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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.



Bedienelemente Riickseite

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 100.00

Lower Drawbar Levels Upper Drawbar Levels

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

B-rhesnoN
= Bl=rpwhaoN®

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
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> Cusssws || Cusrwsms | | | 002D Tz )
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* X1 :
T2 Sample

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

Y

(Drum Track7 Step Sequencer]
05¢2
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Sample

AUDIO TRACK 1...16
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mracks (Hoon ) ack 13
acks (CRgon Jreack 18
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1
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! 1
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1
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1
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1 DS2 (DS/Sample) | | DS6 (DS/Sample) m m
N W [ | ) G
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P
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P e ([FoGu | rwsRe1s C__vomees )
1 1 Drum Track / Step Sequencer
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A 1 1 WAVE SEQUENCE
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WAVE FILES
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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

SET LIST PROGRAM SAMPLING

> Il

COMBINATION SEQUENCER

ot

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

EXil  8GX2

German2 D Full s /

Seitenregister Overview
Mix Balance

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.

K 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 Id 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 HE00 I o | Oauo EPEEEEeme ™ ASSIGNABLE
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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.

fome

,Program Select”-
Listenpfeil

e German2 D Full s

SGX-2 " German2 D Full Fars

Damper Resonance 0348
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 SGX-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).
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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.

Wenn Sie einen dieser Regler drehen, erscheint dessen
Wert in einem Pop-Up-Fenster.

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 zuriick. 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 Aufnahme geeignet. Wenn Thnen die neue
Fassung besser gefillt, konnen Sie sie jedoch speichern
(,,Write Program*“-Befehl, sieche ,,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

Switches Sliders
1-16 1-8 9-17

9 10 1 12 13 14 15
FilterEG FilterEG FilterEG FilterEG Amp EG Amp EG Amp EG Amp EG

Attack Decay Sustain Release Attack Decay Sustain Release

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

Quick

it 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.

33



34

Spielen und Editieren von Programme

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

|A000: Nautilus Grand Dry/Amb J 09600

aBendEQ
B0

e
SBX-2  Germnanz D Fulls X

#

-2 SGX-2 DrumT

Mute = Mute = Mute

German2 D Full Far

SGX-2

Quick Layer Quick Split

35



36

Spielen und Editieren von Programme

Quick Layer Beispiel: Streicher einem Pianosound hinzufiigen

Quick Layer Dialog

Quick Layer - Program Mode

Program-Auswahl

(Layer)

LAYER PROG Solo (Layer)

LA AL LLLLLLLLL

|H048: Small Pop Strings

Lautstérke (Layer)

Zone  Off

(Main)
Oktave (Main) e — ; Solo (Main)

ARP/DRUM-Auswahl
(Layer/Main) | Cancel Write Layered Cambi Write Layered
; . Combi

Tempo
Lautstarke DrumTrack

Hier sehen wir ein typisches Beispiel fiir Quick Layer: die klingen die Streicher dhnlich wie im PROGRAM-Modus,
Uberlagerung eines Pianosounds mit Streichern. inklusive ihrer Insert-Effekte (IFX), wobei ihnen
Arbeitsweise: allerdings die Master- und Total-Effekte (MFX und TFX)
1. Wiihlen Sie im PROGRAM-Modus einen Pianosound des Piano-Programms zugewiesen worden sind.

aus, z. B. A000: Nautilus Grand Dry/Amb. Sie kdnnen 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
2. Driicken Sie den Quick Layer-Button rechts vom Suchfunktion® auf Seite 27

Register ,,Perf Meters.
Quick Layer- und Quick Split-Buttons

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

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

i i 5. Passen Sie Lautstirke und Oktave der beiden
> !AOOO: Nautilus Grand Dry/Amb J 09600
Programme an:

amandEq
et

ox.2 [ P : -~ = I 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.

SGX-2 SGX-2 DrumT

Mute N\ Mute
[y

S6X-2

German2 D Full Far s

' ' = ' N 6. Wiihlen Sie unter ,,Select ARP/DRUM* den
; ARP/DRUM des Main- oder Layer-Programms und
stellen Sie die Lautstiirke ein.

uck || quick Standardmifig werden die ARP/DRUM-Einstellungen

Split

des Main-Programms kopiert.

Hinweis: Ist die ARP-Taste aktiviert, werden die Noten
Quick Layer  Quick Split 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
Im Dialogfenster konnen Sie alle Grundeinstellungen des Schlagzeugspur-Programms ein.

neuen, zum Uberlagern gewéhlten Sounds vornehmen.
Zuerst suchen wir ein Streicher-Programm aus.

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

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

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

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
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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

Split-Modus- Select Split Mode

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. Wibhlen 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 , J 09600

amandEQ
Bl sox2

woa
S6X-2 ' German2 D Fulls P 5

e

$GX-2 SGX-2 DrumT

Mute  Mute = Mute

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:
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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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Bank Multisample
(ray = Not Loaded
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

Start
Offset

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)  +00 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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Spielen und Editieren von Programme

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 1 096.00

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  C-1 Type  Equal t Key C  Random 0

EXi2 Bottom  C-1
Note-On Control

=
w2l e K 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 +0[81
Transpose +00
Lid Position 100
Release Time +000

Velocity Bias +006

| Velocity Intensity 4000

Components

M Damper Resonance -02dB
I Damper Noise -0608
M Mechanical Noise  -03dB

I 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.



Detailliertes Editieren von Programmen Arbeiten mit EXi

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 