spur einstellen und
»Multi Rec* demarkieren.

Sie kénnen aber auch bei Verwendung der RPPR-Funktion
auf mehrere Spuren gleichzeitig aufnehmen, wenn Sie mit
,Track Select” eine andere Spur wihlen und die Daten dafiir
ebenfalls aufzeichnen.

Waihlen Sie das Mehrspurverfahren, um mehrere Spuren,
darunter die RPPR-Funktion, aufzunehmen.

Hinweis. Das Pattern wird in Form von Musikdaten auf die
Spur aufgezeichnet, die von der RPPR-Funktion angespro-
chen wird.

Sehen wir uns einmal an, wie man die RPPR-Verwendung
und einen auf der Tastatur gespielten Part gleichzeitig
aufnimmt. Wechseln Sie nun zur Seite ,,Home— Mixer* und
ordnen Sie MIDI-Spur 1 ein Schlagzeug- und MIDI-Spur 2
ein Bass-Programm zu.

1. Belegen Sie mehrere Tasten ab dem C#2 mit Preset-
Pattern.

Markieren Sie ,,Assign“ von C#2 und stellen Sie ,,Bank*
auf ,,Preset”. Wihlen Sie mit ,,Pattern Name* das
gewiinschte Pattern. Wahlen Sie MIDI-Spur 1 (T01) fiir
,»Track Name* (d.h. das Schlagzeug-Programm).

2. Stellen Sie ,,Sync“ fiir alle RPPR-Pattern auf ,,SEQ*
(siehe Abbildung oben).

Die Einstellung ,,SEQ* bedeutet, dass die RPPR-
Wiedergabe jederzeit synchron zum Sequenzer-Tempo
lauft.

POO1: 16 Beat 071 BPM114 TO1: MIDI TRACK 01
PO02: 16 Beat 015 BPM10¢ TO1: MIDI TRACK 01

P0O03: 16 Beat 02 BPM114 TO07: MIDI TRACK 01

‘Sync’-Einstellungen

Taste 1 frei

SN

Taste 1 gedriickt Taste 2 gedriickt

oy —d 4 dd

|
t
Fiir Pattern 1und 2 (mit denselben
,Sync"-Einstellungen) wurde
»Mode"= Manual gewahlt

Sync: Off

Pattern 1 J J J
o
)
Sync: Beat

=N
Iy

Sync: Measure
Pattern 1 J J J J

Pattern 2

14
JIIIIddu
14
]
i)
Ji)
INEREEEY
IRRNE

Pattern 2

Pattern 2

Sync: SEQ
Pattern 1

Pattern 2

Mode Shift Sync Info.

+00 [|sEq

Manual 0018: Studio Standard

Manual +00 SEQ 0018: Studio Standard

Manual +00  SEQ 0018: Studic Standard

3. Rufen Sie die Seite ,, SEQUENCER > Home— Mixer*
auf.

4. Markieren Sie ,,RPPR* und wihlen Sie mit ,,Track
Select* MIDI-Spur 02.

Wenn die RPPR-Funktion aktiv ist, beginnt die Pattern-
Wiedergabe selbst, wenn Sie fiir ,,Track Select” die
,»falsche® Spur gewihlt haben.

Tasten, denen kein Pattern zugeordnet wurde, fungieren
nach wie vor als ,,Musiktasten“. Damit steuern Sie dann
das Programm an, das der hier gewéhlten MIDI-Spur
zugeordnet ist.

5. Da wir die Wiedergabe der RPPR-Funktion sowie die
Daten der iiber die Tastatur angesteuerten Spur
aufnehmen mochten, miissen wir ,,Multi REC*
markieren.

Hinweis: Wenn ,,Recording Setup“ auf ,,Loop All
Tracks® steht, kann ,,Multi REC* nicht gewahlt werden.
Stellen Sie ,,Recording Setup* auf ,,Overwrite®.

6. Driicken Sie den SEQUENCER REC-Button, um die
Aufnahmebereitschaft zu aktivieren.

7. Stellen Sie ,,Play/Rec/Mute“ der MIDI-Spuren, auf
die Sie aufnehmen mochten (d.h. 1, 2), auf ,,REC*.

Fiir Spuren, die nicht bespielt werden diirfen, miissen Sie
,»Play* oder ,,Mute* wihlen.

8. Driicken Sie den SEQUENCER LOCATE-Button, um
zur Position ,,001:01.000“ zu springen.

9. Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-
Button und danach eine Klaviaturtaste, der ein
RPPR-Pattern zugeordnet ist.

Wenn Sie bereits wihrend des Einzéhlers eine ,,RPPR-
Note* spielen, beginnt die Pattern-Wiedergabe zeitgleich
mit dem Song und wird also aufgenommen.

Nehmen Sie die RPPR-Wiedergabe und Thr Live-Spiel
auf.

A Die Noten der ausgeldsten RPPR-Pattern werden
eventuell zeitlich etwas versetzt. Das kénnen Sie aber
korrigieren, indem Sie ,,REC Resolution* auf einen
anderen Wert als ,,Hi* stellen.

10.Driicken Sie am Ende Ihrer Darbietung den
SEQUENCER START/STOP-Button.

Die Aufnahme wird angehalten und der Sequenzer kehrt
zuriick zu der Stelle, wo sie gestartet wurde.

Haben Sie sich verspielt oder mochten alles noch einmal
einspielen, konnen Sie mit der ,,Compare* Funktion die
Aufnahme beliebig oft wiederholen.

11.Um danach auf andere Spuren aufnehmen zu kénnen,
miissen Sie ,Multi REC* (siehe Schritt 5) oder
»RPPR* (siehe Schritt 4) wieder demarkieren.



Sampeln im SEQUENCER-Modus

Echtzeitaufnahme des RPPR-Spiels

Sampeln im SEQUENCER-Modus

Auch im SEQUENCER-Modus kann weiterhin gesampelt
werden, was sehr praktisch sein kann. Unten werden die
wichtigsten Anwendungsbereiche erwéhnt. Siehe auch
»Sampeln im SEQUENCER-Modus* auf Seite 148.

+ Im SEQUENCER-Modus kénnen auch Multisamples
abgespielt werden, wenn man sie einem Programm
zuordnet.

e Mit der ,,Time Slice“~-Funktion des SAMPLING-Modus
lassen sich rhythmische Samples in ihre Einzelteile
zerlegen, um z. B. Grooves immer im richtigen Timing
zu triggern. Im SEQUENCER-Modus kénnen so
Grooves in unterschiedlichen Tempi wiedergegeben
werden, ohne dass sich die Tonhohe des rhythmischen
Samples dndert. Sie konnen sogar die Notennummern
der ,,Ausloser und/oder ihr Timing dndern, um aus den
Loop-Einzelteilen einen vollig neuen Groove zu basteln.

* Die ,,In-Track Sampling“-Funktion erzeugt beim
Sampeln automatisch die notwendigen Notenbefehle, so
dass alle Samples wihrend der Wiedergabe im richtigen
Moment getriggert werden.

Speichern des Songs

Sehen wir uns jetzt an wie man einen (fast) fertigen Song auf
dem internen Datentréger sichert.

Entscheiden Sie sich so oft es geht fiir das ,,Save All“-
Verfahren, damit bei der spéteren Wiedergabe keine Daten
fehlen. Dann werden ndmlich auler den Song-Daten auch
die angesprochenen Sounds und Samples gespeichert und
sind bereits an ihrem Namen erkennbar:

*  Programme, Kombinationen, Drumkits, Global-
Parameter, Wellen-Sequenzen, Arpeggio-Pattern, unter
,,Drum Track* selbst erstellte Drumgrooves und Set
Lists.

» Songs und ihre Audiodaten
* SAMPLING-Modus Multisamples und Samples

Hinweis: WAVE-Dateien der Audiospuren werden in einen
anderen Ordner kopiert. Siehe auch ,,Wie werden Audioda-
ten auf der Festplatte gespeichert?* auf Seite 92.

Beim Ausschalten werden die Einstellungen des
SEQUENCER-Modus sowie aufgezeichnete Songs und
User-Pattern geldscht. Die User Drum-Pattern bleiben
jedoch erhalten.

Zum Speichern Threr Daten verfahren Sie folgendermalfen:

1. Bereiten Sie einen Datentriger mit einer
ausreichenden Kapazitit vor.
(,Medienvorbereitung*)

2. Driicken Sie die MODE-Taste, um den MEDIA-
Modus aufzurufen.

3. Driicken Sie die Seite ,, MEDIA—Save*.
4. Stellen Sie ,,Drive Select* auf , HDD:INTERNAL
HD*.

5. Wenn der Datentriger mehrere Ordner enthilt,
miissen Sie jetzt den Ordner wihlen, wo die Daten
untergebracht werden sollen.

Driicken Sie den Open-Button, um zu einer niedrigeren
Hierarchiestufe zu wechseln. Mit dem Up-Button kénnen
Sie zur libergeordneten Stufe zurtickkehren.

Um einen neuen Ordner anzulegen, miissen Sie zuerst zu
der Ebene gehen, auf der er sich befinden soll und
anschlieend den Utility-Meniibefehl ,,Create Directory*
verwenden.

6. Driicken Sie den Meniipfeil, um das Seitenmenii zu
offnen und wihlen Sie ,,Save All*“.

Save All (PCG,SNG and KSC)

To NEWFILE PCG/SNG/KSC

Programs Combinations Drum Kits Wave Sequences  Arp Pattems

Selection Selection Selection Selection Selection
A cffa e |l & cff & c||as

M Global Settings
X Set All Clear All
M Drum Track Patterns I Set Lists

Cancel

7. Driicken das Texteingabefeld und geben Sie einen
Dateinamen ein.

8. Starten Sie den Speichervorgang mit dem OK-Button.

9. Nach dem Sichern der Daten wird der Name der neu
angelegten Datei auf der ,,Save“-Seite angezeigt.

Weitere Infos hierzu finden Sie unter ,,Sichern auf einem
Datentriger auf Seite 210.
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Erzeugen von Songs (SEQUENCER-Modus)

Weitere Anmerkungen zum SEQUENCER-Modus

Sequenzformate des NAUTILUS

Der Sequenzer des NAUTILUS unterstiitzt sowohl das
NAUTILUS- als auch das Standard MIDI File-Format.

Bei Bedarf kénnen Sie Dateien vom einen Format in das
andere konvertieren, indem Sie die geladenen Daten einfach
im jeweils anderen Format sichern.

NAUTILUS-Format

Das NAUTILUS-Sequenzformat enthélt alle Daten, die der
NAUTILUS fiir eine ,,1 : 1“-Wiedergabe benétigt.

SMF-Songs (Standard MIDI Files)

Sie konnen auch Standard MIDI Files (,,SMF*) laden und
speichern, um die Kompatibilitdt mit anderen Sequenzern zu
gewihrleisten. SMF-Dateien enthalten aber nicht alle
NAUTILUS-spezifischen Daten.

Verwendung von GM-, XG-, und GS-
SysEx-Daten

Der NAUTILUS kann SysEx-, XG- und GS-Daten
aufzeichnen.

A& Eventuell aufgenommene GM-, XG-, oder GS-SysEx-
Daten beeinflussen den NAUTILUS wihrend der
Wiedergabe aber nicht.
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Weitere Anmerkungen zum SEQUENCER-Modus Die ,Compare”-Funktion

Die ,Compare”-Funktion

Wenn Sie eine Echtzeit- oder Step-Aufnahme ausgefiihrt
oder eine Spur editiert haben, kdnnen Sie mit dieser
Funktion die alte Version mit der neuen vergleichen.

Rufen Sie die Wiedergabedaten durch Anwahl und
Ausfiihren des Seitenmenii-Befehls ,,Compare* auf.

Wann steht ‘Compare’ zur Verfiigung?

Generell gilt, dass der Originalzustand der Event-Daten von
MIDI- und Audiospuren bzw. Pattern nicht wiederhergestellt
werden kann.

Die ,,Compare*“-Funktion ist nur wéhrend der Song-
Editierung verfiigbar (d.h. wenn Sie einen Meniibefehl
ausfiihren).

* Aufnahme auf eine MIDI-Spur
* Aufnahme auf eine Audiospur
* Spureditierung

Alle Befehle bis auf die Meniibefehle ,,Memory Status®,
»FF/REW Speed und ,,Set Location“ (Seite ,, Track Edit—
Track Edit*).

* Aufnahme von Pattern
» Pattern-Editierung

Alle Befehle bis auf die Meniibefehle ,,Memory Status*
,,Exclusive Solo*, ,,Drum Track Pattern, ,,Erase Drum
Track Pattern* und ,,FF/REW Speed* (Seite
,,Pattern/RPPR— Pattern Edit™).

+ Song-Editierung

Seite ,,Home* usw., Meniibefehle ,,Initialize Song* und
,,Copy From Song,,

‘Compare’ nach dem Sampeln

Die Optionen ,,Convert to Program“- und ,,Convert to Seq
Event“ im Dialogfenster ,,Select Sample No.“ bestimmen
die Funktion von ,,Compare* beim Sampeln im
SEQUENCER-Modus. Wenn beide aktiv sind, bezieht sich
»Compare* auf Sequenzereignisse und stellt den
urspriinglichen Zustand der Multisamples und Samples
wieder her. Nicht bendtigte Samples werden entsorgt. Wenn
keine der beiden Optionen aktiv ist, hat ,,Compare keinen
Einfluss auf den Sampling-Vorgang.

K Das Programm, das bei diesem Vorgang angelegt wird,
kann jedoch nicht zuriickgestellt werden und fristet fortan
also ein unausgefiilltes Dasein.

WAVE-Dateien werden beim Vergleichen nicht geldscht.
Nicht mehr benétigte WAVE-Dateien 16schen Sie mit
dem Meniibefehl ,,Delete Unused WAV Files*.

Bedienschritte, fiir welche die ‘Compare’-
Funktion nicht verfiigbar ist
+ Editieren der Song-Parameter

* Alle Meniibefehle, die unter ,,Wann steht ‘Compare’ zur
Verfiigung?“, oben nicht erwdhnt werden.

Speicherschutz

Bevor Sie eine Spur oder ein Pattern aufzeichnen bzw.
Musikdaten editieren kénnen, miissen Sie im GLOBAL-
Modus die ,,Memory Protect*“-Funktion deaktivieren.
Weitere Infos finden Sie unter ,,Speicherschutz (‘Memory
Protect’)* auf Seite 208.
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Erzeugen von Songs (SEQUENCER-Modus)

Apropos MIDI

Spurstatus

Sie konnen fiir jede Spur einstellen, ob sie die NAUTILUS-
Klangerzeugung oder einen externen Klangerzeuger
ansprechen soll.

Wenn der ,,Status* einer Spur (Seite ,,Home— Mixer* auf
»INT* oder ,,Both* steht, steuert Ihr Spiel auf der Tastatur
und mit den Spielhilfen des NAUTILUS dessen interne
Klangerzeugung an.

Wenn ,,Status“ dagegen auf ,,EXT*, ,,EX2* oder ,,Both*
steht., steuert Thr Spiel auf der Tastatur und mit den
Spielhilfen des NAUTILUS einen externen Klangerzeuger
an. (Hierzu muss der MIDI-Kanal des externen
Klangerzeugers dem auf ,,EXT*, ,,EX2* oder
,,Both“eingestellten MIDI Kanal der Spur entsprechen.)

BN MIDI9 - 16 Audio1-8 Audiod - 16 RPPR

1 Piana 2 Piano 3 Piano 4 Piano § Piano & Piano 7 Piano 8 Piano
A000 > ADDO A000 > AD0O A000 ADOD A000 AD0O
Nautilus Gran' Nautilus Gran: Nautilus Gran. Nautilus Gran: Nautilus Gran. Nautilus Gran  Nautilus Gran Nautilus Gran

Track Status A

06 07

Both Both Both

Mute Mute Mute

Salo Solo Solo

Wenn Sie den SEQUENCER-Modus als 16-fach
multitimbralen Klangerzeuger verwenden mochten, wéhlen
Sie als Status ,,INT* oder ,,Both*.

Synchronisieren des Sequenzers zu
einem externen MIDI-Gerit

Aufnahme- und Wiedergabetempo des Sequenzers des
NAUTILUS koénnen zu einem externen MIDI-Gerit wie

einem Sequenzer oder Drumcomputer synchronisiert
werden.
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Set Lists

Vorstellung der Set Lists

Set Lists erlauben das Spielen und Ordnen der NAUTILUS-
Sounds und -Funktionen anhand eines musikalischeren
Systems. Thr Typ (Programm, Kombination oder Songs) und
die Bank, in der sie sich befinden, spielen in diesem Modus
keine Rolle.

Dank grof3er Buttons im Display kann man sich im Eifer des
Gefechts kaum tduschen. Und wenn man dem Fuftaster die
,,Program Up“- oder ,,Program Down“-Funktion zuordnet,
lassen sich die Speicher sogar freihdndig wéhlen. Mit
Kopier-, Einfligen- und weitere Funktionen kdnnen die
Speicher bequem anders geordnet werden.

Das ,,Smooth Sound Transitions“-System (SST) sorgt auf
dieser Ebene dafiir, dass Noten und Effekte jederzeit
natiirlich ausklingen. SST ist zwar in allen NAUTILUS-
Modi belegt, aber bei Set Lists kann man sehr detailliert
bestimmen, wie die Ubergiinge stattfinden sollen. So kann
man z.B. die Ausklingdauer aller Sounds separat einstellen,
damit ein Sound (zum Beispiel) relativ schnell verstummt,
wihrend andere bis zu 20 Sekunden benétigen, bevor sie
vollig ,,weg* sind.

Dank der Méglichkeit, lange Anmerkungen (bis zu 512
Zeichen) hinzuzufligen, konnen Sie eventuell den Liedtext
oder wichtige Kommentare fiir den betreffenden Titel
speichern.

Die Set Lists sind zwar vor allem fiir den Live-Einsatz
gedacht, allerdings eignen sie sich auch allgemein zum
Organisieren der Sounds. Beispiel: Sie konnten sich eine Set
List mit [hren Lieblings-Sounds vorbereiten, ganz gleich, ob
diese auf Programme oder Kombinationen beruhen.

Set Lists und Speicher

Eine Set List enthélt 128 Speicher (,,Slots*), denen man
wahlweise je ein Programm, eine Kombination oder einen
Song zuordnen kann. Das Display kann jeweils 4, 8, oder 16
Speicher anzeigen, die als groe Buttons dargestellt werden.
Der interne Speicher fasst bis zu 128 Set Lists.
Anschaulicher wird das Konzept eventuell, wenn man sich
eine Set List wie eine Speicherbank vorstellt.
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Set Lists

Anwahl und Spielen von Kldangen

‘Set List Play’-Seite

ST
Set List-Name 000: Preload Set List
Speichername
Anmerkungen fiir
den Speicher

o
Nautilus Grand Dry/Amb Italian Grand Piano
PRG A 000 PRG A 001

4 5

Rubber Piano SW1 Damp | EP Mark | Early Amp
PRG A 051 PRG A 063

] 9

Metal Guitar Split Upr.Bass Walking Split
CMB B 028 PRG K 045

12 13

Pipe Pad Grime Sub Bass SW1/2
PRG M 080 PRG K 102

‘ 112-127
LAY

Gewdhlter Speicher

Transpositionswert

Zurick-Schaltflache
MIXER EQ

EQ-Button

8 Slots

D PRG A 000 Nautilus Grand Dry/Amb

2

Small Grand Piano

PRG A 003

6

Reed EP 200 Tremolo SW
PRG A 105

10

GuZheng WS3a + Syn Pac
PRG L 094

14

Super Triangle SW1/2
PRG M 048

4 Slots

3

Upright Piano
PRG A 002

7

MOD-7 80's E.Piano
PRG A 122

Big Slow Legato Strings
PRG H 070

15

Seasoning LoopKit BPM1
PRG 0017

- lul 16-31 }
ARP/DRUM  TONE ADJ

16/8/4 Slot-
Buttons

Kommentarbereich

Weiter-Schaltflache

Anwahl einer Set List

Der groB3e Name auf der ,,Set List“-Seite verweist auf den
momentan gewahlten Speicher — so wissen Sie jederzeit,
welcher Sound gerade gewihlt ist. Der Name der Set List
wird in Schrift oben links im Display angezeigt.

Verwendung der Bedienoberflache

Statt auf dem beriihrungsempfindlichen Display lassen sich
Set Lists auch mit den Tasten auf der Oberseite anwihlen.
Arbeitsweise:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den SET LIST-
Modus auszuwiéhlen.

2. Driicken Sie das ,,Play“-Register, um zur Seite ,,SET
LIST> Play* zu springen.

Die ,,Play“-Seite zeigt jetzt Speicher-Buttons, den
Kommentar fiir den momentan gewéhlten Speicher und
die zugehorigen EQ-Einstellungen an.

3. Driicken Sie den Set List-Name, um ihn zu wihlen.
Der Set List-Name wird hervorgehoben.

4. Wiihlen Sie mit den VALUE-Bedienelementen eine
andere Set List.

Hierfiir kénnen Sie folgendermalien vorgehen:
* Drehen Sie das VALUE-Rad.
* Driicken Sie die Taste + oder —.

Nach Anwahl einer Set List konnen Sie einen ihrer Speicher
wihlen. Weitere Informationen finden Sie unter ,,Anwahl
eines Speichers*

Anwabhl iiber das beriihrungsempfindliche

Display

Set Lists lassen sich auflerdem iiber eine Liste im Display

wihlen.

1. Driicken Sie den Set List-Listenpfeil links neben dem
Set List-Namen.

Es erscheint das ,,Set List Select*“-Menii.

2. Driicken Sie einen Namen der Liste, um die
zugehorige Set List zu laden.

Die gewdhlte Set List wird invertiert dargestellt und der
Tastatur wird sofort der erste Speicher dieser Set List

zugeordnet.

3. Spielen Sie ein paar Noten auf der Tastatur, um den

Klang des ersten Speichers zu beurteilen.

4. Wenn dies die richtige Set List ist, driicken Sie den
OK-Button, um die Ubersicht wieder zu schliefien.

Alternativ hierzu konnen Sie den Cancel-Button driicken,

um zur vorherigen Set List zuriickzukehren.



Anwahl und Spielen von Klangen Anwahl eines Speichers

Anwabhl eines Speichers

Speicher-Buttons 16/8/4

Mit diesen Buttons oben im Display kdnnen Sie wihlen, wie
viele Slot-Speicher gleichzeitig angezeigt werden sollen. Je
wenige Speicher angezeigt werden, desto mehr Platz bleibt
fiir Kommentare. Wenn Sie dagegen viele Speicher
nacheinander aufrufen miissen, ist es vielleicht kliiger, mehr
Slot-Speicher anzuzeigen. Diese Anzeige kann jederzeit
gedndert werden und die Wahl wird gemeinsam mit den
iibrigen Set List-Einstellungen gespeichert.

Anwahl innerhalb der aktuellen
Speichergruppe
Um einen der im Display angezeigten Speicher zu wihlen:

1. Driicken Sie den gewiinschten Button.

Der Button wird hervorgehoben und die Angabe im
groBBen Feld (Speichernummer und -name) wird
aktualisiert.

Wenn der neu gewihlte Speicher einen Kommentar
enthélt, erscheint dieser {iber den groflen Buttons. Die
Kommentare werden jeweils {iber den betreffenden
Speichern angezeigt. Bei Bedarf kann aber auch die
gesamte Display-Flache fiir die Anzeige genutzt werden.
Siehe ,,Verwendung der ‘Comment Pad’-Funktion® auf
Seite 116.

Aufrufen einer anderen Speichergruppe

Um einen momentan nicht im Display angezeigten Speicher
zu wihlen:

1. Gehen Sie mit dem Vor- oder Zuriick-Button unten
im Display zur benétigten 16er-Gruppe.

Die Beschriftung der Vor/Zuriick-Buttons richtet sich
nach der momentan angezeigten Speicheranzahl.
Beispiel: Wenn momentan 16 Speicher der Gruppe 0-15
angezeigt werden, heiflen die Zuriick/Vor-Buttons ,,112-
127 und ,,16-31%.

Wenn Sie weiter vor- und zuriickgehen, éndert sich an
der Speicherwahl erstmal nichts — Sie miissen zuerst
einen der Speicher-Buttons driicken.

2. Wenn die richtige Speichergruppe angezeigt wird,
konnen Sie den Button des gewiinschten Speichers
driicken.

Der Button wird hervorgehoben und die Angabe im grofen
Feld (Speichernummer und -name) wird aktualisiert.

Anwahl mit den VALUE-Bedienelementen

Sie konnen Set Lists und Speicher auch mit dem VALUE-
Rad und den Tasten +/— anwéhlen.

Riickkehr zur aktuell verwendeten
Speichergruppe

Wenn Sie nach der Speicheranwahl eine andere
Speichergruppe aufgerufen haben und dann wieder zur Seite

des aktiven Speichers zuriickkehren mochten, miissen Sie
folgendermaflen vorgehen:

* Driicken Sie den Speichernamen oben in der
Anzeige (z.B. ,,0 PRG A 000 Nautilus Grand
Dry/Amb*).

Das Display zeigt wieder die Speichergruppe des momentan
gewdhlten Speichers an.

Sequentielle Speicheranwahl

Die Speicher kénnen auch mit +/— oder einem FufBtaster
aufgerufen werden, dem man die ,,Program Up“- oder
~Program Down*-Funktion zuordnet.

Anwahl mit den Tasten +/-
1. Driicken Sie einen der Speicher-Buttons.

Nach Anwahl eines Speichers konnen Sie mit den Tasten
+ und— durch die Liste der Sounds springen.

Ist der letzte Speicher der aktuellen Seite aufgerufen,
geraten Sie mit einem Druck auf + zum ersten Speicher
der nachsten Gruppe.

‘Program Up/Down’-Fuf8tasterfunktion

Wenn der FuBtaster die ,,Program Up*“-Funktion (oder
~Program Down‘) hat, kann man damit den jeweils ndchsten
(oder vorangehenden) Speicher wéhlen. Hierfiir braucht man
nicht zuerst einen Button im Display zu driicken.

Die ,,Program Up*“- oder ,,Program Down‘‘-Funktion kann
man dem FuBtaster auf der ,,Controllers“-Seite unter
GLOBAL > Controllers/Scales zuordnen.

Set List-Uberginge

Mit+/— sowie ,,Program Up/Down“ kann man auch
zwischen Set Lists wechseln. Beispiel:

1. Wiihlen Sie zunichst Speicher 127 der Set List Nr. 5.

2. Driicken Sie die Taste + oder den Fulitaster mit
»Program Up“-Funktion.

Damit wéhlen Sie Speicher 0 von Set List Nr. 6.

Wenn Sie einen Speicher der Set List editiert haben,
erscheint die Aufforderung, Ihre Anderungen zu speichern.
Wenn Sie das nicht tun, gehen Ihre Anderungen beim
Aufrufen einer anderen Set List verloren. Siehe auch
,Speichern der Set List-Anderungen: Riickfrage-
Dialogfenster auf Seite 116.

Speicher- und Set List-Anwahl via MIDI

MIDI IN

Mit Programmwechselbefehlen, die auf dem Global-Kanal
gesendet werden, kdnnen Speicher gewéhlt werden. Set
Lists lassen sich iiber Bankwechselbefehle wéhlen.

Wird ein Speicher via MIDI aufgerufen, so springt das
Display zur Seite, auf der sich der aufgerufene Speicher
befindet.

MIDI Out

Wenn Sie auf dem Instrument einen Speicher wihlen, sendet
es sowohl die Programmnummer des Speichers als auch die
Banknummer der Set List.
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Bei Anwahl kénnen Kombinationen und Songs Program
Change- und Bank Select-Nachrichten auf anderen Kanélen
senden, so wie dies in den Modi COMBINATION und
SEQUENCE geschieht.

Bank Map

Der Parameter GLOBAL > Basic Setup-Basic Bank Map
(KORG, GM(2))* hat keinen Einfluss auf die Ubertragung
von Set List Program Change- oder Bank Select-
Nachrichten.

Speichern der Set List-Anderungen:
Riickfrage-Dialogfenster

Wenn Sie eine Set List editiert haben und danach eine
andere Set List aufrufen (entweder direkt oder indem Sie
nach Anwahl des letzten Speichers weiter vorgehen),
erscheint eine Riickfrage. In diesem Dialogfenster konnen
Sie entscheiden, ob die Anderungen der aktuellen Set List
gespeichert werden sollen oder nicht.

Save Changes before changing Set List

000: Preload Set List
To

SetList > [|o00: Preload Set List

Cancel Discard Edits

Speichern lhrer Anderungen
Zum Speichern Threr Anderungen:

1. Driicken Sie gegebenenfalls den oben angezeigten der
Set List-Namen, um Sie umzubenennen.

2. Wiihlen Sie mit ,,To Set List“ den Zielspeicher.

3. Driicken Sie den OK-Button, um die Anderungen zu
speichern.

Die Set List wird gespeichert und das Instrument ruft die
anfangs gewdhlte Set List auf.
Anderungen verwerfen

Wenn Sie Ihre Anderungen vor dem Wechsel zur neuen Set
List nicht speichern mdchten:

1. Driicken Sie den Discard Edits-Button.

Abbrechen des Set List-Wechsels

Wenn Sie Thre Anderungen priifen und daher nicht zur neuen
Set List wechseln mochten:

1. Driicken Sie den Cancel-Button.

Verwendung der ‘Comment Pad’-Funktion

»Comment Pad* erlaubt die Verwendung des gesamten
Displays fiir Kommentare, was z.B. praktisch ist fiir
Liedtexte und andere wichtige Angaben (zumal, wenn man
eine grofere Schrift verwendet).

Aufrufen des Notizblocks:

1. Driicken Sie den Kommentarbereich und ziehen Sie
den Finger abwiirts.

Beim Beriihren des Kommentarbereichs weist Sie ein nach
unten zeigender Pfeil auf diese Moglichkeit hin.

SET LIST
> 000:Preload Set List 16 Slots 85lots. 4Slots
0 PRG A 000 Nautilus Grand Dry/Amb
[0 ] % Comment Pad

Edit Comment Fontsze S m L XL

Schlieen des Notizblocks:

1. Driicken Sie oben rechts im Display den grofien X-
Button oder die EXIT-Taste.

Einstellen der Texthelligkeit

1. Verwenden Sie die drei Helligkeitssymbole oben links
im Fenster.

Andern der SchriftgroBe:

1. Driicken Sie den-, S-, M-, L-, XL-Button unten im
Display.

Diese Einstellung ist mit dem ,,Font“-Parameter des
betreffenden Speichers verkniipft.

Grafischer EQ

Driicken Sie den EQ-Button untem im Disply, um das
Dialogfenster des grafischen EQs anzuzeigen, dessen
Einstellungen sich nur auf die Set Lsit auswirken.

Set List GRAPHIC EQ

w03 w00 | sons | |ooss

Bypass

Input Trim
99

(@)

Es handelt sich um einen grafischen 9-Band-EQ auf, der sich
im Signalweg hinter TFX2 befindet, und mit dem Sie den
Stereo-Ausgangssignalen (analoge L/R-Ausgénge und USB)
den letzten Schliff geben.

Zweck dieses EQ ist vornehmlich das Kompensieren und
Vermeiden von Akustikproblemen im Club oder
Konzertsaal.

Alle Bénder sind als Glockenfilter ausgefiihrt — auch das
,»High“- und ,,Low“-Band.

Pro Set List gibt es nur jeweils einen EQ, der sich folglich
auf alle zugehdrigen Speicher bezieht.



Zurick-Schaltflache

Editieren von Set Lists Anwahl und Ordnen von Kldngen

Editieren von Set Lists

‘Set List Edit’-Seite

Bank & Number Select

SETLIST > Edit
Set List-Name 000: Preload Set List
Speichername

Sound-Typ Program A 000 Nautilus Grand Dry/Amb’

Slot 0

o
Nautilus Grand Dry/Amb Italian Grand Plano
PRG A 000 PRG A 001

4 5

EP Mark | Early Amp
PRG A 063

] 9

Metal Guitar Split Upr.Bass Walking Split
CMB B 028 PRG K 045

12 13

Pipe Pad Grime Sub Bass SW1/2
PRG M 080 PRG K 102

‘ 112-127 [---1

Volume 127 Hold Time 5 sec. Color

,Category Select”
oder

,Keyboard Track”

Gewdhlter Speicher

Rubber Piano SW1 Damp
PRG A 051

Ubersicht

Fiir jeden Speicher kann man:

* Ein Programm, eine Kombination oder einen Song
wihlen

» Einen Speichernamen eingeben

« Einen Kommentar eingeben (z.B. den Liedtext oder
wichtige Notizen), der bei Anwahl des Speichers
angezeigt wird.

Edit Comment Font

4 Slots

8 Slots

Transpose +0 Dynamics = 0 ]

o) 3

Small Grand Plano Upright Plano
PRG A 003 PRG A 002

6 7

Reed EP 200 Tremolo SW  MOD-7 80's E.Piano
PRG A 105 PRG A 122

10 1
GuZheng WS3a + Syn Pac [ Big Slow Legato Strings
PRG L 094 ]
14 15
Super Triangle SW1/2 Seasoning LoopKit BPM1
PRG M 048 PRG 0017

16-31 ’

0 PRG A 000 Nautilus Grand Dry/Amb

Slot Name
Parameterfeld

* Individuelle Speicherdarstellung (Farbe und
Schriftgrofe)

 FEinstellen der Lautstérke, Haltedauer und Keyboard-
Spur (fiir Songs).

Mit den Buttons Cut, Copy, Paste und Insert kann man die
Speicher verwalten (verschieben, 16schen usw.).

Weiter-Schaltfliche

Anwahl und Ordnen von Kldngen

Belegung eines Speichers
1. Springen Sie zur Seite SET LIST > Edit.

2. Wiihlen Sie den Speicher, den Sie editieren mochten.

Uber den Speicher-Buttons werden mehrere Parameter
angezeigt, mit denen der gewahlte Speicher editiert
werden kann.

3. Wihlen Sie oben links im Parameterfeld den
gewiinschten Typ: ,,Program*, ,,Combination* oder
»Songe.

Jedem Speicher kann ein Programm, eine Kombination
oder ein Song zugeordnet werden. Die Wahl des Typs
beeinflusst auch den ,,Bank & Number“- und
,,Category“- oder ,,Track“-Eintrag.

,Category* wird nur fiir Programme und Kombinationen
angezeigt. Fiir Songs erscheint hier ,,Keyboard Track®.

4. Wihlen Sie mit dem ,,Bank & Number*- oder
»Category“-Listenpfeil ein Programm, eine
Kombination oder einen Song.

Siehe auch ,,Programmwahl* auf Seite 25, ,,Anwahl nach
Kategorien‘ auf Seite 27.

Bei Bedarf konnen Sie mehreren Set List-Speichern
denselben Sound zuordnen. Das erlaubt es Thnen z.B., fiir
alle Balladen denselben Klavierklang zu verwenden. Wenn
Sie den Klang mehreren Speichern zuordnen, kénnen Sie
jeweils unterschiedliche Kommentare eingeben.

Wahl der MIDI-Spur (bei Songs)

Wenn ein Speicher einen Song aufruft, kénnen Sie angeben,
welche der 16 MIDI-Spuren iiber die Tastatur angesteuert
werden soll. Auch hier gilt, dass man einen Song mehreren
Speichern zuordnen kann. Jeder Speicher konnte bei Bedarf
eine andere Spur ansteuern. Das funktioniert sogar so gut,
dass man wihrend der Song-Wiedergabe einen anderen
»Song-Speicher* aufrufen kann, um die Spur zu wechseln —
aber die Wiedergabe lauft einfach weiter.

Das gilt allerdings nur fiir Songs. Wenn Sie ein Programm
oder eine Kombination gewéhlt haben, wird dieser
Spurwahlparameter nicht angezeigt.
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Hinzufiigen von Set List-Eintrdgen aus
anderen Modi

Im oberen Seitenmenii der Modi PROGRAM.
COMBINATION und SEQUENCER finden Sie folgenden
Befehl: Add To Set List. Hiermit konnen Sie Sounds
beurteilen und bei Bedarf sofort einer Set List zuordnen.
Arbeitsweise:

1. Wiihlen Sie ,,Add To Set List*“, um das Dialogfenster
zu 6ffnen.

2. Wiihlen Sie mit ,,Set List* und ,,Insert Slot* die
gewiinschte Set List und den Speicher.

Laut Vorgabe werden die aktuelle Set List und der dort
aktive Speicher gewihlt. Wenn Sie einen anderen
Zielspeicher wihlen, wird der Revert To Current-
Button aktiviert: Driicken Sie ihn, um die vorigen
Einstellungen des Set List-Speichers wiederherzustellen.

3. Geben Sie mit dem Textfeld den gewiinschten
Speichernamen ein.

Laut Vorgabe bekommt der Speicher den Namen des
Programme, der Kombination oder des Songs.

4. Driicken Sie OK, um das Programm/die
Kombination/den Song in die Set List aufzunehmen
bzw. Cancel, wenn Sie es sich anders iiberlegt haben.

Wenn Sie OK driicken, wird das aktuelle Programm/die
Kombination/der Song dem gewéhlten Set List-Speicher
zugeordnet. Die dabei vorgenommene ,,Umverteilung*
folgt derselben Logik wie bei Verwendung des ,,Insert-
Befehls auf der Seite ,,Set List Edit*.

Wenn Sie einen Song zu einem Set List-Speicher kopieren,
wird die aktuell gewédhlte Spur dem ,,Keyboard Track*-
Parameter zugeordnet.

Verwalten der Speicher

Mit den Buttons Cut, Copy, Paste und Insert kann man die
Reihenfolge der Set List-Speicher dndern. Bei Bedarf
konnen Sie mit [---] (Mehrfachanwahl) gleich mehrere
Speicher gleichzeitig anwéhlen.

Anwahl mehrerer Speicher mit dem [---]-Button
Mit [---] konnen mehrere Speicher angewihlt werden:

1. Wiihlen Sie den ersten oder letzten Speicher der
gewiinschten Gruppe.

2. Driicken Sie den [---]-Button.
Der soeben gewiéhlte Speicher hat jetzt eine andere Farbe.

3. Wiihlen Sie den letzten bendtigten Speicher am
anderen Ende der Gruppe.

Verwenden Sie nach Auswahl des gewiinschten Bereichs
den fiir die Anderung notwendigen Button:
Cut/Copy/Paste/Insert. Der gewéhlte Bereich kann
aufferdem im ,,Color*- und ,,Font“-Dialogfenster
bearbeitet werden.

Kopieren eines Speichers

Um einen Speicher woanders hin zu kopieren (weil Sie den
betreffenden Sound mehrmals verwenden mochten):

1. Wiihlen Sie die Speicher, die Sie kopieren mochten.
2. Driicken Sie den Copy-Button.

3. Wiihlen Sie den Zielspeicher.

4. Driicken Sie den Paste-Button.

Der gewihlte Speicher bekommt dieselben Einstellungen
wie der Quellspeicher.

Einfligen eines Speichers in der Mitte der Set List

Sie konnen einen kopierten Speicherbereich auch zwischen
zwei anderen Set List-Speichern einfligen, ohne die
Zielspeicher zu iiberschreiben. Das geht so:

1. Wihlen Sie den Speicher, den Sie kopieren mochten.
2. Driicken Sie den Copy-Button.

3. Wiihlen Sie den Speicher, wo die Kopie eingefiigt
werden soll.

Die Kopie wird vor dem soeben gewihlten Speicher
eingefiigt und alle nachfolgenden Set List-Speicher
riicken entsprechend weiter nach hinten.

4. Driicken Sie den Insert-Button.

Entfernen mehrerer Speicher aus der Set List
Nicht bendtigte Set List-Speicher kann man entfernen (d.h.
eventuell komplett 16schen). Arbeitsweise:

1. Wiihlen Sie die Speicher, die Sie entfernen méchten.
2. Driicken Sie den Cut-Button.

Die gewihlten Speicher werden entfernt und die
nachfolgenden Speicher riicken entsprechend weiter vor.

Hinweis: Wenn Sie mochten, konnen Sie die mit Cut ent-
fernten Speicher zu anderen Speichern kopieren oder an
einer anderen Stelle einfligen (vgl. die ,,Copy“-Funktion
weiter oben).
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Detaillierte Editierung von Set Lists

Benennen eines Speicher

Ein Speicher braucht nicht unbedingt denselben Namen zu
haben wie das Programm, die Kombination oder der Song.
Wenn Sie sich z.B. eine Set List fiir ein Konzert vorbereiten,
konnen Sie auch Song-Namen oder andere Angaben wie
,,Montana Intro“ verwenden. Arbeitsweise:

1. Driicken Sie den Speichernamen, um das
Texteingabefenster zu 6ffnen.

2. Geben Sie den gewiinschten Namen ein und bestiitigen
Sie mit OK.

Die Speichernamen konnen bis zu 24 Zeichen enthalten.

Speicherlautstarke

Bei Bedarf konnen Sie auch die Lautstérke des
angesprochenen Sounds dndern. Damit kénnen Sie die
Sounds fiir Thre Soloparts z.B. weitaus lauter stellen als fiir
die Begleitungen. Arbeitsweise:

1. Stellen Sie den ,,Volume“-Parameter ein:

Der ,,Master Volume*“-Wert des Programme, der
Kombination oder des Songs wird jedoch ebenfalls
beriicksichtigt.

In der Grafik unten wird gezeigt, wie sich der ,,Volume*-
Parameter eines Set List-Speichers zu den iibrigen
Lautstarkeparametern verhélt.

Set List-Speicherlautstdrke

Program-, Universal Exclusive

Combination oder ,Master Volume” Lautstarkeregler

Set List- allgemeine (Regler, Pedale, MIDI Oberseite
Speicherlautstarke  Song-Lautstarke oder Sequenzer)
Kopfhorer
TFX2 und
ta | OO ——®—| wnir
Ausgange

Transponieren einzelner Speicher

Die Set List-Speicher konnen individuell transponiert
werden. Wenn ein Sénger z.B. Schwierigkeiten mit den
hohen Noten hat, konnen Sie den Song z.B. problemlos
einen Ton tiefer spielen. Arbeitsweise:

1. Stellen Sie den ,,Transpose“-Parameter ein:

Ist fiir ,, Transpose™ ein beliebiger Wert auB3er ,,+0*
eingestellt, wird dieser Wert im Speicher angezeigt. Ist zum
Beispiel fiir ,, Transpose* ,,-12* eingestellt, wird der Speicher
wie unten abgebildet angezeigt.

Metal Guitar Split

CMB B 028 il -12

Drumkits werden nicht transponiert

Die ,,Slot Transpose‘-Funktion ist so konzipiert, dass nicht-
melodische Schlagzeugkldnge nicht transponiert werden (es
sei denn, man spielt sie direkt liber die Tastatur an).

Wenn ein Speicher auf ein Programm verweist, wird dessen
,,Drum Track®“-Programm nicht transponiert.

Gleiches gilt fiir Kombinationen und Songs im Speicher: Die
von der Schlagzeugspur gespielten Rhythmen werden nicht
transponiert. Allerdings werden die betreffenden Timbres
bzw. Spuren nur dann nicht transponiert, wenn folgende
Bedingungen erfiillt sind:

*  Wenn als MIDI-Kanal des Timbres nicht der globale
Kanal (COMBI) ausgewéhlt ist.

*  Wenn fiir die Spur und die Track Select-Spur
unterschiedliche MIDI-Kanile ausgewihlt sind.

* Die Programm-Kategorie muss ,,Drums* lauten, aber die
,.Pitched“-Subkategorie (z.B. fiir Pauken) darf nicht
gewihlt sein.

Eingeben eines Kommentars

Fiir jeden Speicher kann ein Kommentar von maximal 512
Zeichen eingegeben werden Editieren des Kommentars:

1. Driicken Sie den Edit Comment-Button, um das
Texteingabefeld aufzurufen.

The Korg teamed up with Solent University in the UK to sample some electric guitars. This program is utilizing
the WaveSequence function and it offers a realistic tempo-synced, and playable phrase.\

@

Page ;
¢ fage  Home End I~ Cancel

Das Kommentar-Dialogfenster bietet im Vergleich zu
anderen Texteingabefeldern mehrere Zusatzfunktionen:

* Der Text wird in der fiir den Speicher gewahlten Schrift
angezeigt.

* Mit Ziehbewegungen kann man Text anwihlen.

+ Mit dem LF-Button fiigt man Riickldufe ein.

» Es stehen mehrere Zwischenablagen zum

Ausschneiden/Kopieren zur Verfligung (siche weiter
unten).

Wenn Sie eine USB QWERTY-Tastatur angeschlossen
haben, kénnen Sie damit den Text eingeben. Siehe auch
,,Andern von Namen und Texteingabe* auf Seite 206.

2. Geben Sie den gewiinschten Kommentar ein und
bestiitigen Sie mit OK.

Auf der ,,Set List Play“-Seite wird dieser Kommentar
komplett angezeigt (auch wenn er mehrere Zeilen enthilt).
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Mehrere Zwischenablagen fiir Kommentare

Driicken Sie nach dem Kopieren oder Ausschneiden von
Text im Kommentar-Editor den Clipboard-Button, um den
Inhalt der verfiigbaren Zwischenablagen zu sehen. Jeder
Zwischenablage ist ein Button mit einer Abkiirzung des dort
befindlichen Texts zugeordnet. Es konnen bis zu 10
Zwischenablagen simultan genutzt werden. Wenn Sie
danach noch einen elften Text kopieren, wird der &lteste
Text der Zwischenablage geldscht.

Driicken Sie den Button des Textes, den Sie zum
Kommentarfeld kopieren mochten. (Der Paste-Button fiigt
immer den Text der zuletzt angelegten Zwischenablage ein.)
Um eine Zwischenablage zu 16schen, miissen Sie sein
,,Remove“-Kistchen markieren und den Remove-Button
driicken.

Einstellen der Speicherfarbe

Jedem Speicher kann eine von 16 Farben zugeordnet
werden, um die Speicher live besser auseinanderhalten zu
konnen. Bei Bedarf kann man auch gleich mehreren
Speichern eine andere Farbe zuordnen. Arbeitsweise:

1. Driicken Sie den Color-Button, um das Dialogfenster
fiir die Farbwahl aufzurufen.

2. Ordnen Sie dem Speicher die gewiinschte Farbe zu.

Bei Bedarf konnen auch mehrere Speicher fiir die
Farbzuordnung gewahlt werden.

3. Driicken Sie schlieBlich den OK-Button.

Speichern lhrer Anderungen

Alle Anderungen einer Set List miissen gespeichert werden,
wenn Sie sie spiter noch brauchen. Arbeitsweise:

1. Wibhlen Sie den ,,Write Set List“-Meniibefehl oben
rechts im Display.

Es erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie die Set List
speichern kénnen. Sie konnen auch einen anderen
Zielspeicher wihlen und den Set List-Namen dndern.

2. Driicken Sie den Set List-Namen, um das
Texteingabefenster zu éffnen.

Uber die angezeigte Tastatur kénnen Sie der Set List
einen aussagekréftigen Namen geben.

3. Bestiitigen Sie den Namen, indem Sie OK driicken.

Das Texteingabefenster verschwindet und im Display
erscheint wieder das ,,Write*“-Dialogfenster.

4. Driicken Sie das Listenfeld neben ,,Set List* unter
,» 10* (ganz unten im Dialogfenster), um den
Zielspeicher wihlen zu konnen.

5. Geben Sie an, wo die Set List gespeichert werden soll.

6. Bestiitigen Sie die Speicherwahl, indem Sie OK
driicken.

7. Driicken Sie OK noch einmal, um die Einstellungen
zu speichern.

8. Wenn Sie sicher sind, dass Sie den richtigen Speicher
gewihlt haben, driicken Sie OK erneut.

Das war’s auch schon!

Editieren des Programme, der
Kombination oder des Songs
Beim Soundcheck oder einer Probe fallen Thnen vielleicht

Dinge an den Sounds der Set List-Speicher auf, die Sie
dndern mochten.

Das kann man folgendermaflen bewerkstelligen:

» Springen Sie zu den Editierseiten des gewéhlten
Programme, der Kombination oder des Songs.

* Nehmen Sie die benétigten Einstellungen vor.

+ Speichern Sie diese Anderungen

* Springen Sie wieder zur ,,Set List“-Seite.

Arbeitsweise:

1. Wiihlen Sie den gewiinschten Set List-Speicher.
Auf einer beliebigen ,,Set List“-Seite:

2a.Wihlen Sie den Meniibefehl ,,Edit...*.

Der tatsdchliche Name des Befehls lautet ,,Edit
Program*, ,,Edit Combination* oder ,,Edit Song* (das
richtet sich nach dem gewéhlten Speicher.

oder:
2b.Halten Sie die ENTER-Taste gedriickt, wihrend Sie
den Button des gewihlten Speichers betitigen.

Das Instrument wechselt dementsprechend in den Modus
PROGRAM, COMBINATION oder SEQUENZER und
zeigt dessen Startseite (,,Home*) an.

Daher wird der Sound auch weiterhin von den Set List-
Einstellungen (EQ und Lautstérke) beeinflusst.

3. Nehmen Sie die gewiinschten Anderungen vor.
4. Speichern Sie Ihre Anderungen.

Siehe auch ,,Speichern Threr Anderungen® auf Seite 34
(fiir Programme), ,,Speichern Ihrer Anderungen® auf
Seite 70 (fiir Kombinationen) oder ,,Speichern des
Songs* auf Seite 109.

5. Driicken Sie die MODE-Taste, um zur Set List
zuriickzukehren.

Die SET LIST-Einstellungen haben sich unterdessen
nicht gedndert — und der zuvor gewahlte Set List-
Speicher wird beibehalten.
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Smooth Sound Transitions (SST)

Ubersicht

»Smooth Sound Transitions* (SST) helfen Thnen zu
vermeiden, dass Sounds bei Anwahl eines anderen
Programms, einer Kombination oder eines Songs brachial
abgeschnitten werden. Sie klingen vielmehr natiirlich aus.
Wenn Sie vor dem Sound-Wechsel bestimmte Tasten
gedriickt halten bzw. das Haltepedal betétigen, werden die
betreffenden Noten nach dem Sound-Wechsel weiterhin
gehalten.

Die SST-Technologie gilt fiir alle Modi — also nicht nur fiir
Set Lists. Die Noten und Effekte klingen beim Wechsel von
einer Kombination zur nichsten (COMBINATION-Modus)
bzw. von einem Programm (PROGRAM-Modus) zu einer
Kombination (COMBINATION-Modus) folglich natiirlich
weiter bzw. aus.

Die SST-Funktion kann mit zwei Parametern eingestellt
werden: ,,Global — Hold Time* und ,,Hold Time* (fiir jeden
Set List-Speicher separat). Die Funktion wirkt im
Hintergrund — und ist ungemein aktiv. Weiter unten wird das

ausfiihrlicher erldutert. Die wichtigsten Aspekte sind jedoch:

* SST funktioniert immer zwischen zwei Sounds: Dem
neu gewdhlten und dem davor verwendeten. Wenn Sie
bereits wahrend dieser ,,liberleitenden Ausklingphase*
wieder einen anderen Sound wihlen, wird der ,,dlteste*
augenblicklich ausgeschaltet.

* Die SST-Technologie funktioniert nur, wenn der neue
und der alte Sound Effekte verwenden, welche die
Prozessorkapazitit nicht iiberfordern. Bei den Werks-
Sounds diirfte das in der Regel kein Problem sein. Wenn
die Effekte des neuen Sounds zu hungrig sind, findet die
Uberleitung nicht statt — der alte Sound wird sang- und
klanglos ausgeschaltet (also auch seine Noten).

* Mit den ,,Hold Time“-Parametern kann eingestellt
werden, wie schnell der alte Sound ausklingen soll,
nachdem wirklich alle Noten ausgeschaltet wurden.

* Der Arpeggiator und die Schlagzeugspur werden bei
Anwahl eines neuen Sounds zwar ausgeschaltet, aber
ihre Noten klingen bei Bedarf natiirlich aus.

Arbeiten mit ‘'Smooth Sound Transitions’

Arbeiten mit ‘Hold Time’

Der NAUTILUS bietet zwei ,,Hold Time“-Parameter.
Hiermit bestimmen Sie, wie schnell der alte Sound
ausklingen soll, nachdem wirklich alle Noten ausgeschaltet
wurden.

Einer dieser beiden Parameter befindet sich auf der Seite
,,Global Basic* und wirkt sich auf alles auf3erhalb der Set
List aus, einschlielich der Modi PROGRAM,
COMBINATION und SEQUENCER. Der andere auf der
,.Set List PO: Edit“-Seite kann fiir jeden Speicher (,,Slot*)
separat eingestellt werden. Dieser Parameter funktioniert
folgendermalBen:

1. Springen Sie zur Seite SET LIST > Edit.
2. Wihlen Sie Set List Nr. 127.

Diese Liste enthilt nur initialisierte Speicher, die Sie fiir
eigene Gigs verwenden konnten.

3. Wihlen Sie Speicher 1 und ordnen Sie ihm das
Programm ,,D048: Scary Splites Lead* zu.

Es verwendet einen langen Delay-Effekt, mit dem wir das
Funktionsprinzip von ,,Hold Time* schon
veranschaulichen kénnen.

4. Stellen Sie den ,,Hold Time“-Parameter von Speicher
1 auf ,,10 sec.*.

5. Driicken Sie jetzt den Copy-Button.

6. Wiihlen Sie Speicher 3.
Speicher 2 enthilt einen Klavierklang, den wir spéter
noch brauchen.

7. Driicken Sie den Paste-Button.

Speicher 3 enthélt jetzt eine Kopie von Speicher 1 und
also die gleiche ,,Program“-Einstellung.

8. Stellen Sie den ,,Hold Time*“-Parameter von Speicher
3 auf,,0«.

9. Spielen Sie eine kurze Phrase rechts auf der Tastatur
und hdoren Sie sich an, was passiert.

Das Delay klingt hier sehr allméhlich aus. Diese Lange
wird von ,,Hold Time* aber nur beeinflusst, wenn Sie
einen anderen Speicher wihlen.

10.Spielen Sie Ihre Phrase noch einmal und wéhlen Sie
gleich danach Speicher 2.

Diesmal klingen die Noten ganz schnell aus. Da Sie einen
anderen Sound aufgerufen haben, wird der ,,Hold Time*
diesmal wohl aktiv. Die Ubergangsgeschwindigkeit
richtet sich nach der ,,Hold Time“-Einstellung des
vorigen Speichers (hier also Speicher 3).

Und obwohl ,,Hold Time* dort auf ,,0* gestellt wurde,
klingen die Noten irgendwie natiirlich aus. Erst nach
Verstreichen der ,,Hold Time*“-Dauer klingen die Noten
namlich den Sound-Einstellungen entsprechend aus.
(,,Hold** funktioniert also dhnlich wie bei einem
Kompressor.)

11.Wihlen Sie Speicher 1.
Hierfiir hatten wir ,,Hold Time* auf ,,10 sec.” gestellt.

12.Spielen Sie Ihre Phrase noch einmal und wéhlen Sie
gleich danach Speicher 2.
Hier bleiben die Wiederholungen noch eine ganze Weile
préasent.

13.Spielen Sie ein paar kurze Noten (mit dem
Klavierklang von Speicher 2) und héren Sie, was
passiert.
AuBer den Klaviernoten horen Sie immer noch die Delay-
Wiederholungen von Speicher 1.
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Set Lists

Warum kann dies sinnvoll sein? Eine Haltedauer von 5
Sekunden (Vorgabe) eignet sich zwar fiir die meisten
Situationen, allerdings kann es zumal live interessant sein,
das Riff bzw. den Akkord des letzten Songs noch eine Weile
weiterlaufen zu lassen, wahrend man schon den néchsten
einleitet. In anderen Fillen sind dagegen schnellere
Ubergiinge giinstiger. Mit dem ,,Hold Time*“-Parameter
verfiigen Sie liber diese sinnvolle kiinstlerische Freiheit.

‘Hold Time' beginnt erst nach der Deaktivierung
der Noten
Die ,,Hold Time“-Uhr beginnt erst zu ticken, wenn Sie alle

Noten des vorigen Sounds freigeben. Setzen wir unser
obiges Beispiel einfach fort:

1. Wiihlen Sie Speicher 3.

2. Spielen Sie rechts auf der Tastatur eine Note und
halten Sie die betreffende Taste gedriickt.

3. Halten Sie die Taste weiterhin gedriickt, wihrend Sie
Speicher 2 wihlen.

Diese Note wird unveridndert ausgegeben.
4. Geben Sie die Taste nach einer Weile frei.

Jetzt beginnt die ,,Hold Time* — gleich danach klingt das
Signal schnell aus.

Global Hold Time

Der ,,Global Hold Time‘-Parameter befindet sich auf der
,,Global Basic“-Seite. Wie bereits erwahnt, wirkt er sich auf
alles auBlerhalb der Set List aus, einschlieBlich der Modi
PROGRAM, COMBINATION und SEQUENCER. Sein
Vorgabewert (5 sec.) diirfte in den meisten Fillen zwar ideal
sein, aber Sie konnen auch einen anderen Wert einstellen.

Deaktivieren gehaltener Noten

Es gibt Sounds, die erst anhalten, wenn man sie ausschaltet.
Aber wie macht man das, wenn das Instrument ein
natiirliches Ausklingverhalten favorisiert? Arbeitsweise:

1. Wiihlen Sie einen anderen Sound (Programm,
Kombination, Song oder Set List-Speicher).

2. Wiihlen Sie noch einen anderen Klang.

Beispiel fiir eine Set List: Wéhlen Sie zuerst Speicher 1,
dann Speicher 2 und schlielich wieder Speicher 1.

3. Wiihlen Sie anschlieflend erneut Speicher 1.

Bei Verwendung von Sounds auflerhalb denen in der Set
Liste wahlen Sie mit der MODE-Taste den
COMBINATION-Modus aus (die Kombination wird dann
angewdhlt) wihrend (zum Beispiel) Programm A000
angewihlt ist. Wahlen Sie anschlieend mit der MODE-
Taste den PROGRAM-Modus aus (das vorherige Programm
wird wieder aufgerufen). Beim zweiten Wechsel werden die
noch ausklingenden Noten des ersten Set List-Speichers
deaktiviert.

Andere Dinge

Spielhilfen

Die meisten Spielhilfen (Joystick Y, Echtzeitregler usw.)
beeinflussen jeweils nur den neuen Sound.

Sustain, Sostenuto, Joystick X (Pitch Bend) und die
Notendauer beeinflussen sowohl den alten als auch den
neuen Sound. Da es sich um MIDI-Parameter handelt,
koénnen Sie sie aber mit den MIDI-Filtern der Kombination
oder des Songs bearbeiten.

Effekte

Intern enthilt der NAUTILUS zwei separate Effektgruppen
— ungefidhr wie zwei 19”-Racks. Der aktuelle Sound spricht
die eine Gruppe an, wihrend der andere vom vorigen Sound
angesprochen wird. Daher konnen die einen Effekte
ausklingen, wihrend die anderen u.U. etwas ganz anderes
tun.

Es gibt aber ,,nur zwei solcher Racks. Bei Anwahl eines
neuen Sounds wird das ,,ltere* Rack ausgeschaltet und dem
neuen zugeordnet.

Wenn beide Effektgruppen sehr komplexe Effekte erzeugen,
kann es vorkommen, dass die Prozessorkapazitit dafiir nicht
mehr ausreicht. In einem solchen Fall wird das éltere Rack
sofort deaktiviert.

Hinweis: Ubrigens werden nicht nur die alten Effekte, son-
dern auch alle Noten des betreffenden Sounds stummge-
schaltet.

Einschrankungen

Bei Anwabhl eines neuen Sounds hélt das ARP- und/oder
,,Drum Track“-Pattern sofort an. Sdmtliche von der
Schlagzeugspur (,,Drum Track®) oder Arpeggiator
wiedergegebenen Noten (darunter auch die in der ,,Thru In“-
und ,,Thru Out“-Zone des ARP erzeugten Noten) werden
freigegeben und klingen dann normal aus.

Auch der Arpeggiator des PolysixEX wird bei einem Sound-
Wechsel deaktiviert.

Beim Editieren eines EXi-Programme werden die Noten
ausgeschaltet, wenn man ein anderes EXi-Modell wihlt. Das
ist aber nur beim Editieren der Fall — wenn Sie einfach ein
anderes Programm aufrufen, klingen die alten Noten wohl
natlirlich aus.

Bei Ressourcen-Engpédssen kann es vorkommen, dass die
alten Noten nicht komplett ausklingen. Beispiel:

* Die Polyphonie reicht nicht aus.

» Reicht die Rechenleistung nicht zum gleichzeitigen
Betrieb des alten und neuen Effekt-Racks aus, werden
das alte Effekt-Rack sowie alle alten Stimmen
stummgeschaltet.



Sampling (Open Sampling System)

Vorstellung der Sampling-Funktionen

Sampeln mit dem NAUTILUS

Ubersicht

Der NAUTILUS kann iiber die analogen Eingénge bzw. den
USB-Eingang externe Audio-Signale mono oder stereo in
einer Auflésung von 48 kHz und16-Bit sampeln (24 Bit
beim Sampeln auf Datentréger). Die Samples kénnen im
RAM-Speicher gepuffert oder direkt auf der internen
Festplatte gesichert werden.

AuBerdem konnen Sie Ihr Spiel im Programm-, Combi- oder
Sequencer-Modus mit Effekten und ARP-Funktion sampeln
—und zwar auf der digitalen Ebene.

Die an den Eingéngen anliegenden Signale lassen sich mit
den Effekten (IFX, MFX und TFX) oder den EXi-
Synthesefunktionen des MS-20EX und MOD-7 bearbeiten.

Bei Bedarf konnen sich alle oben erwéhnten Moglichkeiten
sogar miteinander kombiniert werden. So kénnen Sie z.B.
live ein Gitarren-Riff sampeln, mit den Effekten des
NAUTILUS bearbeiten, gleichzeitig abspielen und
gegebenenfalls eine Schlagzeugspur oder Schrittsequenzer-
Phrase aufnehmen.

Ihr eigenen Samples konnen in Drumkits und Multisamples
verwendet werden, die sich auf die gleiche Art verwenden
lassen, wie die Multisamples im ROM-Speicher, d.h. in HD-
1-Programme und Wellenformsequenzen.

“KSC’-Dateien und ‘User’-Sample-Banke

,KSC* ist die Abkiirzung fiir ,,Korg Sample Collection®.
,,KSC*“-Dateien enthalten Samples und Multisamples, die
sich in ,,User“-Sample-Béanke laden lassen. ,,User“-Sample-
Bénke verhalten sich genau wie EXs-Daten und kénnen
daher wahlweise in den RAM- oder virtuellen Speicher
geladen werden. Sie bieten aber noch weitere Vorteile.
Weitere Informationen finden Sie unter ,,Anlegen und
Sichern von ‘. KSC’-Dateien” auf Seite 180.

Freier RAM-Speicher und ungefiihre Sample-Dauer

. Ungefdahre Sampling-Dauer (min : sec)
Freier RAM
Mono Stereo

16MB 2:54 01:27
64 MB 11:39 05:49
128 MB 23:18 11:39
256 MB 46:36 23:18
512 MB 93:12 46:36

Sampling und RAM-Speicher

Der NAUTILUS enthélt ab Werk 3GB an RAM-
Speicherkapazitét. Das Betriebssystem und die ROM-
Samples beanspruchen ungefahr 1GB an RAM-Kapazitit.
Die verbleibende Kapazitit wird unter EXs-Samples,
,,User“-Sample-Bénken und SAMPLING-Modus aufgeteilt.

Der Umfang der geladenen EXs- und ,,User“-Samples
beschneidet somit die im SAMPLING-Modus verbleibende
Kapazitit. Je mehr Platz EXs- und ,,User“-Samples
beanspruchen, desto weniger Platz steht fiir den
SAMPLING-Modus zur Verfiigung.

Die Verwendung des virtuellen Speichers fiir EXs- und
,,User“-Sample-Binke erlaubt in der Regel zwar das Laden
von mehr Samples gleichzeitig, beansprucht aber dennoch
eine betrichtliche RAM-Kapazitit.

Die genaue Sample-Dauer richtet sich folgendermalien nach
der freien RAM-Kapazitit:

Sampeln auf Datentrdager

Samples konnen direkt auf einen Datentréger (einschlieBlich
der Festplatte und USB-Datentriager als WAVE-Datei
speichern. kdnnen bis zu 80 Minuten (Mono: £440MB,
Stereo: £879MB) aufgezeichnet werden.

Solange sie in den verfiigbaren RAM-Speicher passen,
konnen solche WAVE-Dateien geladen und in Drumkits,
HD-1-Programme und Wellenformsequenzen verwendet
werden. (Nach dem laden von WAVE-Dateien im
SAMPLING-Modus miissen Sie sie erneut speichern, weil
sie nicht direkt von Programmen usw. angesprochen werden
konnen.)

WAVE-Dateien kann man auch Audiospuren des Sequenzers
zuordnen Weitere Informationen finden Sie unter ,,Audio-
Aufnahmen* auf Seite 91.

Sampeln im 24-Bit-Format auf Datentrdager

Beim Sampeln auf Datentrager haben Sie die Wahl zwischen
einer Auflésung von 16 oder 24 Bit. Die Audiospuren im
SEQUENCER-Modus unterstiitzen sowohl 16- als auch 24-
Bit WAVE-Dateien. Wenn Sie 24-Bit WAVE-Dateien in den
RAM-Speicher laden, werden sie in das 16-Bit-Format
gewandelt.

Sampeln im SAMPLING-Modus

Im SAMPLING-Modus konnen Sie analoge Audiosignale
eines Mikrofons oder einer Line-Quelle bzw. digitale
Audiodaten (USB) sampeln. Wenn Sie mdchten, konnen die
Signale beim Sampeln mit den Effekten des NAUTILUS
bearbeitet werden.

Samples konnen mit Effekten bearbeitet und in dieser Form
erneut aufgezeichnet werden (,,Resampling®). Hierfiir
konnen Sie entweder den ,,Auto®- (automatische
Hinzufiigung des gewihlten Effekts) oder ,,Manual*“-Modus
(Sie miissen das mit Effekt versehene Sample selbst
auslosen) wihlen.
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Sampling (Open Sampling System)

PROGRAM-, COMBINATION-,
SEQUENCER-Modus

Im PROGRAM-, COMBINATION- und SEQUENCER-
Modus kénnen Sie Thr Spiel mitsamt der Effektbearbeitung,
den ARP-Phrasen und sogar der Sequenzer-Wiedergabe
sampeln.

Noch viel feiner ist aber, dass man externe Audiosignale und
sein eigenes Spiel auf dem NAUTILUS simultan sampeln
oder die Wiedergabe des NAUTILUS als Anhaltspunkt
verwenden kann, wiahrend man externe Signalquellen
sampelt.

‘In-Track Sampling’ im SEQUENCER-Modus

Im SEQUENCER-Modus erzeugt eine Funktion beim
Sampeln automatisch die notwendigen Notendaten fiir die
Auslosung der Phrasen, so dass alle Samples wéihrend der
Wiedergabe zeitrichtig getriggert werden. Solche Samples
konnen dann mit den Synthesefunktionen des HD-1
bearbeitet werden, was weitaus kreativer ist als die blofle
HD-Aufnahme. Das nennen wir ,,In-Track Sampling*.

Sampling-Frequenz und Bit-Auflosung

Wie nachfolgend gezeigt, wird beim Sampeln in zeitlich
festgelegten Intervallen der Pegel des Analogsignals
ausgelesen und digital im Speicher abgelegt.

Diese Intervalle nennt man die ,,Sampling-Frequenz®. Eine
Sampling-Frequenz von 48 kHz bedeutet, dass ein
Analogsignal 48.000 mal pro Sekunde abgetastet wird.
Somit liegen die Abtastintervalle 1/48.000 Sekunde, also
etwa 0,02083 mS (Millisekunden), auseinander.

Je hoher die Sampling-Frequenz, desto genauer wird das
eingehende Analog-Signal im Speicher abgebildet.

Jeder Pegel wird ,,gemessen und in digitale Daten
gewandelt. Die Genauigkeit dieser Wandlung wird von der
,»Wortbreite* (Auflosung) bestimmt. Bei diesem Prozess
wird also ein Analog-Signal mit unendlich feiner Auflésung
in ein Digital-Signal mit einer relativ begrenzten Auflgsung
umgewandelt. Bei einer Wortbreite von 16 Bit wird jeder
Pegel in 65.536 (2-hoch-16) Schritten dargestellt.

Je groBer die Wortbreite, desto genauer wird das eingehende
Analog-Signal im Speicher abgebildet.

Vorstellung des ‘Open Sampling’-Systems

Resampeln von Programs,

Insert-Effekte
Combinations und Songs

(Master-Effekte)

Pegel

Analoge
Wellenform \/ Zeit
Pegel 48kHz
=48.000 Mal pro Sekunde
=0,0208ms-Zyklus
Gesampelte 16 Bit
Digital-Wellenform =65.536 mogliche
Pegelwerte

Samples und Multisamples

Samples

Daten, die aufgezeichnet oder in den internen Speicher
geladen werden, bezeichnet man als ,,Samples®. Samples
bestehen zum einen aus Audiodaten (Wellenform) und zum
anderen aus Parametern, die bestimmen, wie sie
wiedergegeben werden (z.B. Start- und End-Adresse oder
Loop-Startpunkt). Samples konnen Multisamples und
Drumkits zugeordnet werden.

Der SAMPLING-Modus unterstiitzt bis zu 16.000 Samples
gleichzeitig. Zusitzlich konnen dann noch Samples von
EXs- und/oder ,,User*“-Bénken verwendet werden.

Der NAUTILUS kann ein und dieselbe Wellenform in
mehreren Samples verwenden. So lassen sich mehrere
Samples erstellen, die zwar auf die gleiche Wellenform
zugreifen, aber unterschiedliche Wiedergabeparameter
aufweisen. Nehmen wir einmal an, Sie haben eine Stimme
aufgezeichnet, die ,,Eins-Zwei-Drei* sagt. Diese Wellenform
lasst sich in beispielsweise drei Samples aufteilen: Das erste
Sample (A) gibt ,,Eins-Zwei-Drei* wieder, das zweite (B)
,»Bins-Zwei“ und das dritte (C) ,,Zwei-Drei®.

Analog/Digital- Digital/Analog- AUDIO
AUDIO INPUTS Wandler | = Wandler OUTPUTS
Analog-Signal Digital-Signal Digital-Signal Analog-Signal
© o fADC > ‘lgla or8 > Sample 0000 ... 15999 [Re 9" 'DAC > na0giona ©)

USBB

&

Wird in Combinations g

Program
und Songs verwendet

TTTTEIT

Multisample 0000 ... 3999

Internen Laufwerks

WAVE-Datei




Vorstellung der Sampling-Funktionen

Sampeln mit dem NAUTILUS

Multisamples

Multisamples verteilen mehrere Samples iiber die Tastatur.
Ein tiberaus simples (und rein utopisches) Gitarren-
Multisample verwendet z.B. nur sechs Samples — eines je
Saite.

Jedes Sample wird einem ,,Index* zugeordnet, der den
Bereich, in dem das Sample gespielt wird, die Original-
Tonhdhe, die Stimmung, den Pegel usw. beschreibt.

Multisamples kdnnen bis zu 128 Indizes enthalten.

Verwendung von Multisamples

Wenn Sie ein Instrument mit groem Tonumfang (z.B. ein
Klavier) sampeln, wiirde die Verwendung eines einzigen
Samples iiber den gesamten Bereich unnatiirlich klingen.
Aus diesem Grund sollten Sie mehrere Samples jenes
Instruments mit unterschiedlichen Tonhohen aufzeichnen
und dann iiber den Tonumfang verteilen.

Die Instrumentenkldnge im internen Speicher des

NAUTILUS wurden auf diese Weise erstellt. Sie konnten
beispielsweise ein Sample pro Oktave erstellen und diese
Samples dann je einem Index (Tastaturbereich) zuordnen.

Sie kdnnen Multisamples aber auch zum Verteilen mehrerer
musikalischer Phrasen oder Drum-Loops iiber die Tastatur
verwenden und diese dann beliebig ansteuern/auslosen.
Jeder Taste kann eine andere Phrase zugeordnet werden.
Alternativ kénnen Sie die Phrasen aber auch in
Oktavschritten der Tastatur zuordnen, um jedes Sample in
unterschiedlichen Tonlagen spielen zu kdnnen.

Der SAMPLING-Modus unterstiitzt bis zu 4.000
Multisamples gleichzeitig. Zusétzlich konnen dann noch
Multisamples von EXs- und/oder ,,User*-Banken verwendet
werden.

Multisamples kdnnen direkt von Programme und
Wellenformsequenzen angesprochen werden. In Verbindung
mit der ARP-Funktion sorgt dies fiir interessante Sounds
(z.B. indem die ARP-Funktion Soundeffekte oder Sprach-
Samples automatisch wiedergibt).

|

Index001 Index002 Index003 Index004
Top Key Top Key Top Key Top Key

|

HERLRERERY EREYEREL

Index 001 Index 002 Index 003 Index 004
0000: 0001: 0002: 0003:
Sample A Sample B Sample C Sample D

Multisample I{ [ Program-05C (,Single”/,Double”) |

Wellenformsequenz ]—>\ Program-OSC (,Single"/,Double”) \

(_sample  }— Drumkit —>{ Program 0SC (,Drums"/,Double Drums) |
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Sampling (Open Sampling System)

Vorbereitungen zum Sampeln

Audio-Einstellungen

Audio-Eingabe

Die ‘Audio Input’-Seite

Diese Seite ist im PROGRAM-, COMBINATION-,
SEQUENCER- und SAMPLING-Modus verfiigbar und
erlaubt das Einstellen von Lautstérke, Stereoposition,
Effektanteil und der Buszuordnung fiir die Audio-Eingénge
(analoge Einginge 1 & 2 und USB 1 & 2). AuB3erhalb des
SAMPLING-Modus ist dies die wichtigste Seite mit
Sample-Parametern.

Seiten mit einem ,,Audio Input“-Bereich bieten:

Modus Seite
SAMPLING Recording- Audio Input
COMBINATION Home- Audio Input/Sampling
PROGRAM Home- Audio Input/Sampling
SEQUENCER Home- Sampling
GLOBAL Basic Setup- Audio

Globale Einstellungen fiir die Audio-Eingabe

Fiir jedes Programm, jede Kombination und jeden Song
kann man einstellen, ob es/sie/er die allgemeinen
Einstellungen oder die des Mixers verwenden soll. Im
SAMPLING-Modus hingegen miissen die Parameter der
Audio-Eingénge separat eingestellt werden.

Bei Programme, Kombinationen und Songs stellt man mit
,,Use Global Setting“ ein, ob sie die allgemeinen oder ihre
eigenen Einstellungen verwenden sollen.

Wenn ,,Use Global Setting* aktiv ist, verwendet das
Programm, die Kombination oder der Song die Global-
Einstellungen. Das ist die Vorgabe, die den Vorteil hat, dass
Sie jederzeit wissen, was wie empfangen wird. Anderungen,
die Sie auf der ,,Audio Input“-Seite vornehmen, werden im
Global-Modus iibernommen und gelten automatisch auch
fiir alle anderen Programme, Kombinationen und Songs,
welche die Global-Einstellungen verwenden.

Andererseits kann es manchmal praktisch sein, wenn ein
Programm, eine Kombination oder ein Song abweichende
Eingangseinstellungen verwendet. So kénnen Sie ein
Programm vorbereiten, um den Mikrofoneingang mit einem
Vocoder zu belegen.

Computer

Gitarre

USB B

— e

Schalten Sie ,,Use Global Setting* jenes Programme, jener
Kombination bzw. jenes Songs dann aus, damit es/sie/er die
eigenen Einstellungen verwendet.

Beim Sampeln kann der Mixer umgangen werden

Beim Sampeln kdnnen Sie mit dem ,,Source Bus*-
Parameter die Audioquelle wéhlen, die Sie festhalten
mochten. Bei bestimmten ,,Source Bus“-Einstellungen ist
der Mixer tiberfliissig.

Wenn Sie beim Sampeln dagegen die Effekte des
NAUTILUS verwenden mdochten, bendtigen Sie den ,,Audio
Input“-Mixer sehr wohl, um das Eingangssignal an die
Effekte anlegen zu kénnen.

Wenn Sie das Eingangssignal jedoch ,trocken” sampeln
mochten, konnen Sie den betreffenden ,,Source Bus* als
Eingang definieren und loslegen — der Mixer bleibt dann
auflen vor.

‘Audio Input’-Mixer

Input1&2,USB1&2

Input 1 & 2: Dies sind die Analog-Eingéinge, an welche
Mikrofon- und Line-Signale angelegt werden konnen.
Schalten Sie den Audio In-Button ein, um die beiden
Eingédnge INPUT1/2 zu aktivieren.

Driicken Sie den Setup-Button von Audio In, um das
Dialogfenster Analog Input Setup anzuzeigen. Stellen Sie je
nach angeschlossenem Gerét ,,Input Select* auf ,,Mic* oder
,Line*“ und regeln Sie den Pegel mit ,,Analog Input Gain®.
Weitere Informationen finden Sie unter ,,Analoge Audio-
Eingénge* auf Seite 5.

USB 1 & 2: Dies sind die USB-Audioeingidnge zum
Sampeln eines vom Computer kommenden Signals.

Bus Select

Hiermit bestimmen Sie, an welchen Bus das externe
Audiosignal angelegt wird. Dieses Audiosignal kann
entweder direkt an die Ausginge oder an die Insert-Effekte
angelegt werden.

Mikrofon

We @
000
[—lI-IID ? PE==___

Effektgerat

| |

INPUT ( BALANCED )

e¥e



Vorbereitungen zum Sampeln Audio-Einstellungen

L/R: Das externe Audiosignal wird an den ,,L/R“-Bus
angelegt. Wahlen Sie diese Einstellung, wenn Sie aufler
externen Signalen auch die Wiedergabe des NAUTILUS
(seinen ,,L/R*“-Bus) sampeln mochten. Stellen Sie ,,Source
Bus“ auf ,,L/R*.

IFX1 - 12: Das externe Audiosignal wird an den ,,JFX1“ —
,,12“-Bus angelegt. Wéhlen Sie eine dieser Einstellungen,
wenn Sie das eingehende Signal bereits wihrend der
Aufnahme mit einem Insert-Effekt bearbeiten mochten.
Wihlen Sie fir den ,,Source Bus“-Parameter dann dieselbe
Einstellung wie fiir ,,Bus Select” am Ausgang des
betreffenden Prozessors.

1 — 4: Das externe Audiosignal wird in Mono zu an die
Einzelausgidnge 1 — 4 ibertragen. Die ,,Pan“-Einstellung
wird ignoriert.

1/2, 3/4: Das externe Audiosignal wird in Stereo an den
gewihlten Bus angelegt. Mit ,,Pan‘ kann die Stereoposition
eingestellt werden. Wiéhlen Sie fiir ,,Source Bus“ den
entsprechenden ,,Indiv.“-Eingang.

Off: Das externe Audiosignal wird an keinen einzigen Bus
gesendet. Allerdings kann man es im SAMPLING-Modus

direkt aufnehmen, indem man zur Seite ,,Recording Input*
wechselt und mit ,,Source Bus*“ den gewiinschten Eingang
(Audio Input 1-2, USB 1—2) wihlt.

k Wenn Sie ,,Bus Select (IFX/Indiv.)* von ,,Off* zu ,,L/R*
oder ,,JFX* dndern, kann es sein, dass die an AUDIO
OUT L/MONO und R anliegenden (und im Kopfhorer
horbaren) Ausgangssignale plotzlich grasslich laut sind.

FX Ctrl Bus

Mit den ,,FX Control“-Bussen kann man Steuersignale fiir
die Effekte (so genannte ,,Sidechains®) definieren. Das
erlaubt die Beeinflussung eines Effekts mit einem
Audiosignal (dem ,,Quereinsteiger®), wahrend der Effekt ein
ganz anderes Audiosignal bearbeitet. So etwas braucht man
fiir Vocoder-, Kompressor-, Limiter-, Gate-Effekte usw.

Der NAUTILUS bietet zwei ,,echte Stereo-,,FX Control“-
Busse.

REC-Bus

Hiermit routen Sie die Signale der Audio-Eingénge auf die
,,REC“-Busse (4x mono: 1, 2, 3, 4).

Die ,,REC“-Busse vertreten die Signalwege, die fiir die
Simultanaufnahme bzw. zum Sampeln auf Audiospuren im
SEQUENCER-Modus zur Verfiigung stehen.

Um solch einen Signalweg zu sampeln, miissen Sie mit
»Source Bus“ den entsprechenden ,,REC“-Bus zu wihlen.

Im SAMPLING-Modus konnen mehrere Eingédnge auf einen
.REC“-Bus geroutet werden. Oder sie kombinieren
unbearbeitete und durch Insert-Effekte bearbeitete Signale
und sampeln das Resultat auf einem REC*“-Bus.

In den tibrigen Modi (PROGRAM usw.) erlauben die
,-REC*“-Busse nur das Sampeln eines Audiosignals, das eine
am ,,L/R“-Bus ausgegebenen ARP-Wiedergabe begleitet.

Off: Das externe Audiosignal wird an keinen ,,REC*“-Bus
angelegt. Das ist die Vorgabe.

1, 2, 3, 4: Das externe Audiosignal wird in Mono an den
gewihlten ,,REC“-Bus angelegt. Die ,,Pan“-Einstellung
wird ignoriert.

1/2, 3/4: Das externe Audiosignal wird in Stereo an den
gewihlten ,,REC“-Bus angelegt. Mit der ,,Pan“-Einstellung
bestimmen Sie den Signalanteil im ,,1“- und ,,2“-Bus bzw.
,»3“-und ,,4“-Bus.

Send1, Send2

Hiermit bestimmen Sie den Hinwegpegel des externen
Audiosignals zu den Master-Effekten.

»Send1“ sendet das Signal zum Master-Effekt 1.
».Send2“ sendet das Signal zum Master-Effekt 2.

Wenn Sie ,,Bus Select “ auf ,,JFX1*“ — 12 stellen, wird der
Sendepegel zu den Master-Effekten mit ,,Send1* bzw.
»Send2* hinter ,,JFX1“ — 12 eingestellt.

Mute On/Off

Schaltet das am Eingang anliegende externe Audiosignal
stumm.

Solo On/Off

Hier wird der Solo-Status der externen Audio-Signalquellen
angezeigt.

Sie hoéren nur die Signale, deren Solo-Status aktiv ist. Alle
anderen Kanéle werden stummgeschaltet. Die ,,Solo*-
Funktion beeinflusst auch den Status der internen
Oszillatoren.

Pan

Hiermit konnen Sie die Stereoposition des externen
Audiosignals einstellen. Bei Verwendung einer Stereo-
Signalquelle werden Sie den ,,Pan“-Parameter der Eingénge
wohl auf,,L000“ und ,,R127* stellen.

Level

Hiermit regeln Sie den Eingangspegel des externen
Audiosignals. In der Regel werden Sie sich wahrscheinlich
flir ,,127* entscheiden.

Hinweis: Das Meter links neben dem ,,Level“-Fadersymbol
zeigt den Pegel unmittelbar hinter dem A/D-Wandler, aber
vor dem ,,Level“-Regler an. Anderungen der ,,Level“-Ein-
stellungen haben keinen Einfluss auf die Meteranzeige.

K Die iiber die Analog-Eingdnge empfangenen Analog-
Signale werden von einem A/D-Wandler auf die Digital-
Ebene gehievt. Mit diesem Parameter bestimmen Sie den
Pegel des gerade erst digitalisierten Signals. Wenn das
Signal auch bei einem weitaus geringeren Wert noch
verzerrt, liegt das Problem wahrscheinlich vor dem A/D-
Wandler. Andern Sie dann den Eingangspegel im Dialog
,~Analog Input Setup* (SHIFT- und AUDIO IN-Tasten)
oder den Ausgangspegel der externen Audioquelle.

k Wenn Sie fiir ,,Bus Select (IFX/Indiv.) eine andere
Einstellung als ,,Off* wihlen, miissen Sie einen
geeigneten ,,Level“-Wert einstellen, damit der
NAUTILUS das Signal iiberhaupt ,,h6rt. Rauschen, das
an den Eingéngen anliegt (selbst wenn Sie gar keine
Quelle angeschlossen haben), gibt der NAUTILUS
ebenfalls pflichtschuldigst aus.

Solange Sie keinen Eingang verwenden, deaktivieren Sie
dessen ,,Bus Select “ oder regeln Sie dessen ,,Level” auf
,,0. Zudem sollten Sie ,,REC Bus“ und ,,FX Control
Bus‘ ausschalten, wenn Sie sie nicht verwenden.
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Dieses System gilt auch fiir den ,,REC Source*-
Parameter. Wenn Sie mit ,,REC Source* einen Eingang
wihlen, wird dessen Signal direkt an die Ausgénge
angelegt. Das ist sogar der Fall, wenn Sie ,,Bus Select*
auf ,,Off“ bzw. ,,Level“ auf ,,0“ gestellt haben.

Aus demselben Grund sollten Sie bei Nicht-Verwendung
der analogen Eingénge im Dialiog ,,Input Setup* (SHIFT-
und AUDIO IN-Tasten) ,Input Select auf ,,Line* stellen
und ,,Analog Input Gain“ komplett herunterregeln.

Einstellen des Aufnahmepegels

Mit den Parametern ,,Recording Level L und ,,R* kann der
Signalpegel fiir den Sampling-Vorgang eingestellt werden.
Stellen Sie den Pegel so hoch wie moglich ein. Allerdings
darf die ,,CLIP !“-Marke nie erreicht werden.

Driicken Sie den SAMPLING REC-Button, um die
Aufnahmebereitschaft zu aktivieren. Die Meter zeigen jetzt
den Aufnahmepegel des mit ,,Source Bus* gewidhlten Busses
an. Der Signalpegel kann mit dem Fader-Symbol eingestellt
werden. Beginnen Sie immer bei ,,0.00“ und stellen Sie den
Pegel so ein, dass er sich knapp unter ,,0dB* befindet.

Die Vorgabe lautet ,,0.0dB*.

Sample- Sampling Audio In Setup
Einstellungen

Setup

Input 1 Input 2

Bus Select L/R L/R off

FX Ctrl Bus C off
REC Bus off off off
Send1 000 000 000
Send2 ooo0 000 000

Mute Solo = Mute Solo

(| LODO R127 ()| Looo

SAMPLING =

Sampling Audio In

Sample- S

Einstellungen
Source Bus
Trigger Sampling START Button
Pre Trigger REC

000 ms

Manual

Resample

SAMPLING REC-Button

Mute  Solo

SAMPLING REC-Button

Metronome Precount

Metronome Setup

Wahl des Aufnahmeverfahrens
(Sampling Setup)

Source Bus

Die ,,Source Bus“-Parameter bestimmen, welche Signale
jeweils gesampelt werden.

L/R: Der ,,L/R“-Bus am Ausgang von TFX1 und 2 fungiert
als Signalquelle. Alle Audiosignale des ,,L/R“-Busses
(darunter auch die Signalausgabe des NAUTILUS, wenn er
iiber die Tastatur gespielt oder via MIDI IN angesteuert
wird) werden gesampelt. In der Regel werden Sie sich wohl
fiir ,,L/R* entscheiden. (Siehe die Abbildung unten.)

REC1/2, REC3/4: Die am ,,REC1/2- oder ,,REC3/4“-Bus
anliegenden Signale werden gesampelt. Verwenden Sie die
,»REC“-Busse, wenn Sie auf der Tastatur spielen und hierbei
nur das an den Eingéngen anliegende Signal sampeln
mochten. Es konnen durchaus mehrere Eingénge auf einen
~REC“-Bus geroutet werden. Sogar Kombinationen solcher
Signale mit der Ausgabe der Insert-Effekte lassen sich auf
einen ,,REC*“-Bus routen.

Wenn Sie ,,REC1/2* wihlen, ist der ,,REC 1“-Bus mit dem
,,L““-Kanal und der ,,REC 2“-Bus mit dem ,,R*“-Kanal

Aufnahmepegel
[dB]

Rec Level [dB]
L]
000
000

Mute  Solo

) Rm127

SAMPLING START/STOP-Button

Rec Level [dB]

Metronomeinstellungen

Tempo 120,00

Output Bus

Level

SAMPLING START/STOP-Button
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verbunden. Wenn Sie ,,REC3/4* wihlen, ist der ,REC 3*-
Bus mit dem ,,L.“-Kanal und der ,,REC 4“-Bus mit dem ,,R*-
Kanal verbunden.

Audio Input 1/2, USB 1/2: Wihlen Sie diese Einstellung
bedeutet, um das Signal von Analog- oder USB-Eingang
direkt zu sampeln. Das Signal wird also nicht in den ,,L/R*-,
die ,,REC*- oder ,,Individual“-Busse eingespeist. Die
Eingdnge werden direkt verbunden und werden nicht von
den ,,Audio Input“-Einstellungen fiir ,,Bus Select “, ,,Pan*
und ,,Level beeinflusst.

Wenn Sie ,,Audio Input 1/2 wihlen, speist Audio-Eingang
1 den linken Kanal und Audio-Eingang 2 den rechten.

»Indiv.1/2¢ und ,,3/4%: Das Signal des ,,Indiv.1/2*- oder
,»Indiv.3/4“-Busses wird gesampelt. Wihlen Sie eine dieser
Optionen, um nur die Audio-Eingabe zu sampeln, wiahrend
Sie sich die L/R-Ausgabe anhdren (dhnlich wie bei Anwahl
eines ,,REC*“-Busses).

Wenn Sie ,,Indiv.1/2 wahlen, ist der ,,Indiv. 1“-Bus mit dem
,,L“-Kanal und der ,,Indiv. 2“-Bus mit dem ,,R*“-Kanal
verbunden. Dieses Spielchen gilt —mit der gleichen
Kanalverteilung— auch fiir ,,Indiv.3/4%.

Source Direct Solo

Wenn dieses Késtchen nicht markiert ist, werden das ,,L/R*-
(hinter dem TFX) und die mit ,,Source Bus* gewéhlten
Bussignale an die Buchsen L/R und den Kopthdreranschluss
ausgegeben. MaBigeblich dafiir sind die Einstellungen von
,Audio Input — Bus Select (IFX/Indiv.) und ,,Bus Sel.*
(am Ausgang des IFX).

Waihlen Sie diese Einstellung nicht, wenn Sie sowohl den
,»Source Bus“ als auch das ,,L/R“-Signal héren mochten.
Markieren Sie das Késtchen, wenn Sie nur das Signal horen
mochten, das gerade aufgenommen wird. Nur das mit
»Source Bus“ gewihlte Signal wird an die L/R-Ausgénge
und die Kopfhorerbuchse ausgegeben.

Hinweis: Steht ,,Source Bus* auf , /R, wird diese Einstel-
lung ignoriert, und das L/R-Signal (hinter dem TFX) liegt an
den L/R-Ausgingen und der Kopfhoérerbuchse an.

Trigger

Waihlen Sie hier, wie der Sampling-Vorgang gestartet
werden soll.

Die verfiigbaren Ausloser (,,Trigger®) richten sich nach dem
Modus:

Im PROGRAM- und COMBINATION-Modus kénnen Sie
entweder den Sampling START-Button oder ,,Note On*
wahlen.

Im SAMPLING-Modus stehen die obigen Moglichkeiten
sowie ,,Threshold* zur Verfiigung.

Im SEQUENCER-Modus stehen die obigen Moglichkeiten
sowie der Sequencer START-Button zur Verfligung.

Vielleicht helfen Thnen die weiter unten erwéihnten Beispiele
bei der Wahl des geeigneten Auslésungsverfahrens.

Sampling START-Button: Mit dem SAMPLING REC-
Button aktivieren Sie die Aufnahmebereitschaft. Den
Sampling-Vorgang starten Sie mit dem SAMPLING
START/STOP-Button.

Note On: Driicken Sie den SAMPLING REC- und
SAMPLING START/STOP-Button, um die Sampling-
Bereitschaft zu aktivieren. Um den Sampling-Vorgang zu
starten, miissen Sie eine Klaviaturtaste driicken.

Threshold: In diesem Fall beginnt der Sampling-Vorgang
erst, wenn der Pegel des Eingangssignals iiber dem ,,Level“-
Schwellenwert liegt.

Sequencer START SW: Driicken Sie den SAMPLING
REC- und SAMPLING START/STOP-Button, um die
Sampling-Bereitschaft zu aktivieren. Starten Sie dann den
Sampling Vorgang mit dem den SEQUENCER
START/STOP-Button. Wihlen Sie dieses Verfahren, um die
Song-Wiedergabe sampeln zu kdnnen.

Driicken Sie den SAMPLING START/STOP-Button erneut,
um den Sampling-Vorgang anzuhalten. Nach Verstreichen
der mit ,,Sample Time* gewéhlten Dauer wird der Vorgang
automatisch beendet.

Source BUS =L/R R

BUS

REC REC Indiv.

12 3/4

1/2 3/4

~ PP
Audio-Eingabe —% : -

Pegel  Pan

T
'
|
i
'
|
i
'
|
i
'
|

UMIAIIN

'~ BUS = L/R oder IFX1-12

T g L-MoONO
T R-Mono JStereo

L/MONO - Audioausgabe
LNONO 7 s
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Einstellungen fiir das anzulegende
Sample vornehmen
(REC Sample Setup/Sampling Setup)

Nun miissen wir noch entscheiden, wo das Sample
gepuffert/gespeichert wird, ob es in Mono/Stereo vorliegen
soll und wie lange die Musik spielen darf.

Im SAMPLING-Modus wird dies im Feld ,,REC Sample
Setup” eingestellt. Im COMBINATION-, PROGRAM- und
SEQUENCER-Modus werden diese Einstellungen mit
»Sampling Setup* vorgenommen. Jene Einstellungen gelten
nur jeweils fiir den betreffenden Modus.

Die Seite ,,Recording Setup” der einzelnen Modi

Modus Seite
SAMPLING SAMPLING > Recording
COMBINATION COMBINATION > Home- Sampling
PROGRAM PROGRAM > Home- Sampling
SEQUENCER SEQUENCER > Home- Sampling
SAMPLING-Modus
SAMPLING
Multisample(MS)
> J|0000: Newnss, 000-L
(FE[ARBERARN R EER ELIELILLILLLIL,
Index 001 /008 Sample » ----i-ccceecaens
OrigKey C2 TopKey C2 (Range C-1
REC Sample Setup Create Zone Preferen
Speicherziel Save To RAM Paosition Righ|
Modus Mode Stereo Zone Range 1 Kg
Sampling- Sample Time 04 min  59.999 sec
Dauer Free Sample Memo

M Auto Loop On RAM 2503.7sec

W Auto +12dB On Multisamples

Freier Speicher/ — I

Samples

Speicherplitze Sampleto Disk  16-t Samples in MS
fur Samples
Recording
PROGRAM-Modus
1 >Home
> |A000: Nautilus Grand Dry/Am
Sampling
Setup
Source Bus L/R
Trigger Note On
Sample to Disk 16 -bit
Speicherziel —umee VA

Sample Mode Stereo

Sampling-Modus

Sampling-Dauer Sample Time 04 min 59999 sec

Save to

Waihlen Sie den Datentréger, wo die beim Sampeln
anfallenden Daten gesichert werden sollen.

RAM: Das Sample befindet sich hinterher im RAM-
Speicher. Im RAM-Speicher befindliche Samples kdnnen
direkt im SAMPLING-Modus wiedergegeben werden.

DISK: Der Sound wird als WAVE-Datei auf einem
Datentréger gesichert. Zieldatentriager, Ordner und
Dateiname konnen mit dem Meniibefehl ,,Select
Directory/File for Sample to Disk* gewihlt werden.

Select Directory and File for Sample To Disk

Name TAKENOOO M TakeNo. 00 Create Directory.

INEW_DIR/
Tywe Fie s Date

b rewor

09/ 09/ 2020 12 :41 53

DriveSelect  HDD:INTERNAL HD

Drive Select Open Up Play Done

Wiéhlen Sie mit ,,Drive Select” den Zieldatentrager: Die
interne Festplatte oder einen USB-Datentridger. Wihlen Sie
anschlieBend mit dem Open- oder Up-Button die
Hierarchie-Ebene und geben Sie fiir ,,Name* am oberen
Fensterrand den Namen der Sample-Datei ein. Bestétigen
Sie Ihre Einstellungen mit dem Done-Button.

In diesem Dialogfenster konnen Sie die gewéhlte WAVE-
Datei mit demPlay-Button oder dem SAMPLING
START/STOP-Button anhdren. Zum Anhalten der
Wiedergabe driicken Sie erneut den SAMPLING
START/STOP-Button oder den Stop-Button.

Modus

Hier bestimmen Sie, wie viele Kanédle gesampelt werden
sollen (stereo oder mono).

Diese Wahl betrifft den ,,L*“- und/oder ,,R“-Kanal der mit
»Source Bus“ gewiéhlten Quelle.

L-Mono: Sampeln des ,,L“-Kanals der mit ,,.Source Bus*
gewihlten Quelle (mono).

<

R-Mono: Sampeln des ,,R“-Kanals der mit ,,Source Bus‘
gewdhlten Quelle (mono).

Stereo: Sampeln des ,,L“- und ,,R“-Kanals der mit ,,Source
Bus“ gewihlten Quelle. Dabei werden ein Stereo-
Multisample und Stereo-Samples angelegt.

Sample Time

Wiéhlen Sie hier die maximale Dauer des Samples. Dieser
Wert kann in 0,001-Schritten eingestellt werden. Wenn Sie
nunein Sample aufzeichnen (SAMPLING REC— START—
STOP), wird die Anderung der Dauer automatisch
angezeigt.

Steht ,,Save to* auf ,,Disk®, richtet sich die maximale Dauer
nach der verbleibenden Speicherkapazitét des mit ,,Select
Directory/File for Sample to Disk“ gewéhlten
Datentrégers. Die maximale Sampling-Dauer betrédgt jedoch
80 Minuten.
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Beim Sampeln auf einen Datentréger richtet sich die
Sampling-Dauer auch nach der Bitauflgsung. 24-Bit-Daten
beanspruchen 50% mehr Platz als 16-Bit-Daten.

‘Auto +12dB On’

Gemeinhin sollte ,,Recording Level“ auf 0 (dB) stehen.
Weitere Informationen finden Sie unter ,,Einstellen des
Aufnahmepegels® auf Seite 128.

Im Sinne einer ausreichenden Aussteuerungsreserve spielt
der NAUTILUS seine Samples in der Regel 12dB leiser als
urspriinglich eingestellt ab (solange ,,+12dB* aus ist). Das
ist z.B. wichtig fiir Signale, die polyphon gespielt werden
(z.B. Samples von akustischen Instrumenten).

Bei Schlagzeug-Loops und anderen Phrasen dagegen ist die
Beibehaltung des urspriinglichen Pegels eventuell giinstiger.
Aktivieren Sie in diesem Fall den Parameter ,,+12dB* der
Seite ,,SAMPLING > Loop Edit*.

Wenn Sie mit aktiver ,,Auto +12dB On“-Einstellung
sampeln, wird ,,+12dB* automatisch aktiviert. Das ist
wichtig, wenn es zwischen der Aufnahme und der
anschliefenden Wiedergabe nicht zu Pegelspriingen
kommen darf.

Sample to Disk (Bit Depth)

Wenn Sie ,,Save To* auf ,,DISK* gestellt haben, kénnen Sie
aufler 16 Bit auch die 24-Bit-Auflosung wihlen.

Fiir ,,Save To“= RAM ist jedoch nur die 16-Bit-Auflosung
belegt.

Optimieren des RAM-Speichers

Mit dieser ,,Optimierung” ist gemeint, dass noch freie
Speicherbereiche zusammengelegt werden, um
vollumféanglich genutzt werden zu koénnen. Das fiihrt oft zu
einer mehr oder weniger eindrucksvollen Erhéhung der
RAM-Restkapazitit. Diese Optimierung kann von Hand
oder automatisch gestartet werden.

Die automatische Optimierung wird iiber den Parameter
~Auto Optimize RAM*- (Seite GLOBAL > Basic Setup®)
gestartet. Wenn Sie diesen Parameter aktivieren, wird der
RAM-Speicher nach jedem Sampling-Vorgang ,,geputzt™.

So ist sichergestellt, dass jederzeit die maximal mogliche
RAM-Kapazitét zur Verfiigung steht. Allerdings dauert
dieser Vorgang eine Weile, so dass man sich das Sample
nicht unmittelbar nach der Aufnahme anhéren kann. Wird
hierbei ein Song im SEQUENCER-Modus abgespielt, hélt
die Wiedergabe an.

Genau aus diesem Grund aktivieren Sie ,,Auto Optimize
RAM* am besten nicht, wenn Sie beim Sampeln einen Song
abspielen oder gleich mehrere Samples in Folge aufzeichnen
mochten. Wenn Sie fertig sind bzw. wenn der RAM-
Speicher auszugehen droht, wéhlen Sie einfach den
,,Optimize RAM“-Meniibefehl, um eine Optimierung
vorzunehmen.

Die verbleibende Speicherkapazitit im SAMPLING-Modus
iberpriifen Sie unter ,,Free Sample Memory/Locations* auf
der Seite ,,Recording*.

Verwenden des Metronoms

Beim Sampeln seines Spiels mit einem Programm oder einer
Performance ist es oftmals praktisch, wenn man sich an
einem Metronomsignal orientieren kann, um auch wirklich
etwas Sample-Reifes zu produzieren.

Das Metronom kann mit ,,Metronome Setup“ der Seite
,,-Home— Sampling:— Audio Input” im PROGRAM- oder
COMBINATION-Modus konfiguriert werden. Am besten
ordnen Sie es mit ,,Bus (OUTPUT) Select” cinem
Einzelausgang (,,Indiv. 1¢“ — ,,-4) zu, den Sie dann mit
einem Mischpult o. 4. verbinden.

Automatische Einstellung des
gewiinschten Sampling-Verfahrens
(Auto Sampling Setup)

Mit der ,,Auto Sampling Setup*‘-Funktion kdnnen Sie die
Sampling-Parameter in jedem Modus automatisch einstellen.
Im PROGRAM-Modus kénnen hiermit alle Einstellungen
zum Resampeln Threr Darbietung oder zum Sampeln einer
externen Audioquelle vorgenommen werden, wihrend Sie
gleichzeitig dazu spielen. Diese Vorgaben gehen jedoch von
»typischen® Situationen aus und miissen eventuell hier und
da leicht abgewandelt werden. (Siehe ,,Sample-
Einstellungen* auf Seite 134.)
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Sampeln und Editieren im SAMPLING-Modus

Im SAMPLING-Modus kénnen Sie Samples aufzeichnen
und diese bzw. zuvor geladene Daten bearbeiten
(einschlieBlich WAVE- und AIFF-Dateien). Samples lassen
sich den Indizes eines Multisamples zuordnen, was eine
zonenabhdngige Ansteuerung unterschiedlicher Samples
ermoglicht.

Seitenstruktur des SAMPLING-Modus

Seite Erklarung

« Sampeln und Resampeln
Recording « Einstellungen fiir das Sampeln
+ Audio-Eingabe

Sample Edit - Editieren der Wellenformen

« Parameter fiir die Sample-Wiedergabe

- Einstellen der ,Start“-, ,Loop Start“- und
,End”-Adresse

Loop Edit + Schleife an/aus und umgekehrte
Wiedergabe

« Bearbeitungen wie ,Time Slice” und ,Time
Stretch”

» Sample-Zuordnungen fiir ein Multisample,

IS Anwahl des Bereichs, ,Original Key”

« EQ-Einstellungen fiir die Multisample-

Klangregelung Wiedergabe

« Hier konnen Sie Insert-Effekte wahlen und
editieren, den Hinwegpegel zu den Master-

IFX Effekten einstellen und die
Ausgangszuordnung vornehmen.
MEX/TEX « Anwahl und Editieren der Master- und

Total-Effekte

Alles Weitere zum Aufrufen der Modi und Seiten finden Sie
unter ,,Grundlegende Bedienung* auf Seite 14.

Alles Parameter der Aufnahme werden unter ,,Recording®
eingestellt und gelten dann auch fiir die anderen Seiten.

Auf allen Seiten kann man das gewahlte Sample oder
Multisample abspielen, indem man die zugeordneten Tasten
driickt. So kénnen Sie sofort beurteilen, ob Thre Anderungen
in die richtige Richtung gehen.

Erstellen von Indizes fiir Multisamples und Sample-Aufzeichnung

Nachfolgend wird erldutert, wie Sie Indizes fiir ein
Multisample erstellen und dann jedem Index ein Sample
zuordnen.

1. Wihlen Sie mit der MODE-Taste SAMPLING - nun
befinden Sie sich im SAMPLING-Modus.

2. Wechseln Sie zur Seite ,,Recording— Recording*.

Multisample Select
Listenfeld

0002: NewMS. 002

R RO E LI IR LI,

Index Index 001 /008 Sample > IUUUUU:

Sample Select OrigKey C2 Top Key C2 (Range C-1

REC Sample Setup

Save To Disk Paosition
Mode Stereo

SampleTime 04 min  59.999 s

Right (to Selected Index)

Zone Range 1 Key

3. Wiihlen Sie ,,Multisample Select* und legen Sie ein
neues Multisample an.

Um ein neues Multisample anzulegen, miissen Sie den
Multisample Select-Listenpfeil driicken. Driicken Sie
dann eine Multisample-Nr. in der Liste ohne
Benennungen.

Keyboard

Rec Level [dB]

Create Zone Preference

Create Zone

Original Key Position ~ Bottom Preference

Free Sample Memory/Locations

W Auto Loop On

W Auto +12dB On
Samples
Sample to Disk 16 -bit

Recording

Multisamples

Samples in MS

RAM 2503.7sec (234,726Kbyte)
3997/4000

16000/16000
15976/16000 .

Sampling
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Erstellen von Indizes fiir Multisamples und Sample-Auf-

Es erscheint ein Dialogfenster.

Create New Multisample 0002

Stereo

Cancel

Um ein Stereo-Multisample anzulegen, markieren Sie das
Kastchen ,,Stereo und driicken den OK-Button.

Fiir ein Mono-Multisample darf das Késtchen ,,Stereo*
nicht markiert sein - driicken Sie dann den OK-Button.

4. Driicken Sie den Create-Button, um einen Index
anzulegen.

Beim Einschalten wird ,,Index‘ automatisch auf
,001/008 gestellt. Das bedeutet, dass es acht Indizes gibt
und dass der erste Index momentan gewéhlt ist (siehe die
Abbildung unten).

Driicken Sie den Create-Button wiederholt. Bei jedem
Driicken wird ein neuer Index angelegt. Die
Klaviaturgrafik zeigt den Notenbereich sowie die Note
der Original-Tonhohe an. Der hervorgehobene Bereich
bezieht sich jeweils auf den gewihlten Index.

2 0002: NewMS.

Hinweis: Der mit dem Create-Button angelegte Index
verwendet die ,,Create Zone Preference”-Einstellungen
der Seite: ,,Recording— Recording®. (Diese Einstellung
kann man auch auf der Seite: ,,Multisample Edit — Create
Zone Preference vornehmen.)

Nach dem Einschalten werden folgende Einstellungen
verwendet: ,,Position“= Right (to selected index), ,,Zone
Range“= 1 Keys und ,,Original Key Position“= Bottom.
Das bedeutet, dass neue Indizes wie unten gezeigt
angelegt werden. Dieser Ansatz ist praktisch, wenn Sie
gleich mehrere Ausschnitte einer Phrase oder Loop
sampeln mdchten.

2 0002:NewMs.

Wenn Sie ,,Zone Range* auf ,,12 Keys* stellen, wird fiir
jede Oktave ein neuer Index angelegt.

> | ooo2: Newnms,

5. Wibhlen Sie ,,Index“.

Um einen ,,Index*“ zu wihlen, konnen Sie auch die
ENTER-Taste gedriickt halten, wihrend Sie eine
Klaviaturtaste oder ein Pad driicken. Wihlen Sie hier
, 001,

6. Ordnen Sie dem ,,Index“ ein Sample zu.

Wenn Sie zuvor bereits gesampelt haben, was also
bedeutet, dass der RAM-Speicher schon mehrere
Samples enthdlt, konnen Sie mit ,,Sample Select* den
bendtigten Sample-Speicher wihlen.

Um ein neues Samples anzulegen, konnen Sie sofort
weiter machen.

Das Sample wird automatisch dem in Schritt 4 gewéhlten
Index zugeordnet.

Wenn Sie jetzt eine Taste im Bereich des gewahlten
Index’ driicken, wird das Sample abgespielt.

7. Wiederholen Sie die Schritte 5 und 6, um auch den
iibrigen Indizes Samples zuzuordnen.
Bei Bedarf konnen Sie Anzahl und Reihenfolge der
Indizes im Multisample, die Zonen der einzelnen Indizes

und die Original-Tonhdhe spéter noch editieren. (Sieche
S.143))

Anlegen mehrerer Samples

In den oben als Beispiel erwidhnten Bedienschritten haben
wir mehrere Indizes angelegt (wiederholtes Driicken des
Create-Buttons) und jedem ,,Index“ dann ein Sample
zugeordnet.

Alternativ hierzu konnen Sie jedoch einen Index anlegen,
dafiir ein Sample erstellen und dann die folgenden beiden
Schritte wiederholen.

1. Driicken Sie den Create-Button, um einen Index
anzulegen.

2. Nehmen Sie ein Sample auf.
Jenes Sample wird automatisch dem unter Schritt 1
angelegten Index zugeordnet.

3. Wiederholen Sie die Schritte 1 und 2.

So konnen sehr schnell komplette Multisamples erstellt
werden.
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Konkrete Sample-Beispiele

Sampeln lhres Gesangs als ‘One-Shot’-
Aufnahme

In diesem Beispiel wollen wir mit einem an Audio-Eingang
1 angeschlossenen Mikrofon Thre Stimme sampeln.
AnschlieBen eines Mikrofons

1. Verbinden Sie ein Mikrofon mit der AUDIO INPUT
1-Buchse auf der Riickseite.

Mikrofon

INPUT ( BALANCED )
2 1

2. Wiihlen Sie im Dialog ,,Analog Input Setup“ (SHIFT-
und AUDIO IN-Tasten) die Position ,,MIC* und
regeln Sie ,,Analog Input Gain“ auf einen Mittelwert.

Analog Input Setup

Audio In

Input 1 Input 2
Input v

Analog |60
Input Gain

Sample-Einstellungen

1. Gehen Sie zur Seite ,SAMPLING > Recording—
Audio Input®.
Driicken Sie die MODE-Taste, um den SAMPLING-
Modus aufzurufen. Achten Sie darauf, dass auch wirklich
die Seite ,,Recording* des SAMPLING-Modus angezeigt
wird.
Ist dies nicht der Fall, driicken Sie die EXIT-Taste und
dann das Register ,,Audio Input*.

2. Wiihlen Sie den ,,Auto Sampling Setup“-Meniibefehl.
Es erscheint ein Dialogfenster. ,,Auto Sampling Setup*
stellt die meisten Parameter automatisch fiir den

gewihlten Sampling-Vorgang ein. Diese Einstellungen
bilden jedenfalls einen brauchbaren Ausgangspunkt.

Auto Sampling Setup

Initialize
@® REC Audio Input

Auto Resample through IFX

Source Audio  Audio Input 1/2 IL -Mano

Save To RAM

IFX Off

Cancel

. Wiihlen Sie ,,REC Audio Input®.

Hiermit wiahlen Sie geeignete Einstellungen zum
Sampeln einer externen Signalquelle.

. Stellen Sie ,,Source Audio* auf ,,Audio Input 1/2¢.

Damit geben Sie an, dass Sie die Audio-Eingénge 1 und 2
angeschlossenen Signalquellen (Instrument usw.)
sampeln mochten.

. Wihlen Sie ,,L-Mono* rechts neben ,,Source Audio*.

Das bedeutet, dass der ,,L*“-Kanal (das an INPUT 1
anliegende Signal) in Mono gesampelt wird.

. Wiihlen Sie im ,,Save to“-Feld ,,RAM*.

Die Daten werden im Sample-Speicher (RAM) gepuffert.

. Schalten Sie ,,IFX* aus.

Hiermit geben Sie an, dass beim Sampeln kein Insert-
Effekt verwendet wird.

. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl

auszufiihren.

Jetzt liegen alle notwendigen Einstellungen vor.
Hinweis: Uberpriifen Sie die Einstellungen kurz.
Seite ,,Recording— Audio Input*

Audio In: On

—INPUTI -

“Bus Select” L/R

Pan: L000

Level: 127

Regelt Eingangspegel, Stereoposition und Routing zum
L/R-Bus fiir INPUT 1-Buchse.

— Sampling Setup —

Source Bus: L/R

Die zum ,,L/R“-Bus gesendeten Signale werden
gesampelt.

Trigger: Sampling START-Button Button

Der Sampling-Vorgang beginnt, sobald Sie den
SAMPLING START/STOP-Button driicken.
Recording Level: +0.0

Dies ist die Standardeinstellung zum Sampeln externer
Signale.

Seite ,,Recording— Recording

— REC Sample Setup —

Save to: RAM

Speichert das Sample im RAM.

Sampling Mode: L-Mono

Sampelt das iiber den internen L-Kanal eingehende
Signal in Mono.
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9. Stellen Sie nun probehalber auf Seite ,,Recording—
Audio Input“ die Methode zum Starten des Sampling-
Vorgangs auf ,, Trigger“. Hierbei beginnt der
Sampling-Vorgang, sobald das Eingangssignal einen
bestimmten Pegel erreicht.

Trigger: Threshold

Hierbei beginnt der Sampling-Vorgang, sobald das
Eingangssignal einen bestimmten Pegel erreicht.

Threshold Level: -30 dB
Der Sampling-Vorgang beginnt automatisch sobald das

Audiosignal bei Aufnahmebereitschaft einen Pegel von -
30 DB iiberschreitet.

Pre Trigger REC: 005ms

Der Sampling-Vorgang beginnt kurz vor dem zu
sampelnden Signal (5 ms), damit der Anfang des Signals
nicht beschnitten wird.

SAMPLING » Recording

sunglng [ CTEI s
Setup

Source Bus LR

Trigger Threshold Rec Level [dB]

Pre Trigger REC | 005 ms Metronome Setup

Tempo 12000
Output Bus LR

Level

Threshold Level 30dB .

Einstellen des Aufnahmepegels
10.Singen Sie mit dem Pegel, den Sie auch wihrend der
Aufnahme verwenden méchten.

Erscheint die Warnmeldung ,,ADC OVERLOAD!*
(Eingang des A/D-Wandlers iiberlastet), regeln Sie den
Gain des Analog-Eingangs im Dialogfenster ,,Analog
Input Setup* (SHIFT- und AUDIO IN-Tasten).

Stellen Sie den Pegel so hoch wie méglich ein. Allerdings
darf ,,ADC OVERLOAD !“ niemals angezeigt werden.

11.Driicken Sie den SAMPLING REC-Button.

Sprechen Sie in das Mikrofon. Das Meter zeigt den Pegel
an, mit dem das Signal aufgenommen wird.

Wenn ,,CLIP!* angezeigt wird, miissen Sie mit dem
VALUE-Regler die Einstellung des ,,Recording Level“-
Fadersymbols verringern (also einen etwas kleineren
Wert als ,,0.0° wihlen).

SAMPLING > Recording

samping | [HEETI =0
Setup

Rec Level [dB]

Metronome Setup

Tempo 12000

Output Bus

Level

[ o |

Threshold Level 30dB

12.Sobald alles wunschgemiB eingestellt ist, konnen Sie
den SAMPLING REC-Button driicken.

Aufnahme

13.Driicken Sie den SAMPLING REC-Button.

14.Driicken Sie den SAMPLING START/STOP-Button.
Der NAUTILUS ist nun aufnahmebereit.

15.Sprechen Sie den zu sampelnden Text in das Mikrofon.
(Beispiel: ,,Das®)
Die Aufnahme beginnt automatisch, sobald der Pegel
tiber dem ,,Level“-Wert (—30dB) liegt.

16.Nach dem Sprechen driicken Sie den SAMPLING
START/STOP-Button.

Damit wére das Sample ,,im Kasten. Das neue Sample
ist bereits ,,Sample (Sample Select)* zugeordnet.

Anhoren des Ergebnisses

17.Laut Vorgabe wird das soeben erstellte Sample Index
,»001“ zugeordnet. Driicken Sie die ,,OrigKey*“-
Klaviaturtaste (C2) von ,,Index 001, um das Sample
abzuspielen.
Das Sample wird so lange in einer Schleife abgespielt, bis
Sie die Taste wieder freigeben. Diese Schleifenfunktion
brauchen wir aber nicht.

Ausschalten der ‘Loop’-Funktion

18.Driicken Sie das Register ,,Loop Edit“ um zur Seite
w»Loop Edit* zu springen.

Demarkieren Sie ,,Loop“. Das Sample wird jetzt selbst
dann nur ein Mal abgespielt, wenn Sie die C2-Taste ganz
lang gedriickt halten.

Multisample(Ms)

L EULLUILLIA LY RN PR A e e

MJ‘ il 1‘\',-"{'\,‘ W{ Irv :|‘I i
m

T |
LNW“V“*W’W

%

Sample Setup Grid

Start 000000240 Reverse M +12dB Use Zero Grid

LoopStart 000000240 Loop  Loop Tune +00 Loop Lock

End 000116760

Gleich im Anschluss wollen wir dafiir sorgen, dass auch
die weiteren Samples nicht geschleift werden.

19.Driicken Sie zuerst das untere und danach das obere
Register ,,Recording®, um zur Seite ,,Recording—
Recording“ zu wechseln.

20.Demarkieren Sie ,,Auto Loop On*.

Solange ,,Auto Loop On‘ markiert ist, wird das ,,Loop“-
Kastchen fiir alle neuen Samples, die Sie aufnehmen,
angekreuzt.

Weiter im Sample-Text

21.Springen Sie zur Seite ,,Recording, Recording*,
wihlen Sie ,,Index* und driicken Sie die + Taste, um
,,002% zu wihlen.

22.Driicken Sie den SAMPLING REC- und danach den
SAMPLING START/STOP-Button.

Sprechen Sie den zu sampelnden Text in das Mikrofon.
(Beispiel: ,,Sampeln*)

Nach dem Sprechen driicken Sie den SAMPLING
START/STOP-Button.
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23.Wiederholen Sie die Schritte 14 und 15, um weitere
Samples aufzunehmen.
(Beispiel: ,,mit*, ,,dem®, ,NAUTILUS", ,,ist*,
,.kinderleicht®.)

Anhoren des Ergebnisses
24.Driicken Sie die Tasten der Reihe nach.

Spielen Sie der Reihe nach alle Noten ab dem C2. Jetzt
horen Sie nach alle erstellten Samples.

(Beispiel: Wenn Sie die Tasten C2 — F#2 schnell driicken,
horen Sie ,,Das Sampeln mit dem NAUTILUS ist
kinderleicht*.)

Das angelegte Multisample kann in einem Programm

oder in einer Kombination verwendet werden. (Siehe

,Umwandeln eines Multisamples in ein Program® auf
Seite 144.)

Sampeln eines externen Audiosignals
mit Insert-Effekten
In diesem Beispiel wollen wir das Signal des an Audio-

Eingang 1 angeschlossenen Mikrofons mit einem Effekt
bearbeiten und in Stereo sampeln.

AnschlieB3en eines Mikrofons und regeln des

Eingangspegels

1. Verbinden Sie das Mikrofon mit der Audio Input 1-
Buchse auf der Riickseite. (Siehe ,,Sampeln Ihres
Gesangs als ‘One-Shot’-Aufnahme“ auf Seite 134.)

Sample-Einstellungen

2. Wiihlen Sie auf der Seite SAMPLING > Recording—
Audio Input® den Meniibefehl ,,Auto Sampling
Setup® aus.

Auto Sampling Setup

Initialize
® REC Audio Input

Auto Resample through IFX

Source Audio  Audio Input 1/2 Stereo

Save To RAM

IFX 3%

Cancel

3. Wiihlen Sie ,,REC Audio Input”.

Hiermit wird das externe Signal flirs Sampeln
konfiguriert.

4. Stellen Sie ,,Source Audio“ auf ,,Audio Input 1/2¢.
Sampeln Sie ein Instrument oder eine andere
Klangquelle, deren analoge Audioausginge an die
AUDIO INPUT 1/2-Buchsen des NAUTILUS
angeschlossen sind.

5. Stellen Sie ,,L.-Mono/R-Mono/Stereo“ auf ,,Stereo®.
Die an den INPUT 1/2-Buchsen anliegenden Signale
werden an die internen L/R-Kaniile gesendet und in
Stereo gesampelt.

6. Stellen Sie ,,Save to*“ auf ,,RAM“. Die gesampelten
Daten werden im RAM gespeichert.

7. Stellen Sie ,,JFX“ auf ,,IFX1“. Beim Sampeln wird
Insert-Effekt 1 verwendet.

8. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl

auszufiihren.
Nun sind alle Einstellungen fiirs Sampeln vorgenommen.

Hinweis: Uberpriifen Sie gegebenenfalls die vorgenom-
menen Einstellungen.

Seite ,,Recording— Audio Input™
Audio In: On
—INPUTI1 -

“Bus Select” IFX1

Regelt Eingangspegel, Stereoposition und Routing von
INPUT 1-Buchse auf den IFX1 Bus.

Seite ,,Recording — Recording

— REC Sample Setup* —

Mode: Stereo

Sampelt das iiber die internen L/R-Kanile eingehende
Signal in Stereo.

Die tibrigen Einstellungen entsprechen denen von

,Sampeln lhres Gesangs als ‘One-Shot’-Aufnahme* auf
Seite 134.

9. Andern wir nun die Einstellungen ein wenig.

Stellen Sie den Parameter ,,Pan“ von ,,Input 1* auf Seite
»~Recording— Audio Input“auf,,C064*.

Nun liegt das Eingangssignal in der Mitte des Stereofelds.

Setzen Sie nun ,, Trigger auf ,,Threshold*, ,,Pegel* auf ,,—
30 dB* und ,,Pre-Trigger* auf 005ms*.

SAMPLING > Recording

saping | [T s
Setup

Source Bus LR

Rec Level [dB]

Trigger Sampling START Button  Metronome Precount

Pre TriggerREC | 005 ms Metronome Setup
Tempo 12000
Resample Manual

Output Bus LR

Level

10.Gehen Sie zur Seite ,, JFX— Insert FX*.

Driicken Sie das IFX- und danach das Insert FX-Register.

11.Wihlen Sie erst ,,JFX1%, dann aus der Kategorie

,Reverb/ER* auf Seite ,,JFX Select* ,,101: Reverb
Hall“ und driicken Sie den OK-Button.

Driicken Sie IFX1 On/Off, um diesen Parameter zu
aktivieren.

] 101: Reverb Hall
000: No Effect
000: No Effect
000: No Effect
000: No Effect
000: No Effect
000: No Effect
000: No Effect
000: No Effect
000: No Effect

000: No Effect

000: No Effect

12.Sprechen Sie in das Mikrofon und iiberpriifen Sie, ob

Ihre Stimme verhallt wird.

Die Effektparameter konnen bei Bedarf auf der , JFX1-
Seite (,,IFX1“-Register) editiert werden.
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13.Stellen Sie ,,Bus Sel.“ am Ausgang von IFX1 auf ,,L./R.

14.Driicken Sie die EXIT-Taste und das Register
»Recording®, um zur Seite ,,Recording— Recording*
zu wechseln.

15.Wihlen Sie ,,Index*.

Driicken Sie den Create-Button, um einen neuen Index
anzulegen.

Einstellen des Aufnahmepegels

16.Unter ,,Einstellen des Aufnahmepegels“ auf Seite 135
finden Sie Hinweise zum Vornehmen der
Einstellungen.

Aufnahme

Driicken Sie den SAMPLING REC- und SAMPLING
START/STOP-Button, um die Aufnahmebereitschaft zu
aktivieren.

Sagen Sie das Wort, das gesampelt werden soll.

Die Aufnahme beginnt automatisch, sobald der Pegel
iiber dem ,,Level“-Wert (—30dB) liegt.

Driicken Sie den SAMPLING START/STOP-Button, um
den Sampling-Vorgang anzuhalten.

Anhdoren des Ergebnisses

17.Spielen Sie auf der Tastatur.

Driicken Sie die ,,OrigKey*“-Taste, um die Original-
Tonhdhe des Samples zu wihlen.

Hinzufiigen eines Insert-Effekts und
Sampeln des Ergebnisses (Resample)

Bei Bedarf konnen die Signale auch mit Effekten bearbeitet
und in dieser Form gesampelt werden. Das nennt man
~Resampling“. Wahrend des Resampling-Vorgangs kann der

NAUTILUS das gewéhlte Quell-Sample automatisch
abspielen.

“Resample” Auto

1. Weisen Sie auf der Seite ,,Recording— Recording“ die
zu resampelnden Samples ,,Sample Select* zu.

Beim ersten Einschalten des NAUTILUS ist das Sample
,,0rig. Key* (C2) zugewiesen.

2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Auto Sampling Setup*.
Es erscheint ein Dialogfenster.

3. Wiihlen Sie ,,Auto Resample through IFX“ und einen
Effekt, der ,,JFX* nutzt.

Auto Sampling Setup
Initialize

REC Audio Input

@ Auto Resample through IFX

IFX Fxa

4. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl
auszufiihren.

Nun sind alle Einstellungen fiirs Sampeln vorgenommen.

5. Stellen Sie die in ,,Key“ zu resampelnden Samples auf
Seite ,,Recording— Audio Input“ ein.

Normalerweise ist auf der Seite ,,Recording®,,Orig. Key*
eingestellt.

SAMPLING >Recording

surving [T see
Setup

Source Bus LR

Trigger sampling START Button  Metronome Precount Rec Level [dB]

PreTrigger REC 005 ms Metronome Setup
Tempo 120,00
Resample Jauto
Output Bus. LR

Level

6. Achten Sie darauf, dass auf der Seite ,,Recording—
Recording* das Kistchen ,,Auto +12dB On“ markiert
ist.

7. Wihlen Sie fiir ,,JFX1¢ auf der Seite ,, JFX— Insert
FX*“ ,,101: Reverb Hall“ und stellen Sie ,,]JFX On/off*
auf ON.

Pan{cCR)  Bus el
101: Reverb Hall 2 - ") coed Jr
000: No Effect ~ ') coea LR
000: No Effect i ' coed LR
000: No Effect 5 ' cosa LR
000: No Effect ~ ' coea LR
000: No Effect 7 ~ ' cosa LR
000: No Effect ~ ') coea LIR

' cos4 LR

' coe4. LR

) 000: No Effect '/ coe4’ LR

000: No Effect ' cosa) LR

000: No Effect ') coea LIR

Driicken Sie die in Parameter ,,Key* eingestellte
Klaviaturtaste (C2), um zu iiberpriifen, dass der Klang
mit Hall bearbeitet wird.
Achten Sie zudem drauf, dass der ,,Bus Sel.”, der im
Signalweg hinter IFX1 liegt, auf,,L/R* steht.

8. Driicken Sie den SAMPLING REC- und danach den
SAMPLING START/STOP-Button.
Das der Taste C2 zugeordnete Sample wird
wiedergegeben und neu gesampelt.
Das Resampling endet mit der Wiedergabe des Samples
Danach wird das in ,,Sample Select* neu gesampelte
Sample automatisch zugewiesen.
Hinweis: Damit das Resultat beim Anhoren nicht erneut
mit einem Insert-Effekt bearbeitet wird, wird nach dem
Resampling mit Insert-Effekt ,,Bus Select™ auf der SSeite
,,IFX— Routing* automatisch auf,,L/R* gestellt
Wollen Sie einen weiteren Insert-Effekt anwenden,
dndern Sie die Einstellung auf ,,JFX1%.

Parametereinstellungen, die ,Auto Resample
through IFX” verwenden

* Recording— Audio Input
—INPUTI —
Bus Select: Off

Schaltet die Eingénge der INPUT 1, 2- und USB 1/2-
Buchsen aus.
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— Sampling Setup —

Source Bus: L/R

Die zum ,,L/R“-Bus gesendeten Signale werden
gesampelt.

Trigger Sampling START -Button.

Mit dem SAMPLING REC-Button aktivieren Sie die
Aufnahmebereitschaft. Den Resampling-Vorgang starten
Sie mit dem SAMPLING START/STOP-Button.
Resample: Auto

Einem Index zugewiesene Samples werden automatisch
neu gesampelt.

Recording Level: 0.0

Dies ist die Standardeinstellung zum Resampling.

,»Recording— Recording*
Save to: RAM
Speichert das Sample im RAM.

Sampling Mode: Stereo
Sampelt das iiber die internen L/R-Kanéle eingehende
Signal in Stereo.

,,Recording— Preference*

Auto +12dB On: On
Zum Sampeln wird automatisch die Einstellung ,,+12dB”
aktiviert.

,IFX— Routing*
Bus Select: IFX1

Achtung beim Andern der ,,Bus“-Einstellungen von
,,Off“ auf ,,L/R* oder ,,IFX 1-12%, da womdglich die
Laustirke an den AUDIO OUT L/MONO und R-
Buchsen sowie am Kopfhorerausgang stark angehoben
wird.

~Resample” Manual

Neben dem automatischen Resampling (,,Resample Auto,
siehe oben) kénnen Sie auch Sounds sampeln, die Sie auf der
Tastatur des NAUTILUS spielen (,,Resample* Manual).

Weisen Sie das zu resampelnde Sample in ,,Sample
Select zu und stellen Sie ,,Resample® auf ,,Manual®.
Stellen Sie ,, Trigger* auf ,,Note On* und ,,Sample Mode*
bei Bedarf auf ,,Stereo®. Stellen Sie zudem ,,Source Bus*
,“IFX— Routing™ ,,Bus Select* und Effekte ein.

Driicken Sie erst den SAMPLING REC- und den
SAMPLING START/STOP-Button — der Resampling-
Vorgang startet, sobald Sie die Taste des Samples
driicken, das Sie resampeln wollen. Driicken Sie zum
Beenden des Resampling-Vorgangs den SAMPLING
START/STOP-Button.

Editieren von Schleifen

Bei Bedarf konnen Sie die Stelle, ab der ein Sample
geschleift wird, korrigieren. Auf der Seite ,,Loop Edit*
bieten sich folgende Mdglichkeiten.

Sie konnen die Positionen ,,Start“, ,,End*“ und ,,Loop
Start* einstellen, wihrend Sie sich die Wellenform
anschauen. Mit Funktionen wie ,,Zoom In/Out*, ,,Use
Zero*“ und ,,Grid“ editiert es sich wahrscheinlich
komfortabler.

Die Wiedergabeschleife kann ein-/ausgeschaltet werden,
die Schleife lasst sich stimmen, das Sample kann lauter
(,,+12dB*) und bei Bedarf sogar riickwiérts (,,Reverse®)
abgespielt werden.

Die ,, Time Slice“-Funktion analysiert das gewahlte
Sample auf Attack-Impulse (Einsétze) und unterteilt es in
entsprechend viele Einzel-Samples. Das eignet sich
besonders zum ,,Zerschnippeln® von Schlagzeug-
Grooves. Dabei werden automatisch Notenbefehle
angelegt, mit denen die Sample-Einzelteile gestartet
werden. Im SEQUENCER-Modus kénnen so Grooves in
unterschiedlichen Tempi wiedergegeben werden, ohne
dass sich die Tonhohe der Einzelnoten dndert Umgekehrt
kann die Tonhohe der Einzelklédnge gedndert werden,
ohne das Tempo zu beeinflussen. (Diese Funktion ist
auch fiir Stereo-Samples verfiigbar.)

,, Time Stretch erlaubt das Andern der Dauer eines
Samples ohne Beeinflussung der Tonhohe. Die ,, Time
Stretch®“-Funktion kann auf zwei Arten ,,wirken®: Im
»dustaining®- (geeignet fiir lang gehaltene Signale wie
Gesang, Streicher usw.) oder ,,Slice“-Modus (fiir Loops
und perkussive Signale wie Schlagzeug). (Diese
Funktion ist auch fiir Stereo-Samples verfiigbar.)

Bei Signalen mit klarer Tonhohe (Streicher, Holzbladser
usw.) klingt die Schleife (,,Loop*) oftmals unnatiirlich
bzw. holprig. Mit der ,,Crossfade Loop“-Funktion
konnen Sie eventuelle Ungereimtheiten ausbiigeln.

‘Loop’-Einstellungen

1. Wiihlen Sie das Sample, dessen Loop-Einstellungen

Sie editieren mochten.

Wihlen Sie das benétigte Sample mit ,,Sample Select™

oder ,,Index‘ (Seite: ,,Loop Edit* bzw.: Recording—

Recording*).

Wenn Sie das Sample mit ,,Sample Select” wihlen,

andert sich auch die Index-Zuordnung.

. Verwenden Sie das Kistchen ,,Loop“ der Seite ,,Loop
Edit*, um die Loopwiedergabe des Samples ein oder
auszuschalten.

Wenn das Késtchen angekreuzt ist, wird das Sample
geschleift.

Die Schleife bewegt sich zwischen den in Schritt 3
eingestellten Punkten.

Loop On: Start—End—Loop Start—End— (,,Loop
Start—End* wird wiederholt)

Loop Off: Start—End

0000: NewMS._ 000-L
AL I ILALILLILEL] o BT AW TR AT AT RN AT A

Index 001 /001 Sample > 00000: NewSample 0000-L

Mlmﬁ{h’h“ﬂw."mv.)pm— = MMWWWWWW N r N

Sample Setup Grid

Start 000000240 Reverse M +12dB Use Zero (]

Loop Start ~ 0000; M loop  LoopTune +00 Loop Lock

Dieses Sample konnen Sie abspielen, indem Sie eine
Taste im Bereich des zugeordneten Index’ driicken (der
hervorgehobene Bereich von ,, Keyboard & Pad*).
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Wenn Sie ein Sample mit der ,,Sample Mode*-
Einstellung ,,Stereo* gesampelt haben, werden beide
Wellenformen angezeigt: Die obere vertritt den ,,L“-
Kanal, die untere den ,,R*“-Kanal.

3. Geben Sie hier die gewiinschte ,,Start“- und ,,End*-
Adresse an. ,,Loop Start“ verweist auf die Position, ab
der die Wellenform geschleift wird.

Wihlen Sie ,,Loop Start“ (hervorgehoben) und stellen
Sie mit dem [VALUE]-Rad oder den VALUE-
Bedienelementen die gewiinschte Adresse ein. Die
dazugehorige senkrechte Linie wird verschoben. Stellen
Sie jetzt auch ,,Start* und ,,End“ ein. ,,Start* in unserem
Beispiel muss sich unmittelbar vor dem Beginn der
Wellenform befinden. ,,Loop Start“ sollte vor der
zweiten Wellenform liegen. ,,End* kdnnen Sie frei
einstellen.

Index 001 /001  Sample 00000: NewSample. 0000-L (Range C-1 -C2 )

M S | ot c— | L et s »

e e | et L e

it~ mewmmw 3
M\'\I\h‘iﬂ.w."wﬁ»\-J}W—- - MWWWMWWW -

Start Loop Start End

ZOOM

4. Mit dem ZOOM-Button kénnen Sie heran- oder
wegzoomen. Wenn z.B. ,,Start“ gewiihlt ist, bezieht
sich die Zoom-Einstellung auf die Start-Adresse.

b a c

JLLILLILE LIV LI LIELILL LY,
> 00000: NewSample. 0000-L (Range |E-1 - C2 )

PNl |-
e e S TN A SR

Sample Setup
Start IUUUUUU/‘-“U Reverse W +12dB Use Zero

Loop Start 0 M loop  LoopTune +00 Loop Lock

End

Gebiet ,,a“ der Abbildung vertritt das gesamte Sample.
Gebiet ,,b“ zeigt an, wo sich der im ,,c“-Fenster gezeigte
Ausschnitt befindet. Je weiter Sie heranzoomen, desto
genauer wird ein immer kleinerer Ausschnitt angezeigt.
Dieses System hilft [hnen dann bestimmt bei der
Orientierung. Stellen Sie mit den Zoom-Buttons die
Darstellungsgrofe im ,,c*“-Bereich ein.

Use Zero

Wenn das Kistchen ,,Use Zero“ markiert ist, lassen sich
nur Adressen wihlen, die sich an einem Nulldurchgang
befinden (d.h.Stellen, an denen der Pegel gleich Null ist).
So kénnen Sie schneller Stellen wihlen, an denen keine
Pegelspriinge (Knackser) auftreten.

Truncate

5. Verwenden Sie bei Bedarf den Meniibefehl

» Truncate®, um iiberfliissige Daten vor der ,,Start*-
bzw. ,,Loop Start“- und hinter der ,,End“-Adresse zu
entsorgen.

Driicken Sie das Front & End-Optionsfeld.

In diesem Beispiel d&ndern wir nichts an den Parametern
»Save to No.“ und ,,Overwrite“. Driicken Sie also den
OK-Button, um den Befehl auszufiihren.

Bei Ausfiihren dieses Befehls wird der zurechtgestutzte
Sample-Rest automatisch einem Index zugeordnet.

Truncate Sample 00000 (Stereo)

Range Start 000000240 End 000092728

@ Front & End Front End

Save to No.(L) IUUEIL'.IE (R} 00003

Overwrite

Cancel

In bestimmten Dialogfenstern, die bei Aufrufen eines
Meniibefehls angezeigt werden, kdnnen Sie mit ,,Save to
No. die Nummer eingeben, unter der das Sample
gespeichert wird. Hier wird automatisch eine freie
Speichernummer angezeigt. Andern Sie diesen Eintrag
also nur, wenn Sie genau wissen, weshalb das Sample
woanders gespeichert werden soll.

Wenn Sie ,,Overwrite” im Dialogfeld markieren, werden
die zuvor vorhandenen Daten von den bearbeiteten Daten
tiberschrieben. Demarkieren Sie dieses Kdstchen, wenn
die Daten, welche die Grundlage der Bearbeitung
bildeten, nicht iiberschrieben werden diirfen. Samples, die
Sie nach der Bearbeitung nicht mehr benétigen, konnen
Sie mit dem Meniibefehl ,,Delete Sample* 16schen.

Schleifeneinstellung anhand eines Rasters

Die Wellenform-Anzeige bietet eine Raster-Funktion
(,,Grid*) zur Bestimmung von Auflésung und Tempo
(BPM). Hiermit erzielen Sie oftmals schneller professionelle
Loops.

Das Raster wird auch auf der Seite ,,Sample Edit* angezeigt
und kann fiir Synchronisationszwecke genutzt werden.

1. Markieren Sie ,,Grid“.
In der Wellenformdarstellung erscheint jetzt ein Raster.

Wihlen Sie mit ,,Resolution® den gewiinschten BPM-
Wert (Tempo).
Das Raster beruht auf der gewihlten Wiedergabetonhdhe
der Basisnote (griine Taste im ,,Keyboard*“-Bereich).
Diese konnen Sie wihlen, indem Sie die ENTER-Taste
gedriickt halten, wihrend Sie eine Note auf der Tastatur
spielen.
Driicken Sie die Basisnote, um das Sample abzuspielen
und betétigen Sie die TEMPO-Taste in
Viertelnotenintervallen. Damit aktivieren Sie ,,Tap
Tempo® und legen das Tempo fest.

2. Stellen Sie die ,,End“-Adresse so ein, dass sie sich
exakt auf einer Rasterlinie befindet.

So sorgen Sie dafiir, dass die Schleifenlinge dem BPM-
Wert entspricht.

Wenn ,,Loop* aktiv ist, beginnt das Raster bei ,,Loop
Start“. Wenn ,,Loop“ nicht aktiv ist, beginnt das Raster
bei ,,Start®.

3. Demarkieren Sie ,,Grid*, wenn Sie das Raster nicht
mehr brauchen.
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Arbeiten mit ‘Time Slice’

Die ,,Time Slice“-Funktion analysiert das gewahlte Sample
auf Attack-Impulse (Einsétze) und unterteilt es in
entsprechend viele Einzel-Samples. Diese Einzel-Samples
werden einem Multisample zugeordnet. Aulerdem wird
sofort ein gebrauchsfertiges Programm angelegt. Die
Wiedergabedaten fiir den Einsatz solcher Samples mit der
Pattern-Funktion (SEQUENCER-Modus) werden
automatisch angelegt. Aulerdem werden die Pattern-
Parameter eingestellt.

Zerlegte Samples lassen sich im SEQUENCER-Modus
folgendermaBen verwenden:

* Man kann Grooves mit unterschiedlichen Tempi auf ein
Tempo bringen, ohne deren TonhShe zu verdndern.

* Das Tempo kann jederzeit gedndert werden, ohne die
Tonh&he zu beeinflussen.

Als Beispiel wollen wir hier zeigen, wie man im
SAMPLING-Modus einen Groove ,,zerlegt und diesen im
SEQUENCER-Modus als flexiblen Groove verwendet.

Hierfiir benétigen Sie ein Sample mit einem Schlagzeug-
Groove. Dieses konnen Sie entweder mit dem NAUTILUS
erstellen oder im MEDIA-Modus laden. Am besten
beginnen Sie mit einer Phrase im 4/4-Takt, die zudem eine
relativ liberschaubare Rhythmusfigur enthélt. Dieses
,Pattern” miissen Sie als Mono-Sample aufzeichnen.

1. Geben Sie mit ,,Sample Select* an, welches Sample
zerlegt werden soll.

Starten Sie die Wiedergabe des Samples und
kontrollieren Sie, ob es schon ,,rund® lauft.

Wenn das nicht der Fall ist, miissen Sie ,,Start” und
,,End* eventuell verschieben und den Meniibefehl
,Truncate” verwenden. Siehe ,,'Loop’-Einstellungen*
auf Seite 138.

0000: NewMS._ 000-L

ML Y

Index 001 /001 Sample 00004: NewSample_ 0004-L (Range C-1 -C2 )

MMMWWV——WF—MMMM T e
e g (1% wwmwM

Sample Setup ]
Start 000000000 Reverse +124B Use Zero Grid

Zoom %
Loop Start | 000000000 Loop  Loop Tune +00 Loop Lock

End 000092488
3

2. Gehen Sie zur Seite ,,Loop Edit“. Wihlen Sie den
Meniibefehl ,,Time Slice*.

Es erscheint das ,,Set Sample Tempo“-Dialogfenster.

Set Sample Tempo

Beat 004 Source BPM 124,56

Cancel oK

. Geben Sie die Anzahl der Viertelnoten-Schliige sowie

das Tempo des Samples ein.
Wenn Sie den BPM-Wert bereits kennen, miissen Sie ihn
fiir ,,Source BPM* eingeben.

Kennen Sie ihn nicht, so geben Sie nur ,,Beat” (Anzahl
der Taktschldge) ein. Der BPM-Wert wird dann
automatisch berechnet.

. Driicken Sie den OK-Button.

Das Sample wird nun automatisch zerlegt. Auflerdem
erscheint ein Dialogfenster.

‘Time Slice Sample 00004 (Stereo)

Index. |Source

LI LIATLT]LLL AL L L IR,

IHARAA s WA A ]

A~ AA A fpnd

L S R SR L e e

MMNMMMMWW o WW\'WM

Sensitivity 25

Save

Das vollstindige Sample (Source) ist der Taste C2
zugeordnet. Die Einzel-Samples werden dem D2 und den
nachfolgenden Noten zugeordnet.

Horen Sie sich die Sample-Schnipsel an, wiahrend Sie
»Sensitivity” so einstellen, dass jede Note des Grooves
einem separaten Schritt zugeordnet wird. In bestimmten
Féllen erzielt man mit ,,Sensitivity* nicht die gewiinschte
Unterteilung, was z.B. daran liegt, dass der Einsatz des
nichsten Signals bereits in der Ausklingphase des
vorangehenden erfolgt. Dann miissen Sie das Sample von
Hand editieren.

Um das Sample zu bearbeiten, halten Sie die ENTER-
Taste gedriickt, wahrend Sie den ,,Index‘ wéhlen, zu dem
es gehort. (Jener Teil der Wellenform-Anzeige wird
hervorgehoben.) Stellen Sie ,,Start” und ,,End“ ein und
verwenden Sie ,,Divide®, um eine Trennung zu erzielen
bzw. ,,Link®, um zwei Sektionen wieder miteinander zu
verbinden.

. Driicken Sie den Save-Button.

Es erscheint das ,,Save Samples & MS“-Dialogfenster.

Hier konnen Sie die ,,Time Slice“-Samples sowie das
automatisch erstellte Multisample speichern.

Stellen Sie unter ,,Save With“ folgendes ein: das
Programm, das diese Samples und das Multisample
verwenden soll und die Daten (Spur oder Pattern) fiir die
»Neuerzeugung* des rhythmischen Samples im
SEQUENCER-Modus.

Um die Daten in einer Spur anzulegen:

Aktivieren (d.h. markieren) Sie ,,Program‘ und
,Seq.Event*.

Programm: Wie gewiinscht (P000)
Track: On

Song: 010, Track: 01, Meter: 4/4
Start Measure: 001, Time: 008
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Save Samples & MS

Beat  foo4 Source BPM

Time Stretch

Ratio 100.00% New BPM Stretch

Save with
M Program > P0OO: Init Program
M Seq.Event @ MIDI Track Pattern
Song 010 MIDITrack 01 Meter  4/4

Start Measure 001 Times 008

Cancel

Driicken Sie den Save-Button, um die Daten zu
speichern.

Danach erscheint wieder das Dialogfenster von Schritt 4.
e Um die Daten zu einem Pattern umzufunktionieren:

Wenn Sie die Sample-Stiicke als Pattern verwenden

mochten, driicken Sie den Save-Button erneut, damit

wieder das ,,Save Samples & MS*“-Dialogfenster

erscheint.

Aktivieren (d.h. markieren) Sie ,,Program‘ und

»Seq.Event®.

Programm: Wie gewiinscht (z.B. G001)

Pattern: On

Song: 011, Pattern: U00, Meter: 4/4
RPPR: On (checked), Key: C#2, Track: 01

Save Samples & MS

Source BPM  124.56

Time Stretch

Ratio 100.00% New BPM 12456 Stretch

Save with

Program > P0O00: NewMS. 3008
M Seq.Event MIDI Track @ Pattern
Song fjo11 Pattern  U00 Meter  4/4

M RPPR Key C#2  MIDITrack 01

Save

Driicken Sie den Save-Button, um die Daten zu
speichern.

Danach erscheint wieder das Dialogfenster von Schritt 4.
6. Driicken Sie den Exit-Button.

7. Rufen Sie mit der MODE-Taste den SEQUENCER-
Modus auf und wéhlen Sie ,,S000“ fiir ,,Song Select®.

SEQUENCER > Home
001:01.000 4 L >
> |S010: NEW SONG 010 = w | Manec
IR MiDIS - 16 Audio1-8 Audiod-16 RPPR

Play/Mute 1 iano 2 Piano 3 Piano 4  Piano 5 Piano 6  Piano 7 Piano 8  Piano
A A000 000 A000 000 000 2000 A000
Nautilus Gran: Nautilus Gran. Nautilus Gran. Nautilus Gran. Nautilus Gran  Nautilus Gran. Nautilus Gran. Nautilus Gran

S Manu ) 12000

C064 CO64 co64 C064 C064 C064 C064 co64
| | I | I |

Volume

Die unter 5 eingestellten Werte werden jetzt automatisch
ibernommen/ausgefiihrt:

Seite ,,Home*

Song: 010, Meter: 4/4, Tempo: 112

Seite ,,Home— Mixer*

TrackO1 Programm: wie gewiinscht (z.B. PO00)

Seite ,,Track Edit, Track Edit ,,
TrackO1: track data: 8 measures (D2-)

SEQUENCER > Track Edit
001 :01- 000 4 [ ] > &5 wpen Manu ) 12000
> S010: NEW SONG 010 i — Hi MultiREC

MT 01: D1 PO00: NewMS, 3008 Ch:01 RPPR:C#2

KBD: 1 PO0O: NewMS. 3008

From Measure 008 M Link to Current To End of Measure 008

Track Edit

Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button,
um die Wiedergabe zu starten.

Stellen Sie ,, J (Tempo) doch einmal auf ,,100“. Die
Tonhdhe des zerlegten Samples dndert sich nicht — das
Tempo aber wohl.

Wenn die Teil-Samples nicht wie erwartet klingen bzw.
wenn bei groflen Tempoédnderungen plétzlich Rauschen
zwischen den gespielten Noten auftritt, haben Sie unter
Schritt 4 wahrscheinlich nicht die optimalen ,,Slice*-
Einstellungen gewihlt. Die Unterteilung der einzelnen
Schlagzeugsignale (Impulse) hat einen groen Einfluss
auf die Zerlegung eines Grooves — und also auch auf die
Wiedergabe der Teil-Samples bei unterschiedlichen
Tempi. Versuchen Sie es in Schritt 4 dann mit anderen
Einstellungen, weil das zu einem iiberzeugenderen
Ergebnis fithren kann.

In bestimmten Fillen klingt das Ergebnis unnatiirlich.
Beispiel: bei einem bedeutend geringeren Tempo treten
plotzlich Leerrdume zwischen den Samples auf. Das kann
man dadurch beheben, dass man ,,Stretch — New BPM*
oder ,,Ratio* in Schritt 5 auf den gewiinschten
Tempowert stellt und mit ,, Time Stretch* die benétigte
Sample-Lénge wahlt.

. Stellen Sie ,,Song Select* auf ,,001%.
Die unter 5 eingestellten Werte werden jetzt automatisch
iibernommen/ausgefiihrt:
Seite ,,Home*
Song: 001, Meter: 4/4, Tempo: 112, RPPR:

Seite ,,Home— Mixer*
Track01 Programm: wie gewiinscht (z.B. G001)

Seite ,,Pattern/RPPR, RPPR Setup
Key: C#2, Assign: On,
Pattern: User, U00, Track: TrackO1

Pattern data: 1 measure (D2-)
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T Driicken Sie auf der: Home— Mixer-Seite die Taste C#2.
ot Jon § 000 JRRRRST:NEH SN or: DI TRACK 25 Die RPPR-Funktion spielt jetzt Pattern U0O ab.
Kev: a2 Wechseln Sie zur Seite ,,Pattern/RPPR, Pattern Edit* und
CILER R = driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button,

um die Wiedergabe von Pattern U0O zu starten.
- Wenn Sie die Seite: ,,Pattern/RPPR, RPPR Setup*

U00: PATTERN 00 0 RACK 0 +00 P000: NewMs,

U00: PATTERN 00 TOT: MIDI TRACK 01 +00 | Bea PO00: NewMS_____ aufrufen und die Taste C#2 driicken, spielt die RPPR-
U00: PATTERN 00 TO1: MIDITRACK 01 00 al PO00: NewMS__ Funktion Pattem UOO ab'

U00: PATTERN 00 TO1: MIDI TRACK 01 Manual ea PO00: NewMS_____

U00: PATTERN 00 TO1: MIDI TRACK 01 Manual & PO00: NewMS. Wie bei Schritt 7 kénnen Sie auch hier das Tempo ﬁndem’
U00: PATTERN 00 TO1: MIDI CK 01 Manual eal PO00: NewMS._ . - .
ohne die Tonhohe zu beeinflussen.

Copy Paste

RPPR
Setup

Editieren der Wellenformen

Auf der Seite ,,Sample Edit“-Seite bieten sich folgende 3. Geben Sie mit ,,Edit Range Start* und ,,End* den
Moglichkeiten zum Bearbeiten der Wellenformen. Bereich an, innerhalb dessen das Sample editiert
+ Sie konnen die ,,Edit Range — Start“- und ,,End*- werden soll.

Position anhand der angezeigten Wellenform einstellen. Der gewihlte Bereich wird invertiert dargestellt.
Mit Funktionen wie ,,Zoom In/Out®, ,,Use Zero* und
,,Grid“ konnen Sie die Wellenform effizienter editieren.

»  0000: NewMS. 000-L
* Zum Editieren der Wellenformen stehen Befehle wie (8000 A A
,Cut”, ,,Copy*, ,,Mix“, ,Insert”, ,,Normalize“, Volume
Ramp” und ,,Reverse* zur Verfiigung.

mple. 0004-L (Range C-1 - €2 )

A A AR A A
L e e e e

* Mit der ,,Rate Convert“-Funktion kann die Sampling- 2 . e 'A-
Frequenz auf 2/3 — 1/6 verringert werden, was herrlich ”MI['M i - ) WMMWWMMWWW '

lohfai* klingt. w T — F—M WWM
* Mit der ,,Link“-Funktion (,,Link: With crossfade*) eanargs ord
konnen Sie zwei Samples zu einem kombinieren. Dank oI e i Zoom

End J cooosgose

einer Uberblendung (,,Crossfade*) wird bei Bedarf sogar
ein natiirlicher Ubergang erzeugt.
1. Wiihlen Sie das dinderungsbediirftige Sample. Um sich die gewihlte Passage anzuhdren, driicken Sie
den Play-Button im Display. Die Wiedergabe orientiert
sich an der Tonhohe der Basisnote (griine Taste im
Display). Die Basisnote kdnnen Sie wéhlen, indem Sie
die ENTER-Taste gedriickt halten, wéihrend Sie eine

»

Waihlen Sie das Sample mit ,,Sample Select” oder
.Index“ (Seite ,, Sample Edit* oder ,,Recording,
Recording*).
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A& Wenn Sie das Sample mit ,.Sample Select* wihlen,

andert sich auch die Index-Zuordnung.

2. Wechseln Sie zur Seite ,,Sample Edit“.

J 0000: Newms, 000-L
(FRIRERIRE R ERER IR IR LI LILLILELIL,

Index 001 /001 Sample 00000: NewSample. 0000-L (Range C-1

P
i S

e -

o

PM AL v
S e L Mwmwﬂ

Edit Range Grid
Start 000000000 Use Zero Grid

Mu |]m|ww /'

End 000000000

Jetzt wird die Wellenform des gewihlten Samples
angezeigt.

Fiir ein mit der ,, SAMPLING Mode“-Einstellung

LStereo™ gesampeltes Sample werden zwei Wellenformen

angezeigt: ,,L“-Kanal oben und ,,R*“-Kanal unten.

Klaviaturtaste driicken.

Spielen Sie auf der Tastatur eine Note im Bereich des
dem Sample zugeordneten Index’ (,,Keyboard & Pad*-
Zone). Das Sample wird dann den Loop-Einstellungen
entsprechend abgespielt.

Die Verwendung der ZOOM-Funktionen und des
Kistchens ,,Use Zero® ist mit der Arbeitsweise auf der
Seite ,,Loop Edit* identisch.

4. Wiihlen Sie im Seitenmenii den benétigten Befehl.

Stellen Sie alle Parameter wunschgemif ein und
betiitigen Sie mit dem OK-Button.
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Editieren von Multisamples

Bei Multisamples kann man u.a. Indizes anlegen, 16schen,
kopieren oder einfliigen und den Pegel sowie die Tonhohe der
von den Indizes angesprochenen Samples &ndern.

Multisamples werden auf der Seite ,,Multisample*
bearbeitet.

Einige grundlegende Einstellungen lassen sich auch auf der
Seite ,,Recording— Recording* vornehmen.

Editieren der Indizes

Um die Anzahl oder Reihenfolge der Indizes zu &ndern,
verwenden Sie die Insert-, Cut-, Copy und Create-Buttons.

1. Wechseln Sie zur Seite ,,Multisample Edit*.

SAMPLING >Multisample Edit

Multisample(MS)
> | 0000: News. 000-L

(FRIRRE[REERE/R 010D LRI
Multisample Setup
Index 001 /001 Position
Sample > 00004: NewSample. 0004-L Zone Range 1 Key

LI LI
Create Zone Preference

Right (to Selected Index)

Original Key Position  Bottom

OrigKey €2  TopKey ¢2 (Range C-1 -€2 )

Level 400 Pith  +0000  (BPM Ad. in Page Menu)

Constant Pitch

Insert Copy Create

2. Wibhlen Sie mit ,,Multisample (MS)*“ das
Multisample, das editiert werden soll.

3. Wihlen Sie ,,Index*.
Hierfiir konnen Sie auch den VALUE-Regler oder die
ENTER-Taste gedriickt halten, wihrend Sie eine
Klaviaturtaste betétigen.

4. Wihlen Sie mit den Buttons den benétigten Befehl
und editieren Sie das Multisample, indem Sie die
Anzahl und Reihenfolge der Indizes dndern.

Um den gewihlten Index zu 16schen, driicken Sie den
Cut-Button.

Der Insert-Button ist nur belegt, wenn zuvor die Cut-
oder Copy-Buttons verwendet wurden. Nur dann wird der
kopierte bzw. ausgeschnittene Index eingefiigt.

Der Create-Button hat die gleiche Funktion wie ,,Create®
der Seite ,,Recording—: Recording* (siche ,,Erstellen von
Indizes fiir Multisamples und Sample-Aufzeichnung® auf
Seite 132).

Andern der Index-Einstellungen

1. Nehmen Sie die Einstellungen der Schritte 1 — 3 unter
,Editieren der Indizes* vor.

2. Stellen Sie die Parameter des gewéhlten Index’ ein.

* Waihlen Sie mit ,,Sample* ein Sample fiir diesen Index.
Auch hier kann man also Samples wihlen.

+ Stellen Sie mit ,,Orig. Key* (Original Key) die Original-
Tonhohe des Samples ein.

+ Mit,,Top Key"“ konnen Sie die Obergrenze des Index’
andern. Gleichzeitig dndert sich auch die Untergrenze
des nachfolgenden Index’. ,,Range* zeigt den mit ,,Top
Key* festgelegten Bereich an.

* Mit ,Level“ stellen Sie den Wiedergabepegel des
Samples ein. Hiermit konnen Sie dafiir sorgen, dass alle
Samples ungefahr die gleiche Lautstdrke haben.

*  Wenn Sie ,,Constant Pitch® markieren, horen Sie beim
Driicken einer beliebigen Taste immer die Original-
Tonhohe.

+ Mit,Pitch“ konnen Sie die Tonhdhe des Samples jedes
Index‘ dndern. Mit dem Mentibefehl ,,Pitch BPM
Adjust“, konnen Sie das Loop-Intervall dem Tempo
anpassen.

Klangregelung und Spielhilfen

Auf der Seite: EQ/Controller finden Sie einen 3-Band-EQ
mit regelbaren Mitten.

Speichern, Umwandlung in Programme und ‘Compare’

Speichern von Samples und
Multisamples

K Samples und Multisamples, die Sie im SAMPLING-
Modus erstellen, miissen im MEDIA-Modus gesichert
werden, sonst gehen sie beim Ausschalten verloren. Das
System ist also nicht das gleiche wie bei Programme und
Kombinationen, die im nicht fliichtigen internen Bereich
gespeichert werden. Weitere Informationen finden Sie
unter ,,Bestimmte Datentypen kénnen nur auf einem
Datentréger gesichert werden® auf Seite 209.

Zum Sichern der Multisamples und Samples miissen Sie den
Meniibefehl ,,Save Sample Data“ der ,,.Disk—Save“-Seite
verwenden.

Wenn Sie Ihre aktuellen Daten (Programme,
Wellenformsequenzen und/oder Drumkits, die Samples
ansprechen) archivieren mdchten, sollten Sie dafiir den

»Save All“-Befehl verwenden, weil nur dann garantiert
werden kann, dass die betreffenden Sounds nach dem
erneuten Laden exakt so klingen wie vor der Archivierung.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Sichern auf der
Festplatte, CDs, und USB-Datentragern® auf Seite 209.

“KSC’-Dateien und ‘User’-Sample-Banke

,KSC* ist die Abkiirzung fiir ,,Korg Sample Collection®.
KSC-Dateien enthalten Samples und Multisamples, die sich
in ,,User“-Sample-Bénke laden lassen.

,User“-Sample-Bénke verhalten sich genau wie EXs-Daten
und koénnen daher wahlweise in den RAM- oder virtuellen
Speicher geladen werden. Sie bieten aber noch weitere
Vorteile. Weitere Informationen finden Sie unter ,,Anlegen
und Sichern von ‘. KSC’-Dateien* auf Seite 180.
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Umwandeln eines Multisamples in ein
Program

Waihlen Sie den Mentibefehl ,,Convert MS To Program‘
(Seite ,, Recording — EQ*‘). Damit wird das Multisample in
seinem gegenwartigen Zustand in ein Programm
umgewandelt. Im PROGRAM-Modus kénnen Sie dann
Filter, Verstirker und Effekte einstellen und den Sample als
Programm spielen. Ein solches Programm lésst sich auch in
einer Kombination oder einem Song verwenden.

Um ein im SAMPLING-Modus erstelltes Multisample in ein
Programm umzuwandeln, wechseln Sie zur Seite
,,PROGRAM > OSC Pitch* und wihlen dort ,,RAM Mono*
oder ,,RAM Stereo* als ,,Bank‘ fiir ,,OSC1
Multisample/Wave Sequence® oder ,,0SC2
Multisample/Wave Sequence — Bank® wihlen (wenn

,» Type“= Multisample). Dann richtet sich der Sound des im
Programm verwendeten Multisamples vornehmlich nach
den Programm-Parametern.

1. Wiihlen Sie mit ,,Multisample Select (MS)“ das
Multisample, das zu einem Programm verwurstet
werden soll.

2. Wibhlen Sie ,,Convert MS To Program“, um das
Dialogfenster zu éffnen.

Convert Multisample 0000 (Stereo)
WEES 000
Use Destination Program Parameters

To

IPUU‘\ : Init Program

Program

Cancel

3. Driicken Sie das Texteingabefeld und geben Sie dem
Programm einen Namen (maximal 24 Zeichen).
Anfangs wird immer der Name des Multisamples
vorgeschlagen.

4. Schalten Sie ,,Use Destination Program Parameters*

wahlweise ein oder aus.

Wenn ,,Use Destination Program Parameters* nicht
markiert ist:

Das Multisample des als Ziel gewéhlten Programms wird
durch das hier gewéhlte Multisample ersetzt. Alle
anderen Parameter werden jedoch initialisiert, damit der
Sound wie im SAMPLING-Modus klingt.

Das aus der Wandlung hervorgehende Programm
verwendet den ,,Oscillator Mode* (Programm 1-1a)
»oingle®.

»Use Destination Program Parameters“ markiert:

Das Multisample des als Ziel gewiahlten Programme wird
durch das hier gewéhlte Multisample ersetzt. Alle
anderen Programm-Parameter bleiben jedoch, wie sie
sind. Wihlen Sie diese Einstellung, wenn Ihnen
eigentlich nur die Wellenform eines Programms missfallt.

A4 Bedenken Sie, dass bei Verwendung von ,,Use

Destination Program Parameters* folgendes
notwendig ist:

(13

Im Ziel-Programm muss ,,Oscillator Mode* auf ,,Single
gestellt werden. Wenn das nicht der Fall ist, erscheint die
Fehlermeldung ,,Oscillator Mode conflicts“. Andern Sie
dann die ,,Oscillator Mode“-Einstellung des Ziel-
Programme.

5. Wiihlen Sie mit ,,To — Program* die Adresse des Ziel-
Programme.

Wir empfehlen die Programm-Béanke P-T als Zielbereich
fiir im SAMPLING-Modus erstellte Programme.

6. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl
auszufiihren.

7. Rufen Sie mit der MODE-Taste, den PROGRAM-
Modus auf, wihlen Sie das gewandelte Programm
und probieren Sie es aus.

Compare

Im SAMPLING-Modus gibt es keine ,,Compare*“-Funktion,
mit der Sie die unbearbeiteten Version wieder aufrufen
konnen.

Wenn Sie also auch die nicht editierte Fassung eines
Samples oder Multisamples spiter noch brauchen, miissen
Sie es mit ,,Copy Sample“ oder ,,Copy MS* kopieren und
dann die Kopie editieren.

Bestimmte Meniibefehle der Seiten ,,Sample Edit* und
,,Loop Edit* kdnnen Sie auch ausfiihren, ohne ,,Overwrite*
zu markieren. Dann wird das Original-Material nicht
iiberschrieben.
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Sampling im PROGRAM- und COMBINATION-Modus

Ubersicht

Auch im PROGRAM-, COMBINATION- und
SEQUENCER-Modus kénnen externe Klangquellen oder
interne Sounds gesampelt werden.

Und das Schoéne: Beim Sampeln Ihres eigenen Spiels stehen
alle Funktionen des NAUTILUS (darunter Filter, Effekte,
,,Drum Track® und ARP) Gewehr bei FuB}. Sie kdnnen sogar
eine mehrstimmige Sequenz sampeln, die vom internen oder
einem MIDI-Sequenzer wiedergegeben wird.

Bei Bedarf konnen Sie externe Audio-Signale mit den von
Ihnen auf dem NAUTILUS erzeugten Signalen kombinieren
und das Ergebnis sampeln, aber auch den Sequenzer oder die
ARP-Funktion des NAUTILUS aufspielen lassen, wiahrend
Sie nur die externen Audio-Signale sampeln.

Resampeln einer Arpeggiator-Phrase im PROGRAM-Modus

Die Arpeggiator-Wiedergabe mit dem Sound eines
Programms oder einer Kombination sowie Thr eigenes Spiel
konnen ebenfalls resampelt werden.

Im folgenden Beispiel wollen wir Ihnen zeigen, wie man
eine ARP-Phrase im PROGRAM-Modus sampelt. Im
COMBINATION- und SEQUENCER-Modus funktioniert
dies dhnlich.

1. Rufen Sie mit der MODE-Taste den PROGRAM-
Modus auf und wihlen Sie das Programm, das
resampelt werden soll.

2. Aktivieren Sie die ARP-Funktion (ARP-Taste leuchtet)
und spielen Sie zur Uberpriifung ein paar Noten.

3. Driicken Sie das Register , PROGRAM > Home-
Sampling“, um das Register ,,Audio Input*
auszuwihlen.

4. Ist das Kiistchen ,,Use Global Setting*“ markiert,
fiihren Sie den Meniibefehl ,,Auto Sampling Setup“
aus, um die Eingangseinstellungen des GLOBAL-
Modus zu bearbeiten. Ist das Kistchen nicht markiert,
werden die Eingangseinstellungen fiir jedes Programm
einzeln bearbeitet. Die Einstellungen lassen sich hier
leicht iiberpriifen, also demarkieren Sie das Kiistchen.

COMBINATION > Home

> |A000: Piano & Constant Voices Fiano I os7o0
Use Global nput 1 Input 2 usB 1

Setting | Audon [T &

Bus Select off off oft
FXCwlBus  Off off Rec Level [dB]

REC Bus off off

Send1 000 000

Send?2 000 000

Mute Solo = Mute Solo ~ Mute Solo

() Looo ) Riz7

Sampling

5. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Auto Sampling Setup*,
um das Dialogfenster anzuzeigen.

Die diversen Sampling-Parameter werden automatisch
konfiguriert. Sie konnen dies als Hilfe beim Resampeln
von Programmen, Kombinationen oder Song-Wiedergaben
oder beim Sampeln externer Signale verwenden Hiermit
werden die Einstellungen auch zuriickgesetzt.

6. Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:

Resample Program Play: On
Hiermit wird die zu resampelnde Programmwiedergabe
konfiguriert.

Save to: RAM
Speichert das Resample im RAM.

Convert to Program: On

Program: Optional

Nach dem Resampling werden die Daten automatisch
konvertiert und unter der in ,,Program* eingestellten
Programmnummer gespeichert

Auto Sampling Setup
Initialize

® Resample Combination Play

REC Audio Input

Save to IRAI".I

W Convert to Program

Program > P001: Init Program

Cancel

7. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl
auszufiihren.

Nun sind alle Einstellungen fiirs Resampling
vorgenommen.

Hinweis: Uberpriifen Sie gegebenenfalls die vorgenom-
menen Einstellungen.

— Input —

Each bus: Off

Damit ist der externe Eingang ausgeschaltet.
—RECORDING LEVEL —

Recording Level: 0.0

Dies ist die Standardeinstellung zum Resampling.

— Sampling Setup —

Source Bus: L/R

Die zum ,,L/R“-Bus gesendeten Signale werden
gesampelt.

Trigger: Note On

Der Sampling-Vorgang startet, sobald Sie auf der Tastatur
spielen.

Save to: RAM

Speichert das Sample im RAM.

Mode: Stereo

Sampelt das iiber die internen L/R-Kanile eingehende
Signal in Stereo.
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8.

Stellen Sie den Aufnahmepegel ein.
Driicken Sie den SAMPLING REC-Button und regeln
Sie den Pegel mit dem ,,Recording Level“-Fadersymbol.

Schalten Sie den Arpeggiator ein und spielen Sie auf der
Tastatur. Regeln Sie den Aufhahmepegel so ein, dass er
gerade nicht die ,,CLIP!“-Anzeige auslost

Danach koénnen Sie den SAMPLING REC-Button
driicken.

Driicken Sie die ARP-Taste, um die Arpeggiator-
Funktion auszuschalten.

. Sampeln Sie das Signal.

Driicken Sie die ARP-Taste, um die Funktion zu
aktivieren.

Driicken Sie den SAMPLING REC-Button.

Driicken Sie den SAMPLING REC-Button, um die
Aufnahmebereitschaft zu aktivieren.

Spielen Sie auf der Tastatur.

Die Aufzeichnung beginnt, sobald die erste Taste
gedriickt wird.

In dieser Zeit werden alle von Thnen gespielten Noten und
alle Vorgiéinge der Bedienhilfen aufgezeichnet.

Driicken Sie zum Beenden der Aufzeichnung den
SAMPLING START/STOP-Button.

10.Uberpriifen Sie Ihr Resampling,

Waihlen Sie Programm-Bank und - Nummer aus, unter
der das konvertierte Sample gespeichert wird.

Driicken Sie die Taste C2, um das Resample anzuhdren.

Mischen eines Scene-Drumgrooves mit einem Gitarrensignal und
Sampeln des Ergebnisses

Nun wollen wir noch etwas ausgefallener arbeiten und einen
von der ARP-Funktion gespielten Schlagzeug-Groove sowie
eine externe Signalquelle sampeln.

Genauer gesagt, wollen wir eine E-Gitarre an einen Audio-
Eingang anschlielen, den NAUTILUS einen Groove spielen
lassen und das Resultat sampeln.

Im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus
funktioniert dies dhnlich.

1.

Rufen Sie mit der MODE-Taste den PROGRAM-
Modus auf und wéhlen Sie das Drum-Programm, das
resampelt werden soll.

. Aktivieren Sie die DRUM-Funktion (DRUM-Taste

leuchtet) und priifen Sie, ob die Schlagzeugbegleitung
lauft.

Aktivieren Sie LATCH. Driicken Sie die LATCH-Taste,
damit sie leuchtet.

Stellen Sie das Tempo ,, J“ein.

. Driicken Sie die DRUM-Taste, um die Schlagzeugspur

(oder den Schrittsequenzer) auszuschalten.

. Verbinden Sie die Gitarre mit der Audio Input 1-

Buchse auf der Riickseite.

Waihlen Sie iiber den Dialog ,,Analog Input Setup*
(SHIFT- und AUDIO IN-Tasten) die Position LINE und
stellen Sie den Gain des Analog-Eingangs auf den
Mittelwert.

INPUT ( BALANCED )

Gitarre

Effektgerat

A Eine Gitarre mit passiver Elektronik (ohne internen

Vorverstérker) gibt ein Signal mit einer ungeeigneten
Impedanz aus und kann nicht direkt gesampelt werden.
Solche Gitarren miissen iiber den Umweg eines
Effektpedals oder Vorverstirkers angeschlossen werden.

. Driicken Sie das Register ,,Sampling®, um zur Seite

»Home— Sampling:— Audio Input® zu springen.

. Ist das Kistchen ,,Use Global Setting* markiert,

fiihren Sie den Meniibefehl ,,Auto Sampling Setup*
aus, um die Eingangseinstellungen des GLOBAL-
Modus zu bearbeiten. Ist das Késtchen nicht
markiert, werden die Eingangseinstellungen fiir jedes
Programm einzeln bearbeitet. Die Einstellungen
lassen sich hier leicht iiberpriifen, also demarkieren
Sie das Kiistchen.

. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Auto Sampling Setup*,

um das Dialogfenster anzuzeigen.

. Nehmen Sie folgende Einstellungen vor:

REC Audio Input: On

Konfiguriert die exteernen Audio-Einstellungen zum
Sampeln wihrend die Programm-Darbietung abgehort
wird.

Source Audio: Audio Input 1/2

Sampelt ein Instrument oder eine andere Klangquelle,
deren analoge Audioausginge an die AUDIO INPUT
1/2-Buchsen des NAUTILUS angeschlossen sind.

L-Mono/R-Mono/Stereo: L-Mono

Fiir analoge Signalen wird hier L-Mono zum Sampeln
von Inputl eingestellt.

Save to: RAM

Speichert das Resample im RAM.

Convert to Program: On

Program: Optional

Nach dem Resampling werden die Daten automatisch

konvertiert und unter der in ,,Program® eingestellten
Programmnummer gespeichert
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Auto Sampling Setup

Initialize
Resample Combination Play

® REC Audio Input

Source Audio Audio Input 1/2 IL-I".Iunu

Save to RAM
M Convert to Program

Program » POO01: Init Program

Cancel

9. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl
auszufiihren.
Nun sind alle Einstellungen fiirs Sampeln vorgenommen.
Hinweis: Uberpriifen Sie gegebenenfalls die vorgenom-
menen Einstellungen.
Audio In: On
—Input 1,2 -
REC Bus: 1/2

Sendet das Eingangssignal von AUDIO INPUT 1 an
AUX Bus 1/2.

—RECORDING LEVEL —

Recording Level: 0.0
Dies ist die Standardeinstellung zum Resampling.
— Sampling Setup —
Source Bus: REC 1/2
Die zum REC Bus: 1/2 gesendeten Signale werden
gesampelt. Die Ausgabe der internen Klangerzeugung,
die zum ,,L/R“-Bus gesendet wird, wird nicht gesampelt.
Trigger: Sampling START-Button
Nachdem Sie mit dem SAMPLING REC-Button den
NAUTILUS aufnahmebereit geschaltet haben, beginnt
der Sampling-Vorgang mit einem Druck auf den
SAMPLING START/STOP-Button.
Save to: RAM
Speichert das Sample im RAM.
Mode: L-Mono
Sampelt das iiber den internen L-Kanal eingehende
Signal in Mono.

10.Andern wir nun einige Einstellungen.
Metronome Precount: 4
Nachdem Sie mit dem SAMPLING REC-Button den

NAUTILUS aufnahmebereit geschaltet haben, 16sen Sie
mit dem SAMPLING START/STOP-Button einen

Einzéhler von vier Taktschldgen aus — danach beginnt die
Aufnahme. (Wiahrend der Aufnahme tickt das Metronom
aber nicht.)

Sie koénnen auch die Stereoposition des Eingangs mit
,,Pan“ regeln.
11.Driicken Sie den SAMPLING REC-Button.

12.Spielen Sie Ihre Gitarre mit dem Pegel, den Sie zur
Aufnahme verwenden mochten.

Falls ,,ADC OVERLOAD!* erscheint, regeln Sie den
Pegel von ,,Analog Input Gain“ im Dialogfenster
,~Analog Input Setup* (driicken Sie die SHIFT- + AUDIO
IN-Tasten).

Fiir einen optimalen Sound regeln Sie den Pegel so, dass
,ADC OVERLOAD!* gerade nicht mehr erscheint
(groBter Pegel vor Uberlast).

Spielen Sie auf der Gitarre und behalten Sie die Meter im
Auge, um den Signalpegel der Gitarre zu iberwachen.
Erscheint die Anzeige ,,CLIP!*, regeln Sie mit den
VALUE-Bedienelementen den Pegel des ,,Recording
Level“-Fadersymbols rechts im Display von 0.0 auf einen
geeigneten Pegel herunter.

13.Danach konnen Sie den SAMPLING REC-Button
driicken.

14.Driicken Sie die DRUM-Taste, um die Funktion zu
aktivieren.

15.Driicken Sie den SAMPLING REC-Button, um die
Aufnahmebereitschaft zu aktivieren.
Das Metronom beginnt den Einzéhler.

16.Spielen Sie die Tasten synchron zum Metronom,
damit die Schlagzeugspur (oder der Schrittsequenzer)
richtig einsetzt.

17.Driicken Sie den SAMPLING START/STOP-Button,
um die Aufnahme synchron zur Schlagzeugspur (oder
zum Schrittsequenzer) zu starten.
Der Sampling-Vorgang beginnt nach einem Einzéhler
von vier Taktschlidgen. Beginnen Sie nun zu spielen.

18.Am Ende der Aufnahme driicken Sie den
SAMPLING START/STOP-Button.

19.Driicken Sie die DRUM-Taste, um die Funktion zu
deaktivieren.

20.Uberpriifen Sie IThr Sample.

Waihlen Sie Programm-Bank und - Nummer aus, unter
der das konvertierte Sample gespeichert wird.
Driicken Sie die Taste C2, um das Sample anzuhoren.

Sampeln eines Gitarrenparts mit Scene-Schlagzeugbegleitung

Sehen wir uns nun an, wie man allein das externe Audiosignal
sampelt, wihrend hierzu eine von der Schlagzeugspur (oder
vom Schrittsequenzer) erzeugte Begleitung lauft.

Hierfiir miissen Sie die Einstellungen von Schritt 9 unter
“Mischen eines Scene-Drumgrooves mit einem Gitarrensignal
und Sampeln des Ergebnisses” folgendermaBen dndern:

Audio In: On
—INPUTI —
Bus Select: L/R
REC Bus: Off

— Sampling Setup —

Source Bus: L/R

Die Signale des ,,.L/R“-Busses werden gesampelt.
Mode: optional

Zum Regel des Pegels im bereits erwdhnten Schritt 11,
aktivieren Sie die Funktion mit der DRUM-Taste, spielen
einige Tasten und Schlagzeugparts sowie Thre Gitarre, um
die endgiiltigen Lautstarkeverhéltnisse zu tiberpriifen.
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Sampeln im SEQUENCER-Modus

Im SEQUENCER-Modus kénnen Sie wie im PROGRAM-
und COMBINATION-Modus sampeln — allerdings bietet
sich hier die zusdtzliche exklusive Option ,,In-Track
Sampling*.

Mit ,,In-Track Sampling* kénnen Sie eine Audioquelle
sampeln, die spéter mit den iibrigen Song-Parts abgespielt
wird. Beim Sampeln werden automatisch die notwendigen
MIDI-Notendaten fiir die Auslosung der Phrasen angelegt,
so dass alle Samples wihrend der Wiedergabe zeitrichtig
getriggert werden. Das konnen Sie z.B. zum Aufnehmen
eines Gesangs- oder Gitarrenparts verwenden.

In-Track Sampling

Als Beispiel zeigen wir, wie das Signal einer am Audio-
Eingang 1 angeschlossenen Gitarre gesampelt und in einen
Song integriert wird.

1. Wiihlen Sie im SEQUENCER-Modus den Song, den
Sie mit einem Gitarrenpart versehen méchten.
Diesen Song konnen Sie entweder neu erstellen oder im
MEDIA-Modus von einem Datentrager laden.

2. Verbinden Sie die Gitarre mit der Audio Input 1-
Buchse auf der Riickseite.

Waihlen Sie iiber den Dialog ,,Analog Input Setup*
(SHIFT- und AUDIO IN-Tasten) die Position LINE und
stellen Sie den Gain des Analog-Eingangs auf den
Mittelwert.

A4 Eine Gitarre mit passiver Elektronik (ohne internen

Vorverstirker) gibt ein Signal mit einer ungeeigneten
Impedanz aus und kann nicht direkt gesampelt werden.
Solche Gitarren miissen iiber den Umweg eines
Effektpedals oder Vorverstirkers angeschlossen werden.

3. Rufen Sie die Seite ,, SEQUENCER > Home—
Sampling“ auf.

4. Da wir die ,,Audio Input“-Einstellungen édndern
wollen, miissen Sie ,,Use Global Setting* deaktivieren.

5. Wiihlen Sie den ,,Auto HDR/Sampling Setup“-
Meniibefehl.
Es erscheint ein Dialogfenster.

6. Wiihlen Sie ,,In-Track Sampling*.

Auto HDR/Sampling Setup

Initialize 2ch Mix to Disk

HDR(Audio Track Recording) Resample SEQ Play

Bounce Audio Track ® In-Track Sampling

Source Audio

Audio Input 1/2 IStErEn

Te MIDI Track 01

Program > POO01: Init Program

Cancel

7. Nehmen Sie folgende ,,In-Track Sampling*-
Einstellungen vor:

Source Audio: Audio Input 1/2
Die Signale von Audio Input 1 und 2 werden gesampelt.

L-Mono/R-Mono/Stereo: L-Mono
Die Signale werden in Mono gesampelt.

To: wie gewiinscht

Die Spur, die zum ,,In-Track Sampling* verwendet
werden soll. Auf dieser Spur werden Note-An-Befehle
angelegt, welche die Sample-Wiedergabe auslosen.

Program: wie gewiinscht

Programm-Nummer fiir das konvertierte Sample. Dieses
wird in ein Programm gewandelt, welches seinerseits der
gewihlten Spur zugeordnet wird.

8. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl
auszufiihren.

Jetzt ist alles bereit fiir den grofen ,,In-Track Sampling®-
Moment.

Schauen wir uns die Einstellungen noch einmal an.

— Audio Input —

Audio In: On

INPUTI

Bus Select: Off

Pan: L000

Level: 127

REC Bus: 12

Das Signal von Audio Input 1 wird an den ,,REC*“-Bus
gesendet.

—RECORDING LEVEL-

Recording Level: 0.0

Dies ist die Vorgabe fiir Sampling-Vorginge.

— Sampling Setup —

Source Bus: REC 1/2

Die Signale des ,,REC 1/2“-Busses werden gesampelt.
Trigger: Sampling START-Button

Driicken Sie den SAMPLING REC-Button, um die
Aufnahmebereitschaft zu aktivieren. Driicken Sie nun

den SAMPLING START/STOP-Button, um den
Sampling-Vorgang zu starten.

Save to: RAM

Das Sample befindet sich hinterher im RAM-Speicher.
Mode: L-Mono

Das Signal des internen linken Kanals wird in Mono
gesampelt.
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9.

Fiir dieses Beispiel konnten Sie folgende Einstellungen
wiihlen.

Pan: C064

“Trigger”: Threshold, “Threshold Level”: wie gewiinscht
“Sample Time”: wie gewiinscht

10.Spielen Sie auf der Gitarre und verwenden Sie die

Lautstiirke, die auch bei der Aufnahme gebraucht
werden soll.

Wenn im Display jetzt ,,ADC OVERLOAD ! erscheint
(Eingang des A/D-Wandlers iiberlastet), regeln Sie den
Gain des Analog-Eingangs im Dialogfenster ,,Analog
Input Setup* (SHIFT- und AUDIO IN-Tasten).

Stellen Sie den Pegel so hoch wie méglich ein. Allerdings
darf ,,ADC OVERLOAD !“ niemals angezeigt werden.

11.Driicken Sie den SAMPLING REC-Button.

Spielen Sie wieder auf der Gitarre und behalten Sie die
Meter im Auge.

Wenn dort die Meldung ,,CLIP!* erscheint, miissen Sie
den ,,Recording Level“-Fader (unten rechts im Display)
mit den VALUE-Bedienelementen auf einen kleineren
Wert stellen (unterhalb ,,+0.0°).

12.Sobald alles eingestellt ist, konnen Sie den

SAMPLING REC-Button driicken.

13.Driicken Sie den SAMPLING REC- und SAMPLING

START/STOP-Button, um die Aufnahmebereitschaft
zu aktivieren.

Driicken Sie den LOCATE-Button, um zum Beginn des
Songs zuriickzukehren und starten Sie die Wiedergabe
mit dem SEQUENCER START/STOP-Button.

Fangen Sie im richtigen Moment an, auf der Gitarre zu
spielen.

Der Sampling-Vorgang beginnt, sobald der Gitarrenpegel
tiber dem ,,Threshold Level“-Wert liegt.

14.Driicken Sie an der Stelle, wo der Sampling-Vorgang

enden soll, den SEQUENCER START/STOP-Button.
Der Sample-Vorgang und die Wiedergabe halten an.

Nach Verstreichen der ,,Sample Time* wird der Vorgang
automatisch beendet.

15.Springen Sie zuriick zum Song-Beginn LOCATE-

Button und driicken Sie den SEQUENCER
START/STOP-Button. Jetzt wird aufier der Sequenz
auch das angelegte Sample abgespielt.

Hinweise zur Verwendung der ,,Compare“-Funktion mit
,In-Track Sampling* finden Sie unter ,,In-Track
Sampling* auf Seite 148.

Resampeln eines Songs, um daraus eine WAVE-Datei zu machen

Fertige Songs konnen als Stereo-WAVE-Dateien gesichert
und auf einem Laufwerk gespeichert werden.

1.

A

Wiihlen Sie im SEQUENCER-Modus den Song, den
Sie als WAVE-Datei aufnehmen maochten.

Diesen Song konnen Sie entweder neu erstellen oder im
MEDIA-Modus von einem Datentréger laden.

Sie kénnen maximal 80 Minuten lang sampeln (Mono
oder Stereo, d.h. £440MB bzw. £879MB).

. Rufen Sie die Seite ,, SEQUENCER > Home—

Sampling“ auf.

. Da wir die ,,Audio Input“-Einstellungen éndern
wollen, miissen Sie ,,Use Global Setting* deaktivieren.

. Wiihlen Sie den ,,Auto HDR/Sampling Setup“-

Meniibefehl.
Es erscheint ein Dialogfenster.

Auto HDR/Sampling Setup

® 2ch Mix to Disk

Initialize

HDR{Audio Track Recording)

Resample SEQ Play

Bounce Audio Track In-Track Sampling

5. Waiihlen Sie ,,2ch Mix to Disk*.
6. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl

auszufiihren.

Jetzt ist alles bereit fiir den groBen ,,In-Track Sampling*-
Moment.

— Audio Input —

INPUT 1 &2,USB1 &2

Bus Select: Off

REC Bus: Off

Deaktivieren Sie die Busse aller sechs Audio-Eingénge.
— RECORDING LEVEL-

Recording Level: 0.0

Das ist die Vorgabe fiir Resampling-Vorgénge.

— Sampling Setup —

Source Bus: L/R

Die Signale des ,,L/R“-Busses werden gesampelt.
Trigger: Sequencer START-Button

Driicken Sie den SAMPLING REC- und START/STOP-
Button, um die Aufnahmebereitschaft zu aktivieren.
Driicken Sie nun den SEQUENCER START/STOP-
Button, um die Aufnahme zu starten.

Save to: DISK

Die Datei wird jetzt an dem mit ,,Select Directory*
angegebenen Ort gespeichert.

Mode: Stereo

Die Signale der internen ,,L/R*“-Kanéle werden in Stereo
gesampelt.
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7. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Select Directory* und

geben Sie an, wo die anzulegende WAVE-Datei
gesichert werden soll.

Waihlen Sie mit ,,Drive Select” und den Open- und Up-
Buttons Datentrager und Ordner zum Speichern der
WAVE-Datei aus.

Driicken Sie das Texteingabefeld, um folgendes
Dialogfenster aufzurufen.

,,Take No.*“ muss markiert sein. Die Nummer rechts
neben ,,Take No.*“ wird auch am Ende des Namens
verwendet.

Diese Nummer wird bei jedem neu erstellten Sample
erhoht, womit sichergestellt wire, dass kein einziges
Sample aus Versehen iiberschrieben wird.

Bestitigen Sie die Einstellungen mit dem Done-Button —
das Dialogfenster verschwindet wieder.

. Stellen Sie ,,Sample Time* auf die gewiinschte

Sample-Linge.
Vorsichtshalber sollten Sie einen etwas grofleren Wert als
die tatsdchlich benotigte Lénge eingeben.

. Wiihlen Sie mit ,,Sample to Disk“ die gewiinschte

Wortbreite.

Sie konnen in einer Aufldsung von 16 oder 24 Bit
sampeln.

10.Stellen Sie den Aufnahmepegel ein.

Driicken Sie den SAMPLING REC-Button.

Hinweis: Nach Driicken des SAMPLING REC-Buttons
dauert es u.U. fast eine Minute, bis der NAUTILUS die
Aufnahmebereitschaft aktiviert (warten Sie, bis der
SAMPLING REC-Button zu blinken aufhért und leuch-
tet). Der Grund: Es muss erstmal geniigend Platz auf der
Festplatte freigeschaufelt werden.

Starten Sie die Song-Wiedergabe mit dem SEQUENCER
START/STOP-Button und behalten Sie die Meter im
Auge. Eventuell muss der Aufnahmepegel nachgebessert
werden. Die Vorgabe lautet ,,0.0dB*““. Wenn die Meter fast
nichts anzeigen, miissen Sie den Pegel mit den VALUE-
Bedienelementen so weit anheben, bis die ,,CLIP !“-
Anzeige gerade nicht erscheint.

Sobald alles eingestellt ist, konnen Sie den SAMPLING
REC-Button driicken.

Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button,
um die Song-Wiedergabe anzuhalten. Driicken Sie dann
den LOCATE-Button.

11.Starten Sie den Sampling-Vorgang.

Driicken Sie den SAMPLING REC- und SAMPLING
START/STOP-Button, um die Aufnahmebereitschaft zu
aktivieren.

Driicken Sie den SEQUENCER START/STOP-Button,
um die Song-Wiedergabe zu starten. Der Sampling-
Vorgang wird ebenfalls ausgeldst.

Driicken Sie am Ende des Songs den SAMPLING
START/STOP-Button, um den Sampling-Vorgang
anzuhalten.

Waihlen Sie den Meniibefehl ,,Select Directory*, um
nachzuschauen, ob die WAVE-Datei angelegt wurde.
Waihlen Sie die Datei und driicken Sie den SAMPLING
START/STOP-Button, um sich das Sample anzuhéren.



‘User’-Sample-Binke Ubersicht

‘User’-Sample-Banke

Ubersicht

,User“-Sample-Bénke bieten einen vergleichbaren
Verwaltungskomfort Threr eigenen Daten wie EXs-Daten.
Das beginnt bereits mit der Moglichkeit, mehrere Gigabyte
an eigenen Samples zu laden und zu verwenden — und zwar
mit Hilfe des virtuellen Speichers. Die Festplatten- und
Speicherverwaltung ist denkbar einfach: Man kann Dateien
unterschiedlicher Banke miteinander kombinieren, ohne
neue Bénke mit uniibersichtlichen Duplikaten anzulegen.

Der Sound-Austausch mit Freunden und Kollegen wird
ebenfalls erleichtert, weil die Verweise von Programmen auf
,User“-Sample-Bénke selbst erhalten bleiben, wenn man
solche Programme auf anderen Instrumenten 14dt.

SAMPLING-Modus und ,,User”-Sample-Banke

Der SAMPLING-Modus und die ,,User“-Sample-Bénke
stellen zwei unterschiedliche Ansitze flir die Arbeit mit
selbst erstellten Samples dar.

Im SAMPLING-Modus kénnen Sie eigene Samples und
Multisamples aufzeichnen und bearbeiten. In diesem Modus
haben Sie jedoch keinen Zugriff auf den virtuellen Speicher.
Wenn man Samples dagegen in Form einer ,,User*-Sample-
Bank 14dt, verhalten sie sich ungefdhr wie EXs-Daten: Man
kann sie dann in den virtuellen Speicher laden — aber dort
nicht editieren.

* Den SAMPLE-Modus benétigen Sie zum Vornehmen
neuer und Bearbeiten vorhandener Samples sowie zum
Import von Akai- und SoundFont 2.0-Dateien.

» Sobald solche Samples einsatzbereit sind, sollten Sie sie
jedoch in Form einer ,,User“-Sample-Bank laden, um sie
im virtuellen Speicher unterbringen zu kénnen.

*  Wenn Sie spéter doch noch etwas dndern mochten, laden
Sie die Daten einfach erneut im SAMPLING-Modus und
bearbeiten Sie die Samples und/oder Multisamples.

Programme, Wellenformsequenzen und Drumkits merken
sich die Namen der zugeordneten Multisamples und
Samples, so dass es keine Rolle spielt, ob diese Daten im
SAMPLING-Modus oder einer ,,User“-Sample-Bank
verfligbar sind. (Weitere Informationen finden Sie unter ,,ID-
Nummern der ‘User’-Sample-Bénke* auf Seite 156.)

.KSC-Dateien

,,KSC* ist die Abkiirzung fiir ,,Korg Sample Collection®.
.KSC-Dateien enthalten Verweise auf Multisamples,
Samples und Drumsamples des SAMPLING-Modus, von
EXs-Dateien und/oder ,,User“-Sample-Banke. Beim Laden
einer ,,.KSC*“-Datei werden alle verkniipften Dateien
ebenfalls geladen.

Wenn eine .KSC-Datei einen Verweis auf Daten im
Sampling-Modus enthélt, konnen andere .KSC-Dateien
diese KSC ansprechen, die dann die Funktion einer ,,User-
Sample-Bank iibernimmt.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Anlegen und
Sichern von ‘. KSC’-Dateien‘ auf Seite 180.

Leeren des RAM-Speichers

Daten fiir die ,,User“-Sample-Bénke miissen im
SAMPLING-Modus vorbereitet werden. Wenn Sie mit einer
groflen Sample-Datenmenge arbeiten miissen, sollten Sie
den RAM-Speicher zunichst leeren, um alle momentan nicht
bendtigten Sample-Daten zu entfernen.

Wichtig: Mit dem hier beschrieben Verfahren l6schen Sie
alle Daten des SAMPLING-Modus sowie alle EXs- und
,User“-Sample-Daten. Wenn Sie bestimmte Samples
und/oder Multisamples des SAMPLING-Modus noch nicht
gesichert haben, miissen Sie das jetzt zuerst tun!

Zum Leeren des RAM-Speichers fiir die Arbeit im
SAMPLING-Modus:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— KSC
Auto-Load*.

2. Demarkieren Sie alle gewihlten ,,. KSC*“-Dateien.

3. Driicken Sie den Button ,,Do Auto-Load Now*.
Es erscheint ein Riickfrage-Dialogfenster.

4. Bestitigen Sie mit dem OK-Button.

Jetzt werden alle Sample-Daten (bis auf jene der ROM-
Binke) entfernt.
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Sichern von ‘User’-Sample-Banken

Beim Sichern einer .KSC-Datei, die Daten des Sampling-
Modus enthélt, wird eine ,,User*“-Sample-Bank angelegt.
Arbeitsweise:

1. Tragen Sie im SAMPLING-Modus alle gewiinschten
Samples zusammen (u.a., indem Sie bei Bedarf Akai-
oder SoundFont 2.0-Daten laden).

2. Wechseln Sie zur Seite ,,Save*“ des MEDIA-Modus.

3. Wiihlen Sie das interne Laufwerk (wenn Ihr
Instrument zwei Festplatten enthilt, konnen Sie eine
von beiden wihlen).

Sie kdnnten die Daten auch auf einem USB-Datentrager
sichern, allerdings stehen sie dann nicht als ,,User**-
Sample-Bénke zur Verfiigung — das funktioniert nur mit
Daten eines internen Laufwerks.

4. Wihlen Sie den Meniibefehl ,,Save Sampling Data“.

5. Stellen Sie den ,,Include“-Parameter auf ,,Sampling
Mode Data“.
Das bedeutet, dass nur die Daten des SAMPLING-Modus
gesichert werden — die .KSC-Datei enthilt jedoch keine
Verweise auf EXs-Daten bzw. andere ,,User“-Sample-
Biénke.

Save Multisample and Sample Data

To BillGig KSC

Include @ Sampling Mode Data Links to EXs & User Sample Banks

Both Sampling Mode & Links

Sampling Mode Data Options:
@ All All Multisamples All samples
One Multisample

One Sample

Force new UserSample Bank ID (warning: Programs will be disconnected from sample data)

Cancel OK

6. Stellen Sie ,,Sampling Mode Data Options“ auf ,,All“.

7. Markieren Sie ,,Force new User Sample Bank ID*
nicht (aus).

8. Geben Sie der ,,.KSC“-Datei einen aussagekriftigen
Namen.

9. Driicken Sie den OK-Button, um die Datei zu sichern.

Das war’s auch schon! Sie haben gerade eine neue
,User“-Sample-Bank auf der Festplatte angelegt. Diese
kann jetzt folgendermallen verwendet werden:

Beim Sichern werden 2 “KSC’-Dateien angelegt

Wenn Sie eine .KSC-Datei speichern, die Daten des
Sampling-Modus enthilt, werden eigentlich 2 .KSC-Dateien
erzeugt:

* FEine .KSC-Datei verwendet den von Thnen gewéhlten
Namen und enthélt alle relevanten Samples und
Multisamples des SAMPLING-Modus.

¢ Die zweite ,,, KSC*“-Datei enthélt zwar Verweise auf die
Sampling-Daten der ersten, allerdings wird ihr ,,Load
Method for EXs and User Sample Banks®-Parameter
automatisch auf ,,Virtual Memory“ gestellt. Diese
,,.KSC*“-Datei verwendet den von Thnen eingegebenen
Namen mit dem Zusatz ,, UserBank®. Beispiel: Fiir eine
... KSC*“-Datei namens ,,BillGig. KSC* wird eine zweite
mit dem Namen ,,BillGig_UserBank.KSC* angelegt.
Letztere miissen Sie laden, wenn die betreffenden

Samples in einer ,,User“-Sample-Bank untergebracht
werden sollen.

Beide Dateien konnen auch Verweise auf EXs-Daten
und/oder andere ,,User“-Sample-Bénke enthalten, sofern Sie
den ,Include“-Parameter des ,,Save“-Dialogfensters
dahingehend eingestellt haben.

Billsig
Ismmg KSC

BillGig_UserBankKSC

FACTORY - 04/ 09/ 2020

Drive Select HDD:INTERNAL HD MultipleSelect Open

Save

Sichern von ‘User’-Sample-Banken:
Beispiele

Uberarbeiten einer vorhandenen Sample-Bank

Nehmen wir einmal an, eine ,,User“-Sample-Bank enthalt
mehrere Samples, die sie hier und da abwandeln oder
ergidnzen mochten. Laden Sie diese Daten dann im
SAMPLING-Modus und nehmen Sie alle notwendigen
Anderungen vor (z.B. optimierte Schleifenpunkte, andere
Multisample-Zuordnungen, eventuell sogar mehr Samples).

Beim Speichern dieser Daten miissen Sie darauf achten, dass
,Force new User Sample Bank ID“ nicht markiert ist (aus).
Das bedeutet ndamlich, dass die ,,User“-Sample-Bank ihre
Identitit behélt, so dass Programme und ,,.KSC*“-Dateien,
die auf sie verweisen, sie auch weiterhin finden. Weitere
Informationen finden Sie unter ,,ID-Nummern der ‘User’-
Sample-Bénke* auf Seite 156.

Verwendung einer ‘User’-Sample-Bank als neue
Einheit

Wenn Sie eine existierende Sample-Bank als Ausgangspunkt
fiir ein neues Projekt verwenden mochten, konnen Sie diese
im SAMPLING-Modus laden und entsprechend abwandeln.
Hochstwahrscheinlich mochten Sie die als Vorlage
verwendete ,,User*“-Sample-Bank danach aber nicht
iiberschreiben, weil sie ja noch anderweitig benotigt wird.
Um eine neue Bank anzulegen, miissen Sie ihr vor dem
Speichern einen anderen Namen geben und die ,,Force new
User Sample Bank ID“-Option aktivieren. Nur so ist
namlich sichergestellt, dass die urspriingliche ,,User*-
Sample-Bank und alle Programme bzw. ,,.KSC*“-Dateien, die
darauf verweisen, auch weiterhin erwartungsgemaf
funktionieren.

Wenn bestimmte Programme, Wellenformsequenzen usw.
hinterher die neue Sample-Bank ansprechen sollen, konnen
Sie das bequem mit dem Meniibefehl ,,Remap MS/Sample
Banks“ einstellen (siche die Seite ,,Global Sample
Management® sowie alle Seiten, auf denen man die Sample-
/Multisample-Bank wihlen kann).



‘User’-Sample-Banke Sichern von ‘User’-Sample-Banken

Herkémmliche Anwender (im Gegensatz zu Sound-
Programmierern, die ihre Daten kommerziell vertreiben), die
nur ein paar Multisamples oder Drumsamples
hinzufiigen/entfernen oder eine ,,Best Of*-. KSC-Datei
anlegen mdchten, brauchen diese Funktion nicht — lesen Sie
sich lieber erstmal ,,Anlegen kombinierter oder reduzierter
¢ KSC’-Dateien®, unten.

Anlegen kombinierter oder reduzierter “KSC’-
Dateien

Das wohl Genialste an den ,,User“-Sample-Béanken ist der
Umstand, dass in der Regel bereits Verweise auf diese Bianke
ausreichen. Sagen wir z.B., Sie haben drei ,,User*-Sample-
Binke angelegt: ,,CoverBand UserBank.KSC*,
,»SoloProject UserBank.KSC* und

Experimental UserBank.KSC*. Anhand dieser Daten
konnen Sie weitere ,,. KSC*“-Dateien erstellen, die folgende
Zwecke erfiillen:

Eine Zusammenfassung der drei ,,.KSC*“-Dateien zu
einer einzigen, die man mit einem Befehl laden kann.

Anlegen kompakterer Versionen von ,,CoverBand. KSC*,
die nur die tatsdchlich innerhalb eines Songs
verwendeten Samples ansprechen.

Anlegen einer ,,Best Of“- KSC-Datei, welche die besten
Samples der drei ,,.KSC*“-Dateien enthilt.

Hierfiir benétigt man nur unwesentlich mehr
Speicherkapazitit auf der Festplatte und kann sogar auf
Bearbeitungen im SAMPLING-Modus verzichten.

Kombinieren der drei . KSC’-Dateien:

1.

Sichern Sie alle Daten, die Sie im SAMPLING-Modus
angelegt/editiert haben. (Im néchsten Schritt lI6schen
wir nimlich den gesamten Sampling-Arbeitsspeicher.)

. Laden Sie ,,CoverBand_UserBank.KSC* mit aktiver

»Clear All“-Option.

Hiermit 16schen Sie alle noch im RAM-Speicher
verbliebenen Sample-Daten und sorgen demnach dafiir, das
die ,,.KSC*“-Datei, die Sie gleich sichern werden, nur die
gewlinschten Daten enthlt.

3.

Laden Sie ,,SoloProject UserBank.KSC* und
»Experimental_UserBank.KSC* mit aktiver
»Append“-Option.

. Sichern Sie die Daten als ,,. KSC*-Datei unter einem

neuen Namen (z.B. ,,Best_of. KSC*). Hierbei muss
sInclude* auf,,Links to EXs and User Sample Banks*
gestellt sein.

Die neue ,,.KSC*“-Datei verweist also auf alle Sample-Daten
der drei separaten ,,. KSC*“-Dateien.

Anlegen einer kompakteren CoverBand.KSC-Version:

1.

Sichern Sie alle Daten, die Sie im SAMPLING-Modus
angelegt/editiert haben. (Im niichsten Schritt lI6schen
wir nimlich den gesamten Sampling-Arbeitsspeicher.)

. Laden Sie ,,CoverBand_UserBank.KSC* mit aktiver

»Clear All“-Option.

. Stellen Sie ,,Bank“ der Seite ,,Global Sample

Management“ auf ,,CoverBand.KSC* und l6schen Sie
alle iiberfliissigen Multisamples oder Drumsamples.

. Sichern Sie die Daten als ,,.KSC*“-Datei mit einem

neuen Namen (z.B. ,,CoverBand_kompakt.KSC*).
Hierbei muss ,,Include“ auf ,,Links to EXs and User
Sample Banks* gestellt sein.

Anlegen einer ,,Best Of-“.KSC-Datei mit den besten
Samples Threr drei .KSC-Dateien:

1. Sichern Sie alle Daten, die Sie im SAMPLING-Modus
angelegt/editiert haben. (Im néchsten Schritt 16schen

wir nimlich den gesamten Sampling-Arbeitsspeicher.)

2. Wechseln Sie in den MEDIA-Modus und durchsuchen
Sie die Datei ,,CoverBand_UserBank.KSC*.

3. Wiihlen Sie die bendtigten Multisamples (mit
»Multiple Select* konnen Sie mehrere gleichzeitig
wiihlen).

4. Laden Sie die Multisamples mit aktiver ,,Clear All*“-
Option.

5. Laden Sie weitere Multisamples oder Drumsamples
anderer ,,UserBank.KSC*“-Dateien, diesmal jedoch
mit der ,,Append“-Einstellung.

6. Sichern Sie die Daten als ,,, KSC“-Datei mit einem
neuen Namen (z.B. ,,BestOfEverything. KSC*).
Hierbei muss ,,Include“ auf ,,Links to EXs and User
Sample Banks* gestellt sein.

Eine ausfiihrlichere Beschreibung dieses Verfahrens finden
Sie unter ,,Anlegen einer neuen ‘. KSC’-Datei durch das
Laden einzelner Multisamples* auf Seite 181.
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Laden von ‘User’-Sample-Banken

Auf der Festplatte gesicherte ,,User“-Sample-Bénke
verhalten sich dhnlich wie EXs-Daten. Zum Laden einer
‘User’-Sample-Bank:

1. Gehen Sie zum Ordner, in dem Sie die .KSC-Datei
gesichert haben. Siehe ,,Sichern von ‘User’-Sample-
Binken“, oben.

2. Wiihlen Sie die Datei ,,[Name] UserBank.KSC*.
3. Driicken Sie den Load-Button.
Es erscheint das ,,Load KSC*“-Dialogfenster.

Load BillGig_UserBank.KSC

KSC Allocation  Append @ Clear Sampling Mode Data Clear All

Load Method for EXs and User Sample Banks  KSC Settings.

Memory Required Available 230M Enough slots in Sampling Mode

Cancel

4. Wenn Sie die bendétigte ,,. KSC*“-Datei gerade erst
gesichert haben, miissen Sie ,,.KSC Allocation* auf
,»Clear Sampling Mode Data“ stellen.

Dann werden nidmlich alle Daten des SAMPLING-
Modus entfernt. Die Daten der ,,User“-Sample-Bénke
konnen wahlweise im SAMPLING-Modus (zur
Bearbeitung) oder als ,,User“-Sample-Bank (Wiedergabe
aus dem virtuellen Speicher) geladen werden. Es kann
aber nur jeweils eines dieser Verfahren gewahlt werden.

5. Belassen Sie den ,,Load Method for EXs and User
Sample Banks“-Parameter vorerst auf ,,,KSC
Setting®.

Die automatisch angelegte ,,[Name] UserBank.KSC*“-
Datei wird dann dem virtuellen Speicher zugeordnet.

6. Driicken Sie den OK-Button, um die ,,User*“-Sample-
Bank zu laden.

Das war’s auch schon! Programme,
Wellenformsequenzen und/oder Drumkits, die eigentlich
die Daten im SAMPLING-Modus ansprechen miissten,
holen sich diese Daten jetzt aus der ,,User“-Sample-Bank.

Automatisches Laden von Daten beim
Einschalten

Mit den ,,KSC Auto-Load““-Parametern sorgen Sie dafiir,
dass beim Einschalten automatisch die gewiinschten
Samples geladen werden. Siehe ,,Automatisches Laden von
Sample-Daten‘ auf Seite 179.
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Editieren von ‘User’-Sample-Banken

Editieren von ‘User’-Sample-Banken

Bei Bedarf konnen Sie die Daten einer ,,User*“-Bank
jederzeit im SAMPLING-Modus laden, die Samples sowie
die Multisamples bearbeiten und/oder neue hinzufiigen.
Arbeitsweise:

1. Wenn die Daten bereits als ,,User“-~-Sample-Bank
geladen wurden, miissen Sie sie mit dem ,,Unload all
in bank“-Befehl auf der Seite ,,Global Sample
Management“ entfernen, bevor Sie fortfahren.

2. Gehen Sie zum Ordner, in dem Sie die .KSC-Datei
gesichert haben. Siehe ,,Sichern von ‘User’-Sample-
Bénken“, oben.

3. Wiihlen Sie die ,,[Name]. KSC*“-Datei —ohne den
,UserBank*“-Zusatz.

4. Driicken Sie den Load-Button.
Es erscheint das ,,Load KSC*“-Dialogfenster.

5. Stellen Sie ,,.KSC Allocation* auf ,,Clear Sampling
Mode Data“.

Das ist wichtig, um die ID-Nummer der ,,User*“-Sample-
Bank zu wahren. Weitere Informationen finden Sie unter
,»ID-Nummern der ,,ID-Nummern der ‘User’-Sample-
Béanke*®, unten.

6. Driicken Sie den OK-Button, um die Daten zu laden.

7. Nehmen Sie die notwendigen Anderungen vor, aber
dndern Sie nichts an der Nummerierung vorhandener
Multisamples (bzw. Samples, wenn Sie sie in Drumkits
verwendet haben). Neue Multisamples oder Samples
miissen unbedingt am Ende der Liste hinzugefiigt
werden.

Programme, Wellenformsequenzen und Drumkits wahlen
die Multisamples und Samples anhand deren Nummer in der
Bank an. Um hinterher keine Probleme zu bekommen,
diirfen Sie niemals etwas an der Nummerierung édndern.

8. Sichern Sie die ,,.KSC*“-Datei.

Siehe auch ,,Sichern von ‘User’-Sample-Banken*, oben.
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ID-Nummern der ‘User’-Sample-Banke und Einschrankungen

ID-Nummern der ‘User’-Sample-Banke

Der NAUTILUS verwaltet ,,User*“-Sample-Banke anhand
einer speziellen ID-Nummer innerhalb jeder ,,.KSC*“-Datei.
Das hat den Vorteil, dass Sie die Namen der ,,User*“-Sample-
Bénke dndern und die Banke woanders sichern konnen (z.B.
auf einem anderen NAUTILUS).

Die ID-Nummer wird beim Aufzeichnen neuer Samples im
SAMPLING-Modus angelegt und bleibt so lange erhalten,
wie Sie die Daten iiber die zugehdrigen ,,.KSC*“-Dateien
laden und sichern — ganz gleich, wo und unter welchem
Namen Sie diese Dateien sichern. Diese Nummer bleibt
gleich — egal ob Sie die zugehdrigen Daten als ,,User*-
Sample-Bank oder im SAMPLING-Modus laden.

Wenn Sie die betreffenden Samples und/oder Multisamples
jedoch einzeln sichern und laden, geht die ID-Nummer
verloren.

Falls die interne Festplatte mehrere Dateien mit derselben
ID-Nummer enthélt, wird die Datei mit dem jiingsten
Anderungsdatum geoffnet. ,,. KSC*“-Dateien auf einem USB-
Datentréger werden dabei jedoch ignoriert.

Um zu erfahren, wo sich die zugehorige ,,KSC*“-Datei
befindet, brauchen Sie sich nur die Bankadresse eines
Programms, Drumkits oder einer Wellenformsequenz
anzuschauen.

Wann andert sich die ID-Nummer einer ‘User’-
Sample-Bank?

Im SAMPLING-Modus dndert sich die ID-Nummer unter
folgenden Umsténden:

* Beim Hochfahren des Systems

*  Wenn Sie zum Laden einer .KSC-Datei, die keine Daten
fiir den Sampling-Modus enthilt, die Option ,,Clear
Sampling Mode Data“ verwenden.

* Bei Verwendung des ,,Unload all in bank“-Befehls fiir
die Daten des Sampling-Modus’ auf der ,,Global Sample
Management‘“-Seite

* Bei Verwendung des Befehls ,,Do Auto-load Now* auf
der Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— Auto Load* (es sei
denn, die automatisch geladenen Dateien enthalten Daten
flir den Sampling-Modus; siche unten)

*  Wenn beim Sichern die Option ,,Force new User
Sample Bank ID* markiert ist (siehe ,,Force new User
Sample Bank ID*, unten)

Im SAMPLING-Modus dndert sich die ID-Nummer einer
existierenden .KSC-Datei unter folgenden Umstdnden:

» Wenn Sie eine .KSC-Datei mit Daten fiir den Sampling-
Modus laden, wihrend die Option ,,Clear Sampling
Mode Data“ oder ,,Clear All* markiert ist bzw. wenn Sie
den SAMPLING-Modus seit dem Einschalten noch nicht
verwendet haben

*  Wie oben, aber beim Laden des gesamten Ordners fiir
den Sampling-Modus wihrend Sie eine .KSC-Datei
durchsuchen

Im SAMPLING-Modus bleibt die ID-Nummer unter
folgenden Umstdnden unveréndert:

*  Wenn Sie den SAMPLING-Modus seit dem Einschalten
bereits verwendet haben und beim Laden einer .KSC-
Datei den Parameter ,,Allocation* auf ,,Append* stellen

» Beim Laden einzelner Samples und/oder Multisamples

Force new User Sample Bank ID

Diese Option gibt es nur im ,,Save Sampling Data“-
Dialogfenster (also nicht im ,,Save All“-Fenster). Prinzipiell
sollten Sie sie jedoch nur in Ausnahmefillen benutzen.

,Force new User Sample Bank ID“ eignet sich z.B. fiir
relativ intensiv editierte ,,User*-Sample-Bénke, die danach
als neue Bank gesichert werden sollen. Danach miissen Sie
mit dem Meniibefehl ,,Remap MS/Sample Banks* dafiir
sorgen, dass die betreffenden Programme,
Wellenformsequenzen und/oder Drumkits auf die neue statt
auf die alte Bank verweisen.

Einschrankungen: Tone Adjust’

Tone Adjust ‘MS Bank’

Aus dem gleichen Grund steht die User Sample Bank
nicht zum Bearbeiten der MS-Bank (Metaparameter)
der Tone Adjust-Funktion zur Verfiigung. Die
Auswabhl beschrinkt sich auf ROM, Sampling Mode
Daten und EXs. Solange ,,MS Bank* nicht verwendet
wird, steht ,,Tone Adjust MS/WS/DKit Select* aber
weiterhin fiir die Anwahl anderer Multi- bzw. Drumsamples
der aktuellen Bank zur Verfiigung, darunter auch EXs-
Speicher jenseits von 125 und ,,User“-Sample-Bénke.



Arpeggiator-Funktion

Arpeggiator-Funktionen und Szenen-Einstellungen

Arpeggiator-Funktion

Die Arpeggiator-Funktion generiert automatisch Arpeggios
(gebrochene Akkorde, deren einzelne Noten in
unterschiedlichen Mustern wiedergegeben werden). Die
meisten Arpeggiatoren erzeugen ein Arpeggio, wenn Sie
einen Akkord auf der Tastatur spielen.
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Der auf der Tastatur gespielte
Akkord wird als Arpeggio
(gebrochener Akkord)
wiedergegeben.

Der Arpeggiator des NAUTILUS funktioniert auch
polyphonisch und erzeugt so neben diversen gebrochenen
Akkorden auch Phrasen ausgehend von Tonhéhe und
Timing der von lhnen auf der Tastatur gespielten Noten.
Dies ermoglicht es Ihnen, den Arpeggiator auch zur
Wiedergabe von Drum- oder Bassgrooves sowie Gitarren-
oder Keyboard-Riffs zu verwenden. Beim Sound-Design
erweist sich der Arpeggiator als effektives Tool zum
Erzeugen wabernder oder flichiger Synthie-Sounds sowie
weiterer Soundeffekte.

Die Dual Arpeggiator Funktion des NAUTILUS erméglich
die simultane Nutzung zweier Arpeggio-Pattern im
COMBINATION- und SEQUENCER-Modus. Dies gibt
Thnen weitreichende Vorteile: So koénnen Sie ein Arpeggio-
Pattern einem Drum-Programm und das zweite einem Bass-
Programm zuweisen oder mit einem Tastatur-Split oder {iber
die Anschlagempfindlichkeit zwischen zwei Arpeggio-
Pattern wechseln.

Arpeggio Pattern

Der NAUTILUS hat fiinf Preset-Arpeggio-Pattern als
Standard: UP, DOWN, ALT1, ALT2 und RANDOM. Sie
konnen zudem eigene User-Pattern erstellen und bis zu
2.176 davon speichern. Ab Werk sind diverse
unterschiedliche Arpeggio-Pattern in den User-
Speicherplétzen gespeichert. Sie konnen auch eigene User-
Arpeggio-Pattern erstellen. (Siehe ,,Editieren von Arpeggio-
Pattern auf Seite 197.)

Verwendung der Schlagzeugspur:
Ubersicht

Was ist ,Drum Track”?

Die ,,Drum Track“-Funktion ist ein Drumcomputer, der die
hochkaritigen Schlagzeugklinge des NAUTILUS ansteuert.

Sie kann als rhythmischer Riickhalt fiir das Ausprobieren
neuer Programme und Kombinationen, aber auch zum
Vorbereiten der Rhythmusbegleitung fiir einen Song
verwendet werden.

Die ,,Drum Track“-Funktion wird mit Hunderten von Pattern
geliefert, die nahezu jede Musikrichtung abdecken.
Allerdings konnen Sie auch eigene Pattern programmieren
(siche weiter unten).

Inhalt der Kombination-Bdinke

Bank Inhalt

Preset P000...1271 Preset-"Drum Track”-Pattern

User U000...999 User-"Drum Track”-Pattern

Diese konnen Sie als Pattern U000 bis U999 speichern. Im
SEQUENCER-Modus erstellte Pattern kdnnen zu

Drumgrooves (,,Drum Track“-Pattern) umgewandelt werden.

Es gibt mehrere Optionen, um diese Drumgrooves zu
starten: Sofortstart bei Driicken der DRUM-Taste oder erst
nach dem ersten Anschlagen der Tastatur. Wenn Sie sich fiir
den Start tiber die Tastatur entscheiden, konnen Sie die
Steuerung auf bestimmte Noten oder einen festgelegten
Anschlagbereich beschrénken.

Im PROGRAM-Modus verfiigt die ,,Drum Track“-Funktion
iiber einen eigenen Mixerkanal (mit einem EQ) und
separaten Effektwegen. Im COMBINATION- und
SEQUENCER-Modus steuert die ,,Drum Track“-Funktion
Timbres oder Spuren an, die wie iiblich bearbeitet werden
konnen (Programmwahl, EQ, Effektrouting usw.).

Schrittsequenzer: Ubersicht

Mit der Schrittsequenzer-Funktion kénnen Sie iiber ein
Gitter Noten eingeben und so kinderleicht Loop-Muster
(Schrittsequenzen) erstellen und abwandeln. Beides erfolgt
ganz intuitiv durch das Ein- und Ausschalten von Schritten —
selbst wiahrend der Wiedergabe der Schrittsequenz.

Eine Schrittsequenz besteht aus bis zu 64 Schritten, die Sie
auch betonen oder mit einem Swing-Feeling versehen
konnen. Eine Schrittsequenz kann bis zu 12 Kldnge nutzen,
z.B. Bassdrum und Snare. Sie kdnnen die Anzahl der
Schritte einer Schrittsequenz bearbeiten und hierfiir die
jeweiligen Instrumentensounds (Inst) angeben.

Jedes Programm kann bis zu vier Schrittsequenzen
beinhalten. Diese Schrittsequenzen lassen sich fiir jedes
Szene auswihlen. Zudem kénnen Sie wihrend des Spielens
zwischen ihnen umschalten.

Sie konnen die Schritte mit den Sounds der aktuell
gewdhlten Drumset-Variation belegen, aber auch zwischen
unterschiedlichen Drumsets umschalten.

Szenen-Einstellungen: Ubersicht

Die Einstellungen fiir Arpeggiator und Schlagzeugspur oder
Schrittsequenzer konnen fiir jedes Programm oder jede
Kombination als vier Szenen gespeichert werden.

Szenen, die abgespielt werden konnen, sind bereits fiir viele
der voreingestellten Programme und Kombinationen
festgelegt. Sie konnen zwischen Szenen umschalten und so
die Einstellungen des Arpeggiators oder eines Drumgrooves
umgehend dndern.
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Arpeggiator-Funktion

Eine Szene kann sowohl einen Arpeggiator als auch eine
Schlagzeugspur oder Schrittsequenzer beinhalten, allerdings
nicht gleichzeitig eine Schlagzeugspur und eine
Schrittsequenzer.

Maogliche Einstellungen der Szenen
* Arpeggiator-Einstellungen

* Auswahl zwischen Schlagzeugspur oder
Schrittsequenzer

* Drumgrooves (,,Drum Track“-Pattern)

Auswahl einer Szene, Wiedergabe mit Arpeggiator und
Schlagzeugspur oder Schrittsequenzer

LATCH/ARP/DRUM-Button
Arpeggio-Pattern

COMUINATION > Home

N

Swing | o

Parameter der RT-Regler

(LNl —— Tempo

Drum SD EDIT-Button

[ﬁ‘ﬂl[ Drum Track ] A

P0064: Halftime Beat [All]

2 NOGa

Quick
Split

"Drum Track”-Patterns

3 NG

Scene-Buttons 1-4

Auswahl der Szene

1. Rufen Sie im PROGRAM-, COMBINATION- oder
SEQUENCER-Modus das Register ,,ARP/DRUM*“
auf (Seite ,,Home*).

2. Wiihlen Sie den Scene-Button im Display.

Bei Auswahl von
Schrittsequenz B

Arpeggiator A (wenn Latch aktiviert)

Arpeggiator B (wenn 1Shot aktiviert)
Bei ausgewdhltem Drum Track

Scene-Button

— Taktart

3. Schalten Sie die Arpeggiator-Funktion ein. Der
Arpeggiator, den Sie in der von Ihnen ausgewiihlten
Szene eingestellt haben, wird abgespielt, wenn Sie mit
dem Spielen der Tasten beginnen.

4. Driicken Sie den DRUM-Button, um die Wiedergabe
der Schlagzeugspur oder des Schrittsequenzers zu
starten oder in Bereitschaft zu schalten.

Arpeggiator Ein/Aus
* Mit jedem Druck auf den ARP-Button schalten Sie den

Arpeggiator ein bzw. aus.

Unter “Steuerung des Arpeggiators mit den RT-Reglern 1-5”
und “Vornehmen der Arpeggiator-Einstellungen” (néchste
Seite) erfahren Sie, wie die Arpeggio-Wiedergabe sich
andert.

Bei eingeschaltetem Arpeggiator (LED
leuchtet), startet das gewéhlte Arpeggio,
sobald Sie auf der Tastatur spielen.

Hinweis: Der Ein-/Aus-Status wird mit den {ibrigen
Programm-Parametern gespeichert.

A& e nach Einstellungen beginnt die Arpeggio-Wiedergabe
nicht mit einem Druck auf die ARP-Taste, sondern erst
sobald Sie auf der Tastatur spielen.

k Die ARP-Taste, TAP-Taste und RT-Regler (wenn
»SELECT* auf ,,ARP/DRUM* steht) wirken sich auf
beide Arpeggiatoren A und B aus. Der Status wird mit
den iibrigen Kombinationsparametern gespeichert.

Ein-/Ausschalten der ‘Drum Track’-
Funktion
1. Driicken Sie dieMODE- Taste, um in den

PROGRAM-Modus zu wechseln und wihlen Sie ein
Programm. (Siehe ,,Programmwahl* auf Seite 25.)

2. Driicken Sie die DRUM-Taste.

Die LED dieser Taste leuchtet oder blinkt je nach der
Einstellung ,, Trigger Mode* des Programms.
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Wenn die LED leuchtet: ,, Trigger Mode* wurde auf
»Start Immediately* gestellt. Der Drumgroove (,,Drum
Track“-Pattern) startet entsprechend der Einstellung
»dync* (siehe ,,Start und Stop von ,,Drum Track*
steuern* auf Seite 162). Wenn Sie sie ausschalten, hilt die
Wiedergabe an.

Wenn die LED blinkt: ,, Trigger Mode* wurde auf ,,Wait
KBD Trig* gestellt. Das ,,Drum Track“-Pattern startet,
sobald Sie auf der Tastatur spielen bzw. wenn via MIDI
ein Notenbefehl empfangen wird.

Schrittsequenzen ein-/ausschalten

Falls in den Einstellungen der angewihlten Scene eine
Schrittsequenz statt einer Schlagzeugspur gewihlt ist, startet
die Wiedergabe der Schrittsequenz, wenn die DRUM-Taste
eingeschaltet wird.

Einstellen des Tempos des Arpeggiators

*  Weisen Sie mit der SELECT-Taste den RT-Reglern die
Steuerfunktionen ,,ARP/DRUM* zu. Stellen Sie das
Tempo mit dem RT-Regler 6 ein.

* Oder driicken Sie die TAP-Taste, um
das Tempo einzustellen. TAP

Die Anzeige ,, J=“oben rechts im
Display verdndert sich. Das Tempo
kann im Bereich von 40,00 bis 300,00
BPM eingestellt werden. Die LED der TAP-Taste blinkt
in Viertelnoten-Intervallen ( J ).

Sie kdnnen das Temp auch einstellen, indem Sie im
Display ,, /= “ wihlen, das Tempo mit der numerischen
Tastatur eingeben und dann die ENTER-Taste driicken.
Auch mit den VALUE-Bedienelementen lésst sich das
Tempo einstellen. Die LED blinkt synchron zum
vorgegebenen Tempo.

Hinweis: Die Tempo-Einstellung gehdrt zu den
speicherbaren Programm-Parametern.

Hinweis: Die Wiedergabegeschwindigkeit des Arpeggios
wird vom Parameter ,,Resolution bestimmt (Seite
-PROGRAM > Home— ARP/DRUM: Scene Setup®).

k Wenn der Parameter ,,MIDI Clock* der Seite ,,GLOBAL
> MIDI- MIDI Basic* auf ,,External MIDI*, , External
USB*“oder ,,Auto* steht, erscheint beim Empfang von
MIDI Clock-Signalen ,, J” EXT* im Display, und der
NAUTILUS lauft zum externen MIDI-Gerét synchron.
Das Tempo kann dann nicht mehr am NAUTILUS selbst
eingestellt werden.

Steuerung des Arpeggiators mit den
RT-Reglern 1-5

* Driicken Sie die SELECT-Taste zur Auswahl von
Arpeggiator, Schlagzeugspur/Schrittsequenzer und
drehen Sie dann die Regler 1-5, um den Arpeggiator zu

steuern.
1 2 3 4 5 6
RESONANCE EGINT EG RELEASE EFFECT REVERB

SOUND CUTOFF
ARP / DRUM GATE VELOCITY LENGTH SWING DRUM SD TEMPO
USER 1 2 3 4 5 6

Hinweis: Der Status der Regler gehort zu den speicherbaren
Programm-Parametern.

Dauer der Arpeggio-Noten @ndern: GATE

* Mit dem RT-Regler 1 dndern Sie die Dauer der
Arpeggio-Noten.

Drehen Sie den Regler nach links, erklingen die Noten
kiirzer, drehen Sie ihn nach rechts, erklingen sie langer. In
der Mittelstellung (12 Uhr) entspricht die Notenldnge
dem Wert des Programm-Parameters ,,Gate* (Seite
-PROGRAM > Home— ARP/DRUM: Scene Setup ,,).

Hinweis: Wir raten auch dazu, mit der SELECT-Taste
»SOUND* zu wihlen und mit Regler 4 die Freigabezeit
(RELEASE) einzustellen.

Dynamik der Arpeggio-Noten @ndern: VELOCITY

* Mit dem RT-Regler 2 éndern Sie die Dynamik der
Arpeggio-Noten.

Drehen Sie den Regler nach links, erklingen die Noten
leiser, drehen Sie den Regler nach rechts, erklingen sie
lauter. In der Mittelstellung (12 Uhr) gilt der Wert des
Programm-Parameters ,,Velocity (Seite ,,P ROGRAM >
Home— ARP/DRUM: Scene Setup ,,).

Hinweis: Wir raten auch dazu, mit der SELECT-Taste
»SOUND* zu wihlen und mit den Reglern 1 (CUTOFF), 2
(RESONANCE) und 3 (EG-INT) einzustellen.

Andern der Anzahl der Schritte eines Arpeggio-
Pattern: LENGTH

+ Mit Regler 3 (LENGTH) éndern Sie die Anzahl der
Schritte in einem Arpeggio-Pattern oder einer
Schrittsequenz.

Drehen Sie den Regler nach rechts, um das Pattern zu
verkiirzen (,,Length”). In der Mittelstellung (12 Uhr)
entspricht die Pattern-Lange dem Wert des Programm-
Parameters ,,Length* (Seite ,,PROGRAM > Home—
ARP/DRUM: Scene Setup ,,).

A& Falls Sie mit ,,Pat (Pattern Select)* eins der Preset-
Arpeggio-Pattern PO-P4 ausgwihlt haben, bleiben die
Regler ohne Funktion.

Das Arpeggio-Pattern mit einem Shuffle-Feeling
versehen: SWING

+ Mit Regler 4 (SWING) vesetzen Sie das Timing der
geradzahligen Taktschldge von Arpeggio- und ,,Drum
Track“-Pattern oder des Schrittsequenzers nach vorne
oder hinten.

Drehen Sie den Regler nach links, erfolgen die
geradzahligen Taktschldge im Timing frither. In der
Mittelstellung (12 Uhr) entspricht das Timing dem Wert
des Programm-Parameters ,,Swing* (Seite ,,PROGRAM
> Home— ARP/DRUM: Scene Setup ,,).

Andern der Snare-Sounds: Drum SD
+ Mit dem RT-Regler 5 (Drum SD) konnen Sie das Pattern

einer Schlagzeugspur steuern oder den Snare-Sound
einer Schrittsequenz dndern.

Drehen Sie den Regler ganz nach rechts, erklingt der im
Pattern eingestellte Sound, drehen Sie ihn ganz nach
links, wird der Snare-Sound geddmpft.
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Arpeggiator-Funktion

Einstellung der Szenen

Ein Programm (oder eine Kombination) kann Pattern oder
Wiedergabeparameter des Arpeggiators und der
Schlagzeugspur bzw. des Schrittsequenzers in Form
unterschiedlicher Szenen enthalten.

COMBINATION > Home
A000: Piano & Constant Voices

Length

Gate
Panel Switch Y 400

Velocity | T
+

e A ADD46: Delicate Piano Phrase

AD941: Straight 1/4s Bass 02

2 DOEd

Quick
Layer

Bis zu vier Szenen koénnen in einem Programm gespeichert
werden. Szenen ermdglichen Thnen, wihrend des Spielens
Anderungen vorzunehmen, z. B. ein Arpeggio-Pattern zu
variieren oder unterschiedliche Drumgrooves zu nutzen.

Piano
Swin. Drum SD
L +00 3 12

Drum Track A

o]

PO064: Halftime Beat [All]

3 N

ARP
DRUM

Grundlegende Einstellungen einer Szene

1. Rufen Sie die Seite ,, COMBINATION (oder
PROGRAM) > Home— ARP DRUM* auf.

2. Stellen Sie das Tempo mit ,, J« (Tempo) ein

Das Tempo gilt fiir beide Arpeggiatoren A und B in
Kombinationen und Sequenzer.

3. Driicken Sie den EDIT-Button.
Die Seite ,,ARP DRUM edit* erscheint.

COMBINATION > Home
> A000: Piano & Constant Voices Plano

Drum SD

Gate , Velocity | Length Swing |
Panel Switcn +00 +00 . 127 +00 . 127

Scene Common Setup More Edit STEP SEQUENCE Inst. List

. : : :
Scene 1 Setup

:-ID A > AD046: Delicat ase m 1Shot Lateh More
o T

Drum MIDI Ch 10

Scene Cue Mode Measure

B >  A0941:Straight 1/4s Bass 02

brun TrackPattom
> |Po0s4: Halftime Beat [AI

L STEPS
&% prumTrack

Quick Quick
Layer Split

Hier konnen Sie fiir die Schlagzeugspur jeder Szene ein
anderes Drum-Programm oder Arpeggio-Pattern
auswihlen.

Bei Auswabhl einer Szene werden die ,,Scene Setup*-
Parameter aktualisiert, bevor Sie die entsprechende Szene
nutzen kdnnen.

4. Driicken Sie den More-Button im Dialogfenster
w3cene Setup® der Seite ,,Scene Common Setup* um
die Parameter zu konfigurieren.

Mehr hierzu erfahren Sie in den Abschnitten zu den
Einstellungen von Arpeggiator, ,,Drum Track* und
Schrittsequenzer.

5. Zum Bestitigen der Einstellungen und Schliefen des
Dialogfensters driicken Sie den EDIT-Button erneut.

Vornehmen der Arpeggiator-
Einstellungen

Hiermit konfigurieren Sie Arpeggio-Pattern sowie die
Arbeitsweise des Arpeggiators.

*  Waihlen Sie eine Szene aus und driicken Sie den EDIT-
Button. Nur wird die Seite mit der Einstellungen
(,,Settings*) der gewéhlten Szene angezeigt.

Auswahl eines Arpeggio-Pattern

Hier haben Sie die Wahl unter den vier Preset-Arpeggio-
Pattern PO-P4 und den User-Arpeggio-Pattern A0000-
A2047, B000-B127. Ab Werk sind unter A0000-A2047
diverse unterschiedliche User-Arpeggio-Pattern gespeichert.

» Waibhlen Sie ,,Pattern und dann mit dem VALUE-Rad,
den +/-Tasten und der Ubersicht ein Arpeggio-Pattern
aus.

Hinweis: Unter ,,Editieren von Arpeggio-Pattern* auf
Seite 197 erfahren Sie, wie Sie ein User-Arpeggio-Pattern
erstellen.

Weiterlaufen der Arpeggiator-Wiedergabe
nachdem Sie lhre Finger von der Tastatur
genommen haben

Mit der LATCH-Taste auf der Oberseite konnen Sie die
Arpeggiator-Wiedergabe weiterlaufen lassen, nachdem Sie
Thre Finger von der Tastatur genommen haben. Hier stellen
Sie ein, ob diese LATCH-Taste fiir den jeweiligen
Arpeggiator aktiviert oder deaktiviert ist.

Wiederholung eines Arpeggio-Pattern

Hier wihlen Sie, ob ein Arpeggio-Pattern wiederholt oder
nur einmal wiedergegeben wird.

+ Bei aktiviertem Loop-Button wird das Arpeggio-Pattern
standig wiederholt. Bei aktiviertem 1-Shot Button wird
das Arpeggio-Pattern nur einmal wiedergegeben.
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Auswahl des Oktavbereichs eines Arpeggios

Mit ,,Octave™ geben Sie den Oktavbereich des Arpeggios an.

* Dricken Sie eine ,,Octave* zur Auswahl.

Scene 1 Setup X

I ARPA  ARP A Pattern Setup

ARP B > | A0046: Delicate Piano Phrase Latch M Sort Key Sync.

Resolution ) Velocity

Octave N : B 4 Swing W0 g Gate

MIDI Settings

M Keyboard Thru By ARP Switch Off

Output Ch
Timbre Zone Bypass.
DRUM Pattern Setup
STEP SEUENGER

> P0064: Halftime Beat [All]

¥ DRUM Pattem Type

DRUM Track Pattem W Sync To ARP

— | | @
.4 ~ 1 o @
[ £.0Y I | ™ .
SV I o =
Octave: 4 PY) & v
up %
A |
N —
g

Arpeggio-Wiedergabe in der Reihenfolge der
Tonhohen der Einzelnoten des von lhnen
gespielten Akkords

Sie kdnnen wihlen, ob die Noten eines Arpeggios in der
Reihenfolge der Tonh6hen der Einzelnoten des gespielten
Akkords wiedergegeben werden (ungeachtet der
Reihenfolge, in der Sie sie tatséchlich gespielt haben) oder in
der Reihenfolge, in der Sie die Noten gespielt haben.

* Driicken Sie hierzu das Késtchen ,,Sort* im Display.

Markiert: Das Arpeggio gibt die Noten gemé0 ihrer
Tonhohen hintereinander wieder, ungeachtet der
Reihenfolge, in der Sie die Noten gespielt haben.

Nicht markiert: Das Arpeggio gibt die Noten in der
Reihenfolge wieder, in der Sie die Noten gespielt haben.

Sort

Synchronisation des Arpeggiators mit lhrem
Timing

Sie kénnen angeben, ob die Arpeggio-Wiedergabe beginnt,
sobald Sie auf der Tastatur spielen oder ob sie synchron zum
MIDI Clock-Tempo verlduft.

* Driicken Sie hierzu das Késtchen ,,Key Sync.“.

Markiert: Das Arpeggio-Pattern startet, sobald Sie eine
Klaviaturtaste driicken. Diese Einstellung eignet sich,
wenn das Arpeggio am Beginn eines Taktes starten soll,
so wie Sie ihn tatsdchlich auch spielen.

Nicht markiert: Der Arpeggiator synchronisiert sich mit
dem Timing der MIDI Clock.

Den Notenwert der Arpeggio-Noten @ndern

Dieser Button regelt die Auflosung des Arpeggios. Die
Geschwindigkeit eines Arpeggio-Pattern hingt vom Tempo
und der Auflésung ab.

* Rufen Sie mit dem More-Button in ,,Scene 1-4 Setup*
das Dialogfenster ,,Scene Setup* auf. Wahlen Sie
Resolution® und stellen Sie die Werte der Arpeggio-
Noten mit dem VALUE-Rad, den —/+ Tasten und ﬁs J
im Listenfeld ein.

Dauer der Arpeggio-Noten dndern

Der Parameter ,,Gate* bestimmt die Dauer der Arpeggio-
Noten. Bei einer Einstellung von 000-100(%) entspricht die
Dauer immer der eingestellten Gate-Zeit. Falls Sie als
Pattern A0000-A2048, BO00-B127 gewihlt haben, gilt der
fiir den jeweiligen Schritt eingestellte Gate-Wert.

Dynamik des Arpeggio-Pattern und weitere
Einstellungen

Der Parameter ,,Velocity bestimmt die Dynamik der
Arpeggio-Noten. Bei Werten von 001-127 gilt der
entsprechende Wert der Anschlagempfindlichkeit. Bei
,,Key* richtet sich die Dynamik nach der Stirke Threr
Anschlige auf der Tastatur. Falls Sie als Pattern A0000—
A2048, B000—B127 gewdhlt haben, sind Schritte aktivert—
dann gilt der fiir den jeweiligen Schritt eingestellte Wert

Mit ,,Swing® wird das Timing der geradzahligen Arpeggio-
Noten hinter der ersten Note verschoben.

Gleichzeitige Wiedergabe von Arpeggio-Noten
und Spiel auf der Tastatur

* Driicken Sie hierzu das Késtchen ,,Keyboard”.

Markiert: Es erklingen sowohl die von Thnen auf der
Tastatur gespielten Noten als auch die des Arpeggiators.
Nicht markiert: Es erklingen allein die Noten des
Arpeggiators.
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Einstellen des Arbeitsbereichs des Arpeggiators

Rufen Sie mit dem More-Button in Common Settings (Seite
ARP DRUM edit) das Dialogfenster ,,Scene Common
Setup* auf, in dem Sie einstellen kdnnen, welche Noten (auf
der Tastatur) den Arpeggiator ansteuern sowie die
Anschlagempfindlichkeit &ndern kdnnen.

Common/

Scene Common Setup S Zone

scmccuehiose [T vt

Scan Zone
Bottom Key Top Key
69

AAJULL LA ALARIL LI ALAL KL LRALAILLL T

Velociy Zone e - o Drum Trigger

Top 27 27 27 Trigger Mode Wait KBD Trig
o Bottom Latch on

o A BER

Schlagzeugspur einer Szene zuweisen

Anwahl eines ,,Drum Track”-Pattern

1. Driicken Sie den EDIT-Button der Seite ,,ARP
DRUM*.

P000: NewMS, 3010 es 1 12000

Ho-1

. Gate , Velocity |, Length Swing | Drum'sD 24
R G +00 +00 v 127 +00 o127 o

- = More

“a

Edit STEP SEQUENCE Inst, List

Scene Cue Mode

Scene 1 Setup

NA PO: UP 1 shot

Drum TrackPatiem
P0060: Don't Go [Alll

gl o |

Quick Quick
Layer Split

‘Drum Track’-Program Pattern-Bank/Nr.

Hier wollen wir den Drumgroove (,,Drum Track*-
Pattern) von Szene 1 dndern.

2. Wibhlen Sie ,,Scene 1 Setup“.

3. Wiihlen Sie eine Schlagzeugspur
Falls ein Schrittsequenzer gewdhlt ist, driicken Sie den
Drum Track-Button.

4. Wiihlen Sie ein,,Drum Track* Pattern.
Driicken Sie den Listenpfeil ,,Drum Track Pattern“ und

wihlen Sie im Dialogfenster ,,Category/Drum Pattern
Select einen Drumgroove aus.

Auswahl eines Drum-Programms

1. Driicken Sie den Setting Button der Seite ,,ARP
DRUM¢.

2. Wiihlen Sie unter ,,Program* auf Seite ,,Scene
Common Setup“ ein Drum-Programm aus.

Verwenden Sie hierzu die VALUE-Bedienelemente oder
rufen Sie mit dem Listenpfeil im Display das
Dialogfenster ,,Drum Program Select” auf und wéhlen
das Programm dort.

3. Um die Lautstirke der Schlagzeugspur zu iindern,
rufen Sie mit dem More-Button in ,,Scene Common
Setup“ das Dialogfenster ,,Drum Program“ auf und
nehmen dort die Einstellung vor.

Scene Common Setup

Drum Program

B Program

0018: Studio Standard Kit

[ Auto Load Program EQ
Detune

+0000

Volume

|10

Input Trim Mid Freq.
99 120

\

Low Gain Mid Gain High Gain

Stellen Sie mit dem ,,Volume*-Fader rechts die
Lautstarke der Schlagzeugspur ein.

Mit ,,Detune* kénnen Sie die Tonhéhe des gesamten
Programms adndern.

Shift

Die Pattern von GM-Drum-Programmen klingen — aufgrund
von Unterschieden im Mapping — womdglich anders als
erwartet. Ist dies der Fall, setzen Sie den Wert des
Parameters ,,Shift“ auf ,,—12* und versuchen Sie es nochmal.

Mit dem Parameter ,,Shift“ldsst sich das ,,Drum Track*-
Pattern in Halbtonschritten transponieren, wobei dann
allerdings andere Sound des Drumkits angesteuert werden.
Das kann zu einem iiberraschenden Ergebnis fithren — das
den Nagel aber vielleicht gerade deshalb auf den Kopf trifft!

Start und Stop von ,Drum Track” steuern

Die ,,Drum Track‘“-Funktion - mit anderen Worten: der
Drumgroove — kann mit verschiedenen Verfahren gestartet
und angehalten werden.

1. Driicken Sie den EDIT Button der Seite ,,ARP
DRUM¢.

2. Rufen Sie mit dem More-Button der Seite ,,Scene
Common Setup“ das Dialogfenster ,,Scene Common
Setup“ auf.

w

Stellen Sie mit ,,Mode* im Feld ,,Drum Trigger* ein,
wie der Drumgroove startet und stoppt.

Start Immediately: Wenn Sie das Drum per DRUM-
Taste aktivieren (LED leuchtet), startet der Drumgroove
entsprechend der Einstellung ,,Sync®. Er stoppt, wenn Sie
die DRUM-Taste erneut driicken.

Wait KBD Trig: Mit einem Druck auf die DRUM-Taste
(LED blinkt), wird die Wiedergabebereitschaft des
Drumgrooves aktiviert. Wenn Sie eine Note auf der
Tastatur spielen (oder bei Empfang eines MIDI Note-on),
startet der Drumgroove entsprechend der Einstellung
»dync.

4. Wenn Sie ,, Trigger* auf ,,Wait KBD Trig“ gestellt
haben, konnen Sie auch ,,Latch* einstellen.

Mit ,,Latch® bestimmen Sie, ob das ,,Drum Track*-
Pattern auch nach Freigabe aller Tasten noch
weiterspielen soll.

Off: Ist die DRUM-Taste aktiviert (LED blinkt), startet

der Drumgroove, sobald Sie in die Tasten hauen. Héren
Sie auf zu spielen, stoppt auch der Drumgroove.
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On: Ist die DRUM-Taste aktiviert (LED blinkt), startet
der Drumgroove, sobald Sie in die Tasten hauen (note-
on). Lassen Sie die Tasten los (Note-off), lduft der
Drumgroove jedoch weiter und stoppt erst, wenn Sie die
DRUM-Taste deaktivieren (LED erlischt).

Use LATCH Button: Die Einstellungen der LATCH-
Taste auf der Oberseite gelten auch fiir die Latch-
Einstellungen der Drums.

5. Wenn Sie ,, Trigger Mode“ auf ,,Wait KBD Trig*
gestellt haben, konnen Sie auch ,, Keyboard Zone*
und ,,Velocity Zone“ einstellen.

Hiermit wihlen Sie den Noten- oder Anschlagbereich,
innerhalb dessen die Wiedergabe eines Drumgrooves
iiber die Tastatur (bzw. bei Empfang eines Note-on)
ausgelost werden kann.

6. Schlielen Sie das Dialogfenster ,,Scene Common
Setup*.

7. Rufen Sie mit dem More-Button in ,,Scene Setup“ das
Dialogfenster ,,Scene Setup“ auf.

8. Wiihlen Sie eine ,,Sync“-Einstellung.
Off: Der Drumgroove wird nicht zur ARP-Wiedergabe
synchronisiert, sondern startet sofort.

On: Der Takt des Drumgrooves folgt dem Takt der ARP-
Wiedergabe.

Speichern des An/Aus-Status’

Wenn Sie ,, Trigger Mode* auf ,,Wait KBD Trig*“ gestellt
haben, wird der Status der DRUM-Taste gemeinsam mit den
iibrigen Programm-Parametern gespeichert.

Wenn Sie ,, Trigger Mode* auf ,,Start Immediately* gestellt
haben, wird die Taste ungeachtet ihrer tatséchlichen Position
beim Speichern deaktiviert (Status= aus).

Einstellung des Schrittsequenzers

Ein Pattern eingeben

Mithilfe der Szenen-Einstellungen kénnen Sie bis zu vier

Schrittsequenzen eingeben und speichern.

1. Driicken Sie den EDIT Button der Seite ,,ARP
DRUM*.

2. Driicken Sie eine der vier in ,,Edit Step Seq.«

abgebildeten Schrittsequenzen. Das Dialogfenster zur
Bearbeitung der Schrittsequenz wird angezeigt.

Step Seq. A

Load Arpeggio Pattern All Clear

Meter 4/4

Length 16

Resolution )

6: Ride/Cras

Accent +00
5: Hi-Hat

Steps Per Beat

x1

4:Hi-Hat
3:Snare

2:Snare
Preview

4

1:Kick

Accent

3. Geben Sie ein Pattern ein.

4. Driicken Sie ein Feld im Gitter, um die Schritte fiir
jeden Klang einzugeben.

5. Um einen Schritt zu betonen, geben Sie ihn in die
unterste Reihe (,,Accent*) ein.

»Drum Track” MIDI in und out

,,Drum Track®“-Funktion und Schrittsequenzer sind auch
MIDI-féhig. Hier bieten sich folgende Moglichkeiten:

» Triggern des ,,Drum Track“-Pattern (Drumgroove) via
MIDI IN

* Ansteuern des ,,Drum Track“-Programms via MIDI IN

» Ausgabe der Noten des Drumgrooves iiber MIDI OUT

Starten/Stoppen des Drumgrooves via MIDI

Wird der Drumgroove beim Driicken einer Klaviaturtaste
getriggert, reagiert er auch auf Notenbefehle des globalen
MIDI-Kanals.

Ansteuern des ,,Drum Track”-Programms via
MIDI

Das der ,,Drum Track“-Funktion zugeordnete Programm
kann via MIDI angesteuert werden (bei Bedarf auf einem
anderen Kanal als das der Tastatur zugeordnete Programm).
Im PROGRAM-Modus verwendet die ,,Drum Track*-
Funktion den mit ,,Prog MIDI Ch* gewihlten MIDI-Kanal
(Seite ,,Global MIDI*). Die Vorgabe lautet ,,10%.

(Im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus
funktioniert dies etwas anders. Siehe ,,,,Drum Track“-
Einstellungen im COMBINATION-Modus*, unten.)

Die ,,Drum Track“-Funktion sendet/empfingt keine MIDI-
Programmwechsel.

Ausgabe der ,Drum Track”-Noten via MIDI

Ab Werk werden die Noten der ,,Drum Track“-Pattern nicht

via MIDI iibertragen. Sie konnen aber dafiir sorgen, dass das

wohl der Fall ist, um diese Noten z.B. mit einem externen

Instrument zu doppeln bzw. mit einem externen Sequenzer

aufzuzeichnen. Arbeitsweise:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL- MIDI- MIDI*.

2. Aktivieren Sie ,,Prog MIDI Out* unter ,,Drum MIDI
Setup*.

3. Stellen Sie den gewiinschten ,,Prog MIDI Ch.“-Wert
ein.

Das ,,Drum Track“-Pattern sendet jetzt auf dem
gewihlten MIDI-Kanal.
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Arpeggiator Einstellungen im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus

Der doppelte Arpeggiator des NAUTILUS erméoglicht

I

hnen, im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus

zwei Arpeggio-Pattern gleichzeitig zu nutzen. Die
Einstellungen in den beiden Modi erfolgen dhnlich.

Unser Beispiel zeigt Ihnen das Vorgehen im
COMBINATION-Modus.

Der doppelte Arpeggiator bietet [hnen folgende
Moglichkeiten.

Auswabhl eines Arpeggio-Pattern und unabhéngige
Einstellung der Parameter fiir A und B.

Festlegen von Tastatur- oder
Anschlagempfindlichkeitsbereichen (Seite ,,Scan Zone®),
um die Noten normal oder als Arpeggios wiederzugeben
oder zwischen den Arpeggiatoren A und B
umzuschalten.

Zuweisung unterschiedlicher Kldnge fiir die
Arpeggiatoren A und B durch dndern der MIDI-Kanal-
Einstellungen.

Arpeggiator Einstellungen im
COMBINATION-Modus

1. Wiihlen Sie COMBINATION > Startseite (,,Home*).

Waihlen Sie Programme fiir die gewiinschten Timbres
aus. In unserem Beispiel wihlen Sie fiir die Timbres 1-4
jeweils ein beliebiges Programm aus.

2. Rufen Sie die Seite ,, COMBINATION > Timbre

Parameters— MIDI* auf.

Setzen Sie den Status der gewéhlten Timbres auf INT
und stellen Sie MIDI Channel auf Gceh - oder auf den
globalen MIDI-Kanal (,, MIDI Channel“ der Seite
GLOBAL > MIDI- MIDI Setup-Basic).

In unserem Beispiel stellen wir den Status der Timbres 1-
4 auf INT und den Status der Timbres 5-8 auf Off.
Stellen Sie ,,MIDI Channel“ der Timbres 1-4 auf Gch.

COMBINATION > Timbre Parameters <]

AD00: Piano & Constant Voices

T01 016: Bright Halian Grand
1 -

Plano oAy VOCaUARY. VocaAky Bass

] 087.00

Ch :Gch
1 5

@ n 2
FasiSyh Oums  Dums  Dums  Dums  Pano  Pano

Iwr | Wt | NT O ONT | off | off | off | off INT | INT | INT | INT | INT = INT @ INT

MIDI Channel

06 07 07

Bank Select MSB (When Status=EX2)

Bank Select LSB (When Status=EX2)

Timbre Priority

3. Rufen Sie die Seite ,, COMBINATION > Play— ARP

DRUM¥* auf.

COMBINATION > Home

> |A000: Piano & Constant Voices Blano

i Gate Veloci Length Swing DrumSD
Panel Switch N +a0 B 00 g V127 94 00 V127

So A ADD0: OFF 474

& [ oumTrack ] A B

B A0797: Equinox Multi Bass P0064: Halftime Beat [Alll

1 A 2 el 3 A Ea 4 DR

4. Stellen Sie das Tempo mit ,, ]« (Tempo) ein.

Dies ist genauso wie bei einem Programm, blo8 dass hier
beide Arpeggiatoren A und B im selben Tempo laufen.

5. Wiihlen Sie eine Szene aus und driicken Sie die EDIT-

Taste.

Nur wird die Seite mit der Einstellungen (,,Settings*) der
gewihlten Szene angezeigt.

COMBINATION > Home
> IAOOO: Piano & Constant Voices RS0

Gate Veloci Length Swin Drum SD
Panel Switch " +00 ) voo 8 12 94 00 . 127

Scene Commen Setup More Edit STEP SEQUENCE
Drum MIDI Ch 10
Scene Cue Mode Measure

Scene 1 Setup

ARP
DRUM

6. Stellen Sie die Parameter der Arpeggiatoren A und B

ein.

Die Parameter fiir A und B sind dieselben wie die eines
Programms (siehe Seite 160).

7. Stellen Sie die Arpeggio-Pattern von A oder B auf

., OFF¥, falls sie sie nicht horen mochten.

8. Driicken Sie den More-Button in ,,Scene Setup®.

Konfigurieren Sie den MIDI-Kanal des Timbres
(5,Output Channel*), das vom jeweiligen Arpeggiator
wiedergegeben wird.

9. Rufen Sie mit dem More-Button in ,,Common Setup*

das Dialogfenster ,,Scene Common Setup® auf und
wihlen Sie den Arbeitsbereich der Arpeggiatoren A
und B.

Die Parameter fiir A und B sind dieselben wie die eines
Programms.

Sie konnen iiber Tastatur- oder
Anschlagempfindlichkeitsbereiche einen oder beide
Arpeggiatoren A und B ansteuern oder zwischen ihnen
umschalten. Auf den Seiten ,, COMBINATION > MIDI
Filter/Zone— Keyboard Zone* und ,,Velocity Zone*
konnen Sie Tastatur- oder
Anschlagempfindlichkeitsbereiche untereinander
kombinieren und so noch mehr Variationen erzeugen.
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Der Parameter ,,Status*“ des Timbres, dessen MIDI-Kanal
dem ,,Output Ch* entspricht, bestimmt, ob das Pattern via
MIDI an ein externes Gerét gesendet wird.

Den Arpeggiator mit MIDI-Signalen triggern

Sie kdnnen den Arpeggiator iiber das Spielen bestimmter
Noten auf der Tastatur des NAUTILUS triggern, aber auch
mit {iber den globalen MIDI-Kanal empfangenen MIDI-
Signalen.

Die ,,Drum Track”-Funktion im
COMBINATION-Modus

Anwahl eines ,Drum Track”-Pattern
(Drumgroove) und Sounds

Im PROGRAM-Modus kann die Schlagzeugspur iiber einen
separaten Mischpultkanal gesteuert werden, desweiteren
konnen Sie einen Drumgroove einem Programm fest
zuordnen. Im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus
sendet die ,,Drum Track“-Funktion hingegen MIDI-Befehle

zur Wiedergabe eines oder mehrerer der 16 Timbres/Spuren.

Einstellen der ,,Drum Track*“-Funktion im
COMBINATION-Modus:

1. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > Home*.
2. Wihlen Sie das Timbre, das von der ,,Drum

Track“-Funktion angesteuert werden soll. Sie kdnnten
auch gleich mehrere Timbres wihlen, aber in aller Regel
reicht eines bereits aus. Hier wollen wir uns flir Timbre
10 entscheiden.

3. Offnen Sie die ,,Category“-Liste des Timbres und
wiihlen Sie ein ,,Drums“-Programm.

,,00188: Studio Standard Kit“ wire eine gute Wahl.
4. Gehen Sie zur Seite ,,Timbre Parameters MIDI*.
5. Ordnen Sie Timbre 10 MIDI-Kanal 10 zu.

Hinweis: Wenn ein anderes Timbre ebenfalls diesen

Kanal verwendet, spielt es den Schlagzeugroove auch ab.

Sie konnen hier einen beliebigen MIDI-Kanal wéhlen.
Den Global-Kanal empfehlen wir aber nicht. Sonst
reagiert die ,,Drum Track“-Funktion ndmlich auch auf die
Noten, die Sie auf der Tastatur spielen, was in der Regel
nur Chaos verursacht.

6. Driicken Sie den EDIT Button der Seite
»ARP/DRUM¥,

Stellen Sie im Feld ,,Drum MIDI Ch* den Kanal auf,,10%

(d. h. auf die in Schritt 5 flirs Timbre gewéhlte Nummer).

7. Wihlen Sie einen Drumgroove (,,Drum Pattern)

8. Driicken Sie die DRUM Taste, um zu iiberpriifen, ob
dieser ordnungsgemif} wiedergegeben wird.

Die Auslosung richtet sich nach der ,, Trigger*-
Einstellung. Wenn ,, Trigger Mode* auf ,,Start
Immediately* steht, startet der Drumgroove, sobald Sie
die DRUM-Taste driicken. Weitere Informationen hierzu
finden Sie unter ,,Synchronisation des Drumgrooves
(,,Drum Track“-Funktion)* auf Seite 167.

»Drum Track”-Einstellungen im
COMBINATION-Modus

Im Gegensatz zum PROGRAM-Modus bietet der
COMBINATION-Modus keine separate Spur* fiir die
,,Drum Track*“-Funktion. Stattdessen muss eines der 16
Timbres der ,,Drum Track“-Funktion zugeordnet werden.

Waihlen Sie ein Drum-Programm fiir das gewiinschte

Timbre. Ordnen Sie der ,,Drum Track*-Funktion mit
,,Output™ den MIDI-Kanal des betreffenden Timbres zu.

MIDI-Ein- und -Ausgabe

Im COMBINATION-Modus weicht das MIDI-Verhalten der
,,Drum Track“-Funktion stark vom Verhalten im
PROGRAM-Modus ab. Folgende Mdglichkeiten sind aber
immer noch vorhanden:

» Triggern des ,,Drum Track“-Pattern (Drumgroove) via
MIDI IN

* Ansteuern des ,,Drum Track®“-Programms via MIDI IN

* Ausgabe der Noten des Drumgrooves iiber MIDI OUT

Starten/Stoppen des Drumgrooves via MIDI

Wird der Drumgroove beim Driicken einer Klaviaturtaste
getriggert, reagiert er auch auf Notenbefehle des globalen
MIDI-Kanals.

Ansteuern des ,,Drum Track”-Programms via
MIDI

Das ,,Drum“-Programm muss hier bekanntlich einem
Timbre zugeordnet werden. Folglich brauchen Sie die MIDI-
Daten nur auf dem MIDI-Kanal jenes Timbres zu senden,
um das ,,Drum“-Programm anzusteuern.

Ausgabe der ,Drum Track”-Noten via MIDI
Die ,,Drum Track“-Funktion sendet auf dem mit ,,Drum

Pattern — Output® gewéhlten Kanal (kann fiir jede
Kombination separat eingestellt werden).

Wihlen Sie dafiir die Kanalnummer, die Sie auch dem
gewlinschten Timbre zugeordnet haben.

Wenn der ,,Status* des Timbres auf ,, EXT* oder ,, EX2*
steht, werden die Noten des Drumgrooves iiber MIDI OUT
ausgegeben.
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Arpeggiator Einstellungen im
SEQUENCER-Modus

Im SEQUENCER-Modus verhilt sich die ,,Drum Track*-
Funktion dhnlich wie im COMBINATION-Modus.

Allerdings erfolgt das Triggern eines Arpeggio-Pattern oder
Drumgrooves nicht liber den globalen MIDI-Kanal — hier
triggert ein Song einen Drumgroove iiber den in ,,Scene
Common Setup® unter ,,Drum Trigger” eingegebenen MIDI-
Kanal ,,Input Ch*. In der Regel wihlen Sie hier ,,Tch®. Dies
bedeutet, dass jeweils der MIDI-Kanal der mit ,,Track
Select* gewihlten Spur verwendet wird.

Alles Weitere hierzu finden Sie unter ,,Anwahl eines ,,Drum
Track“-Pattern auf Seite 162.

Common/

Scene Common Setup S Zone

Scene Cue Mode Immediately
Scan Zone
Bottom Key

e A C-1

AR LA RIS LR ILLILLL L

Velocity Zone Drum Trigger
Trigger Mode Stai
Input Ch Teh

Latch

Im SEQUENCER-Modus kann die ,,Drum Track“-Funktion
wihrend der Echtzeitaufnahme einer Spur oder eines Pattern
verwendet werden.

Die Notenbefehle der ,,Drum Track“-Pattern sind ndmlich
ganz normale (und folglich aufnehmbare) MIDI-Ereignisse.

A Die ,,Drum Track®“-Funktion kann nicht mit
Notenbefehlen einer Sequenzerspur gestartet werden.

»Drum Track” MIDI in und out

Im SEQUENCER-Modus sendet und empféangt die ,,Drum
Track“-Funktion auf folgenden MIDI-Kanélen.

Receive: Die ,,Drum Track“-Funktion empfiangt auf dem in
,Input Ch* unter ,,Drum Trigger* (Seite ,,ARP/DRUM-
Scene Common Setup®) fiir den jeweiligen Song
angegebenen MIDI-Kanal. In der Regel wéhlen Sie hier
,»Ich* und steuern die Pattern-Wiedergabe iiber die Tastatur
des NAUTILUS.

Transmit: Die ,,Drum Track“-Funktion sendet auf dem in
,Drum MIDI Ch* (Seite ,,ARP/DRUM- Scene Common
Setup®) fiir den jeweiligen Song angegebenen MIDI-Kanal.
Waihlen Sie hier den MIDI-Kanal der MIDI-Spur, der Sie das
Drums-Programm zugeordnet haben.

Wenn der ,,Status* der Spur ,,Both®, ,,EXT* oder ,,EX2*
lautet, werden die Notenbefehle usw. des ,,Drum Track®-
Pattern gesendet.
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Synchronisation des Arpeggiators

‘Key Sync.-Parameter

Mit dem Késtchen ,,Key Syne.” bestimmen Sie das Timing
der Arpeggiator-Noten.

Ist dieses Kdstchen markiert, startet der Arpeggiator mit dem
ersten Note-on, nachdem Sie zuvor Thre Hinde ganz von der
Tastatur genommen haben.

Ist es nicht markiert, 1duft der Arpeggiator synchron zur
internen/externen MIDI Clock.

Im folgenden erldutern wir die Synchronisation bei nicht
markiertem ,,Key Syne.“-Késtchen (Synchronisation mit
Song-Start und MIDI-Echtzeitstartnachrichten deaktiviert)

Synchronisation der Arpeggiatoren A
und B

Im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus kénnen
beide Arpeggiatoren gleichzeitig laufen. Falls in diesem Fall
ein Arpeggiator bereits lduft und Sie dann den zweiten
starten, (,,Key Sync® nicht markiert), 1auft dieser synchron
zum Tempo (,, J <) des ersten Arpeggiators.

Ist “Key Sync. hingegen markiert, laufen die
Arpeggiatoren A und B unabhingig voneinander in ihrem
jeweiligen Tempo.

Synchronisation mit der Schlagzeugspur

Um den Arpeggiator mit der laufenden Wiedergabe eines
Drumgrooves (,,Drum Track“-Pattern) zu synchronisieren,
darf , Key Sync.* nicht markiert sein. Nur dann l4uft der
Arpeggiator synchron zum Takt des wiedergegebenen
Drumgrooves.

Hinweis: Wollen Sie hingegen den Drumgroove mit der
laufenden Arpeggiator-Wiedergabe synchronisieren,
aktivieren Sie den Parameter ,,Sync* (Trigger-Parameter der
Seite ,,Drum Track* in jedem Modus).

Synchronisation von Arpeggiator und
Sequenzer im SEQUENCER-Modus

Bei gestoppter Song-Wiedergabe
* Der Arpeggiator l4duft synchron zum von der internen
MIDI Clock vorgegebenen Tempo (,, J <)

* Bei der Wiedergabe eines RPPR-Patterns im
SEQUENCER-Modus lauft der Arpeggiator synchron
zum Takt dieses Patterns.

Wollen Sie hingegen die Wiedergabe des RPPR-Patterns mit
der laufenden Arpeggiator-Wiedergabe synchronisieren,
stellen Sie ,,Sync* auf,,SEQ* (Seite ,,SEQUENCER >
Pattern/RPPR— RPPR Setup).

Nun l4uft die Pattern-Wiedergabe synchron zum Tempo

(,, 4 ) des Arpeggiators.

Bei Wiedergabe oder Aufnahme eines Songs

* Der Arpeggiator lduft synchron zu Takt und Tempo des
Songs.

Synchronisation mit Song Start

» Ist der Arpeggiator eingeschaltet (ARP-Taste aktiviert)
und lduft, wird das Arpeggio-Pattern bei Empfang einer

Song Start-Nachricht auf den Anfang zuriickgesetzt. (Dies
geschieht unabhéngig vom Parameter ,,Key Sync.®).

+ Im SEQUENCER-Modus gilt: Ist ,,Key Sync.” nicht
markiert und die ARP-Taste aktiviert, konnen Sie den
Arpeggiator scharf schalten, indem Sie wahrend des
Einzéhlers vor Beginn der Aufnahme eine Taste driicken
— das Arpeggiator-Pattern startet dann mit Beginn der
Aufnahme und wird mit aufgezeichnet.

Synchronisation mit externer Sequenzer-
Wiedergabe

Ist fiir ,, J “ (Tempo) ,,EXT* eingestellt (d.h. ist im
PROGRAM-, COMBINATION-, oder SEQUENCER-
Modus unter ,, GLOBAL > MIDI MIDI Clock* , External
MIDI* oder ,,External USB* ausgewihlt, 1duft der
Arpeggiator synchron zu den eingehenden MIDI Clock- und
Start-Nachrichten eines angeschlossenen MIDI-Gerits.

Hinweis: Auf dieselbe Weise erfolgt die Synchronisation,
wenn ,,MIDI timing Clock® auf ,,Auto* steht und MIDI
Clock-Nachrichten eines angeschlossenen MIDI-Gerits
empfangen werden.

Synchronisation zu externer MIDI Clock

Der Arpeggiator lduft synchron zum von der externen MIDI
Clock vorgegebenen Tempo (,, J <)

Synchronisation zum MIDI-Echtzeit-Start-
Nachrichten

Ist der Arpeggiator eingeschaltet und 14uft, wird sein
Arpeggiator-Pattern beim Empfang einer MIDI-Echtzeit-
Start-Nachricht an den Anfang zuriickgesetzt. (Dies
geschieht unabhéngig vom Parameter ,,Key Sync.®).

Synchronisation des Drumgrooves
(,,Drum Track”-Funktion)

Der Parameter , Trigger Sync”

Das Triggerverhalten eines Drumgrooves richtet sich nach
dessen Parameter ,,Drum Trigger*.

An (markiert): Nach dem Triggern startet der Drumgroove
mit dem Beginn des néchsten, vom Grundtempo
vorgegebenen Taktes.

Aus (nicht markiert): Ist ,, Trigger Mode* auf ,,Start
Immediately* gestellt, beginnt die Wiedergabe, sobald Sie
den DRUM-Button driicken. Wenn Sie ,,Wait KBD Trig*
wihlen, erfolgt die Ausldsung, sobald Sie eine Taste
driicken.

Synchronisation der ,,Drum Track”-Funktion mit
ARP, Sequenzer und RPPR-Funktion

Soll die Wiedergabe eines Drumgrooves synchron zur
aktuellen ARP-Funktion, der laufenden Song- und/oder
RPPR-Wiedergabe laufen, aktivieren Sie ,, Trigger Sync To
ARP*.

Trigger Sync To ARP Aus: Ist, Trigger Mode* auf ,,Start
Immediately* gestellt, beginnt die Wiedergabe des
Drumgrooves (,,Drum Track®“-Pattern), sobald Sie den
DRUM-Button driicken. Wenn Sie ,,Wait KBD Trig*
wihlen, erfolgt die Auslosung, sobald Sie eine
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Klaviaturtaste driicken. Es erfolgt also keine
Synchronisation zum Song, RPPR-Pattern bzw. der ARP-
Funktion.

Trigger Sync To ARP An: Die Auslosung erfolgt synchron
zum laufenden Song, Pattern oder zur RPPR-Funktion (in
Taktschritten). Die Ausldsung erfolgt synchron zur
laufenden ARP-Phrase in Taktschlagschritten (bei gestoppter
Song- oder Pattern-Wiedergabe im SEQUENCER-Modus).

Hinweis: Soll ein RPPR-Pattern zur laufenden Wiedergabe
eines Drumgrooves synchronisiert werden, stellen Sie den
Parameter ,,Sync* auf ,,Beat” oder ,,Measure*.

Synchronisation mit Songs

» Bei Driicken des SEQUENCER START/STOP-Buttons
werden Sequenzer und Schlagzeugspur gleichzeitig

gestoppt.

* Soll die Schlagzeugspur simultan mit der Aufnahme
starten, driicken Sie wihrend des Einzdhlers den DRUM-
Button. (wenn ,, Trigger Mode* = ,,Start Immediately*)
oder spielen Sie auf der Tastatur (wenn ,, Trigger Mode*
=,,Wait KBD Trig*). Dadurch wird die ,,Drum Track*-
Funktion noch nicht gestartet — Sie bereiten sie nur fiir
die ersten Song-Takte vor.

‘MIDI Slave’-Betrieb

Verbinden Sie die MIDI IN-Buchse des NAUTILUS mit
dem MIDI OUT-Anschluss des externen Geréts (bzw. den
USB B-Port des NAUTILUS mit Ihrem Computer). Stellen
Sie den NAUTILUS wie unter ,,MIDI-Synchronisation auf
Seite 174 beschrieben ein.

Synchronisation zu MIDI-Echtzeitbefehlen

Im SEQUENCER-Modus empfingt der NAUTILUS auch
»Song Start“-, ,,Continue- und ,,Stop“-Nachrichten und
kann damit die Wiedergabe und Aufnahme starten/stoppen
(wie bei Verwendung des SEQUENCER START/STOP-
Buttons). Auch der Arpeggiator verhilt sich dann wie bei
Bedienung der ARP-Taste. (Siehe ,,Synchronisation mit
Songs®, oben.)

‘MIDI Master’-Betrieb

Verbinden Sie die MIDI IN-Buchse des NAUTILUS mit
dem MIDI OUT-Anschluss des externen Gerits (bzw. den
USB B-Port des NAUTILUS mit Ihrem Computer).

Stellen Sie ,,Global MIDI Clock* auf ,,Internal. Sofern es
das kann, klinkt sich das externe MIDI-Gerét in den MIDI-
Takt ein und wertet auch Start/Stop-Befehle usw. aus.

Hinweis: Sie konnen auch die Einstellung ,,MIDI Clock=
Auto MIDI* oder ,,Auto USB* wihlen. Allerdings diirfen
dann keine MIDI Clock-Nachrichten empfangen werden.
Alles Weitere hierzu finden Sie unter ,,MIDI-
Synchronisation® auf Seite 174.

MIDI Clock-Synchronisation

Sofern es das kann, klinkt sich das externe MIDI-Gerit in
den MIDI-Takt des NAUTILUS ein.

Synchronisation des Schrittsequenzers

Die Schrittsequenzer-Wiedergabe erfolgt synchron zur
internen/externen MIDI Clock.

Synchronisation mit dem Arpeggiator

Die Schrittsequenzer-Wiedergabe erfolgt synchron zum
Timing der laufenden Arpeggiator-Wiedergabe.

Hinweis: Um die Arpeggiator-Wiedergabe mit der laufenden
Schrittsequenzer-Wiedergabe zu synchronisieren,
deaktivieren Sie ,,Key Sync*.

Synchronisation von Schrittsequenzer und
Sequenzerim SEQUENCER-Modus

Bei Wiedergabe oder Aufnahme eines Songs

 Der Schrittsequenzer lduft synchron zum Song in
Einheiten von einem Taktschlag.

Synchronisation mit Song Start
 Ist der Schrittsequenzer eingeschaltet und lauft, wird sein

Pattern beim Empfang einer Song Start-Nachricht an den
Anfang zuriickgesetzt.

Synchronisation zur Wiedergabe eines
externen Sequenzers

Ist fiir ,, J“ (Tempo) ,,EXT* eingestellt (t im PROGRAM-,
COMBINATION-, oder SEQUENCER-Modus), lduft der
Schrittsequenzer synchron zu den eingehenden MIDI Clock-
und Start-Nachrichten eines iiber MIDI-Kabel
angeschlossenen MIDI-Sequencers 0.4.

Hinweis: Auf dieselbe Weise erfolgt die Synchronisation,
wenn ,,MIDI Clock* auf ,,Auto* steht und MIDI Clock-
Nachrichten eines angeschlossenen MIDI-Gerits empfangen
werden.

Synchronisation zu externer MIDI Clock

Der Schrittsequenzer lduft synchron zum von der externen
MIDI Clock vorgegebenen Tempo (,, J )
Synchronisation zu MIDI-Echtzeit-Start-
Nachrichten

Ist der Schrittsequenzer eingeschaltet und l4uft, wird sein
Pattern beim Empfang einer Start-Nachricht an den Anfang
zuriickgesetzt.
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Anlegen eines Drumgrooves (,Drum Track”-Pattern)

User-Pattern konnen auf der Seite ,,SEQUENCER >
Pattern/RPPR- Pattern Edit* zu Drumgrooves umgewandelt
werden. Nur gewandelte Pattern stehen fiir den Einsatz mit
der ,,Drum Track“-Funktion zur Verfiigung. Gewandelte
,,Drum Track*“-Pattern werden beim Ausschalten des
Instruments nicht geloscht. Sie konnen demnach gemeinsam
mit den Programme und Kombinationen verwaltet werden.

Vorbereiten eines User-Pattern

User-Pattern miissen fiir die Wandlung zu ,,Drum Track*-
Pattern vorbereitet werden.

User-Pattern konnen in Echtzeit (Seite ,,Sequencer
Pattern/RPPR- Pattern Edit“) oder im Step-Verfahren
aufgezeichnet werden.

Pattern konnen aber auch {iber den Import einer Spurpassage
erstellt werden. Somit kdnnen Sie eigene Schlagzeugparts
bzw. Daten eines SMF, das Sie im MEDIA-Modus geladen
haben) als Drumgrooves verwenden. Fiihren Sie hierzu den
Meniibefehl ,,Get From Track* aus (Seite ,,SEQUENCER
> Pattern/RPPR— Pattern Edit®).

Umwandeln von Sequenzer-Pattern in

Drumgrooves (,Drum Track”-Pattern)

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um in den
SEQUENCER-Modus zu wechseln.

2. Gehen Sie zur Seite ,, SEQUENCER > Pattern/RPPR-
Pattern Edit*.

3. Wiihlen Sie das Pattern, das in ein ,,Drum Track*-
Pattern gewandelt werden soll.

Stellen Sie ,,Pattern* auf,,User* und wéhlen Sie mit
»~Pattern Select” den gewiinschten Speicher.

4. Wibhlen Sie den Meniibefehl ,,Convert to Drum Trk
Pattern“, um das Dialogfenster zu 6ffnen.

Convert to Drum Track Pattern

To U000: Unused Pattern

All Patterns available in Song 000

M Note Only

Cancel

5. Wiihlen Sie mit ,,Drum Track — Pattern Select* das
»Drum Track“-Pattern, zu dem die Daten kopiert
werden sollen. Eventuell dort bereits vorhandene
Daten werden iiberschrieben.

6. Wenn Sie ,,All Patterns available in Song ***
aktivieren, werden alle im Song existierenden Pattern
mit Notendaten ab dem in Schritt ,,4“ gewéhlten
Pattern gewandelt.

7. Wenn Sie den Befehl mit ,,Note Only* ausfiihren,
werden nur Notenbefehle gewandelt.

8. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl
auszufiihren. Driicken Sie den Cancel- oder EXIT-
Button, um den Vorgang abzubrechen.

9.

Stellen Sie ,,Drum Track — Pattern Bank* auf ,,User
und wihlen Sie mit ,,Pattern No.* das soeben erstellte
Pattern (siehe auch ,,Die ,,Drum Track*“-Funktion im
COMBINATION-Modus* auf Seite 165). Starten Sie

die Wiedergabe des ,,Drum Track“-Pattern.

Song h Program/ h
» Combination
Schlagzeugspur| o Preset- -
Pattern
Spur/RPPR |-
Pista de
bateria
User- >
,Drum Track"-
Rettel |
Convert to Drum -
Track Pattern

Interner Speicher

Sequenzerspeicher
(im RAM)

(auf der Festplatte)
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Aufbau des GLOBAL-Modus

Der GLOBAL-Modus bietet Einstellungen, die den
gesamten NAUTILUS betreffen, z.B. fiir die
Gesamtstimmung, Transposition, das Ein-/Ausschalten der
Effekte, globaler MIDI-Kanal und Systemuhr (Taktgeber).

AuBlerdem konnen Sie hier Drumkits, Wellenformsequenzen
und Skalen programmieren, das Ddmpferpedal einstellen,
die Funktion des FuBtasters und Schwellpedals definieren
sowie die Kategorienamen fiir Programme und
Kombinationen dndern.

Seitenstruktur des GLOBAL-Modus

Seite Merkmale
+ Grundlegende Einstellungen fiir den
NAUTILUS.
Basic Setup « Audio-Eingabe

« Verwaltung der Samples
Einstellungen der QUICK ACCESS-Tasten

+ MIDI-Einstellungen fiir den gesamten

el NAUTILUS.

- FufBtaster- und Pedalparameter

+ MIDI-Einstellungen fir RT-Echtzeitregler,
Joystick und SW

« User-Skalen

Controllers/Scales

- Editieren der Kategorienamen fiir

Category Name Programme, Kombinationen und die ARP-

Funktion
Wave Sequence « Editieren von Wellenformsequenzen
Drumkit - Editieren von Drumkits

Arpeggio Pattern |« Editieren von Arpeggio-Pattern

+ Anfordern der Systeminformationen

Options Info - .
- Autorisierungsoptionen

Hinweis: Alles Weitere zum Aufrufen der Modi und Seiten
finden Sie unter ,,Grundlegende Bedienung* auf Seite 14.

Wenn Sie die Anderungen behalten
mochten, miissen Sie sie im Write-Modus
speichern

K Im GLOBAL-Modus bearbeitete Parameter gehen nach
dem Ausschalten verloren, kdnnen aber gespeichert
werden. Im GLOBAL-Modus werden vier Datentypen
verarbeitet: Wellenformsequenzen (,, GLOBAL > Wave
Sequence*), User-Drumkits (,, GLOBAL > Drum Kit®),
Arpeggio Pattern (,, GLOBAL > Arpeggio Pattern“)sowie
alle allgemeingiiltigen Einstellungen (Global Basic—
Kategorie). Diese Datentypen werden separat gespeichert
und kdnnen im MEDIA-Modus auch auf dem internen
oder einem externen Datentriger gespeichert werden.

Siehe auch ,,Speichern von Global-Einstellungen* auf
Seite 208, ,,Sichern auf der Festplatte, CDs, und USB-
Datentrdgern auf Seite 209.

Hinweis: Folgende Einstellungen werden mit ,,Write*
nicht gespeichert. ,,Memory Protect”, ,,System Clock*
und ,,Effect Global SW*.

Hinweis: Folgende Einstellungen werden automatisch
gespeichert: ,,. KSC Auto-Load”, ,,Auto Power-oft™,
,.Network‘“- und ,,Fan Control*.

A& COMPARE steht im GLOBAL-Modus nur zur
Bearbeitung von Wellenformsequenzen und Drumkits zur
Verfligung.
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Vorstellung des Global-Modus’

Basic Setup

Stimmung und Transposition

Gesamtstimmung

Wenn Sie die Stimmung des Instruments an jene eines

anderen Instruments oder einer Aufnahme angleichen

mochten:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den GLOBAL-
Modus aufzurufen.

2. Rufen Sie mit der PAGE-Taste die Seite ,,Basic* auf
und wechseln dort iiber das das Register ,,Basic® zur
Seite ,,Basic Setup.

3. Stellen Sie fiir ,,Master Tune* die gewiinschte
Tonhdohe ein.

,,Master Tune* kann um +50 Cent abgesenkt bzw.
angehoben werden (100 Cent= 1 Halbton). Wenn Sie

,Master Tune* auf,,0° stellen, lautet die Stimmung des
Kammertons ,,A“= 440Hz.

Transposition der Tastatur

Die Tonhdhe der Tastatur kann auch in Halbtonschritten
gedndert werden, was z.B. praktisch ist, wenn die Band
einen Song plotzlich in F statt in E spielen mochte.
Arbeitsweise:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup®.

2. Stellen Sie ,,Key Transpose* wunschgemif ein.

Die Tonhohe kann um maximal +1 Oktave transponiert
werden.

3. Wenn Sie MIDI oder den Sequenzer verwenden, rufen

Sie mit der PAGE-Taste, die Seitengruppe MIDI auf.

4. Stellen Sie ,,Convert Position* so ein, dass bei Bedarf

auch MIDI-Daten erwartungsgemifl transponiert
werden.

,,PreMIDI* ist die normale Einstellung. Hierbei betrifft
die Transposition (sowie Anschlag- und Aftertouch-
Kurve) sowohl die auf der Tastatur des NAUTILUS

erzeugten MIDI-Befehle als auch dessen interne Sounds.

Da auch der interne Sequenzer MIDI-Daten verwendet,
ist diese Einstellung auch dafiir wichtig.

,,PostMIDI* bedeutet, dass Transposition , Anschlag- und

Aftertouch-Kurven auf eingehende MIDI-Befehle
angewendet werden, um den NAUTILUS mit einem
externen MIDI-Controller anzusteuern.

Solange Sie mit der Tastatur des NAUTILUS nur die
interne Klangerzeugung ansteuern, ist die Wahl der
Einstellung unerheblich.

Anschlagkurven: Optimieren der
Tastaturansprache

Mit der Anschlagkurve sorgen Sie dafiir, dass der
NAUTILUS optimal auf Thr Tastaturspiel anspricht. Die
Werkeinstellungen eignen sich zwar fiir die meisten
Musiker, aber vielleicht sind Sie eine andere Ansprache
gewohnt, die Sie dann hier wihlen kénnen.

Die Anschlagkurven werden folgendermaf3en eingestellt:

1. Wenn Sie auch MIDI-Befehle oder den Sequenzer
verwenden, miissen Sie das MIDI-Register driicken,
um zur ,,MIDI“-Hauptseite zu gehen.

2. Stellen Sie ,,Convert Position* so ein, dass bei Bedarf
auch MIDI-Daten erwartungsgemif} transponiert
werden.

Siche auch ,, Transposition der Tastatur®, oben im
Zusammenhang mit ,,Convert Position®.

3. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup“.

4. Wiihlen Sie die fiir Sie optimale ,,Velocity Curve*-
Einstellung.
Anschlagkurve ,,4“ ist die Werksvorgabe, die sich fiir die
meisten Musiker eignet.

Anschlagkurve ,,9° ist zum Spielen von Klavierparts auf
der gewichteten RH3-Tastatur des 73er- oder 88er-
Modells gedacht.

Anschlagkurven

Convert Position = PreMIDI Convert Position = PostMIDI
Anschlag (Tastatur zu MIDI OUT) Anschlag (MIDI IN zu Klangerzeugung)
127 MAX

Erzeugte
Anschlagwerte

1
”

1
7
1

127

Ubertragung Empfang
Tastatur |—5  Kurve 1-9 > Kurve 4 — Sound
Kurve 4 Kurve 1-9
MIDI
Pre Post

Global Convert Position




Vorstellung des Global-Modus’ Basic Setup

Umgehen der Effekte

Die Insert-, Master- und Total-Effekte konnen auch im Pulk
umgangen werden. Diese Einstellung gilt dann fiir alle
NAUTILUS-Bereiche und Modi. Das ist aber eigentlich nur
notwendig, wenn Sie die Effekte des NAUTILUS nicht
verwenden diirfen, weil der Produzent den Chorus oder Hall
des Studios (mit seinen eigenen Programmen) schoner
findet.

Um die einzelnen Effektblocke zu deaktivieren, miissen Sie
die Kistchen ,,Effect Global SW — IFX 1-12 Off™,
,MFX1&2 Off und ,,TFX1&2 Off* markieren.

Globale Deaktivierung von Arpeggiator
und Schlagzeugspur/Schrittsequenzer

Wenn ,,All ARP Off** markiert ist, kann die ARP-Funktion
nicht verwendet werden. Selbst bei aktivierter ARP-Taste
reagiert der Arpeggiator nicht.

Analog hierzu wird bei der Markierung von ,,Drum Track
Off* die Schlagzeugfunktion deaktiviert. Selbst bei
aktivierter DRUM-Taste wird kein Schlagzeug
wiedergegeben.

Wechselwirkung zwischen
Transponierung und Skala

Der ,,Osc/Timbre/Track Transpose‘-Parameter bestimmt,
ob und wie die Transposition der Programm-Oszillatoren,
Kombination-Timbres und Song-Spuren von ,,Scale® und
,.Key* beeinflusst wird. Diese beiden Option sind fiir ganz
spezifische Fille gedacht.

Wenn Sie Skalen mit ungleichen Intervallen verwenden und
Parallel-Intervalle (z.B. Quintensoli) spielen mdchten,
konnen Sie ,,Works Within Scale (for harmonies)*
wihlen.

Wenn Sie dagegen eine Skala mit ungleichen Intervallen
verwenden und ganze Songs transponieren mochten (um es
dem/der Sanger/in recht zu machen), sollten Sie

,, Transposes Scale” wéhlen.

Einstellen der
Stimmung und
Transposition

Master Tune | +00 cent [440.00 Hz)

Key Transpose +00 Octave +00

Anschlag- und
Aftertouch-Kurven

Velocity Curve 4 After Touch Curve (MIDIIn) 3
System Preferences

BankMap

Power On Mode Reset
Modusanwahl

beim Einschalten Internal Headroom +48dB

Hold Time 5 sec
Knob Mode Jump
Mute Mode Studio
B Auto Optimize RAM

M Touch Screen Beep (Works only KRONOS HW)

Basic

Osc/Timbre/Track Transpose ~ Works Within Scale (for harmonies)

GM(2)

Bit Depth

Sample to Disk

Play Page Overview

I Show MS/WS/DKit Graphics

Aufrufen des zuletzt gewdhiten Modus
und der letzten Seite beim Einschalten

Welche Seite nach Einschalten des NAUTILUS aufgerufen
wird, richtet sich nach der ,,Power On Mode“-Einstellung.

Steht ,,Power On Mode* auf ,,Reset” (Standardeinstellung),
ruft der NAUTILUS beim Einschalten die Seite ,,SET LIST
> Play* auf.

Wenn Sie ,,Power On Mode* auf,,Memorize“ stellen, merkt
sich der NAUTILUS den Modus und die dort zuletzt
verwendete Seite, und ruft sie beim erneuten Einschalten
wieder auf.

Speicherschutz

Mit den ,,Memory Protect“-Késtchen konnen Sie die
betreffenden Speicherbereiche sperren, so dass man dafiir
keinerlei Anderungen mehr vornehmen kann.

Einstellen der LCD-Helligkeit

Mit dem Meniibefehl ,,LCD Setup“der Seite ,, GLOBAL >
Basic Setup“-Seite konnen Sie die Display Helligkeit
einstellen. Arbeitsweise:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den GLOBAL-
Modus aufzurufen.

2. Driicken Sie die PAGE-Taste, um die Seitenauswahl
(»Page Select) aufzurufen.

Die Seite ,,Basic Setup® erscheint.

3. Wiihlen Sie im Menii oben rechts den ,,LCD Setup*-
Befehl.

Es erscheint das ,,LCD Setup“-Dialogfenster.

4. Stellen Sie die gewiinschte Helligkeit ein.

5. Driicken Sie den OK-Button, um die Einstellung zu
iibernehmen bzw. den Cancel-Button, um die vorige
Einstellung wiederherzustellen.

Effect Global SW
IFX1-12 Off
MFX182 Off Click
TFX1&2 Off

ARP/DRUM

All ARP Off P == ARP/DRUM-

Einstellungen

On
Effektumgehung
Memory Protect

Program

Combination

Song

Speicherschutz

Audio Track Rec 16-bit Set List

16-bit Drum Kit

Wave Sequence
ARP Pattern
Internal HDD Save

Level Meters Off
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Globale Audio-Einstellungen

Vorgaben fiir die Audio-Eingabe

Auf der ,,Global Audio Input“-Seite befinden sich die
Vorgaben fiir die Audio-Eingédnge: Pegel, Stereoposition,
Effekthinwege usw. AuBerdem kdnnen Sie die L/R-
Hauptausginge dort auf die gewiinschten Einzelausgédnge
routen, was z.B. flir den Live-Einsatz oder im Studio wichtig
sein kann.

Fiir jedes Programm, jede Kombination und jeden Song
kann man einstellen, ob es/sie/er diese allgemeinen oder
seine eigenen Mixereinstellungen verwenden soll. Das
bestimmen Sie mit dem Parameter ,,Use Global Setting* auf
der Seite ,,Sampling— Audio Input” im PROGRAM-,
COMBINATION- oder SONG-Modus.

Die Vorgabe fiir ,,Use Global Setting “ lautet ,,On*
(markiert). Das bedeutet, dass alle Programme,
Kombinationen und Songs dieselben Einstellungen fiir die
Audio-Finginge verwenden.

Auf einer ,,Audio Input“-Seite vorgenommene Anderungen
wirken sich auf den GLOBAL-Modus aus und umgekehrt.

Andererseits kann es manchmal praktisch sein, wenn ein
Programm, eine Kombination oder ein Song abweichende
Eingangseinstellungen verwendet. So kénnen Sie ein
Programm vorbereiten, um den Mikrofoneingang mit einem
Vocoder zu belegen.

Stellen Sie ,,Use Global Setting™ jenes Programme, jener
Kombination bzw. jenes Songs dann auf ,,Off** (demarkiert)
— damit es/sie/er die eigenen Einstellungen verwendet.

Die Global-Einstellungen gelten in folgenden Féllen:

» Solange diese Seite (,, GLOBAL > Basic Setup— Audio
Input®) angezeigt wird.

* Im PROGRAM, COMBINATION- und SEQUENCER-
Modus, wenn ,,Use Global Setting* auf der Seite
»Sampling— Audio Input“ auf,,On* (markiert) gestellt
wurde. Diese Einstellungen kdnnen fiir jedes Programm,
jede Kombination und jeden Song separat vorgenommen
werden.

¢ Aufallen anderen Seiten des GLOBAL-Modus, wenn
Sie nach Anwahl eines Programms, einer Kombination
oder eines Songs mit ,,Use Global Setting* = On
(markiert) in den GLOBAL-Modus wechseln.

¢ Im MEDIA-Modus, wenn Sie nach Anwahl eines
Programms, einer Kombination oder eines Songs mi
,,Use Global Setting“= On (markiert)-Einstellung in den
MEDIA-Modus wechseln.

Konfiguration des Audioeingangs

Seite ,GLOBAL > Basic Setup- Audio: Analog
Setup”

Stellen Sie je nach angeschlossenem Gerét ,,Input Select™
auf ,,Mic“ oder ,,Line* und regeln Sie den Pegel mit ,,Analog
Input Gain®.

Die Einstellung ist die gleiche wie beim Aufrufen des
Dialogfensters ,,Analog Input Setup* durch Driicken der
AUDIO IN-Taste bei gedriickter SHIFT-Taste.

MIDI-Parameter

Globaler MIDI-Kanal (Gch)

Der globale MIDI-Kanal ist der wohl wichtigste Parameter
des NAUTILUS. Er gibt z.B. den MIDI-Hauptkanal des
PROGRAM- und COMBINATION-Modus vor Einstellen
des globalen MIDI-Kanals

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > MIDI*.

2. Wiihlen Sie im ,,MIDI Setup“-Bereich den
gewiinschten MIDI-Kanal.

MIDI-Synchronisation

Der NAUTILUS kann entweder sein eigenes internes Tempo
verwenden oder zu einem via MIDI oder USB empfangen
Takt synchron laufen.

Die pflegeleichtesten Einstellungen lauten hier ,,Auto
MIDI* und ,,Auto USB*. Sie stellen ndmlich
Kombinationen von ,,Internal® und ,,External MIDI/USB*
dar, die Sie also nicht abwechselnd anzuwéhlen brauchen:

*  Wenn ein externer Takt empfangen wird, wertet der
NAUTILUS ihn aus.

* Solange kein externer Takt empfangen wird, verwendet
der NAUTILUS dagegen sein internes Tempo.

Synchronisation mit einem via USB
angeschlossenen Computer

Wenn Sie den NAUTILUS mit einem via USB
angeschlossenen Computer synchronisieren mdchten:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > MIDI- MIDI*.

2. Stellen Sie ,,MIDI Clock*- im ,,MIDI Setup“-Feld auf
,»Auto USB“.

3. Speichern Sie die ,,MIDI Clock*“-Einstellung mit dem
» Write Global Setting“-Befehl.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von
Global-Einstellungen* auf Seite 208.

Synchronisation mit einem via MIDI
angeschlossenen Computer

Wenn Sie den NAUTILUS mit einem via MIDI
angeschlossenen Computer synchronisieren mochten:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > MIDI- MIDI*.

2. Stellen Sie ,,MIDI Clock*- im ,,MIDI Setup“-Feld auf
,Auto MIDI*.

3. Speichern Sie die ,,MIDI Clock*“-Einstellung mit dem
,» Write Global Setting*“-Befehl.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speichern von
Global-Einstellungen auf Seite 208.



Vorstellung des Global-Modus’ Einstellungen fiir die Pedale und Spielhilfen

Einstellungen fiir die Pedale und Spielhilfen

Auf der Seite ,, GLOBAL > Controllers/Scales— Controllers*
stellen Sie die Funktionsweise von Fufltastern und Pedalen
ein.

Einrichten des definierbaren Fu3tasters
und Pedals

GLOBAL > Controllers/Scale
Foot Switch & Pedal / Damper
Foot Switch Assign | off
Foot Pedal Assign off
(-) KORG Standard

Foot Pedal Behavior  Keep Current
Damper Polarity
Foot Switch Polarity () KORG Standard

MIDI CC# Assign - Controllers

LATCH ARP. DRUM X-¥ Control X  X-Y Control Y
off off off cci#ng cc#19

GATE VELOCITY LENGTH SWING DRUM SD
ff

off off of off off

Controllers

Definierbarer Fu3taster

Mit ,,Foot Switch Assign* konnen Sie einem optionalen
FuBtaster (z.B. einem Korg PS-1), den Sie an die
ASSIGNABLE SWITCH-Buchse anschlief3en, die
gewlinschte Funktion zuordnen.

Es stehen folgende Funktionen zur Verfiigung:

* AMS-Modulationsquelle fiir die Klangbeeinflussung
* Dmod-Modulationsquelle fiir die Klangbeeinflussung
« Portamento an/aus

* Sostenuto

* Leisepedal

» Sequentielle Speicheranwahl (Programme,
Kombinationen und Set List-Speicher)

» Starten/Anhalten des Sequenzers

* Ein-/Aussteigen mit dem Sequenzer
* Tap Tempo

» Arpeggiator ein/aus Latch, ein/aus

* Drum ein/aus

*  Wahl des Hochst- und Mindestwerts fiir Bedienelemente
einschlieBlich Joystick und Regler.

Definierbares Schwellpedal

Ferner konnen Sie die Funktion eines optionalen
Schwellpedals (XVP-20 VOL/EXP oder EXP-2) definieren,
das mit dem ASSIGNABLE PEDAL-Anschluss auf der
Riickseite verbunden ist.

Hierfiir dient der ,,Foot Pedal Assign“-Parameter.
Es stehen folgende Funktionen zur Verfligung:

* Allgemeine Lautstirke

* Alternativmodulation (AMS)

* Dynamische Effektmodulation (Dmod)

» Portamentogeschwindigkeit

* Lautstdrke

* Panorama

* Panorama (hinter einem Insert-Effekt)

» Hinwegpegel zu den Master-Effekten

* Doppelt die Funktion eines anderen Bedienelements,
z.B. des Joysticks.

Hinweis: Diese Funktion konnen Sie als Modulationsquelle
fiir die alternative oder dynamische Effektmodulation
verwenden und so Programm- oder Effektparameter steuern.
Dann miissen Sie ,,Foot Switch Assign* auf ,,Foot SW
(CC#82)“ und ,,Foot Pedal Assign‘ auf ,,Foot Pedal
(CCH#04)“ stellen.

Programm- und Kombination-Anwahl per
FuBtaster

1. Driicken Sie den Foot Switch Assign-Listenpfeil und
wiihlen Sie ,,Program Up* oder ,,Program Down*.

,Program Up“ bedeutet, dass bei Betétigen des Fulitasters
der niachsthohere Speicher aufgerufen wird.

,»,Program Down“ bedeutet dagegen, dass bei Betétigen
des FuBtasters der jeweils vorangehende Speicher
aufgerufen wird.

2. Stellen Sie mit ,,Foot Switch Polarity*“ die Polaritit
des verwendeten Fulltasters ein.

Wenn Sie einen Fufitaster vom Typ Korg PS-1
angeschlossen haben, wihlen Sie ,,(—) Korg Standard®.
Wenn die Polaritdt falsch eingestellt ist, funktioniert das
Pedal in der Regel ,,umgekehrt®.

3. Wiihlen Sie entweder mit der MODE-Taste den
PROGRAM-Modus oder COMBINATION-Modus
aus, um zur jeweiligen Startseite (,,Home) zu
gelangen.

Jedes Mal, wenn Sie den FuBtaster betétigen, wird das
Programm bzw. die Kombination umgeschaltet.
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Konfiguration der QUICK ACCESS-Tasten

Sie koénnen die QUICK ACCESS-Tasten mit diversen
Funktionen belegen - rufen Sie hierzu die Seite ,, GLOBAL >
Basic Setup— Quick Access auf.

Eine Vorlage (Template) auswahlen

Wihlen Sie einen beliebigen Vorlagentyp aus.

Program Sequencer

Sat List Home Page Home Page

Sound Select
By Category

Compare

Type1l

A-Taste: Set List

B-Taste: Wahl einer Kombination (Kategorie)

C-Taste: Wahl eines Programms (Kategorie)

D-Taste: Ruft die Seite ,, ARP DRUM* des aktuellen Modus
auf

E-Taste: Ruft die Seite ,,Tone Adjust™ des aktuellen Modus
auf

F-Taste: Ruft die Seite ,,Controllers® des aktuellen Modus
auf

Type2

A-Taste: COMBINATION > Startseite (,,Home*)
A-Taste: PROGRAM > Startseite (,,Home*)

C-Taste: SEQUENCER > Startseite (,,Home*)

D-Taste: SET LIST

E-Taste: Ruft die Seite ,,Controllers des aktuellen Modus
auf

F-Taste: Ruft die Seite ,,Sound Select (Category) des
aktuellen Modus auf

Type3

A-Taste: SET LIST

A-Taste: PROGRAM > Startseite (,,Home*)

C-Taste: SEQUENCER > Startseite (,,Home™)
D-Taste: Ruft die Seite ,,Sound Select (Category) des
aktuellen Modus auf

E-Taste ,,Compare*-Befehl

F-Taste: ,,Write* (Speichern auf Festplatte)

Type4d

A-Taste: Ruft die Startseite (,,Home™) des aktuellen Modus
auf

B-Taste: Ruft die Seite ,,ARP DRUM® das aktuellen Modus
auf

C-Taste: Ruft die Seite ,,Sampling™ des aktuellen Modus auf
D-Taste: Ruft die Seite ,,Tone Adjust™ des aktuellen Modus
auf

E-Taste: Ruft die Seite ,,JFX* des aktuellen Modus auf
F-Taste: Ruft die Seite , MFX‘ des aktuellen Modus auf

Type U1-U4

Mit diesen Buttons konnen Sie den QUICK ACCESS-Tasten
Funktionen eigener Wahl zuweisen.

Wiéhlen Sie hierzu einen der Type U1-U4-Buttons aus und
driicken Sie die EDIT-Taste.

Dialogfenster ,Settings”

1. Die Buttons A-F im Display werden Pink umrandet.
Driicken Sie einen Button, um der entsprechenden
QUICK ACCESS-Taste eine Funktion zuzuweisen.

2. Wiihlen Sie dann die Funktion aus, die Sie der
ausgewiihlten Taste zuweisen wollen.

None: Der Taste wird keine Funktion zugewiesen.
Page Jump: Der QUICK ACCESS-Taste wird ,,Page

Jump* zugewiesen.

Quick Access A Setting

Action IPagE Jump

JumpTo :

PROGRAM > Home > Overview Mix Balance

Please move to the page, if you want to store the page.
Then, press the "SHIFT" + "QUICK ACCESS A”
button to store the page.

Current Mode Page: Die QUICK ACCESS-Taste ruft
im Display eine Seite ,,Common® im Modus auf.

Quick Access A Setting

Action Current Mode Page

Current Mode Iliiurrent Mode Home Page




Vorstellung des Global-Modus’ Konfiguration der QUICK ACCESS-Tasten

Sound Browse: Die QUICK ACCESS-Taste ruft das
Dialogfenster zur Soundauswahl (,,sound select) auf.

Quick Access A Setting

Action Sound Browse

Sound Browser  Program Select

Function: Weist der QUICK ACCESS-Taste Funktionen
des Seitenmeniis wie ,,sequencer transport® ,,Compare*
usw. zu.

Quick Access A Setting

Action Function

Function Sequencer Start/Stop Button

3. Konfigurieren Sie die Einstellungen jeder gewéhlten
Funktion.
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Programmieren eigener Skalen

Programmieren einer Skala fiir ein
Programm.

User Octave Scale

J user octave Scale 00

+00 +00 +00 +00 +00 LTV T T TTT I VT R TT T TTTTT T TIT T TTT §
e} | e e} | e

User All Notes Scale
+00 +00 +00 +00 +00

@ ol o

User
Scales

Auf der ,,User Scale““-Seite konnen Sie Thre eigenen Skalen
(Stimmungen) erstellen. Es gibt 16 User-Skalen mit
Oktavwiederholungen (,,User Octave Scale®) und eine Skala
(,,User All Note Scale®), fiir die Sie die Stimmung aller 128
Noten einzeln einstellen konnen.

Durch Andern der Tonhéhe aller gewiinschten Noten im
Bereich £99 Cent kénnen Sie sie um maximal einen Halbton
tiefer oder hoher stimmen.

So lassen sich auch orientalische Skalen usw. erzielen. Die
hier erstellten User-Skalen konnen Sie einem Programm,
den Timbres einer Kombination oder den Spuren eines
Songs zuordnen.

Die Skalen konnen auf folgenden Seiten gewahlt werden.

Modus Seite
PROGRAM Program Basic: Scale
COMBINATION Pitch: Scale, Use Program’s Scale
SEQUENCER Pitch: Scale, Use Program’s Scale

Hier wird gezeigt, wie man den Timbres im SEQUENCER-
Modus die gewiinschte Skala zuordnet.

1. Programmieren Sie eine Oktav- oder Komplettskala.

Wihlen Sie eine Taste und dndern Sie mit den VALUE-
Bedienelementen die Tonhohe jener Note. Der
Einstellbereich (£99) entspricht etwa einem Halbton
unter bzw. iiber der normalen Tonhéhe.

Hinweis: Die gewlinschte Note kann man auch wihlen,
indem man die ENTER-Taste gedriickt halt, wihrend
man die betreffende Klaviaturtaste driickt.

Hinweis: Bei Bedarf konnen Sie auch einfach eine
vorprogrammierte Skala kopieren und bearbeiten.
Waihlen Sie den Meniibefehl ,,Copy Scale®.

2. Driicken Sie die MODE-Taste, um den
SEQUENCER-Modus auszuwihlen.

3. Rufen Sie mit der PAGE-Taste die Seite ,,Track
Parameter” auf und wechseln dort iiber das das
Register ,,Pitch* zur Seite SEQUENCER > Track
Parameters— Pitch*.

4. Wenn eine Spur die Skala des angesprochenen
Programme iibernehmen soll, miissen Sie ,,Use
Program’s Scale“ markieren.

Spuren, bei denen jenes Kédstchen nicht markiert ist,
verwenden die unter ,,Type (Song’s Scale) aufgefiihrte
Skala.

5. Wiihlen Sie mit ,,Type (Song’s Scale)* die Skala fiir
den gesamten Song.

Erstellen von Kategorienamen fiir Programme und Kombinationen

Programm-, Kombinationskategorie

Auf den Seiten ,,GLOBAL > Category Name* konnen Sie
den Programm- und Kombinationskategorien sowie
Subkategorien andere Namen geben.

Das Editieren der Kategorienamen ist erfreulich einfach:

1. Driicken Sie den gewiinschten Kategorienamen in der
Liste.

Es erscheint ein Dialogfenster fiir die Texteingabe.

2. Geben Sie den gewiinschten Namen ein und driicken
Sie OK.

GLOBAL > Category Name

Main Category

00 Piano Brass 12 FastSynth

01 Keyboard Woodwind/Reed 13 SlowSynth

02 Organ Guitar 14 MotionSynth
03 Bell/Mallet Bass 15 SFX

04 Strings World 16 Drums

05 Vocal/Airy LeadSynth 17 User

Sub Category
Main Category Single 04 Userd

05 UserS
06 User6

07 User7
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Automatisches Laden von Sample-Daten

Wahl der zu ladenden Samples in der ‘KSC Auto-Load’-Liste

Was ist eine ‘KSC’-Datei?

,.KSC* ist die Abkiirzung fiir ,,Korg Sample Collection®.
.KSC-Dateien enthalten Verweise auf Multisamples,
Samples und Drumsamples des SAMPLING-Modus, von
EXs-Dateien und/oder ,,User“-Sample-Bénken. Beim Laden
einer ,,KSC*“-Datei werden alle verkniipften Dateien
ebenfalls geladen.

.KSC-Dateien konnen im MEDIA-Modus oder beim
Einschalten des NAUTILUS automatisch geladen werden.
Auf der,, Global KSC Auto-Load*“-Seite konnen Sie sich eine
Liste der am haufigsten benotigten KSC-Dateien anlegen und
angeben, welche dieser Dateien automatisch geladen werden
sollen. AuBlerdem konnen Sie eventuell zusétzlich benétigte
,,KSC*“-Dateien direkt auf dieser Seite laden, ohne das
Instrument erst aus- und dann wieder einzuschalten.

Die hier angelegte Liste bleibt auch erhalten, wenn man
keine einzige Datei fiir den automatischen Ladenvorgang
aktiviert. Dieses System erlaubt demnach das ,,Vorbereiten*
der notwendigen ,,KSC*“-Daten fiir Ihre Studioprojekte,
wihrend eine zweite ,,KSC*“-Datei Verweise auf die live
bendtigten Samples usw. enthélt. Der praktische Nutzen
dieser Liste leuchtet IThnen wahrscheinlich sofort ein: Das
Laden dieser Dateien geht schneller, als der beschwerlichere
Gang zum MEDIA-Modus.

Hinweis: Die ,,KSC Auto-Load“-Einstellungen werden
automatisch gespeichert. Sie werden aber nicht in der
globalen ,,PCG*“-Datei gesichert.

GLOBAL >Basic Setup

Memory Usage

Show @ Current Selected Auto-Load Installed RAM:0.00GB

c Muitisamples : 0DO/4000
0 saPLNG 2 FrEE ol ks oo |
v MShdoms  : D0RNG00D |

Memary
Ny 0 EXSUSREANK

Autoload Kechie RAM S Disk S Loadmethod

PRELOAD_EXs8.KSC 0 0 KSC settings.

Add KSC Remove KSC Do Auto-Load Now

KSC
Auto-Load

Hinzufiigen einer ‘KSC’-Datei in der Liste

Um eine weitere ,, KSC*“-Datei in die Liste aufzunehmen:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— KSC
Auto-Load*.

2. Driicken Sie den Add KSCButton.

Es erscheint das ,,Add KSC File*“-Dialogfenster, wo Sie
(auf einem Datentrager befindliche) .KSC-Dateien
wihlen kénnen.

3. Wiihlen Sie eine oder mehrere ,,KSC“-Dateien.

Bei Bedarf konnen Sie gleich mehrere Dateien wéhlen.
4. Driicken Sie Add.

Die gewéhlten ,,KSC“-Dateien erscheinen in der Liste.

Hinweis: KSC-Dateien, die Sie im MEDIA-Modus
laden, werden ebenfalls —voriibergehend— in diese Liste

aufgenommen. Wenn Sie das ,,Auto-Load“-Késtchen
einer solchen KSC-Datei markieren, wird diese
Zugehorigkeit definitiv (wie bei Verwendung von ,,Add
KSC*). Tun Sie das nicht, so werden die provisorischen
Verweise auf solche ,,KSC*“-Dateien beim nédchsten
Hochfahren wieder geldscht.

Entfernen einer ,, KSC“-Datei aus der Liste

,,KSC“-Dateiverweise, die Sie nicht mehr alle Tage
bendétigen, konnen wieder geléscht werden. Wie gesagt,
werden hier nur die Verweise geloscht — die Dateien an sich
bleiben selbstverstiandlich erhalten. Arbeitsweise:

1. Wiihlen Sie die ,,KSC*“-Datei, die Sie entfernen
mochten.

2. Driicken Sie den Remove KSC-Button.
Es erscheint ein Riickfrage-Dialogfenster.
3. Driicken Sie OK.
Die ,, KSC*“-Datei wird aus der Liste entfernt.

Wahl der automatisch zu ladenden ‘KSC’-
Dateien

Um anzugeben, ob eine ,,KSC“-Datei geladen werden soll:

1. Markieren Sie das ,,Auto-Load“-Kistchen neben dem
»KSC*“-Dateinamen in der Liste (demarkieren Sie es
wieder, wenn die Datei nicht automatisch geladen
werden soll).

Das war’s auch schon! Beim néchsten Einschalten werden
all hier markierten ,,KSC*“-Dateien automatisch geladen. Bei
Bedarf kénnen Sie auf dieser Seite gewihlten Dateien jetzt
bereits von Hand laden.

Sofortiges Laden der gewdhlten Dateien

Die ,,Auto-Load“-Einstellungen werden beim néchsten
Einschalten des Instruments verwendet. Wenn Thnen das zu
umsténdlich erscheint, kénnen Sie jene ,,KSC“-Dateien jetzt
bereits laden.

Wichtig: Mit dem hier beschriebenen Vorgang werden alle
momentan im RAM- und EXs-Bereich befindlichen Daten
geldscht. Wenn Sie bestimmte Samples und/oder
Multisamples des RAM-Speichers noch nicht gesichert
haben, miissen Sie das jetzt zuerst tun!

1. Driicken Sie den Do Auto-load Now-Button.

Es erscheint ein Riickfrage-Dialogfenster.
2. Driicken Sie OK.
Die fiir die aufgelisteten ,,KSC*“-Dateien vorgenommenen
Anderungen werden jetzt ausgefiihrt und die notwendigen
Sample-Daten werden geladen bzw. geloscht. Das Laden
dieser Daten kann eine Weile dauern.
Wenn die RAM-Kapazitit, die Anzahl der Multisamples,
Samples und/oder Indizes zum Laden der markierten

Dateien nicht ausreicht, wird der Do auto-load Now-Button
grau dargestellt.
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Laden der Daten in den RAM- oder
virtuellen Speicher

Mit ,,Load Method“ kdnnen Sie angeben, in welchen
Bereich die Samples einer ,,KSC*“-Datei geladen werden
sollen: Laden der Daten in den RAM- oder virtuellen
Speicher.

Bedenken Sie, dass besonders umfangreiche Daten eventuell
nicht in den RAM-Speicher passen. Dann werden sie im
»Streaming‘‘-Verfahren aus dem virtuellen Speicher
abgespielt — und dann spielt die hiesige Einstellung keine
Rolle mehr.

Diese Einstellungen gelten allerdings nur fiir EXs- und
,User“-Sample-Bankdaten. Im SAMPLING-Modus werden
Daten im RAM geladen.

RAM: Die Samples werden in den RAM-Speicher geladen.
Die dort befindlichen Samples konnen auch riickwirts
abgespielt werden.

Virtual Memory: Die Samples werden in den virtuellen
Speicher geladen. Das hat den Vorteil, dass Sie auch mit sehr
groflen Samples arbeiten konnen. Auch hierfiir wird jedoch
noch RAM-Kapazitit beansprucht.

KSC Settings: ,,.KSC“-Dateien enthalten auch eine
Einstellung, mit der man fiir jedes Multisample und
Drumsample bestimmen kann, in welchen Speicherbereich es
geladen werden soll. Um diese Wahl zu iibernehmen, miissen
Sie ,,Load Method* hier auf ,,KSC Settings* stellen.

Anzeige der Speicherbelegung

Hier wird angezeigt, wie viel Speicherkapazitidt momentan
von den verschiedenen Sample-Typen beansprucht wird.
Auch die Anzahl der belegten Sampling-Blocke fiir
Multisamples, Samples und Multisample-Indizes (d.h.
Tastaturbereiche der Multisamples) werden hier angezeigt.

Show Current, Show Selected Auto-Load

Hiermit wihlen Sie, ob die Grafik die aktuelle
Speicherbelegung anzeigen oder schon einmal darstellen
soll, wie die Speicherbelegung nach Laden der gewéhlten
Datei aussehen wird.

Mehrere ,,KSC*“-Dateien kénnen durchaus auf die gleichen
Sample-Daten verweisen. Beispiel: Zwei ,,KSC“-Dateien
mit unterschiedlichen Klavierkldngen konnen durchaus die

gleichen Fiigel-Samples als Rohstoff verwenden. Das
System ,,sieht so etwas und berechnet die Speicherbelegung
solcher Samples daher nur ein Mal.

»EXS/USR BANK* informiert Sie iiber den Gesamtumfang
von EXs- und ,,User“-Sample-Daten.

»SAMPLING* zeigt den Gesamtumfang der Daten fiir den
SAMPLING-Modus an.

»Free” verweist auf die noch freie Speicherkapazitit.

Nachstehend werden die Nummern der Multisamples,
Samples und Multisample-Indizes angezeigt, die aktuell im
SAMPLING-Modus genutzt werden. Zusétzlich konnen
dann noch Samples von EXs- und/oder ,,User*“-Bénken
verwendet werden.

~Multisamples zeigt an, wie viele Multisamples sich im
Speicher des SAMPLING-Modus befinden (maximal 4.000).

»Samples“ zeigt an, wie viele Samples sich im Speicher des
SAMPLING-Modus befinden (maximal 16.000).

,»MS Indexes“ zeigt an, wie viele Indizes die Multisamples
im Speicher des SAMPLING-Modus belegen (maximal
16.000).

Bei Uberschreiten der Speicherkapazitit
Wenn die Sample-Daten mehr Speicherkapazitit erfordern

als momentan vorhanden ist, zeigt die Grafik mehrere
Warnungen an:

* Das, Free“-Feld wird rot dargestellt und die fehlende
Kapazitit wird als negativer Wert angezeigt.

* Rechts neben dem ,,Free“-Feld wird die Meldung
»OVER" angezeigt.

Zu hohe Anzahl Multisamples, Samples oder
Multisample-Indizes fiir den Speicher des
SAMPLING-Modus

Wie bereits erwéhnt, konnen im SAMPLING-Modus
maximal 4.000 Multisamples, 16.000 Samples und 16.000
Multisample-Indizes verwendet werden. Wenn dieses Limit
beim Laden einer ,,Auto-Load‘-Datei tiberschritten wiirde,
zeigt die Grafik zwei Warnungen an:

» Die Zahl des betreffenden Datentyps (z.B. Anzahl der
Samples) wird rot dargestellt.

» Die Balkengrafik dieses Datentyps wird rot (statt blau)
dargestellt und ist komplett gefiillt.

Anlegen und Sichern von ‘KSC’-Dateien

Anlegen einer reduzierten
‘PRELOAD.KSC’-Datei

Bisweilen mochten Sie vielleicht nicht alle werksseitig
vorbereiteten Samples laden, um iiber mehr Kapazitit fiir
optionale Samples von Korg, EXs- oder eigene Samples zu
verfiigen. Das geht ganz einfach: Sie kdnnen wahlweise alle
EXs-Samples oder ganz bestimmte Multi- bzw.
Drumsamples entfernen.

Ubrigens wird nur der RAM-Speicher geleert — die Dateien
auf der Festplatte bleiben selbstversténdlich erhalten.
Entfernen einer ganzen Datenbank

Um alle Daten einer ganzen Bank zu entfernen:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup- Sample
Management®.

Auf dieser Seite konnen Sie die momentan geladenen
Sample-Daten verwalten.

2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Unload all in bank*.
Es erscheint das ,,Unload all data from selected bank*-
Dialogfenster.

3. Wiihlen Sie die gewiinschte Bank (z.B. EXs).

4. Bestiitigen Sie mit dem OK-Button oder driicken Sie

den Cancel-Button, wenn Sie keine Anderung
vornehmen méchten.

5. Fahren Sie fort mit den Bedienhinweisen unter
w»iichern einer ‘KSC’-Datei“, unten.
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Entfernen einzelner Dateien

Wenn Sie nur bestimmte Multisamples, Drumsamples oder
Samples entfernen mochten:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup- Sample
Management“.

2. Wiihlen Sie oberhalb der Sample-Datenliste die
bendétigte ,,Bank*“- und ,, Type“-Angabe.

Fiir EXs- und ,,User“-Sample-Bénke kann ,, Type* auf
»~Multisample* oder ,,Drumsample* gestellt werden. Fiir
den SAMPLING-Modus kann ,, Type* auf ,,Multisample*
oder ,,Sample* gestellt werden.

3. Wiihlen Sie in der Liste die gewiinschten Eintriige
(Multisamples oder Samples).

Wenn Sie mehrere Eintridge wihlen mochten, miissen Sie
das ,,Multiple Select“-Késtchen markieren.

4. Driicken Sie den Unload-Button.
Es erscheint ein Riickfrage-Dialogfenster.

5. Bestiitigen Sie mit dem OK-Button oder driicken Sie
den Cancel-Button, wenn Sie keine Anderung
vornehmen mdochten.

Die Daten ein und desselben Samples kdnnen durchaus von
mehreren Multi- und/oder Drumsamples angesprochen
werden. Wenn ein Sample nur von dem Multi- oder
Drumsample angesprochen wird, das Sie entfernen mochten,
wird es ebenfalls entfernt. Wenn es aber noch woanders
verwendet wird, bleibt es vorerst erhalten.

Anlegen einer neuen "KSC’-Datei durch
das Laden einzelner Multisamples

Sie konnten Multisamples unterschiedlicher ,,KSC*“-Dateien
laden und dann gemeinsam in einer Datei sichern.

Wichtig: Bei Ausfiihren dieses Beispiels werden alle
Samples oder Multisamples im Speicher des SAMPLING-
Modus geldscht! Sichern Sie sie bei Bedarf also vorher.

1. Gehen Sie zur Seite , MEDIA > Load“.
2. Wiihlen Sie eine .KSC-Datei auf dem Datentriger.
3. Driicken Sie den Open-Button.

Jetzt wird der Inhalt dieser ,,.KSC*“-Datei angezeigt. Eine
,»-KSC*“-Datei an sich ist nur eine Liste. Allerdings
werden ihre Verweise hier so dargestellt, als ob sie
Dateien und Ordner enthalten wiirde. Ganz oben in einer
,,KSC*“-Datei werden ein oder zwei Ordner angezeigt:
Einer mit den Daten fiir den Sampling-Modus und einer
mit den Daten, die von ,,User*-Sample-Banken oder
einem EXs angesprochen werden. Wenn eine ,,.KSC*-
Datei einen dieser Datentypen nicht enthilt, fehlt auch
der entsprechende Ordner.

4. Wiihlen Sie einen der beiden Ordner und driicken Sie
Open, um seinen Inhalt zu sehen.
‘User’-Daten befinden sich in zwei Ordnern: Einem fiir
Multisamples und einem fiir Samples. In der Regel sind
beide Ordnertypen vorhanden.
EXs-und ‘User’-Daten befinden sich in zwei Ordnern:
Einem fiir Multi- und einem fiir Drumsamples.

5. Wiihlen Sie einen Multisample-Ordner und driicken
Sie Open, um seinen Inhalt zu sehen.

6. Driicken Sie das Multiple Select-Késtchen am unteren
Display-Rand, um es zu markieren.

7. Wihlen Sie mehrere Multisamples, indem Sie ihren
Namen driicken.

8. Driicken Sie den Load-Button.

9. Die Meldung ,,Are You Sure* fragt Sie, ob Sie
wirklich mehrere Dateien gleichzeitig laden méchten.
Driicken Sie OK.

Es erscheint das ,,Load“-Dialogfenster.

10.Stellen Sie ,,Sample & MS Allocation“ auf ,,Clear

All“,

Unsere neue ,,.KSC*“-Datei soll auch alle angesprochenen
Samples enthalten. Daher wollen wir den Speicher jetzt
erstmal komplett leer machen.

11.Wenn Sie EXs- oder ,,User“-Sample-Daten laden
mochten, konnen Sie ,,L.oad Method* entsprechend
einstellen.
Siehe ,,Laden der Daten in den RAM- oder virtuellen
Speicher auf Seite 180.

12.Driicken Sie OK, um die Multisamples zu laden.

Hier werden jetzt nur die gewahlten Multisamples
geladen.

13.Demarkieren Sie das ,,Multiple Select“-Kistchen.

Um die fiir die gewihlte ,,. KSC*“-Datei gewéhlte Struktur
verlassen zu kénnen, miissen Sie dieses Kéastchen
deaktivieren.

14.Driicken Sie den Up-Button so oft, bis wieder das
Stammverzeichnis des Datentrigers angezeigt wird.

15.Fahren Sie fort mit den Bedienhinweisen unter
w»Sichern einer ‘KSC’-Datei“, unten.

Sichern einer ‘KSC’-Datei

1. Wechseln Sie zur Seite ,,Save*“ des MEDIA-Modus.
2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Save Sampling Data“.

Es erscheint ein Dialogfenster. Hier werden zahlreiche
Optionen angezeigt: Man kann ndmlich die Daten des
Sampling-Modus’, Verweise auf ,,User- oder EXs-
Sample-Bénke oder beide Typen sichern. Es gibt mehrere
Optionen, mit denen man bestimmen kann, welche
Multisample- und Sample-Dateien genau gesichert
werden sollen. Hier wollen wir alles sichern.

3. Stellen Sie ,,Include* auf ,,Both Sampling Mode &
Links*.

4. Stellen Sie ,,Set User Save Data Options*“ auf ,,All“.

5. Geben Sie der ,,, KSC*“-Datei einen aussagekriftigen
Namen.

6. Driicken Sie den OK-Button, um die Datei zu sichern.

Das war’s auch schon! Sie haben sich soeben Ihre erste
... KSC*“-Datei angelegt. Diese Datei kdnnen Sie spater
von Hand laden und/oder fiir den automatischen
Ladevorgang aktivieren.

Wenn diese ,, KSC*“-Datei Teil einer ,,PRELOAD.KSC*-
Datei ist, die spéter nicht automatisch geladen werden soll,
miissen Sie die Ladeautomatik fiir letztere deaktivieren.
Siehe ,,Wahl der automatisch zu ladenden ‘KSC’-Dateien*
auf Seite 179.

Wenn Sie die vorhin automatisch geladenen Samples erneut
laden mochten, befolgen Sie die Hinweise unter ,,Sofortiges
Laden der gewahlten Dateien auf Seite 179.
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Computeranbindung per USB-Ethernet und FTP

Ubersicht

Uber einen USB-Ethernet-Adapter kénnen Sie schnell und
einfach Dateien von und auf Thren Computer iibertragen,
dank der im NAUTILUS integrierten FTP-Server-
Funktionalitdt. Damit lassen sich einfach Backups von
Sampledaten erstellen und laden, Programme und andere
Daten umstrukturieren, Dateien und Verzeichnisse
umbenennen usw,

Der NAUTILUS ist kompatibel zu vielen handelsiiblichen
USB-Ethernet-Adaptern anderer Hersteller.

Eine Liste kompativer Produkte finden Sie auf der Korg-
Website.

Was ist ‘FTP’?

,FTP* ist die Abkiirzung fiir ,,File Transfer Protocol®, d.h.
ein genormtes Protokoll fiir den Zugriff auf Netzwerkdaten.
Das FTP-Protokoll erlaubt auch den Datenaustausch
zwischen der/den NAUTILUS-Festplatten und einem
zeitgendssischen Computersystem.

Der NAUTILUS verhilt sich in diesem Zusammenhang als
FTP-"Server” — Ihr Computer fungiert dagegen als ,,Client™.
Fiir den Datentransfer wird ein ,,FTP Client“-Programm
bendtigt, das in der Regel kostenlos ist und eventuell sogar
interne FTP-Funktionen unterstiitzt. Wenn Sie noch kein
FTP Client-Programm besitzen, brauchen Sie im Internet nur
nach ,.kostenloser ftp client* zu suchen und ein Programm
fiir Thr System (d.h. Windows oder Mac) zu wihlen.

FTP-Verbindung mit dem NAUTILUS

Auf dem NAUTILUS:

1. Schlief3en Sie einen kompatiblen USB—Ethernet-
Adapter an.

2. Verbinden Sie den Adapter iiber ein Ethernet-Kabel
mit IThrem Netzwerk.
Wenn Sie ein WLAN-System besitzen, bendtigen Sie
einen Funk/Ethernet-Ubergang.

3. Gehen Sie zur Seite ,,GLOBAL > Basic Setup-
Network*.
Auf dieser Seite konnen die USB-Ethernet-Verbindung
und der FTP-Server eingerichtet werden.

4. Geben Sie einen beliebigen Benutzernamen und ein
Passwort ein.
Der Benutzername muss mindestens ein Zeichen
enthalten, darf aber nicht ldnger sein als 32 Zeichen
(Buchstaben, Ziffern und Bindestrich). Es braucht nicht
unbedingt ein Passwort eingegeben zu werden. Wenn Sie
trotzdem eins wiéhlen, darf es nicht mehr als 32 Zeichen
umfassen.

5. Die iibrigen Parameter lindern Sie am besten nicht.

6. Notieren Sie sich die IP-Adresse im ,,TCP/IP*-
Bereich.
Diese lautet wahrscheinlich ,,10.0.1.2* oder
,192.168.1.2°.

Im Prinzip miissten Sie jetzt mit Ihrem Computer eine
Verbindung zum NAUTILUS aufbauen kénnen.

Auf Threm Computer:

7. Installieren Sie bei Bedarf einen FTP-Client auf
Threm Computer.

8. Stellen Sie im FTP-Client die in Schritt 6 oben
notierte IP-Adresse ein. Geben Sie anschlieend den
zutreffenden Benutzernamen und das Passwort ein
(siehe Schritt 4 oben).

Bei Fragen zur Einrichtung der FTP-Software lesen Sie sich
bitte die zugehdrige Dokumentation durch.

Sobald die Verbindung steht, sehen Sie die interne(n)
Festplatte(n) des NAUTILUS. Dank des FTP-Clients
konnen Sie jetzt Daten zwischen dem NAUTILUS und/oder
Computer austauschen.

Beheben eventueller Netzwerkprobleme

Der ,,Status“-Parameter informiert Sie liber den aktuellen

Verbindungsstatus des NAUTILUS. Der Normalzustand

wird schwarz angezeigt, eventuelle Fehler dagegen rot.

Falls bei ,,Status® eine Warnung angezeigt wird, kénnen Sie

folgende Dinge versuchen:

1. Offnen Sie mit dem Configure-Button das ,,Configure
TCP/IP“-Dialogfenster.

2. Driicken Sie den OK-Button, um das Dialogfenster zu
schliefien.
Der NAUTILUS versucht jetzt erneut, eine Verbindung
mit dem Netzwerk aufzubauen. Behalten Sie
wiahrenddessen den ,,Status“-Parameter im Auge.

3. Uberpriifen Sie, ob alle Ethernet-Kabel
ordnungsgemif} angeschlossen sind.
Sofern moglich, sollten Sie bei anhaltenden Problemen
andere Ethernet-Kabel verwenden.
Eine ausfiihrliche Beschreibung aller denkbaren
Problemfille wiirde den Rahmen dieser Anleitung
sprengen. Ein paar allgemeine Tipps wollen wir Ihnen
dennoch geben:

4. Verwenden Sie nach Moglichkeit das DHCP-Protokoll
(statt die Adressen selbst festzulegen).

5. Starten Sie den DHCP-Server neu (normalerweise
befindet sich dieser im Netzwerk-Router).
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Arbeiten mit Wellenformsequenzen

Vorstellung der Wellenformsequenzen

Was sind denn ‘Wellenformsequenzen’?

Wellenformsequenzen sprechen der Reihe nach mehrere
Multisamples an. Dank dieses Umstandes lassen sich
besonders ausgefallene Klanglandschaften und Rhythmen
erzeugen.

Wellenformsequenzen dhneln den Drumkits, weil man sie im
GLOBAL-Modus programmieren und editieren kann, aber
von einem Programm aus ansprechen muss. Bei HD-1-
Programme kann man eine Wellenformsequenz anstelle
eines Multisamples verwenden und braucht nicht einmal auf
,,Velocity Switch®-, ,,Layer“- und ,,Crossfade‘-
Schweinereien zu verzichten. Wenn’s sein muss, konnen
sogar beide Oszillatoren eine separate Wellenformsequenz
ansprechen.

Genau wie Drumkits verwenden auch
Wellenformsequenzen, die man im GLOBAL-Modus
ansteuert, die Einstellungen des zuletzt gewéhlten
Programms bzw. der zuletzt aufgerufenen Kombination.

Wellenformsequenzen sind vornehmlich fiir ,,Effekte* der
gehobenen Preisklasse gedacht. Die drei wichtigsten
Einsatzbereiche sind: Rhythmische Wellenformmuster,
Crossfades zwischen Wellenformen und
Anschlagumschaltung mehrerer Wellenformen.

Rhythmische Wellenformsequenzen

Rhythmische Wellenformsequenzen verwenden
harte/abrupte Ubergéinge, die genau einen Rhythmus
erzeugen. Da man mit Swing-Mustern, Pausen und
Bindebdgen arbeiten kann, lassen sich Rhythmen erzielen,
die bei Bedarf sogar mit der ARP-Funktion und dem
Systemtempo synchron laufen.

Wellenformiiberblendungen
(‘Crossfades’)

Bei Verwendung léangerer Passagen und entsprechend
gemichlichen Ubergiingen entstehen Klanggebilde, die sich
fortwdhrend wandeln. Parameter wie ,,Start Step*,
,,Position und ,,Duration* kénnen moduliert werden, was
einen organischeren Eindruck erzeugt — und fiir jede Note
etwas anders ablaufen kann.

‘Velocity Switches’ in
Wellenformsequenzen

Wenn Sie ,,Duration® auf ,,GATE* stellen und den ,,Start
Step*“ dann per Anschlag modulieren, entsteht ein Sound mit
bis zu 64 verschiedenen Geschmacksrichtungen. Das erlaubt
z.B. die Dosierung des Einsatzes (Attack), bei dem je nach
Anschlagwert eine andere Wellenform angesteuert wird.

Wellenformsequenzbanke

Wellenformsequenzen kommen in den Bénken A, B-I (siche
unten). Die kénnen Sie zwar {iberschreiben, aber das konnte
dann auch peinliche Auswirkungen auf die werksseitig
programmierten HD-1-Programme und die Kombinationen,
die sie ansprechen, haben.

Alle anderen Bénke enthalten ab Werk keine Daten. Dort
konnen Sie Thre eigenen Sounds sowie Wellenformen von
Korg oder Drittanbietern speichern. Jede Bank enthélt 32
Wellenformsequenzen.

Inhalt der Wellenformsequenzbdnke

Bank Inhalt
A000...148 Werks-Wellenformsequenzen
A149 Initialisierte Wellenformsequenzen
B0O...I131 Werks-Wellenformsequenzen
€13..31, Initialisierte Wellenformsequenzen
121..31
100...031 Werks (Initialisierte)-

Wellenformsequenzen
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Programmierungsgrundlagen

Die Parameter der Wellenformsequenzen sind iiber zwei
Seiten verteilt.

GLOBAL

‘Wave Sequence ) AO19: Chippem-Ho2 Mode Time ® Tempo J=  096.00

Run " - o Key Syne

Swing  +000%

tep 05 Multisample: ROM mono; Noice Perc-Kick 5 Quantize Triggers
step |05 Multisample: ROM 1509:Voice Perc -Kick 5 99

Wave Sequence

StartStep 01 AMS | off Loop StartStep 01
Intensity ~ +00 [steps] Loop End Step 21
EndStep 21 Repeat Times INF
Length 21 Direction ~ Forwards
Swing Resolution Note-On Advance
Modulation

Position Duration

AMS  off Intensity ~ +00 [steps] AMS  off Intensity ~ 100%

Seq.
Parameter

Die ,,Seq Parameters“-Secite enthélt die Parameter der
gesamten Wellenformsequenz (,,Start Step®, End Step”,
Loop, ,,Modulation* usw.).

GLOBAL

Wave Sequence A019: Chippem-Ho2 Time ® Tempo J=  096.00
Run = = = Key Sync

o - . o Swing  +000%
1509:Voice Perc-Kick 5

Step |05 Multisample: ROM mono, Quantize Triggers

< Tuw Lo Duaton
s Odin OiLin

ROM m 7 s | OLin | OLin

ROM m ¢ 7 X OiLin | OiLin

Multi | ROMm ) 01551:PC Voice 1-C 27 J s | OiLin | OLin

5 Muli | ROMm > 509; c-K O:Lin  O:Lin

ROM m 01463 Voice'Yeah® 0 +0 7 X OiLin | O:Lin

step
Parameter

Grafik einer Wellenformsequenz
m [

Multisample; ROM mono;

Step |05

Die ,,Step Parameters*-Scite konzentriert sich dagegen auf
jeweils einen der 64 moglichen Schritte.

Programme, Kombinationen und Songs bieten ebenfalls
mehrere Parameter fiir Wellenformsequenzen, mit denen
sich z.B. ein Tempoabgleich mit der ARP-Funktion erzielen
lasst.

Die Sequenzgrafik der ,,Seq Parameters®- und ,,Step
Parameters‘“-Seite informiert Sie iiber die wichtigsten
Aspekte:

¢ Der aktuelle Schritt ist an einem Weillen Pfeil
erkenntlich.

* Rote Késtchen vertreten Multisample-Schritte.
e Graue Késtchen sind ,,Bindebogen*-Schritte (,,Tie*).
» Schwarze Késtchen vertreten Pausen (,,Rest®).

« Die Lange einer Wellenformsequenz (d.h. der Bereich
zwischen ,,Start Step* und ,,End Step®) ist an einem
Kasten erkenntlich.

* Die Schleife wird blau dargestellt.

+ Unten rechts in jenem Fenster befindet sich ein Solo-
Button. Wenn er aktiv ist, wird nur der momentan
gewihlte Schritt (inklusive Fade-In und Fade-Out)
abgespielt.

* Aufder,,Step Parameters“-Seite verweist die
Bildlaufleiste auf die Position der 8 Schritte, die
momentan in der Ubersicht angezeigt werden.

1509:Voice Perc-Kick 5
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Was enthalten die Schritte?

Wellenformsequenzen kénnen 64 ,,Steps® enthalten (die aber
nicht alle verwendet zu werden brauchen, siehe ,,Lange der

Wellenformsequenz‘ auf Seite 185). Jeder Schritt umfasst:

* Einen ,,Type“-Parameter. Damit bestimmen Sie, ob der
Schritt ein Multisample ansteuert, als Verldngerung
(Bindebogen) des vorangehenden Schritts fungiert oder
eine Pause darstellt.

+ Ein Multisample, das den Sound jenes Schrittes
bestimmt.

* Einen ,,Multisample Reverse®- und ,,Start Offset*-
Parameter, welche die Wiedergabe des Multisamples
beeinflussen.

« Die Parameter ,,Level“ (Lautstdrke) und ,,Trans. Tune*
(Transposition, Verstimmung).

* Einen ,,Duration“-Parameter, mit dem man die Dauer
bestimmt. Die Dauer kann in Millisekunden oder
Taktschldgen eingestellt werden.

¢ Einen ,,Xfade“-Parameter, mit dem man bestimmt, wie
schnell der nachfolgende Schritt eingeblendet wird.

* Zwei ,,Shape“-Parameter (Fade-In/Out) fiir die

Beeinflussung des Ubergangs von diesem zum nichsten

Schritt.

» Zwei ,,AMS Out“-Werte, mit denen andere Programm-
Parameter beeinflusst werden konnen.

Lange der Wellenformsequenz

Eine Wellenformsequenz kann 1 — 64 Schritte enthalten.
Auflerdem braucht sie nicht bei Schritt ,,1* zu beginnen.
Zum Festlegen der Welleformsequenzlange:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Wave Sequence—
Parameters®.

2. Stellen Sie den gewiinschten ,,Start Step“-Wert ein.

Der ,,Start Step* kann in Echtzeit moduliert werden.
Siehe ., Start Step’-Modulation* auf Seite 191. Das hat
aber keinen Einfluss auf den ,,End Step®.

3. Stellen Sie den gewiinschten ,,End Step*“-Wert ein.

Der ,,Length“-Parameter zeigt die Anzahl der Schritte
an. Diesen Wert kann man nicht dndern.

Programmieren einer Schleife (‘Loop’)

Wellenformsequenzen kdnnen geschleift werden, wobei
dann alle oder bestimmte Schritte mehrmals abgespielt
werden — wie ein Schlagzeug-Groove oder die
Wiedergabeschleife eines Sequenzers.

Den Beginn (,,Start*) und das Ende (,,End*) kann man frei
einstellen. AuBBerdem kdnnen Sie dafiir sorgen, dass die
Schleife unendlich oft oder nur ein paar Mal wiederholt
werden soll. SchlieBlich konnen Sie noch einstellen, ob die
Schleife vor- oder riickwérts oder abwechselnd hin und her
abgespielt werden soll.

Zum Programmieren einer Schleife:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Wave Sequence—
Parameters®.

2. Stellen Sie den Schritt ,,Loop Start“ und die Schritte
w»Loop End“ wunschgemiif} ein.

3. Stellen Sie den ,,Loop Direction“-Parameter ein.

,Forwards bedeutet, dass der Teil zwischen ,,Start Step*
und ,,Loop End“ und danach jeweils ab ,,Loop Start*
abgespielt wird.

,Backwards/Forwards* bedeutet, dass die Wiedergabe
von ,,Start Step* bis ,,Loop End*, dann riickwérts von
,,Loop End* bis ,,Loop Start“, danach wieder bis ,,Loop
End“ usw. abgespielt wird.

,Backwards‘ bedeutet, dass die Wiedergabe von ,,Start
Step* bis ,,Loop End*, dann riickwirts von ,,Loop End*
bis ,,Loop Start“, danach wieder bis ,,Loop End* usw.
abgespielt wird.
4. Stellen Sie den ,,Loop Repeats“-Parameter ein.

Eine Schleife kann zwischen 1 und 127 Mal wiederholt
werden. Wenn sie so lange wiederholt werden soll, wie
Sie die betreffende Taste gedriickt halten, miissen Sie

jedoch , INF* wihlen. ,,Off* schlie8lich bedeutet, dass
die Schleife nicht verwendet wird.
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Einstellen der einzelnen Schritte

Bestimmte Aspekte der Multisample-Wiedergabe
(Lautstédrke, Tonhohe, Wiedergaberichtung, Beginn) lassen
sich ebenfalls einstellen.

Mit ,,AMS Outputs* kdnnen andere Programm-Parameter
(Filterfrequenz, Panorama usw.) beeinflusst werden.

Zum Editieren eines Schrittes:

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Wave Sequence—
Step Parameters*.

Hier werden jeweils acht Schritte angezeigt. Mit der
Bildlaufleiste rechts konnen Sie die Ubersicht
verschieben.

2. Wenn ein Schritt etwas spielen soll, miissen Sie
» Lype“ auf ,,Multi“ (Multisample) stellen.

3. Wiihlen Sie in der ,,Bank“- und ,,Multisample“-Liste
ein Multisample.

Stereo- und Mono-Multisamples befinden sich in
unterschiedlichen Bianken. Die Wellenformschritte
konnen wahlweise mono oder stereo sein. Wenn Sie auch
nur fiir einen Schritt ein Stereo-Multisample wéhlen,
wird die gesamte Wellenformsequenz stereo und
beansprucht daher doppelt so viele Polyphoniestimmen.

4. Stellen Sie den ,,Level“-Parameter (Lautstiirke)
wunschgeméf ein.

Das kann notwendig sein, wenn ein Multisample viel
lauter ist als jene der iibrigen Schritte bzw. wenn Sie hier
und da Akzente setzen mdchten.

5. Stellen Sie ,,Transpose und ,,Tune* wunschgeméif
ein.
,,Transpose‘ erlaubt das Transponieren des Multisamples
in Halbtonschritten. Das konnen Sie z.B. nutzen, um mit
der Wellenformsequenz Melodien zu spielen bzw.
interessante Variationen der Schlagzeugklénge zu
erzielen.

Mit ,,Tune* kann die (Fein)Stimmung in Cent (1/100
eines Halbtons) gedndert werden. Leichte
Tonhdhenschwankungen kénnen iiberaus interessante
Ergebnisse bewirken.

6. Mit ,,Reverse* und ,,Start Offset* konnen Sie
bestimmen, wie das Multisample abgespielt wird.

.Reverse“ bedeutet, dass das Multisample riickwirts
(aber ohne Schleife) abgespielt wird. (Wenn die vom
Multisample angesprochenen Samples ihrerseits bereits
auf ,,Reverse* gestellt wurden, werden sie immer
riickwirts abgespielt.)

Mit ,,Start Offset” konnen Sie einen der 8
vorprogrammierten Startpunkte (bei ROM- und EXs-
Multisamples) bzw. den ,,Start“- oder ,,Loop Start“-Punkt
von RAM-Multisamples wéhlen (im SAMPLING-Modus
und fiir,,User“-Sample-Bénke)

Schrittgesteuerte Pogram-Modulation

Fiir jeden Schritt konnen zwei ,,AMS Output*“-Werte
eingegeben werden. Die verhalten sich ungefihr wie winzige
Step-Sequenzer, mit dem sich zwei AMS-Ziele eines
Programms beeinflussen lassen. Da bedeutet, dass man mit
der Wellenformsequenz auch ,,automatische* Modulationen
der Programm-Parameter erzielen kann.

Arbeiten mit Insert/Cut/Copy/Paste

Mit den Buttons Insert, Cut, Copy und Paste konnen Sie
die Einstellungen eines Schrittes zu einem anderen kopieren
oder den Schritt zu einer anderen Stelle innerhalb der
Wellenformsequenz verschieben.

Um einen Sequenzschritt zu kopieren:
1. Wihlen Sie den Schritt, der kopiert werden soll.

Das konnen Sie durch blofes Beriihren eines seiner
Parameter oder durch Anwahl der ,,Step“-Zeile unter der
Sequenzgrafik tun. Vor dem gewéhlten Schritt erscheint
ein roter Pfeil. In der Grafik befindet sich ein
vergleichbarer Pfeil unter dem gewéhlten Schritt.

2. Driicken Sie den Copy-Button.
Jetzt konnen Sie den Schritt woanders einfiigen.

3. Wiihlen Sie den Schritt, der sich nach der Kopie
hinter dem eingefiigten Schritt befinden soll.

4. Driicken Sie den Insert-Button.
Der kopierte Schritt wird an der gewéhlten Stelle
eingefligt. Der eben gewéhlte und alle nachfolgenden
Schritte riicken nun eine Position weiter nach hinten, um
Platz zu machen.

Um einen Sequenzschritt zu entfernen:
1. Wiihlen Sie den Schritt, der entfernt werden soll.
2. Driicken Sie den Cut-Button.

Der gewihlte Schritt verschwindet und alle
nachfolgenden Schritt riicken eine Position zuriick und
schlielen so die ,,Liicke*.

Um z.B. die Filterfrequenz zu beeinflussen:

1. Wiihlen Sie das Programm, in dem die
Wellenformsequenz zum Einsatz kommen soll.

2. Rufen Sie die Seite ,,PROGRAM > Filter- Filter1
Mod.* auf.

Diese Seite enthilt die Filtermodulationsparameter von
OSCl.
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3. Definieren eine AMS-Quelle unter ,,Filter A
Modulation“ als ,,Wave Seq AMS Outl*.

AMS Mixer1 Common LFO After Touc
AMS Mixer2 Filter Key Track JSX

Amp Key Track J5+Y
Wave Seq AMS Out2 Common Key Track1 JS-Y
Pitch EG Common Key Track2 JS+Y & AT
Filter EG Note Number JS-Y & AT

4. Stellen Sie den gewiinschten ,,Intensity“-Wert ein.
Somit beeinflusst AMS 1 nun die Filterfrequenz. Jetzt
brauchen Sie nur noch anzugeben, wie stark die
Wellenformsequenz auf jenen Parameter einwirken soll:

5. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Wave Seq— Step
Parameters*.

6. Stellen Sie den ,,AMS Qutl“-Parameter fiir jeden
Sequenzschritt wunschgemif ein.

7. Wechseln Sie zum Register ,,OSC1/Basic“ der Seite
»PROGRAM > OSC/Pitch*.

8. Wihlen Sie fiir ,,MS1“ die Wellenformsequenz, die
Sie in Schritt 6 editiert haben.

Jetzt wird die Filterfrequenz von den Sequenzschritten
hin und her geschoben.

Nun fragen Sie sich wahrscheinlich schon, was denn
passiert, wenn ein Programm mehrere
Wellenformsequenzen anspricht, die alle unterschiedliche
AMS-Werte senden. Die richtige Antwort lautet: Jede

Wellenformsequenz beinhaltet eine eigene
Stimmenstruktur, so dass auch unterschiedliche AMS-
Werte leicht verdaulich sind.

Modulieren einzelner Schritte mit dem AMS-Mixer

Die ,,AMS Outputs“-Parameter der Wellenformsequenzen
konnen mit dem AMS-Mixer kombiniert werden. So liefie
sich SW1 z.B. zum Stummschalten bestimmter Schritte
verwenden. Im Folgenden gehen wir davon aus, dass Sie
OSC1 bereits eine Wellenform zugeordnet haben. Nun
denn...

1. Wechseln Sie zur Seite ,, GLOBAL > Wave Seq— Step
Parameters* und stellen Sie ,,AMS Outl* von Schritt
1 auf ,,127¢.

2. Stellen Sie ,,AMS Outl“ der iibrigen Schritte auf ,,0%.

3. Wechseln Sie zum Register ,,0SC1 AMS Mix“der
Seite ,, PROGRAM > AMS Mix/C.KeyTrk*.

4. Gehen Sie zu ,,AMS Mixer 1¢ und stellen Sie ,, Type*
auf ,,Amt A x B«.

5. Wihlen Sie fiir ,,AMS A“ die Einstellung ,,Wave Seq
AMS Out 1%,

6. Stellen Sie ,,AMS A Amount® auf,,00%.

7. Wiihlen Sie fiir ,,AMS B die Einstellung ,,SW 1 Mod
(CC80)«.

8. Stellen Sie ,,AMS B Amount* auf ,,+99¢.

9. Wechseln Sie zum Register ,,Amp 1 Mod“ der Seite
»PROGRAM > Amp/EQ*.

10.Wiihlen Sie als AMS-Quelle unter ,,Amp Modulation“
die Einstellung ,,AMS Mixer 1¢.

11.Stellen Sie ,,Intensity* (unter ,,AMS*) auf ,,—99%.
SW1 kann nun zum Stumm- und Zuschalten von Schritt 1

verwendet werden. Diese Technik kann natiirlich auch fiir
andere Modulationsspielchen verwendet werden.

‘Duration’, ‘Crossfade’ und ‘Xfade In’/'Xfade Out’ der Sequenzschritte

Dauer von Dauer von Dauer von Dauer von
Schritt 1 Schritt 2 Schritt 3 Schritt 4
o ——————— 1 ——————————————— =
ol \ I i
Lautstarke / \ 1 |
/ N ! I
/ ~ | I
I S~o 1 1
Zeit
,Crossfade” ,Crossfade” ,Crossfade” ,Crossfade”
von Schritt 1 von Schritt 2 von Schritt 3 von Schritt 4
Xfade In = Log Xfade Out = Exp Xfade In = Off Xfade Out = Off
Xfade In = Lin Xfade Out = Log
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Verwendung rhythmischer Wellenformsequenzen

Programmieren rhythmischer
Wellenformsequenzen

Um eine rhythmische Wellenformsequenz zu programmieren:

1. Gehen Sie zur ,,Seq Parameters“-Seite und stellen Sie
»Mode“ auf ,,Tempo*.

Nun lduft die Wellenformsequenz zum Systemtempo, das
Sie mit dem TEMPO-Regler oder per MIDI Clock
eingestellt haben, synchron.

2. Stellen Sie ,,Run* auf ,,On*.

Das ist die Vorgabe. Sie bedeutet, dass die
Wellenformsequenz automatisch von einem Schritt zum
néchsten geht.

3. Wiihlen Sie die bendtigten Multisamples und stellen
Sie ,,Start Step“, ,,End Step“ sowie ,,Loop Start/End*
wunschgemif ein.

4. Stellen Sie ,,Loop Repeats“ auf ,,INF*“.

Das bedeutet, dass die Sequenz so lange aufspielt, wie Sie
eine Taste gedriickt halten.

5. Wechseln Sie zur ,,Step Parameters“-Seite und stellen
Sie mit ,,Base Note“ und ,,Multiply (,,x*)*“ die Dauer
der einzelnen Schritte ein.

Beispiel: Um eine punktierte Achtel zu erzeugen, miissen
Sie ,,Base Note* auf ,,1/16“ stellen und fiir ,,Multiply
»X“)“ den Wert ,,3“ wihlen.

6. Fiir ,,Step Xfade* der einzelnen Schritte wihlen Sie
am besten einen relativ kleinen Wert (0 — 5ms).

Das bedeutet, dass nur der Einsatz der Samples erhalten
bleibt.

7. Um Pausen in Ihren Rhythmus einzubauen, miissen
Sie ,,Step Type“ an jenen Stellen auf ,,Rest* stellen.

Verdoppeln oder Halbieren des Rhythmus’

In bestimmten Féllen wirkt ein 1/16.-Rhythmus eventuell so
unertraglich wie ein Maschinengewehr, so dass man lieber
einen 1/8.-Rhythmus daraus macht. Mit dem /2- und x2-
Button bekommt man auch das elegant hin.

Driicken Sie den /2-Button, um den ,,Base Note“- und/oder
»-Multiply“-Wert zu halbieren, damit 1/4-Noten zu 1/8n
werden, 1/8-Noten zu 1/16n usw.

Driicken Sie den x2-Button, um den ,,Base Note*- und/oder
»-Multiply“-Wert zu verdoppeln, damit 1/8-Noten zu 1/4n
werden, 1/4-Noten zu 1/2en usw.

Hinweis: Diese Buttons werden nur angezeigt, wenn Sie
,Mode* auf ,, Tempo“ stellen.

Einstellen des Tempos

Fiir jedes Programm, jede Kombination und jeden Song
kann ein separater Tempowert programmiert werden. Das
Tempo kann man mit dem RT-Regler 6 (Bei Anwahl von
ARP/DRUM) oder durch wiederholtes Driicken der TAP-
Taste (in Viertelnotenintervallen) einstellen.

AuBerdem gibt es im GLOBAL-Modus einen Parameter, mit
dem man entweder den internen oder einen externen MIDI-
Taktgeber (z.B. einen Computer oder Sequenzer) wihlen
kann. Synchronisation zu einem externen MIDI-Takt:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den GLOBAL-
Modus aufzurufen.

2. Wihlen Sie das ,,MIDI*“-Register.

3. Stellen Sie im ,,MIDI Setup“-Feld den ,,MIDI Clock*-
Parameter ein.

,Internal“ bedeutet, dass das Tempo des Programms, der
Kombination oder des Songs bzw. der TAP-Taste
verwendet wird.

,External MIDI“ bedeutet, dass die Einstellung des
TAP- Taste zugunsten eines externen MIDI-Clock-
Signals ignoriert wird.

~Auto“ stellt eine Kombination dieser beiden Optionen
dar. Wenn MIDI Clock-Signale eingehen, geben sie das
Tempo vor. Solange das nicht der Fall, wird der Takt
intern erzeugt.

Arbeiten mit ‘Swing’

»Swing* versieht den Rhythmus mit einer menschlichen
Note und macht bei Bedarf aus einem 08/15-Rhythmus
einen ,,Shuffle®.

Dabei werden die geradzahligen Noten versetzt. (Um welche
Werte es sich handelt, bestimmt man mit ,,Swing
Resolution®). Beispiel: Wenn Sie ,,.Swing Resolution auf
,,1/8 stellen, beeinflusst ,,Swing jede zweite, vierte usw.
1/8-Note.

Die ,,Swing Resolution‘-Einstellung wird innerhalb der
Wellenformsequenz gespeichert. Der ,,Swing*-Parameter
gehort hingegen zum Programm, zur Kombination bzw. zur
betreffenden Song-Spur. Somit kénnen Sie fiir jedes
Programm/jede Combi/jeden Song separat bestimmen, wie
stark geswingt werden soll.

Um aus einem 1/8-Rhythmus einen ,,Shuffle* zu machen:

1. Legen Sie eine Wellenformsequenz an (bzw. wiihlen
Sie eine), die einen 1/8-Rhythmus verwendet.

2. Wechseln Sie zur ,,Seq Parameters“-Seite und wihlen
Sie fiir ,,Swing Resolution* 1/8-Noten.

3. Wiihlen Sie das Programm (bzw. editieren Sie eins), in
dem die Wellenformsequenz zum Einsatz kommen
soll.

4. Wechseln Sie zum Register ,,OSC1/Basic“ der Seite
»PROGRAM > OSC/Pitch*.

5. Wihlen Sie fiir ,,MS1“ die Wellenformsequenz, die
Sie in Schritt 1 gewéhlt haben.

6. Wechseln Sie zum Register ,,Program Basic“ der Seite
,PROGRAM > Basic/X-Y/Controllers®.

7. Wiihlen Sie als ,,Swing‘“-Wert unter ,,Wave Sequence*
die Einstellung ,,+100%°¢.

Aus den 1/8-Noten werden nun triolische Figuren (und es
ward ,,Shuffle).

Mit positiven Werten verzogern Sie die geradzahligen
Noten. Mit negativen Werten schieben Sie sie ,,vor den
Punkt“. Wenn Sie ,,Swing* auf ,,-+300%" stellen,
befinden sich die geradzahligen Noten an derselben Stelle
wie die darauf folgende ungeradzahlige Note und sind
deswegen nicht mehr horbar.
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Wenn Sie eine Wellenformsequenz mit dem Arpeggiator
kombinieren mdchten, sollten Sie den Arpeggiator
swingen lassen.

‘Swing’ bei mehreren Wellenformsequenzen

Wenn ein Programm mehrere Wellenformsequenzen mit
unterschiedliche ,,Swing Resolution“-Werten anspricht,
wird nur der feinste Wert verwendet. Beispiel: Wenn eine
Wellenformsequenz auf,,1/8* und eine andere auf ,,1/16*
gestellt wurde, verwendet das Programm nur ,,1/16*.

‘Swing’ der Wellenformsequenzen

Swing Resolution = j\
1. Taktschlag '\ j\

2.Taktschlag N j\‘

— D D DD

+100%
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)
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Swing = +100%

Swing = -100%

) )

+300%

Swing = +300%

Synchronisieren der Noten

Laut Vorgabe richten sich die Wellenformsequenzen nicht
nach dem Treiben anderer Wellenformsequenzen, so dass
alle Noten als separate Stimmen ausgegeben werden.

Vor allem bei rthythmischen Wellenformsequenzen ist es
natiirlich angenehmer, wenn die Sequenzen beim Spielen
von Akkorden alle auf ein Kommando héren statt
unzivilisiert loszuplédtschern. Der NAUTILUS bietet hierfiir
zwei Ansitze: ,,Key Sync Off und ,,Quantize Triggers*.

Key Sync Off

Programme, Timbres (von Kombinationen) und Song-
Spuren bieten einen separat einstellbaren ,,Key Sync*-
Parameter. Den Namen ,,Key Sync* haben wir uns {ibrigens
von einem dhnlich arbeitenden LFO-Parameter geborgt.

Dort (wie auch hier) bedeutet er, dass die Modulation usw.
bei jedem Note-An-Befehl ganz von vorne beginnt. Wenn
,,Key Sync“= On, laufen die Wellenformsequenzen beim
Spielen unabhingig voneinander, was dazu fiithren kann,
dass die Schrittabfolge wild durcheinander lauft.

Wenn ,,Key Sync“= Off, befinden sich alle ausgeldsten
Wellenformsequenzen jederzeit an derselben Stelle. Soweit
die Regel. Jetzt die Ausnahme: Wenn ,,Duration* iiber den
Anschlagwert oder mit Notennummern moduliert wird,
kiimmert sich die betreffende Wellenformsequenz
notgedrungen nicht mehr um die Synchronisation.

Um ,,Key Sync“ eines Programms auf ,,Off* zu stellen:

1. Wechseln Sie zum Register ,,Program Basic* der Seite
»PROGRAM > Basic/X-Y/Controllers®.

2. Demarkieren Sie das ,,Key Sync“-Kistchen.

Um ,,Key Sync* einer Kombination oder eines Songs
auszuschalten:

1. Wechseln Sie zum ,,Wave Sequence/ARP“-Register
der ,,Timbre Parameters*- (Kombination) oder
»Irack Parameters“-Seite (Song).

Fiir alle 16 Timbres bzw. Spuren steht ein separater ,,Key

Sync“-Parameter zur Verfiigung. Sie konnen also iiberaus
flexibel vorgehen.

2. Stellen Sie den ,,Key Sync*“-Status wunschgemiBf ein.

Zur Erinnerung: Die Notensynchronisation erfolgt nur,
wenn man ,,Key Sync* ausschaltet.

Quantize Triggers

Mit ,,Quantize Triggers* sorgen Sie dafiir, dass die meisten
rhythmischen Wellenformsequenzmuster musikalisch richtig
gestartet werden.

Wenn ,,Quantize Triggers“= On, werden Note-An-Befehle
zur ndchsten 1/8-Note verschoben. (Siehe auch weiter
unten.)

Als Temporeferenz hierfiir konnen verschiedene Quellen
dienen, was sich nach dem Modus und dem Status der ARP-
Funktion richtet:

* Im PROGRAM- und COMBINATION-Modus (und
deaktiviertem ARP), werden Note-on-Befehle mit einer
bereits laufenden Wellenformsequenz synchronisiert.

* Im PROGRAM- und COMBINATION-Modus (und
deaktiviertem ARP), werden Note-on-Befehle mit den
ARP-Phrasen synchronisiert.

* Im SEQUENCER-Modus erfolgt die Synchronisation
der Note-on-Befehle bei laufender Wiedergabe oder
Aufnahme.

* Wenn in diesem Modus die Sequenzwiedergabe nicht
l4uft, dafiir aber ein RPPR-Pattern oder eine ARP-
Phrase, laufen die Notenbefehle dazu synchron.

Programme, Timbres (von Kombinationen) und Song-
Spuren bieten einen separat einstellbaren ,,Quantize
Triggers‘-Parameter.

Um ,,Quantize Triggers* eines Programms zu aktivieren:

1. Wechseln Sie zum Register ,,Program Basic* der Seite
,»PROGRAM > Basic/X-Y/Controllers*.

2. Markieren Sie ,,Quantize Triggers®.

Um ,,Quantize Triggers* einer Kombination oder eines
Songs zu aktivieren:

1. Wechseln Sie zum ,,Wave Sequence/ARP“-Register
der ,,Timbre Parameters“- (Kombination) oder
»Irack Parameters“-Seite (Song).

Fiir alle 16 Timbres bzw. Spuren steht ein separater
-Quantize Triggers“-Parameter zur Verfiigung. Sie
konnen also iiberaus flexibel vorgehen.

2. Stellen Sie den ,,Quantize Triggers“-Status
wunschgemif ein.

‘Quantize Triggers’ funktioniert so...

Die ,,Quantize Triggers“-Funktion versucht zu ermitteln,
wo sich eine gespielte Note befinden sollte. Wenn Sie nur
einen Tick (z.B. eine 1/32 hinter einer 1/8-Note) zu spait ist,
geht die Quantisierung davon aus, dass wohl die richtige
Position gemeint war. Dann wird die Note normal gespielt.

Wenn die Taste aber schon bei der dritten 1/32-Note vor der
,,1° unten ist, wird vornehm vermutet, dass die nichste
richtige Position beabsichtigt war. Daher erfolgt die
Ausldsung erst bei der ndchsten 1/8-Note.
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Quantize Triggers
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Programmieren ‘lebendiger’ Klange

Crossfades fiir Wellenformsequenzen

Um eine geschmeidige Wellenformsequenz zu
programmieren:

1. Gehen Sie zur ,,Seq Parameters*“-Seite und stellen Sie
»Mode“ auf ,, Time*.

Damit aktivieren Sie die Temposynchronisation. Die
,,Duration®“-Werte der Wellenformsequenz werden dann
in Millisekunden eingestellt.

2. Stellen Sie ,,Run* auf ,,On*.

Das ist die Vorgabe. Sie bedeutet, dass die
Wellenformsequenz automatisch von einem Schritt zum
néchsten geht.

3. Wiihlen Sie die bendtigten Multisamples und stellen
Sie ,,Start“, ,End“ sowie ,,Loop“ wunschgemiif} ein.

4. Wechseln Sie zur ,,Step Parameters“-Seite und stellen
Sie alle Duration-Parameter auf ,,500ms* oder mehr.

5. Wihlen Sie auch lange ,, Xfade“-Werte.

Wenn der Klang fortwdhrend ,,im Fluss* (und keine
Klangfarbe je klar abgegrenzt) sein soll, miissen Sie fiir
die ,, Xfade““-Parameter dieselben Werte einstellen wie fiir
die ,,Duration‘-Parameter.

Hinweis: Im ,,Time*-Modus kann die Uberblendung
niemals ldnger sein als die Dauer der beiden Schritte, die
ineinander iibergehen. Daher kénnen keine ,,Xfade*-
Werte gewihlt werden, die diesen Rahmen sprengen.

6. Stellen Sie den ,,Level“-Parameter der Schritte so ein,
dass alle angesprochenen Multisamples ungefihr
gleich laut sind.

7. Stellen Sie ,,Fade-In“ und ,, Fade-Out*“ nach Wunsch
ein.

Mit jenen ,,Formen* kénnen Sie die Uberginge zwischen

den Schritten eventuell noch schliissiger gestalten.

‘Dehnen’ und ‘Komprimieren’ einer
Wellenformsequenz

Vielleicht stellen Sie nach mihsamer Arbeit fest, dass die
Wellenformsequenz in sich perfekt ist — aber zu langsam
bzw. zu schnell. Dann sind Sie reif fiir den Exp/Comp-
Button (Expand/Compress).

1. Driicken Sie auf der ,,Step Parameters“-Seite den
Exp/Comp-Button.

Es erscheint ein Dialogfenster.
2. Stellen Sie ,,Expand/Compress %*“ im Dialogfenster
wunschgemiB ein.

,,100%° bedeutet, dass sich nichts an der
Geschwindigkeit dndert. Mit Werten bis ,,99% sorgen Sie
fiir einen schnelleren Ablauf. Werte ab ,,101°
verlangsamen die Bewegungen.

3. Driicken Sie den OK-Button.
Die ,,Duration“- und ,,Xfade“-Werte der Schritte werden
der gewéhlten Einstellung entsprechend gedndert.
Hinweis: Der Exp/Comp-Button ist nur belegt, wenn Sie
»Mode“ auf |, Time* gestellt haben.

Wellenformsequenzen kann man auch per AMS (d.h. in
Echtzeit) dehnen und komprimieren. Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Modulation — Duration* auf Seite 191.
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Modulieren von Wellenformsequenzen

Modulation - Position

Mit ,,Position” konnen Sie die Abspielgeschwindigkeit der
Wellenformsequenz zeitweilig &ndern. Wenn Sie ,,Run*
aktivieren, spielt die Wellenformsequenz die Schritte viel
schneller ab als sonst — ungefahr so wie beim Vorspulen
einer CD oder einer Kassette bei laufender Wiedergabe.

Wenn Sie die Schrittabfolge von Hand steuern und den
Effekt eines bekannten deutschen Synthesizers simulieren
mochten...

1. Stellen Sie ,,Run® auf ,,Off*.

Das bedeutet, dass die Wellenform so lange beim
aktuellen Schritt verweilt, bis Sie die ,,Position
modulieren®.

2. Wihlen Sie unter ,Modulation* und ,,Position* eine
Modulationsquelle, z.b. Eine Hiillkurve

3. Stellen Sie ,,Intensity* auf einen positiven Wert, um
die nachfolgenden Schritte anwéhlen zu kénnen.

Ein negativer Wert bedeutet, dass die Sequenz riickwirts
geht. Wenn Sie ,,Intensity* z.B. auf ,,+14* stellen, konnen
Sie liber die Modulation maximal 14 Sequenzschritte
vorriicken.

Positionsmodulation und Schleifen

,,Position AMS* beeinflusst nur den aktuellen Schritt und
andert also nichts an den ,,Loop“-Punkten. Mithin kénnen
Sie mit ,,Position AMS* auch durchaus mitten in eine
Schleife hinein bzw. aus dieser heraus springen.

Modulation - Duration

Die Modulation von ,,Duration erlaubt die Abwandlung der
Schrittlinge und Ubergénge. Eine Wellenformsequenz kann
per Modulation bis auf ,,1%" verlangsamt und bis auf
,,400%" beschleunigt werden.

Waihlen Sie ,,Velocity*, ,,Key Track” oder ,,Note Number*
als ,,AMS“-Quelle, um dafiir zu sorgen, dass sich das Timing
der Wellenformsequenz nach den gespielten Noten richtet
(was man einerseits subtil und andererseits brachial nutzen
kann). Damit erzielt man oftmals einen organischeren
Eindruck bei Wellenformsequenzen mit langen
Uberblendungen. Um z.B. dafiir zu sorgen, dass eine
Wellenformsequenz bei hirterem Anschlag schneller wird:

1. Gehen Sie zur ,,Sequence Parameters*“-Seite.

2. Wihlen Sie unter ,Modulation — Duration* die
Option ,,Velocity“ als AMS-Quelle.

3. Stellen Sie ,,Intensity* auf einen Wert kleiner als
»100%* (z.B. ,,90%°%).

Werte kleiner als ,,100% bedeuten, dass die Schrittdauer
verringert und die Wellenformsequenz also schneller
wird. Mit Werten groBer als ,,100% verlangern Sie die
Schrittdauer.

‘Start Step’-Modulation

Mit einem MIDI-Befehl (z.B. den Anschlagwerten) kann
man dafiir sorgen, dass sich die Wahl des ersten
Sequenzschrittes nach dessen Wert richtet, was den Einsatz
demnach ,,interessanter* macht. Per Modulation kann man
den Beginnschritt vorziechen oder verzogern. Beispiel:

1. Stellen Sie ,,Note-On Advance* auf ,,Off*.

Wenn ,,Note-On Advance* ndmlich aktiv ist, kann der
Start Step* nicht moduliert werden.

2. Stellen Sie ,,Start Step“ auf ,,10 und ,,End Step*“ auf
25¢%,
2

3. Wiihlen Sie fiir ,,Loop Start“ und ,,Loop End“ die
gleichen Punkte: ,,10* und ,,25¢.

Die Sequenz durchfdhrt nun 16 Schritte: 10 — 25.

4. Wihlen Sie als ,,Start Step AMS* (rechts neben ,,Start
Step*) Quelle ,,Velocity*.

5. Stellen Sie ,,Intensity* auf ,,—9%.

Bei maximalem Anschlag beginnt die Sequenz ab Schritt
1 (und fahrt dann 9 Schritte weiter). Bei extrem leichtem
Anschlag beginnt die Sequenz dagegen ab Schritt 10.
Mit negativen Modulationswerten wird ,,Start Step*
weiter zum Anfang der Sequenz verschoben (,,1° ist
jedoch die Untergrenze). Mit positiven
Modulationswerten wird ,,Start Step* weiter zum Ende
der Sequenz verschoben (,,End Step“ ist jedoch die
Obergrenze).

Note-On Advance

Mit diesem Parameter sorgen Sie dafiir, dass die
Wellenformsequenz bei jeder gespielten Note zum jeweils
nichsten Schritt vorriickt. Solange ,,L.oop Repeats® nicht
auf ,,Off gestellt ist, durchfdhrt ,,Note-On Advance* die
Schleife und hilt sich dabei an die gewéhlte Richtung und
Anzahl der Wiederholungen.

Sagen wir, Sie haben ,,Start Step* auf ,,2“ und ,,End Step“
auf ,,6“ gestellt. Ferner haben Sie sich fiir ,,Loop Start“= 3,
,,Loop End“= 5 und ,,Loop Direction“= Forward
entschieden.

Wenn ,,Repeat Times“= Off, erzeugt ,,Note-On Advance*
folgende Schrittwanderung:

.Note: 2,3,4,5,6
Note: 3,4,5,6
Note: 4, 5,6

. Note: 5, 6

Note: 6

. Note: 2,3,4,5,6
.Note: 3,4,5,6

. Note: 4, 5,6

. Note: 5,6

10. Note: 6

11. Note: 2, 3,4,5,6

USw.
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Wenn ,,Repeat Times“= 1, erzeugt ,,Note-On Advance*
folgende Schrittwanderung:

.Note: 2,3,4,5,3,4,5,6
.Note: 3,4,5,3,4,5,6
.Note: 4,5,3,4,5,6
Note: 5, 3,4,5,6

.Note: 3,4,5,6

.Note: 4, 5, 6

. Note: 5,6

. Note: 6

.Note: 2,3,4,5,3,4,5,6
10. Note: 3,4, 5,3,4,5,6
11. Note: 4, 5,3,4,5,6

12. Note: 5, 3,4,5,6

13. Note: 3,4, 5,6

14. Note: 4, 5, 6

15. Note: 5, 6

NI L N A N N

usw.

Und schlieBlich: Wenn ,,Repeat Times“= INF, erzeugt
»Note-On Advance* folgendes Muster. Hier kehrt die
Wellenformsequenz nie mehr zum ,,Start Step® zuriick, weil
er sich auBlerhalb der Schleife befindet:

.Note: 2,3,4,5,3,4,5,3,4,5,3,4,5...
.Note: 3,4,5,3,4,5,3,4,5,3,4,5...
.Note: 4,5,3,4,5,3,4,5,3,4,5...
.Note: 5,3,4,5,3,4,5,3,4,5...

Note: 3,4, 5,3,4,5,3,4,5...

Note: 4,5,3,4,5,3,4,5...

Note: 5, 3,4,5,3,4,5...

. Note: 3,4,5,3,4,5...

Note: 4,5,3,4,5,3,4,5...

10. Note: 5, 3,4,5,3,4,5...

= R Y I N Ut R e

Uusw.

‘Note-On Advance’ und ‘Key Sync’

Die genaue Wirkung von ,,Note-On Advance® richtet sich
auch nach dem ,,Key Sync*“-Status.

Wenn ,,Key Sync* aktiv ist, riickt der ,,Start Step* bei jeder
gespielten Note einen Schritt vor.

Wenn ,,Key Sync* nicht aktiv ist, riickt der ,,Start Step* nur
bei jeder gespielten Phrase einen Schritt vor.

Speichern einer Wellenformsequenz

Wenn die Einstellungen (ansatzweise) ,,stehen®, sollten Sie
sie so schnell wie moglich speichern. Speichern der
Wellenformsequenz:

1. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Write Wave Sequence®.

Es erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie die
Wellenformsequenz speichern konnen. Sie kénnen auch
einen anderen Zielspeicher wihlen und den
Sequenznamen dndern.

2. Driicken Sie den Wellenformsequenz-Namen, um das
Texteingabefenster zu éffnen.

Uber die angezeigte Tastatur kénnen Sie der
Wellenformsequenz einen aussagekréftigen Namen
geben.

3. Bestiitigen Sie den Namen, indem Sie OK driicken.

Das Texteingabefenster verschwindet und im Display
erscheint wieder das ,,Save“-Dialogfenster.

4. Driicken Sie das Listenfeld neben ,,WaveSeq“, um den
Zielspeicher wihlen zu konnen.

5. Geben Sie an, wo die Wellenformsequenz gespeichert
werden soll.

Um keine Werksdaten zu tiberschreiben, wéhlen Sie hier
am besten eine der User-Bénke.

6. Bestitigen Sie die Speicherwahl, indem Sie OK
driicken.

7. Driicken Sie OK noch einmal, um die Einstellungen
zu speichern.

8. Wenn Sie sicher sind, dass Sie den richtigen Speicher
gewihlt haben, driicken Sie OK erneut.

Das war’s auch schon!

A Folgende Wellenformsequenzparameter werden im
betreffenden Programm, der Kombination oder dem Song
gesichert: ,,Tempo“, ,,Key Sync*, ,,Swing“ und
»Quantize Trigger“. Diese Parameter werden beim
Editieren zwar auch auf den ,,Wave Sequence®-Seiten
angezeigt, aber ihre Einstellungen werden nicht in den
Wellenformspeichern gesichert. Wenn Sie vom
PROGRAM- oder COMBINATION-Modus aus in diesen
Bereich gelangt sind und Anderungen vorgenommen
haben, mussen Sie in den betreffenden Modus
zurilickkehren und diese Einstellungen ebenfalls
speichern.
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Verwendung von Drumkits

Vorstellung der Drumkits

Was ist denn ein ‘Drumkit’?

Drumkits sind Strukturen, die zum Spielen von
Schlagzeugparts gedacht sind. Sie weisen folgende
Merkmale auf:

* Mit jeder Note kann ein anderer Klang angesteuert
werden.

+ Statt Multisamples (die in der Regel Samples eines
einzigen Klangs iiber den Tonumfang verteilen) werden
Drumsamples verwendet (die nur einen Klang/eine Note
beinhalten). Diese befinden sich (vielleicht) in den
Binken ROM, RAM und EXs.

+ Jeder Notennummer kénnen bis zu 8 Drumsamples
zugeordnet werden, die sich per Anschlag wihlen lassen
(,,Crossfades* werden ebenfalls unterstiitzt).

» Fiir jede Notennummer kénnen folgende Dinge
eingestellt werden: Lautstirke, Filterfrequenz und
Resonanz, ,,Attack” und ,,Decay* der Hiillkurve,
Tonhoéhe, ,,.Drive- und ,,Low Boost“-Effekt sowie
Anhebung/Absenkung der im Programm definierten EQ-
Bénder.

Somit kénnen Sie einige wenige Kldnge mit ,,Drive*
anzerren und ihnen mit einer niedrigen Filterfrequenz
einen ,,LoFi“-Touch verpassen, wihrend die iibrigen
Sounds des Kits edel und fein wiedergegeben werden.

+ Bei Bedarf kann jeder Notennummer ein anderer Insert-
Effekt zugeordnet werden. Auch der Effektanteil
(,,Send*) ist einstellbar. Das erlaubt z.B. die Bearbeitung
einer Snare mit einem Kompressor.

Drumkits kann man nur Programme zuordnen, deren
,,Oscillator Mode“-Parameter auf ,,Single Drums* oder
,Double Drums* gestellt wurde.

Speicherstruktur der Drumkits

Der NAUTILUS enthélt mehr als 273 Drumkits, die in die
unten angegebenen Gruppen unterteilt sind. Mit Ausnahme
der Kits in der GM-Bank kann man alle Kits editieren.

Eine Ubersicht der Werks-Drumkits finden Sie in der ,,Voice
Name List*.

Drumkit-Bdinke
Bank Inhalt
A00...39 Werks-Drumkits
B..E 00...15 Werks-Drumkits
F..000..15 User (Initialisierte)-Drumkits
GMO...8 GM2-Drumkits

Die GM-Bank enthilt 9 Drumkits, die der ,,GM2-Map*
entsprechen. Die {ibrigen Drumkits verwenden hier und da
jedoch abweichende Belegungen.

Drumkit-Programme und ,, Oscillator
Mode”

Mit dem Parameter ,,Oscillator Mode* auf der Seite
-PROGRAM > Basic/X-Y/Controllers* gibt man an, ob das
betreffende Programm ein Drumkit oder ein Multisample
(z.B. Streicher, Klavier usw.) ansteuern soll.

Diese Wahl beeinflusst die Moglichkeiten auf dem Register
,,OSC1/Basic“der Seite ,,PROGRAM > OSC/Pitch*. Wenn
,-Oscillator Mode““= Single oder Double, kann man einem
Oszillator bis zu 8 Multisamples zuordnen und ,,Velocity
Switches* oder ,,Crossfades programmieren.

Wenn Sie ,,Oscillator Mode* dagegen auf ,,Single Drums*
oder ,,Double Drums* stellen, konnen ein oder zwei
Drumkits gewéhlt werden. Die 8 Anschlagbereiche und
Layer gibt es dann zwar immer noch, jedoch muss man sie
innerhalb des gewahlten Drumkits programmieren (und dort
speichern).
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Bevor Sie sich an die Editierarbeit machen...

Wahlen Sie zuerst ein ‘Drum’-Program

Drumkits kdnnen im GLOBAL-Modus editiert werden. Im
GLOBAL-Modus kann man das gewihlte Kit auf die gleiche
Art spielen wie innerhalb des Programms, der Kombination
oder des Songs, das/die/den Sie vor dem Wechsel in den
GLOBAL-Modus gewéhlt haben.

Vor Aufrufen des GLOBAL-Modus wihlen Sie daher am
besten ein Programm, mit dem man ,,trommeln‘ kann und
das bereits geeignete Hiillkurven-, Effekteinstellungen usw.
enthélt. Wahlen Sie {iber das ,,Program Category Select-
Listenfeld ein Programm wie ,,Studio Standard Kit".

Verwendung von ‘Double Drum’-Programme

Wenn Sie vor dem Wechsel in den GLOBAL-Modus ein
,Double Drums*“-Programm anwihlen, kann sofort das
Oszillator 1 zugeordnete Drumkit editiert werden. Wéhrend
der Bearbeitung im GLOBAL-Modus wird das gewéhlte
Drumkit immer den Einstellungen von Oszillator 1
entsprechend abgespielt.

Das Drumkit von Oszillator 2 wird zwar ebenfalls
angesteuert, kann aber nicht direkt editiert werden.

‘0OSC1/Basic Octave’-Parameter

Um beim Spielen auch die ,,richtigen” Schlagzeugklénge zu
treffen, miissen Sie den ,,Octave“-Parameter des Programme
auf ,,+0 [8']“ stellen. Bei den vorprogrammierten ,,Drum*-
Programme ist dies bereits der Fall. Vielleicht mochten Sie
das aber gern nachpriifen...

1. Wechseln Sie zum Register ,,OSC1/ Basic“ der Seite
»PROGRAM > OSC/Pitch“.

2. Schauen Sie nach, ob ,,Octave* (ziemlich weit oben)
auf ,,+0 [8']“ gestellt ist.
Lautet die Einstellung nicht ,,+0 [8']*, so stimmt die
Zuordnung der Tasten zu den Kldngen nicht mehr.

Deaktivieren Sie ‘Memory Protect’

Bevor Sie sich ans Editieren machen, sollten Sie einen
gezielten Blick auf den ,,Memory Protect“-Bereich der
,,Global Basic*“-Seite werfen. ,,Drum Kit*“ darf nicht
markiert sein, weil Sie sonst nichts dndern kénnen.

Ein Drumkit wird eventuell mehrfach
verwendet

Die Anderungen eines Drumkits gelten fiir alle Programme,
die dieses Drumkit ansprechen. Um hinterher keine bésen
Uberraschungen zu erleben, sollten Sie ein Drumkit vor dem
Editieren zu einem USER-Speicher kopieren.

Editieren der Drumkits

Grundlegende Editierung

1. Wiihlen Sie das Programm, das Sie als ,,Rahmen* fiir
die Editierung des Drumkits verwenden mochten.
Weitere Infos, siehe ,,Wahlen Sie zuerst ein ‘Drum’-
Program®, oben.

2. Driicken Sie die MODE-Taste, um in den GLOBAL-
Modus zu wechseln.

3. Wechseln Sie zum Register ,,Sample Setup* der Seite
»GLOBAL > Drum Kit“.

4. Wihlen Sie mit ,,Drum Kit*“ das Kit, das editiert
werden soll.

Bei Bedarf konnen Sie es nach getaner Arbeit in einem
anderen Speicher sichern.

5. Wiihlen Sie mit ,,Key“ die Note, die editiert werden
soll.
Die Anwahl der Note erfolt mit den VALUE-
Bedienelementen (VALUE-Rad, numerische Tastatur
usw.) oder durch Betétigen der gewiinschten Taste,

wihrend man den ENTER-Taster gedriickt hilt, erfolgen.

Die ,,Key“-Einstellung gilt fiir alle drei Register der
,,Drum Kit“-Seite.

6. Geben Sie mit dem ,,Assign“-Kiistchen an, ob die Note
ihre eigenen Einstellungen oder jene der
néichsthoheren Taste verwenden soll.

Wenn Sie ,,Assign markieren, verwendet die Note ihre
eigenen Einstellungen. Das ist die Vorgabe.

Wenn Sie ,,Assign® nicht markieren, verwendet die
Note die Einstellungen der néchsthdheren Taste.
Allerdings wird das angesprochene Drumsample
entsprechend tiefer gespielt. Wie stark sich die Tonh6he
andert, wird vom ,,Pitch Slope‘“-Parameter des Registers
,»OSC1 Pitch” (Seite ,,PROGRAM > OSC/Pitch)
vorgegeben.

Das ist z.B. sinnvoll fiir unterschiedlich gestimmte Toms
und Becken.
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Erstellen eines ,Velocity-Crossfades”

Hier wollen wir einen relativ simplen ,,Velocity Crossfade
zwischen zwei Stereo-Drumsamples programmieren.

1. Stellen Sie auf der Seite ,, GLOBAL > Sample Setup“
»DS1“ und ,,DS2% auf ,,On*.

Hierfiir brauchen Sie nur den betreffenden On/Off-Button
zu driicken.

2. Stellen Sie ,,DS3 — 8 auf ,,Off*.

Die meisten Parameter jener Zeilen werden jetzt hellgrau
dargestellt.

3. Wihlen Sie ,,ROM Stereo* als Bank fiir ,,DS1*“ und
,»DS2¢,

Es gibt drei Drumsample-Bénke: ROM, Smp und EXs.
Fiir jede Bank konnen Sie hier angeben, ob Mono- oder
Stereo-Drumsamples zur Verfiigung stehen sollen. Nur
zur Erinnerung: Stereo-Drumsamples beanspruchen
doppelt so viele Polyphoniestimmen wie Mono-
Drumsamples.

Mit ROM-Drumsamples sind die werksseitig
programmierten Sounds gemeint, die immer zur
Verfligung stehen. Diese sind praktischerweise in
Kategorien (,,Bass Drum®, ,,Snare® usw.) unterteilt.

Smp-Drumsamples kénnen Dateien im Akai, SoundFont
2.0, AIFF- oder WAV-Format sein, die man 1adt oder im
SAMPLING-Modus erstellt.

EXs-Drumsamples vertreten PCM-Erweiterungen fiir
den NAUTILUS. Diese sind durchnummeriert. So wird
fiir die ROM-Erweiterung z.B. ,,EXs1* und fiir ,,Concert
Grand Piano“ die Angabe ,,EXs2* verwendet. Es konnen
nur momentan geladene EXs-Bénke gewéhlt werden.

4. Driicken Sie den Listenpfeil ,,Drumsample“ von
»DS1¢.

Es erscheint eine in Kategorien unterteilte Liste von
Drumsamples. Mit den Registern links im Display
konnen Sie bei Bedarf eine andere Kategorie wihlen.

Die Namen und Adressen der Drumsamples finden Sie in
der ,,Voice Name List*.

5. Wiihlen Sie das benétigte Drumsample, indem Sie
seinen Namen driicken.

6. Bestitigen Sie Ihre Wahl mit OK.

7. Wiederholen Sie diese Schritte fiir ,,DS2%.
Nach der Drumsample-Auswahl fiir ,,DS1“ und ,,DS2*

konnen wir uns an die Anschlagbereiche und
,,Crossfades‘ machen.

8. Stellen Sie ,,Bottom Velocity* von DS2 auf ,,001*“ und
»Xfade Range* auf ,,Off.

9. Stellen Sie ,,Bottom Velocity* von DS1 auf ,,80%.
DS2 wird jetzt nur bei relativ leichtem Anschlag (Werte

bis ,,79) abgespielt. Mit Anschlagwerten ab ,,80° steuern
Sie dagegen DS1 an.

Dieser ,,Split* wird rechts im Display grafisch dargestellt.

10.Stellen Sie ,,Xfade Range*“ von DS1 auf ,,20*“ und
,Curve* auf ,,Linear.

In der Grafik sehen Sie nun, dass die beiden Bereiche
einander teilweise iiberlagern. So wird DS2 zwischen
»80“ und ,,100* allméhlich ausgeblendet, wihrend DS1
in jenem Bereich entsprechend eingeblendet wird. Der
Ubergang ist folglich flieBend.

Abwandlung der angesprochenen
Samples

1. Bei Bedarf konnen Sie jetzt die Pegel der beiden
Drumsamples regeln.

Das ist vor allem beim Ausreizen der ,,Velocity Switch®-
und ,,Crossfade“-Mdoglichkeiten wichtig.

2. Stellen Sie die Hiillkurven- und Stimmungsparameter
wunschgemiif} ein.

Die angesprochenen Drumsamples erlauben das
Einstellen eines Versatzes der Stimmung (,,Transpose*
und ,,Tune*) sowie zweier Hiillkurvenparameter
(,,Attack® und ,,Decay*‘) im Verhiltnis zum verwendeten
Programm.

3. Wechseln Sie zum Register ,,Sample Parameter* der
Seite ,,GLOBAL > Drum Kit“.

Hier konnen Sie die gewéhlten Sounds noch feiner auf
Ihren Geschmack abstimmen. Die angesprochenen
Drumsamples erlauben auflerdem einen Versatz der
Filter- (,,Cutoff* und ,,Resonance*) sowie des ,,Drive®-
und ,,Low Boost“-Parameters des verwendeten
Programme. Auch die Pegel der drei EQ-Béander kdnnen
versetzt werden.

4. Wiederholen Sie die Schritte 1 — 3, um auch die
Parameter der iibrigen Noten einzustellen.
Bei Bedarf konnen die Einstellungen einer ,,Key* mit

dem ,,Copy Key Setup““-Befehl zu einer anderen Note
kopiert werden.

Verwendung von ‘Exclusive Groups’

1. Wihlen Sie ,,Voice Assign/Mixer* auf der Seite
»GLOBAL > Drum Kit*.

2. Mit ,,Exclusive Group* sorgen Sie dafiir, dass immer
nur ein Sound einer Gruppe abgespielt wird (um z.B.
Synchronschliige einer offenen und geschlossenen
HiHat zu vermeiden).

Sagen wir, Sie haben eine offene und geschlossene HiHat
derselben ,,Exklusivgruppe® zugeordnet:

+ Spielen Sie die offene HiHat.

* Driicken Sie, wihrend sie noch ausklingt, die Taste der
geschlossenen HiHat.

» Die offene HiHat wird sofort stummgeschaltet und Sie
hoéren nur noch die geschlossene.

Arbeiten mit ‘Hold’

Der ,,Program Hold*“-Parameter ist besonders bei ,,Drums*-
Programme praktisch, weil alle Samples dann immer
natiirlich (d.h. bis zum bitteren Ende) ausklingen. Wie das
genau funktioniert, richtet sich nach den Programm- und
Drumkit-Einstellungen.

Um ,.Hold“ zu aktivieren:

1. Wechseln Sie im PROGRAM-Modus, zum Register
wProgram Basic“ der Seite ,,PROGRAM > Basic/X-Y/
Controllers*.

2. Markieren Sie das ,,Hold“-Kiistchen im ,,Key Zone*“-
Feld.
Diese ,,Hold““-Einstellung des Programme wird jetzt von

den Drumkit-Noten iibernommen — oder auch nicht.
Daher...
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3.

Wechseln Sie in den GLOBAL-Modus und wihlen
dort das Register ,,Voice Assign/ Mixer* der Seite
»Drum Kit®.

. Aktivieren Sie den ,,Enable Note Off Receive“-

Parameter aller gewiinschten Noten (,,Key*).

Wenn das Késtchen nicht markiert ist, greift die
Haltefunktion.

Ist es wohl markiert, so wird das Sample nicht gehalten.
Wenn Sie den ,,Hold“-Parameter des Programme

deaktivieren, hat die ,,Enable Note Off Receive*-
Einstellung keinen Einfluss mehr auf die Haltedauer.

Effekte der einzelnen Noten

Drumkits besitzen einen eigenen Mixer. Daher kénnen Sie
jeder gewiinschten Note einen Insert-Effekt zuordnen und
ihren Hinwegpegel zu den Master-Effekten einstellen.

Um diese Flexibilitit zu nutzen. ..

1.

Wechseln Sie in den PROGRAM-Modus und wihlen
dort das Register ,,Routing“ der Seite ,, JFX“.

. Markieren Sie das ,,Use DKit Setting“-Kistchen.

Wenn ,,Use DKit Setting* aktiv ist, {ibernimmt das
Programm die ,,Bus Select“- und ,,Effects Send**-
Einstellung der einzelnen Drumkit-Noten.

Wenn ,,Use DKit Setting* dagegen nicht markiert ist,
ignoriert das Programm die ,,Bus Select“- und ,,Effects
Send““-Einstellungen des angesprochenen Drumkits.

. Wechseln Sie in den GLOBAL-Modus und wihlen

dort das Register ,,Voice Assign/ Mixer“ der Seite
»Drum Kit*.

. Unter ,,Bus Select (IFX/Indiv. Out Assign)*“ konnen

Drumsounds mit Insert-Effekten bearbeitet oder an
Einzelausgiinge weitergeleitet werden.

Bei Bedarf kann jede Note mit einem separaten Insert-
Effekt bearbeitet oder auf einen Einzelausgang geroutet
UND an die Main Ausgénge L/R angelegt werden.

So konnten Sie die Snare z.B. mit IFX1, die Bassdrum
mit IFX2 bearbeiten und die {ibrigen Sounds an den L/R-
Bus anlegen.

5. Stellen Sie mit ,,Send1(MFX1)*“ und ,,Send2(MFX2)*
die Sendepegel zu den Master-Effekten ein.

Stereoposition (‘Pan’) der einzelnen
Noten

Um die Stereoposition der einzelnen Noten einzustellen...

1. Wechseln Sie in den PROGRAM-Modus und wihlen
dort das Register ,,Amp1/Driver1“ der Seite
»Amp/EQ%“.

2. Markieren Sie das ,,Use DKit Setting“-Késtchen im
»Pan“-Feld.

Wenn ,,Use DKit Setting* aktiv ist, iibernimmt das

Programm die Pan-Einstellung der einzelnen Drumkit-
Noten.

3. Wechseln Sie in den GLOBAL-Modus und wiihlen
dort das Register ,,Voice Assign/ Mixer* der Seite
»Drum Kit®.

4. Stellen Sie die Stereoposition der Noten mit dem
,Pan“-Parameter ein.

‘Double Drum’-Programme

,Double Drum“-Programme erlauben das Stapeln zweier
Drumkits. Am besten eignet sich dies fiir die Verwendung
eines ,,trockenen‘ Drumkits und eines Pendants mit viel
mehr ,,Ambience* (Raumakustik), zwischen denen man
dann iiberblenden kann. Allerdings kénnen Sie die gebotene
Flexibilitit auch fiir weitaus ausgefallenere Dinge nutzen.

Im iibrigen verhalten sich ,,Double Drum“-Programme
genau wie ,,Single Drum®“-Programme.

Speichern von Drumkits

Wenn die Einstellungen (ansatzweise) ,,stehen®, sollten Sie
sie so schnell wie moglich speichern. Zum Speichern eines
Drumkits:

1.

Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Write Drum Kit*.

Es erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie das Drumkit
speichern kénnen. Sie konnen auch einen anderen
Zielspeicher wihlen und den Drumkit-Namen dndern.

. Driicken Sie den Drumkit-Namen, um das

Texteingabefenster zu 6ffnen.

Uber die angezeigte Tastatur kénnen Sie dem Drumkit
einen aussagekréftigen Namen geben.

. Bestiitigen Sie den Namen, indem Sie OK driicken.

Das Texteingabefenster verschwindet und im Display
erscheint wieder das ,,Save“-Dialogfenster.

. Driicken Sie das Listenfeld neben dem Drumkit, um

den Zielspeicher wihlen zu kénnen.

5. Geben Sie an, wo das Drumkit gespeichert werden
soll.

Um keine Werksdaten zu tiberschreiben, wéhlen Sie hier
am besten eine der 7 USER-Banke.

General MIDI-Kits lassen sich zwar ebenfalls editieren,
allerdings muss man die neue Fassung dann in einer INT-
oder USER-Bank sichern. Die vorprogrammierten GM-
Kits konnen nicht iiberschrieben werden.

6. Bestitigen Sie die Speicherwahl, indem Sie OK
driicken.

7. Driicken Sie OK noch einmal, um die Einstellungen
zu speichern.

8. Wenn Sie sicher sind, dass Sie den richtigen Speicher
gewiihlt haben, driicken Sie OK erneut.

Das war’s auch schon!
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Editieren von Arpeggio-Pattern

Erstellen eines User-Arpeggio-Pattern

Uber User-Arpeggio-Pattern

Die im Arpeggiator des NAUTILUS wéhlbaren Muster
werden ,,Arpeggio Pattern* genannt. Es gibt zwei Typen:
Preset- und User-Arpeggio-Pattern.

Preset-Arpeggio-Pattern:
Fiinf unterschiedliche Muster: UP, DOWN, ALT1, ALT2
und RANDOM.

Diese Muster laufen immer gleich ab und lassen sich nicht
bearbeiten.

User-Arpeggio-Pattern:

Es stehen 2176 Muster zur Verfiigung - A0000-A2047,
B000-B127 - die auf unterschiedlichste Weise Akkorde oder
Phrasen erzeugen und hierbei auf den auf der Tastatur
gespielten Tonen oder Threm Timing aufbauen.

Auf der Seite ,, GLOBAL > ARP Pattern— Setup“ lassen sich
diese User-Arpeggio-Pattern modifizieren oder von Grund
auf neu anlegen. Bearbeitete User-Arpeggio-Pattern lassen
sich in den internen Speicherbereichen A0000-A2047 und
B000-B127 sichern.

Im MEDIA-Modus kénnen Sie User-Arpeggio-Pattern auch
auf Speichermedien speichern.

Editieren eines User-Arpeggio-Pattern

k Bevor Sie ein User-Arpeggio-Pattern bearbeiten, stellen
Sie sicher, dass der Speicherschutz deaktiviert ist.

Wenn Sie diesen Modus aus dem PROGRAM-Modus
aufrufen, bearbeiten Sie das flirs gewéhlte Programm
angegebene Arpeggio-Pattern.

Hinweis: Bevor Sie ein vorliegendes Arpeggio-Pattern
bearbeiten, kopieren Sie es besser erst und speichern es als
neues User-Arpeggio-Pattern ab.

1. Wiihlen Sie im PROGRAM-Modus ein Programm aus,
das das Arpeggio-Pattern nutzt, das Sie bearbeiten
mochten oder eines, das als Ausgangspunkt zur
Bearbeitung des Arpeggio-Pattern dienen soll.

2. Driicken Sie die ARP-Taste, um den Arpeggiator zu
aktivieren (Taste leuchtet).

Falls Sie aus einem Programm mit deaktiviertem

Arpeggiator den GLOBAL-Modus aufrufen, konnen Sie
ihn mit der ARP-Taste aktivieren.

3. Wiihlen Sie die Seite ,, GLOBAL > Arpeggio-Pattern®.

GLOBAL > Arpeggio Pattem

Length
Arpeggiator

Pattem Setup

Pattern > |A0018:7/8

Length 42

Ameggio Tone Mode Fixed Note Setup Fixed Note

Ameggio Type As Played (Fill) Running Up Up & Down
Octave Motion Down Both Parallel

Fixed Note Mode As Played All Tones

Steps Per Beat x2

4. Wenn Sie diese Seite aus dem PROGRAM-Modus
aufrufen, ist fiir ,,Arpeggio Module® immer A
ausgewihlt.

5. Wiihlen Sie unter ,,Pattern* ein Arpeggio-Pattern zur
Bearbeitung aus.

Fiir dieses Beispiel wihlen Sie ein leeres User Arpeggio-
Pattern aus.

Wird ein leeres Pattern gewahlt, 16st das Spielen auf der
Tastatur kein Arpeggio aus. Preset-Arpeggio-Pattern P0—
P4 lassen sich zwar auswiahlen, nicht aber bearbeiten.

A& Dic bei der Bearbeitung eines User-Arpeggio-Pattern

vorgenommenen Anderungen gelten kiinftig bei jeder
Verwendung desselben in einem Programm, einer
Kombination oder einem Song.

6. Geben Sie unter ,,Lenght*“ die Liinge des Pattern ein.

Das Pattern beginnt nach Ablauf der angegebenen Lénge
von vorne. Dieser Parameter lésst sich auch wihrend oder
nach der Bearbeitung dndern. Wihlen Sie fiir dieses
Beispiel ,,08“.

A Drehen Sie den RT-Regler 3 (,, LENGTH® bei aktiviertem

ARP/DRUM) ganz auf, um dessen Hochstwert auf die
(auf Seite GLOBAL > Arpeggio Pattern- Setup®
eingestellte) Lange zu setzen.

Hinweis: Wenn Sie bei den vorliegenden Arpeggio-
Pattern A0002—-A1592 einfach nur den Parameter
,,Lenght* dndern, kann sich deren Charakter deutlich
dndern. Probieren Sie es einfach mal aus und horen Sie
sich das Ergebnis an. (Siehe ,,Andern der Anzahl der
Schritte eines Arpeggio-Pattern: LENGTH* auf

Seite 159.)

7. Verwendung der anderen Parameter, Entwicklung des
Arpeggios angeben.

8. Driicken Sie den EDIT-Button, um das Dialogfenster
»ARP Pattern* aufzurufen.

Ubersicht

ARP Pattern Edit

= Pattem A0089: Plk-Tambal

Meter 8/8

Length 24

o1

-12

50
Velocity 110

Flam

Touch-Raster Parameteransicht
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Ein Pattern besteht aus Schritten und T6nen.

o Step: Jedes User-Arpeggio hat bis zu 64 Schritte.
Beginnend mit dem ersten Schritt gibt der Arpeggiator
Noten in Intervallen des unter Resolution angegebenen
Notenwerts wieder. Die vertikalen Spalten im Gitter
symbolisieren die Schritte.

Waihlen Sie den Schritt mit Step aus und geben Sie dann
fiir jeden Schritt Pitch, Gate, Velocity und Flam ein.

Sie kdnnen den Schritt auch mi einem Druck auf die
Spalte in der Parameteransicht unten wéhlen. Oder
streichen Sie zur Bearbeitung mit dem Finger durch die
Parameteransicht.

* Tone: Jeder Schritt kann einen Akkord aus bis zu 12
Tonen wiedergeben (Tone No. 1-12). Indem Sie mit dem
Finger durch die Ubersicht oben in der Anzeige
streichen, wahlen Sie den Bereich zur Eingabe der Tone
in der Zoom-Ansicht darunter aus. Driicken Sie das
Touch-Raster, um Tone einzugeben.

Ein Beispiel-Pattern erzeugen

A —

|V | —1 | | — | |
M Wle T | o | Ol |
[ v M 1D | o v a ol
ANV | e = b | |
J €

1. Driicken Sie den EDIT-Button.

2. Geben Sie wie in der Abbildung unten gezeigt die
Tone ins Touch-Raster ein.

ARP Pattern Edit Length

- > 593 Ini
i Pattem 5 A1593: Init Arp Pattem

Meter

Length

Step
Tone6

Pitch
Tone§

Tone 4 A

Tone3 Velocity

Tone2 Flam

Tone 1

Pitch

3. Wenn Sie die Tastatur wie in der Abbildung gezeigt
spielen, beginnt die Arpeggiator-Wiedergabe.
Ton 1 entspricht der tiefsten Note des auf der Tastatur
gespielte Akkords. (Wenn das Késtchen ,,Sort™ im
Dialogfenster ,,Scene Setup* auf der Seite ,,ARP DRUM*
im PROGRAM-Modus nicht markiert ist, entspricht der
Ton der ersten von Thnen gespielten Note.)

4. Passen Sie fiir die Schritte 01-08 die Einstellungen fiir
»Pitch®, ,,Gate“, ,,Velocity* und ,,Flam* an.

Pitch: Verschiebt die Tonhdhe der Arpeggio-Note in
Halbtonschritten nach oben oder unten. Sie konnen fiir
jeden Schritt denselben Ton eingeben und danach deren
Pitch-Werte dndern, um eine Melodie aus einem einzigen
Ton zu erzeugen. (Siehe “Melodie-Pattern™.)

Gate: Legt die Lange der Arpeggio-Note fiir jeden
Schritt fest.

Velocity: Legt die Lautstérke der Note fest. Entspricht
dies der Einstellung der Klaviaturtasten, erklingt die Note
genauso laut, wie sie gespielt wurde.

A& Die hier eingestellten Werte fiir Gate und Velocity

gelten, wenn die Parameter Gate und Velocity
(Dialogfenster ,,Scene Setup® im PROGRAM-Modus)
auf ,,Step® stehen. Ist fiir diese Parameter eine andere
Einstellung ausgewihlt, werden Gate und Velocity jedes
Schrittes ignoriert - auch wenn diese vorher eingeben
wurden. Stattdessen erklingen sdmtliche Noten des
Arpeggio gemél der im Dialogfenster ,,Scene Setup®
vorgenommenen Einstellungen. Uberpriifen Sie deshalb
die Einstellungen des Programms.

A& Wihlen Sie bei der Bearbeitung von Gate, Velocity, und

Swing mit der SELECT-Taste ,,ARP/DRUM aus und
stellen Sie Regler 1 (GATE), Regler 2 (VELOCITY) und
Regler 4 (SWING) auf die Mittelstellung (12 Uhr).

Length

ARP Pattern Edit

s Pattem > AT593: Iit A Pattem

Meter

Length

Step
Tone 6

Pitch
Tone 5
Tone 4 &1
Tone3 Velocity
Tone 2 Flam

Tone 1

Pitch

5. Um das User-Arpeggio-Pattern umzubenennen,
verwenden Sie den Meniibefehl ,,Rename Arpeggio
Pattern*.

6. Wollen Sie das bearbeitete User-Arpeggio-Pattern
speichern, tun Sie dies mit dem Befehl ,,Write*“. (Siehe
Seite 201)

Falls Sie das Gerét zuvor ausschalten, gehen die
Bearbeitungen verloren.

7. Falls Sie gleichzeitig den Programmstatus speichern
wollen, kehren Sie zum PROGRAM-Modus zuriick
und speichern Sie das Programm. (Siehe Seite 34)

Weitere Beispiele zum Erstellen eines
User-Arpeggio-Pattern

Melodie-Pattern

A r

J N 1 | |
y. | D] Q| |
(e i V@ 1 O |
ANV | | |
Py o o & o-[,-

1. Driicken Sie den EDIT-Button.

2. Stellen Sie im Touch-Raster Ton 1 fiir ,,Step“ 01, 02,
03, 04, 05, 07 und 08 ein (also alle auf3er 06).
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3. Geben Sie die Tonhohe ein. Setzen Sie ,,Pitch* fiir
»itep* 02 auf +10, fiir ,,Step“ 05 auf +12 und fiir
»Step* 08 auf -2.

ARP Pattern Edit Length

S Patem > A1593: Init Arp Pattern

Weter
Length
Step
Tone 6
Piteh
Tone §
Tone4 Gate
Tone3 Velocity
Tone2 Flam

Tone 1

Pitch

4. Driicken Sie eine Taste der Tastatur; die Arpeggio-
Wiedergabe setzt ein.

Akkord-Pattern

SInE

1. Driicken Sie den EDIT-Button.
2. Geben Sie im Touch-Raster fiir,,Step“ 01 Ton 1 ein

3. Fiir ,,Step* 03, 04, 06 und 08 geben Sie die Tone 2-5
ein

4. Wiihlen Sie ,,Step“ 01 und stellen sie ,,Gate* auf
»Legato®.

5. Wiihlen Sie ,,Step“ 06 und stellen sie ,,Gate* auf
»Legato®.

Hinweis: Um die Timing-Nuancen eines Gittarenakkords zu
simulieren, wihlen Sie Flam. Wahlen Sie im PROGRAM-
Modus ein Akustik-Gitarren-Programm und darin das hier
erzeugte User-Arpeggio-Pattern. Setzen Sie im
Dialogfenster ,,Scene Setup* Gate auf ,,Step™.

Kehren Sie nun zum Dialogfenster ,,ARP Pattern Edit auf
der Seite ,, GLOBAL > Arpeggio-Pattern zuriick. Bei einer
ungeradzahligen Anzahl von Schritten wihlen Sie fiir Flam
einen positiven (+) Wert. Bei einer geradzahligen Anzahl

von Schritten wahlen Sie fiir Flam einen negativen (—) Wert.

Length

ARP Pattern Edit

op Pattern > A1593; it Arp Pattern

Meter

Length

Step
Tone 6

Pitch
Tone 5

Tone 4 (3D

Tone3 Velocity
Tone2 Flam

Tone 1

Gate

Drumgrooves

Sie kénnen mit dem Arpeggiator einen Rhythmus

wiedergeben, indem Sie in einem Drum-Programm ,,Fixed

Note* verwenden.

1. Wiihlen Sie im PROGRAM-Modus ein Drumkit-
Programm.
In unserem Beispiel ist dies das Presetprogramm ,,0034:
Jazz Dry/Amb Kit* (Kategorie: ,,Drums®).

2. Wihlen Sie in ,,GLOBAL > Arpeggio-Pattern* die
Parametereinstellungen.
Arpeggio Tone Mode: Wihlen Sie hier ,,Fixed Note*.
Nun erklingt der Ton immer in der eingegeben Tonhohe.
Fixed Note Mode: Wihlen Sie hier ,,All Tones*
erklingen beim Spiel einer einzelnen Note auf der
Tastatur alle Tone.
Waihlen Sie hier As Played, erklingen die Tone gemaf
den Noten, die Sie auf der Tastatur spielen.

Length
Arpeggiator

Pattem Setup

Pattem A1600: Init Arp Pattern

Arpeggio Tone Mode Fixed Note

Setup Fixed Note
Arpeggio Type As Played (Fill) Running Up Up &Down
Octave Motion Both Parallel
Fixed Note Mode As Played

Steps Per Beat

Waihlen Sie ein leeres Pattern und geben Sie folgenden

Xy L L E L)

3. Wiihlen Sie fiir jeden ,,Tone“ ,,Fixed Note No.*.

Offnen Sie mit dem Setup Fixed Note-Button das
Dialogfenster. Hier konnen Sie jeder festen Note ein
anderes Drumsample (Notennummer) des Drumkits
zuweisen.

Stellen Sie in unserem Beispiel Tone No. und Fixed Note
No. Wie folgt ein:

Tone No. Fixed Note No.

1 C2 (Bassdrum)

F2 (Snare)

F#3 (geschlossene Hi-Hat)

Al wWw(N

A#3 (geodffnete Hi-Hat)
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Fixed Notes

Je nach Drumkit sind den Notennummern
unterschiedliche Drumsamples zugewiesen. Am besten
spielen Sie auf der Tastatur, um den gewiinschten
Drumsound zu finden: halten Sie dann die ENTER-Taste
gedriickt und spielen Sie die Note, um die Notennummer
einzugeben.

4. Schliefien Sie das Dialogfenster ,,Fixed Notes* und
driicken Sie den EDIT-Button.

5. Geben Sie die Bassdrum (Ton 1) ein.

Stellen Sie im Touch-Raster Ton 1 (C2) von ,,Step 01 und
05 ein.

6. Geben Sie die Snare (Ton 2) ein.

Stellen Sie im Touch-Raster Ton 2 (F2) von ,,Step 03 und
07 ein.

7. Geben Sie die geschlossene Hi-Hat (Ton 3) ein.

Stellen Sie im Touch-Raster Ton 3 (F#3) von ,,Step 01 ,
02, 03, 05, 06, und 07 ein.

8. Geben Sie die geoffnete Hi-Hat (Ton 4) ein.

Stellen Sie im Touch-Raster Ton 4 (A#3) von ,,Step 04
und 08 ein.

Length

ARP Pattern Edit

A1600: Init Arp Pattern

e Pattem

Meter
Length
Step

Tone 6

Pitch
Tone§

Tone 4 Sin
Tone3 Velocity

Tone2 Flam

Tone 1

Pitch

9. Schlieflen Sie das Dialogfenster ,,ARP Pattern-Edit“.
Wenn Fixed Note Mode auf ,,As Played* steht,
erklingt beim Spielen einer einzelnen Note auf der
Tastatur nur die Bassdrum (Ton1).

Spielen Sie zwei Noten auf der Tastatur, erklingen nur die
Bassdrum (Ton 1) und die Snare (Ton 2). Die Anzahl der
gespielten Tasten ldsst die selbe Anzahl von Ténen
erklingen.

10.Driicken Sie den EDIT-Button und stellen Sie die
Parameter jedes Schritts ein.

Mit Velocity fiigen Sie dem Drumgroove Akzente hinzu.

K Die hier eingestellten Werte fiir Gate und Velocity

gelten, wenn die Parameter Gate und Velocity
(Dialogfenster ,,Scene Setup* auf Seite ,,PROGRAM >
ARP/DT) des im PROGRAM-Modus gewihlten
Programms auf ,,Step* stehen. Ist fiir diese Parameter
eine andere Einstellung ausgewéhlt, werden Gate und
Velocity jedes Schrittes ignoriert - auch wenn diese
vorher eingeben wurden. Stattdessen erklingen sémtliche
Noten des Arpeggios gemél der im Dialogfenster ,,Scene
Setup“des PROGRAM-Modus vorgenommenen
Einstellungen. Uberpriifen Sie die Einstellungen des
Programms.

A& Wihlen Sie bei der Bearbeitung von Gate, Velocity, und

Swing mit der SELECT-Taste ,,ARP/DRUM*" aus und
stellen Sie Regler 1 (GATE), Regler 2 (VELOCITY) und
Regler 2 (SWING) auf die Mittelstellung (12 Uhr).

Doppel-Arpeggiator-Editierung
Fiir unser Beispiel verwenden wir eine Kombination.

Bei der Bearbeitung eines Arpeggio-Pattern im
SEQUENCER-Modus gehen Sie analog hierzu vor.

Falls Sie diesen Modus aus dem COMBINATION-Modus
aufgerufen haben, bearbeiten Sie das von der Kombination
gewihlte Arpeggio-Pattern.

Hinweis: Bevor Sie ein vorliegendes Arpeggio-Pattern
bearbeiten, kopieren Sie es besser erst und speichern es als
neues User-Arpeggio-Pattern ab.

1. Wihlen Sie im COMBINATION-Modus eine
Kombination aus, das das Arpeggio-Pattern nutzt, das
Sie bearbeiten méchten.

Waihlen Sie fiir dieses Beispiel eine Kombination, der
beide Arpeggiatoren A und B zugewiesen sind.

2. Driicken Sie die ARP-Taste, um den Arpeggiator zu
aktivieren (die Taste leuchtet auf).

Selbst wenn der Arpeggiator vorher deaktiviert war,
konnen Sie ihn mit der ARP-Taste aktivieren. Wenn
allerdings Arpeggiator Run A oder B nicht markiert sind
und Arpeggiator Assign auf ,,off* steht, reagiert der
Arpeggiator nicht.

3. Wiihlen Sie die Seite ,, GLOBAL > Arpeggio Pattern
Setup®.

4. Falls Sie diese Seite aus dem COMBINATION-Modus
aufgerufen haben, wihlen Sie mit ,,Arpeggio Select*
A und B einen Arpeggiator zur Bearbeitung aus.

Im Falle von A bearbeiten Sie Parameter und User-
Arpeggio-Pattern von Arpeggiator A.

Im Falle von B bearbeiten Sie Parameter und User-
Arpeggio-Pattern von Arpeggiator B.

5. Schalten Sie zwischen den Arpeggiatoren A und B um
und bearbeiten Sie deren jeweilige User-Arpeggio-
Pattern.

Falls Sie einen der Arpeggiatoren ausschalten wollen,
kehren Sie in den COMBINATION-Modus zuriick und
demarkieren auf Seite ,, COMBINATION > Play—
Arpeggio A“ (oder ... Arpeggio B*) das Késtchen
Arpeggiator Run



Editieren von Arpeggio-Pattern

Speichern des Arpeggio-Pattern

6. Mit der Funktion ,,Rename Arpeggio Pattern*
konnen Sie ein User-Arpeggio-Pattern umbenennen.

7. Wollen Sie das bearbeitete User-Arpeggio-Pattern
speichern, tun Sie dies mit dem Befehl ,,Write“.

In diesem Fall werden beide User-Arpeggio-Pattern
simultan gesichert. Falls Sie das Gerét zuvor ausschalten,
gehen die Bearbeitungen verloren.

8. Falls Sie gleichzeitig den Kombinationsstatus
speichern wollen, kehren Sie COMBINATION-Modus
zuriick und speichern Sie die Kombination. (Siehe
Seite 70)

Hinweis: Beriicksichtigen Sie bei der Bearbeitug von User-
Arpeggio-Pattern den globalen MIDI-Kanal, den Kanal
jeder Spur und die Arpeggiator-Zuweisungen und stellen Sie
sicher, dass der Arpeggiator, den Sie gerade horen auch das
Pattern wiedergibt, das Sie bearbeiten mochten.

Speichern des Arpeggio-Pattern

Nach der Bearbeitung kdnnen Sie das Arpeggio-Pattern
benennen und es speichern.

1. Wiihlen Sie den Meniibefehl “Rename Arpeggio
Pattern”.

2. Driicken Sie den oben angezeigten Arpeggio-Pattern-
Namen, um das Dialogfenster fiir die Texteingabe
aufzurufen.

Mit der Tastatur im Display koénnen Sie das Pattern
umbenennen.

3. Wenn Sie den Namen eingegeben haben, driicken Sie
OK.

Auf dem Display wird wieder das Haupt-Dialogfenster
angezeigt.

4. Beim Andern von »Category“ oder ,,Sub Category*
wiihlen Sie aus den entsprechenden Listen aus.

5. Driicken Sie den OK-Button.

6. Wiihlen Sie den Meniibefehl “Write Arpeggio
Patterns”.

Ein Dialogfenster fragt Sie, ob Sie Ihre Bearbeitung
speichern wollen.

Alle Arpeggio-Pattern werden iiberschrieben und
gespeichert.
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Sichern von Daten

Ubersicht

Daten kann man auf drei Arten speichern: Im internen
Speicher, auf einem Datentréiger (interner Datentriger oder
externe USB-Datentriger inklusive CD-R/RW-Brenner)
oder als MIDI-Datendump.

Interne Speicherung

Folgende Daten konnen intern gespeichert werden:

* Programme
Programme 000-127 in den Bénken A bis T

¢ Kombinationen
Kombinationen 000-127 in den Bénken A bis N

* Globale Einstellungen
(GLOBAL > Basic— Category Name)

* User-Wellenformsequenzen
Bianke A: 000 bis 149, Bianke B bis O: 00 bis 31

* User-Drumkits
Bénke A: 00 bis 39, Bianke G bis T: 00 bis 15

¢ User-“Drum Track*“-Pattern
User 000 bis 999

» User-Arpeggio-Pattern
A0000-A2048, B000-B127

* FX-Presets
Preset 00 bis 15 und User 00 bis15 fiir jeden Effekt

* Eigene Song-Vorlagen
User 0 bis 15. Diese enthalten die Programm-Wahl,
Spurparameter, Effekteinstellungen, ARP-Einstellungen,
den Namen und das Tempo des aktuellen Songs.

A& Multisamples und Samples des SAMPLING-Modus
konnen nicht intern gespeichert werden. Sichern und
laden Sie sie daher extern.

Wenn Sie das Instrument aus- und wieder einschalten,
ohne die zugehdrigen Samples und Multisamples in den
SAMPLING-Modus zu laden, klingen Programme oder
Kombinationen, die diese Multisamples bzw. Samples
verwenden anders als erwartet. So etwas betrifft
Programme, Kombinationen, Drumkits,
Wellenformsequenzen und Multisamples.

Multisamples und Samples, die man auf einem
Datentréger gesichert hat, kann der NAUTILUS beim
Hochfahren automatisch in den RAM-Speicher laden.
Siehe auch ,,Automatisches Laden von Sample-Daten*
auf Seite 179.

Sichern auf der Festplatte und USB-
Datentragern

Folgende Datentypen kénnen auf Datentrdgern gesichert
werden:

* .PCG-Dateien
Set List, Programme, Kombinationen, ,,Global*-
Parameter, Drumkits, selbsterstellte (sog. User-),,Drum
Track“-Pattern, Wellenformsequenzen und Arpeggio-
Pattern. (Mit Hilfe der Optionen im ,,Save*-
Dialogfenster konnen Sie angeben, welche Datentypen
gesichert werden sollen.)

* .SNG-Dateien
Song- und Regionsdaten.
+ .KMP-Dateien
Multisamples im Korg-Format.
+ .KSF-Dateien
Samples im Korg-Format.
+ .KSC-Dateien
Diese Dateien enthalten EXs-Multisamples, -

Drumsamples und/oder selbst erstellte (sog. User-)
Multisamples und Samples.

+ .KFX-Dateien
Preset Effektprogramme.

* .MID-Dateien
Sichern der im SEQUENCER-Modus erstellten Songs
als SMF-Dateien im Standard MIDI-Dateiformat.

+ .EXL files
SysEx-Daten, darunter auch solche, die der NAUTILUS
von einem externen MIDI-Gerit empfangen hat. (Der
NAUTILUS kann also auch als Datenspeichergerét
verwendet werden.)

* .WAV-und .AIF-Dateien:
Selbst erstellte (sog. User-) Samples lassen sich bei
Bedarf als WAVE- oder AIFF-Dateien exportieren.
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MIDI-Datendump

Folgende Datentypen kdnnen als MIDI-Datendump zu
einem externen Gerét libertragen und dort gespeichert
werden:

Set Lists, Programme, Kombinationen, ,,Global*-
Parameter, Drumkits, Drumgrooves,
Wellenformsequenzen und Arpeggio Pattern

Songs

Uber die Werks- und Preset-Daten

Mit ,,Werksdaten“ sind hier Daten gemeint, die sich ab Werk
im internen Speicher des NAUTILUS befinden. Diese Daten
(mit Ausnahme der Demosongs) kdnnen jedoch
iiberschrieben werden, weil sie sich in den unter ,,Interne
Speicherung® erwihnten Speichern befinden. Sémtliche
dieser Daten werden auf der Festplatte gespeichert.

Programme A bis O
Kombinationen A, B
Drumkits A bis H
Wellenformsequenzen A bis O

Demosongs

Mit ,,Preset-Daten meinen wir werksseitig programmierte
Einstellungen, die nicht mit ,,Write* iiberschrieben werden
konnen. Hierzu gehdren:

Die Programme-Béanke (GM, g(1) — g(9) und g(d): 001 —
128)

Preset-Drumkits GM0-GM$
Vorprogrammierte Song-Vorlagen P00 — P17
Preset-Pattern PO000—P1271
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Interne Speicherung

Speichern von Programmen und
Kombinationen

Anderungen der Programm- und Kombinations-Parameter
kann man mit einem ,,Write“-Befehl intern speichern. Wenn
Sie die editierten Versionen auch nach Ausschalten des
Instruments noch brauchen, miissen Sie sie speichern.

K Nach der Verwendung eines ,, Write“-Befehls miissen Sie
noch mindestens 10 Sekunden warten, bevor Sie das
Instrument ausschalten. Somit hat das System geniigend
Zeit, diese Einstellungen sowie eine Reservekopie auf der
Festplatte zu sichern.

A& Vor dem Speichern muss man im GLOBAL-Modus den
Schreibschutz (,,Memory Protect*) deaktivieren. (Siehe
Speicherschutz (‘Memory Protect’)* auf Seite 208.)

Kombinationen verweisen nur auf Programme, die Sie
den Timbres zuordnen — die betreffenden Programm-
Einstellungen enthalten sie nicht. Sie merken sich also
lediglich die Bank und Speichernummer der verlangten
Programme. Wenn Sie ein Programm editieren, das auch
von einer Kombination angesprochen wird, kann es also
sein, dass Thre Kombination plétzlich ganz anders klingt.

Verwendung der ‘Write’-Befehle

1. Wihlen Sie auf einer beliebigen Seite des
PROGRAM- oder COMBINATION-Modus den
Meniibefehl ,,Write Program“- oder ,,Write
Combination*.

Es erscheint das ,,Write Program“- oder ,,Write
Combination“-Dialogfenster.

Write Program

ADDD  Nautilus Grand Dry/Amb

Category IPiano

SubCategory Single
To

Program >  A0DOO: Nautilus Grand Dry/Amb

Cancel

Abbildung: Dialogfenster im PROGRAM-Modus

2. Schauen Sie sich den Programm-/Kombination-
Namen in der obersten Zeile an (jene Daten werden
gespeichert).

3. Wenn Sie den Namen des Programms/der
Kombination dindern moéchten, driicken Sie das
Texteingabefeld.

Es erscheint ein Dialogfenster fiir die Texteingabe.
Geben Sie den Namen des Programme/der Kombination
ein. Siehe ,,Andern von Namen und Texteingabe“ auf
Seite 206.

Driicken Sie nach Eingabe des Namens den OK-Button ,
um zum Dialogfenster ,,Write Program/Write
Combination* zurlickzukehren.

4. Geben Sie unter ,,Category“ eine Kategorie fiir das
Programm/die Kombination an.

5. Wihlen Sie aulerdem eine geeignete ,,Sub Category*.

Die hier angegebenen Kategorien und Subkategorien
lassen sich mit den unten angefiihrten Meniis zur
Programm-/Kombinationsauswahl auswéhlen.

* ,,PROGRAM > Program Select auf der Seite ,,Home"

* ,PROGRAM > Program Select” auf der Seite ,,Home" —
Mixer*

* ,,COMBINATION > Combination Select* auf der Seite
,,Home*

* ,SEQUENCER > Track Program Select* auf der Seite
,,Home* — Mixer*

6. Wiihlen Sie unter ,,To“ den Speicher, wo das
Programm bzw. die Kombination gesichert werden
soll.

Verwenden Sie hierfiir die VALUE-Bedienelemente.

7. Driicken Sie den OK-Button, um den
Speichervorgang auszufiihren. Driicken Sie den
Cancel-Button, um den Speichervorgang
abzubrechen.

Nach Driicken des OK-Buttons erscheint die Riickfrage
,,Are you sure?*“. Wenn Sie den OK-Button erneut
driicken, werden die Daten gespeichert.

Speichern der mit ‘Tone Adjust’ vorgenommenen
Anderungen

Die Speicherung der ,,Tone Adjust“-Anderungen richtet sich
danach, ob es sich um relative oder absolute Parameter
handelt und ob Sie ein Programm, eine Kombination oder
einen Song speichern.

* Relative Parameter beeinflussen in der Regel mehrere
Programm-Parameter gleichzeitig. ,,Filter/Amp EG
Attack Time“ beeinflusst z.B. bis zu sechs Programm-
Parameter. Die Werte relativer Parameter stellen einen
Versatz der beeinflussten Programm-Parameter dar.

* Absolute Parameter beeinflussen in der Regel nur einen
Programm-Parameter. Beispiel: ,,Oscillator 1
Transpose“. Die Programm- und ,,Tone Adjust-
Einstellungen sind miteinander verkniipft: Beim Andern
eines Typs dndert sich auch der Wert des anderen.

PROGRAM-Modus:

+ Anderungen von relativen Parametern beeinflussen den
Sound zwar sofort, werden aber erst in die Programm-
Parameter ,,hineingerechnet”, wenn man das Programm
speichert. Beim Speichern berechnet der NAUTILUS die
Summe der ,,Tone Adjust“- und CC-Werte (die eventuell
mit den Echtzeitreglern eingestellt wurden) und sichert
diesen Wert dann als Programm-Parameter. Das bedeutet
auch, dass die relativen Werte (Versatzwerte) dann
wieder auf ,,0 gestellt werden.

* Die Werte absoluter Parameter werden direkt im
Display angezeigt. Wenn Sie den entsprechenden
Programm-Parameter editieren, zeigt der absolute
Parameter den betreffenden Wert ebenfalls an.

COMBINATION- und SEQUENCER-Modus:

* Die relativen und absoluten Parameterwerte werden als
,»Tone Adjust“-Einstellungen fiir das betreffende Timbre
bzw. die Spur gespeichert.
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Speichern von Drumkits,
Wellenformsequenzen und Arpeggio-
Pattern

Wie man editierte Wellenformsequenzen speichert, finden
Sie unter ,,Speichern einer Wellenformsequenz* auf
Seite 192.

Wie man bearbeitete Drumkits und Arpeggio-Pattern
speichert, finden Sie unter ,,Speichern von Drumkits auf
Seite 196 und ,,Speichern des Arpeggio-Pattern* auf
Seite 201.

Der Editierpuffer, WRITE und COMPARE

,.Editierpuffer sind Speicherbereiche, in denen gednderte
Einstellungen zeitweilig gelagert werden. Es gibt 5 separate
Editierpuffer — einen fiir jeden der folgenden Datentypen:

+ Set Lists

* Programme

+ Kombinationen

*  Wellenformsequenzen
*  Drumkits

* Arpeggio Pattern

Bei Anwabhl einer Set List, eines Programms usw. werden
die betreffenden Einstellungen zum zugehdrigen
Editierpuffer kopiert. Eventuelle Anderungen, die Sie
vornehmen, wirken sich nur auf den Editierpuffer aus und
werden nicht automatisch gespeichert.

Mit dem ,,Write...“-Meniibefehl konnen Sie die
Einstellungen des Editierpuffers jedoch zu einem Speicher
kopieren und damit ,,festlegen®.

Pro Datentyp steht nur jeweils ein Editierpuffer zur
Verfligung. Wenn Sie z.B. Programm A000 editieren und
dann Programm T127 aufrufen, gehen eventuelle
Anderungen fiir AO0O verloren.

Die Anwahl eines anderen Datentyps hat jedoch keinen
Einfluss auf den Inhalt der iibrigen Editierpuffer. Beispiel:
Wenn Sie ein Programm editieren, in den COMBINATION-
Modus wechseln, um zu beurteilen, wie das Programm dort
klingt und dann wieder in den PROGRAM-Modus springen,
enthdlt der Programm-Puffer immer noch Ihre letzten
Anderungen.

Etwaige Anderungen beziehen sich nur auf den

Editierpuffer. Der ,Sound” eines Programs bzw.

eine Combination richtet sich immer nach den
Parameterwerten des Editierpuffers.

Editieren
Editierpuffer

Beim Speichern werden die Wenn Sie einen Speicher

wahlen, werden die Daten des

Program- bzw.
Combination-Parameter ~ Speichern Anwahl Programs bzw. der Combination
/

intern gesichert. \ zum Editierpuffer kopiert.

Interner Speicher

Drum Kit
A 0..39

Combination
A 0..127

Program
A 0..127

Wave Sequencer
A 0..149

R Einzige Ausnahme sind die editierten Daten der
Arpeggio-Pattern, die selbst nach einer Anderung die
alten bleiben. Erst nach dem Ausschalten werden die
Daten geldscht.

Compare

Mit dem Befehl ,,Compare* konnen Sie die editierte Fassung
mit dem Original vergleichen. Beispiel:

1. Wiihlen Sie eine Kombination.
2. Ordnen Sie Timbre 1 ein anderes Programm zu.
3. Fiihren Sie den Meniibefehl ,,Compare® aus.
Timbre 1 steuert wieder das urspriingliche Programm an.
4. Fiihren Sie den Meniibefehl ,,Compare* erneut aus.
Timbre 1 steuert das neue Programm an.

Die ,,Compare“-Funktion gilt nur jeweils fiir den aktuellen
Datentyp. Im SET LIST-Modus bezieht sie sich z.B. auf eine
Set List, beim Editieren einer Wellenformsequenz auf den
,»GLOBAL-Modus‘“-Seiten gilt sie dagegen nur fiir die
betreffende Wellenformsequenz.

Andern von Namen und Texteingabe

Die Namen aller Anwenderdaten, darunter Set Lists,
Programme, Kombinationen, Songs, Samples, Dateien,
Ordner usw. konnen beliebig gedndert werden (siehe ,,Wo
kann man Namen dndern?* auf Seite 207). Auch die Namen
der Kategorien und Subkategorien lassen sich dndern.

Fiir die Texteingabe kann entweder die Bildschirmtastatur
oder eine alphanumerische USB-Tastatur verwendet werden
(siehe unten).

Verwendung der Bildschirmtastatur

In diesem Beispiel mochten wir Ihnen zeigen, wie man
einem Programm mit Hilfe des ,,Write“-Meniibefehls den
Namen ,,Piano 01 gibt:

1. Driicken Sie den Programmnamen im Dialogfenster,
um das Texteingabefeld aufzurufen. (Siehe die
,Dialogfenster fiir die Texteingabe“, unten-
Abbildung.)

2. Driicken Sie den Clear-Button, um den aktuellen
Namen zu l6schen.

3. Driicken Sie den Shift-Button, um Grof3buchstaben
zu wihlen. Driicken Sie anschlielend auf [P].

4. Driicken Sie den Shift-Button erneut
(Kleinschreibung) und driicken Sie die Buchstaben
[il, [al, [n], [o].

Der eingegebene Text lautet jetzt ,,Piano®.

5. Driicken Sie den Space-Button, um eine Leerstelle
einzufiigen und anschlieend die Ziffern [0], [1].
Der eingegebene Text lautet jetzt ,,Piano 01°.

6. Driicken Sie den OK-Button, um das Dialogfenster zu
schlieffen.

Wenn Sie keine weiteren Anderungen mehr
vorzunehmen brauchen, driicken Sie den OK-Button
erneut, um den ,,Write*“-Befehl auszufiihren. Der neue
Name wird gespeichert.
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Verwendung einer alphanumerischen USB-

Tastatur

Alle Textfelder des Instruments unterstiitzen auch die
Eingabe mit Hilfe einer alphanumerischen USB-Tastatur.
Wir empfehlen die Verwendung einer amerikanischen IBM
PC-Tastatur (QWERTY).

Bestimmte Zeichen werden allerdings nicht unterstiitzt.
Bedenken Sie ferner, dass bestimmte Namen — von Dateien
und Ordnern auf dem Laufwerk — nur einen relativ
eingeschrinkten Zeichensatz unterstiitzen. Die im Display
erscheinenden Tastaturen zeigen die momentan belegten
Zeichen an — nur diese kdnnen also via USB eingegeben

werden.

Dialogfenster fiir die Texteingabe

Zeichenfelder

Rename

v
e

Shift-Button

Text Cursor

Nautilus Grand Dry/Amb

Zeichensatz
Anwahl des
Zeichentyps.

Space-Button

an der vom Cursor
angezeigten Stelle.

Umschaltung zwischen Grof3- und

Kleinbuchstaben.

Wo kann man Namen andern?

Die Namen konnen auf folgenden Seiten gedndert werden.

Set Lists

SET LIST > Menubefehl: ,Write Set List”

Set List-Speicher

SET LIST> Slot Name Parameter

Programme

PROGRAM > Mentibefehl:
,Write Program”

Kombinationen

COMBINATION > Menubefehl:
,Write Combination”

Wellenformsequenzen

GLOBAL > Wave Sequence- MenUbefehl:
4Write Wave Sequence”

Drumkits

GLOBAL > Drum Kit— Menubefehl:
,Write Drum Kit"

Arpeggio Pattern

GLOBAL > Arpeggio Pattern- Menubefehlt:
,Rename Arpeggio Pattern”

Effektprogramme

PROGRAM, COMBINATION, SEQUENCER
und SAMPLING > IFX, MFX/TFX-
Mentibefehl: ,Write FX Preset”

Einfligen einer Leerstelle

Eine externe Tastatur erlaubt auch das Fiihren des Cursors
(Links/Rechts-Pfeiltasten) und das Loschen von Text

(Entf/Del).

Im ,,Find“-Dialogfenster hat die Return-Taste dieselbe
Funktion wie der Find-Button.

Fiir die Eingabe von Kommentaren fiir Set List-Speicher
werden noch weitere Tastaturbefehle unterstiitzt:

* Mit Home fiihren Sie den Cursor zum Anfang der ersten

Zeile

* Mit End fiihren Sie den Cursor zum Ende des aktuellen

Texts

* Mit den Auf/Ab-Cursortastern sowie Seite Vor/Zuriick
gehen Sie von einer Zeile zur vorigen/néchsten

» Mit Return und Enter fiigen Sie einen Riicklauf ein

Cancel-, OK-Button

Delete-Button
Léschen des Zeichens
links neben dem Cursor.

Cursor-Buttons
Verschieben des
Cursors nach links
oder rechts.

Wenn Sie mit dem eingegebenen Namen
zufrieden sind, driicken Sie OK. Méchten Sie
den vorigen Namen beibehalten, so missen Sie

Cancel betétigen.

Samples

Songs SEQUENCER > Menubefehl: ,Rename Song”
Regionen Track Edit- Edit Region

Spuren SEQUENCER > Track Name

Pattern SEQUENCER > Pattern Name
SAMPLING-Modus | SAMPLING > Meniibefehl:

Multisamples ,Rename MS”

SAMPLING-Modus | SAMPLING > Meniibefehl:

,Rename Sample”

Kategorien und
Subkategorien

GLOBAL > Register ,Program”,
»Kombination” und ,Category”

Dateien MEDIA > Menubefehl: ,Rename”
Ordner MEDIA > Menibefehle:

,Create Directory” & ,Rename”
Laufwerke MEDIA > Menubefehl: ,Format”
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Einstellen von Datum und Uhrzeit

Der NAUTILUS enthilt eine Kalenderfunktion, die sich das
Datum und die Uhrzeit merkt und automatisch aktualisiert,
was bei der Datensicherung eine Rolle spielt. Datum und
Uhrzeit kann man mit ,,Set Date/Time* (Seite ,, MEDIA—
Utility*) &ndern.

Diese Einstellung miissen Sie nach dem Auspacken des
NAUTILUS und nach jedem Auswechseln der Kalender-
Pufterbatterie vornehmen.

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den MEDIA-
Modus aufzurufen.

2. Wechseln Sie zur Seite ,, MEDIA-Utility*.

3. Wihlen Sie den Meniibefehl ,,Set Date/Time*.
Es erscheint folgendes Dialogfenster.

4. Stellen Sie das Jahr, den Monat, den Tag, die Stunde,
die Minuten und die Sekunden mit den VALUE-
Bedienelementen ein.

. Driicken Sie den OK-Button.

n

A Wenn die Pufferbatterie der Kalenderfunktion fast

erschopft ist, erscheint folgende Meldung im Display”

,»The clock battery voltage is low. Please replace the
battery, and set the date and time in Media mode.*

Wenn iiberhaupt kein Saft mehr vorhanden ist, wird der
Kalender initialisiert und entspricht also nicht mehr den
tatsdchlichen Gegebenheiten. Bitte wenden Sie sich dann
an Thren Korg-Héndler, um die Batterie auswechseln zu
lassen.

Speicherschutz (‘Memory Protect’)

Mit ,,Memory Protect konnen Sie bestimmte
Speicherbereiche vor ungewolltem Uberschreiben schiitzen.
Wie Sie gleich sehen werden, kann man die
Speicherbereiche erfreulich selektiv schiitzen.

Im Falle von Programmen, Kombinationen, Songs, Set Lists,
Drumkits, Wellenformsequenzen und Arpeggio-Pattern
verhindert ,,Memory Protect‘:

+ Speichern der Anderungen mit dem ,,Write*-Befehl

» Laden des betreffenden Datentyps von einem
Datentrager

* Empfang von SysEx-Daten fiir den betreffenden
Datenblock

Wenn Sie ,,Memory Protect fiir Songs aktivieren, konnen
Sie im SEQUENCER-Modus nichts mehr aufnehmen.

Im Falle von ,,Internal HDD Save* verhindert ,,Memory
Protect das Speichern aller Datentypen auf der internen
Festplatte.

Bevor Sie editierte Daten speichern oder von einem

Datentréger laden, miissen Sie wie nachfolgend beschrieben

vorgehen, um den Speicherschutz zu deaktivieren.

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den GLOBAL-
Modus aufzurufen.

2. Springen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup* und
dann zu ,,Basic®.

GLOBAL » Basic Setup
Basic
Master Tune | +00 cent [440.00Hz)

Key Transpose +00 Octave +00

Osc/Timbre/Track Transpose ~ Works Within Scale (for harmonies)

Velocity Curve 4 After Touch Curve (MIDI ) 3
System Preferences

BankMap ® KORG GM(2)

Power On Mode Reset Bit Depth
Intemal Headroom +48dB
Hold Time 5 sec,
Knob Mode Jump
Mute Mode Studio
I Auto Optimize RAM

Sample to Disk
Play Page Overview
W Show MS/WS/DKit Graphics

Effect Global SW
IFX1-12 Off
MFX182 Off Click
TFX1&2 Off

ARP/DRUM

All ARP Off All Drum Off

on Level

Memory Protect
Program
Combination

song

Audio Track Rec 16-bit Set List

16-bit DrumKit

Wave Sequence
ARP Pattern
Internal HDD Save

Level Meters Off

3. Driicken Sie das [Memory Protect]-Késtchen des
Speicherbereichs, den Sie fiir die Speicherung

freigeben mochten.

Speichern von Global-Einstellungen

Anderungen, die Sie auf den Seiten ,,GLOBAL >, Basic
Setup®, ,,MIDI, Controllers/Scales®, ,,Category Name*
vornehmen, miissen ebenfalls mit ,, Write* gespeichert
werden. Wenn Sie sie nicht speichern, gehen sie beim
Ausschalten ndmlich wieder verloren.

(Wellenformsequenzen , Drumkits und Drumkits miissen
getrennt gespeichert werden: Sie gehoren nicht zu den

,,Global“-Parametern.)

Beim Speichern werden
die diversen gepufferten
Einstellungen von

Es werden nur die Daten im
Bearbeitungsspeicher gedndert.

GLOBAL > Basic Setup,
MIDI, Controllers/Scales,

Arbeitsspeicher

[<—— Editieren

Beim Einschalten werden

Category Name im
internen Speicher Speichern
gespeichert. Y

diese Einstellungen zum
Einschalten Bearbeitungsspeicher
kopiert.

Interner Speicher

Global-Parameter
Basic Setup...Category

‘Write’-Meniibefehl

1. Zum Speichern globaler Einstellungen (Einstellungen
der Seiten ,,GLOBAL > Basic Setup*, ,,MIDI*,
,»Controllers/Scales“, ,,Category Name*) driicken Sie
den Meniibefehl ,,Write Global Setting* der

jeweiligen Seite.

Es erscheint das ,,Write Global Setting“-Dialogfenster.

Write Global Setting

Cancel

2. Driicken Sie den OK-Button, um den
Speichervorgang auszufiihren. Driicken Sie den
Cancel-Button, wenn Sie es sich anders iiberlegt

haben.

Nach Driicken des OK-Buttons erscheint die Riickfrage
,Are you sure?. Driicken Sie den OK.Button erneut, um

die Daten zu speichern.
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Sichern auf der Festplatte, CDs, und USB-Datentragern

Bestimmte Datentypen kénnen nur auf
einem Datentrager gesichert werden

Andererseits lassen sich auch die intern gespeicherten
Einstellungen auf einem Datentriger archivieren.

Wie bereits unter ,,Interne Speicherung® auf Seite 205
erwihnt, kdnnen bestimmte Datentypen intern gespeichert
werden (folglich braucht man die ,,Save“-Befehle des
MEDIA-Modus nicht).

Andere Datentypen muss man dagegen vor Ausschalten des
Instruments auf einem Datentréger sichern, wenn man sie
nicht verlieren mochte. Hierzu gehdren: Song- und
Regionsdaten (SEQUENCER-Moduss) sowie Multisamples
und Samples des SAMPLING-Modus. Um diese Daten nicht
zu verlieren, miissen Sie sie auf der internen Festplatte,
einem USB-Datentréger (Festplatte, Speicherstick, CD-
R/RW-Brenner usw.) sichern. Das sollten Sie ab und zu mit
allen Daten (Sounds usw.) tun, die Sie auf keinen Fall
verlieren mochten. So etwas nennt man dann eine
»Sicherheitskopie” oder ,,Backup®.

A Nach dem Speichern von Daten miissen Sie noch
mindestens 10 Sekunden warten, bevor Sie das
Instrument ausschalten. Nur dann kann das System
némlich alle Daten an den richtigen Orten unterbringen.
Im Bedienfeld bekommen Sie das aber nicht unbedingt
mit.

Unterstiitzte Datentrager

Interne SSD-Festplatte

Die interne Festplatte unterstiitzt das Format Linus ext3.

USB-Datentrager (Festplatten, Speichersticks
usw.)

Der NAUTILUS unterstiitzt MS-DOS-formatierte (FAT16
und FAT32) USB-Datentrager wie Festplatten,
Wechselplatten und Speichersticks.

Verwaltbare Speicherkapazitiit:
FAT32: maximal 2 Terabyte= 2000 Gigabyte (GB)
FAT16: maximal 4 GB

CD-R/RW- und DVD-Brenner mit USB-Port

Der NAUTILUS unterstiitzt drei CD-R/RW-Formate: UDEF,
CD-DA (Audio-CDs) und ISO9660 (Level 3).

Fiir die Datensicherung und das Laden mit CD-R/RW-
Brennern wird das UDF-Format verwendet. Das hat den
Vorteil, das sich eine CD nahezu wie eine Festplatte verhlt.

Es konnen zwar auch Daten von einer ,,ISO9660 (Level 3)“-
Disc geladen werden, aber der NAUTILUS brennt seine
Daten niemals im ISO9660-Format. Andererseits bietet er
eine Funktion, mit der man eine UDF-formatierte CD-R/RW
in das ISO9660-Format umwandeln kann, das sich von
anderen Geriten eventuell leichter lesen ldsst.

Es kénnen auch Daten von UDF-formatierten DVD-ROMs
geladen werden.

USB-Diskettenlaufwerk

MS-DOS-formatierte 3,5-Disketten (2HD/2DD) kénnen
verwendet werden. Nach der Formatierung lautet die
Kapazitit 1.44MB (18 Sektoren/Spur) fiir 2HDs bzw.
720KB (9 Sektoren/Spur) fiir 2DDs.

Vorbereiten eines Datentragers

Uberpriifen Sie vor dem Speichern oder Laden von Daten,
ob das gewiinschte Laufwerk oder der USB-Datentriger
gewdhlt ist.

Vorbereitung fiir die Speicherung auf der
internen Festplatte

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den MEDIA-
Modus aufzurufen.

2. Stellen Sie ,,Drive Select* auf ,HDD: INTERNAL
HD*.

o J  FacTORY

04/ 09/ 2020 13 :05 :43

Drive Select IHDD‘\NTERMAL HD

Load

Drive Select

Vorbereitung fiir die Verwendung eines USB-
Datentrdgers

1. Verbinden Sie einen USB 2.0-Anschluss des
NAUTILUS mit dem USB-Port des externen
Datentriigers (Fest- oder Wechselplatte, CD-R/RW
UswW.).

Hinweis: Die USB 2.0-Ports des NAUTILUS unterstiit-
zen ,,Hot Plugging*“. Das bedeutet, dass man die USB-
Verbindung auch herstellen/I6sen kann, wihrend beide
Gerite eingeschaltet sind. Allerdings funktioniert das
nur, wenn auch der externe USB-Datentréger Hot Plug-
ging unterstiitzt.

2. Schalten Sie das Geriit ein.

3. Wenn Sie mit einer USB-Festplatte, einem
Wechseldatentriiger oder einem CD-R/RW-Brenner
arbeiten mochten, miissen Sie sie/ihn einschalten und
dann deren/dessen USB-Port mit einem USB 2.0-Port
des NAUTILUS verbinden.

Hinweis: Hier gehen wir davon aus, dass der USB-
Datentréger ,,Hot Plugging* unterstiitzt. Wenn das bei
Thnen nicht der Fall ist, miissen Sie die Verbindung her-
stellen, bevor Sie den Datentriger einschalten. Schalten
Sie ihn erst nach Herstellen der Verbindung ein.

A& Schalten Sie den USB-Datentriiger niemals aus bzw.

16sen Sie niemals die Verbindung, solange der
NAUTILUS noch Daten liest bzw. dort sichert, weil das
die Daten beschidigen konnte.
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4.

5.

Driicken Sie die MODE-Taste, um den MEDIA-
Modus aufzurufen.

Warten Sie ein paar Sekunden, bis das USB-Gerit
ordnungsgemaif} angemeldet ist.

Wiihlen Sie mit ,,Drive Select* das gewiinschte Gerit.

Wenn Sie mit einem Wechseldatentréiger arbeiten,
miissen Sie ihn in das betreffende Laufwerk legen. Nach
Entnahme eines USB-Datentrégers und
Einlegen/Anschlielen eines anderen, miissen Sie das LC-
Display driicken, damit sich der NAUTILUS erkundigt,
wer neu hinzugekommen ist. Sobald der Datentréger
angemeldet ist, zeigt das Display Infos iiber ihn an.

. Wenn der Datentriger noch nicht formatiert ist,

miissen Sie das mit dem ,,Format“-Befehl nachholen.

Nicht formatierte Datentréger sind an der Meldung
,,Unformatted* im ,,Drive Select“-Feld erkenntlich.
Weitere Informationen finden Sie unter ,,Formatieren
eines Datentrégers auf Seite 212.

Sichern auf einem Datentrager

Bei Bedarf kdnnen Sie jeweils einen ganz bestimmten
Datentyp sichern. Siehe ,,Sichern auf der Festplatte und
USB-Datentragern auf Seite 203. Andererseits konnen Sie
auch alle wichtigen internen Speicherinhalte sichern,
darunter:

YA

Set Lists, Programme, Kombinationen, Drumdkits,
Wellenformsequenzen, selbst erstellte ,,Drum Track*-
Pattern und ,,Global“-Parameter.

Songs und Audioaufnahmen
SAMPLING-Modus Multisamples und Samples

Verweise auf geladene EXs- und ,,User*-Sample-
Bankdaten

Fiir diese Datentypen bendtigen Sie relativ viel
Speicherkapazitét. Eventuell miissen Sie also mehrere
Datentrédger desselben Typs einlegen.

Um alle diese Datentypen in einem Durchgang zu sichern:

1.

Bereiten Sie den Datentriiger vor, auf dem Sie Ihre
Daten sichern mochten. (Siehe ,,Vorbereiten eines
Datentriigers“ auf Seite 209.)

. Driicken Sie die MODE-Taste, um in den MEDIA-

Modus zu wechseln.

. Wechseln Sie zur Seite ,, MEDIA-Save*“. Driicken Sie

das File- und danach das Save-Register.

4. Wihlen Sie mit ,,Drive Select* den Zieldatentriger.

5. Wenn der Datentriiger mehrere Ordner enthiilt,

miissen Sie jetzt den Ordner wihlen, in dem die Daten
untergebracht werden sollen.

Driicken Sie den Open-Button, um zu einer niedrigeren
Hierarchiestufe zu wechseln. Mit dem Up-Button kehren
Sie zur iibergeordneten Stufe zuriick.

Hinweis: Bei Verwendung von Datentrdgern mit einer
groflen Kapazitit sollten Sie sich prinzipiell ein Ordner-
Konzept zurechtlegen, um die bendtigten Daten schneller
wiederzufinden.

Um einen neuen Ordner anzulegen, miissen Sie zuerst zu
der Ebene gehen, auf der er sich befinden soll und
anschlieend den ,,Utility“-Meniibefehl ,,Create
Directory* verwenden.

6. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Save All*.

Mit ,,Save All“ sichern Sie alle Sounds, Songs, Sample-
Daten und ARP.

Es erscheint ein Dialogfenster. Der Inhalt des Fensters,
die moglichen Einstellungen usw. hingen vom Datentyp
ab, der gesichert werden soll.

Save All (PCG,SNG and KSC)

To NEWFILE PCG / SNG / KSC

Combinations

Drum Kits
Selection
ABCDEF G

Wave Sequences Arp Patterns

Programs
i Selection
A8

M Global Settings

X Clear All
M Drum Track Patterns [ Set Lists

Cancel

. Driicken Sie das Texteingabefeld und geben Sie einen

Dateinamen ein. (Siche ,,Andern von Namen und
Texteingabe® auf Seite 206.)

Alle mit ,,Save All“ angelegten Dateien bekommen zwar
denselben Namen, aber natiirlich unterschiedliche
Kennungen. Wenn Sie ein solches Datenarchiv spéter
wieder laden, kdnnen Sie angeben, dass alle verkniipften
Dateien automatisch geladen werden — damit sparen Sie
u.U. viel Zeit.

. Hier wollen wir alle Eintriige aller Selection-Buttons

markiert lassen.

Theoretisch konnte man aber auch einzelne Bénke des
Programm-, Combi- usw. Modus’ abwihlen. Solange alle
Kastchen markiert sind, konnen Sie sicher sein, dass beim
Sichern nichts vergessen wird.

Select Save ltems (Program Banks)

Nothing

Cancel

. Fiihren Sie Sie den Speichervorgang mit dem OK-

Button aus.

Alle Daten werden als separate Dateien gesichert. Siehe
auch ,,Mit ‘Save All’ gesicherte Dateitypen®, unten.

Nach Ausfiihren des Speicherbefehls kehrt das
Instrument zuriick zur Save-Seite und das Display zeigt
die angelegten Dateien an. Die Dauer des
Speicherungsvorgangs richtet sich nach dem Umfang der
zu sichernden Daten.

Ist auf dem Datentrédger bereits eine Datei gleichen
Namens vorhanden, so werden Sie gefragt, ob die alte
Datei iiberschrieben werden darf. Driicken Sie zum
Uberschreiben den OK-Button. Wenn Sie die alten Daten
nicht Giberschreiben mochten, driicken Sie den Cancel-
Button und wiederholen den Vorgang ab Schritt 6. Geben
Sie jedoch unter Schritt 7 einen anderen Namen ein.
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Geteilte Dateien

Wenn die Daten so umfangreich sind, dass sie nicht auf den
gewihlten Datentrdger passen, erscheint das ,,No space
available on medium‘-Dialogfenster. Driicken Sie den OK-
Button, wenn die Daten aufgeteilt und auf mehrere
Datentréger (z.B. mehrere USB-Sticks) gesichert werden
diirfen. Wenn die Daten auf ein und demselben Datentréger
gesichert werden sollen, miissen Sie den Cancel-Button
driicken und den Vorgang mit einem geraumigeren
Datentréger wiederholen.

Mit ‘Save All’ gesicherte Dateitypen
Das Instrument verwendet folgende Dateitypen:

.PCG-Datei: Alle Programme,, Kombinationen, Drumkits,
Wellenformsequenzen, Arpeggio-Pattern und ,,Global*-
Parameter des internen Speichers.

.SNG-Datei: Alle Songs des SEQUENCER-Modus.

Hinweis: Wenn zudem Audiodaten vorliegen, werden auch
die betreffenden Regionen gespeichert. WAVE-Dateien wer-
den in einem separaten Ordner gesichert, der denselben
Namen wie die .SNG-Datei hat, aber mit einem ,, A verse-
hen ist. Der Ordner befindet sich im selben Ordner wie die
.SNG-Datei selbst.

.KSC-Datei: Stellt eine Liste aller Multisamples und
Samples des SAMPLING-Modus sowie aller geladenen
EXs- sowie User-Sample-Bank-Multisamples und -
Drumsamples dar.

Ordner: Ein Ordner, der die in der .KSC-Datei aufgelisteten
Multisamples (.KMP-Dateien) und Samples (.KSF-Dateien)
enthélt.

Datenverkniipfungen

Wenn Sie mit den Befehlen ,,Save All“, ,,Save PCG & SNG*
und Save PCG Kombinationen sichern, sollten Sie die
zugehorigen Programme (sowie die Drumkits ,
Wellenformsequenzen und Arpeggio-Pattern, die ggf. von
diesen Programme verwendet werden) ebenfalls sichern.

Denken Sie beim Speichern von Programmen auch daran,
die von den Programmen verwendeten Drum-Kits, Wave-
Sequenzen und Arpeggio-Pattern zu speichern.

Hinweis: Wenn Ihre Programme oder Drumkits auf Multi-
samples oder Samples basieren, die mit dem NAUTILUS
erstellt wurden, empfehlen wir die Verwendung des Befehls
»Save All“ um nichts zu vergessen.

Wenn Sie ,,Save PCG* oder ,,Save Sampling Data“ zum
Sichern eines einzelnen Programme, Drumkits bzw. eines
Multisamples oder Samples verwenden, sollten Sie diese
Daten unter dem gleichen Dateinamen im selben Ordner
sichern. Wenn Sie tiber ,,Load PCG* eine .PCG-Datei laden,
wird die .KSC-Datei gleichen Namens ebenfalls geladen, so
dass alle notwendigen Multisamples/Samples automatisch
vorhanden sind.

Speichern nur einer Sound-Bank

Bei Bedarf konnen Sie auch nur eine oder ein paar Banke
(und sonst nichts) sichern. Arbeitsweise:

1. Rufen Sie die Seite ,,Save* auf und wihlen Sie den
Datentriiger sowie den Ordner, wo Sie Daten sichern
mochten.

Siehe die Schritte 1 — 5 unter ,,Sichern auf einem
Datentréger auf Seite 210.

2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Save .PCG*.

Es erscheint das ,,Save PCG Data“-Dialogfenster.

3. Driicken Sie die einzelnen Selection-Buttons und
wiihlen Sie im dann erscheinenden Dialogfenster die
Binke, die Sie sichern mochten.

Vergessen Sie dabei aber die verkniipften Dateien nicht!
Beispiel: Wenn bestimmte Programme
Wellenformsequenzen ansprechen, miissen Sie letztere
ebenfalls sichern. Siehe ,,Datenverkniipfungen®, oben.

Select Save Items (Program Banks)

Cancel

4. Demarkieren Sie das ,,Global Setting“- und ,,Set
List“-Késtchen.

Wenn Sie nur eine oder zwei Banke sichern mdchten,
brauchen Sie diese Einstellungen nicht mitzunehmen.

5. Wenn die Sounds auf ,,Drum Track“-Pattern
beruhen, muss auch ,,Drum Track Pattern“ markiert
werden.

6. Driicken das Texteingabefeld und geben Sie einen
Dateinamen ein. (Siehe ,,Andern von Namen und
Texteingabe“ auf Seite 206.)

7. Driicken Sie OK, um die Datei zu sichern.

Der NAUTILUS als Datenspeichergerat

Der NAUTILUS kann auch MIDI SysEx-Daten anderer
Geridte empfangen. Die , lassen sich dann auf einem
Datentrédger sichern (werden aber nicht ausgewertet). Das
nennen wir hier die ,,Data Filer-Funktion.
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Formatieren eines Datentrdgers

Neue Datentrdger bzw. solche, die Sie zuvor mit anderen
Geriten verwendet haben, werden u.U. nicht erkannt und
miissen also zuerst einmal formatiert werden. Diese
Formatierung muss auf dem NAUTILUS vorgenommen
werden.

YA

Die interne Festplatte des NAUTILUS ist ab Werk
bereits formatiert.

Beim Formatieren werden alle auf dem Datentriger
gesicherten Daten geldscht. Auch die Partitionen, die ein
Datentréger enthielt, gehen beim Formatieren verloren.
Uberlegen Sie sich also gut, ob solche Datentriiger
wirklich initialisiert werden diirfen.

Nach der Formatierung ist es nicht méglich, den Befehl

,,Compare* auszufiihren. Es gibt also keinen Weg zuriick.

. Legen Sie bei Bedarf den Datentriiger in das

Laufwerk.

(Siehe ,,Vorbereiten eines Datentrdgers* auf Seite 209.)

. Driicken Sie die MODE-Taste, um den MEDIA-

Modus aufzurufen.

. Wechseln Sie zur Seite ,, MEDIA-Utility*“. Driicken

Sie das File- und danach das Utility-Register.

. Wiihlen Sie mit ,,Drive Select den Datentriger, der

formatiert werden soll.

. Driicken Sie im Seitenmenii [Format], um das

dazugehorige Dialogfenster zu 6ffnen.

Format

Volume Label NEW VOLUME

Full Format

® Quick Format

® FAT16 FAT32

Cancel

. Driicken Sie das Texteingabefeld von ,,Volume

Label“, um das Eingabefenster zu 6ffnen und geben
Sie den Namen ein.

Momentan wird noch der vorige Name des Datentrigers
angezeigt. Wenn Sie einen nicht (DOS-)formatierten
bzw. unbenannten Datentriager eingelegt haben, wird
»NEW VOLUME* angezeigt.

. Wiihlen Sie das Initialisierungsverfahren.

Quick Format: Normalerweise reicht eine Formatierung
mit ,,Quick Format®.

Waihlen Sie diese Option, wenn der Datentrdger bereits
,,physisch” formatiert wurde oder um einen auf dem
NAUTILUS UDF-formatierten Datentrdger zu
initialisieren. Da dann nur der Systembereich des
Datentrégers formatiert zu werden braucht, geht dies viel
schneller.

Hinweis: Fir den internen Datentriger konnen Sie nur
,,Quick Format* wihlen.

Full Format: Wihlen Sie diese Option, wenn der
Datentréger noch nicht ,,physisch* formatiert wurde oder
um eine CD-RW UDF-fahig zu machen.

Hinweis: Datentréger, die bereits eine 512 Byte/Block-
Einteilung aufweisen, brauchen nicht mit ,,Full Format*

formatiert zu werden. Dafiir konnen Sie demnach ,,Quick
Format‘ wéhlen.

Hinweis. ,,Full Format® brauchen Sie in der Regel nur fiir
CD-RWs, die noch nicht UDF-formatiert sind. Wenn die
Fehlermeldung ,,Media not formatted erscheint, miissen
Sie ,,Full Format“ verwenden.

,Full Format* dauert bedeutend lénger und richtet sich
entscheidend nach der Kapazitit des zu formatierenden
Datentrégers.

. Wiihlen Sie das benétigten Dateisystem:

Waihlen Sie ,,FAT16“ fiir Datentridger mit einer Kapazitit
bis zu 4GB (z.B. CompactFlash-Karten). Fiir groere
Speicherkapazitéten (bis 2 Terabyte = 2.000 Gigabyte
(GB)) muss ,,FAT32 gewihlt werden.

. Driicken Sie den OK-Button, um den Datentriger zu

formatieren bzw. den Cancel-Button, wenn Sie es sich
anders iiberlegt haben.

Wenn Sie den OK-Button driicken, erscheint eine
Riickfrage. Driicken Sie den OK-Button erneut, um die
Formatierung auszufiihren.

Wenn Sie eine CD-R/RW zuvor mit einem anderen Gerat
verwendet haben, miissen Sie sie neu formatieren.

Die Datentrdger miissen immer mit dem NAUTILUS
formatiert werden. Datentréger, die Sie nicht mit dem
NAUTILUS formatieren, werden eventuell nicht
ordnungsgemaf erkannt.



Laden von Daten eines Datentrdagers Simultanes Laden von Songs, Sounds und Samples

Laden von Daten eines Datentragers

Die verschiedenen Datentypen, die von externen Medien
geladen werden konnen, sind in der Abbildung ,,Unterstiitzte
Dateitypen® auf Seite 218 dargestellt.

Auf der Seite ,,Load* des MEDIA-Modus konnen Sie Daten

von der internen Festplatte oder einem USB 2.0-kompatiblen

Datentréger (Festplatte, Flash-Speichermedien, CD-R/RW-
Laufwerke usw.) laden.

Simultanes Laden von Songs, Sounds und Samples

In diesem Beispiel wollen wir Thnen zeigen, wie man einen
Song mitsamt den angesprochenen Programmen und Thren
Multisamples 14dt. Hierfiir kann man am besten ,,alle Daten*
laden.

A Vor dem Laden von Daten miissen Sie eventuell im
GLOBAL-Modus den Speicherschutz deaktivieren.
Weitere Informationen finden Sie unter ,,Speicherschutz
(‘Memory Protect”) auf Seite 208.

1. Bereiten Sie den USB-Datentriger mit den
gewiinschten Daten vor. (Siehe ,,Vorbereiten eines
Datentrigers® auf Seite 209.)

2. Driicken Sie die MODE-Taste, um den MEDIA-
Modus aufzurufen.

3. Wechseln Sie zur Seite ,, MEDIA-Load*.
Driicken Sie Drive Select und wihlen Sie den
Datentréger, der die benétigte Datei enthilt.

4. Wihlen Sie im Ordnerfenster einen Ordner und dort
eine .SNG-Datei.

Driicken Sie den Open-Button, um zu einer niedrigeren
Hierarchiestufe zu wechseln. Mit dem Up-Button gehen
Sie zur iibergeordneten Stufe.

Neben der .SNG-Datei erscheint eine griine Linie.

MEDIA

IFACTORY/

Flo
PRELOAD.KSC

PRELOAD.PCG
iPuEmAD SNG

-PRELUAD,A 04/ 09/ 2020
PRELOAD_Individual KSC 27/ 08/ 2020

Drive Select  HDD:INTERNAL HD MultipleSelect Open Up Sort

Load

5. Driicken Sie den Load-Button.

Alternativ hierzu konnen Sie den Meniibefehl ,,Load
Selected* wihlen.

Es erscheint ein Dialogfenster.

Load PRELOAD.SNG

B Load PRELOAD.PCG too

M Load PRELOAD KSC too

PCG Contents || Al

.SNG Allocation  Append @ Clear

.KSC Allocation  Append Clear Sampling Mode Data ® Clear All

Load Method for EXs and User Sample Banks  KSC Settings

Memory Required Available  260M Enough slots in Sampling Mode

Cancel

Hinweis: Die Angaben im Dialogfenster richten sich
nach dem momentan gewéhlten Datentyp.

Wie unter ,,Sichern auf einem Datentrager auf Seite 210
beschrieben, geht der NAUTILUS davon aus, dass .SNG,
.PCG und .KSC-Dateien mit demselben Namen
miteinander verkniipft sind. Mit folgenden Optionen
konnen Sie angeben, welche verkniipften Dateien (falls
vorhanden) ebenfalls geladen werden sollen.

. Markieren Sie das ,,Load ******%* PCG too*-

Kistchen.

Bedeutet, dass au3er der .SNG-Datei auch die
notwendigen Programme, Wellenformsequenzen,
Arpeggio-Pattern, Drumkits usw. geladen werden.

. Wihlen Sie mit ,,.PCG Contents*, welche Daten der

PCG-Datei geladen werden sollen.

Bei Bedarf konnen Sie nur eine einzige Bank laden. Da
wir hier alle Daten der .PCG-Datei bendtigen, wéhlen wir
jedoch ,,All“.

. Markieren Sie das ,,Load ****%*** KSC too“-

Kistchen.

Das bedeutet, dass auch die Multisamples und Samples
fiir die .SNG-Datei geladen werden.

. Geben Sie mit ,,.SNG Allocation* an, ob die bereits im

internen Speicher vorhandenen Songs geloscht
werden sollen oder nicht.

Mit ,,Append* sorgen Sie dafiir, dass der Song im ersten
Speicher hinter dem letzten belegten Song-Speicher
untergebracht wird.

Mit ,,Clear* 16schen Sie alle Songs im internen Speicher.
Neu geladene Songs werden in ihrem urspriinglichen
Speicher untergebracht.

213



214

Laden & Sichern von Daten

10.Geben Sie mit ,,.KSC Allocation“ an, ob die bereits
vorhandenen Samples geloscht werden sollen oder
nicht.

~Append“ bedeutet, dass die bereits vorhandenen Daten
des SAMPLING-Modus und/oder die Samples der EXs-
und User-Sample-Bénke erhalten bleiben. Die
Multisamples und Samples des SAMPLING-Modus
werden in die nichsten freien Speicherplitze geladen.

,,Clear Sampling Mode Data“ 16scht alle Multisamples
und Samples des SAMPLING-Modus. Danach werden
die neuen Daten in derselben Konfiguration geladen, in
der sie gespeichert wurden. Eventuell vorhandene EXs-
und ,,User*“~-Sample-Daten bleiben jedoch erhalten.

,Clear All* dhnelt zwar ,,Clear Sampling Mode Data“,
16scht aber auch eventuell vorhandene EXs-Daten und
die Sample-Daten der User-Bank, bevor die neue .KSC-
Datei geladen wird. Hiermit machen Sie noch mehr
Speicherkapazitit fiir die neue .KSC-Datei frei.

Anhand der Informationen am unteren Rand des
Dialogfensters (,,Memory Required®, ,,Available* und
,Enough slots for Samples & MS*) konnen Sie
iiberpriifen, ob Sie fiir die neue .KSC-Datei
Speicherkapazitit freimachen miissen.

11.Stellen Sie ,,Load Method for EXs and User Sample
Banks“ wunschgemif} ein.

Hiermit kdnnen Sie angeben, in welchen Bereich die
EXs- und User-Samples einer .KSC-Datei geladen
werden sollen: In den RAM- oder den virtuellen
Speicher. Bedenken Sie, dass besonders umfangreiche
Daten eventuell nicht in den RAM-Speicher passen.
Dann werden sie im ,,Streaming““-Verfahren aus dem
virtuellen Speicher abgespielt — und dann spielt die
hiesige Einstellung keine Rolle mehr.

Diese Einstellung gilt allerdings nur fiir EXs- und User-
Sample-Bankdaten. Andere Samples werden immer in
den RAM-Speicher geladen.

RAM: Die Samples werden in den RAM-Speicher
geladen.

Virtual Memory: Die Samples werden in den virtuellen
Speicher geladen.

KSC Settings: .KSC-Dateien enthalten auch eine
Einstellung, mit der man fiir jedes Multisample und
Drumsample bestimmen kann, in welchen
Speicherbereich es geladen werden soll. Um diese
Einstellungen zu verwenden, miissen Sie ,,Load Method
for EXs and User Sample Banks“ hier auf ,, KSC
Settings® stellen.

12.Driicken Sie den OK-Button, um die Daten zu laden.

K Lésen Sie niemals die Verbindung eines USB-Gerits,
solange noch Daten geladen werden.

Laden mehrerer Dateien gleichzeitig

Mit ,,Wildcards* kdnnen gleich mehrere Dateien (.KMP,
KSF, .AIF, .WAV, SoundFont 2, Akai-Programm- und Akai-
Sample-Dateien) gleichzeitig geladen werden.
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Laden einzelner Banke einer .PCG-Datei

1. Wibhlen Sie die .PCG-Datei mit den Daten, die Sie
laden moéchten.

Siehe die Schritte 1 — 4 unter ,,Simultanes Laden von
Songs, Sounds und Samples* auf Seite 213.” Wihlen Sie
in Schritt 4 die .PCG-Datei.

MEDIA

IFACTORY/

PRELOAD.KSC
IPRELOAD PCG

PRELOAD.SNG 03/ 09/ 2020

PRELOAD_A 04/ 09/ 2020
PRELOAD_Individual_KSC

27/ 08/ 2020

Drive Select  HDD:INTERNAL HD MultipleSelect Open Up

Load

2. Driicken Sie den Load-Button.

Wenn Sie nur eine Bank laden méchten, miissen Sie sie
mit ,,.PCG Contents“ im Dialogfenster wéhlen. Geben
Sie anschlieBend mit ,,To* die interne Zielbank an.

Load PRELOAD.PCG

Load PRELOAD.SNG too

M Load PRELOAD.KSC too

PCG Contents | All

KSC Allocation  Append Clear Sampling Mode Data ® Clear All

Load Method for EXs and User Sample Banks ~ KSC Settings

Memory Required Available 260M Enough slots in Sampling Mode

Cancel

Wenn Sie OK driicken, werden die Programme,
Kombinationen, Drumkits Wellenformsequenzen und
Arpeggio-Pattern der gewihlten Quellbank in die
Zielbank geladen. Die ,,Global“-Parameter werden nicht
geladen.

Wenn Sie z.B. ,,,PCG Contents“= A und ,,To“= Bank A
wihlen, werden die Daten folgendermaflen geladen.

Programme
* Bank A: Werden in Bank A geladen

Kombinationen

* Bank A: Werden in Bank A geladen
Drumkits

* A: Werden in Bank A geladen

Arpeggio Pattern
* A: Werden in Bank A geladen

Wellenformsequenzen
* A: Werden in Bank A geladen

Wenn Sie die Daten einer bestimmten Bank in eine andere
Bank laden, werden die Adressen (Bank, Programm-,
Pattern- und Drumkit-Nummern usw.) gedndert, damit die
anderen Datengruppen, welche diese Daten ansprechen,
wissen, wo sie die Einstellungen suchen miissen.

Wenn Sie ,,Load .SNG too‘ markieren, werden auch
folgende Adressen gedndert (diese Option bedeutet, dass
sogar die zugehorige Song-Datei geladen wird), damit die
Wiedergabe erwartungsgemal ausfallt.

* Die Bank der von Kombinationen angesprochenen
Programme.

* Die Bank der von den Programmen angesprochenen
Drumkits und Wellenformsequenzen.

* Die Bank von Programme, die von Song-Spuren
angesprochen werden.

» Wenn der Song Track/Pattern-Ereignisse enthilt: die
Programm-Bank jener Ereignisse.

215



216

Laden & Sichern von Daten

Laden einzelner Bianke oder Datentypen

Der NAUTILUS erlaubt das Laden einzelner Programme,
Kombinationen, Drumkits und Wellenformsequenzen und
Arpeggio-Pattern sowie einzelner Bénke dieser Datentypen.

Das ist z.B. praktisch, wenn Sie die Reihenfolge der
Kombinationen dahingehend dndern mochten, dass sie exakt
der Reihenfolge entspricht, in der die Kombinationen
hinterher aufgerufen werden sollen.

A& Selbstverstindlich kann man auch Programme ,,um-
ordnen®, allerdings wirkt sich das auch nachteilig auf die
Kombinationen aus.

Sehen wir uns an, wie man eine urspriinglich in Bank F
befindliche Kombination in den Speicher INT-E000 14dt.

1. Gehen Sie zum Ordner ,,Bank D* und wiihlen Sie die
Kombination, die geladen werden soll. (PCG-
Datei/Kombinationen/Bank D)

Gehen Sie wie folgt vor:

1) Fiihren Sie die Schritte 1 — 5 unter ,,Simultanes Laden
von Songs, Sounds und Samples* auf Seite 213 aus.
Wihlen Sie die .PCG-Datei mit den Daten, die geladen
werden sollen (wird invertiert dargestellt) und driicken
Sie den Open-Button.

2) Driicken Sie ,,Combinations (wird invertiert
dargestellt) und den Open-Button.

3) Driicken Sie ,,Bank D (wird invertiert dargestellt) und
den Open-Button.

4) Sorgen Sie mit der Bildlaufleiste dafiir, dass die
gewlinschte Kombination angezeigt wird und driicken Sie
sie (wird invertiert dargestellt).

Sie konnten hier auch eine beliebige Datei wihlen, weil
spéter noch ein Dialogfenster auftaucht, in dem man
seine Wahl korrigieren kann.

MEDIA

INEWFILE PCG/Combinations/Bank D/

Tipe P
000:Init Combination
001:Init Combination
00Z:Init Combination
003:Init Combination

004:Init Combination

005:Init Combination

006:Init Combination

qu7 Init Combination
008:init Combination 2020
009:Init Combination 10/ 09/ 2020

010:init Combination 10/ 09/ 2020

Drive Select  HDD:INTERNAL HD MultipleSelect

Save

Hinweis: Bei Bedarf konnen Sie nun auf der Tastatur des
NAUTILUS spielen, um zu ermitteln, ob Sie die richtige
Kombination gewéhlt haben. Das funktioniert aber nur
bedingt, weil die Timbres hier noch intern gespeicherte
Programme (statt jene der Datei) ansprechen.

. Driicken Sie den Meniipfeil und wiihlen Sie den

Meniibefehl ,,Load Selected*.
Es erscheint ein Dialogfenster.
Load a Combination
Combination DO07:Init Combination

To

Combination > || E000: Init Combination

Cancel

. Wiihlen Sie iiber ,,Combination“ (obere Zeile) die zu

ladende Kombination und geben Sie mit ,,(To)
Combination“ (untere Zeile) den internen
Zielspeicher an. Wihlen Sie hier ,,E000.

. Driicken Sie den OK-Button, um die Daten zu laden.

Die gewihlte Kombination wird zum Speicher E000
kopiert.

Laden von Samples, die von Programme/Kombinationen benétigt

werden

Laden von Samples, die von einem
Programm/einer Kombination benotigt
werden

Bestimmte Programme oder Kombinationen sprechen
Samples an, die nicht automatisch geladen werden. Bei
Anwabhl eines solchen Speichers erscheint die Meldung
»Samples Not Loaded* am oberen Display-Rand. Diese
Samples konnen natiirlich nachgeladen werden. AuBlerdem
gibt es einen Parameter, mit dem man dafiir sorgt, dass sie in
Zukunft wohl geladen werden. Arbeitsweise:

1. Springen Sie zur Seite Home* im PROGRAM oder
COMBINATION-Modus.

2. Wihlen Sie den Meniibefehl ,,Load required
samples®.

Dieser Befehl ist nur verfiigbar, wenn am oberen Display-

Rand ,,Samples Not Loaded* angezeigt wird.

Es erscheint ein Dialogfenster, in dem alle notwendigen
Multisamples, Samples, und/oder Drumsamples sowie
die Bénke, in denen sie sich befinden, aufgelistet sind.

. Driicken Sie das ,,Load only required samples*-

Optionsfeld, um die aufgelisteten Daten zu laden.

Ganz unten im Dialogfenster sehen Sie ,,Memory
Required und ,,(Memory) Available“. Wenn die
erforderliche Speicherkapazitét nicht mehr ausreicht,
miissen Sie vor dem Laden alle {iberfliissigen Samples
16schen.

. Driicken Sie Load, um die Daten zu laden oder

Cancel, wenn Sie es sich anders iiberlegt haben.

. Wiederholen Sie diese Arbeitsweise fiir weitere

Programme oder Kombinationen.

Wenn die Samples in Zukunft automatisch geladen
werden sollen:
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6. Sichern Sie das Ergebnis als neue .KSC-Datei.

Siehe die Anweisungen unter ,,Sichern einer ‘KSC’-
Datei* auf Seite 181.

7. Sorgen Sie dafiir, dass die neue .KSC-Datei beim
Einschalten automatisch geladen wird.

Befolgen Sie die Anweisungen unter ,,Hinzufiigen einer
‘KSC’-Datei in der Liste* auf Seite 179.

Anlegen eines maB3geschneiderten
Sample-Datensatzes

,,Load required samples* erlaubt auch das Anlegen von
Sample-Datensitzen, die man fiir seine regelmafig
verwendeten Programme bendtigt. Wo sich die Samples
befinden (EXs oder ,,User“-Sample-Bénke), ist dabei
unerheblich. Arbeitsweise:

1. Sichern Sie alle Daten, die Sie im SAMPLING-Modus
angelegt/editiert haben. (Im néachsten Schritt l6schen
wir nimlich den gesamten Sampling-Arbeitsspeicher.)

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Sichern einer
‘KSC’-Datei‘ auf Seite 181.

2. Wechseln Sie zur Seite ,,KSC Auto-Load* im
GLOBAL-Modus.

3. Demarkieren Sie alle KSCs.
4. Driicken Sie den Do Auto-Load Now-Button.

Hiermit 16schen Sie den gesamten Sample-
Arbeitsspeicher: Die .KSC-Datei, die Sie gleich
speichern, enthélt folglich nur die in Schritt 5 geladenen
Daten.

5. Wiihlen Sie der Reihe nach alle benétigten
Programme. Verwenden Sie fiir jedes den Befehl
»Load required samples®, um die benétigten Sample-
Daten zu laden.

6. Fiihren Sie den Meniibefehl ,,Save Sampling Data*
der Seite ,,Save“ im SAMPLING-Modus aus.

7. Sichern Sie die Daten als .KSC-Datei unter einem
neuen Namen (z.B. ,,Custom.KSC*). Hierbei muss
winclude* auf ,,Links to EXs and User Sample Banks*
gestellt sein.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Sichern einer
‘KSC’-Datei auf Seite 181.

Die neue .KSC-Datei verweist also auf alle Sample-
Daten der gewéhlten Programms.

8. Springen Sie zur Seite ,,KSC Auto-Load“ im
GLOBAL-Modus und aktivieren Sie wieder alle
gewiinschten KSCs. Auch die neu angelegte .KSC-
Datei muss aktiviert werden!

Laden von Samples, die von einer
Programm-/Kombination-Bank benétigt
werden

Wenn alle Programme oder Kombinationen einer
bestimmten Bank auf denselben EXs oder dieselbe ,,User*-

Sample-Bank zugreifen, konnen alle betreffenden Samples
in einem Durchgang geladen werden. Arbeitsweise:

1. Springen Sie zur Seite Home*“ im PROGRAM oder
COMBINATION-Modus.

2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,L.oad required
samples®.

3. Driicken Sie das ,,L.oad complete banks“-Optionsfeld,
um die gesamte Bank zu laden.

Behalten Sie die ,,Memory Required- und ,,(Memory)
Available“-Angabe im Auge, um sicherzugehen, dass
alle benétigen Daten geladen werden konnen.

4. Driicken Sie Load, um die Daten zu laden oder
Cancel, wenn Sie es sich anders iiberlegt haben.

Wenn die Samples in Zukunft automatisch geladen werden
sollen:

5. Sichern Sie das Ergebnis als neue .KSC-Datei.

Siehe die Anweisungen unter ,,Sichern einer ‘KSC’-
Datei‘ auf Seite 181.

6. Sorgen Sie dafiir, dass die neue .KSC-Datei beim
Einschalten automatisch geladen wird.

Befolgen Sie die Anweisungen unter ,,Hinzufiigen einer
‘KSC’-Datei in der Liste® auf Seite 179.
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Unterstiitzte Dateitypen

DOS-Datei
—
e

,.PCG"-Datei Alle Programme 1 Program- 1 Program :
Bank A..T :
= ri J e :
Em Em 1 $m1 H
Alle Combinations 1 Combination- 1 Combination .
Bank A.N H

T 73 o] (grav

Alle Drumkits 1 Drumkit- 1 Drumkit : DOS-Ordner
(User) Bank A..O H
: ——

1 H

= = = I (e

Alle Arpeggio- 1 Arpeggio Pattern 1 Arpeggio- : DOS-Ordner (mit ,Save SEQ" auf dem NAUTILUS angelegt)
Pattern Bank INT, USER Pattern :
o 1 i (rot)
I Iw]
1 1 H DOS-Ordner
A0 : (mit ,Save Sampling Data” auf dem NAUTILUS angelegt)
e — 1 m I 1 (grau)
1 : Unbekannte DOS-Datei

1 Set List 1 Speicher :
Alle ,Drum Track=  1,Drum Track’- i
Pattern Patter :

. SNG"-Datei 1song Spur
(000-199) H

User-Pattern :

(U00...99) H

: DOS-Datei

Alle Regionen Region

{¢]

Alle Effekte 1 Effekt 1 Effekt-
Alle Presets (P) Alle Presets (P) Preset (P)

| ]

i MID"Datei :

T 7 [ |

»KFX"-Datei

Alle Effekte 1 Effekt 1 Effekt- : ot Vol
Alle Presets (U) Alle Presets (U) Preset (U) : »EXL"Datei Pl
PoLSYX“Datei I

: exsins i

e I8

.KSC"-Datei Daten des Alle Multisamples 1,.KMP“-Datei 1,.KSF*-Datei i .KMP"-Datei : :

Sampling-Modus’ (Multisamples) (samples) : P

e — : At .

— —Iﬁ%}‘l : I mn.l P

Samtliche 1, KSF*Datei i, KSF"Datei P

unangesprochenen (Samples) : HEH

: Samples : Pl

1 L | l |- | P

I KORG . [ KOG : P
EXs- und Alle Multisamples 1 Multisample i Dateiim Pl

User-Bank User Sample- : SoundFont -
,KSC"-Datei Bank-Daten i P
L At : vl I

WOk i MIFF .

Alle Drumsamples 1 Drumsample i, AIF“-Datei H

| H ! P

| £ : e [ ol

Partition Volume ~ } AKAI : L WAV“Datei | i

H Program-Datei : (16 Bit) Vot

AKAI $1000/53000 m:l Im P
AKAI : JWAV-Datei |}

: Sample-Datei H (24 Bit) H

218



Verwendung der Effekte

Vorstellung der Effekte

Grundlegende Effektaspekte

Die NAUTILUS bietet 12 Insert- und 2 Master-Effekte
sowie 2 Total-Effekte. Hinzu kommt eine Mixerfunktion fiir
das Routing der Effekte. Alle Blocke sind mit Stereo-Ein-
und -Ausgéngen versehen.

Bestimmte Effektparameter konnen in Echtzeit mit den
Spielhilfen des NAUTILUS oder via MIDI beeinflusst
werden. Dafiir steht die dynamische Modulation (,,Dmod®)
zur Verfligung. Die Synchronisation der Effekte mit einem
MIDI-Takt/dem Tempo ist ebenfalls moglich. Ferner kann
man mit einem LFO oder der X-Y-Hiillkurve synchronisierte
Modulationseffekte erzielen.

Effekttypen

Es stehen 197 Algorithmen der folgenden Kategorien zur
Verfiigung.

Effekttypen
Dynamics: Effekte, die den Pegel beeinflussen
000...010 (Kompressor, Limiter, Gate).
EQ/Filter: Effekte, die den Frequenzgang beeinflussen:
011...026 Equalizer, ,Multimode”-Filter, Exliter und Wah
OD/Amp/Mic: | Verzerrungs- und Modeling-Effekte (Gitarren-
027...039 /Bassverstarker, Mikrofonsimulationen usw.).
Cho/FIn/Phs: | Chorus, Flanger, Phaser sowie andere
040...054 Tonhdhen- und Modulationseffekte.
Mod/PShift: | Andere Modulationseffekte wie ,Rotary
055...076 Speaker” und ,Pitch Shifter”.
Delay:
077...099 Delays (Echo).
Reverb/ER: .
100...108 Hall und Erstreflexionen.
Mono-Mono: | Diese Algorithmen enthalten zwei seriell
109...140 miteinander verbundene Mono-Effekte.
Mono/Mono: | Zwei parallel geschaltete Mono-Effekte fiir den
141...185 linken und rechten Eingang.
Vintage: .
186.. 197 Mehrere Vintage-Effekte des EP-1 und der CX-3

Anzahl der simultan nutzbaren Effekte
und Polyphoniestimmen

Alle Effekte (IFX1 — 12, MFX | & 2 und TFX 1 & 2)
konnen alle 197 Algorithmen verwenden. Es gibt also
keinerlei Einschrankungen. Fiir die ,,Smooth Sound
Transitions“-Technologie stellt der NAUTILUS sogar 34
Effektblocke (darunter einen Set List-EQ) bereit.

Allerdings erfordern die Effekte Rechenleistung, die
irgendwo herkommen muss. Die ,,Performance Meters®-
Seite zeigt die jeweils beanspruchte Rechenleistung an.
Diese erreichen Sie iiber das Register ,,Performance Meter
der Seite ,,Home* im PROGRAM- und COMBINATION-
Modus.

Bedenken Sie, dass die fiir Effekte benétigte Rechenleistung
ab und zu auf Kosten der Polyphoniestimmen geht,
wenngleich dies eher selten ist. Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Uber die Polyphonie** auf Seite 13.

Was genau ist ‘REMs [JENS*"?

[Aems (Resonant structure and Electronic circuit Modeling
System) ist ein von Korg entwickeltes Modellierverfahren,
das den komplexen Klangcharakter und die Beschaffenheit
von Natur- und elektronischen Instrumenten sehr genau
nachbilden kann. Aufer den Eigenschaften der
Klangerzeugung selbst simuliert das System das Material
der Instrumente, der Resonanzboden usw. sowie die
Lautsprecher, das Schallfeld, die Mikrofone, Réhren,
Transistoren usw.
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Verwendung der Effekte

Ein-/Ausgdnge der Effekte

Insert-Effekte

Die Insert-Effekte (IFX 1 — 12) weisen Stereo-Ein-
/Ausginge auf. Wenn Sie den ,,Wet/Dry*“-Parameter auf
,.Dry* stellen, wird das empfangene Stereo-Signal
unverdndert ausgegeben. Wihlen Sie dagegen ,,Wet/Dry*,
so wird ein bearbeitetes Signal ausgegeben. Dafiir stehen
mehrere Verfahren zur Verfligung:

Mono-Ein- & Ausgang %

%

Wet Mono-Eingang - Stereo-Ausgang

——— 7

Stereo-Ein- & Ausgang ~Effekt_1

Master-Effekte

Die Master-Effekte MFX1 und MFX2 haben einen Stereo-
Ein- und -Ausgang. Mit ,,Send1“ und ,,Send2* bestimmen
Sie den Hinwegpegel zu den Master-Effekten.

Master-Effekte geben das ,,Dry“ (Original-)Signal (siche
,,Wet/Dry*) nicht aus. Es wird also nur das bearbeitete
Signal (,,Wet*) ausgegeben. Die Ausgénge der Master-
Effekte sind mit dem ,,L/R*“-Bus verbunden. Den
Ausgangspegel der Effekte kann man mit ,,Return1® und
~Return2“ einstellen. Diese Ausgangssignale werden zu den
Ausgangssignalen des mit Bus Select (Seite ,,Routing* der
einzelnen Modi) oder Bus Select (Seite ,,Insert FX“ der
einzelnen Modi) angegebenen Busses hinzu gemischt und
danach zum Total-Effekt geroutet.

Waihlen Sie ,,000: No Effect”, um die Ausgabe zu
deaktivieren. Die Art, wie das Signal ausgegeben wird,
richtet sich nach dem gewéhlten Effekttyp (001 — 197).

Mono-Ein- & Ausgang ¢

Wet Mono-Eingang - Stereo-Ausgang ®

A

Stereo-Ein- & Ausgang

Allgemeine (‘Total’) Effekte

Die Total-Effekte TFX1 und TFX2 haben einen Stereo -Ein-
und -Ausgang. Mit dem ,,Dry“-Anteil des ,,Wet/Dry*-
Parameters bestimmt man, wie laut das unbearbeitete Signal
sein soll. Die Ausgabe des bearbeiteten Signals (,,Wet™)
richtet sich dagegen folgendermaflen nach dem gewéhlten
Effekttyp.

Mono-Ein- & Ausgang p

>

A

Wet Mono-Eingang - Stereo-Ausgang

Stereo-Ein- & Ausgang ~Effekt ]

Set List EQ

Set Lists bieten einen zusétzlichen Effektblock, der in den
iibrigen Modi fehlt. Hierbei handelt es sich um einen
grafischen 9-Band-EQ, der sich im Signalweg hinter TFX2
befindet. Damit konnen Sie Threm Sound am Stereoausgang
(analoge L/R-Ausgénge und USB) den letzten Schliff geben.

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Grafischer EQ* auf
Seite 116.
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Effekte in den einzelnen Modi

PROGRAM-Modus

Bei HD-1-Programme kann man den Sound der Oszillatoren
(OSC 1 & 2) bekanntlich mit dem ,,Filter®, ,,Drive®, ,,Amp*
und ,,EQ* (Equalizer) bearbeiten. Die Insert-Effekte lassen
sich quasi als zusitzliche ,,Bearbeitungsblocke* nutzen. Die
Master-Effekte empfehlen sich daher eher als
»Sahnehdubchen®, d.h. zum Hinzufligen von Hall usw.,

PROGRAM-Modus

wihrend man dem Ergebnis mit den Total-Effekten dann
noch den Feinschliff geben kann. Diese Einstellungen lassen
sich fiir jedes Programm separat vornehmen.

EXi-basierte Programme (EXi 1 & 2) weisen eine andere
Filter- und Verstarkerstruktur auf, erlauben aber eine
Bearbeitung mit den Insert-, Master- und Total-Effekten, die
jener der HD-1-Programme @hnelt.

Drum Track EQ

Riickweg

H
(Osaitlatorn ){_Filter1 ) Drivert >—6/Evslarker1>—l "1e9 I Master-Effekt 1,2
l (ot Bk 112 | OUTPUT
(osaitiator2 )}{_Filters ){(_river2 W(Verstarker2)(__EQ )-‘.—{msen—sffem4z Total Effet 1-12 |- PUNE

COMBINATION- und SEQUENCER-Modi

Im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus konnen die
Programme mit dem EQ und den Insert-Effekten jedes
Timbres/jeder Spubearbeitet werden. Dies gilt auch die
Audiospuren. Die Master-Effekte empfehlen sich auch hier
als ,,Sahnehdubchen®, wihrend man dem Ergebnis mit den
Total-Effekten dann noch den Feinschliff geben kann.

COMBINATION- und SEQUENCER-Modi

Die Einstellungen kdnnen fiir jede Kombination
(COMBINATION-Modus) bzw. jeden Song
(SEQUENCER-Modus) einzeln vorgenommen werden.

Im SEQUENCER-Modus kénnen Sie zwischen Effekten
umschalten oder, Effektparameter dndern und beides
aufzeichnen um diese Schritte bei der Songwiedergabe
automatisch zu replizieren.

(_mimbre mispurt »—(_EQ
(_imbre 1/NrIDIrSpur 16— e I
C Audiospur 1 P
C Aud\o:pur 16 P

Riickweg

Hi
™9 _I Master-Effekt 1,2
OUTPUT
Insert-Effekt 1-12 Total-Effekt 1-12 L/MONO, R

SAMPLING-Modus

Im SAMPLING-Modus kénnen die an den analogen- und
USB-Eingéngen anliegenden Signale mit den Insert- und
Master-Effekten sowie dem Total-Effekt bearbeitet und in
dieser Form gesampelt werden. Die Audio-
Eingabeparameter finden Sie auf der Seite ,,Recording—
Audio Input” im SAMPLING-Modus. Diese Einstellungen
gelten aber nur fiir den SAMPLING-Modus.

Auch Samples, die einem Multisample zugeordnet sind,
konnen mit den Insert-, Master- und Total-Effekten
bearbeitet und in dieser ,,Nobelversion“ erneut gesampelt
werden.

SAMPLING-Modus
Hinweg Riickweg
AUDIO INPUT (1, 2) > InsertEffekt 1-12 :_‘ Sample-
Aufnah
usse(1,z)47 wnanme

Hi Riicks
"Me_I Master-Effekt 1,2 — 0
Insert-Effekt 1-12 Total-Effekt 1-12 |— Resampling
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Verwendung der Effekte

Audio-Eingabe

Die Audiosignale der Analog- und USB-Einginge kdnnen
auch in Programmen, Kombinationen und Songs zum
Einsatz kommen.

Die mit den Insert-, Master- und Total-Effekten bearbeiteten
Signalquellen kénnen entweder gesampelt oder
wiedergegeben werden, wobei der NAUTILUS als
Effektprozessor mit 4 Ein- und 6 Ausgéngen dient.

Ein Anwendungsbeispiel hierfiir wiren die Anwahl des
,026: Vocoder“-Effekts und die Verwendung eines
Mikrofonsignals fiir die Bearbeitung der intern erzeugten
Sounds.

AuBerdem stehen im SEQUENCER-Modus die Effekte auch
zur Aufnahme externer Audioquellen auf Audiospuren zur
Verfligung.

Audio-Eingabe

Die Eingabeparameter finden Sie auf der Seite ,,Home—
Audio Input/Sampling® der einzelnen Modi. Alternativ
konnen Sie ,,Use Global Setting* markieren, um die
Parameter allgemeingiiltig auf (Seite ,, GLOBAL > Basic
Setup— Audio®). einzustellen. In der Regel werden Sie ,,Use
Global Setting” wohl aktivieren. Demarkieren Sie das
Kastchen jedoch, wenn jedes Programm und jede
Kombination seine/ihre eigenen Effekteinstellungen
verwenden soll. Das ist z.B. notwendig, wenn Sie sich ein
,»Vocoder-Program* gebastelt haben.

K Wenn Sie mit den Effekten die an den Audioeingdngen
anliegenden Signale bearbeiten, knnen bestimmte
Parametereinstellungen zu Oszillationen fithren.
Verringern Sie dann den Ein- oder Ausgangspegel oder
bzw. Wert des Parameter, der die Stdrung erzeugt. Seien
Sie vor allem vorsichtig mit Effekten, die den Pegel
anheben (z.B. Kompressor, Verzerrung usw.).

AUDIO INPUT (1, 2)
USBB(1,2)

Rickweg

i

(Ostillatort {_Filter1 ) Driverl )—@erslarkeﬂ)—l "MWES_IMMaster-Effekt 1,2

(OsziHa(orZX Filter2 X Driver2 )—@emavke@—( EQ }*{Insen{ffek(]—u OUTPUT
L/MONO, R




Anwahl und Routing der Effekte

Effektverwendung innerhalb eines Programms

Anwahl und Routing der Effekte

Die Insert- und Master-Effekte sowie die Total-Effekte
haben in allen Modi die gleiche Struktur. Die Routing-
Einstellungen bestimmen, wie die Oszillatoren eines
Programms, die Timbres einer Kombination und die Spuren

eines Songs mit den Insert-, Master- und/oder Total-Effekten

verbunden werden. Nachstehend wird erldutert, wie Sie in
jedem Modus die Routing- und Effekteinstellungen
vornehmen.

Effektverwendung innerhalb eines Programms

Routing auf einen IFX, die Ausgdnge und
Busse

1. Gehen Sie zur Seite ,, PROGRAM > IFX- Routing®.

> IFX B .
i Stereo Dyna Compressor Lr

AllOSCs Drum Track

POOT: Init Program. 1 12000
Bus Select (IFX/Indiv.0ut Assign)
Alloscsto JiIFxa Alloscsto  off

FX Control Bus REC Bus
AllosCsto  Off

0SC MFX Send

Routing

2. Geben Sie unter ,,Bus Select (IFX/Indiv. Out Assign)“
den Bus, an den der Oszillator angelegt werden soll.
Um einen Oszillator mit Insert-Effekt 1 zu verbinden,
miissen Sie ,,JIFX1* wéhlen.

L/R: Keine Verbindung mit den Total-Effekten. Das
Signal wird von den Total-Effekten bearbeitet und zum
Audio-Ausgang (Main) L/MONO und R weitergeleitet.

IFX1 — 12: Das Signal wird vom Insert-Effekt (IFX 1 —
12) bearbeitet.

1 -4, 1/2 — 3/4: Das Signal wird an einen Einzelausgang
(individual) 1-4 angelegt und daher nicht von den Insert-,
Master- und Total-Effekten bearbeitet.

Off: Das Signal wird weder zum Audio-Ausgang (Main)
L/MONO, R, noch zu (individual) 1-4 iibertragen.
Waihlen Sie diese Einstellung, wenn die Ausgabe
ausschlieBlich {iber einen oder beide Master-Effekte
erfolgen soll. Der Pegel muss dabei mit ,,Send 1
(MFX1)*“und/oder ,,Send 2 (MFX2)“ eingestellt werden.

3. Mit,,OSC MFX Send“ bestimmen Sie den
Hinwegpegel der Oszillatoren zu den Master-
Effekten.

Das ist aber nur moglich, wenn Sie ,,Bus Select
(IFX/Indiv.Out Assign)“ auf ,,L/R* oder ,,Off* gestellt
haben.

Wenn ,,Bus Select (IFX/Indiv.Out Assign)“ auf ,,JFX1*“ —
,,12° gestellt wurde, bestimmen Sie den Hinwegpegel zu
den Master-Effekten mit ,,Send1* und ,,Send2* am
Ausgang der Insert-Effekte (Seite ,,Insert FX*).

4. ,,FX Control Bus (All OSCs to)“ bedeutet, dass
Oszillator 1 und 2 mit dem ,,FX Control*“-Bus
verbunden sind. Wiihlen Sie diese Einstellung, wenn

der Effektanteil von einem anderen Signal gesteuert
werden soll.

Es konnen zwei ,,FX Control*“-Busse fiir die
Effektsteuerung genutzt werden.

5. ,,REC Bus* bedeutet, dass Oszillator 1 und 2 mit den
»REC“-Bussen verbunden sind.

Auf der Seite ,,Audio Input/Sampling* kdnnen Sie fiir
,Sampling Setup — Source Bus® einen ,,REC*“-Bus
wihlen und dann dessen Signal sampeln. Meistens
werden Sie hier wohl ,,Off* wihlen, weil man ,,Source
Bus“ ja nur auf,,L/R“ stellt, um die Ausgabe von
Oszillator 1 und 2 zu sampeln.

Routing der Schlagzeugspur

Das Signal-Routing der ,,Drum Track® wird nicht vom
Programm vorgegeben. Die Einstellungsmoglichkeiten sind
jenen eines Programms aber sehr dhnlich (siehe oben). Die
Parameter der Schlagzeugspur werden im PROGRAM-
Modus auf Seite ,,ARP/DRUM Scene Commono Setup
Drum Program Bus* eingestellt.

Insert-Effekte

1. Gehen Sie zur Seite ,,Insert FX*.

+o-1. POOT: Init Program

IFX
IFX1 > 001: Stereo Dyna Compressor
X2 e
X3

IFX4 I

Graphic 7EQ

[C O ' coea | L
IFX6
IFX7

IFX8

> 000:No Effect ' cosa | L
> 000: No Effect ' coed | LA
> 000: No Effect » ") cosa | L/
R > 000: No Effect ' cosa | Ly

E0 > 000: NoEffect ' cos4 | L

IFX11 ' co6a | L

IFX12 ' coea | L/

2. Wiihlen Sie den Effekttyp fiir jeden Insert-Effekt
(IFX1-12) aus.

Wenn Sie den Listenpfeil driicken, 6ffnet sich eine Liste
mit allen Effekttypen, die in 9 Kategorien unterteilt sind.
Waihlen Sie iiber die Register links und rechts eine
Kategorie und selektieren Sie einen der angezeigten
Effekte.

Mit dem Meniibefehl ,,Copy Insert Effect* konnen Sie die
Effekteinstellungen eines anderen Programme usw.
kopieren. Mit ,,Swap Insert Effect* kdnnen Sie die
Effekteinstellungen zweier Prozessoren (z.B. IFX1 und
IFX12) gegeneinander austauschen.
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Verwendung der Effekte

3. Mit dem On/Off-Button kann der Insert-Effekt ein-
/ausgeschaltet werden.

Bei wiederholtem Driicken dieses Buttons wird der

Insert-Effekt abwechselnd ein- bzw. ausgeschaltet. Die
Einstellung ,,Off" entspricht der Anwahl von ,,000: No
Effect”, d.h. das Signal wird unbearbeitet ausgegeben.

4. Stellen Sie die ,,Chain“-Parameter ein.

Ist das ,,Chain‘“-Késtchen markiert, so wird der
betreffende Insert-Effekt mit dem folgenden in Serie
verbunden. Da in diesem Fall (siche Schritt 2) das
Ausgangssignal des Oszillators an IFX1 anliegt, hétten
die in der unter Schritt 6 befindlichen Abbildung
gemachten Einstellungen eine serielle Verkettung von 5
Insert-Effekten zur Folge (IFX1 — IFX2 — IFX3 —
IFX4 — IFXS5), d.h. das Ausgangssignal des Oszillators
wiirde von allen Insert-Effekten bearbeitet.

5. Stellen Sie jetzt ,,Pan (CC#8)“, ,,Bus Sel. (Bus Select),
,»Send 1%, ,,Send 2%, ,REC Bus* und ,,Ctrl Bus* ein.
Diese Parameter beziehen sich auf das Ausgangssignal
der Insert-Effekte.

Wenn Sie eine Kette definiert haben, sind nur die
Parameter am Ausgang des letzten Insert-Effekts (IFX)
der Kette belegt. (Bei ,,Ctrl Bus* ergibt sich jedoch ein
anderer Sachverhalt.)

Pan: Hiermit regeln Sie die Stereoposition am IFX-
Ausgang.

Bus Sel. (Bus Select): Bestimmt das Ausgabeziel.
Wahrscheinlich wihlen Sie in der Regel ,,L/R*“. Wenn Sie
einen Insert-Effekt jedoch iiber einen Einzelausgang
(individual) 1-4 ausgeben mochten, wihlen Sie ,,1-4°,
,»1/2% oder ,,3/4*.

Send 1, Send 2: Hier legen Sie die Hinwegpegel fiir die
Master-Effekte fest. Wahlen Sie fiir dieses Beispiel
127,

Ctrl Bus: Mit den ,,FX Control“-Bussen kann man
Steuersignale fiir die Effekte (so genannte ,,Sidechains*)
definieren. Das erlaubt die Beeinflussung eines Effekts
mit einem Audiosignal (dem ,,Quereinsteiger*), wiahrend
der Effekt ein ganz anderes Audiosignal bearbeitet. So
etwas braucht man fiir Vocoder-, Kompressor-, Limiter-,
Gate-Effekte usw.

REC Bus: Das vom Insert-Effekt bearbeitete Signal wird
an den ,,REC“-Bus gesendet. Auf der Seite ,,Sampling®
konnen Sie fiir ,,Sampling Setup — Source Bus* einen
,,REC“-Bus wéhlen und dann dessen Signal sampeln.
Waihlen Sie diese Einstellung, wenn Sie nur das externe
Audiosignal (nicht aber die Ausgabe der Oszillatoren)
sampeln mochten. Es kann auch der unbearbeitete Sound
der Audio-Eingénge dem vom Insert-Effekt bearbeiteten
Signal hinzu gemischt, an einen REC-Bus gesendet und
dann gesampelt werden.

6. Wechseln Sie zur Seite ,,]JFX— Insert FX*“ und

bearbeiten Sie die Parameter des gewéhlten Insert-
Effekts.

Driicken Sie das IFX 1-12-Register, wihlen Sie mit
HIFX1 — 12 den Effekt und dndern Sie seine
Parameterwerte.

Effect On/Off: Hiermit wird der Insert-Effekt ein- und
ausgeschaltet. Dieser Parameter ist mit der ,,On/Off*-
Einstellung der ,,Insert FX“-Seite verkniipft.

P (Effect Preset): Hier konnen Sie ein Effektprogramm
wihlen. Der NAUTILUS enthilt mehrere ,,Presets®, d.h.

Parametereinstellungen fiir die Effekte ,,001: St.Dyna
Compressor,, —,,197: Rotary Speaker Pro CX Custom*.

Die Parameterwerte der Effekte werden zwar fiir jedes
Programm separat gespeichert. Sie kénnen sich aber mit
den ,,Presets hdufig benétigte Einstellungen
zurechtlegen. Wenn Sie ein eigenes Effektprogramm so
gut finden, dass Sie es so oft wie mdglich verwenden
mochten, konnen Sie es mit ,,Save to User Preset
speichern und dann auch in anderen Programms (und
sogar Modi) einsetzen. Weitere Informationen finden Sie
unter ,,Effektspeicher auf Seite 232.

Ein-/Ausschalten des Effekts P (Effekt-Preset)

> Joor: ste

ENVELOPE COMPRESSOR
Select L, Sensitivity 50

PreEQ Attack 50
Trim 100
LEQFc Low
LEQGain [dB] ~ +0.0
HEQFc High Amount  +0
HEQ Gain [dB]  +0.0

OutputLevel 35
Source Off

OUTPUT

Wet/Dry  Wet Source  Off Amount  +0

IFX
1-12

Wet/Dry Effektparameter

Master-Effekte

Mit ,.Send 1“ & ,,2° legen Sie die Hinwegpegel zu den
Master-Effekten fest. Haben Sie fiir ,,Send 1¢ & ,,2° den
Wert ,,0° gewihlt, so wird das Signal nicht von den Master-
Effekten bearbeitet. ,,Send 1 ist mit MFX1 und ,,Send 2
mit MFX2 verbunden.

1. Gehen Sie zur Seite , PROGRAM > MFX/TFX-
Routing*.

001: Init Program

MFX1
> 040: Stereo Cho Chain
Direction  MFX1 - MFX2

Level 127
> 101: Reverb Hall
Return1  Return2
062 o033
"

> 004: St. Multiband Compressor

Master Volume
127

> 000: No Effect ~

Routing

2. Wiihlen Sie unter ,,MFX1* und ,, MFX2“ den
Effekttyp fiir die beiden Master-Effekte.

Der Vorgang erfolgt analog zur Auswahl der Insert-
Effekte. (Siehe Schritt 2 von “Insert-Effekte” auf
Seite 223.)

3. Mit dem On/Off-Button kann der Master-Effekt ein-
/ausgeschaltet werden.

Wenn Sie diesen Button betétigen, wird der Master-
Effekt ein- bzw. ausgeschaltet. ,,Off" bedeutet, dass der
Master-Effekt stummgeschaltet ist.



Anwahl und Routing der Effekte

Verwendung der Effekte in Kombinationen und Songs

4. ,,Return 1* und ,,Return 2¢ vertreten den
Ausgangspegel der Master-Effekte.
Hinweis: Bei den Master-Effekten bestimmt der Wert
»Wet“ des Parameters Wet/Dry den Ausgangspegel des
Effekts. Damit wird der eingestellte ,,Return*-Wert mul-
tipliziert (wobei ,,Return“= 127 einer Multiplikation mit
,, 1 entspricht). Und das liefert dann den tatséchlichen
Ausgangspegel des Master-Effekts.

5. Wibhlen Sie die Seiten ,, MFX1* und ,,MFX2“ und
stellen Sie die Parameter fiir jeden Effekt
wunschgemif ein.

(Siehe Schritt 6 von “Insert-Effekte” auf Seite 224.)

Total-Effekte

Wenn Sie ,,Bus Select (IFX/Indiv.Out Assign)“ eines
Oszillators auf ,,L/R* stellen oder diese Einstellung fiir ,,Bus
Select* am Ausgang eines IFX wihlen, wird das betreffende
Signal zum Total-Effekt iibertragen.

Mit den Parametern ,,Return 1 und ,,Return 2 (Seite
-PROGRAM > MFX/TFX- Routing*) bestimmen Sie den
Pegel der Master-Effekte, die ebenfalls von den Total-
Effekten bearbeitet werden.

Das Ausgangssignal der Total-Effekte wird an die Ausginge
(Main) L/MONO und R angelegt.

1.

Gehen Sie zur Seite ,, PROGRAM > MFX/TFX—
Routing*.

. Ordnen Sie TFX1 und TFX2 den gewiinschten Effekt

zu. Der Vorgang erfolgt analog zur Auswahl der
Insert-Effekte.

(Siehe Schritt 2 von “Insert-Effekte” auf Seite 223.)

. Mit dem On/Off-Button kann der Total-Effekt ein-

/ausgeschaltet werden.

Bei jedem Driicken wird der Effekt abwechselnd ein- und
ausgeschaltet. Die Einstellung ,,Off* entspricht der
Anwahl von ,,000: No Effect®, d.h. das Signal wird
unbearbeitet ausgegeben.

. Wechseln Sie zur ,,TFX1“- oder ,,TFX2%-Seite und

editieren Sie die Effektparameter zu Ihrer
Zufriedenheit.

(Siehe Schritt 6 von “Insert-Effekte” auf Seite 224.)

Verwendung der Effekte in Kombinationen und Songs

Im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus kénnen
Sie das Routing der Timbres bzw. Spuren auf die Insert-,
Master- und Total-Effekte separat festlegen. Die
Vorgehensweise ist in diesen Modi die gleiche. Als Beispiel
soll hier der COMBINATION-Modus dienen.

Routing auf einen IFX, die Ausgange und

Busse

1. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > IFX—
Routing1“.

COMBINATION > IFX ]

Stereo Graphic 7E LR

IFX3 == Stereo Guitar Cabinet
IFX4 == Stereo Phaser
IFX5 = Stereo BPM Delay

€000: Init Combination

Exi_A000: Nautilus Grand Dry/Amb
a )

Send1 (MFX1)
127 27

Routing1

2. Wiihlen Sie mit ,,Bus Select (IFX/Indiv.Out Assign)*
den Bus, an den die Timbres angelegt werden sollen.
Um ein Timbre mit Insert-Effekt 1 zu bearbeiten,
miissen Sie hier z.B. ,,JFX1* wihlen.

Die Einstellungen fiir Routing, Insert-Effekte und
Verkettungen werden im oberen Teil des Displays
grafisch angezeigt. In diesem Beispiel spricht TO1
(Timbre 1) IFX1 und IFX2 an. T02 ist mit I[FX2
verbunden, T03 mit IFX3 und 4, T04 und T05 mit IFX4
und T06 sowie TO7 mit [FXS.

. Mit ,,Send1“ und ,,Send2* bestimmen Sie den

Hinwegpegel der Timbres zu den Master-Effekten.

Das kann man aber nur dndern, wenn ,,Bus Select
(IFX/Indiv.Out Assign)“ auf ,,L/R* oder ,,Off* gestellt
wurde.

Hinweis: Der tatsichliche Sendepegel eines Timbres
wird durch die Multiplikation dieser Werte mit den unter
»dend 1¢ bzw. ,,Send 2 gewahlten Einstellungen fiir
Oszillator 1 und 2 bestimmt. Wurde im Programm fiir
,»Send 1 oder ,,Send 2 der Wert ,,0° gewihlt, so ist das
Ergebnis auch dann noch ,,0°, wenn Sie hier einen ande-
ren Wert einstellen.

Wenn Sie ,,Bus Select (IFX/Indiv.Out Assign)*“ auf
LHIFX1“— 12 stellen, bestimmen Sie den Hinwegpegel
mit ,,Send1“ und ,,Send2 an den Ausgéngen der Insert-
Effekte (,,Insert FX“-Seite).

. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > IFX-

Routing 2¢.

,,Bus Select (IFX/Indiv. Out Assign)“ verhilt sich genau
wie auf Seite ,,Routing 1 und kann hier wie dort
eingestellt werden.
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Verwendung der Effekte

,.FX Control Bus“ bedeutet, dass das Ausgangssignal
des Timbres an den ,,FX Control“-Bus angelegt wird.
Waihlen Sie diese Einstellung, wenn der Effektanteil von
einem anderen Signal gesteuert werden soll. Es kdnnen
zwei ,,FX Control“-Busse fiir die flexible Effektsteuerung
genutzt werden.

Mit ,,REC Bus* wird das Ausgangssignal des Timbres an
den ,,REC“-Bus gesendet. Auf der Seite SAMPLING >
Sampling Setup* konnen Sie fiir ,,Sampling Setup —
Source Bus* einen ,,REC“-Bus wihlen und dann dessen
Signal sampeln. Wihlen Sie diese Einstellung, um nur
das Signal eines bestimmten Timbres zu sampeln.
Hinweis: Im SEQUENCER-Modus stehen die Parameter
,,MIDI Routing 1/2* und ,,Audio Routing 1/2* zur Verfii-
gung. Damit stellt man das Effekt-Routing der MIDI-
bzw. Audiospuren ein.

Im SEQUENCER-Modus (Seite ,,Mixer*) kann man
jeder Audiospur mit ,,REC Source* einen ,,REC“-Bus
zuordnen, der die Aufnahmequelle vertritt.

Insert-Effekte

Setzen wir obiges Beispiel einfach fort:

1. Gehen Sie zur Seite ,, COMBINATION > IFX- Insert
FX“.

COMBINATION > IFX ]
C000: Init Combination J 12000
X oo cran PacoR) Bssel  RECBs G st
IFX1 BN 5 002; Stereo Compressor
IPX2 MM 5 012: Stereo Graphic 7EQ 3 ' co6d | LR
3 2 029: Stereo Guitar Cabinet
{ On |
{ on |

EXY > 051: Stereo Phaser ' cos4 LR

IFX5

> | 033: Stereo BPM Dela ' cosd LR

IFX6
IFX7

> 000: No Effect ' cosa LR
> 000: No Effect ' cosa LR
Z0 ) 000: No Effect ~ ' cos4 LR
EX9 ) 000: No Effect ' cosa | LR
IFX10 > 000:No Effect ' cos4 LR

Lzl > 000: No Effect ' co64 | LR

P12 > 000: No Effect ' cosa LR

2. Wiihlen Sie den Effekttyp fiir jeden Insert-Effekt
(IFX1-12) aus.
Driicken Sie den Listenpfeil, um anhand eines
Kategoriesystems einen Effekttyp zu wéhlen.

3. Mit dem On/Off-Button kann der Insert-Effekt ein-
/ausgeschaltet werden.

Bus Sel. (Bus Select): Bestimmt das Ausgabeziel.
Wabhrscheinlich wihlen Sie in der Regel ,,L/R*. Wenn Sie
einen Insert-Effekt jedoch iiber einen Einzelausgang
(individual) 1-4 ausgeben mochten, wihlen Sie ,,1-4°,
,,1/2 oder ,,3/4%.

Send 1, Send 2: Hier legen Sie die Hinwegpegel fiir die
Master-Effekte fest. Wéhlen Sie fiir dieses Beispiel
127,

Ctrl Bus: Mit den ,,FX Control“-Bussen kann man
Steuersignale fiir die Effekte (so genannte ,,Sidechains‘)
definieren. Das erlaubt die Beeinflussung eines Effekts
mit einem Audiosignal (dem ,,Quereinsteiger*), wiahrend
der Effekt ein ganz anderes Audiosignal bearbeitet. So
etwas braucht man fiir Vocoder-, Kompressor-, Limiter-,
Gate-Effekte usw.

REC Bus: Das IFX-Signal wird zum ,,REC“-Bus
iibertragen. Auf der Seite ,, Audio Input/Sampling*
konnen Sie fiir ,,Sampling Setup — Source Bus* einen
,-REC“-Bus wihlen und dann dessen Signal sampeln.
Wihlen Sie diese Einstellung, wenn Sie nur das externe
Audiosignal (nicht aber die Ausgabe der Oszillatoren)
sampeln mochten. Diese Einstellung eignet sich zudem
zum Sampeln von nur einem Timbre. Es kann auch der
unbearbeitete Sound der Audio-Eingénge dem vom
Insert-Effekt bearbeiteten Signal hinzu gemischt, an
einen REC-Bus gesendet und dann gesampelt werden.

Hinweis: Im SEQUENCER-Modus (Seite ,,Audio Track
Mixer*) kann man jeder Spur mit ,,REC Source* einen
,-REC“-Bus zuordnen, der die Aufnahmequelle vertritt.

Folgende Aspekte kann man mit der dynamischen
Modulation (,,Dmod*) beeinflussen: ,,Pan* am Ausgang
eines [FX (CCO08), ,,Send 1 und ,,Send 2.

Neben der Kanalnummer (,,Ch01 —,,Ch16*) einer Spur,
die mit einem IFX verbunden ist, wird ein Sternchen

,»F) angezeigt. Wenn mehrere Spuren mit
unterschiedlichen MIDI-Kanilen an denselben Effekt
angelegt werden, konnen Sie mit diesem Parameter
bestimmen, welcher MIDI-Kanal zum Beeinflussen des
Effekts verwendet werden soll.

. Springen Sie zu den Seiten ,,JFX1*“ —,,12* und stellen

Sie die Effektparameter ein.

Siehe auch Schritt 6 unter “Effektverwendung innerhalb
eines Programms,” ab Seite 223.

Bei wiederholtem Driicken dieses Buttons wird der

Insert-Effekt abwechselnd ein- bzw. ausgeschaltet. Die
Einstellung ,,Off entspricht der Anwahl von ,,000: No
Effect”, d.h. das Signal wird unbearbeitet ausgegeben.

4. Stellen Sie die ,,Chain“-Parameter ein.

Ist das ,,Chain‘-Késtchen markiert, so wird der
betreffende Insert-Effekt mit dem folgenden in Serie
verbunden.

Stellen Sie jetzt ,,,,Pan (CC#8) — Bus Sel. (Bus Select)*,

»Send 1%, ,.Send 2%, ,,,,REC Bus“ ” und ,,Ctrl Bus* ein.
Diese Parameter beziehen sich auf das Ausgangssignal
der Insert-Effekte.

Wenn Sie eine Kette definiert haben, sind nur die
Parameter am Ausgang des letzten Insert-Effekts (IFX)
der Kette belegt. (Bei ,,Ctrl Bus* ergibt sich jedoch ein
anderer Sachverhalt.)

Pan: Bestimmt die Stereoposition.

Master- und Total-Effekte

Die Einstellungen werden auf die gleiche Weise
vorgenommen wie fiir ein Programm (siehe
“Effektverwendung innerhalb eines Programms” S.224).

m Bei Verwendung des ,,Ctrl Ch.” koénnen diese Effekte via
MIDI beeinflusst werden. Jener Kanal wird fiir die
dynamische Modulation (,,Dmod*) der Master- und
Total-Effekte verwendet.
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Effektverwendung im SAMPLING-Modus

Im SAMPLING-Modus kénnen die Eingangssignale von
Audio Input 1 und 2 mit Effekten bearbeitet und das Resultat
gesampelt werden Auflerdem konnen die Samples eines

Insert-Effekte
1. Gehen Sie zur Seite ,,Insert FX*.

Multisamples mit den Effekten bearbeitet und im
effektierten Zustand* erneut gesampelt werden.

Routing eines externen Audiosignals
1. Gehen Sie zur Seite ,,SAMPLING > Recording—
Audio Input®.

SAMPLING > Recording

Input 1 Input 2.

Bus Select IH‘ off

FXCtlBus  off off Rec Level [dB]

REC Bus off off
Send1 000
Send2 000
Mute Solo Mute Solo Mute Solo = Mute Solo

¢ Looo Y RiZ7 () Looo ) Ri27

2. Wihlen Sie mit ,,Bus Select “ den Bus, zu dem die
eingehenden Signale iibertragen werden sollen.

Um z.B. das an Eingang 1 anliegende Signal mit Insert-
Effekt 1 zu bearbeiten, stellen Sie ,,INPUT 1 Bus Select
auf ,,JFX1.

3. Mit ,,Send1* und ,,Send2* bestimmen Sie den
Hinwegpegel der Timbres zu den Master-Effekten.

Das kann aber nur gedndert werden, wenn ,,Bus Select
auf ,,L/R* oder ,,Off* gestellt wurde.

Wenn Sie ,,Bus Select “ auf , JFX1“ —, 12 stellen,
bestimmen Sie mit,,Send1“ und ,,Send2*“ den
Sendepegel an den Ausgéngen der Insert-Effekte (Seite
Insert FX“).

4. Mit ,,Pan* konnen Sie die Stereoposition des
Eingangssignals einstellen.

Bei Verwendung einer Stereo-Signalquelle werden Sie
die Eingédnge wohl auf ,,L000“ und ,,R127* stellen.

5. Mit,,Level“ konnen Sie den Pegel des Eingangssignals
einstellen.

In der Regel wihlen Sie wohl ,,127%.

6. ,,FX Control Bus“ bedeutet, dass das Ausgangssignal
des Timbres an den ,,FX Control“-Bus angelegt wird.

Mit den ,,FX Control“-Bussen kann man Steuersignale
fiir die Effekte (so genannte ,,Sidechains®) definieren.
Das erlaubt die Beeinflussung eines Effekts mit einem
Audiosignal (dem ,,Quereinsteiger*), wahrend der Effekt
ein ganz anderes Audiosignal bearbeitet. So etwas
braucht man fiir Vocoder-, Kompressor-, Limiter-, Gate-
Effekte usw.

7. ,REC Bus“ bedeutet, dass das Eingangssignal an
einen ,,REC*“-Bus angelegt wird.
Wihlen Sie ,,Source Bus“= REC, um das Signal sampeln
zu konnen.
Beim Sampeln in diesem Modus wihlen Sie am besten
,Off, weil ,,Source Bus“ dann auf ,,L“ und ,,R* gestellt
wird.

8. Schalten Sie den Audio In-Button ein.

SAMPLING > IFX

IFX Chants  Chain Pan(00)  BusSel
X1

IFX2
IFX3
IFX4

> 084: Stereo Auto Panning Delay 2 s ' cosa LR

> 000: NoEffect (3 « 'lcosa | LIR
> 000: No Effect ' cos4 LR

> 000: No Effect ' cosa LR

IFXS > 000: NoEffect ' cosa | LR

EX5 > 000: NoEffect ') cosa | LR

Gy > 000: No Effect 'cosd LIR
X8
IFX9

IFX10

> 000: No Effect » ' cosa LR
'cosa | LIR
' cos4 LR
L ' cosa | LIR

IFX12 > 000: No Effect ') coea| LR

2. Wiihlen Sie den Insert-Effekt, der das Eingangssignal

bearbeiten soll.

Driicken Sie den Listenpfeil, um anhand eines
Kategoriesystems einen Effekttyp zu wéhlen.

3. Mit dem On/Off-Button kann der Insert-Effekt ein-

/ausgeschaltet werden.

Bei wiederholtem Driicken dieses Buttons wird der

Insert-Effekt abwechselnd ein- bzw. ausgeschaltet. Die
Einstellung ,,Off entspricht der Anwahl von ,,000: No
Effect”, d.h. das Signal wird unbearbeitet ausgegeben.

4. Stellen Sie die ,,Chain“-Parameter ein.

Ist das ,,Chain‘““-Késtchen markiert, so wird der
betreffende Insert-Effekt mit dem folgenden in Serie
verbunden.

5. Stellen Sie jetzt ,,Pan (CC#8)“, ,,Bus Sel. (Bus Select)*,

. »Send 1, ,,Send 2¢, ,,” REC Bus“ und ,,Ctrl Bus*
ein. Diese Parameter beziehen sich auf das
Ausgangssignal der Insert-Effekte.

Wenn Sie mehrere Effekte miteinander verketten, werden
nur die Ausgangsparameter des letzten ,,[IFX-Glieds*
beriicksichtigt. (,,Ctrl Bus® verhilt sich jedoch anders.)

Pan: Bestimmt die Stereoposition.

Bus Sel. (Bus Select): Bestimmt das Ausgabeziel.
Wahrscheinlich wihlen Sie in der Regel ,,L/R“. Wenn Sie
einen Insert-Effekt jedoch iiber einen Einzelausgang
(individual) 1-4 ausgeben mochten, wihlen Sie ,,1-4*,
,,1/2 oder ,,3/4%.

Send 1, Send 2: Hier legen Sie die Hinwegpegel fiir die
Master-Effekte fest. Wahlen Sie fiir dieses Beispiel ,,127.

Ctrl Bus: Das vom Insert-Effekt bearbeitete Signal wird
an den ,,FX Control“-Bus angelegt. Wéhlen Sie diese
Einstellung, wenn das Eingangssignal eines Effekts von
einem anderen Signal gesteuert werden soll. Es konnen
zwei ,,FX Control“-Busse fiir die Effektsteuerung genutzt
werden.

REC Bus: Das vom Insert-Effekt bearbeitete Signal wird
an den ,,REC“-Bus angelegt. Auf der Seite ,,Audio Input*
konnen Sie fiir ,,Sampling Setup — Source Bus* einen
,-REC“-Bus wéhlen und dann dessen Signal sampeln.
Zum Sampeln empfehlen wir die Einstellungen ,,Source
Bus“=L/R und ,,REC Bus“= Off. Die Verwendung eines
,.REC*“-Busses hat jedoch den Vorteil, dass man mehrere
Signale (z.B. Eingangssignal und Effekte) gleichzeitig
sampeln kann.
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6. Wechseln Sie zur Seite ,,JFX1“ —,,12* und editieren
Sie die Parameter jenes Effekts.

Siehe auch Schritt 6 unter “Effektverwendung innerhalb
eines Programms,” ab Seite 223.

Wie man einen Effekt fiir die Bearbeitung eines externen
Audiosignals verwenden und das Ergebnis sampeln kann,
finden Sie unter ,,Sampeln eines externen Audiosignals mit
Insert-Effekten” auf Seite 136.

Master- und Total-Effekte

Die Master-Effekte verhalten sich genau wie im
PROGRAM-Modus. Siehe daher ,,Master-Effekte auf
Seite 224.

Ausgabe eines Multisamples an einen

Effektbus anlegen

1. Um die Samples eines Multisamples mit einem Effekt
zu bearbeiten, wechseln Sie zur Seite ,,SAMPLING >

IFX- Routing“ und nehmen unter ,,Bus Select (All
OSC:s to)“ die Einstellungen vor.

SAMPLING > IFX

T Stereo Auto Panning Dela LR

= 12000
Bus Select FX Control Bus REC Bus
All 0SCs To I\FX\ All0SCsTo  Off AlOSCsTo  Off

0SC MFX Send

Routing

Wie man beim Resampeln Effekte verwendet, wird unter
,.Hinzufligen eines Insert-Effekts und Sampeln des
Ergebnisses (Resample)“ auf Seite 137 erklart.



Anwahl und Routing der Effekte Verwendung der Effekte fiir die Audio-Eingdnge

Verwendung der Effekte fiir die Audio-Eingdange

Wie im SAMPLING-Modus kann man auch im
PROGRAM-, COMBINATION-, und SEQUENCER-Modus
die NAUTILUS-Effekte zum Bearbeiten der iiber Analog-
oder USB-Eingéinge empfangenen Signale verwenden oder
den NAUTILUS als Effektprozessor mit 4 Ein- (analog und
USB) und 6 Ausgéngen nutzen. Wenn Sie den Effekt ,,026:
Vocoder* wihlen, kann der NAUTILUS als Vocoder
verwendet werden, d.h. ein externes Mikrofonsignal
beeinflusst dann die internen Sounds.

Die Einstellungen der Eingangssignale werden auf der Seite
»Sampling® des betreffenden Modus vorgenommen.
Normalerweisee werden Parameter auf Seite ,, GOBAL >
Basic Setup— Audio* eingestellt und dann in allen Modi
verwendet. Spezifische Dinge (z.B. Vocoder)
programmieren Sie dagegen am besten nur fiir ein
Programm (PROGRAM-Modus).

Routing auf einen IFX, die Ausgdange und
Busse

1. Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup—
Audio*.
Hinweis: Anmerkung: Der GLOBAL-Modus muss von
jenem Modus aus angewéhlt werden, auf den sich die
Einstellungen beziehen sollen (gilt nicht fiir den
SAMPLING-Modus). Wenn Sie vom SAMPLING-
Modus in den GLOBAL-Modus wechseln, werden die
»Audio Input“-Einstellungen des SAMPLING-Modus
beibehalten und kdnnen nicht angezeigt bzw. gedndert
werden.

Diese Einstellungen gelten nicht fiir den SAMPLING-
Modus. Jene Einstellungen werden auf der Seite
»SAMPLING > Recording— Audio Input” im
SAMPLING-Modus vorgenommen.

K Wenn das Signal der Analog-Eingénge oder des USB-
Ports mit einem Effekt bearbeitet wird, kann bei
bestimmten Parameterwerten eine Oszillation auftreten.
Verringern Sie dann den Ein- oder Ausgangspegel bzw.
den Wert des Parameter-Storenfrieds. Seien Sie
besonders vorsichtig mit Effekten, die den Pegel
anheben.

Input 1 Input2 Audio Output

LR Bus.
Bus Select IFX1 LR indiv. Assign ~ Off

FX Ctrl Bus off Rec Level [dB]

REG Bus off

Send1 w0 |

Send2 I 07"

Mute Solo = Mute Solo = Mute Solo  Mute Solo

¢ Looo Y Ri27 () Looo ) Ri27

2. Wihlen Sie mit ,,Bus Select “ den Bus, zu dem die
eingehenden Signale iibertragen werden sollen.
Um z.B. das an Eingang 1 anliegende Signal mit Insert-

Effekt 1 zu bearbeiten, stellen Sie ,,INPUT 1 Bus Select
auf , JFX1*.

3. Mit ,,Send1* und ,,Send2* bestimmen Sie den
Hinwegpegel der Timbres zu den Master-Effekten.

Das kann aber nur geidndert werden, wenn ,,Bus Select
auf ,,L/R* oder ,,Off* gestellt wurde.

Wenn Sie ,,Bus Select “ auf ,, JFX1*“ —, 12% stellen,
bestimmen Sie mit,,Send1“ und ,,Send2“ den
Sendepegel an den Ausgéngen der Insert-Effekte (Seite
,Hlnsert FX).

4. Stellen Sie , MUTE“ und ,,Solo “ wunschgeméBf ein.

5. Mit ,,Pan“ konnen Sie die Stereoposition des
Eingangssignals einstellen. Bei Verwendung einer
Stereo-Signalquelle werden Sie die Eingiinge wohl auf
»L000* und ,,R127% stellen.

6. Mit,Level“ konnen Sie den Pegel des Eingangssignals
einstellen. In der Regel wihlen Sie wohl ,,127¢.

7. ,FX Ctrl Bus“ bedeutet, dass das Ausgangssignal des
Timbres an den ,,FX Control“-Bus angelegt wird.

Waihlen Sie diese Einstellung, wenn der Effektanteil von
einem anderen Signal gesteuert werden soll. Es konnen
zwei ,,F X Control“-Busse fiir die flexible Effektsteuerung
genutzt werden.

8. ,,REC Bus*“ bedeutet, dass das Eingangssignal an
einen ,,REC“-Bus angelegt wird.

Auf der Seite ,,Sampling* kdnnen Sie als ,,Sampling
Setup Source Bus“ einen ,,REC“-Bus wihlen, um dieses
Signal zu sampeln oder aufzunehmen (nur im
SEQUENCER-Modus).

A& Der NAUTILUS konnte iiber die Busse Rauschen

empfangen. Siehe dann ,,Verhindern von Rauschen und
Brummen* auf Seite 94.

A& Vergessen Sie nicht, die gednderten Einstellungen zu

speichern, wenn Sie sie noch brauchen. Verwenden Sie
dafiir den GLOBAL-Meniibefehl ,,Write Global
Setting™.

9. Um die ,,Input“-Einstellungen des GLOBAL-Modus
anderweitig zu nutzen, markieren Sie ,,Use Global
Setting®.

Wenn das Programm, die Kombination oder der Song
jedoch seine/ihre eigenen Einstellungen verwenden soll,
darf das Késtchen nicht markiert sein.

> P0OO1: Init Program

ser I 12000
—

o ETIMES

Use Global input 1 nput2
ampling Setting
St Bus Select I\wa LR

FXctrl Bus Rec Level [dB]
Audio

PU R Bus

Send1

Send2

Sampling
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Detaillierte Effekteditierung

Dynamische Modulation (‘Dmod’)

Dank der dynamischen Effektmodulation (,,Dmod*) konnen
Sie bestimmte Effektparameter mit MIDI-Steuerbefehlen
(CC) in Echtzeit beeinflussen.

Beispiel fiir ‘'Dmod’

Sehen wir uns einmal an, wie man mit Hilfe der
dynamischen Effektmodulation einen Effektparameter in
Echtzeit steuert.

1. Wihlen Sie fiir ,,IFX1“ die Einstellung ,,091: L/C/R
BPM Delay“ (siehe ,,Effektverwendung innerhalb
eines Programms* auf Seite 223). Im Prinzip horen
Sie jetzt einen Delay-Effekt.

2. Gehen Sie zur Seite ,,Programm > IFX- IFX1“.

Andern des Delay-Pegels mit dem Joystick
(‘Dmod’)

3. Stellen Sie ,,Input Level Dmod* auf ,,+100%.
4. Stellen Sie ,,Source* auf ,,JS+Y: CC01.

Jetzt horen Sie das Delay-Signal nicht mehr.

Mit dem Joystick kann der Eingangspegel des Effekts
beeinflusst werden. Je weiter Sie den Joystick zur Riickseite
driicken, desto lauter wird der Effekt.

PROGRAM > IFX

| ma

091: L/C/R BPM Delay m P oe-
INPUT DELAY
Input Level Dmod [4]  +0 BPM MIDI

L Delay BaseNote )
G Delay Base Note |
RDelay BaseNote )

Time Over? »  OVER!
Source | Js+v (cc#01) Times  x3 Level
Times  x1 Level 2

Times  x1 Level 20

Feedback (C Delay)  +10
Source Off

HighDamp[%] 0
LowDamp[%] 0

Amount  +0

Spread 50

OUTPUT

Wet/Dry ~ 50:50 Source  Off Amount  +0

IFX
1-12

Einstellen der Riickkopplungpegels mit SW1

(‘Dmod’)

5. Gehen Sie zur Seite ,,Basic/X-Y/Controllers* und
wihlen Sie als Ziel ,,RT Control“, stellen Sie dann den
RT-Regler auf ,,SW1 Mod“ und den Modus auf
,» loggle.

6. Wiihlen Sie ,,IFX1“. Stellen Sie ,,Feedback Source*
auf ,,SW1 Mod. (CC#80)* und ,,Amount* auf ,,+30%.

091, LICIRBPM Deey on | ;

INPUT DELAY
Input Level Dmod [%]  +0 BPM  MIDI

Source  JS+Y (cc#01)

Time Over? > OVER!
L Delay Base Note Level 20
CDelayBase Note |

RDelay Base Note )

Times  x3
Times 1 Level 20

Times  x1 Level 20

Feedback (C Delay)  +10
Source SW1Mod. (CC#80)

High Damp [%] 0
LowDamp (4] 0

Amount | +30

Spread 50

OUTRUT

Wet/Dry ~ 50:50 Source  Off Amount  +0

Wenn Sie den Joystick nach vorne schieben und gleichzeitig
die SW1-Taste driicken, steigt der ,,Riickkopplungspegel, so
dass das Delay lidnger erklingt. Mit ,,Amount wihlen Sie
den Riickkopplungspegel, der bei Driicken der SW1-Taste
aktiviert wird. Wenn Sie ,,Amount* auf ,,—10* stellen und
dieSW1-Taste driicken, betragt der Riickkopplungspegel
0%



Detaillierte Effekteditierung MIDI/Tempo Sync

MIDI/Tempo Sync

,-MIDI/Tempo Sync* erlaubt das Synchronisieren der
Effekt-LFOs und Delayzeiten mit dem Systemtempo.

Synchronisation der Delayzeit mit

»MIDIl/Tempo Sync”

1. Stellen Sie die Effekte wie unter ,,Beispiel fiir

‘Dmod’* auf Seite 230 beschrieben ein.

2. Stellen Sie ,,BPM*“ auf ,,MIDI*.

3. Stellen Sie ,,Delay Base Note“ und ,,Times* von ,, L.,

»C* und ,,R“ wunschgemaf ein.

DELAY

BPM MIDI

L Delay Base Note Times |:<1
C Delay Base Note Times  x1

R Delay Base Note )} Times  x1

Feedback (C Delay) +10
(CC#80)

High Damp [%]
Source SW1 Mod Low Damp [%]

Amount +30

Spread | 50

Time Over? > OVER!
Level
Level

Level

0
0

Stellen Sie ,,Delay Base Note“ z.B. auf ,, ) und
,,Times* auf ,,x1“, um besser zu begreifen, was gleich
passiert. Die Delayzeit betrégt jetzt eine Achtelnote.

. Andern Sie das Tempo, und die Delayzeit sindert sich

Wenn Sie jetzt den Joystick nach vorne schieben und die
SW1-Taste driicken, dndern sich der
Riickkopplungspegel und die Delays werden lédnger.

. Wenn Sie die ARP- Taste driicken, beginnt die

Arpeggiator-Wiedergabe.

Wihlen Sie ein beliebiges Arpeggiator-Pattern. Andern
Sie dieTempo-Einstellung mit der TAP-Taste usw.,
andert sich die Delayzeit synchron zum Tempo des
Arpeggio-Pattern.

Bei bestimmten Delay-Effekten tritt in stillen Passagen
eventuell Rauschen auf, wenn man das Tempo &ndert.
Das liegt daran, dass das Delay-Signal kurz unterbrochen
wird. Das ist aber keine Fehlfunktion.

Bei bestimmten Effekten konnen Sie die LFO-Frequenz
zum Tempo synchronisieren. Stellen Sie
-MIDI/TEMPO Sync* auf ,,On* und ,,BPM* auf
»MIDI*.

Common FXLFO

Fiir die Modulation der Effekte (Chorus, Filter, Phaser usw.)
stehen zwei ,,Common FX LFOs* zur Verfiigung. Auf der

Seite ,, Common FX LFO*“ des PROGRAM,

COMBINATION, SEQUENCER oder SAMPLING-Modus
konnen Sie bestimmen, wann und wie ,,Common FX LFO 1¢

und ,,2“ schwingen sollen.

Normalerweise laufen die LFOs zweier Modulationseffekte
selbst dann nicht zueinander synchron, wenn Sie die Phase
und Geschwindigkeit gleich einstellen. Die LFO-
Wellenformen werden nédmlich separat erzeugt.

Wenn Sie jedoch ,,Common 1 oder ,,Common 2 als ,,LFO
Type“ fiir einen Modulationseffekt wihlen, verwendet er
statt seines eigenen LFO den betreffenden ,,Common LFO*.
Und wenn man das mit mehreren Effekten (Chorus, Phaser,
Flanger usw.) macht, laufen sie wohl im ,,Common FX
LFO“-Gleichschritt. Das muss aber nicht sein: Sie konnen
auch andere Einstellungen (Wellenform, Phase usw.)
wihlen, um ein komplexeres Klangbild zu erzielen.

Common FXLFO
LFOType = Common1

Stereo Flanger

5

Common FX LFO1 ‘
Frequenz [Hz] /M
Zuriickstellen Erzeugt die LFO-Wellenform

[<—— Wellenform= Dreieck
{«—— Phasenversatz= 0 [deg]

Stereo Phaser

:

[«+—— Wellenform= Sinus
{«—— Phasenversatz= 0 [deg]

Stereo Auto Pan

aVAVAN

{«—— Wellenform= Sinus
{—— Phasenversatz= +90 [deg]

001: Init Program

Common FX LFO1

Sync(Reset)
W MIDY/Tempo Sync.
BPM DI
BaseNote )

Common FX LF02
Sync(Reset)

Frequency[Hz] 050 MIDI/Tempo Sync.

> 051 Stereo Phaser { on |

PHASER LFO

Manual 90 Waveform ~ Triangle Shape -50
Phase [degree] +30

Depth 30

Source  Off

Amount 40

Resonance +40

High Damp [%] 0

Type ||commont
Common LFO Phase Offset [degree]

oUTPUT

Wet/Dry  50:50 Source Off Amount  +0
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Effektspeicher

In den Effektspeichern kénnen Sie alle Parameterwerte des
gewiinschten Effekts sichern. Pro Effekttyp stehen bis zu 16
,User“-Speicher zur Verfiigung. Auerdem gibt es 15
iiberschreibbare Werksspeicher.

Ein-/Ausschalten des Effekts P (Effekt-Preset)

PROGRAM > IFX

I IFX1 007: Stereo Dyna Compressor

ENVELOPE COMPRESSOR
Select  L/R Mix Sensitivity 50

PreEQ Attack 50
Trim 100

LEQFe Low OutputLevel 35

LEQGain [dB] ~ +0.0 Source  Off
HEQFc High Amount 40
HEQGain [dB]  +0.0

OUTPUT

Wet/Dry ~ Wet Source  Off Amount  +0

Wet/Dry Effektparameter

Diese Speicher lassen sich in allen Modi (PROGRAM,
COMBINATION, SEQUENCER und SAMPLING)
aufrufen und als Gruppe extern sichern (und wieder laden).

Andererseits werden Anderungen der Effektparameter auch
direkt im Programm, der Kombination oder dem Song
gespeichert — dafiir brauchen Sie wohl keinen Speicher zu
»verschwenden®. Die Speicher sind eher fiir hdufig benétigte
Effekteinstellungen gedacht.

Beispiel: Wenn Ihnen der Effekt eines Programms so gut
gefallt, dass Sie ihn danach auch in anderen Programme,
einer Kombination oder einem Song verwenden mdchten,
sollten Sie ihn separat speichern.

Hinweis: In einem Programm, einer Kombination und einem
Song werden nur die Einstellungen der Effektparameter
gespeichert — nicht aber die Nummer des zu Grunde liegen-
den Effektspeichers. Wenn Sie einen Effektspeicher aufrufen
und das aktuelle Programm danach speichern, dndert sich
die ,,Effect Preset“-Einstellung wieder zu ,,-=-====------- .

Anwahl von Effektspeichern

1. Wiihlen Sie auf der ,,Insert FX“-Seite einen Effekt.

2. Jetzt werden die ,,P00: Initial Set“-Einstellungen
aufgerufen.

Fiir ,,P (Effect Preset) wird ,,-------- “ angezeigt.

3. Wiihlen Sie mit ,,P (Effect Preset)* den gewiinschten
Effektspeicher: P00 — P15 oder U00 — U15.

Die dafiir gespeicherten Parameterwerte werden geladen.
Bedenken Sie, dass eventuell zuvor durchgefiihrte
Anderungen dabei iiberschrieben werden.

P00: Initial Set: Dies sind die Vorgaben, die geladen
werden, wenn Sie auf der ,,Insert FX*“-Seite einen
Effekttyp wihlen. Dieser Speicher kann nicht
iiberschrieben werden.

P01...P15: Enthalten die von Korg vorbereiteten
Einstellungen. Am besten sichern Sie lhre eigenen
Einstellungen in den Speichern U0O — U15.

U00...U15: In diesem Bereich konnen Sie Thre eigenen
Einstellungen speichern.

--------------- : Bedeutet, dass kein Effektspeicher gewahlt
wurde. Diese Anzeige erscheint unmittelbar nach Anwahl
eines Effekts, nach dem Speichern eines Programms oder
bei Anwahl eines neuen Programme. Bei Anwahl dieses
Eintrags im Menii geschieht nichts.

4. Editieren Sie die geladenen Parametereinstellungen
wunschgemaf.

Speichern der Effekteinstellungen

Einstellungen, die Ihnen so gut gefallen, dass Sie sie auch
anderweitig verwenden mochten, kdnnen Sie separat
speichern.

1. Driicken Sie auf der ,,JFX 1-12¢“-Seite den Meniipfeil,
um das Seitenmenii zu 6ffnen.

2. Wiihlen Sie den Meniibefehl ,,Write FX Preset®.
Es erscheint das ,,Write FX Preset“-Dialogfenster.

3. Geben Sie dem Speicher einen Namen.

4. Offnen Sie die ,,To“-Liste und wihlen Sie den
Zielspeicher.

Sie koénnen zwar einen beliebigen Speicher wihlen, aber

solange U0O — U15 noch frei sind, sollten Sie sich fiir
einen jenen Speicher entscheiden.

5. Driicken Sie OK, um die Einstellungen zu speichern
bzw. Cancel, wenn Sie es sich anders iiberlegt haben.



Fehlersuche

Stromversorgung

Das Instrument kann nicht eingeschaltet
werden
Haben Sie das Netzkabel mit einer Steckdose verbunden?

Weitere Informationen finden Sie unter ,,Anschliisse* auf
Seite 20.

Das Gerat schaltet sich automatisch aus.

Ist die Energiesparfunktion aktiv? Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Auto Power-Off* auf Seite 18.

Wenn der NAUTILUS die Warmluft nicht schnell genug
abfiihren kann, kommt es intern zu Uberhitzung. Im
Extremfall wird die Stromversorgung ausgeschaltet, um
Schéden zu vermeiden.

Der KRONOS wird nicht hochgefahren

In bestimmten Fillen wird der NAUTILUS nach
Anschlie3en eines bestimmten USB-Gerits nicht
hochgefahren. Losen Sie dann die betreffende USB-
Verbindung, warten Sie ungeféhr 10 Sekunden und schalten
Sie den NAUTILUS danach wieder ein. Eventuell kann man
das Problem beheben, indem man den USB-Datentrager mit
dem NAUTILUS formatiert. Siehe ,,Formatieren eines
Datentréigers* auf Seite 212.

LCD-Bildschirm

Keine oder fragwiirdige Anzeige

Das Gerit ist eingeschaltet, aber im Display wird nichts
angezeigt

Der NAUTILUS funktioniert dennoch normal,
wenn Sie auf der Tastatur spielen oder andere
Dinge versuchen.

Haben Sie den Beleuchtungsparameter ordnungsgemaf
eingestellt?

1. Halten Sie die MODE-Taste gedriickt und driicken
Sie die QUICK ACCESS-Taste F.

Der NAUTILUS fahrt in den GLOBAL-Modus.

2. Falls dies nicht geschieht, halten Sie noch einmal die
MODE-Taste gedriickt und driicken Sie die QUICK
ACCESS-Taste F.

3. Driicken Sie zwei Mal die EXIT-Taste.

4. Halten Sie die ENTER-Taste gedriickt, driicken Sie
die QUICK ACCESS-Taste F und wéhlen Sie ,,LCD
Setup®.

5. Stellen Sie mit dem dem VALUE-Rad die gewiinschte
Helligkeit ein.

6. Driicken Sie zur Bestitigung den OK-Button.

Das Instrument ist eingeschaltet, aber das
Display verhilt sich nicht normal bzw. es wird
eine Fehlermeldung angezeigt. AuBerdem héren
Sie beim Spielen auf der Tastatur nichts bzw. der
NAUTILUS verhilt sich nicht erwartungsgemag.

Vielleicht sind die Systemdaten beschadigt. Setzen Sie den
NAUTILUS auf die Werkseinstellungen zuriick.

HD-1Seitenansicht ,PROGRAM > Home”

Die HD-1-Seite ,, PROGRAM > Home* zeigt entweder
Fotos oder Grafiken an, die einen Sound symbolisieren oder
,-Overview/Jump“-Grafiken mit den Einstellungen diverser
wichtiger Parameter (wie Hiillkurven,, LFOs usw.).

Was genau angezeigt wird, richtet sich nach einer
Kombination der Parameter ,,Play Page MS/WS/DKit
Display“auf Seite ,,PROGRAM > Basic/X-Y/Controllers—
Program Basic* (eine pro Oszillator) und dem Meniibefehl
»Show MS/WS/DKit Graphics“ auf den Seiten “GLOBAL
> Basic Setup* oder ,,PROGRAM > Home*. Das kénnen Sie
selbst einstellen.

Probleme mit der
Beriihrungsempfindlichkeit

Das Display lasst sich nicht erwartungsgemaf
bedienen.

Wechseln Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— Basic*
und kalibrieren sie die Ansprache des Touchpads mit dem
Meniibefehl ,, Touch Panel Calibration®.

1. Halten Sie die MODE-Taste gedriickt und driicken
Sie die QUICK ACCESS-Taste F.

Der NAUTILUS fahrt in den GLOBAL-Modus.

2. Halten Sie die ENTER-Taste gedriickt und driicken
Sie die QUICK ACCESS-Taste D.

Nun konnen Sie im Seitenmenii ,,Touch Panel
Calibration* auswahlen. Es erscheint die Seite ,,Touch
Panel Calibration“. Befolgen Sie die angezeigten
Hinweise, um das Display neu zu kalibrieren.
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Es kann kein anderer Modus/keine andere
Display-Seite aufgerufen werden

Solange der NAUTILUS eine der folgenden Handlungen
ausfihrt, kann man in der Tat weder den Modus noch die
Seite wechseln:

* Bei laufender Aufnahme bzw. Wiedergabe eines Songs
oder Pattern

» Sampling
» Abspielen einer WAVE-Datei

» Es erscheint ein Menii- oder Auswahldialogfenster im
LC-Display

Die Timbre/Track-Parameter des COMBINATION-
oder SEQUENCER-Modus’ (z.B. ,,MIDI Channel”
und ,Status” usw.) kdnnen nicht geandert werden

Bestimmte Parameter kann man nur editieren, solange die
Klangerzeugung nicht angesprochen wird. Wenn das
Déampferpedal gedriickt oder falsch kalibriert ist, werden
eventuell noch Noten gehalten, die Sie in grauer Vorzeit
gespielt haben.

* Verwenden Sie ein Dampferpedal, dessen Polaritidt genau
dem Gegenteil von ,,Damper Polarity* entspricht (Seite
,,GLOBAL > Controller/Scale)?

e In bestimmten Fillen kann man das Problem beheben,
indem man den Meniibefehl ,,Half Damper Calibration*
(Seite: ,, GLOBAL > Basic Setup®) ausfiihrt.

Audio-Ein-/Ausgabe

Sie horen nichts

Stimmen die Verbindungen mit dem Verstérker, Mischpult
oder Kopfhorer? Weitere Informationen finden Sie unter
,,Anschliisse* auf Seite 20.

Ist der Verstérker/das Mischpult eingeschaltet und haben Sie
eine geeignete Lautstirke gewdhlt?

Haben Sie ,,Local Control* aktiviert?

* Markieren Sie das Késtchen ,,Local Control On* (Seite
,»GLOBAL > MIDI®).

Haben Sie den MASTER VOLUME- Schieberegler
hochgezogen? Siehe ,, MASTER VOIUME Schieberegler*
auf Seite 1.

Haben Sie dem ASSIGNABLE PEDAL die ,,MASTER
VOLUME*“-Funktion zugeordnet und das Pedal
hochgeklappt (Mindestwert)?

Wenn die Einzel-Audioausgénge 1-4 kein Signal ausgeben,
priifen Sie, ob ,,Bus Select* oder ,,Bus Sel. (Bus Select)* am
Ausgang des Insert-Effekts auf',,1¢-,,4“ oder ,,1/2°, ,,3/4*
stellen.

Wird die Meldung ,,Samples Not Loaded* angezeigt? Wenn
ja, miissen Sie nachpriifen, ob alle Samples geladen wurden.

Falls nur ein bestimmtes Timbre im COMBINATION-
Modus nicht erklingt, haben Sie seinen Play/Mute-Button
wahrscheinlich nicht auf ,,Play* gestellt. Haben Sie alle
»Solo“-Parameter ausgeschaltet?

Falls nur ein bestimmtes Timbre im COMBINATION-
Modus — oder eine bestimmte Spur im SEQUENCER-
Modus — nicht erklingt, enstpricht deren Ausgangskanal
womoglich dem des Arpeggiators.

* Um in diesem Fall auch bei ausgeschalteter ARP-Taste
die auf der Tastatur gespielten Noten zu horen, stellen
Sie ,,Thru by ARP Switch Off* in ,,Scene Setup, MIDI-
Settings* auf ,,ON*.

* Steht womoglich ,,Keyboard* auf,,ON*“ wenn ,,ARP* auf
ON gestellt, weil Sie Noten mit der Tastatur eingeben
wollten?

Wenn eine Spur im SEQUENCER-Modus nicht erklingt,
haben Sie ihren Play/Rec/Mute-Button wahrscheinlich nicht
auf ,,Play* gestellt. Haben Sie alle ,,Solo*“-Parameter
ausgeschaltet?

Wihlen Sie als ,,Status entweder ,,INT* oder ,,Both*.
(Siehe ,,Vorbereitungen fiir die Aufnahme* auf Seite 76.)

Haben Sie ,,Key Zone* und ,,Velocity Zone* so eingestellt,
dass beim Spielen auch Noten erzeugt werden?

Waurde ein leeres Pattern ausgewéhlt? (Siehe Seite 160)

Die Audio-Eingdnge verhalten sich nicht
erwartungsgemaf

Haben Sie die richtige Quelle an die Analog- oder USB-
Eingénge angeschlossen? (Siehe Seite 160)

Wenn Sie im SAMPLING-Modus nichts horen, tiberpriifen
Sie die Einstellungen von ,,Bus Select “ und ,,Level“ (Seite
»SAMPLING > Recording— Audio Input®).

Oder: Haben Sie SAMPLING REC aktiviert?

Wenn Sie im PROGRAM-, COMBINATION- und
SEQUENCER-Modus nichts héren, priifen Sie die korrekte
Einstellung von ,,Bus Select “ und ,,Level“ auf der Seite
,»GLOBAL > Basic Setup— Audio* (oder den Seiten ,,Home—
Sampling* des jeweiligen Modus).

Ist der Parameter Use Global Setting korrekt eingestellt?

Analoge Audio-Eingdnge

Ist die Audio In-Taste der Frontplatte eingeschaltet?
(Siehe Seite 4)

Bei Verwendung der Audio-Eingénge 1 und/oder 2 sollten
Sie den Pegel im Dialogfenster ,,Analog Input Setup*
(SHIFT- und AUDIO IN-Tasten) ausreichend anheben.

Haben Sie bei Verwendung der Audio-Eingénge 1 und/oder
2 den Pegel im Dialogfenster ,,Analog Input Setup* (SHIFT-
und AUDIO IN-Tasten) richtig eingestellt?

Rauschen oder Verzerrung an Audio-Eingangen
oder in Aufnahmen

Bei Aufnahmen iiber die Audio-Eingénge 1 und/oder 2 sollte
der Eingangspegel ausreichend hoch sein ohne zu iibersteuern:
Womdéglich haben Sie im Dialogfenster ,,Analog Input
Setup“(SHIFT- und AUDIO IN-Tasten) fiir den Parameter
»Recording Level“ keinen geeigneten Wert eingestellt.

* Wenn bei ,,Recording Level“ die Meldung ,,ADC
OVERLOAD !“ erscheint, reduzieren Sie den
Eingangspegel. Wenn ,,CLIP !* angezeigt wird, miissen
Sie den ,,Recording Level“-Wert verringern.



Fehlersuche Programme und Kombinationen

Wenn Sie die USB-Eingénge verwenden: Sind
Ausgangspegel der Signalquelle und ,,Recording Level”
richtig eingestellt?

* Wenn,,CLIP ! angezeigt wird, miissen Sie den
.Recording Level“-Wert verringern.

Haben Sie den richtigen Taktgeber gewéhlt?

*  Wenn Sie ein periodisches Klicken horen, miissen Sie
nachschauen, ob die externe Quelle als Taktgeber
(,,System Clock®) definiert wurde.

Nach dem Sampeln bzw. Editieren von Samples

Nach dem Editieren eines Samples oder der Aufnahme eines
Stereo-Samples horen Sie u.U. ein kurzes Rauschen. Das hat
jedoch keinen Einfluss auf die editierten oder gerade
gesampelten Daten.

Die Effekte rauschen oder pfeifen

Wenn ein externes Audiosignal mit einem Effekt bearbeitet
wird, kann bei bestimmten Parameterwerten eine Oszillation
auftreten. Andern Sie dann den Ein- oder Ausgangspegel
bzw. den stérenden Effektparameter. Seien Sie besonders
vorsichtig mit Effekten, die den Pegel stark anheben.

Bei Verwendung der ,,MIDI/Tempo Sync‘“-Funktion zum
Steuern der Verzogerungszeit eines Delay-Effekts rauscht
der Effekt ab und zu. Das liegt daran, dass das Delay-Signal
kurz aussetzt. An sich ist das aber keine Fehlfunktion.

Bestimmte Effekte wie ,,023: Stereo Analog Record*
erzeugen absichtlich Rauschen. Auflerdem kann man das
resonanzfahige Filter bis zur Selbstoszillation treiben. Das
ist also keine wirkliche Stérung.

Beim Anheben der Lautstirke mit dem DYNAMICS-Regler
kann aufgrund der digitalen Signalverarbeitung der Pegel zu
hoch werden, so dass der Klang verzerrt oder rauscht. Dies
ist keine Fehlfunktion.

Drehen Sie die Pegel jeder Sektion herunter, um Abhilfe zu
schaffen.

Die analogen Ausgidnge geben das
Zugriffsgerausch des internen Datentrdgers aus
Uberpriifen Sie, ob der NAUTILUS und alle

angeschlossenen Audiogerite ordnungsgemaf geerdet sind
und beheben Sie Brummschleifen.

Notenhanger

Wihlen Sie die Seite ,,PROGRAM > Basic/X-Y/
Controllers* und demarkieren Sie das Késtchen ,,Hold*.

Haben Sie ,,Hold* eventuell mit der ,,Tone Adjust*-
Funktion aktiviert?

Stellen Sie ,,Damper Polarity oder ,,Foot Switch
Polarity* (Seite ,, GLOBAL > Controllers/Scales®) richtig
ein.

Das Signal wird abwechseind lauter und
leiser

Wenn sich eine Option noch im Demomodus befindet, wird
das Signal absichtlich ein- und ausgeblendet.

Programme und Kombinationen

Das Programm/die Kombination klingt
seltsam

Die Werks-Programme klingen seltsam.
Wird die Meldung ,,Samples Not Loaded* angezeigt? Wenn

ja, miissen Sie nachpriifen, ob alle Samples geladen wurden.

Erscheint das Symbol ,,<!>* auf der Seite ,,Mixer— Program
Select™ des COMBINATION- oder SEQUENCER-Modus
oder ist ,,Timbre/Track No.“ rot unterstrichen? Falls ja,
haben Sie die notwendigen EX-Sample-Daten geladen?

» Verwenden Sie den Meniibefehl ,,Load required
samples* der Seite ,,Home".

e Alternative: Laden Sie mit der ,,Auto-Load KSC*-
Funktion des GLOBAL-Modus die Datei
,,PRELOAD.KSC*. Weitere Informationen finden Sie
unter ,,Automatisches Laden von Sample-Daten® auf
Seite 179.

Die Parameter von Oszillator 2 werden
nicht angezeigt
Stellen Sie den Parameter ,,Oscillator Mode* (Seite

-PROGRAM > Basic/X-Y/Controllers— Program Basic*)
auf ,,Double*.

Die Parameter des EXi2 werden nicht
angezeigt
Ist auf der Seite ,,PROGRAM > X-Y/Controllers— Program

Basic* ein Instrument fiir ,,EXi2 Instrument Type*
ausgewdhlt?

‘Reverse’ kann nicht aktiviert werden

Wenn Sie ein Multi- oder Drumsample in den virtuellen
Speicher laden, steht ,,Reverse nicht zur Verfligung.

» Springen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic Setup—
Sample Management “ und &dndern Sie ,,Load Method*
flir das Multi- oder Drumsample zu ,,RAM®.

EXi-Programme klingen in einer
Kombination eigenartig.

Ist die Hintergrundfarbe eines Timbres grau?

+ Die von der Kombination angesprochenen Programme
bendtigen mehr Ressourcen als der EXi-Klangerzeugung
zur Verfiigung stehen. Entfernen Sie ein oder mehrere
EXi-Programme.

Erscheint das Symbol ,,<!>* auf der Seite ,,Mixer— Program
Select” des COMBINATION- oder SEQUENCER-Modus
oder ist ,,Timbre/Track No.“ rot unterstrichen? Falls ja,
haben Sie die notwendigen EX-Sample-Daten geladen?
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Nach dem Laden von Daten klingt eine
Kombination seltsam

Hatten Sie beim Archivieren der Daten die Kéastchen aller
Datengruppen markiert, die gesichert werden mussten?

Haben die von der betreffenden Kombination
angesprochenen Programme noch dieselbe Bank-
/Speicheradresse?

* Wenn Sie die Programme woanders untergebracht haben,
konnen Sie die Verweise der Timbres mit dem
Meniibefehl ,,Change all bank references* dndern.

Das Programm kann nicht gespeichert
werden
HD-1-Programme kann man nicht in einer EXi-Bank

speichern. Und EXi-Programme lassen sich nicht in einer
HD-1-Bank sichern. Mit dem GLOBAL-Meniibefehl ,,Set

Program Bank Type‘ kann man den Typ jeder Bank
dndern, und diese danach fiir den gewiinschten Programm-
Typ verwenden. Weitere Informationen finden Sie unter
,,Andern des Typs einer Programm-Bank* auf Seite 26.

Die Samples sind den falschen Tasten
zugeordnet

Haben Sie ,,Portamento* aktiviert? Beim ,,Fahren‘ von
Portamento zwischen zwei Noten, denen unterschiedliche
Samples zugeordnet sind, steuert das System immer das
obere Sample an und gleitet damit zur Zieltonhéhe. Zumal
bei Multisamples mit Samples, die unterschiedliche Zwecke
erfiillen (z.B. Loops und Sound-Effekte) kann dies zu
ungewollten Ergebnissen fiihren.

* Um das zu verhindern, miissen Sie das Portamento
deaktivieren.

Regler

Die auf der Seite ,Controllers”
eingestellten Effekte funktionieren nicht

Mit der SELECT-Taste sollte ,,USER” gewihlt sein®.

Songs

Nach dem Laden klingt ein Song nicht
wie erwartet

Hatten Sie beim Archivieren der Daten die Késtchen aller
Datengruppen markiert, die gesichert werden mussten?

Gibt es die Programme, die der betreffende Song ansprechen
soll, noch unter denselben Adressen?

» Wenn Sie die Programme woanders untergebracht haben,
konnen Sie die Song-Verweise aller Spuren mit dem
Meniibefehl ,,Change all bank references* dndern.

* Songs sichert man am besten mit ,,Save All* oder ,,Save
PCG & SEQ*, damit auBler den Sequenzdaten auch die
Programme gespeichert werden. Beim Laden miissen Sie
dann sowohl die .PCG- als auch die .SEQ-Datei wéhlen.

Haben Sie die Multisamples und Samples der
angesprochenen Programme geladen?

Die Audiospuren werden nicht
abgespielt

Die vom Song angesprochenen Audiodateien miissen sich in
einem Ordner befinden, der sich auf derselben
Hierarchiestufe befindet wie die .SNG-Datei. Auflerdem
muss sein Name dieselben Zeichen wie der .SNG-Name
sowie den Zusatz ,, A“ (fiir ,,Audio*) enthalten. Beispiel:
Fiir eine .SNG-Datei namens ,, WAMOZART.SNG* muss es
einen Ordner namens ,, WAMOZART A“ geben. Wenn Sie
die .SNG-Datei woanders speichern bzw. umbenennen,
miissen Sie das auch mit dem Audio-Ordner tun.

Wenn der Ordner mit den bendtigten WAVE-Dateien einen
anderen Namen verwendet, wird sein Symbol grau
dargestellt. Haben Sie den Ordner eventuell verschoben oder
umbenannt?

Laden von Songs im OASYS- & KRONOS-Format

Der NAUTILUS kann auch Songs abspielen, die mit einem
Korg OASYS erstellt wurden. Allerdings muss man den
Namen des Ordners, in dem sich die Audiodateien befinden,
dann dndern.

OASYS-Dateinamen durften nur maximal 8 Zeichen
enthalten. Daher wurden die Namen der Audio-Ordner
oftmals abgekiirzt. Beispiel: Fiir eine .SNG-Datei namens
»WAMOZART.SNG* wurde der Ordner ,, WAMOZA A*
angelegt.

Bevor Sie eine .SNG-Datei des OASYS laden, miissen Sie
den Namen des zugehoérigen Audio-Ordners daher dem
NAUTILUS-Standard entsprechend é@ndern: Er muss auf
dem Namen der .SNG-Datei beruhen und den Zusatz ,, A“
(fiir ,,Audio®) enthalten. In unserem Beispiel miissten Sie
»WAMOZA A* folglich zu ,,WAMOZART A* dndern.

Beim Driicken der SEQUENCER
START/STOP-Taste startet die
Wiedergabe nicht

Haben Sie ,,MIDI Clock* (Seite ,, GLOBAL > MIDI*) auf
»Internal“ oder ,,Auto* gestellt?



Fehlersuche Songs

Keine Aufnahme im SEQUENCER-Modus
moglich

Haben Sie mit ,,Track Select“ die richtige MIDI- oder
Audiospur gewihlt?

Haben Sie das Késtchen ,,Memory Protect Song* (Seite
,»GLOBAL > Basic Setup‘) demarkiert?

Haben Sie ,,MIDI Clock* (Seite ,, GLOBAL > MIDI*) auf
Internal®, ,,Auto MIDI* oder ,,Auto USB* gestellt?

EXi-Programme klingen in einem Song
eigenartig

Ist die Hintergrundfarbe eines Timbres grau?

* Die vom Song angesprochenen Programme bendtigen
mehr Ressourcen als fiir die EXi-Klangerzeugung zur
Verfligung stehen. Entfernen Sie ein oder mehrere EXi-
Programme.

Erscheint das Symbol ,,<!>“ auf der Seite ,,Mixer— Program
Select des COMBINATION- oder SEQUENCER-Modus
oder ist ,,Timbre/Track No.“ rot unterstrichen? Falls ja,
haben Sie die notwendigen EX-Sample-Daten geladen?

Die ARP-Phrasen werden nach Ausfiihren
von ,,Copy From Combi” nicht
ordnungsgemaf aufgenommen

Haben Sie ,,Multi REC* (Seite ,,SEQUENCER > Mixer)
markiert?

Haben Sie im ,,Copy From Combination“-Dialogfenster die
richtigen Einstellungen gewéhlt?

« Markieren Sie ,,Multi REC standby* im ,,Copy From
Combination‘““-Dialogfenster, bevor Sie die Daten
kopieren. Dann werden die benétigten Einstellungen
niamlich automatisch vorgenommen.

Die ,Tone Adjust”“-Anderungen werden
nicht aufgenommen
Mit ,,Tone Adjust* vorgenommene Anderungen werden als

SysEx-Daten aufgezeichnet. Haben Sie das Kéastchen ,,MIDI
Filter Enable Exclusive* (GLOBAL-Modus) markiert?

Die RPPR-Wiedergabe startet nicht

Haben Sie ,, RPPR" markiert (Seite ,,SEQUENCER >
Home— Mixer“)? (Siche ,,Verwendung von ‘RPPR’
(Realtime Pattern Play/Record)* auf Seite 106.)

Haben Sie ,,Assign®, ,,Pattern Select” und ,,Track richtig
eingestellt? Siehe ,,Verwendung von ‘RPPR’ (Realtime
Pattern Play/Record)“ auf Seite 106.

Haben Sie ,,MIDI Clock* (GLOBAL > MIDI) auf
Internal®, ,,Auto MIDI* oder ,,Auto USB* gestellt?

Keine Aufnahme auf eine Audiospur
maoglich

Haben Sie ,,Memory Protect Internal HDD Save* (Seite
»GLOBAL > Basic Setup— Basic) demarkiert?

Haben Sie mit ,,Track Select“ die richtige Audiospur fiir die
Aufnahme gewihlt?

Wenn Sie auf mehrere Spuren aufnehmen und ,,Multi REC*
markiert haben, miissen Sie Play/Rec/Mute der
gewlinschten Spuren auf ,,REC* stellen.

Stimmen die Einstellungen der Audio-Eingénge?

+ Siehe “Audio-Ein-/Ausgabe” und “Die Audio-Einginge
verhalten sich nicht erwartungsgemaf”.

Reicht die Kapazitit des Datentrégers noch aus?

* Loschen Sie alle tiberfliissigen WAVE-Dateien.

» Machen Sie eine Sicherheitskopie aller wichtigen
WAVE-Dateien auf einem externen Datentréger und
16schen Sie sie anschliefend vom internen Datentréger.

Stimmen die ,,REC Source“-Einstellungen?

Die Meldung ,,File already exists“ erscheint und die
Aufnahme ist unmoglich.

*  Wechseln Sie zur Seite ,,Home— Recording Setup* und
andern Sie den Namen der WAVE-Datei, die angelegt
werden soll.

e Loschen Sie alle Dateien im ,, TEMP*“-Ordner.

Irgendwie konnen keine WAVE-Dateien
in eine Region einer Audiospur
importiert werden

Im ,,Import Region/WAVE*“-Dialogfenster wurde zwar eine
WAVE-Datei gewéhlt, aber der OK-Button funktioniert
nicht.

* Es konnen nur Mono-WAVE-Dateien mit einer
Sampling-Frequenz von 44,1 kHz oder 48 kHz importiert
werden.

* Es konnen nur WAVE-Dateien der internen Festplatte
direkt importiert werden. Dateien auf CD oder einem
externen USB-Datentriger muss man erst auf die
Festplatte kopieren, bevor man sie in einen Song
importieren kann.

Die gesampelten Audiodaten enthalten
Rauschen
Wenn Sie den EXi-Instrumententyp eines EXi-Programms

wihrend der Aufzeichnung eines Samples dndern, erzeugt
dies eventuell eine kurze Stérung.
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Set Lists

Der Befehl ,,COMPARE” hat keinen
Einfluss auf RT-Regler

Im SET LIST-Modus betrifft der Befehl ,,Compare nur
Anderungen an der ,,Set List“, so z.B. die Klanganwahl fiir
die einzelnen Speicher, Haltedauer, Kommentare usw.

Im SET LIST-Modus beziehen sich RT-Regler
Bearbeitungen direkt auf das Programm, die Kombination
oder den Song des gewéhlten Speichers — niemals auf die
et List. Daher kann der Befehl ,,Compare“im SET LIST-
Modus die Bearbeitungen auch nicht riickgéingig machen.

RT-Regler-Bearbeitungen im SET LIST-Modus konnen Sie

wie folgt riickgdngig machen:

1. Wechseln Sie in den Modus des beeinflussten Sounds
oder Songs.

Wenn dem Speicher ein Programm zugeordnet ist, miissen

Sie beispielsweise in den PROGRAM-Modus wechseln.

2. Fiihren Sie dem Befehl ,,Compare* aus.

Die RT-Regler-Bearbeitungen werden riickgéngig gemacht.
Bei Bedarf konnen Sie danach wieder in den SET LIST-
Modus wechseln.

Sampeln

Es kann nicht gesampelt werden

Stimmen die Einstellungen der Audio-Eingédnge?

» Siehe ,,Die Audio-Eingénge verhalten sich nicht
erwartungsgemaB“ auf Seite 234.

Reicht die RAM-Kapazitit noch aus?
Reicht die Speicherkapazitit noch aus?

* Das Puffern der Samples im RAM-Bereich funktioniert
nur, wenn geniigend Kapazitit fiir Sampling-Zwecke zur
Verfiigung steht.

+  Wenn Sie die Daten direkt auf einem Datentréger sichern
mochten, miissen Sie eventuell einen anderen
Datentréger wihlen.

» Loschen Sie alle nicht mehr benétigten Samples.

* Archivieren Sie alle wichtigen Samples auf einem
externen Datentrdger und 16schen Sie sie anschlieSend
aus dem Puffer.

Wenn Sie direkt auf die interne Festplatte sampeln: Haben
Sie das Dialogfenster ,,Memory Protect — Internal HDD
Save* demarkiert? (Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— Basic)

Wenn Sie mit einem USB-Datentréger arbeiten: Haben Sie
ihn iiberhaupt gewahlt?

Haben Sie ,, Trigger* richtig eingestellt?

Wenn Sie im SAMPLING-Modus mit ,,Resample‘“= Auto
arbeiten: Wurde das Sample der Tastatur zugeordnet und der
,.Key“-Parameter richtig eingestellt? Siehe ,,Hinzufiigen
eines Insert-Effekts und Sampeln des Ergebnisses
(Resample)“ auf Seite 137.

Haben Sie ,,Source Bus“ richtig eingestellt?

Wenn die Fehlermeldung ,,Buffer overrun error occurred
oft angezeigt wird, ist der Datentrdger eventuell beschéadigt.
Fiihren Sie dann den Meniibefehl ,,Check Medium* (Seite
-MEDIA- Utility*) aus, um eventuelle Fehler auf dem MS-
DOS-Datentrdger auszubiigeln.

Ein Stereo-Sample wird nicht in Stereo
abgespielt
Ist das Multisample {iberhaupt stereo?

» Fiihren Sie den Meniibefehl ,MS Mono To Stereo* aus,
falls dem nicht so ist.

Stimmen die Sample-Namen?

Die Lautstdrke eines Samples ist zu
gering/zu hoch

Samples, die Sie mit einem ,,Recording Level“ von ca. ,,0.0
(dB)“ erneut sampeln, haben einen unerwartet niedrigen
Pegel.

* Haben Sie beim Resampeln ,,Auto +12dB On* aktiviert?
Siehe ,,‘Auto +12dB On’* auf Seite 131.

* Wenn Sie ,,Auto +12dB On* beim Resampeln
ausgeschaltet hatten, miissen Sie ,,+12dB* (Seite
»SAMPLING > ,,Loop Edit“) aktivieren.

Die Song-Wiedergabe wird beim
Sampeln unterbrochen

Haben Sie ,,Auto Optimize RAM‘ markiert?

*  Wenn dieses Kistchen markiert ist, wird der RAM-
Speicher nach dem Sampeln automatisch optimiert.
Daher wird die Signalausgabe kurz unterdriickt. Wird
hierbei ein Song im SEQUENCER-Modus abgespielt,
hilt die Wiedergabe an.

Eine AIFF-Datei kann nicht geladen
werden

Thre Kennung darf nur drei Zeichen enthalten: ,,. AIF*.
Bestimmte Computerprogramme versehen solche Dateien

mit der Kennung ,,.AIFF*, die der NAUTILUS aber nicht
erkennt.

Nach Driicken des SAMPLING REC-
Buttons dauert es eine Weile, ehe die
Sample-Bereitschaft aktiviert wird

Die Dauer dieses Versatzes richtet sich nach der Einteilung
der Restkapazitét auf dem Datentréger (ein grofer Block
oder kleine fragmentierte Blocke).

* Vor dem direkten Sampeln auf den internen Datentréger
wird nach Driicken des SAMPLING REC-Buttons erstmal
die fiir ,,Sample Time* benotigte Kapazitét reserviert.

* Wihlen Sie fiir ,,Sample Time* immer einen Wert, der
etwas Uiber der tatsdchlich benétigten Lange liegt.
Andererseits sollten Sie sich vor all zu langen Samples
hiiten.



Fehlersuche Arpeggiator-Funktion

Das Sample enthilt ein Knips- oder
Klickgerausch
In bestimmten Fillen halt das System mitten in einem

Sampling-Vorgang kurz an, und das erzeugt dann dieses
Gerdusch. Das passiert z.B., wenn Sie den EXi-Parameter

auf der Seite ,,EXi PROGRAM > Program Basic* editieren
oder wenn plotzlich ein SysEx-Dump empfangen wird.
Solche ,,Stérungen® sollten Sie tunlichst vermeiden.

Arpeggiator-Funktion

Der Arpeggiator lauft nicht an

Ist die ARP-Taste eingeschaltet (leuchtet)? (Siche Seite 158.)

Haben Sie ,,MIDI Clock* (Seite ,, GLOBAL > MIDI*) auf
Internal“ oder ,,Auto* gestellt?

Haben Sie auf Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— Basic* ,,All
ARP Off* gewihlt?

Waurde ein User-Pattern ohne Notendaten gew#hlt?

Falls das Arpeggio-Pattern im COMBINATION-Modus
nicht anlduft — ist ,,Output Ch* richtig eingestellt?

Falls das Arpeggio-Pattern im SEQUENCER-Modus nicht
anlduft — sind ,,Input Ch” und ,,Output Ch* richtig
eingestellt?

Drum Track/Step Sequence

Die Schlagzeugbegleitung/
Schrittsequenzer startet nicht

Ist die DRUM-Taste eingeschaltet (leuchtet)?

Das Pattern startet nicht, obwohl ich die DRUM-Taste
gedriickt habe.

Blinkt die DRUM-Taste? Sie haben ,, Trigger Mode* auf
,,Wait KBD Trig® gestellt. Das Pattern startet, sobald Sie auf
der Tastatur spielen bzw. wenn via MIDI ein Notenbefehl
empfangen wird. Siehe ,,Start und Stop von ,,Drum Track*
steuern auf Seite 162.

Womdglich enthélt das User-Pattern keine Daten (no data)
oder Sie haben entweder ,,P000:Off* oder eine leere
Schrittsequenz ausgewihlt. Wenn das Pattern keine Daten
enthdlt, wird die Schlagzeugspur nicht abgespielt.

Haben Sie im COMBINATION-Modus eine geeignete
,,MIDI Channel“-Einstellung gewahlt?

Haben Sie im SEQUENCER-Modus geeignete ,,Input
Channel““- und ,,Output Channel“-Einstellungen zum
Triggern des Drums gew#hlt?

Haben Sie den ,,MIDI Clock“-Parameter richtig eingestellt?
Siehe ,,MIDI-Synchronisation* auf Seite 174.

Haben Sie ,,All Drum Off* (,,Seite ,, GLOBAL > Basic
Setup— Basic*) markiert? Siehe ,,Globale Deaktivierung von
Arpeggiator und Schlagzeugspur/Schrittsequenzer auf
Seite 173.

X-Y-Regler

Die Lautstarke kann nicht gedndert
werden

Haben Sie ,,Enable Volume Control*“ markiert?

Haben Sie im COMBINATION- bzw. SEQUENCER-Modus
eine geeignete ,,X-Y Assign“-Einstellung gewahlt?

Haben Sie ,,Enable Program- Volume* markiert, damit die
Lautstédrkesteuerung des angesprochenen Programms auch
im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus
funktioniert?

Die Steuerbefehle (CC) funktionieren nicht

Haben Sie ,,Enable CC Control“ markiert?

Haben Sie geeignete ,,X-Y X mode“- und ,,Y- Y Y mode“-
Einstellungen gewahlt?

Haben Sie im COMBINATION- oder SEQUENCER-Modus
,Enable Combi- X-Y CC* oder ,,Enable Song X-Y CC*
markiert?

Haben Sie ,,Enable Program- CC* markiert, damit die CC-

Steuerung des angesprochenen Programms auch im
COMBINATION- und SEQUENCER-Modus funktioniert?

Drumkits

Die Tonhohe eines Drumsamples dndert
sich nicht
Sie haben ,,Assign‘ nicht markiert, um das Sample mit der

Note rechts daneben einen Halbton tiefer abzuspielen. Die
Tonhdhe jenes Samples ist aber nicht variabel.

+ Falls Sie im PROGRAM-Modus ein Drum-Programm
gewihlt haben, das Sie anschliefend im GLOBAL-
Modus bearbeiten wollen, stellen Sie zuvor ,,Pitch
Slope“ (Seite ,,PROGRAM > Edit-Pitch, OSC1 Pitch
Mod.“) auf ,,+1.0¢
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Wellenformsequenzen

Die Wellenformsequenz bleibt stehen

Haben Sie ,,Run® markiert?

Der ,Swing”-Parameter funktioniert
nicht erwartungsgemaf

3

Haben Sie ,,Mode* der Wellenformsequenz auf ,,Tempo*
gestellt?

Haben Sie den ,,Swing Resolution‘-Parameter der
Wellenformsequenz richtig eingestellt?

Effekte

Die Signale werden nicht mit Effekt
versehen

Haben Sie Effektalgorithmus 000 gewdhlt?

*  Waihlen Sie einen anderen Algorithmus als ,,000: No
Effect” fir ,,JFX 1-12, ,MFX 1, 2* bzw. ,,TFX 1, 2%

Haben Sie ,,Effect Global SW IFX 1-12 Off*, , MFX1&2
Off*“ bzw. ,,TFX1&2 Off* (Seite ,, GLOBAL > Basic Setup—
Basic*) markiert?

Im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus bei
Verwendung eines Master-Effekts: Vielleicht haben Sie zwar
»Send1“ oder ,,Send2* des Timbres/der Spur auf einen
geeigneten Wert gestellt, nicht aber ,,Return 1% bzw.
,Return 2 des betreffenden Master-Effekts.

Oder: Vielleicht haben Sie ,,Send 1 und ,,Send 2* des
angesprochenen Programme so niedrig eingestellt, dass das
Timbre/die Spur dem nichts entgegen zu setzen hat.

Hinweis: Der tatséchliche Hinwegpegel ergibt sich aus der
Multiplikation des Oszillator-Effektanteils mit dem Effekt-
anteil des Timbres /der Spur, welches/die das Programm
anspricht.

Haben Sie den Ausgang auf einen Insert-Effekt geroutet?

MIDI

Der NAUTILUS wertet nicht alle
eingehenden MIDI-Befehle aus
Stimmen die MIDI-Verbindungen?

Stimmt der Empfangskanal mit dem Ubertragungskanal
tiberein?

Der NAUTILUS wertet die eingehenden
MIDI-Befehle nicht erwartungsgemaf aus

Haben Sie die ,, GLOBAL > MIDI*“-Parameter ,,MIDI Filter
Enable Program Change®, ,,Enable Bank Change*®,
,,Enable Control Change*, ,,Enable AfterTouch* und
,,Enable Exclusive* markiert?

Unterstiitzt der NAUTILUS {iiberhaupt die gerade
empfangenen MIDI-Befehle, und wenn ja: was macht er
damit?

Die Programmwechsel werden falsch
ausgewertet.

Haben Sie ,,Bank Map*“ richtig eingestellt?

Der DYNAMICS-Regler reagiert nicht auf MIDI-
Befehle.

Die Dynamikfunktion wirkt sich nur auf Noten aus, die auf
der Tastatur des NAUTILUS gespielt werden.

Die Dynamik von iiber MIDI IN empfangenen Noten wird
nicht bearbeitet.

Sichern auf der Festplatte, CDs, und USB-Datentragern

Festplatte und externe USB-Datentrager

Die externen USB-Datentrager werden nicht
erkannt.

Haben Sie den Datentriger bereits formatiert?

Haben Sie das externe Gerét ordnungsgeméaf
angeschlossen?

Haben Sie nach Anschlielen eines USB-Datentrégers einen
Augenblick gewartet, bis das Gerét angemeldet war?

Beim Sichern von Daten erscheint oft die
Meldung ,Error in writing to medium*.
Fiihren Sie den Meniibefehl ,,Check Medium® (Seite

»~MEDIA- Utility*) aus und beheben Sie eventuelle Fehler
auf dem Datentréger.



Fehlersuche Andere Probleme

Es konnen keine Daten gesichert bzw. geladen
werden

Wenn der interne Datentrager voll ist (d.h. wenn der
Parameter ,,Free Space“auf der Seite ,,Media Info* im
MEDIA-Modus keinen freien Speicher mehr anzeigt),
konnen die Befehle ,,Write*, ,,Save“ und ,,Load* nicht mehr
ausgefiihrt werden.

CD-R/RW (getrennt erhaltlich)

Der CD-R/RW-Brenner wird nicht erkannt oder
funktioniert nicht.

Ist der Brenner beim Schreiben von Daten starken
Erschiitterungen ausgesetzt?

Wenn keine .PCG- oder .SNG-Dateien gesichert werden
konnen: Wurde der Datentriger formatiert?

Verwenden Sie auch wirklich die empfohlenen Rohlinge?
Verwenden Sie auch wirklich einen leeren Datentriger?

* Legen Sie zum Brennen ausschlielich einen
unbespielten CD-R-Rohling in das Laufwerk.

Verwenden Sie einen DVD-Rohling? Der NAUTILUS kann
nicht auf DVD speichern.

Eine mit dem NAUTILUS gebrannte CD-R/RW wird
von einem externen Gerit nicht erkannt.

Eine CD-R/RW, die im ,,Packet Write“-Modus mit Daten des
NAUTILUS bespielt wurde, wird von einem Computer nicht
erkannt.

*  Wenn Sie einen UDF-Leser (Version 1.5) oder ein
,,Packet Write“-Programm auf dem Computer
installieren, miisste der Rohling allerdings wohl erkannt
werden.

*  Wenn Sie vor dem Brennen einer CD-R den Meniibefehl
,,Convert to ISO9660 Format“ (Seite ,, MEDIA—
Utility*) ausfiihren, wird eine ISO9660-Disc angelegt,die
womdglich erkannt wird. In bestimmten Fillen lautet das
Format dann allerdings ,,1SO9660 Level 3“, was Ihnen
eventuell auch nicht weiter hilft. Es gibt jedoch
Programme, die ,,ISO9660 Level 3* und ,,Packet
Writing* unterstiitzen und das Lesen der Daten erlauben.
Installieren Sie solch ein Programm auf Threm Computer.

Eine CD-R/RW, die im ,,Packet Write“~-Modus mit Daten des
NAUTILUS gefiillt wurde, wird von einer
TRITON/TRITON pro/TRITON proX/ TRITON-
Rack/TRITON Le nicht erkannt.

» Jene Modelle unterstiitzen UDF V1.5 nicht und konnen
derartige CDs also nicht lesen.

¢ Wenn Sie vor dem Brennen einer CD-R den Meniibefehl
,Convert to ISO9660 Format* (Seite ,, MEDIA—
Utility*) ausfiihren, wird eine ISO9660-Disc angelegt,die
womdglich erkannt wird. In bestimmten Fillen lautet das
Format dann allerdings ,,1ISO9660 Level 3“, was Ihnen
eventuell auch nicht weiter hilft.

WAVE-Dateien

Laden unméglich

Verwendet die WAVE-Datei ein Format, das der
NAUTILUS unterstiitzt?

* Es konnen nur WAVE-Dateien im 44,1 kHz- oder 48
kHz-Format in eine Song-Audiospur importiert werden.

Die ‘Preview’-Funktion ist nicht belegt

Verwendet die WAVE-Datei ein Format, das der
NAUTILUS unterstiitzt?

* Mit dem Play-Button im Ordnerfenster kénnen nur
WAVE-Dateien mit einer Sampling-Frequenz von 44,1
kHz oder 48 kHz abgespielt werden.

Bestimmte ,Global“-Einstellungen
werden automatisch gespeichert und
fehlen deshalb in den .PCG-Dateien

Bestimmte Parameter des GLOBAL-Modus werden
automatisch gespeichert und fehlen daher im ,,Global**-
Bereich der .PCG-Dateien. Leider kann man diese Parameter
zu einem spéteren Zeitpunkt nur von Hand wieder so
einstellen wie zuvor.

Hierzu gehoren:

* Energiesparfunktion (,,Auto Power Off*)

« Liiftersteuerung (,,Fan Control*)

AuBerdem alle Parameter der folgenden Seiten:
* 0-3: KSC Auto-Load

* 0-5: Network

Andere Probleme

Datum und Uhrzeit stimmen nicht

Das Datum/die Uhrzeit der gespeicherten Daten/WAVE-
Dateien stimmt nicht.

* Verwenden Sie den Meniibefehl ,,Set Date/Time* (Seite
,MEDIA— Utility*), um das richtige Datum/die richtige
Uhrzeit einzustellen. Weitere Informationen finden Sie
unter ,,Einstellen von Datum und Uhrzeit* auf Seite 208.

Wird die Meldung ,,The clock battery voltage is low. Please
replace the battery, and set the date and time in MEDIA
mode* angezeigt? In dem Fall muss die Pufferbatterie ersetzt
werden. Bitte wenden Sie sich dann an Thren Korg-Héndler,
um die Batterie auswechseln zu lassen.
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Fehlermeldungen und Riickfragen

A (ADC-Are You Sure)

ADC Overload

Bedeutet: Wenn die Warnung ,,ADC OVERLOAD!* iiber
dem ,,Recording Level“-Meter erscheint, sind die Eingédnge
iiberlastet. Abhilfe:

+ Andern Sie den Eingangspegel im Dialogfenster ,,Analog
Input Setup* (SHIFT- Taste und AUDIO IN-Tasten)
oder den Ausgangspegel der externen Audioquelle.

Are you sure?

Bedeutet: Diese Meldung bittet Sie, den gewahlten Befehl
zu bestétigen. Driicken Sie den OK-Button, um den Befehl
auszufithren. Driicken Sie den Cancel-Button, wenn Sie es
sich anders iiberlegt haben.

B (Buffer)

Buffer overrun error occurred

Bedeutet: Die beim Sampeln anfallenden Daten werden so
schnell gesendet, dass der externe USB-Datentréger sie nicht
verarbeiten kann. Abhilfe:

+ Fiihren Sie den Meniibefehl ,,Check Medium* (Seite
~MEDIA- Utility*) aus. Wiederholen Sie den Sampling-
Vorgang dann noch einmal. Wenn das nicht funktioniert,
kopieren Sie mehrere Dateien vom problematischen
Datentréger zu einem anderen Datentrager und 16schen
Sie dann die Originale.

Hinweis: Vielleicht misslingt der Sampling-Vorgang, weil
der Datentréger zu langsam ist. Verwenden Sie nur empfoh-
lene Datentrager.

Hinweis: Wenn die Meldung ,,Buffer overrun error occur-
red wihrend der Aufnahme erscheint. bleiben alle bis dahin
aufgenommenen Daten zwar erhalten, jedoch lauft die Wie-
dergabe dann eventuell nur bis zu dieser Stelle.

Buffer underrun error occurred

Bedeutet: Beim Abspielen einer WAVE-Datei eines
externen USB-Datentriagers konnten die Daten nicht schnell
genug gelesen und verarbeitet werden.

» Kopieren Sie die betreffende Datei zu einem anderen
Ordner und fiihren Sie den Befehl erneut aus.

Hinweis: Vielleicht misslingt der Vorgang, weil der Daten-
triger zu langsam ist. Verwenden Sie nur empfohlene Daten-
trager. (Siehe ,,Vom NAUTILUS unterstiitzte Datentrager
auf Seite 254.).

C (Can’t calibrate-Completed)

Can't calibrate

Bedeutet: Die Kalibrierung konnte nicht ordnungsgemaf
ausgefiihrt werden.

¢ Versuchen Sie es noch einmal.

Can’t execute Audio Track recording

Bedeutet: Sie haben versucht Audiomaterial aufzunehmen,
wihrend ,,Recording Setup® auf ,,Loop All Tracks" gestellt
war.

» Solange ,,Loop All Tracks® aktiv ist, konnen keine
Audiospuren bespielt werden. Wihlen Sie eine andere
,.Recording Setup“-Einstellung und versuchen Sie es
noch einmal.

Bedeutet: Sie haben den GLOBAL-Parameter ,,MIDI
Clock® auf ,,External MIDI/USB* oder ,,Auto MIDI/USB*
gestellt,so dass ein externes MIDI-Gerédt (Computer oder ein
anderes MIDI-Gerit) den Takt vorgibt.

e In diesem MIDI Slave-Betrieb konnen keine
Audiospuren bespielt werden. Stellen Sie ,,MIDI Clock*
auf ,,Internal, damit der NAUTILUS den MIDI-Takt
vorgibt.

Bedeutet: Sie haben den ,,Memory Protect“-Parameter ,,
Internal HDD Save“ im GLOBAL-Modus markiert.
Deshalb konnen keine Daten auf der internen Festplatte
gesichert werden. Diese Fehlermeldung erscheint, wenn Sie
in diesem Zustand Audiospuren zu bespielen versuchen.

* Demarkieren Sie , Internal HDD Save* und versuchen
Sie es noch einmal.

Can’tinsert event in stereo track

Bedeutet: Sie haben im SEQUENCER-Modus versucht,
eine Audiospur zu editieren, die Teil eines Stereopaares ist.
Das betreffende Audioereignis kann nicht eingefiigt werden,
weil die andere Spur bereits ein Ereignis enthélt.

» Loschen Sie das nicht mehr benétigte Ereignis der
anderen Spur und fligen Sie das Ereignis erneut ein.

Can't load divided PCG file

Bedeutet: Der Meniibefehl ,,Load PCG (RAM) and
Samples® ist nicht belegt fiir .PCG-Dateien, die {iber
mehrere Datentréger verteilt sind.



Fehlermeldungen und Riickfragen D (Destination-Disk)

Can’t open pattern

Bedeutet: Nach der soeben beendeten Aufnahme ist die
verbleibende Speicherkapazitit so knapp, dass der ,,Put-
Befehl der Pattern-Verweise nicht mehr ausgefiihrt werden
kann. (Wahrend der Wiedergabe miissen solche Pattern
ge6ffnet werden.) Wenn Sie den OK-Button driicken,
werden die Pattern-Daten geldscht. Die letzte Aufnahme
oder Editierung bleibt jedoch erhalten. Wenn Sie den
Cancel-Button driicken, wird die letzte Aufnahme geloscht.

Continue?

CLIP!

Bedeutet: Dic ,,CLIP!“~Warnung erscheint, sobald der
Signalpegel die ,,0dB“-Marke iibersteigt.

Das gesampelte bzw. der Audiospur zugeordnete Signal
ibersteuert. Verringern Sie den ,,Recording Level“-
Wert.

Hinweis: Bei Verwendung der Analog-Eingénge erzielen Sie
den besten Dynamikumfang, wenn Sie im Dialogfenster
»Analog Input Setup* (SHIFT- und AUDIO IN-Tasten) den
Pegel gerade so hoch einstellen, dass die ,,ADC OVER-
LOAD!“-Warnung nicht erscheint. Stellen Sie ,,Level*“ (0—
2a) auf,,127“ und ,,Recording Level“ so hoch wie moglich
ein (,,CLIP!* darf aber zu keiner Zeit angezeigt werden).

Completed

Bedeutet: Der Befehl wurde ordnungsgemaf ausgefiihrt.

D (Destination-Disk)

Destination and source are identical

Bedeutet: Beim Kopieren oder Kombinieren (,,Bounce*)
eines Songs, einer Spur oder eines Pattern haben Sie als
Quelle und Ziel denselben Eintrag gewéhlt. Abhilfe:

» Wibhlen Sie einen anderen Song, eine andere Spur oder
ein anderes Pattern als Ziel.

Destination from-measure within the
limits of source
Bedeutet: Bei Verwendung des ,,Move Measure*“-Befehls

haben Sie einen Zieltakt gewéhlt, der sich innerhalb des
Quellbereichs befindet. Abhilfe:

* Sorgen Sie dafiir, dass sich der Zieltakt auBerhalb des
Quellbereichs befindet.

Destination is empty

Bedeutet: Sie mochten eine Spur oder ein Pattern editieren,
die/das noch keine Daten enthélt. Abhilfe:

* Wibhlen Sie eine Spur oder ein Pattern, die/das wohl
Daten enthélt.

Destination measure is empty

Bedeutet: Der gewéhlte Zieltakt enthélt keine Daten.
e Waibhlen Sie einen Takt, der wohl Daten enthalt.

Destination multisample already exists

Bedeutet: Der gewihlte Zielspeicher enthilt bereits ein
Multisample.

* Loschen Sie jenes Multisample oder wihlen Sie einen
anderen Zielspeicher fiir das neue Multisample.

Destination multisample and source
multisample are identical

Bedeutet: Sie haben dasselbe Multisample als Quelle und
als Ziel gewihlt.

+ Wibhlen Sie ein anderes Multisample als Ziel.

Destination sample already exists

Bedeutet: Der gewihlte Zielspeicher enthilt bereits ein
Sample.

» Loschen Sie jenes Sample oder wihlen Sie einen anderen
Zielspeicher fiir das neue Sample.

Destination sample data used in source
sample

Can’t overwrite
Bedeutet: Die Daten im gewihlten Sample-Speicher werden

auch von dem Quell-Sample verwendet. Daher kann jener
Speicher nicht {iberschrieben werden.

*  Wenn Sie ,,Overwrite lieber nicht verwenden, miissen
Sie einen anderen Zielspeicher wihlen.

Destination sample is empty

Bedeutet: Der fiir die Editierung gewédhlte Sample-Speicher
ist leer.

Directory is not empty
Cleanup directory
Are you sure?
Bedeutet: Sie versuchen einen Ordner zu 16schen, der
Dateien oder Subordner enthélt.

* Driicken Sie den OK-Button, um alle darin enthaltenen
Dateien und/oder Ordner zu 16schen.

Disk not formatted

Bedeutet: Sie mochten den Datentrdger schnell (,,Quick
Format®) formatieren, aber das geht nicht, weil er noch nicht
physisch formatiert wurde. Abhilfe:

+ Fiihren Sie den ,,Format“-Befehl (Seite ,, MEDIA —
Utility*) aus, um eine vollstindige Formatierung (,,Full®)
durchzufiihren.
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E (Error-Exceeded)

Error in formatting medium

Bedeutet: Beim Formatieren (,,Full“ oder ,,Quick®) des
Datentrégers ist ein Fehler aufgetreten. Abhilfe:

» Verwenden Sie einen anderen Datentréger.

Bedeutet: Beim Ausfiihren des Meniibefehls ,,Convert to
1S09660 Format* (Seite ,,MEDIA — Utility*) konnte der
UDF-Bereich nicht richtig geschrieben werden. Abhilfe:

» Verwenden Sie einen anderen Datentréger.

Error in mount process. Please backup
files

Bedeutet: Die CD-R/RW oder DVD-R/RW im UDF-Format
enthélt einen Fehler. Abhilfe:

+ Kopieren Sie die Daten zu einem anderen Datentrager
und entsorgen Sie die Disk, bei der dieser Fehler auftritt.

Error in reading from medium

Bedeutet: Beim Lesen der Daten eines anderen Datentrégers
ist ein Fehler aufgetreten. Dieser Fehler kann bei
Verwendung des ,,Save- oder ,,Copy“-Befehls auftreten.
Abhilfe:

* Versuchen Sie, die Daten noch einmal zu lesen. Wenn
der Fehler erneut auftritt, ist der Datentréger eventuell
beschédigt.

Error in writing to medium

Bedeutet: Nach dem Speichern der Daten konnte der interne
oder USB-Datentréger nicht iiberpriift werden. Abhilfe:

» Fiihren Sie den Meniibefehl ,,Check Medium* (Seite
,,Disk Utility*) aus und beheben Sie eventuelle Fehler
auf dem Datentrager.

» Vielleicht ist der Datentréger beschiadigt. Verwenden Sie
einen anderen Datentriger. Arbeiten Sie nach
Maoglichkeit nie mit beschédigten Datentrédgern.

Error: invalid option file

Bedeutet: Wihrend der Vorbereitung fiir die Installation
einer Option (z.B. einer EXs) hat das System beschadigte
Daten entdeckt. Abhilfe:

» Kopieren Sie die Datei erneut zum USB-Datentrager.
Wenn das nichts hilft, miissen Sie sich die Datei erneut
herunterladen.

Error loading Drumsamples.
Error loading Multisamples.

Bedeutet: Bei Ausfiihren von ,,Change load method*
konnte ein Sample nicht ordnungsgemaf} geladen werden.

Error: not enough disk space for the
installation

Bedeutet: Es ist nicht geniigend freier Speicher auf der
Festplatte vorhanden. Abhilfe:

» Loschen Sie iiberfliissige Daten von der Festplatte,
nachdem Sie sie auf einem USB-Datentréger archiviert
haben, um wieder Platz zu schaffen.

Error unloading Drumsamples.

Error unloading Multisamples.

Error unloading Exs

Error unloading RAM

Bedeutet: Bei Ausfiihren von ,,Change load method* oder

»Unload all data from selected bank* konnte ein Sample
nicht geldscht werden.

Exceeded 1000 measure limit

Bedeutet: Das Standard MIDI File, das Sie laden mochten,
hétte eine Lange von mehr als 1000 Takten.

Exceeded 16 Programme

Bedeutet: Der Befehl ,,Advanced Conversion Load* miisste
mehr als 16 Programme generieren. Beim Laden eines
AKAI-Programms werden (je nach Struktur) mehrere
Programme und eine Kombination angelegt. Der
NAUTILUS kann wihrend dieser Wandlung aber nur
maximal 16 Programme anlegen, weil eine Kombination nur
so viele Timbres besitzt. Abhilfe:

» Laden Sie die AKAI-Programme einzeln und editieren
Sie sie danach auf dem NAUTILUS.

* Verwenden Sie ,,Advanced Conversion Load* nicht,
sondern laden Sie einfach die Multisamples und Samples
und erstellen Sie damit auf dem NAUTILUS neue
Programme.



Fehlermeldungen und Riickfragen F (File-Front)

F (File-Front)

Failed. Source device not found

Failed. Bad install.info - invalid SOURCE
Failed. Bad install.info - VERSION missing
Failed. Bad install.info - CRC fails

Bedeutet: Diese Meldungen erscheinen, wenn Sie den
Befehl ,,Update System Software“des GLOBAL-Modus

ausfiihren und die Aktualisierung nicht ausgefiihrt werden
kann. Abhilfe:

* Wiederholen Sie den Vorgang. Alternativ kdnnten Sie es
einmal mit einer anderen CD/DVD bzw. einem anderen
USB-Datentrager versuchen.

File already exists

Bedeutet: Beim Ausfiihren des Befehls ,,Create Directory*
oder ,,File Rename* wurde festgestellt, dass der Datentréger
bereits einen Ordner oder eine Datei dieses Namens enthélt.

Oder beim Ausfiihren des Befehls ,,Copy‘“‘ohne ,,Wildcards*
im MEDIA-Modus wurde festgestellt, dass der
Zieldatentrdger bereits eine Datei mit diesem Namen enthélt.

Oder: Sie verwenden den Befehl ,,Save Sampling Data“-im
Disk-Modus (fiir ,,All“, ,,All Multisamples®, ,,All Samples*
oder ,,One Multisample®), wobei der Zieldatentrager bereits
einen Ordner desselben Namens enthilt.

Oder: Der Datentréger, auf dem das Sample gesichert
werden soll, enthalt an jenem Ort bereits eine Datei dieses
Namens.

Abhilfe fiir diese Probleme:

+ Loschen Sie jenen Ordner bzw. jene Datei oder arbeiten
Sie mit einem anderen Namen.

Bedeutet: Sie nehmen eine Audiodatei auf, deren Name mit
jenem einer WAVE-Datei im gewéhlten Zielordner identisch
ist.

» Loschen Sie die Datei oder geben auf der Seite
»SEQUENCER > Home- Recording Setup “ einen
anderen Namen ein.

Bedeutet: Wenn Sie vor dem Ausschalten eine Audiospur
bespielt haben, die nicht als .SNG-Datei gespeichert wurde,
erscheint beim erneuten Einschalten folgende Meldung.

/TEMP folder detected.

This folder may contain unsaved WAVE files from a
previous audio track recording session.

Do you want to restore the /TEMP folder, or delete it
from the disk?

[Restore]/[Delete]

Wenn Sie ,,Restore* wihlen, bleibt der ,, TEMP*“-Ordner auf
dem internen Datentrdger erhalten. Wenn Sie in diesem
Zustand Audiomaterial aufnehmen und auf der
,.Preference”-Seite den vorgeschlagenen Namen
beibehalten, entspricht dieser Name vielleicht einer
vorhandenen WAVE-Datei — und dann erscheint diese
Meldung.

» Waihlen Sie einen anderen Namen. (Seite ,,SEQUENCER
> Home— Recording Setup®)

* Ldschen Sie den ,,TEMP*“-Ordner mit dem ,,Disk
Utility“-Meniibefehl ,,Delete*.

Bedeutet: Beim Sichern einer .SNG-Datei wird fiir die
zugehorigen Audiodateien ein separater Ordner angelegt.
Der Name dieses Ordners beruht auf dem Namen der .SNG-
Datei mit den Zusatz ,, A“ (fiir ,,Audio*). Wenn diese
Meldung beim Sichern einer .SNG-Datei angezeigt wird,
gibt es eventuell bereits einen Ordner mit diesem Namen.
Abhilfe:

+ Andern Sie den Namen der .SNG-Datei und sichern Sie
die Daten danach erneut.

File contains unsupported data

Bedeutet: Die Datei, die Sie laden mochten (AIFF, WAVE
oder ,,.KSF*), verwendet ein Format, das der NAUTILUS
nicht unterstiitzt.

* Eine AIFF- oder WAVE-Datei konnen Sie eventuell auf
Threm Computer in ein unterstiitztes Format wandeln und
dann erneut mit dem NAUTILUS laden.

File is read-only protected
Bedeutet: Sie haben eine Datei zu speichern oder 16schen
versucht, die nur gelesen werden kann.

Bedeutet: Sie haben versucht, eine Datei auf einem
Datentréger zu sichern, der bereits eine schreibgeschiitzte
Datei desselben Namens enthélt.

» Sichern Sie die Datei unter einem anderen Namen.

Bedeutet: Sie versuchen, eine Datei in einem gesperrten
Ordner zu sichern.

¢ Waihlen Sie den Meniibefehl ,,Lock/Unlock®, um die
Sperre des Ordners zu deaktivieren.

File name conflicts

Bedeutet: Beim Speichern einer .SNG-Datei wurde
festgestellt, dass es den Ordner, in dem WAVE-Dateien
gesichert werden, bereits gibt und dass er denselben Namen
wie die .SNG-Datei mit dem Zusatz ,, A* hat. Auch eine
WAVE-Datei dieses Namens gibt es bereits.

Bedeutet: Beim Sichern der .SNG-Datei wurde festgestellt,
dass bestimmte WAVE-Dateien denselben Namen haben
miissten wie Dateien, die es bereits im Zielordner gibt.

* Verwenden Sie das Texteingabefeld unter ,,Rename*
zum Editieren der neuen WAVE-Datei, um einen
Namenskonflikt zu vermeiden. Driicken Sie
anschliefend OK. Wenn Sie Cancel driicken, wird die
betreffende WAVE-Datei nicht gespeichert. Da das keine
gute Idee ist, sollten Sie den Namen éndern und die Datei
dann erneut speichern.

File unavailable

Bedeutet: Sie versuchen eine Datei eines nicht unterstiitzten
Formats zu 6ffnen.
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File/path not found

Bedeutet: Sie versuchen im MEDIA-Modus eine Sample-
Datei zu laden, mit ,,Delete eine Datei zu 16schen oder in
einem Dialogfenster einen Datentrager/Ordner zu wihlen,
den/die es gar nicht gibt.

Oder: Bei Ausfithren des Meniibefehls ,,Copy* (Seite
»-MEDIA- Utility*) mit Wildcards hat sich herausgestellt,
dass es die betreffende Datei nicht gibt.

Bedeutet: Sie haben im MEDIA-Modus den Open-Button

gedriickt, um einen Ordner zu 6ffnen, dessen Pfad mehr als
76 Zeichen enthalt.

Oder: Sie haben im MEDIA-Modus mit dem Befehl
,,Copy“eine Datei gewihlt, deren Pfad mehr als 76 Zeichen
enthalt.

+ Andern Sie den Namen der Datei und/oder der Ordner,
damit der gesamte Pfad maximal 76 Zeichen umfasst.
Mit ,,Pfad ist hier gemeint: Dateiname + Namen aller
iibergeordneten Ordner bis zum Stammverzeichnis des
Datentrégers.

» Kontrollieren Sie die Datei oder den Ordner.

Front sample data used in rear sample
Can’t overwrite

Bedeutet: Beim Ausfiihren von ,,Link® auf der Seite
»Sample Edit“ (SAMPLING-Modus) stellt sich heraus, dass
die Daten des vorderen Samples auch vom hinteren
verwendet werden und daher nicht {iberschrieben werden
konnen. Abhilfe:

*  Wenn Sie ,,Overwrite* lieber nicht verwenden, miissen
Sie einen anderen Zielspeicher wihlen.

H

HD Protected
Bedeutet: Die interne SSD ist schreibgeschiitzt. Abhilfe:

» Demarkieren Sie das ,,Internal HDD Save‘“-Kistchen
im ,,Memory Protect“-Feld der ,,Global-Basic*-
Registerseite.

I (lllegal-Index)

lllegal file description

Bedeutet: Der beim Speichern einer Datei bzw. beim
Anlegen eines Ordners eingegebene Name enthilt ungiiltige
Zeichen. Abhilfe:

« Andern Sie den Namen. Es konnen nur die von MS-DOS
unterstiitzten Zeichen verwendet werden.

lllegal SMF data

Bedeutet: Die Datei, die Sie laden mochten, ist kein
Standard MIDI File.

lllegal SMF division

Bedeutet: Das Standard MIDI File, das Sie laden mochten,
verwendet einen Zeitcode.

lllegal SMF format

Bedeutet: Das Standard MIDI File, das Sie laden mochten,
verwendet nicht das Format ,,0“ oder ,,1¢.

Inconvertible file exists

Bedeutet: Der Datentréger enthilt eine Datei, die ein
anderes Format als ISO9660 verwendet. Abhilfe:

+ Datentréager, die Sie zuvor mit anderen Gerdten
verwendet haben, konnen vom NAUTILUS meist nicht
ins ISO9660-Format gewandelt werden. Verwenden Sie
fiir die Wandlung das ,,Packet Write“-Programm, mit

dem Sie den Datentréger urspriinglich beschrieben
haben.

Index number over limit

Bedeutet: Im COMBINATION-, PROGRAM- oder
SEQUENCER-Modus: Die im RAM-Speicher gepufterten
Samples sind so zahlreich, dass sie nicht alle als Indizes fiir
das Multisample verwendet werden kdnnen.

* Verwenden Sie die {iberschiissigen Samples entweder in
einem anderen Programm oder Multisample oder
wechseln Sie in den SAMPLING-Modus und 16schen
Sie alle iiberfliissigen Samples.

Invalid option file

Bedeutet: Wihrend der Vorbereitung fiir die Installation
einer Option (z.B. einer EXs) hat das System beschadigte
Daten entdeckt. Abhilfe:

» Kopieren Sie die Datei erneut zum USB-Datentréger.
Wenn das nichts hilft, miissen Sie sich die Datei erneut
herunterladen.



Fehlermeldungen und Riickfragen K

K

NAUTILUS system version ... update
complete.

Please restart the system.

Bedeutet: Diese Meldung erscheint nach Ausfiihren des
Meniibefehls ,,Update System Software* auf der Seite
,,GLOBAL > Basic Setup— Basic*. Starten Sie das

Instrument neu, um die aktualisierte Software verwenden zu
konnen.

* Schalten Sie das Gerit aus und wieder ein.

M (Master-Multisample)

Master Track can’t be recorded alone
Bedeutet: Sie mochten die Echtzeitaufnahme starten, haben
aber die Master-Spur gewéhlt.

* Waihlen Sie statt der Master-Spur eine MIDI- oder
Audiospur.

Master Track is empty

Bedeutet: ,,Audio Event Edit* kann nicht gedffnet werden,
weil die Master-Spur leer ist. Abhilfe:

» Fiihren Sie den Meniibefehl ,,Set Song Length* der
Seite ,,SEQUENCER- Track Edit* aus und stellen Sie
eine geeignete Linge ein. Offnen Sie anschlieBend
,,/Audio Event Edit®.

Measure number over limit

Bedeutet: Nach Ausfiihren dieses Editierbefehls wiirde es
mehr als 999 Takte geben — das geht nicht.

+ Loschen Sie alle unndtigen Takte.

Measure size over limit

Bedeutet: Sie versuchen ein Standard MIDI File zu laden,
das mehr als +£65.535 Ereignisse pro Takt enthilt.

Bedeutet: Nach Ausfiihren dieses Befehls wiirde
mindestens ein Takt mehr als +65.535 Ereignisse enthalten.
Das geht nicht.

Abhilfe fiir beide Probleme:

* Loschen Sie alle tiberfliissigen Ereignisse.

Medium changed

Bedeutet: Sie wollen den ,,Copy‘-Befehl der Seite ,,Utility*
im MEDIA-Modus ausfiihren, aber der Datentrager mit der
Quelldatei wurde entfernt. Sie konnen nicht von einem
Datentréger zu einem anderen desselben Laufwerks
kopieren.

Medium unavailable

Bedeutet: Sie haben einen schreibgeschiitzten Datentréger
gewdhlt.

Medium write protected

Bedeutet: Der gewihlte Zieldatentréiger ist
schreibgeschiitzt.

* Entsichern Sie den Datentréger und versuchen Sie es
noch einmal.

Memory full

Bedeutet: Sie versuchen im SEQUENCER-Modus einen
Song, eine Spur oder ein Pattern zu editieren, aber die
Kapazitét der verfiigbaren Ereignisse ist erschopft. Abhilfe:

» Loschen Sie nicht mehr bendtigte Songs, um die
Speicherkapazitit zu vergroBern.

Bedeutet: Wihrend der Echtzeitaufnahme im
SEQUENCER-Modus sind Sie bis an die Grenze der
Speicherkapazitit vorgestoien. Daher wurde die Aufnahme
vorzeitig angehalten. Abhilfe:

» Loschen Sie nicht mehr benétigte Songs, um die
Speicherkapazitét zu vergrofiern.

Memory overflow

Bedeutet: Die fir die ,,Save Exclusive“-Funktion
empfangenen SysEx-Daten (MEDIA-Modus) sind so
umfangreich, dass sie die Speicherkapazitit sprengen.
Abhilfe:

*  Wenn zwei SysEx-Datenpakete gleichzeitig gesendet
werden, miissen Sie sie separat zum NAUTILUS
ibertragen.

Bedeutet: Sie versuchen im MEDIA-Modus mehr
Wellenformen zu laden als die freie Speicherkapazitét
erlaubt. Abhilfe:

* Loschen Sie im SAMPLING-Modus alle nicht mehr
bendtigten Samples (,,Delete Sample®), um die
Restkapazitit zu vergrofern.

Memory Protected

Bedeutet: Der interne Speicherbereich fiir Programme,
Kombinationen, Drumkits, Wellenformsequenzen oder
Arpeggio-Pattern bzw. ,Internal HDD* ist geschiitzt.

+ Deaktivieren Sie den Speicherschutz im GLOBAL-Modus
und laden bzw. speichern Sie die Daten noch einmal.
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MIDI data receiving error

Bedeutet: Die empfangenen SysEx-Daten kdnnen nicht
ausgewertet werden, weil der Datenumfang nicht dem
erwarteten Format entspricht usw.

Mount Error

Bedeutet: Diese Meldung erscheint, wenn Sie den Befehl
,Update System Software“des GLOBAL-Modus wihlen,
wihrend die CD nicht korrekt gelesen wird. Abhilfe:

* Versuchen Sie es noch einmal. Alternativ konnten Sie es
einmal mit einer anderen CD probieren.

Multisample L and R are identical

Bedeutet: Sic haben fiir das ,,L“- und ,,R“-Multisample

denselben Zielspeicher gewihlt. Daher kann der Befehl nicht

ausgefiihrt werden. Abhilfe:

* Wihlen Sie fiir das ,,L“- und ,,R“-Multisample
unterschiedliche Speicher.

N (No data-Not enough song memory)

No data

Bedeutet: Sie versuchen ein Standard MIDI File zu laden,
das keine Daten enthilt.

Bedeutet: Sie mochten den Befehl ,,Export Samples as
AIF/WAV* (Seite ,,Save” im MEDIA-Modus) mit der
»Samples in One Multisample“-Option verwenden, aber es
gibt noch keine Samples.

Abhilfe fiir beide Probleme:

+ Sampeln oder laden Sie Wellenformen.

No medium

Bedeutet: Sie haben einen Befehl des MEDIA-Modus gewihlt,
aber vergessen, einen Datentrdger einzulegen. Abhilfe:

* Legen Sie einen Datentrager ein und melden Sie ihn an.

No recording track specified

Bedeutet: Sie mochten die Echtzeitaufnahme auf mehrere
Spuren starten, obwohl noch keine Spur auf ,,REC* gestellt
wurde. Abhilfe:

+ Stellen Sie die gewiinschte(n) Spur(en) auf ,,REC*.

No Selected Item

Bedeutet: Sie versuchen, den ,,Save Effect Preset““-Befehl
auszufiihren, haben aber vergessen einen Effekt zu wéhlen.

*  Wenn Sie nur einen Effekt speichern mochten, miissen
Sie vor Ausfiihren des Befehls das ,,Preset“- oder
,,User“-Késtchen markieren.

Bedeutet: Sie wollen ,,Add KSC* auf der Seite ,, GLOBAL
> Basic Setup— KSC Auto-Load* ausfiihren und haben
,-Add* gedriickt ohne eine Datei gewihlt zu haben.

*  Waihlen Sie erst die .KSC-Datei, die Sie einfligen
mochten und driicken Sie anschlieBend ,,Add*.

No space available on medium

Bedeutet: Sie mochten eine Datei auf einem Datentrager
sichern bzw. dorthin kopieren, dessen Speicherkapazitit
bereits erschopft ist. Abhilfe:

» Loschen Sie nicht mehr bengtigte Dateien oder
verwenden Sie einen anderen Datentriger.

No space available on medium
Do you want to make a divided file?

Bedeutet: Die .PCG- oder .KSF-Datei kann nicht
gespeichert werden, weil die verbleibende Speicherkapazitit
zu gering ist. Sie konnten die Datei {iber mehrere
Datentréger verteilen.

* Driicken Sie den OK-Button, um die Daten iiber mehrere
Datentréger zu verteilen oder den Cancel-Button, um den
Befehl abzubrechen.

Not enough Drum Track pattern
locations available

Bedeutet: Sie mochten ein User-Pattern eines Songs in ein
,,Drum Track“-Pattern umwandeln, aber dafiir stehen keine
freien Speicher mehr zur Verfiigung. Abhilfe:

» Fiihren Sie den Befehl ,,Save PCG* im MEDIA-Modus
aus, um Ihre User-,,Drum Track“-Pattern zu sichern.
Wechseln Sie in den SEQUENCER-Modus und 16schen
Sie mit dem Mentuibefehl ,,Erase Drum Track Pattern*
iiberfliissige ,,Drum Track®“-Pattern. Wiederholen Sie die
Wandlung danach noch einmal.

Not enough Drum Track pattern memory

Bedeutet: Sie mochten ein User-Pattern eines Songs in ein
,,Drum Track“-Pattern umwandeln, aber dafiir steht keine
Speicherkapazitit mehr zur Verfligung. Abhilfe:

* Fihren Sie den Befehl ,,Save PCG* im MEDIA-Modus
aus, um Ihre User-,,Drum Track“-Pattern zu sichern.
Wechseln Sie in den SEQUENCER-Modus und 16schen
Sie mit dem Meniibefehl ,,Erase Drum Track Pattern*
die restlichen ,,Drum Track“-Pattern, um mehr Speicher
freizugeben Wiederholen Sie die Wandlung danach noch
einmal.

Not enough empty slot to copy

Bedeutet: Diese Meldung erscheint, wenn Sie ,,Copy Insert
Effect” oder ,,Copy From Program* ausfiihren, obwohl der
Zielspeicher eine ungeniigende Anzahl freier Insert-
Effektblocke enthilt. Abhilfe:

» Waihlen Sie fiir alle nicht benétigten Effektblocke des
Zielspeichers ,,000: No Effect”, um den notwendigen
Platz zu schaffen.



Fehlermeldungen und Riickfragen N (No data-Not enough song memory)

Not enough memory

Bedeutet: Sie haben die Echtzeitaufnahme im
SEQUENCER-Modus gestartet, obwohl die minimale
Speicherkapazitét selbst fiir die Einteilung der ,,BAR"-
Ereignisse bis zur Aufnahmeposition nicht mehr ausreicht.
Abhilfe:

* Loschen Sie nicht mehr bendtigte Songs, um die
Speicherkapazitét zu vergrofern.

Bedeutet: Bei Verwendung des Befehls ,,Load Exclusive*
hat sich herausgestellt, dass die betreffende .EXL-Datei
mehr als 1.048.576 Bytes in Anspruch nimmt. Solch eine
Datei kann der NAUTILUS nicht laden.

Bedeutet: Sie versuchen, im MEDIA-Modus eine .EXL-
Datei von einem externen Datentrdger zu laden, fiir welche
auf der Festplatte keine ausreichende Pufferkapazitit
reserviert werden kann.

Abhilfe fiir beide Probleme:

+ Sorgen Sie auf dem Datentréager dafiir, dass die
verbleibende Speicherkapazitit groBler ist als der Umfang
der .EXL-Datei.

Not enough memory to load

Bedeutet: Sie mochten im MEDIA-Modus eine .SNG-Datei
oder eine Standard MIDI-Datei laden, deren Daten nicht
mehr in den Sequenzpuffer passen. Abhilfe:

* Loschen Sie nicht mehr benétigte Songs, um die
Speicherkapazitit zu vergrofern.

Not enough memory to open pattern

Bedeutet: Die Speicherkapazitit reicht zum Offnen des
Pattern nicht mehr aus. Deshalb kann es nicht editiert
werden.

» Loschen Sie entweder alle unndtigen Daten wie Songs,
Spuren und Pattern oder editieren Sie das betreffende
Pattern nicht.

Not enough multisample memory

Bedeutet: Der Multisample-Speicher ist erschopft. (Es
miissten mehr als 4.000 Multisamples angelegt werden, aber
das geht nicht.) Abhilfe:

» Loschen Sie alle tiberfliissigen Multisamples, um
Speicherkapazitit zuriickzugewinnen.

Not enough pattern locations available

Bedeutet: Beim Ausfithren von ,,Load Drum Track
Pattern: Der Song bietet nicht mehr geniigend User-
Pattern, um diesen Befehl ausfiihren zu konnen. Abhilfe:

* Legen Sie einen neuen Song an und laden Sie die Pattern
in die User-Pattern jenes Songs. Pro Song kénnen 100
User-Pattern verwendet werden. Wenn Sie mehr
Schlagzeugspuren oder Pattern benétigen, miissen Sie sie
iiber zwei Songs verteilen.

Bedeutet: Sie versuchen, mit ,,Auto Song Setup“ einen
neuen Song anzulegen, aber es gibt keinen Song mit den
urspriinglichen Einstellungen. Wenn Sie den Befehl
,,Change all bank references“des GLOBAL-Modus fiir
diesen Song ausfiihren, dndern sich die Adressen der

anfinglichen Song-Einstellungen aller anderen Songs, so
dass das System davon ausgeht, dass die anfanglichen
Einstellungen aller Songs fehlen.

Not enough region locations available

Bedeutet: Wihrend der Echtzeitaufnahme, beim Laden
einer ganzen .SNG-Datei, eines Songs oder mehrerer Spuren
mit eigenen Regionen sind (pl6tzlich) mehr Regionen
notwendig als das Instrument unterstiitzt.

*  Wechseln Sie zur Seite ,,Sequencer P4— Track Edit*,
wihlen Sie eine Audiospur und fiihren Sie den
Meniibefehl ,,Region Edit* aus, um hinter der letzten
Region geniigend Platz zu schaffen, damit die Anzahl der
erlaubten Regionen nicht iiberschritten wird.
Wiederholen Sie den Befehl anschlieBend noch einmal.

Not enough relative parameter memory

Bedeutet: Der Speicher fiir die Relativparameter ist
erschopft. (Es miissten mehr als 16.000 Samples verwendet
werden, und das geht nicht.)

» Loschen Sie alle tiberfliissigen Multisamples oder
Indizes, um Speicherkapazitdt zuriickzugewinnen.

Not enough sample memory

Bedeutet: Die Kapazitit des Sample-Speichers (fiir die
Parameter oder Wellenformdaten) ist zu klein.

» Loschen Sie alle iiberfliissigen Samples, um
Speicherkapazitét zuriickzugewinnen.

Not enough sample/multisample
locations available

Bedeutet: Wenn Sie diese Daten laden, entstehen mehr
Samples oder Multisamples als das System verwalten kann,
und das geht nicht. Abhilfe:

« Fiihren Sie im SAMPLING-Modus den Befehl ,,Delete
Multisample® oder ,,Delete Sample“aus, um
Speicherkapazitit freizugeben und wiederholen Sie
anschliefend den Ladevorgang.*

Not enough song locations available

Bedeutet: Sie mochten eine .SNG-Datei mit der ,,Append“-
Option laden, haben aber mehr Songs gewihlt als noch in
den Speicher passen.

Bedeutet: Wenn Sie im GLOBAL-Modus den Befehl
,,Change all bank references” fiir diesen Song ausfiihren,
andern sich die Adressen aller anderen Songs, so dass das
System diese Songs nicht mehr als leer und verfiigbar
erkennt.

 Fiihren Sie den , Initialize Song“-Befehl im
SEQUENCER-Modus aus, um diese Songs wieder
verfligbar zu machen und laden Sie den Song noch
einmal.
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Not enough song memory

Bedeutet: Sie versuchen im SAMPLING-Modus den Befehl
,,Time Slice* oder ,,Save* auszufiihren, aber die
Speicherkapazitit reicht dafiir nicht mehr aus.

Bedeutet: Die verbleibende RAM-Kapazitit ist so klein,
dass beim Sampeln im SEQUENCER-Modus keine
zugehdrigen Spurdaten mehr angelegt werden konnen.

» Loschen Sie einen nicht mehr benétigten Song, um die
Speicherkapazitit wieder zu vergrofern.

No unused WAVE files found

Bedeutet: Beim Ausfiihren des Meniibefehls ,,Delete
Unused WAVE files (Seite ,, MEDIA— Utility) wurden
keine herrenlosen WAVE-Dateien gefunden.

O (Obey copyright rules-Oscillator)

Oscillator Mode conflicts
(Check PROG mode: Program Basic Page)

Bedeutet: Sie verwenden ,,Convert MS To Program® im
SAMPLING-Modus mit der Option ,,Use Destination
Program Parameters®, doch der Parameter Oscillator Mode
des Zielprogramms passt nicht.

« Andern Sie im PROGRAM-Modus den Parameter
,,Oscillator Mode* des Zielprogramms. Wenn Sie ein
Mono-Multisample konvertieren, wihlen Sie ,,Single®.
Fiir ein Stereo-Multisample wihlen Sie ,,Double®.

P (Pattern-Program)

Pattern conflicts with events

Bedeutet: Der ,,Bounce“-Befehl kann nicht ausgefiihrt
werden, weil eine der beiden Spuren ein Pattern verwendet,
wiahrend die andere Spur im selben Bereich Ereignisse oder
ebenfalls ein Pattern enthélt.

« Offnen Sie das Pattern.

Pattern exists across destination to-end-
of-measure or source from-measure
Bedeutet: Der Takt kann nicht verschoben werden, weil der
letzte Takt des Zielbereichs bzw. der erste Takt des

Quellbereichs einen Pattern-Verweis enthélt. Das
betreffende Pattern kann aber nicht gedffnet werden.

« Offnen Sie das Pattern.

Pattern exists in destination or source
track
Open pattern?

Bedeutet: Die Quell- oder Zielspur enthélt einen Pattern-
Verweis. Um das Pattern zu 6ffnen (damit seine Daten
kopiert werden konnen), miissen Sie den OK-Button
driicken. Driicken Sie den Cancel-Button, um den Befehl
auszufiithren, ohne das Pattern zu 6ffnen.

Pattern used in song Continue?

Bedeutet: Beim Editieren stellt sich heraus, dass die Spur
einen Pattern-Verweis bekommt. Driicken Sie den OK-
Button, um den Befehl auszufiihren. Driicken Sie den
Cancel-Button, wenn Sie es sich anders iberlegt haben.

Programm Bank Type conflicts

Bedeutet: Beim Empfang eines Daten-Dumps fiir eine
einzige Bank oder ein Programm hat der NAUTILUS
festgestellt, dass das Programm nicht dem Banktyp
entspricht. Wenn es sich um den falschen Banktyp handelt,
wird das Programm nicht empfangen.

Bedeutet: Der mit ,,All Programs* empfangene Daten-
Dump entspricht nicht dem vom NAUTILUS erwarteten
Banktyp. Es konnen nur Daten fiir zutreffende Banktypen
empfangen werden.

+ Andern Sie mit dem Befehl ,,Set Program - Bank
Type“-(Seite ,, GLOBAL > Basic Setup— Basic*) den
Banktyp, um ihn auf die gesendeten Daten abzustimmen
und versuchen Sie es noch einmal.

Programm Type conflicts

Bedeutet: Dieser Befehl erscheint bei Ausfiihren des ,,Copy
Tone Adjust“-Parameters, wenn der Programm-Typ der
Quelle nicht jenem des Ziels entspricht. HD-1-Programme
konnen nicht zu einer EXi-Bank kopiert werden. EXi-Typen
lassen sich ebenso wenig mischen.
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Q (Quick Layer/Split function)

Quick Layer/Split Warnungen

Erkldrung: Beim Ausfiithren der Quick Layer- oder Quick
Split-Funktion wird eventuell folgende Meldung angezeigt:

o, There is not enough empty slot to copy Layer’s IFX.

Diese Meldung erscheint, wenn es nicht geniigend freie
Speicherplitze fiir Insert-Effekte gibt, so dass die Insert-
Effekt-Einstellungen des Layer/Split-Programms nicht
kopiert werden konnen.

»Main’s active T# was replaced for Layer.
* “Main’s active T# was replaced for Lower/Upper.”

»Main’s active T# was replaced for Drum Track.*

Diese Meldung erscheint, wenn in der Main-Kombination
nicht geniigend freie Timbres vorhanden sind und weist
darauf hin, dass ein belegtes Timbre durch das Layer/Split-
Programm ersetzt wurde.

Die Quick Layer/Quick Split-Funktion lasst keine
weitere Bearbeitung von Effekten oder Timbres zu,
wenn diese bereits anderweitig belegt sind. Falls nétig,
kdnnen Sie das Resultat als Kombination (Write
Combination) speichern und anschlieBend im
COMBINATIOn-Modus bearbeiten.

R (Rear sample-Root)

Rear sample is empty

Bedeutet: Sie mochten den Befehl ,,Link* der Seite
wSample Edit” im SAMPLING-Modus ausfiithren. Das
zweite Sample (hinterer Teil) enthilt aber keine Daten.

« Wibhlen Sie ein Sample, das Daten enthilt und versuchen
Sie es noch einmal.

Root directory is full

Bedeutet: Sie mochten im ,,Root*“-Bereich des Datentragers
eine weitere Datei speichern bzw. dort noch einen Ordner
anlegen. Das wiirde den verwaltbaren Rahmen jedoch
sprengen.

» Loschen Sie nicht mehr benétigte Dateien bzw. Ordner
oder 6ffnen Sie einen Ordner und wiederholen Sie den
Vorgang auf jener untergeordneten Ebene.

S (Sample-Source)

Sample data used in other sample(s)
Continue?
Bedeutet: Sie mochten ein Sample editieren, dessen Daten

auch von anderen Samples verwendet werden. Driicken Sie
den OK-Button, um fortzufahren.

Sample L and R are identical

Bedeutet: Dieser Befehl kann nicht ausgefiihrt werden, weil
Sie dem ,,L“- und ,,R“-Sample denselben Zielspeicher
zugeordnet haben.

*  Waihlen Sie fiir das ,,L“- und ,,R“-Sample
unterschiedliche Speicher.

Sample length is shorter than minimum

Bedeutet: Mit den gewihlten Einstellungen wiirde das
Sample hinterher nicht mehr die erforderliche Mindestlange
von 8 Daten-Samples haben.

« Andern Sie den Editierbereich, damit nach Ausfiihren des
Befehls noch mindestens 8 Daten-Samples {ibrig bleiben.

Sample used in other multisample(s)
Continue?
Bedeutet: Das fiir die Bearbeitung gewahlte Sample wird

auch von anderen Multisamples verwendet. Driicken Sie den
OK-Button, um fortzufahren.

Selected file/path is not correct

Bedeutet: Sie mochten eine iiber mehrere Datentréger
verteilte .PCG-Datei laden und haben in einem Stadium eine
.PCG-Datei gewihlt, die zwar denselben Namen hat, aber
kein Bestandteil des urspriinglichen Archivs ist.

* Laden Sie die richtige .PCG-Datei.

Bedeutet: Beim Laden einer .KSF-Datei, die iber mehrere
Datentréger verteilt wurde, haben Sie in einem Stadium den
falschen Datentréiiger eingelegt und damit die Reihenfolge
durcheinander gebracht.

» Laden Sie die .KSF-Dateien in der richtigen Reihenfolge.
Die Nummern der .KSF-Teildateien konnen Sie mit dem
Meniibefehl ,, Translation* in Erfahrung bringen. (Dort
werden der Sample-Name und die Nummer der ersten
.KSF-Datei angezeigt.)

Can’t divide

Bedeutet: Beim Arbeiten mit ,,L.oop Edit Time Slice* oder
- Time Stretch“ haben Sie den ,,Slice”-Wert so eingestellt,
dass das Quell-Sample in mehr als 1000 ,,Scheiben”
(Hochstwert) unterteilt werden miisste. Daher kann ,,Divide*
nicht ausgefiihrt werden.

Slice point over limit

* Verwenden Sie den ,,Link“-Befehl, um iiberschiissige
.Index“-Eintrige miteinander zu verbinden und fiihren
Sie den ,,Divide““-Befehl erneut aus.
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Source file is not 44100Hz or 48000Hz
Can’t convert
Bedeutet: Sie mochten mit dem Meniibefehl ,,Rate Convert*

(,MEDIA - Utility*) eine WAVE-Datei bearbeiten, deren
Sampling-Frequenz nicht 44.1 kHz oder 48 kHz betrégt.

* Es konnen nur WAVE-Dateien mit einer Sampling-
Frequenz von 44,1 kHz oder 48 kHz gewandelt werden.

Source IFX is all empty

Bedeutet: Diese Meldung erscheint, wenn Sie ,,Copy Insert
Effect” oder ,,Copy From Program* ausfiihren, wéhrend es
keinen Insert-Effekt gibt, der kopiert werden kann.

Source is empty

Bedeutet: Die Quelle (Spur oder Pattern) enthélt keine
Daten.

* Wibhlen Sie eine Spur oder ein Pattern, die/das wohl
Musikdaten enthalt.

Source sample is empty

Bedeutet: Die Ausfithrung von , Insert”, ,,Mix“ oder ,,Paste*
ist unmoglich, weil das Quell-Sample keine Daten enthlt.

» Verwenden Sie vor ,Insert”, ,Mix‘ oder ,,Paste*
eventuell den ,,Copy“-Befehl.

T (The clock-/TEMP folder detected)

The clock battery voltage is low. Please
replace the battery, and set the date and
time in MEDIA mode

Bedeutet: Die Spannung der Pufferbatterie fiir das Datum
und die Uhrzeit ist zu niedrig. Bitte wenden Sie sich dann an
Ihren Korg-Héndler, um die Batterie auswechseln zu lassen.

The data on the medium will be lost.
Are You Sure?

Bedeutet: Beim Formatieren einer Disk werden alle Daten
des betreffenden Datentréigers geloscht. Am besten legen Sie
sich zuerst eine Sicherheitskopie der betreffenden Daten an!
Driicken Sie OK, um die Formatierung zu starten.

There is no readable data

Bedeutet: Die Dateigrofie betragt entweder ,,0° oder die
Daten konnen mit dem Befehl ,,Load* oder ,,Open‘ nicht
ausgewertet werden. Vielleicht ist die Datei aber auch
beschidigt.

This file is already loaded

Bedeutet: Sie mochten eine iiber mehrere Datentréger
verteilte .PCG-Datei laden und haben in einem Stadium eine
Teildatei gewihlt, die bereits geladen wurde.

* Laden Sie die fehlenden .PCG-Dateien.

ITEMP folder detected.

This folder may contain unsaved WAVE

files from a previous audio track

recording session.

Do you want to restore the /TEMP folder,

or delete it from the disk?
[Restore]/[Delete]

Bedeutet: Die WAVE-Dateien, die wihrend der Aufnahme
von Audiospuren angelegt worden sind, wurden nicht als
Song-Daten gespeichert und befinden sich daher noch im
,»TEMP“-Ordner des internen Datentrigers. Da diese
Speicherung als Song-Datei nicht erfolgt ist, wurden die
Audioereignisse und Regionsdaten geloscht. Die WAVE-
Dateien konnen Sie aber noch speichern und in einem neuen
Song verwenden.

*  Wenn Sie sie spdter noch einmal brauchen, miissen Sie
Restore driicken. Um die Daten zu 16schen, miissen Sie
Delete driicken.

U (Unable to create directory-USB Hub)

Unable to create directory

Bedeutet: Sie mochten einen Ordner anlegen, dessen Name
so lang ist, dass der maximale Pfadrahmen (76 Zeichen)
gesprengt wiirde. Mit ,,Pfad ist hier gemeint: Ordnername +
Namen aller {ibergeordneten Ordner bis zum
Stammverzeichnis des Datentrégers.

» Andern Sie den Namen der Ordner, damit der gesamte
Pfad maximal 76 Zeichen umfasst.

Unable to save file

Bedeutet: Sie versuchen im MEDIA-Modus eine Datei zu
speichern oder den Befehl ,,Copy* zu verwenden bzw.
Audiodaten direkt als WAVE-Datei auf dem Datentriager zu
sampeln, aber der Pfad der dabei entstehenden Datei wiirde
mehr als 76 Zeichen umfassen.

Abhilfe:

+ Andern Sie den Namen der Datei und/oder der Ordner,
damit der gesamte Pfad maximal 76 Zeichen umfasst.
Mit ,,Pfad ist hier gemeint: Dateiname + Namen aller
iibergeordneten Ordner bis zum Stammverzeichnis des
Datentrégers.



Fehlermeldungen und Riickfragen W (Wave)

Bedeutet: Der noch verfligbare Arbeitsspeicher reicht zum
Ausfiihren des Befehls ,,Copy* im MEDIA-Modus nicht
mehr aus.

USB HUB Power exceeded
Please disconnect USB device

Bedeutet: Die USB-Gerite benotigen mehr Strom als der
verwendete Hub liefern kann. Daher wird der USB-Hub
nicht ordnungsgemal erkannt. Abhilfe:

*  Wenn der USB-Hub mit einem eigenen Netzteil gespeist
werden kann, sollten Sie es verwenden.

*  Wenn Sie mehrere USB-Hubs besitzen, konnen Sie das
Problem eventuell beheben, indem Sie einen anderen
USB-Hub verwenden.

W (Wave)

WAV already exists. Overwrite?

Bedeutet: Sie versuchen eine WAVE-Datei zu importieren,
die ins 48kHz/Mono-Format gewandelt werden muss, aber
es gibt bereits eine Datei mit diesem Namen. Abhilfe:

» Loschen Sie entweder die alte Datei oder geben Sie ihr
vor Starten des Imports einen anderen Namen.

WAVE files on this external medium will
not be played with sequencer audio track
playback. Copy SNG and WAVE Directory
to Internal HDD, and load SNG from
internal HDD

Bedeutet: Die von der .SNG-Datei benétigte WAVE-Datei,
die Sie im MEDIA-Modus laden mdchten, befindet sich auf
einem externen Datentriger und wird somit nicht
ordnungsgemif wiedergegeben. Audiospuren kénnen nur
aufgenommen und wiedergegeben werden, wenn sie sich auf
dem internen Datentrdger befinden. Abhilfe:

* Kopieren Sie die .SNG-Datei samt ihrem Ordner (Ordner
mit den bendtigten WAVE-Dateien) zum selben Ordner
auf dem internen Datentrdger und laden Sie die Daten
erneut.

WAVE file size over limit

Bedeutet: Beim Editieren einer Audiospur im
SEQUENCER-Modus wurde die Lange von 230.400.000
Samples (d.h. 80 Minuten bei einer Sampling-Frequenz von
16 bit/48 kHz) gesprengt. Grofer kann eine WAVE-Datei
aber nicht sein.

Y (You)

You can’t undo this operation
Are you sure?

Bedeutet: Sobald Sie den ,,Event Edit“-Bereich wihlen (und
selbst wenn Sie nichts dndern) werden die ,,Compare“-Daten
geldscht und konnen also nicht mehr verwendet werden.
Wenn Sie trotzdem eine ,,Event Edit“-Funktion verwenden
mochten, miissen Sie den OK-Button driicken. Driicken Sie
den Cancel-Button, wenn Sie es sich anders iiberlegt haben.

You can’t undo last operation

Are you sure?

Bedeutet: Beim Verlassen der Aufnahme- oder
Editierfunktion des SEQUENCER-Modus’ wird der Befehl
,,Undo* (,,Compare“-Funktion) deaktiviert. Um die soeben
aufgenommenen oder editierten Daten zu behalten, driicken
Sie den OK-Button. Um zur vorigen Version
zuriickzukehren (und die Aufnahme bzw. Anderung
riickgéngig zu machen), driicken Sie den Cancel-Button.

Bedeutet: Die Aufhahme oder Editierung im
SEQUENCER-Modus ist zwar noch moglich, kann mit der
,,Undo“-Funktion aber nicht riickgdngig gemacht werden
(Compare). Driicken Sie den OK-Button, um die Anderung
zu bestdtigen. (Die vorige Version kann danach aber nicht
wiederhergestellt werden.) Driicken Sie den Cancel-Button,
wenn Sie die Anderung nicht bestitigen méchten.

» Loschen Sie iiberfliissige Songs, Spuren und/oder
Pattern, um wieder Platz zu schaffen fiir den ,,Undo*-
Befehl (,,Compare®“-Funktion). Am besten speichern Sie
die Daten vor der Editierung extern.
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Informationen zu Festplatte und Datentragern

Vom NAUTILUS unterstiitzte Datentrager

Interne Festplatte

Der interne Datentréger erlaubt das Speichern und Lesen
von Daten.

Externe USB-Datentrdger

Der NAUTILUS unterstiitzt externe USB-Datentriger der
»,Mass Storage“-Kategorie (Festplatten, Flash-Laufwerke,
magnetisch-optische Laufwerke, Disketten usw.). Es werden
die MS-DOS-Formate ,,FAT16 und ,,FAT32* mit folgenden
Speicherkapazititen unterstiitzt:

FAT32: maximal 2 Terabyte( 2.000 Gigabyte)
FAT16: maximal 4 Gigabyte.

Weitere Hinweise zu den Anforderungen an externe USB-
Datentrdger und die Verbindungen finden Sie unter ,,4.
AnschlieBen eines USB-Gerites* auf Seite 22.

USB-CD-R/RWs und DVDs

Der NAUTILUS kann CD-R/RWs im ,,UDF*“-Format lesen.
Hierfiir bendtigen Sie jedoch ein USB-CD-R/RW-Laufwerk.

Funktionen, die der NAUTILUS auf einem Datentrdger ausfiihren kann

Funktionen fiir alle Datentrager

+ Sichern und Laden von Dateien (MEDIA-Modus)
Es konnen alle im Speicher befindlichen Daten gesichert
und geladen werden. Es konnen auch Teildateien auf
USB-Datentrigern gespeichert und von dort geladen
werden.

» Niitzliche Funktionen (MEDIA-Modus)
Sie konnen Datentréger kopieren oder formatieren.

+ Sampling/Resampling (PROGRAM-, COMBINATION-,
SEQUENCER- und SAMPLING-Modus)
Falls ,,Save to* = Disk, werden (neu) gesampelte
WAVE-Dateien direkt auf einem Datentréger gesichert.

*  Wiedergabe von WAVE-Dateien (SEQUENCER-
MEDIA-Modus)

» Konvertierung ins ISO9660-Format
Der NAUTILUS verwendet fiir das Brennen von CD-
R/RWs das ,,UDF“-Format und kann daher in mehreren
Durchgéngen Daten auf eine CD brennen. ,,UDF* ist
zwar ein standardisiertes Format, aber das ISO9660-
Format ist noch universeller einsetzbar (wenngleich es
weniger flexibel ist).

Funktionen fiir den internen Datentrager

* Audio-Aufnahme und -Wiedergabe (SEQUENCER-
Modus)
Sie kénnen Audiospuren aufnehmen und wiedergeben.

+ Editieren von Audiospuren (SEQUENCER-Modus)
Die den Audiospuren zugrunde liegenden WAVE-
Dateien konnen editiert werden.

(Mit Einschréankungen.)
USB-Festplatte,
Funktion Interne Flash- USB l‘:lsjf)sz:::::v USB CD-R/RW | USB DVD-ROM
Festplatte | Datentrdger, | Disketten . (1S09660) (1509660, UDF)
Write)
MO
Sichern . ° ° X X
Laden ° ° . ° .
Sampling/Resampling . ) - - X
Abspielen von WAVE-Dateien | ® ° X X X
Wandlung ins _ _ o _ «
»1509660"-Format
Aufnahme von Audiospuren | e X X X X
Editierung von Audiospuren | e X X X X

o unterstiitzt
x : nicht unterstiitzt
—: nicht belegt

Hinweis: Bei Fragen zu den unterstiitzten Datentrdgern
erkundigen Sie sich bitte bei Threm Korg-Héndler. Weitere
Infos finden Sie auf der Korg-Webpage:
http://www.korg.com.



Informationen zu Festplatte und Datentragern Zuriicksetzen auf Werkseinstellungen

Zuriicksetzen auf Werkseinstellungen

Wiederherstellen der Werks-Sounds

Samtliche ab Werk enthaltenen Programme, Kombinationen,
Drumkits, Wellenformsequenzen, Set Lists und EXs-
Samples konnen bei Bedarf wiederhergestellt werden.
Hierzu wird die auf der internen Festplatte befindliche Datei
-PRELOAD.PCG* geladen.

K Bei Ausfiihren dieses Befehls werden alle internen
Sounds des NAUTILUS jedoch geloscht. Wenn Sie lhre
eigenen Sounds noch nicht extern gesichert haben,
miissen Sie das jetzt zuerst tun! Weitere Informationen
finden Sie unter ,,Sichern von Daten* auf Seite 203.

Schalten Sie ‘Memory Protect’ aus
Schalten Sie ,,Memory Protect* bei Bedarf aus:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den GLOBAL-
Modus aufzurufen.

2. Wechseln Sie zum Register ,,Basic* der Seite ,,Basic
Setup®.

3. Demarkieren Sie alle ,Memory Protect“-Kistchen.

Laden vom internen Datentrager

Das Laden der Sounds von der internen Festplatte geht
deutlich schneller:

1. Driicken Sie die MODE-Taste, um den MEDIA-
Modus aufzurufen.

2. Wechseln Sie zum Register ,,Load*“ der Seite ,,File*.

Flo ate
iFACToRV 04/ 09/ 2020 13 :05 43

Drive Select ~ HDD:INTERNAL HD MultipleSelect Open

Load

3. Stellen Sie ,,Drive Select* auf ,, HDD*.

Das Display zeigt die auf dem internen Datentrdger
gespeicherten Dateien und Ordner an.

4. Driicken Sie den ,,FACTORY“-Ordner, um ihn zu
wiihlen.

5. Driicken Sie den Open-Button.

Das LC-Display zeigt jetzt den Inhalt des ,,FACTORY“-
Ordners an.

6. Wiihlen Sie die Datei ,, PRELOAD.PCG*.
7. Driicken Sie den Load-Button.
Es erscheint das Dialogfenster ,,Load PCG*.

Load PRELOAD PCG

Load PRELOAD.SNG too

M Load PRELOAD.KSC too

PCG Contents Al

KSC Allocation  Append Clear Sampling Mode Data @ Clear All

Load Method for EXs and User Sample Banks IKSL‘- Settings

Memory Required Available  260M Enough slots in Sampling Mode

Cancel

8. Wiihlen Sie mit ,,.PCG Contents“ den Datentyp, den
Sie laden méchten. Um alle Werkseinstellungen zu
laden, miissen Sie ,,All* wihlen.

,-All“ bedeutet, dass alle Werks-Sounds geladen werden:
Programme, Kombinationen, Set Lists, Drumkits,
Wellenformsequenzen ,,Drum Track- und Arpeggio-
Pattern.

Weitere Informationen zu den Werks-Sounds finden Sie
unter ,,Inhalt der Programm-Bénke* auf Seite 26, ,,Inhalt
der Kombination-Bénke* auf Seite 55, ,,Speicherstruktur
der Drumkits* auf Seite 193, ,,Wellenformsequenzbénke*
auf Seite 183 und ,,Arpeggio Pattern auf Seite 157.

9. Markieren Sie das Késtchen ,,PRELOAD-KSC*.

10.Stellen Sie ,,Select .KSC Allocation* auf ,,Clear RAM
& EXs“.

11.Wiihlen Sie als ,,Load Method“ fiir EXs- und ,,User*-
Sample-Biinke die Einstellung ,,KSC Settings“.

12.Driicken Sie den OK-Button, um die Daten zu laden.

Sorgen Sie dafiir, dass die .KSC-Dateien beim
Einschalten automatisch geladen werden:

13.Gehen Sie zur Seite ,, GLOBAL > Basic— KSC Auto-
Load*.

14.Markieren Sie das Kistchen ,,Auto-load“ neben
»PRELOAD.KSC* in der Liste der .KSC-Dateien.

15.Demarkieren Sie alle anderen .KSC-Dateien.
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Technische Daten

| Betriebstemperatur | +5 - +40°C (ohne Kondensbildung)

System/Tastatur

System glyAsltJe-:rr:‘I\_\l/Jesrsion 1.0 liir;;cahrlrii Aftertouch

Tastatur NAUTILUS-61 61 Tasten, Naturliche Ansprache, leicht gewichtet Ja Nein
NAUTILUS-73 73 Tasten, Nattirliche Ansprache, leicht gewichtet Ja Nein
NAUTILUS-88 88 Tasten, RH3 (,Real Weighted Hammer Action 3*)1 Ja Nein

*1: Die Gewichtung der RH3-Tasten ist in vier Bereiche unterteilt (wobei der Widerstand im Bass am
groBten und im Diskant am geringsten ist). Die Ansprache ist jener einer Fliigelklaviatur zum
Verwechseln dhnlich.

Klangerzeugung

Syntheseverfahren: 9

HD-1 Hoch auflésender Synthesizer HD-1

AL-1 Analog-Synthesizer (Analog-Modeling) EXi (Expansion-
CX-3 Tonewheel Organ (Modeling einer Magnettonorgel) Instrumente)
STR-1 Gezupfte Saite (Physical Modeling)

MS-20EX Component Modeling-Technologie (Analog-Modeling)

PolysixEX Component Modeling-Technologie (Analog-Modeling)
MOD-7 Waveshaping VPM-Synthesizer (VPM-Synthese)
SGX-2 Premium Piano (akustisches Klavier)
EP-1 MDS-E.Piano
Polyphonie*z*3 HD-1 140 Stimmen
AL-1 80 Stimmen
CX-3 200 Stimmen
STR-1 40 Stimmen
MS-20EX 40 Stimmen
PolysixEX 180 Stimmen
MOD-7 52 Stimmen
SGX-2 100 Stimmen™
EP-1 104 Stimmen

*2:In seltenen Féllen, wenn sehr prozessorhungrige Effekte benutzt werden (Beispiel: mehr als 14
,O-Verbs"), sinkt die Anzahl der Polyphoniestimmen leicht.

*3: Ein Teil des Multicore-Prozessors im NAUTILUS ist fiir die Stimmenerzeugung reserviert, ein anderer
fur die Effektbearbeitung. Hierbei verteilt der NAUTILUS die Prozessorleistung je nach benétigter
Rechenleistung dynamisch. Die erwahnte Stimmenanzahl steht nur zur Verfligung, wenn 100%
der Prozessorleistung fiir die Stimmenerzeugung von einer Prozessor-Engine geliefert werden.

*4: 100 Doppel-Stereonoten (Entspricht maximal 400 Stimmen.)

PCM-Speicher

RAM 496 MB / Drive 2,3 GB (1.771 Multisamples, 3.955 Drumsamples im ROM)

Interne PCM-
Wellenformerweiterungen

EXs301: German2 D Piano
EXs302: Italian F Piano
EXs303: Japanese Upright U Piano
EXs304: Prepared Piano
EXs305: Historical Keyboards
EXs306: Vintage Keyboards 2
EXs307: Strings & Synths
EXs308: Guitar Collection
EXs309: Bass Collection
EXs310: World Essence
EXs311: Background Loops
EXs312: SFX & Hits

EXs313: Found Percussions
EXs314: Expansion Drums

RAM-Kapazitit des PCM-
Speichers

Circa2 GB ™

*5: Die tatsdachliche Sampling-Kapazitét richtet nach den geladenen ,Expansion PCM"-Bibliotheken
und ,User”-Sample-Banken.

Wellenformsequenzen

Ab Werk 377 Wellenformsequenzen

User-Speicher 598 Wellenformsequenzen

Unterstlitzung von Stereo-Multisamples, Synchronisation einzelner Noten und tempobasierter
Einstellungen.
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Technische Daten HD-1-Programm

HD-1-Programm

Advanced Vector-Synthese

Beeinflussung von Oszillatorlautstarke, Synthese- und Effektparametern mit dem Vektor einer
synchronisierbaren Vektorhiillkurve.

Aufbau

Single: nur OSC1, Double: OSC1 und OSC2.
Im Double-Modus kdnnen zwei separate Sounds mit eigenen Wellenformen (inklusive ,Velocity
Switching”), 2 Filtern, Hillkurven, LFOs usw. erstellt werden.

Drums: ein Drumkit., Double Drums: zwei Drumkits.

Oszillatoren

Dank der virtuellen Speichertechnologie VMT kénnen umfangreiche Samples direkt vom internen
SSD-Datentrager abgespielt werden.

8 Anschlagbereiche je Oszillator (,Velocity Switching”, ,Crossfade”, ,Layer”).

Jeder Bereich kann ein/e Mono- oder Stereo-Multisample/Wellenformsequenz ansteuern.

Filter

Zwei Multimodusfilter pro Oszillator (Hochpass, Tiefpass, Bandpass, Bandunterdriickung),
4 mogliche Filter-Routings (einfach, seriell, parallel und 24 dB-Modus)

Treiber

1 nicht lineare Drive/Low Boost-Schaltung pro Oszillator

Klangregelung

3 Bénder, durchstimmbare Mitten.

Modulation

3 Hillkurvengeneratoren, zwei LFOs pro Oszillator, Gemeinschafts-LFO, 4 ,Key Track”-Generatoren,
AMS (Alternate Modulation Source), 2 AMS-Mixer.

Quick Layer/Split Funktion

EXi-Programm
(gemeinschaftlich)

Advanced Vector-Synthese

Beeinflussung von Oszillatorlautstarke, Synthese- und Effektparametern mit dem Vektor einer
synchronisierbaren Vektorhiillkurve.

Modulation

Gemeinschaftlicher Step-Sequenzer, AMS (Alternate Modulation Source), Gemeinschaftlicher LFO,
2 ,Key Track”-Generatoren.

Klangregelung

3 Bander, durchstimmbare Mitten

Quick Layer/Split Funktion

AL-1-Programm

Oszillatoren

Oszillatoren mit vernachldssigbarem Aliasing

0SC1, OSC2 + Sub-Oszillator + Rauschgenerator; Ringmodulation, FM und ,Sync”.

Audio-Eingabe

Externe Audiosignale kdnnen mit dem Ringmodulator, dem Filter, der Drive-Schaltung, dem
Verstérker und der Klangregelung bearbeitet werden.

Filter 2 Multimode-Filter (LPF, HPF, BPF und Bandunterdriickung), 4 Filter-Routings (einfach, seriell, parallel
oder 24 dB-Modus), Multimode-Filter (nur Filter ,A”; modulierbare Mischung [LPF, HPF, BPF und ,Dry”]
fir eine Vielzahl einzigartiger Filtereffekte).

Treiber 1 nicht lineare Drive/Low Boost-Schaltung pro Oszillator.

Modulation 5 Hillkurven, 4 LFOs pro Ostzillator, 2 ,Key Track”-Generatoren, 2 AMS-Mixer,

Step-Sequenzer fiir jeden Oszillator.

CX-3-Programm

Tonewheel Organ-
Modeling

Phasensynchrone Tonréader (Clean- und Vintage-Modus), Percussion, ,Key Click’, ,Wheel Brake”

EX-Modus

4 zusatzliche Zugriegel (frei definierbar) und erweiterte Percussion.

Interne Effekte

Rotary, Vibrato/Chorus, Verstarkermodell mit Overdrive, 3-Band-EQ.

Zugriegelbedienung

Regelung tiber 9 Fader im Display (,Tone Adjust”).

Split

Upper, Lower

Modulation

2 AMS-Mixer.

STR-1-Programm

Physikalisches Modell einer
Saite

Enthalt auBerdem Modelle der Dampfung, des Abklingverhaltens, der Klangausbreitung, der
Nichtlinearitat, der Oberténe usw.

Die meisten Saitenparameter kdnnen in Echtzeit angesteuert werden.

Saitenerregung

3 separate Ausloser konnen simultan verwendet werden: ,Pluck’, ,Noise” und ,PCM".

16 vorprogrammierte ,Zupftypen” mit modulierbarer Breite und Zufallsgeneration.

Rauschgenerator mit Ubersteuerung und eigenem Tiefpassfilter.

PCM-Oszillator Korgs neue Technologie mit extrem geringem Aliasing, wie beim HD-1.

4 Anschlagbereiche pro Oszillator.

Verwendung beliebiger Mono-Multisamples aus dem ROM-, EXs- bzw. “User”-
Sample-Bank-Bereich oder dem SAMPLING-Modus. Unterstiitzt den virtuellen
Speicheransatz.

Die PCM-Wellenform kann entweder als Ausloser oder als zusatzlicher Klang
zum Saitensignal verwendet werden.

Erregungsfilter Separates 2-Pol Multimode-Filter fiir die ,Gestalt” der Saitenerregung.

Das Filter kann fiir jeden Ausloser separat aktiviert/deaktiviert werden.

LPF, HPF, BPF und ,Band Reject".

Audio-Eingabe und

Audiosignale kénnen in Echtzeit ,durch die Saite” gefiihrt werden - inklusive effektbasierte

Riickkopplung Ruickkopplung.
Die modellierte Ruckkopplung enthélt einen modulierbaren Entfernungs- und Richtungsparameter
(zwischen Instrument und Verstarker).
Filter Zwei Multimode-Filter je Oszillator: Einzeln, seriell, parallel (separate Stereo-Ausgabe) und ,24 dB”
(4 Pole). LPF, HPF und Bandunterdriickung.
Multimode-Filter (nur Filter ,A").
Modulierbare Mischung (LPF, HPF, BPF und ,Dry”) fiir eine Vielzahl einzigartiger Filtereffekte.
Modulation 5 Hullkurven, 4 LFOs pro Oszillator, 2 ,Key Track”-Generatoren, 2 Saitenskalierungsgeneratoren,

4 AMS-Mixer.

257



Anhang

MS-20EX- Oszillatoren Oszillatoren mit vernachlédssigbarem Aliasing.
P
rogramm VCO1, VCO2, Ringmodulation, rosa und weif3es Rauschen.
Audio-Eingabe Echtzeitbearbeitung mit dem Synthesizerblock und ESP (externer Signalprozessor)
Filter 12 dB/Oktave, resonanzfahiges Hoch- und Tiefpassfilter.
ESP-Sektion: 24 dB/Oktave, ,Low Cut”- und ,High Cut“Filter, fiir jeden Oszillator einzeln.
Patch-Feld Frei kombinierbare Audio- und Modulationssignale.
Patch-Verbindungen Tastatur: Keyboard CV Out, Keyboard Trigger Out, VCO1+VCO2 CV In, VCO2 CV In
VCO: VCO1+VCO2 External Frequency Control In, VCO1 Out*, VCO2 Out*
VCF: External Signal In, External HP Filter Cutoff Frequency Control In, External LP Filter
CutoffFrequency Control In,, HPF Out*, LPF In*, LPF Out*
VCO+VCF: Total External Modulation In
VCA: External Initial Gain Control In, VCA In*
EG: EG1 Envelope Signal Normal Out, EG1 Envelope Signal Reverse Out, EG1+EG2 Trigger In,
EG1 Trigger In, EG2 Envelope Signal Reverse Out
MG: Triangle Out, Rectangle Out
Rauschgenerator: Pink Noise Out, White Noise Out
Sample & Hold: Clock Trigger In, Sample Signal In, S/H Out
Modulation des VCA: Control Voltage In, Signal In, Signal Out
Manuelle Steuerung: Control Wheel Out, Momentary Switch
*Neue Patch-Verbindungen, | ESP: Signal In, AMP Out, BPF In, BPF Out, F-V CV Out, Envelope Out, Trigger Out
die der Ur-MS-20 nicht bot. | Andere: EXi Audio In*, Mixer 1 In¥, Mixer 1 Out¥, Mixer 2 In*, Mixer 2 Out*
(ESP) Audiosignale externer Quellen kdnnen als Ausléser und/oder CV-Quelle verwendet werden.
Externer Signalprozessor
Modulation MS-20: Original DAR- und HADSR-Huillkurven 1 & 2, Original-MG (mit MIDI-Synchronisation), Sample &
Hold, MVCA.
NAUTILUS: 4 hinzugekommene Hiillkurven mit mehreren Stadien, 4 hinzugekommene LFOs pro
Stimme und 4 AMS-Mixer.
PolysixEX- Oszillatoren VCO: Sdgezahn, Pulswelle, PWM
Programm Subosrzillator: Aus, 1 Oktave tiefer, 2 Oktaven tiefer
Filter 24 dB (4 Pole), resonanzféhiges Tiefpassfilter
Effekte Interner Polysix-Chorus, Phase- und Ensemble-Effekt.
Arpeggiator Interner Arpeggiator mit MIDI-Synchronisation. Parameter: Range, Mode und Latch
Modulation Polysix: Original-ADSR-Hullkurve und MG (MIDI-Synchronisation).
NAUTILUS: 2 hinzugekommene Hiillkurven mit mehreren Stadien, 2 hinzugekommene LFOs pro
Oszillator und 4 AMS-Mixer.
MOD-7- Waveshaping Kombiniert die ,Variable Phase Modulation” (VPM) mit Waveshaping, Ringmodulation, PCM-Sample-
Programm VPM-Synthesizer Wiedergabe und subtraktiver Synthese

Kann ,.SYX"-Dateien wandeln und laden.

Oszillatoren

6 VPM/ Phase und modulierbare Tonhdhe fiir jeden Oszillator.

Wavesh

Ri:\g;?rio?jr:la;iion» 101 Waveshape-Tabellen, modulierbare ,Drive”- und ,Offset”-Funktion

Oszillatoren Anwendungsmadglichkeiten: Oszillatoren, Waveshaping oder Ringmodulatoren
fuir andere Signale.

PCM-Oszillator Korgs neue Technologie mit extrem geringem Aliasing, wie beim HD-1.

4 Anschlagbereiche pro Oszillator.

Verwendung beliebiger Mono-Multisamples aus dem ROM-, EXs- bzw. “User”-
Sample-Bank-Bereich oder dem SAMPLING-Modus. Unterstitzt den virtuellen
Speicheransatz.

Die PCM-Wellenform kann als FM-Modulator verwendet und/oder mit VPM-
Oszillatoren gestapelt werden.

Rauschgenerator mit Ubersteuerung und eigenem Tiefpassfilter.

Audio-Eingabe

Echtzeitbearbeitung von Audiosignalen mit den VPM-Oszillatoren und Filtern.

Filter

Zwei Multimode-Filter pro Oszillator (LPF, HPF, BPF und Bandunterdriickung)

2 mogliche Filter-Routings (parallel, 24 dB [4 Pole])

Multimode-Filter (nur Filter ,A"):
Modulierbare Mischung (LPF, HPF, BPF und ,Dry”) fiir eine Vielzahl einzigartiger Filtereffekte.

Patch-Feld

Unterstutzt die Wahl eines Algorithmus’ (78 Typen) und freie Patch-Verbindungen.

3 Mixer mit 2 Eingdngen/1 Ausgang fiir die Skalierung oder Kombination von Audiosignalen,
komplett modulierbar, mit Phasendrehung.

Hauptmixer (stereo) mit 6 Eingdngen, modulierbare Stereoposition und Lautstérke, Phasendrehung.

Modulation

10 Hullkurven, 4 LFOs pro Oszillator, 9 ,Key Track”-Generatoren, Step-Sequenzer fur jeden Oszillator,
4 normal ausgestattete AMS-Mixer & 4 einfache AMS-Mixer.
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Technische Daten SGX-2-Programm

SGX-2-Programm

Premium Piano

Dank der virtuellen Speichertechnologie VMT kénnen umfangreiche Samples direkt vom internen
SSD-Datentrdger abgespielt werden.

Chromatische Samples mit bis zu 12 Anschlagstufen — ohne Schleifen.

Simulation der Dampfer- und mechanischen Gerdusche.

Modellierte Saitenresonanz.

,Una Corda”-Samples.

PCM

EXs301: German2 D Piano
Klang mit 12-stufiger Anschlagempfindlichkeit mit Ambient-Piano-Samples

EXs302: Italian F Piano
Klangbeispiele mit 12-stufiger Anschlagempfindlichkeit ohne Leisepedal

EXs303: Japanese Upright U Piano
Klang mit 8-stufiger Anschlagempfindlichkeit

EXs304: Prepared Piano
Klang mit 1-4-stufiger Anschlagempfindlichkeit

Klaviertypen

64

Oszillatorsteuerung

Dampferresonanz, Dampfergerdusch, mechanische Gerausche, Tastenfreigabe, Saitenresonanz, Una
Corda

EP-1 Programm

MDS-E.Piano

Stimmstab- und Metallzungen-Pianos dank Multi-Dimensional-Synthese (MDS), ,Vintage”-Effekte.

E-Piano-Typen 7

Tine EP 1 Early, Tine EP 1 Late, Tine EP II, Tone EP V, Tine EP DMP, Reed EP200, Reed EP200A

Oszillatorsteuerung

Harmonic Sound Level, Attack Noise Level, Release Noise Level, Attack Brightness, Hammer Width

Bedienelemente

Tine Type Preamp Volume, Tone (Treble, Bass), Vibrate (On/Off, Intensity, Speed),
Amp/Cabinet (On/Off, Drive)

Reed Type Preamp Volume, Tone (Treble, Bass), Vibrate (Intensity, Speed),
Amp/Cabinet (On/Off, Drive)

Effekttypen: 9

Small Phase, Orange Phase, Black Phase, Vintage Chorus, Black Chorus, EP Chorus, Vintage Flanger,
Red Comp, VOX Wah

Kombinationen

Anzahl der Timbres

Maximal 16

Masterkeyboard-
Funktionen

Tastaturzonen und Anschlagbereiche, Layer, ,Crossfades” von bis zu 16 Programme und/oder
externen MIDI-Geraten.

Advanced Vector-Synthese

Beeinflussung von Oszillatorlautstarke, Synthese- und Effektparametern mit dem Vektor einer
synchronisierbaren Vektorhiillkurve.

Quick Layer/Split Funktion

Drumkits Zuweisbare Stereo/Mono-Samples, 8 Anschlagbereiche je Oszillator (mit ,Crossfade”-Funktionen).
Anzahl der User-Programme 2.560 (1280HD-1 + 640EXi=1920 ab Werk)
2’0‘2:::"::3:‘ ens User-Kombinationen 1792 (256 oder mehr ab Werk)
Drumkits User-Drumkits 264 (104 oder mehr ab Werk)
256 GM Level2-Programme + 9 GM Level2-Drumkits
Set Lists Anzahl der Set 128 Set Lists, 128 Speicher je Set List
Lists/Speicher
Jede Set List enthélt einen grafischen 9-Band-EQ und eine ,Tone Adjust“-Funktion fiir die Beeinflussung bestimmter Parameter.
Alle Speicher mit ,Hold Time"-Parameter fiir die ,Smooth Sound Transition”-Funktion (SST).
Sampler System ,Open Sampling”-System (,Resampling” + ,In-Track Sampling”)
Bit/Frequenz RAM: 16 Bit/48 kHz Mono-/Stereo-Sampling
Festplatte: 16 oder 24 Bit/48 kHz
Sample-Dauer RAM: Je nach der verbleibenden PCM-RAM-Kapazitét
Festplatte : Maximal 80 Minuten stereo (879 MB: 16 Bit)
Samples 16.000 Samples/4.000 Multisamples (128 Indizes je Multisample)
Formate Korg-Format, AKAI S1000/S3000-Daten (mit erweiterter Programm-Parameterwandlung); SoundFont
2.0-, AIFF- und WAVE-Format
Editieren JTime Stretch’, ,Time Slice”, ,Crossfade Loop” und andere gebrauchliche Editierfunktionen.
Effekte Insert-Effekte 12, Stereo-Ein- & Ausgang
Master-Effekte 2, Stereo-Ein- & Ausgang
Allgemeine (,Total”) Effekte | 2, Stereo-Ein- & Ausgang
Timbre-/Spur- 3-Band-EQ fiir jedes Timbre/jede Spur
Klangregelung
Effekttypen 197 verschiedene Effekttypen (Alle Typen kdnnen als Insert-, Master- und Total-Effekte fungieren.)
Modulation Dynamische Modulation und ‘Common LFO’
Busse fir die ,Side Chain” (stereo) flir Kompressor, Gate, Vocoder usw.
Effektsteuerung
Effektprogramme 783, Maximal 32 pro Effekt (Preset/User)
Arpeggiator Arpeggiator 1 Modul im PROGRAM-Modus, 2 Module im COMBINATION- und SEQUENCER-Modus.

Arpeggio Pattern

5 Presets + ARP A 2048 Speicher (1593 ab Werk) + ARP B 128 Speicher

Spielhilfen

On/Off, Latch, Gate, Velocity, Length, Swing, Tempo
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Drum Track Preset-Pattern 1.272 Presets (stimmen mit den Preset-Pattern des MIDI-Sequenzers liberein)
User-Pattern 1.000 Pattern
Im SEQUENCER-Modus erstellte Pattern konnen zu ,Drum Track”-Pattern (Drumgrooves) konvertiert
werden.
Spielhilfen DRUM On/Off
Einstellbare Funktionen: Trigger Mode, Sync, Zone, swing, Drum SD, Tempo
Schrittsequenz User-Pattern 4 Pattern (gleichzeitige Nutzung von ,Drum Track” nicht méglich).
Sequenzer/HDR Spuren 16-Spur-MIDI-Sequenzer + 16-Spur-HD-Recorder + Master-Spur.
Anzahl der Songs 200 Songs
Auflésung J/480
Tempo 40.00-300.00 (1/100 BPM-Auflésung)
Maximale 400.000 MIDI-Ereignisse (nur MIDI-Daten) oder 300.000 Audio-Ereignisse (nur Audiodaten)
Speicherkapazitat
MIDI-Spuren 16 Spuren + Master-Spur
718 Preset-/100 User-Pattern (je Song)
18 Preset-/16 User-Templates (Song-Vorlagen)
Format: Korg-Format (NAUTILUS, KRONOS, OASYS), SMF-Formate 0 und 1
Audiospuren Wiedergabe von 16 Spuren, Simultanaufnahme auf 4 Spuren, WAV-Format (16 oder 24 Bit)
Automation: Volume, Pan, EQ und Send1/2
10.000 Regionen (max.), Ereignisanker, BPM Adjust
Andere Funktionen RPPR (Realtime Pattern Play and Record): 1 Pattern-Satz je Song.
Aligemein Datentrager Laden, Sichern, Utility, Datenspeicherfunktion (Sichern/Laden von MIDI SysEx-Daten),
CD-R/RW (Lesen/Schreiben im UDF-Format), ISO9660 Level 1
Spielhilfen Joystick, Schalter 1 &2
ARP- Schalter = ON/ OFF, LATCH
Bedienelemente Regler = gate, Velocity, Length, Swing, Tempo
DRUM- Schalter = ON/OFF
Bedienelemente Regler = Swing, Drum SD, Tempo
Display TouchView, grafikfahig, berihrungsempfindlich, 7" TFT WVGA (800x480 Pixel), Helligkeitsregelung.

Technische Werte

Frequenzgang 20 Hz-22 kHz +1,0 dB, 10 kQ-Last

Klirrfaktor (THD+N) | 20 Hz-22 kHz 0,01%, 10 kQ-Last (typisch)

Fremdspannungs- | 95 dB (typisch)
abstand
Dynamikumfang 95 dB (typisch)

Ubersprechen 95 dB bei 1 kHz (typisch)

Audio-Ausgénge (analog)

(digital)

Audioausgange 1/4"-TRS, symmetrisch

(main) L/ MONO, R Ausgangsimpedanz: 350 Q) (Stereo); 175 Q mono (nur L/Mono)

Audioausgange
(individual) 1-4

Nennpegel: +4,0 dBu

Hochstpegel: +16,0 dBu

Lastimpedanz: 600 Q oder mehr

Der MASTER VOLUME-Schieberegler beeinflusst nur die Audioausgéange (main)
L/MONO undR

Kopfhorer 1/4"-Stereoklinkenbuchse

Ausgangsimpedanz: 33 Q

Hochstpegel: 60+60 mW @33 Q

MASTER VOLUME-Schieberegler (verbunden mit Audioausgdngen (main))
USB B Format: 24 Bit

Sampling-Frequenz: 48 kHz

2 Kanéle (Der Digital-Ausgang flihrt dieselben Signale wie die Audioausgange
(main) L/MONO und R)




Technische Daten Allgemein

Allgemein Audio-Eingdnge (analog) | Audio-Eingdnge 1/4"-TRS, symmetrisch
1.2 Eingangsimpedanz: 10 kQ
Nennpegel: LINE
+4 dBu (Analog Input Gain = min), =36 dBu (Analog Input Gain = max)
Nennpegel: MIC
—22 dBu (Analog Input Gain = min), =55 dBu (Analog Input Gain = max)
Hochstpegel: LINE
+16 dBu (Analog Input Gain = min), —24 dBu (Analog Input Gain = max)
Héchstpegel: MIC
—10 dBu (Analog Input Gain = min), —43 dBu (Analog Input Gain = max)
Quellenimpedanz: 600 Q
Fremdspannungsabstand: 95 dB (typisch)
Dynamikumfang: 95 dB (typisch)
Ubersprechen: 95 dB bei 1 kHz (typisch)
(digital) | USBB Format: 24 Bit
Sampling-Frequenz: 48 kHz
2 Kanale
Anschlisse fir Spielhilfen | DAMPER (stufenlose Erkennung)
ASSIGNABLE SWITCH, ASSIGNABLE PEDAL
MIDI IN, OUT, THRU
usB USB A (Typ A) Fur eine USB-MIDI-Verbindung, eine USB QWERTY-Tastatur, Datentrager und
einen USB-Ethernet-Adapter
USB B (Typ B) MIDI-/Audioschnittstelle
MIDI: 1 Eingang (16 Kanale)/1 Ausgang (16 Kanéle)
Audio: 2 Eingangskanéle/2 Ausgangskandle
2 schnelle USB 2.0-Ports (unterstiitzen bis zu 480 Mbps)
Festplatte 60 GB SSD
Stromversorgung Netzkabelanschluss, () (Einschalttaste)
Abmessungen (B x T x H) NAUTILUS-61: 1.062 x 386 x 116 mm
NAUTILUS-73:1.227 x 386 x 116 mm
NAUTILUS-88: 1.437 x 387 x 139 mm
Gewicht NAUTILUS-61: 13,0 kg
NAUTILUS-73: 14,6 kg
NAUTILUS-88: 23,1 kg
Leistungsaufnahme 40W
Lieferumfang Netzkabel, Schnellstartanleitung
Sonderzubehor
Hardware VOL/EXP PEDAL XVP-20
Expression-Pedal EXP-2
Dampferpedal DS-1H
FuBtaster/Pedal PS-1,PS-3
Andere MIDI-Kabel

Anderungen der technischen Daten und Funktionen ohne vorherige Ankiindigung vorbehalten.
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[Music Workstation]

Date:2019.11.1

NAUTILUS MIDI Implementation Chart Ver.1.00
Function Transmitted Recognized Remarks
Basic Default 1-16 1-16 Memorized
Channel Changed 1-16 1-16
Mode Memorized 3
Messages X X
Altered sofetfokokokokok ok ok ok ok ok
Note 0-127 0-127 All note numbers 0-127 can be transmitted by
Number: True Voice sk sk ok Rk ok ok Rk ok 0-127 the Arpeggiator function or as sequence data
Velocity Note On O 9n,v=1-127 O 9n,Vv=1-127
Note Off O 8n,V=1-64 O 8n,V=0-127  |Sequencer does not record Note Off velocity.
Aftertouch  Polyphonic (Key) O O
Monophonic (Channel) O O only as sequence data *A
Pitch Bend O O *C
0,32 O O Bank Select (MSB, LSB) *p
1,2 O O Joystick (+Y,-Y) *C
4,5,7,8,10 O O Pedal, Portamento Time, Volume, IFX pan,Pan ~ *C
11,12,13 O O Expression, Effect Control 1,2 *C
c | 64, 65,66, 67 O O Damper, Portamento Sw., Sostenuto, Soft *C
E”tro 74,71,79,72,20, 21 O @) RT Knobs (SOUND) 1-6 *C
Change 80, 81, 82, 83 O O Switch 1, 2, Foot Switch, Controller *C
93,91, 92,94, 95 O O Send 1,2, Effect ON/OFF (IFXs, MFXs, TFXs) *C
118,119 O O X-Y Controllers (X, Y) *C,*2
6, 38,96, 97 X O Data Entry, Increment, Decrement *C
98,99, 100, 101 X O NRPN (LSB, MSB), RPN (LSB, MSB) *C, *3
0-119 O O RT Knobs (USER) 1-6, X-Y Control Assign ~ *C
0-119 O O Seq. Data *C (when received)
120, 121 X O All Sound Off, Reset All Controllers *C
Program O 0-127 O 0-127 *p
Change Variable Range st sk sk s ke ke ke ok 0-127
System Exclusive O O *E, *5
. N
System Song Position O O *1
Common Song Select 0-127 0-127 1
Tune X X
System Clock O @) *1
Real Time  Command O O *1
Local On/Off X O
Aux All Notes Off X O 123-127
Messages  Active Sense O O
Reset X X
Notes *P, *A, *C, *E: Transmitted/received when GLOBAL>MIDI: MIDI Filter (Program Change, After Touch, Control Change, Exclusive) is Enable, respectively.
*1: When GLOBAL > MIDI: MIDI Clock is Internal, transmitted but not received. The opposite for External MIDI.
*2: Valid if assigned as a MIDI control change in GLOBAL > Controllers/Scales - Controllers.
The number shown here is the CC default assignment.
*3: RPN (LSB,MSB)=00,00: Pitch bend range, 01,00: Fine tune, 02,00: Coarse tune
*5: In addition to Korg exclusive messages, Inquiry, GM System On, Master Volume, Master Balance, Master Fine Tune, and Master Coarse
Tune are supported.
Mode 1: OMNI ON, POLY Mode 2: OMNI ON, MONO O :Yes For more information, consult
Mode 3: OMNI OFF, POLY Mode 4: OMNI OFF, MONO X :No your local Korg Distributor.

Bitte erkundigen Sie sich bei Ihrem Korg-Héndler nach der MIDI-Implementierung.
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