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Uberblick iiber Yamaha Expansion Manager

Expansion Manager ist eine Software, mit der Sie Expansion Packs erstellen, importieren und auf
kompatiblen digitalen Instrumenten installieren konnen. Sie konnen auch eigene Voices erstellen
und in Thren Packs einschliefSen.

Dateitypen fiir Expansion Packs

Der Begriff ,,Pack* ist die Bezeichnung fiir einen vollstindiges Satz von Voice-, Style-, Song- und weiteren Daten (im Folgen-
den kollektiv als ,,Inhalt* bezeichnet) zur Verwendung auf digitalen Instrumenten von Yamaha.

Inhalt
Pack

Voice-Daten
Style-Daten

/’\\ Song-Daten
\ ¢ Multi-Pad-Daten
\/ Registration-Daten

Music-Finder-Daten

VintageSynth Playlist-Daten
Chord-Looper-Daten

Packs enthalten die folgenden unterschiedlichen Dateitypen.

B Pack-Daten (.cpf, .ppf)

Dies sind Dateien, die von Expansion Manager importiert werden kénnen.
Sie konnen den Inhalt ganz oder teilweise auswéhlen und in Daten konvertieren, die auf kompatiblen Instrumenten installiert
werden konnen.

B Pack-Installationsdaten (.cpi, .ppi, .cqi, .pqi)
Dies sind Daten, die mithilfe eines USB-Flash-Laufwerks direkt auf einem bestimmten Instrument installiert werden.
Die Daten konnen nicht erneut bearbeitet werden.
Expansion Manager gibt Installationsdaten auch in diesem Format aus.

Informationen zu verschliisselten Packs

Bei den .cpf-, .cpi- und .cqi-Dateien handelt es sich um verschliisselte Pack-Dateien/Pack-Installationsdateien. Verschliisselte
Packs sind geschiitzt, sodass sie nur auf bestimmten Instrumenten installiert werden kdnnen. Um ein verschliisseltes Pack zu
importieren oder zu installieren, muss die Instrumenten-Informationsdatei fiir das entsprechende Instrument beim Yamaha
Expansion Manager als Installationsziel registriert sein (Seite 7).




Uberblick iiber Yamaha Expansion Manager

Welche Moglichkeiten bietet Yamaha Expansion Manager?

Yamaha Expansion Manager kann fiir die folgenden Bedienvorgédnge mit Packs verwendet werden:

B Verwaltung von Pack-Daten (Seite 6)

Sie konnen mehrere Pack-Daten importieren und in der App verwalten.

B Installation von Pack-Daten auf einem digitalen Instrument (Seite 7)

Sie konnen Pack-Installationsdateien erstellen, indem Sie mehrere Pack-Daten miteinander kombinieren.
Zudem konnen Sie bestimmte Inhalte fiir die Installation auswihlen, je nach Erweiterungskapazitit des Instruments.

B Erstellung eigener Packs (Seite 12)

Sie konnen eigene Packs erstellen, die Songs, Styles, erstellte Voices usw. enthalten.

B Erstellung eigener Voices (Seite 14)

Sie konnen eigene Voices erstellen, indem Sie Wellenform-Dateien importieren.



Bildschirmelemente und Funktionen

Bei jedem Starten der Anwendung wird das unten dargestellte Pack-Verwaltungsfenster angezeigt.
Hier konnen Sie Packs importieren und auf IThrem digitalen Instrument installieren.
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(D Schaltfliiche My Packs (Meine Packs)

Der Begriff ,,My Packs* bezeichnet Packs, die Sie importiert oder erstellt haben. Klicken Sie auf My Packs, um in den
Modus zu wechseln, in dem Sie bestehende Packs importieren/exportieren oder neue Packs erstellen/bearbeiten konnen.

(2) Install-Target-Liste (Installationsziel-Liste)

Dieser Bereich zeigt eine Liste von Instrumenten, auf denen Pack-Daten installiert werden konnen. <) wird angezeigt,
wenn das Instrument iiber ein drahtloses Netzwerk angeschlossen ist.

Klicken Sie auf den gewiinschten Instrumentennamen, um in einen Modus zu wechseln, in dem Sie auswihlen kénnen,
welcher Inhalt aus jedem Pack auf diesem Instrument installiert werden soll.

(3 Schaltfliiche Install Target hinzufiigen (Installationsziel hinzufiigen)

Diese Schaltfliche kann verwendet werden, um der Install-Target-Liste manuell Instrumente (Installationsziele) hinzuzufiigen.

@ Schaltfléiche Install Target bearbeiten (Installationsziel bearbeiten)

Klicken Sie, wihrend ein Installationsziel ausgewdhlt ist, auf diese Schaltfldche, um ein Menii fiir die Bearbeitung der
Install-Target-Liste anzuzeigen.

(® Pack-Liste

Dieser Bereich zeigt simtliche Packs, die Sie importiert oder erstellt haben.

(&) Schaltfliiche Pack hinzufiigen

Klicken Sie auf diese Schaltfldche, um Packs zur Pack-Liste hinzuzufiigen, indem Sie Packs importieren oder neue erstellen.



Bildschirmelemente und Funktionen

(@ Schaltfliiche Pack bearbeiten

Klicken Sie auf diese Schaltfliache, um ein Menii zum Bearbeiten des in der Pack-Liste ausgewihlten Packs anzuzeigen.

Pack-Name

Dieser Bereich zeigt den Namen des momentan ausgewdhlten Packs.

(9 Inhaltsliste

Dieser Bereich zeigt den gesamten Inhalt des momentan in der Pack-Liste ausgewidhlten Packs. Jedes in dem Pack enthaltene
Element ist durch seinen Namen und das entsprechende Symbol aus der folgenden Tabelle kenntlich gemacht.

Voice (Nomal Voice) 1]
Voice (Drum Voice) i
Style .:?
Audio Style o
Song JJ
Audio A
Multi Pad o
Ensemble Voice »
Registration 1]
Music Finder |Q
Playlist IE|
Chord Looper Data E
Chord Looper Bank [3‘11
Text [=]

Schaltfliiche Pack hinzufiigen

Klicken Sie auf diese Schaltfliache, um ein Menii zum Hinzufiigen von Inhalten zur Inhaltsliste anzuzeigen. Im Fall von
geschiitzten Packs, beispielsweise gekaufte Packs, wird diese Schaltflidche nicht angezeigt, und Sie konnen ihnen keine
Inhalte hinzufiigen.

a1 Schaltfliiche Inhalt bearbeiten

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um ein Menii zum Bearbeiten von Inhalten anzuzeigen. Im Fall von geschiitzten Packs,
beispielsweise gekaufte Packs, wird diese Schaltfldche nicht angezeigt, und Sie konnen den Inhalt der Packs nicht bearbeiten.

12 Geschiitzt-Symbol

Dieses Symbol wird immer dann angezeigt, wenn Sie ein geschiitztes Pack auswéhlen.

13 Schaltfliiche Device Setting

Klicken Sie auf diese Schaltfliche, um das Fenster Device Setting (Geriteeinstellung) zu 6ffnen. In diesem Fenster konnen
Sie die erforderlichen Einstellungen vornehmen, um sich mit Hilfe eines MIDI-Keyboards oder anderer dhnlicher Gerite die
momentan bearbeitete Voice anzuhoren.

Schaltfliiche Uber Yamaha Expansion Manager

Klicken Sie auf diese Schaltfldche, um die aktuelle Versionsnummer, Urheberrechtshinweise und weitere Informationen
tiber die Anwendung Yamaha Expansion Manager anzuzeigen.



Verwalten von Pack-Daten

Packs importieren und Ihre Bibliothek verwalten

1.

2.
3.
4.

Klicken Sie im Pack-Verwaltungsfenster auf My Packs.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Pack hinzufiigen und wihlen Sie dann aus dem
angezeigten Menii den Eintrag Import Pack (Pack importieren) aus.

Wenn das Dialogfenster fiir die Dateiauswahl angezeigt wird, wihlen Sie die Datei
aus, die das zu installierende Pack enthélt, und klicken Sie auf Open (Offnen).

Wenn ein Dialogfenster zu Benutzerverifizierung angezeigt wird, geben Sie Thre
Benutzerkennung und Ihr Passwort ein.

TIhr Pack wird nun importiert.

Die Symbole aller importierten Packs werden in der Pack-Liste auf der Seite My Packs angezeigt. Wenn Sie ein Pack auswihlen,
indem Sie auf das entsprechende Symbol klicken, wird sein gesamter Inhalt in der Inhaltsliste angezeigt.

HINWEIS

* Sie kdnnen ein Pack auch importieren, indem Sie seine Datei in die Pack-Liste auf der Seite My Packs ziehen und dort ablegen.

* SoundFont-Dateien (.sf2) kdnnen auch in Form von Packs importiert werden. Das SoundFont-Format wurde von Creative Labs
entwickelt und unterscheidet sich betrachtlich von dem in dieser Software verwendeten Format. Daher ist es eventuell nicht méglich,
alle Daten korrekt aus .sf2-Dateien zu konvertieren. Wenn die importierten Daten nicht die erwarteten Sounds hevorbringen,
verwenden Sie die Bearbeitungsfunktionen dieser Software, um die Sounds entsprechend einzustellen.

* REX-Dateien (.rex, .rx2, .rcy) kénnen auf die gleiche Weise importiert werden wie Packs.
Das von Propellerhead Software entwickelte REX-Format ist ein Dateiformat, das Ihnen ermdglicht, Audiodateien nach Belieben in
mehrere Samples zu zerschneiden, die in derselben Reihenfolge angeordnet sind wie in der urspringlichen Datei. Auf diese Weise
kénnen Sie das Wiedergabetempo &ndern, ohne die Tonhdhe zu beeinflussen, und kdnnen auBerdem die Samples anders anordnen,
um neue Phrasen zu erstellen.
Beim Importieren von REX-Dateien werden Drum- und Normal-Voices erstellt, bei denen die Samples, aus denen sie bestehen, der Reihe
nach verschiedenen Tasten (Keys) zugewiesen sind. Die Samples werden auf die gleiche Weise zugewiesen wie in Drum- und Normal-
Voices, so dass Sie jeweils den Typ verwenden kdnnen, der lnrem Bedarf am besten entspricht. Dariiber hinaus werden beim Importieren
einer REX-Datei auch Style- und Multi-Pad-Daten erzeugt, die es ermdglichen, die urspriinglichen Audiosignale mit Hilfe der einzelnen
Voices nachzubilden. Diese kénnen zusammen mit den Voices auf lhrem Instrument installiert und nach Bedarf bearbeitet werden.

Ein importiertes Pack loschen

L.
2.
3.

Wiihlen Sie das zu loschende Pack aus, indem Sie in der Pack-Liste auf der Seite
My Packs auf sein Symbol klicken.

Klicken Sie auf die Schaltfléiiche Pack bearbeiten und wihlen Sie aus dem
angezeigten Menii den Eintrag Delete (L.oschen) aus.

Klicken Sie, wenn Sie aufgefordert werden, zu bestéiitigen, dass Sie fortfahren
mochten, auf Delete.

Thr Pack wird nun geloscht.

Die Symbole geloschter Packs werden aus der Pack-Liste entfernt.



Installieren von Pack-Daten auf einem
digitalen Instrument

In diesem Kapitel wird erklirt, wie Sie Pack-Installationsdateien fiir Ihr Instrument basierend auf
mehreren importierten Pack-Daten (Pattern II in der Abbildung unten) erstellen und installieren.

I) Direkte Installation von Pack-Installationsdateien (.cpi, .ppi):
In diesem Fall ist kein Expansion Manager erforderlich.
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II) Umkonfigurieren und Installieren aus mehreren Pack-Daten (.cpf, .ppf) (Inhalt dieses Kapitels):

In diesem Fall miissen Installationsdaten mit dem Expansion Manager erstellt werden.
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Installieren von Pack-Daten auf einem digitalen Instrument

Stellen Sie zunéchst sicher, dass Ihr Computer mit dem richtigen Netzwerk verbunden ist.

HINWEIS

Abhéngig von dem Instrument, in dem das Pack installiert werden soll, kann die abspielbare Wave-L&nge begrenzt sein.

1. Fiigen Sie das digitale Instrument, auf dem Sie den Pack-Inhalt installieren

mochten, zur Install-Target-Liste hinzu.
Wie nachstehend beschrieben gibt es hierfiir zwei verschiedene Moglichkeiten — tiber einen USB-Stick oder iiber ein
drahtloses Netzwerk.

Uber USB-Stick hinzufiigen

I-1. SchlieBen Sie den USB-Stick an das betreffende digitale Instrument an und speichern Sie die entsprechende
Instrument-Info-Datei auf dem USB-Stick.

HINWEIS
* Genaue Angaben dazu, welche USB-Sticks mit lhrem digitalen Instrument verwendet werden kénnen, finden Sie auf
der folgenden Website.

http://download.yamaha.com

* Anweisungen zum Speichern der Instrument-Info-Datei des digitalen Instruments finden Sie in der
Bedienungsanleitung oder dem Referenzhandbuch lhres Instruments.

1-2. SchlieBen Sie den USB-Stick an Ihren Computer an und klicken Sie auf die Schaltfliche Install Target
hinzufiigen (Installationsziel hinzufiigen) in der Anwendung Yamaha Expansion Manager.

1-3. Wihlen Sie aus dem angezeigten Menii den Eintrag Import Instrument Info (Instrument-Info-Datei importieren) aus.

1-4. Wenn das Dialogfenster fiir die Dateiauswahl angezeigt wird, wihlen Sie die Instrument-Info-Datei aus, die Sie
von Threm digitalen Instrument exportiert haben.

Das Instrument wird nun zur Install-Target-Liste hinzugefiigt.

Uber drahtloses Netzwerk hinzufiigen

1-1. Verbinden Sie Ihr digitales Instrument und Thren Computer mit demselben drahtlosen Netzwerk oder drahtlosen
Zugangspunkt.

HINWEIS
Anweisungen zum Verbinden des digitalen Instruments mit einem drahtlosen Netzwerk finden Sie in der
Bedienungsanleitung oder dem Referenzhandbuch lhres Instruments.

1-2. Kiicken Sie auf die Schaltfliche Install Target hinzufiigen (Installationsziel hinzufiigen) in der Anwendung
Yamaha Expansion Manager.

1-3. Wihlen Sie aus dem angezeigten Menii den Eintrag Search Instruments (Nach Instrumenten suchen) aus.
Das Instrument wird nun zur Install-Target-Liste hinzugefiigt.

2. Wiihlen Sie das digitale Instrument aus, auf dem Sie den Pack-Inhalt

installieren mochten.
Klicken Sie auf das im vorhergehenden Schritt zur Install-Target-Liste hinzugefiigte Instrument.



Installieren von Pack-Daten auf einem digitalen Instrument

3. Wiihlen Sie das auf dem digitalen Instrument zu installierende Pack bzw. den

Inhalt aus.
Wenn Sie ein Installationsziel auswihlen, wird ein dhnlicher wie der nachstehend dargestellte Bildschirm angezeigt.

& vamaha Expansion Manager ==z

i My Packs Install to PSR-S670 Moce Walecize HoMD | & Save as Pack Install File #j) Send to Instrument

. PREMIUM PACK .
Install Target |ﬂE| Enlertamer.}_

Entertainer_T5 Pack 001

Pack 001

p
[ Normal Voice 001

(D Der Name des ausgewihlten Installationsziels ist hier dargestellt.

@ Zeigt die Datenmenge an, die installiert werden soll, und die maximale Menge, die installiert werden kann. Sie konnen
priifen, wie viel Speicherplatz fiir die fiir Voices verwendeten Wellenform-Dateien noch verfiigbar ist sowie den ver-
bleibenden Speicherplatz fiir Voice-Parameter und Styles usw.

Klicken Sie auf ¥, um zur Kapazititsanzeige zu wechseln.

HINWEIS

Ein Teil der Gesamtkapazitat lhres Instruments wird zur Optimierung des Datenzugriffs genutzt.

(3 Diese Schaltfliche gibt an, ob das Pack installiert werden soll oder nicht. Klicken Sie darauf, um zwischen der
Installation des gesamten Pack-Inhalts, eines Teils oder keines seiner Elemente umzuschalten. Je nach Auswahlstatus
wird diese Schaltflache mit einem der drei folgenden Hékchensymbole angezeigt.

o Der gesamte Inhalt des Packs wird installiert.
o Ein Teil des Pack-Inhalts wird installiert.
r{/ Kein Teil des Pack-Inhalts wird installiert.




Installieren von Pack-Daten auf einem digitalen Instrument

(@ Diese Schaltfliichen kénnen verwendet werden, um festzulegen, ob einzelne Inhaltselemente des ausgewéhlten Packs
installiert werden sollen oder nicht. Klicken Sie auf ein beliebiges Inhaltselement des Packs, um seinen Auswahlstatus
zwischen ,,Ein“ und ,,Aus‘ umzuschalten. Sie konnen den Auswahlbereich auch iiber mehrere Elemente ziehen, um sie
alle gleichzeitig ein- oder auszuschalten. In einem solchen Fall hiangt der Auswabhlstatus aller ausgewéhlten
Inhaltselemente des Packs davon ab, ob das erste Element im Auswahlbereich ein- oder ausgeschaltet ist.

HINWEIS
Inhaltselemente kénnen in Grau dargestellt sein oder unauswahlbar werden, wenn sie von dem fir die Installation
ausgewahlten Instrument nicht unterstutzt werden.

Klicken Sie auf die zu installierenden Packs oder Inhaltselemente und vergewissern Sie sich, dass ihre Symbole mit dem
Hikchen ) versehen sind.

4. Installieren Sie das/die ausgewihlte(n) Pack(s) und Inhaltselement(e) auf Threm

digitalen Instrument.
Wie nachstehend beschrieben gibt es hierfiir zwei verschiedene Moglichkeiten — {iber einen USB-Stick oder iiber ein
drahtloses Netzwerk.

Installation iiber USB-Stick

4-1.

SchlieBen Sie einen USB-Stick an Thren Computer an und klicken Sie auf Save as Pack Install File (5
(Als Pack-Installationsdatei speichern) in der Anwendung Yamaha Expansion Manager.

Klicken Sie, wenn Sie aufgefordert werden, zu bestitigen, dass Sie fortfahren mochten, auf Yes (Ja). Moglicherweise
wird ein Dialogfenster zur Benutzerverifizierung angezeigt. Geben Sie in diesem Fall die Benutzerkennung und das
Passwort ein, die Sie beim Hinzufiigen der/des Packs zur Seite My Packs verwendet haben.

Wenn das Dialogfenster zum Speichern von Dateien angezeigt wird, wihlen Sie das USB-Flash-Laufwerk als
Ziel zum Speichern der Pack-Installationsdatei aus.

HINWEIS
* Normalerweise wahlen Sie hier als Typ fir die Pack-Installationsdatei .ppi oder .cpi aus. Durch Installieren einer .ppi-
oder .cpi-Datei werden alle installierten Erweiterungsdaten geléscht und durch neue Daten uberschrieben.

* Sie kdnnen .cqi oder .pgi wahlen, allerdings nur, wenn Sie die aus Expansion Manager exportierten Pack-
Installationsdaten schon einmal installiert haben und dem Ubrigen Bereich Daten hinzufligen mdchten. Wenn Sie .cqi-
und .pqgi-Dateien verwenden, kdnnen Sie die installierten Wellenformen bewahren und missen nur zusatzliche
schreiben, um die Installationszeit zu verkirzen.

Klicken Sie auf Save, um mit dem Speichern der Pack-Installationsdatei auf dem USB-Flash-Laufwerk zu
beginnen. Es wird ein Fenster angezeigt, das den Fortschrittsstatus darstellt.

Wenn der Pack-Inhalt gespeichert wurde, ziehen Sie den USB-Stick von IThrem Computer ab, schlieen Sie ihn
an das digitale Instrument an und importieren Sie den Inhalt.

HINWEIS
Anweisungen zum Importieren von Pack-Inhalten von einem USB-Stick finden Sie in der Bedienungsanleitung oder dem
Referenzhandbuch |hres digitalen Instruments.

Damit ist der Installationsvorgang iiber einen USB-Stick abgeschlossen.

10



Installieren von Pack-Daten auf einem digitalen Instrument

Installation iiber drahtloses Netzwerk

4-1. Xlicken Sie auf Send to Instrument (® (An Instrument senden) in der Anwendung Yamaha Expansion Manager.

4-2. Klicken Sie, wenn Sie aufgefordert werden, zu bestitigen, dass Sie fortfahren mochten, auf Yes (Ja). Moglicherweise
wird ein Dialogfenster zur Benutzerverifizierung angezeigt. Geben Sie in diesem Fall die Benutzerkennung und das
Passwort ein, die Sie beim Hinzufiligen der/des Packs zur Seite My Packs verwendet haben.

4-3. Klicken Sie, wenn Sie aufgefordert werden, zu bestitigen, dass Sie den Pack-Inhalt installieren mochten, auf OK.

Yamaha Expansion Manager beginnt nun mit der Installation auf Ihrem digitalen Instrument. Es wird ein Fenster
angezeigt, das den Fortschrittsstatus darstellt.

Die Installation iiber ein drahtloses Netzwerk ist abgeschlossen, wenn dieses Fenster verschwindet.

11



Erstellen eigener Packs

1. Erstellen Sie auf der Seite My Packs ein neues Pack.

1-1. Kiicken Sie im Pack- Verwaltungsfenster auf My Packs.

1-2. Kiicken Sie auf die Schaltfliche Pack hinzufiigen und wihlen Sie dann aus dem angezeigten Menii den Eintrag
Create Pack (Pack erstellen) aus.

2. Wenn notig, bearbeiten Sie das neu erstellte Pack.

2-1 . Wihlen Sie das Pack aus, indem Sie in der Pack-Liste auf sein Symbol klicken.

2-2. Klicken Sie auf die Schaltfliche Pack bearbeiten, um ein Bearbeitungsmenii anzuzeigen, und dndern Sie dann
das Symbol oder den Namen des Packs.
In dem Menii stehen folgende Elemente zur Auswahl.

¢ Export Pack (Pack exportieren)

Wird verwendet, um einen Dialog zum Speichern von Dateien aufzurufen und das Pack zu exportieren.

¢ Change Bank Select LSB (Bankanwahl-LSB-Wert dndern)

Wird zum Andern des Bankanwahl-LSB-Wertes fiir in dem Pack enthaltene Voices (Bank Select MSB 62/63)
verwendet.

® Change Image (Bild iindern)

Wird verwendet, um das Symbol des Packs zu dndern. Beim Klicken auf diese Option wird ein Dateiauswahl-
Dialogfenster angezeigt, in dem Sie eine Bilddatei mit der Erweiterung .jpeg, .jpg oder .png auswihlen kénnen.
Das Bild aus der ausgewihlten Datei wird dann als das Symbol des Packs verwendet.

® Rename (Umbenennen)

Benennt das Pack um.

® Delete (Loschen)
Loscht das Pack.

HINWEIS

Export Pack, Change Image oder Rename lassen sich nicht auf geschiitzte (beispielsweise gekaufte) Packs anwenden.

3. Fiigen Sie dem Pack Inhalte hinzu.

Inhalte werden entweder durch Importieren von Inhaltsdateien (siehe unten) oder durch Erstellen neuer Normal- und
Drum-Voices (Seite 14) hinzugefiigt.

3-1. Klicken Sie auf die Schaltfliche Inhalt hinzufiigen, und klicken Sie dann in dem angezeigten Menii auf
Import Content (Inhalt importieren).

3-2. Wihlen Sie in dem angezeigten Auswahldialogfenster die hinzuzufiigende Inhaltsdatei aus.

Der ausgewdhlte Inhalt wird nun am Ende der Inhaltsliste hinzugefiigt.

HINWEIS

Sie kénnen Inhalte auch hinzufiigen, indem Sie die entsprechende Datei auf die Inhaltsliste ziehen.

12



Erstellen eigener Packs

4. Bearbeiten Sie den Inhalt nach Bedarf.

HINWEIS

Geschltzte Inhalte kénnen nicht bearbeitet werden.

4-1.
4-2.

Wihlen Sie den zu bearbeitenden Inhalt aus, indem Sie in der Inhaltsliste darauf klicken.

Klicken Sie auf die Schaltfliache Inhalt bearbeiten, um ein Bearbeitungsmenii anzuzeigen, und bearbeiten Sie
dann den Inhalt. In dem Menii stehen folgende Elemente zur Auswahl.

¢ Edit Voice (Voice bearbeiten)

Wird zur Erstellung eigener Voices verwendet, indem Sie die ausgewihlte Normal- oder Drum-Voice bearbeiten
(Seite 14). Diese Option ist nicht verfiigbar, wenn Sie einen anderen Inhalt als eine Voice oder mehrere Elemente
ausgewdhlt haben.

¢ Edit Program Change (Programmwechsel bearbeiten)

Wird verwendet, um das Fenster Program Change Mapping anzuzeigen und den in dem Pack enthaltenen
Voices Programmwechselnummern zuzuweisen. Hierzu kdnnen Sie einen Voice-Namen auf die zuzuweisende
Programmwechselnummer ziehen und dort ablegen. Die dort befindliche Voice wird der urspriinglichen
Programmwechselnummer der ersetzten Voice zugewiesen.

® Rename (Umbenennen)

Andert den Namen des ausgewihlten Inhalts. Diese Option ist nicht verfiigbar, wenn Sie mehrere
Inhaltselemente ausgewdhlt haben. Sie konnen auch das am Instrument angezeigte Symbol dndern.

® Cut (Ausschneiden)

Speichert die ausgewihlte Inhaltsdatei als ausgeschnittene Daten. Wenn Sie die ausgeschnittenen Daten
einfligen, wird die ausgewihlte Inhaltsdatei verschoben (d. h., das Original wird geldscht).

¢ Copy (Kopieren)
Speichert die ausgewihlte Inhaltsdatei als kopierte Daten. Wenn Sie die kopierten Daten einfiigen, wird die
ausgewihlte Inhaltsdatei kopiert (d. h., das Original bleibt erhalten).

¢ Paste (Einfiigen)
Verschiebt oder kopiert die als ausgeschnittene oder kopierte Daten gespeicherte Datei an das Ende der
Inhaltsliste.

® Delete (Loschen)

Loscht die ausgewéhlte Inhaltsdatei.

¢ Export Selected Content as Pack (Ausgewdhlten Inhalt als Pack exportieren)

Wird verwendet, um den ausgewihlten Inhalt als Pack zu exportieren.

5. Exportieren Sie die Pack-Datei.

5-1.
5-2.

5-3.

Wihlen Sie das Pack aus, indem Sie in der Pack-Liste auf dessen Symbol klicken.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Inhalt bearbeiten, um ein Bearbeitungsmenii anzuzeigen, und klicken Sie dann
auf Export Pack.

Wenn das Dialogfenster zum Speichern von Dateien angezeigt wird, wihlen Sie den Dateityp aus, gehen Sie
zu dem Ordner, in dem Sie Thr Pack speichern mochten, und klicken Sie dann auf Save.

Wenn Sie als Dateityp ,,Protected Pack Project File* ausgewihlt haben, wird an dieser Stelle ein Dialogfenster
zur Auswahl von Dateien angezeigt. Wihlen Sie in einem solchen Fall die Instrument-Info-Datei aus, die Sie
als Key verwenden mochten, und klicken Sie dann auf Open.

HINWEIS
Der Inhalt eines auf diese Weise geschitzten Packs kann nur auf dem Instrument installiert werden, das die als Key
ausgewahlte Instrument-info-Datei ausgegeben hat.

Damit ist der Vorgang der Erstellung eines eigenen Packs abgeschlossen.
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Eigene Voices erstellen

Es konnen zwei verschiedene Arten eigener Voices erstellt werden — Normal- und Drum-Voices.
Eine Normal-Voice enthilt Common-Einstellungen (gemeinsame Einstellungen) und eine Reihe von
Elementen; eine Drum-Voice enthilt Common-Einstellungen und eine Reihe von Schlagzeugtasten.
Indem Sie jedem dieser Elemente bzw. jeder Schlagzeugtaste Wave-Dateien (d. h., WAV- oder AIFF-
Audiodaten) zuweisen, konnen Sie eine eigene Normal-Voice oder Drum-Voice erstellen. Diese neuen
Voices werden dann als Pack-Inhalt gespeichert.

Tipps

Bei der Erstellung und Bearbeitung von Expansion Voices kann es sich als sehr praktisch erweisen, die mit den
aktuellen Einstellungen erzeugten Sounds anhoren zu konnen. Dazu miissen Gerite wie Audio-Interface und MIDI-
Keyboard an dem Computer angeschlossen werden, auf dem Sie Yamaha Expansion Manager installiert haben.
AuBerdem miissen Sie die Treiber fiir diese Gerite auf Threm Computer installieren. Bitte lesen Sie die mit den
entsprechenden Geriten gelieferten Bedienungsanleitungen fiir Anweisungen zur Installation der zugehorigen Treiber.

EMxpansion (EI» ¢ .
anager -
t9 USB-Kabel
{ Treiber \ Digitales Instrument
Computer
USB-Kabel
e — ——
@ @ cr— - =
000 @1
Audio Interface Audiokabel Monitorlautsprecher

HINWEIS
Zugewiesene Audiodateien, deren Tonhéhe mehr als 2 Oktaven von der Originaltonh6he abweicht, kénnen nicht von Yamaha Expansion
Manager abgespielt werden. Sie werden jedoch in den Pack-Daten korrekt aktiviert und kénnen auf einer Tastatur gespielt werden.

Waihlen Sie in der Pack-Liste im Pack-Verwaltungsfenster das Pack aus, in dem Sie

Thre neue Voice speichern mochten.
Niheres zum Importieren von Packs finden Sie auf Seite 6, Ndheres zum Erstellen eines neuen Packs auf Seite 12.

Klicken Sie im Pack Manager-Fenster auf die Schaltfléiche Inhalt hinzufiigen,
wiihlen Sie in dem angezeigten Menii eine der folgenden Optionen aus, und fiigen

Sie Inhalt hinzu.
¢ Create Normal Voice (Normal-Voice erstellen): Wird verwendet, um Waves Elementen zuzuordnen und eine neue

Normal-Voice zu erstellen. Der neuen Voice wird die niedrigste verfiigbare Programmwechselnummer zugewiesen,
aber Sie konnen dies spéter dndern.

* Create Drum Voice (Drum- bzw. Schlagzeug-Voice erstellen): Wird verwendet, um Waves Schlagzeugtasten
(Drum-Keys) zuzuordnen und eine neue Drum-Voice zu erstellen. Der neuen Voice wird die niedrigste verfiigbare
Programmwechselnummer zugewiesen, aber Sie konnen dies spiter dndern.

* Import Content (Inhalt importieren): Wird zum Importieren vorhandener Inhalte verwendet. Wéhlen Sie, wenn das
Auswahldialogfenster angezeigt wird, die zu importierende Datei aus.

Die neue Voice bzw. der importierte Inhalt wird nun am Ende der Inhaltsliste hinzugefiigt.

Klicken Sie auf die Schaltfliche Inhalt bearbeiten und wihlen Sie aus dem

angezeigten Menii den Eintrag Edit Voice (Voice bearbeiten) aus.
Jetzt wird ein Voice-Editor-Fenster angezeigt, das in etwa dem nachstehenden Beispiel entspricht.

HINWEIS

* Néheres zu den anderen Elementen des Inhaltsbearbeitungsmends finden Sie auf Seite 13.
* Je nach der bearbeiteten Voice ist es unter Umstanden nicht méglich, bestimmte Parameter zu &ndern.
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Eigene Voices erstellen
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Element 8

(@ Der Name des Packs, das die momentan bearbeitete Voice enthilt.
(2@ Der Name der momentan bearbeiteten Voice.

(3 Klicken Sie hierauf, um das Common-Fenster zu 6ffnen.

@ Klicken Sie hierauf, um die Klangwiedergabe zu stoppen.

(® Klicken Sie hierauf, um das Fenster Device Setting (Geriteeinstellung) zu 6ffnen. In diesem Fenster konnen Sie die
erforderlichen Einstellungen vornehmen, um sich mit Hilfe eines Audio-Interface, eines MIDI-Keyboards oder anderer
dhnlicher Gerite die momentan bearbeitete Voice anzuhoren.

(® Klicken Sie hierauf, um die momentan bearbeitete Voice zu speichern.
(@ Klicken Sie hierauf, um die Voice-Bearbeitung zu beenden und zum Pack-Verwaltungsfenster zuriickzukehren.

Wenn Sie eine Normal-Voice bearbeiten: Klicken Sie auf eines der Elemente 1 bis 8, um seine detaillierten
Einstellungen rechts im Fenster anzuzeigen. Sie konnen auf |« klicken, um fiir das entsprechende Element zwischen
Ein und Aus umzuschalten (d. h., Stummschaltung).

Wenn Sie eine Drum-Voice bearbeiten: Hier wird der Tastaturbereich angezeigt, der als Schlagzeugtasten (Drum-Keys)
bearbeitet werden kann (d. h., C-2 bis G8). Klicken Sie auf eine der Schlagzeugtasten, um ihre detaillierten
Einstellungen rechts im Fenster anzuzeigen.

(@ Klicken Sie hierauf, um ein Menii zum Bearbeiten des momentan ausgewihlten Elements oder der Schlagzeugtaste
auszuwdhlen.

e Cut (Ausschneiden)
Speichert das ausgewihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste als ausgeschnittene Daten. Wenn Sie die
ausgeschnittenen Daten einfiigen, wird das ausgewihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste verschoben.
* Copy (Kopieren)
Speichert das ausgewihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste als kopierte Daten. Wenn Sie die kopierten
Daten einfiigen, wird das ausgewéhlte Element bzw. die Schlagzeugtaste kopiert.
® Paste (Einfiigen)
Verschiebt oder kopiert das als ausgeschnittene oder kopierte Daten gespeicherte Element bzw. die Schlagzeugtaste
an die momentan ausgewéhlte Stelle.
® Delete (Loschen)
Loscht das momentan ausgewdihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste.
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Eigene Voices erstellen

4. Konfigurieren Sie nach Bedarf die Common-Einstellungen, die fiir alle Elemente

oder Schlagzeugtasten gemeinsam gelten.
Niheres hierzu siehe Konfigurieren der Common-Einstellungen (s. u.).

5. Bearbeiten Sie die Elemente oder Schlagzeugtasten, um eine eigene Voice zu erstellen.
Naheres hierzu finden Sie unter Erstellen einer Normal-Voice (Seite 21) bzw. unter Erstellen einer Drum-Voice (Seite 25).

6. Horen Sie sich die erstellte Voice an, und wiederholen Sie, wenn notig, Schritt 4
und Schritt 5, um sie weiter zu bearbeiten.

7. Klicken Sie auf die Speichern-Schaltfliiche (6), um die bearbeitete Voice zu speichern.

Damit ist die Vorgehensweise zur Erstellung einer eigenen Voice abgeschlossen.

Konfigurieren der Common-Einstellungen

Dieser Abschnitt beschreibt die Vorgehensweise fiir Schritt 4 (s. 0.) im Detail. Klicken Sie, um zu beginnen, auf die Common-
Schaltfliche im Voice-Editor-Fenster. Nehmen Sie dann in dem angezeigten Fenster die erforderlichen Common-Einstellungen
(s. u.) fiir alle Elemente oder Schlagzeugtasten vor.

® General (Allgemeines)

Volume Stellt die Lautstidrke der momentan bearbeiteten Voice ein.
Velocity Limit Low/ | Wendet Unter- und Obergrenzen fiir die Velocity-Eingabe iiber die Tastatur an. Die Velocity,
High die nach dem Anwenden des Grenzbereichs eingegeben wird, wird fiir Berechnungen der

Touch Sensitivity (Anschlagempfindlichkeit) verwendet.

Touch Sense

Stellt die Empfindlichkeit fiir eingegebene Velocities ein, wenn die Voice liber eine Tastatur
gespielt wird. Sie konnen Anpassungen vornehmen, indem Sie in dem Diagramm die
Parameter Offset (Versatz) und Depth (Intensitit) mit der Maus ziehen.

o
i

1274 g5 - Depth
// //
7’ ‘ 4
4 s 3
o2 G 3
. ’ ko)
’ ’ Ul
96 5 1 >
’ g o =
/7 7 ©
’ L7 o)
7 P e ('DD
4
’ 0 <
£ 7’
Offset | l@-———————— e Vo
»
64 32 0

Eingangs-Velocity
Offset: Bestimmt die Anschlagempfindlichkeit (Velocity Sensitivity), oder wie stark sich die
Lautstédrke der Voice im Verhéltnis zur Stérke Thres Tastenanschlags (Velocity) dndert.

Depth: Stellt einen Versatzwert ein, der zum empfangenen Velocity-Wert addiert oder davon
abgezogen wird.

Right Octave Transponiert die Tonhohe in Einheiten von einer Oktave, wenn die Voice fiir den Right-Part
(rechts) des Instruments verwendet wird.

Left Octave Transponiert die Tonhohe in Einheiten von einer Oktave, wenn die Voice fiir den Left-Part
(links) des Instruments verwendet wird.

Mono/Poly* Bestimmt, ob die bearbeitete Voice monophon (einstimmig) oder polyphon (mehrstimmig)
gespielt wird.

Portamento Schaltet die Portamento-Funktion ein oder aus.
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Eigene Voices erstellen

Portamento Time*

Stellt die Portamento-Zeit (Dauer des Tonhtheniibergangs) ein, wenn die bearbeitete Voice auf
Mono gestellt wird (s. 0.).

HINWEIS

Die Portamento-Zeit legt die Dauer des Tonhdheniibergangs fest. Die Portamento-Funktion erzeugt
einen gleitenden Tonhéhenwechsel zwischen zwei auf der Tastatur gespielten Noten.

* Mono/Poly und Portamento Time sind fiir Schlagzeugtasten nicht verfiigbar.

® Controller

Modulation Filter

Bestimmt den Anteil, mit dem das MODULATION-Rad den Parameter Filter Cutoff
Frequency (Filtergrenzfrequenz) moduliert.

Modulation Bestimmt den Anteil, mit dem das MODULATION-Rad die Amplitude (Lautstirke)

Amplitude moduliert.

Modulation LFO P. Bestimmt den Anteil, mit dem das MODULATION-Rad die TonhShe bzw. den Vibratoeffekt

Mod moduliert.

Modulation LFO F. Bestimmt den Anteil, mit dem das MODULATION-Rad die Filterfrequenz bzw. den Wah-

Mod Effekt moduliert.

Modulation LFO A. Bestimmt den Anteil, mit dem das MODULATION-Rad die Amplitude bzw. den Tremolo-

Mod Effekt moduliert.

After Touch Filter Bestimmt die Intensitit, mit der Aftertouch die Grenzfrequenz des Filters (Cutoff Frequency)
moduliert.

After Touch Bestimmt die Intensitit, mit der Aftertouch die Amplitude (Lautstéirke) moduliert.

Amplitude

After Touch LFO P. Bestimmt die Intensitit, mit der Aftertouch die Tonhohe oder den Vibrato-Effekt moduliert.

Mod

After Touch LFO F. Bestimmt die Intensitit, mit der Aftertouch die Filtermodulation oder den Wah-Effekt

Mod moduliert.

After Touch LFO A. Bestimmt die Intensitét, mit der Aftertouch die Amplitude oder den Tremolo-Effekt moduliert.

Mod

® Portamento Deta

il

Portamento Type
(Mono Only)

Legt das Verhalten von Noten mit abklingenden Sounds wie Gitarrensaiten fest, wenn diese
legato mit der bearbeiteten Voice gespielt werden, die auf ,,Mono* eingestellt wurde (siehe
weiter oben).

Normal: Die nichste Note erklingt erst dann, nachdem die vorherige gestoppt wurde.

Legato: Der Klang der vorher gespielten Note klingt weiter, nur die Tonhohe dndert sich auf
die der neu gespielten Note.

Crossfade: Der Sound blendet nahtlos von der vorher gespielten Note zur ndchsten Note iiber.

HINWEIS

* Dieser Parameter steht fir Super-Articulation-Voices, Organ-Flute-Voices und Drum/SFX-Kit-Voices
inkl. Revos nicht zur Verfligung; er verhalt sich wie in der Einstellung ,Normal; wenn solche Voices aus-
gewahlt werden.

* Wenn Legato oder Crossfade ausgewahlt wird, kann es je nach den Bedienfeldeinstellungen sein, dass
das Verhalten vom hier beschriebenen Verhalten abweicht.
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Eigene Voices erstellen

Vel. Used for Xfade
Portamento

(Velocity, die fiir Crossfade Portamento verwendet wird) Bestimmt, welche Velocity fiir die
zweite und spitere Note Vorrang hat (wenn eine Note gehalten wird und andere gespielt
werden), wihrend Crossfade Portamento aktiv ist.

Latest Note: Die Velocity der zuletzt gespielten Note hat Vorrang. Anders ausgedriickt: die
gesamte Velocity des Sounds wird durch die zuletzt gespielte Note bestimmt.

First Note: Die Velocity der zuerst gespielten Note hat Vorrang. Mit anderen Worten: die
gesamte Velocity des Sounds wird durch die erste Note bestimmt und bleibt auch dann
erhalten, wenn nachfolgende Noten gespielt werden.

Portamento Time
Type

Bestimmt, wie die tatsdchliche Dauer des Tonhoheniibergangs aus dem Wert von Portamento
Time errechnet wird.

Fixed Rate: Veridndert die Tonhohenénderungsrate auf O: max., bei 127: min. Die tatsdchliche
Dauer des Tonhoheniibergangs hingt vom Abstand zwischen den beiden Noten ab.

Fixed Time: Verindert den Tonhoheniibergang auf 0: min., bei 127: maximal. Die
Tonhohendnderungsrate variiert je nach dem Tonhohenabstand zwischen den beiden Noten.

HINWEIS

¢ Die Grundregel fir Portamento Time bleibt unveréndert, auch wenn diese Einstellung gedndert wird.
Wenn der Wert von Portamento Time kleiner ist, wird die tatséchliche Zeit kurzer; wenn der Wert gro-
Ber ist, wird die tatsachliche Zeit langer.

* Je groBer der Wert von Portamento Time ist, desto deutlicher ist die Auswirkung dieser Einstellung.

Vel. Limit for
Portamento Time:
Velocity Limit Low/
High

Wendet Unter- und Obergrenzen fiir die Velocity-Eingabe iiber die Tastatur an. Die Velocity, die
nach dem Anwenden des Grenzbereichs eingegeben wird, wird zum Einstellen von Portamento
Time verwendet.

Min. Portamento Time

Auch dann, wenn die Portamento-Zeit auf ,,0* eingestellt ist, wird die Portamento-Zeit
niemals kiirzer als die hier eingestellte Zeit, es sei denn, das Portamento fiir schnelles Spiel ist
aktiv.

Fast Playing
Portamento

Wenn die Zeit zwischen zwei Noten kiirzer ist als dieser Zeit-Schwellenwert,
wird anstelle des urspriinglichen Portamento-Time-Parameters der folgende
Portamento-Time-Parameter verwendet. Auf diese Weise konnen Sie schnelle
Passagen wie Triller oder Glissando mit einer speziellen Portamento-Zeit nur
fiir diesen Zweck spielen.

Time
Threshold

Portamento
Time

Bestimmt die Portamento-Zeit fiir den Fall, dass die Zeit zwischen zwei Noten
kiirzer ist als der Parameter ,,Time Threshold (oben).

HINWEIS
Die Portamento-Zeit wird von den folgenden Dingen nicht beeinflusst.
¢ Intervalle zwischen jeweils zwei Noten
¢ Portamento Time
¢ Portamento Time Type
* Velocity to Portamento Time
¢ Min. Portamento Time.

Velocity to
Portamento Time

Velocity
Sensitivity

Stellt die Portamento-Zeit mittels Velocity ein. Bei einem positiven Wert wird
die Portamento-Zeit kiirzer/linger, wenn ein Velocity-Wert grof3er oder
kleiner als die unten angegebene Referenz-Anschlagstérke ist. Bei einem
negativen Wert ist das Verhalten genau entgegengesetzt. Bei einem Wert von
,,0 ist die Portamento-Zeit fixiert.

Reference
Velocity

Dies ist der Basiswert, gegeniiber dem die Portamento-Zeit gedndert wird. Wenn
ein gespielter Velocity-Wert dem hier eingestellten Wert entspricht, wird die
urspriingliche Portamento-Zeit beibehalten. Je groB3er der Unterschied zwischen
dem gespielten Velocity-Wert und der Referenzgeschwindigkeit ist, desto grofier
wird die verdnderte Portamento-Zeit.
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® Sound (Klang)

Eigene Voices erstellen

Filter Brightness

Bestimmt die Cutoff-Frequenz bzw. den wirksamen Frequenzbereich des Filters
(siehe Abbildung). Hohere Werte bewirken einen hohenreicheren Klang.

Lautstérke (Volume)
Cutoff-Frequenz

\ \
! \ ! \
| L
L
B [
Diese Frequenzen Weggefilterter
werden vom Filter Bereich
durchgelassen.

Frequenz (Tonhéhe)

Filter Harmonic
Cont.

Bestimmt die Anhebung im Bereich der Cutoff-Frequenz (Resonanz), die oben bei Filter
Brightness eingestellt wurde (siehe Abbildung). Hohere Werte ergeben einen deutlicher
horbaren Effekt.

Lautstérke (Volume)

Resonance

Frequenz (Tonhéhe)

AEG Attack Legt fest, wie schnell der Klang seine Maximallautstirke erreicht, nachdem die Taste
(Anstiegszeit angeschlagen wurde.
des Attack) Je niedriger der Wert, desto kiirzer die Anstiegszeit.
AEG Decay Legt fest, wie schnell der Klang den Haltepegel erreicht (unterhalb des Maximalpegels).
(Abklingzeit Je niedriger der Wert, desto kiirzer ist die Ausklingphase.
des Attack)
AEG Release Legt fest, wie schnell der Klang auf Null ausklingt, nachdem die Taste losgelassen wurde.
(Ausklingzeit Je niedriger der Wert, desto kiirzer ist die Ausklingphase.
des AEG)
Vibrato Depth Bestimmt die Intensitidt des Vibrato-Effekts. Hohere Werte erzeugen ein deutlicheres Vibrato.
Vibrato Speed Legt die Geschwindigkeit des Vibrato-Effekts fest.
Vibrato Delay Bestimmt die Zeitspanne zwischen dem Anschlagen einer Taste und dem Einsetzen des
Vibratos. Hohere Werte erhdhen die Verzogerung des Vibrato-Einsatzes.
@ Effect (Effekte)
Reverb Depth Stellt die Intensitit des Reverb-Effekts ein.
Chorus Depth Stellt die Intensitit des Chorus-Effekts ein.

Insertion Effect
On/Off

Legt fest, ob der Insert-Effekt ein- oder ausgeschaltet ist.

Insertion Effect
Category

Wihlt die Kategorie des Insert-Effekts aus.

Insertion Effect Type

Wihlt den Typ des Insert-Effekts aus. Wihlen Sie zunichst eine Kategorie und dann einen
Effekttyp aus.

Insertion Effect
Depth

Stellt die Intensitét des Insert-Effekts ein.
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®EQ

Eigene Voices erstellen

Low Frequency

Stellt die Frequenz fiir den Niederfrequenzbereich des Equalizers ein.

Low Gain Stellt die Anhebung der Lautstirke fiir den Niederfrequenzbereich des Equalizers ein.
High Frequency Stellt die Frequenz fiir den Hochfrequenzbereich des Equalizers ein.
High Gain Stellt die Anhebung der Lautstérke fiir den Hochfrequenzbereich des Equalizers ein.

Damit ist die Vorgehensweise fiir Schritt 4 auf Seite 16 abgeschlossen. Sie sollten jetzt mit Schritt 5 fortfahren.
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Eigene Voices erstellen

Erstellen einer Normal-Voice

Dieser Abschnitt beschreibt im Detail die Vorgehensweise fiir Schritt 5 auf Seite 16, wenn Sie eine eigene Normal-Voice
erstellen. Hierzu werden den einzelnen Elementen, aus denen die Voice besteht, Wave-Dateien zugewiesen. Sie konnen
entweder mit einer leeren Normal-Voice beginnen oder eine vorhandene modifizieren, indem Sie Waves hinzufiigen und/oder
ihre Einstellungen dndern.

Wave-Dateien (WAV oder AIFF)

—=—

\//\\//\\//\ :
\

/

(' Element(en) zuordnen )

/ \

Element 8 /]
Elememzlo‘“\‘\H‘H‘\H‘H‘\HHH\H‘\H
Element 1 ‘ ‘ ‘
[ wave1 | Wave 2 .‘..‘.‘..‘. ‘ ‘ ‘ ‘ (Dle elnzelnen Elemente und
e e LI 1] d|e gesamte Voice bearbeiten

1 . Offnen Sie das Element-Fenster, indem Sie auf die Schaltfliiche des Elements
klicken, dem Sie Waves zuweisen mochten.

2. Weisen Sie dem Element Waves zu.

HINWEIS
Abhangig von dem Instrument, in dem das Pack installiert werden soll, kann die abspielbare Wave-Lange begrenzt sein.

2-1. Klicken Sie auf die Schaltfliche Wave hinzufiigen 1) im Menii Wave Assign (Wave-Zuweisung).

@ |E‘| E| @ Wave

( A

Volume

Pan

| |
Original Key

O—— - | —®

Fine Tune

L ) Fixed Pitch
—

G J

2-2. Wihlen Sie, wenn das Auswahldialogfenster angezeigt wird, die hinzuzufiigende(n) Wave(s) aus.
Wenn eine Datei auf diese Weise hinzugefiigt wird, wird im Wave-Zuordnungsbereich 3 ein Rechteck mit der
Spielzone der Wave angezeigt. Um eine Wave-Datei zu 16schen, klicken Sie auf ihre Spielzone und dann auf die
Schaltfliche Wave loschen (2. Durch Doppelklicken auf eine Spielzone wird ein Dateiauswahl-Dialogfenster
gedffnet, in dem Sie eine neue Wave-Datei auswéhlen kdnnen, durch die die alte ersetzt werden soll.

21
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2-3. Ziehen Sie, wenn notig, die Spielzone im Wave-Zuordnungsbereich (3), um die Notennummer- und Velocity-
Bereich anzupassen, auf die sie reagieren soll, wenn auf der Tastatur gespielt wird. Dabei wird der
Notennummernbereich durch Ziehen nach links und rechts eingestellt, der Velocity-Bereich durch Ziehen nach
oben und unten. Sie kdnnen eine Spielzone ziehen, um sie zu verschieben, oder Sie kdnnen einzelne Ecken
verschieben, um ihre Grofe zu dndern. Sie konnen diese Vorginge auch ausfiihren, indem Sie eine Pfeiltaste
(T, {, «< oder =) driicken oder indem Sie eine dieser Tasten driicken, wihrend Sie die Strg-Taste bzw. die
Befehlstaste gedriickt halten.

Klicken Sie, wenn notig, auf die Bildschirmtastatur, um die betreffende Note zu spielen. Je weiter oben Sie
klicken, desto kleiner der Velocity-Wert.

2-4. Nehmen Sie nach Bedarf zusitzliche Einstellungen fiir die ausgewihlte Wave vor.

Volume Stellt die Lautstérke ein.

Pan Stellt die Position im Stereopanorama ein.

Original Key Stellt den Grundton ein. Wenn diese Note auf der Tastatur gespielt wird, wird die
Wave in ihrer Originaltonhohe gespielt.

Fine Tune Nimmt eine Feinabstimmung der Tonhohe vor.

(Feinstimmung)

Fixed Pitch Wenn dies eingeschaltet ist, geben alle Tasten den Klang der Wave mit gleicher

(Feste Tonhohe) Tonhohe wieder. Wenn ausgeschaltet, dndert sich die Tonhohe des Klangs der Wave

je nach gespielter Taste — auf Basis der bei ,,Original Key* (s. 0.) eingestellten
urspriinglichen Tonhohe.

Damit ist die Vorgehensweise zum Zuweisen von Waves zu einem Element abgeschlossen.

3. Konfigurieren Sie die Einstellungen des Elements nach Bedarf.
® General (Allgemeines)

Volume Stellt die Lautstirke ein.

Pan Stellt die Position im Stereopanorama ein.

Note Shift Stellt die Tonhohe in Halbtonschritten ein.

Tuning (Stimmung) Nimmt eine Feinabstimmung der Stimmung vor.

Filter Stellt den Filter ein. (Ein Filter ldsst Frequenzen eines bestimmten Bereichs durch, schwicht

aber alle anderen ab; auf diese Weise kann er eingesetzt werden, um den Klang zu formen.)
Der Filtertyp kann mit dem Dropdown-Menii iiber dem Diagramm eingestellt werden, und
Gain, Cutoff und Resonance kénnen durch Ziehen der entsprechenden Punkte im Diagramm
eingestellt werden.

4

Resonance

Intensitat

Frequenz
Gain: Stellt den Grundpegel ein, bei dem Frequenzen vom Filter durchgelassen werden.
Cutoff: Stellt die Grenzfrequenz des Filters ein.

Resonance: Stellt die Intensitiit der Resonanz des Filters ein.

Key On Delay Stellt ein, wie lange es dauert, bis der Klang erzeugt wird, nachdem eine Taste angeschlagen
(Tastenverzogerung) wurde.
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Eigene Voices erstellen

® Amplitude (Lautstirke)

Amplitude EG

Durch Ziehen der Punkte Attack, Decayl, Decay2 und Release im Diagramm konnen Sie
definieren, wie sich die Amplitude im Zeitablauf zwischen dem Anschlagen einer Taste und
dem vollstindigen Ausklingen des Klangs verindert.

Attack

«—a—

y N
L

Release stellt die Zeitdauer ab Decay?2 dar (und zeigt normalerweise an, wie lange es nach
dem Loslassen einer Taste dauert, bis der Klang vollstéindig ausklingt); wenn jedoch die
Amplitude fiir Decay? auf ,,0° eingestellt ist, stellt Release die Dauer ab Decay! dar.

Decay2

Amplitude

Release
< —> Zeit

©® Pitch

Pitch EG

Durch Ziehen der Punkte Initial (Ausgangstonhéhe), 1%, 2md 37 ynd Release im Diagramm
konnen Sie definieren, wie sich die Amplitude im Zeitablauf zwischen dem Anschlagen einer
Taste und dem vollstindigen Ausklingen des Klangs verindert.

Initial

Release

Tonhéhe

Zeit

Pitch Touch Sense

Durch Ziehen des Punkts nach oben und unten im Diagramm konnen Sie die Empfindlichkeit
der Tonhohe fiir Velocities einstellen.

— Sense

Tonhéhe

Velocity
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Eigene Voices erstellen

Filter EG

Durch Ziehen der Punkte Initial (Ausgangstonhéhe), 1%, 2md 37 ynd Release im Diagramm
konnen Sie einstellen, wie sich die Grenzfrequenz im Zeitablauf zwischen dem Anschlagen
einer Taste und dem vollstindigen Ausklingen des Klangs verindert.

-
p—

Initial

Release

Filter

Zeit

Filter Touch Sense

Durch Ziehen der Punkte Cutoff Sense und Resonance Sense nach oben und unten im
Diagramm konnen Sie die Empfindlichkeit der Grenzfrequenz des Filters und seine Resonanz
auf Velocities einstellen.

,,F-‘"‘ﬁ Cutoff Sense

e = Resonance Sense

Filter

Velocity

® LFO
Wave Wihlt die LFO-Wellenform aus.
Speed Legt die Geschwindigkeit (Frequenz) der LFO-Variation fest.
Time Durch Ziehen der Punkte Delay Time und Fade Time nach links und rechts im Diagramm
konnen Sie einstellen, wie sich die Wirkung des LFO im Zeitablauf 4ndert.
Fade Time
" ® —
— ’ g
Delay Time €
Zeit
Delay Time: Legt die Verzogerung zwischen dem Note-On-Ereignis und dem Beginn des
LFO-Effekts fest.
Fade Time: Legt die Dauer der Einblendzeit des LFO fest, die nach Ablauf der
Verzogerungszeit (s. 0.) beginnt und mit dem Erreichen der vollen Amplitude durch
den LFO endet.
A. Mod Depth Stellt die Tiefe der angewendeten Modulation ein, wenn der LFO fiir die
Lautstirkemodulation verwendet wird.
P. Mod Depth Stellt die Tiefe der angewendeten Modulation ein, wenn der LFO fiir die Tonh6henmodulation
verwendet wird.
F. Mod Depth Stellt die Tiefe der angewendeten Modulation ein, wenn der LFO fiir die Frequenzmodulation
verwendet wird.
Key On Reset Wenn diese Option aktiviert ist, wird die LFO-Phase bei jedem Note-On-Ereignis zuriickgesetzt.

4. Wiederholen Sie die Schritte 1 bis 3, um die anderen Elemente zu bearbeiten.

Mit der Schaltfliche Element bearbeiten (Seite 15, @) im Voice-Editor-Fenster konnen Sie auBerdem die Einstellungen
eines bearbeiteten Elements in ein anderes kopieren.

Damit ist die Vorgehensweise fiir Schritt 5 der Normal-Voice-Erstellung auf Seite 16 abgeschlossen. Sie sollten jetzt mit

Schritt 6 fortfahren.
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Eigene Voices erstellen

Erstellen einer Drum-Voice

Dieser Abschnitt beschreibt im Detail die Vorgehensweise fiir Schritt 5 auf Seite 16, wenn Sie eine eigene Drum-Voice
(Schlagzeug-Voice) erstellen. Hierzu werden den einzelnen Schlagzeugtasten, aus denen die Voice besteht, Wave-Dateien
zugewiesen. Sie konnen entweder mit einer leeren Drum-Voice beginnen oder eine vorhandene modifizieren, indem Sie Waves
hinzufiigen und/oder ihre Einstellungen dndern.

Wave-Dateien (WAV oder AIFF)

——=—a A
AN AR
VAVAY

/

(Einer bestimmten Schlagzeugtaste zuordnen)

/ LI

‘ ‘ | Drum-Voice |

Die einzelnen Schlagzeugtasten und
die gesamte Drum-Voice bearbeiten

|
il
AN

1. Oftnen Sie das Drum-Key-Fenster, indem Sie auf die Schlagzeugtaste klicken, der
Sie Waves zuweisen mochten.

2. Weisen Sie der Schlagzeugtaste Waves zu.

HINWEIS
Abhangig von dem Instrument, in dem das Pack installiert werden soll, kann die abspielbare Wave-Lange begrenzt sein.

2-1. Kilicken Sie auf die Schaltfliche Wave hinzufiigen 1) im Menii Wave Assign (Wave-Zuweisung).

oETe W

Volume 100

| [ |

Pan C
3 | ] |

Coarse Tune 50

| ]

Fine Tune -50cent

2-2. Wihlen Sie, wenn das Auswahldialogfenster angezeigt wird, die hinzuzufiigende(n) Wave(s) aus.
Wenn eine Datei auf diese Weise hinzugefiigt wird, wird im Wave-Zuordnungsbereich 3 ein Rechteck mit der
Spielzone der Wave angezeigt. Um eine Wave-Datei zu 16schen, klicken Sie auf ihre Spielzone und dann auf die
Schaltfliche Wave léschen (2. Durch Doppelklicken auf eine Spielzone wird ein Dateiauswahl-Dialogfenster
geoffnet, in dem Sie eine neue Wave-Datei auswihlen konnen, durch die die alte ersetzt werden soll.

2-3. Ziehen Sie, wenn notig, die Spielzone im Wave-Zuordnungsbereich (3 nach oben und unten, um den Velocity-
Bereich anzupassen, auf den sie reagieren soll, wenn auf der Tastatur gespielt wird. Sie konnen eine Spielzone
ziehen, um sie zu verschieben, oder Sie konnen die Kanten verschieben, um ihre Grofie zu dndern. Sie konnen
diese Vorginge auch ausfiihren, indem Sie eine Pfeiltaste (T oder {) driicken oder indem Sie eine dieser Tasten
driicken, wihrend Sie die Strg-Taste bzw. die Befehlstaste gedriickt halten.
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Eigene Voices erstellen

2-4. Nehmen Sie nach Bedarf zusiitzliche Einstellungen fiir die ausgewéhlte Wave vor.

Volume Stellt die Lautstérke ein.

Pan Stellt die Position im Stereopanorama ein.
Coarse Tune Stellt die Tonhohe in Halbtonschritten ein.
(Grobstimmung)

Fine Tune Nimmt eine Feinabstimmung der Tonhohe vor.
(Feinstimmung)

Damit ist die Vorgehensweise zum Zuweisen von Waves zu einer Schlagzeugtaste abgeschlossen.

3. Konfigurieren Sie die Einstellungen der Schlagzeugtaste nach Bedarf.
® General (Allgemeines)

Volume Stellt die Lautstirke ein.

Pan Stellt die Position im Stereopanorama ein.

Reverb Send Stellt die Intensitédt des Halleffekts der Schlagzeugtaste ein (d. h., wie viel angewendet wird).
Coarse Tune Stellt die Tonhohe in Halbtonschritten ein.

(Grobstimmung)

Fine Tune Stellt die Tonhohe in Ein-Cent-Einheiten ein.

(Feinstimmung)

Filter Stellt den Filter ein. (Ein Filter 1dsst Frequenzen eines bestimmten Bereichs durch, schwicht

aber alle anderen ab; auf diese Weise kann er eingesetzt werden, um den Klang zu formen.)
Der Filtertyp kann mit dem Dropdown-Menii iiber dem Diagramm eingestellt werden, und
Gain, Cutoff und Resonance kénnen durch Ziehen der entsprechenden Punkte im Diagramm
eingestellt werden.

3

Resongnce

Intensitat

Freql;enz
Gain: Stellt den Grundpegel ein, bei dem Frequenzen vom Filter durchgelassen werden.
Cutoff: Stellt die Grenzfrequenz des Filters ein.

Resonance: Stellt die Intensitéit der Resonanz des Filters ein.

Receive Note Off Stellt ein, ob die Schlagzeugtaste auf Note-Off-Meldungen reagiert. In der Einstellung ,,On*
(Note Off empfangen) | werden diese Meldungen empfangen.

Alternate Group Wird verwendet, um die gleichzeitige Wiedergabe von Schlagzeug-Voices zu verhindern,
die zusammen nicht natiirlich klingen. Beispielsweise wire es normalerweise nicht moglich,
gleichzeitig den Klang einer offenen und geschlossenen Hi-Hat zu erzeugen, so dass sie
derselben alternierenden Gruppe zugewiesen werden sollten. Es stehen 127 Gruppen zur
Verfiigung. Dieser Parameter sollte fiir Schlagzeug-Voices, die zusammen mit allen anderen
gespielt werden konnen, auf ,,Off* eingestellt werden.

Die folgenden Parameter werden auf dieselbe Weise eingestellt wie bei Normal-Voices.
® Amplitude (Lautstiirke) (Seite 23)
® Pitch (Seite 23)

* Pitch Touch Sense steht fiir Drum-Voices nicht zur Verfiigung.

® Filter (Seite 24)
® LFO (Seite 24)
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Eigene Voices erstellen

4. Wiederholen Sie die Schritte 1 bis 3, um die anderen Schlagzeugtasten zu bearbeiten.
Mit der Schaltfliche Schlagzeugtaste bearbeiten (Seite 15, @) im Voice-Editor-Fenster konnen Sie auBerdem die
Einstellungen einer bearbeiteten Schlagzeugtaste in eine andere kopieren.

Damit ist die Vorgehensweise fiir Schritt 5 der Schlagzeug-Voice-Erstellung auf Seite 16 abgeschlossen. Sie sollten jetzt
mit Schritt 6 fortfahren.
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Spezialfunktionen fiir Tyros5- und
enos-Baureihen

Nachstehend werden Spezialfunktionen fiir die TyrosS- und Genos-Baureihen beschrieben.

Mit Hilfe von Preset-Voices eigene Voices erstellen

Wenn Sie eine Voice erstellen, indem Sie eine der Preset-Voices Ihres Instruments bearbeiten, konnen Sie den Klang priifen,
indem Sie das Instrument selbst verwenden. Preset-Kldange konnen nicht am Computer wiedergegeben werden. Bevor Sie mit
dem nichsten Schritt fortfahren, verbinden Sie Instrument und Computer mit einem USB-Kabel.

o —— =

Expansion | =, ¢ >
Manager USB-Kabel

./ \ Digitales Instrument

Computer

1. Wihlen Sie in der Pack-Liste im Pack- Verwaltungsfenster das Pack aus, in dem Sie

Ihre neue Voice speichern mochten.
Néiheres zum Importieren von Packs finden Sie auf Seite 6, Ndheres zum Erstellen eines neuen Packs auf Seite 12.

2. Wenn Sie eine Preset-Voice eines Instruments bearbeiten mochten, klicken Sie im
Pack Manager-Fenster in der Liste Install Target auf die Schaltfléiiche Add User
Wave und fiigen Sie dann die zu verwendende Wave-Datei hinzu.

Yamaha Expansion Manager 'W—@
-|M_v Packs Install to TYROS5 User Waves

% CrashCymbal % SynthWave
PREMIUM PACK - FloorTom XXX
Entertainer | 4% HandClap
. » “ Kick
“# LowTom
4% HighTom
“# Hi-HatClosed
| 4 HiHatClosed2

Install Target [+ >]

Schaltflache Entertainer. 5 44 HiHatOpen
Add User ¥ Hi-HatPedal
W “¥ MidTom
ave ¥ SideStick
(User-Wave - Snare

- Snare2

hinzuftigen)

‘ Close ‘ —@

(D Hiermit konnen User-Waves hinzugefiigt werden.
(2 Wird verwendet, um das Menii Edit User Wave aufzurufen.

® Rename (Umbenennen)
Benennt den Namen der gewihlten Wave-Datei um.

¢ Delete (Loschen)
Loscht die gewéhlte Wave-Datei.

©) Zeigt eine Liste von User-Waves an, die verwendet werden konnen.

@ SchlieBt das User Waves-Fenster.
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3. Kiicken Sie im Pack Manager-Fenster auf die Schaltfliiche Inhalt hinzufiigen,
wihlen Sie in dem angezeigten Menii eine der folgenden Optionen aus, und fiigen
Sie Inhalt hinzu.

¢ Create Normal Voice (Normal-Voice erstellen): Wird verwendet, um Waves Elementen zuzuordnen und eine neue
Normal-Voice zu erstellen. Der neuen Voice wird die niedrigste verfiigbare Programmwechselnummer zugewiesen,
aber Sie konnen dies spiter dndern.

¢ Create <Instrumentenname> Custom Normal Voice (Benutzerspezifische Tyros5/Genos-Normal-Voice erstellen):
Wird zur Erstellung einer Normal-Voice verwendet, indem Sie eine Preset-Voice des angezeigten Instruments bearbeiten.
Klicken Sie in der angezeigten Voice-Liste auf die Voice, die Sie bearbeiten mochten, und klicken Sie dann auf OK.

* Create Drum Voice (Drum- bzw. Schlagzeug-Voice erstellen): Wird verwendet, um Waves Schlagzeugtasten
(Drum-Keys) zuzuordnen und eine neue Drum-Voice zu erstellen. Der neuen Voice wird die niedrigste verfiigbare
Programmwechselnummer zugewiesen, aber Sie konnen dies spiter dndern.

¢ Create <Instrumentenname> Custom Drum Voice (Benutzerspezifische Tyros5/Genos-Schlagzeug-Voice erstellen):
Wird zur Erstellung einer Drum-Voice verwendet, indem Sie eine Preset-Voice des angezeigten Instruments bearbeiten.
Klicken Sie in der angezeigten Voice-Liste auf die Voice, die Sie bearbeiten mochten, und klicken Sie dann auf OK.

¢ Import Content (Inhalt importieren): Wird zum Importieren vorhandener Inhalte verwendet. Wihlen Sie, wenn das
Auswahldialogfenster angezeigt wird, die zu importierende Datei aus.

Die neue Voice bzw. der importierte Inhalt wird nun am Ende der Inhaltsliste hinzugefiigt.

4. Klicken Sie auf die Schaltfliche Inhalt bearbeiten und wihlen Sie aus dem

angezeigten Menii den Eintrag Edit Voice (Voice bearbeiten) aus.
Jetzt wird ein Voice-Editor-Fenster angezeigt, das in etwa dem nachstehenden Beispiel entspricht.

HINWEIS

* Naheres zu den anderen Elementen des Inhaltsbearbeitungsmends finden Sie auf Seite 13.
* Je nach der bearbeiteten Voice ist es unter Umstanden nicht méglich, bestimmte Parameter zu &ndern.

(E Yar|aha Expansion |lanager

Pack 001 >II"_T| Mormal Voice 001 ]

Sl

T

| [+ L
= Volume
Element  (© .ILI! | —
| I
Element 2 EI Original Key
Element 3 Fine Tune
® E Element 4 Fixed Pitch
. =3
@ Element 5
El t 6
B smet Volume 100 Mote Shift 1] Filter PF v Key On Delay  Omsec
[ [ | | ]
E Element 7 N
Pan C Tuning Ocent
Element 8 l i ‘ ‘ i l £

EG Touch Sense
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(D Der Name des Packs, das die momentan bearbeitete Voice enthilt.
(2 Der Name der momentan bearbeiteten Voice.

(3 Klicken Sie hierauf, um das Common-Fenster zu 6ffnen.

@ Klicken Sie hierauf, um die Klangwiedergabe zu stoppen.

(® Klicken Sie hierauf, um das Fenster Device Setting (Geriteeinstellung) zu 6ffnen. In diesem Fenster konnen Sie die
erforderlichen Einstellungen vornehmen, um sich mit Hilfe eines MIDI-Keyboards oder anderer dhnlicher Gerite die
momentan bearbeitete Voice anzuhéren.

(® Klicken Sie hierauf, um die momentan bearbeitete Voice zu speichern.
@ Klicken Sie hierauf, um die Voice-Bearbeitung zu beenden und zum Pack-Verwaltungsfenster zuriickzukehren.

Wenn Sie eine Normal-Voice bearbeiten: Klicken Sie auf eines der Elemente 1 bis 8, um seine detaillierten
Einstellungen rechts im Fenster anzuzeigen.

Sie konnen auf [ws] klicken, um fiir das entsprechende Element zwischen Ein und Aus umzuschalten (d. h.,
Stummschaltung).

Wenn Sie eine Drum-Voice bearbeiten: Hier wird der Tastaturbereich angezeigt, der als Schlagzeugtasten (Drum-Keys)
bearbeitet werden kann (d. h., C#-1 bis G5).

Klicken Sie auf eine der Schlagzeugtasten, um ihre detaillierten Einstellungen rechts im Fenster anzuzeigen.

9 Klicken Sie hierauf, um ein Menii zum Bearbeiten des momentan ausgewzhlten Elements oder der Schlagzeugtaste
auszuwdhlen.

¢ Cut (Ausschneiden)
Speichert das ausgewihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste als ausgeschnittene Daten. Wenn Sie die
ausgeschnittenen Daten einfiigen, wird das ausgewihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste verschoben.

* Copy (Kopieren)
Speichert das ausgewihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste als kopierte Daten. Wenn Sie die kopierten Daten
einfiigen, wird das ausgewihlte Element bzw. die Schlagzeugtaste kopiert.

® Paste (Einfiigen)
Verschiebt oder kopiert das als ausgeschnittene oder kopierte Daten gespeicherte Element bzw. die Schlagzeugtaste
an die momentan ausgewihlte Stelle.

¢ Delete (Loschen)
Loscht das momentan ausgewéhlte Element bzw. die Schlagzeugtaste.

® Change to other Voice Element/Change to other Voice Drum Key (Zu neuem Element/Drum Key der Voice
umschalten)

(Wird nur angezeigt beim Erstellen einer Voice, die auf einer Preset-Voice eines Instruments basiert.)

Hierdurch wird das ausgewihlte Element oder die Schlagzeugtaste (Drum Key) durch ein Element oder die

Schlagzeugtaste einer anderen Voice ersetzt. Wenn dieses Fenster angezeigt wird, wihlen Sie das Element oder die

Schlagzeugtaste der Voice aus, welche(s) die aktuelle Auswahl ersetzen soll.

¢ Change to new Element with User Wave/Change to new Drum Key with User Wave (Zu neuem Element/Drum Key
mit User-Wave umschalten)

(Wird nur angezeigt beim Erstellen einer Voice, die auf einer Preset-Voice eines Instruments basiert.)

Hierdurch wird das ausgewihlte Element oder die Schlagzeugtaste (Drum Key) durch ein neues Element oder eine

neue Schlagzeugtaste ersetzt, welche(s) eine User-Voice verwendet. Wenn dieses Fenster angezeigt wird, wéhlen Sie

die User-Wave aus, welche die aktuelle Auswahl ersetzen soll. Sie konnen auch auf [+] klicken, um der Liste eine

andere User-Wave als Ersatz zuzuordnen.

Fahren Sie jetzt bitte mit Schritt 4 auf Seite 16 fort.

Durch Bearbeiten von Preset-Voices erstellte Voices sind in der Inhaltsliste mit orangefarbenen Symbolen gekennzeichnet.
Diese Voices konnen nicht am Computer wiedergegeben werden. Sie lassen sich nur am Instrument selbst wiedergeben.

Normal-Voices: [, Drum-Voices: st

HINWEIS
Sie kénnen nicht das Wave Assign-Meni (Schritt 2 auf Seite 21 oder 25) verwenden, wenn ein Element oder eine Schlagzeugtaste
einer Preset-Voice gewahlt ist.
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