
 

 

 

 



ΣΗΜΑΝΤΙΚΕΣ Ο∆ΗΓΙΕΣ ΑΣΦΑΛΕΙΑΣ 
ΣΕ ΑΥΤΟΝ ΤΟΝ ΚΑΤΑΛΟΓΟ ΠΕΡΙΛΑΜΒΑΝΟΝΤΑΙ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ ΣΧΕΤΙΚΑ ΜΕ ΤΟΝ 

ΤΡΑΥΜΑΤΙΣΜΟ ΣΑΣ, ΤΗΝ ΗΛΕΚΤΡΟΠΛΗΞΙΑ ΚΑΙ ΤΟΝ ΚΙΝ∆ΥΝΟ ΦΩΤΙΑΣ 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν χρησιµοποιείτε οποιοδήποτε ηλεκτρικό ή ηλεκτρονικό προϊόν, θα πρέπει να 

ακολουθηθούν οι βασικές προφυλάξεις. Αυτές οι προφυλάξεις περιλαµβάνουν, αλλά δεν περιορίζονται, 

τα ακόλουθα : 

1. ∆ιαβάστε όλες τις οδηγίες ασφαλείας, τις οδηγίες εγκατάστασης, τα ειδικά µηνύµατα και τις οδηγίες 

συναρµολόγησης που υπάρχουν σε αυτό το εγχειρίδιο πριν κάνετε οποιεσδήποτε συνδέσεις, 

συµπεριλαµβανοµένης της σύνδεσης στο ρεύµα. 

2. Μην επιχειρείτε να επισκευάσετε αυτό το προϊόν πέρα από ότι περιγράφεται στις οδηγίες συντήρησης 

από τον χρήστη. Όλες οι άλλες επισκευές θα πρέπει να ανατεθούν σε εξειδικευµένο service. 

3. Επιβεβαίωση ρεύµατος : Τα προϊόντα της Yamaha είναι κατασκευασµένα ειδικά για την τάση του 

ρεύµατος στην χώρα στην οποία αγοράζονται. Αν µετακινηθείτε ή αν υπάρχει οποιαδήποτε 

αµφιβολία για την τάση ρεύµατος στην περιοχή σας, επικοινωνήστε µε τον προµηθευτή σας για την 

επιβεβαίωση της τάσης και (αν υπάρχουν) οδηγίες. Η απαιτούµενη τάση ρεύµατος είναι τυπωµένη 

στο πλαίσιο του ονόµατος.  

4. ΚΙΝ∆ΥΝΟΣ – Οδηγίες γείωσης : Αυτό το προϊόν πρέπει να γειωθεί και έτσι είναι εφοδιασµένο µε 

βύσµα τριών ακίδων. Αν αυτό το προϊόν δεν λειτουργεί καλά, η ακίδα γείωσης παρέχει µια διαδροµή 

για την χαµηλή αντίσταση του ηλεκτρικού ρεύµατος, µειώνοντας τον κίνδυνο της ηλεκτροπληξίας. 

Αν η πρίζα στον τοίχο δεν αποδέχεται αυτόν τον τύπο βύσµατος, επικοινωνήστε µε έναν ηλεκτρολόγο 

για την αντικατάσταση της πρίζας σύµφωνα µε του τοπικούς κανόνες. Μην τροποποιείτε το βύσµα ή 

αλλάζετε το βύσµα µε άλλον τύπο. 

5. ΠΡΟΣΟΧΗ – Μην τοποθετείτε αυτό το προϊόν ή άλλα αντικείµενα επάνω στο καλώδιο τροφοδοσίας 

ή το τοποθετείτε σε µια θέση όπου κάποιος µπορεί να περπατήσει επάνω του, να µπερδευτεί, να 

κυλήσει κάτι επάνω στο καλώδιο τροφοδοσίας ή τα καλώδιο σύνδεσης. Η χρήση προέκτασης δεν 

συνιστάται. Αν πρέπει να χρησιµοποιήσετε προέκταση, το ελάχιστο µέγεθος για ένα 25’ καλώδιο (ή 

λιγότερο) είναι 18 AWG. ΣΗΜΕΙΩΣΗ : Όσο µικρότερος είναι ο AWG αριθµός, τόσο περισσότερο 

ρεύµα διαχειρίζεται. Για µεγαλύτερα καλώδια προέκτασης, επικοινωνήστε µε ηλεκτρολόγο.  

6. Αερισµός : Τα ηλεκτρονικά προϊόντα, εκτός και αν είναι σχεδιασµένα για κλειστές εγκαταστάσεις, θα 

πρέπει να τοποθετηθούν σε θέσεις που δεν επηρεάζουν το σωστό τους αερισµό. Αν δεν παρέχονται 

οδηγίες για κλειστές εγκαταστάσεις, πρέπει να υποτεθεί ότι απαιτείται άνετος αερισµός. 

7. Θερµοκρασία : Τα ηλεκτρονικά προϊόντα θα πρέπει να τοποθετηθούν σε θέσεις που δεν συµµετέχουν 

σοβαρά στις θερµοκρασία λειτουργίας τους. Θα πρέπει να αποφεύγεται η τοποθέτηση αυτού του 

προϊόντος κοντά σε πηγές θερµότητας όπως καλοριφέρ, σόµπες, κ.λ.π. 

8. Αυτό το προϊόν δεν είναι σχεδιασµένο για χρήση σε υγρές θέσεις και δεν θα πρέπει να 

χρησιµοποιείται κοντά σε νερό ή αν εκτίθεται στην βροχή. Παραδείγµατα υγρών θέσεων είναι : κοντά  
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σε πισίνα, λουτρό, µπανιέρα, νεροχύτη ή υγρό υπόγειο. 

9. Αυτό το προϊόν θα πρέπει να χρησιµοποιείται µόνο µε τα στοιχεία µε τα οποία είναι εφοδιασµένο ή 

µε χαρτοκιβώτιο ή βάση που συνιστά ο κατασκευαστής. Αν χρησιµοποιείται χαρτοκιβώτιο ή βάση, 

διατηρήστε όλες τις σηµειώσεις ασφαλείας και τις οδηγίες που συνοδεύουν τα αξεσουάρ. 

10. Το καλώδιο τροφοδοσίας θα πρέπει να αποσυνδέεται από την πρίζα όταν οι ηλεκτρονικές συσκευές 

δεν χρησιµοποιούνται για εκτεταµένες χρονικές περιόδους. Τα καλώδια τροφοδοσίας θα πρέπει 

επίσης να αποσυνδέονται όταν υπάρχει µεγάλη πιθανότητα βραχυκυκλώµατος και/ή καταιγίδας. 

11. Θα πρέπει να δοθεί προσοχή ώστε να µην πέσουν αντικείµενα και να µην χυθούν υγρά στο εσωτερικό 

µέσω των ανοιγµάτων που µπορεί να υπάρχουν. 

12. Τα ηλεκτρικά/ηλεκτρονικά προϊόντα θα πρέπει να επισκευάζονται από εξειδικευµένο τεχνικό όταν : 

• Το καλώδιο τροφοδοσίας έχει καταστραφεί 

• Αντικείµενα έχουν πέσει, µπει ή υγρά έχουν χυθεί στο εσωτερικό µέσω των ανοιγµάτων 

• Το προϊόν έχει εκτεθεί σε βροχή 

• Το προϊόν δεν λειτουργεί ή παρατηρείτε αλλαγή στην απόδοσή του 

• Το προϊόν έπεσε ή έχει υποστεί βλάβη το περίβληµά του 

13. Αυτό το προϊόν, είτε µόνο του είτε σε συνδυασµό µε ενισχυτή και ακουστικά ή ηχεία, µπορεί να 

παράγει ηχητικές στάθµες που µπορούν να προκαλέσουν µόνιµη απώλεια της ακοής. Μην 

λειτουργείτε την µονάδα σε υψηλή ή µη ανεκτή στάθµη έντασης για µεγάλη χρονική περίοδο. 

14. Μερικά Yamaha προϊόντα µπορεί να έχουν κάθισµα και/ή αξεσουάρ στήριξης που είτε παρέχονται 

σαν µέρος του προϊόντος είτε σαν προαιρετικά αξεσουάρ. Μερικά από αυτά τα στοιχεία είναι 

σχεδιασµένα να συναρµολογηθούν ή να εγκατασταθούν από τον πωλητή. Βεβαιωθείτε ότι το κάθισµα 

είναι σταθερό και τα προαιρετικά στηρίγµατα (όπου υπάρχουν) είναι σταθερά πριν την χρήση. Τα 

καθίσµατα που παρέχονται από την Yamaha είναι σχεδιασµένα µόνο για να κάθεστε. ∆εν 

συνιστώνται άλλες χρήσεις. 

ΠΡΟΦΥΛΑΞΕΙΣ 

∆ΙΑΒΑΣΤΕ ΠΡΟΣΕΚΤΙΚΑ ΠΡΙΝ ΠΡΟΧΩΡΗΣΕΤΕ 

ΠΡΟΕΙ∆ΟΠΟΙΗΣΗ 

Ακολουθείτε πάντοτε τις παρακάτω προφυλάξεις για να αποφύγετε την πιθανότητα σοβαρού 

τραυµατισµού ή ακόµη και θανάτου από ηλεκτροπληξία, βραχυκύκλωµα, φωτιά ή άλλους 

κινδύνους. Αυτές οι προφυλάξεις περιλαµβάνουν, αλλά δεν περιορίζονται, τα ακόλουθα : 

Τροφοδοσία/Καλώδιο τροφοδοσίας 

• Χρησιµοποιείτε µόνο την τάση που καθορίζεται σαν σωστή για το όργανο.  Η τάση που απαιτείται 

είναι γραµµένη στο πλαίσιο ονόµατος του οργάνου. 

• Ελέγχετε περιοδικά το βύσµα τροφοδοσίας και αφαιρείτε σκόνες ή βρωµιά που µπορεί να µαζεύονται 

σε αυτό. 
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• Χρησιµοποιείτε µόνο το καλώδιο τροφοδοσίας που παρέχεται. 

• Μην τοποθετείτε το καλώδιο κοντά σε πηγές θερµότητες όπως σόµπες ή καλοριφέρ και µην τραβάτε 

ή µε άλλο τρόπο θέτετε σε κίνδυνο το καλώδιο, µην τοποθετείτε βαριά αντικείµενα πάνω του ή το 

τοποθετείτε σε θέση όπου κάποιος περπατάει ή κάτι κυλάει επάνω του. 

Μην ανοίγετε 

• Αυτό το όργανο περιλαµβάνει µέρη που δεν επισκευάζονται από τον χρήστη. Μην επιχειρείτε να 

αποσυναρµολογήσετε ή να τροποποιήσετε τα εσωτερικά στοιχεία του µε οποιονδήποτε τρόπο. 

Προσοχή στο νερό 

• Μην εκθέτετε το όργανο σε βροχή, µην το χρησιµοποιείτε κοντά σε νερό ή σε υγρές συνθήκες ή 

τοποθετείτε επάνω του βάζα που περιέχουν υγρά που µπορεί να χυθούν στα ανοίγµατα του. 

• Ποτέ µην βάζετε ή βγάζετε το καλώδιο µε υγρά χέρια. 

Φωτιά 

• Ποτέ µην τοποθετείτε αντικείµενα µε φλόγα, όπως κεριά, επάνω στην µονάδα. Ένα τέτοιο 

αντικείµενο µπορεί να πέσει και να προκαλέσει φωτιά. 

Αν παρατηρήσετε κάποια ανωµαλία 

• Αν το καλώδιο τροφοδοσίας φθαρεί ή καταστραφεί ή αν υπάρχει ξαφνική απώλεια του ήχου κατά την 

χρήση του οργάνου ή αν εµφανιστεί οποιαδήποτε ασυνήθιστη µυρωδιά ή καπνός, κλείστε αµέσως την 

τροφοδοσία, αποσυνδέστε το καλώδιο από την πρίζα και πηγαίνετε το όργανο για έλεγχο στο service 

της Yamaha. 

ΠΡΟΣΟΧΗ 

Ακολουθείτε πάντοτε τις παρακάτω προφυλάξεις για να αποφύγετε την πιθανότητα σοβαρού 

τραυµατισµού δικού σας ή των άλλων ή βλάβη της συσκευής. Αυτές οι προφυλάξεις 

περιλαµβάνουν, αλλά δεν περιορίζονται, τα ακόλουθα : 

Τροφοδοσία/Καλώδιο τροφοδοσίας 

• Πάντοτε συνδέετε το βύσµα τροφοδοσίας τριών ακίδων σε σωστά γειωµένη πρίζα. 

• Όταν βγάζετε το καλώδιο από το όργανο ή την πρίζα, κρατάτε το πάντα από το βύσµα και όχι από το 

καλώδιο. Τραβώντας το καλώδιο µπορεί να το καταστρέψετε. 

• Βγάλτε το καλώδιο τροφοδοσίας από την πρίζα όταν το όργανο δεν χρησιµοποιείται για µεγάλες 

χρονικές περιόδους ή σε περίπτωση καταιγίδων. 

• Μην συνδέετε το όργανο στο ρεύµα χρησιµοποιώντας πολύπριζο. Κάνοντάς το µπορεί να προκληθεί 

απώλεια της ηχητικής ποιότητας και πιθανή υπερθέρµανση της πρίζας. 

Θέση 

• Μην εκθέτετε το όργανο σε πολύ σκόνη ή ταλαντεύσεις ή σε πολύ κρύο ή ζέστη (όπως στο άµεσο 

ηλιακό φως, κοντά σε σόµπα ή µέσα στο αυτοκίνητο την ηµέρα) για να αποφύγετε την πιθανότητα 

παραµόρφωσης του πλαισίου ή την βλάβη των εσωτερικών στοιχείων. 
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• Μην χρησιµοποιείτε το όργανο κοντά σε τηλεόραση, ραδιόφωνο, στερεοφωνικό, κινητό τηλέφωνο ή 

άλλες ηλεκτρικές συσκευές. Σε αντίθετη περίπτωση, το όργανο, η τηλεόραση ή το ραδιόφωνο µπορεί 

να δηµιουργήσουν θόρυβο. 

• Μην τοποθετείτε το όργανο σε ασταθή θέση απ’ όπου µπορεί να πέσει. 

• Πριν µετακινήσετε το όργανο, βγάλτε όλα τα συνδεδεµένα καλώδια. 

• Μην τοποθετείτε αντικείµενα µπροστά από τον αερισµό του οργάνου, αφού αυτό µπορεί να εµποδίσει 

τον ικανοποιητικό αερισµό των εσωτερικών στοιχείων και πιθανώς να προκαλέσει την υπερθέρµανση 

του οργάνου. 

Συνδέσεις 

• Πριν συνδέσετε το όργανο σε άλλες ηλεκτρονικές συσκευές, κλείστε την τροφοδοσία όλων των 

συσκευών. Πριν ανοίξετε ή κλείσετε την τροφοδοσία όλων των συσκευών, βάλτε όλες τις εντάσεις 

στο ελάχιστο. Επίσης, βεβαιωθείτε ότι οι εντάσεις όλων των συσκευών είναι στις ελάχιστες στάθµες 

και αυξήστε βαθµιαία ενώ παίζετε για να ρυθµίσετε την στάθµη που θέλετε στο όργανο. 

Συντήρηση 

• Όταν καθαρίζετε το όργανο, χρησιµοποιείτε µαλακό, στεγνό πανί. Μην χρησιµοποιείτε νέφτι, 

διαλυτικά, υγρά καθαρισµού ή χηµικά εµποτισµένα πανιά. 

Μεταχείριση 

• Μην βάζετε το δάχτυλο ή το χέρι σας σε κάποιο άνοιγµα στο κάλυµµα των πλήκτρων ή το όργανο. 

• Ποτέ µην ρίχνετε χαρτί, µεταλλικό ή άλλο αντικείµενο στα ανοίγµατα στο πλαίσιο ή το κλαβιέ. Αν 

συµβεί αυτό, κλείστε αµέσως την τροφοδοσία και αποσυνδέστε το καλώδιο τροφοδοσίας από την 

πρίζα. Πηγαίνετε το όργανο για επιθεώρηση στο service της Yamaha. 

• Μην τοποθετείτε αντικείµενα από βινύλιο, πλαστικό ή λάστιχο επάνω στο όργανο, αφού µπορεί να 

αποχρωµατίσουν το πλαίσιο ή το κλαβιέ. 

• Μην αφήνετε το βάρος σας ή τοποθετείτε βαριά αντικείµενα επάνω στο όργανο και µην 

χρησιµοποιείτε πολύ δύναµη στα κουµπιά, τους διακόπτες και τις υποδοχές. 

• Μην λειτουργείτε το όργανο για µεγάλη χρονική περίοδο σε υψηλή ή µη ανεκτή στάθµη έντασης, 

αφού αυτό µπορεί να προκαλέσει µόνιµη απώλεια ακοής. 

Σώσιµο δεδοµένων 

Σώσιµο και backup των δεδοµένων σας 

• Τα DRAM δεδοµένα χάνονται όταν κλείνετε την τροφοδοσία του οργάνου. Σώστε τα δεδοµένα σε 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης.  

• Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ γράφονται δεδοµένα στην Flash ROM (όταν 

εµφανίζεται το “Executing…” ή το “Please Keep power on” µήνυµα. Κλείνοντας την τροφοδοσία σε 

αυτήν την κατάσταση, θα προκληθεί απώλεια όλων των user δεδοµένων και µπορεί να κολλήσει το 

σύστηµα (λόγω της διακοπής των δεδοµένων στην Flash ROM). Αυτό σηµαίνει ότι αυτό το 
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synthesizer µπορεί να µην είναι δυνατόν να ξεκινήσει σωστά, ακόµη και την επόµενη φορά που θα 

ανοίξτε την τροφοδοσία. 

Backup σε SmartMedia/εξωτερικό µέσο 

• Για να προστατεύσετε τα δεδοµένα από το να χαθούν λόγω βλάβης του µέσου, συνιστούµε να σώζετε 

τα σηµαντικά δεδοµένα σας σε δύο SmartMedia/εξωτερικά µέσα. 

Η Yamaha δεν µπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για βλάβη που προκαλείται από λανθασµένη χρήση ή 

τροποποιήσεις στο όργανο ή για την απώλεια ή καταστροφή των δεδοµένων. 

Κλείνετε πάντα την τροφοδοσία του οργάνου όταν δεν το χρησιµοποιείτε. 

 

Εισαγωγή 
Συγχαρητήρια και ευχαριστώ για την αγορά του Yamaha MOTIF ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8 Music 

production Synthesizer! 

Τώρα είστε κάτοχος ενός από τα πιο εύηχα, πιο εύχρηστα και σίγουρα πιο ισχυρά synthesizers και 

οργάνου µουσικής παραγωγής στον πλανήτη. 

Προσπαθήσαµε να βάλουµε όλη την synthesizer τεχνολογία και την µουσική µας γνώση σε ένα όργανο – 

και το πετύχαµε. Το νέο MOTIF ES όχι µόνο σας δίνει τους πιο πρόσφατους και σπουδαίους ήχους και 

ρυθµούς (όπως επίσης και την δυνατότητα να δηµιουργήσετε τους δικούς σας) αλλά σας δίνει και 

πανίσχυρα, εύκολα στην χρήση εργαλεία για παίξιµο, συνδυάζοντας και ελέγχοντας αυτούς τους 

δυναµικούς ήχους/ρυθµούς – σε πραγµατικό χρόνο, καθώς παίζετε! 

Αφιερώστε χρόνο για να διαβάσετε προσεκτικά αυτό το εγχειρίδιο. Παρέχει σηµαντικές πληροφορίες για 

το πώς θα εκµεταλλευτείτε τα πλεονεκτήµατα αυτού του φανταστικού οργάνου. 

Αξεσουάρ 
Τα ακόλουθα στοιχεία περιλαµβάνονται µαζί µε το MOTIF ES6/7/8 σας.  

• Καλώδιο τροφοδοσίας 

• CD-ROM x 3 

• Εγχειρίδιο χρήσης 

• Οδηγός εγκατάστασης 

Σχετικά µε τα CD-ROMs 

Τα παρακάτω τρία CD-ROMs περιλαµβάνονται στην συσκευασία του MOTIF ES. 

• Εργαλεία για το MOTIF ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8 

Αυτό το CD-ROM περιέχει ειδικό λογισµικό για χρήση µε αυτό το όργανο. 

Περιλαµβάνει την τελευταία έκδοση του SQ01 (V2), ενός πλήρους audio/MIDI sequencer/mixer για 

ευρεία µουσική παραγωγή, Voice Editor, ο οποίος σας δίνει ευρύτατα και διαισθητικά εργαλεία ηχητικής 

διόρθωσης και Multi Part editor, για την διόρθωση των Mixing παραµέτρων των Songs και των Patterns. 
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• Βιβλιοθήκη ήχου για το MOTIF ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8 

Αυτό το CD-ROM περιέχει διάφορους τύπους δεδοµένων για χρήση µε το MOTIF ES. Μπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε τα δεδοµένα φορτώνοντάς τα στον File τρόπο. Εισάγετε το CD-ROM σε ένα CD-ROM 

drive που συνδέεται στην USB TO DEVICE υποδοχή µέσω USB και εκτελέστε την Load διαδικασία. 

Εναλλακτικά, µπορείτε να έχετε πρόσβαση στα δεδοµένα από µια USB συσκευή αποθήκευσης (όπως 

ένας σκληρός δίσκος) ή µια SmartMedia κάρτα (που µπαίνει στην CARD υποδοχή) όπου έχουν 

αποθηκευθεί τα δεδοµένα. 

Αν φορτώνετε audio WAV αρχεία, βεβαιωθείτε ότι έχουν εγκατασταθεί στο όργανο τα DIMM modules. 

Επίσης, όταν φορτώνεται Voice δεδοµένα από αυτό το CD-ROM, βεβαιωθείτε ότι εγκαταστήσατε τα 

DIMM modules, επειδή τα Voice δεδοµένα περιέχουν User κυµατοµορφές. Αν δεν εγκατασταθούν τα 

DIMM modules, εµφανίζεται ένα µήνυµα σφάλµατος όταν προσπαθείτε να φορτώσετε ένα WAV αρχείο 

ή Voice δεδοµένα από αυτό το CD-ROM. 

• Εργαλεία για το Modular Synthesis Plug-in σύστηµα 

Αυτό το CD-ROM περιέχει µια ποικιλία εφαρµογών υπολογιστή, που συµπεριλαµβάνουν τον Voice 

Editor για την διόρθωση των Voices των προαιρετικών Plug-in καρτών. 

Κύρια χαρακτηριστικά 

• Μεγάλο εύρος δυναµικών και αυθεντικών ήχων. Χρησιµοποιήστε την Category Search λειτουργία 

για να καλέσετε γρήγορα τους ήχους που θέλετε, µε βάση τον τύπο οργάνου (σελίδα 59). 

• Performance τρόπος που σας επιτρέπει να χρησιµοποιήσετε διαφορετικούς ήχους µαζί – σε 

διατάξεις ή σε χωρισµό του κλαβιέ (σελίδα 67). 

• Integrated Sampling Sequencer – που συνδυάζει audio και MIDI εγγραφή (σελίδα 197). 

Πλήρεις λειτουργίες Sample εγγραφής και διόρθωσης και µέχρι 512MB µνήµης δείγµατος (µε 

προαιρετικά DIMM modules) (σελίδα 341). 

• 

• 

• 

• 

Ευρύτατη συµβατότητα δεδοµένων που σας επιτρέπει να φορτώσετε AIFF και WAV αρχεία, 

όπως επίσης και δείγµατα και program/voice δεδοµένα από άλλα δηµοφιλή samplers, όπως τα 

Yamaha A-series (σελίδα 111). 

Εύκολη Resampling λειτουργία που σας επιτρέπει να δειγµατίσετε κατευθείαν τον ήχο του 

MOTIF. Παίξτε τις µελωδίες, τα riffs και τους ρυθµούς σας – και χρησιµοποιήστε τα σαν 

δείγµατα (σελίδα 111). 

Μοναδική Slice λειτουργία που τεµαχίζει αυτόµατα τους ρυθµούς και τα riffs σας σε ανεξάρτητα 

beats και νότες. Αυτό σας επιτρέπει να διαχειριστείτε τα συνθετικά µέρη από τις λούπες δείγµατος 

σαν MIDI δεδοµένα, και σας δίνει την δύναµη να αλλάξετε εύκολα tempo αλλά και ρυθµικό feel, 

χωρίς να παραµορφώσει ο τόνος ή η ηχητική ποιότητα (σελίδα 121). 

• Εκτεταµένη εφφέ επεξεργασία, µε Reverb (20 τύποι), Chorus (49 τύποι), οκτώ ξεχωριστά Insertion 

τµήµατα που καθένα έχει δύο τµήµατα (συνολικά 116 τύποι), Master Effect  (8 τύποι)  και  ψηφιακό  
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equalizer (Part EQ 3 περιοχών και Master EQ 5 περιοχών) (σελίδα 202). 

• Ευρύτατος real-time έλεγχος µε τέσσερα κουµπιά και τέσσερα sliders – που σας επιτρέπει να 

ρυθµίσετε τα φίλτρα, τις στάθµες, τα εφφέ, το EQ και άλλα, καθώς παίζετε (σελίδα 48). 

• Λειτουργίες του Pattern τρόπου που σας επιτρέπουν να κατασκευάσετε διαφορετικά ρυθµικά 

τµήµατα και riffs σαν ανεξάρτητα στοιχεία – τα οποία µπορείτε εύκολα και αισθητικά να συνδυάσετε 

σε πραγµατικό χρόνο για να δηµιουργήσετε πλήρη ρυθµικά tracks (σελίδα 120). 

• Πρόσθετα µε το ότι µπορείτε να δηµιουργήσετε User voices στον Voice τρόπο, µπορείτε να 

δηµιουργήσετε ειδικά Mixing voices για Songs και Patterns. Αυτά τα voices µπορούν να διορθωθούν 

και να αποθηκευθούν στον Song/Pattern τρόπο, κάνοντας εξαιρετικά εύκολη και βολική την 

δηµιουργία voices για χρήση µε τα Songs και τα Patterns (σελίδα 119). 

• H εύχρηστη Arpeggio λειτουργία παίζει αυτόµατα µια ποικιλία διαδοχικών φράσεων σε απόκριση 

των πλήκτρων που παίζετε. Αυτή η λειτουργία είναι ιδιαίτερα ισχυρή µε drum voices – αφού σας 

επιτρέπει να καλέσετε εύκολα διάφορα ρυθµικά µοτίβα µε το πάτηµα ενός πλήκτρου, και παρέχει 

άµεση έµπνευση για την δηµιουργία και το παίξιµο κοµµατιού. Όταν χρησιµοποιείται µε κανονικά 

voices, η Arpeggio φράση αλλάζει αρµονικά και µελωδικά µε τις συγχορδίες που παίζετε, δίνοντάς 

σας διαισθητικό έλεγχο στα µοτίβα καθώς συνθέτετε. Τα Arpeggios µπορούν να ενεργοποιηθούν όχι 

µόνο σε συνάρτηση µε τα πλήκτρα που παίζετε αλλά και µε το πόσο δυνατά τα παίζετε – για ακόµη 

µεγαλύτερη δύναµη στο παίξιµο (σελίδα 66). 

• Αφού µαζέψετε όλα τα ηχητικά δείγµατα, τις λούπες, τα MIDI δεδοµένα και τα µοτίβα που 

χρειάζεστε για το κοµµάτι σας, χρησιµοποιήστε το Pattern Chain για να διατάξετε τα κοµµάτια σε 

πραγµατικό χρόνο. Αυτή η προσέγγιση καθιστά πιο εύκολες παρά ποτέ τις µεγάλες ιδέες και τα 

εκπληκτικά κοµµάτια (σελίδα 131). 

• Το Song Scene είναι άλλο ένα πανίσχυρο εργαλείο που σας επιτρέπει να «φωτογραφήσετε» τις 

sequencer track ρυθµίσεις σας (όπως pan, ένταση, track mute και άλλα). Μετά, κατά την διάρκεια της 

αναπαραγωγής ή της εγγραφής, απλά αλλάξτε µεταξύ των Scenes για άµεσες και δυναµικές αλλαγές 

(σελίδα 142). 

• Master τρόπος – για χρήση του MOTIF ES σαν master keyboard controller (µε ανεξάρτητες ζώνες) 

και για εύκολη αναδιαµόρφωση του οργάνου µεταξύ Voice/Performance παιξίµατος και Song/Pattern 

παιξίµατος σε ζωντανές εµφανίσεις (σελίδα 159). 

• Εξαιρετικά εύκολα κατανοητό interface µε κουµπιά λειτουργίας µε δύο στρώσεις : [F1]-[F6] και 

[SF1]-[SF5] (σελίδα 45). 

• Remote Control – για λειτουργία του αγαπηµένου σας sequencing λογισµικού από τα κουµπιά 

πλαισίου. Κάντε mute στα tracks, ελέγξτε τα Play-Stop-Record, µιξάρετε MIDI και audio tracks 

(µέχρι 16) µε τα κουµπιά και τα sliders αυτού του οργάνου, να κάνετε pan στα tracks, να ελέγξετε το 

EQ και να ρυθµίσετε τις εφφέ sends – όλα αυτά χωρίς να αγγίξετε το ποντίκι (σελίδα 170). 
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• Οι τρεις Modular Synthesis Plug-in System υποδοχές σας επιτρέπουν να  αναβαθµίσετε  το  MOTIF  

ES σας µε µια εντελώς νέο synthesizer ή µηχανή ηχητικής επεξεργασίας. Αυτές οι Plug-in κάρτες σας 

δίνουν περισσότερους ήχους, περισσότερα εφφέ, περισσότερη πολυφωνία και περισσότερα µέρη 

οργάνου. Επιπλέον, ειδικοί Plug-in ήχοι έχουν ήδη προγραµµατιστεί και αποθηκευθεί στο MOTIF 

ES, έτοιµοι να παιχτούν αµέσως µόλις εγκαταστήσετε την σωστή κάρτα (σελίδα 75). 

• Ένα πλήρες πλαίσιο υποδοχών εισόδου/εξόδου παρέχει µέγιστη ευελιξία. Αυτές περιλαµβάνουν 

αναθέσιµες εξόδους, A/D εισόδους, MIDI, δύο USB υποδοχές και µια υποδοχή κάρτας µνήµης. 

Επιπλέον, µπορεί να εγκατασταθεί µια προαιρετική AIEB2 ή mLAN16E κάρτα. Το mLAN interface 

είναι ιδιαίτερα ισχυρό – καθιστώντας δυνατή την µεταφορά τόσο του ψηφιακού ήχου όσο και των 

MIDI δεδοµένων µέσω ενός καλωδίου (σελίδα 38). 

• Ο όργανο διαθέτει δύο USB υποδοχές – USB TO HOST για σύνδεση σε υπολογιστή και USB TO 

DEVICE για σύνδεση σε συσκευές αποθήκευσης, όπως ένας σκληρός δίσκος ή flash δίσκος     

(σελίδα 22). 

• Περιλαµβανόµενο λογισµικό – το CD-ROM που συνοδεύει το όργανό σας (Tools for MOTIF ES) 

διαθέτει µια ποικιλία εύχρηστων και ισχυρών προγραµµάτων για την χρήση του MOTIF ES µε έναν 

υπολογιστή. Αυτά περιλαµβάνουν τον Voice Editor που παρέχει ευρύτατες, εύκολες στην χρήση 

λειτουργίες διόρθωσης και παραµέτρους, και τον Multi Part Editor για διαισθητική διόρθωση των 

Song/Pattern Mixing παραµέτρων από την οθόνη του υπολογιστή σας (σελίδα 165). 

 

Τα κουµπιά και οι υποδοχές 
Εµπρός πλαίσιο 
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1 Κλαβιέ 
To MOTIF ES6 διαθέτει κλαβιέ 61 πλήκτρων, ενώ το MOTIF ES7 έχει 76 πλήκτρα και το MOTIF 

ES8 έχει 88 πλήκτρα. Όλα είναι εφοδιασµένα µε touch response λειτουργία (initial touch και 

aftertouch). Με το initial touch, το όργανο αισθάνεται το πόσο δυνατά ή απαλά παίζετε τα πλήκτρα 

και χρησιµοποιεί την δύναµη του παιξίµατος για να επηρεάσει τον ήχο µε διάφορους τρόπους, σε 

συνάρτηση µε τον επιλεγµένο ήχο. Με το aftertouch, το όργανο αισθάνεται πόση πίεση εφαρµόζετε 

στα πλήκτρα καθώς παίζετε και χρησιµοποιεί αυτήν την πίεση για να επηρεάσει τον ήχο µε 

διάφορους τρόπους., σε συνάρτηση µε τον επιλεγµένο ήχο. Επιπλέον, οποιαδήποτε ποικιλία 

λειτουργιών µπορεί να ανατεθεί στο aftertouch για κάθε ήχο. 
2 Κουµπιά OCTAVE [UP] και [DOWN] (σελίδα 62) 

Χρησιµοποιήστε αυτά τα κουµπιά για να αλλάξετε το εύρος νότας του κλαβιέ. Για να επαναφέρετε 

την κανονική ρύθµιση οκτάβας, πατήστε ταυτόχρονα και τα δύο κουµπιά. 

• Εξαιτίας του εκτεταµένου του κλαβιέ, το MOTIF ES8 δεν έχει OCTAVE κουµπιά. 
3 Pitch Bend ρόδα (σελίδα 64) 

Ελέγχει το pitch bend εφφέ. Μπορείτε επίσης να αναθέσετε άλλες λειτουργίες σε αυτόν τον 

controller. 
4 Modulation ρόδα (σελίδα 64) 

Ελέγχει το modulation εφφέ. Μπορείτε επίσης να αναθέσετε άλλες λειτουργίες σε αυτόν τον 

controller. 
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5 Ribbon controller (σελίδα 64) 
Αυτός ο controller είναι touch sensitive και ελέγχεται µε την κίνηση των δακτύλων σας στην 

επιφάνειά του. Μπορείτε επίσης να αναθέσετε άλλες λειτουργίες σε αυτόν τον controller. 
6 MASTER VOLUME 

Ρυθµίζει την ένταση του συνολικού ήχου, όπως βγαίνει από τις OUTPUT L/MONO και R υποδοχές 

του πίσω πλαισίου όπως επίσης και από την PHONES υποδοχή. 
7 Τέσσερα KNOB CONTROL FUNCTION κουµπιά και τέσσερα κουµπιά (σελίδα 48) 

Αυτά τα τέσσερα κουµπιά πολλών χρήσεων σας επιτρέπουν να ρυθµίσετε διάφορες παραµέτρους του 

τρέχοντος Voice. Χρησιµοποιήστε τα [KNOB CONTROL FUNCTION] κουµπιά για να αλλάξετε την 

παράµετρο που ορίζετε για τα κουµπιά. Το αντίστοιχο LED ανάβει για να δείξει ποια οµάδα 

παραµέτρων είναι ενεργή. 
8 [CS1]-[CS4] (Control Slider) (σελίδα 49) 

Aυτά τα sliders ελέγχουν την ένταση των τεσσάρων elements τα οποία δηµιουργούν ένα Normal 

Voice στον Voice ην ένταση των τεσσάρων µερών στον Performance τρόπο, την ένταση των 

τεσσάρων µερών συµπεριλαµβανοµένου του τρέχοντος µέρους στον Song/Pattern τρόπο και την 

ένταση των τεσσάρων ζωνών στον Master τρόπο. 

• Αν όλα τα Control Sliders τεθούν στο ελάχιστο, µπορεί να µην ακούτε οποιονδήποτε ήχο από το 

όργανο. Ακόµη και όταν παίζετε στο κλαβιέ ή ένα Song/Pattern. Σε αυτήν την περίπτωση, 

ανεβάστε όλα τα sliders σε µια κατάλληλη στάθµη. 

• Το [MASTER VOLUME] slider ρυθµίζει την στάθµη εξόδου από αυτό το όργανο. Από την άλλη 

µεριά, το Control Slider ρυθµίζει την τιµή της MIDI έντασης για το αντίστοιχο element ή µέρος. 

9 Κουµπιά REMOTE (σελίδα 170) 
Ο Remote τρόπος σας επιτρέπει να ελέγχετε sequencer λογισµικό στον υπολογιστή σας από τα 

κουµπιά πλαισίου του οργάνου. Ενεργοποιήστε το [ON/OFF] κουµπί για να µπείτε στον Remote 

τρόπο. Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε το [R-AUDIO/G-MIDI] κουµπί για να εναλλάσσετε τον έλεγχο 

µεταξύ των audio tracks (κόκκινο λαµπάκι) και των MIDI tracks (πράσινο λαµπάκι), όταν το Mode A 

ή Β έχει τεθεί στο “General” ([UTILITY]  [F4] CTL ASN  [SF4] REMOTE). 

• Όταν ρυθµίσετε την MIDI IN/OUT παράµετρο στο “MIDI” ([UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] 

OTHERS) ή ρυθµίσετε τόσο το Mode A όσο και το Mode B στο “off” ([UTILITY]  [F4] CTL 

ASN  [SF4] REMOTE), δεν µπορείτε να µπείτε στον Remote τρόπο ακόµη και πατώντας το 

REMOTE [ON/OFF] κουµπί. Ρυθµίστε αυτές τις παραµέτρους στις κατάλληλες τιµές         

(σελίδα 171) και µετά µπείτε στον Remote τρόπο. 
10 Κουµπιά EFFECT (σελίδα 202) 

Το εκτεταµένο εφφέ τµήµα του οργάνου παρέχει Insertion εφφέ (οκτώ οµάδες, µε δύο εφφέ µονάδες 

ανά οµάδα), System εφφέ (Reverb και Chorus) και Master εφφέ. Τα εφφέ µπορούν να εφαρµοστούν 

στα voices που παίζονται στο κλαβιέ και στην αναπαραγωγή Song/Pattern. Αυτά τα τρία κουµπιά σας 
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επιτρέπουν να ενεργοποιήσετε ή να απενεργοποιήσετε τα αντίστοιχα Effect τµήµατα (όπως είναι 

τυπωµένα στο πλαίσιο) µε ένα απλό άγγιγµα. 

Να θυµάστε ότι τα [INSERTION] και [SYSTEM] κουµπιά είναι διακόπτες παράκαµψης, ενώ το 

[MASTER EFFECT] κουµπί είναι on/off διακόπτης. Η διάκριση είναι σηµαντική – όταν το λαµπάκι 

του [INSERTION] ή του [SYSTEM] κουµπιού είναι αναµµένο, το εφφέ είναι κλειστό 

(παρακάµπτεται). Το [MASTER EFFECT] κουµπί είναι το αντίθετο, όταν το λαµπάκι είναι 

αναµµένο, το Master εφφέ είναι ενεργό. Επίσης, για πρόσβαση στην οθόνη της Master εφφέ 

ρύθµισης, πατήστε και κρατήστε πατηµένο το [MASTER EFFECT] κουµπί για ένα-δύο 

δευτερόλεπτα/ 
11 Κουµπί [ARPEGGIO ON/OFF] (σελίδα 66) 

Πατήστε αυτό το κουµπί για να ενεργοποιήσετε ή να απενεργοποιήσετε την αναπαραγωγή του 

Arpeggio για κάθε Voice, Performance, Song ή Pattern. Ωστόσο, αν ο Arpeggio Switch του 

επιλεγµένου µέρους έχει τεθεί στο off στον Performance/Song/Pattern τρόπο, το πάτηµα αυτού του 

κουµπιού δεν έχει αποτέλεσµα. 
12 Κουµπιά SEQ TRANSPORT (σελίδα 54) 

Αυτά τα κουµπιά ελέγχουν την εγγραφή και αναπαραγωγή των Song/Pattern sequence δεδοµένων. 

Κουµπί [″] (Top) 

Επιστρέφει άµεσα στην αρχή του τρέχοντος κοµµατιού ή pattern (δηλ., στο πρώτο beat του πρώτου 

µέτρου). 

Κουµπί [°] (Reverse) 

Πατήστε γρήγορα για να µετακινήστε ένα µέτρο προς τα πίσω κάθε φορά ή κρατήστε το πατηµένο 

για συνεχή µετακίνηση προς τα πίσω. 

Κουµπί [±] (Forward) 

Πατήστε γρήγορα για να µετακινήστε ένα µέτρο προς τα εµπρός κάθε φορά ή κρατήστε το πατηµένο 

για συνεχή µετακίνηση προς τα εµπρός. 

Κουµπί [ ] (Record) 

Πατήστε το για να ενεργοποιήσετε την εγγραφή (song ή pattern φράση). (Ο δείκτης ανάβει). 

Κουµπί [ ] (Stop) 

Πατήστε το για να σταµατήσει η εγγραφή ή η αναπαραγωγή. 

Κουµπί [ ] (Play) 

Πατήστε το για να ξεκινήσει η αναπαραγωγή από το τρέχον σηµείο του κοµµατιού ή του pattern. 

Κατά την διάρκεια της εγγραφής ή της αναπαραγωγής, ο δείκτης αναβοσβήνει στο τρέχον tempo. 
13 Κουµπιά MODE (σελίδα 43) 

Αυτά τα κουµπιά επιλέγουν τους τρόπους λειτουργίας (π.χ. Voice τρόπος). 
14 LCD οθόνη 

Η  µεγάλη  φωτιζόµενη   LCD  δείχνει  τις  παραµέτρους  και  τις  τιµές  που  είναι  σχετικές   µε   την 
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τρέχουσα επιλεγµένη λειτουργία ή τρόπο.  

15 Κοντράστ οθόνης (σελίδα 42) 
Χρησιµοποιήστε αυτό το κουµπί για να ρυθµίσετε την LCD οθόνη για καλύτερη ευκρίνεια. 

16 Κουµπιά [F1]-[F6] (Function) (σελίδα 45) 
Αυτά τα κουµπιά, που βρίσκονται κατευθείαν κάτω από την LCD οθόνη, καλούν τις αντίστοιχες 

λειτουργίες που εµφανίζονται στην οθόνη. Στην οθόνη ιεραρχικά, αυτά οι λειτουργίες [F] 

κατατάσσονται ακριβώς κάτω από τους τρόπους. 
17 Κουµπιά [SF1]-[SF5] (Sub Function) (σελίδα 46) 

Αυτά τα κουµπιά, που βρίσκονται ακριβώς κάτω από την LCD οθόνη, καλούν τις αντίστοιχες υπο-

λειτουργίες που δείχνονται στην οθόνη. Στην οθόνη ιεραρχικά, αυτές οι υπο-λειτουργίες [SF] 

κατατάσσονται ακριβώς κάτω από τις λειτουργίες [F]. 

Αυτά τα κουµπιά µπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν για αποθήκευση/ανάκληση του Arpeggio 

τύπου σε κάθε Play και Song/Pattern record τρόπο. Μπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν για 

αποθήκευση/ανάκληση της Song Scene (σελίδα 142) στους Song Play/Song Record/Pattern Chain 

Record τρόπους. 

18 Κουµπί [INFORMATION] (σελίδα 51) 
Για ανάκληση µια ειδικής λειτουργίας «βοήθειας» που δείχνει πληροφορίες σχετικά µε τον τρέχοντα 

επιλεγµένο τρόπο. Μπορείτε να επιστρέψετε στην προηγούµενη οθόνη πατώντας πάλι αυτό το κουµπί 

ή πατώντας οποιοδήποτε άλλο κουµπί. 

Σε συνάρτηση µε την επιλεγµένη οθόνη, αυτό το κουµπί µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την κλήση 

ενός παραθύρου για την εισαγωγή χαρακτήρων (σελίδα 53), για την εισαγωγή αριθµών (σελίδα 47), 

για την επιλογή µήκους νότας (σελίδα 48) ή για την επιλογή πλήκτρων ή ονοµάτων νότας        

(σελίδα 52). 
19 Data ρόδα (σελίδα 47) 

Για την διόρθωση της τρέχουσας επιλεγµένης παραµέτρου. Για να αυξήσετε την τιµή, γυρίστε την 

ρόδα προς τα δεξιά και για να µειώσετε την τιµή, γυρίστε την ρόδα προς τα αριστερά. Αν επιλεγεί µια 

παράµετρος µε µεγάλο εύρος τιµών, µπορείτε να αλλάξετε πολύ την τιµή γυρίζοντας γρήγορα την 

ρόδα. 
20 Κουµπί [INC/YES] (σελίδα 47) 

Για την αύξηση της τιµής της τρέχουσας επιλεγµένης παραµέτρου. Επίσης, χρησιµοποιήστε το για να 

εκτελέσετε µια Job ή  µια Store διαδικασία. 
21 Κουµπί [DEC/NO] (σελίδα 47) 

Για την µείωση της τιµής της τρέχουσας επιλεγµένης παραµέτρου. Επίσης, χρησιµοποιήστε το για να 

εκτελέσετε µια Job ή  µια Store διαδικασία. 

• Μπορείτε επίσης να χρησιµοποιήσετε τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά για να µετακινηθείτε 

γρήγορα µέσα στις τιµές παραµέτρου µε βήµατα 10 µονάδων, ειδικές σε εκείνες που έχουν 
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µεγάλο εύρος. Απλά, κρατήστε πατηµένο ένα από τα κουµπιά (προς την κατεύθυνση που θέλετε 

να µετακινηθείτε) και ταυτόχρονα πατήστε το άλλο. Για παράδειγµα, για να µετακινηθείτε προς 

την θετική κατεύθυνση, κρατήστε πατηµένο το κουµπί [INC/YES] και πατήστε το [DEC/NO]. 
22 Κέρσορ κουµπιά (σελίδα 47) 

Τα κέρσορ κουµπιά µετακινούν τον κέρσορα µέσα στην LCD οθόνη, τονίζοντας και επιλέγοντας τις 

διάφορες παραµέτρους. 
23 Κουµπί [EXIT] (σελίδα 45) 

Τα menus και οι οθόνες αυτού του synthesizer είναι οργανωµένα σύµφωνα µε µια ιεραρχική δοµή. 

Πατήστε αυτό το κουµπί για να βγείτε από την τρέχουσα οθόνη και να επιστρέψετε στο προηγούµενο 

επίπεδο ιεραρχίας. 
24 Κουµπί [ENTER] 

Χρησιµοποιήστε αυτό το κουµπί για να εκτελέσετε µια Job ή Store διαδικασία. Επίσης, 

χρησιµοποιήστε αυτό το κουµπί για να εισάγετε έναν αριθµό όταν επιλέγετε µια Memory ή Bank για 

Voice ή Performance. Στον File τρόπο, χρησιµοποιήστε αυτό το κουµπί για να µετακινηθείτε στο 

αµέσως χαµηλότερο επίπεδο στον επιλεγµένο κατάλογο. 
25 SLOT 1-3 λαµπάκια (σελίδα 339) 

Αυτά τα τρία λαµπάκια δείχνουν την κατάσταση εγκατάστασης των Plug-in καρτών. 

Αν η Plug-in κάρτα έχει εγκατασταθεί σωστά, θα ανάβει το αντίστοιχο SLOT λαµπάκι. 

• H Vocal Harmony Plug-in κάρτα (PLG100-VH) µπορεί να εγκατασταθεί µόνο στην υποδοχή 1. 

∆εν µπορεί να εγκατασταθεί στις υποδοχές 2 ή 3. 
• Η Multi part Plug-in κάρτα (PLG100-XG) µπορεί να εγκατασταθεί µόνο στην υποδοχή 3. ∆εν 

µπορεί να εγκατασταθεί στην υποδοχή 1 ή 2. 
26 Κουµπιά BANK (σελίδα 59) 

Κάθε κουµπί επιλέγει µια Voice ή Performance Bank. Όταν είναι ενεργό το [CATEGORY SEARCH] 

κουµπί, αυτά τα κουµπιά µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την επιλογή της επιθυµητής κατηγορίας 

(τυπωµένη κάτω από κάθε κουµπί). Όταν το [SECTION] κουµπί  είναι ενεργό στον Pattern τρόπο, 

αυτά τα κουµπιά χρησιµοποιούνται για την επιλογή του επιθυµητού τµήµατος. 
27 Κουµπιά GROUP [A]-[H] (σελίδα 46) 

Κάθε κουµπί επιλέγει ένα Voice ή Performance Group. Όταν είναι ενεργό το [CATEGORY 

SEARCH] κουµπί, αυτά τα κουµπιά µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την επιλογή της επιθυµητής 

κατηγορίας (τυπωµένη κάτω από κάθε κουµπί). Όταν το [SECTION] κουµπί  είναι ενεργό στον 

Pattern τρόπο, αυτά τα κουµπιά χρησιµοποιούνται για την επιλογή του επιθυµητού τµήµατος. 
28 Κουµπιά NUMBER [1]-[16] (σελίδα 46) 

H χρήση αυτών των κουµπιών διαφέρει σε συνάρτηση µε την on/off κατάσταση των [TRACK 

SELECT] και [MUTE] κουµπιών. 
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29 Κουµπί [CATEGORY SEARCH) (σελίδα 60) 
Όταν αυτό το κουµπί είναι ενεργό στον Performance τρόπο, η χαµηλότερη σειρά των [BANK] 

κουµπιών (µε τις ετικέτες A.PIANO-REED/PIPE κάτω από τα κουµπιά) και τα [GROUP] κουµπιά 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την επιλογή Performance κατηγορίας. 

Όταν αυτό το κουµπί είναι ενεργό σε άλλο τρόπο, η χαµηλότερη σειρά των [BANK] κουµπιών (µε τις 

ετικέτες A.PIANO-REED/PIPE κάτω από τα κουµπιά) και τα [GROUP] κουµπιά µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν για την επιλογή Voice κατηγορίας. 
30 Κουµπί [SECTION] (σελίδα 55) 

Όταν αυτό το κουµπί είναι ενεργό στον Pattern τρόπο, τα κουµπιά GROUP [A]-[H] µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν για την επιλογή Pattern τµηµάτων Α-Η και τα κουµπιά [PRE5]-[PLG3] των BANK 

κουµπιών µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την επιλογή Pattern τµηµάτων Ι-P. 

31 Κουµπί [TRACK SELECT] (σελίδα 58) 
Ενεργοποιώντας αυτό το κουµπί στον Song/Pattern τρόπο, ενεργοποιούνται τα κουµπιά NUMBER 

[1]-[16] για την επιλογή των αντίστοιχων Song/Pattern tracks. H on/off κατάσταση αυτού του 

κουµπιού επηρεάζει τα κουµπιά NUMBER [1]-[16] µε διάφορους τρόπους, σε συνάρτηση µε τον 

επιλεγµένο τρόπο.  
32 Κουµπί [MUTE] (σελίδα 56) 

Ενεργοποιώντας αυτό το κουµπί στον Song/Pattern τρόπο, ενεργοποιούνται τα κουµπιά NUMBER 

[1]-16] για να γίνουν mute τα αντίστοιχα Song/Pattern tracks. 

Πατήστε ένα από τα NUMBER [1]-[16] κουµπιά ενώ έχετε πατηµένο αυτό το κουµπί για να κάνετε 

solo το αντίστοιχο track του τρέχοντος επιλεγµένου Song/Pattern. 

H on/off κατάσταση αυτού του κουµπιού επηρεάζει τα NUMBER [1]-[16] κουµπιά µε διάφορους 

τρόπους, σε συνάρτηση µε τον επιλεγµένο τρόπο. 
Πίσω πλαίσιο 
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1 ∆ιακόπτης POWER (σελίδα 41) 

Πατήστε τον για να ανοίξετε ή να κλείσετε την τροφοδοσία. 

2 AC INLET (υποδοχή καλωδίου τροφοδοσίας) (σελίδα 18) 

Βεβαιωθείτε ότι συνδέσατε το καλώδιο τροφοδοσίας σε αυτήν την υποδοχή πριν συνδέσετε το 

καλώδιο στην πρίζα. 

Χρησιµοποιείτε µόνο το καλώδιο τροφοδοσίας που παρέχεται µε το όργανο. Αν το καλώδιο χαθεί ή 

καταστραφεί και χρειάζεται αντικατάσταση, επικοινωνήστε µε τον προµηθευτή σας. 

3 Κάλυµµα MLAN κάρτας επέκτασης (mLAN16E) ή I/O κάρτας επέκτασης (ΑΙΕΒ2) (σελίδα 17) 

Είτε η mLAN κάρτα επέκτασης (mLAN16E) είτε η I/O κάρτα επέκτασης (ΑΙΕΒ2) που πωλούνται 

ξεχωριστά, µπορούν να εγκατασταθούν σε αυτό το όργανο. Με την mLAN16E κάρτα, µπορείτε 

εύκολα και γρήγορα να συνδέσετε το MOTIF ES σας σε άλλα όργανα ή συσκευές που είναι συµβατά 

µε mLAN. 

H AIEB2 κάρτα σας δίνει πρόσθετες ψηφιακές Ι/Ο επιλογές, που διαθέτουν τόσο optical όσο και 

coaxial υποδοχές. Επιπλέον, η κάρτα περιλαµβάνει επίσης τρία stereo ASSIGNABLE OUTPUT 

ζευγάρια (έξι αναλογικές υποδοχές). 

4 Υποδοχές USB (σελίδα 22) 

Αυτό το όργανο είναι εφοδιασµένο µε δύο τύπους USB υποδοχών στο πίσω πλαίσιο – USB TO 

HOST και USB TO DEVICE. Η USB TO HOST υποδοχή χρησιµοποιείται για την σύνδεση του 

οργάνου σε υπολογιστή µέσω USB καλωδίου. Η USB σύνδεση µεταξύ του οργάνου και του 

υπολογιστή µπορεί να χρησιµοποιηθεί µόνο για την µεταφορά MIDI δεδοµένων. ∆εν µπορούν να 

µεταφερθούν audio δεδοµένα µέσω USB. H USB TO DEVICE υποδοχή χρησιµοποιείται για την 

σύνδεση του οργάνου σε µια USB συσκευή αποθήκευσης (σκληρός δίσκος, CD-ROM drive, MO 

drive, flash δίσκος, κ.λ.π.) µέσω USB καλωδίου. Αυτό σας επιτρέπει να σώσετε τα δεδοµένα που 

δηµιουργήσατε στο όργανο σε µια εξωτερική USB συσκευή και να φορτώσετε τα δεδοµένα από την 

εξωτερική USB συσκευή αποθήκευσης στο όργανο. Οι διαδικασίες Save/Load µπορούν να 

εκτελεστούν στον File τρόπο. 

Το USB είναι σύντµηση των λέξεων Universal Serial Bus. Είναι ένα σειριακό interface για την 

σύνδεση ενός υπολογιστή µε περιφερειακές συσκευές και καθιστά ταχύτερη την µεταφορά 

δεδοµένων σε σχέση µε τις συνδέσεις της συµβατής σειριακής θύρας. 

5 Υποδοχές MIDI IN/OUT/THRU (σελίδα 31) 

H MIDI IN είναι για την λήψη ελέγχου ή δεδοµένων παιξίµατος από άλλη MIDI συσκευή, όπως ένα 

εξωτερικό sequencer.  
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H MIDI THRU είναι απλά για την αναµετάδοση των MIDI δεδοµένων που λαµβάνονται (µέσω MIDI 

IN) στις συνδεδεµένες συσκευές, επιτρέποντας την εύκολη αλυσιδωτή σύνδεση πρόσθετων MIDI 

οργάνων. 

Η MIDI OUT είναι για την µετάδοση ελέγχου, δεδοµένων παιξίµατος και αναπαραγωγής από το 

MOTIF σε άλλη MIDI συσκευή, όπως ένα εξωτερικό sequencer. 

6 Υποδοχή BREATH Controller (σελίδα 40) 

Εδώ συνδέστε έναν προαιρετικό Yamaha BC3 Breath Controller για να έχετε την δυνατότητα 

εκφραστικού ελέγχου µε την αναπνοή. 

7 Υποδοχές FOOT SWITCH (σελίδα 40) 

Για την σύνδεση των προαιρετικών FC4 ή FC5 ποδοδιακοπτών. 

Όταν συνδέσετε στην SUSTAIN υποδοχή, ο ποδοδιακόπτης ελέγχει το sustain. Όταν συνδέσετε στο 

ASSIGNABLE, µπορεί να ελέγχει κάποιες από τις διάφορες αναθέσιµες λειτουργίες. 

8 Υποδοχές FOOT CONTROLLER (σελίδα 41) 

Για την σύνδεση προαιρετικών foot controllers (FC7, κ.λ.π.). 

Κάθε υποδοχή σας επιτρέπει να ελέγχετε συνεχώς µία από τις διάφορες αναθέσιµες λειτουργίες – 

όπως volume, tone, pitch ή άλλες παραµέτρους του ήχου. 

9 Υποδοχές ASSIGNABLE OUT L και R (σελίδα 26) 

Τα line level ηχητικά σήµατα βγαίνουν από το όργανο µέσω αυτών των phone υποδοχών (1/4” 

µονοφωνικό phone βύσµα). 

Αυτές οι έξοδοι είναι ανεξάρτητες από την κύρια έξοδο (στις L/MONO και R υποδοχές παρακάτω) 

και µπορούν ελεύθερα να ανατεθούν σε οποιοδήποτε από τα Drum Voice πλήκτρα ή τα Parts. Αυτό 

σας επιτρέπει να στείλετε ειδικά Voices ή ήχους για επεξεργασία µε την αγαπηµένη σας εξωτερική 

εφφέ µονάδα. 

Τα µέρη που µπορούν να ανατεθούν σε αυτές τις υποδοχές είναι τα ακόλουθα : 

Drum Voice πλήκτρο στο οποίο έχει ανατεθεί το drum/percussion όργανο  • 

• 

• 

• 

Οποιοδήποτε µέρος ενός Performance (συµπεριλαµβανοµένου του Audio Input µέρους)      

Οποιοδήποτε µέρος ενός Song (συµπεριλαµβανοµένου του Audio Input µέρους)  

Οποιοδήποτε µέρος ενός Pattern (συµπεριλαµβανοµένου του Audio Input µέρους) 

10 Υποδοχές OUTPUT L/MONO και R (σελίδα 26) 

Τα line level ηχητικά σήµατα βγαίνουν µέσω αυτών των phone υποδοχών. Για µονοφωνική έξοδο, 

χρησιµοποιήστε µόνο την L/MONO υποδοχή. 

11 Υποδοχή PHONES (σελίδα 26) 

Για την σύνδεση ενός ζευγαριού stereo ακουστικών. 

12 Υποδοχές A/D INPUT (σελίδα 29) 

Τα εξωτερικά ηχητικά σήµατα µπορούν να εισέλθουν µέσω αυτών των phone υποδοχών (1/4” 

µονοφωνικό phone βύσµα). 
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∆ιάφορες συσκευές όπως µικρόφωνο, κιθάρα, µπάσο, CD player, synthesizer µπορούν να συνδεθούν 

σε αυτές τις υποδοχές και το ηχητικό τους σήµα εισόδου µπορεί να ακούγεται σαν το AUDIO IN 

µέρος του performance, Song ή Pattern. 

Στον Sampling τρόπο, αυτές οι υποδοχές χρησιµοποιούνται για να ληφθούν τα ηχητικά δεδοµένα σαν 

δείγµατα. Για stereo σήµατα (όπως αυτά από ηχητική συσκευή), χρησιµοποιήστε και τις δύο 

υποδοχές. Για µονοφωνικά σήµατα (όπως αυτά από µικρόφωνο ή κιθάρα), χρησιµοποιήστε µόνο την 

L υποδοχή. 

13 Κουµπί GAIN (σελίδα 75) 

Για την ρύθµιση του gain εισόδου του ήχου στις A/D INPUT υποδοχές. Σε συνάρτηση µε την 

συνδεδεµένη συσκευή (µικρόφωνο, CD player, κ.λ.π.), µπορεί να χρειαστεί να το ρυθµίσετε για 

καλύτερη στάθµη. 

14 CARD (υποδοχή κάρτας) (σελίδα 19) 

Εδώ τοποθετήστε µια SmartMedia (µνήµη) κάρτα για την µεταφορά διαφόρων δεδοµένων σε/από το 

όργανο. ∆ιαβάστε προσεκτικά τις προφυλάξεις στην χρήση µιας SmartMedia (σελίδα 21). 

15 Κάλυµµα Plug-in κάρτας (σελίδα 338) 

Συνδέοντας µια προαιρετική Plug-in κάρτα σε αυτό το όργανο µπορείτε να επεκτείνετε σε µεγάλο 

βαθµό την ηχητική παλέτα του οργάνου. Στο πίσω πλαίσιο µπορείτε να συνδέσετε µέχρι τρεις κάρτες. 

� Όταν συνδεθεί η προαιρετική mLAN16E : 

 

 
 

1 mLAN (IEEE1394) υποδοχή 1, 2 

Για την σύνδεση mLAN συσκευών ή συσκευών συµβατών µε ΙΕΕΕ1394 µέσω προτύπων IEEE1394 

(6-pin) καλωδίων. 

• Η ψηφιακή ηχητική έξοδος µέσω της mLAN υποδοχής είναι σταθερή σε ανάλυση των 24 bit/44.1 

kHz. 

� Όταν εγκατασταθεί η προαιρετική AIEB2 : 

 

 
1 OPTICAL IN, OUT υποδοχές (σελίδες 29, 30) 

Χρησιµοποιήστε αυτές τις υποδοχές για την είσοδο ή την έξοδο ψηφιακών σηµάτων µέσω optical-

fiber καλωδίου. Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε την OPTICAL IN για να γράψετε ένα ψηφιακό σήµα 

στις συχνότητες των 48kHz, 44.1kHz ή 32kHz. H OPTICAL OUT υποδοχή βγάζει ένα ψηφιακό σήµα 

των 44.1 kHz. 

2 DIGITAL IN, OUT υποδοχές (σελίδες 29, 30) 

Χρησιµοποιήστε αυτές τις υποδοχές για την είσοδο ή  την  έξοδο  ψηφιακών  σηµάτων  µέσω  coaxial  
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(RCA-pin) καλωδίου. Το φορµάτ του ψηφιακού σήµατος είναι CD/DAT (S/P DIF). Μπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε την DIGITAL IN υποδοχή για να γράψετε ένα ψηφιακό σήµα στις συχνότητες των 

48kHz, 44.1kHz ή 32kHz. H DIGITAL OUT υποδοχή βγάζει ένα ψηφιακό σήµα των 44.1 kHz. 

3 ASSIGNABLE OUT υποδοχές (AS1 – AS6) (σελίδα 26) 

Τα line level ηχητικά σήµατα βγαίνουν από το όργανο µέσω αυτών των phone υποδοχών (1/4” 

µονοφωνικό phone βύσµα). 

Αυτές οι έξοδοι είναι ανεξάρτητες από την κύρια έξοδο (στις L/MONO και R υποδοχές παρακάτω) 

και µπορούν ελεύθερα να ανατεθούν σε οποιοδήποτε από τα Drum Voice πλήκτρα ή τα Parts. Αυτό 

σας επιτρέπει να στείλετε ειδικά Voices ή ήχους για επεξεργασία µε την αγαπηµένη σας εξωτερική 

εφφέ µονάδα. 

Τα µέρη που µπορούν να ανατεθούν σε αυτές τις υποδοχές είναι τα ακόλουθα : 

Drum Voice πλήκτρο στο οποίο έχει ανατεθεί το drum/percussion όργανο  • 

• 

• 

• 

Οποιοδήποτε µέρος ενός Performance (συµπεριλαµβανοµένου του Audio Input µέρους)      

Οποιοδήποτε µέρος ενός Song (συµπεριλαµβανοµένου του Audio Input µέρους)  

Οποιοδήποτε µέρος ενός Pattern (συµπεριλαµβανοµένου του Audio Input µέρους) 

• Η ψηφιακή ηχητική έξοδος µέσω της OPTICAL OUT υποδοχής ή της DIGITAL OUT υποδοχής 

µπορεί να αλλάξει µεταξύ των 20-bit και των 24-bit ανάλυσης στην [UTILITY]  [F2] I/O  

[SF2] OUTPUT οθόνη. Ωστόσο, η συχνότητα είναι σταθερή στα 44.1 kHz. 

 

∆ιαµόρφωση 
∆ιαβάστε προσεκτικά αυτό το κεφάλαιο πριν χρησιµοποιήσετε το καινούριο σας MOTIF ES. 

Αυτό το κεφάλαιο εξηγεί πώς να συνδέσετε το MOTIF ES σας σε µια πρίζα, σε εξωτερικές ηχητικές και 

MIDI συσκευές και σε υπολογιστή. Ανοίξτε το MOTIF ES µόνο µετά την ολοκλήρωση όλων των 

απαραίτητων συνδέσεων (σελίδα 41). 

Τροφοδοσία 
1 βεβαιωθείτε ότι ο διακόπτης POWER στο MOTIF ES έχει τεθεί στο 

OFF. 

2 Συνδέστε το καλώδιο τροφοδοσίας στην AC INLET στο πίσω µέρος 

του οργάνου. 

3 Συνδέστε το άλλο άκρο του καλωδίου τροφοδοσίας σε µια πρίζα. 

Βεβαιωθείτε ότι το MOTIF ES πληροί τις απαιτήσεις ρεύµατος για 

την χώρα σας όπου και χρησιµοποιείται. 

 

ΠΡΟΣΟΧΗ ! 

• Βεβαιωθείτε ότι το MOTIF ES είναι ρυθµισµένο για το  ρεύµα  του  τόπου  όπου  θα   χρησιµοποιηθεί  
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(αναφέρεται στο πίσω πλαίσιο). Συνδέοντας την µονάδα σε λάθος τροφοδοσία µπορεί να προκληθεί 

σοβαρή βλάβη στο εσωτερικό κύκλωµα και πιθανώς ηλεκτροπληξία. 

• Χρησιµοποιήστε µόνο το καλώδιο τροφοδοσίας που παρέχεται µε το MOTIF ES. Αν το καλώδιο 

χαθεί ή υποστεί ζηµιά και χρειάζεται να αντικατασταθεί, επικοινωνήστε µε τον προµηθευτή σας. Η 

χρήση µη κατάλληλου ανταλλακτικού µπορεί να προκαλέσει φωτιά και ηλεκτροπληξία. 

• Ο τύπος του καλωδίου που παρέχεται µαζί µε το MOTIF ES µπορεί να διαφέρει σε συνάρτηση µε την 

χώρα στην οποία αγοράστηκε (µπορεί να παρέχεται µια Τρίτη ακίδα για γείωση). Λανθασµένη 

σύνδεση του αγωγού γείωσης µπορεί να δηµιουργήσει κίνδυνο ηλεκτροπληξίας. Μην τροποποιείτε το 

βύσµα που παρέχεται µε το MOTIF ES. Αν το βύσµα δεν µπαίνει στην πρίζα, καλέστε ηλεκτρολόγο 

για να αντικαταστήσει την πρίζα. Μην χρησιµοποιείτε αντάπτορα πρίζας που µπορεί να καταργήσει 

τον αγωγή γείωσης.  

Σχετικά µε την αποθήκευση δεδοµένων στις SmartMedia κάρτες και τις USB 

συσκευές αποθήκευσης 
Αφού κάνετε µουσική µε αυτό το όργανο, θα δηµιουργήσετε µια µεγάλη ποικιλία δεδοµένων – όπως 

προσαρµοσµένα Voice δεδοµένα (που συµπεριλαµβάνουν Voices, Performances, κ.λ.π.), MIDI sequence 

δεδοµένα (Song, Patterns, Arpeggios) και δεδοµένα κυµατοµορφής (µε την Sampling λειτουργία).  

Φυσικά, θα θέλετε να αποθηκεύσετε αυτά τα δεδοµένα για να τα φυλάξετε και για µελλοντική χρήση, και 

το όργανο είναι εφοδιασµένο µε µια ποικιλία επιλογών αποθήκευσης. Μπορείτε να σώσετε τα δεδοµένα 

σας σε SmartMedia κάρτα (που τοποθετείται στην Card υποδοχή) ή σε µια USB συσκευή αποθήκευσης 

(που συνδέετε στην USB TO DEVICE υποδοχή). Για να ανακαλέσετε αυτά τα δεδοµένα, 

χρησιµοποιήστε την Load λειτουργία. (Οι διαδικασίες Load και Save γίνονται στον File τρόπο, δείτε 

στην σελίδα 317). 

Να θυµάστε ότι συγκεκριµένοι τύποι δεδοµένων χάνονται όταν κλείσετε την τροφοδοσία και πρέπει να 

σωθούν σωστά. Επίσης να θυµάστε ότι αφού υπάρχουν µερικές επιλογές αποθήκευσης (που 

συµπεριλαµβάνουν SmartMedia, κάρτα, σκληρό δίσκο, flash δίσκο, κ.λ.π.), πρέπει να έχετε πάντοτε 

φορµαρισµένο το σωστό µέσο και έτοιµο πριν αρχίσετε να δηµιουργείτε ή να διορθώνετε δεδοµένα. 

 

 

 

 

 

 

• Η Save/Load διαδικασία στον File τρόπο µπορεί να εκτελεστεί µεταξύ της SmartMedia κάρτας που 

τοποθετείται στην CARD υποδοχή στο πίσω µέρος και το όργανο, ή µεταξύ της USB συσκευής 

αποθήκευσης που συνδέεται στην USB TO DEVICE υποδοχή και το όργανο. Να θυµάστε ότι η 
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Save/Load διαδικασία στον File τρόπο δεν µπορεί να εκτελεστεί ανάµεσα στην SmartMedia κάρτα  

που τοποθετείται στην CARD υποδοχή στο πίσω πλαίσιο και την USB συσκευή αποθήκευσης που 

συνδέεται στην USB TO DEVICE υποδοχή. Εν συντοµία, τα δεδοµένα µπορούν να 

σωθούν/φορτωθούν µεταξύ του µέσου αποθήκευσης και του οργάνου αλλά όχι µεταξύ δύο συσκευών 

αποθήκευσης. 

∆εδοµένα που χάνονται και δεδοµένα που διατηρούνται όταν κλείσει η τροφοδοσία 

Ο παρακάτω πίνακας καταγράφει τους τύπους δεδοµένων που µπορείτε να δηµιουργήσετε στο όργανο 

και τις εσωτερικές θέσεις µνήµης στις οποίες αποθηκεύονται, µόνιµα ή προσωρινά.  

ΠΡΟΣΟΧΗ : Βεβαιωθείτε ότι σώσατε οποιαδήποτε δεδοµένα παραµένουν στην DRAM σε SmartMedia 

ή σε µια USB συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την τροφοδοσία, αφού σε άλλη περίπτωση τα 

δεδοµένα θα χαθούν. 

Τύποι δεδοµένων Τρόπος στον οποίο δηµιουργούνται τα 
δεδοµένα 

Τύποι εσωτερικής µνήµης στην οποία σώζονται 
τα δεδοµένα 

Voice Voice τρόπος Flash ROM 
Mixing Voice Mixing Voice τρόπος DRAM  Θα χαθούν όταν κλείσει η τροφοδοσία 
Performance Performance τρόπος Flash ROM 
Song* Song τρόπος DRAM  Θα χαθούν όταν κλείσει η τροφοδοσία 
Song Chain Song Chain τρόπος DRAM  Θα χαθούν όταν κλείσει η τροφοδοσία 
Pattern* Pattern τρόπος DRAM  Θα χαθούν όταν κλείσει η τροφοδοσία 
Pattern Chain Pattern Chain τρόπος DRAM  Θα χαθούν όταν κλείσει η τροφοδοσία 
Phrase (Pattern) Pattern τρόπος DRAM  Θα χαθούν όταν κλείσει η τροφοδοσία 
Arpeggio Song τρόπος, Pattern τρόπος Flash ROM 
Master Master τρόπος Flash ROM 
Waveform** Sampling τρόπος DIMM (DRAM)  Θα χαθούν όταν κλείσει η 

τροφοδοσία 
Mixing Template*** Song Mixing τρόπος, Pattern Mixing τρόπος Flash ROM 
System settings Utility τρόπος Flash ROM 
 

* Συµπεριλαµβάνει τις Mixing ρυθµίσεις (σελίδες 116, 148) 

** Αν δηµιουργήσετε τα User Voice ή Sample Voices χρησιµοποιώντας την Sampling λειτουργία, οι 

αντίστοιχες κυµατοµορφές µπορούν να σωθούν αυτόµατα µε το σώσιµο τον User Voice 

δεδοµένων ή των Song/Pattern δεδοµένων σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

*** Το Song Mixing/Pattern Mixing µπορούν να αποθηκευθούν σαν Song/Pattern δεδοµένα και σαν 

Mixing Template (τα οποία δεν συνδέονται µε ένα συγκεκριµένο Song/Pattern). 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τους τύπους δεδοµένων που µπορείτε να δηµιουργήσετε στο όργανο, τις 

θέσεις της εσωτερικής µνήµης στις οποίες θα σωθούν και τους τύπους όταν σώζετε τα δηµιουργηµένα 

δεδοµένα στην SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, ανατρέξτε στην «∆οµή µνήµης» στην 

σελίδα 216. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : ∆εδοµένα µέχρι 128 ΜΒ µπορούν να σωθούν σε µια SmartMedia κάρτα τοποθετηµένη 

στην CARD υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. Η Yamaha συνιστά την χρήση USB συσκευής αποθήκευσης 

µεγάλης χωρητικότητας, αφού µπορεί να θέλετε να σώστε δεδοµένα περισσότερα των 128 ΜΒ – ειδικά 

αν εγκαταστήσετε προαιρετικά DIMMs και χρησιµοποιείτε την Sampling λειτουργία. 
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Χρήση των SmartMedia καρτών 

Βεβαιωθείτε ότι χειρίζεστε τις SmartMedia κάρτες µε προσοχή. Ακολουθήστε τις παρακάτω 

προφυλάξεις. 

� Συµβατός τύπος SmartMedia κάρτας 

Μπορούν να χρησιµοποιηθούν SmartMedia κάρτες 3.3V (3V). Οι SmartMedia κάρτες τύπου 5V δεν είναι 

συµβατές µε αυτό το όργανο. 

� Χωρητικότητα µνήµης 

Υπάρχουν επτά τύποι SmartMedia καρτών : 2ΜΒ/4ΜΒ/8ΜΒ/16ΜΒ/32ΜΒ/64ΜΒ/128ΜΒ. Να θυµάστε 

ότι µπορούν να χρησιµοποιηθούν µόνο οι SmartMedia κάρτες πληρούν τα SSFDC πρότυπα. 

� Τοποθέτηση/αφαίρεση SmartMedia καρτών 

Τοποθέτηση µιας SmartMedia κάρτας 

Με την επίχρυση επαφή προς τα κάτω, εισάγετε την SmartMedia κάρτα σταθερά αλλά προσεκτικά στην 

υποδοχή κάρτας, όσο πιο µέσα πάει. Προσέξτε να µην εισάγετε την κάρτα ανάποδα. Επίσης, µην 

εισάγετε οτιδήποτε άλλο στην υποδοχή εκτός από µια σωστή SmartMedia κάρτα. 

Αφαίρεση µιας SmartMedia κάρτας 

Πριν αφαιρέσετε την SmartMedia κάρτα, επιβεβαιώστε ότι η κάρτα δεν χρησιµοποιείται ή ότι δεν είναι 

προσβάσιµη από το όργανο. Κατόπιν, τραβήξτε την κάρτα αργά µε το χέρι. Αν η SmartMedia κάρτα είναι 

προσβάσιµη*, στην οθόνη του οργάνου εµφανίζεται ένα µήνυµα που δείχνει ότι η κάρτα χρησιµοποιείται. 

* Αυτό περιλαµβάνει όλες τις διαδικασίες σωσίµατος, φορτώµατος, σβησίµατος και δηµιουργίας 

καταλόγου για την SmartMedia κάρτα. Επίσης, δείτε αν το όργανο έχει αυτόµατη πρόσβαση στην 

SmartMedia κάρτα για να ελέγξει τον τύπο δεδοµένων όταν εισέρχεται η κάρτα ενώ το όργανο είναι 

ανοιχτό. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ποτέ µην επιχειρείτε να αφαιρέσετε την SmartMedia κάρτα ή κλείνετε την τροφοδοσία 

κατά την διάρκεια της πρόσβασης. Κάνοντάς το µπορεί να προκληθεί βλάβη στα δεδοµένα του 

οργάνου/SmartMedia κάρτας και πιθανός βλάβη στην SmartMedia κάρτα. 

� Φορµάρισµα SmartMedia καρτών 

Πριν χρησιµοποιηθεί µια SmartMedia κάρτα µε το όργανο πρέπει πρώτα να φορµαριστεί. Αφού 

φορµαριστεί, θα σβηστούν όλα τα δεδοµένα σε αυτήν. Βεβαιωθείτε ότι στην κάρτα δεν υπάρχουν 

σηµαντικά δεδοµένα. 

• Οι SmartMedia κάρτες που φορµάρονται σε αυτό το όργανο µπορεί να µην είναι δυνατόν να 

χρησιµοποιηθούν µε άλλα όργανα ή συσκευές. 

� Σχετικά µε τις SmartMedia κάρτες 

Μεταχειριστείτε τις SmartMedia κάρτες µε προσοχή! 
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• Οι SmartMedia κάρτες είναι πολύ ευαίσθητες και µπορεί να υποστούν βλάβες από τον στατικό 

ηλεκτρισµό. Πριν πιάσετε µια SmartMedia κάρτα, αποφορτίστε το σώµα σας από τον στατικό 

ηλεκτρισµό αγγίζοντας οτιδήποτε µεταλλικό, όπως το χερούλι της πόρτας ή αλουµινένιο παράθυρο. 

• Βγάζετε την SmartMedia κάρτα από την CARD υποδοχή όταν δεν χρησιµοποιείται για µεγάλη 

χρονική περίοδο. 

• Μην εκθέτετε την SmartMedia κάρτα σε άµεσο ηλιακό φως, υπερβολή υψηλές ή χαµηλές 

θερµοκρασίες, ή υπερβολική υγρασία, σκόνη ή υγρά. 

• Μην τοποθετείτε βαριά αντικείµενα επάνω σε µια SmartMedia κάρτα ή την λυγίζετε ή εφαρµόζεται 

πίεση στην SmartMedia κάρτα µε οποιονδήποτε τρόπο. 

• Ποτέ µην αγγίζετε την επίχρυση επαφή µε τα δάχτυλά σας ή την φέρνετε σε επαφή µε οποιαδήποτε 

άλλη µεταλλική ή σκληρή επιφάνεια. 

• Μην εκθέτετε την SmartMedia κάρτα σε µαγνητικά πεδία, όπως εκείνα που δηµιουργούνται από 

τηλεοράσεις, ηχεία, µοτέρ, κ.λ.π., αφού τα µαγνητικά πεδία µπορούν να σβήσουν µερικά ή εντελώς 

τα δεδοµένα µιας SmartMedia κάρτας, καθιστώντας την µη αναγνώσιµη. 

• Μην τοποθετείτε στην SmartMedia κάρτα οτιδήποτε άλλο εκτός από τις ετικέτες που παρέχονται. 

Επίσης, βεβαιωθείτε ότι οι ετικέτες τοποθετούνται στην σωστή θέση. 

Προστασία των δεδοµένων σας 

Για να αποφύγετε το ακούσιο σβήσιµο σηµαντικών δεδοµένων, βάλτε την ασφάλεια προστασίας 

εγγραφής στην κυκλική θέση στην κάρτα. Αν σώζετε δεδοµένα στην κάρτα, βεβαιωθείτε ότι αναιρείτε 

την ασφάλεια. Μην ξαναχρησιµοποιείτε µια ασφάλεια που έχει αφαιρεθεί, αφού µπορεί να µην 

προσαρµοστεί σωστά στην κάρτα και να πέσει µέσα στην υποδοχή. 

� Backup δεδοµένων 

Για την µέγιστη ασφάλεια των δεδοµένων σας, η Yamaha συνιστά να έχετε δύο αντίγραφα των 

σηµαντικών σας δεδοµένων σε ξεχωριστές SmartMedia κάρτες. Αυτό σας παρέχει ένα αντίγραφο αν µια 

SmartMedia κάρτα χαθεί ή καταστραφεί. 

� Κλειδαριά προστασίας 

Αυτό το όργανο είναι εφοδιασµένο µε κλειδαριά προστασίας για την SmartMedia κάρτα. Αν είναι 

απαραίτητο, εγκαταστήστε την κλειδαριά ασφαλείας στο όργανο. 

Για να εγκαταστήσετε την κλειδαριά ασφαλείας : 

1 Αφαιρέστε το µεταλλικό µέρος χρησιµοποιώντας ένα κατσαβίδι. 

2 Αναποδογυρίστε το µεταλλικό µέρος και τοποθετήστε το στην καινούρια θέση. 

Χρήση των USB συσκευών αποθήκευσης 

Όταν χρησιµοποιούνται USB συσκευές αποθήκευσης, βεβαιωθείτε ότι τις συνδέετε στην USB TO 

DEVICE υποδοχή, και ακολουθήστε τις παρακάτω προφυλάξεις. 
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� Συµβατές USB συσκευές 

Συνδέστε µόνο µία USB συσκευή αποθήκευσης (όπως σκληρός δίσκος, CD-ROM, flash δίσκος και άλλα 

drives) στην USB TO DEVICE υποδοχή. ∆εν µπορούν να χρησιµοποιηθούν άλλες συσκευές όπως 

πληκτρολόγιο ή ποντίκι υπολογιστή. 

To MOTIF ES δεν υποστηρίζει απαραίτητα όλες τις USB συσκευές αποθήκευσης που διατίθενται στην 

αγορά. Η Yamaha δεν µπορεί να εγγυηθεί την λειτουργία των USB συσκευών αποθήκευσης που 

αγοράζετε. Πριν αγοράσετε USB συσκευές αποθήκευσης, επικοινωνήστε µε τον προµηθευτή σας ή 

επισκεφτείτε την ιστοσελίδα http://www.yamahasynth.com/. 

• Αν και ταCD-RW drives µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την φόρτωση δεδοµένων στο όργανο, δεν 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν σαν αποθηκευτικά µέσα. Ωστόσο, µπορείτε να µεταφέρετε δεδοµένα 

σε έναν υπολογιστή και να σώσετε τα δεδοµένα σε CD χρησιµοποιώντας το CD-RW drive του 

υπολογιστή. 

� Φορµάρισµα USB µέσου αποθήκευσης 

Όταν µια USB συσκευή αποθήκευσης συνδέεται ή τοποθετείται ένα µέσο, µπορεί να εµφανιστεί στην 

LCD οθόνη το µήνυµα “Disk or card unformatted”, δείχνοντας ότι η συσκευή ή το µέσο πρέπει να 

φορµαριστεί για χρήση. Εκτελέστε την Format διαδικασία στον File τρόπο (σελίδα 319). 

Προφυλάξεις όταν χρησιµοποιείτε την USB TO DEVICE υποδοχή 

• Ποτέ µην ανοίγετε/κλείνετε την τροφοδοσία της USB συσκευής και ποτέ µην συνδέετε/αποσυνδέετε 

το USB καλώδιο όταν η συνδεδεµένη USB συσκευή αποθήκευσης είναι shelf-powered τύπου. 

Κάνοντάς το µπορεί να κολλήσετε την λειτουργία του synthesizer. 

• Όταν το όργανο έχει πρόσβαση σε δεδοµένα (όπως στις Save, Load και Delete διαδικασίες στον File 

τρόπο), µην αποσυνδέετε το USB καλώδιο ή µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή και µην κλείνετε 

την τροφοδοσία καµιάς συσκευής. Κάνοντάς το µπορεί να καταστρέψετε δεδοµένα σε κάποια ή και 

στις δύο συσκευές. 

� Προστασία των δεδοµένων σας 

Για να αποφύγετε το ακούσιο σβήσιµο σηµαντικών δεδοµένων, εφαρµόστε την προστασία εγγραφής που 

παρέχεται µε κάθε συσκευή αποθήκευσης και µέσο. 

Αν σώζετε δεδοµένα σε µια USB συσκευή αποθήκευσης, βεβαιωθείτε ότι αναιρέσετε την προστασία 

εγγραφής. 

Τύποι USB υποδοχής 

Υπάρχουν δύο διαφορετικοί τύποι USB υποδοχών, και οι δύο στο πίσω πλαίσιο του οργάνου. Προσέξτε 

να µην τις µπερδέψετε. 

• USB TO HOST υποδοχή 

Αυτός ο τύπος χρησιµοποιείται για την σύνδεση του οργάνου σε έναν υπολογιστή, και σας επιτρέπει να 

µεταφέρετε  MIDI  δεδοµένα  µεταξύ  των  συσκευών.  Αντίθετα  από  το   MIDI,   το   USB   µπορεί   να  
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διαχειριστεί πολλές θύρες µε ένα καλώδιο. 

Τα USB καλώδια έχουν διαφορετικά βύσµατα σε κάθε άκρο : το Α τύπου και το Β τύπου. Συνδέστε το Α 

τύπου στον υπολογιστή σας και το Β τύπου στην USB TO HOST υποδοχή. 

• USB TO DEVICE υποδοχή 

Αυτός ο τύπος χρησιµοποιείται για την σύνδεση του οργάνου σε µια USB συσκευή αποθήκευσης και σας 

επιτρέπει να σώσετε δεδοµένα που έχετε δηµιουργήσει στην συνδεδεµένη συσκευή, όπως επίσης και να 

φορτώσετε δεδοµένα από την συνδεδεµένη συσκευή. Οι διαδικασίες Save και Load εκτελούνται στον 

File τρόπο. 

Τα USB καλώδια έχουν διαφορετικά βύσµατα σε κάθε άκρο : το Α τύπου και το Β τύπου. Συνδέστε το Α 

τύπου στην USB TO HOST υποδοχή και το Β τύπου στην USB συσκευή αποθήκευσης.  

• Ο υπολογιστής δεν έχει πρόσβαση στην USB 

συσκευή αποθήκευσης που συνδέεται στην USB 

TO DEVICE υποδοχή του MOTIF ES ακόµη και 

αν η σύνδεση είναι όπως στο διπλανό σχήµα. 

Μόνο από τον File τρόπο στο όργανο, µπορείτε 

να έχετε πρόσβαση στα δεδοµένα της USB 

συσκευής αποθήκευσης που συνδέεται στην 

USB TO DEVICE υποδοχή. 
 

 

• Αν και το MOTIF ES υποστηρίζει το USB 1.1 πρότυπο, µπορείτε να συνδέσετε και να 

χρησιµοποιήσετε USB 2.0 συσκευή αποθήκευσης µε το MOTIF ES. Ωστόσο, σηµειώστε ότι η 

ταχύτητα µεταφοράς θα είναι USB 1.1. 

Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής αποθήκευσης 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο. 

2 Πατήστε το κουµπί [SF1] CURRENT για να ελέγξετε ποια συσκευή είναι επιλεγµένη. 

Όταν το Current τεθεί το “CARD” 

Το όργανο αναγνωρίζει την SmartMedia κάρτα που τοποθετείται στην CARD υποδοχή. 

Όταν το Current τεθεί στο “USB” 

Το όργανο αναγνωρίζει την USB συσκευή αποθήκευσης. 

 

 

 
3 Βάλτε το Current στο “CARD” αν θέλετε να έχετε πρόσβαση στην SmartMedia ή βάλτε το 

Current στο “USB” αν θέλετε να έχετε πρόσβαση στην USB συσκευή αποθήκευσης. 

Αν η USB συσκευή αποθήκευσης υποστηρίζει πολλούς τύπους µέσου,  θα  χρειαστεί  να  ορίσετε  τον  
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Slot αριθµό µετά την ρύθµιση του Current  στο  “USB”.  Για  να  ελέγξετε  ποιο  µέσο  αντιστοιχεί  σε  

ποιον USB αριθµό (1 ή 2) και ποιον αριθµό υποδοχής, δείτε την Volume Label ή Partition ρύθµιση σε 

αυτό το παράθυρο. 

Αφού κάνετε τις παραπάνω ρυθµίσεις, µπορείτε να εκτελέσετε οποιαδήποτε από τις άλλες File 

διαδικασίες (στις κάτω ετικέτες, καλέστε µε τα κουµπιά [F2]-[F5]). 

• Όταν συνδεθεί µια USB συσκευή αποθήκευσης ή τοποθετηθεί ένα µέσο, µπορεί να εµφανιστεί στην 

LCD οθόνη το µήνυµα “Disk or card unformatted”, δείχνοντας ότι η συσκευή ή το µέσο πρέπει να 

φορµαριστεί για χρήση. Εκτελέστε την Format διαδικασία στον File τρόπο (σελίδα 319). 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Backup των δεδοµένων σας σε υπολογιστή 

• Backup των δεδοµένων του MOTIF ES σε υπολογιστή 

Αφού σώσετε τα δεδοµένα σας σε µια SmartMedia κάρτα ή USB συσκευή αποθήκευσης, µπορείτε να 

αντιγράψετε τα δεδοµένα στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή σας και µετά να αρχειοθετήσετε και να 

οργανώσετε τα αρχεία όπως θέλετε. Απλά συνδέστε πάλι την συσκευή όπως φαίνεται στο σχήµα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• Αν και το παράδειγµα δείχνει την χρήση µιας συνδεδεµένης USB συσκευής αποθήκευσης, µπορείτε 

επίσης να κάνετε backup των δηµιουργηµένων δεδοµένων που σώσατε σε µια SmartMedia κάρτα που 

είναι τοποθετηµένη στην CARD υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. 
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• Φόρτωµα δεδοµένων από υπολογιστή στο MOTIF ES 

Τα δεδοµένα και τα αρχεία που περιέχονται στον 

σκληρό δίσκο ενός υπολογιστή, µπορούν να φορτωθούν 

σε MOTIF ES, αντιγράφοντας τα πρώτα στο µέσο 

αποθήκευσης και µεταφέροντάς τα µετά στο όργανο. 

Με αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε τα 

δεδοµένα που δηµιουργήσατε στον υπολογιστή ή σε 

άλλο όργανο µε το MOTIF ES. Για παράδειγµα, 

µπορείτε να φορτώσετε Standard MIDI αρχεία στο 

όργανο σαν Song/Pattern δεδοµένα ή να εισάγετε audio 

WAV ή AIFF αρχεία για χρήση σαν δεδοµένα 

κυµατοµορφής. 

 

 

 

 

Συνδέσεις 

Σύνδεση σε εξωτερική ηχητική συσκευή 

Αφού το MOTIF ES δεν έχει ενσωµατωµένα ηχεία, θα χρειαστεί να συνδέσετε ένα εξωτερικό ηχητικό 

σύστηµα ή ένα ζευγάρι stereo ακουστικών για να ελέγχετε σωστά. Τα παρακάτω σχήµατα δείχνουν 

διάφορα παραδείγµατα σύνδεσης. Χρησιµοποιήστε εκείνο που µοιάζει περισσότερο στην δική σας 

διαµόρφωση. 

Audio έξοδος 

� Σύνδεση stereo αυτοενισχυόµενων ηχείων (αναλογική έξοδος) 

Για καλύτερη και πιο ακριβή αναπαραγωγή 

των πλούσιων ήχων, των εφφέ και για πλήρη 

stereo εικόνα του οργάνου, χρησιµοποιήστε 

ένα ζευγάρι αυτοενισχυόµενων ηχείων. 

Συνδέστε τα αυτοενισχυόµενα ηχεία στις 

OUTPUT L/MONO και R υποδοχές στο πίσω 

µέρος. 
 
 

• Όταν χρησιµοποιείται µόνο ένα αυτοενισχυόµενο ηχείο, συνδέστε το στην OUTPUT L/MONO 

υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. 
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� Σύνδεση ενός µίκτη 

Υπάρχουν επιπλέον ηχητικές έξοδοι πρόσθετα µε τις OUTPUT (L/MONO και R) υποδοχές. Συνδέστε 

αυτές τις εξόδους σε έναν µίκτη για ξεχωριστό έλεγχο των αναλογικών εξόδων των Drum πλήκτρων ή 

µερών (Performance, Song και Pattern). Μπορείτε να επεκτείνετε τις δυνατότητες εξόδου εγκαθιστώντας 

την προαιρετική I/O κάρτα (ΑΙΕΒ2) ή την προαιρετική mLAN16. Εγκαθιστώντας την AIEB2 

προστίθενται έξι επιπλέον OUTPUT υποδοχές ενώ εγκαθιστώντας την mLAN16 η δυνατότητες εξόδου 

επεκτείνονται µε δεκατέσσερις επιπλέον ψηφιακές εξόδους σε ένα FireWire (IEEE 1393) 

βύσµα/καλώδιο. Για λεπτοµέρειες στο πως γίνονται οι αναθέσεις της υποδοχής Part/έξοδος, ανατρέξτε 

στον παρακάτω πίνακα. 

Έξοδος ξεχωριστών νοτών 
(πλήκτρων) ενός Drum Voice 

Καθορίζονται από την OutputSel παράµετρο σαν Drum voice δεδοµένα. 
[VOICE]  επιλογή Drum Voice  [EDIT]  επιλογή Drum Key  [F1] 
OSC  [SF2] OUTPUT  OutputSel 
Αυτή η ρύθµιση είναι διαθέσιµη για το Part για το οποίο η OutputSel 
παράµετρος έχει τεθεί στο “drum” σε άλλο τρόπο (π.χ. Performance ή Song). 

Έξοδος χωριστών Parts ενός 
Performance 

Καθορίζονται από την OutputSel παράµετρο. 
[PERFORM]  επιλογή Performance  [EDIT]  επιλογή Part  [F2] 
OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel 
Η ανάθεση µιας Part ηχητικής εισόδου ενός Performance σε µια έξοδο 
γίνεται από την OutputSel παράµετρο. 
[PERFORM]  επιλογή Performance  [EDIT]  [COMMON]  [F5] 
AUDIO IN  [SF1] OUTPUT  OutputSel 

Έξοδος χωριστών Parts ενός 
Song 

Καθορίζονται από την OutputSel παράµετρο. 
[SONG]  επιλογή Song  [MIXING]  [EDIT]  επιλογή Part  [F2] 
OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel 
Η ανάθεση µιας Part ηχητικής εισόδου ενός Song σε µια έξοδο γίνεται από 
την OutputSel παράµετρο. 
[SONG]  επιλογή Song  [MIXING]  [EDIT]  [COMMON]  [F5] 
AUDIO IN  [SF1] OUTPUT  OutputSel 

Έξοδος χωριστών Parts ενός 
Pattern 

Καθορίζονται από την OutputSel παράµετρο. 
[PATTERN]  επιλογή Pattern  [MIXING]  [EDIT]  επιλογή Part  
[F2] OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel 
H ανάθεση µιας Part ηχητικής εισόδου ενός Pattern σε µια έξοδο γίνεται από 
την OutputSel παράµετρο. 
[PATTERN]  επιλογή Pattern  [MIXING]  [EDIT]  [COMMON]  
[F5] AUDIO IN  [SF1] OUTPUT  OutputSel 

Οι ακόλουθες ρυθµίσεις µπορούν να γίνουν από τις σελίδες παραµέτρου που καταγράφονται παρακάτω. 

LCD Υποδοχές εξόδου Stereo/Mono 
L&R OUTPUT L και R Stereo  
asL&R  ASSIGNABLE OUTPUT L και R Stereo  
as1&2 ASSIGNABLE OUTPUT 1 και 2 Stereo (1:L, 2:R)* 
as3&4 ASSIGNABLE OUTPUT 3 και 4 Stereo (3:L, 4:R)* 
as5&6 ASSIGNABLE OUTPUT 5 και 6 Stereo (5:L, 6:R)* 
as7&8  ASSIGNABLE OUTPUT 7 και 8 Stereo (7:L, 8:R)** 
as9&10 ASSIGNABLE OUTPUT 9 και 10 Stereo (9:L, 10:R)** 
as11&12 ASSIGNABLE OUTPUT 11 και 12 Stereo (11:L, 12:R)** 
as13&14  ASSIGNABLE OUTPUT 13 και 14 Stereo (13:L, 14:R)** 
asL  ASSIGNABLE OUTPUT L  Mono 
asR  ASSIGNABLE OUTPUT R Mono 
as1 ASSIGNABLE OUTPUT 1 Mono* 
… … … 
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as6 ASSIGNABLE OUTPUT 6 Mono* 
as7 ASSIGNABLE OUTPUT 7 Mono** 
… … … 
as14  ASSIGNABLE OUTPUT 14 Mono** 
 

* ∆ιαθέσιµο µόνο όταν έχει εγκατασταθεί η προαιρετική AIEB2 ή mLAN κάρτα. 

** ∆ιαθέσιµο µόνο όταν έχει εγκατασταθεί η προαιρετική AIEB2 κάρτα. 

Παράδειγµα σύνδεσης όταν έχει εγκατασταθεί η προαιρετική AIEB2 κάρτα (αναλογική έξοδος) 

Παράδειγµα σύνδεσης όταν έχει εγκατασταθεί η προαιρετική mLAN16E κάρτα (αναλογική και 

ψηφιακή έξοδος) 

• Σχετικά µε τις υποδοχές κύριας εξόδου και τις Assignable Output υποδοχές 

Συνδέοντας ακουστικά στην PHONES υποδοχή δεν επηρεάζεται ο ήχος εξόδου από τις OUTPUT 

L/MONO και R υποδοχές. Ο ήχος που ελέγχεται µέσω των ακουστικών είναι ίδιος µε τον ήχο των 

OUTPUT L/MONO και R υποδοχών. 

• 

• Οποιαδήποτε µέρη ανατεθούν στις ASSIGNABLE OUTPUT υποδοχές (συµπεριλαµβανοµένων 

εκείνων του προαιρετικού AIEB2 interface ή mLAN16E interface) δεν θα βγαίνουν µέσω των 

OUTPUT L/MONO και R υποδοχών ή της PHONES υποδοχής. 
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Τα System εφφέ (Reverb, Chorus), το Master EQ και το Master Effect δεν εφαρµόζονται στον ήχο 

εξόδου µέσω των ASSIGNABLE OUTPUT υποδοχών (συµπεριλαµβανοµένων εκείνων του 

προαιρετικού AIEB2 ή mLAN16E interface). (Εφαρµόζονται µόνο το Part EQ και το Insertion 

εφφέ). 

• 

� Ψηφιακή έξοδος µε την χρήση της προαιρετικής AIEB2 

Όταν η προαιρετική AIEB2 κάρτα έχει εγκατασταθεί στο πίσω πλαίσιο, ο ήχος εξόδου µέσω των 

OUTPUT υποδοχών από αναλογική µπορεί επίσης να βγει ψηφιακά µέσω της OPTICAL OUTPUT 

υποδοχής και της DIGITAL OUTPUT υποδοχής. Χρησιµοποιώντας αυτές τις υποδοχές ψηφιακής 

εξόδου, µπορείτε να γράψετε το παίξιµο στο κλαβιέ ή την Song/Pattern αναπαραγωγή αυτού του 

synthesizer στο εσωτερικό µέσο (π.χ. ένα MD recorder) µε εξαιρετικά υψηλής ποιότητας ήχο. 

 

 

 

 

 

 

 

• Η ανάλυση εξόδου της προαιρετικά εγκατεστηµένης AIEB2 κάρτας µπορεί να ρυθµιστεί στον 

UTILITY τρόπο µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  [F2] I/O  [SF2] OUTPUT. 

Audio είσοδος 

� Σύνδεση ενός µικροφώνου ή άλλης ηχητικής συσκευής στις A/D INPUT υποδοχές (αναλογική 

είσοδος) 

Εξωτερικά όργανα και ηχητικές συσκευές, όπως µικρόφωνο, κιθάρα, µπάσο, CD player ή ακόµη άλλο 

synthesizer/keyboard µπορούν να συνδεθούν στις A/D INPUT υποδοχές. Αυτός ο ήχος µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί σαν είσοδος για το AUDIO IN Part στον Performance/Song/Pattern τρόπο, και µπορεί να 

δηµιουργήσει δείγµατα µε την Sampling λειτουργία (σελίδα 197). Με την χρήση µιας προαιρετικής 

PLG100-VH Plug-in κάρτας, µπορείτε ακόµη να εφαρµόσετε µια αυτόµατη φωνητική αρµονία στον ήχο 

του µικροφώνου. 
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• Σε συνάρτηση µε την συνδεδεµένη συσκευή, αλλάξτε τις ρυθµίσεις παραµέτρου στον Utility τρόπο 

αν χρειάζεται, µε τις ακόλουθες διαδικασίες : 

Όταν η στάθµη εξόδου της συνδεδεµένης συσκευής (όπως µικρόφωνο, κλαβιέ, CD player) είναι 

χαµηλή : [UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] INPUT  Mic/Line = mic 

• 

• Όταν η στάθµη εξόδου της συνδεδεµένης συσκευής (όπως µικρόφωνο, κλαβιέ, CD player) είναι 

υψηλή : [UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] INPUT  Mic/Line = line 

• Μετά την ολοκλήρωση των παραπάνω συνδέσεων, µπορεί να χρειαστεί να ρυθµίσετε το gain εισόδου 

της ηχητικής πηγής χρησιµοποιώντας το κουµπί GAIN (σελίδα 75). 

• Η ηχητική είσοδος δεν είναι διαθέσιµη στον Voice τρόπο επειδή ο Voice τρόπος δεν έχει AUDIO IN 

Part. 

� Ψηφιακή είσοδος µε την χρήση της προαιρετικής AIEB2 

Εγκαθιστώντας την προαιρετική AIEB2 I/O κάρτα επέκτασης, µπορείτε να γράψετε κατευθείαν ψηφιακό 

ήχο από ψηφιακές πηγές – όπως ένα CD player ή DAT. Για µέγιστη συµβατότητα και ευελιξία, η ΑΙΕΒ2 

κάρτα περιλαµβάνει δύο διαφορετικούς τύπους εισόδου : OPTICAL (optical fiber) και DIGITAL (coaxial 

καλώδιο). 

• Μπορεί να χρησιµοποιηθεί οποιαδήποτε από τις συνδέσεις (OPTICAL ή DIGITAL). Ωστόσο, δεν 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν και οι δύο την ίδια στιγµή. Επιλέξτε ποια υποδοχή χρησιµοποιείται για 

ψηφιακή είσοδο στον Utility τρόπο µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  [F2] I/O  [SF1] 

INPUT  Digital 

� Ψηφιακή είσοδος µε την χρήση της προαιρετικής mLAN16E 

Η προαιρετική mLAN16E σας επιτρέπει να συνδέσετε αυτό το όργανο σε µια mLAN συσκευή ή 

υπολογιστή, κάτι που σας δίνει υψηλής ταχύτητας µεταφορά ήχου και MIDI δεδοµένων µεταξύ των 

συσκευών µε την σύνδεση µόλις ενός IEEE 1394 καλωδίου. 
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Σύνδεση εξωτερικών MIDI οργάνων 

Με ένα πρότυπο MIDI καλώδιο, µπορείτε να συνδέσετε µια εξωτερική MIDI συσκευή και να την 

ελέγχετε από το MOTIF ES. Όµοια, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε µια εξωτερική MIDI συσκευή (όπως 

κλαβιέ ή sequencer) για να ελέγχετε τους ήχους του MOTIF ES. Παρακάτω υπάρχουν µερικά 

παραδείγµατα MIDI σύνδεσης. Χρησιµοποιήστε εκείνο που µοιάζει περισσότερο στην διαµόρφωσή σας. 

• Οποιοδήποτε από αυτά τα interfaces µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την µετάδοση/λήψη  MIDI 

δεδοµένων : οι MIDI υποδοχές, η mLAN υποδοχή (όταν έχει εγκατασταθεί µια προαιρετική 

mLAN16E) ή η USB υποδοχή. Ωστόσο, δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν την ίδια στιγµή. Επιλέξτε 

ποια υποδοχή χρησιµοποιείται για την µεταφορά MIDI δεδοµένων στον Utility τρόπο µε την 

ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER  MIDI IN/OUT 

� Έλεγχος από εξωτερικό MIDI keyboard 

Χρησιµοποιήστε ένα εξωτερικό keyboard για να επιλέξετε και να παίξετε από µακριά τα Voices του 

MOTIF ES. 

 

 

 

 

 
Κανάλι MIDI µετάδοσης και λήψης 

Ταιριάξτε το κανάλι MIDI µετάδοσης του εξωτερικού MIDI οργάνου µε το κανάλι MIDI λήψης του 

MOTIF ES. Για λεπτοµέρειες στην ρύθµιση του καναλιού MIDI µετάδοσης του εξωτερικού MIDI 

οργάνου, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης του MIDI οργάνου. Για λεπτοµέρειες στην ρύθµιση του 

καναλιού MIDI λήψης του MOTIF ES ελέγξτε τα ακόλουθα σηµεία : 

Στον Voice/Performance τρόπο (χρησιµοποιώντας το MOTIF ES σαν γεννήτρια ενός ήχου) 

Ελέγξτε τo MIDI Basic Receive Channel µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  [F5] MIDI  

[SF1] CH  BasicRcvCh 

Αν χρειάζεται, αλλάξτε την παράµετρο στον ίδιο αριθµό όπως το κανάλι MIDI µετάδοσης του 

εξωτερικού MIDI οργάνου. 

• 

• Στον Song/Pattern τρόπο (χρησιµοποιώντας το MOTIF ES σαν multi-timbral γεννήτρια ήχου) 

Ελέγξτε το MIDI Receive Channel για κάθε µέρος του Song/Pattern µε την ακόλουθη διαδικασία : 

[SONG] ή [PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  επιλογή Part  [F1] VOICE  [SF2] MODE  

ReceiveCh  

Αλλάξτε τις ρυθµίσεις των µερών που θέλετε για να ταιριάξετε τις ρυθµίσεις καναλιού MIDI 

µετάδοσης στο εξωτερικό MIDI όργανο. Σηµειώστε ότι όλα τα µέρη των οποίων το κανάλι MIDI 

λήψης είναι ίδιο µε το κανάλι MIDI µετάδοσης του εξωτερικού MIDI οργάνου, θα ακούγονται  µε  το  

 31



παίξιµό σας στο κλαβιέ. 

Οι λειτουργίες της εσωτερικής γεννήτριας ήχου διαφέρουν σε συνάρτηση µε το αν έχει επιλεγεί ο 

Voice/Performance (ένας ήχος, παίξιµο κλαβιέ) ή ο Song/Pattern (multi-timbral, sequence 

αναπαραγωγή) τρόπος. Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 187. 

• 

• 

• 

� Έλεγχος εξωτερικού MIDI keyboard από αυτό το synthesizer 

Αυτή η σύνδεση σας επιτρέπει να ακούτε µια εξωτερική MIDI γεννήτρια ήχου (synthesizer, module, 

κ.λ.π.) παίζοντας το MOTIF ES ή αναπαράγοντας το Song/Pattern στο MOTIF ES. Χρησιµοποιήστε 

αυτήν την σύνδεση όταν θέλετε να ακούτε τα άλλα όργανα όπως επίσης και το MOTIF ES. 

 

 

 

 

 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιαχωρισµός του ήχου ανάµεσα στο MOTIF ES και µια εξωτερική γεννήτρια ήχου 

από MIDI κανάλι (Part 1) 

Χρησιµοποιώντας το παραπάνω παράδειγµα σύνδεσης, µπορείτε να παίξετε δύο όργανα και να 

ακούγονται µε διαφορετικά µέρη – για παράδειγµα, το παίξιµό σας στο κλαβιέ να ακούγεται από το 

εξωτερικό όργανο και το Song/Pattern να παίζει τους ήχους του MOTIF ES. Ελέγξτε τα παρακάτω 

σηµεία : 

Στον Voice/performance τρόπο 

Μπορείτε να ελέγξετε το κανάλι MIDI µετάδοσης στην δεξιά γωνία της [F1] PLAY οθόνης στον 

Voice Play/performance Play τρόπο. Αν χρειάζεται, µπορείτε να ελέγξετε το κανάλι MIDI µετάδοσης 

ενεργοποιώντας το [TRACK SELECT] κουµπί και εισάγοντας την τιµή που θέλετε µε τα κουµπιά 

[NUMBER]. 

Όταν θέλετε να ακούγεται µόνο η εξωτερική γεννήτρια ήχου, βάλτε το Master Volume στο “0” ή 

βάλτε το Local Control στο “off” µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF2] 

SWITCH  LocalCtrl 

Σχετικά µε το πώς θα ρυθµίσετε το κανάλι MIDI λήψης του εξωτερικού MIDI οργάνου, ανατρέξτε 

στο εγχειρίδιο χρήσης της εξωτερικής MIDI συσκευής. 

Στον Song/Pattern τρόπο 

Μπορείτε να ελέγξετε το κανάλι MIDI µετάδοσης για κάθε track του τρέχοντος Song/Pattern µε την 

ακόλουθη διαδικασία. Αλλάξτε αυτήν την ρύθµιση αν είναι απαραίτητο : [SONG] ή [PATTERN]  

[F3] TRACK  [SF1] CHNNEL 

Εναλλακτικά, µπορείτε να ρυθµίσετε τον προορισµό εξόδου (εσωτερική ή εξωτερική MIDI γεννήτρια 

ήχου) για κάθε track από την ακόλουθη οθόνη : [SONG] ή [PATTERN]  [F3] TRACK  [SF2] 

OUTSW 
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Σε αυτήν την περίπτωση, θα χρειαστεί να ρυθµίσετε την εξωτερική MIDI γεννήτρια ήχου σε multi-

timbral διαδικασία και να ρυθµίσετε το κανάλι MIDI λήψης για κάθε µέρος. Για λεπτοµέρειες, 

ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης της εξωτερικής MIDI γεννήτριας ήχου. 

Εναλλακτικά, µπορείτε να χωρίσετε το παίξιµο στο κλαβιέ και να το αναθέσετε σε διαφορετικά MIDI 

κανάλια χρησιµοποιώντας τις Zone ρυθµίσεις στον Master τρόπο (σελίδα 161). 

Οι λειτουργίες της εσωτερικής γεννήτριας ήχου διαφέρουν σε συνάρτηση µε το αν έχει επιλεγεί ο 

Voice/Performance τρόπος (ένας ήχος, αναπαραγωγή κλαβιέ) ή τον Song/Pattern τρόπο (multi-

timbral, sequence αναπαραγωγή. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 187). 

• 

� Εγγραφή και αναπαραγωγή µε την χρήση εξωτερικού MIDI sequencer 

Σε αυτό το παράδειγµα σύνδεσης, τα δεδοµένα κοµµατιού στο εξωτερικό MIDI sequencer παίζουν τους 

ήχους της γεννήτριας ήχου στο MOTIF ES. Τα εξωτερικά δεδοµένα κοµµατιού µπορούν επίσης να 

γραφτούν στα Song/Pattern tracks στο MOTIF ES. 

Σε αυτήν την περίπτωση, βεβαιωθείτε ότι το MOTIF ES τίθεται στον Song ή τον Pattern τρόπο. Αν το 

όργανο τεθεί στον Voice ή στον Performance τρόπο όπου δεν αναγνωρίζονται πολυκάναλα MIDI 

µηνύµατα, τα εξωτερικά sequence δεδοµένα (συµπεριλαµβανοµένων των πολυκάναλων δεδοµένων) δεν 

θα παίζονται σωστά στο MOTIF ES. Πρόσθετα, µπορεί να χρειάζεται να κάνετε συγκεκριµένες ρυθµίσεις 

MIDI συγχρονισµού. 

Συγχρονισµός µε ένα εξωτερικό MIDI όργανο (Master και Slave) 

Τα Songs και Patterns αυτού του οργάνου µπορούν να συγχρονιστούν στην αναπαραγωγή ενός 

εξωτερικού MIDI sequencer. Για να το κάνετε αυτό, η µια συσκευή πρέπει να ρυθµιστεί στην λειτουργία 

εσωτερικού ρολογιού και η άλλη (όπως επίσης και όλες οι άλλες συσκευές που θα ελέγχονται) στο 

εξωτερικό ρολόι. Η συσκευή που ρυθµίζεται στο εσωτερικό ρολόι λειτουργεί σαν σηµείο αναφοράς για 

όλες τις συνδεδεµένες συσκευές, και αναφέρεται σαν “master” όργανο. Οι συνδεδεµένες συσκευές που 

ορίζονται στο εξωτερικό ρολόι αναφέρονται σαν “slaves”. 

Κατά την εγγραφή των δεδοµένων αναπαραγωγής του εξωτερικού MIDI sequencer σε ένα Song/Pattern 

του MOTIF ES στο παραπάνω παράδειγµα σύνδεσης, βεβαιωθείτε ότι ρυθµίσατε την παράµετρο MIDI 

συγχρονισµού στην χρήση του εξωτερικού ρολογιού στον Utility τρόπο µε την ακόλουθη διαδικασία : 

[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF3] SYNC  MIDI Sync = MIDI 

• Για λεπτοµέρειες στο πως γράφονται τα δεδοµένα αναπαραγωγής ενός εξωτερικού MIDI sequencer 

σε ένα Song στο MOTIF ES, δείτε στην σελίδα 166. 
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� Έλεγχος άλλου MIDI οργάνου µέσω MIDI THRU 

Αν έχετε περισσότερα synthesizers και γεννήτριες ήχου από τις MIDI θύρες, µπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε την MIDI THRU υποδοχή για να συνδέσετε και να ελέγξετε πρόσθετες συσκευές. Εδώ, 

η αναπαραγωγή των δεδοµένων ενός MIDI sequencer χρησιµοποιείται για να παιχτούν οι ήχοι του άλλου 

MIDI οργάνου (που συνδέεται στην MIDI THRU υποδοχή) όπως επίσης και του MOTIF ES. Η MIDI 

THRU υποδοχή απλά ανακατευθύνει τα MIDI δεδοµένα που λαµβάνονται (µέσω MIDI IN) στο 

συνδεδεµένο όργανο. 

 

 

 

 

 

 
Σε αυτήν την περίπτωση, βεβαιωθείτε ότι το MOTIF ES ρυθµίζεται στον Song ή τον Pattern τρόπο. Αν 

το όργανο ρυθµιστεί στο Voice ή στον Performance τρόπο όπου δεν αναγνωρίζονται πολυκάναλα MIDI 

µηνύµατα, τα εξωτερικά sequence δεδοµένα (συµπεριλαµβανοµένων των πολυκάναλων δεδοµένων) δεν 

θα παίζονται σωστά στο MOTIF ES. Πρόσθετα, µπορεί να χρειάζεται να κάνετε συγκεκριµένες ρυθµίσεις 

MIDI συγχρονισµού. Οµοίως, βεβαιωθείτε ότι ρυθµίζεται την MIDI γεννήτρια ήχου (που συνδέεται στην 

MIDI THRU υποδοχή) στον multi-timbral τρόπο. 

Εκτός από αυτά, θα πρέπει να ρυθµίσετε τις παραµέτρους του MOTIF ES που σχετίζονται µε τον MIDI 

συγχρονισµό για χρήση του εξωτερικού ρολογιού από την ακόλουθη οθόνη : [UTILITY]  [F5] MIDI  

[SF3] SYNC  MIDI Sync = MIDI 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιαχωρισµός του ήχου µεταξύ του ΜOTIF ES και µιας εξωτερικής γεννήτριας 

ήχου µε MIDI κανάλι (Part 2) 

Σε αυτό το παράδειγµα σύνδεσης παραπάνω, µπορείτε να χωρίσετε την sequence αναπαραγωγή µεταξύ 

του MOTIF ES και άλλου οργάνου που συνδέεται στην MIDI THRU και να έχετε τους ήχους σε 

διαφορετικά µέρη. 

Για παράδειγµα, στο MOTIF ES αναθέστε τα Song/Pattern µέρη στα κανάλια MIDI λήψης 1-9 µε την 

ακόλουθη διαδικασία, και ρυθµίστε τα υπόλοιπα µέρη στο off  (να µην ακούγονται) : [SONG] ή 

[PATTERN]  [MIXING]  [EDIT]  επιλογή Part  [F1] VOICE  [SF2] MODE  ReceiveCh 

Στην συνδεδεµένη MIDI γεννήτρια ήχου, αναθέστε τα µέρη που θα ακούγονται στα κανάλια MIDI λήψης 

10-16 και ρυθµίστε τα υπόλοιπα µέρη στο off (να µην ακούγονται). 

� Χρήση ενός mLAN interface (όταν εγκατασταθεί µια προαιρετική mLAN) 

To παράδειγµα σύνδεσης που φαίνεται στην σελίδα 28, σας επιτρέπει να µεταφέρετε MIDI µηνύµατα 

όπως επίσης και ηχητικά δεδοµένα. Η mLAN σύνδεση  στον  υπολογιστή  (σελίδα 38)  σας  επιτρέπει  να  

 34



µεταφέρετε τόσο ηχητικά όσο και MIDI δεδοµένα ανάµεσα στο MOTIF ES σας και έναν υπολογιστή. 

� Σύνδεση σε ένα MTR (Multi Track recorder) 

Αφού αυτό synthesizer µπορεί να λάβει MTC (MIDI Time Control) και µπορεί να µεταδώσει MMC 

(MIDI Machine Control), µπορείτε να παράγετε µουσική συγχρονίζοντας σε ένα πολυκάναλο συµβατό µε 

MTC ή MMC. 

Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε δύο τύπους MTR ελέγχου ρυθµίζοντας το MIDI Sync στο MTC στον 

Utility τρόπο, µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF3] SYNC  MIDI Sync = 

MTC 

• Τα MTC και MMC είναι διαθέσιµα µόνο στον Song τρόπο. 

Συγχρονισµός του MOTIF ES στο MTC σήµα από ένα εξωτερικό MTR 

Μετά την λήψη του MTC σήµατος που µεταδίδεται από το MTR µε την εκκίνηση της MTR 

αναπαραγωγής, το Song του MOTIF ES θα ξεκινήσει την στιγµή που περνάει ο MTC Start Offset χρόνος 

(ρυθµίζεται από την οθόνη [UTILITY]  [F5] MIDI  [SF3] SYNC  MTC StartOffset στον Utility 

τρόπο). 

 

 

 

 

 
• Το MTC (MIDI Time Code) επιτρέπει τον ταυτόχρονο συγχρονισµό πολλών ηχητικών συσκευών 

µέσω πρότυπων MIDI καλωδίων. Αυτό περιλαµβάνει δεδοµένα που αντιστοιχούν σε ώρες, λεπτά, 

δευτερόλεπτα και frames. To MOTIF ES δεν µεταδίδει MTC. Ένα όργανο, όπως το Yamaha 

AW4416 είναι απαραίτητο σαν MTC master. 

Έλεγχος ενός MTR µε την χρήση MMC που µεταδίδεται από το MOTIF ES 

Μπορείτε να ελέγχετε την εκκίνηση/σταµάτηµα και την γρήγορη προς τα εµπρός/πίσω κίνηση του MTR 

που είναι συµβατό µε MMC από τα SEQ TRANSPORT κουµπιά στο εµπρός πλαίσιο αυτού του 

synthesizer, βγάζοντας MMC µηνύµατα µέσω MIDI. 

 

 

 

 

 

 

• To MMC (MIDI Machine Control) επιτρέπει τον τηλεχειρισµό των πολυκάναλων recorders, MIDI 

sequencer, κ.λ.π. Ένα πολυκάναλο recorder συµβατό µε MMC, για παράδειγµα, θα ανταποκρίνεται 
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αυτόµατα στις διαδικασίες εκκίνησης, σταµατήµατος, γρήγορης προς τα εµπρός/πίσω κίνησης που 

εκτελούνται στο sequencer που ελέγχεται, διατηρώντας έτσι ευθυγραµµισµένη την αναπαραγωγή του 

sequencer και του πολυκάναλου recorder. 

Σύνδεση σε έναν υπολογιστή 

Συνδέοντας αυτό το όργανο σε έναν υπολογιστή µέσω MIDI ανοίγει ένας ολόκληρος κόσµος µουσικών 

δυνατοτήτων – όπως η χρήση sequencer λογισµικού και η αναπαραγωγή συνθέσεων µε τους ήχους του 

MOTIF ES ή χρησιµοποιώντας το Voice Editor λογισµικό για την δηµιουργία και την διόρθωση των 

δικών σας προσαρµοσµένων Voices. 

• Όταν συνδέετε σε έναν Macintosh υπολογιστή (µε εξαίρεση τον Mac OS X), βεβαιωθείτε ότι 

εγκαταστήσατε το OMS στον υπολογιστή όπως επίσης και το επιθυµητό λογισµικό (sequence 

λογισµικό, Voice Editor, κ.λ.π.).  

Χρήση της USB TO HOST υποδοχής 

Όταν συνδέετε µέσω αυτής της µεθόδου, βεβαιωθείτε ότι βάλατε την ακόλουθη παράµετρο στο “USB”. 

[UTILITY]  [F5] MIDI]  [SF4] OTHER  MIDI IN/OUT = USB 

 

 

 

 

 
• Τα USB καλώδια έχουν διαφορετικά βύσµατα σε κάθε άκρο : το Α και το Β τύπου. Όταν συνδέετε 

αυτό το synthesizer στον υπολογιστή, συνδέστε τον τύπο Α στον υπολογιστή σας και τον τύπο Β στην  

USB TO HOST υποδοχή. 

• Όταν συνδέετε σε έναν υπολογιστή (Windows/Macintosh) µέσω USB, βεβαιωθείτε ότι 

εγκαταστήσατε τον USB-MIDI driver στον υπολογιστή όπως επίσης και το επιθυµητό λογισµικό 

(sequence λογισµικό, Voice Editor, κ.λ.π.). 

• Αν χρησιµοποιείτε την Remote Control λειτουργία για τον έλεγχο διαδικασιών σε sequencer 

υπολογιστή, θα πρέπει να κάνετε συνδέσεις µε ένα USB καλώδιο. 

MIDI κανάλι και MIDI θύρα 

Ενώ ένα MIDI καλώδιο µεταφέρει MIDI µηνύµατα 16 καναλιών ταυτόχρονα, ένα USB καλώδιο µπορεί 

να µεταφέρει MIDI µηνύµατα περισσοτέρων από 16 κανάλια ταυτόχρονα. 

Τα MIDI δεδοµένα ανατίθενται σε ένα από τα δεκαέξι κανάλια και αυτό το synthesizer είναι ικανό να 

παίξει ταυτόχρονα δεκαέξι ξεχωριστά µέρη., µέσω των δεκαέξι MIDI καναλιών. Ωστόσο, µπορείτε να 

ξεπεράσετε το όριο των δεκαέξι καναλιών χρησιµοποιώντας ξεχωριστές MIDI «θύρες», καθεµία από τις 

οποίες υποστηρίζει δεκαέξι κανάλια. 

Ένα USB καλώδιο µπορεί να διαχειριστεί MIDI δεδοµένα σε µέχρι και οκτώ θύρες, επιτρέποντάς σας  να  
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χρησιµοποιήσετε 128 κανάλια (8 θύρες x 16 κανάλια) στον υπολογιστή σας. 

• Αυτό το synthesizer µπορεί να αναγνωρίσει και να χρησιµοποιήσει µέχρι τρεις θύρες την ίδια στιγµή. 

• Όταν χρησιµοποιείτε µια USB σύνδεση, βεβαιωθείτε ότι η MIDI θύρα λήψης είναι ίδια µε την MIDI 

θύρα µετάδοσης όπως επίσης και ότι το MIDI κανάλι µετάδοσης είναι ίδιο µε το MIDI κανάλι λήψης. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Σχετικά µε την Thru Port ρύθµιση 

Οι MIDI θύρες µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να χωρίσουν την αναπαραγωγή σε πολλά synthesizers, 

όπως επίσης και να επεκτείνουν την MIDI δυνατότητα καναλιών πέρα από τα δεκαέξι. 

Στο παρακάτω παράδειγµα, ένα ξεχωριστό synthesizer συνδεδεµένο στο MOTIF ES παίζεται από τα 

MIDI δεδοµένα µέσω της θύρας 5, όπως ορίζεται στην ThruPort παράµετρο µε την ακόλουθη διαδικασία. 

[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER  ThruPort = 5 

Προφυλάξεις κατά την χρήση της USB TO HOST υποδοχής 

Όταν συνδέετε τον υπολογιστή στην USB TO HOST υποδοχή, βεβαιωθείτε ότι προσέξατε τα ακόλουθα 

σηµεία. Αν δεν προσέξετε αυτά τα σηµεία, υπάρχει κίνδυνος να κολλήσει ο υπολογιστής, να διακοπούν 

τα δεδοµένα και να χαθούν τα δεδοµένα. Αν ο υπολογιστής ή το όργανο κολλήσει, κλείστε την 

τροφοδοσία του οργάνου ή επανεκκινήστε τον υπολογιστή. 

Πριν συνδέσετε τον υπολογιστή στην UST TO HOST υποδοχή, βγείτε από οποιονδήποτε τρόπο 

εξοικονόµησης ενέργειας (όπως suspend, sleep, standby) του υπολογιστή. 

• 

Πριν ανοίξετε την τροφοδοσία του οργάνου, συνδέστε τον υπολογιστή στην USB TO HOST 

υποδοχή. 

• 

• 

• 

Εκτελέστε τα ακόλουθα πριν ανοίξετε/κλείσετε την τροφοδοσία του οργάνου ή 

συνδέσετε/αποσυνδέσετε το USB καλώδιο στην/από την USB TO HOST υποδοχή. 

- Βγείτε από οποιαδήποτε εφαρµογή (όπως Voice Editor, Multi Part Editor και SQ01). 

- Βεβαιωθείτε ότι δεν µεταδίδονται δεδοµένα από το όργανο. (Τα δεδοµένα µεταδίδονται µόνο 

παίζοντας νότε στο κλαβιέ ή αναπαράγοντας ένα κοµµάτι). 

Ενώ µια USB συσκευή είναι συνδεδεµένη στο όργανο, θα πρέπει να περιµένετε τρία δευτερόλεπτα ή 

περισσότερο µεταξύ αυτών των διαδικασιών : Όταν κλείνετε την τροφοδοσία του οργάνου και µετά 

την ανοίγετε πάλι, ή όταν συνδέετε/αποσυνδέετε εναλλάξ το USB καλώδιο. 
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Χρήση του IEEE1394 interface (όταν έχει εγκατασταθεί προαιρετικό mLAN16E) 

Εγκαθιστώντας ένα προαιρετικό mLAN16E interface, µπορείτε να συνδέσετε έναν υπολογιστή (µε IEEE 

1394 interface) σε αυτό το όργανο µέσω ενός καλωδίου. 

Κατά την σύνδεση µε αυτήν την µέθοδο, βεβαιωθείτε ότι βάλατε την ακόλουθη παράµετρο στο “mLAN”. 

[UTILITY]  [F5] MIDI  [SF4] OTHER  MIDI/IN = mLAN 

 

 

 

 

 

 

H mLAN σύνδεση µε την χρήση ενός ΙΕΕΕ1394 καλωδίου σας επιτρέπει να µεταφέρετε τόσο MIDI 

δεδοµένα όσο και audio δεδοµένα. Για παράδειγµα, µπορείτε να γράψετε το παίξιµό σας στο κλαβιέ και 

την Song/Pattern αναπαραγωγή στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή σαν audio δεδοµένα (σελίδα 178). 

Χρήση του MIDI interface του υπολογιστή 

• Χρήση του MIDI interface του υπολογιστή 

 

 

 

 

 
 

• Χρήση εξωτερικού MIDI interface 

 

 

 

 

 

 

• Χρησιµοποιήστε το κατάλληλο MIDI interface για τον υπολογιστή σας. 

• Αν χρησιµοποιείτε έναν υπολογιστή που έχει USB interface, βεβαιωθείτε ότι συνδέσατε τον 

υπολογιστή και το synthesizer µέσω USB. (Ο ρυθµός µεταφοράς δεδοµένων είναι πιο γρήγορος από 

το MIDI και θα έχετε πρόσβαση σε πολλές MIDI θύρες). 

Επιλογή Voices από έναν υπολογιστή 

Μπορείτε να επιλέξετε Voices σε αυτό το όργανο από το λογισµικό του υπολογιστή σας καθορίζοντας τα 

ακόλουθα MIDI µηνύµατα. 
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• Bank Select MSB 

• Bank Select LSB 

• Program Change 

Local On/Off – κατά την σύνδεση σε έναν υπολογιστή 

Όταν συνδέετε αυτό το synthesizer σε έναν υπολογιστή, τα δεδοµένα παιξίµατος στο κλαβιέ γενικά 

στέλνονται στον υπολογιστή και µετά επιστρέφουν από τον υπολογιστή για να παίξουν την γεννήτρια 

ήχου. Αν το Local Control στον Utility τρόπο τεθεί στο “on”, θα προκύψει διπλός ήχος, αφού η γεννήτρια 

ήχου λαµβάνει τα δεδοµένα παιξίµατος τόσο κατευθείαν από το κλαβιέ όσο και από τον υπολογιστή. 

Χρησιµοποιήστε τις παρακάτω υποδείξεις ρύθµισης σαν οδηγό. Συγκεκριµένες οδηγίες µπορεί να 

διαφέρουν σε συνάρτηση µε τον υπολογιστή σας και το λογισµικό που χρησιµοποιείται. 

• Όταν το MIDI “Echo” τεθεί στο on 

 

 

 

 
 

Όταν µεταδίδονται ή λαµβάνονται System exclusive δεδοµένα (όπως µε την Bulk Dump 

λειτουργία), χρησιµοποιήστε την ρύθµιση του παρακάτω παραδείγµατος, και βεβαιωθείτε ότι το 

MIDI “Echo” του προγράµµατος στον υπολογιστή είναι στο “off”. 

• 

• 

• Όταν το MIDI “Echo” τεθεί στο off 

 

 

 

 
Αν και δεν φαίνεται στο παραπάνω σχήµα, το MOTIF ES λαµβάνει πραγµατικά και 

ανταποκρίνεται στα MIDI δεδοµένα από την εφαρµογή στον υπολογιστή (sequencer), άσχετα από 

την Local Control ρύθµιση στο MOTIF ES. 

To MIDI “Echo” είναι µια λειτουργία στα sequencers που παίρνει τα δεδοµένα που λαµβάνονται µέσω 

της MIDI IN και τα αναµεταδίδει (ή τα στέλνει όπως είναι) µέσω της MIDI OUT. Σε µερικά 

προγράµµατα, αυτή η λειτουργία ονοµάζεται “MIDI Thru”. 

 

Σύνδεση διαφόρων controllers 

To MOTIF ES διαθέτει αρκετές controller υποδοχές στο πίσω πλαίσιο – επιτρέποντάς σας να ελέγξετε 

διάφορες παραµέτρους του ήχου και µια ποικιλία λειτουργιών µε τους προαιρετικούς controllers. 
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� Breath Controller 

Μπορείτε να συνδέσετε έναν προαιρετικό Breath Controller (BC3) στην BREATH υποδοχή στο πίσω 

πλαίσιο. Μετά χρησιµοποιήστε τον για να ελέγξετε έναν µεγάλο αριθµό από τις παραµέτρους αυτού του 

synthesizer, ιδιαίτερα εκείνων που ελέγχονται µε την αναπνοή ενός µουσικού που παίζει πνευστά : 

δυναµικές, χροιά, τόνος, και άλλα. Ο Breath Controller είναι ιδανικά κατάλληλος για ρεαλιστική 

έκφραση µε Voices πλευστών οργάνων. 

• Οι Breath Controller παράµετροι µπορούν να ρυθµιστούν για κάθε Voice (σελίδα 224). 

� Foot Switch (µε ανάθεση) 

Ένας προαιρετικός Yamaha FC4 ή FC5 ποδοδιακόπτης που συνδέεται στην FOOT SWITCH 

ASSIGNABLE υποδοχή στο πίσω πλαίσιο, µπορεί να ανατεθεί σε εύρος παραµέτρων. Είναι κατάλληλος 

για κουµπιά τύπου διακόπτη (on/off), όπως το Portamento Switch, αύξηση/µείωση του Voice ή του 

Performance αριθµού, εκκίνηση/σταµάτηµα του Sequencer και άνοιγµα ή κλείσιµο του Arpeggiator. 

• H παράµετρος που ανατίθεται στον Footswitch ορίζεται στον Utility τρόπο (σελίδα 313). 

� Foot Switch (Sustain) 

Ένας προαιρετικός FC4 ή FC5 ποδοδιακόπτης που συνδέεται στην SUSTAIN υποδοχή στο πίσω πλαίσιο, 

σας επιτρέπει να ελέγχεται το sustain – ιδιαίτερα χρήσιµο όταν παίζεται ήχους πιάνου και εγχόρδων. 

Να θυµάστε ότι κάποιοι ήχοι µπορεί να µην είναι κατάλληλοι για χρήση σε όλες τις περιπτώσεις µε τον 

Sustain ποδοδιακόπτη. Για παράδειγµα, για organ ήχους που δεν έχουν φυσική εξασθένηση, ο ήχος 

συνεχίζει στην ίδια στάθµη όταν έχετε πατηµένο τον Sustain ποδοδιακόπτη. 

Από την άλλη µεριά, πολλοί ήχοι εκµεταλλεύονται την χρήση του Sustain, όπως το πιάνο, το οποίο έχει 

φυσική εξασθένηση όταν κρατιέται µια νότα. Χρησιµοποιώντας Sustain µε τέτοιου είδους Voices 

παρέχεται οµαλότερο after-sound και έχετε εκφραστικό έλεγχο στο παίξιµό σας. 

• Η sustain στάθµη του Amplitude EG (σελίδα 186) διατηρείται ενώ έχετε πατηµένο τον Sustain 

ποδοδιακόπτη, ακόµη και όταν αφήσετε τα δάχτυλά σας από τα πλήκτρα. 

• ∆εν µπορείτε να αναθέσετε µια λειτουργία άλλη από το Sustain στην SUSTAIN υποδοχή. 
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� Foot Controller 

Οι προαιρετικοί Foot Controllers (όπως ο FC7), που συνδέονται στις FOOT CONTROLLER υποδοχές 

στο πίσω πλαίσιο, µπορούν να ανατεθούν σε έναν αριθµό controller παραµέτρων. Χρησιµοποιώντας έναν 

foot controller για έλεγχο παραµέτρου, και τα δυο σας χέρια είναι ελεύθερα να παίξουν στο κλαβιέ (ή να 

διαχειριστούν άλλες παραµέτρους) – εξαιρετικά βολικό όταν παίζετε ζωντανά. 

• Οι Foot Controller παράµετροι µπορούν να οριστούν για κάθε Voice (σελίδα 224). 

Άνοιγµα/κλείσιµο της τροφοδοσίας 

∆ιαδικασία ανοίγµατος της τροφοδοσίας 

Αφού κάνετε όλες τις απαραίτητες συνδέσεις ανάµεσα στο MOTIF ES σας και οποιεσδήποτε άλλες 

συσκευές, βεβαιωθείτε ότι οι ρυθµίσεις έντασης είναι στο µηδέν. Μετά ανοίξτε κάθε συσκευή στο 

σύστηµά σας µε την σειρά MIDI masters (αποστολείς), MIDI slaves (δέκτες) και µετά τις ηχητικές 

συσκευές (µίκτες, ενισχυτές, ηχεία, κ.λ.π.). έτσι εξασφαλίζεται η οµαλή ροή του σήµατος από την πρώτη 

συσκευή στην τελευταία (πρώτα MIDI, µετά audio). Όταν κλείνετε την τροφοδοσία του συστήµατος, 

κλείστε πρώτα την ένταση κάθε ηχητικής συσκευής και µετά κλείστε κάθε συσκευή µε την αντίστροφη 

σειρά (πρώτα τις audio συσκευές και µετά τις MIDI). 

Όταν χρησιµοποιείτε το MOTIF ES σαν MIDI δέκτη : 

Άνοιγµα/κλείσιµο του MOTIF ES 

Οι εξηγήσεις εδώ εφαρµόζονται όταν η ηχητική συσκευή (ενισχυτής και ηχεία) συνδέεται στο MOTIF 

ES. 

1 Βεβαιωθείτε ότι η εξωτερική ηχητική συσκευή είναι σωστά συνδεδεµένη στο MOTIF ES. Επίσης 

βεβαιωθείτε ότι βάλατε την ένταση του MOTIF ES και της εξωτερικής ηχητικής στο 0. 

2 Πατήστε τον διακόπτη POWER στο πίσω πλαίσιο για να ανοίξετε το MOTIF ES. 

 

 

 

 

 

Εµφανίζεται η Opening οθόνη (µαζί µε το µήνυµα  που  επιβεβαιώνει  την  κατάσταση  εγκατάστασης  
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της Plug-in κάρτας) και µετά από λίγο εµφανίζεται η οθόνη του Voice τρόπου. 

• Την στιγµή που το synthesizer έρχεται από την εταιρεία, όταν ανοίγει η τροφοδοσία θα 

εµφανίζεται η oθόνη του Voice τρόπου. Μπορείτε να αλλάξετε την προκαθορισµένη οθόνη όταν 

ανοίγει η τροφοδοσία µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  [F1] GENERAL  [SF4] 

OTHER  PowerOnMode (σελίδα 309). 

3 Ανοίξτε την τροφοδοσία της συνδεδεµένης ηχητικής συσκευής. 

4 Αυξήστε βαθµιαία την ένταση του ηχητικού συστήµατος της audio συσκευής και του MOTIF ES σε 

λογική στάθµη. 

5 Αν χρειάζεται, ρυθµίστε την ευκρίνεια της LCD οθόνης χρησιµοποιώντας το LCD Contrast Control. 

6 Μετά το κλείσιµο της τροφοδοσίας της ηχητικής συσκευής ή το κλείσιµο της έντασης της ηχητικής 

συσκευής, κλείστε την τροφοδοσία του MOTIF ES. 

Επαναφορά της User µνήµης στις αρχικές εργοστασιακές ρυθµίσεις 
Μπορείτε να επαναφέρετε τις αρχικές εργοστασιακές ρυθµίσεις της User µνήµης (σελίδα 216) του 

synthesizer ως ακολούθως. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν επανέλθουν οι εργοστασιακές ρυθµίσεις, όλες οι Voice, Performance, Song, Pattern 

και οι ρυθµίσεις συστήµατος στον Utility τρόπο που δηµιουργήσατε, θα σβηστούν. Βεβαιωθείτε ότι 

σώσατε όλα τα σηµαντικά δεδοµένα σε SmartMedia ή USB συσκευή αποθήκευσης πριν εκτελέσετε 

αυτήν την διαδικασία (σελίδες 90, 98 και 152). 

1 Πατήστε το κουµπί [UTILITY] για να µπείτε στον Utility τρόπο (ανάβει το λαµπάκι). 

2 Πατήστε το κουµπί [JOB] για να µπείτε στον Utility Job τρόπο. 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. (Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας). 

• Για να ακυρώσετε το Job, πατήστε το κουµπί [DEC/NO]. 

4 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε το Job. 

Μετά την ολοκλήρωση του Job, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η λειτουργία επιστρέφει 

στην αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Το µήνυµα “Executing…” ή “Please keep power on” εµφανίζεται όταν απαιτείται λίγος 

χρόνος για να εκτελεστεί το Job. Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ γράφονται 

δεδοµένα στην Flash ROM (ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Executing…” ή “Please keep power on”). 

Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν την κατάσταση, µπορεί να χαθούν όλα τα user δεδοµένα και µπορεί 

να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των δεδοµένων στην Flash ROM). Αυτό σηµαίνει ότι το 

synthesizer µπορεί να µην ανοίξει κανονικά ακόµη και όταν ανοίξετε την τροφοδοσία την επόµενη φορά. 

• Όλες οι ρυθµίσεις στον Utility τρόπο που είναι σχετικές µε τις Plug-in κάρτες, αποθηκεύονται µόνο 

στην µνήµη των αντίστοιχων καρτών, και όχι στην User µνήµη αυτού του synthesizer. Εξαιτίας 

αυτού, η Factory Set διαδικασία δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την επαναφορά των αρχικών 

ρυθµίσεων αυτών των καρτών. 
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Βασική διαδικασία 
Σε αυτό το κεφάλαιο, θα ρίξουµε µια µατιά στους βασικές κανόνες διαδικασίας του MOTIF ES. Εδώ, θα 

µάθετε τα βασικά – πώς να επιλέγετε τρόπους, να καλείτε διάφορες λειτουργίες, να αλλάξετε ρυθµίσεις 

και να διορθώσετε τιµές παραµέτρων. Αφιερώστε χρόνο για να εξοικειωθείτε µε αυτές τις διαδικασίες 

και να ξεκινήσετε να µαθαίνετε το όργανο. 

Πριν διαβάσετε παραπέρα, εξοικειωθείτε µε τις βασικές αρχές που χρησιµοποιούνται µε το MOTIF ES 

στον παρακάτω πίνακα. 

Όνοµα Περιγραφή 

Voice Voices µουσικού οργάνου 

Performance Ένα πρόγραµµα στο οποίο συνδυάζονται πολλά Voices σε µια διάταξη 

Song  Μουσικά δεδοµένα που αποτελούνται από MIDI γεγονότα 

Pattern  Ρυθµικά pattern δεδοµένα τα οποία περιλαµβάνουν MIDI γεγονότα που 

χρησιµοποιούνται για λουπαρισµένη αναπαραγωγή. 

Sampling  Η λειτουργία αυτή σας επιτρέπει να γράψετε ηχητικά δεδοµένα (όπως ο δικός σας ήχος 

και ο ήχος της CD αναπαραγωγής) και να παίξετε αυτούς τους ήχους όπως οποιοδήποτε 

άλλο Voice του synthesizer. 

Master  Ένα πρόγραµµα το οποίο σας επιτρέπει να καταχωρήσετε τις ρυθµίσεις σας σε κάθε 

τρόπο – Voice, Performance, Song και Pattern. 

File  Μια συλλογή ρυθµίσεων για αποθήκευση και διαχείριση των δηµιουργηµένων 

δεδοµένων σας. 

Τρόποι 

∆οµή τρόπου 

Αυτό το synthesizer είναι οργανωµένο σε διάφορους τρόπους, που καθένας καλύπτει µια διαφορετική 

οµάδα διαδικασιών και λειτουργιών. 

Να θυµάστε ότι υπάρχουν δύο βασικοί τύποι τρόπων, σε συνάρτηση µε την κατάσταση του τµήµατος της 

γεννήτριας ήχου. Ο πρώτος τύπος περιλαµβάνει τους Voice και Performance τρόπους, και η εσωτερική 

γεννήτρια ήχου χρησιµοποιείται για έναν ήχο – που σηµαίνει ότι χρησιµοποιείται µόνο ένα Voice ή ένα 

κανάλι MIDI δεδοµένων. Ο δεύτερος τύπος περιλαµβάνει τους Song και Pattern τρόπους, και η 

εσωτερική γεννήτρια ήχου χρησιµοποιείται σε multi-timbral διαδικασία – που σηµαίνει ότι 

χρησιµοποιούνται µερικοί ήχοι ή πολλά MIDI κανάλια. Μαζί µε καθέναν από αυτούς τους τύπους 

υπάρχουν υπο-τρόποι – ο Sampling και ο Utility τρόπος. Να θυµάστε ότι οθόνες και παράµετροι σε 

αυτούς του δύο τρόπους διαφέρουν σε συνάρτηση µε τον τύπο του τρόπου (Voice/Performance ή 

Song/Pattern) που ήταν ενεργός πριν κληθεί ο υπο-τρόπος. Πρόσθετα µε όσα αναφέρθηκαν παραπάνω, 

υπάρχουν δύο ειδικοί τρόποι. Ο Master τρόπος σας επιτρέπει να αποµνηµονεύσετε τις ρυθµίσεις που 

θέλετε σε κάθε τρόπο (Voice/Performance/Song/Pattern) και να τις ανακαλέσετε άµεσα οποιαδήποτε 
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στιγµή τις χρειαστείτε µε ένα κουµπί. Ο File τρόπος σας επιτρέπει να διαχειριστείτε τα δηµιουργηµένα 

δεδοµένα σας. 

Πίνακας τρόπου 

Παρακάτω υπάρχουν οι λειτουργίες κάθε τρόπου και το πώς µπαίνετε σε κάθε τρόπο : 
Τρόπος Λειτουργία Πώς να µπείτε στον τρόπο 

Voice Play  Παίξιµο ενός Voice [VOICE] 
Voice Edit  ∆ιόρθωση/δηµιουργία ενός Voice [VOICE] [EDIT] 
Voice Job  Επαναφορά ενός Voice, κ.λ.π. [VOICE] [JOB] 

Voice  

Voice Store  Αποθήκευση ενός Voice στην εσωτερική µνήµη [VOICE] [STORE] 
Performance Play  Παίξιµο ενός Performance [PERFORMANCE] 
Performance Edit  ∆ιόρθωση/δηµιουργία ενός Performance [PERFORMANCE]  

[EDIT] 
Performance Job  Επαναφορά ενός Performance, κ.λ.π. [PERFORMANCE] [JOB] 

Performance  

Performance 
Store  

Αποθήκευση ενός Performance στην εσωτερική µνήµη [PERFORMANCE] [STO
RE] 

Song Play  Παίξιµο ενός Song [SONG] 
Song Record  Εγγραφή ενός Song [SONG] [z ] (REC) 
Song Edit  ∆ιόρθωση των MIDI γεγονότων ενός Song [SONG] [EDIT] 
Song Job  Μετατροπή και µετασχηµατισµών Song δεδοµένων [SONG] [JOB] 
Song Mixing  Ρύθµιση των παραµέτρων γεννήτριας ήχου [SONG] [MIXING] 
Song Mixing Edit  Λεπτοµερής ρύθµιση των παραµέτρων γεννήτριας ήχου [SONG] [MIXING]  

[EDIT] 
Song Mixing Job  Επαναφορά µιας Song Mixing, κ.λ.π. [SONG] [MIXING]  

[JOB] 

Song  

Song Mixing 
Store  

Αποθήκευση µιας Song Mixing στην εσωτερική µνήµη [SONG] [MIXING]  
[STORE]  

Pattern Play  Παίξιµο ενός Pattern [PATTERN] 
Pattern Record  Εγγραφή ενός Pattern [PATTERN] [z ] (REC) 
Pattern Edit  ∆ιόρθωση των MIDI γεγονότων ενός Pattern [PATTERN] [EDIT] 
Pattern Job  Μετατροπή και µετασχηµατισµός Pattern δεδοµένων [PATTERN] [JOB] 
Pattern Mixing  Ρύθµιση των παραµέτρων γεννήτριας ήχου [PATTERN] [MIXING] 
Pattern Mixing 
Edit  

Λεπτοµερής ρύθµιση των παραµέτρων γεννήτριας ήχου [PATTERN] [MIXING]
[EDIT] 

Pattern  

Pattern Mixing 
Job  

Επαναφορά µιας Pattern Mixing, κ.λ.π. [PATTERN] [MIXING]
[JOB] 
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Pattern Pattern Mixing 
Store  

Αποθήκευση µιας Pattern Mixing στην εσωτερική µνήµη [PATTERN] [MIXING]
[STORE] 

Mixing Voice 
Edit  

∆ηµιουργία/διόρθωση ενός Voice για Song/Pattern [MIXING] 

Mixing Voice Job Επαναφορά ενός Mixing Voice, κ.λ.π. [SONG] ή [PATTERN]  
[MIXING]  [F5] VCE ED 

[JOB] 

(Mixing 
Voice) 

Mixing Voice 
Store 

Αποθήκευση ενός Mixing Voice στην εσωτερική µνήµη [SONG] ή 
[PATTERN] [MIXING]  
[F5] VCE ED [STORE] 

Sampling Record Ηχογράφηση ενός δείγµατος [INTEGRATED 
SAMPLING] 

Sampling Edit ∆ιόρθωση ενός δείγµατος [INTEGRATED 
SAMPLING] [EDIT] 

Sampling  

Sampling Job Μετατροπή και µετασχηµατισµός Sample δεδοµένων [INTEGRATED 
SAMPLING] [JOB] 

Utility Ρύθµιση System παραµέτρων [UTILITY] Utility  
Utility Job Επαναφορά της User Memory στις αρχικές 

εργοστασιακές ρυθµίσεις 
[UTILITY] [JOB] 

Master Play Παίξιµο ενός Master [MASTER] 
Master Edit ∆ιόρθωση/δηµιουργία ενός Master [MASTER] [EDIT] 
Master Job Επαναφορά ενός Master, κ.λ.π. [MASTER] [JOB] 

Master  

Master Store Αποθήκευση ενός Master στην εσωτερική µνήµη [MASTER] [STORE] 
File τρόπος File ∆ιαχείριση αρχείων και φακέλων (καταλόγων) [FILE] 
 

� Πώς να αφήσετε την τρέχουσα οθόνη 

Για τις περισσότερες διαδικασίες ή οθόνες (εκτός του File τρόπου, του Song/Pattern Record τρόπου και 

του Remote Control τρόπου), πατώντας το κουµπί [EXIT] θα αφήστε την τρέχουσα οθόνη και θα 

επιστρέψετε στην προηγούµενη. Μπορείτε να επιστρέψετε σε οποιονδήποτε από τους τρόπους – Voice 

Play, Performance Play, Song Play, Pattern Play και Master Play – πατώντας µερικές φορές το κουµπί 

[EXIT] στον αντίστοιχο τρόπο. 

Λειτουργίες και υπο-λειτουργίες 
Κάθε τρόπος που περιγράφεται παρακάτω περιέχει διάφορες οθόνες, µε διάφορες λειτουργίες και 

παραµέτρους. Για να µετακινηθείτε µέσα σε αυτές τις οθόνες και να επιλέξτε µια λειτουργία που θέλετε, 

χρησιµοποιήστε τα κουµπιά [F1]-[F6] και [SF1]-[SF5]. Όταν επιλέγετε έναν τρόπο, οι διαθέσιµες οθόνες 

ή τα menus εµφανίζονται ακριβώς επάνω από τα κουµπιά στο κάτω µέρος της οθόνης (όπως φαίνεται 

παρακάτω). 

Χρήση των κουµπιών λειτουργίας [F1]-[F6] 

 

 

 

 

 

 

Σε συνάρτηση µε τον τρέχοντα επιλεγµένο τρόπο, είναι διαθέσιµες µέχρι έξι λειτουργίες και µπορούν να 

κληθούν µε τα κουµπιά [F1]-[F6]. Να θυµάστε ότι οι διαθέσιµες λειτουργίες εξαρτώνται από τον 

επιλεγµένο τρόπο. 
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Χρήση των κουµπιών υπο-λειτουργίας [SF1]-[SF5] 

 

 

 

 

 

Σε συνάρτηση µε τον τρέχοντα επιλεγµένο τρόπο, είναι διαθέσιµες µέχρι πέντε λειτουργίες και µπορούν 

να κληθούν µε τα κουµπιά [SF1]-[SF5]. Να θυµάστε ότι οι διαθέσιµες λειτουργίες εξαρτώνται από τον 

επιλεγµένο τρόπο. (Mερικές οθόνες µπορεί να µην έχουν οποιεσδήποτε υπο-λειτουργίες για αυτά τα 

κουµπιά). 

Επιλογή ενός προγράµµατος 
Για να παίξει το MOTIF ES θα χρειαστεί να καλέσετε ένα από τα προγράµµατά του, δηλ., Voice, 

Performance, Song, Pattern ή Master. Αυτά τα προγράµµατα µπορούν να επιλεγούν σε κάθε Play τρόπο 

µε την ίδια διαδικασία. 

� Χρήση των κουµπιών [INC/YES], [DEC/NO] και της ρόδας δεδοµένων 

Τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO] σας επιτρέπουν να µετακινηθείτε βήµα-βήµα επάνω ή κάτω µέσα 

στους αριθµούς προγράµµατος σε οποιονδήποτε Play τρόπο (Voice, Performance, Song, Pattern και 

Master). 

Περιστρέφοντας την ρόδα δεδοµένων προς τα δεξιά αυξάνεται ο αριθµός προγράµµατος ενώ 

περιστρέφοντάς την προς τα αριστερά µειώνεται. Αυτό 

το κουµπί λειτουργεί µε τον ίδιο τρόπο όπως τα 

[INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά, αλλά σας 

επιτρέπουν να µετακινηθείτε πιο γρήγορα µέσα στα 

προγράµµατα. 

� Χρήση των [GROUP], [NUMBER] κουµπιών 

Όπως φαίνεται παρακάτω, µπορείτε να επιλέξετε έναν αριθµό προγράµµατος πατώντας οποιοδήποτε από 

τα GROUP [A]-[H] κουµπιά και πατώντας οποιοδήποτε από τα NUMBER [1]-[16] κουµπιά. 
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• Η εύχρηστη Category Search λειτουργία (σελίδα 60) σας επιτρέπει να εντοπίσετε γρήγορα και να 

επιλέξετε τα Voices ήχους που θέλετε κατά τύπο. 

• Όταν επιλέγεται ένα Voice, είναι απαραίτητο να πατηθεί ένα από τα [BANK] κουµπιά πριν πατηθούν 

τα [GROUP] και [NUMBER] κουµπιά. 

• Οι αριθµοί διαφέρουν σε συνάρτηση µε το πρόγραµµα. Για παράδειγµα, ενώ το εύρος αριθµών του 

Normal Voice, Performance και Master είναι 001-128, το εύρος των Song και Pattern είναι 001-064. 

Μετακίνηση του κέρσορα και ρύθµιση παραµέτρων 
Μετακίνηση του κέρσορα 

Χρησιµοποιήστε τα τέσσερα κουµπιά <, >, ∧, ∨ για να µετακινηθείτε στην οθόνη, µετακινώντας τον 

κέρσορα στα διάφορα επιλεγόµενα στοιχεία και παραµέτρους στην οθόνη. Όταν επιλεγεί, το σχετικό 

στοιχείο τονίζεται (ο κέρσορας εµφανίζεται σαν σκούρα µπάρα µε αντίστροφους χαρακτήρες). Μπορείτε 

να αλλάξετε την τιµή του στοιχείου (παραµέτρου) στο οποίο βρίσκεται ο κέρσορας χρησιµοποιώντας την 

ρόδα δεδοµένων και τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO]. 

Αλλαγή (διόρθωση) των τιµών παραµέτρου 

Περιστρέφοντας την ρόδα δεδοµένων προς τα δεξιά αυξάνεται η τιµή ενώ περιστρέφοντάς την προς τα 

αριστερά, µειώνεται. 

Για παραµέτρους µε µεγάλο εύρος τιµών, µπορείτε να αυξήσετε την τιµή κατά 10 κρατώντας πατηµένο 

το κουµπί [INC/YES] και πατώντας ταυτόχρονα το κουµπί [DEC/NO]. 

Για να µειώσετε κατά 10, κάντε το ανάποδο. Κρατήστε πατηµένο το κουµπί [DEC/NO] και ταυτόχρονα 

πατήστε το κουµπί [INC/YES]. 

� Άµεση εισαγωγή αριθµού 

Για παραµέτρους που έχουν µεγάλο εύρος τιµών (όπως τα σηµεία αρχής και τέλους ενός δείγµατος), 

µπορείτε επίσης να εισάγετε άµεσα τον αριθµό, χρησιµοποιώντας τα κουµπιά κάτω από την LCD οθόνη 

σαν αριθµητικό πληκτρολόγιο. Όταν ο κέρσορας βρίσκεται σε µια τέτοια παράµετρο, το εικονίδιο 

[NUM] εµφανίζεται στην κάτω δεξιά γωνία της LCD οθόνης δείχνοντας ότι µπορείτε να καλέσετε το 

παράθυρο εισαγωγής αριθµού πατώντας το κουµπί [INFORMATION]. Από αυτό το παράθυρο, µπορείτε 

να εισάγετε άµεσα έναν αριθµό πατώντας τα [F1]-[F6] και [SF1]-[SF5] κουµπιά. Πρώτα, πατήστε το 

κουµπί [F6] έτσι ώστε ο κέρσορας να εµφανιστεί στο Input Number µέσα στα άγκιστρα. Μετακινήστε 

τον κέρσορα στο ψηφίο που θέλετε χρησιµοποιώντας τα κέρσορ κουµπιά [>] και [<] και µετά εισάγετε 

τον αριθµό του επιλεγµένου ψηφίου.  
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Μετά την ολοκλήρωση της εισαγωγής αριθµού, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εισαχθεί πραγµατικά 

ο αριθµός. Πατήστε το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στην αρχική οθόνη. 

� Επιλογή ενός τύπου νότας 

Όταν ο κέρσορας βρίσκεται στην παράµετρο στην οποία ορίζεται ο τύπος νότας, το εικονίδιο νότας 

εµφανίζεται στην επάνω δεξιά γωνία δείχνοντας ότι µπορείτε να καλέσετε το παράθυρο επιλογής Note 

Type πατώντας το κουµπί [INFORMATION]. Μπορείτε να καθορίσετε τον τύπο νότας πατώντας τα 

[F1]-[F6] και τα [SF1]-[SF5] κουµπιά. Μετά την επιλογή των τύπων νότας, πατήστε το κουµπί [ENTER] 

για την πραγµατική εισαγωγή της επιλογής. Πατήστε το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στην αρχική 

οθόνη. 

 

 

 

 

 
Knob (ΚΝ) και Control Slider (CS) 

Knob (KN) 

Μπορείτε να αλλάξετε την λαµπερότητα και τα χαρακτηριστικά της χροιάς του τρέχοντος Voice ή 

Performance σε πραγµατικό χρόνο γυρίζοντας τα κουµπιά ενώ παίζετε. Περιστρέφοντάς το προς τα δεξιά 

αυξάνεται ο αριθµός προγράµµατος ενώ περιστρέφοντάς τα προς τα αριστερά µειώνεται. Μπορείτε να 

επιλέξετε την λειτουργία που ανατίθεται στα κουµπιά ανάµεσα στις ακόλουθες οµάδες πατώντας το 

κατάλληλο [KNOB CONTROL FUNCTION] κουµπί. 

Οµάδες λειτουργίας που ανατίθενται στα Knobs (KN) 

Λειτουργίες που ελέγχονται από κάθε Knob ∆ιαδικασία 
Κουµπί του 

οποίου ανάβει το 
λαµπάκι KN1 (Knob 1) KN2 (Knob 2) KN3 (Knob 3) KN4 (Knob 4) 

Όταν πατιέται το 
[PAN]/[SEND] 
κουµπί 

[PAN/SEND] Pan (stereo θέση) 
του Voice/ 
Performance 

Reverb Send 
στάθµη 

Chorus Send 
στάθµη 

Tempo της Song/ 
Pattern/Arpeggio 
αναπαραγωγής 

Όταν πατιέται το 
[TONE] κουµπί 

[TONE] Filter Cutoff 
συχνότητα 
(βαθµίδα 
λαµπερότητας) 

Resonance (η 
στάθµη του 
σήµατος στον 
χώρο της cutoff 
συχνότητας) 

Attack Time του 
ήχου 

Release Time του 
ήχου (χρόνος 
εξασθένησης 
αφού αφεθεί το 
πλήκτρο) * 

Όταν πατιέται το 
[ARP FX] κουµπί 

[ARP FX] Swing βαθµίδα 
της Arpeggio 
αναπαραγωγής 

Gate time (µήκος) 
της Arpeggio 
αναπαραγωγής 

Velocity της 
Arpeggio 
αναπαραγωγής 

Χρόνος της 
Arpeggio 
αναπαραγωγής 

Όταν πατιέται το 
[EQ] κουµπί 

[EQ] Low περιοχή του 
Master EQ στον 
Voice/ 
Performance 
τρόπο, part EQ 
στον Song/Pattern 
τρόπο 

Low-mid περιοχή 
του Master EQ 
στον Voice/ 
Performance 
τρόπο, Mid 
περιοχή του Part 
EQ στον Song/ 
Pattern τρόπο 

High-mid περιοχή 
του Master EQ 
στον Voice/ 
Performance 
τρόπο (∆εν είναι 
διαθέσιµο στον 
Song/Pattern 
τρόπο) 

High περιοχή του 
Master EQ στον 
Voice/ 
Performance 
τρόπο, part EQ 
στον Song/ Pattern 
τρόπο 

 48



Όταν πατιέται το 
[PAN/SEND] και 
το [TONE] κουµπί 
ταυτόχρονα 

[PAN/SEND], 
[TONE] 

Λειτουργία που ανατίθεται από την 
[UTILITY] [F2] CTLASN [SF2] 
ASSIGN οθόνη στον Utility τρόπο 

Λειτουργία που ανατίθεται για κάθε 
Voice από την 
[VOICE] [EDIT] [COMMON]  
[F4] CTLSET οθόνη στον Utility τρόπο 

Όταν πατιέται το 
[TONE] και το 
[ARP FX] κουµπί 
ταυτόχρονα ** 

Όλα τα κουµπιά 
είναι κλειστά 

Λειτουργία που ανατίθεται για κάθε Master από την [MASTER] [EDIT] Zone 
επιλογή  [F5] KN/CS σελίδα 

Όταν πατιέται το 
[ARP FX] και το 
[EQ] κουµπί 
ταυτόχρονα 

[ARP FX], [EQ] Λειτουργία που ανατίθεται στις Master Effect παραµέτρους από την [UTILITY]  
[F4] CTLASN [SF5] MEF οθόνη 

 

* Για Drum Voices, αυτό επηρεάζει το release time για όλες τις νότες που παίζονται, είτε κρατιούνται 

είτε αφήνονται. 

** ∆ιαθέσιµο µόνο όταν το Zone Switch ρυθµιστεί στο on στον Master τρόπο (σελίδα 159). 

Όταν πατιέται οποιοδήποτε από τα [KNOB CONTROL FUNCTION] κουµπιά, τα λαµπάκια των 

κουµπιών που θα ανάψουν σε συνάρτηση µε τον παραπάνω πίνακα και την κατάσταση των Knobs και 

Control Sliders (λειτουργίες που έχουν ανατεθεί και τιµές που έχουν οριστεί) φαίνονται στην LCD οθόνη. 

Η εµφάνιση του κουµπιού στην οθόνη δείχνει την πραγµατική κατάσταση ελέγχου του κουµπιού. Όταν η 

ένδειξη ενός κουµπιού είναι µαύρη, το κουµπί στο πλαίσιο επηρεάζει τον ήχο. Όταν µια ένδειξη είναι 

λευκή, µετακινώντας το κουµπί πλαισίου δεν επηρεάζεται ο ήχος µέχρι να φτάσει η τρέχουσα τιµή (µετά 

η ένδειξη γίνεται µαύρη, δείχνοντας την κανονική λειτουργία). 

 

 

 

 

 

Control Slider 

Μπορείτε να ρυθµίσετε την ένταση του Voice/Performance που παίζετε στο κλαβιέ ή την ένταση 

συγκεκριµένου µέρους (track) του Song/Pattern χρησιµοποιώντας τα Control Sliders (CS). Στον Master 

τρόπο, διάφορες λειτουργίες όπως επίσης και η ένταση µπορούν να ανατεθούν στα Control Sliders (CS) 

όταν το Zone Switch τεθεί στο on. 

Οµάδες λειτουργίας που ανατίθενται στο Control Slider (CS) 
Λειτουργίες που ελέγχονται από κάθε Slider Τρόπος CS1 CS2 CS3 CS4 

Όταν επιλεγεί ένα 
Normal Voice 

Element1 Volume Element2 Volume Element3 Volume Element4 Volume Voice 

Όταν επιλεγεί ένα 
Drum Voice 

Ένταση ολόκληρου του Voice ήχου (µετακινώντας οποιοδήποτε Slider παράγεται 
ίδια ένταση). 

Performance  Part1 Volume Part2 Volume Part3 Volume Part4 Volume 
Όταν επιλεγούν τα 
tracks (Parts) 1-4 

Track1 (Part1) 
Volume 

Track2 (Part2) 
Volume 

Track3 (Part3) 
Volume 

Track4 (Part4) 
Volume 

Όταν επιλεγούν τα 
tracks (Parts) 5-8 

Track5 (Part5) 
Volume 

Track6 (Part6) 
Volume 

Track7 (Part7) 
Volume 

Track8 (Part8) 
Volume 

Song/Pattern 

Όταν επιλεγούν τα 
tracks (Parts) 9-12 

Track9 (Part9) 
Volume 

Track10 (Part10) 
Volume 

Track11 (Part11) 
Volume 

Track12 (Part12) 
Volume 
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Song/Pattern Όταν επιλεγούν τα 
tracks (Parts) 13-16 

Track13 (Part13) 
Volume 

Track14 (Part14) 
Volume 

Track15 (Part15) 
Volume 

Track16 (Part16) 
Volume 

Master Όταν το Zone Switch 
τεθεί στο on 

Λειτουργία που ανατίθεται για κάθε Master από την [MASTER] [EDIT] Zone 
επιλογή [F4] KN/CS οθόνη 

 

• Το [MASTER VOLUME] slider ρυθµίζει την συνολική στάθµη εξόδου του οργάνου, ενώ τα Control 

Sliders ρυθµίζουν την MIDI ένταση του αντίστοιχου Element ή Part. 

Σχετικά µε τις λειτουργίες διόρθωσης 
Υπάρχουν τρεις µέθοδοι για την δηµιουργία δεδοµένων – διόρθωση παραµέτρων (Voice, Performance, 

κ.λ.π.), εγγραφή MIDI δεδοµένων (Song, Pattern, κ.λ.π.) και εγγραφή audio δεδοµένων(Sampling). 

Εδώ θα εξηγήσουµε τις βασικές διαδικασίες για την διόρθωση των Voice, Performance, Song Mixing, 

Pattern Mixing, Mixing Voice ρυθµίσεων. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την εγγραφή MIDI δεδοµένων, δείτε στις σελίδες 131 (Song) και 126 

(Pattern). Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την εγγραφή audio δεδοµένων (για Sampling) δείτε στις 

σελίδες 101 και 121. 

• Η Song Edit λειτουργία (για διόρθωση των Song MIDI sequence δεδοµένων) και η Pattern Edit 

λειτουργία (για την διόρθωση των Pattern MIDI sequence δεδοµένων) δεν εξηγούνται εδώ. ∆είτε 

στην σελίδα 143. 

Edit δείκτης 

Μπορείτε να ρυθµίσετε ή να ορίσετε διάφορες παραµέτρους χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων, το 

κουµπί [INC/YES], το κουµπί [DEC/NO], τα Knobs και Control Sliders στον Voice τρόπο (Play/Edit 

τρόπος, τον Performance τρόπο (Play/Edit τρόπος), στον Song Mixing τρόπο, στον Pattern Mixing τρόπο 

και στον Mixing Voice τρόπο. Όταν αλλάζει η τιµή της παραµέτρου σε αυτούς τους τρόπους, θα 

εµφανιστεί το [E] (Edit δείκτης) στην επάνω αριστερή γωνία της LCD οθόνης. Αυτός δείχνει ότι το 

τρέχον πρόγραµµα έχει τροποποιηθεί αλλά δεν έχει σωθεί ακόµη. Αν θέλετε να αποθηκεύσετε τον ήχο 

που πετύχατε µε την διόρθωση, βεβαιωθείτε ότι αποθηκεύσατε το τρέχον πρόγραµµα στην εσωτερική 

User µνήµη στον Store τρόπο πριν επιλέξετε άλλο πρόγραµµα. 

 

 

 

 

 

 
Compare λειτουργία 

Αυτή η εύχρηστη λειτουργία σας επιτρέπει να εναλλάσσεστε µεταξύ του διορθωµένου και του αρχικού 

ήχου – κάτι που σας επιτρέπει να ακούσετε την διαφορά µεταξύ των δύο και να ακούσετε καλύτερα πως 

οι διορθώσεις σας επηρεάζουν τον ήχο. 

Για παράδειγµα, όταν διορθώνεται ένα Voice  στον  Voice Edit  τρόπο,  εµφανίζεται  ο  “E” Edit  δείκτης.  
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Πατώντας το κουµπί [COMPARE] σε αυτήν την κατάσταση, επιστρέφετε στον αρχικό, µη διορθωµένο 

ήχο (το λαµπάκι του κουµπιού αναβοσβήνει και εµφανίζεται ο “C” Compare δείκτης). Πατήστε πάλι το 

κουµπί [COMPARE] για να επιστρέψετε στον διορθωµένο ήχο. 

 

 

 

 

 

 

 

Edit Recall λειτουργία 

Αν διορθώσετε ένα πρόγραµµα και επιλέξετε διαφορετικό πρόγραµµα χωρίς να αποθηκεύσετε το 

διορθωµένο, όλες οι διορθώσεις που κάνατε θα σβηστούν. Ωστόσο, το διορθωµένο πρόγραµµα 

διατηρείται σε µια θέση backup µνήµης που ονοµάζεται Recall buffer (σελίδα 218). Για να επαναφέρετε 

τα χαµένα δεδοµένα µε τις τελευταίες διορθώσεις, χρησιµοποιήστε την Edit Recall λειτουργία στον Job 

τρόπο. 

Job τρόπος Πως θα καλέσετε την Edit Recall λειτουργία 
Voice [VOICE] [JOB] [F2] RECALL 
Performance [PERFORM] [JOB] [F2] RECALL 
Song Mixing [SONG] [MIXING] [JOB] [F2] RECALL 
Pattern Mixing [PATTERN] [MIXING] [JOB] [F2] RECALL 
Mixing Voice [SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [F5] VCE ED [JOB] [F2] RECALL 
Μήνυµα επιβεβαίωσης 
Όταν εκτελείται συγκεκριµένες διαδικασίες, όπως εκείνες στους Job, Store και File τρόπους, το 

synthesizer εµφανίζει ένα µήνυµα επιβεβαίωσης. Αυτό σας επιτρέπει να εκτελέσετε ή να ακυρώσετε την 

διαδικασία, αν θέλετε. 

Αν εµφανιστεί ένα µήνυµα επιβεβαίωσης (όπως αυτό στο 

διπλανό σχήµα), πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να 

εκτελεστεί η διαδικασία ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να 

την ακυρώσετε. 

Οθόνη πληροφοριών 
 Αυτή η εύχρηστη λειτουργία σας επιτρέπει να καλέσετε λεπτοµέρειες σχετικές µε τον επιλεγµένο τρόπο 

– απλά πατώντας το κουµπί [INFORMATION]. Για παράδειγµα, όταν ο Voice τρόπος είναι ενεργός, 

µπορείτε γρήγορα να ελέγξετε πληροφορίες σχετικές µε κάθε voice bank που επιλέγεται, ποιος Play 

τρόπος (πολυφωνικός ή µονοφωνικός) χρησιµοποιείται, ποια εφφέ εφαρµόζονται, και άλλα. 
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Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 324. 

Note (Key) ρυθµίσεις 
Μερικές παράµετροι σας επιτρέπουν να ορίσετε ένα εύρος πλήκτρων για µια λειτουργία – για 

παράδειγµα, στην διαµόρφωση του χωρισµού του κλαβιέ – καθορίζοντας συγκεκριµένες τιµές νότας. 

Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά ή την ρόδα δεδοµένων για να 

ρυθµίσετε αυτές τις παραµέτρους ή µπορείτε να εισάγετε άµεσα τις τιµές από το κλαβιέ πατώντας τα 

κατάλληλα πλήκτρα (όπως φαίνεται παρακάτω). 

 

 

 

 

 

• Σχετικά µε το όνοµα νότας που ανατίθεται σε κάθε πλήκτρο, δείτε στις σελίδες 8-9. 

Ονοµασία 
Μπορείτε ελεύθερα να ονοµάσετε τα δηµιουργηµένα δεδοµένα όπως το Voice και το αρχείο που σώζεται 

στην SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. Ο παρακάτω πίνακας δείχνει τους τύπους των δεδοµένων 

που µπορούν να ονοµαστούν µαζί µε τις διαδικασίες για την ανάκληση των αντίστοιχων οθονών 

ονοµασίας. 

Τύποι δεδοµένων που µπορούν 
να ονοµαστούν 

Πως θα ανακαλέσετε την οθόνη ονοµασίας 

Voice [VOICE] [EDIT] [F1] GENERAL [SF1] NAME 
Performance [PERFORM] [EDIT] [F1] GENERAL [SF1] NAME 
Song [SONG] [JOB] [F6] SONG 04: Song Name 
Pattern [PATTERN] [JOB] [F6] SONG 04: Pattern Name 
Mixing Template [SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [JOB] [F6] TEMPLATE 
Mixing Voice [SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [F5] VCEED [F1] 

GENERAL [SF1] NAME 
Phrase [PATTERN] [JOB] [F4] PHRASE 09 : Phrase Name 
Master [MASTER] [EDIT] [F1] NAME 
Waveform [INTEGRATED SAMPLING] [JOB] [F2] WAVE 04:NAME 

[SONG] [JOB] [F5] TRACK 07: Put Track To Arp Arpeggio  
[PATTERN] [JOB] [F5] TRACK 07: Put Track To Arp 

Volume Label της SmartMedia/ 
USB συσκευής αποθήκευσης 

[FILE] [F1] CONFIG [SF3] FORMAT 

Αρχείο/Φάκελος που σώζεται 
στην SmartMedia/USB συσκευή 
αποθήκευσης 

[FILE] [F2] SAVE ή [F4] RENAME 

Πρώτα, καλέστε τον οθόνη εισαγωγής ονόµατος σύµφωνα µε τον παραπάνω πίνακα και µετά 

µετακινήστε τον κέρσορα χρησιµοποιώντας το κέρσορ κουµπί στην θέση που θέλετε και εισάγετε έναν 

χαρακτήρα. ∆είτε παρακάτω για λεπτοµέρειες. 

• Αφού το όνοµα του προγράµµατος είναι µέρος των  δεδοµένων,  βεβαιωθείτε  ότι  σώσατε  σωστά  το  
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πρόγραµµα µετά την ονοµασία του. 

� Βασική διαδικασία ονοµασίας 

Όπως φαίνεται παρακάτω, µπορείτε να ορίσετε το όνοµα επαναλαµβάνοντας τις δύο διαδικασίες – 

µετακινώντας τον κέρσορα στην θέση που θέλετε χρησιµοποιώντας το κέρσορ κουµπί και επιλέγοντας 

έναν χαρακτήρα µε την χρήση της ρόδας δεδοµένων, του κουµπιού [INC/YES] και του κουµπιού 

[DEC/NO]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

� Χρήση της λίστας χαρακτήρων 

Αν βρίσκετε δύσκολο το να επιλέξετε τους χαρακτήρες που θέλετε µε την παραπάνω µέθοδο, µπορεί να 

θελήσετε να χρησιµοποιήσετε την ακόλουθη µέθοδο – επιλογή των χαρακτήρων από µια λίστα. 
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Γρήγορος οδηγός – Παίξιµο στο MOTIF ES 
Παίξιµο των Demo Songs/Patterns 
Εδώ είναι το καλύτερο µέρος για να αρχίσουν οι εξηγήσεις για το MOTIF ES σας. Τα Song και Pattern 

Demos έχουν ειδικά προγραµµατιστεί έτσι ώστε να µπορέσετε να ακούσετε πόσο εκπληκτικοί ήχοι 

υπάρχουν και να δείτε πόσο ισχυρό είναι πραγµατικά το όργανο – για µουσική δηµιουργία, παίξιµο και 

παραγωγή. Πριν µπορέσετε να παίξετε τα Demos, θα χρειαστεί να φορτώσετε τα Demo δεδοµένα 

(περιέχονται στο ROM) στην DRAM µνήµη. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις ROM και DRAM, δείτε στην σελίδα 217. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν φορτωθούν τα Demo Song/Pattern δεδοµένα, ο χώρος µνήµης για αναπαραγωγή θα 

σβηστεί και θα αντικατασταθεί και οι ακόλουθες Utility ρυθµίσεις θα αλλάξουν µε σκοπό την σωστή 

Demo Song/Pattern αναπαραγωγή. 

[UTILITY] [F1] GENERAL [SF1] TG Volume, NoteShift, Tune 

[UTILITY] [F1] GENERAL [SF4] OTHER CtrlRest 

[UTILITY] [F1] GENERAL [SF3] EF BYPASS 

Τα σηµαντικά δεδοµένα θα πρέπει πάντα να αντιγράφονται σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

1 Πατήστε ταυτόχρονα το κουµπί [FILE] και το κουµπί [UTILITY]. 

2 Βάλτε το LoadType στο “All”. 

Μπορείτε να επιλέξετε από τους τρεις παρακάτω Load τύπους. Εδώ θα επιλέξουµε “All”. 

All Φορτώνει τόσο τα Demo Song όσο και τα Pattern δεδοµένα. 

Song Φορτώνει µόνο τα Demo Song δεδοµένα. 

Pattern Φορτώνει µόνο τα Demo Pattern δεδοµένα. 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να φορτωθούν τα Demo δεδοµένα. 

Αφού φορτωθούν τα δεδοµένα, καλείται αυτόµατα η Song Play οθόνη. 

Αν επιλεγεί “Pattern” στο παραπάνω βήµα #2, θα κληθεί 

αυτόµατα η Pattern Play οθόνη αφού φορτωθούν τα 

δεδοµένα. 

• Να θυµάστε τα παραδείγµατα οθονών στο εγχειρίδιο είναι µόνο για να δοθούν οδηγίες και τα 

περιεχόµενα (για παράδειγµα, τα Demo Song/Pattern ονόµατα) µπορεί να διαφέρουν λίγο από 

εκείνα στο όργανό σας. 

4 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η Song αναπαραγωγή. 

Όταν τελειώσει η αναπαραγωγή του επιλεγµένου Song, το Song σταµατάει αυτόµατα. Μπορείτε να 

σταµατήσετε το κοµµάτι οποιαδήποτε στιγµή κατά την διάρκεια της αναπαραγωγής πατώντας το 

κουµπί [�] (Stop). Αυτό παύει το κοµµάτι στην τρέχουσα θέση. Για να επαναφέρετε την 

αναπαραγωγή του κοµµατιού από αυτό το σηµείο, πατήστε πάλι το [F] (Play). Για άµεση επαναφορά 

στην αρχή του κοµµατιού, πατήστε το κουµπί [″] (Top). 
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5 Επιλέξτε και παίξτε άλλο Demo Song. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο “Song Number : Name” (µε τα κέρσορ κουµπιά) και µετά επιλέξτε 

άλλο κοµµάτι µε την χρήση της ρόδας δεδοµένων ή των κουµπιών [INC/YES] και [DEC/NO]. 

Ας παίξουµε ένα Demo Pattern. 

6 Πατήστε το κουµπί [PATTERN] για να µπείτε στον Pattern τρόπο. 

 

 

 

7 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η Pattern αναπαραγωγή. 

Υπάρχει άλλος τρόπος να ξεκινήσει η Pattern αναπαραγωγή – πατώντας την νότα στο κλαβιέ. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο εικονίδιο του κλαβιέ και πατήστε το κουµπί [INC/YES] έτσι ώστε να 

εµφανιστεί το σηµάδι F. Σε αυτήν την κατάσταση, πατήστε 

οποιοδήποτε πλήκτρο για να ξεκινήσει η pattern 

αναπαραγωγή. 

Πατήστε το κουµπί [DEC/NO] µε τον κέρσορα να βρίσκεται στο εικονίδιο του κλαβιέ για να κλείσετε 

το F σηµάδι. 

8 Επιλέξτε διαφορετικά Sections του Pattern. 

Βεβαιωθείτε ότι ανάβει το [SECTION] λαµπάκι (αν χρειάζεται, πατήστε το κουµπί) και µετά πατήστε 

οποιοδήποτε από τα κουµπιά που φαίνονται παρακάτω για να επιλέξετε και να παίξετε τα διάφορα 

τµήµατα που περιέχονται σε ένα Pattern. Πατώντας τα [Α]-[Η] κουµπιά καλούνται τα Sections A-H 

και πατώντας τα [PRE5]-[PLG3] κουµπιά 

καλούνται τα Sections I-P. ∆οκιµάστε 

διάφορες ρυθµικές παραλλαγές αλλάζοντας το 

Section. 

• Μερικά Sections του Demo Pattern µπορεί να µην έχουν δεδοµένα. Εξαιτίας αυτού, επιλέγοντας 

κάποια Section µπορεί να µην υπάρχει ήχος. 

9 Πατήστε το κουµπί [�] (Stop) για να σταµατήσει η Pattern αναπαραγωγή. 

Αντίθετα από την Song αναπαραγωγή, η Pattern αναπαραγωγή συνεχίζεται σε λούπα µέχρι να 

πατηθεί το κουµπί [�] (Stop). Μπορείτε να σταµατήσετε το Pattern οποιαδήποτε στιγµή κατά την 

αναπαραγωγή πατώντας το κουµπί [�] (Stop). Αυτό παύει το Pattern στην τρέχουσα θέση. Για να 

επαναφέρετε την αναπαραγωγή του Pattern από αυτό το σηµείο, πατήστε πάλι το [F] (Play). Για 

άµεση επιστροφή στην αρχή του Pattern, πατήστε το κουµπί [″] (Top). 

10 Επιλέξτε και παίξτε άλλο Demo Song. 

H επιλογή ενός Pattern γίνεται µε τον ίδιο τρόπο όπως µε την επιλογή ενός Song. Ανατρέξτε στο 

παραπάνω βήµα #5. 
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Παράµετροι στον Song Play τρόπο 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Χρήση του Mute/Solo µε τα Song και Pattern tracks 

∆οκιµάστε το µε τα Demo Songs για να ακούσετε πως ακούγονται τα tracks τόσο µεµονωµένα όσο και 

σε διάφορους συνδυασµούς. 

� Για να κάνετε mute ένα track 

1 Πατήστε το κουµπί [MUTE] (ανάβει το λαµπάκι). 

2 Πατήστε ένα από τα NUMBER [1]-[16] κουµπιά για να επιλέξετε τον αριθµό του track που θα 

γίνει mute. 

To αντίστοιχο track γίνεται mute (το λαµπάκι του σβήνει) και δεν παράγεται ήχος. Όταν πατηθεί πάλι 

το κουµπί του ίδιου αριθµού, ακυρώνεται το 

track mute (το λαµπάκι του ανάβει). 

Για να κλείσετε το Mute, πατήστε πάλι το 

κουµπί [MUTE] (το λαµπάκι σβήνει). 

� Για να κάνετε solo ένα track 

Κρατήστε πατηµένο το κουµπί [MUTE] και πατήστε ένα από τα NUMBER κουµπιά [1]-[16] για να 

κάνετε solo το αντίστοιχο track. Αφού επιλέξετε ένα track για solo, αναβοσβήνει το λαµπάκι του 

κουµπιού [MUTE], δείχνοντας ότι είναι ενεργή η λειτουργία Solo.  

Ενώ το Solo είναι ενεργό, µπορείτε να αλλάξετε το solo track απλά πατώντας το αντίστοιχο NUMBER 

κουµπί [1]-[16]. 

Για να ακυρώσετε την Solo λειτουργία, πατήστε πάλι 

το κουµπί [MUTE]. 

 

 56



Επιλογή ενός Song/Pattern track και παίξιµο του κλαβιέ 

Μπορείτε να παίξετε µαζί µε το Song ή το Pattern χρησιµοποιώντας τον ήχο ενός track – για παράδειγµα, 

παίζοντας πρόσθετους drum/percussion ήχους σε ένα 

drum tack ενώ παίζεται ένα Song. Πατήστε το κουµπί 

[TRACK SELECT] έτσι ώστε να ανάψει το λαµπάκι 

του και επιλέξτε ένα track πατώντας ένα από τα 

NUMBER κουµπιά [1]-[16]. 

Αν θέλετε µπορείτε επίσης να κάνετε mute ένα track 

και να παίξετε εσείς το µέρος του track. Για να το κάνετε, επιλέξτε το track που θέλετε και µετά κάντε 

mute το track. 

Θέση κοµµατιού 

Ο Song Play τρόπος έχει µια εύχρηστη Location λειτουργία που σας επιτρέπει να µετακινηθείτε σε µέρη 

του κοµµατιού που εσείς καθορίζετε. Αυτό σας επιτρέπει να αναθέσετε έναν συγκεκριµένο αριθµό 

µέτρου στο επιλεγµένο κοµµάτι και να µετακινηθείτε άµεσα στο µέτρο που έχει ανατεθεί – είτε κατά την 

διάρκεια της αναπαραγωγής είτε όταν το κοµµάτι είναι σταµατηµένο. Μπορούν να ανατεθούν δύο θέσεις. 

� Ανάθεση θέσεων 

Επιλέξτε το µέτρο που θέλετε στο ηχογραφηµένο 

κοµµάτι για το Location. (Τονίστε το “MEAS” και 

χρησιµοποιήστε τα κουµπιά [INC/YES] και 

[DEC/NO] ή την ρόδα δεδοµένων). Μετά, για να 

αναθέσετε το µέτρο στο Location 1, κρατήστε 

πατηµένο το κουµπί [SET LOCATE] και ταυτόχρονα 

πατήστε το κουµπί [G] (Reverse). 

Για να αναθέσετε την Location 2, χρησιµοποιήστε το 

κουµπί [H] (Forward). 

� Μετακίνηση σε µια Location 

Για άµεση µετακίνηση στις Location 1 και 2, κρατήστε το κουµπί [LOCATE] και ταυτόχρονα πατήστε το 

κουµπί [G] (Reverse) (για Location 1) ή το κουµπί [H] (Forward) (για Location 2). 

Song Chain 

Αυτή η λειτουργία επιτρέπει στα κοµµάτια να «αλυσιδωθούν» στην σειρά για αυτόµατη συνεχόµενη 

αναπαραγωγή. Εδώ, δοκιµάστε να χρησιµοποιήσετε τις Song Chain λειτουργίες µε τα Demo Songs. 

1 Πατήστε το κουµπί [F6] CHAIN  για να καλέσετε την Song Chain οθόνη. 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να προγραµµατίσετε και να 

παίξετε τις δικές σας Song σειρές. 

 

2 Προγραµµατίστε την σειρά των κοµµατιών που θέλετε. 
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Μετακινήστε τον κέρσορα στο “001” χρησιµοποιώντας τα κέρσορ κουµπιά και επιλέξτε το Song που 

θέλετε χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων ή τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO]. όµοια, 

αναθέστε τα άλλα κοµµάτια στις θέσεις 002, 003, 004, κ.λ.π. 

Επιπλέον, οι ακόλουθες παράµετροι µπορούν να ρυθµιστούν στην Song Chain. 

Skip  Μετακινεί µετά (αγνοεί) τον επιλεγµένο αριθµό αλυσίδας και συνεχίζει την αναπαραγωγή από 

τον επόµενο chain αριθµό. 

Stop  Σταµατάει την Song Chain αναπαραγωγή σε αυτόν τον chain αριθµό. Μπορείτε να 

επανεκκινήσετε την Song Chain αναπαραγωγή από τον επόµενο chain αριθµό πατώντας το 

κουµπί [F] (Play). 

End  ∆είχνει το σηµάδι τέλους των Song Chain δεδοµένων. 

3 Παίξτε την Song Chain. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο επάνω µέρος της Song Chain οθόνης και πατήστε το κουµπί [F] (Play) 

για να ξεκινήσει η Song αναπαραγωγή. 

Όταν η προγραµµατισµένη Song Chain στο βήµα #2 φτάσει στο τέλος, η αναπαραγωγή σταµατάει 

αυτόµατα. Πατήστε το κουµπί [�] (Stop) κατά την διάρκεια της αναπαραγωγής για να σταµατήσει η 

Song Chain αναπαραγωγή. 

• Η Song Chain µπορεί να παιχτεί µόνο στην Song Chain οθόνη και όχι από οποιαδήποτε άλλη 

οθόνη. 

Παράµετροι στον Pattern Play τρόπο 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pattern Chain 

H Pattern Chain σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε µια αλληλουχία Sections για να κάνετε ένα Song. 
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Σχετικά µε την δοµή της Pattern Chain, δείτε στην σελίδα 131. Για πληροφορίες στο πώς να 

δηµιουργήσετε Pattern Chain δεδοµένα, δείτε στην σελίδα 192. 

Παίξιµο στο κλαβιέ (στον Voice Play τρόπο) 
Ο Voice Play τρόπος είναι εκεί που επιλέγετε και παίζετε τους ήχους οργάνων (voices) του synthesizer. 

Επιλογή ενός Voice 

Επιλογή ενός Normal Voice 

Εσωτερικά, υπάρχουν δύο Voice τύποι : Normal Voices και Drum Voices. Τα Normal Voices είναι ήχοι 

κυρίως τονικών µουσικών οργάνων που µπορούν να παιχτούν σε όλο το εύρος του κλαβιέ. Τα Drum 

Voices είναι κυρίως drum/percussion ήχοι που ανατίθενται σε ξεχωριστές νότες στο κλαβιέ. Εδώ θα 

δούµε πώς να επιλέξετε ένα Normal Voice. 

Μπορείτε να επιλέξετε το Voice που θέλετε από διάφορες Voice Banks (Preset 1-6, User 1-2, GM preset, 

Plug-in 1-3), όπως φαίνεται παρακάτω. 

Voice Bank 

 

 

 

 

 

1 Πατήστε το κουµπί [VOICE] για να µπείτε στον Voice Play τρόπο. 

Σε αυτήν την κατάσταση, παίζοντας τους ήχους του κλαβιέ, το Voice εµφανίζεται στην οθόνη. 

Οι παράµετροι που εµφανίζονται στον Voice Play τρόπο εξηγούνται περιληπτικά παρακάτω. 
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• Να θυµάστε ότι το παράδειγµα οθονών που φαίνονται σε αυτό το εγχειρίδιο είναι µόνο για 

οδηγίες, και τα περιεχόµενα (για παράδειγµα, εδώ το Voice όνοµα) µπορεί να διαφέρουν από 

αυτά του οργάνου. 

2 Επιλέξτε µια Normal Voice Bank. 

Επιλέξτε µία εκ των Banks από Preset 1-6, User 1-2 και GM. 

3 Επιλέξτε ένα Normal Voice Group. 

Τα Voices σε κάθε Bank χωρίζονται σε Groups [A]-[H]. Επιλέξτε ένα Group για να εµφανίσετε τα 

Voices που ανήκουν στο επιλεγµένο Group. 

4 Επιλέξτε έναν Normal Voice αριθµό. 

Πατήστε ένα από τα NUMBER [1]-[16] κουµπιά. 

5 Παίξτε στο κλαβιέ. 

Επιλογή ενός Drum Voice 

Εσωτερικά, υπάρχουν δύο Voice τύποι : Normal Voices και Drum Voices. Τα Normal Voices είναι ήχοι 

κυρίως τονικών µουσικών οργάνων που µπορούν να παιχτούν σε όλο το εύρος του κλαβιέ. Τα Drum 

Voices είναι κυρίως drum/percussion ήχοι που ανατίθενται σε ξεχωριστές νότες στο κλαβιέ. Εδώ θα 

δούµε πώς να επιλέξετε ένα Drum Voice. 

1 Πατήστε το κουµπί [VOICE] για να µπείτε στον Voice Play τρόπο. 

2 Επιλέξτε µια Drum Voice Bank. 

Ενώ έχετε πατηµένο το [DRUM KITS] κουµπί, πατήστε ένα από τα κουµπιά : [PRE5] (Preset Drum), 

[USER1] (User Drum) ή GM (GM Drum). 

3 Επιλέξτε ένα Drum Voice Group. 

Αυτή η διαδικασία είναι βασικά ίδια µε την επιλογή ενός Normal Voice. Μπορείτε να επιλέξετε ένα 

Group από Α µέχρι D όταν επιλέγετε την Preset Drum Bank στο βήµα #2. Μπορείτε να επιλέξετε 

µόνο Α όταν επιλέγετε την GM Drum Bank στο βήµα #2. 

4 Επιλέξτε έναν Drum Voice αριθµό. 

Αυτό είναι ίδιο όπως στην επιλογή ενός Normal Voice. 

5 Παίξτε στο κλαβιέ και ελέγξτε ποιο όργανο έχει ανατεθεί σε κάθε πλήκτρο. 

Χρήση των κουµπιών [INC/YES], [DEC/NO] και της ρόδας δεδοµένων 

Μπορείτε να επιλέξετε έναν Voice αριθµό χρησιµοποιώντας τα [INC/YES], [DEC/NO] κουµπιά και την 

ρόδα δεδοµένων στα βήµατα #3 και #4. 

• H διαδικασία για την επιλογή Voices σε άλλους τρόπους διαφέρει από την παραπάνω. Για 

λεπτοµέρειες για την επιλογή ήχων στον Performance τρόπο, δείτε στην σελίδα 72. Για λεπτοµέρειες 

στην επιλογή Voices στον Song/Pattern τρόπο, δείτε στην σελίδα 114. 

Χρήση της Category Search λειτουργίας 

Αυτό το synthesizer διαθέτει µια πανίσχυρη Category Search λειτουργία που σας δίνει γρήγορη 

πρόσβαση στους ήχους που θέλετε, άσχετα από τις bank θέσεις τους. Απλά επιλέξτε µια Voice 
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κατηγορία, όπως A. PIANO ή SYN LEAD, και µπορείτε να ψάξετε µέσα σε όλους τους σχετικούς ήχους 

– και να ακούσετε καθέναν από αυτούς, επίσης. Αν εγκαταστήσετε µια Plug-in κάρτα στο όργανο, αυτά 

τα Voices περιλαµβάνονται αυτόµατα στην ανίχνευση. Επιπλέον, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε την 

ειδική Favorites κατηγορία για να αποθηκεύσετε τα Voices που χρησιµοποιείτε περισσότερο. 

1 Ενεργοποιήστε την Category Search λειτουργία πατώντας το [CATEGORY SEARCH] κουµπί. 

Σε αυτήν την κατάσταση µε το κουµπί αναµµένο, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε τα BANK και 

GROUP κουµπιά για να καθορίσετε την κατηγορία. 

Πατήστε πάλι το κουµπί [CATEGORY SEARCH] για να κλείσετε αυτήν την λειτουργία. 

2 Επιλέξτε µια κατηγορία. 

Πατήστε ένα από τα BANK και GROUP κουµπιά για να καλέσετε το όνοµα της επιλεγµένης 

κατηγορίας και τον Voice κατάλογο. Επιλέγεται το πρώτο Voice στην κατηγορία. 

Όλες οι κατηγορίες χωρίζονται σε δύο ή τρεις υπο-κατηγορίες για ακόµη µεγαλύτερη ευκολία στην 

επιλογή. Τα Sub Category ονόµατα εµφανίζονται στο κάτω µέρος της Category Search οθόνης. 

Πατήστε τα κουµπιά [F1]-[F3] για να επιλέξετε το πρώτο Voice στην αντίστοιχη υπο-κατηγορία. 

• Ένας εναλλακτικός τρόπος επιλογής κατηγοριών είναι να χρησιµοποιήσετε τα κέρσορ κουµπιά 

για να επιλέξετε και να τονίσετε το Category όνοµα στην οθόνη και µετά χρησιµοποιήστε τα 

κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO] ή την ρόδα δεδοµένων για να επιλέξετε την κατηγορία. Μετά, 

µετακινήστε τον κέρσορα στον Voice κατάλογο στα δεξιά της οθόνης για να επιλέξετε το Voice 

(δείτε το παρακάτω βήµα #3). 

• Κάποια Voice όπως τα User Voices µπορεί να µην καταχωρούνται σε κάποια κατηγορία. 

Μπορείτε να ανιχνεύσετε για αυτά τα Voices βάζοντας τo Category στο “-------------”. 

3 Επιλέξτε ένα Voice από την Voice List στην οθόνη. 

Μετακινηθείτε µέσα στα διαθέσιµα Voices χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων. Μπορείτε επίσης 

να χρησιµοποιήσετε τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO] ή χρησιµοποιήστε τα κέρσορ [∧]/[∨] 

κουµπιά. 

4 Πατήστε το [CATEGORY SEARCH] κουµπί για να κλείσετε αυτήν την λειτουργία και να 

επιστρέψετε στην αρχική οθόνη. 

• Μπορείτε επίσης να χρησιµοποιήσετε το κουµπί [ENTER] ή το κουµπί [EXIT] για να βγείτε από 

την Category λειτουργία. 

� Favorite Category 

Χρησιµοποιήστε αυτήν την εύχρηστη λειτουργία για να αποθηκεύσετε όλα τα αγαπηµένα σας, συχνά 

χρησιµοποιούµενα Voices σε µια απλή, εύκολα προσβάσιµη θέση – και µετά να τα καλέσετε πατώντας το 

κουµπί [FAVORITES]. Επιλέξτε οποιοδήποτε Voice που θέλετε, από οποιαδήποτε κατηγορία θέλετε, και 

βάλτε το στην Favorite Category. Με αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να πάτε κατευθείαν σε όλα τα Voices 

που χρησιµοποιείτε συχνά, χωρίς να χρειάζεται να µετακινήστε σε άλλες κατηγορίες – ένα µεγάλο 

βοήθηµα όταν παίζετε ζωντανά. 
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1 Ενεργοποιήστε την Category Search λειτουργία πατώντας το κουµπί [CATEGORY SEARCH]. 

2 Καθορίστε τα Category και Sub Category και µετά επιλέξτε ένα Voice. 

3 Καταχωρήστε το Voice που επιλέγεται στο βήµα #2 στην Favorite Category πατώντας το [F5] 

SET/CLR κουµπί για να επιλέξετε το πλαίσιο δίπλα στο Voice όνοµα. 

Μπορείτε να το αποεπιλέξετε πατώντας πάλι το κουµπί [F5]. 

 

 

 

 

 

 

 

4 Αν χρειάζεται, βάλτε και άλλα Voices στην Favorite Category επαναλαµβάνοντας τα βήµατα     

# 2-3. 

5 Πατήστε το κουµπί [FAVORITES] για να δείτε τα Voices που έχουν οριστεί στην Favorite 

κατηγορία στα βήµατα #2-4. 

Μπορείτε επίσης να χρησιµοποιήσετε τα [F5] SET/CLR και [F6] CLR ALL κουµπιά σε αυτήν την 

οθόνη για να καταχωρήσετε/αφαιρέσετε τα voices σε/από την Favorite κατηγορία. 

6 Πατήστε πάλι το κουµπί [FAVORITES] για να επιστρέψετε στην Category Search οθόνη. 

7 Πατώντας το κουµπί [CATEGORY SEARCH] για να βγείτε από την Category Search οθόνη, 

θα σωθούν αυτόµατα οι Favorite Category ρυθµίσεις στην εσωτερική Flash ROM. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : 

Βεβαιωθείτε ότι εκτελείτε το βήµα #7. Οι ρυθµίσεις που γίνονται στα βήµατα #3-4 θα χαθούν αν 

κλείσετε την τροφοδοσία χωρίς να εκτελέσετε το βήµα #7. 

• 

• Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ τα δεδοµένα (π.χ. Voice) γράφονται στην Flash 

ROM (ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Please keep power on”). Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν 

την κατάσταση όχι µόνο µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των δεδοµένων στην 

Flash ROM) και να µην ανοίγει κανονικά την επόµενη φορά που θα ανοίξετε την τροφοδοσία, αλλά 

µπορεί επίσης να χαθούν όλα  τα user δεδοµένα. 

Ρύθµιση οκτάβας κλαβιέ (MOTIF ES6/MOTIF ES7) 

Μερικές φορές όταν παίζεται ένα voice, µπορεί να θέλετε να παίξετε σε χαµηλότερο ή υψηλότερο εύρος 

τόνου. Για παράδειγµα, µπορεί να θέλετε να χαµηλώσετε την τόνο για να πετύχετε πιο µπάσες νότες ή να 

ανεβάσετε τον τόνο για να πετύχετε υψηλότερες νότες για solos. Τα Octave Up/Down κουµπιά σας 

επιτρέπουν να το κάνετε γρήγορα και εύκολα. Κάθε φορά που πατάτε το [OCTAVE UP] κουµπί στο 

πλαίσιο, ο συνολικός τόνος του voice χαµηλώνουν κατά µία οκτάβα. 

Όµοια, κάθε πάτηµα του [OCTAVE DOWN] κουµπιού χαµηλώνει τον τόνο κατά µία  οκτάβα.  Το  εύρος  
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είναι από –3 µέχρι +3, µε το 0 να είναι ο κανονικός τόνος. Όταν αυτό τεθεί στο Octave Up, ανάβει το 

λαµπάκι του [OCTAVE UP] κουµπιού, και όταν τεθεί στο Octave Down, ανάβει το λαµπάκι του 

κουµπιού [OCTAVE DOWN]. H τρέχουσα ρύθµιση οκτάβας φαίνεται στην επάνω δεξιά µεριά της 

οθόνης. Μπορείτε άµεσα να επαναφέρετε τον κανονικό τόνο (0) πατώντας ταυτόχρονα τα κουµπιά 

[OCTAVE UP] και [OCTAVE DOWN] (σβήνουν και τα δύο λαµπάκια). 

• Η Octave ρύθµιση που γίνεται εδώ αντανακλά αυτόµατα στην Octave παράµετρο στον Utility τρόπο 

([UTILITY] [F1] GENERAL [SF2] KBD Octave). Αυτή η ρύθµιση είναι διαθέσιµη σε όλους 

τους τρόπους.  

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Transpose ρύθµιση του κλαβιέ 

Μπορείτε να ορίσετε την ποσότητα σε ηµιτόνια µε την οποία µετατοπίζεται προς τα επάνω ή προς τα 

κάτω το εύρος του κλαβιέ όπως επίσης και την ρύθµιση οκτάβας. 

1 Πατήστε το κουµπί [UTILITY] για να µπείτε στον Utility τρόπο. 

2 Πατήστε το κουµπί [F1] GENERAL και µετά το κουµπί [SF2] KBD. 

3 Μετακινήστε τον κέρσορα στο “Transpose” χρησιµοποιώντας το κέρσορ κουµπί. 

4 Αλλάξτε την Transpose τιµή χρησιµοποιώντας τα [INC/YES], [DEC/NO] κουµπιά και την ρόδα 

δεδοµένων. 

5 Πατήστε το κουµπί [STORE] για να αποθηκεύσετε την Transpose ρύθµιση στην εσωτερική 

Flash ROM. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : 

Βεβαιωθείτε ότι εκτελείτε το βήµα #5. Οι ρυθµίσεις που γίνονται στο βήµα #4 θα χαθούν αν κλείσετε 

την τροφοδοσία χωρίς να εκτελέσετε το βήµα #5. 

• 

• 

• 

Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ τα δεδοµένα (π.χ. Voice) γράφονται στην Flash 

ROM (ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Please keep power on”). Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν 

την κατάσταση όχι µόνο µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των δεδοµένων στην 

Flash ROM) και να µην ανοίγει κανονικά την επόµενη φορά που θα ανοίξετε την τροφοδοσία, αλλά 

µπορεί επίσης να χαθούν όλα  τα user δεδοµένα. 

• Η Transpose ρύθµιση είναι διαθέσιµη σε όλους τους τρόπους. 

Ρύθµιση του MIDI καναλιού µετάδοσης του κλαβιέ 

Αυτή η λειτουργία είναι ιδιαίτερα βολική κατά την ηχογράφηση σε ένα εξωτερικό sequencer ή για τον 

έλεγχο άλλου οργάνου µέσω MIDI. Αυτό σας επιτρέπει να αλλάξετε εύκολα το κανάλι µετάδοσης µε 

µερικά πατήµατα ενός κουµπιού. Πατήστε το [TRACK SELECT] κουµπί (το λαµπάκι ανάβει) και µετά 

πατήστε το κατάλληλο NUMBER κουµπί ([1]-[16]). Η ρύθµιση του καναλιού µετάδοσης φαίνεται στην 

επάνω δεξιά µεριά της οθόνης. 

Μπορείτε επίσης να ορίσετε το κανάλι MIDI µετάδοσης κλαβιέ από τον Utility τρόπο 

([UTILITY] [F5] MIDI [SF1] CH KBDTransCh). Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη για τον 

Voice/Performance τρόπο αλλά όχι για τον Song/Pattern τρόπο.  
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Χρήση των Controllers 

Pitch Bend ρόδα 

Χρησιµοποιήστε την Pitch Bend ρόδα για να αποκλίνετε προς τα επάνω (κινήστε την ρόδα µακριά από 

εσάς) ή προς τα κάτω (κινήστε την ρόδα προς το µέρος σας) νότες ενώ παίζετε στο κλαβιέ. Αυτή η ρόδα 

επιστρέφει στην κεντρική θέση µόνη της και θα επαναφέρει τον κανονικό τόνο όταν την αφήνετε. 

∆οκιµάστε την Pitch Bend ρόδα ενώ πατάτε µια νότα στο κλαβιέ. 

• Κάθε preset Voice έχει την δική του προκαθορισµένη Pitch Bend Range ρύθµιση. Η Pitch Bend 

Range ρύθµιση για κάθε Voice µπορεί να αλλάξει στην [VOICE] [EDIT] [COMMON] [F1] 

GENERAL [SF5] OTHER οθόνη και αποθηκεύονται σαν ένα User Voice στον Voice Store τρόπο. 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε επίσης να αντιστρέψετε την Pitch Bend λειτουργία – έτσι ώστε 

κινώντας την ρόδα προς τα επάνω να χαµηλώνει ο τόνος και κινώντας την προς τα κάτω να ανεβαίνει 

ο τόνος. 

• Λειτουργίες άλλες από το Pitch Bend µπορούν να ανατεθούν στην Pitch Bend ρόδα στην 

[VOICE] [EDIT] [COMMON] [F4] CTL SET οθόνη. Αυτές οι ρυθµίσεις ανάθεσης µπορούν να 

αποθηκευθούν σαν User Voice στον Voice Store τρόπο. Ακόµη και αν µια άλλη λειτουργία έχει 

ανατεθεί σε αυτήν την ρόδα, η Pitch Bend λειτουργία είναι διαθέσιµη και Pitch Bend µηνύµατα 

συνεχίζουν να δηµιουργούνται όταν χρησιµοποιείται η ρόδα. 

• Χρησιµοποιώντας την Pitch Bend ρόδα δηµιουργείται το ίδιο MIDI µήνυµα στις συσκευές, άσχετα 

από τις αναθέσεις που γίνονται στον Voice Edit τρόπο. 

Modulation ρόδα 

Αν και η Modulation ρόδα χρησιµοποιείται τυπικά για την εφαρµογή vibrato στον ήχο, σε πολλά από τα 

preset Voices έχουν ανατεθεί άλλες  λειτουργίες και εφφέ στην ρόδα. Όσο περισσότερο µετακινείτε την 

ρόδα, τόσο µεγαλύτερο είναι το εφφέ που εφαρµόζεται στον ήχο. ∆οκιµάστε την Modulation ρόδα µε 

διάφορα preset voices ενώ παίζετε στο κλαβιέ. 

• Για να αποφύγετε ακούσια εφαρµογή εφφέ στο τρέχον Voice, βεβαιωθείτε ότι η Modulation ρόδα 

είναι στο ελάχιστο πριν αρχίσετε να παίζετε. 

• ∆ιάφορες λειτουργίες µπορούν να ανατεθούν στην Modulation ρόδα στην [VOICE] [EDIT]  

[COMMON] [F4] CTL SET οθόνη. Αυτές οι ρυθµίσεις αναθέσεις µπορούν να αποθηκευθούν σαν 

User Voice στον Voice Store τρόπο. 

• Χρησιµοποιώντας την Modulation ρόδα δηµιουργείται το ίδιο MIDI µήνυµα στις συσκευές, άσχετα 

από τις αναθέσεις που γίνονται στον Voice Edit τρόπο. 

Ribbon Controller 

O Ribbon Controller είναι ευαίσθητος στο άγγιγµα και ελέγχετε µε την κίνηση του δαχτύλου στη  

επιφάνειά του. ∆ιάφορες λειτουργίες ανατίθενται σε κάθε preset Voice. δοκιµάστε τον Ribbon Controller 

µε διάφορα preset Voices ενώ παίζετε στο κλαβιέ. 
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• Μπορείτε να ρυθµίσετε τον Ribbon Controller ώστε να ελέγχει διαφορετικές λειτουργίες στην 

συνδεδεµένη εξωτερική MIDI συσκευή από τις λειτουργίες που ανατίθενται για το όργανο αυτό. 

Μπορείτε επίσης να καθορίσετε αν η Ribbon Controller τιµή θα επιστρέφει στο κέντρο ή θα 

παραµένει στο σηµείο όπου αφήσατε το δάχτυλό σας. Και οι δύο αυτές ρυθµίσεις µπορούν να γίνουν 

στον Utility τρόπο ([UTILITY] [F3] VOICE [SF4] CTL ASN). 

Knobs (KN) 

Αυτά τα κουµπιά σας δίνουν την δυνατότητα να αλλάξετε πολλές παραµέτρους του ήχου του Voice σε 

πραγµατικό χρόνο – ενώ παίζετε. Γυρίστε ένα κουµπί προς τα δεξιά για να αυξήσετε την τιµή και προς τα 

αριστερά για να την µειώσετε. Για κάθε preset Voice, ανατίθενται 

διάφορες λειτουργίες στα τέσσερα κουµπιά. ∆οκιµάστε αυτά τα κουµπιά 

µε διάφορα preset Voices ενώ παίζετε στο κλαβιέ. 

Μπορείτε να αλλάξετε την οµάδα λειτουργιών ή παραµέτρων των 

κουµπιών που ανατίθενται πατώντας οποιοδήποτε από τα [KNOB CONTROL FUNCTION] κουµπιά. 

Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 84. 

• Σε συγκεκριµένες περιπτώσεις, χρησιµοποιώντας τα κουµπιά µπορεί να µην προκύψει κάποια αλλαγή 

στον ήχο. Για περισσότερες πληροφορίες, ανατρέξτε στην σελίδα 48. 

∆είκτης Edit 

Γυρίζοντας τα κουµπιά στον Voice τρόπο γίνονται άµεσες αλλαγές στις παραµέτρους του Voice. Όταν 

αλλάξει οποιαδήποτε από τις παραµέτρους του Voice, o δείκτης [Ε] (Edit) εµφανίζεται στην επάνω 

αριστερή µεριά της οθόνης. Αυτό δείχνει ότι το τρέχον voice έχει τροποποιηθεί αλλά δεν έχει ακόµη 

αποθηκευθεί. 

Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τις ρυθµίσεις που κάνατε και τον 

ήχο που προκύπτει, µπορείτε να αποθηκεύσετε τις αλλαγές σαν 

User Voice στον Voice Store τρόπο (σελίδα 89). 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Αν επιλέξετε άλλο Voice κατά την διάρκεια της διόρθωσης, ο δείκτης [Ε] (Edit) θα 

εξαφανιστεί και θα χαθούν όλες οι διορθώσεις σας. Μια καλή ιδέα είναι να αποθηκεύσετε τα διορθωµένα 

Voice δεδοµένα από τον Voice Store τρόπο (σελίδα 89). Ακόµη και αν χάσετε τα διορθωµένα Voice 

δεδοµένα, µπορείτε να τα επαναφέρετε χρησιµοποιώντας την Edit Recall λειτουργία (σελίδα 86). 

Control Sliders 

Στον Voice τρόπο, τα τέσσερα Control Sliders σας επιτρέπουν να ρυθµίζετε 

ανεξάρτητα τις στάθµες των Elements ενός Normal Voice ή των Drum Voice 

πλήκτρων. Όταν επιλεγεί ένα Normal Voice, µπορείτε να ρυθµίσετε την 

ισορροπία έντασης µεταξύ των τεσσάρων Elements. 

• Ακούσια χρήση των sliders µπορεί να προκαλέσει απώλεια ήχου. Αν 

συµβεί αυτό, µετακινήστε τα sliders προς τα επάνω. 
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Χρήση της Arpeggio λειτουργίας 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να ενεργοποιείτε ρυθµικά µοτίβα, riffs και φράσεις χρησιµοποιώντας το 

τρέχον Voice απλά παίζοντας νότες στο κλαβιέ. Αφού τα preset Voices έχουν ήδη τους δικούς τους 

Arpeggio τύπους, αυτό που χρειάζεται να κάνετε είναι να επιλέξετε το Voice που θέλετε και να 

ενεργοποιήσετε την Arpeggio λειτουργία. ∆οκιµάστε διαφορετικά Voices και ελέγξτε τους διάφορους 

Arpeggio τύπους. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το Arpeggio, δείτε στην σελίδα 194. 

1 Πατήστε το κουµπί [ARPEGGIO ON/OFF] για να ενεργοποιήσετε το Arpeggio. 

Για συγκεκριµένα Voices, απλά επιλέγοντας το Voice θα ενεργοποιηθεί το Arpeggio. 

2 Παίξτε µια νότα ή νότες στο κλαβιέ για να ενεργοποιήσετε την Arpeggio αναπαραγωγή. 

Το ρυθµικό µοτίβο ή η φράση που παίζεται εξαρτάται από τις νότες ή τις συγχορδίες που παίζετε 

όπως επίσης και από τον επιλεγµένο Arpeggio τύπο. Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 194 

στην Βασική ∆ιαδικασία. 

� Αλλαγή του Arpeggio τύπου κατά την διάρκεια του παιξίµατος στο κλαβιέ 

Ένας διαφορετικός Arpeggio τύπος ανατίθεται σε καθένα από τα [SF1] ARP1-[SF5] ARP5 κουµπιά για 

κάθε preset Voice. ‘Όταν το εικονίδιο µιας νότας εµφανιστεί στα δεξιά κάθε Arpeggio αριθµού, το 

αντίστοιχο κουµπί ανατίθεται ένας Arpeggio τύπος. ∆οκιµάστε 

διάφορους Arpeggio τύπους πατώντας τα [SF1]-[SF5] κουµπιά. 

Μπορείτε να επιβεβαιώσετε τον τρέχοντα επιλεγµένο Arpeggio 

τύπο στην [F6] ARP οθόνη. 

Bank ∆είχνει “pre (preset)” ή “usr (user)”. 

Ctgr ∆είτε στην σελίδα 194. 

Type Ανατρέξτε στην Data List. 

Καταχώρηση των αγαπηµένων σας Arpeggio τύπων στα κουµπιά [SF1]-[SF5] 

Μπορείτε να αλλάξετε τις προκαθορισµένες ρυθµίσεις και αναθέστε τους Arpeggios τύπους που θέλετε 

στα [SF1]-[SF5] κουµπιά. Η επιλεγµένη Arpeggio ένδειξη τονίζεται σε λευκό. Αν δύο κουµπιά 

µοιράζονται τον ίδιο τύπο, και τα δύο θα εµφανίζονται σε λευκό. Οι ρυθµίσεις µπορούν να 

αποθηκευθούν σαν User Voice στον Voice Store τρόπο. 

1 Πατήστε το κουµπί [ARPEGGIO ON/OFF] για να ενεργοποιήσετε το Arpeggio. 

2 Επιλέξτε τον Arpeggio τύπο που θέλετε στην [VOICE] [F6] ARP οθόνη. 

3 Ενώ έχετε πατηµένο το κουµπί [STORE], πατήστε ένα από τα [SF1]-[SF5] κουµπιά. 

Ο τρέχον επιλεγµένος Arpeggio τύπος ανατίθεται στο κουµπί που πατιέται. Αν εκτελέσετε αυτήν την 

διαδικασία µε το [ARPEGGIO ON/OFF] λαµπάκι κλειστό, δεν ανατίθεται Arpeggio τύπος στο 

κουµπί που πατιέται. 

4 Επαναλάβετε τα βήµατα #2-3, αν χρειάζεται. 
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5 Πατήστε και αφήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε στον Voice Store τρόπο και να 

αποθηκεύσετε την ρύθµιση σαν User Voice (σελίδα 90). 

• Να θυµάστε ότι πατώντας και αφήνοντας το κουµπί [STORE] χωρίς να πατήσετε ένα από τα [SF1]-

[SF5] κουµπί θα µπείτε στον Voice Store τρόπο αντί να αποθηκεύσετε τον Arpeggio τύπο. 

� Έλεγχος της Arpeggio αναπαραγωγής µε τα κουµπιά  

Μπορείτε να ρυθµίσετε παραµέτρους σχετικές µε το Arpeggio όπως ένταση και tempo περιστρέφοντας 

τα κουµπιά. Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα, µπορείτε να αποθηκεύσετε τις αλλαγές σαν 

User Voice στον Voice Store τρόπο. 

1 Πατήστε το κουµπί KNOB CONTROL FUNCTION [ARP FX] (ανάβει το λαµπάκι). 

Επιλέγοντας κάποια voices ανάβει αυτόµατα το λαµπάκι. 

 

 

 

2 Γυρίστε τα κουµπιά ενώ παίζεται το Arpeggio. 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις λειτουργίες κάθε κουµπιού ενώ ανάβει το [ARP FX] λαµπάκι, δείτε 

στην σελίδα 85. 

3 Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα, µπορείτε να αποθηκεύσετε τις αλλαγές σαν User 

Voice στον Voice Store τρόπο (σελίδα 89). 

Παίξιµο στο κλαβιέ (στον Performance Play τρόπο) 
Όπως στον Voice Play τρόπο, ο Performance Play τρόπος είναι εκεί που επιλέγετε και παίζετε τους ήχους 

οργάνων αυτού του synthesizer. Σε ένα Performance, µπορείτε να µιξάρετε µερικά διαφορετικά Voices 

µαζί σε µια διάταξη ή να τα χωρίσετε κατά µήκος του κλαβιέ ή να τα διαµορφώσετε σε έναν συνδυασµό 

διάταξης/χωρισµού. Κάθε Performance µπορεί να περιέχει µέχρι τέσσερα διαφορετικά Parts. 

Επιλογή ενός Performance 

Παρέχονται 128 Performances (1 Bank) στην εσωτερική User µνήµη (Flash ROM). Στον Performance 

Play τρόπο, µπορείτε να επιλέξετε και να παίξετε ανεξάρτητα User performances. Αφού υπάρχει µόνο 

µία τράπεζα για Performances, δεν χρειάζεται να επιλέξετε Performance Bank. 

1 Πατήστε το κουµπί [PERFORM] για να µπείτε στον Performance Play τρόπο. 

Σε αυτήν την συνθήκη, παίζοντας τους ήχους, το Performance δείχνεται στην οθόνη. 

Οι παράµετροι που εµφανίζονται στον Performance Play τρόπο εξηγούνται περιληπτικά στο 

παρακάτω σχήµα. 

• Να θυµάστε ότι το παράδειγµα οθονών που εµφανίζεται στο εγχειρίδιο είναι για να δοθούν 

οδηγίες και τα περιεχόµενά τους (για το παράδειγµα, το Performance όνοµα) µπορεί να διαφέρουν 

ελαφρώς από εκείνες στο όργανο. 
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2 Επιλέξτε ένα Performance Group. 

Τα Performances χωρίζονται σε Groups [A]-[H]. Επιλέξτε µια οµάδα για να εµφανιστεί µια λίστα µε 

Performances. 

3 Επιλέξτε έναν Performance αριθµός. 

Πατήστε ένα από τα NUMBER [1]-[16] κουµπιά. 

4 Παίξτε στο κλαβιέ. 

Χρήση των [INC/YES], [DEC/NO] κουµπιών και της ρόδας δεδοµένων 

Εκτός από την χρήση των BANK/NUMBER κουµπιών που περιγράφονται στα παραπάνω βήµατα 2 και 

3, µπορείτε να επιλέξετε ένα Performance µε την χρήση των [INC/YES], [DEC/NO] κουµπιών και της 

ρόδας δεδοµένων. 

Performance Part mute/solo 

Κάθε performance µπορεί να περιέχει ένα µέγιστο 

τεσσάρων Parts, καθένα από τα οποία µπορεί να 

ενεργοποιείται ή να απενεργοποιείται ανεξάρτητα. 

Το Mute και το Solo των Parts γίνεται µε τον ίδιο τρόπο 

όπως για τα tracks στο Song/Pattern. ∆είτε στην σελίδα 56. 

Χρήση της Category Search λειτουργίας 

Όπως στον Voice Play τρόπο, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε τις Category search και Favorite Category 

λειτουργίες στον Performance Play τρόπο. Για λεπτοµέρειες στο πως θα χρησιµοποιήσετε την λειτουργία, 

δείτε στην σελίδα 61. 

Ρύθµιση της οκτάβας του κλαβιέ (MOTIF ES6/MOTIF ES7) 

Όπως στον Voice Play τρόπο, µπορείτε να χρησιµοποιήστε το [OCTAVE UP/DOWN] κουµπί για να 

µετατοπίσετε την νότα του κλαβιέ επάνω ή κάτω κατά ηµιτόνια. 
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• Η Octave ρύθµιση που γίνεται εδώ αντανακλάται αυτόµατα στην ίδια Octave παράµετρο στον Utility 

τρόπο ([UTILITY] [F1] GENERAL [SF2] KBD Octave). Αυτή η ρύθµιση είναι διαθέσιµη σε 

όλους τους τρόπους. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Transpose ρύθµιση του κλαβιέ 

Όπως στον Voice Play τρόπο, µπορείτε να ορίσετε την ποσότητα σε ηµιτόνια µε την οποία το εύρος του 

κλαβιέ µετατοπίζεται επάνω ή κάτω στον Utility τρόπος. 

• Η transpose ρύθµιση είναι διαθέσιµη σε όλους τους τρόπους. 

Ρύθµιση του MIDI καναλιού λήψης του κλαβιέ 

Όπως στον Voice Play τρόπο, µπορείτε να αλλάξετε το MIDI κανάλι µετάδοσης του κλαβιέ. Πατήστε το 

[TRACK SELECT] κουµπί (ανάβει το λαµπάκι) και πατήστε το κατάλληλο NUMBER κουµπί ([1]-[16]). 

Η ρύθµιση του καναλιού µετάδοσης εµφανίζεται στην επάνω δεξιά οθόνη της οθόνης. 

• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το MIDI κανάλι µετάδοσης του κλαβιέ από τον Utility τρόπο 

([UTILITY] [F5] MIDI [SF1] CH KBDTransCh). Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη για τον 

Voice/Performance τρόπο αλλά όχι για τον Song/Pattern τρόπο. 

Χρήση των Controllers 

Pitch Bend ρόδα 

Αυτό είναι βασικά ίδιο όπως στον Voice Play τρόπο (σελίδα 64). 

• H Pitch Bend Range ρύθµιση εξαρτάται από την ρύθµιση (γίνεται στον Voice τρόπο) του Voice που 

ανατίθεται σε κάθε Part. 

• Οι λειτουργίες που ανατίθενται στην Pitch Bend ρόδα εξαρτώνται από την ρύθµιση (γίνεται στον 

Voice τρόπο) στο Voice που ανατίθεται σε κάθε Part. 

• Ακόµη και αν ανατίθεται στην ρόδα µια διαφορετική λειτουργία, το Pitch Bend θα µένει διαθέσιµο 

και τα Pitch Bend µηνύµατα θα συνεχίσουν να δηµιουργούνται όταν χρησιµοποιείται η ρόδα. 

Modulation ρόδα 

Αυτό είναι βασικά ίδιο όπως στον Voice Play τρόπο (σελίδα 64). 

• Για να αποφύγετε ακούσια εφαρµογή των εφφέ στο τρέχον Voice, βεβαιωθείτε ότι η Modulation 

ρόδα είναι στο ελάχιστο πριν ξεκινήσετε να παίζετε. 

• Οι λειτουργίες που ανατίθενται στην Modulation ρόδα εξαρτώνται από τις ρυθµίσεις (γίνεται στον 

Voice τρόπο) στο Voice που ανατίθεται σε κάθε Part. 

• Η χρήση της Modulation ρόδας δηµιουργεί τα ίδια MIDI µηνύµατα στις εξωτερικές συσκευές, άσχετα 

από τις αναθέσεις που γίνονται στον Voice Edit τρόπο. 

Ribbon Controller 

Αυτό είναι βασικά ίδιο όπως στον Voice Play τρόπο (σελίδα 64). 

• Οι λειτουργίες που ανατίθενται στον Ribbon Controller εξαρτώνται από τις ρυθµίσεις (γίνεται στον 

Voice τρόπο) στο Voice που ανατίθεται σε κάθε Part. 
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• Μπορείτε να ρυθµίσετε τον Ribbon Controller ώστε να ελέγχει µια διαφορετική λειτουργία στις 

εξωτερικές MIDI συσκευές από τις λειτουργίες που ανατίθενται για το Performance στο όργανο. 

Μπορείτε επίσης να καθορίσετε αν η Ribbon Controller τιµή θα επιστρέφει στο κέντρο για κάθε 

Performance ή θα παραµένει στο σηµείο που αφήνετε το δάχτυλό σας. Και οι δύο ρυθµίσεις µπορούν 

να γίνουν στον Performance Edit τρόπο ([PERFORM] Performance επιλογή [EDIT]  

COMMON [F4] CTL ASN). 

Knobs (KN) 

Αυτά τα κουµπιά σας επιτρέπουν να αλλάξετε διάφορες παραµέτρους του Performance ήχου σε 

πραγµατικό χρόνο – ενώ παίζετε. Γυρίστε ένα κουµπί προς τα δεξιά για να αυξήσετε την τιµή και προς τα 

δεξιά για να την µειώσετε. Για κάθε Performance, διάφορες λειτουργίες ανατίθενται στα τέσσερα 

κουµπιά. ∆οκιµάστε αυτά τα κουµπιά µε διάφορα Performances ενώ παίζετε στο κλαβιέ. 

Μπορείτε να αλλάξετε οµάδα λειτουργιών ή παραµέτρους που ανατίθενται στα κουµπιά πατώντας 

οποιοδήποτε από τα [KNOB CONTROL FUNCTION] κουµπιά. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 95. 

• Σε συγκεκριµένες περιπτώσεις, χρησιµοποιώντας τα κουµπιά µπορεί να µην προκύπτει οποιαδήποτε 

αλλαγή στον ήχο. Για περισσότερες πληροφορίες, ανατρέξτε στην σελίδα 48 στην βασική διαδικασία. 

∆είκτης Edit 

Γυρίζοντας τα κουµπιά στον Performance τρόπο γίνονται άµεσες αλλαγές στις παραµέτρους του 

Performance. Όταν αλλάξει οποιαδήποτε από τις παραµέτρους του Performance, o δείκτης [Ε] (Edit) 

εµφανίζεται στην επάνω αριστερή µεριά της οθόνης. Αυτό δείχνει ότι το τρέχον Performance έχει 

τροποποιηθεί αλλά δεν έχει ακόµη αποθηκευθεί. 

Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τις ρυθµίσεις που κάνατε και τον 

ήχο που προκύπτει, µπορείτε να αποθηκεύσετε τις αλλαγές σαν 

User Performance στον Performance Store τρόπο (σελίδα 98). 

ΠΡΟΣΟΧΗ :  

Αν επιλέξετε άλλο Performance κατά την διάρκεια της διόρθωσης, ο δείκτης [Ε] (Edit) θα 

εξαφανιστεί και θα χαθούν όλες οι διορθώσεις σας. Μια καλή ιδέα είναι να αποθηκεύσετε τα 

διορθωµένα Performance δεδοµένα από τον Performance Store τρόπο (σελίδα 98). Ακόµη και αν 

χάσετε τα διορθωµένα Performance δεδοµένα, µπορείτε να τα επαναφέρετε χρησιµοποιώντας την 

Edit Recall λειτουργία (σελίδα 97). 

• 

• Όταν έρχεται από την εταιρεία, αυτό το synthesizer περιέχει 128 ειδικά προγραµµατισµένα 

Performances στην User Bank. Μπορείτε να διορθώσετε και να αποθηκεύσετε αυτά τα Performances 

και να τα αντικαταστήσετε στον Performance Store τρόπο. Μπορείτε επίσης να τα επαναφέρετε στην 

αρχική εργοστασιακή τους ρύθµιση πατώντας το κουµπί [ENTER] στην [UTILITY] [JOB] οθόνη 

(σελίδα 42). 

Control Sliders 

Στον  Performance  τρόπο,  τα  τέσσερα  Control  Sliders  σας  επιτρέπουν  να  ρυθµίζετε  ανεξάρτητα  τις  
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στάθµες των Parts ενός Performance. Mπορείτε να ρυθµίσετε την ισορροπία έντασης µεταξύ των 

τεσσάρων parts. 

• Ακούσια χρήση των sliders µπορεί να προκαλέσει απώλεια ήχου. Αν συµβεί αυτό, µετακινήστε τα 

sliders προς τα επάνω. 

• Σε συγκεκριµένες περιπτώσεις, χρησιµοποιώντας τα κουµπιά µπορεί να µην προκύπτει οποιαδήποτε 

αλλαγή στον ήχο. Για περισσότερες πληροφορίες, ανατρέξτε στην σελίδα 48 στην βασική διαδικασία. 

Χρήση της Arpeggio λειτουργίας 

Όπως στον Voice τρόπο, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε την Arpeggio λειτουργία στον Performance 

τρόπο. Στον Performance τρόπο, µπορείτε να κάνετε ανεξάρτητες ρυθµίσεις Arpeggio αναπαραγωγής για 

κάθε Part του Performance – συµπεριλαµβανοµένης της on/off ρύθµισης, όπως επίσης του Arpeggio 

τύπου και σχετικών παραµέτρων. Αυτό σηµαίνει ότι µπορείτε να ρυθµίσετε το Performance έτσι ώστε 

οποιοδήποτε ή όλα τα Parts να µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την ενεργοποίηση της Arpeggio 

αναπαραγωγής. Μια πολύ χρήσιµη εφαρµογή αυτού µπορεί να είναι η ανάθεση ενός Drum Voice σε ένα 

Part και η χρήση της Arpeggio αναπαραγωγής µόνο σε αυτό το Part – έτσι µπορείτε να έχετε συνοδείας 

ρυθµικού µοτίβου ενώ παίζετε άλλο Voice. 

Αφού τα έτοιµα Performances έχουν ήδη τους δικούς τους Arpeggio τύπους, αυτό που χρειάζεται είναι να 

επιλέξετε το Performance που θέλετε και αν ενεργοποιήσετε την Arpeggio λειτουργία. ∆οκιµάστε να 

επιλέξετε διαφορετικά Performances και ελέγξτε τους διάφορους Arpeggio τύπους. 

• ∆εν µπορούν να παιχτούν διαφορετικοί Arpeggio τύποι για κάθε Part. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το Arpeggio, δείτε στην σελίδα 194. 

� Αλλαγή του Arpeggio τύπου κατά την διάρκεια του παιξίµατός σας 

Όπως στον Voice Play τρόπο (σελίδα 66), ο Performance Play τρόπος σας επιτρέπει να χρησιµοποιήσετε 

τα [SF1]-[SF5] κουµπιά για να αναθέσετε τους Arpeggio τύπους και να τους ανακαλέσετε. 

Ο Arpeggio τύπος για το τρέχον Performance µπορεί να επιλεγεί στην [PERFORM] [F6] ARP ή την  

[PERFORM] [EDIT] [COMMON] [F3] ARP οθόνη. 

Αν αναθέσετε τον Arpeggio τύπο που θέλετε στα [SF1]-[SF5] κουµπιά, αποθηκεύστε τις ρυθµίσεις σαν 

User Performance στον Performance Store τρόπο (σελίδα 98). 

� Έλεγχος της Arpeggio αναπαραγωγής µε την χρήση των κουµπιών 

Μπορείτε να ρυθµίσετε παραµέτρους σχετικές µε το Arpeggio, όπως η ένταση και το tempo, 

χρησιµοποιώντας τα κουµπιά. Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τις ρυθµίσεις που κάνατε και τον ήχο που 

προκύπτει, µπορείτε να αποθηκεύσετε τις αλλαγές σαν User Performance στον Performance Store τρόπο. 

Για πληροφορίες σχετικά µε την χρήση των κουµπιών, ανατρέξτε στον Voice Play τρόπο (σελίδα 67). 

Ανάθεση των Voices που θέλετε σε κάθε µέρος 

Τα Performances µπορούν να δηµιουργηθούν από την χρήση µέχρι και τεσσάρων Parts (Voices), που 

επιλέγονται από τα Parts 1-4 της εσωτερικής γεννήτριας ήχου και τα Parts 1-3 της Plug-in κάρτας. 
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Μπορείτε να δηµιουργήσετε ένα Performance διατάσσοντας µερικά Voices µαζί και αναθέτοντας 

διαφορετικά Voices σε διαφορετικά µέρη του κλαβιέ. Μετά µπορείτε να τα αποθηκεύσετε µέχρι 128 δικά 

σας, διορθωµένα Performances στην εσωτερική User µνήµη. 

1 Πατήστε το κουµπί [F2] VOICE στον Performance Play τρόπο. 

Αυτό καλεί έναν κατάλογο που δείχνει ποιο Voice έχει ανατεθεί σε κάθε Part του τρέχοντος 

Performance. 

2 Αναθέστε το Voice που θέλετε σε κάθε Part. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο Part που θέλετε. Όταν 

ένα Voice έχει ήδη ανατεθεί στο επιλεγµένο Part, 

αλλάξτε την Voice Bank ή τον αριθµό 

χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων, το [INC/YES] 

και [DEC/NO] κουµπί. Όταν δεν έχει ανατεθεί Voice 

στο επιλεγµένο Part, πατήστε το [SF1] ADD INT ή το 

[SF2] ADD PLG κουµπί για να εκτελέσετε την 

ανάθεση και µετά αλλάξτε την Voice  Bank ή τον 

αριθµό. 

Μπορείτε επίσης να επιλέξετε Voice Bank/αριθµό 

χρησιµοποιώντας τα BANK, GROUP και NUMBER 

κουµπιά (σελίδα 59). 

 

• Τα Voices της Multi part Plug-in κάρτας PLG100-XG δεν µπορούν να ανατεθούν στα 

Performance µέρη. 

Όταν ένα εσωτερικό Voice ανατίθεται σε ένα Part, είναι διαθέσιµες οι ακόλουθες Voice Banks : 

PRE1 (Preset1) –  

PRE6 (Preset 6) 

Preset Banks 1-6 του Normal Voice. Αυτά αντιστοιχούν στα [PRE1]-[PRE6] 

κουµπιά στον Voice τρόπο. 

USER1 – USER2  User Banks 1-6 του Normal Voice. Αυτά αντιστοιχούν στα [USER1]-

[USER2] κουµπιά στον Voice τρόπο. 

GM GM Normal Voice Bank. Αυτό αντιστοιχεί στο [GM] κουµπί στον Voice 

τρόπο. 

PDR (Preset Drum) Preset Bank του Drum Voice. Αυτό αντιστοιχεί στο ταυτόχρονο πάτηµα του 

[DRUM KITS] κουµπιού και του [PRE5] κουµπιού. 

GMDR (GM Drum) GM Drum Voice Bank. Αυτό αντιστοιχεί στο ταυτόχρονο πάτηµα του 

[DRUM KITS] κουµπιού και του [GM] κουµπιού. 

UDR (User Drum) User Bank του Drum Voice. Αυτό αντιστοιχεί στο ταυτόχρονο πάτηµα του 

[DRUM KITS] κουµπιού και του [USER] κουµπιού. 
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Όταν ένα Plug-in Voice ανατεθεί σε ένα Part, οι διαθέσιµες Voice Banks διαφέρουν σε συνάρτηση µε 

την εγκατεστηµένη Plug-in κάρτα. Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης της Plug-in 

κάρτας. 

3 Καθορίστε το εύρος νότας για κάθε µέρος, όπως απαιτείται. 

Μπορείτε να ορίσετε την χαµηλότερη νότα του εύρους στο οποίο ακούγεται το Voice του 

επιλεγµένου Part έχοντας πατηµένο το κουµπί [SF4] και πατώντας ταυτόχρονα το πλήκτρο που 

θέλετε. Για να ορίσετε την υψηλότερη νότα του εύρους, κρατήστε πατηµένο το κουµπί [SF5] και 

πατήστε ταυτόχρονα το πλήκτρο που θέλετε. 

4 Αλλάξτε την ένταση κάθε Part και ρυθµίστε την σχετική ισορροπία µεταξύ των τεσσάρων Parts 

χρησιµοποιώντας τα Control sliders. 

5 Αποθηκεύστε τις ρυθµίσεις σαν User Performance στον Performance Store τρόπο. 

Πατήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε στον Performance Store τρόπο, επιλέξτε τον Performance 

αριθµό προορισµού και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την διαδικασία 

αποθήκευσης. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το Performance Store δείτε στην σελίδα 98. 

Χρήση της A/D ηχητικής εισόδου 

Ένα από τα τεράστια πλεονεκτήµατα του Performance τρόπου είτε το ότι µπορείτε να έχετε αναθέσει την 

A/D είσοδο ήχου – όπως η φωνή σας µέσω ενός µικροφώνου, µια κιθάρα, ένα µπάσο, ή CD player – σε 

ένα από τα τέσσερα Parts ενός Performance. ∆ιάφορες Part παράµετροι, όπως ένταση, pan και εφφέ, 

µπορούν να ρυθµιστούν για αυτό το Part, και ο ήχος του Part να µιξαριστεί και να βγει µαζί µε τα άλλα 

Parts. Αυτές οι παράµετροι ρυθµίζονται και αποθηκεύονται στον Performance Store τρόπο για κάθε 

Performance. 

• To Audio Input µέρος είναι διαθέσιµο επίσης στον Song/Pattern τρόπο αλλά δεν είναι διαθέσιµο στον 

Voice τρόπο. Η διαδικασία και οι εξηγήσεις εδώ, εφαρµόζονται επίσης στους Song και Pattern 

τρόπους. Οι παράµετροι για το µικρόφωνο (αντιστοιχούν στο παρακάτω βήµα #8) κάθε Song/Pattern 

διορθώνονται στον Song Mixing/Pattern Mixing τρόπο. 

Σύνδεση ενός µικροφώνου στην A/D INPUT υποδοχή 

Οι παρακάτω εξηγήσεις εφαρµόζονται συγκεκριµένα σε low-level συσκευή, όπως µικρόφωνα, κιθάρες 

και µπάσα. 

1 Βεβαιωθείτε ότι είναι κλειστή η τροφοδοσία του MOTIF ES και βάλτε στο ελάχιστο το GAIN 

κουµπί στο πίσω πλαίσιο. 

2 Συνδέστε το µικρόφωνο στην υποδοχή A/D INPUT στο πίσω πλαίσιο. 

• Συνιστάται ένα δυναµικό µικρόφωνο. (Το MOTIF ES δεν υποστηρίζει πυκνωτικό µικρόφωνο που 

απαιτεί phantom τροφοδοσία). 

3 Ανοίξτε την τροφοδοσία. 

4 Πατήστε το κουµπί [PERFORM] για να µπείτε στον Performance Play τρόπο και επιλέξτε το 

Performance που θέλετε. 
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5 Πατήστε το [UTILITY] κουµπί για να µπείτε στον Utility τρόπο, πατήστε το κουµπί [F2] I/O 

και µετά πατήστε το κουµπί [SF1] INPUT. 

6 Βάλτε το Mic/Line στο “mic”. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην “Mic/Line” παράµετρο 

χρησιµοποιώντας το κέρσορ κουµπί και βάλτε την στο 

“mic” χρησιµοποιώντας το [INC/YES] κουµπί, [DEC/NO] 

κουµπί ή την ρόδα δεδοµένων. 

• Όταν η στάθµη εξόδου της συνδεδεµένης συσκευής (όπως µικρόφωνο, κιθάρα, µπάσο) είναι 

χαµηλή, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “mic”. Όταν η στάθµη εξόδου της συνδεδεµένης 

συσκευής (όπως synthesizer, CD player) είναι υψηλή, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “line”. 

• Αυτή η ρύθµιση είναι διαθέσιµη για όλους τους τρόπους. Αν θέλετε να αποθηκεύσετε αυτήν την 

ρύθµιση, πατήστε το κουµπί [STORE]. 

7 Ρυθµίστε την στάθµη εισόδου του µικροφώνου χρησιµοποιώντας το κουµπί GAIN στο πίσω 

πλαίσιο. 

8 Ρυθµίστε τις παραµέτρους της ηχητικής εισόδου από την AUDIO IN σελίδα 

([PERFORM] [EDIT] [COMMON] [F5] AUDIO IN). 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε παράµετρο, ανατρέξτε 

στην σελίδα 251. 

 

 
9 Αποθηκεύστε τις ρυθµίσεις σαν User Performance στον Performance Store τρόπο. 

Σύνδεση ηχητικής συσκευής στην A/D INPUT υποδοχή 

Οι παρακάτω εξηγήσεις εφαρµόζονται συγκεκριµένα σε high-level ηχητική συσκευή, όπως CD players, 

synthesizers ή άλλα κλαβιέ. 

1 Βεβαιωθείτε ότι είναι κλειστή η τροφοδοσία τόσο του MOTIF ES όσο και της σχετικής 

ηχητικής συσκευής. 

2 Συνδέστε το καλώδιο της ηχητικής συσκευής στην A/D INPUT υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. 

3 Ανοίξτε την τροφοδοσία της συνδεδεµένης ηχητικής συσκευής και µετά ανοίξτε την τροφοδοσία 

του MOTIF ES. 

4 Πατήστε το κουµπί [PERFORM] για να µπείτε στον Performance Play τρόπο και επιλέξτε το 

Performance που θέλετε. 

5 Πατήστε το κουµπί [UTILITY] για να µπείτε στον Utility τρόπο, πατήστε το κουµπί [F2] I/O 

και µετά πατήστε το κουµπί [SF1] INPUT. 

6 Βάλτε το Mic/Line στο “mic”. 

Μετακινήστε τον  κέρσορα  στην  “Mic/Line”  παράµετρο  χρησιµοποιώντας  το  κέρσορ  κουµπί  και  
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βάλτε την στο “line” χρησιµοποιώντας τα [INC/YES], 

[DEC/NO] κουµπιά ή την ρόδα δεδοµένων. 

 

• Όταν η στάθµη εξόδου της συνδεδεµένης συσκευής (όπως µικρόφωνο, κιθάρα, µπάσο) είναι 

χαµηλή, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “mic”. Όταν η στάθµη εξόδου της συνδεδεµένης 

συσκευής (όπως synthesizer, CD player) είναι υψηλή, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “line”. 

• Αυτή η ρύθµιση είναι διαθέσιµη για όλους τους τρόπους. Αν θέλετε να αποθηκεύσετε αυτήν την 

ρύθµιση, πατήστε το κουµπί [STORE]. 

7 Ρυθµίστε την στάθµη της ηχητικής εισόδου χρησιµοποιώντας το κουµπί GAIN στο πίσω 

πλαίσιο. 

8 Ρυθµίστε τις παραµέτρους της ηχητικής εισόδου από την AUDIO IN οθόνη 

([PERFORM] [EDIT] [COMMON] [F5] AUDIO IN). 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε παράµετρο, ανατρέξτε στην σελίδα 251. Όταν έχει εγκατασταθεί 

µια προαιρετική AIEB2 ή mLZΑ16E, πατήστε το κουµπί [SF5] για να καλέσετε την A/D οθόνη. 

9 Αποθηκεύστε τις ρυθµίσεις σαν User Performance στον Performance Store τόπο (σελίδα 251). 

• Τα σήµατα ηχητικής εισόδου από την OPTICAL INPUT και DIGITAL INPUT υποδοχή (όταν έχει 

εγκατασταθεί η προαιρετική AIEB2) ή την mLΑΝ υποδοχή (όταν έχει εγκατασταθεί η προαιρετική 

mLAN) µπορούν επίσης να διαχειριστούν σαν Audio Input Parts. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην  

σελίδα 189. 

Χρήση της Plug-in κάρτας 
Οι Plug-in κάρτες σας δίνουν µια τεράστια ποσότητα πρόσθετης ηχητικής ευελιξίας και δύναµης. Όταν 

εγκαθιστώνται, λειτουργούν µαζί και καθαρά µέσα στο σύστηµα αυτού του synthesizer – κάτι που 

σηµαίνει ότι µπορείτε να χρησιµοποιήσετε τους ήχους και τις λειτουργίες τους σαν να ήταν 

ενσωµατωµένοι σε αυτό το synthesizer από την εταιρεία. 

Οι κάρτες που είναι διαθέσιµες και µπορούν να εγκατασταθούν στο synthesizer περιγράφονται 

παρακάτω. 

Στο MOTIF ES µπορούν να εγκατασταθούν µέχρι τρεις Plug-in κάρτες. Αυτές οι κάρτες δεν είναι απλά 

µια πηγή περισσότερων Voices, είναι επίσης γεννήτριες ήχου µε όλες τις λειτουργίες και επεκτείνουν  τα 

χαρακτηριστικά του συστήµατος όπως η µέγιστη πολυφωνία. Πρόσθετα, σας επιτρέπουν να 

χρησιµοποιήσετε συστήµατα σύνθεσης µαζί µε AWM2. Μπορείτε να παίξετε τα Plug-in Voices όπως τα 

εσωτερικά Voices και να τα χρησιµοποιήσετε σαν Parts σε Song/Pattern/Performance. 

Αυτό το synthesizer είναι συµβατό µε το Modular Synthesis Plug-in System. 

Σχετικά µε το MODULAR SYNTHESIS PLUG-IN SYSTEM 

To Yamaha Modular Synthesis Plug-in system παρέχει ισχυρή επέκταση και αναβάθµιση των 

δυνατοτήτων  των  synthesizers,  γεννητριών  ήχου  και  καρτών  ήχου  που  είναι  συµβατά  µε   Modular  
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Synthesis Plug-in. Αυτό σας επιτρέπει να εκµεταλλευτείτε εύκολα και αποτελεσµατικά την τεχνολογία 

των σύνθετων synthesizers και εφφέ, επιτρέποντας σας να συµβαδίζετε µε την γρήγορη και γεµάτη 

πλεονεκτήµατα µοντέρνα µουσική παραγωγή. 

∆ιαθέσιµες Plug-in κάρτες 

Υπάρχουν τρεις τύποι Plug-in καρτών που είναι συµβατές µε Modular Synthesis Plug-in System : Single 

Part, Multi Part και Effect Plug-in. χρησιµοποιώντας τις, µπορείτε να ενσωµατώσετε το δικό σας 

σύστηµα µε βάση τους ήχους που θέλετε. 

Single Part Plug-in κάρτες 

Οι Single Part Plug-in κάρτες σας επιτρέπουν να προσθέσετε ένα εντελώς διαφορετικό synthesizer ή 

γεννήτρια ενός ήχου (σελίδα 187) και να παίξετε τα voices της χρησιµοποιώντας ένα µέρος αυτού του 

synthesizer. Κάποιες κάρτες σας επιτρέπουν να χρησιµοποιήσετε συστήµατα σύνθεσης εκτός του 

AWM2. 

• Analog Physical Modeling Plug-in κάρτα (PLG150-AN) 

Χρησιµοποιώντας την Analog Physical Modeling (AN) σύνθεση, η πιο πρόσφατη ψηφιακή 

τεχνολογία χρησιµοποιείται για την ακριβή αναπαραγωγή του ήχου των αναλογικών synthesizers. Με 

αυτήν την κάρτα εγκατεστηµένη, έχετε real-time έλεγχο στην αναπαραγωγή των vintage synthesizer 

ήχων όπως επίσης και τον πολύ πρόσφατων ήχων που ακούγονται στα σύγχρονα µουσικά clubs. 

• Piano Plug-in κάρτα (PLG150-PF) 

Μια ογκώδης µνήµη κυµατοµορφής είναι αφιερωµένη στην αναπαραγωγή των ήχων πιάνου. Αυτή η 

κάρτα παρέχει 136 stereo ήχους, που συµπεριλαµβάνουν έναν αριθµό ακουστικών και ηλεκτρικών 

πιάνων, και µέχρι 64 νότες πολυφωνία. Μπορείτε ακόµη να εγκαταστήσετε δύο από αυτές τις κάρτες 

για να διπλασιάσετε την πολυφωνία στις 128 νότες. 

• Advanced DX/TX Plug-in κάρτα (PLG150-DX) 

Σε αυτήν την Plug-in κάρτα είναι διαθέσιµοι οι ήχοι του DX-7. Αντίθετα από τις PCM γεννήτριες 

ήχου, αυτή η κάρτα χρησιµοποιεί το πανίσχυρο FM Synthesis σύστηµα – το ίδιο που υπάρχει στα 

synthesizers της σειράς DX – για ασυνήθιστα πολλαπλών εφαρµογών και δυναµικό ήχο µε ισχυρή 

διαµόρφωση. Οι ήχοι είναι συµβατοί µε αυτούς του DX7 και η κάρτα µπορεί να λαµβάνει DX7 

δεδοµένα µέσω MIDI bulk dump. 

• Virtual Acoustic Plug-in κάρτα (PLG150-VL) 

Με Virtual Acoustic (VA) σύνθεση, οι ήχοι των πραγµατικών οργάνων  εξοµοιώνονται σε 

πραγµατικό χρόνο, δίνοντάς σας τέτοιο βαθµό ρεαλισµού που δεν µπορεί να επιτευχθεί µε την χρήση 

των συµβατικών PLG τεχνικών σύνθεσης. Όταν παίζονται αυτοί οι ήχοι µε την χρήση ενός 

προαιρετικού MIDI Wind Controller (WX5), µπορείτε ακόµη να πετύχετε την φυσική αίσθηση των 

πνευστών οργάνων. 
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• Drum Plug-in κάρτα (PLG150-DR)/Percussion Plug-in κάρτα (PLG150-PC) 

Αφού συνδεθεί και εγκατασταθεί, η PLG150-DR/PLG150-PC γίνεται µια πρόσθετη ηχητική πηγή της 

AWM2 για την γεννήτρια ήχου ή του synthesizer – παρέχοντας συνολικά 88 drum/percussion voices. 

Εξαιτίας της ενσωµατωµένης εφφέ επεξεργασίας, η PLG150-DR/PLG150-PC έχει δύο ξεχωριστά 

εφφέ τµήµατα – Insertion και Reverb – που µπορούν να εφαρµοστούν σε κάθε kit. 

Multi-Part Plug-in κάρτες 

Οι Multi-Part Plug-in κάρτες σας επιτρέπουν να προσθέσετε µια εντελώς ανεξάρτητη multi-timbral 

γεννήτρια ήχου στο MOTIF ES (σελίδα 187) – επεκτείνοντας την Voice ικανότητα και πολυφωνία του 

οργάνου µε δεκαέξι πρόσθετα µέρη οργάνου. 

• XG Plug-in κάρτα (PLG100-XG) 

Αυτή η Plug-in κάρτα είναι XG γεννήτρια ήχου µε 16 µέρη. Μπορείτε να παίξετε XG/GM αρχεία 

κοµµατιού µε την χρήση πλούσιας ποικιλίας ήχων και εφφέ αυτής της κάρτας. 

Effect Plug-in κάρτες 

Οι Effect Plug-in κάρτες σας επιτρέπουν να προσθέσουν ένα εντελώς διαφορετικό εφφέ τµήµα στο 

synthesizer. 

• Vocal Harmony Plug-in κάρτα (PLG100-VH) 

Με αυτήν την κάρτα εγκατεστηµένη, µπορείτε να προσθέσετε αρµονίες στα επιλεγµένα µέρη 

χρησιµοποιώντας τέσσερις τύπους εφφέ. Τα Chorus µέρη για φωνητικά µπορούν να δηµιουργηθούν 

αυτόµατα από συγχορδίες που έχουν προετοιµαστεί και αποθηκευθεί σαν MIDI δεδοµένα. Μπορείτε 

επίσης να χρησιµοποιήσετε ένα µικρόφωνο ενώ παίζετε στο κλαβιέ. 

Χρήση µιας Single Plug-in κάρτας 

Εγκαταστήστε οποιαδήποτε από τις Single Part Plug-in κάρτες όπως PLG150-AN, PLG150-PF, PLG150-

DX, PLG150-VL, PLG-DR και PLG150-PC στο MOTIF ES και παίξτε τον Plug-in Voice στον Voice 

Play τρόπο. 

1 Αφού κλείσετε την τροφοδοσία, εγκαταστήστε µια Single Part Plug-in κάρτα στο όργανο. 

∆είτε στην σελίδα 338. 

2 Ανοίξτε το MOTIF ES. 

Ανάβει ο δείκτης της αντίστοιχης υποδοχής στη επάνω δεξιά µεριά του εµπρός πλαισίου. Αυτό 

δείχνει ότι η κάρτα έχει εγκατασταθεί µε επιτυχία. 

3 Ελέγξτε την κατάσταση των εγκατεστηµένων Plug-in καρτών στην [UTILITY] [F6] 

PLUG [SF1] STATUS οθόνη. 

 

 
4 Ρυθµίστε την MIDI θύρα της εγκατεστηµένης Plug-in κάρτας στο “2” ή το “3” στην 

[UTILITY] [F6] PLUG [SF2] MIDI οθόνη. 
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• Αν ο MIDI Port αριθµός εδώ τεθεί στο “1” ή το “off”, το Plug-in Voice µπορεί να ακούγεται 

ταυτόχρονα µε το εσωτερικό Voice, όταν παίζονται Song/Pattern δεδοµένα. Για να µην συµβεί 

αυτό, βεβαιωθείτε ότι ο MIDI Port αριθµός της Plug-in κάρτας έχει τεθεί στο “2” ή το “3” – 

ειδικά όταν χρησιµοποιείται ο Song/Pattern τρόπος. Για να προλάβετε παρόµοιο πρόβληµα όταν 

χρησιµοποιείται τόσο µια Single Plug-in και µια Multi-Part Plug-in κάρτα µαζί, ρυθµίστε κάθε 

κάρτα σε διαφορετικό MIDI Port αριθµό. 

5 Πατήστε το [VOICE] κουµπί για να µπείτε στον Voice Play τρόπο και να επιλέξετε έναν Plug-in 

Voice. 

Η επιλογή ενός Plug-in Voice γίνεται µε τον ίδιο τρόπο όπως η επιλογή ενός Normal Voice      

(σελίδα 59) µε εξαίρεση ότι επιλέγετε µια από τις PLG (Plug-in) Banks. Πατήστε το PLG κουµπί που 

αντιστοιχεί στην υποδοχή στην οποία έχει εγκατασταθεί η 

Plug-in κάρτα. 

Θα χρειαστεί επίσης να επιλέξετε µια Bank µέσα στην Plug-

in κάρτα. Πατήστε το [F2] BANK κουµπί για να καλέσετε την οθόνη επιλογής Plug-in Board Bank 

και µετά επιλέξτε την Bank που θέλετε. 

6 Παίξτε στο κλαβιέ. 

• Παίζοντας Voices των Plug-in User τραπεζών (PLG1USR, PLG2USR, PLG3USR) δεν θα 

προκύπτει ήχος, αν η Plug-in κάρτα έχει µόλις εγκατασταθεί. Αυτές οι τράπεζες γίνονται 

διαθέσιµες µόνο αφού διορθώσετε ένα Plug-in Voice και το αποθηκεύσετε σαν User              

Plug-in Voice. 

Plug-in και Board Voices 

Τα Voices µιας Single Part Plug-in κάρτας που είναι εγκατεστηµένη σε αυτό το synthesizer µπορούν να 

χωριστούν σε δύο τύπους : Board Voices και Plug-in Voices. Τα Board Voices είναι µη επεξεργασµένα, 

αµετάβλητα Voices της Plug-in κάρτας – το «ακατέργαστο υλικό» που χρησιµοποιείται για τα Plug-in 

Voices. Tα Plug-in Voices, από την άλλη µεριά, είναι διορθωµένα Board Voices – Voices που έχουν 

ειδικά προγραµµατιστεί και επεξεργαστεί για καλύτερη χρήση µε το synthesizer. 

Αφού το MOTIF ES περιλαµβάνει έτοιµα Plug-in Voices για όλες τις Plug-in κάρτες, µπορείτε να 

καλέσετε και να παίξετε κατάλληλα Voices για κάθε κάρτα αµέσως µετά την εγκατάστασή της. 

• Τα Plug-in Voices µπορούν να διορθωθούν στον Voice Edit τρόπο. 

• Τα Board Voices µπορούν να διορθωθούν µε την χρήση προγράµµατος υπολογιστή που παρέχεται για 

κάθε Plug-in κάρτα. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Παίζοντας τον PLG150-VL ήχο µε τον Breath Controller  

Με Virtual Acoustic (VA)  σύνθεση,  η  PLG150-VL  έχει  τους  ήχους  των  πραγµατικών  οργάνων  που  
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εξοµοιώνονται σε πραγµατικό χρόνο, δίνοντάς σας τέτοιο βαθµό ρεαλισµού που δεν µπορεί να επιτευχθεί 

µε συµβατικές PCM τεχνικές σύνθεσης. Όταν παίζονται αυτοί οι ήχοι µε την χρήση ενός προαιρετικού 

Breath Controller, µπορείτε να επιτύχετε την φυσική αίσθηση των πνευστών οργάνων. 

1 Εγκαταστήστε την PLG150-VL στο MOTIF ES. 

2 Συνδέστε τον Breath Controller BC3 στην BREATH υποδοχή στο πίσω πλαίσιο (σελίδα 40). 

3 Ανοίξτε το MOTIF ES. 

4 Ρυθµίστε τις σχετικές µε την Plug-in κάρτα παραµέτρους στον Utility τρόπο, που αντιστοιχούν 

στα βήµατα #3 και 4 στις οδηγίες στην σελίδα 77. 

5 Ρυθµίστε την Breath Controller Curve µέσω της [UTILITY] [F1] GENERAL [SF1] 

TG BCCurve παραµέτρου (σελίδα 308). 

 
 

6 Πατήστε το κουµπί [VOICE] για να µπείτε στον Voice Play τρόπο και µετά επιλέξτε ένα Plug-in 

Voice της PLG150-VL. 

7 Παίξτε το Voice και φυσήξτε στον Breath Controller για να αλλάξετε εκφραστικά τον ήχο. 

Μπορείτε επίσης να χρησιµοποιήσετε τον MIDI Wind Controller WX5 για να παίξετε το Plug-in 

Voice της PLG150-VL. Συνδέστε το WX5 στο MOTIF ES µε ένα MIDI καλώδιο. 

Χρήση µιας Multi Part Plug-in κάρτας 

Εδώ θα εξηγήσουµε πως παίζεται ένα κοµµάτι µε XG φορµάτ, χρησιµοποιώντας την PLG100-XG    

Plug-in κάρτα. Φυσικά, για να πετύχετε τις περισσότερες από αυτές τις οδηγίες, θα πρέπει να έχετε 

δεδοµένα XG κοµµατιού (Standard MIDI File) αποθηκευµένα σε µια SmartMedia κάρτα ή USB συσκευή 

αποθήκευσης. 

1 Αφού κλείσετε την τροφοδοσία, εγκαταστήστε την Multi Part Plug-in κάρτα PLG100-XG στην 

υποδοχή 3 αυτού του synthesizer. 

∆είτε λεπτοµέρειες στην σελίδα 338. 

2 Ανοίξτε την τροφοδοσία του MOTIF ES. 

3 Ελέγξτε την κατάσταση των εγκατεστηµένων Plug-in καρτών στην [UTILITY] [F6] 

PLUG [SF1] STATUS οθόνη. 

 

 

 
4 Ρυθµίστε την MIDI θύρα του PLG100-XG στο “2” ή το “3” στην [UTILITY] [F6] 

PLUG [SF2] MIDI οθόνη. 
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• Αν ο MIDI Port αριθµός εδώ τεθεί στο “1” ή το “off”, το Plug-in Voice µπορεί να ακούγεται 

ταυτόχρονα µε το εσωτερικό Voice, όταν παίζονται Song/Pattern δεδοµένα. Για να µην συµβεί 

αυτό, βεβαιωθείτε ότι ο MIDI Port αριθµός της Plug-in κάρτας έχει τεθεί στο “2” ή το “3” – 

ειδικά όταν χρησιµοποιείται ο Song/Pattern τρόπος. Για να προλάβετε παρόµοιο πρόβληµα όταν 

χρησιµοποιείται τόσο µια Single Plug-in και µια PLG100-XG κάρτα µαζί, ρυθµίστε κάθε κάρτα 

σε διαφορετικό MIDI Port αριθµό. 

5 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song τρόπο και µετά πατήστε το κουµπί [FILE] 

για να µπείτε στον File τρόπο. 

6 Φορτώστε το αρχείο του XG κοµµατιού (Standard MIDI File) από την SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης στο MOTIF ES στην [FILE] [F3] LOAD οθόνη, όπως περιγράφεται 

παρακάτω. 

1 Εισάγετε την SmartMedia κάρτα που περιέχει τα αρχεία XG κοµµατιού στην CARD 

υποδοχή, ή χρησιµοποιήστε την USB συσκευή αποθήκευσης (που συνδέεται στην USB TO 

DEVICE υποδοχή) που περιέχει τα κατάλληλα αρχεία XG κοµµάτι. 

2 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά ρυθµίστε τις βασικές 

παραµέτρους. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

3 Βάλτε την [FILE] [F3] LOAD TYPE παράµετρο στο “Song”. 

4 Μετακινήστε τον κέρσορα στον κατάλογο των αρχείων που θα φορτωθούν, επιλέξτε το 

αρχείο που θέλετε και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER]. 

5 Καθορίστε τον αριθµό του Song προορισµού και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 

εκτελέσετε την Load διαδικασία. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Φορτώνοντας δεδοµένα στο synthesizer σβήνονται και αντικαθίστανται αυτόµατα 

οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στην User µνήµη. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε οποιαδήποτε 

σηµαντικά δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν εκτελέσετε οποιεσδήποτε 

Load διαδικασίες. 

7 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song Play τρόπο και µετά επιλέξτε τον Song 

αριθµό στο οποίο φορτώθηκε το XG κοµµάτι. 

8 Βάλτε την MIDI θύρα µετάδοσης όλων των tracks στον αριθµό που ορίζεται στο βήµα #4 από 

την [SONG] [F3] TRACK [SF1] CHANNEL οθόνη. 

 

 

 
9 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να παίξετε το XG κοµµάτι. 
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Χρήση µιας Effect Plug-in κάρτας 

Στο παρακάτω παράδειγµα, χρησιµοποιείται η PLG100-VH Vocal Harmony Plug-in κάρτα για την 

εφαρµογή αρµονικών εφφέ στον ήχο του µικροφώνου στον Performance τρόπο. 

• Για Songs/Patterns, οι παράµετροι για την Effect plug-in κάρτα (που αντιστοιχούν στο παρακάτω 

βήµα #6-7) µπορούν να διορθωθούν στον Song Mixing/Pattern mixing τρόπο. 

• Σηµειώστε ότι η Effect Plug-in κάρτα δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί στον Voice τρόπο. 

1 Αφού κλείσετε την τροφοδοσία, εγκαταστήστε την Effect Plug-in κάρτα PLG100-VH στην 

υποδοχή 1. 

Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 338. 

2 Συνδέστε το µικρόφωνο στην A/D INPUT υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. 

3 Ανοίξτε την τροφοδοσία του MOTIF ES. 

4 Πατήστε το κουµπί [PERFORM] για να µπείτε στον Performance Play τρόπο, επιλέξτε το 

Performance που θέλετε και µετά ρυθµίστε τις παραµέτρους του µικροφώνου. 

Για λεπτοµέρειες ανατρέξτε στα βήµατα #4-9 στις σελίδες 73-74. 

5 Ελέγξτε την κατάσταση των εγκατεστηµένων Plug-in καρτών στην [UTILITY] [F6] 

PLUG [SF1] STATUS σελίδα. 

6 Επιλέξτε “PartAD” σαν το Part στο οποίο εφαρµόζεται το Plug-in Insertion Effect στην 

CONNECT οθόνη ([PERFORM] [F3] EFFECT [SF1] CONNECT). 

 

 

 
7 Ρυθµίστε τις σχετικές παραµέτρους (όπως Effect Type και άλλες) από την Plug-in Effect οθόνη 

([PERFORM] [EDIT] [COMMON] [F6] EFFECT [SF3] PLG-EF). 

Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης της PLG100-VH. 

8 Τραγουδήστε ή µιλήστε στο µικρόφωνο για να ελέγξετε τον εφφέ ήχο και να κάνετε ρυθµίσεις. 

9 Αν χρειάζεται, αποθηκεύστε τις ρυθµίσεις για τον ήχο του µικροφώνου και την PLG100-VH σαν 

Performance στον Performance Store τρόπο (σελίδα 98). 

 

Γρήγορος οδηγός – Προηγµένες λειτουργίες 
∆ιόρθωση ενός Voice 
Ο Voice Edit τρόπος ([VOICE] [EDIT]) σας δίνει µεγάλο εύρος εργαλείων για την δηµιουργία των 

δικών σας Voices, είτε αλλάζοντας τους βασικούς ήχους είτε ρυθµίζοντας τις διάφορες Voice 

παραµέτρους. ∆ηµιουργήστε τους δικούς σας ήχους καλώντας ένα έτοιµο Voice και διορθώνοντάς το 

όπως θέλετε. Οι πραγµατικές διαθέσιµες παράµετροι και οι µέθοδοι για διόρθωση διαφέρουν σε 

συνάρτηση µε τον Voice τύπο. 
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• Normal Voice Edit 

Ένα Normal Voice µπορεί να περιέχει µέχρι τέσσερα Elements. Υπάρχουν δύο τύποι Voice Edit 

οθονών : εκείνες για Common Edit για την διόρθωση των ρυθµίσεων που είναι κοινές και στα 

τέσσερα Elements και εκείνες για την διόρθωση ανεξάρτητων Elements. 

• Drum Voice Edit 

Κάθε Drum Voice περιέχει διάφορες κυµατοµορφές και/ή Normal voice, που καθένα ανατίθεται στις 

νότες κατά µήκος του κλαβιέ, από C0 µέχρι C6. Υπάρχουν δύο τύποι Drum Voice Edit οθονών : 

εκείνες για Common Edit για την διόρθωση των ρυθµίσεων που εφαρµόζονται σε όλα τα Drum 

πλήκτρα στο voice και εκείνες για την διόρθωση ανεξάρτητων πλήκτρων (Elements). 

• Plug-in Voice Edit 

Αυτό είναι βασικά ίδιο µε το Normal Voice Edit. Αντίθετα µε τα Normal Voices, τα Plug-in voices 

έχουν µόνο ένα Element για διόρθωση. 

Normal Voice Edit 

1 Πατήστε το κουµπί [VOICE] για να µπείτε στον Voice τρόπο και µετά επιλέξτε ένα Normal 

Voice που θα διορθωθεί. 

2 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Voice Edit τρόπο. 

3 Καλέστε την Common Edit ή την Element Edit οθόνη. 

Αν θέλετε να διορθώσετε τους ήχους που διαµορφώνουν ένα Voice και τις βασικές παραµέτρους που 

καθορίζουν τον ήχο, όπως Oscillator, Pitch, Filter, Amplitude και EG (Envelope Generator), καλέστε 

την Element Edit οθόνη. Αν θέλετε να διορθώσετε περισσότερες γενικές παραµέτρους σχετικές µε το 

συνολικό Voice και πως αυτό επεξεργάζεται, όπως Arpeggio, Controller και Effects, καλέστε την 

Common Edit οθόνη. 

 

4 Επιλέξτε το menu που θέλετε να διορθώσετε πατώντας τα [F1]-[F6] και [SF1]-[SF5] κουµπιά 

και µετά διορθώστε τις παραµέτρους. 

Τα παρακάτω περιγράφουν περιληπτικά τις κύριες Voice παραµέτρους. 
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z Βασικές παράµετροι για την δηµιουργία ενός ήχου 

Element επιλογή  [F1] – [F6] 

Αν θέλετε να διορθώσετε τις βασικές παραµέτρους για την δηµιουργία και διαµόρφωση ήχου για 

το Voice, όπως Oscillator, Pitch, Filter, Amplitude και EG, χρησιµοποιήστε την Common Edit 

οθόνη. 

[F1] OSC (Oscillator) σελίδες 184, 228 
[F2] PITCH σελίδες 185, 229 
[F3] FILTER σελίδες 185, 231 
[F4] AMP (Amplitude) σελίδες 186, 233 
[F5] LFO σελίδες 186, 235 
[F6] EQ (Equalizer) σελίδες 203, 236 

z Effect παράµετροι (σελίδες 202 και 227) 

Τα Effects χρησιµοποιούν DSP (ψηφιακή επεξεργασία σήµατος) για να µεταβάλλουν και να 

εµπλουτίσουν τον ήχο ενός Voice. Τα εφφέ εφαρµόζονται στο τελικό στάδιο της διόρθωσης, 

επιτρέποντάς σας να αλλάξετε τον ήχο του διορθωµένου Voice, αν θέλετε. Η Common Edit οθόνη 

σας επιτρέπει να διορθώσετε τις Effect παραµέτρους. 

z Controller παράµετροι (σελίδες 180 και 224) 

Για κάθε Voice, µπορείτε να αναθέσετε διάφορες λειτουργίες στους ενσωµατωµένους controllers 

όπως Pitch Bend ρόδα, Modulation ρόδα, Ribbon Controller, Knobs (ASSIGN 1 και 2), Keyboard 

Aftertouch και στους προαιρετικά συνδεδεµένους controllers όπως ποδοδιακόπτης, Foot 

Controller, Breath Controller. Αυτές οι ρυθµίσεις µπορούν να διορθωθούν στην Common Edit 

οθόνη. 

z Arpeggio παράµετροι (σελίδες 194 και 222) 

[COMMON]  [F3] ARP (Arpeggio) 

Για κάθε Voice, µπορείτε να ρυθµίσετε τις Arpeggio παραµέτρους όπως ο Arpeggio τύπος και το 

tempo αναπαραγωγής. Αυτές µπορούν να διορθωθούν στην Common Edit οθόνη. 

5 Επαναλάβετε τα βήµατα #3-4, αν θέλετε. 

6 Ονοµάστε το διορθωµένο Normal Voice. 

Εισάγετε ένα όνοµα για το Voice από την NAME 

οθόνη ([COMMON] [F1] GENERAL [SF1] 

NAME). Για λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε την 

ονοµασία, δείτε την βασική διαδικασία στην   σελίδα 52. 

7 Αποθηκεύστε το διορθωµένο Normal Voice στην εσωτερική User µνήµη (σελίδα 217). 

Το διορθωµένο Voice µπορεί να αποθηκευθεί στον Voice Store τρόπο. Για λεπτοµέρειες δείτε στην 

σελίδα 89. 

8 Αν θέλετε, σώστε τα διορθωµένα και αποθηκευµένα  voices  σε  µια  SmartMedia/USB  συσκευή  

αποθήκευσης. 

Να θυµάστε ότι τα διορθωµένα Voice δεδοµένα αποθηκεύονται στην  εσωτερική  User  µνήµη  (Flash  
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ROM) και αποθηκεύονται ακόµη και όταν κλείνει η τροφοδοσία. Έτσι δεν είναι αναγκαίο να σώσετε 

τα δεδοµένα σε SmarttMedia κάρτα ή άλλη συσκευή. Ωστόσο, µπορεί να θέλετε να τα σώσετε σε 

άλλο µέσο για αντίγραφο ή για οργάνωση. Για περισσότερες πληροφορίες, δείτε στην σελίδα 90. 

Compare λειτουργία 

Αυτή η βολική λειτουργία σας επιτρέπει να εναλλάσσεστε µεταξύ του διορθωµένου Voice και του 

αρχικού, µη επεξεργασµένου – επιτρέποντάς σας να ακούσετε την διαφορά µεταξύ των δύο και να 

ακούσετε καλύτερα πως οι διορθώσεις σας επηρεάζουν τον ήχο. 

1 Στον Voice Edit τρόπο (ανάβει ο [EDIT] δείκτης), πατήστε το κουµπί [EDIT] έτσι ώστε να 

αναβοσβήνει ο δείκτης του. 

O δείκτης [C] εµφανίζεται στο επάνω µέρος της οθόνης 

(στην θέση του δείκτη [Ε]) και ο αρχικός, µη 

επεξεργασµένος ήχος επανέρχεται για έλεγχο. 
 

2 Πατήστε πάλι το κουµπί [EDIT] για να απενεργοποιήσετε την “Compare” λειτουργία και να 

επαναφέρετε τις ρυθµίσεις για το διορθωµένο σας Voice. 

Συγκρίνετε τον διορθωµένο ήχο µε τον µη επεξεργασµένο ήχο επαναλαµβάνοντας τα βήµατα 1 και 2. 

• Ενώ είναι ενεργό το Compare, δεν µπορείτε να κάνετε διορθώσεις στο Voice. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιόρθωση ενός Voice µε την χρήση των Knobs 

Τα τέσσερα κουµπιά στο επάνω αριστερό µέρος του οργάνου δεν είναι µόνο για την ρύθµιση του ήχου 

ενώ παίζετε – µπορείτε επίσης να τα χρησιµοποιήσετε για να διορθώσετε ένα Voice, είτε στον Voice Play 

είτε στον Voice Edit τρόπο. 

z Όταν είναι αναµµένος ο [PAN/SEND] δείκτης : 

PAN Καθορίζει την stereo pan θέση του Voice. [VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F2] OUTPUT Pan 

REVERB Καθορίζει την ποσότητα του Reverb εφφέ που 
εφαρµόζεται στο Voice. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F2] OUTPUT RevSend 

CHORUS Καθορίζει την ποσότητα του Chorus εφφέ που 
εφαρµόζεται στο Voice. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F2] OUTPUT ChoSend 

TEMPO Καθορίζει το tempo του Arpeggio που 
ανατίθεται στο τρέχον επιλεγµένο Voice. 

[VOICE] Voice επιλογή [F6] ARP  
Tempo 

z Όταν είναι αναµµένος ο [TONE] δείκτης : 

CUTOFF Ανεβάζει ή κατεβάζει την Filter cutoff 
συχνότητα για να ρυθµιστεί η λαµπερότητα του 
ήχου. 

[VOICE] Voice επιλογή [F5] EG  
CUTOF 

RESONANCE Ενισχύει ή εξασθενεί την στάθµη στον χώρο 
γύρω από την Filter cutoff συχνότητα. 

[VOICE] Voice επιλογή [F5] EG  
RESO 

ATTACK Καθορίζει τον attack χρόνο του ήχου. Για 
παράδειγµα, µπορείτε να ρυθµίσετε έναν strings 
Voice έτσι ώστε ο ήχος να έχει βαθµιαίες 
διακυµάνσεις σε ένταση µε ρύθµιση αργού 
attack χρόνου – απλά γυρίζοντας αυτό το κουµπί 
προς τα δεξιά. 

[VOICE] Voice επιλογή [F5] EG  
ATK (AEG) 
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RELEASE Καθορίζει τον release χρόνο του ήχου. 
Γυρίζοντας το κουµπί προς τα δεξιά ορίζεται 
µεγαλύτερος release χρόνος (σε συνάρτηση µε 
το επιλεγµένο Voice) που επιτρέπει στον ήχο να 
διατηρείται αφού αφεθεί το πλήκτρο. Για να 
παραχθεί πιο οξύ release στο οποίο ο ήχος 
κόβεται απότοµα, ορίστε µικρότερο release 
χρόνο. 

[VOICE] Voice επιλογή [F5] EG  
REL (AEG) 

• Οι παραπάνω ρυθµίσεις εφαρµόζονται σαν µετατοπίσεις στις AEG και FEG ρυθµίσεις στον Voice 

Edit τρόπο. 

z Όταν είναι αναµµένος ο [ARP FX] δείκτης : 

SWING Ρυθµίζει το swing feel της Arpeggio 
αναπαραγωγής. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F3] ARP [SF3] PLAY 
FX Swing 

GATE TIME Ρυθµίζει το Gate Time (µήκος) των Arpeggio 
νοτών. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F3] ARP [SF3] PLAY 
FX GateTimeRate 

VELOCITY Ρυθµίζει το velocity των Arpeggio νοτών. [VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F3] ARP [SF3] PLAY 
FX VelocityRate 

UNITMULTIPLY Ρυθµίζει τον χρόνο της Arpeggio αναπαραγωγής 
µε βάση το tempo. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F3] ARP [SF3] PLAY 
FX UnitMultiply 

z Όταν είναι αναµµένος ο [EQ] δείκτης : 

LO Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
χαµηλών συχνοτήτων του Master EQ. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F1] GENERAL [SF3] 
MEQ OFS LOW 

LO MID Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
χαµηλών-µεσαίων συχνοτήτων του Master EQ.

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F1] GENERAL [SF3] 
MEQ OFS LOW MID 

HI MID Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
υψηλών-µεσαίων συχνοτήτων του Master EQ. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F1] GENERAL [SF3] 
MEQ OFS HIGH MID 

HI Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
υψηλών συχνοτήτων του Master EQ. 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F1] GENERAL [SF3] 
MEQ OFS HIGH 

• Οι παραπάνω ρυθµίσεις εφαρµόζονται σαν µετατοπίσεις στις EQ ρυθµίσεις στην [VOICE]  

[UTILITY] [F3] VOICE [SF1] MEQ οθόνη. 

z Όταν είναι αναµµένοι οι [PAN/SEND] και [TONE] δείκτες (µε ταυτόχρονο πάτηµα) : 

ASSIGN A 
ASSIGN B 

Ρυθµίζει παραµέτρους που ανατίθενται σε αυτά τα κουµπιά στην [UTILITY] [F4] CTL 
ASN [SF2] ASSIGN οθόνη 

ASSIGN 1 
ASSIGN 2 

Ρυθµίζει παραµέτρους που ανατίθενται σε αυτά τα κουµπιά στην [VOICE] Voice 
επιλογή [EDIT] [COMMON] [F4] CTL SET οθόνη 

• Πρόσθετα µε τις παραπάνω λειτουργίες, οι Master Effect παράµετροι (ρυθµίζονται στην 

[UTILITY] [F3] Voice [SF2] MEF οθόνη) µπορούν να ανατεθούν σε αυτά τα τέσσερα κουµπιά 

πατώντας ταυτόχρονα τα [ARP FX] και [EQ] κουµπιά. Οι παράµετροι που ανατίθενται στα τέσσερα 

κουµπιά µπορούν να ρυθµιστούν στην [UTILITY] [F4] CTL ASN [SF5] MEF οθόνη. 
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ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιόρθωση ενός Voice µε την χρήση των Control Sliders (CS) 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή [F4] AMP [SF1] LVL/PAN Level 

Στον Voice τρόπο, τα τέσσερα Control Sliders σας επιτρέπουν να ρυθµίσετε ανεξάρτητα τις στάθµες των 

Elements ενός Normal Voice ή των Drum Voice πλήκτρων. Όταν επιλεγεί ένα Normal Voice, µπορείτε 

να ρυθµίσετε την ισορροπία στάθµης µεταξύ των τεσσάρων Elements. 

• Ακούσια χρήση των sliders µπορεί να έχει σαν αποτέλεσµα την απώλεια ήχου. Αν συµβεί αυτό, 

µετακινήστε τα sliders προς τα επάνω. 

Για να κάνετε solo ένα Element για διόρθωση 

Αυτή η λειτουργία είναι χρήσιµη για την αποµόνωση του ήχου ενός Element, για ευκολία στην 

διόρθωση. 

1 Στον Normal Voice Edit τρόπο, κρατήστε πατηµένο το κουµπί [MUTE] και ταυτόχρονα 

πατήστε ένα από τα NUMBER κουµπιά [9]-[12] για να κάνετε solo το αντίστοιχο Element. 

Αφού επιλέξετε ένα Element για solo, αναβοσβήνει το λαµπάκι του [MUTE] κουµπιού, δείχνοντας 

ότι η Solo λειτουργία είναι ενεργή και µόνο το επιλεγµένο Element µπορεί να διορθωθεί. 

2 Για να κάνετε solo άλλο Element, απλά πατήστε τον κατάλληλο αριθµό κουµπιού ([9]-[12]). 

3 Για να βγείτε από την Solo λειτουργία, πατήστε πάλι το κουµπί [MUTE]. 

Edit Recall 

Αν διορθώσετε ένα Voice και επιλέξετε άλλο Voice χωρίς να αποθηκεύσετε εκείνο που διορθώσατε, όλες 

οι διορθώσεις που κάνατε θα σβηστούν. Αν συµβεί αυτό, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε το Edit recall για 

να επαναφέρετε το Voice µε τις τελευταίες διορθώσεις. 

1 Πατήστε το κουµπί [JOB] στον Voice τρόπο για να µπείτε στον Voice Job τρόπο. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] RECALL για να καλέσετε την recall οθόνη. 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. (Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας).  

Αν θέλετε να ακυρώσετε την διαδικασία, πατήστε το κουµπί [DEC/NO]. 

4 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Edit Recall για να επαναφέρετε το voice. 

Drum Voice Edit 

1 Πατήστε το κουµπί [VOICE] για να µπείτε στον Voice τρόπο και µετά επιλέξτε ένα Drum voice 

που θα διορθώσετε. 

2 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Voice Edit τρόπο. 

3 Καλέστε την Common Edit ή την Key Edit οθόνη. 

Αν θέλετε να διορθώσετε τους ήχους που δηµιουργούν ένα Drum Voice και τις βασικές παραµέτρους 

που καθορίζουν τον ήχο, όπως Oscillator, Pitch, Filter, Amplitude και ΕG, καλέστε την Key Edit 

οθόνη. Για να διορθώσετε περισσότερο γενικές παραµέτρους για το συνολικό Drum Voice και το πώς 

αυτό επεξεργάζεται, όπως Arpeggio, Controller και Effects, καλέστε την Common Edit οθόνη. 

 

 
 86



4 Επιλέξτε το menu που θέλετε για διόρθωση πατώντας τα [F1]-[F6] και [SF1]-[SF5] κουµπιά και 

µετά διορθώστε τις παραµέτρους. 

Οι κύριες διαθέσιµες παράµετροι είναι βασικά ίδιες όπως στον Normal Edit Voice (σελίδα 82). To 

Key Edit στο Drum Voice αντιστοιχεί στο Element Edit στον Normal Voice. Να θυµάστε ότι οι LFO 

παράµετροι δεν είναι διαθέσιµες στο Drum voice. 

5 Επαναλάβετε τα βήµατα #3-4, αν χρειάζεται. 

6 Ονοµάστε το διορθωµένο Drum Voice. 

Εισάγετε ένα όνοµα για το Voice από την NAME 

οθόνη ([COMMON] [F1] GENERAL [SF1] 

NAME. Για λεπτοµερείς οδηγίες στην ονοµασία 

ενός voice, ανατρέξτε στην σελίδα 52 στην βασική διαδικασία. 

7 Αποθηκεύστε το διορθωµένο Voice στην εσωτερική User µνήµη (σελίδα 217). 

Το διορθωµένο Voice µπορεί να αποθηκευθεί στον Voice Store τρόπο. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην 

σελίδα 90. 

8 Αν θέλετε, σώστε τα διορθωµένα και αποθηκευµένα voices σε SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης. 

Να θυµάστε ότι τα διορθωµένα Voice δεδοµένα αποθηκεύονται στην εσωτερική User µνήµη (Flash 

ROM) και αποθηκεύονται ακόµη και όταν κλείνει η τροφοδοσία. Έτσι δεν είναι απαραίτητο να 

σώσετε τα δεδοµένα σε SmartMedia κάρτα ή άλλη συσκευή. Ωστόσο, µπορεί να θέλετε να τα σώσετε 

σε άλλο µέσο για αντίγραφο ή για οργάνωση. Για περισσότερες πληροφορίες, δείτε στην σελίδα 89. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Ανάθεση drum/percussion οργάνων στα ανεξάρτητα πλήκτρα 

[VOICE] Drum Voice επιλογή [EDIT] Key επιλογή [F1] OSC [SF1] WAVE 

Στον Drum Voice Edit τρόπο, µπορείτε να δηµιουργήσετε τα δικά σας drum kits αναθέτοντας 

συγκεκριµένους ήχους οργάνων σε ανεξάρτητα πλήκτρα – σε οποιαδήποτε σειρά – και να διορθώσετε µε 

λεπτοµέρεια κάθε ήχο του πλήκτρου. 
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1 Καλέστε την Key Edit οθόνη στον Voice Edit τρόπο. 

2 Καλέστε την [F1] OSC [SF1] WAVE οθόνη. 

 

 
 

3 Πατήστε το πλήκτρο στο οποίο θέλετε να αναθέσετε έναν ήχο. 

Θα ακουστεί το drum όργανο που ανατίθεται στο κουµπί 

που πατιέται. 

 

 

 

 
 

4 Επιλέξτε την κυµατοµορφή που θα ανατεθεί. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο “Number” και αλλάξτε την τιµή χρησιµοποιώντας την ρόδα 

δεδοµένων, το [INC/YES] και το [DEC/NO] κουµπί. Μετά, 

πατήστε πάλι το ίδιο πλήκτρο που ρυθµίσατε στο βήµα #3 

για να επιβεβαιώσετε τον επιλεγµένο ήχο οργάνου. 

Μπορείτε επίσης να επιλέξετε διαφορετική κατηγορία ήχου 

(όπως Percussion ή ακόµη και ένα Normal Voice ήχο) 

µετακινώντας τον κέρσορα στο “Category” και να αλλάξετε 

την ρύθµιση. 

5 ∆ηµιουργήστε το δικό σας drum kit επαναλαµβάνοντας τα βήµατα #3-4. 

6 Αποθηκεύστε το δηµιουργηµένο drum kit σαν Drum Voice στην User µνήµη. 

Το διορθωµένο Voice µπορεί να αποθηκευθεί στον Voice Store τρόπο. Για λεπτοµέρειες δείτε στην 

σελίδα 89. 

7 Αν θέλετε, σώστε τα διορθωµένα και αποθηκευµένα voices σε SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Ρύθµιση του drum πλήκτρου για ανεξάρτητους ήχους ανοιχτού και κλειστού hi-hat 

[VOICE] Drum Voice επιλογή [ΕDIT] Key επιλογή [F1] OSC [SF5] OTHER  

AltnateGroup 

Σε ένα πραγµατικό drum kit, µερικοί drum ήχοι φυσικά δεν µπορούν να παιχτούν ταυτόχρονα, όπως τα 

ανοιχτά και κλειστά hi-hats. Μπορείτε να αποφύγετε το ταυτόχρονο παίξιµο drum οργάνων αναθέτοντάς 

τα στο ίδιο Alternate Group. Τα έτοιµα Drum Voices έχουν πολλές τέτοιες Alternate Group αναθέσεις για 

να εξασφαλιστεί πιο αυθεντικός και φυσικός ήχος. Όταν δηµιουργείται ένα Voice, µπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε   αυτήν  την  λειτουργία  –  είτε  για   να   εξασφαλίσετε   αυθεντικό   ήχο   είτε   για   να  
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δηµιουργηθούν ειδικά εφφέ, όπου παίζοντας έναν ήχο ακυρώνεται ο προηγούµενος. 

1 Καλέστε την Key Edit οθόνη στον Voice Edit τρόπο. 

2 Καλέστε την [F1] OSC [SF5] OTHER οθόνη. 

3 Πατήστε το πλήκτρο το οποίο αντιστοιχεί στο “Hi-Hat Open” και βάλτε το Alternate Group 

στο “1”. 

4 Πατήστε το πλήκτρο το οποίο αντιστοιχεί στο “Hi-Hat Close” και βάλτε το στο ίδιο Alternate 

Group (1) όπως στο βήµα #3. 

5 Επιβεβαιώστε ότι το Alternate group έχει ρυθµιστεί σωστά. 

Αµέσως µετά το πάτηµα του “Hi-Hat Open” πλήκτρου, πατήστε το “Hi-Hat Close” πλήκτρο. 

Πατώντας το δεύτερο πλήκτρο θα κοπεί ο ήχος του πρώτου. 

Αφού οι παραπάνω ρυθµίσεις περιλαµβάνονται στα Drum Voice δεδοµένα, αποθηκεύστε τις σαν Drum 

voice στον Voice Store τρόπο. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Καθορίζοντας πως ανταποκρίνεται το Drum Voice όταν αφεθεί το πλήκτρο 

[VOICE] Drum Voice επιλογή [EDIT] Key επιλογή [F1] OSC [SF5] OTHER RcvNoteOff 

Μπορείτε να καθορίσετε αν το επιλεγµένο Drum πλήκτρο θα ανταποκρίνεται ή όχι στα MIDI Note Off 

µηνύµατα. Η ρύθµιση της Receive Note Off παραµέτρου στο “off” µπορεί να είναι χρήσιµο για ήχους 

πιατινιών και άλλους ήχους που διατηρούνται. Αυτό σας επιτρέπει να έχετε τους επιλεγµένους ήχους να 

διατηρούνται στο µήκος της φυσικής τους εξασθένησης – ακόµη και αν αφήσετε την νότα ή όταν 

λαµβάνεται ένα Note Off µήνυµα. Αν αυτή η παράµετρος 

ρυθµιστεί στο “on”, ο ήχος θα σταµατάει αµέσως µόλις αφεθεί η 

νότα ή όταν λαµβάνεται ένα Note Off µήνυµα. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Ρύθµιση της Output υποδοχής για κάθε πλήκτρο (drum/percussion όργανο) 

[VOICE] Drum Voice επιλογή [EDIT] Key επιλογή [F1] OSC [SF2] OUTPUT OutputSel 

Μπορείτε να αλλάξετε την υποδοχή εξόδου στο πίσω πλαίσιο για το ανεξάρτητο Drum Key σήµα. Αυτή 

η λειτουργία είναι χρήσιµη όταν θέλετε να εφαρµόσετε ένα συνδεδεµένο εξωτερικό εφφέ σε 

συγκεκριµένο drum όργανο. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 26. 

Plug-in Voice Edit 

Τα Plug-in Voices (διαθέσιµα όταν εγκαθιστώνται στο όργανο Plug-in κάρτες) µπορούν να διορθωθούν 

βασικά µε τον ίδιο τρόπο όπως στο Normal Edit (σελίδα 82). Αντίθετα από τα Normal Voices, τα Plug-in 

Voices έχουν µόνο ένα Element για διόρθωση. Επιπλέον, µερικές από αυτές τις παραµέτρους µπορεί να 

µην είναι διαθέσιµες. Ανατρέξτε στην σελίδα 239. 

Αποθήκευση/σώσιµο του δηµιουργηµένου Voice 

∆ύο βήµατα είναι απαραίτητα για να αποθηκεύσετε (σώσετε) το voice σας – αποθήκευση του 

διορθωµένου voice στην εσωτερική µνήµη και σώσιµο των αποθηκευµένων voices σε SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης. 

Να θυµάστε ότι τα διορθωµένα Voice δεδοµένα αποθηκεύονται στην εσωτερική µνήµη (Flash ROM)  και  
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αποθηκεύονται ακόµη και όταν κλείνει η τροφοδοσία. Έτσι δεν είναι απαραίτητο να σώσετε τα δεδοµένα 

σε SmartMedia κάρτα ή άλλη συσκευή. Ωστόσο, µπορεί να χρειαστεί να τα σώσετε σε άλλο µέσα για 

αντίγραφο ή οργάνωση, χρησιµοποιώντας την Save διαδικασία. Για περισσότερες πληροφορίες, δείτε 

στην επόµενη σελίδα. 

Αποθήκευση του διορθωµένου Voice σαν User Voice στην εσωτερική µνήµη 

[VOICE]  [STORE] 

1 Μετά την διόρθωση του Voice, πατήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε τον Voice Store 

τρόπο. 

Βεβαιωθείτε ότι εκτελέσατε την Store διαδικασία πριν επιλέξετε άλλο Voice. 

2 Επιλέξτε την Voice µνήµη προορισµού. 

Επιλέξτε µια User Bank (“USR1” ή “USR2” όταν 

αποθηκεύεται ένα Normal Voice, “UDR” όταν αποθηκεύεται 

ένα Drum Voice, “P1-U” – “P3-U” όταν αποθηκεύεται ένα 

Plug-in Voice) και τον Voice αριθµό που θέλετε 

χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων, το [INC/YES] και το 

[DEC/NO] κουµπί. 
 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν εκτελείτε την διαδικασία αποθήκευσης, οι ρυθµίσεις για την µνήµη προορισµού 

θα αντικατασταθούν. Τα σηµαντικά δεδοµένα θα πρέπει πάντα να αντιγράφονται σε ξεχωριστή 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. 

Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Για να ακυρώσετε την Store διαδικασία, πατήστε το κουµπί 

[DEC/NO] 

4 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία. 

Αφού αποθηκευθεί το Voice, εµφανίζεται το µήνυµα 

“Completed” και η διαδικασία επιστρέφει στην Voice Play 

οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : 

Να θυµάστε ότι η Store διαδικασία µπορεί να χρειαστεί λίγο χρόνο για να ολοκληρωθεί, κατά την 

διάρκεια του οποίου µπορεί να εµφανιστεί το µήνυµα “Executing…” ή “Please keep power on”. 

Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ γράφονται δεδοµένα στην Flash ROM όταν 

εµφανίζεται ένα τέτοιο µήνυµα. Κλείνοντας την τροφοδοσία σε τέτοια περίπτωση, µπορεί να 

χαθούν όλα τα user δεδοµένα και µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των 

δεδοµένων στην Flash ROM). Αυτό µπορεί επίσης να προκαλέσει την λανθασµένη εκκίνηση του 

MOTIF ES την επόµενη φορά που ανοίγετε την τροφοδοσία του. 

• 
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Αν επιλέξετε άλλο Voice χωρίς να αποθηκεύσετε, το τρέχον διορθωµένο Voice θα χαθεί. 

Βεβαιωθείτε ότι αποθηκεύσατε το διορθωµένο Voice πριν επιλέξετε άλλο Voice. 

• 

Σώσιµο των διορθωµένων Voices σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

[FILE]  [F2] SAVE 

Είτε σώζετε τα δεδοµένα σε SmartMedia είτε σε USB συσκευή αποθήκευσης, η διαδικασία είναι ίδια. 

Εισάγετε την SmartMedia (στην CARD υποδοχή) ή συνδέστε την USB συσκευή και ακολουθήστε τις 

παρακάτω οδηγίες. 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις βασικές ρυθµίσεις για την χρήση SmartMedia ή USB συσκευής αποθήκευσης στην 

σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] SAVE για να καλέσετε την Save οθόνη. 

3 Βάλτε την Type παράµετρο στο “All Voice”. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο TYPE και µετά επιλέξτε έναν τύπο αρχείου χρησιµοποιώντας την 

ρόδα δεδοµένων, τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά. Οι παρακάτω τρεις τύποι αρχείου είναι 

διαθέσιµοι για το σώσιµο Voice δεδοµένων. Εδώ, επιλέξτε “All Voice”. 

All Όταν επιλεγεί αυτό, εκτελέστε την Save διαδικασία για να σώσετε όλα τα 

δηµιουργηµένα δεδοµένα που περιλαµβάνονται στα User Voices σαν ένα αρχείο (µε 

επέκταση W7A). 

All Voice Όταν επιλεγεί αυτό, εκτελέστε την Save διαδικασία για να σώσετε όλα τα User 

Voices σαν ένα αρχείο (µε επέκταση W7V). 

Voice Editor Όταν επιλεγεί αυτό, εκτελέστε την Save διαδικασία για να σώσετε όλα τα User 

Voices σαν ένα αρχείο (µε επέκταση W7E) το οποίο µπορεί να εξαχθεί σε Voice 

Editor πρόγραµµα που περιέχεται στο CD-ROM. 

4 Εισάγετε ένα όνοµα αρχείου. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση εισαγωγής ονόµατος 

αρχείου και µετά εισάγετε ένα όνοµα αρχείου. Για 

λεπτοµέρειες στην ονοµασία, ανατρέξτε στην σελίδα 52 στην 

βασική διαδικασία. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία. 

Αν σκοπεύετε να αντικαταστήσετε ένα αρχείο που υπάρχει, η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία για να αντικαταστήσετε το 

υπάρχον αρχείο ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να την ακυρώσετε. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην αποσυνδέετε τις 

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 
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� Φόρτωµα Voice δεδοµένων από SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

[FILE]  [F3] LOAD 

Προηγουµένως, σώσαµε τα Voice δεδοµένα σαν ένα “All Voice” αρχείο σε µια SmartMedia κάρτα ή 

USB συσκευή αποθήκευσης. Εδώ, θα ανακαλέσουµε αυτά τα Voice δεδοµένα και θα τα φορτώσουµε στο 

όργανο µε την Load διαδικασία. 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις βασικές ρυθµίσεις για την χρήση SmartMedia ή USB συσκευής αποθήκευσης στην 

σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F3] LOAD για να καλέσετε την Load οθόνη. 

3 Επιλέξτε τον τύπο αρχείου που θα φορτωθεί. 

Το αρχείο που σώθηκε στην προηγούµενη διαδικασία έχει 

όλα τα User Voices. Αν θέλετε να φορτώσετε όλα τα User 

Voices, βάλτε το Type στο “All Voices”. Αν θέλετε να 

φορτώσετε µόνο ένα συγκεκριµένο voice, βάλτε το Type στο “Voice”. 

4 Επιλέξτε ένα αρχείο που θα φορτωθεί. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο αρχείο (επέκταση W7V) που σώθηκε στην διαδικασία που 

περιγράφεται στην προηγούµενη σελίδα. Αν βάλετε το Type στο “All Voices” στο βήµα #3 πηγαίνετε 

στο βήµα #5. Αν βάλετε το Type στο “Voice” εκτελέστε την διαδικασία που περιγράφεται παρακάτω 

και πηγαίνετε στο βήµα #5. 

Όταν το Type τεθεί στο “Voice” : 

Όταν το Type τεθεί στο “Voice”, µπορείτε να 

καθορίσετε και να φορτώσετε ένα συγκεκριµένο 

Voice από ένα αρχείο (µε την επέκταση W7V ή 

W7A). 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Φορτώνοντας δεδοµένα σε αυτό το 

synthesizer σβήνονται και αντικαθιστώνται 

αυτόµατα οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στην 

User µνήµη. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε τα σηµαντικά 

δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης πριν εκτελέσετε τις Load διαδικασίες. 

 
 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Load διαδικασία. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή  (SmartMedia ή USB  συσκευή),  ποτέ  µην  αποσυνδέετε  τις  
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συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

∆ιόρθωση ενός Performance  
Ο Performance Edit τρόπος ([PERFORM] [EDIT]) σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε τα δικά σας 

Performances – που περιέχουν µέχρι τέσσερα διαφορετικά Parts (Voices) – διορθώνοντας διάφορες 

παραµέτρους. Τα Voices µπορούν να επιλεγούν από την εσωτερική γεννήτρια ήχου ή τις εγκατεστηµένες 

Plug-in κάρτες. Μετά την ανάθεση διαφόρων Voices σε ξεχωριστά τµήµατα του κλαβιέ, διορθώστε 

λεπτοµερώς τις παραµέτρους στον Performance Edit τρόπο. 

1 Πατήστε το κουµπί [PERFORM] για να µπείτε στον Performance τρόπο και µετά επιλέξτε ένα 

Performance για να διορθώσετε. 

2 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Performance Edit τρόπο. 

3 Καλέστε την Common Edit ή Part Edit οθόνη. 

4 Επιλέξτε το menu που θέλετε να διορθώσετε πατώντας τα [F1]-[F6] και [SF1]-[SF5] κουµπιά 

και µετά διορθώστε τις παραµέτρους. 

Τα παρακάτω περιγράφουν συνοπτικά τις κύριες Performance παραµέτρους. 

z Παράµετροι για το Voice που ανατίθεται σε κάθε Part (σελίδα 252) 

Part επιλογή  [F1] VOICE 

Το Voice που ανατίθεται σε κάθε µέρος και το εύρος νοτών του µπορεί επίσης να ρυθµιστεί στον 

Performance Play τρόπο (σελίδα 72). Πρόσθετα µε τις παραµέτρους που είναι διαθέσιµες στον 

Performance Play τρόπο, ο Performance Edit τρόπος σας επιτρέπει επίσης να ορίσετε το 

Portamento (κίνηση του τόνου) και το Arpeggio Switch (που καθορίζει αν το Arpeggio παίζει  ένα  
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συγκεκριµένο Part ή όχι). 

z Βασικές παράµετροι για την δηµιουργία ήχου (σελίδα 255) 

Part επιλογή  [F4] TONE 

Αν θέλετε να διορθώσετε τις βασικές παραµέτρους για το synthesizer όπως Tune, Filter και 

Amplitude, χρησιµοποιήστε την Part Edit οθόνη. 

z Παράµετροι για το Audio Input µέρος (σελίδα 251) 

[COMMON]  [F5] AUDIO IN 

Το ηχητικό σήµα εισόδου από την A/D INPUT υποδοχή (ή τις προαιρετικές ηχητικές εισόδους) 

µπορεί να διαχειρίζεται σαν Audio Input µέρος. Μπορείτε να εφαρµόσετε διάφορες παραµέτρους 

όπως Volume, Pan και Effects ρυθµίσεις σε αυτό το Part – απλά όπως κάνετε µε τα ίδια Parts. Οι 

παράµετροι που σχετίζονται µε το Audio Input Part µπορούν να διορθωθούν στο Common Edit 

για κάθε Performance. 

z Παράµετροι για τις OUTPUT υποδοχές για κάθε µέρος (σελίδα 254) 

Part επιλογή  [F2] OUTPUT  [SF3] SELECT  OutputSel 

Μπορείτε να αναθέσετε το Voice κάθε ανεξάρτητου Part ώστε να βγαίνει από συγκεκριµένη 

υποδοχή εξόδου στο πίσω πλαίσιο. Αυτή η λειτουργία είναι χρήσιµη όταν θέλετε να βγάλετε ένα 

συγκεκριµένο Part σε ξεχωριστό ηχείο ή να το επεξεργαστείτε µε το αγαπηµένο σας εξωτερικό 

εφφέ. 

z Εφφέ παράµετροι (σελίδες 202 και 252) 

[COMMON]  [F6] EFFECT 

Τα εφφέ χρησιµοποιούν DSP για να µεταβάλλουν και να εµπλουτίσουν τον ήχο ενός 

Performance. H Common Edit οθόνη σας επιτρέπει να διορθώσετε τις Effect παραµέτρους. 

z Master EQ παράµετροι (σελίδες 204 και 250) 

Αυτές οι παράµετροι σας επιτρέπουν να χρησιµοποιήσετε το 5-περιοχών Master EQ για να 

επεξεργαστείτε τον συνολικό ήχο του Performance. Το Master EQ διαθέτει επίσης ξεχωριστές EQ 

παραµέτρους για τις Low και High περιοχές, όπως επίσης και Frequency, Gain και Q κουµπιά για 

κάθε περιοχή. 

z Controller παράµετροι (σελίδες 180 και 250) 

[COMMON]  [F4] CTL ASN (Controller Assign) 

Για κάθε Performance, µπορείτε να αναθέσετε τον Control Change αριθµό στους 

ενσωµατωµένους controllers όπως Ribbon Controller, Knobs (ASSIGN 1 και 2), Keyboard 

Aftertouch και προαιρετικά συνδεδεµένους controllers όπως Foot Controller και Breath 

Controller. 

• Οι λειτουργίες που ανατίθενται στους controllers εξαρτώνται από τις ρυθµίσεις κάθε Voice 

του Part που διορθώνεται στον Voice Edit τρόπο. 
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z Arpeggio παράµετροι (σελίδες 194 και 250) 

Για κάθε Performance, µπορείτε να αναθέσετε Arpeggio παραµέτρους, όπως ο Arpeggio τύπος 

και tempo αναπαραγωγής. Αυτές µπορούν να διορθωθούν στην Common Edit οθόνη. 

5 Επαναλάβετε τα βήµατα #3-4, αν θέλετε. 

6 Ονοµάστε το διορθωµένο Performance. 

Εισάγετε ένα όνοµα για το Performance από την NAME 

οθόνη ([COMMON] [F1] GENERAL [SF1] NAME). 

Για λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία, 

ανατρέξτε στην σελίδα 52 στην βασική διαδικασία. 

7 Αποθηκεύστε το διορθωµένο Performance στην εσωτερική User µνήµη. 

Το διορθωµένο Performance µπορεί να αποθηκευθεί στον Performance Store τρόπο. Για λεπτοµέρειες 

δείτε στην σελίδα 98. 

8 Αν θέλετε, σώστε τα διορθωµένα και αποθηκευµένα Performances σε µια SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης. 

Να θυµάστε ότι τα διορθωµένα Performance δεδοµένα αποθηκεύονται στην εσωτερική User µνήµη 

(Flash ROM) και αποθηκεύονται ακόµη και όταν κλείνει η τροφοδοσία. Έτσι δεν είναι απαραίτητο να 

σώσετε τα δεδοµένα σε SmartMedia ή USB συσκευή αποθήκευσης. Ωστόσο, µπορεί να θέλετε να τα 

σώσετε σε άλλο µέσο για αντίγραφο ή οργάνωση. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 98. 

Compare λειτουργία 

Όπως και στον Voice Edit τρόπο, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε την Compare λειτουργία επίσης στον 

Performance Edit τρόπο. Αυτή η εύχρηστη λειτουργία σας επιτρέπει να εναλλάσσεστε µεταξύ του 

διορθωµένου voice και του αρχικού µη επεξεργασµένου – επιτρέποντάς σας να ακούσετε την διαφορά 

µεταξύ των δύο και να ακούσετε καλύτερα το πώς οι διορθώσεις σας επηρεάζουν τον ήχο. 

1 Στον Performance Edit τρόπο (µε τον [EDIT] δείκτη αναµµένο), πατήστε το κουµπί [EDIT] έτσι 

ώστε ο δείκτης του να αναβοσβήνει. 

O δείκτης [C] εµφανίζεται στο επάνω µέρος της οθόνης (στην θέση του δείκτη [Ε]) και το αρχικό, µη 

επεξεργασµένο Performance επανέρχεται για έλεγχο. 

2 Πατήστε πάλι το κουµπί [EDIT] για να απενεργοποιήσετε την “Compare” και να επαναφέρετε 

τις ρυθµίσεις για το διορθωµένο σας Performance. 

Συγκρίνετε τον διορθωµένο ήχο µε τον µη διορθωµένο ήχο όπως θέλετε επαναλαµβάνοντας τα 

βήµατα #1 και 2. 

• Ενώ είναι ενεργή η Compare λειτουργία, δεν µπορείτε να κάνετε διορθώσεις στο Performance. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιόρθωση ενός Performance µε την χρήση των Knobs 

Τα τέσσερα κουµπιά στο επάνω αριστερό µέρος του οργάνου δεν είναι µόνο για την ρύθµιση του ήχου 

ενώ παίζετε – µπορείτε επίσης να τα χρησιµοποιήσετε για να διορθώσετε ένα Performance, είτε στον 

Performance Play είτε στον Performance Edit τρόπο. 
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z Όταν είναι αναµµένος ο [PAN/SEND] δείκτης : 

PAN Καθορίζει την stereo pan θέση του 
Performance. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT] [COMMON] [F2] OUT/MEF 

 Pan 
REVERB Καθορίζει την ποσότητα του Reverb εφφέ που 

εφαρµόζεται στο Performance. 
[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT] [COMMON] [F2] OUT/MEF 

RevSend 
CHORUS Καθορίζει την ποσότητα του Chorus εφφέ που 

εφαρµόζεται στο Performance. 
[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT] [COMMON] [F2] OUT/MEF 

ChoSend 
TEMPO Καθορίζει το tempo του Arpeggio που 

ανατίθεται στο τρέχον επιλεγµένο 
Performance. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[F6] ARP  Tempo 

z Όταν είναι αναµµένος ο [TONE] δείκτης : 

CUTOFF Ανεβάζει ή κατεβάζει την Filter cutoff 
συχνότητα για να ρυθµιστεί η λαµπερότητα του 
ήχου. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[F5] EG  CUTOF 

RESONANCE Ενισχύει ή εξασθενεί την στάθµη στον χώρο 
γύρω από την Filter cutoff συχνότητα. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[F5] EG  RESO 

ATTACK Καθορίζει τον attack χρόνο του ήχου. Για 
παράδειγµα, µπορείτε να ρυθµίσετε έναν strings 
Voice έτσι ώστε ο ήχος να έχει βαθµιαίες 
διακυµάνσεις σε ένταση µε ρύθµιση αργού 
attack χρόνου – απλά γυρίζοντας αυτό το κουµπί 
προς τα δεξιά. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[F5] EG  ATK (AEG) 

RELEASE Καθορίζει τον release χρόνο του ήχου. 
Γυρίζοντας το κουµπί προς τα δεξιά ορίζεται 
µεγαλύτερος release χρόνος (σε συνάρτηση µε 
το Voice που ανατίθεται στο επιλεγµένο 
Performance) που επιτρέπει στον ήχο να 
διατηρείται αφού αφεθεί το πλήκτρο. Για να 
παραχθεί πιο οξύ release στο οποίο ο ήχος 
κόβεται απότοµα, ορίστε µικρότερο release 
χρόνο. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[F5] EG  REL (AEG) 

• Οι παραπάνω ρυθµίσεις εφαρµόζονται σαν µετατοπίσεις στις AEG και FEG ρυθµίσεις στον 

Performance Edit τρόπο. 

z Όταν είναι αναµµένος ο [ARP FX] δείκτης : 

SWING Ρυθµίζει το swing feel της Arpeggio 
αναπαραγωγής. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT]  [COMMON] [F3] ARP  
[SF3] PLAY FX Swing 

GATE TIME Ρυθµίζει το Gate Time (µήκος) των Arpeggio 
νοτών. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT]  [COMMON] [F3] ARP  
[SF3] PLAY FX GateTimeRate 

VELOCITY Ρυθµίζει το velocity των Arpeggio νοτών. [PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT]  [COMMON] [F3] ARP  
[SF3] PLAY FX VelocityRate 

UNITMULTIPLY Ρυθµίζει τον χρόνο της Arpeggio αναπαραγωγής 
µε βάση το tempo. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT]  [COMMON] [F3] ARP  
[SF3] PLAY FX UnitMultiply 

z Όταν είναι αναµµένος ο [EQ] δείκτης : 

LO Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
χαµηλών συχνοτήτων του Master EQ. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT] [COMMON] [F1] 
GENERAL [SF3] MEQ OFS LOW 
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LO MID Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
χαµηλών-µεσαίων συχνοτήτων του Master EQ.

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT] [COMMON] [F1] 
GENERAL [SF3] MEQ OFS LOW 
MID 

HI MID Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
υψηλών-µεσαίων συχνοτήτων του Master EQ. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT] [COMMON] [F1] 
GENERAL [SF3] MEQ OFS HIGH 
MID 

HI Καθορίζει την ποσότητα ενίσχυσης ή 
εξασθένησης που εφαρµόζεται στην περιοχή 
υψηλών συχνοτήτων του Master EQ. 

[PERFORM] Performance επιλογή  
[EDIT] [COMMON] [F1] 
GENERAL [SF3] MEQ OFS HIGH 

• Οι παραπάνω ρυθµίσεις εφαρµόζονται σαν µετατοπίσεις στις EQ ρυθµίσεις στην 

[PERFORMANCE] Performance επιλογή [EDIT] [COMMON] [F2] OUT/MEF [SF2] MEQ 

οθόνη. 

z Όταν είναι αναµµένοι οι [PAN/SEND] και [TONE] δείκτες (µε ταυτόχρονο πάτηµα) : 

ASSIGN A 
ASSIGN B 

Ρυθµίζει παραµέτρους που ανατίθενται σε αυτά τα κουµπιά στην [UTILITY] [F4] CTL 
ASN [SF2] ASSIGN οθόνη 

ASSIGN 1 
ASSIGN 2 

Εξαρτώνται από τις ρυθµίσεις του Voice που ανατίθεται στο επιλεγµένο Voice. 

• Πρόσθετα µε τις παραπάνω λειτουργίες, οι Master Effect παράµετροι (ρυθµίζονται στην 

[PERFORM] Performance επιλογή [COMMON] [F2] OUT/MEF [SF3] MEF οθόνη) µπορούν 

να ανατεθούν σε αυτά τα τέσσερα κουµπιά πατώντας ταυτόχρονα τα [ARP FX] και [EQ] κουµπιά. Οι 

παράµετροι που ανατίθενται στα τέσσερα κουµπιά µπορούν να ρυθµιστούν στην [UTILITY] [F4] 

CTL ASN [SF5] MEF οθόνη. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιόρθωση ενός Performance µε την χρήση των Control Sliders (CS) 

[PERFORM] Performance επιλογή [EDIT] Part επιλογή [F2] OUTPUT [SF1] 

VOL/PAN Volume 

Στον Performance τρόπο, τα τέσσερα Control Sliders σας επιτρέπουν να ρυθµίσετε ανεξάρτητα τις 

στάθµες των Parts (Voices) επιτρέποντάς σας να ελέγχετε την συνολική ισορροπία των Parts. 

• Ακούσια χρήση των sliders µπορεί να έχει σαν αποτέλεσµα την απώλεια ήχου. Αν συµβεί αυτό, 

µετακινήστε τα sliders προς τα επάνω. 

Edit Recall 

Αν διορθώσετε ένα Performance και επιλέξετε άλλο Performance χωρίς να αποθηκεύσετε εκείνο που 

διορθώσατε, όλες οι διορθώσεις που κάνατε θα σβηστούν. Αν συµβεί αυτό, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε 

το Edit recall για να επαναφέρετε το Performance µε τις τελευταίες διορθώσεις. 

1 Πατήστε το κουµπί [JOB] στον Performance τρόπο για να µπείτε στον Performance Job τρόπο. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] RECALL για να καλέσετε την Recall οθόνη. 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. (Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας).  

Αν θέλετε να ακυρώσετε την διαδικασία, πατήστε το κουµπί [DEC/NO]. 

4 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Edit Recall για να επαναφέρετε το 

Performance. 
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Αποθήκευση/σώσιµο του δηµιουργηµένου Performance 

∆ύο βήµατα είναι απαραίτητα για να αποθηκεύσετε (σώσετε) το Performance σας – αποθήκευση του 

διορθωµένου Performance στην εσωτερική µνήµη και σώσιµο του αποθηκευµένου Performance σε 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

Να θυµάστε ότι τα διορθωµένα Performance δεδοµένα αποθηκεύονται στην εσωτερική User µνήµη 

(Flash ROM) και αποθηκεύονται ακόµη και όταν κλείσει η τροφοδοσία. Έτσι δεν είναι απαραίτητο να 

αποθηκεύσετε τα δεδοµένα σε SmartMedia κάρτα ή άλλη συσκευή. Ωστόσο, µπορεί να θελήσετε να το 

σώσετε σε άλλο µέσο για αντίγραφο ή οργάνωση, χρησιµοποιώντας την Save διαδικασία. 

Σώσιµο του διορθωµένου Performance σαν User Performance στην εσωτερική µνήµη 

[PERFORM]  [STORE] 

1 Μετά την διόρθωση του Performance, πατήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε τον 

Performance Store τρόπο. 

Βεβαιωθείτε ότι εκτελέσατε την Store διαδικασία πριν επιλέξετε άλλο Performance. 

2 Επιλέξτε την Performance µνήµη προορισµού. 

Επιλέξτε έναν Performance αριθµό χρησιµοποιώντας την 

ρόδα δεδοµένων, το [INC/YES] και το [DEC/NO] κουµπί. 
 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν εκτελείτε την διαδικασία αποθήκευσης, οι ρυθµίσεις για την µνήµη προορισµού 

θα αντικατασταθούν. Τα σηµαντικά δεδοµένα θα πρέπει πάντα να αντιγράφονται σε ξεχωριστή 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. 

Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Για να ακυρώσετε την Store διαδικασία, πατήστε το κουµπί 

[DEC/NO] 

4 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία. 

Αφού αποθηκευθεί το Performance, εµφανίζεται το µήνυµα 

“Completed” και η διαδικασία επιστρέφει στην Performance 

Play οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : 

Να θυµάστε ότι η Store διαδικασία µπορεί να χρειαστεί λίγο χρόνο για να ολοκληρωθεί, κατά την 

διάρκεια του οποίου µπορεί να εµφανιστεί το µήνυµα “Executing…” ή “Please keep power on”. 

Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ γράφονται δεδοµένα στην Flash ROM όταν 

εµφανίζεται ένα τέτοιο µήνυµα. Κλείνοντας την τροφοδοσία σε τέτοια περίπτωση, µπορεί να 

χαθούν όλα τα user δεδοµένα και µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των 

δεδοµένων στην Flash ROM). Αυτό µπορεί επίσης να προκαλέσει την λανθασµένη εκκίνηση του 

MOTIF ES την επόµενη φορά που ανοίγετε την τροφοδοσία του. 

• 
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Αν επιλέξετε άλλο Performance χωρίς να αποθηκεύσετε, το τρέχον διορθωµένο Performance θα 

χαθεί. Βεβαιωθείτε ότι αποθηκεύσατε το διορθωµένο Performance πριν επιλέξετε άλλο 

Performance. 

• 

Σώσιµο των διορθωµένων Performances σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

[FILE]  [F2] SAVE 

Είτε σώζετε τα δεδοµένα σε SmartMedia είτε σε USB συσκευή αποθήκευσης, η διαδικασία είναι ίδια. 

Εισάγετε την SmartMedia (στην CARD υποδοχή) ή συνδέστε την USB συσκευή και ακολουθήστε τις 

παρακάτω οδηγίες. 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις βασικές ρυθµίσεις για την χρήση SmartMedia ή USB συσκευής αποθήκευσης στην 

σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] SAVE για να καλέσετε την Save οθόνη. 

3 Βάλτε την Type παράµετρο στο “All”. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο TYPE και µετά επιλέξτε έναν τύπο αρχείου χρησιµοποιώντας την 

ρόδα δεδοµένων, τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά. Όταν το Type τεθεί στο “All” , εκτελέστε 

την Save διαδικασία για να σώσετε όλα τα δηµιουργηµένα δεδοµένα, συµπεριλαµβανοµένων των 

Performances όπως επίσης και των Voices που ανατίθενται σε αυτά, σαν ένα αρχείο             

(επέκταση W7A). 

4 Εισάγετε ένα όνοµα αρχείου. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση εισαγωγής 

ονόµατος αρχείου και µετά εισάγετε ένα όνοµα 

αρχείου. Για λεπτοµέρειες στην ονοµασία, 

ανατρέξτε στην σελίδα 52 στην βασική διαδικασία. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία. 

Αν σκοπεύετε να αντικαταστήσετε ένα αρχείο που υπάρχει, η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία για να αντικαταστήσετε το 

υπάρχον αρχείο ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να την ακυρώσετε. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην αποσυνδέετε τις 

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

� Φόρτωµα Performance δεδοµένων από SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

[FILE]  [F3] LOAD 

Προηγουµένως, σώσαµε τα Performance δεδοµένα σαν ένα “All” αρχείο σε µια SmartMedia κάρτα ή 

USB συσκευή αποθήκευσης. Εδώ, θα ανακαλέσουµε αυτά τα Performance δεδοµένα και θα τα 

φορτώσουµε στο όργανο µε την Load διαδικασία. 
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1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις βασικές ρυθµίσεις για την χρήση SmartMedia ή USB συσκευής αποθήκευσης στην 

σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F3] LOAD για να καλέσετε την Load οθόνη. 

3 Επιλέξτε τον τύπο αρχείου που θα φορτωθεί. 

Το αρχείο που σώθηκε στην προηγούµενη διαδικασία έχει όλα τα Performances. Αν θέλετε να 

φορτώσετε όλα τα Performances, βάλτε το Type στο “All”. Σε αυτήν την περίπτωση, όλα τα 

δεδοµένα που µπορούν να δηµιουργηθούν στο MOTIF ES θα φορτωθούν στο παρακάτω βήµα #5. Αν 

θέλετε να φορτώσετε µόνο ένα συγκεκριµένο Performance, βάλτε το Type στο “Performance”. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν το Type (τύπος αρχείου) τεθεί στο “All” και εκτελεστεί η Load διαδικασία,  θα 

φορτωθούν όλα τα δεδοµένα που µπορούν να δηµιουργηθούν στο όργανο. Αυτό σηµαίνει ότι 

οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στην User µνήµη θα αντικατασταθούν αυτόµατα και θα χαθούν. 

Βεβαιωθείτε ότι σώσατε τα σηµαντικά δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν 

εκτελέσετε τις Load διαδικασίες, ειδικά όταν το Type έχει τεθεί στο “All”. 

• Όταν το Type (τύπος αρχείου) τεθεί στο “Performance” και εκτελεστεί η Load διαδικασία, ο ήχος 

του Performance µπορεί να µην αναπαράγεται σωστά αν τα User Voices που ανατίθενται στα 

Performances που σώθηκαν στο αρχείο έχουν αλλάξει λόγω διόρθωσης. 

4 Επιλέξτε ένα αρχείο που θα φορτωθεί. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο αρχείο (επέκταση W7Α) που σώθηκε στην διαδικασία που 

περιγράφεται στην προηγούµενη σελίδα. Αν βάλετε το Type στο “All” στο βήµα #3 πηγαίνετε στο 

βήµα #5. Αν βάλετε την Type παράµετρο στο “Performance” στο βήµα #3 εκτελέστε την διαδικασία 

που περιγράφεται παρακάτω και πηγαίνετε στο βήµα #5. 

Όταν το Type τεθεί στο “Performance” : 

Όταν το Type τεθεί στο “Performance”, µπορείτε να καθορίσετε και να φορτώσετε ένα συγκεκριµένο 

Performance από ένα αρχείο (µε την επέκταση W7A). 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Φορτώνοντας δεδοµένα σε αυτό το synthesizer σβήνονται και αντικαθιστώνται 

αυτόµατα οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στην User µνήµη. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε τα σηµαντικά 

δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν εκτελέσετε τις Load διαδικασίες. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Load διαδικασία. 

Αφού φορτωθούν τα δεδοµένα, στην οθόνη εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία 

επιστρέφει στην αρχική οθόνη. 
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ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή  (SmartMedia ή USB  συσκευή),  ποτέ  µην  αποσυνδέετε  τις  

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

∆ηµιουργία ενός Voice µε την χρήση της Sampling λειτουργίας 
Η δειγµατοληψία είναι µια πανίσχυρη λειτουργία που σας επιτρέπει να παράγετε του δικούς σας 

ηχογραφηµένους ήχους – την φωνή σας, ένα όργανο, ρυθµούς, ειδικά ηχητικά εφφέ, κ.λ.π. – στο 

σύστηµα του synthesizer, και να παίξετε αυτούς τους ήχους όπως οποιαδήποτε άλλα voices. Αυτοί οι 

ήχοι, τα ηχητικά δεδοµένα που επιτυγχάνονται µε την Sampling λειτουργία, αναφέρονται σαν 

«δείγµατα». 

Τα δεδοµένα που δηµιουργείτε µε το Sampling διαφέρουν σε συνάρτηση µε τον τρόπο από τον οποίο 

µπαίνετε στον Sampling τρόπο – τον Voice/Performance τρόπο ή τον Song/Pattern τρόπο. Εδώ, θα 

περιγράψουµε το πώς θα χρησιµοποιηθεί η Sampling λειτουργία από τον Voice/Performance τρόπο στην 

δηµιουργία ενός User Voice. 

• ∆είτε στην σελίδα 198 οδηγίες για την χρήση της Sampling λειτουργίας στον Song/Pattern τρόπο. 

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ : Για να χρησιµοποιηθεί η Sampling λειτουργία, πρέπει να εγκατασταθούν στο όργανο 

DIMM modules. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την εγκατάσταση των DIMMs, δείτε στην σελίδα 341. Σε 

συνάρτηση µε το µέγεθος των ηχητικών δεδοµένων (δείγµα) µέσω της Sampling λειτουργίας, µπορεί να 

µην είναι δυνατόν να σώσετε όλα τα δεδοµένα που θέλετε σε µια SmartMedia κάρτα (µέγιστη 

χωρητικότητα : 128ΜΒ). Για αυτόν τον λόγο, συνιστούµε να χρησιµοποιείτε USB συσκευή αποθήκευσης 

µε µεγάλη χωρητικότητα για τα Sampling δεδοµένα. 

∆ειγµατοληψία της φωνής σας µε µικρόφωνο και δηµιουργία ενός Normal Voice 

1 Συνδέστε ένα µικρόφωνο στο όργανο. 

Ακολουθήστε τα βήµατα #1-8 στις σελίδες 73-74. 

2 Πατήστε το κουµπί [INTEGRATED SAMPLING] στον Voice ή Performance τρόπο για να 

µπείτε στον Sampling τρόπο. 

3 Πατήστε το κουµπί [F2] SOURCE για να καλέσετε την οθόνη για ρύθµιση της Sampling Source 

(πηγή δειγµατοληψίας) και µετά ρυθµίστε τις παρακάτω παραµέτρους. 

Type : sample  

Source : A/D 

Next : off  

Mono/Stereo : L mono 

Frequency : 44.1k 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε παράµετρο, δείτε στην 

σελίδα 296. 
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4 Πατήστε το κουµπί [F1] DEST για να καλέσετε την οθόνη για ρύθµιση του Sampling 

Destination (προορισµός δειγµατοληψίας) και µετά 

ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως περιγράφεται 

παρακάτω. 

Waveform Καθορίζει τον αριθµό κυµατοµορφής. Επιλέξτε έναν αριθµό που δεν έχει δεδοµένα 

(δείχνεται µε [---: ----------]). Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το Waveform, δείτε στην 

σελίδα 198. 

KeyΒank Εδώ, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “C3”. Μετά την ολοκλήρωση της 

δειγµατοληψίας, µπορείτε να ακούσετε τον ήχο δειγµατοληψίας πατώντας το πλήκτρο 

που ορίζεται εδώ. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το Keybank, δείτε στην σελίδα 198. 

Part  Αυτό είναι διαθέσιµο όταν µπαίνετε στον Sampling τρόπο από τον Performance 

τρόπο. Αυτή η παράµετρος καθορίζει το Performance Part στο οποίο ανατίθεται το 

Voice (παρακάτω) που δηµιουργείται από την δειγµατοληψία. 

Voice  Ορίστε το Bank στο “USR1” ή “USR2” (µία από τις User Normal Voice Banks) και 

µετά επιλέξτε έναν Normal Voice αριθµό. Αφού ολοκληρωθεί η δειγµατοληψία, 

µπορείτε να ακούσετε το δηµιουργηµένο Voice επιλέγοντας τον Voice αριθµό που 

ορίζεται εδώ. 

• Αν η παραπάνω Voice παράµετρος τεθεί στο “off”, δεν µπορείτε να παίξετε τον ήχο από 

δειγµατοληψία σαν Voice µετά την ολοκλήρωση αυτής της διαδικασίας. Ωστόσο, µπορείτε να 

καλέσετε τον ήχο δειγµατοληψίας επιλέγοντας µια Waveform (λεπτοµέρειες στην σελίδα 200).  

5 Πατήστε το κουµπί [F6] REC για να καλέσετε την Sampling record οθόνη (Sampling Standby 

κατάσταση) και µετά ρυθµίστε τις παραµέτρους 

όπως απαιτείται. 

 

 

 

 

 

z Ρύθµιση της Confirm λειτουργίας 

Όταν ενεργοποιηθεί το [F2] CONFM (Confirm λειτουργία) (δείχνεται το �), µπορείτε εύκολα να 

ακούσετε το δείγµα που µόλις ηχογραφήσατε και να το ηχογραφήσετε πάλι αν δεν είστε 

ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα. Εδώ, ενεργοποιήστε το [F2] CONFM κουµπί. 

z Ρύθµιση του Trigger τρόπου 

Ο Trigger τρόπος σας επιτρέπει να καθορίσετε το πώς ξεκινάει πραγµατική η δειγµατοληψία. Για 

παράδειγµα, µπορείτε να ξεκινήσετε την δειγµατοληψία απλά µε το πάτηµα του κουµπιού ή όταν η 

Song/Pattern αναπαραγωγή φτάσει σε συγκεκριµένο σηµείο. Εδώ, βάλτε το TrggrMode (Trigger 
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Mode) στο “level” που σας επιτρέπει να ξεκινήστε την δειγµατοληψία αµέσως µόλις η στάθµη του 

µικροφώνου υπερβεί την καθορισµένη Trigger στάθµη. 

z Ρύθµιση της Trigger Level 

Όταν ο Trigger τρόπος τεθεί στο “level”, θα χρειαστεί επίσης να ορίσετε την Trigger Level. Αυτό 

καθορίζει πότε ξεκινάει πραγµατικά η δειγµατοληψία, σε συνάρτηση µε την στάθµη του σήµατος 

εισόδου (σε αυτήν την περίπτωση, η φωνή σας). 

Καθώς τραγουδάτε στο µικρόφωνο, παρατηρήστε 

την κίνηση του µετρητή στάθµης (µπάρα) και πότε 

η µπάρα διασταυρώνεται µε το τόξο της Trigger 

Level. Αν χρειάζεται, επιλέξτε την Trigger Level 

τιµή και χρησιµοποιήστε την ρόδα δεδοµένων για 

να την αλλάξετε, µετακινώντας το τόξο όσο 

χαµηλά ή όσο ψηλά χρειάζεται. 

6 Πατήστε το κουµπί [F6] REC για να ενεργοποιήσετε το Sampling Trigger Waiting. 

Κάνοντάς το, η ηχογράφηση δείγµατος µπαίνει σε standby 

κατάσταση, περιµένοντας ένα σήµα εισόδου που υπερβαίνει 

την Trigger στάθµη. 

 

 

 
7 Τραγουδήστε στο µικρόφωνο για να ξεκινήσει η δειγµατοληψία. 

Τραγουδήστε στο µικρόφωνο. (Μπορεί να θελήσετε να 

ταιριάξετε τον τόνο της φωνής σας στον νότα C3, που 

ορίζεται στο παραπάνω βήµα #4). Η δειγµατοληψία 

ξεκινάει πραγµατικά αµέσως µόλις το σήµα εισόδου 

ξεπεράσει την καθορισµένη trigger στάθµη. 
 

8 Πατήστε το κουµπί [F6] STOP για να σταµατήσει η δειγµατοληψία και µετά ελέγξτε τα 

αποτελέσµατα. 

Πατήστε το κουµπί [F3] AUDITION για να ακούσετε τον 

ήχο της δειγµατοληψίας. Αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε τα 

αποτελέσµατα και θέλετε να δοκιµάσετε πάλι, πατήστε το 

κουµπί [F4] CANCEL για να επιστρέψετε στην Sampling Standby οθόνη και δοκιµάστε πάλι την 

δειγµατοληψία από το βήµα #5. Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα, πατήστε το κουµπί 

[F5] OK για να αποθηκεύσετε τον ήχο δειγµατοληψίας σαν «δείγµα» και να επιστρέψετε στην [F1] 

DEST ή [F2] SOURCE οθόνη. 
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Να θυµάστε ότι αν κλείσει η Confirm λειτουργία στο παραπάνω βήµα #5, η οθόνη που φαίνεται 

παραπάνω δεν θα εµφανιστεί όταν σταµατήσει η δειγµατοληψία. Αντίθετα, σταµατώντας την 

δειγµατοληψία επιστρέφει αµέσως η [F1] DEST ή [F2] SOURCE οθόνη. 

9 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Sampling Edit τρόπο και µετά πατήστε το 

κουµπί [F4] RANGE για να καλέσετε την οθόνη της 

Range ρύθµισης. 

 

 

 
 
 

10 Ρυθµίστε το εύρος πλήκτρων µέσα στο οποίο θα ακούγεται το δείγµα. 

Αµέσως µετά την δειγµατοληψία, το 

δείγµα ανατίθεται µόνο σε ένα 

πλήκτρο – εκείνο που ορίζεται στο 

βήµα #4 σαν “KeyBank”. Αυτή η 

οθόνη σας επιτρέπει να επεκτείνετε 

το εύρος πλήκτρων µέσα στο οποίο 

ακούγεται το δείγµα. Εδώ, ορίστε το 

εύρος σε C2 – B3. 

 
11 Επαναλάβετε τα βήµατα #4-10 για να προσθέσετε άλλο δείγµα στο ίδιο Voice (Waveform). 

Για παράδειγµα, στο βήµα #4 ρυθµίστε το KeyBank στο “G4”, τραγουδήστε στο µικρόφωνο όπως 

περιγράφεται στο βήµα #7 (ταιριάζοντας τον 

τόνο G4, αν είναι απαραίτητο) και βάλτε το Key 

Range στο C4 – E5 στο βήµα #10. Σαν 

αποτέλεσµα, το δείγµα ανατίθεται στα πλήκτρα 

όπως στο διπλανό σχήµα. 

Όταν παίζετε το δείγµα από το κλαβιέ, όσο πιο µακριά παίζονται τα δείγµατα από τον αρχικό τόνο, 

τόσο λιγότερο φυσικά ακούγονται τα δείγµατα. Για αυτόν τον λόγο, πρέπει να προσπαθήσετε να 

κάνετε πολλαπλά δείγµατα και πολλαπλό εύρος πλήκτρων, έτσι ώστε κάθε εύρος πλήκτρων να είναι 

µικρότερο και τα δείγµατα να ακούγονται περισσότερο φυσικά. 

12 Σώστε το πρόσφατο δηµιουργηµένο User Voice σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

Ανατρέξτε στο «Σώσιµο ενός δείγµατος» στην σελίδα 105. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα ηχογραφηµένα (διορθωµένα) δεδοµένα δείγµατος µένουν προσωρινά στο DIMM 

(σελίδα 217). Επειδή τα δεδοµένα που περιέχονται στην DIMM χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, 
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πρέπει να σώζετε πάντα οποιαδήποτε δεδοµένα παραµένουν στην DIMM σε µια SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

Σχετικά µε τα ∆είγµατα, τα KeyBanks, τις Waveforms και τα Voices 

Η κατανόηση των παρακάτω όρων σχετικά µε την δειγµατοληψία θα σας βοηθήσει να καταλάβετε 

καλύτερα την Sampling λειτουργία και το πώς να την χρησιµοποιείτε. Να θυµάστε η ιεραρχία που 

χρησιµοποιείται εδώ είναι σχετική µε την δειγµατοληψία – η ηχητική πηγή (π.χ. η φωνή σας) ξεκινάει 

σαν δείγµα, γίνετε µέρος του Key Bank, το οποίο δηµιουργεί µια κυµατοµορφή που χρησιµοποιείται για 

την δηµιουργία ενός voice. 

z ∆είγµα (Sample) 

O ήχος που επιτυγχάνεται µέσω της Sampling λειτουργίας αναφέρεται σαν «δείγµα». 

z Key Bank 

Για να παιχτεί το δείγµα από το κλαβιέ, το δείγµα πρέπει να ανατεθεί σε νότες στο κλαβιέ. Πρώτα, 

αναθέστε το δείγµα σε συγκεκριµένο πλήκτρο κατά την δειγµατοληψία (βήµα #4 στην σελίδα 102) και 

µετά επεκτείνεται το εύρος πλήκτρων µέσα στο οποίο ακούγεται το δείγµα (βήµα #10 στην σελίδα 104). 

Το Key Range και το Velocity Range µέσα στο οποίο ακούγεται το δείγµα αναφέρεται σαν “Key Bank”. 

Στο παραπάνω βήµα #10, είδατε πως ρυθµίζετε το Key Range. Από την ίδια οθόνη, µπορείτε επίσης να 

ορίσετε ένα Velocity Range. Χρησιµοποιώντας αυτές τις δύο παραµέτρους, µπορείτε να δηµιουργήσετε 

ένα Key Bank. 

z Κυµατοµορφή (Waveform) 

Η οµάδα των Key Banks στην οποία ανατίθενται τα δεδοµένα δείγµατος αναφέρεται σαν “Waveform”. H 

Waveform ανατίθεται σε κάθε Element ενός Normal Voice. στο παραπάνω βήµα #11, είδατε πώς να 

προσθέσετε τις key Banks µία-µία για να δηµιουργήσετε µια Waveform. 

z Voice 

Μετά την ολοκλήρωση µιας Waveform, µπορείτε να δηµιουργήσετε ένα Element εφαρµόζοντας 

διάφορες παραµέτρους για να φτιάξετε τον ήχο, όπως τα Pitch, Filter, Amplitude και άλλες παραµέτρους 

όπως Effect και EQ σε αυτό. Τέλος, συνδυάστε τα τέσσερα Elements (καθένα έχει την δική του 

κυµατοµορφή) για να δηµιουργήσετε ένα Normal Voice. 

• Μπορείτε να επιλέξετε και να ακούσετε την Waveform που δηµιουργήσατε µε την Sampling 

λειτουργία όπως επίσης και όλες τις έτοιµες Waveforms στην WAVE οθόνη 

([VOICE] [EDIT] Element επιλογή [F1] OSC [SF1] WAVE). 

Σώσιµο ενός δείγµατος 

[FILE]  [F2] SAVE 

Η ανάθεση των δειγµάτων επιτυγχάνεται µέσω της Sampling λειτουργίας σε συγκεκριµένα Key Ranges 

για την δηµιουργία µιας Waveform. Επειδή τα Waveform δεδοµένα περιλαµβάνουν δείγµατα, τα οποία 

µένουν προσωρινά στην DIMM (σελίδα 217), χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, θα πρέπει πάντοτε να 

σώζετε τα Waveform δεδοµένα ή Samples σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την 
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τροφοδοσία. Μπορούν να χρησιµοποιηθούν οι τέσσερις παρακάτω µέθοδοι για να σώσετε ένα δείγµα που 

ανατίθεται σε µια Waveform. Εκτελέστε την Save διαδικασία στον File τρόπο.  

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην αποσυνδέετε τις 

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

z Σώσιµο σαν User Voice 

Όταν σώζετε ένα User Voice που περιέχει Samples, όλα τα σχετικά δεδοµένα – η Waveform που 

ανατίθενται στο Voice, τα Samples που ανατίθενται στην Waveform, όπως επίσης και το ίδιο User Voice 

– σώζονται αυτόµατα µαζί. Εισάγετε µια SmartMedia στην CARD υποδοχή ή συνδέστε την USB 

συσκευή αποθήκευσης σε αυτό το synthesizer και ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] SAVE για να καλέσετε την Save οθόνη. 

3 Βάλτε την TYPE παράµετρο στο “All” ή το “AllVoice”. 

Όταν επιλεγεί το “All”, εκτελέστε την Save διαδικασία για να σώσετε όλα τα δηµιουργηµένα 

δεδοµένα συµπεριλαµβανοµένων των User Voices σαν ένα αρχείο. Όταν επιλεγεί το “AllVoice”, 

εκτελέστε την Save διαδικασία για να σώσετε όλα τα User Voices, συµπεριλαµβανοµένων των 

Waveforms που ανατίθενται στα Normal Voice Elements ή Drum Voice Keys, σαν ένα αρχείο. 

4 Εισάγετε ένα όνοµα αρχείου. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση εισαγωγής ονόµατος αρχείου και µετά εισάγετε ένα όνοµα 

αρχείου. Για λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία, ανατρέξτε στην βασική διαδικασία στην 

σελίδα 52. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία. 

Αν σκοπεύετε να αντικαταστήσετε ένα αρχείο που υπάρχει, η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία για να αντικαταστήσετε το 

αρχείο που υπάρχει ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να ακυρώσετε. 

z Σώσιµο σαν Waveform 

Όταν σώζετε µια Waveform που δηµιουργεί ένα Voice, όλα τα Samples που ανατίθενται στην Waveform 

σώζονται αυτόµατα µαζί. Η διαδικασία για το σώσιµο είναι ίδια όπως περιγράφεται στο «Σώσιµο σαν 

User Voice», µε την εξαίρεση ότι το Type ορίζεται στο “AllWaveform” στο βήµα #3. 

z Σώσιµο σαν WAV αρχείο 

Μπορείτε να επιλέξετε ένα συγκεκριµένο Sample από µια Waveform και να το σώσετε σαν WAV αρχείο 

(Windows ηχητικό φορµάτ). Εισάγετε την SmartMedia στην CARD υποδοχή ή συνδέστε την USB 

συσκευή αποθήκευσης σε αυτό το synthesizer και ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 
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1 Επιλέξτε ένα Voice που περιέχει το Sample που θα σωθεί στον Voice Play τρόπο και µετά 

πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και εκτελέστε τις βασικές ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Βάλτε την TYPE παράµετρο στο “Wav” στην [F2] SAVE οθόνη. 

3 Εισάγετε ένα όνοµα αρχείου. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση εισαγωγής ονόµατος αρχείου και µετά εισάγετε ένα όνοµα 

αρχείου. Για λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία, ανατρέξτε στην βασική διαδικασία στην 

σελίδα 52. 

4 Πατήστε το κουµπί [ENTER] και µετά επιλέξτε ένα Sample που θα σωθεί. 

Όταν επιλεγεί ένα Normal Voice στο βήµα #1 : 

Καθορίστε το Element και το Key Bank για να καλέσετε το 

Sample που ανατίθεται στο επιλεγµένο Voice. Μπορείτε να 

ακούσετε το Sample πατώντας το [SF1] AUDITION 

κουµπί. Προχωρήστε µέσα στα Samples µε αυτόν τον τρόπο 

για να βρείτε το Sample που θέλετε. 
 

Όταν επιλεγεί ένα Drum Voice στο βήµα #1 : 

Καθορίστε το Note και το Key Bank για να καλέσετε το 

Sample που ανατίθεται στο επιλεγµένο Drum Voice. 

Μπορείτε να ακούσετε το Sample πατώντας το [SF1] 

AUDITION κουµπί. Προχωρήστε µέσα στα Samples µε 

αυτόν τον τρόπο για να βρείτε το Sample που θέλετε. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία. 

Αν σκοπεύετε να αντικαταστήσετε ένα αρχείο που υπάρχει, η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία για να αντικαταστήσετε το 

αρχείο που υπάρχει ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να ακυρώσετε. 

z Σώσιµο σαν AIFF αρχείο 

Μπορείτε να επιλέξετε ένα συγκεκριµένο Sample από µια Waveform και να το σώσετε σαν AIFF αρχείο 

(Macintosh ηχητικό φορµάτ). Η διαδικασία για το σώσιµο είναι ίδια µε το «Σώσιµο σαν WAV αρχείο» 

µε εξαίρεση ότι το Type τίθεται στο “AIFF” στο βήµα #2. 

∆ειγµατοληψία του ήχου µιας ηχητικής συσκευής για την δηµιουργία ενός Drum Voice 

Στην σελίδα 101, µάθατε πώς να ηχογραφείτε ένα δείγµα µε την χρήση ενός µικροφώνου. Εδώ, θα 

µάθετε πώς να ηχογραφείτε δείγµατα από µια ηχητική πηγή, όπως ένα CD player ή MD player και να 

χρησιµοποιείτε τα δείγµατα για την δηµιουργία ενός Drum Voice. 

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ : Για να χρησιµοποιηθεί η Sampling λειτουργία, πρέπει  να  εγκατασταθούν  στο  όργανο  
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DIMM modules. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την εγκατάσταση των DIMMs, δείτε στην σελίδα 341. Σε 

συνάρτηση µε το µέγεθος των ηχητικών δεδοµένων (δείγµα) µέσω της Sampling λειτουργίας, µπορεί να 

µην είναι δυνατόν να σώσετε όλα τα δεδοµένα που θέλετε σε µια SmartMedia κάρτα (µέγιστη 

χωρητικότητα : 128ΜΒ). Για αυτόν τον λόγο, συνιστούµε να χρησιµοποιείτε USB συσκευή αποθήκευσης 

µε µεγάλη χωρητικότητα για τα Sampling δεδοµένα. 

1 Συνδέστε µια ηχητική πηγή (CD player, κ.λ.π.) στο όργανο. 

Ακολουθήστε τα βήµατα #1-8 στις σελίδες 73-74. 

2 Πατήστε το κουµπί [INTEGRATED SAMPLING] στον Voice ή Performance τρόπο για να 

µπείτε στον Sampling τρόπο. 

3 Πατήστε το κουµπί [F2] SOURCE για να καλέσετε την οθόνη για ρύθµιση της Sampling Source 

(πηγή δειγµατοληψίας) και µετά ρυθµίστε τις παρακάτω παραµέτρους. 

Type : sample  

Source : A/D 

Next : off  

Mono/Stereo : L mono 

Frequency : 44.1k 

Όταν δηµιουργείτε ένα Drum Voice που περιέχει πολλά 

ξεχωριστά Samples, θα θέλετε να µπορείτε να 

ηχογραφήσετε γρήγορα ένα δείγµα, να το αναθέσετε σε ένα 

πλήκτρο και κατόπιν να µετακινηθείτε στο επόµενο. Για να το κάνετε οµαλά και εύκολα, βάλτε την 

παράµετρο Next στο “on”. 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε παράµετρο, δείτε στην σελίδα 296. 

4 Πατήστε το κουµπί [F1] DEST για να καλέσετε την οθόνη για ρύθµιση του Sampling 

Destination (προορισµός δειγµατοληψίας) και µετά 

ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως περιγράφεται 

παρακάτω. 

Part  Αυτό είναι διαθέσιµο όταν µπαίνετε στον Sampling τρόπο από τον Performance 

τρόπο. Αυτή η παράµετρος καθορίζει το Performance Part στο οποίο ανατίθεται το 

Voice (παρακάτω) που δηµιουργείται από την δειγµατοληψία. 

Voice  Ορίστε το Bank στο “UDR” (User Drum Voice Bank) και µετά επιλέξτε έναν Drum 

Voice αριθµό. Αφού ολοκληρωθεί η δειγµατοληψία, µπορείτε να ακούσετε το 

δηµιουργηµένο Voice επιλέγοντας τον Voice αριθµό που ορίζεται εδώ. 

Key  Εδώ, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “C3”. Αφού ολοκληρωθεί η δειγµατοληψία, 

µπορείτε να ακούσετε τον ήχο δειγµατοληψίας πατώντας την νότα που ορίζεται εδώ. 

• Αν η παραπάνω Voice παράµετρος τεθεί στο “off”, δεν µπορείτε να παίξετε τον ήχο από 

δειγµατοληψία   σαν  Voice  µετά  την  ολοκλήρωση  αυτής  της  διαδικασίας.  Ωστόσο,  µπορείτε  να  
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καλέσετε τον ήχο δειγµατοληψίας επιλέγοντας µια Waveform (σελίδα 200).  

5 Πατήστε το κουµπί [F6] REC για να καλέσετε την Sampling record οθόνη (Sampling Standby 

κατάσταση) και µετά ρυθµίστε τις 

παραµέτρους όπως απαιτείται. 

 

 
 

 
 

z Ρύθµιση της Confirm λειτουργίας 

Όταν ενεργοποιηθεί το [F2] CONFM (Confirm λειτουργία) (δείχνεται το �), µπορείτε εύκολα να 

ακούσετε το δείγµα που µόλις ηχογραφήσατε και να το ηχογραφήσετε πάλι αν δεν είστε 

ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα. Εδώ, ενεργοποιήστε το [F2] CONFM κουµπί. 

z Ρύθµιση του Trigger τρόπου 

Ο Trigger τρόπος σας επιτρέπει να καθορίσετε το πώς ξεκινάει πραγµατική η δειγµατοληψία. Για 

παράδειγµα, µπορείτε να ξεκινήσετε την δειγµατοληψία απλά µε το πάτηµα του κουµπιού ή όταν η 

Song/Pattern αναπαραγωγή φτάσει σε συγκεκριµένο σηµείο. Εδώ, βάλτε το TrggrMode (Trigger 

Mode) στο “level” που σας επιτρέπει να ξεκινήστε την δειγµατοληψία αµέσως µόλις η στάθµη από 

την ηχητική συσκευή υπερβεί την καθορισµένη Trigger στάθµη. 

z Ρύθµιση της Trigger Level 

Όταν ο Trigger τρόπος τεθεί στο “level”, θα χρειαστεί επίσης να ορίσετε την Trigger Level. Αυτό 

καθορίζει πότε ξεκινάει πραγµατικά η δειγµατοληψία, σε συνάρτηση µε την στάθµη του σήµατος 

εισόδου από την ηχητική συσκευή. Καθώς παίζεται ο ήχος, παρατηρήστε την κίνηση του µετρητή 

στάθµης (µπάρα) και πότε η µπάρα διασταυρώνεται 

µε το τόξο της Trigger Level. Αν χρειάζεται, 

επιλέξτε την Trigger Level τιµή και χρησιµοποιήστε 

την ρόδα δεδοµένων για να την αλλάξετε, 

µετακινώντας το τόξο όσο χαµηλά ή όσο ψηλά 

χρειάζεται. 

6 Πατήστε το κουµπί [F6] REC για να ενεργοποιήσετε το Sampling Trigger Waiting. 

Κάνοντάς το, η ηχογράφηση δείγµατος µπαίνει σε standby 

κατάσταση, περιµένοντας ένα σήµα εισόδου που υπερβαίνει 

την Trigger στάθµη. 
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7 Ξεκινήστε την εξωτερική ηχητική συσκευή. 

Η δειγµατοληψία ξεκινάει πραγµατικά αµέσως µόλις το 

σήµα εισόδου ξεπεράσει την καθορισµένη trigger στάθµη. 

 

 
 

8 Πατήστε το κουµπί [F6] STOP για να σταµατήσει η δειγµατοληψία και µετά σταµατήστε την 

εξωτερική ηχητική συσκευή. 

Πατήστε το κουµπί [F3] AUDITION για να ακούσετε τον 

ήχο της δειγµατοληψίας. Αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε τα 

αποτελέσµατα και θέλετε να δοκιµάσετε πάλι, πατήστε το 

κουµπί [F4] CANCEL για να επιστρέψετε στην Sampling Standby οθόνη και δοκιµάστε πάλι την 

δειγµατοληψία από το βήµα #5. Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα, πατήστε το κουµπί 

[F5] OK για να αποθηκεύσετε τον ήχο δειγµατοληψίας σαν «δείγµα» και να επιστρέψετε στην [F1] 

DEST ή [F2] SOURCE οθόνη. 

Να θυµάστε ότι αν κλείσει η Confirm λειτουργία στο παραπάνω βήµα #5, η οθόνη που φαίνεται 

παραπάνω δεν θα εµφανιστεί όταν σταµατήσει η δειγµατοληψία. Αντίθετα, σταµατώντας την 

δειγµατοληψία επιστρέφει αµέσως η [F1] DEST ή [F2] SOURCE οθόνη. 

9 Επαναλάβετε τα παραπάνω βήµατα #5-8 για να αναθέσετε επιπλέον Samples στις νότες που 

θέλετε για να δηµιουργήσετε το Drum Voice σας. 

Στο βήµα #7, επιλέξτε διαφορετικό ήχο (σε ένα CD, για παράδειγµα) για κάθε Sample. Αφού το Key  

ορίζεται αυτόµατα στο όνοµα νότας που είναι το αµέσως υψηλότερο από αυτό που µόλις αναθέσατε, 

µπορείτε να το αλλάξετε στο βήµα #5. 

Επαναλαµβάνοντας τα παραπάνω βήµατα #5-8, 

µπορείτε να δηµιουργήσετε ένα Drum Voice στο 

οποίο κάθε πλήκτρο έχει διαφορετικό ήχο (όπως 

φαίνεται στο διπλανό σχήµα). 

10 Σώστε το πρόσφατα δηµιουργηµένο User Voice σε µια SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης. 

Ανατρέξτε στο «Σώσιµο ενός δείγµατος» στην σελίδα 105. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα ηχογραφηµένα (διορθωµένα) δεδοµένα δείγµατος µένουν προσωρινά στο DIMM 

(σελίδα 217). Επειδή τα δεδοµένα που περιέχονται στην DIMM χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, 

πρέπει να σώζετε πάντα οποιαδήποτε δεδοµένα παραµένουν στην DIMM σε µια SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 
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Παραδείγµατα πηγών δειγµατοληψίας 

Τα παρακάτω παραδείγµατα σας δείχνουν µερικές από τις διάφορες ηχητικές πηγές που µπορείτε να  

χρησιµοποιήσετε σαν υλικό για τα δείγµατα και τα Sample Voices σας. 

Φωνητικά µε εφφέ 

Με εγκατεστηµένη µια PLG100-VH Plug-in κάρτα, µπορείτε να εφαρµόσετε εφφέ φωνητικής αρµονίας 

στην φωνή σας και να κάνετε δειγµατοληψία σε ολόκληρο τον επεξεργασµένο ήχο. Μετά την ρύθµιση 

των παραµέτρων της PLG100-VH αναφερόµενοι στην «Χρήση µιας Effect Plug-in κάρτας» στην σελίδα 

81, εκτελέστε την Sampling διαδικασία. 

Ο ήχος ενός οργάνου συµβατού µε mLAN 

Μετά την ρύθµιση που αναφέρεται στην σελίδα 30, εκτελέστε την Sampling διαδικασία. Θα πρέπει να 

ορίσετε το [INTEGRATED SAMPLING] [F2] SOURCE Source παράµετρο στο “A/D”. 

Ηλεκτρική κιθάρα ή µπάσο 

Μπορεί επίσης να γίνει δειγµατοληψία σε όργανα όπως ηλεκτρική κιθάρα και µπάσο, µε την χρήση της 

A/D INPUT υποδοχής. Μετά την ρύθµιση που αναφέρεται στην σελίδα 29, εκτελέστε την Sampling 

διαδικασία. Θα πρέπει να ορίσετε το [INTEGRATED SAMPLING] [F2] SOURCE Source παράµετρο 

στο “A/D”. 

Ψηφιακός ήχος 

Με ένα προαιρετικά εγκατεστηµένο ένα AIEB2 interface στο όργανο, µπορείτε να συνδέσετε στην 

ψηφιακή υποδοχή του DAT ή CD/MD player σας και να ηχογραφήσετε κατευθείαν ψηφιακό ήχο, µε την 

υψηλότερη δυνατή ποιότητα. Για λεπτοµέρειες στην εγκατάσταση του ΑΙΕΒ2 ανατρέξτε στην         

σελίδα 339. Για λεπτοµέρειες στην σύνδεση ψηφιακών ηχητικών συσκευών στο όργανο ανατρέξτε στην 

σελίδα 30. Όταν εκτελείτε AIEB2, θα πρέπει να ορίσετε το [INTEGRATED SAMPLING] [F2] 

SOURCE  Source παράµετρο στο “ΑΙΕΒ2”. 

Resampling στο MOTIF ES  

Μπορείτε επίσης να κάνετε εκ νέου δειγµατοληψία σε οτιδήποτε παίζετε στο MOTIF ES – riffs, ρυθµούς, 

µελωδίες, συγχορδιακά pads, κ.λ.π. Θα πρέπει να ρυθµίσετε το [INTEGRATED SAMPLING] [F2] 

SOURCE Source παράµετρο στο “resamble”. 

WAV ή AIFF ηχητικά αρχεία 

Τα ηχητικά δεδοµένα που δηµιουργούνται και διορθώνονται σε έναν υπολογιστή µπορούν επίσης να 

χρησιµοποιηθούν για δείγµατα.  

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Φόρτωµα WAN ή AIFF ηχητικών αρχείων για την δηµιουργία Waveform/Voice 

Τα ηχητικά δεδοµένα που δηµιουργούνται και διορθώνονται σε έναν υπολογιστή και σώζονται σε WAV 

ή AIFF φορµάτ µπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν σαν υλικό για δείγµατα στο MOTIF ES. 

∆ιαµορφώστε τα µέσα που περιέχουν τα WAV/AIFF ηχητικά αρχεία που θέλετε (π.χ. εισάγετε µια 

SmartMedia κάρτα στην CARD υποδοχή ή συνδέστε µιας USB συσκευή αποθήκευσης) και µετά 

ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 
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ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ : Για να χρησιµοποιηθεί η Sampling λειτουργία, πρέπει να εγκατασταθούν στο όργανο 

DIMM modules. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την εγκατάσταση των DIMMs, δείτε στην σελίδα 341. Σε 

συνάρτηση µε το µέγεθος των ηχητικών δεδοµένων (δείγµα) µέσω της Sampling λειτουργίας, µπορεί να 

µην είναι δυνατόν να σώσετε όλα τα δεδοµένα που θέλετε σε µια SmartMedia κάρτα (µέγιστη 

χωρητικότητα : 128ΜΒ). Για αυτόν τον λόγο, συνιστούµε να χρησιµοποιείτε USB συσκευή αποθήκευσης 

µε µεγάλη χωρητικότητα για τα Sampling δεδοµένα. 

1 Στον Voice τρόπο, πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε 

τις βασικές ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F3] LOAD για να καλέσετε την Load οθόνη. 

3 Επιλέξτε τον τύπο αρχείου που θα φορτωθεί. 

Βάλτε το Type στο “Waveform”. Αυτή η ρύθµιση σας επιτρέπει να επιλέξετε και να φορτώσετε µια 

συγκεκριµένη Waveform από ένα αρχείο (επέκταση : 

W7W) που σώθηκε σαν “AllWaveform” ή φορτώστε ένα 

WAV/AIFF αρχείο σαν Waveform. 

4 Επιλέξτε το αρχείο που θα φορτωθεί και καθορίστε τον προορισµό. 

Όταν ο κέρσορας µετακινείται σε ένα WAV αρχείο (επέκταση : WAV) ή AIFF αρχείο (επέκταση : 

AIF), εµφανίζεται αυτόµατα στην οθόνη η παράµετρος προορισµού. 

Όταν ένα WAV/AIFF αρχείο ανατίθεται σε ένα Normal Voice : 

 

 

 

Voice Όταν αυτό τεθεί στο “on”, µπορείτε να φορτώσετε και να αναθέσετε ένα WAV/AIFF 
αρχείο στο Voice προορισµού που ορίζεται παρακάτω. 

USR1:001 
(A01) 

Αυτό είναι διαθέσιµο όταν το Voice (παραπάνω) έχει τεθεί στο “on”. Επιλέξτε 
“USR1” ή “USR2” σαν Normal Voice Bank προορισµού και επιλέξτε έναν Voice 
αριθµό προορισµού. 

Waveform Καθορίζει τον Waveform αριθµό προορισµού. 
KeyBank Καθορίζει την Key Bank προορισµού της Waveform που ορίζεται παραπάνω. 
Όταν ένα WAV/AIFF αρχείο ανατίθεται σε ένα Drum Voice : 

 

 

 

Voice Όταν αυτό τεθεί στο “on”, µπορείτε να φορτώσετε και να αναθέσετε ένα WAV/AIFF 
αρχείο στο Voice προορισµού που ορίζεται παρακάτω. 

USR1:001 
(A01) 

Αυτό είναι διαθέσιµο όταν το Voice (παραπάνω) έχει τεθεί στο “on”. Επιλέξτε “UDR” 
σαν Drum Voice Bank προορισµού και επιλέξτε έναν Voice αριθµό προορισµού. 

Note Καθορίζει το πλήκτρο προορισµού του Drum Voice που ορίζεται παραπάνω. 
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• Όταν ένα WAV/AIFF αρχείο ανατίθεται σε ένα Drum Voice, ένα Sample από το WAV/AIFF 

αρχείο ανατίθεται αυτόµατα στην άδεια Waveform. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Φορτώνοντας δεδοµένα σε αυτό το synthesizer σβήνονται και αντικαθιστώνται 

αυτόµατα οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στην User µνήµη. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε οποιαδήποτε 

σηµαντικά δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν εκτελέσετε τις Load 

διαδικασίες. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Load διαδικασία. 

Αφού φορτωθούν τα δεδοµένα, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία επιστρέφει 

στην αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην αποσυνδέετε τις 

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

6 Σε συνάρτηση µε το αν διορθώνετε ένα Normal Voice ή ένα Drum Voice, ακολουθήστε τις 

κατάλληλες παρακάτω διαδικασίες. 

Όταν δηµιουργείτε ένα Normal Voice στα βήµατα #4-5 

Μετά την είσοδο στον Sampling Edit τρόπο ([INTEGRATED SAMPLING] [EDIT]), πατήστε το 

κουµπί [F1] KEYBANK για να καλέσετε την Key Bank οθόνη. Από αυτήν την οθόνη, επιλέξτε µια 

Waveform και Key Bank. Για να καθορίσετε το Key Bank, κρατήστε πατηµένο το κουµπί 

[INFORMATION] και ταυτόχρονα πατήστε την νότα που θέλετε στο κλαβιέ. Για να επιλέξετε 

Waveforms που ανατίθενται σε διαφορετικά velocities, 

κρατήστε πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και 

πατήστε το κουµπί [F2] SELECT. 

Μετά την επιλογή µιας Waveform και Key Bank, πατήστε το κουµπί [F4] RANGE. 

Αφού φορτώσετε το δείγµα στο βήµα #5, αυτό µπορεί να 

ακούγεται µόνο µε το παίξιµο της συγκεκριµένης νότας 

στο βήµα #4. Ωστόσο, από αυτήν την οθόνη µπορείτε να 

επεκτείνετε το εύρος νότας στο οποίο θα ακούγεται το 

φορτωµένο δείγµα. 

 

 

 

 

Όταν δηµιουργείτε ένα Drum Voice στα βήµατα #4-5 

Επαναλαµβάνοντας τα παραπάνω βήµατα #5-8, µπορείτε να δηµιουργήσετε ένα Drum Voice στο 

οποίο κάθε πλήκτρο έχει διαφορετικό ήχο (όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήµα). 
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Μετά την δηµιουργία του Normal ή Drum Voice, 

πηγαίνετε στο παρακάτω βήµα #7. 

 

7 Παίξτε το Voice που δηµιουργήθηκε από την Load διαδικασία. 

Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να µπείτε στον Voice Play τρόπο και µετά επιλέξτε τον Voice 

αριθµό που ορίζεται στο βήµα #4. 

∆ηµιουργία ενός Song στο MOTIF ES 
Το MOTIF ES είναι µια πλήρης και πανίσχυρη µηχανή µουσικής παραγωγής και όλες οι λειτουργίες του 

οργάνου συνδυάζονται για την δηµιουργία του κοµµατιού. Εδώ, θα µάθετε πώς να εκµεταλλευτείτε τις 

sequencer λειτουργίες του MOTIF ES, χρησιµοποιώντας κυρίως τους Song και Pattern τρόπους. 

Οι εξηγήσεις εδώ είναι λεπτοµερείς και περιεκτικές. Ωστόσο, αντί το να ακολουθήσετε τις οδηγίες βήµα-

βήµα και να δοκιµάσετε την χρήση κάθε λειτουργίας σε ένα κοµµάτι, χρησιµοποιήστε τις σαν οδηγό ή 

σαν σηµείο εκκίνησης για περαιτέρω εξερεύνηση. 

Ηχογράφηση του παιξίµατός σας στο κλαβιέ 

Γενικά, θα ξεκινήσετε την ηχογράφηση ενός Song ή Pattern παίζοντας ένα Voice από το κλαβιέ. Αφού το 

όργανο είναι σε multi-timbral λειτουργία (σελίδα 187), το Voice που πραγµατικά παίζετε και 

ηχογραφείτε εξαρτάται από τις Voice ρυθµίσεις για το Song ή το Pattern, που γίνονται στις Mixing 

ρυθµίσεις που περιγράφονται παρακάτω. 

Επιλογή ενός Voice 

H επιλογή ενός Voice για ηχογράφηση είναι διαφορετική από την επιλογή ενός Voice για παίξιµο. Οι 

Voice ρυθµίσεις για τον Song/Pattern τρόπο διαχειρίζονται στο Song Mixing/Pattern Mixing. 

1 Πατήστε το κουµπί [SONG]/[PATTERN] για να µπείτε στον Song/Pattern τρόπο και µετά 

επιλέξτε τον Song/Pattern αριθµό που θα δηµιουργηθεί. 

∆είτε στις σελίδες 54-55 για οδηγίες σχετικά µε την επιλογή ενός Song ή Pattern.  

2 Μπείτε στον Nixing Edit τρόπο ([MIXING] [EDIT]), µετά επιλέξτε ένα Part (track) και 

καλέστε την οθόνη Voice ρύθµισης ([F1] VOICE [SF1] Voice). 

Για πληροφορίες σχετικά µε το πώς να επιλέξετε ένα Song ή Pattern track, δείτε στην σελίδα 57. 
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3 Επιλέξτε ένα voice µε βάση τις παρακάτω οδηγίες. 

• Μετακινήστε τον κέρσορα στο “Bank” και επιλέξτε την Voice Bank που θέλετε χρησιµοποιώντας 

την ρόδα δεδοµένων, τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά. 

PRE 1 (Preset1) – 
PRE6 (Preset6) 

Preset Banks 1-6 του Normal Voice. Aυτές αντιστοιχούν στα [PRE1]-
[PRE6] κουµπιά στον Voice τρόπο. 

USER1 – USER2 User Banks 1-2 του User Voice. Αυτές αντιστοιχούν στα [USER1]-
[USER2] κουµπιά στον Voice τρόπο. 

GM GM Normal Voice Bank. Αυτή αντιστοιχεί στο [GM] κουµπί στον 
Voice τρόπο. 

PDR (Preset Drum) Preset Bank του Drum Voice. Αυτή αντιστοιχεί στο ταυτόχρονο 
πάτηµα των κουµπιών [DRUM KITS] και [PRE5]. 

GMDR (GM Drum) GM Drum Voice Bank. Αυτή αντιστοιχεί στο ταυτόχρονο πάτηµα των 
κουµπιών [DRUM KITS] και [GM]. 

UDR (User Drum) User Bank του Drum Voice. Αυτή αντιστοιχεί στο ταυτόχρονο πάτηµα 
των κουµπιών [DRUM KITS] και [USER1]. 

SMPL (Sample Voice) ∆είχνει την Bank για τα Sample Voices που δηµιουργούνται µε την 
Sampling λειτουργία (σελίδα 199). 

MIXV (Mixing Voice) Αυτή η τράπεζα είναι για Mixing Voices (σελίδα 119) αφιερωµένα για 
τον Song/Pattern τρόπο. 

• Μετακινήστε τον κέρσορα στο “Number” και επιλέξτε τον Voice Number που θέλετε 

χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων, τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά. 

Με το [TRACK SELECT] λαµπάκι κλειστό, τα Normal Voices µπορούν να επιλεγούν µε τον 

τρόπο που περιγράφεται στην σελίδα 59. 

• 

• 

• 

• 

Με την εξαίρεση των Sample Voices και των Mixing Voices, µπορείτε επίσης να 

χρησιµοποιήσετε την Category Search (σελίδα 60-61) σε αυτήν την οθόνη. 

To Voice για κάθε Part του τρέχοντος Song ή Pattern µπορεί επίσης να επιλεγεί στην 

[SONG] Song επιλογή [MIXING] [F2] VOICE οθόνη ή την [PATTERN] Pattern 

επιλογή [MIXING] [F2] VOICE οθόνη. Μπορείτε επίσης να χρησιµοποιήσετε την 

Category Search (σελίδα 60-61) σε αυτήν την οθόνη. 

Για πληροφορίες σχετικά µε το πώς θα επιλέξετε ένα voice της Plug-in κάρτας στον 

Song/Pattern τρόπο, δείτε στην σελίδα 139. 

4 Παίξτε το κλαβιέ για να επιβεβαιώσετε το επιλεγµένο Voice. 

5 Επαναλάβετε τα βήµατα #2-4 για να ρυθµίσετε τις Voice  ρυθµίσεις  (Mixing Settings)  για  κάθε  
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Part (track). 

6 Αν θέλετε, κάντε ένα αντίγραφο των Voice (Mixing) ρυθµίσεων που έγιναν παραπάνω. 

• Πρώτα, αποθηκεύστε τις Voice ρυθµίσεις σαν Song Mixing/Pattern Mixing. Πατήστε το κουµπί 

[STORE] για να µπείτε στον Song Mixing Store/Pattern Mixing Store τρόπο και µετά πατήστε το 

κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία (σελίδα 152). 

• Μετά, σώστε την αποθηκευµένη Song Mixing σαν ένα αρχείο για όλα τα Songs που 

δηµιουργήθηκαν στο όργανο πριν κλείσει η τροφοδοσία. Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε 

στον File τρόπο και µετά εκτελέστε την Save διαδικασία ακολουθώντας τις οδηγίες που 

περιγράφονται στην σελίδα 153. 

Επιλογή ενός Mixing Template 

Εδώ υπάρχει ένα εξαιρετικά βολικό Song/Pattern εργαλείο δηµιουργίας. Το MOTIF ES έχει 32 

διαφορετικά Mixing Templates για χρήση µε ένα Song ή Pattern, καθένα προγραµµατισµένο για µια 

ποικιλία µουσικών στυλ και εφαρµογών. Απλά καλέστε την φόρµα που είναι πιο κοντά στον τύπο του 

Song ή του Pattern που θέλετε να δηµιουργήσετε, κάντε τις ρυθµίσεις που θέλετε και µετά ξεκινήστε την 

εγγραφή. Είναι ένας γρήγορος, οµαλός και εµπνευσµένος τρόπος για να υλοποιήσετε τις ιδέες σας. 

1 Πατήστε το κουµπί [SONG]/PATTERN για να µπείτε στον Song/Pattern τρόπο και µετά 

επιλέξτε έναν Song/Pattern αριθµό που θα δηµιουργηθεί. 

2 Καλέστε την οθόνη Mixing Template επιλογής στον Song Mixing Job τρόπο 

([MIXING] [JOB][F6] TEMPLATE). 

3 Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση του Template αριθµού και µετά επιλέξτε ένα Mixing 

Template. 

Επιλέξτε έναν Template αριθµό χρησιµοποιώντας την 

ρόδα δεδοµένων ή τα [INC/YES] και [DEC/NO] 

κουµπιά.  

4 Πατήστε το κουµπί [SF4] για να καλέσετε πραγµατικά το επιλεγµένο Mixing Template για το 

τρέχον Song. 

5 Παίξτε στο κλαβιέ για να ελέγξετε τι Mixing ρυθµίσεις – ειδικά τα Voices. 

Μπορείτε να επιβεβαιώσετε τις Mixing ρυθµίσεις για τα Parts επιλέγοντας tracks ένα-ένα και 

παίζοντας το κλαβιέ µε καθένα από αυτά. Αν θέλετε να ελέγξετε λεπτοµερώς τις ρυθµίσεις, καλέστε 

και δείτε καθεµία οθόνη στον Song Mixing και Song Mixing Edit τρόπο. 

6 Αλλάξτε τις Mixing ρυθµίσεις, όπως χρειάζεται. 

Ρυθµίστε και αλλάξτε τις Mixing παραµέτρους – ειδικά τα Voices – για να τις ταιριάξετε µε το 

κοµµάτι που θέλετε να δηµιουργήσετε. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τον Mixing Edit τρόπο, δείτε 

στην σελίδα 148. 

7 Αν θέλετε, κάντε ένα αντίγραφο των Mixing ρυθµίσεων που έγιναν παραπάνω. 
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• Πρώτα, αποθηκεύστε τις Voice ρυθµίσεις σαν Song Mixing/Pattern Mixing. Πατήστε το κουµπί 

[STORE] για να µπείτε στον Song Mixing Store/Pattern Mixing Store τρόπο και µετά πατήστε το 

κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία (σελίδα 152). 

• Μετά, σώστε την αποθηκευµένη Song Mixing σαν ένα αρχείο για όλα τα Songs που 

δηµιουργήθηκαν στο όργανο πριν κλείσει η τροφοδοσία. Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε 

στον File τρόπο και µετά εκτελέστε την Save διαδικασία ακολουθώντας τις οδηγίες που 

περιγράφονται στην σελίδα 153. 

Οι Mixing ρυθµίσεις που κάνετε µπορούν να σωθούν σαν Template – επιτρέποντάς σας να 

δηµιουργήσετε τις δικές σας Mixing/Voice διαµορφώσεις για µελλοντική χρήση σε ηχογράφηση Song. 

Πατήστε το κουµπί [SF5] PUT στο παραπάνω βήµα #4 για να αποθηκεύσετε τις ρυθµίσεις στον Template 

αριθµό προορισµού (τρέχον).  

ΠΡΟΣΟΧΗ :  

Επειδή τα Mixing Template δεδοµένα παραµένουν στην εσωτερική Flash ROM, τα Song και Pattern 

δεδοµένα – συµπεριλαµβανοµένων των Mixing ρυθµίσεων – παραµένουν στην DRAM. Επειδή τα 

δεδοµένα που περιέχονται στην DRAM χάνονται όταν κλείνει η τροφοδοσία, θα πρέπει πάντα να 

σώζετε οποιαδήποτε δεδοµένα παραµένουν στην DRAM σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

στον File τρόπο πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

• 

• Το τρέχον διορθωµένο Mixing πρόγραµµα θα χαθεί όταν επιλέξετε άλλο Song/Pattern ή 

µετακινηθείτε σε άλλον τρόπο χωρίς να το σώσετε  σε ένα template ή να το αποθηκεύσετε στον 

τρέχον Song/Pattern. Επιπλέον, αναπαράγοντας το Song/Pattern ή λαµβάνοντας οποιαδήποτε MIDI 

µηνύµατα από ένα εξωτερική MIDI όργανο, µπορεί να αλλάξει το τρέχον Mixing πρόγραµµα. 

Βεβαιωθείτε ότι σώσατε ή αποθηκεύσατε το Mixing πρόγραµµα πριν εκτελέσετε αυτές τις 

διαδικασίες. 

 Χρήση των Controllers 

Όπως στον Voice/Performance τρόπο, οι controllers του οργάνου – Pitch Bend ρόδα, Modulation ρόδα, 

Ribbon Controller, Knobs και Control Sliders – µπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν στον Song/Pattern 

τρόπο. 

• Το Pitch Bend range στον Song/Pattern τρόπο µπορεί να ρυθµιστεί στο Mixing Edit που έγινε για 

κάθε Song/Pattern. Αυτό µπορεί να αλλάξει µε τις PB Upper/Lower παραµέτρους ([SONG] ή 

[PATTERN] Song ή Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F1] VOICE [SF5] 

OTHER PB Upper/PB Lower). 

• Οι λειτουργίες που ανατίθενται στην Pitch Bend ρόδα, Modulation ρόδα, Ribbon Controller και 

Knobs (ASSIGN 1 και 2) στον Song/Pattern τρόπο εξαρτώνται από την ρύθµιση (που γίνεται στον 

Voice τρόπο) του Voice που ανατίθεται σε κάθε Mixing Part. 

• Οι  λειτουργίες  που  ανατίθενται  στα  Knobs   (ASSIGN Α και Β)   µπορούν   να   ρυθµιστούν   στην  
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[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF2] ASSIGN οθόνη.  

• Μπορείτε να ρυθµίσετε τον Ribbon Controller ώστε να ελέγχει διαφορετικές λειτουργίες στις 

συνδεδεµένες εξωτερικές MIDI συσκευές από τις λειτουργίες που ανατίθενται στον Song 

Mixing/Pattern Mixing για αυτό το όργανο. Μπορείτε επίσης να καθορίσετε αν η Ribbon Controller 

τιµή θα επιστρέφει στο κέντρο ή θα παραµένει στο σηµείο όπου αφήνετε το δάχτυλό σας. Και οι δύο 

αυτές ρυθµίσεις µπορούν να γίνουν στον Song/Pattern Mixing τρόπο ([SONG] ή [PATTERN] Song 

ή Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON] [F4] CTL ASN). 

• Για πληροφορίες σχετικά µε την χρήση των Control Sliders στον Song/Pattern τρόπο, δείτε στην 

σελίδα 150.  

∆είκτης Edit 

Ρυθµίζοντας τα κουµπιά στον Song ή Pattern τρόπο αλλάζουν άµεσα οι Song/Pattern Mixing παράµετροι. 

Όταν αλλάξει οποιαδήποτε από τις Song Mixing/Pattern Mixing παραµέτρους, εµφανίζεται ο δείκτης [E] 

(Edit) στην επάνω αριστερή µεριά της οθόνης. Αυτό δείχνει ότι το τρέχον Song Mixing/Pattern Mixing 

έχει τροποποιηθεί αλλά δεν έχει ακόµη αποθηκευθεί. Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τις ρυθµίσεις που 

κάνατε και τον ήχο που προκύπτει, µπορείτε να αποθηκεύσετε τις αλλαγές σαν ένα Song Mixing/Pattern 

Mixing στον Song Mixing/Pattern Mixing τρόπο (σελίδα 152). 

• Ο δείκτης [E] (Edit) εµφανίζεται επίσης στις ακόλουθες περιπτώσεις – ακόµη και αν δεν διορθωθούν 

οι Mixing παράµετροι. 

Αναπαραγωγή δεδοµένων κοµµατιού (είτε σε αυτό το όργανο είτε από ένα συνδεδεµένο MIDI 

sequencer) που αλλάζει τις ρυθµίσεις, όπως τα Voices 

• 

• Κλήση του Mixing Template 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Αν επιλέξετε άλλο Song/Pattern κατά την διάρκεια της διόρθωσης, ο δείκτης [Ε] (Edit) θα 

εξαφανιστεί και όλες οι διορθώσεις σας θα χαθούν. Μια καλή ιδέα είναι να αποθηκεύσετε τα διορθωµένα 

Song Mixing/Pattern Mixing δεδοµένα στον Song Mixing/Pattern Mixing Store τρόπο (σελίδα 152). 

Ακόµη και αν χάσετε τα διορθωµένα Song Mixing/Pattern Mixing δεδοµένα, µπορείτε να τα επαναφέρετε 

χρησιµοποιώντας την Edit Recall λειτουργία (σελίδα 150). 

Χρήση της Arpeggio λειτουργίας 

Όπως στον Voice/Performance τρόπο, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε την Arpeggio αναπαραγωγή στον 

Song/Pattern τρόπο. 

1 Βάλτε την ArpSwitch παράµετρο για το τρέχον µέρος στο “on” ([SONG] ή [PATTERN]  

[MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F1] VOICE [SF2] MODE).  

Αυτή η παράµετρος µπορεί να ρυθµιστεί στο “on” για περισσότερα από ένα Part, αλλά µόνο αν τα 

Parts έχουν τις ίδιες ρυθµίσεις MIDI καναλιού λήψης. 

2 Επιλέξτε έναν Arpeggio τύπο ([SONG] ή [PATTERN]  [MIXING] [EDIT] [COMMON]  

[F3] ARP [SF1] TYPE). 

3 Με αναµµένο το [ARPEGGIO ON/OFF] λαµπάκι, πατήστε οποιαδήποτε νότα στο κλαβιέ για να  
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ενεργοποιήσετε την Arpeggio αναπαραγωγή. 

• Όπως και στον Voice και Performance τρόπο, o Song και Pattern τρόπος σας επιτρέπουν να 

καταχωρήσετε τον Arpeggio τύπο που θέλετε στα κουµπιά [SF1]-[SF5]. 

• Οι Arpeggio παράµετροι (όπως Type, κ.λ.π.) περιλαµβάνονται στα Song/Pattern δεδοµένα. 

Χρήση του ήχου ηχητικής εισόδου 

Όπως στον Performance τρόπο, η ηχητική είσοδος µπορεί να χρησιµοποιηθεί σαν ηχητικό Part στις 

Mixing ρυθµίσεις στον Song/Pattern τρόπο. Οι σχετικές παράµετροι µπορούν να ρυθµιστούν µε την 

ακόλουθη διαδικασία : [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT]  

[COMMON] [F5] AUDIO IN.  

∆ηµιουργία Mixing Voices αποκλειστικά για Songs/Patterns 

Αν αναθέσετε User Voices στο Song ή το Pattern σας και µετά τα διορθώσετε (στον Voice Edit τρόπο), 

τα Voice µπορεί να ακούγονται διαφορετικά από ότι αναµενόταν. Αυτή η εύχρηστη λειτουργία σας 

επιτρέπει να δηµιουργήσετε Mixing Voices ειδικά για τα κοµµάτια και τα µοτίβα σας – εξασφαλίζοντας 

ότι τα Voices θα παιχτούν ακριβώς όπως διορθώθηκαν για το Song/Pattern. 

• Μόνο τα Normal Voices µπορούν να δηµιουργηθούν/διορθωθούν σαν Mixing Voices. 

1 Πατήστε το κουµπί [SONG]/[PATTERN] για να µπείτε στον Song/Pattern τρόπο και µετά 

επιλέξτε το Song/Pattern του οποίου θέλετε να διορθώσετε τις Mixing ρυθµίσεις. 

∆είτε στις σελίδες 54-55 για το πώς θα επιλέξετε ένα Song ή Pattern. 

2 Πατήστε το κουµπί [MIXING] (το λαµπάκι ανάβει) για να µπείτε στον Song Mixing/pattern 

Mixing τρόπο και µετά επιλέξτε το Part που περιέχει το Voice που θέλετε. 

3 Πατήστε το κουµπί [F5] VCE ED (Voice Edit) για να µπείτε στον Mixing Voice Edit τρόπο. 

• Μπορείτε να µπείτε στον Mixing Voice Edit τρόπο µόνο όταν ένα Normal Voice ανατίθεται στο 

τρέχον Part. 

4 Καλέστε την Common Edit ή την Element Edit οθόνη. 

Αυτές οι οθόνες είναι ίδιες όπως στον Voice τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 82. 

5 Επιλέξτε το menu που θέλετε για διόρθωση πατώντας τα [F1]-[F6] και [SF1]-[SF5] κουµπιά και 

µετά διορθώστε τις παραµέτρους. 

Οι πραγµατικές παράµετροι και οι διαδικασίες για την διόρθωσή τους είναι ίδια όπως στον Voice Edit 

τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 83. 

6 Επαναλάβετε τα βήµατα #4 και 5, αν χρειάζεται. 

7 Ονοµάστε το διορθωµένο Mixing Voice. 

Εισάγετε ένα όνοµα στην [COMMON] [F1] GENERAL [SF1] NAME οθόνη. 

Για λεπτοµερείς οδηγίες για την ονοµασία, ανατρέξτε στην σελίδα 52 στην βασική διαδικασία. 

8 Αποθηκεύστε το διορθωµένο Mixing Voice στην εσωτερική User µνήµη. 

1 Πατήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε στον Mixing Voice Store τρόπο. 
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2 Βάλτε την Voice Bank προορισµού στο “MIXV” και επιλέξτε τον Voice αριθµό προορισµού. 

 

 

 

 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία. 

• Μπορείτε να αποθηκεύσετε το Voice που διορθώθηκε στον Mixing Voice Edit τρόπο σαν 

User Normal Voice βάζοντας το Voice Bank στο “USER1” ή το “USER2”. 

9 Αποθηκεύστε το διορθωµένο Song Mixing/Pattern Mixing στην εσωτερική User µνήµη. 

Πατήστε µερικές φορές το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στον Song Mixing/pattern Mixing 

τρόπο, πατήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε στον Song Mixing Store/Pattern Mixing Store 

τρόπο και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER] για  να εκτελέσετε την Store διαδικασία (σελίδα 152). 

10 Σώστε τα Song/Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο 

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα Mixing Voices ανατίθενται στα Parts του Song/Pattern και αποθηκεύονται στην 

εσωτερική DRAM. Επειδή τα δεδοµένα που περιέχονται στην DRAM χάνονται όταν κλείσει η 

τροφοδοσία, θα πρέπει να σώζετε πάντα τα δεδοµένα που µένουν στην DRAM σε SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

∆ηµιουργία ενός Pattern 

Όταν δηµιουργείτε ένα Song, ένας από τους σηµαντικότερους παράγοντες είναι ο ρυθµός. Αυτό είναι 

σχεδόν πάντα το πρώτο πράγµα µε το οποίο θα ξεκινήσετε, και παρέχει µια βάση για την υπόλοιπη 

µουσική. Ο Pattern τρόπος σας δίνει τα εργαλεία για να δηµιουργήσετε ρυθµικά µοτίβα για την συνοδεία 

του Song. Εδώ, συνοπτικά, υπάρχουν τα βασικά βήµατα στην χρήση των Patterns για την δηµιουργία 

ενός Song : 

1) Στον Pattern τρόπο, δηµιουργήστε και συνδέστε µαζί τις φράσεις που θα χρησιµοποιηθούν για την 

συνοδεία και το Song. 

2) Μετατρέψτε τα Pattern δεδοµένα σε ένα Song. 

3) Στον Song τρόπο, ηχογραφήστε µια µελωδία σε ξεχωριστό track του Song. 

Εδώ θα εξηγήσουµε µε λεπτοµέρεια αυτά τα πρώτα βήµατα. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα δηµιουργηµένα pattern δεδοµένα (φράση) παραµένουν προσωρινά στην DRAM 

(σελίδα 217). Επειδή τα δεδοµένα που περιέχονται στην DRAM χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, θα 

πρέπει πάντα να αποθηκεύετε οποιαδήποτε δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν 

κλείσετε την τροφοδοσία. 

∆ηµιουργία µιας φράσης µε ηχογράφηση ενός ρυθµικού µοτίβου σε ένα track 

Παρακάτω θα µάθετε διάφορες µεθόδους δηµιουργίας Pattern δεδοµένων (ονοµάζονται και «φράσεις» - 

το υλικό για ένα Pattern) σε ένα track. Εξηγούνται οι παρακάτω πέντε µέθοδοι : 
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• ∆ειγµατοληψία µιας ρυθµικής λούπας (ηχητικά δεδοµένα) σε ένα Pattern track 

• Φόρτωµα ενός WAV/AIFF αρχείου σε ένα Pattern track 

• Ηχογράφηση του παιξίµατός σας στο κλαβιέ σε ένα Pattern track 

• Ηχογράφηση ενός ρυθµικού µοτίβου που δηµιουργείται από Arpeggio αναπαραγωγή σε ένα Pattern 

track 

• Ανάθεση µιας ήδη προγραµµατισµένης φράσης σε ένα Pattern track 

Οι δύο πρώτες µέθοδοι περιλαµβάνουν την χρήση ηχητικών δεδοµένων (που δηµιουργούνται µέσω 

Sampling ή µε την εισαγωγή από άλλη συσκευή) και MIDI δεδοµένων. Να θυµάστε ότι για να 

χρησιµοποιήσετε ηχητικά δεδοµένα, θα πρέπει να εγκατασταθούν DIMM modules (σελίδα 341). Οι 

άλλες τρεις χρησιµοποιούν µόνο MIDI δεδοµένα. 

� ∆ειγµατοληψία µιας ρυθµικής λούπας (ηχητικά δεδοµένα) σε ένα Pattern track 

Με αυτήν την µέθοδο, µπορείτε να ηχογραφήσετε drum λούπες από CDs στο MOTIF ES 

χρησιµοποιώντας την Sampling λειτουργία και µετά να κόψετε το δείγµα σε ξεχωριστά στοιχεία και να 

αναθέσετε τα κοµµάτια σε διαφορετικά πλήκτρα. Αυτή η πανίσχυρη λειτουργία σας επιτρέπει να 

προσαρµόσετε τον ρυθµό πρακτικά σε οποιοδήποτε tempo χωρίς να τραβήξετε ή συµπιέσετε τον ήχο, 

αφού κάθε «χτύπηµα» γίνεται µια ξεχωριστή MIDI νότα. 

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ : Για να χρησιµοποιήσετε την Sampling λειτουργία, πρέπει να εγκατασταθούν στο 

όργανο DIMM modules. Για λεπτοµέρειες στην εγκατάσταση των DIMMs, δείτε στην σελίδα 341. 

1 Συνδέστε µια ηχητική συσκευή (CD player, κ.λ.π.) στο όργανο. 

Ακολουθήστε τα βήµατα #1-3 στις σελίδες 74-75, αντικαθιστώντας τις παρακάτω οδηγίες για τα 

βήµατα #4 και 8. Στο βήµα #4, πατήστε το κουµπί [PATTERN] για να µπείτε στον Pattern τρόπο και 

µετά επιλέξτε τον pattern αριθµό και τµήµα που θα δηµιουργηθεί. Στο βήµα #8, ρυθµίστε τις σχετικές 

παραµέτρους στην [PATTERN] [MIXING] [EDIT] [COMMON] [F5] AUDIO οθόνη. 

2 Πατήστε το κουµπί [INTEGRATED SAMPLING] στον Pattern Play τρόπο για να µπείτε στον 

Sampling τρόπο. 

3 Πατήστε το κουµπί [F2] SOURCE για να καλέσετε την οθόνη για την ρύθµιση της πηγής 

δειγµατοληψίας και µετά ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως φαίνεται παρακάτω. 

Type : slice+seq  
Source : A/D 
Next : off  
Mono/Stereo : stereo  
Frequency : 44.1k 

 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε παράµετρο, δείτε στην 

σελίδα 297. 

4 Πατήστε το κουµπί [F1] DEST για να  καλέσετε  την  οθόνη  για  την  ρύθµιση  του  προορισµού  

δειγµατοληψίας και µετά ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως περιγράφεται παρακάτω. 
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Track Αυτή η παράµετρος καθορίζει το Pattern track στο οποίο ανατίθεται το Sample Voice. 

5 Πατήστε το κουµπί [F6] REC για να καλέσετε την Sampling Record οθόνη (Sampling Standby 

κατάσταση) και µετά βάλτε το TrggMode στο “level” και ορίστε µια κατάλληλη Trigger Level 

τιµή. 

Ανατρέξτε στο βήµα #5 στην σελίδα 109. 

6 Πατήστε πάλι το κουµπί [F6] REC για να ενεργοποιήσετε το Sampling Trigger Waiting. 

Κάνοντάς το η ηχογράφηση δείγµατος µπαίνει σε 

κατάσταση αναµονής, περιµένοντας για ένα σήµα 

εισόδου που υπερβαίνει την Trigger στάθµη. 

 
7 Ξεκινήστε την ηχητική συσκευή (CD player, κ.λ.π.).  

Η δειγµατοληψία ξεκινάει πραγµατικά αµέσως µόλις ληφθεί ένα σήµα εισόδου που υπερβαίνει την 

trigger στάθµη. 

8 Πατήστε το [F6] STOP για να σταµατήσει η δειγµατοληψία. 

Πατήστε το κουµπί [F6] STOP στο σηµείο που θέλετε να σταµατήσει η ηχογράφηση του δείγµατος 

και καλείται αυτόµατα η Slice οθόνη. Μετά το σταµάτηµα της ηχογράφησης, σταµατήστε την 

αναπαραγωγή στην συνδεδεµένη ηχητική συσκευή. 

9 ∆ιορθώστε τα δεδοµένα του δείγµατος στην [F1] TRIM οθόνη. 

 

 

 
 

Α Αυτές οι παράµετροι καθορίζουν το τµήµα του δείγµατος που θα χρησιµοποιηθεί. 

B Πατήστε το κουµπί [SF1] AUDITION για να ακούσετε το ηχογραφηµένο δείγµα σύµφωνα µε τις 
ρυθµίσεις σε αυτήν την οθόνη. 

C 

Ότι η menu ένδειξη εδώ είναι “LP=ST”, το Start (αρχικό σηµείο) και το Loop (σηµείο λούπας) 
θα διαµορφωθούν στην ίδια διεύθυνση, που σηµαίνει ότι και τα δύο θα αλλάζουν ταυτόχρονα, 
ακόµη και αν αλλάξει ένα από αυτά. Πατώντας το κουµπί [SF2] σε αυτήν την κατάσταση, 
αλλάζει το menu από “LP=ST” σε “LP≠ST”. όταν η menu ένδειξη εδώ είναι “LP≠ST”, το Start 
(αρχικό σηµείο) και το Loop (σηµείο λούπας) µπορούν να αλλάξουν ανεξάρτητα. Όταν σε αυτήν 
την συνθήκη πατηθεί το κουµπί [SF2], η τιµή διεύθυνσης του Start θα αντιγραφεί σε εκείνη του 
Loop, µε αποτέλεσµα και οι δύο να διαµορφώνονται στην ίδια τιµή διεύθυνσης. Η menu ένδειξη 
αλλάζει επίσης από “LP≠ST” σε “LP=ST”. 

D ∆είτε παρακάτω. 

E Πατήστε το κουµπί [SF4] EXTRACT για να σβήσετε όλα τα δεδοµένα δείγµατος που δεν 
χρειάζεστε (που βρίσκονται πριν από το σηµείο Start και µετά το σηµείο End). 

F Πατήστε τα κουµπιά [F5] και [F6] για zoom in και out στην οθόνη της κυµατοµορφής. 
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1 Πατήστε το κουµπί [SF1] AUDITION για να ακούσετε το ηχογραφηµένο δείγµα. 

2 Ορίστε τα σηµεία αρχής και τέλους για να καθορίσετε το πραγµατικό τµήµα του δείγµατος 

που θα χρησιµοποιηθεί. 

Η παράµετρος “Start” καθορίζει την πραγµατική αρχή του δείγµατος (επιτρέποντάς σας να  

κόψετε τον ήχο που δεν χρειάζεστε στην αρχή) ενώ η “End” παράµετρος καθορίζει το τέλος του 

δείγµατος (επιτρέποντάς σας να κόψετε τον ήχο που δεν χρειάζεστε στο τέλος). 

Πατώντας το [SF3] SET END καλείται η διπλανή οθόνη 

για να γίνουν ρυθµικά ακριβείς οι διορθώσεις του End 

σηµείου. 

Πολλά sample/loop CDs που διατίθενται στην αγορά περιλαµβάνουν πληροφορίες για το tempo 

και το µέτρο σε συγκεκριµένες λούπες. Χρησιµοποιήστε αυτές τις πληροφορίες για να κάνετε τις 

ρυθµίσεις εδώ και να εξασφαλίσετε την σωστή αναπαραγωγή. 

Μετά την ρύθµιση των παραµέτρων (επάνω δεξιά), πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 

καθοριστεί αυτόµατα το σωστό End σηµείο. Ακούστε το διορθωµένο δείγµα πατώντας το κουµπί 

[SF1] AUDITION. Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα, πατήστε το κουµπί [F6] OK. αν 

δεν είστε και θέλετε να συνεχίσετε την διόρθωση, πατήστε [F5] CANCEL. 

3 Αφού κόψετε το δείγµα, µπορεί να θέλετε να σβήσετε τα τµήµατα του ήχου που δεν 

χρησιµοποιούνται (πριν και µετά τα Start/End σηµεία) για να ελευθερώσετε χώρο µνήµης. 

Πατήστε το κουµπί [SF4] EXTRACT για να σβήσετε αυτά τα δεδοµένα. 

4 Πατήστε το κουµπί [F2] για να καλέσετε την Slice οθόνη. 

10 Εκτελέστε την Slice διαδικασία στην [F2] SLICE οθόνη. 

1 Ρυθµίστε τις παρακάτω παραµέτρους. 

Measure Καθορίζει τον αριθµό των µέτρων του δείγµατος. 

Meter Καθορίζει το ρυθµικό µέτρο του δείγµατος. 

Ορίστε άλλες παραµέτρους αν χρειάζεται, αναφερόµενοι στην σελίδα 300. 

2 Πατήστε το κουµπί [ENTER] (η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας) και µετά πατήστε το 

κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε το Slice. 

3 Επικυρώστε το αποτέλεσµα της διαδικασίας. 

Παίξτε τα πλήκτρα που έχουν ανατεθεί στην σειρά (C3, C#3, D3, κ.λ.π.) για να ακούσετε τα 

ανεξάρτητα κοµµάτια του δείγµατος. 

Για να ακούσετε πως θα ηχεί το µοτίβο που προκύπτει όταν παίζεται από MIDI sequence 

δεδοµένα, πατήστε το κουµπί [SF1] AUDITION κουµπί. 

4 Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα της Slice διαδικασίας, πατήστε το             

κουµπί [F6] OK.  
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Αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα και 

θέλετε να συνεχίσετε την διόρθωση, πατήστε το κουµπί 

[F5] CANCEL και επιχειρήστε πάλι την διαδικασία 

από το παραπάνω βήµα #10-1. 

 

 

 

 
11 Επιστρέψτε στον Pattern Play τρόπο πατώντας το [PATTERN] ή το [EXIT] κουµπί. 

12 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να παίξετε το δηµιουργηµένο Pattern. 

13 Σώστε τα δηµιουργηµένα Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης  

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

� Φόρτωµα ενός WAV/AIFF αρχείου σε ένα Pattern track 

Τα ηχητικά δεδοµένα που δηµιουργείτε και αποθηκεύετε στα κοινά WAV ή AIFF ηχητικά φορµάτ 

υπολογιστή µπορούν να φορτωθούν στο όργανο και να χρησιµοποιηθούν µε την Slice λειτουργία για να 

χωριστεί το δείγµα και να ανατεθούν τα κοµµάτια σε διαφορετικές MIDI νότες – επιτρέποντάς σας να 

ταιριάξετε τον ρυθµό πρακτικά σε οποιοδήποτε tempo. Ρυθµίστε το µέσο που περιέχει τα WAV/AIFF 

ηχητικά αρχεία που θέλετε (π.χ. εισάγετε την SmartMedia κάρτα στην CARD υποδοχή ή συνδέστε µια 

USB συσκευή αποθήκευσης) και µετά ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ : Για να χρησιµοποιηθεί η Sampling λειτουργία, πρέπει να εγκατασταθούν στο όργανο 

DIMM modules. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την εγκατάσταση των DIMMs, δείτε στην σελίδα 341. Σε 

συνάρτηση µε το µέγεθος των ηχητικών δεδοµένων (δείγµα) µέσω της Sampling λειτουργίας, µπορεί να 

µην είναι δυνατόν να σώσετε όλα τα δεδοµένα που θέλετε σε µια SmartMedia κάρτα (µέγιστη 

χωρητικότητα : 128ΜΒ). Για αυτόν τον λόγο, συνιστούµε να χρησιµοποιείτε USB συσκευή αποθήκευσης 

µε µεγάλη χωρητικότητα για τα Sampling δεδοµένα. 

1 Στον Pattern τρόπο, επιλέξτε το Pattern και το Section που θα δηµιουργηθεί, πατήστε το 

κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F3] LOAD για να καλέσετε την Load οθόνη. 

3 Επιλέξτε έναν τύπο αρχείου που θα φορτωθεί. 

Βάλτε το Type στο “Waveform”. Αυτή η ρύθµιση σας επιτρέπει να επιλέξετε και να φορτώσετε µια 

συγκεκριµένη Waveform από ένα αρχείο (επέκταση : W7W) που σώθηκε σαν “AllWaveform” ή 

φορτώστε ένα WAV/AIFF αρχείο σαν Waveform. 

4 Επιλέξτε το αρχείο που θα φορτωθεί και καθορίστε τον προορισµό. 

 124



Όταν µετακινείτε τον κέρσορα σε ένα WAV αρχείο (επέκταση : WAV) ή AIFF (επέκταση : AIF), η 

παράµετρος προορισµού εµφανίζεται αυτόµατα στην οθόνη. 

Track Καθορίζει τον αριθµό Track προορισµού του pattern. 

KeyBank Καθορίζει το πλήκτρο στο οποίο ανατίθεται το δείγµα που φορτώνεται. Αµέσως µετά το 
φόρτωµα, µπορείτε να ακούσετε τον ήχο του φορτωµένου αρχείου πατώντας το 
πλήκτρο που ορίζεται εδώ. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Φορτώνοντας δεδοµένα σε αυτό το synthesizer 

σβήνονται και αντικαθιστώνται αυτόµατα οποιαδήποτε 

δεδοµένα υπάρχουν στην User µνήµη. Βεβαιωθείτε ότι 

σώσατε τα σηµαντικά δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν εκτελέσετε 

οποιεσδήποτε Load διαδικασίες. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί η Load διαδικασία. 

Μετά το φόρτωµα των δεδοµένων, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η λειτουργία επιστρέφει 

στην αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην αποσυνδέετε τις 

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

6 Πατήστε το πλήκτρο που ορίστηκε στο βήµα #4 για Key Bank για να επιβεβαιώσετε τον ήχο του 

φορτωµένου αρχείου. 

7 Πατήστε το κουµπί [INTEGRATED SAMPLING] και µετά το κουµπί [JOB] για να µπείτε στον 

Sampling Job τρόπο. 

8 Καλέστε την Slice Job οθόνη. 

Πατήστε το κουµπί [F1] KEYBANK, µετακινήστε τον κέρσορα στο “12: Slice” και µετά πατήστε το 

κουµπί [ENTER]. 

9 Εκτελέστε το Slice Job. 

1 Ρυθµίστε τις παραµέτρους που φαίνονται παρακάτω. 

Measure Καθορίζει τον αριθµό των µέτρων του δείγµατος. 
Meter  Καθορίζει το ρυθµικό µέτρο του δείγµατος. 
LowestKey Καθορίζει το χαµηλότερο πλήκτρο (πρώτη MIDI νότα) από το οποίο θα 

ανατίθενται στην σειρά το κοµµάτια του δείγµατος. 
Ρυθµίστε άλλες παραµέτρους, αν χρειάζεται, αναφερόµενοι στην σελίδα 305. 

2 Πατήστε το κουµπί [ENTER] (η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας) και µετά πατήστε το 

κουµπί [INC/YES] για να εκτελεστεί το Slice. 

3 Επικυρώστε το αποτέλεσµα της διαδικασίας. 

Παίξτε τα αναθέσιµα κουµπιά στην σειρά (από εκείνο που ορίζεται στο βήµα #9-1 παραπάνω) για 

να ακούσετε τα ανεξάρτητα κοµµάτια του δείγµατος. 

Για να ακούσετε το µοτίβο που προκύπτει όταν παίζεται από MIDI sequence δεδοµένα, πατήστε 

το κουµπί [SF1] AUDITION. 
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4 Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα της Slice διαδικασίας, πατήστε το [F6] OK 

κουµπί. 

Αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα 

και θέλετε να συνεχίσετε την διόρθωση, πατήστε 

το κουµπί [F5] CANCEL και επιχειρήστε πάλι 

την διαδικασία από το παραπάνω       βήµα #9-1. 

 

 

 

 

 
10 Επιστρέψτε στον Pattern Play τρόπο πατώντας το [PATTERN] ή το [EXIT] κουµπί. 

11 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να παίξετε το δηµιουργηµένο Pattern. 

12 Σώστε τα δηµιουργηµένα Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης             

(σελίδα 153). 

� Ηχογράφηση του παιξίµατός σας στο κλαβιέ σε ένα Pattern track 

1 Στον Pattern Play τρόπο, επιλέξτε ένα Pattern και Section που θα δηµιουργηθεί. 

2 Ρυθµίστε τις Mixing παραµέτρους (συµπεριλαµβανοµένων των Voice ρυθµίσεων) 

ακολουθώντας τις οδηγίες στις σελίδες 148 – 149. 

3 Ρυθµίστε την αξία µέτρου, το tempo και το µήκος του µοτίβου. 

 

 

 
4 Πατήστε το κουµπί [z] (Record) για να µπείτε στον Pattern Record τρόπο. 

 

 
5 Πατήστε το κουµπί [TRACK SELECT] (ανάβει το λαµπάκι) και µετά επιλέξτε το track που 

θέλετε µε τα αριθµητικά κουµπιά [1]-[16]. 

 

 
6 Επιλέξτε τις σχετικές µε την ηχογράφηση παραµέτρους στην [F1] SETUP οθόνη. 

Βάλτε το Type στο “overdub” και µετά βάλτε Loop στο “on”. Αυτές οι ρυθµίσεις σας επιτρέπουν να 

επαναλάβετε το µοτίβο ηχογράφησης σε µια «λούπα» και να ηχογραφήσετε πρόσθετες νότες χωρίς να 

σβήσετε ήδη ηχογραφηµένα δεδοµένα. 
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Ρυθµίστε τις άλλες παραµέτρους, αν χρειάζεται. Για λεπτοµέρειες κοιτάξτε στην σελίδα 286. 

7 Ρυθµίστε τις σχετικές µε το Voice παραµέτρους που θέλετε να χρησιµοποιήσετε κατά την 

ηχογράφηση στην [F2] Voice οθόνη. 

Καλέστε την οθόνη για ρύθµιση ενός Voice µε το πάτηµα 

του κουµπιού [F2] VOICE. ∆εν θα χρειαστεί να κάνετε 

ρυθµίσεις σε αυτήν την οθόνη αν ήδη έχετε ολοκληρώσει 

τις Voice/Mixing ρυθµίσεις στο παραπάνω βήµα #2. 
 

8 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η ηχογράφηση. 

9 Πατήστε το κουµπί [�] (Stop) για να σταµατήσει η ηχογράφηση. 

Αυτή η διαδικασία βγάζει από τον Pattern record τρόπο στον Pattern Play τρόπο. 

10 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ακούσετε την πρόσφατα ηχογραφηµένη φράση.  

11 Ηχογραφήστε διαφορετικές φράσεις στα άλλα tracks επαναλαµβάνοντας τα βήµατα #4-10. 

12 Σώστε τα δηµιουργηµένα Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης   

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

� Ηχογράφηση ενός ρυθµικού µοτίβου που δηµιουργείται από Arpeggio αναπαραγωγή σε ένα 

Pattern track 

Η Arpeggio λειτουργία είναι µια πραγµατικά αστείρευτη πηγή δηµιουργικότητας, που σας δίνει τεράστια 

ποικιλία ρυθµικών µοτίβων, riffs και φράσεων – µοτίβα που αλλάζουν σε συνάρτηση µε τις νότες που 

παίζετε. Αφού δηµιουργήσετε µερικά µοτίβα που σας αρέσουν και θέλετε να τα χρησιµοποιήσετε, 

µπορείτε να τα ηχογραφήσετε σε ένα Pattern track. 

1 Στον Pattern τρόπο, επιλέξτε το Pattern και Section που θα δηµιουργηθεί. 

2 Ρυθµίστε τις Mixing παραµέτρους (συµπεριλαµβανοµένων των Voice ρυθµίσεων) 

ακολουθώντας τις οδηγίες στις σελίδες 148 – 149. 

Μπορείτε να κάνετε αλλαγές στις Voice ρυθµίσεις µετά την εισαγωγή στον Record τρόπο (στο 

παρακάτω βήµα #5). Ωστόσο, αν θέλετε να κάνετε λεπτοµερείς ρυθµίσεις στις Mixing παραµέτρους, 

θα πρέπει να το κάνετε πριν ενεργοποιηθεί η ηχογράφηση. 

3 Παίξτε µε τις Arpeggio λειτουργίες και βρείτε ένα ρυθµικό µοτίβο/φράση που σας αρέσει. 

1 Μπείτε στον Mixing Edit τρόπο ([MIXING] [EDIT]), επιλέξτε το Part που θέλετε (track 

που θα ηχογραφηθεί) και µετά πατήστε το κουµπί [F1] VOICE και µετά το κουµπί         

[SF2] MODE. 

2 Βάλτε την ArpSwitch (Arpeggio Switch) παράµετρο στο “on”. 

3 Καλέστε την οθόνη επιλογής Arpeggio Type ([COMMON] [F3] ARP [SF1] TYPE). 

4 Επιλέξτε τον Arpeggio τύπο που θέλετε στην [SF1] TYPE οθόνη και µετά πατήστε το κουµπί 

[ARPEGGIO ON/OFF] (το λαµπάκι ανάβει). 
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∆οκιµάστε διάφορους Arpeggio τύπους και επίσης ρυθµίστε 

διάφορες παραµέτρους στις [SF1]-[SF4] οθόνες. Όταν 

βρείτε έναν ρυθµό ή µια φράση που σας αρέσει και θέλετε 

να το χρησιµοποιήσετε, πηγαίνετε στο βήµα #4. 

4 Πηγαίνετε στον Pattern Play τρόπο και εισάγετε την αξία µέτρου, το tempo και το µήκος του 

τρέχοντος µοτίβου. 

5 Πατήστε το κουµπί [z] (Record) για να µπείτε στον Pattern Record τρόπο. 

6 Επιλέξτε το track που θέλετε για ηχογράφηση ([1]-[16]). 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το πώς επιλέγεται ένα track, δείτε στην σελίδα 57. 

7 Ορίζει τις παραµέτρους της ηχογράφησης στην [F1] SETUP οθόνη. 

Βάλτε το Type στο “replace” και το Loop στο “off”. 

Ρυθµίστε άλλες παραµέτρους, αν χρειάζεται. Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 286. 

8 Ρυθµίστε τις παραµέτρους του Voice που θέλετε να χρησιµοποιήσετε κατά την ηχογράφηση 

στην [F2] VOICE οθόνη. 

Καλέστε την οθόνη για ρύθµιση ενός Voice πατώντας το κουµπί [F2] VOICE. ∆εν θα χρειαστεί να 

κάνετε ρυθµίσεις σε αυτήν την οθόνη αν έχετε ήδη ολοκληρώσει τις Voice/Mixing ρυθµίσεις στο 

παραπάνω βήµα #2. 

9 Ρυθµίστε τις παραµέτρους που είναι σχετικές µε ένα Arpeggio που θέλετε να χρησιµοποιήσετε 

κατά την ηχογράφηση στην [F3] ARP οθόνη. 

Καλέστε την οθόνη για ρύθµιση ενός Voice πατώντας το κουµπί [F3] ARP. ∆εν θα χρειαστεί να 

κάνετε ρυθµίσεις σε αυτήν την οθόνη αν έχετε ήδη ολοκληρώσει τις Arpeggio ρυθµίσεις στον Mixing 

Edit τρόπο, στο παραπάνω βήµα #3. 

10 Βάλτε την RecArp παράµετρο στο “on” στην [F4] RECARP οθόνη. 

 

 

 

 

11 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η ηχογράφηση. 

Κατά την διάρκεια της ηχογράφησης, παίξτε την νότα ή τις νότες που απαιτούνται για να 

ενεργοποιηθεί το Arpeggio που βρήκατε στο βήµα #3. 

H πραγµατική ηχογράφηση ξεκινάει ένα µέτρο µετά το πάτηµα του κουµπιού Play ( ). 

H ηχογράφηση σταµατάει αυτόµατα όταν η Pattern αναπαραγωγή φτάσει στο τέλος, αφού το Loop 

έχει τεθεί στο “off”. 

12 Κλείστε τον [ARPEGGIO ON/OFF] δείκτη και πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ακούσετε 

την πρόσφατα ηχογραφηµένη φράση. 

13 Σώστε  τα  δηµιουργηµένα  Pattern   δεδοµένα   σε   SmartMedia/USB   συσκευή   αποθήκευσης   
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(σελίδα 153) πριν κλείσει η τροφοδοσία. 

� Ανάθεση µιας ήδη προγραµµατισµένης φράσης σε ένα Pattern track 

O Pattern τρόπος έχει επίσης µια πολλαπλών χρήσεων Patch λειτουργία που σας επιτρέπει να αναθέσετε 

ήδη προγραµµατισµένες ρυθµικές φράσεις ενός track σε κάθε track. Χρησιµοποιήστε τις ειδικές έτοιµες 

Phrases που υπάρχουν ήδη στην εσωτερική µνήµη, ή δηµιουργήστε τις δικές σας User Phrases – 

ηχογραφώντας ή φορτώνοντας Pattern δεδοµένα από το CD-ROM (Sound Library για MOTIF 

ES6/MOTIF ES7/MOTIF ES8). Χρησιµοποιήστε την Assigning Phrases λειτουργία για να 

συναρµολογήσετε τα δικά σας Patterns, µε µέχρι 16 tracks. 

1 Στον Pattern Play τρόπο, επιλέξτε το Pattern και το Section που θα δηµιουργηθεί. 

2 Πατήστε το κουµπί [F4] PATCH για να καλέσετε την Patch οθόνη. 

3 Επιλέξτε το track που θέλετε και αναθέστε µια Phrase στο επιλεγµένο track. 

4 Επιλέξτε άλλο track και αναθέστε σε αυτό µια User Phrase. 

Το όργανο παρέχει συνολικά χωρητικότητα για 256 User Phrases. Να θυµάστε ότι αυτά είναι αρχικά 

άδεια και δεν έχουν δεδοµένα., εκτός και αν ηχογραφήσετε ή φορτώσετε δεδοµένα σε αυτά. 

5 Επιλέξτε διαφορετικό track και αντιγράψτε την User Phrase από το άλλο pattern στο track του 

επιλεγµένου Pattern. 

Τα User Phrases που µπορούν να ανατεθούν µε την Patch λειτουργία περιορίζονται σε εκείνα που 

περιέχονται στο τρέχον επιλεγµένο Pattern. Για να αντιγραφούν Phrases από άλλα Patterns για χρήση 

µε το τρέχον, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

1 Στην [F4] PATCH οθόνη, πατήστε το κουµπί [SF5] COPY για να καλέσετε την Copy Phrase 

οθόνη. 

2 Πρώτα, επιλέξτε τον αριθµό του Pattern και του Phrase πηγή όπως επίσης και τον αριθµό 

του Phrase και track προορισµού (τρέχον Pattern). Μετά, πατήστε το κουµπί [ENTER] για  
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να εκτελέσετε την Copy διαδικασία. 

3 Πατήστε το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στην [F4] PATCH οθόνη και µετά ελέγξτε 

την ανατεθείσα Phrase πατώντας το κουµπί 

[F] (Play) για να παιχτεί το Pattern. 
 

6 Σώστε τα δηµιουργηµένα Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης  

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

Χρήση της Groove λειτουργίας 

H Groove λειτουργία καθιστά δυνατή την ρύθµιση του τόνου, του χρονισµού, του µήκους και του 

velocity των νοτών σε συγκεκριµένο track µέσω πλέγµατος ενός µέτρου 16ων για την δηµιουργία 

ενδιαφερόντων, µοναδικών “grooves” που µπορεί να µην είναι δυνατά µε ακριβή sequencer 

προγραµµατισµό. 

• Οι Groove ρυθµίσεις εφαρµόζονται σε όλα τα µέτρα του τρέχοντος Pattern. Να θυµάστε ότι δεν 

µπορείτε να εφαρµόσετε διαφορετικές Groove ρυθµίσεις σε κάθε µέτρο. 

• Η Grid Groove λειτουργία επηρεάζει την Pattern αναπαραγωγή χωρίς πραγµατικά να αλλάζει τα 

MIDI sequence δεδοµένα (που δηµιουργούνται µέσω των Recording, Sampling, File Loading και 

Patch λειτουργιών). Οι Groove ρυθµίσεις διαχειρίζονται ξεχωριστά από τα MIDI sequence δεδοµένα.  

1 Στον Pattern Play τρόπο, επιλέξτε το Pattern και Section στο οποίο θα εφαρµοστεί το Groove. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] GROOVE για να καλέσετε την Groove οθόνη. 

3 Επιλέξτε το track που θέλετε και ρυθµίστε τις Groove παραµέτρους. 

4 Σώστε τα δηµιουργηµένα Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης   

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 
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ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Χρήση των Groove ρυθµίσεων για την αλλαγή των Pattern δεδοµένων 

Το Grid Groove είναι µια λειτουργία µόνο για αναπαραγωγή που επεξεργάζεται τα ηχογραφηµένα 

δεδοµένα ενός Pattern για να τα αλλάζει πραγµατικά. Με άλλα λόγια, τα αρχικά δεδοµένα (που 

δηµιουργούνται µέσω των recording, Sampling, File Loading και Patch λειτουργιών) παραµένουν 

ανέπαφα. Αν θέλετε να κάνετε µόνιµες τις Grid Groove ρυθµίσεις και να αλλάξετε τα δεδοµένα, 

χρησιµοποιήστε το Normalize Play Effect στα Pattern Jobs ([PATTERN] [JOB] [F5] TRACK 04: 

Normalize Play Effect). Από αυτήν την οθόνη, καθορίστε το track που θα αλλάξει σύµφωνα µε τις 

Groove ρυθµίσεις και πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε. 

∆ηµιουργία Section και Pattern Chain 

� ∆ηµιουργία ενός Section 

Κάθε Pattern περιέχει 16 Sections (A-H) τα οποία µπορούν να χρησιµοποιηθούν σαν Pattern παραλλαγές. 

∆ηµιουργήστε τις επιθυµητές ρυθµικές pattern παραλλαγές ή Sections που θέλετε σαν συνοδεία για το 

νέο σας Song. Αφού δηµιουργήσετε τα Sections, µπορείτε να συνδέσετε µαζί αυτά τα Sections σε 

οποιαδήποτε σειρά θέλετε για να συναρµολογήσετε το συνοδευτικό µέρος του Song, επάνω από το οποίο 

µπορείτε να ηχογραφήσετε µια µελωδική γραµµή και οποιαδήποτε άλλα µέρη στον Song Pattern τρόπο. 

• Τα Pattern Mixing, Groove και Phrase Voice (Track Voice) on/off δεν µπορούν να οριστούν 

ανεξάρτητα για κάθε Section αλλά εφαρµόζονται σε όλα τα Sections. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα ίδια User Phrases µπορούν να ανατεθούν σε διαφορετικά Sections µέσα σε ένα pattern. 

Ωστόσο, να θυµάστε ότι τα Section δεδοµένα θα αλλάζουν αυτόµατα, αν αλλάξει το Section που 

µοιράζεται την ίδια User Phrase. Για παράδειγµα, αν αναθέσετε ένα συγκεκριµένο User Phrase τόσο στο 

Section A όσο και το Section D, και αλλάξετε την User Phrase για το Section A, θα αλλάξει επίσης και 

για το Section D. 

� ∆ηµιουργία µιας Pattern Chain αλλάζοντας ένα Section κατά το παίξιµο ενός pattern 

Οι αλλαγή των τµηµάτων (sections), το track muting, οι scene/mute αλλαγές και οι tempo αλλαγές 

µπορούν να γραφτούν σε πραγµατικό χρόνο σαν Pattern Chain. 

1 Στον Pattern Play τρόπο, επιλέξτε το Pattern του 

οποίου έχουν ήδη δηµιουργηθεί τα δεδοµένα. 

2 Πατήστε το κουµπί [F6] CHAIN για να καλέσετε 

την Pattern Chain Play οθόνη. 

3 Πατήστε το κουµπί [z] (REC) για να µπείτε στον 

Pattern Chain Record τρόπο και µετά ρυθµίστε τις 

βασικές παραµέτρους. 

Στην Pattern Chain record Setup οθόνη, µπορείτε να 

ορίσετε το Recording Track και tempo. Είναι διαθέσιµοι 

τρεις Pattern Chain track τύποι. Το Tempo track σας 
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επιτρέπει να γράψετε τις tempo αλλαγές για το Chain και το Scene track σας επιτρέπει να γράψετε τις 

track on/off αλλαγές. 

Το Pattern (“patt”) track σας επιτρέπει να γράψετε Section αλλαγές στα σηµεία µέτρου που θέλετε 

στο Song. 

4 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η εγγραφή και να παιχτεί το Pattern. 

Αλλάξτε το Section στα σηµεία που θέλετε, καθώς παίζει το Pattern. 

5 Πατήστε το κουµπί [�] (Stop) για να σταµατήσει η εγγραφή. 

H διαδικασία επιστρέφει στην Pattern Chain οθόνη. 

6 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ακούσετε την γραµµένη Pattern Chain. 

7 Σώστε τα δηµιουργηµένα Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης  

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

Μπορείτε επίσης να γράψετε το Tempo και Scene track, όπως θέλετε. Όταν το track ηχογράφησης 

τεθεί στο “tempo”, µετακινήστε τον κέρσορα στην tempo τιµή (κατά την διάρκεια της εγγραφής στο 

παραπάνω βήµα #4) και χρησιµοποιήστε την ρόδα δεδοµένων και τα [INC/YES]/[DEC/NO] κουµπιά 

για να αλλάξετε το tempo ενώ παίζεται το Chain. Όταν το track ηχογράφησης τεθεί στο “scene”, 

πατήστε το κουµπί [MUTE] (ανάβει το λαµπάκι) και χρησιµοποιήστε τα αριθµητικά κουµπιά [1]-[16] 

για να ανοίξετε/κλείσετε κάθε track όπως θέλετε κατά την διάρκεια της ηχογράφησης. 

� ∆ιόρθωση µιας Pattern Chain 

Ο Pattern Chain Edit τρόπος καθιστά δυνατή την 

διόρθωση της σειράς των Sections σε µια αλυσίδα 

όπως επίσης και την εισαγωγή tempo και 

scene/mute δεδοµένων. 

1 Στον Pattern Play τρόπο, επιλέξτε το 

Pattern του οποίου έχουν ήδη δηµιουργηθεί 

τα δεδοµένα. 

2 Πατήστε το κουµπί [F6] CHAIN για να 

καλέσετε την Pattern Chain Play οθόνη. 

3 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε 

στον Pattern Chain Edit τρόπο και µετά 

διορθώστε κάθε track της Pattern Chain. 

4 Πατήστε το κουµπί [EXIT] για να 

επιστρέψετε στην Pattern Chain Play οθόνη 

και µετά πατήστε το κουµπί [F] (Play) για 

να ακούσετε την διορθωµένη Pattern Chain. 

5 Σώστε την δηµιουργηµένη Pattern Chain 
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σαν Pattern δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης (σελίδα 153) πριν κλείσετε 

την τροφοδοσία. 

� Μετατροπή µιας Pattern Chain σε Song δεδοµένα 

1 Στον Pattern Play τρόπο, επιλέξτε ένα Pattern για το οποίο έχουν ήδη δηµιουργηθεί τα Pattern 

Chain δεδοµένα. 

2 Πατήστε το κουµπί [F6] CHAIN  για να καλέσετε την Pattern Chain Play οθόνη. 

3 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Pattern Chain Edit τρόπο. 

4 Πατήστε το κουµπί [F3] SONG για να καλέσετε την “Convert to Song” οθόνη και µετά 

καθορίστε το Song προορισµού. 

 

 

 
 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Convert διαδικασία. 

Τα Pattern Chain δεδοµένα µετατρέπονται σε Song δεδοµένα και αντιγράφονται στο αρχικό µέτρο 

του Song προορισµού. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Αυτή η διαδικασία αντικαθιστά οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στο Song 

προορισµού. 

6 Σώστε τα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης (σελίδα 153) πριν 

κλείσετε την τροφοδοσία. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα δηµιουργηµένα Song δεδοµένα µένουν προσωρινά στην DRAM. Επειδή τα 

δεδοµένα που περιέχονται στην DRAM χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, θα πρέπει πάντα να 

σώζεται οποιαδήποτε δεδοµένα στην DRAM σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν 

κλείσει η τροφοδοσία. 

∆ηµιουργία ενός Song 

Παρακάτω φαίνεται η βασική διαδικασία για την δηµιουργία ενός κοµµατιού µε την χρήση διαφόρων 

µεθόδων και λειτουργιών που περιγράφονται σε αυτό το εγχειρίδιο. Τώρα που έχετε συναρµολογήσει τα 

συνοδευτικά tracks για το κοµµάτι σας (µετατρέποντας τα Phrases ή Pattern Chain σε Song δεδοµένα), 

τώρα µπορείτε να ηχογραφήσετε µελωδικά µέρη επάνω από αυτά. 

 Song track 
Song track 1 
Song track 2 
Song track 3 
Song track 4 
Song track 5 

Παίξιµο στο 
κλαβιέ  
(σελίδα 134) 

Ηχογράφηση του παιξίµατός σας στο κλαβιέ σε 
κάθε track ένα-ένα στον Song Record τρόπο, που 
καλείται µέσω [SONG]   [z] [REC]  

Song track 6 
Ηχητικά δεδοµένα  
(σελίδα 140) 

Ηχογράφηση ηχητικών δεδοµένων στον Sampling 
τρόπο. Song track 7 
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Song track 8 
Song track 9 Phrase 

(σελίδα 259) 
Αντιγραφή της Phrase στο Song στην [SONG]  
[F5] PHRASE οθόνη. Song track 10 

Song track 11 
Song track 12 
Song track 13 
Song track 14 
Song track 15 

Pattern Chain 
(σελίδα 133) 

Μετατροπή των Pattern Chain δεδοµένων σε Song 
δεδοµένα ([PATTERN]  [F6] CHAIN  [EDIT] 

 [F3] SONG). 

Song track 16 
ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα δηµιουργηµένα Song δεδοµένα µένουν προσωρινά στην DRAM. Επειδή τα δεδοµένα 

που περιέχονται στην DRAM χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, θα πρέπει να αποθηκεύεται πάντα 

οποιαδήποτε δεδοµένα παραµένουν στην DRAM σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν 

κλείσετε την τροφοδοσία. 

Ηχογράφηση µε το κλαβιέ σε ένα Song track (στον Song Record τρόπο) 

� Ηχογράφηση του παιξίµατός σας στο κλαβιέ σε ένα άδειο track (Replace) 

Χρησιµοποιήστε την Replace µέθοδο ηχογράφησης για να ηχογραφήσετε το παίξιµό σας στο κλαβιέ σε 

ένα άδειο track ή να αντικαταστήσετε ένα ήδη ηχογραφηµένο track µε καινούρια δεδοµένα. 

1 Στον Song Play τρόπο, επιλέξτε ένα Song που θα δηµιουργηθεί. 

2 Ρυθµίστε τις Mixing παραµέτρους (συµπεριλαµβανοµένων των Voice ρυθµίσεων) 

ακολουθώντας τις οδηγίες στις σελίδες 116-117. 

Μπορείτε να κάνετε αλλαγές στις Voice ρυθµίσεις µετά την είσοδο στον Record τρόπο (στο 

παρακάτω βήµα #3). Ωστόσο, αν θέλετε να κάνετε λεπτοµερείς ρυθµίσεις στις Mixing παραµέτρους, 

θα πρέπει να το κάνετε πριν ενεργοποιήσετε την ηχογράφηση. 

3 Πατήστε το κουµπί [z] (Record) για να µπείτε στον Song Record τρόπο. 

 

 

 

4 Πατήστε το κουµπί [TRACK SELECT] (ανάβει το λαµπάκι) και µετά επιλέξτε το track που 

θέλετε µε τα αριθµητικά κουµπιά [1]-[16]. 

Τα Song δεδοµένα δηµιουργούνται από τρεις διαφορετικούς τύπους – Scene, Tempo και Pattern – 

καθένας από τους οποίους έχει τα δικά του ξεχωριστά tracks. Το Scene track περιέχει Song Scene 

(σελίδα 142) αλλαγές και το Tempo track περιέχει αλλαγές για το tempo αναπαραγωγής. Τα Song 

tracks (1-16) περιέχουν τα πραγµατικά δεδοµένα νότας. 

Αφού θα ηχογραφήσετε µια µελωδία µε το κλαβιέ, 

επιλέξτε έναν από τους track αριθµούς χρησιµοποιώντας 

τα κουµπιά [1]-[16]. 

5 Ρυθµίστε τις παραµέτρους που είναι σχετικές µε την ηχογράφηση στην [F1] SETUP οθόνη. 

Βάλτε την Type παράµετρο στο “replace”.  
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Ρυθµίστε άλλες παραµέτρους, αν χρειάζεται. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 260. 

6 Ρυθµίστε τις παραµέτρους που είναι σχετικές µε το Voice που θέλετε να χρησιµοποιήσετε κατά 

την διάρκεια της ηχογράφησης στην [F2] VOICE 

οθόνη. 

Καλέστε την οθόνη για ρύθµιση ενός Voice πατώντας το 

[F2] VOICE κουµπί. ∆εν θα χρειαστεί να κάνετε ρυθµίσεις 

σε αυτήν την οθόνη αν έχετε ήδη ολοκληρώσει τις 

Voice/Mixing ρυθµίσεις στο παραπάνω βήµα #2. 

• Ρυθµίσεις άλλες από εκείνες που είναι σχετικές µε νότες (όπως Voice, volume και pan) που 

γίνονται στην αρχή ενός κοµµατιού δεν γράφονται σαν MIDI sequence δεδοµένα αλλά σαν 

Mixing setup δεδοµένα. Ωστόσο, όταν αυτές οι ρυθµίσεις γράφονται στην µέση του κοµµατιού, 

γράφονται σαν µέρος των MIDI sequence δεδοµένων. 

7 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η ηχογράφηση. 

Ακούστε την αναπαραγωγή των ήδη ηχογραφηµένων tracks και παίξτε (ηχογραφήστε) το κλαβιέ 

παίζοντας µαζί τους. 

Η πραγµατική ηχογράφηση ξεκινάει ένα µέτρο µετά το πάτηµα του Play ( ). 

8 Πατήστε το κουµπί [�] (Stop) για να σταµατήσει η ηχογράφηση. 

Αυτή η διαδικασία βγάζει από τον Song Record τρόπο στον Song Play τρόπο. 

9 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ακούσετε το πρόσφατα ηχογραφηµένο κοµµάτι. 

10 Ηχογραφήστε πρόσθετα µελωδικά µέρη σε άλλα tracks επαναλαµβάνοντας τα παραπάνω 

βήµατα #3-9. 

11 Σώστε τα δηµιουργηµένα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης      

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

� Επανηχογράφηση συγκεκριµένου µέρους ενός Song (Punch In/Out) 

Χρησιµοποιήστε την Punch In/Out µέθοδο ηχογράφησης για να ηχογραφήσετε µόνο επάνω σε ένα 

συγκεκριµένο τµήµα ενός track. Στις παρακάτω οδηγίες, θα δείτε πώς να επανηχογραφήσετε τα µέτρα   

3-5 ενός ήδη ηχογραφηµένου Song. 

1 Στον Song Play τρόπο, επιλέξτε το Song που θα δηµιουργηθεί. 

2 Πατήστε το κουµπί [z] (Record) για να µπείτε στον Song Record τρόπο. 

 

3 Πατήστε το κουµπί [TRACK SELECT] (το λαµπάκι ανάβει) και µετά επιλέξτε το track που 

θέλετε µε τα αριθµητικά κουµπιά [1]-[16]. 

4 Ρυθµίστε τις παραµέτρους που είναι σχετικές 

µε την ηχογράφηση στην [F1] SETUP οθόνη. 

Βάλτε την Type παράµετρο στο “punch” και 

καθορίστε τον χώρο που θα επανηχογραφηθεί. 

135



Ρυθµίστε άλλες παραµέτρους, αν χρειάζεται. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 260. 

5 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η ηχογράφηση. 

Όταν η αναπαραγωγή κοµµατιού φτάσει στο σηµείο Punch In, παίξτε στο κλαβιέ. 

6 Πατήστε το κουµπί [�] (Stop) για να σταµατήσει η ηχογράφηση αφού η Song αναπαραγωγή 

φτάσει στο Punch Out σηµείο. 

7 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ακουστεί το µέρος που µόλις επανηχογραφήσατε. 

8 Σώστε τα δηµιουργηµένα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης      

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

• Η Punch In/Out ηχογράφηση είναι διαθέσιµη µόνο στον Song Record τρόπο. ∆εν είναι διαθέσιµη 

στον Pattern Record τρόπο. 

� Ηχογράφηση πρόσθετων νοτών σε ένα ήδη ηχογραφηµένο track (Overdub) 

Χρησιµοποιήστε την Overdub µέθοδο ηχογράφησης όταν θέλετε να προσθέσετε περισσότερα δεδοµένα 

σε ένα track που ήδη περιέχει δεδοµένα. Αυτό είναι πολύ χρήσιµο µόνο για την ηχογράφηση 

περισσότερων νοτών σε ένα track. Είναι επίσης βολικό για την προσθήκη δεδοµένων διαµόρφωσης ήχου, 

όπως εκείνα των Knobs και του Ribbon Controller. 

1 Στον Song Play τρόπο, επιλέξτε το Song που θα δηµιουργηθεί. 

2 Πατήστε το κουµπί [z] (Record) για να µπείτε στον Song Record τρόπο. 

3 Πατήστε το κουµπί [TRACK SELECT] (το λαµπάκι ανάβει) και µετά επιλέξτε το track που 

θέλετε µε τα αριθµητικά κουµπιά [1]-[16]. 

4 Ρυθµίστε τις παραµέτρους που είναι σχετικές µε την ηχογράφηση στην [F1] SETUP οθόνη. 

Βάλτε την Type παράµετρο στο “overdub”. 

Ρυθµίστε άλλες παραµέτρους, αν χρειάζεται. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 260. 

5 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η ηχογράφηση. 

Ξεκινάει η αναπαραγωγή και όλες οι νότες (ή controller δεδοµένα) που παίζεται προστίθενται στα 

υπάρχοντα δεδοµένα. 

6 Πατήστε το κουµπί [�] (Stop) για να σταµατήσει η ηχογράφηση αφού η Song αναπαραγωγή 

φτάσει στο Punch Out σηµείο. 

7 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ακουστεί το µέρος που µόλις επανηχογραφήσατε. 

8 Σώστε τα δηµιουργηµένα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης      

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆οκιµαστικά µέρη πριν την ηχογράφηση  

Το MOTIF ES έχει έναν Rehearsal τρόπο στην ηχογράφηση, που σας επιτρέπει να απενεργοποιείτε 

εύκολα και προσωρινά την ηχογράφηση µε σκοπό την εξάσκηση σε ένα µέρος ή την δοκιµή διαφόρων 

ιδεών (ενώ ακούτε τα άλλα tracks) χωρίς να γίνεται ηχογράφηση. 

Για να απενεργοποιήσετε τον record τρόπο και να µπείτε στον “Rehearsal” τρόπο, απλά πατήστε το 

κουµπί [z] (Record) κατά την διάρκεια της ηχογράφησης σε πραγµατικό χρόνο – ο δείκτης [z] (Record) 
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αναβοσβήνει και η αναπαραγωγή συνεχίζεται χωρίς διακοπή αλλά δεν ηχογραφούνται δεδοµένα. Για να 

επιστρέψετε στον record τρόπο, πατήστε πάλι το κουµπί [z] (Record) – ο δείκτης [z] (Record) θα 

ανάβει συνέχεια. Μπορείτε να επαναλαµβάνετε αυτήν την διαδικασία όσο συχνά θέλετε, πατώντας το 

κουµπί [�] (Stop) για να ακυρώσετε τον Rehearsal τρόπο. Το κουµπί Record ανάβει δείχνοντας την 

κατάσταση ηχογράφησης/δοκιµαστικού : το συνεχές άναµµα δείχνει ηχογράφηση και το αναβόσβησµα 

δείχνει δοκιµαστικό. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Εισαγωγή µιας Tempo αλλαγής στην µέση του κοµµατιού 

Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε τις τρεις παρακάτω µεθόδους για να αλλάξετε το tempo στην µέση ενός 

ήδη ηχογραφηµένο κοµµατιού. 

Χρήση του Tempo track 

Ξεκινήστε την ηχογράφηση µετά την ρύθµιση της Type παραµέτρου στο “replace”, την ρύθµιση του 

RecTrack στο “tempo” και την µετακίνηση του κέρσορα στην tempo τιµή στο βήµα #4 στην σελίδα 134. 

Κατά την διάρκεια της ηχογράφησης, αλλάξτε την tempo τιµή ενώ ακούτε την Song αναπαραγωγή. 

Song Edit 

Στον Song Play τρόπο, πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Song Edit τρόπο. Επιλέξτε το 

Tempo track (TMP) πατώντας µία ή δύο φορές το κουµπί [F4] TR SEL και µετά αλλάξτε την υπάρχουσα 

tempo τιµή ή εισάγετε νέα tempo τιµή χρησιµοποιώντας το κουµπί [F5] INSERT. 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το Song Edit, δείτε στην σελίδα 143. 

Step Recording 

Στο βήµα #4 στην σελίδα 134, βάλτε την Type παράµετρο στο “step” και το RecTrack στο “tempo” και 

µετά πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η Step ηχογράφηση. Αφού µετακινηθεί ο κέρσορας 

στο “Value”, µετακινήστε τον δείκτη κοµµατιού χρησιµοποιώντας το κουµπί [Η] (Forward) και αλλάξτε 

την tempo τιµή στο σηµείο που θέλετε. 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την Step recording, δείτε στην σελίδα 280. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Ηχογράφηση κοµµατιού µε την χρήση ενός Performance 

Αν έχετε ένα αγαπηµένο Performance ή ένα που ταιριάζει στο κοµµάτι που θα ηχογραφηθεί, µπορείτε να 

αντιγράψετε συγκεκριµένες ρυθµίσεις µέχρι και τεσσάρων Parts του Performance στις Song Mixing 

ρυθµίσεις που διορθώθηκαν. 

1 Μπείτε στον Song Mixing Job τρόπο ([SONG] [MIXING] [JOB]). 

2 Πατήστε το κουµπί [F5] PF COPY για να καλέσετε την Performance Copy οθόνη. 

3 Ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως χρειάζεται στην [F5] PF COPY οθόνη και µετά πατήστε το 

κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί η Copy 

διαδικασία. 
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4 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να επιστρέψετε στον Song Play τρόπο και µετά επιλέξτε το 

Track 1 και παίξτε στο κλαβιέ. 

Ελέγξτε αν ο ήχος που ακούτε είναι ίδιος ή όχι µε εκείνον του Performance πηγή. 

5 Ηχογραφήστε το παίξιµό σας στο κλαβιέ στο Track 1. 

6 Αποθηκεύστε την Song Mixing στην [SONG] [MIXING] [STORE] οθόνη. 

Οι ρυθµίσεις που αντιγράφονται από το Performance θα πρέπει να αποθηκευθούν σαν Song Mixing 

δεδοµένα. 

7 Σώστε τα διορθωµένα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης (σελίδα 153) 

πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

• Οι παραπάνω εξηγήσεις εφαρµόζονται επίσης στον Pattern τρόπο. 

Step Recording 

Οι εξηγήσεις σε αυτόν τον γρήγορο οδηγό έχουν επικεντρωθεί στην Realtime ηχογράφηση. Ωστόσο, 

είναι επίσης διαθέσιµη η µέθοδος Step ηχογράφησης, που σας επιτρέπει να εισάγετε ανεξάρτητα νότες 

και γεγονότα – σαν να τα γράφετε στο χαρτί. Αυτό είναι ιδιαίτερα χρήσιµο για την ηχογράφηση 

περασµάτων που είναι πολύ δύσκολο ή αδύνατο µα παιχτούν. Η Step ηχογράφηση µπορεί να εκτελεστεί 

βάζοντας το Type στο “step” στην [F1] SETUP οθόνη στον Song Record τρόπο. Για λεπτοµέρειες 

σχετικά µε την χρήση της Step recording, δείτε στην σελίδα 280. 

• Η Step Recording µπορεί να χρησιµοποιηθεί τόσο στον Song Record όσο και τον Pattern Record 

τρόπο. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Ηχογράφηση κοµµατιού µε την χρήση Plug-in Voices 

Εδώ θα δείτε πώς να χρησιµοποιήσετε τα Voices µιας προαιρετικής Single Part Plug-in κάρτας (όπως 

PLG150-AN, PLG150-PF και PLG150-DX) στην ηχογράφηση ενός Song. 

1 ~ 4 

Εγκαταστήστε µια Single Part Plug-in κάρτα στο όργανο και µετά ακολουθήστε τα βήµατα #1-4 

στην σελίδα 77 για να ορίσετε τις απαραίτητες παραµέτρους. 

Στο βήµα #4, βάλτε το PORT.NO (αριθµός θύρας) στο 

“2” ή “3”. Να θυµάστε ότι αν έχετε επίσης 

εγκαταστήσει µια PLG100-XG Multi-Part Plug-in 

κάρτα, οι κάρτες θα πρέπει να οριστούν σε 

διαφορετικούς αριθµούς. 

5 Μπείτε στον Song Play τρόπο και καλέστε την οθόνη ρύθµισης MIDI εξόδου ([SONG] [F3] 

TRACK [SF1] CHANNEL). 

6 Επιλέξτε το track για ηχογράφηση, αφού βεβαιωθείτε ότι ο track αριθµός είναι ο ίδιος όπως 

εκείνος της υποδοχής στην οποίο εγκαθίσταται η Plug-in κάρτα και ρυθµίστε τον αριθµό θύρας. 

Ο track αριθµός θα πρέπει να ταιριάζει µε τον αριθµό υποδοχής και ο αριθµός θύρας πρέπει να είναι ο 

ίδιος µε εκείνον που ορίζεται στο παραπάνω βήµα #4. 
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7 Επιλέξτε ένα Voice της εγκατεστηµένης Plug-in κάρτας. 

Μπείτε στον Mixing Edit τρόπο ([MIXING] [EDIT] Part επιλογή). Πατήστε το κουµπί [F6] µία ή 

δύο φορές για να καλέσετε την οθόνη για τα µέρη της Plug-in κάρτας (PLG µέρη) όπως φαίνεται 

παρακάτω. Μετά, πατήστε το κουµπί [TRACK SELECT] (το λαµπάκι ανάβει) και επιλέξτε το PLG 

Part της Slot 1 πατώντας το κουµπί [1]. Τέλος, πατήστε το 

κουµπί [F1] VOICE και µετά το κουµπί [SF1] VOICE, και 

µετά επιλέξτε το Voice που θέλετε στην Plug-in κάρτα. 

 

Όταν παίζετε στο κλαβιέ, θα µπορείτε να ακούτε το επιλεγµένο Voice της Plug-in κάρτας. Αν το 

Voice της Plug-in κάρτας δεν ακούγεται όπως περιµένετε, ελέγξτε τα παρακάτω σηµεία : 

• Βεβαιωθείτε ότι το OUT CH του track ταιριάζει µε το κανάλι λήψης του αντίστοιχου Part 

της γεννήτριας ήχου. 

Ελέγξτε το ReceiveCh (MIDI κανάλι λήψης) στην οθόνη που καλείται µε το πάτηµα του [SF2] 

MODE στην παραπάνω οθόνη και µετά ελέγξτε το OUT CH (MIDI κανάλι εξόδου) του track 1 

στην οθόνη που φαίνεται στο βήµα #6. Τα δύο αυτά κανάλια θα πρέπει να είναι ίδια. 

• Βεβαιωθείτε ότι η γεννήτρια ήχου προορισµού έχει οριστεί στο internal και όχι στο external. 

 Ελέγξτε τις ρυθµίσεις στην οθόνη που καλείται µέσω 

του [F1] PLAY [SF2] OUT CH κουµπί. Το INT SW 

του αντίστοιχου track (1 σε αυτήν την περίπτωση) θα 

πρέπει να οριστεί στο “on”. 

8 Ηχογραφήστε το παίξιµό σας στο κλαβιέ χρησιµοποιώντας το Plug-in Voice στο track 1. 

9 Αποθηκεύστε τις Song Mixing ρυθµίσεις στην [SONG] [MIXING] [STORE] οθόνη      

(σελίδα 152).  

Οι ρυθµίσεις που σχετίζονται µε το Plug-in voice θα πρέπει να αποθηκευθούν σαν Song Mixing 

δεδοµένα. 

10 Σώστε τα δηµιουργηµένα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης      

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

• Οι παραπάνω εξηγήσεις εφαρµόζονται επίσης στον Pattern τρόπο. 

Χρήση της Groove λειτουργίας 

Όπως και στον Pattern Play τρόπο, η groove λειτουργία είναι διαθέσιµη επίσης στον Song Play τρόπο. 

Για λεπτοµέρειες ανατρέξτε στις εξηγήσεις του groove στον Pattern Play τρόπο (σελίδα 130). 
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1 Στον Song Play τρόπο, επιλέξτε ένα Song στο οποίο θα εφαρµοστούν οι Groove ρυθµίσεις. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] GROOVE για να καλέσετε την οθόνη της Groove ρύθµισης. 

3 Επιλέξτε ένα track και µετά κάντε τις Groove ρυθµίσεις. 

4 Σώστε τα δηµιουργηµένα δεδοµένα κοµµατιού σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα διορθωµένα Song δεδοµένα παραµένουν προσωρινά στην DRAM. Επειδή τα δεδοµένα 

που περιέχονται στην DRAM χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, θα πρέπει πάντοτε να σώζετε τα 

δεδοµένα που παραµένουν στην DRAM σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την 

τροφοδοσία. 

∆ειγµατοληψία ήχου σε ένα Song track 

Το MOTIF ES σας επιτρέπει εύκολα να κάνετε δειγµατοληψία σε ηχητικό υλικό, ακόµη και όταν 

παίζεται ένα Song. Αυτό σας επιτρέπει γρήγορα και εύκολα να παίρνετε δείγµατα από το κοµµάτι σας 

όταν τα χρειάζεστε – για παράδειγµα, να παίρνετε µικρά ηχητικά εφφέ από ένα CD, ή να ηχογραφείτε 

συνοδευτικές φωνητικές φράσεις µε ένα µικρόφωνο.  

Ήχοι σαν αυτούς µπορούν να προστεθούν στο Song, και µπορούν ακόµη να συγχρονιστούν όπως 

χρειάζεται µετά την ηχογράφηση στον Song Edit τρόπο. 

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ : Για να χρησιµοποιηθεί η Sampling λειτουργία, πρέπει να εγκατασταθούν στο όργανο 

DIMM modules. Για λεπτοµέρειες στην εγκατάσταση των DIMMs, δείτε στην σελίδα 341. 

1 Συνδέστε µια ηχητική συσκευή (CD player, κ.λ.π.) στο όργανο. 

Ακολουθήστε τα βήµατα #1-8 στις σελίδες 74-75, αντικαθιστώντας τις παρακάτω οδηγίες για τα 

βήµατα #4 και 8. 

 Στο βήµα #4, πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song Play τρόπο και µετά επιλέξτε ένα 

κοµµάτι που θα δηµιουργηθεί. 

Στο βήµα #8, ρυθµίστε τις σχετικές παραµέτρους από την AUDIO IN οθόνη ([SONG] [MIXING]  

[EDIT] [COMMON] [F5] AUDIO IN). 

2 Πατήστε το κουµπί [INTEGRATED SAMPLING] στον Song τρόπο για να µπείτε στον 

Sampling τρόπο. 

3 Πατήστε το [F2] SOURCE κουµπί για να καλέσετε την οθόνη για την ρύθµιση του Sampling 

Source και µετά ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως φαίνεται παρακάτω. 

Type : sample + note 

Source : A/D 

Next : off  

Mono/Stereo : stereo 

Frequency : 44.1k 
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Για λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε παράµετρο, δείτε στην 

σελίδα 297. 

 

4 Πατήστε το [F1] DEST κουµπί για να καλέσετε την οθόνη για την ρύθµιση του Sampling 

Destination και µετά ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως φαίνεται παρακάτω. 

 

 

 

Track Αυτή η παράµετρος καθορίζει το Song track στο οποίο ανατίθεται το Sample Voice. 
Keybank Αυτή η παράµετρος καθορίζει την νότα στην οποία ανατίθεται το δείγµα. 

5 Πατήστε το κουµπί [F6] REC για να καλέσετε την Sampling Record οθόνη (Sampling Standby 

κατάσταση) και µετά ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως απαιτείται. 

Βάλτε το TrggrMode (Trigger Mode) στο “meas” 

και µετά καθορίστε το Punch In µέτρο (στο οποίο 

ξεκινάει αυτόµατα το Sampling) και το Punch Out 

µέτρο (στο οποίο σταµατάει αυτόµατα το 

Sampling). 

 

6 Πατήστε πάλι το κουµπί [F6] REC για να ενεργοποιήσετε το Punch In Waiting. 

Κάνοντάς το, η ηχογράφηση δείγµατος µπαίνει σε 

standby κατάσταση, περιµένοντας την αναπαραγωγή 

κοµµατιού/µοτίβου να φτάσει στο καθορισµένο Punch-in 

µέτρο. 

7 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ξεκινήσει η Song αναπαραγωγή. 

8 Ξεκινήστε την ηχητική συσκευή όταν το κοµµάτι φτάσει στο Punch In σηµείο (όταν ξεκινήσει 

πραγµατικά η δειγµατοληψία). 

Ο ήχος ηχογραφείται στο όργανο. 

9 Σταµατήστε την ηχητική συσκευή όταν το κοµµάτι φτάσει στο Punch Out σηµείο (όταν 

σταµατήσει η δειγµατοληψία). 

Μετά η διαδικασία επιστρέφει στην [F1] DEST ή [F2] SOURCE οθόνη. 

Πατήστε την νότα που ορίζεται στο ΚeyBank στο βήµα #3 για να ελέγξετε το ηχογραφηµένο δείγµα. 

10 Πατήστε το κουµπί [SONG] ή το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στον Song Play τρόπο. 

11 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να παιχτεί το κοµµάτι. 

Ακούστε το κοµµάτι (το δείγµα ακούγεται αυτόµατα µαζί µε την αναπαραγωγή) και ελέγξτε αν είναι 

σωστός ο συγχρονισµός. Αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε τον συγχρονισµό, µπορείτε να τον 

ρυθµίσετε όπως χρειάζεται στον Song Edit τρόπο. Για λεπτοµέρειες σχετικά  µε  το  Song  Edit,  δείτε  
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στην σελίδα 143. 

12 Σώστε τα Song δεδοµένα σε SmartMedia ή USB συσκευή αποθήκευσης (σελίδα 153) πριν 

κλείσετε την τροφοδοσία. 

Καταχώρηση µιας Song Scene και ενός Arpeggio τύπου ταυτόχρονα στα κουµπιά [SF1]-[SF5] 

Οι Song Scenes και οι Arpeggio τύποι µπορούν να καταχωρηθούν στα [SF1]-[SF5] κουµπιά (όταν τα 

ARP1-ARP5 menu στοιχεία φαίνονται στο κάτω µέρος της οθόνης). Αυτές οι ρυθµίσεις αποθηκεύονται 

σαν Song δεδοµένα. Η Song Scene είναι µια πανίσχυρη λειτουργία που σας επιτρέπει να αποθηκεύσετε 

πέντε διαφορετικά «στιγµιότυπα» των σηµαντικών Song παραµέτρων – συµπεριλαµβανοµένων των 

transpose, tempo, track mute κατάσταση και των βασικών κουµπιών ήχου/µίξης (όλες οι παράµετροι που 

ελέγχονται από τα Knobs µε το [PAN/SEND] ή [TONE] λαµπάκι αναµµένο και τα Control Sliders). Η 

Arpeggio λειτουργία και οι Arpeggio τύποι περιγράφονται µε λεπτοµέρεια στον Voice τρόπο, στην 

σελίδα 66. Μπορείτε να καλέσετε ταυτόχρονα την Song Scene και τον Arpeggio τύπο πατώντας ένα από 

τα [SF1]-[SF5] κουµπιά (όταν τα ARP1-ARP5 εµφανίζονται στο κάτω µέρος της οθόνης στον Song 

τρόπο). 

 

� Ανάκληση Song Scene και Arpeggio τύπου κατά την διάρκεια της ηχογράφησης 

Τα ARP1-ARP5 menus εµφανίζονται επίσης στην [F3] ARP οθόνη στον Song Record τρόπο όπως επίσης 

και την [F1] PLAY οθόνη στον Song Play τρόπο. Αυτά δείχνουν ότι µπορείτε να αλλάξετε ταυτόχρονα 

την Song Scene και τον Arpeggio τύπο κατά την διάρκεια της Song ηχογράφησης από την [F3] ARP 

οθόνη. 

� Ηχογράφηση Song Scene αλλαγών σε ένα κοµµάτι 

Κάθε Song περιέχει ένα Scene track στο οποίο µπορείτε να γράψετε Scene αλλαγές. Όταν το RecTrack 

τεθεί στο “scene” στο βήµα #4 που περιγράφεται στην σελίδα 134, µπορείτε να γράψετε Scene αλλαγές  

(ακόµη και από αυτές στις οποίες εµφανίζονται τα ARP1-ARP5) πατώντας τα κουµπιά [SF1]-[SF5] κατά 

την διάρκεια της ηχογράφησης. 

• Οι εδώ εξηγήσεις για το Arpeggio εφαρµόζονται επίσης στον Pattern τρόπο. 

• Όπως στον Voice και Performance τρόπο, οι Arpeggio τύποι µπορούν να καταχωρηθούν στα [SF1]-

[SF5] κουµπιά µόνο όταν είναι κλειστό το [ARPEGGIO ON/OFF] κουµπί. 
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• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την επιλογή Arpeggio τύπου στον Song/Pattern τρόπο, δείτε στην  

σελίδα 118. 

∆ιόρθωση του ηχογραφηµένου κοµµατιού 

Ο Song Edit και ο Song Job τρόπος µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την διόρθωση ή την αλλαγή 

δεδοµένων του ήδη ηχογραφηµένου κοµµατιού.  

Ο Song Edit τρόπος σας επιτρέπει να αλλάζετε τα ηχογραφηµένα δεδοµένα και να εισάγετε νέα δεδοµένα 

αν χρειάζεται. Αυτά περιλαµβάνουν δεδοµένα νότας και άλλα δεδοµένα, όπως program (Voice) αλλαγές 

και MIDI control change µηνύµατα. Ο Song Job τρόπος, από την άλλη µεριά, παρέχει µια ευρύτατη 

ποικιλία εργαλείων που µπορείτε να χρησιµοποιήσετε για να µετασχηµατίσετε τα ηχογραφηµένα 

δεδοµένα  - όπως διόρθωση του χρονισµού (Quantize), transpose, αλλαγή των velocity τιµών, 

τροποποίηση του µήκους των νοτών και άλλες χρήσιµες διαδικασίες για την µεταβολή του ήχου. Αυτό 

περιλαµβάνει επίσης µια ποικιλία εύχρηστων διαδικασιών, όπως αντιγραφή ή σβήσιµο δεδοµένων. Οι 

περισσότερες από αυτές τις διαδικασίες µπορούν να εκτελεστούν είτε σε ολόκληρο το track είτε σε 

επιλεγµένο εύρος µέτρων στο track. 

• Οι εξηγήσεις εδώ εφαρµόζονται επίσης στον Pattern τρόπο. 

� ∆ιόρθωση των ηχογραφηµένων Song δεδοµένων µε MIDI γεγονός (στον Song Edit τρόπο) 

1 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song Play τρόπο και µετά επιλέξτε το Song που 

θα διορθωθεί. 

2 Μπείτε στον Song Edit τρόπο πατώντας το κουµπί [EDIT] (ανάβει το λαµπάκι) και µετά 

πατήστε το κουµπί [F1] CHANGE για να καλέσετε την MIDI event list οθόνη. 

 

 

 

 

 

 

3 Επιλέξτε ένα track που θα διορθωθεί. 

Επιλέξτε έναν από τους τρεις διαθέσιµους track τύπους πατώντας το κουµπί [F4] TR SEL (Track 

Select). Κάθε πάτηµα του κουµπιού εναλλάσσει µεταξύ των track τύπων. 

Για να επιλέξετε ένα από τα Pattern tracks (1-16), βεβαιωθείτε ότι είναι επιλεγµένη η 1-16 track edit 

οθόνη και µετά ενεργοποιήστε το κουµπί [TRACK SELECT] και πατήστε οποιοδήποτε από τα 

κουµπιά [1]-[16]. 
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4 ∆ιορθώστε τα MIDI δεδοµένα του Song. 

z ∆ιόρθωση/Σβήσιµο των γεγονότων που υπάρχουν 

Για να διορθώσετε δεδοµένα στην Edit List, χρησιµοποιήστε τα επάνω/κάτω κέρσορ κουµπιά για να 

τονίσετε το συγκεκριµένο γεγονός που θέλετε να διορθώσετε και χρησιµοποιήστε το αριστερό/δεξί 

κέρσορ κουµπί για να τονίσετε τον τύπο δεδοµένων ή την παράµετρο που θα διορθωθεί. Μετά, 

αλλάξτε την τιµή, όπως χρειάζεται, χρησιµοποιώντας τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά ή την 

ρόδα δεδοµένων. 

Ολόκληρη η γραµµή του διορθωµένου γεγονότος θα 

αναβοσβήνει στην οθόνη. Πατήστε το κουµπί 

[ENTER] για να εισαχθούν πραγµατικά τα 

διορθωµένα δεδοµένα (ολόκληρη η γραµµή του 

διορθωµένου γεγονότος θα σταµατήσει να 

αναβοσβήνει). Για να ακυρώσετε µια διόρθωση 

απλά τονίστε µια νέα θέση γεγονότος χωρίς να 

πατήσετε το κουµπί [ENTER]. 

Πατήστε το κουµπί [F6] για να σβήσετε το γεγονός στην τρέχουσα θέση. 

z Εισαγωγή νέων γεγονότων 

Για να εισάγετε ένα γεγονός, χρησιµοποιήστε τα επάνω/κάτω κέρσορ κουµπιά για να τονίσετε έναν 

γεγονός στο επιθυµητό σηµείο  στο  track  µέτρο,  beat,  clock  –  αυτή  είναι  η  θέση  στην  οποία  θα  
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εισαχθεί το νέο γεγονός. Μετά ακολουθήστε τα παρακάτω βήµατα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Στην Event List οθόνη, µπορείτε να διορθώσετε διάφορους τύπους γεγονότων όπως Voice, volume 

και pan όπως επίσης και δεδοµένα νότας. Αυτό σηµαίνει ότι µπορείτε, για παράδειγµα, να εισάγετε 

Voice αλλαγές στην µέση ενός track, ακόµη και αν ένα track έχει ηχογραφηθεί χρησιµοποιώντας 

µόνο ένα Voice. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τα MIDI γεγονότα που διαχειρίζονται στην Event List οθόνη, δείτε 

στην σελίδα 263. 

• Αν δείτε ότι η οθόνη είναι πολύ ανακατεµένη, µπορείτε να φιλτράρετε συγκεκριµένους τύπους 

δεδοµένων µε το View Filter. Απλά, πατήστε το κουµπί [F2] VIEW FLT και επιλέξτε τους τύπους 

γεγονότων που θέλετε να εµφανίζονται. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 263. 

5 Πατήστε το κουµπί [F] (Play) για να ακούσετε τα διορθωµένα δεδοµένα. 

Αφού το Song µπορεί να παιχτεί από τον Song Edit τρόπο, µπορείτε να ακούσετε άµεσα και να 

ελέγξετε τις αλλαγές που έχετε κάνει ενώ διορθώνετε. Αν θέλετε να ακούσετε µόνο το track που 

διορθώθηκε, χρησιµοποιήστε την Solo λειτουργία (σελίδα 56). 

6 ∆ιορθώστε άλλα tracks όπως θέλετε, επαναλαµβάνοντας τα βήµατα #3 – #5. 

7 Μετά την διόρθωση, πατήστε το κουµπί [SONG] για να επιστρέψετε στον Song Play τρόπο. 

8 Σώστε τα διορθωµένα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης (σελίδα 153) 

πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

� Μετασχηµατισµός των ηχογραφηµένων δεδοµένων και άλλες διαδικασίες – Song Job τρόπος 

Ο Song Job τρόπος έχει µια µεγάλη γκάµα διαδικασιών για την αλλαγή και επεξεργασία των Song 

δεδοµένων. Στην πράξη όλα τα Jobs συµµετέχουν στην ίδια διαδικασία, έτσι θα εξηγήσουµε µόνο µία 

από αυτές εδώ – την Quantize, η οποία σας επιτρέπει να  διορθώσετε  τον  χρονισµό  ενός  προηγουµένως  
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ηχογραφηµένου track. 

Στο διπλανό παράδειγµα, το µουσικό πέρασµα έχει γραφτεί µε 

ακριβείς τιµές 8ου και 4ου. 

Ακόµη και αν νοµίζετε ότι έχετε ηχογραφήσει το πέρασµα µε ακρίβεια, το πραγµατικό σας παίξιµο 

µπορεί να είναι ελαφρώς εµπρός ή πίσω από το beat (ή και τα δύο). Το Quantize σας επιτρέπει να 

ευθυγραµµίσετε τις νότες σε ένα track έτσι ώστε ο χρονισµός να είναι απόλυτα ακριβής στην 

καθορισµένη τιµή νότας. 

1 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song Play τρόπο και µετά επιλέξτε ένα Song στο 

οποίο θα εφαρµοστεί το Job. 

2 Πατήστε το κουµπί [JOB] για να µπείτε στον Song Job τρόπο. 

Όπως φαίνεται παρακάτω, τα Jobs χωρίζονται σε έξι κύριες 

οµάδες, καθεµία από τις οποίες επιλέγεται µε την χρήση των 

κουµπιών [F1]-[F6]. 

 
 

[F1] UNDO Undo (ακυρώνει το Job που εκτελέστηκε)/Redo 
(επαναφέρει το Job που εκτελέστηκε) λειτουργίες 

[F2] NOTE Note Data Job 
[F3] EVENT Event Job 
[F4] MEAS Measure Job 
[F5] TRACK Track Job 
[F6] SONG Song Job 

 

3 Πατήστε το κουµπί [F2] NOTE, µετακινήστε τον κέρσορα στο “01: Quantize” και µετά πατήστε 

το κουµπί [ENTER] για να καλέσετε την Quantize Job οθόνη. 

4 Ρυθµίστε τις Job παραµέτρους. 

Αφού καθοριστεί το track και το εύρος στο οποίο θα εφαρµοστεί το Job, βάλτε το Quantize στο “®” 

(νότα 8ου) σε συνάρτηση µε το παραπάνω παράδειγµα. Βάλτε το Strength στο “100%”, το SwingRate 

στο “050%” και το GateTime στο “100%”. Σχετικά µε αυτές τις παραµέτρους, δείτε στην σελίδα 264. 

 

 

 
 

• Ρυθµίστε την Quantize τιµή ώστε να αντιστοιχεί στην µικρότερη τιµή νοτών στο track στο οποίο 

δουλεύετε. Για παράδειγµα, αν τα δεδοµένα ηχογραφήθηκαν µε νότες 4ων και 8ων, 

χρησιµοποιήστε τα 8α σαν quantize τιµή. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέστε το Job. 

Αφού ολοκληρωθεί το Job, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία επιστρέφει στην 

αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Το µήνυµα “Executing…” εµφανίζεται όταν χρειάζεται λίγος χρόνος για να εκτελεστεί  
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το Job. Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία όταν εκτελείται το Job. Κλείνοντας την 

τροφοδοσία σε αυτήν την κατάσταση, χάνονται όλα τα user δεδοµένα. 

6 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να επιστρέψετε στον Song Play τρόπο και µετά πατήστε το 

κουµπί [F] για να ακούσετε το κοµµάτι στο οποίο εφαρµόστηκε το Job. 

Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα του Job, πηγαίνετε στο βήµα #7. Αν όχι, εκτελέστε το 

UNDO Job στην [F1] UNDO οθόνη στον Song Job τρόπο για να επαναφέρετε τα δεδοµένα στην 

προηγούµενή τους κατάσταση και µετά δοκιµάστε πάλι το Job (από το βήµα #4). Για λεπτοµέρειες 

σχετικά µε το Undo, δείτε παρακάτω. 

7 Σώστε τα Song δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο      

(σελίδα 153) πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

Πρόσθετα µε το Quantize, θα βρείτε µια ποικιλία άλλων χρήσιµων και πανίσχυρων Jobs στον Song 

Job τρόπο (σελίδα 264) και τον Pattern Job τρόπο (σελίδα 286). 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Χρήση των Undo/Redo λειτουργιών 

Αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα του Job που µόλις εκτελέστηκε ή θέλετε να ακούσετε 

την διαφορά του ήχου πριν και µετά την χρήση ενός Job, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε τις Undo και 

Redo λειτουργίες. Μετά την αλλαγή των δεδοµένων µε ένα συγκεκριµένο Job, επαναλάβετε τα βήµατα 

#1-4, αν θέλετε. 

1 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να επιστρέψετε στον Song Play τρόπο και µετά πατήστε το 

κουµπί [F] για να ακούσετε το κοµµάτι όπως αυτό άλλαξε µε το Job. 

Σας επιτρέπει να ελέγξετε τα αποτελέσµατα του Job. 

2 Αφού σταµατήσει το κοµµάτι, πατήστε το κουµπί [JOB] και µετά το κουµπί [F1] UNDO για να 

καλέσετε την Undo οθόνη. Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί το Undo. 

Τα Song δεδοµένα επαναφέρονται στην προηγούµενή τους κατάσταση. 

 

 

 
3 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να επιστρέψετε στον Song Play τρόπο και µετά πατήστε το 

κουµπί [F] (Play) για να παιχτεί το κοµµάτι. 

Αυτό σας επιτρέπει να ελέγξετε τον ήχο πριν γίνουν σε αυτόν οι πραγµατικές αλλαγές µε το Job. 

4 Αφού σταµατήσει το κοµµάτι, πατήστε το κουµπί [JOB] και µετά το κουµπί [F1] UNDO για να 

καλέσετε την Undo οθόνη. Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί το Redo. 
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Αυτό σας επιτρέπει να κάνετε “redo” το Job, επαναφέροντας το Song στις αλλαγές που κάνατε πριν 

χρησιµοποιήσετε το Undo στο παραπάνω βήµα #2. 

• To Undo/Redo εφαρµόζεται στην πιο πρόσφατη λειτουργία (Job Edit, Record, κ.λ.π.). 

• Το Undo/redo Job είναι επίσης διαθέσιµο στον Pattern Job τρόπο. 

∆ιόρθωση των Mixing παραµέτρων για την ολοκλήρωση ενός Song (στον Mixing τρόπο/  

Mixing Edit τρόπο) 

Σε αυτό το τελικό βήµα (εκτός από το σώσιµο της προηγούµενης δουλειάς σας, που θα καλυφθεί 

παρακάτω), µπορείτε να µιξάρετε τα tracks σας µε την Song Mixing λειτουργία – ρυθµίζοντας την 

ισορροπία έντασης όλων των µερών και ρυθµίζοντας τις εφφέ στάθµες. 

• Οι εξηγήσεις εδώ εφαρµόζονται επίσης στον Pattern τρόπο. 

1 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song Play τρόπο και επιλέξτε ένα Song για το 

οποίο έχουν γίνει Mixing διορθώσεις. 

2 Μπείτε στον Song Mixing τρόπο πατώντας το κουµπί [MIXING] (ανάβει το λαµπάκι). 

Επιλέξτε το menu που θέλετε να διορθώσετε πατώντας τα κουµπιά [F1]-[F4] και µετά διορθώστε τις 

παραµέτρους σε κάθε 

οθόνη. 

 

 
Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε τον Song Mixing τρόπο επίσης για Sample mixing. Για πληροφορίες 

σχετικά µε τις διαθέσιµες παραµέτρους, δείτε στην σελίδα 273. Αν θέλετε να διορθώσετε µε 

περισσότερη λεπτοµέρεια τις Mixing παραµέτρους, µπείτε στον Song Mixing Edit τρόπο. 

3 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Song Mixing Edit τρόπο. 

4 Καλέστε την Common Edit ή Part Edit οθόνη. 

Χρησιµοποιήστε το Part Edit για να διορθώσετε τις παραµέτρους για κάθε  Part.  Χρησιµοποιήστε  το  

Common Edit για να διορθώσετε τις παραµέτρους για όλα τα Parts. 
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5 Επιλέξτε το menu που θέλετε να διορθώσετε πατώντας τα [F1]-[F5] και [SF1]-[SF5] κουµπιά 

και µετά διορθώστε τις παραµέτρους σε κάθε οθόνη. 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις διαθέσιµες παραµέτρους, δείτε στην σελίδα 274. 

6 Επαναλάβετε τα βήµατα #4-5, αν θέλετε. 

7 Αποθηκεύστε τις διορθωµένες Song Mixing ρυθµίσεις στην εσωτερική User µνήµη (DRAM). 

Μετά το πάτηµα του κουµπιού [EXIT] για να επιστρέψετε στον Song Mixing τρόπο, πατήστε το 

κουµπί [STORE] για να µπείτε στον Song Mixing Store τρόπο και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER] 

για να εκτελέσετε την Store διαδικασία (σελίδα 152). 

8 Πριν κλείσετε την τροφοδοσία, σώστε τις αποθηκευµένες Song Mixing ρυθµίσεις σε 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης σαν Song δεδοµένα στον File τρόπο (σελίδα 153). 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιόρθωση ενός Mixing µε την χρήση των Knobs (στον Song/Pattern τρόπο) 

Τα τέσσερα κουµπιά στο επάνω αριστερό µέρος του οργάνου µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να γίνουν 

Song/Pattern Mixing ρυθµίσεις (στον Song Play/Pattern Play τρόπο). Μπορείτε να τα χρησιµοποιήσετε 

για να διορθώσετε τις Mixing ρυθµίσεις, στους Song Mixing Edit/Pattern Mixing Edit τρόπους.  

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις παραµέτρους που διορθώνονται από τα κουµπιά, ανατρέξτε στις 

περιγραφές στον Performance τρόπο (σελίδα 95). 

z Όταν είναι αναµµένος ο [PAN/SEND] δείκτης : 

PAN [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F2] 
OUTPUT [SF1] VOL/PAN Pan 

REVERB [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F2] 
OUTPUT [SF2] EF SEND RevSend 

CHORUS [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F2] 
OUTPUT [SF2] EF SEND ChoSend 

TEMPO Tempo του τρέχοντος Song/Pattern 
z Όταν είναι αναµµένος ο [TONE] δείκτης : 

CUTOFF [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F4] 
TONE [SF2] FILTER Cutoff 

RESONANCE [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F4] 
TONE [SF2] FILTER Resonance 

ATTACK [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F4] 
TONE [SF4] AEG Attack 
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RELEASE [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F4] 
TONE [SF4] AEG Release 

z Όταν είναι αναµµένος ο [ARP FX] δείκτης : 

SWING [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON]  
[F3] ARP [SF3] PLAY FX Swing 

GATE TIME [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON]  
[F3] ARP [SF3] PLAY FX GateTimeRate 

VELOCITY [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON]  
[F3] ARP [SF3] PLAY FX VelocityRate 

UNITMULTIPLY [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON]  
[F3] ARP [SF3] PLAY FX UnitMultiply 

z Όταν είναι αναµµένος ο [EQ] δείκτης : 

LO [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή  
[F3] EQ Low Gain 

LO MID [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή  
[F3] EQ Mid Gain 

HI MID --- 
HI [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή  

[F3] EQ High Gain 
z Όταν είναι αναµµένοι οι [PAN/SEND] και [TONE] δείκτες (µε ταυτόχρονο πάτηµα) : 

ASSIGN A 
ASSIGN B 

Ρυθµίζει παραµέτρους που ανατίθενται σε αυτά τα κουµπιά στην [UTILITY] [F4] CTL 
ASN [SF2] ASSIGN οθόνη 

ASSIGN 1 
ASSIGN 2 

Εξαρτώνται από τις ρυθµίσεις του voice που ανατίθεται στο τρέχον επιλεγµένο µέρος. 

• Πρόσθετα µε τις παραπάνω λειτουργίες, οι Master Effect παράµετροι ([SONG] ή 

[PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON] [F2] MEQ/MEF [SF2] 

MEF) µπορούν να ανατεθούν σε αυτά τα τέσσερα κουµπιά και τα κουµπιά µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν για αυτές τις αναθέσεις πατώντας ταυτόχρονα τα [ARP FX] και [EQ] κουµπιά για 

να τις ενεργοποιήσετε. Οι παράµετροι που ανατίθενται στα τέσσερα κουµπιά µπορούν να ρυθµιστούν 

στην [UTILITY] [F4] CTL ASN [SF5] MEF οθόνη. 

Compare λειτουργία και Edit Recall (στον Song/Pattern τρόπο) 

Αυτές είναι ίδιες όπως στον Voice και Performance τρόπο. ∆είτε στις σελίδες 84 και 86. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιόρθωση ενός Mixing µε την χρήση των Control Sliders (στον Song/Pattern 

τρόπο) 

[SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F2] OUTPUT [SF1] VOL/PAN  

Volume 

Στον Song/Pattern τρόπο, τα τέσσερα Control Sliders σας επιτρέπουν να ρυθµίσετε ανεξάρτητα της 

στάθµης των parts (Voices), επιτρέποντάς σας να ελέγχετε την συνολική ισορροπία των Parts. 

• Ακούσια χρήση των sliders µπορεί να προκαλέσει απώλεια του ήχου. Αν συµβεί αυτό, µετακινήστε 

τα sliders προς τα επάνω. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ηµιουργία ενός Arpeggio 

Εκτός από την χρήση των έτοιµων Arpeggios, µπορείτε επίσης να χρησιµοποιήσετε τα δικά σας Arpeggio 

δεδοµένα. 
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Στην πράξη, δεν υπάρχει άµεση λειτουργία για την ηχογράφηση Arpeggios. Πρώτα, πρέπει να 

ηχογραφήσετε µια Phrase σε ένα Song ή Pattern track. Μετά, χρησιµοποιήστε την κατάλληλη Song ή 

Pattern Job λειτουργία για να µετατρέψετε τα δεδοµένα σε Arpeggio δεδοµένα. 

1 Ηχογραφήστε τα MIDI sequence δεδοµένα που θα χρησιµοποιηθούν σαν βάση του Arpeggio σε ένα 

Song ή Pattern. 

Μπορείτε να ηχογραφήσετε MIDI sequence δεδοµένα για το Arpeggio σε οποιοδήποτε από τα tracks. 

µετά την ηχογράφηση, επιλέξτε τέσσερα tracks από τα δεκαέξι και µετατρέψτε τα σε Arpeggio 

δεδοµένα. 

2 Μετατρέψτε τα MIDI sequence δεδοµένα (που ηχογραφούνται στο Song ή Pattern) σε Arpeggio 

δεδοµένα. 

[SONG] [JOB] [F5] TRACK 07: Put Track To Arp 

Mετά την ρύθµιση των παραµέτρων όπως φαίνεται παρακάτω, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 

εκτελέσετε το Convert. 

 

 

 

 

 

 
 

� Καθορισµός του πως τα Song/Pattern δεδοµένα µετατρέπονται σε ένα Arpeggio – Convert Type 

Τα MIDI sequence δεδοµένα (των Songs/Pattern tracks) µπορούν να µετατραπούν σε Arpeggio δεδοµένα 

µε έναν από τους τρεις τρόπους, σε συνάρτηση µε τους παρακάτω Convert τύπους. Αυτοί οι τύποι 

µπορούν επίσης να επιλεγούν ανεξάρτητα για κάθε track προορισµού – παρέχοντας τεράστια ευελιξία και 

έλεγχο στο παίξιµο. 

Normal To Arpeggio παίζεται µε την χρήση µόνο της νότας που παίζεται και των νοτών οκτάβας. 
Fixed Παίζοντας οποιεσδήποτε νότες θα ενεργοποιούνται τα ίδια MIDI sequence δεδοµένα. 
OrgNotes Βασικά ίδιο µε το “Fixed” µε εξαίρεση ότι οι Arpeggio νότες αναπαραγωγής διαφέρουν σε 

συνάρτηση µε την συγχορδία που παίζεται. 
Ηχογραφήστε τα MIDI sequence δεδοµένα σε ένα Song ή Pattern track, αναφερόµενοι στις προηγούµενες 

οδηγίες. Τα παρακάτω παραδείγµατα χρησιµοποιούνται σαν αναφορά. 

• ∆ηµιουργία ενός ρυθµικού µοτίβου (µε την χρήση ενός Drum Voice) 

Track 1 Ηχογράφηση ενός βασικού µοτίβου µε την χρήση διαφόρων 
drum οργάνων. 

Μετατροπή µέσω “Fixed”. 

Track 2-4 Ηχογράφηση ενός διαφορετικού ρυθµικού µοτίβου µε την  
χρήση συγκεκριµένου drum οργάνου σε κάθε track. 

Μετατροπή µέσω “Normal”. 
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• ∆ηµιουργία µιας γραµµής µπάσου (µε την χρήση ενός Normal Voice) 

Track 1 Ηχογράφηση µιας γραµµής µπάσου µε την χρήση 
συγκεκριµένου πλήκτρου (τονικής). 

Μετατροπή µέσω “OrgNote” 
αφού οριστεί το OrgNotesRoot. 

Track 2-4  Off 
• ∆ηµιουργία µιας κιθαριστικής συνοδείας (µε την χρήση ενός Keyboard Mega Voice) 

Track 1 Ηχογράφηση κιθαριστικής συνοδείας µε την χρήση 
συγκεκριµένου πλήκτρου (τονικής). 

Μετατροπή µέσω “Normal” µετά 
αφού οριστεί το OrgNotesRoot. 

Track 2 Ηχογράφηση διαφορετικού ρυθµού µε την χρήση ενός 
από τους «ειδικούς» ήχους, όπως finger mute ή 
scratching noise. 

Μετατροπή µέσω “Fixed”. 

Track 3-4  Off  
• Μέχρι 16 µοναδικοί αριθµοί νότας µπορούν να ηχογραφηθούν στο Arpeggio track. (Αυτό δεν 

εφαρµόζεται σε πολλαπλές περιπτώσεις του ίδιου αριθµού νότας). Αν περισσότεροι από 16 

διαφορετικοί αριθµοί νότας έχουν ηχογραφηθεί στα MIDI sequence δεδοµένα, η Convert διαδικασία 

µειώνει τις νότες που υπερβαίνουν το όριο. Εξαιτίας αυτού, προσέχετε να ηχογραφήσετε µόνο µέχρι 

16 διαφορετικές νότες όταν δηµιουργείτε ένα Arpeggio, ειδικά όταν χρησιµοποιείτε και τα τέσσερα 

tracks. 

� Convert τύπος που καθορίζει πως τα Song/Pattern δεδοµένα µετατρέπονται σε Arpeggio 

δεδοµένα 

Τα Arpeggio δεδοµένα που δηµιουργούνται µέσω των παραπάνω οδηγιών αποθηκεύονται στην 

εσωτερική Flash ROM, κάτι που σηµαίνει ότι δεν θα χαθούν ακόµη και αν κλείσετε την τροφοδοσία. 

Όταν σώζετε τα Arpeggio δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, βάλτε τον τύπο 

φίλτρου (TYPE) στο “All” ή το “UsrArp” στο βήµα #3 που περιγράφεται στην σελίδα 153. 

Αποθήκευση/Σώσιµο του δηµιουργηµένου Song/Pattern 

Τα δηµιουργηµένα Song/Pattern δεδοµένα παραµένουν στην DRAM. Επειδή τα δεδοµένα που 

περιέχονται στην DRAM χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία, θα πρέπει να σώζετε πάντα οποιαδήποτε 

δεδοµένα παραµένουν στην DRAM σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο πριν 

κλείσετε την τροφοδοσία. Σηµειώστε ότι οι διορθωµένες Mixing ρυθµίσεις θα πρέπει να αποθηκευθούν 

πριν σωθούν σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

Αποθήκευση των διορθωµένων Song Mixing/Pattern Mixing ρυθµίσεων στην εσωτερική 

µνήµη (DRAM) 

 [MIXING]  [STORE] 

Πατήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε στον Song Mixing Store/Pattern Mixing Store τρόπο και µετά 

πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία. Οι Mixing ρυθµίσεις 

αποθηκεύονται πραγµατικά στο Song/Pattern µε την εκτέλεση της Store διαδικασίας. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Το τρέχον διορθωµένο Mixing πρόγραµµα θα χαθεί όταν επιλέξετε διαφορετικό 

Song/Pattern ή µετακινηθείτε σε άλλον τρόπο χωρίς να το αποθηκεύσετε στο τρέχον Song/Pattern.  

Επιπλέον, απλά αναπαράγοντας το Song/Pattern ή λαµβάνοντας  οποιαδήποτε  MIDI  µηνύµατα  από  ένα  
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εξωτερικό MIDI όργανο µπορεί να αλλάξει το τρέχον Mixing πρόγραµµα. 

Βεβαιωθείτε ότι αποθηκεύσατε το Mixing πρόγραµµα πριν εκτελέσετε αυτές τις διαδικασίες. 

Σώσιµο των Song/Pattern δεδοµένων σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

[FILE]  [F2] SAVE 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Τα ηχογραφηµένα Song, pattern και Sample (Waveform) δεδοµένα παραµένουν 

προσωρινά στην DIMM. Επειδή τα δεδοµένα που περιέχονται στην DIMM χάνονται όταν κλείσει η 

τροφοδοσία, θα πρέπει να σώζετε οποιαδήποτε δεδοµένα παραµένουν στην DIMM σε SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

Μετά την τοποθέτηση µιας SmartMedia  στην CARD υποδοχή ή την σύνδεση της USB συσκευής 

αποθήκευσης στο synthesizer, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] SAVE για να καλέσετε την Save οθόνη. 

3 Βάλτε την “TYPE” παράµετρο στο “All”. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο TYPE και µετά ορίστε τον 

τύπο αρχείου χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων, το 

[INC/YES] και το [DEC/NO] κουµπί. Μπορείτε να 

επιλέξετε έναν από τους τέσσερις παρακάτω τύπους αρχείου για να σώσετε τα Song ή Pattern 

δεδοµένα. Εδώ, επιλέξτε “All” επειδή έχουν δηµιουργηθεί διάφορα είδη δεδοµένων για να 

ολοκληρωθεί ένα κοµµάτι. 

All Όλα τα δεδοµένα στην εσωτερική User µνήµη του synthesizer διαχειρίζονται σαν ένα 
αρχείο (επέκταση : W7A) και µπορούν να σωθούν σε SmartMedia/USB συσκευή 
αποθήκευσης. 

All Song Όλα τα User Song δεδοµένα στην εσωτερική User µνήµη (DRAM) του synthesizer 
διαχειρίζονται σαν ένα αρχείο (επέκταση : W7S) και µπορούν να σωθούν σε 
SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. Να θυµάστε ότι τα Sample Voices και οι 
αναθέσιµες Waveforms που δηµιουργούνται µέσω της Sampling λειτουργίας στον 
Song τρόπο σώζονται επίσης µαζί. 

All Pattern Όλα τα User Pattern δεδοµένα στην εσωτερική User µνήµη (DRAM) του synthesizer 
διαχειρίζονται σαν ένα αρχείο (επέκταση : W7P) και µπορούν να σωθούν σε 
SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. Να θυµάστε ότι τα Sample Voices και οι 
αναθέσιµες Waveforms που δηµιουργούνται µέσω της Sampling λειτουργίας στον 
Pattern τρόπο σώζονται επίσης µαζί. 

SMF Τα Sequence track (1-16) και Tempo track δεδοµένα ενός Song/Pattern που 
δηµιουργήθηκαν στον Song/Pattern τρόπο µπορούν να σωθούν σε SmartMedia/USB 
συσκευή αποθήκευσης σαν Standard MIDI File (format 0) δεδοµένα. 

4 Εισάγετε ένα όνοµα αρχείου. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση εισαγωγής ονόµατος αρχείου και µετά εισάγετε ένα όνοµα 

αρχείου. Για λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία, ανατρέξτε στην σελίδα 52. 
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5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία. 

Αν προτίθεστε να αντικαταστήσετε ένα αρχείο που υπάρχει, η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία για να αντικαταστήσετε το 

αρχείο που υπάρχει ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να ακυρώσετε. 

Αφού σωθούν τα δεδοµένα, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία επιστρέφει στην 

αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην αποσυνδέετε τις 

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

Σώσιµο ενός Song ή Pattern Section σαν Standard MIDI File 

Μετά την τοποθέτηση µιας SmartMedia στην CARD υποδοχή ή την σύνδεση µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης στο όργανο, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και εκτελέστε τις βασικές ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] SAVE για να καλέσετε την Save οθόνη. 

3 Βάλτε την TYPE παράµετρο στο “SMF” και µετά επιλέξτε ένα Song/Pattern που θα σωθεί. 

 

 

 

 

 

 

 

 
4 Εισάγετε ένα όνοµα αρχείου. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση εισαγωγής ονόµατος αρχείου και µετά εισάγετε ένα όνοµα 

αρχείου. Για λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία, ανατρέξτε στην σελίδα 52. 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία.  

Αν προτίθεστε να αντικαταστήσετε ένα αρχείο που υπάρχει, η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία και να αντικαταστήσετε το 

αρχείο που υπάρχει ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να ακυρώσετε. Αφού σωθούν τα δεδοµένα, 

εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία επιστρέφει στην αρχική οθόνη. 

• Όταν φορτώνεται ένα SMF (Standard MIDI File), βάλτε τον τύπο αρχείου στο “Song” ή το “Pattern”. 

• Μόνο τα sequence track (1-16) και  tempo  track  δεδοµένα  ενός  Song/Pattern  που  δηµιουργήθηκαν  

 154



στον Song /Pattern τρόπο µπορούν να σωθούν σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης σαν 

Standard MIDI File (format 0) δεδοµένα. Οι Mixing ρυθµίσεις δεν θα σωθούν σαν ένα Standard 

MIDI File. Αν θέλετε να σώσετε ολόκληρο το Song/Pattern, συµπεριλαµβανοµένων των Mixing 

ρυθµίσεων, βάλτε τον τύπο αρχείου στο “All” ή το “AllSong” ή “AllPattern”. 

Σώσιµο ενός Sample Voice σαν WAV/AIFF αρχείο 

Μετά την τοποθέτηση µιας SmartMedia στην CARD υποδοχή ή την σύνδεση µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης στο όργανο, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

1 Στον Song/Pattern τρόπο, επιλέξτε ένα Song/Pattern που περιέχει το Sample που θέλετε, 

πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέστε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] SAVE για να καλέσετε την Save οθόνη. 

3 Βάλτε την TYPE παράµετρο στο “Wav” ή το “Aiff”, πατήστε το κουµπί [ENTER] και µετά 

επιλέξτε ένα δείγµα που θα σωθεί. 

 

 

 

 

 
 

4 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία. 

Αν προτίθεστε να αντικαταστήσετε ένα αρχείο που υπάρχει, η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας. 

Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Save διαδικασία και να αντικαταστήσετε το 

αρχείο που υπάρχει ή πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να ακυρώσετε.  

Αφού σωθούν τα δεδοµένα, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία επιστρέφει στην 

αρχική οθόνη. 

Φόρτωµα ενός αρχείου που σώθηκε σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

[FILE]  [F3] LOAD 

Αυτές οι οδηγίες περιγράφουν πώς να ανακαλέσετε τα δεδοµένα που σώθηκαν σαν τύπος αρχείου “All 

(επέκταση W7A)” που περιγράφεται στην σελίδα 153, από την SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

στο όργανο χρησιµοποιώντας την Load διαδικασία. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Φορτώνοντας ένα αρχείο (επέκταση : W7A) σε αυτό το synthesizer σβήνονται και 

αντικαθιστώνται αυτόµατα όλα τα υπάρχοντα δεδοµένα στην User µνήµη. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε 

οποιαδήποτε σηµαντικά δεδοµένα σε µια SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν εκτελέσετε 

οποιεσδήποτε Load διαδικασίες. 
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• Αν θέλετε να επιλέξετε και να φορτώσετε µια συγκεκριµένη Waveform στο αρχείο (επέκταση : 

W7A), µπείτε στον File τρόπο (παραπάνω βήµα #1) αφού εκτελεστούν οι παρακάτω διαδικασίες : 

- Μπείτε στον Voice τρόπο αν θέλετε να αναθέσετε την Waveform σε ένα Voice. 

- Επιλέξτε ένα Performance στον Performance τρόπο αν θέλετε να αναθέσετε την Waveform σε ένα 

Part του Performance. 

- Επιλέξτε ένα Song στον Song τρόπο αν θέλετε να αναθέσετε την Waveform σε ένα Part του Song. 

- Επιλέξτε ένα Pattern στον Pattern τρόπο αν θέλετε να αναθέσετε την Waveform σε ένα Part του 

Pattern. 

• Αν θέλετε να επιλέξετε και να φορτώσετε ένα συγκεκριµένο Sample Voice στο αρχείο (επέκταση : 

W7A), µπείτε στον File τρόπο (παραπάνω βήµα #1) αφού εκτελεστούν οι παρακάτω διαδικασίες : 

- Επιλέξτε ένα Song στον Song τρόπο αν θέλετε να αναθέσετε το Sample Voice σε ένα Song. 

- Επιλέξτε ένα Pattern στον Pattern τρόπο αν θέλετε να αναθέσετε το Sample Voice σε ένα Pattern. 

1 Πατήστε το κουµπί [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο και µετά εκτελέσετε τις βασικές 

ρυθµίσεις. 

Ανατρέξτε στις «Βασικές ρυθµίσεις για την χρήση της SmartMedia ή µιας USB συσκευής 

αποθήκευσης» στην σελίδα 24. 

2 Πατήστε το κουµπί [F3] LOAD για να καλέσετε την Load οθόνη. 

3 Επιλέξτε έναν τύπο αρχείου που θα φορτωθεί. 

Μπορείτε να φορτώσετε το αρχείο (επέκταση : W7A) που σώθηκε σαν “All” µε την επιλογή ενός από 

τους ακόλουθους τύπους αρχείου. 

All Όλα τα δεδοµένα σε ένα αρχείο που σώθηκε σε SmartMedia/USB συσκευή 
αποθήκευσης σαν “All” τύπος µπορούν να φορτωθούν και να ανακληθούν σε αυτό 
το όργανο. 

Voice Ένα συγκεκριµένο Voice σε ένα αρχείο µπορεί να επιλεγεί και φορτωθεί 
ανεξάρτητα σε αυτό το όργανο. 

Performance Ένα συγκεκριµένο Performance σε ένα αρχείο µπορεί να επιλεγεί και φορτωθεί 
ανεξάρτητα σε αυτό το synthesizer. 

Song Ένα συγκεκριµένο Song σε ένα αρχείο µπορεί να επιλεγεί και φορτωθεί 
ανεξάρτητα σε αυτό το όργανο. 

Pattern Ένα συγκεκριµένο Pattern σε ένα αρχείο µπορεί να επιλεγεί και φορτωθεί 
ανεξάρτητα σε αυτό το όργανο. 

Waveform  Μια συγκεκριµένη Waveform σε ένα αρχείο µπορεί να επιλεγεί και φορτωθεί 
ανεξάρτητα σε αυτό το όργανο. 

Sample Voice Ένα συγκεκριµένο Sample Voice σε ένα αρχείο µπορεί να επιλεγεί και φορτωθεί 
ανεξάρτητα σε αυτό το όργανο. 

4 Επιλέξτε το αρχείο που θα φορτωθεί. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο αρχείο (επέκταση : W7A) το οποίο σώθηκε σαν “All” παραπάνω. 

Όταν το Type τεθεί στο “All”, πηγαίνετε στο βήµα #5. 

Όταν το Type τεθεί σε κάτι άλλο εκτός του “All”, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες και µετά 

πηγαίνετε στο βήµα #5. 
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• Όταν το Type τεθεί στο “Voice” ή “Performance” : 

Μπορείτε να επιλέξετε και να φορτώσετε ένα συγκεκριµένο Voice ή Performance στο αρχείο 

(επέκταση : W7A) σε αυτό το όργανο. 

• Όταν το Type τεθεί στο “Song” ή “Pattern” : 

Μπορείτε να επιλέξετε και να φορτώσετε ένα συγκεκριµένο Song ή Pattern στο αρχείο (επέκταση : 

W7A) στο όργανο. 

• Όταν το Type τεθεί στο “Waveform” : 

Μπορείτε να επιλέξετε και να φορτώσετε µια συγκεκριµένη Waveform στο αρχείο (επέκταση : W7A) 

στο όργανο. 

Σε αυτήν την περίπτωση, ο προορισµός διαφέρει σε συνάρτηση µε τον τρόπο που επιλέγεται πριν την 

είσοδο στον File τρόπο. 

Όταν µπαίνετε στον File τρόπο 

από τον Voice τρόπο : 

Ορίστε το Voice Bank και αριθµό σαν προορισµό. 

Όταν µπαίνετε στον File τρόπο 

από τον Performance τρόπο : 

Ορίστε το Part του τρέχοντος Performance και µετά ορίστε το 

Voice bank/αριθµό του Part σαν προορισµό. 

Όταν µπαίνετε στον File τρόπο 

από τον Song/Pattern τρόπο : 

Ορίστε το track του τρέχοντος Song/Pattern σαν προορισµό. 

 

• Όταν το Type τεθεί στο “Sample Voice” : 

Μόνο όταν µπαίνετε στον File τρόπο από τον Song/Pattern τρόπο, µπορείτε να επιλέξετε και να 

φορτώσετε ένα συγκεκριµένο Sample Voice στο αρχείο (επέκταση : W7A) σε αυτό το όργανο. 
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5 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί η Load διαδικασία. 

Αφού φορτωθούν τα δεδοµένα, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία επιστρέφει 

στην αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ενώ σώζονται τα δεδοµένα, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες προφυλάξεις : 

ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην αποσυνδέετε τις 

συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές συσκευές. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Ορισµός ενός συγκεκριµένου αρχείου για αυτόµατη φόρτωση όταν ανοίγει η 

τροφοδοσία 

Το MOTIF ES είναι πολύ εύκολο στην χρήση και µπορείτε να δηµιουργήσετε Voices, Performances, 

Patterns και Songs πολύ γρήγορα σε αυτό. Ωστόσο, µπορεί να υπάρχουν φορές που η δηµιουργία και η 

διόρθωση δεδοµένων να εκτείνεται σε πολλά τµήµατα. Σε τέτοια περίπτωση, θα δείτε ότι είναι βολικό να 

έχετε το όργανο να φορτώνει αυτόµατα τα κατάλληλα αρχεία για σας όταν το ανοίγετε, και έτσι να 

µπορείτε εύκολα να επανέλθετε εύκολα στο τµήµα διόρθωσης. 

• Οι τύποι αρχείου που µπορούν να φορτώνονται αυτόµατα είναι “All”, “Plugin All Bulk 1”, “Plugin 

All 2” και “Plugin All 3”. 

1 Αλλάξτε τα ονόµατα των αρχείων που θέλετε να φορτώνονται αυτόµατα όταν ανοίγει η 

τροφοδοσία όπως περιγράφεται παρακάτω, και σώστε τα µαζί σε έναν φάκελο. 

Τύπος αρχείου Όνοµα αρχείου 

All AUTOLOAD.W7A 

Plugin All 1 (για την υποδοχή 1) AUTOLD1.W7B 

Plugin All 2 (για την υποδοχή 2) AUTOLD2.W7B 

Plugin All 3 (για την υποδοχή 3) AUTOLD3.W7B 

Αφού τελειώσετε µε την ονοµασία των κατάλληλων αρχείων, κρατήστε επιλεγµένο τον αντίστοιχο 

φάκελο στην οθόνη και πηγαίνετε στο βήµα #2. 

2 Μπείτε στον Utility τρόπο και καλέστε την Auto Load οθόνη ([UTILITY] [[F1] 

GENERAL [SF4] OTHER. 

3 Ενεργοποιήστε το “Auto Load” και πατήστε το κουµπί [SF5] GET. 
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Η συσκευή και ο φάκελος που επιλέγεται στο βήµα #1 (ο 

φάκελος που περιέχει τα αρχεία που θέλετε για αυτόµατο 

φόρτωµα) είναι καταχωρηµένα σαν Auto Load διαδροµή. 
 

4 Πατήστε το κουµπί [STORE] για να αποθηκεύσετε την Auto Load ρύθµιση. 

Χρήση σαν Master Keyboard 
Αυτό το synthesizer είναι φορτωµένο µε πλήθος διαφόρων λειτουργιών και διαδικασιών, οπότε µπορεί να 

είναι δύσκολο να εντοπίσετε και να καλέσετε την συγκεκριµένη λειτουργία που θέλετε. Αυτό είναι που 

έρχεται να απλοποιήσει η Master λειτουργία. Μπορείτε να την χρησιµοποιήσετε για να αποµνηµονεύσετε 

τις διαδικασίες που χρησιµοποιείτε πιο συχνά σε κάθε τρόπο και να τις καλέσετε άµεσα οποιαδήποτε 

στιγµή µε το πάτηµα ενός κουµπιού. Αυτό το synthesizer έχει χώρο για συνολικά 128 δικές σας User 

Master ρυθµίσεις. 

Επιλογή ενός Master 

Το MOTIF ES διαθέτει 128 ειδικά προγραµµατισµένα Masters, αποθηκευµένα στην εσωτερική User 

µνήµη (Flash ROM). ∆οκιµάστε µερικά από αυτά τώρα. 

1 Πατήστε το [MASTER] για να µπείτε στον Master Play τρόπο. 

 

 

 

 

 

 
 

2 Επιλέξτε ένα Master. 

Η επιλογή ενός Master γίνεται βασικά µε τον ίδιο τρόπο όπως η επιλογή ενός Voice. αφού υπάρχει 

µόνο µια τράπεζα για Masters, δεν χρειάζεται να επιλέξετε Master Bank. 

3 Παίξτε το επιλεγµένο Master πρόγραµµα. 

Όταν το Mode οριστεί στο Voice ή Performance, παίξτε στο κλαβιέ. 

Όταν το Mode οριστεί στο Song ή Pattern, πατήστε το κουµπί [F] (Play). 
 

Αποθήκευση σε ένα Master 

1 Επιλέξτε ένα Master που θα δηµιουργηθεί. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] MEMORY για να καλέσετε την οθόνη Mode ρύθµισης. 

3 Ρυθµίστε τα Mode, Program αριθµός και Zone Switch on/off (σελίδα 161) τα οποία θέλετε να 

αποθηκεύσετε σε ένα master. 
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Όταν το Mode τεθεί στο Voice Επιλέγει Voice bank και αριθµό. 

Όταν το Mode τεθεί στο Performance Επιλέγει Performance bank και αριθµό. 

Όταν το Mode τεθεί στο Song Επιλέγει Song αριθµό. 

Όταν το Mode τεθεί στο Pattern Επιλέγει Pattern αριθµό. 

4 Ονοµάστε το διορθωµένο Master. 

Εισάγετε ένα όνοµα στην [EDIT] [COMMON] [F1] 

NAME οθόνη. 

Για λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία, 

ανατρέξτε στην σελίδα 52 στην βασική διαδικασία. 

5 Αποθηκεύστε το διορθωµένο Master στην εσωτερική user µνήµη. 

1 Πατήστε το κουµπί [STORE] για να µπείτε στον master Store τρόπο. 

2 Επιλέξτε το Master προορισµού χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων, το [INC/YES] και 

[DEC/NO] κουµπί. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν εκτελείτε την Store διαδικασία, οι ρυθµίσεις για την µνήµη προορισµού θα 

αντικατασταθούν. Τα σηµαντικά δεδοµένα θα πρέπει πάντα να αντιγράφονται σε ξεχωριστή 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

3 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. (H οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας). 

Για να ακυρώσετε την Store διαδικασία, πατήστε το κουµπί [DEC/NO]. 

4 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : 

Να θυµάστε ότι η Store διαδικασία µπορεί να χρειαστεί λίγο χρόνο για να ολοκληρωθεί, κατά την 

διάρκεια του οποίου µπορεί να εµφανιστεί το “Executing…” ή το “Please keep power on”. Ποτέ 

µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία όταν γράφονται δεδοµένα στην Flash ROM ενώ 

εµφανίζεται ένα τέτοιο µήνυµα. Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν την κατάσταση θα χαθούν 

όλα τα user δεδοµένα και µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των δεδοµένων 

στην Flash ROM). Αυτό µπορεί επίσης να έχει σαν αποτέλεσµα να µην µπορεί να ανοίξει σωστά 

το MOTIF ES όταν ανοίξετε πάλι την τροφοδοσία του. 

• 

• Αν επιλέξετε άλλο Master χωρίς αποθήκευση, θα χαθεί το τρέχον διορθωµένο master. 

Βεβαιωθείτε ότι αποθηκεύσατε το διορθωµένο Master πριν επιλέξετε άλλο Master. 

6 Αν χρειάζεται, σώστε τα διορθωµένα και αποθηκευµένα Masters σε SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης. 
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Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 153. Βάλτε τον τύπο αρχείου στο “All”. 

Χρήση των Zones (χώρος κλαβιέ) 

Στον Master τρόπο, µπορείτε να χωρίσετε το κλαβιέ σε (µέχρι) τέσσερις ανεξάρτητους χώρους (που 

ονοµάζονται “Zones”). Για κάθε Zone µπορεί να ανατεθούν διαφορετικά MIDI κανάλια και διαφορετικές 

λειτουρKnobs και Control Sliders. Αυτό καθιστά δυνατό τον ταυτόχρονο έλεγχο αρκετών µερών της 

multi-timbral γεννήτριας ήχου µε ένα απλό κλαβιέ ή για τον έλεγχο voices ενός εξωτερικού MIDI 

οργάνου σε διαφορετικά κανάλια πρόσθετα µε τα εσωτερικά voices αυτού του synthesizer – επιτρέποντάς 

σας να χρησιµοποιήσετε το MOTIF ES αποτελεσµατικά για την λειτουργία αρκετών κλαβιέ. Μπορείτε 

να ορίσετε τις παραµέτρους που είναι σχετικές µε τα τέσσερα Zones στον Master Edit τρόπο και να 

αποθηκεύσετε τις ρυθµίσεις σαν User Master. 

1 Επιλέξτε το Master που θα δηµιουργηθεί. 

2 Πατήστε το κουµπί [F2] MEMORY για να καλέσετε την οθόνη της Mode ρύθµισης. 

3 Μετά την ρύθµιση του Mode και του Program αριθµού που θέλετε να αποθηκευθούν στο 

master, βάλτε το Zone Switch στο “on”. 

 

 

 

 
4 Πατήστε το κουµπί [EDIT] για να µπείτε στον Master Edit τρόπο. 

5 Καλέστε την Common Edit ή Zone edit οθόνη. 

Χρησιµοποιήστε το Zone Edit για να διορθώσετε τις παραµέτρους για κάθε Zone. Χρησιµοποιήστε το 

Common Edit για να διορθώσετε τις παραµέτρους για όλα τα Zones. 
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6 Επιλέξτε το menu που θέλετε να διορθώσετε πατώντας τα [F1]-[F6] και [SF1]-[SF5] κουµπιά 

και µετά διορθώστε τις παραµέτρους. 

∆είτε παρακάτω για λεπτοµέρειες και µερικά παραδείγµατα ρύθµισης. 

7 Ονοµάστε το διορθωµένο Master. 

Εισάγετε ένα όνοµα στην [EDIT] [COMMON]  [F1] NAME οθόνη. 

Για λεπτοµερείς οδηγίες στην ονοµασία, ανατρέξτε στην σελίδα 562 στην βασική διαδικασία.  

8 Αποθηκεύστε το διορθωµένο Master στην εσωτερική User µνήµη. 

Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στα βήµατα #5-6 στην σελίδα 160. 

Χρήση των Zones αποτελεσµατικά µε εξωτερική µονάδα 

Τα δύο παρακάτω παραδείγµατα δείχνουν πώς να χρησιµοποιηθούν τα Zones τόσο µε την εσωτερική 

γεννήτρια ήχου όσο και µε µια συνδεδεµένη εξωτερική γεννήτρια ήχου. Αυτές οι οδηγίες αντιστοιχούν 

στο παραπάνω βήµα #6. 

• Αν και στο παρακάτω παράδειγµα χρησιµοποιούνται και τα τέσσερα Zones, µπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε οποιονδήποτε αριθµό Zones (δύο, τρία ή τέσσερα). Οι ρυθµίσεις γίνονται µε την 

MIDISwitch παράµετρο ([MASTER] [EDIT] Zone επιλογή [F1] TRANS TGSwitch). 

• Σε αυτά τα παραδείγµατα, τα Zones ανατίθενται σε διαφορετικά τµήµατα του κλαβιέ. Ωστόσο, δύο ή 

περισσότερα Zones µπορούν να ανατεθούν στο ίδιο τµήµα σε µια διάταξη, από την NOTE οθόνη 

([MASTER] [EDIT] Zone επιλογή [F2] NOTE). 

� Master ρυθµίσεις µε τον Voice/Performance τρόπο (Single-timbre γεννήτρια ήχου) 
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� Master ρυθµίσεις µε τον Song/Pattern τρόπο (Multi-timbral γεννήτρια ήχου) 

Ανάθεση Control Change αριθµών στα Knobs/Control Sliders για κάθε Zone 

Εδώ στην KN/CS οθόνη του Master Edit τρόπου, µπορείτε να ορίσετε το πώς τα Control Knobs θα 

επηρεάζουν κάθε Zone. Αυτό σας επιτρέπει να καθορίσετε ξεχωριστό MIDI Control Change αριθµό για 

κάθε Knob και Slider. 

Ρυθµίστε τις παραµέτρους όπως φαίνεται παρακάτω, αντιστοιχώντας στο βήµα #6 της σελίδας 162. 
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Στο παραπάνω παράδειγµα, τα Control Knobs για όλα τα Zones έχουν ρυθµιστεί στο 10 (Pan) και τα 

Sliders έχουν τεθεί στο 11 (Expression). Με αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να ελέγχετε την stereo θέση κάθε 

Zone µε το κατάλληλο κουµπί και να χρησιµοποιείτε τα Sliders για να ρυθµίσετε την σχετική ισορροπία 

έντασης µεταξύ των Zones. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : ∆ιαµόρφωση των Master Zones για Split ή Layer 

Αυτή η διαδικασία σας επιτρέπει να καθορίσετε εύκολα αν τα Zones του επιλεγµένου Master 

χρησιµοποιούνται σε Split ή Layer (διάταξη). Οι ρυθµίσεις εύρους νοτών για κάθε Zone καθορίζονται µε 

την ρύθµιση των NoteLimitH και NoteLimitL παραµέτρων από την NOTE οθόνη 

([MASTER] [EDIT] Zone επιλογή [F2] NOTE). 

• Εδώ στις εξηγήσεις χρησιµοποιούνται τα Zones 1 και 2. 

1 Στον Master Play τρόπο, πατήστε το κουµπί [JOB] για να µπείτε στον Master Job τρόπο. 

2 Πατήστε το κουµπί [F1] INT για να καλέσετε την Initialize οθόνη. 

3 Αποεπιλέξτε το πλαίσιο “All” χρησιµοποιώντας το κουµπί [DEC/NO] και επιλέξτε το πλαίσιο 

“Zone”. 

4 Βάλτε το Type στο “Split” ή το “Layer”. 

 

 
Όταν το Type τεθεί στο “Split” 

Ρυθµίζονται το UpperCh (MIDI κανάλι µετάδοσης 

του υψηλού εύρους), το LowerCh (MIDI κανάλι 

µετάδοσης του χαµηλού εύρους) και το Split Point 

(το οποίο χωρίζει το κλαβιέ στο υψηλό και χαµηλό 

εύρος). 

Όταν το Type τεθεί στο “Layer” 

Ρυθµίζονται το UpperCh (MIDI κανάλι 

µετάδοσης του Zone 1) και LowerCh (MIDI 

κανάλι µετάδοσης του Zone 2). 

 

5 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. (Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας). 

Για να ακυρώσετε το Job, πατήστε το κουµπί [DEC/NO]. 

6 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε το Job. 

Αφού ολοκληρωθεί το Job, εµφανίζεται το µήνυµα “Completed” και η διαδικασία επιστρέφει στην 

αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Να θυµάστε ότι το Job µπορεί να χρειαστεί λίγο χρόνο για να ολοκληρωθεί, κατά την 

διάρκεια του οποίου µπορεί να εµφανιστεί το “Executing…” ή το “Please keep power on”. Ποτέ µην 
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επιχειρήσετε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ γράφονται τα δεδοµένα στην Flash ROM ενώ εµφανίζεται 

ένα τέτοιο µήνυµα. Κλείνοντας την τροφοδοσίας σε τέτοια περίπτωση, µπορεί να χαθούν όλα τα user 

δεδοµένα και µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των δεδοµένων στην Flash ROM). 

Αυτό µπορεί να έχει σαν αποτέλεσµα το MOTIF ES να µην ανοίξει σωστά την επόµενη φορά. 

 

Γρήγορος οδηγός – Εφαρµογές υπολογιστή 

Αν και το MOTIF ES είναι ένα πανίσχυρο όργανο από µόνο του και µπορεί να χρησιµοποιηθεί 

αποτελεσµατικά για µουσική δηµιουργία και παραγωγή, είναι επίσης σχεδιασµένο για εύκολη και 

ευρύτατη συνεργασία µε έναν υπολογιστή. Εδώ, θα σας δείξουµε πώς να ρυθµίσετε το όργανο µε τον 

υπολογιστή (µέσω USB) και πώς να το χρησιµοποιήσετε µε το λογισµικό που παρέχεται στο CD-ROM, 

“Tools for MOTIF ES”. 

• Εγκαθιστώντας µια προαιρετική mLAN16E κάρτα και χρησιµοποιώντας mLAN σύνδεση µε τον 

υπολογιστή, µπορείτε να µεταφέρετε τόσο ηχητικά όσο και MIDI δεδοµένα µεταξύ των συσκευών 

µέσω του ίδιου mLAN καλωδίου. ∆είτε στην σελίδα 37. 

∆ιαµόρφωση 
1 Επιβεβαιώστε τις ελάχιστες απαιτήσεις συστήµατος του προγράµµατος που θέλετε να 

χρησιµοποιήσετε. 

2 Συνδέστε τον υπολογιστή στο όργανο µε ένα USB καλώδιο. 

• Μπορείτε επίσης να συνδέσετε το όργανο σε 

έναν υπολογιστή χρησιµοποιώντας καλώδια 

και IEEE1394 καλώδιο (σελίδα 38). 

 

 

3 Ξεκινήστε τον υπολογιστή και βάλτε το “Tools for MOTIF ES” CD-ROM στο CD drive του 

υπολογιστή. 

4 Ανοίξτε την τροφοδοσία του MOTIF ES. 

5 Εγκαταστήστε τον USB MIDI driver στον υπολογιστή. 

• Για έναν υπολογιστή µε Windows, µπορεί να εµφανιστεί στην οθόνη του υπολογιστή το Add New 

Hardware. Σε αυτήν την περίπτωση, εγκαταστήστε τον driver ακολουθώντας τις οδηγίες στην 

οθόνη. 

• Για Macintosh υπολογιστή, εγκαταστήστε το OMS και µετά εγκαταστήστε τον USB MIDI driver.  

• Αν έχετε εγκαταστήσει την προαιρετική mLZN16E και συνδέσετε το όργανο µε τον υπολογιστή 

µε IEEE94 καλώδιο, θα χρειαστεί να εγκαταστήσετε τον mLAN driver. 

6 Εγκαταστήστε το λογισµικό που θέλετε στον υπολογιστή. 

7 Βάλτε την MIDI IN/OUT παράµετρο στο “USB” ([UTILITY] [F5] MIDI [SF4] OTHER) και  

 165



µετά πατήστε το κουµπί [ENTER] για να αποθηκεύσετε τις Utility ρυθµίσεις. 

 

 

 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Οι ρυθµίσεις στον Utility τρόπο αποθηκεύονται σαν ρυθµίσεις συστήµατος στην 

εσωτερική Flash ROM. Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ γράφονται δεδοµένα στην 

Flash ROM (ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Please keep power on”). Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν 

την κατάσταση, θα προκληθεί απώλεια όλων των user δεδοµένων και µπορεί να κολλήσει το σύστηµα 

(λόγω της διακοπής των δεδοµένων στην Flash ROM). Αυτό µπορεί να έχει σαν αποτέλεσµα να µην 

µπορεί να ανοίξει σωστά το MOTIF ES την επόµενη φορά. 

Έλεγχος του οργάνου από υπολογιστή 

Χρήση sequencer για το παίξιµο πολλών Voices στο MOTIF ES 

Το sequence πρόγραµµα SQ01 που περιέχεται στο CD-ROM, σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε και να 

διορθώσετε multi-part δεδοµένα κοµµατιού – τα οποία µπορούν να παιχτούν µε την χρήση των ήχων του 

MOTIF ES. 

1 Ακολουθήστε τις οδηγίες που περιγράφονται στην «∆ιαµόρφωση» (σελίδα 165) και µετά 

εγκαταστήστε το SQ01 στον υπολογιστή. 

2 Ξεκινήστε το SQ01 στον υπολογιστή και µετά ρυθµίστε όλες τις MIDI παραµέτρους, 

συµπεριλαµβανοµένου του συγχρονισµού. 

3 Ανοίξτε το αρχείο κοµµατιού που θέλετε στο SQ01. 

Από τα “File” menus στο SQ01, επιλέξτε “Open” για να καλέσετε το πλαίσιο διαλόγου. Μετά, 

επιλέξτε το αρχείο του κοµµατιού που θέλετε. 

4 Βάλτε την MIDI Sync παράµετρο στο “MIDI” και το SeqCtrl στο “in” στην SYNC οθόνη 

([UTILITY] [F5] MIDI [SF3] SYNC). 

Αυτές οι ρυθµίσεις καθιστούν δυνατή την εκκίνηση, την αναπαραγωγή και το σταµάτηµα των Songs 

και Patterns στο MOTIF ES σε ακριβή συγχρονισµό µε την εξωτερική ελεγχόµενη συσκευή (στην 

περίπτωση αυτή, το sequencer του υπολογιστή). 

5 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song τρόπο. 

6 Ξεκινήστε την αναπαραγωγή κοµµατιού στο SQ01. 

Κάντε κλικ στο κουµπί [F] (Play) στο SQ01 για να ξεκινήσει το επιλεγµένο κοµµάτι. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Ηχογράφηση δεδοµένων sequencer κοµµατιού στα Song tracks του MOTIF ES 

Αν έχετε MIDI sequence δεδοµένα στον υπολογιστή σας και θέλετε να τα χρησιµοποιήσετε σαν Song στο 

MOTIF ES, µπορείτε να παίξετε τα δεδοµένα σε ένα MIDI sequencer (όπως το SQ01) και να τα 

ηχογραφήσετε στο MOTIF ES. 

1 Ακολουθήστε τις οδηγίες που περιγράφονται στην «∆ιαµόρφωση» (σελίδα 165). 
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2 Ξεκινήστε το SQ01 στον υπολογιστή και µετά ρυθµίστε όλες τις MIDI παραµέτρους, 

συµπεριλαµβανοµένου του συγχρονισµού. 

3 Ανοίξτε το αρχείο κοµµατιού που θέλετε στο SQ01. 

Από τα “File” menus στο SQ01, επιλέξτε “Open” για να καλέσετε το πλαίσιο διαλόγου. Μετά, 

επιλέξτε το κοµµάτι που θέλετε. 

4 Βάλτε την MIDI Sync παράµετρο στο “MIDI” και το SeqCtrl στο “in”στην SYNC οθόνη 

([UTILITY] [F5] MIDI [SF3] SYNC). 

Αυτές οι ρυθµίσεις καθιστούν δυνατή την εκκίνηση, την αναπαραγωγή και το σταµάτηµα των Songs 

και Patterns στο MOTIF ES σε ακριβή συγχρονισµό µε το SQ01. 

5 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song Play τρόπο και µετά επιλέξτε ένα Song που 

θα ηχογραφηθεί. 

6 Πατήστε το κουµπί [z] (Record) για να µπείτε στον Song Record τρόπο. 

7 Βάλτε το RecTrack στο “multi”. 

Αυτή η ρύθµιση καθιστά δυνατή την ηχογράφηση MIDI sequence δεδοµένων σε 16 tracks 

ταυτόχρονα. 

8 Ξεκινήστε την αναπαραγωγή στο SQ01. 

Η ηχογράφηση του κοµµατιού στο MOTIF ES ξεκινάει αυτόµατα την ίδια στιγµή. 

9 Σταµατήστε την αναπαραγωγή του κοµµατιού στο SQ01. 

Η ηχογράφηση του κοµµατιού στο MOTIF ES σταµατάει αυτόµατα την ίδια στιγµή. 

10 Σώστε το ηχογραφηµένο κοµµάτι στο MOTIF ES. 

Πριν την επιλογή διαφορετικού κοµµατιού, αποθηκεύστε τις Mixing ρυθµίσεις σαν Song δεδοµένα 

(σελίδα 152). 

Πριν κλείσετε την τροφοδοσία, σώστε το ηχογραφηµένο Song σε SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης (σελίδα 153). 

Χρήση του Multi Part Editor για την δηµιουργία/διόρθωση των Mixing ρυθµίσεων 

Το  Multi  Part  Editor  πρόγραµµα  (περιλαµβάνεται  στο  CD-ROM)  παρέχεται  σαν  ένας  διαισθητικός  
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τρόπος για την δηµιουργία και διόρθωση των Mixing ρυθµίσεων του τρέχοντος επιλεγµένου Song ή 

Pattern. Επειδή είναι εύκολο να καταλάβετε το γραφικό interface, µπορείτε να διορθώσετε πραγµατικά 

όλες τις Mixing παραµέτρους από τον υπολογιστή σας – χρησιµοποιώντας το ποντίκι για να ρυθµίσετε τα 

εικονικά knobs, sliders και κουµπιά και να εισάγετε τιµές από το πληκτρολόγιο του υπολογιστή. 

• Αν θέλετε να αναθέσετε ένα User Voice σε ένα Part, βεβαιωθείτε ότι µεταφέρατε τα User Voice 

δεδοµένα του MOTIF ES στον υπολογιστή (µε την Bulk Dump λειτουργία) πριν διορθώσετε τις 

παραµέτρους στον Multi Part Editor. 

• Τα Parts στα οποία έχουν ανατεθεί τα Mixing Voices δεν µπορούν να διορθωθούν µε τον Multi Part 

Editor. 

1 Ακολουθήστε τις οδηγίες που περιγράφονται στην «∆ιαµόρφωση» (σελίδα 165) και µετά 

εγκαταστήστε τον Multi Part Editor στον υπολογιστή. 

2 Μπείτε στον Song ή τον Pattern τρόπο στο MOTIF ES και µετά επιλέξτε το Song ή το Pattern 

που θέλετε. 

3 Ξεκινήστε τον Multi Part Editor στον υπολογιστή. 

4 Ρυθµίστε τις MIDI παραµέτρους στον Multi Part Editor. 

5 ∆ιορθώστε τις παραµέτρους στον Multi Part Editor για να δηµιουργήσετε το δικό σας Mixing. 

6 Ελέγξτε τα αποτελέσµατα των διορθώσεων σας παίζοντας το Song/Pattern ή παίζοντας στο 

κλαβιέ του MOTIF ES. 

7 Αποθηκεύστε τις διορθωµένες Mixing ρυθµίσεις στο τρέχον Song Mixing/Pattern Mixing. 

Πατήστε το κουµπί [MIXING] και µετά το κουµπί [STORE] για να µπείτε στον Song Mixing/Pattern 

Mixing τρόπο και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Store διαδικασία. 

8 Σώστε όλα τα κοµµάτια ή µοτίβα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

• Μπορείτε να αποθηκεύσετε τις ρυθµίσεις σαν Mixing Template. ∆είτε στην σελίδα 153. 

9 Επίσης, σώστε τα διορθωµένα δεδοµένα σαν Multi Part Editor αρχείο στον σκληρό δίσκο του 

υπολογιστή σας. 

Χρήση του Voice Editor για την δηµιουργία/διόρθωση ενός Voice 

Το Voice Editor πρόγραµµα (περιλαµβάνεται στο CD-ROM) παρέχει έναν διαισθητικό τρόπο για την 

δηµιουργία και διόρθωση Voices για το MOTIF ES. Λόγω της ευκολίας στην κατανόηση του γραφικού 

interface, µπορείτε να διορθώσετε πραγµατικά όλες τις Voice παραµέτρους από τον υπολογιστή σας – 

χρησιµοποιώντας το ποντίκι για να ρυθµίσετε τα εικονικά knobs, sliders και κουµπιά και εισάγοντας 

τιµές από το πληκτρολόγιο του υπολογιστή. 

1 Ακολουθήστε τις οδηγίες που περιγράφονται στην «∆ιαµόρφωση» (σελίδα 165) και µετά 

εγκαταστήστε τον Voice Editor στον υπολογιστή. 

2 Μπείτε στον Voice τρόπο στο MOTIF ES και µετά ξεκινήστε τον Voice Editor στον υπολογιστή. 

3 Ρυθµίστε τις MIDI παραµέτρους στον Voice Editor. 
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∆ηµιουργήστε ένα καινούριο Library αρχείο ή ανοίξτε ένα υπάρχον Library αρχείο. Για να 

διορθώσετε δεδοµένα που περιέχονται στο MOTIF ES, χρησιµοποιήστε την Bulk Receive λειτουργία 

για να µεταφέρετε User Voice δεδοµένα στον υπολογιστή.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
5 ∆ιορθώστε τις παραµέτρους στον Voice Editor για να δηµιουργήσετε το δικό σας Voice. 

6 Μετά την διόρθωση των Voices, αποθηκεύστε τα δεδοµένα και µετά µεταφέρετέ τα στον 

MOTIF ES µε την Bulk Transmission λειτουργία στον Voice Editor. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Η Bulk Transmission από τον υπολογιστή στο MOTIF ES θα σβήσει (αντικαταστήσει) 

τα Voice Bank δεδοµένα προορισµού στο MOTIF ES. Αν θέλετε να διατηρήσετε τα voices του 

προορισµού, σώστε τα Voice δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν εκτελέσετε 

την Bulk Transmission. 

7 Σώστε τα διορθωµένα δεδοµένα σαν Library αρχείο στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή σας. 

8 Ελέγξτε τα αποτελέσµατα των διορθώσεών σας επιλέγοντας το User Voice και παίζοντας στο 

κλαβιέ στον Voice Play τρόπο. 

∆ιόρθωση των Plug-in και Board Voices 

Όπως περιγράφεται στην σελίδα 78, τα voices της Plug-in κάρτας που εγκαθίσταται στο MOTIF ES 

µπορούν να χωριστούν σε δύο τύπους : Board και Plug-in voices. Τα Plug-in Voices µπορούν να 

διορθωθούν στον Voice Edit τρόπο στο MOTIF ES ή µπορούν να διορθωθούν µε την χρήση του Voice 

Editor στον υπολογιστή. Τα Board Voices, ωστόσο, διορθώνονται µε την χρήση του κατάλληλου editor 

προγράµµατος που περιέχεται στο CD-ROM, “TOOLS for Modular Synthesis Plug-in System”. 

Χρήση του TWE Wave Editor για την δηµιουργία Samples 

Το TWE wave πρόγραµµα διόρθωσης (περιλαµβάνεται στο CD-ROM) σας επιτρέπει να διορθώσετε ήχο 

στον υπολογιστή σας και να τον σώσετε για χρήση µε το MOTIF ES. Λόγω της ευκολίας στην 

κατανόηση του γραφικού interface, µπορείτε να διορθώσετε πραγµατικά όλες τις wave παραµέτρους από 

τον υπολογιστή σας. 
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Έλεγχος του υπολογιστή από το όργανο 

Όπως έχετε δει στα προηγούµενα τµήµατα, το MOTIF ES µπορεί να ελέγχεται από έναν υπολογιστή. Σε 

αυτό το τµήµα, θα δούµε πως µπορεί να γίνει το αντίθετο – έλεγχος της διαδικασίας του 
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µουσικού/ηχητικού λογισµικού στο υπολογιστή. Αυτή η πανίσχυρη λειτουργία σας επιτρέπει να ελέγχετε 

δύο διαφορετικά προγράµµατα χρησιµοποιώντας knobs, sliders και κουµπιών στο πλαίσιο του MOTIF 

ES, και όχι µε το ποντίκι και το πληκτρολόγιο του υπολογιστή. Το MOTIF ES µπορεί να χρησιµοποιηθεί 

για τον έλεγχο DAW (digital audio workstation) λογισµικό, όπως Cubase SX και SONAR, όπως επίσης 

και του Multi Part Editor προγράµµατος (που περιέχεται στο CD-ROM). H Remote Control λειτουργία 

στο όργανο εξοµοιώνει δηµοφιλής hardware controllers, Mackie Control, Logic Control και Yamaha 

01X. 

� Πρόγραµµα υπολογιστή που µπορεί να ελεγχθεί από το όργανο 

• Για Windows • Για Macintosh 
SQ01 V2 Logic 5.5 
Cubase SX Digital Performer 3.1 
SONAR 2.0  
Multi Part Editor for MOTIF-RACK  
Multi Part Editor for MOTIF ES6/7/8  

Ρύθµιση για Remote Control 

Ρυθµίσεις στο MOTIF ES 

1 “Βάλτε την MIDI N/OUT παράµετρο στο “USB” ([UTILITY] [F5] MIDI [SF4] OTHER]). 

Όταν συνδέετε τον υπολογιστή στο MOTIF ES µέσω mLAN (µε εγκατεστηµένη την 

προαιρετική mLAN16E), βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “mLAN”. 

2 Καλέστε την Remote Control Setup οθόνη πατώντας το κουµπί [F4] CTL ASN και µετά το 

κουµπί [SF4] REMOTE. 

3 Ορίστε το λογισµικό που θα ελέγχεται και τον Port αριθµό, αναφερόµενοι στο σχήµα της 

προηγούµενης σελίδας. 

 
4 Πατήστε το κουµπί [ENTER] για να καλέσετε πραγµατικά τις ρυθµίσεις που κάνατε στο 

παραπάνω βήµα #3. 

5 Πατήστε το κουµπί [STORE] για να αποθηκεύσετε τις ρυθµίσεις που έγιναν στα παραπάνω 

βήµατα #1 και 4. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : 

Οι ρυθµίσεις στον Utility τρόπο αποθηκεύονται πραγµατικά στην εσωτερική User µνήµη (Flash 

ROM) µε το πάτηµα του κουµπιού [STORE]. Να θυµάστε ότι οι ρυθµίσεις θα χαθούν αν κλείσετε την 

τροφοδοσία χωρίς να εκτελέσετε την Store διαδικασία. 

• 

• Οι ρυθµίσεις στον Utility τρόπο αποθηκεύονται σαν ρυθµίσεις συστήµατος στην εσωτερική Flash 

ROM. Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία όταν γράφονται δεδοµένα στη Flash ROM 

(ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Please keep power on”). Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν την 

κατάσταση, προκαλείται χάσιµο όλων των user δεδοµένων και µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω 

της διακοπής των δεδοµένων στην Flash ROM). Αυτό µπορεί να έχει επίσης  να  αποτέλεσµα  να  µην  
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µπορεί να ανοίξει σωστά το MOTIF ES την επόµενη φορά. 

Ρυθµίσεις στον υπολογιστή 

1 Αφού ακολουθήσετε τις οδηγίες που περιγράφονται στην «∆ιαµόρφωση» στην σελίδα 165, 

εγκαταστήστε στον υπολογιστή το πρόγραµµα που θέλετε. 

2 Μπείτε στον Song ή τον Pattern τρόπο στο MOTIF ES και µετά ξεκινήστε το πρόγραµµα στον 

υπολογιστή. 

3 Ρυθµίστε τις MIDI και Remote Control παραµέτρους στον πρόγραµµα. 

Ρυθµίστε την MIDI θύρα µε βάση το σχήµα της σελίδας 170. 

� Cubase EX 

1 Ανοίξτε το [Devices] menu και επιλέξτε [Device Setup] για να καλέσετε το “Device Setup” 

παράθυρο. 

2 Κάντε κλικ στην [Add/Remove] ετικέτα και προσθέστε το “Mackie Control”. 

3 Επιλέξτε την Mackie Control συσκευή που προστέθηκε και κάντε κλικ στην [Setup] ετικέτα. 

4 Όταν ρυθµίσετε το Port στο “4”, για παράδειγµα, στο βήµα #3 των ρυθµίσεων στο MOTIF ES, 

βάλτε το MIDI Input στο “YAMAHA USB IN 0-4” και το MIDI Output στο “YAMAHA USB 

OUT 0-4”. 

• Οι λειτουργίες των κουµπιών στο Mackie Control ανατίθενται στα κουµπιά του MOTIF ES, µε 

εξαίρεση τα User A και UserB (FootSw) τα οποία δεν υποστηρίζονται από το MOTIF ES. 

� SONAR 

1 Ανοίξτε το [Options] menu και επιλέξτε [MIDI Devices] για να καλέσετε το “MIDI Devices” 

παράθυρο. 

2 Όταν ρυθµίσετε το Port στο “4”, για παράδειγµα, στο βήµα #3 των ρυθµίσεων στο MOTIF ES, 

προσθέστε το “YAMAHA USB IN 0-4” στο “Inputs” και προσθέστε το “YAMAHA USB OUT 

0-4” στο “Outputs”. 

3 Ανοίξτε το [Options] menu και επιλέξτε το [Control Surfaces] για να καλέσετε το Control 

Surfaces παράθυρο. 

4 Κάντε κλικ στο εικονίδιο “New”, επιλέξτε “Mackie Control” και µετά ορίστε το Input Port στο 

“YAMAHA USB IN 0-4” και το Output Port στο “YAMAHA USB OUT 0-4” (για παράδειγµα, 

όταν ρυθµίσετε το Port στο “4” στο βήµα #3 των ρυθµίσεων στο MOTIF ES). 

� Digital Performer 

1 Ανοίξτε το [Basics] menu και επιλέξτε [Control Surface Setup] για να καλέσετε το “Control 

Surface” παράθυρο. 

2 Επιλέξτε “Mackie Control” στο Driver τµήµα.  

3 Στο πλαίσιο για ρύθµιση “Unit” και “MIDI”, επιλέξτε “Mackie Control” στο “Unit” τµήµα και 

την MIDI θύρα στο “MIDI” τµήµα. 
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Όταν δεν µπορείτε να επιλέξετε “Mackie Control” στο βήµα #2 :  

1) Κατεβάστε το Mackie Control Plug-in λογισµικό από την διεύθυνση www.motu.com και σώστε 

το στον σκληρό σας δίσκο. 

2) Μετακινήστε το αρχείο Mackie Control στην “Plug-ins” φάκελο που περιέχεται στον φάκελο 

στο οποίο έχει εγκατασταθεί το Digital Performer. 

3) Ξεκινήστε το Digital Performer. 

� Logic 

Όταν ανοίξετε την τροφοδοσία του MOTIF ES πριν ξεκινήσετε το Logic : 

1 Βάλτε το πρόγραµµα που θα ελέγχεται στο “Logic” στον Utility τρόπο και µετά µπείτε στον 

Remote Control τρόπο. 

2 Ξεκινήστε το Logic στον υπολογιστή. 

Το Logic αναγνωρίζει αυτόµατα το MOTIF ES και εκτελεί τις απαιτούµενες ρυθµίσεις. 

Όταν το Logic ξεκινήσει πριν ανοίξετε την τροφοδοσία του MOTIF ES : 

1 Ξεκινήστε το Logic στον υπολογιστή και µετά ανοίξτε την τροφοδοσία στο MOTIF ES. 

Αν έχετε ήδη ορίσει το πρόγραµµα που θα ελέγχεται στο “Logic” στον Utility τρόπο, δεν χρειάζεται 

να εκτελέσετε το βήµα #2 επειδή το Logic αναγνωρίζει αυτόµατα το MOTIF ES όταν εκτελείται αυτό 

το βήµα. 

2 Βάλτε το πρόγραµµα που θα ελέγχεται στο “Logic” στον Utility τρόπο και µετά µπείτε στον 

Remote Control τρόπο. 

Το Logic αναγνωρίζει αυτόµατα το MOTIF ES και εκτελεί τις απαιτούµενες ρυθµίσεις. 

Αν για κάποιο λόγο το Logic αποτυγχάνει να αναγνωρίσει το MOTIF ES, ακολουθήστε τις παρακάτω 

οδηγίες : 

1) Επιλέξτε [Option] [Performance] [Control Surface] [Install] από το menu. 

2) Ανιχνεύστε το Logic Control στο παράθυρο που καλείται στο βήµα #1. 

Όταν η ανίχνευση είναι επιτυχής, το Logic αναγνωρίζει το MOTIF ES και εκτελεί αυτόµατα τις 

απαιτούµενες ρυθµίσεις. 

Αν το Logic συνεχίζει να αποτυγχάνει να αναγνωρίσει το MOTIF ES ακόµη και µετά την εκτέλεση των 

παραπάνω οδηγιών, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

1) Επιλέξτε [Option] [Performance] [Control Surface] [Install] από το menu. 

2) Προσθέστε το Logic Control στο παράθυρο που καλείται στο βήµα #1. 

3) Καθορίστε την Input Port και Output Port στο CONTROL SURFACE SETUP παράθυρο που 

καλείται στο βήµα #2. 

� SQ01 

1 Επιλέξτε [Setup] [Remote Control] για να καλέσετε το Remote Control Setup παράθυρο. 

2 Επιλέξτε το “01X” σαν τρόπο και µετά ρυθµίστε το Input Device/Output Device στον 

κατάλληλο αριθµό θύρας. 
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Λειτουργίες που ανατίθενται στα κουµπιά πλαισίου στον Remote Control τρόπο 

Για να µπείτε στον Remote Control τρόπο, πατήστε το κουµπί REMOTE [ON/OFF] (το λαµπάκι 

αναβοσβήνει). Εµφανίζεται η REMOTE οθόνη (όπως οι παρακάτω) και τα κουµπιά πλαισίου 

ενεργοποιούνται για Remote διαδικασία του προγράµµατος υπολογιστή (απενεργοποιούνται οι κανονικές 

τους λειτουργίες). 

Πατήστε πάλι αυτό το κουµπί για να βγείτε από τον Remote Control τρόπο. 

Τα παρακάτω εξηγούν ποιες sequencer λειτουργίες ανατίθενται σε ποια κουµπιά πλαισίου στον Remote 

Control τρόπο. 

� SEQ TRANSPORT κουµπιά 

Ο  Remote  Control  τρόπος  σας  επιτρέπει  να  ξεκινήσετε/σταµατήσετε  την  αναπαραγωγή   του   DAW  
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προγράµµατος στον υπολογιστή µε την χρήση των SEQ TRANSPORT κουµπιών και να ελέγχετε την 

θέση του κοµµατιού στο DAW πρόγραµµα χρησιµοποιώντας την ρόδα δεδοµένων και τα κουµπιά 

[INC/YES] και [DEC/NO]. 

• Όταν ο κέρσορας εµφανίζεται σε οποιοδήποτε track/part στα πλαίσια των δύο σειρών της LCD 

οθόνης, η ρόδα δεδοµένων και τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO] λειτουργούν όπως το τελευταίο 

knob που χρησιµοποιήθηκε και δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τον έλεγχο της θέσης 

κοµµατιού. Για να τα επαναφέρετε στον αρχικό έλεγχο της θέσης κοµµατιού, πατήστε µερικές φορές 

τα κέρσορ κουµπιά [<]/[>] ή πατήστε το κουµπί [SF4] (αν εµφανίζεται το [DIAL] menu) για να 

σβήσετε τον κέρσορα. 

� Knob, Ρόδα δεδοµένων και [PRE1]-[PRE4] κουµπιά 

Οι λειτουργίες των οκτώ knobs στα Mackie Control, Logic Control και 01X ανατίθενται στα τέσσερα 

knobs στο MOTIF ES. Το πάτηµα του κουµπιού [SF5] αλλάζει τις group λειτουργίες (1-4 ή 5-8) που 

ανατίθενται στα τέσσερα Knobs. Όταν τα [<<BANK] και [BANK>>] εµφανίζονται στην οθόνη, µπορείτε 

να χρησιµοποιήσετε τα κουµπιά [F4] και [F5] για να αλλάξετε την τράπεζα των οκτώ tracks/parts 

(φαίνονται στην οθόνη) που θα ελέγχετε. 

Τα οκτώ knobs στα Mackie Control, Logic Control και 01X µπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν σαν 

διακόπτες. Ωστόσο, αφού τα τέσσερα Knobs στο MOTIF ES δεν έχουν την ικανότητα διακόπτη, µπορούν 

να χρησιµοποιηθούν τα [PRE1]-[PRE4] κουµπιά. Για ευκολία, η λειτουργία διακόπτη που αντιστοιχεί 

στο τελευταίο Knob που χρησιµοποιήθηκε, ανατίθεται επίσης αυτόµατα στο κουµπί [ENTER]. 

Ενώ τα οκτώ knobs στις συσκευές που εξοµοιώνονται έχουν περιστρεφόµενο κουµπί «χωρίς τέλος», τα 

τέσσερα κουµπιά στο MOTIF ES σταµατούν στο ελάχιστο και µέγιστο σηµείο. Με κάποιες παραµέτρους 

αυτό µπορεί να σηµαίνει ότι η τιµή δεν µπορεί να ρυθµιστεί πέρα από συγκεκριµένα σηµεία. Αν συµβεί 

αυτό, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε την ρόδα δεδοµένων για να ρυθµίσετε την τιµή όπως θέλετε. Για 

ευκολία, η ρόδα δεδοµένων είναι ενεργή για την παράµετρο που αντιστοιχεί στο Knob που 

χρησιµοποιήθηκε τελευταία. 

• Για να επαναφέρετε την λειτουργία της ρόδας δεδοµένων και των κουµπιών [INC/YES] και 

[DEC/NO] στον αρχικό έλεγχο της θέσης κοµµατιού, πατήστε το κουµπί [SF4] (αν φαίνεται το 

[DIAL] menu] για να σβήσετε τον κέρσορα. 

� Control Sliders 

Οι λειτουργίες των οκτώ faders στα Mackie Control, Logic Control και 01X ανατίθενται στα τέσσερα 

Sliders στο MOTIF ES. Το πάτηµα του κουµπιού [SF5] αλλάζει τις group λειτουργίες (1-4 και 5-8) που 

ανατίθενται στα τέσσερα Sliders. Όταν εµφανίζονται στην οθόνη τα [<<BANK] και [BANK>>], 

µπορείτε να χρησιµοποιήσετε τα κουµπιά [F4] και [F5] για να αλλάξετε την τράπεζα των οκτώ 

tracks/parts (εµφανίζονται στην οθόνη) που ελέγχονται. 

� [F1]-[F5] κουµπιά και [SF1]-[SF5] κουµπιά 
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Οι λειτουργίες που ανατίθενται σε αυτά τα κουµπιά εξαρτώνται από τον επιλεγµένο Mode (A και Β) και 

το πρόγραµµα που χρησιµοποιείται (όπως ορίστηκε στο βήµα #3 στις «Ρυθµίσεις στο MOTIF ES» στην 

σελίδα 171. 

Όταν το Mode οριστεί στο “General”, αυτά τα κουµπιά ανατίθενται στην εκτέλεση των ίδιων 

λειτουργιών όπως τα κουµπιά πλαισίου στην Yamaha 01X, για τον έλεγχο διαφόρων προγραµµάτων της 

Yamaha για µουσική/ήχο. Τα αντίστοιχα ονόµατα των κουµπιών πλαισίου της 01X δείχνονται επίσης στο 

κάτω µέρος της οθόνης του MOTIF ES. 

Όταν το Mode οριστεί στο “Logic”, αυτά τα κουµπιά ανατίθενται στην εκτέλεση των ίδιων λειτουργιών 

όπως τα κουµπιά πλαισίου στο Logic Control, για τον έλεγχο του Logic στον υπολογιστή. Τα αντίστοιχα 

ονόµατα των κουµπιών πλαισίου του Logic Control δείχνονται επίσης στο κάτω µέρος της οθόνης του 

MOTIF ES. 

Όταν το Mode οριστεί στο “Cubase” ή το “SONAR” ή το “D.Perf”, αυτά τα κουµπιά ανατίθενται στην 

εκτέλεση των ίδιων λειτουργιών όπως τα κουµπιά πλαισίου στο Mackie Control, για τον έλεγχο του 

αντίστοιχου προγράµµατος στον υπολογιστή. Τα αντίστοιχα ονόµατα των κουµπιών πλαισίου του 

Mackie Control δείχνονται επίσης στο κάτω µέρος της οθόνης του MOTIF ES. 

H λειτουργία που ανατίθεται µπορεί να αλλάξει µε το πάτηµα των [KNOB CONTROL FUNCTION] 

κουµπιών. 

• Ανάµεσα στις λειτουργίες που ανατίθενται στα [F1]-[F5] και [SF1]-[SF5] κουµπιά, οι λειτουργίες που 

δείχνονται µέσα σε βραχίονες (όπως [DIAL]) δεν σχετίζονται µε τα Mackie Control, Logic Control 

και 01X αλλά είναι µοναδικές για το MOTIF ES. 

� Ρόδα δεδοµένων, [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά 

Αν και η ρόδα δεδοµένων και τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO] χρησιµοποιούνται γενικά για την 

αλλαγή της θέσης κοµµατιού στο DAW πρόγραµµα, όταν γυρίσετε ένα από τα Knobs στο MOTIF ES, o 

έλεγχος της λειτουργίας που ανατίθεται σε αυτό το Knob ανατίθεται αυτόµατα επίσης στα κουµπιά 

πλαισίου, και εµφανίζεται το [DIAL] menu (στο κουµπί [SF4]). Σε αυτήν την κατάσταση, αυτοί οι 

controllers δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τον έλεγχο της θέσης του κοµµατιού. Για να 

επαναφέρετε την λειτουργία της ρόδας δεδοµένων και των κουµπιών [INC/YES] και [DEC/NO] στον 

αρχικό έλεγχο της θέσης κοµµατιού, πατήστε το κουµπί [SF4] (αν φαίνεται το [DIAL] menu) για να 

σβήσετε το [DIAL] menu. 

� Κέρσορ [<] και [>] κουµπιά 

Μετακινώντας τον κέρσορα αριστερά/δεξιά, µπορείτε να αλλάξετε το track ή το part που ελέγχεται από 

την ρόδα δεδοµένων και τα κουµπιά [INC/YES]/[DEC/NO]. Για παράδειγµα, όταν ο κέρσορ είναι στο 

επάνω πλαίσιο στην οθόνη, πατώντας το κέρσορ κουµπί [.] µετακινήστε διαδοχικά µέσα στις στήλες (1, 

2, 3, 4…). Μετά το 4, ο κέρσορας εξαφανίζεται και επιστρέφει στο 1. Όταν ο κέρσορας φαίνεται στην 

οθόνη, η παράµετρος στην οποία βρίσκεται ο κέρσορας µπορεί να διορθωθεί µε την ρόδα δεδοµένων και 

τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO]. όταν ο κέρσορας δεν φαίνεται στην οθόνη, η ρόδα δεδοµένων και 
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τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO] µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τις κανονικές τους λειτουργίες – 

έλεγχος της θέσης κοµµατιού. 

� Κέρσορ [∧] και [∨] κουµπιά 

Όταν το Mode οριστεί στο “General”, τα κέρσορ κουµπιά [∧]/[∨] εκτελούν την ίδια λειτουργία όπως τα 

κουµπιά DISPLAY [∧]/[∨] στην 01X. 

Όταν το Mode οριστεί σε κάτι άλλο εκτός από “General”, τα κέρσορ κουµπιά [∧]/[∨] εκτελούν την ίδια 

λειτουργία όπως τα κέρσορ κουµπιά [∧]/[∨] στo Mackie Control και Logic Control. 

� [EXIT] κουµπί 

Όταν το Mode οριστεί στο “General”, αυτό το κουµπί εκτελεί την ίδια λειτουργία όπως το [PAGE 

SHIFT] κουµπί στην  01X. 

Όταν το κουµπί οριστεί σε κάτι άλλο εκτός από “General”, το κουµπί δεν έχει λειτουργία. 

� BANK, GROUP και NUMBER κουµπί 

Αυτά τα κουµπιά έχουν ανατεθεί να εκτελούν τις ίδιες λειτουργίες όπως τα κουµπιά ακριβώς επάνω από 

τα faders στα 01X, Mackie Control και Logic Control. 

[PRE1]-[PRE4] 
κουµπιά 

Τα οκτώ knobs στα 01X, Mackie Control και Logic Control µπορούν επίσης να 
χρησιµοποιηθούν σαν διακόπτες. Ωστόσο, αφού τα τέσσερα Knobs στο MOTIF 
ES δεν έχουν την δυνατότητα διακόπτη, µπορούν να χρησιµοποιηθούν τα 
κουµπιά [PRE1]-[PRE4]. 

[PRE5]-[PLG3] 
κουµπιά 

Οι λειτουργίες των οκτώ [REC/RDY] κουµπιών στα Mackie Control και Logic 
Control έχουν ανατεθεί σε αυτά τα κουµπιά. Σηµειώστε ότι αυτά τα κουµπιά δεν 
είναι διαθέσιµα όταν το Mode έχει τεθεί στο “General”. 

[Α]-[Η] κουµπιά Οι λειτουργίες των οκτώ [SOLO] κουµπιών στα Mackie Control και Logic 
Control έχουν ανατεθεί σε αυτά τα κουµπιά. Σηµειώστε ότι αυτά τα κουµπιά δεν 
είναι διαθέσιµα όταν το Mode έχει τεθεί στο “General”. 

[1]-[8] και [TRACK 
SELECT] κουµπιά 

Όταν το Mode έχει τεθεί στο “General”, οι λειτουργίες των εννέα [SEL] 
κουµπιών στην 01X έχουν ανατεθεί σε αυτά τα κουµπιά. Όταν το Mode οριστεί 
σε κάτι άλλο εκτός του “General”, οι λειτουργίες των οκτώ [MUTE] κουµπιών 
στα Mackie Control και Logic Control ανατίθενται στα κουµπιά [1]-[8]. 

[9]-[16] και [MUTE] 
κουµπιά 

Όταν το Mode έχει τεθεί στο “General”, οι λειτουργίες των εννέα [ΟΝ] 
κουµπιών στην 01Χ ανατίθενται σε αυτά τα κουµπιά. Όταν το Mode οριστεί σε 
κάτι άλλο εκτός του “General”, οι λειτουργίες των οκτώ [SELECT] κουµπιών 
στα Mackie Control και Logic Control ανατίθεται στα κουµπιά [9]-[16]. 

Έλεγχος των Remote Control αναθέσεων 

Αν δεν είστε σίγουροι για το ποια λειτουργία προγράµµατος έχει ανατεθεί σε συγκεκριµένο κουµπί 

πλαισίου στο MOTIF ES, αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να το ελέγξετε γρήγορα από την οθόνη. 

1 Στον Remote Control τρόπο, πατήστε το κουµπί [INFORMATION] για να καλέσετε την οθόνη 

πληροφοριών, που δείχνει την λειτουργία του τελευταίου πατηµένου κουµπιού. 

2 Πατήστε το κουµπί για το οποίο θέλετε να ελέγξετε την ανάθεση. 

Αυτή η οθόνη εµφανίζεται όταν πατήσετε το [F] (Play) 

κουµπί του SEQ TRANSPORT. Με αυτόν τον τρόπο, 

µπορείτε να ελέγξετε τη ανάθεση του κουµπιού απλά 
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πατώντας το. 

3 Πατήστε πάλι το κουµπί [INFORMATION] για να επιστρέψετε στον Remote Control τρόπο. 

• Όταν εµφανίζεται η οθόνη πληροφοριών, τα κουµπιά πλαισίου δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν 

για τον έλεγχο του προγράµµατος στον υπολογιστή. 

Ηχογράφηση των ήχων του MOTIF ES στον υπολογιστή µέσω mLAN 

Χρησιµοποιώντας το προαιρετικό mLAN interface και σύνδεση IEEE 1394 καλωδίου, µπορείτε να 

ηχογραφήσετε πολυκάναλο ήχο από το MOTIF ES σε ένα DAW πρόγραµµα συµβατό µε mLAN στον 

υπολογιστή. Αυτό σας επιτρέπει να µεταφέρετε τα ηχητικά δεδοµένα των multi-part Songs στην DAW 

εφαρµογή για επιπλέον διόρθωση και αποθήκευση στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή σας. 

Στις οδηγίες του παρακάτω παραδείγµατος,  η Song αναπαραγωγή και/ή το παίξιµό σας στο κλαβιέ στον 

Song τρόπο µπορεί να ηχογραφηθεί στον υπολογιστή, σε ξεχωριστά tracks της DAW εφαρµογής. 

 

 

 

 

 

 

 

 
∆ιαµόρφωση για σύνδεση του υπολογιστή στο MOTIF ES µέσω mLAN 

∆ιαµόρφωση στο MOTIF ES 

1 Εγκαταστήστε το προαιρετικό mLAN16E στο MOTIF ES (σελίδα 340). 

2 Μετά το άνοιγµα της τροφοδοσίας, βάλτε την MIDI IN/OUT παράµετρο στο “mLAN” 

([UTILITY] [F5] MIDI [SF4] OTHER). 

3 Πατήστε το κουµπί [SONG] για να µπείτε στον Song τρόπο και επιλέξτε το Song που θέλετε για 

αναπαραγωγή ή τις συγκεκριµένες Mixing ρυθµίσεις που θέλετε να χρησιµοποιήσετε. 

4 Βάλτε την mLAN MonitorSw παράµετρο στο “on” ([UTILITY] [F2] I/O [SF2] OUTPUT).  

Όταν αυτή η παράµετρος τεθεί στο on, το ηχητικό σήµα 

εξόδου µέσω mLAN στον υπολογιστή βγαίνει επίσης στην 

εξωτερική συσκευή µέσω των κύριων OUTPUT L/MONO 

και R υποδοχών. Αυτό σας επιτρέπει να ελέγχετε τον ήχο που πηγαίνει στον υπολογιστή µε ένα 

ζευγάρι ακουστικών. 

5 Καθορίστε την Output υποδοχή ή κανάλι του ηχητικού σήµατος κάθε µέρους. 

Κάντε τις επιθυµητές ρυθµίσεις στην OutputSel παράµετρο ([SONG] [MIXING] [EDIT] Part 

επιλογή [F2] OUTPUT [SF3] SELECT). Για  παράδειγµα,  βάλτε  την  OutputSel  παράµετρο  στο  
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Part 1 στο “as1&2”, το Part 2 στο “as3&4” και το Part 3 στο “as5&6”. 

Αυτές οι ρυθµίσεις (as1&2, as3&4, κ.λ.π.) δείχνουν τις hardware υποδοχές εξόδου στην προαιρετική 

AIEB2, όταν έχει εγκατασταθεί η συσκευή. Όταν έχει 

εγκατασταθεί η mLAN16E, αυτές δείχνουν τα διάφορα 

ηχητικά κανάλια µέσα στην απλή mLAN σύνδεση. 

∆ιαµόρφωση στον υπολογιστή 

1 Συνδέστε τον υπολογιστή στο MOTIF ES χρησιµοποιώντας ένα IEEE 1394 καλώδιο. 

2 Εγκαταστήστε όλα τα απαραίτητα προγράµµατα στον υπολογιστή, συµπεριλαµβανοµένου του 

mLAN driver. 

3 Εγκαταστήστε ένα audio sequencer συµβατό µε mLAN ή DAW εφαρµογή στον υπολογιστή. 

4 Ρυθµίστε τις ηχητικές παραµέτρους στο DAW πρόγραµµα. 

Εκτέλεση ηχογράφησης στον σκληρό δίσκο 

Μετά την ολοκλήρωση της παραπάνω διαµόρφωσης, δοκιµάστε να ηχογραφήσετε το παίξιµό σας στο 

κλαβιέ στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή χρησιµοποιώντας το DAW πρόγραµµα. Για λεπτοµέρειες 

σχετικά µε την διαδικασία, ανατρέξτε στο σχετικό εγχειρίδιο του προγράµµατος. 

 

Βασική δοµή 
Αυτό το κεφάλαιο σας δίνει µια ευκολονόητη περίληψη του MOTIF ES – το τεράστιο εύρος των 

σύνθετων λειτουργιών του, τον MIDI έλεγχό του και τις λειτουργίες παιξίµατος, και το εύχρηστο 

σύστηµα διαχείρισης αρχείων για τα αρχικά δεδοµένα που δηµιουργήσατε µε το όργανο. 

Εσωτερική δοµή (περίληψη συστήµατος) 
Αυτό το synthesizer δηµιουργείτε από διάφορα τµήµατα, όπως φαίνεται εδώ. 
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Τµήµα controller 

Αυτό το τµήµα περιλαµβάνει το κλαβιέ, τις Pitch Bend και Modulation ρόδες, τον Ribbon Controller, τα 

Knobs, τα Control Sliders, και άλλα. 

Το κλαβιέ από µόνο του δεν δηµιουργεί ήχο αλλά δηµιουργεί/µεταδίδει note on/off, velocity και άλλες 

πληροφορίες (MIDI µηνύµατα) στο τµήµα γεννήτριας του synthesizer όταν παίζετε νότες. Οι controllers 

δηµιουργούν/µεταδίδουν επίσης MIDI µηνύµατα. 

Το τµήµα γεννήτριας ήχου του synthesizer παράγει τον ήχο σε συνάρτηση µε τα MIDI µηνύµατα που 

µεταδίδονται από το κλαβιέ και τους controllers. 

Controllers που υποστηρίζονται από το MOTIF ES 

Οι controllers που µπορείτε να χρησιµοποιήσετε σε αυτό το synthesizer είναι οι παρακάτω : 

z Controllers µε τους οποίους είναι εφοδιασµένο το MOTIF ES 

Κλαβιέ (Initial Touch, Aftertouch), Pitch Bend ρόδα, Modulation ρόδα, Ribbon Controller, Knob 

(KN), Control Slider (CS) 

z Controllers (πωλούνται ξεχωριστά) που µπορούν να συνδεθούν το πίσω πλαίσιο του MOTIF ES 

Foot Controller, Footswitch, Breath Controller 

Controller παράµετροι σε κάθε τρόπο 

Controller Set (για κάθε Voice) [VOICE] Voice επιλογή [EDIT] [COMMON]  
[F4] CTL SET Voice τρόπος Ανάθεση του Control Change αριθµού σε 

κάθε Controller (για όλα τα Voices) 
[VOICE] [UTILITY] [F3] VOICE [SF4] CTL 
ASN 

Performance 
τρόπος 

Ανάθεση του Control Change αριθµού σε 
κάθε Controller (για κάθε Performance) 

[PERFORM] Performance επιλογή [EDIT]  
[COMMON] [F4] CTL ASN 

Song τρόπος Ανάθεση του Control Change αριθµού σε 
κάθε Controller (για κάθε Song Mixing) 

[SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT]  
[COMMON] [F4] CTR ASN 

Pattern 
τρόπος 

Ανάθεση του Control Change αριθµού σε 
κάθε Controller (για κάθε Pattern Mixing) 

[PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] 
[COMMON] [F4] CTR ASN 

Ανάθεση λειτουργίας και Control Change 
αριθµού στο Assign Knob A/B 

[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF2] ASSIGN 

Όλοι οι 
τρόποι Ανάθεση λειτουργίας και Control Change 

αριθµού στον Footswitch (που συνδέεται 
στην ASSIGNABLE υποδοχή). 

[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF3] FT SW 

Controller Set ([VOICE] Voice επιλογή [EDIT] [COMMON] [F4] CTL SET) (σελίδα 224)  

Εκτός από τις προκαθορισµένες τους παραµέτρους ελέγχους, οι controllers του οργάνου, όπως Pitch 

Bend ρόδα και Modulation ρόδα, µπορεί να ανατεθεί µια ποικιλία διαφορετικών παραµέτρων. Για 

παράδειγµα, µπορείτε να αναθέσετε Resonance στην Modulation ρόδα και να ορίσετε το aftertouch να 

εφαρµόζει vibrato. Αυτές οι ρυθµίσεις για όλους του controllers αναφέρεται σαν “Controller Set” και 

µέχρι έξι Controller Sets µπορούν να δηµιουργηθούν για κάθε Voice. 

z Source και Destination 

To “source” αναφέρεται στον hardware controller και το “destination” αναφέρεται στην παράµετρο ή την 

λειτουργία που ελέγχεται. Είναι διαθέσιµη µια µεγάλη ποικιλία destination παραµέτρων. 
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z Χρήση µιας source για τον έλεγχο µερικών destinations 

Για παράδειγµα, ορίστε την Source παράµετρο του Control Set 1 στο MW (Modulation Wheel) και την 

Destination παράµετρο στο ELFO-PM (Element LFO Pitch Modulation Depth). Μετά ορίστε την Source 

παράµετρο του Control Set 2 επίσης στο MW αλλά ορίστε την Destination παράµερο στο ELM PAN 

(Element Pan). Θα χρειαστεί επίσης να καθορίσετε το Element που θα ελέγχεται και επίσης το βάθος 

(ποσότητα) του ελέγχου. 

Σε αυτό το παράδειγµα, όταν µετακινείτε την Modulation ρόδα προς τα επάνω, η ποσότητα του Pitch 

Modulation αυξάνεται ανάλογα και το Element τοποθετείται από τα αριστερά προς τα δεξιά. Σε αυτόν 

τον τρόπο, µπορείτε να έχετε τον ήχο να αλλάζει µε διάφορους τρόπους, απλά µε την ρύθµιση ενός 

controller. 

z Χρήση µερικών sources για τον έλεγχο µιας destination 

Για παράδειγµα, ορίστε την Source παράµετρο του Control Set 1 στο MW (Modulation Wheel) και την 

Destination παράµετρο στο ELFO-PM (Element LFO Pitch Modulation Depth). Μετά ορίστε την Source 

παράµετρο του Control Set 2 στο FC (Foot Controller) και ορίστε την Destination παράµετρο επίσης στο 

ELFO-PM (Element LFO Pitch Modulation Depth). 

Τώρα, το Pitch Modulation ανατίθεται τόσο στην Modulation ρόδα όσο και στον Foot Controller. Σε 

αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να έχετε µερικούς διαφορετικούς controllers να επηρεάσουν τον ίδιο 

παράγοντα του ήχου. Αυτό µπορεί να είναι χρήσιµο σε ζωντανό παίξιµο, επιτρέποντάς σας να 

χρησιµοποιείτε µόνο έναν από τους διάφορους controllers σε συνάρτηση µε το ποιος είναι πιο βολικός 

κάθε φορά. 

• Το Controller Set που διορθώνεται στον Voice Edit τρόπο είναι διαθέσιµο όταν το αντίστοιχο Voice 

επιλέγεται στον Performance, Song και Pattern τρόπο.  

• H λειτουργία που ανατίθεται στον Controller από την Controller Set λειτουργία µπορεί να 

εφαρµοστεί µόνο στο τµήµα της εσωτερικής γεννήτριας ήχου. Χειριζόµενοι τον Controller θα 

µεταδοθεί το MIDI µήνυµα (Control Change αριθµός που ανατίθεται παρακάτω) στο εξωτερικό MIDI 

όργανο. 

Ανάθεση Control Change αριθµών στους controllers 

Οι λειτουργίες που ανατίθενται στους controllers από την Controller Set λειτουργία µπορούν να 

εφαρµοστούν µόνο στο τµήµα εσωτερικής γεννήτριας ήχου. Για συνδεδεµένα εξωτερικά όργανα, 

χρησιµοποιήστε τους controllers που δηµιουργούν MIDI Control Change µηνύµατα, όπως φαίνεται 

παρακάτω. 

Controller MIDI µήνυµα 
που 
δηµιουργείται 

Οθόνη  

Aftertouch Channel 
Aftertouch 
(DnH) 

--- 
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Pitch Bend 
Wheel 

Pitch Bend 
(EnH) 

--- 

Modulation 
Wheel 

Control Change 
(BhH, 01H) 

--- 

Footswitch (που 
συν-δέεται στην 
SUSTAIN 
υποδοχή)* 

Control Change 
(BhH, 4OH) 

--- 

ASSIGN Knob 
A, B* 

Control Change 
(BhH) 

[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF2] ASSIGN 

Footswitch (που 
συν-δέεται στην 
ASSI-GNABLE 
υποδοχή)* 

Control Change 
(BhH) 

[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF3] FT SW 

Ribbon 
Controller 
ASSIGN Knob 
1, 2 
Foot Controller 
1, 2 
Breath 
Controller 

Control Change 
(BhH) 

[VOICE] [UTILITY] [F3] VOICE [SF3] CTL ASN 
 
[PERFORM] Performance επιλογή [EDIT] [COMMON]  [F4] CTL ASN 
 
[SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON]  [F4] CTL ASN 
 
[PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON]  [F4] 
CTL ASN 
 

* Αυτοί οι Controllers δεν χρησιµοποιούνται στην Controller Set λειτουργία. 

Όπως φαίνεται παραπάνω, τα κλαβιέ Aftertouch, Pitch Bend Wheel, Modulation Wheel, Footswitch που 

συνδέεται στην SUSTAIN υποδοχή, είναι αρχικά σχεδιασµένοι για συγκεκριµένη περίπτωση, και 

στέλνουν προκαθορισµένα MIDI Control Change µηνύµατα όταν χρησιµοποιούνται, άσχετα από τις 

Control Set κατανοµές τους µέσα στο synthesizer. Για παράδειγµα, όταν η pan λειτουργία ανατίθεται 

στην Pitch Bend ρόδα µε το Controller Set, χρησιµοποιώντας την Pitch Bend ρόδα θα εφαρµοστεί η pan 

λειτουργία στην εσωτερική γεννήτρια ήχου και θα µεταδοθούν Pitch Bend µηνύµατα στο εξωτερικό 

MIDI όργανο. 

Μπορείτε επίσης να διαµορφώσετε έναν controller έτσι ώστε να στέλνει ένα είδος Control Change 

µηνύµατος στην εσωτερική γεννήτρια του synthesizer και άλλο είδος στο εξωτερικό MIDI όργανο. Για 

παράδειγµα, σε ένα Controller Set µπορείτε να αναθέσετε Resonance στο ASSIGN Knob 1. Μετά, στον 

Utility τρόπο, µπορείτε να αναθέσετε τον Control Change αριθµό 1 (modulation) στο ίδιο knob. Τώρα, 

όταν γυρίζετε το knob, το resonance θα εφαρµόζεται στο ήχο του τµήµατος της εσωτερικής γεννήτριας 

ήχου, ωστόσο, την ίδια στιγµή, modulation µηνύµατα θα µεταδίδονται στο εξωτερικό MIDI όργανο. 

Τµήµα γεννήτριας ήχου 

Το τµήµα γεννήτριας ήχου είναι αυτό που στην πραγµατικότητα παράγει ήχο σε απόκριση των MIDI 

µηνυµάτων που δηµιουργούνται από το παίξιµο στο κλαβιέ, µε την χρήση των controllers και την 

αναπαραγωγή του sequencer (Song/Pattern/Arpeggio). 

H γεννήτρια ήχου αποτελείται από τα παρακάτω τµήµατα στην σειρά : 

OSC Βγάζει την κυµατοµορφή που δηµιουργεί τον ήχο. 

PITCH Ελέγχει τον τόνο του ήχου. 

FILTER Αλλάζει την τονική ποιότητα του ήχου που βγαίνει από την PITCH µονάδα. 
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AMP Ελέγχει την στάθµη εξόδου (amplitude) του ήχου που βγαίνει από την FILTER µονάδα. Τα 

σήµατα µετά στέλνονται µε αυτήν την στάθµη στο Effect τµήµα. 

Εσωτερική AWM2 γεννήτρια ήχου και προαιρετικές Plug-in κάρτες 

Το τµήµα της γεννήτριας ήχου σε αυτό του synthesizer περιλαµβάνει την ενσωµατωµένη AWM2 ηχητική 

πηγή και προαιρετικές Plug-in κάρτες. 

z AWM2 (Advanced Wave Memory 2) 

To AWM2 είναι ένα σύστηµα σύνθεσης που βασίζεται σε κυµατοµορφές από δειγµατοληψία (ηχητικό 

υλικό) και χρησιµοποιείται σε πολλά Yamaha synthesizers. Για επιπλέον ρεαλισµό, κάθε AWM2 Voice, 

χρησιµοποιεί πολλά δείγµατα µιας κυµατοµορφής πραγµατικού οργάνου. Επιπλέον, µπορεί να 

εφαρµοστεί µια µεγάλη γκάµα παραµέτρων – envelope generator, filtert, modulation, και άλλα. 

Μπορείτε επίσης να δηµιουργήσετε τις δικές σας κυµατοµορφές (δείγµατα) µέσω µικροφώνου ή από 

εξωτερική ηχητική συσκευή µε την χρήση της Sampling λειτουργίας. Μετά, αυτές αποθηκεύονται στην 

εσωτερική µνήµη (DRAM) και µπορούν να χρησιµοποιηθούν όπως οι έτοιµες κυµατοµορφές. 

z Plug-in κάρτα 

Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την χρήση των προαιρετικών Plug-in καρτών για ακόµη περισσότερους 

ήχους, δείτε στην σελίδα 75. 

Voice, Performance και Mixing 

Αυτό το όργανο διαθέτει τρεις διαφορετικούς τύπους προγραµµάτων, που σχηµατίζουν την βάση για την 

δηµιουργία και το παίξιµο ήχων. 

z Voice 

Ένα πρόγραµµα που περιέχει τα ηχητικά στοιχεία για την δηµιουργία ενός συγκεκριµένου ήχου µουσικού 

οργάνου αναφέρεται σαν “Voice”. κάθε Voice περιέχει µέχρι τέσσερα στοιχεία (elements) (Normal 

Voice) ή µέχρι 73 πλήκτρα (Drum Voice). Kάθε Voice δηµιουργείτε µε την διόρθωση παραµέτρων 

µοναδικών για κάθε στοιχείο/πλήκτρο στον Voice τρόπο (σελίδα 218) ή στον Mixing Voice τρόπο 

(σελίδα 292). 

z Performance 

Ένα πρόγραµµα στο οποίο πολλά Voices (µέρη) συνδυάζονται σε µια διάταξη ή σε άλλους συνδυασµούς 

αναφέρεται σαν “Performance”. Κάθε Performance µπορεί να περιέχει µέχρι τέσσερα διαφορετικά µέρη 

(Voices). Κάθε Performance µπορεί α δηµιουργείται από την διόρθωση παραµέτρων κοινών σε όλα τα 

µέρη στον Performance τρόπο (σελίδα 247). 

z Mixing 

Ένα πρόγραµµα στο οποίο πολλά Voices ανατίθενται στα Parts για multi-timbral παίξιµο στον Song και 

Pattern τρόπο αναφέρεται σαν “Mixing”. Κάθε Mixing µπορεί να περιέχει µέχρι 34 µέρη (σελίδα 187). 

Κάθε Mixing µπορεί να δηµιουργηθεί µε την διόρθωση παραµέτρων µοναδικών για κάθε µέρος και 

παραµέτρους κοινές σε όλα τα µέρη στον Song Mixing τρόπο (σελίδα 273) ή στον Pattern Mixing τρόπο 

(σελίδα 291). 
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• Το Mixing ανήκει στο Song ή το Pattern. 

� Normal Voices & Drum Voices 

Εσωτερικά, υπάρχουν δύο Voice τύποι : Normal και Drum. Τα Normal Voices είναι κυρίως ήχοι τονικών 

µουσικών οργάνων που µπορούν να παιχτούν στο εύρος του κλαβιέ. Τα Drum Voice είναι κυρίως 

percussion/drum ήχοι που ανατίθενται σε ανεξάρτητες νότες στο κλαβιέ. Μια συλλογή αναθέσιµων 

percussion/drum κυµατοµορφών ή Normal Voices είναι γνωστή σαν Drum Kit. 

� GM Voices 

To GM (General MIDI) είναι ένα παγκόσµιο πρότυπο για την Voice οργάνωση και τις MIDI λειτουργίες 

των synthesizers και των γεννητριών ήχου. Αρχικά ήταν σχεδιασµένο για να εξασφαλίσει ότι κάθε 

κοµµάτι που δηµιουργείτε µε συγκεκριµένη GM συσκευή θα ακούγεται µε τον ίδιο τρόπο σε 

οποιαδήποτε άλλη GM συσκευή – άσχετα από τον κατασκευαστή ή το µοντέλο. Η GM Voice τράπεζα σε 

αυτό το synthesizer είναι σχεδιασµένη για την κατάλληλη αναπαραγωγή των GM κοµµατιών. Ωστόσο, 

να θυµάστε ότι ο ήχος µπορεί να µην είναι ακριβώς ίδιος όπως παίχτηκε από την αρχική γεννήτρια ήχου. 

� Παράµετροι γεννήτριας ήχου που παράγουν τον Voice ήχο 

Μεταξύ των διαφόρων παραµέτρων που δηµιουργούν ένα Voice, οι Oscillator, Pitchy, Filter, Amplitude, 

LFO και τρεις Envelope Generators (PEG, FEG, AEG) είναι οι βασικές παράµετροι για την δηµιουργία 

του Voice ήχου. Οι παράµετροι Oscillator, Pitch, Filter και Amplitude καθορίζουν τα τρία βασικά 

στοιχεία του ήχου – Pitch (πόσο ψηλός ή χαµηλός είναι), Tone (ή την συνολική ηχητική ποιότητα του) 

και Volume (πόσο δυνατή είναι η στάθµη έντασής του). Παράµετροι όπως οι LFO και EG (Envelope 

Generator) καθορίζουν την µεταβολή στα τρία αυτά βασικά στοιχεία του ήχου από την στιγµή που ο ήχος 

ξεκινάει µέχρι την στιγµή που ο ήχος σταµατάει. 

Παρακάτω θα εξηγήσετε µε λεπτοµέρειες τις παραµέτρους του ήχου και παρέχεται µια εισαγωγή στα 

βασικά της ηλεκτρονικής σύνθεσης. 

z Oscillator 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή/Drum Key επιλογή [F1] OSC 

Αυτή η µονάδα βγάζει την κυµατοµορφή που καθορίζει τον βασικό τόνο. Μπορείτε να αναθέσετε την 

κυµατοµορφή (ή το βασικό ηχητικό υλικό) σε κάθε Element του Normal Voice ή κάθε πλήκτρο του 

Drum Voice. Στην περίπτωση του Normal Voice, µπορείτε να ορίσετε το εύρος νοτών για το Element (το 

εύρος των νοτών στο κλαβιέ στο οποίο θα ακούγεται το Element) όπως επίσης και την velocity απόκριση 

(το εύρος του velocity των νοτών µέσα στο οποίο θα ακούγεται το Element). Για παράδειγµα, µπορείτε 

να ρυθµίσετε ένα Element να ακούγεται στο επάνω εύρος του κλαβιέ και άλλο Element να ακούγεται στο  

κάτω εύρος. Έτσι, ακόµη και µέσα στο ίδιο Voice, µπορείτε να έχετε δύο διαφορετικούς ήχους για 

διαφορετικά τµήµατα του κλαβιέ ή µπορείτε να κάνετε το εύρος των δύο Elements να επικαλύπτετε έτσι 

ώστε οι ήχοι τους να διατάσσονται σε ένα εύρος. Επιπλέον, µπορείτε να ρυθµίσετε κάθε Element να 

ανταποκρίνεται σε διαφορετικό velocity  εύρος  έτσι  ώστε  ένα  Element  να  ακούγεται  για  χαµηλότερα  
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velocities νοτών ενώ άλλο Element να ακούγεται για υψηλότερα velocities νοτών. 

• Μπορείτε να αναθέσετε την κυµατοµορφή µε την ακόλουθη διαδικασία : [VOICE] Voice 

επιλογή [EDIT] Element επιλογή/Drum Key επιλογή [F1] OSC [SF1] WAVE. 

z Pitch 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή/Drum Key επιλογή [F2] PITCH 

αυτή η µονάδα ελέγχει τον τόνο του ήχου εξόδου από τον Oscillator (ταλαντωτή). Στην περίπτωση του 

Normal Voice, µπορείτε να ξεκουρδίσετε ξεχωριστά Elements, να εφαρµόσετε Pitch Scaling, και άλλα. 

Επίσης, ρυθµίζοντας το PEG (Pitch Envelope Generator), µπορείτε να ελέγξετε πως ο τόνος αλλάζει µε 

τον χρόνο. 

PEG (Pitch Envelope Generator) 

Χρησιµοποιώντας το PEG, µπορείτε να ελέγχετε την µεταβολή του τόνου από την στιγµή που ξεκινάει ο 

ήχος µέχρι την στιγµή που ο ήχος σταµατάει. Μπορείτε να δηµιουργήσετε το PEG ρυθµίζοντας 

παραµέτρους. Όταν πατήσετε µια νότα στο κλαβιέ, το τόνος του Voice θα αλλάζει σε συνάρτηση µε 

αυτές τις ρυθµίσεις περιβάλλουσας. Αυτό είναι χρήσιµο για την δηµιουργία αυτόµατων αλλαγών στον 

τόνο, που είναι αποτελεσµατικές για Synth Brass. Επιπλέον, διαφορετικές PEG παράµετροι µπορούν να 

οριστούν για κάθε Element ή κάθε Key. 

z Filter 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή/Drum Key επιλογή [F3] FILTER 

Αυτή η µονάδα τροποποιεί την χροιά του ήχου εξόδου από το Pitch κόβοντας την έξοδο συγκεκριµένου 

τµήµατος συχνοτήτων του ήχου. 

Cutoff συχνότητα και Resonance 

Εδώ είναι το πώς λειτουργεί το φίλτρο. Για παράδειγµα, ένα low pass φίλτρο επιτρέπει το πέρασµα ενός 

τµήµατος του σήµατος χαµηλότερου από µια συγκεκριµένη συχνότητα και τα σήµατα επάνω από αυτήν 

την συχνότητα κόβονται. Αυτή η συχνότητα αναφέρεται σαν cutoff συχνότητα. Μπορείτε να παράγετε 

έναν σχετικά φωτεινό ή σκοτεινό ήχο ρυθµίζοντας το cutoff. Το resonance είναι µια παράµετρος που 

ενισχύει την στάθµη του σήµατος στον χώρο της cutoff συχνότητας. ∆ίνοντας έµφαση στις αρµονικές 

αυτού του χώρου, αυτό µπορεί να παράγει µια διακριτή χροιά κορύφωσης, κάνοντας τον ήχο πιο φωτεινό 

και σκληρό. 

Σχετικά µε του κύριους τύπους φίλτρου 

Αυτό το synthesizer διαθέτει τους τέσσερις παρακάτω τύπους φίλτρου : 

Low Pass φίλτρο 

Αυτό περνάει µόνο εκείνα τα σήµατα που είναι κάτω από την Cutoff συχνότητα. Μετά µπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε την παράµετρο reso (resonance) για να δώσετε επιπλέον χαρακτήρα στον ήχο. 

High Pass φίλτρο 

Αυτό περνάει µόνο εκείνα τα σήµατα που είναι επάνω από την Cutoff συχνότητα. Μετά µπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε την παράµετρο reso (resonance) για να δώσετε επιπλέον χαρακτήρα στον ήχο. 
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Band Pass φίλτρο 

Αυτό περνάει µόνο εκείνη την περιοχή των σηµάτων γύρω από την Cutoff συχνότητα. Το εύρος της 

περιοχής µπορεί να ποικίλει.  

Band Elimination φίλτρο 

Αυτό µειώνει µια περιοχή σηµάτων γύρω από την Cutoff συχνότητα αλλά περνάει οτιδήποτε άλλο. 

FEQ (Filter Envelope Generator) 

Χρησιµοποιώντας το FEG, µπορείτε να ελέγξετε την µεταβολή της χροιάς από την στιγµή που ξεκινάει ο 

ήχος µέχρι την στιγµή που ο ήχος σταµατάει. Μπορείτε να δηµιουργήσετε το FEG ρυθµίζοντας 

παραµέτρους. Όταν πατήσετε µια νότα στο κλαβιέ, η cutoff συχνότητα θα αλλάξει σε συνάρτηση µε 

αυτές τις ρυθµίσεις περιβάλλουσας. Αυτό είναι χρήσιµο για την δηµιουργία αυτόµατων wah ή filter 

sweep εφφέ, για παράδειγµα. Επιπλέον, διαφορετικές FEG παράµετροι µπορούν να οριστούν για κάθε 

Element Key.  

z Amplitude 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή/Drum Key επιλογή [F4] AMP 

αυτή η µονάδα ελέγχει την στάθµη εξόδου του ήχου εξόδου από το Filter. Μετά, τα σήµατα στέλνονται 

σε αυτήν την στάθµη στο Εφφέ τµήµα. Επίσης, ρυθµίζοντας το AEG (Amplitude Envelope Generator), 

µπορείτε να ελέγξετε το πώς η ένταση αλλάζει µε τον χρόνο. 

AEG (Amplitude Envelope Generator) 

Χρησιµοποιώντας το AEG, µπορείτε να ελέγχετε την µεταβολή στην ένταση από την στιγµή που ξεκινάει 

ο ήχος µέχρι την στιγµή που ο ήχος σταµατάει. Μπορείτε να δηµιουργήσετε το ΑEG ρυθµίζοντας 

παραµέτρους. Όταν πατήσετε µια νότα στο κλαβιέ, η ένταση θα αλλάξει σε συνάρτηση µε αυτές τις 

ρυθµίσεις. Επιπλέον, διαφορετικές AEG παράµετροι µπορούν να οριστούν για κάθε Element Key. 

• Όταν αφήνετε το πλήκτρο ενώ έχετε πατηµένο τον ποδοδιακόπτη που είναι συνδεδεµένος στην 

SUSTAIN υποδοχή, ο ήχος θα διατηρηθεί στην Sustain στάθµη. Για Voices που έχουν Sustain Level 

τιµή µεγαλύτερη από 0, ο ήχος συνεχίζεται. Για Voices που έχουν Sustain Level 0, ο ήχος εξασθενεί 

φυσικά µέχρι την σιωπή. 

z LFO (Low Frequency Oscillator) 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή/Drum Key επιλογή [F5] LFO 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] [COMMON] [F5] LFO 

To LFO παράγει µια κυµατοµορφή χαµηλής συχνότητας. 

Αυτές οι κυµατοµορφές µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την µεταβολή του pitch, του φίλτρου και της 

ενίσχυσης κάθε Element για την δηµιουργία εφφέ όπως vibrato, wah και tremolo. To LFO µπορεί να 

οριστεί ανεξάρτητα για κάθε Element. Μπορείτε επίσης να ρυθµίσετε γενικά για όλα τα Elements. 

Single Timbre γεννήτρια ήχου (Voice/Performance τρόπος) και Multi-timbral γεννήτρια ήχου 

(Song/Pattern τρόπος) 

Το τµήµα της εσωτερικής γεννήτριας ήχου λειτουργεί µε δύο τρόπους  (Single timbre  και  Multi-timbral)  
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σε συνάρτηση µε τον επιλεγµένο τρόπο. Η διαφορά µεταξύ των δύο είναι τι αν µπορούν να 

διαχειρίζονται ή όχι πολλά MIDI κανάλια την ίδια στιγµή. 

z Single Timbre γεννήτρια ήχου (Voice/Performance τρόπος) 

Μια MIDI γεννήτρια ήχου που λαµβάνει σε ένα MIDI κανάλι και παίζει το µέρος ενός οργάνου, 

αναφέρεται σαν “single timbre” γεννήτρια ήχου. Αυτή είναι η κατάσταση λειτουργίας της εσωτερικής 

γεννήτριας ήχου στους Voice και Performance τρόπους. 

• Για να ρυθµίσετε το MIDI κανάλι λήψης για single timbre λειτουργία (Voice και Performance 

τρόποι), χρησιµοποιήστε την ακόλουθη διαδικασία στον Utility τρόπο : [UTILITY] [F5] 

MIDI [SF1] CH BasicRcvCh 

z Multi-timbral γεννήτρια ήχου (Song/Pattern τρόπος) 

Μια MIDI γεννήτρια ήχου που λαµβάνει ταυτόχρονα σε πολλά MIDI κανάλια και παίζει τα µέρη πολλών 

οργάνων, αναφέρεται σαν “multi-timbral” γεννήτρια ήχου. Αυτό επιτρέπει την αναπαραγωγή 

πολυκάναλου MIDI κοµµατιού – όπως σε ένα MIDI sequencer ή υπολογιστή – µε κάθε εσωτερικό µέρος 

να ανατίθεται και να παίζεται από διαφορετικό track ή κανάλι. Αυτή είναι η κατάσταση λειτουργίας της 

εσωτερικής γεννήτριας ήχου στους Song και Pattern τρόπους. 

• Για να ρυθµίσετε το MIDI κανάλι λήψης για multi-timbral λειτουργία (Song και Pattern τρόποι), 

χρησιµοποιήστε την ακόλουθη διαδικασία στον Utility τρόπο : [SONG] ή 

[PATTERN] [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F1] VOICE [SF2] MODE ReceiveCh 

• Όταν χρησιµοποιείτε ένα εξωτερικό MIDI sequencer ή υπολογιστή για να παίξετε αυτό το όργανο, 

βεβαιωθείτε ότι χρησιµοποιείτε τον Song ή τον Pattern τρόπο. 

Μέγιστη πολυφωνία 

Η µέγιστη πολυφωνία αναφέρεται στον µέγιστο αριθµό νοτών που µπορεί να ακούγεται ταυτόχρονα από 

την εσωτερική γεννήτρια του οργάνου. Η µέγιστη πολυφωνία αυτού του synthesizer είναι 128. Όταν η 

εσωτερική γεννήτρια λαµβάνει έναν αριθµό νοτών που υπερβαίνει την µέγιστη πολυφωνία, κόβονται οι 

προηγούµενες νότες. Να θυµάστε ότι αυτό µπορεί να παρατηρηθεί ιδιαίτερα µε Voices που δεν έχουν 

decay. Επιπλέον, η µέγιστη πολυφωνία εφαρµόζεται στον αριθµό των voice elements που 

χρησιµοποιούνται και όχι στον αριθµό των voices. Όταν χρησιµοποιούνται normal voices που περιέχουν 

µέχρι τέσσερα elements, ο µέγιστος αριθµός των ταυτόχρονων νοτών µπορεί να είναι µικρότερος του 

128. 

• Όταν εγκατασταθεί Plug-in κάρτα, η µέγιστη πολυφωνία αυξάνεται ανάλογα. Για λεπτοµέρειες 

σχετικά µε την µέγιστη πολυφωνία των Plug-in καρτών, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης της 

συγκεκριµένης κάρτας. 

∆οµή µέρους του τµήµατος της γεννήτριας ήχου 

Αυτό το synthesizer παίζει τους ήχους στο τµήµα της γεννήτριας ήχου σε απόκριση των MIDI 

µηνυµάτων που λαµβάνονται από το controller ή το sequencer τµήµα. Τα MIDI µηνύµατα ανατίθενται 

στα δεκαέξι ανεξάρτητα κανάλια και αυτό το synthesizer είναι ικανό να παίξει ταυτόχρονα δεκαέξι 
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ξεχωριστά µέρη, µέσω των δεκαέξι MIDI καναλιών. Ωστόσο, το όριο των δεκαέξι καναλιών µπορεί να 

ξεπεραστεί µε την χρήση ξεχωριστών MIDI «θυρών», καθεµιά από τις οποίες υποστηρίζει δεκαέξι 

κανάλια. Οι πολλές ηχητικές πηγές αυτού του synthesizer (εσωτερική γεννήτρια ήχου και Plug-in κάρτες) 

εκµεταλλεύονται τις τρεις MIDI θύρες που υπάρχουν στο όργανο. 

Παρέχονται µέχρι 48 µέρη για τους τρόπους (εκτός του Voice τρόπου). Ωστόσο, ο αριθµός των µερών 

που χρησιµοποιούνται πραγµατικά δεν ξεπερνάει το 34 στους Song και Pattern τρόπους. 

• Το USB καλώδιο υποστηρίζει µέχρι οκτώ ξεχωριστές MIDI θύρες. Το τµήµα της γεννήτριας ήχου 

αυτού του synthesizer υποστηρίζει τρεις ξεχωριστές θύρες. 

• Ένα απλό MIDI καλώδιο σύνδεσης δεν µπορεί να διαχειριστεί δεδοµένα σε πολλές MIDI θύρες. 

� ∆οµή µέρους του τµήµατος γεννήτριας ήχου στον Voice τρόπο 

Σε αυτόν τον τρόπο, ένα Voice παίζεται από το κλαβιέ, χρησιµοποιώντας ένα µέρος. Αυτό το µέρος 

χρησιµοποιείται επίσης όταν επιλέγεται Plug-in Voice. Το τµήµα γεννήτριας ήχου στον Voice τρόπο 

λαµβάνει MIDI δεδοµένα σε ένα κανάλι. Να θυµάστε ότι τα δεδοµένα κοµµατιού σε εξωτερικό 

sequencer που περιλαµβάνουν πολλά MIDI κανάλι δεν θα παιχτούν σωστά σε αυτόν τον τρόπο. Αν 

χρησιµοποιείτε εξωτερικό MIDI sequencer ή υπολογιστή για να παίξετε το όργανο, βεβαιωθείτε ότι 

χρησιµοποιείτε τον Song ή τον Pattern τρόπο. 

• Το MIDI κανάλι λήψης στον Voice τρόπο µπορεί να οριστεί από την ακόλουθη οθόνη στον Utility 

τρόπο : [UTILITY] [F5] MIDI [SF1] CH BasicRcvCh 

Ο αριθµός MIDI θύρας που αυτό το synthesizer µπορεί να αναγνωρίσει στον Voice τρόπο είναι 1. 

• Η Multi-Part Plug-in κάρτα (PLG100-XG) δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί στον Voice τρόπο. 

� ∆οµή µέρους του τµήµατος γεννήτριας ήχου στον Performance τρόπο 

Αυτός ο τρόπος σας επιτρέπει να παίξετε ένα Performance (το οποίο συνδυάζει πολλά Voices (µέρη) σε 

µια διάταξη ή άλλες διαµορφώσεις) χρησιµοποιώντας το κλαβιέ. Ενώ σε αυτόν τον τρόπο είναι διαθέσιµα 

συνολικά επτά µέρη, µπορούν να χρησιµοποιηθούν ταυτόχρονα τέσσερα µέρη. Αν και αυτός ο τρόπος 

σας επιτρέπει να παίζετε µερικά µέρη την ίδια στιγµή, όλα είναι ρυθµισµένα να λαµβάνουν στο ίδιο 

MIDI κανάλι, όπως στον Voice τρόπο. Για αυτόν τον λόγο, τα δεδοµένα κοµµατιού ενός εξωτερικού 

sequencer που περιέχουν πολλά MIDI κανάλια δεν θα παίζονται σωστά σε αυτόν τον τρόπο. Αν 

χρησιµοποιείτε εξωτερικό MIDI sequencer ή υπολογιστή για να παίξετε το όργανο, βεβαιωθείτε ότι 

χρησιµοποιείτε τον Song ή τον Pattern τρόπο. 

• Το MIDI κανάλι λήψης στον Performance τρόπο µπορεί να οριστεί µε την ακόλουθη διαδικασία στον 

Utility τρόπο : [UTILITY] [F5] MIDI [SF1] CH BasicRcvCh 

Στον Voice τρόπο, το όργανο αναγνωρίζει δεδοµένα µόνο στην  MIDI θύρα 1. 

• Η Multi-Part Plug-in κάρτα (PLG100-XG) δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί στον Voice τρόπο. 

� ∆οµή µέρους του τµήµατος γεννήτριας ήχου στον Song/Pattern τρόπο 

Σε  αυτούς  τους  τρόπους,  παρέχονται  πολλά  µέρη  και  µπορούν  να  παιχτούν  διαφορετικό  voice  και  
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διαφορετικές µελωδίες ή φράσεις για κάθε µέρος. Επειδή αυτοί οι τρόποι σας επιτρέπουν να ορίσετε το 

MIDI κανάλι για κάθε µέρος του τµήµατος της γεννήτριας ήχου, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε ένα 

εξωτερικό MIDI sequencer όπως επίσης και το sequencer τµήµα του οργάνου για να παίξετε τους ήχους. 

Τα sequence δεδοµένα κάθε track παίζουν τα αντίστοιχα µέρη (εκείνα που έχουν το ίδιο MIDI κανάλι 

ανάθεσης) στο τµήµα γεννήτριας ήχου. 

Το MIDI κανάλι µετάδοσης/θύρα του Song/Pattern µπορεί να οριστεί µε την ακόλουθη διαδικασία : 

Στον Song τρόπο : [SONG] Song επιλογή [F3] TRACK [SF1] CHANNEL 

Στον Pattern τρόπο : [PATTERN] Pattern επιλογή [F3] TRACK [SF1] CHANNEL 

Όταν ακούγεται το τµήµα της εσωτερικής γεννήτριας ήχου, αναθέστε τα tracks στην Transmit Port 1 και 

χρησιµοποιήστε τα Parts 1-16. Να θυµάστε ότι δεδοµένα στις Transmit Ports 1 και 2 δεν ακούγονται από 

το τµήµα γεννήτριας ήχου. Η γεννήτρια ήχου της εγκατεστηµένης Plug-in κάρτας µπορεί να ακούγεται 

µέσω οποιασδήποτε από τις MIDI θύρες 1-3. 

Το MIDI κανάλι λήψης µέρους της γεννήτριας ήχου µπορεί να οριστεί µε την ακόλουθη διαδικασία : 

Στον Song τρόπο : [SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F1] VOICE  

[SF2] MODE ReceiveCh 

Στον Pattern τρόπο : [PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F1] 

VOICE [SF2] MODE ReceiveCh 

Μπορείτε να ορίσετε τον αριθµό θύρας ανάθεσης για την Plug-in κάρτα µε την ακόλουθη διαδικασία : 

[UTILITY] [F6] PLUG [SF2] MIDI 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το MIDI, δείτε στην σελίδα 207. 

• Η Plug-in κάρτα σας επιτρέπει να χρησιµοποιήσετε µόνο ένα Voice την ίδια στιγµή. Σηµειώστε ότι 

δεν µπορείτε να αναθέσετε πολλά Voices της Plug-in κάρτας σε πολλά µέρη την ίδια στιγµή. 

• Οι Voice και σχετικές ρυθµίσεις (volume, pan, κ.λ.π.) ακούγονται από το κλαβιέ σε συνάρτηση µε τις 

Part παραµέτρους στις Mixing ρυθµίσεις του τρέχοντος Song/Pattern και Part. Άλλες ρυθµίσεις όπως 

Controllers και Effect τύποι αντιστοιχούν στις Common παραµέτρους στις Mixing ρυθµίσεις του 

τρέχοντος Song/Pattern. 

Audio Input Part (AUDIO IN) 

Ο Performance, Song και Pattern τρόπος είναι ικανοί να διαχειριστούν το ηχητικό σήµα εισόδου σαν ένα 

Part. ∆ιάφοροι παράµετροι, όπως volume, pan και effect, µπορούν να οριστούν σε αυτό το Part και ο 

ήχος βγαίνει µαζί µε άλλα Parts. Άλλες διαθέσιµες ρυθµίσεις περιλαµβάνουν το πώς διαχειρίζονται τα 

stereo σήµατα εισόδου, όπως επίσης και την ανάθεση εξόδου του ηχητικού Part. 

Αυτές οι παράµετροι ρυθµίζονται και αποθηκεύονται για κάθε Performance, Song Mixing και Pattern 

Mixing. Σηµειώστε ότι το Audio Input Part δεν είναι διαθέσιµο στον Voice τρόπο. 

Ανάµεσα στους τρεις παρακάτω τύπους Audio Input µερών τους οποίους µπορεί να διαχειριστεί αυτό το 

synthesizer, δύο τύποι (πέντε stereo µέρη αν έχει εγκατασταθεί η mLAN16E) µπορούν να διαχειρίζονται 

την ίδια στιγµή, αφού οι προαιρετικές mLAN16E και AIEB2 δεν µπορούν να εγκατασταθούν µαζί. 
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A/D Input part Αυτό το µέρος (ένα stereo µέρος) είναι είσοδος από την εξωτερική ηχητική 
συσκευή που συνδέεται στην A/D INPUT υποδοχή. 

mLAN Input parts (όταν 
έχει εγκατασταθεί η 
προαιρετική mLAN) 

Αυτά τα stereo µέρη είναι είσοδος από εξωτερική ηχητική συσκευή 
συµβατή µε mLAN που συνδέεται στην mLAN υποδοχή µέσω ενός IEEE 
1394 καλωδίου. 

AIEB2 (όταν έχει 
εγκατασταθεί η 
προαιρετική AIEB2) 

Αυτό το µέρος (ένα stereo µέρος) είναι είσοδος από εξωτερική ηχητική 
συσκευή που συνδέεται στην OPTICAL INPUT ή την DIGITAL INPUT 
(Coaxial) υποδοχή. 
Μπορεί να χρησιµοποιηθεί οποιαδήποτε από αυτές τις υποδοχές (OPTICAL 
ή COAXIAL). Ωστόσο, δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν και οι δύο την 
ίδια στιγµή. Επιλέξτε ποια υποδοχή χρησιµοποιείται για ψηφιακή είσοδο µε 
την ακόλουθη διαδικασία στον Utility τρόπο : [UTILITY] [F2] I/O [SF1] 
INPUT Digital 

Οι παράµετροι για τα παραπάνω Parts µπορούν να οριστούν µε τις ακόλουθες διαδικασίες : 

Στον Performance τρόπο [PERFORM] Performance επιλογή [EDIT] [COMMON]  
[F5] AUDIO IN 

Στον Song τρόπο [SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON] [F5] 
AUDIO IN 

Στον Pattern τρόπο [PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON] [F5] 
AUDIO IN 

• Αν και τα Insertion Effects αυτού του synthesizer µπορούν να εφαρµοστούν στο A/D Input Part, δεν 

µπορούν να εφαρµοστούν στο mLAN Input µέρος και το AIEB2 Input µέρος. 

Τµήµα sequencer 

Αυτό το τµήµα σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε κοµµάτια και µοτίβα µε την ηχογράφηση και διόρθωση 

του παιξίµατός σας σαν MIDI δεδοµένα (από το controller τµήµα), και µετά αναπαράγοντάς τα µε το 

τµήµα της γεννήτριας ήχου. Το sequencer τµήµα µπορεί να λειτουργήσει στον Song τρόπο, στον Pattern 

τρόπο και µε την Arpeggio λειτουργία. Όταν παίζεται ένα Song ή Pattern, τα µουσικά δεδοµένα κάθε 

sequence track µεταδίδονται στο τµήµα της γεννήτριας ήχου σε συνάρτηση µε τις Transmit Channel 

ρυθµίσεις. 

• Τα κοµµάτια µπορούν να παιχτούν µόνο στον Song τρόπο. ∆εν µπορούν να παιχτούν σε άλλους 

τρόπους. Τα Patterns µπορούν να παιχτούν µόνο στον Pattern τρόπο. ∆εν µπορούν να παιχτούν σε 

άλλους τρόπους. Τα Arpeggios µπορούν να παιχτούν σε οποιονδήποτε τρόπο. 

Song και Pattern 

Τα Songs και Patterns είναι MIDI sequence δεδοµένα που περιλαµβάνουν µέχρι 16 tracks. 

Ένα Song σε αυτό το synthesizer είναι αποτελεσµατικά ίδια όπως ένα Song σε ένα MIDI sequencer και η 

αναπαραγωγή σταµατάει αυτόµατα στο τέλος των ηχογραφηµένων δεδοµένων. 

Στο MOTIF ES, ο όρος “Pattern” αναφέρεται σε µια σχετικά µικρή µουσική ή ρυθµική φράση – 1-256 

µέτρα – που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για λουπαρισµένη αναπαραγωγή. Για αυτό, αφού ξεκινήσει η 

Pattern αναπαραγωγή, συνεχίζεται µέχρι να πατήστε το κουµπί [�] (Stop). Αυτό το synthesizer διαθέτει 

ποικιλία έτοιµων Phrase δεδοµένων που χρησιµοποιούνται σαν βασικό υλικό για την δηµιουργία των 

Patterns. 
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� ∆οµή δεδοµένων κοµµατιού 

Τα κοµµάτια δηµιουργούνται µε την ηχογράφηση MIDI sequence δεδοµένων σε ανεξάρτητα tracks και 

ρυθµίζοντας τις παραµέτρους της γεννήτριας ήχου (στο Song Mixing). 

z Song Mixing 

Ακόµη αν ηχογραφήσετε το παίξιµό σας στο κλαβιέ σε ένα Song track, τα δεδοµένα διαµόρφωσης 

(δεδοµένα όπως voice, pan, volume) τα οποία για την σωστή αναπαραγωγή πρέπει να γραφτούν στην 

αρχή του Song, δεν θα γραφτούν σε αυτό. Για αυτόν τον λόγο, τα δεδοµένα διαµόρφωσης διαχειρίζονται 

σαν Song Mixing ρυθµίσεις θα πρέπει να αποθηκευθούν στον Song Mixing Store τρόπο. 

Επειδή το Song Mixing είναι µια συλλογή ρυθµίσεων σχετικών µε την γεννήτρια ήχου, µπορεί να 

εφαρµοστεί στα sequence δεδοµένα που µεταδίδονται από το εξωτερικό MIDI sequencer όπως επίσης και 

στην Song αναπαραγωγή αυτού του synthesizer. 

• Όταν έχει εγκατασταθεί η Multi-Part Plug-in κάρτα PLG100-XG, µπορεί να οριστεί το Mixing των 

δεκαεπτά µερών (17-32). Σηµειώστε ότι οι Multi-part Plug-in Part (17-32) ρυθµίσεις δεν 

εφαρµόζονται µόνο σε ένα ανεξάρτητο Song αλλά και στα 64 Songs. 

z Scene 

Μια Song Scene είναι ένα «στιγµιότυπο» των σηµαντικών ρυθµίσεων και περιέχει ρυθµίσεις παραµέτρων 

όπως transpose, tempo και track mute και παραµέτρους γεννήτριας ήχου που ελέγχονται µε τα Knobs µε 

το [PAN/SEND] ή [TONE] λαµπάκι αναµµένο και τα Control Sliders. Πέντε ρυθµίσεις µπορούν να 

καταχωρηθούν στα κουµπιά [SF1]-[SF5] για κάθε Song. 

z Song Chain 

Αυτή η λειτουργία επιτρέπει στα κοµµάτια να συνδέονται µεταξύ τους για αυτόµατη διαδοχική 

αναπαραγωγή. Το Song Chain µπορεί να δηµιουργηθεί και να παιχτεί από την [SONG] [F6] CHAIN 

οθόνη. Αυτό το όργανο σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε µία Song Chain. 

� ∆οµή Pattern δεδοµένων 

Τα Patterns δηµιουργούνται µε την ηχογράφηση MIDI sequence δεδοµένων σε ανεξάρτητα tracks, 

αναθέτοντας φράσεις (Preset και User Phrases) που είναι το υλικό για ένα Pattern σε ανεξάρτητα tracks 

και ρυθµίζοντας τις παραµέτρους γεννήτριας ήχου (σε ένα Pattern Mixing). 

z Pattern Mixing 

Ακόµη και αν ηχογραφήσετε το παίξιµό σας στο κλαβιέ σε ένα Pattern track, τα δεδοµένα διαµόρφωσης 

(δεδοµένα όπως voice, pan, volume) τα οποία για την σωστή αναπαραγωγή πρέπει να γραφτούν στην 

αρχή του Pattern, δεν θα γραφτούν σε αυτό. Για αυτόν τον λόγο, τα δεδοµένα διαµόρφωσης 

διαχειρίζονται σαν Pattern Mixing ρυθµίσεις θα πρέπει να αποθηκευθούν στον Pattern Mixing Store 

τρόπο. Αντίθετα µε το Song, µόνο ο voice αριθµός γράφεται σε ένα track σαν Track Voice (Phrase 

Voice) το οποίο χρησιµοποιείται για κανονική αναπαραγωγή. Επειδή το Pattern Mixing είναι µια 

συλλογή ρυθµίσεων σχετικών µε την γεννήτρια ήχου, µπορεί να εφαρµοστεί στα sequence δεδοµένα που 
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µεταδίδονται από το εξωτερικό MIDI sequencer όπως επίσης και στην Pattern αναπαραγωγή αυτού του 

synthesizer. 

• Όταν έχει εγκατασταθεί η Multi-Part Plug-in κάρτα PLG100-XG, µπορεί να οριστεί το Mixing των 

δεκαεπτά µερών (17-32). Σηµειώστε ότι οι Multi-part Plug-in Part (17-32) ρυθµίσεις δεν 

εφαρµόζονται µόνο σε ένα ανεξάρτητο Pattern αλλά και στα 64 Patterns. 

z Section 

Ένα Pattern περιέχει ένα ή περισσότερα “Sections” (Pattern παραλλαγές). Μπορείτε να παίξετε το Pattern 

καθορίζοντας ένα Section µετά την επιλογή ενός Pattern. 

z Phrase 

Αυτά είναι τα βασικά MIDI sequence δεδοµένα – και η µικρότερη µονάδα – που χρησιµοποιείται στην 

δηµιουργία ενός Pattern. Η φράση είναι ένα µικρό µουσικό/ρυθµικό πέρασµα για ένα όργανο, όπως ένα 

ρυθµικό µοτίβο για το ρυθµικό µέρος, µια µπάσα γραµµή για το µέρος του µπάσου ή µια συνοδεία 

συγχορδίας για τι κιθαριστικό µέρος. Αυτό το synthesizer διαθέτει 687 Preset Phrases και διαθέτει µνήµη 

για 256 δικά σας User Phrases. 

z Pattern Chain 

Το Pattern Chain σας επιτρέπει να συνδέσετε µερικά διαφορετικά Sections (µέσα σε ένα Pattern) µαζί για 

να κάνετε ένα Song. Μπορείτε να έχετε το synthesizer να αλλάζει αυτόµατα από πριν Sections µε την 

δηµιουργία Pattern Chains µε αυτόν τον τρόπο.  

Μπορείτε να δηµιουργήσετε την Pattern Chain ηχογραφώντας µια Pattern αναπαραγωγή µε Section 

αλλαγές από την [PATTERN] [F6] CHAIN οθόνη ή µε την διόρθωση του χρονισµού των Section 

αλλαγών από την [PATTERN] [F6] CHAIN [EDIT] οθόνη. Η δηµιουργηµένη Pattern Chain µπορεί 

να παιχτεί όταν καλείται η [PATTERN] [F6] CHAIN αλυσίδα. 

Μπορείτε επίσης να τις χρησιµοποιήσετε κατά την δηµιουργία Songs µε βάση ένα συγκεκριµένο Pattern, 

αφού η δηµιουργηµένη Pattern Chain µπορεί να µετατραπεί σε ένα Song από την [PATTERN] [F6] 

CHAIN [EDIT] [F3] SONG οθόνη. Αυτό το synthesizer σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε µια Pattern 

Chain για κάθε Pattern. 

� MIDI tracks και Sample tracks 

Τα Song/Pattern tracks (1-16) αυτού του synthesizer χωρίζονται σε δύο οµάδες : MIDI και Sample tracks. 

Τα MIDI tracks δηµιουργούνται µε την ηχογράφηση του παιξίµατός σας στο κλαβιέ στον Song/Pattern 

τρόπο. Από την άλλη µεριά, τα Sample tracks δηµιουργούνται µε την ηχογράφηση και δηµιουργία ενός 

δείγµατος στον Sampling τρόπο. 

z Sample tracks – µε Sample Voices 

Τα Voices που δηµιουργούνται και αποθηκεύονται αυτόµατα µε την Sampling λειτουργία στον sequencer 

(Song/Pattern) τρόπο, αναφέρονται σαν “Sample Voices”. Τα tracks που χρησιµοποιούν αυτά τα Sample 

Voices αναφέρονται σαν “Sample tracks” – για να διακρίνονται από τα MIDI tracks. Τα Sample Voices 

αποθηκεύονται σαν αρχικά, ειδικά Voices για κάθε Song ή Pattern.  Αν  θέλετε  να  χρησιµοποιήσετε  ένα 
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Sample Voice ενός συγκεκριµένου κοµµατιού/µοτίβου για άλλο κοµµάτι/µοτίβο, εκτελέστε την 

διαδικασία αντιγραφής στον Song Job τρόπο (σελίδα 264) ή στον Pattern Job τρόπο (σελίδα 286). 

� Μέθοδος MIDI track ηχογράφησης 

[SONG] ή [PATTERN] [z] (Record) [F1] SETUP Type 

Οι παρακάτω εξηγήσεις είναι σηµαντικά σηµεία που πρέπει να θυµάστε όταν ηχογραφείτε τα User 

Songs/Patterns σας. Οι µέθοδοι ηχογράφησης που εξηγούνται εδώ, θα ρυθµιστούν από την Setup οθόνη 

στον Song Record/Pattern Record τρόπο πριν την ηχογράφηση. 

• ∆είτε στην σελίδα 198 λεπτοµέρειες σχετικά µε την Sample track µέθοδο ηχογράφησης. 

z Realtime και Step ηχογράφηση 

Realtime ηχογράφηση 

Με την realtime ηχογράφηση, το όργανο λειτουργεί µε τον ίδιο τρόπο όπως ένα µαγνητόφωνο, ηχογραφεί 

τα δεδοµένα παιξίµατός όπως παίζονται. Αυτό σας επιτρέπει να πετύχετε όλα τα ηχοχρώµατα ενός 

πραγµατικού παιξίµατος. Αυτή η µέθοδος χρησιµοποιείται για τύπους ηχογράφησης που εξηγούνται 

παρακάτω, όπως Replace, Overdub, Loop και Punch In/Out. 

Step ηχογράφηση (Type = step) 

Με την step ηχογράφηση, µπορείτε να συνθέσετε το παίξιµό σας «γράφοντάς» ένα γεγονός κάθε φορά. 

Αυτή είναι µια µη realtime, step µέθοδος ηχογράφησης – παρόµοια µε το γράψιµο σε παρτιτούρα. 

z Replace και Overdub (Song/Pattern) 

Replace 

Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε αυτήν την µέθοδο όταν θέλετε να γράψετε νέα δεδοµένα πάνω σε ένα ήδη 

ηχογραφηµένο track. Η πρώτη ηχογράφηση χάνεται και η καινούρια παίρνει την θέση της. 

Overdub 

Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε αυτήν την µέθοδο όταν θέλετε να προσθέσετε περισσότερα δεδοµένα σε 

ένα track που ήδη περιέχει δεδοµένα. Η πρώτη ηχογράφηση διατηρείται και η νέα προστίθεται. Αυτή η 

µέθοδος σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε µια σύνθετη φράση µαζί µε Loop ηχογράφηση. 

z Loop ηχογράφηση (Pattern) 

[PATTERN] [z] (Record) [F1] SETUP loop = on 

Τo pattern επαναλαµβάνει το ρυθµικό µοτίβο µερικών µέτρων (1-256 µέτρα) σε µια «λούπα» και η 

ηχογράφησή του γίνεται επίσης χρησιµοποιώντας λούπες. Αυτή η µέθοδος χρησιµοποιείται κατά την 

ηχογράφηση µιας Pattern Phrase µε την χρήση της Overdub µεθόδου. Οι νότες που ηχογραφείτε θα 

παίζονται από την επόµενη επανάληψη (λούπα), επιτρέποντάς σας να ηχογραφήσετε ενώ ακούτε το 

προηγούµενα ηχογραφηµένο υλικό. 

z Punch In/Out (Song) 

Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε αυτήν την µέθοδο όταν θέλετε να επανηχογραφήσετε µόνο σε ένα 

συγκεκριµένο τµήµα του track. Θα χρειαστεί να ορίσετε τα σηµεία αρχής και τέλους πριν την 

επανηχογράφηση. 
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• Η Punch In/Out ηχογράφηση µπορεί να χρησιµοποιηθεί µόνο µε Realtime ηχογράφηση. 

• Σηµειώστε ότι η Punch In/Out µέθοδος αντικαθιστά (καταστρέφει) πάντα τα αρχικά δεδοµένα στο 

συγκεκριµένο τµήµα. 

Arpeggio 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να ενεργοποιείτε αυτόµατα µουσικές και ρυθµικές φράσεις 

χρησιµοποιώντας το τρέχον Voice απλά παίζοντας µια νότα ή νότες στο κλαβιέ. Το Arpeggio sequence 

επίσης αλλάζει σε απόκριση των πραγµατικών νοτών ή των συγχορδιών που παίζεται, δίνοντάς σας µια 

µεγάλη γκάµα εµπνευσµένων µουσικών φράσεων και ιδεών – τόσο στην σύνθεση όσο και στο παίξιµο. 

• Ένας απλός Arpeggio τύπος µπορεί να παιχτεί την ίδια στιγµή ακόµη και στον Performance, Song και 

Pattern τρόπο, δίνοντάς σας την δυνατότητα να παίξετε ταυτόχρονα πολλά µέρη της γεννήτριας ήχου. 

� Κατηγορία του Arpeggio τύπου 

Οι Arpeggio τύποι χωρίζονται στις 18 παρακάτω κατηγορίες. 

LCD Όνοµα κατηγορίας Περιγραφή 
Seq Synth Sequence ∆ιάφορες arpeggio φράσεις κατάλληλες για synth voices. 
ChSq Synth Chord Sequence ∆ιάφορες ρυθµικές συγχορδιακές φράσεις ή synth voices. 
HySq Synth Hybrid Sequence ∆ιάφοροι arpeggio τύποι προγραµµατισµένοι έτσι ώστε οι 

brass φράσεις να παίζονται µε χαµηλότερα πλήκτρα και οι 
συγχορδίες ή οι µελωδίες να παίζονται µε τα µεσαία και 
υψηλότερα πλήκτρα. Αυτοί οι arpeggio τύποι είναι χρήσιµοι 
για split voice συνδυασµούς. Πρόσθετα, υπάρχουν επίσης 
Hybrid Velocity (“HybVel…”) τύποι που διαθέτουν διάφορες 
φράσεις για διαφορετικό velocity εύρος, επιτρέποντάς σας να 
αλλάξετε την arpeggio φράση σε συνάρτηση µε το πόσο 
δυνατά παίζετε στο κλαβιέ. 

APK Acoustic Piano & Keyboard ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι πιάνο και άλλα 
keyboard voices, όπως electric piano και clav. 

Orgn Organ ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για organ voices. 
GtPl Guitar & Plucked ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για κιθαριστικά και 

harp voices. 
GtKM Guitar – Keyboard Mega Voice ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για κιθαριστικά 

Keyboard Mega voices. 
Bass Bass ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για bass ή synth bass 

voices. 
BaKM Bass – Keyboard Mega Voice ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για bass Keyboard 

Mega voices. 
Strn Strings ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για strings και pizzicato 

voices. 
Bras Brass ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για brass voices. 
RdPp Reed & Pipe ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για voices σαξόφωνου 

και φλάουτου. 
Lead Synth Lead ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για synth lead voices. 
PdMe Synth Pad & Musical FX ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για synth pad voices και 

ειδικά µουσικά εφφέ voices, συµπεριλαµβανοµένων των 
percussion ήχων. 

CPrc Chromatic Percussion ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για chromatic 
percussion voices. 
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DrPc Drum & Percussion ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για drum και percussion 
voices (drum kits). 

Comb Combination ∆ιάφοροι arpeggio τύποι κατάλληλοι για Performances. 
Αυτοί είναι συνδυασµός arpeggios, µε ξεχωριστές φράσεις 
κατάλληλες για drum voices, bass voices όργανα 
συγχορδίας/µελωδίας. 

Cntr Control ∆ιάφοροι arpeggio τύποι προγραµµατισµένοι κυρίως µε 
Control Change και Pitch Bend δεδοµένα. Αυτοί οι arpeggio 
τύποι αλλάζουν την χροιά ή τον τόνο του ήχου αντί να 
παίζουν συγκεκριµένες νότες. Πράγµατι, µερικοί τύποι δεν 
περιέχουν καθόλου δεδοµένα νότας. Όταν χρησιµοποιείται 
ένας τύπος αυτής της κατηγορίας, βάλτε την KeyMode 
παράµετρο στο “direct” σε κάθε τρόπο. 

� Τύποι Arpeggio αναπαραγωγής 

Το MOTIF ES διαθέτει συνολικά 1787 Arpeggio τύπους χωρισµένους σε 18 κατηγορίες, καθεµία µε τον 

δικό της τύπο αναπαραγωγής σχεδιασµένο για χρήση µε συγκεκριµένους τύπους Voices. 

z Arpeggios για Normal Voices 

Οι Arpeggio τύποι (που ανήκουν στις κατηγορίες εκτός των DrPC και Cntr) που δηµιουργήθηκαν για 

χρήση µε Normal Voices, έχουν τους δύο παρακάτω τρόπους αναπαραγωγής. 

Αναπαραγωγή µόνο των 
νοτών που παίζονται 

Το Arpeggio παίζεται µε την χρήση µόνο των νοτών που παίζονται και των 
νοτών οκτάβας. 

Αναπαραγωγή προγραµ-
µατισµένης ακολουθίας 
σε συνάρτηση µε την 
συγχορδία που παίζεται 

Αυτοί οι Arpeggio τύποι έχουν µερικά καθένα από τα οποία είναι 
κατάλληλο για έναν συγκεκριµένο τύπο συγχορδίας. Ακόµη και αν 
πατήσετε µόνο µια νότα, το Arpeggio παίζεται χρησιµοποιώντας το 
προγραµµατισµένο sequence – που σηµαίνει ότι µπορεί να ακούγονται νότες 
άλλες από αυτές που παίζετε. Προσθέτοντας νότες σε αυτές που ήδη 
κρατιούνται αλλάζει ανάλογα το sequence – µε άλλα λόγια, το arpeggio 
παίζεται σύµφωνα µε την συγχορδία που παίζετε. 

• Οι δύο παραπάνω τύποι αναπαραγωγής δεν διακρίνονται από το όνοµα κατηγορίας ή το όνοµα τύπου. 

Θα χρειαστεί να παίξετε τους τύπους και να ακούσετε την διαφορά. 

• Αφού αυτοί οι τύποι είναι προγραµµατισµένοι για Normal Voices, χρησιµοποιώντας τους µε Drum 

Voices µπορεί να µην δίνουν κατάλληλα µουσικά αποτελέσµατα. 

z Arpeggios για Drum/Percussion Voices – Category : DrPc 

Αυτοί οι arpeggio τύποι είναι ειδικά προγραµµατισµένοι για χρήση  µε Drum Voices, δίνοντας σας άµεση 

πρόσβαση στα διάφορα ρυθµικά µοτίβα. Είναι διαθέσιµοι τρεις τύποι αναπαραγωγής. 

 

Αναπαραγωγή ενός drum 
pattern 

Πατώντας οποιεσδήποτε νότες θα ενεργοποιείται το ίδιο ρυθµικό 
µοτίβο. 

Αναπαραγωγή ενός drum 
pattern συν πρόσθετες 
παιγµένες νότες (ανατίθενται 
σε drum όργανα) 

Πατώντας οποιαδήποτε νότα θα ενεργοποιείται το ίδιο ρυθµικό µοτίβο. 
Πρόσθετες νότες σε εκείνη που ήδη κρατιέται παράγει πρόσθετους 
ήχους (ανατίθενται σε drum όργανα) για το drum pattern. 
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Αναπαραγωγή µόνο των 
νοτών που παίζονται 
(ανατίθενται σε drum 
όργανα) 

Παίζοντας µια νότα ή νότες θα ενεργοποιείται ένα ρυθµικό µοτίβο µε 
την χρήση µόνο των νοτών που παίζονται (ανατίθενται σε drum 
όργανα). Να θυµάστε ότι ακόµη και αν παίξετε τις ίδιες νότες, το 
ρυθµικό µοτίβο που ενεργοποιείται διαφέρει σε συνάρτηση µε την 
σειρά των νοτών που παίζονται. Αυτό σας δίνει πρόσβαση σε 
διαφορετικά ρυθµικά µοτίβα µε την χρήση των ίδιων οργάνων απλά 
αλλάζοντας την σειρά µε την οποία παίζετε τις νότες. 

• Οι τρεις παραπάνω τύποι αναπαραγωγής δεν διακρίνονται από το όνοµα κατηγορίας ή το όνοµα 

τύπου. Θα χρειαστεί να παίξετε τους τύπους και να ακούσετε την διαφορά. 

• Αφού αυτοί οι τύποι είναι προγραµµατισµένοι για Drum Voices, χρησιµοποιώντας τους µε Normal 

Voices µπορεί να µην δίνουν κατάλληλα µουσικά αποτελέσµατα. 

z Arpeggios για Performances – Category : Comb 

Οι Arpeggio τύποι που ανήκουν στην κατηγορία “Comb” είναι προγραµµατισµένοι έτσι ώστε να 

ενεργοποιούνται διαφορετικά arpeggios – ένα για ένα Normal Voice και ένα arpeggio για ένα Drum 

Voice – σε συνάρτηση µε την νότα που παίζεται. Αυτοί οι τύποι είναι χρήσιµοι στον Performance τρόπο 

στον οποίο πολλά voices (Drum Voice και Normal Voice) συνδυάζονται σε µια διάταξη αφού αυτοί οι 

τύποι σας δίνουν την δυνατότητα να ενεργοποιήσετε το arpeggio για το Normal Voice και το Drum 

Voice την ίδια στιγµή. 

z Arpeggios χωρίς γεγονότα νότας – Category : Cntr 

Αυτοί οι arpeggio τύποι είναι προγραµµατισµένοι κυρίως µε Control Change και Pitch Bend δεδοµένα. 

Αυτά χρησιµοποιούνται για την αλλαγή της χροιάς ή του τόνου του ήχου αντί να παίζουν συγκεκριµένες 

νότες. Πράγµατι, µερικοί τύποι δεν περιέχουν καθόλου δεδοµένα νότας. Όταν χρησιµοποιείται ένας 

τύπος αυτής της κατηγορίας, βάλτε την KeyMode παράµετρο στο “direct” µε τις ακόλουθες διαδικασίες. 

Voice τρόπος [VOICE] Voice επιλογή [EDIT] [COMMON] [F3] ARP [SF1] TYPE  
KeyMode 

Performance [PERFORM] Performance επιλογή [EDIT] [COMMON] [F3] ARP [SF1] 
TYPE KeyMode 

Song τρόπος [SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON] [F3] ARP [SF1] 
TYPE KeyMode 

Pattern τρόπος [PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON] [F3] ARP  
[SF1] TYPE KeyMode 

� Arpeggio παράµετροι 

Οι Arpeggio παράµετροι µπορούν να ρυθµιστούν από τις ακόλουθες οθόνες, σε συνάρτηση µε τον 

επιλεγµένο τρόπο. 

z Voice τρόπος 

[VOICE] Voice επιλογή [F6] ARP Παράµετροι Αrpeggio τύπου που 
καλούνται όταν επιλέγεται ένα 
Voice [VOICE] Voice επιλογή [EDIT] [COMMON] [F3] ARP 

Ανάθεση Arpeggio τύπων στα 
κουµπιά [SF1]-[SF5] για κάθε Voice 

[VOICE] Voice επιλογή [F1] PLAY 

Παράµετροι MIDI εξόδου για 
Arpeggio αναπαραγωγή για όλα τα 
Voices 

[VOICE] [UTILITY] [F3] VOICE [SF3] ARP CH 
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• Οι παράµετροι MIDI εξόδου για Arpeggio αναπαραγωγή ορίζονται για κάθε Voice στον Voice τρόπο. 

Ωστόσο, στους άλλους τρόπους µπορούν να οριστούν για κάθε Performance, Song και Pattern. 

z Performance τρόπος 

[PERFORM] Performance επιλογή [F6] ARP Παράµετροι Arpeggio τύπου που 
καλούνται όταν επιλέγεται ένα 
performance (συµπεριλαµβανο-
µένων των παραµέτρων MIDI 
εξόδου για Arpeggio αναπαραγωγή) 

[PERFORM] Performance επιλογή [EDIT] [COMMON]  
[F3] ARP 

Ανάθεση Arpeggio τύπων στα 
κουµπιά [SF1]-[SF5] για κάθε 
Performance 

[PERFORM] Performance επιλογή [F1] PLAY 

z Song τρόπος 

Παράµετροι του Arpeggio τύπου 
που καλείται όταν επιλέγεται ένα 
Song (συµπεριλαµβανοµένων των 
παραµέτρων MIDI εξόδου για 
Arpeggio αναπαραγωγή) 

[SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON]  
[F3] ARP 

[SONG] Song επιλογή [F1] PLAY Ανάθεση Arpeggio τύπων στα 
κουµπιά [SF1]-[SF5] για κάθε Song [SONG] Song επιλογή [z] (Record) [F3] ARP 
Παράµετροι του Arpeggio τύπου 
στην ηχογράφηση 

[SONG] Song επιλογή [z] (Record) [F4] REC ARP 

• Οι Arpeggio παράµετροι στον Song τρόπο ανήκουν στο Mixing. Έτσι, αν θέλετε, αποθηκεύστε τις 

στην εσωτερική µνήµη (DRAM) στον Song Mixing Store τρόπο και σώστε τις σε SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης σαν Song δεδοµένα στον File τρόπο. 

z Pattern τρόπος 

Παράµετροι του Arpeggio τύπου 
που καλείται όταν επιλέγεται ένα 
Pattern (συµπεριλαµβανοµένων των 
παραµέτρων MIDI εξόδου για 
Arpeggio αναπαραγωγή) 

[PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [EDIT]  
[COMMON] [F3] ARP 

[PATTERN] Pattern επιλογή [F1] PLAY Ανάθεση Arpeggio τύπων στα 
κουµπιά [SF1]-[SF5] για κάθε 
Pattern 

[PATTERN] Pattern επιλογή [z] (Record) [F3] ARP 

Παράµετροι του Arpeggio τύπου 
στην ηχογράφηση 

[PATTERN] Pattern επιλογή [z] (Record) [F4] REC ARP 

• Οι Arpeggio παράµετροι στον Pattern τρόπο ανήκουν στο Mixing. Έτσι, αν θέλετε, αποθηκεύστε τις 

στην εσωτερική µνήµη (DRAM) στον Pattern Mixing Store τρόπο και σώστε τις σε SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης σαν Pattern δεδοµένα στον File τρόπο. 

Τµήµα δειγµατοληψίας 

Η δειγµατοληψία είναι µια πανίσχυρη λειτουργία που σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε τους δικούς σας 

ηχογραφηµένους ήχους – φωνή, όργανο, ρυθµός, ειδικά ηχητικά εφφέ, κ.λ.π. – στο σύστηµα αυτού του 

synthesizer, και να τους παίξετε όπως τα Voices του οργάνου. 

Σηµαντικό : Για να χρησιµοποιήσετε την Sampling λειτουργία, θα χρειαστεί να εγκαταστήσετε DIMM 

modules µνήµης στο όργανο. 
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• Εκτός του ότι µπορείτε να ηχογραφήσετε δείγµατα κατευθείαν στο MOTIF ES, µπορείτε επίσης να 

εισάγετε ηχητικά δεδοµένα που υπάρχουν (σε WAV ή AIFF φορµάτ) στον File τρόπο. Αυτό σας 

επιτρέπει να χρησιµοποιήσετε ήχο που έχετε ηχογραφήσεις και διορθώσει στον υπολογιστή. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

∆εδοµένα που δηµιουργούνται µε δειγµατοληψία 

Άσχετα από τον τρόπο, τα µη επεξεργασµένα δεδοµένα δειγµατοληψίας, φυσικά είναι ίδια. Ωστόσο, 

διάφορες παράµετροι είναι διαφορετικές σε συνάρτηση µε τον συγκεκριµένο τρόπο ή τις ρυθµίσεις. Εδώ 

υπάρχουν περιληπτικές εξηγήσεις για το τι είδους δεδοµένα δηµιουργούνται στην Sampling λειτουργία. 
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z ∆εδοµένα δειγµατοληψίας κοινά σε όλους τους τρόπους 

Wave (Sample δεδοµένα) 

Αυτά είναι µη επεξεργασµένα ηχητικά δεδοµένα που αποθηκεύονται στην εσωτερική µνήµη του 

synthesizer κατά την δειγµατοληψία. 

Key Bank 

Το εύρος νοτών και το velocity εύρος στο οποίο ανατίθεται το δείγµα, ονοµάζεται Key Bank. 

Waveform (κυµατοµορφή) 

Η οµάδα των Key Banks στην οποία ανατίθεται το δείγµα, ονοµάζεται Waveform. 

z ∆εδοµένα που δηµιουργούνται µε δειγµατοληψία στον Voice/Performance τρόπο 

User Voice 

Πριν µπορέσετε να παίξετε/εισάγετε δεδοµένα δειγµατοληψίας (Waves), θα χρειαστεί να τα σώσετε σαν 

User Voices, και µετά µπορείτε να τα επιλέξετε και να τα παίξετε από το κλαβιέ ή το sequencer – το ίδιο 

όπως τα Voices. Επίσης, αυτά τα User Voices µπορούν να ανατεθούν σαν Performance µέρη – όπως 

γίνεται µε τα Preset Voices. 

z ∆εδοµένα που δηµιουργούνται µε δειγµατοληψία στον Song/Pattern τρόπο 

Κατά την δειγµατοληψία στον Song/Pattern τρόπο, τα ηχογραφηµένα/εισαγµένα δεδοµένα 

δειγµατοληψίας αποθηκεύονται αυτόµατα σαν Sample Voice. 

Τα Sample Voices µπορούν να ανατεθούν στα Mixing µέρη που αντιστοιχούν στο track το οποίο έχει 

ανατεθεί από την [INTEGRATED SAMPLING] [F1] DEST οθόνη και µπορούν να ακουστούν όταν 

παιχτούν τα Song/Pattern δεδοµένα. Τα Sample Voices είναι αρχικά, ειδικά Voices για το συγκεκριµένο 

Song/Pattern που επιλέχθηκε κατά την δειγµατοληψία. Εξαιτίας αυτού, δεν µπορείτε να πάρετε ένα 

Sample Voice Song ή Pattern και να το χρησιµοποιήσετε σε άλλο Song ή Pattern. 

• ∆εν µπορείτε να επιλέξετε Sample Voices στον Voice ή τον Performance τρόπο. (Ωστόσο, µπορείτε 

να επιλέξετε το Wave του Sample Voice στο Voice Edit). 

Note δεδοµένα 

Όταν βάζετε το Type στο “Sample+note” από την [SONG] ή [PATTERN] [INTEGRATED 

SAMPLING] [F2] SOURCE οθόνη και εκτελείται Sampling, δηµιουργείται ένα Sample Voice και η 

κυµατοµορφή δειγµατοληψίας ανατίθεται σε συγκεκριµένη νότα και ηχογραφείται σαν απλά MIDI 

sequence δεδοµένα σε ένα συγκεκριµένο track. 

Key Bank και Sequence δεδοµένα 

Όταν βάζετε το Type στο “Sample+seq” από την [SONG] ή [PATTERN] [INTEGRATED 

SAMPLING] [F2] SOURCE οθόνη και εκτελείται Sampling, δηµιουργείται ένα Sample Voice και η 

κυµατοµορφή δειγµατοληψίας «κόβεται» ή χωρίζεται σε µερικά δείγµατα – και καθένα ανατίθεται σε 

συγκεκριµένες νότες, µε τα sequence δεδοµένα να παίζουν νότες για την αναδηµιουργία του δείγµατος. 

Αυτό είναι πολύ χρήσιµο µε ρυθµικά δείγµατα, αφού σας δίνει πλήρη έλεγχο στην αναπαραγωγή, 

συµπεριλαµβανοµένων των tempo αλλαγών. 
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Waveform και User Voices/Sample Voices 

• Όταν εκτελείτε την δειγµατοληψία στον Sampling τρόπο µπαίνοντας από τον Voice/Performance 

τρόπο, µπορείτε να καθορίσετε από πριν τον Waveform αριθµό και τον User Voice αριθµό σαν 

Destination (θέση στην οποία θα αποθηκευθεί η κυµατοµορφή δειγµατοληψίας). Όµοια, µπορείτε να 

καθορίσετε τις ίδιες παραµέτρους επίσης όταν φορτώνετε το WAV/AIFF αρχείο στο File τρόπο όταν 

µπαίνετε από τον Voice/Performance τρόπο. 

• Όταν εκτελείτε την δειγµατοληψία στον Sampling τρόπο µπαίνοντας από τον Song/Pattern τρόπο, 

µπορείτε να καθορίσετε από πριν τον track αριθµό σαν Destination (θέση στην οποία θα αποθηκευθεί 

η κυµατοµορφή δειγµατοληψίας). Όµοια, µπορείτε να καθορίσετε τις ίδιες παραµέτρους επίσης όταν 

φορτώνετε το WAV/AIFF αρχείο στον File τρόπο µπαίνοντας από τον Song/Pattern τρόπο. Όταν 

δηµιουργούνται Waveforms, οι κυµατοµορφές δειγµατοληψίας αποθηκεύονται αυτόµατα ξεκινώντας 

από τον διαθέσιµο χώρο µε την χαµηλότερο αριθµό. 

• Μέχρι 128 keybanks µπορούν να ανατεθούν σε µια κυµατοµορφή. Ένα µέγιστο 4096 key banks 

µπορεί να δηµιουργηθεί στο όργανο. 

� Πώς να επιλέξετε και να ακούσετε την Waveform 

Μπορείτε να επιλέξετε και να ακούσετε οποιαδήποτε από τις Waveforms από την ακόλουθη σελίδα στον 

Voice Edit τρόπο : [VOICE] [EDIT] Element επιλογή [F1] OSC [SF1] WAVE 

Αν βάλτε την Bank παράµετρο στο “usr wave”, µπορείτε να επιλέξετε και να ακούσετε την Waveform 

που δηµιουργείται µε την χρήση της Sampling λειτουργίας ή το φόρτωµα του WAV/AIFF αρχείου. 

Μπορείτε επίσης να επιλέξετε και να ακούσετε την User Waveform από την ακόλουθη σελίδα στον 

Sampling τρόπο : [INTEGRATED SAMPLING] [EDIT] [F1] KEY BANK 

Trigger τρόπος 

[INTEGRATED SAMPLING] [F6] REC TriggerMode 

ο Trigger τρόπος είναι µια εύχρηστη λειτουργία στην δειγµατοληψία που σας επιτρέπει να καθορίσετε το 

πώς θα ξεκινήσει η ηχογράφηση του δείγµατος – χειρονακτικά ή αυτόµατα, µε βάση την ηχητική στάθµη. 

� Χειρονακτική εκκίνηση της ηχογράφησης 

[INTEGRATED SAMPLING] [F6] REC TriggerMode = manual 

Άσχετα από την στάθµη του ηχητικού σήµατος εισόδου ή την κατάσταση της Song/Pattern 

αναπαραγωγής, η δειγµατοληψία ξεκινάει αµέσως µόλις πατήσετε το κουµπί [F6] REC στην Sampling 

Setup οθόνη. Η δειγµατοληψία ξεκινάει επίσης άσχετα από την κατάσταση αναπαραγωγής/σταµατήµατος 

του Song/Pattern. 

� Εκκίνηση της ηχογράφησης όταν το σήµα εισόδου υπερβαίνει την Trigger στάθµη 

[INTEGRATED SAMPLING] [F6] REC TriggerMode = level 

Μετά το πάτηµα του κουµπιού [F6] REC στην Sampling Setup οθόνη (σε οποιονδήποτε τρόπο), η 

δειγµατοληψία ξεκινάει αµέσως µόλις ληφθεί ένα αρκετά δυνατό σήµα. Το όριο για αυτήν την ηχητική 

ενεργοποίηση ονοµάζεται Trigger Level. 
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Όσο υψηλότερη είναι η Trigger στάθµη τόσο πιο δυνατός ήχος εισόδου χρειάζεται για να ξεκινήσει η 

δειγµατοληψία. Από την άλλη µεριά, αν η Trigger Level ρυθµιστεί πολύ χαµηλά, ένα µικρός θόρυβος 

µπορεί να είναι αρκετός για να ξεκινήσει ακούσια την δειγµατοληψία. 

� Εκκίνηση της ηχογράφησης όταν η Song/Pattern αναπαραγωγή φτάσει σε συγκεκριµένο σηµείο 

[INTEGRATED SAMPLING] [F6] REC TriggerMode = meas 

Μετά το πάτηµα του [F6] REC κουµπιού στην Sampling Setup οθόνη, η εκκίνηση και το σταµάτηµα της 

δειγµατοληψίας συνδέονται µε την αναπαραγωγή του Song/Pattern. 

Αυτή η ρύθµιση είναι διαθέσιµη µόνο όταν ο Song/Pattern τρόπος και ο τύπος ηχογράφησης (Rec Type) 

έχουν οριστεί στο “Slice+Seq” ή “Sample+Note”. 

Τύποι αναπαραγωγής δείγµατος 

[INTEGRATED SAMPLING] [EDIT] [F3] PARAM PlayMode 

Τα δείγµατα µπορούν να ρυθµιστούν να παίζονται στους τρεις ακόλουθους διαφορετικούς τρόπους. 

� One Shot 

[INTEGRATED SAMPLING] [EDIT] [F3] PARAM PlayMode = oneshot 

Όταν πατήσετε µια νότα στο κλαβιέ, το δείγµα παίζεται από την αρχή µέχρι το τέλος µια φορά. Αυτός ο 

τύπος αναπαραγωγής χρησιµοποιείται συχνά για drum και percussion ήχους. 

� Loop 

[INTEGRATED SAMPLING] [EDIT] [F3] PARAM PlayMode = loop 

Αυτός χρησιµοποιείται κυρίως για την δηµιουργία µακριών συνεχών ήχων, όπως brass και strings, ή 

οργάνων µε φυσικά µακρύ decay, όπως το πιάνο. Ένα κατάλληλο τµήµα του δείγµατος, κοντά στο τέλος, 

λουπάρεται για να αναπαράγει µακρύ sustain ή decay. 

Όταν παίζετε µια νότα στο κλαβιέ, το δείγµα παίζεται από την αρχή µέχρι το τέλος. Μετά επιστρέφει στο 

αρχικό σηµείο της λούπας και παίζεται πάλι µέχρι το τέλος και το επαναλαµβάνει µέχρι να αφήσετε την 

νότα. Γενικά µε µουσικά όργανα, το χαρακτηριστικό τµήµα του ήχου (το “attack” τµήµα) είναι συνήθως 

στην αρχή, ακριβώς µετά την αρχή. Μετά από αυτό, ο ήχος δεν µεταβάλλεται σε µεγάλο βαθµό ενώ 

κρατιέται η νότα και µπορείτε να ορίστε τα σηµεία λούπας και τέλους σε οποιοδήποτε άκρο αυτού του 

τµήµατος. Όταν παίζεται το δείγµα ενός οργάνου που έχει λουπαριστεί έτσι, το attack τµήµα του ήχου 

παίζεται µια φορά και µετά παίζεται συνέχεια το λουπαρισµένο τµήµα µέχρι να αφήσετε την νότα. Το 

λουπάρισµα είναι επίσης ένας τρόπος δηµιουργία χρήσιµων ήχων οργάνων χωρίς να χρειάζεται τόσο 

πολλή µνήµη. 

Μπορείτε να ορίσετε κάθε σηµείο στον Sampling τρόπο. Αφού αυτό το synthesizer είναι ικανό να 

εµφανίζει ολόκληρη την εικόνα του δείγµατος στην οθόνη (είναι διαθέσιµα zoom in και zoom out), 

µπορείτε να διορθώνεται στην οθόνη τα σηµεία της λούπας – κάνοντας έτσι την διόρθωση του δείγµατος 

πιο ακριβή και εύκολη. 
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� Reverse 

[INTEGRATED SAMPLING] [EDIT] [F3] PARAM PlayMode = reverse 

Όταν πατήσετε µια νότα στο κλαβιέ, το δείγµα παίζεται από το τέλος προς την αρχή, µια φορά. Αυτό 

είναι χρήσιµο για την δηµιουργία αντίστροφων ήχων πιατινιών και άλλων ειδικών εφφέ. 

Τµήµα εφφέ 

Αυτό το τµήµα εφαρµόζει εφφέ στην έξοδο της γεννήτριας ήχου, επεξεργάζοντας και εµπλουτίζοντας τον 

ήχο µε την χρήση σύνθετης DSP τεχνολογίας. 

Εφφέ δοµή 

Η εφφέ επεξεργασία αυτού του synthesizer διαθέτει τα System Effects, τα Insertion Effects, το Master 

Effect, το Part EQ (Equalizer) και το Master EQ (Equalizer). 

� System Effects (Reverb, Chorus) 

Τα System Effects εφαρµόζονται στον συνολικό ήχο, είτε είναι ένα Voice, είτε ένα ολόκληρο 

Performance, είτε ένα Song, κ.λ.π. 

Με τα System εφφέ, ο ήχος κάθε Part στέλνεται στο εφφέ σύµφωνα µε την εφφέ Send Level για κάθε 

Part. O επεξεργασµένος ήχος στέλνεται πίσω στον µίκτη, σύµφωνα µε την Return Level, και βγαίνει – 

αφού µιξαριστεί µε τον µη επεξεργασµένο ήχο. Αυτή η διάταξη σας επιτρέπει να προετοιµάσετε µια 

καλύτερη ισορροπία του εφφέ ήχου και του αρχικού ήχου των Parts. 

Reverb 

Τα Reverb εφφέ προσθέτουν ζεστασιά στον ήχο, εξοµοιώνοντας τις σύνθετες ανακλάσεις των 

πραγµατικών µουσικών χώρων, όπως µια αίθουσα συναυλιών ή ένα µικρό club. Συνολικά είναι 

διαθέσιµοι 20 διαφορετικοί reverb τύποι. 

Chorus 

Τα Chorus εφφέ χρησιµοποιούν διάφορους τύπος επεξεργασίας διαµόρφωσης, συµπεριλαµβανοµένων 

flanger και phaser, για τον εµπλουτισµό του ήχου µε διάφορους τρόπους. Συνολικά είναι διαθέσιµοι 49 

τύποι, συµπεριλαµβανοµένων reverb και delay εφφέ. 

• Σχετικά µε τα System εφφέ σε κάθε τρόπο, δείτε στις σελίδες 205 και 206. 

� Insertion Effect A, B 

Τα Insertion εφφέ µπορούν να εφαρµοστούν ανεξάρτητα σε κάθε µέρος. Τα Insertion εφφέ 

χρησιµοποιούνται κυρίως για άµεση επεξεργασία ενός µέρους. Το βάθος του εφφέ ρυθµίζεται µέσω της 

ισορροπίας επεξεργασµένου/µη επεξεργασµένου σήµατος. Αφού ένα Insert εφφέ µπορεί να εφαρµοστεί 

µόνο σε ένα συγκεκριµένο µέρος, θα πρέπει να χρησιµοποιηθεί για ήχους που θέλετε να αλλάξετε 

δραµατικά ή για ήχους που χρησιµοποιούν ένα εφφέ ακατάλληλο για άλλους ήχους. Μπορείτε επίσης να 

ορίσετε την ισορροπία έτσι ώστε να ακούγεται µόνο ο εφφέ ήχος, βάζοντας το Wet στο 100%. 

Αυτό το synthesizer διαθέτει οκτώ οµάδες Insertion εφφέ (µια οµάδα έχει Α και Β µονάδες). Αυτές 

µπορούν να εφαρµοστούν σε όλα τα µέρη του Performance, και εφαρµόζονται στα οκτώ µέρη (µέγιστο) 

του Song/Pattern.  
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Συνολικά είναι διαθέσιµοι 116 διαφορετικοί Chorus τύποι. 

• Στον Voice τρόπο, είναι διαθέσιµη µόνο µια οµάδα Insertion εφφέ. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τα Insertion εφφέ σε κάθε τρόπο, δείτε στις σελίδες 205 και 206. 

• Μεταξύ των AUDIO IN µερών, τα Insertion εφφέ δεν µπορούν να εφαρµοστούν στα mLAN και 

AIEB2 µέρη. 

� Plug-in Insertion Effects 

Αυτό είναι ένα ειδικό εφφέ σύστηµα, διαθέσιµο µόνο όταν εγκατασταθεί µι εφφέ τύπου Plug-in κάρτα. 

Τα Plug-in Board εφφέ δεν είναι διαθέσιµα στον Voice τρόπο. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τα Plug-in Insertion εφφέ σε κάθε τρόπο, δείτε στις σελίδες 000 και 000. 

� Master Effect 

Αυτό το τµήµα εφαρµόζει εφφέ στο τελικό stereo σήµα εξόδου ολόκληρου του ήχου. Συνολικά είναι 

διαθέσιµοι 8 διαφορετικοί Master Effect τύποι. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τα Master εφφέ σε κάθε τρόπο, δείτε στις σελίδες 205 και 206. 

Effect κουµπιά 

Τρία EFFECT κουµπιά στο πλαίσιο σας επιτρέπουν να ενεργοποιείται ή να 

απενεργοποιείται κάθε εφφέ τµήµα. 

Πατήστε το [INSERTION] κουµπί κάτω από το “BYPASS” έτσι ώστε να ανάψει το λαµπάκι για να 

απενεργοποιηθούν τα Insertion εφφέ. Μπορείτε να καθορίσετε ποια Insertion εφφέ (µόνο το εσωτερικό 

Insertion εφφέ, µόνο το Plug-in Insertion εφφέ ή και τα δύο) παρακάµπτονται από την [UTILITY] [F1] 

GENERAL [SF3] EF BYPS οθόνη στον Utility τρόπο.  

Πατήστε το [SYSTEM] κουµπί κάτω από το “BYPASS” έτσι ώστε να ανάψει το λαµπάκι για να 

απενεργοποιηθούν τα System εφφέ.  Μπορείτε να καθορίσετε ποια System εφφέ (µόνο το Reverb εφφέ, 

µόνο το Chorus εφφέ ή και τα δύο) παρακάµπτονται από την [UTILITY] [F1] GENERAL [SF3] EF 

BYPS οθόνη στον Utility τρόπο.  

Πατήστε το [MASTER EFFECT] κουµπί έτσι ώστε να ανάψει το λαµπάκι για να απενεργοποιηθεί το 

Master εφφέ. Να θυµάστε ότι πατώντας και κρατώντας πατηµένο αυτό το κουµπί για να καλέσετε την 

οθόνη διαµόρφωση του Master εφφέ στον τρέχοντα τρόπο. 

Έλεγχος του Master εφφέ µε την χρήση των Knobs 

Όταν πατιούνται ταυτόχρονα τα [ARP FX] και [EQ] κουµπιά (ανάβουν και τα δύο λαµπάκια), µπορείτε 

να ελέγχετε τα Knobs για να ρυθµίζετε τις Master εφφέ παραµέτρους που καθορίζονται στην 

[UTILITY] [F4] CTRL ASN [SF5] MEF οθόνη στον Utility τρόπο. 

Equalizer (EQ) 

Συνήθως ένα equalizer χρησιµοποιείται για να διορθωθεί ο ήχος εξόδου από ενισχυτές ή ηχεία ώστε να 

προσαρµοστεί στον ιδιαίτερο χαρακτήρα του χώρου ή για να αλλάξει η χροιά του ήχου. Ο ήχος χωρίζεται 

σε µερικές περιοχές συχνοτήτων και οι ρυθµίσεις γίνονται στον ήχο αυξάνοντας ή χαµηλώνοντας την 

στάθµη κάθε περιοχής. 
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Ρυθµίζοντας τον ήχο σε συνάρτηση µε το είδος – η κλασσική µουσική γίνεται πιο εξευγενισµένη, η ποπ 

µουσική γίνεται πιο ζωντανή και η ροκ µουσική πιο δυναµική – µπορείτε να δώσετε τα ειδικά 

χαρακτηριστικά της µουσικής και να κάνετε το παίξιµό σας πιο διασκεδαστικό. 

Είναι διαθέσιµα τρία EQ τµήµατα στο όργανο : Element EQ, Part EQ και Master EQ. 

z Element EQ 

[VOICE] Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή/Key επιλογή [F6] EQ 

To Element EQ εφαρµόζεται σε κάθε στοιχείο του Normal Voice και κάθε πλήκτρο του Drum Voice. 

µπορείτε να καθορίσετε ποια διαµόρφωση χρησιµοποιείται µεταξύ των δύο διαµορφώσεων που 

περιγράφονται παρακάτω και να ρυθµίσετε τις σχετικές παραµέτρους. 

Peaking τύπος 

Αυτός ο EQ τύπος διαµόρφωσης σας επιτρέπει να µειώσετε/αυξήσετε το σήµα στην καθορισµένη 

Frequency ρύθµιση. 

Shelving τύπος 

Αυτός ο EQ τύπος διαµόρφωσης σας επιτρέπει να µειώσετε/αυξήσετε το σήµα στις συχνότητες επάνω ή 

κάτω από την καθορισµένη Frequency ρύθµιση. 

• Πρόσθετα µε τα ανεξάρτητα gain κουµπιά, υπάρχει επίσης µια παράµετρος συνολικής στάθµης που 

µειώνει/αυξάνει ολόκληρο το εύρος συχνοτήτων. 

z Part EQ 

Αυτό το 3-περιοχών EQ εφαρµόζεται σε κάθε µέρος του Performance/Song/Pattern. Η υψηλή και χαµηλή 

περιοχή είναι shelving τύπου. Η µεσαία περιοχή είναι peaking τύπου. 

• Το Part EQ δεν είναι διαθέσιµο στον Voice τρόπο. 

z Master EQ 

Το Master EQ εφαρµόζεται στον τελικό (post-effect), συνολικό ήχο του οργάνου. Σε αυτό το EQ, όλες οι 

περιοχές µπορούν να οριστούν στο peaking ή η χαµηλότερη και υψηλότερη περιοχή να οριστούν στο 

shelving. 

 

Effect σύνδεση σε κάθε τρόπο 

z Στον Voice τρόπο 

Οι Effect παράµετροι στον Voice τρόπο ορίζονται για κάθε Voice και οι ρυθµίσεις αποθηκεύονται στην 

εσωτερική flash ROM σαν User Voice. Σηµειώστε ότι οι Master Effect και Master EQ παράµετροι 

ορίζονται για όλα τα Voices στον Utility τρόπο και αποθηκεύονται στη εσωτερική Flash ROM σαν 

System ρυθµίσεις πατώντας το κουµπί [STORE] επίσης στον Utility τρόπο. 
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• Η παράλληλη σύνδεση δεν είναι διαθέσιµη στα Plug-in voices. 

• To Plug-in Insertion εφφέ (όταν έχει εγκατασταθεί η Effect Plug-in κάρτα) δεν είναι διαθέσιµο στον 

Voice τρόπο. 

z Στον Performance τρόπο 

Οι Effect παράµετροι στον Performance τρόπο ορίζονται για κάθε Performance και οι ρυθµίσεις 

αποθηκεύονται στην εσωτερική flash ROM σαν User δεδοµένα. 
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z Στον Song/Pattern τρόπο 

Οι Effect παράµετροι στον Song/Pattern τρόπο ορίζονται για κάθε Song/Pattern. Οι Effect ρυθµίσεις 

αποθηκεύονται στην εσωτερική DRAM στον Song Mixing/Pattern Mixing τρόπο και σώζονται σε 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο. 

Τα Insertion Effect, Plug-in Insertion Effect και System Effect δεν µπορούν να εφαρµοστούν στα Parts 

17-32 (µε την χρήση της Multi-part Plug-in κάρτας PLG100-XG). 

• To Part EQ δεν µπορεί να εφαρµοστεί στα µέρη της Plug-in κάρτας. 

• Τα System Effects (Reverb, Chorus), το Master EQ και το Master Effect δεν εφαρµόζεται στον ήχο 

εξόδου µέσω των ASSIGNABLE OUTPUT υποδοχών (συµπεριλαµβανοµένων εκείνων της AIEB2) ή 

της mLAN υποδοχής της mLAN16E κάρτας. (Εφαρµόζονται µόνο τα Part EQ και Insertion Effect). 
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Σχετικά µε το MIDI 
Το MIDI (MIDI Instrument Digital Interface) είναι ένα πρότυπο το οποίο επιτρέπει την επικοινωνία 

µεταξύ ηλεκτρονικών οργάνων, στέλνοντας και λαµβάνοντας συµβατά Note, Control Change, Program 

Change και άλλους τύπους MIDI δεδοµένων ή µηνυµάτων. 

Αυτό το synthesizer µπορεί να ελέγχει άλλες MIDI συσκευές µεταδίδοντας note δεδοµένα και διάφορους 

τύπους controller δεδοµένων. Μπορεί επίσης να ελέγχεται µε την είσοδο MIDI µηνυµάτων τα οποία 

καθορίζουν αυτόµατα τον τρόπο της γεννήτριας ήχου, επιλέγουν MIDI κανάλια, voices και εφφέ, 

αλλάζουν τιµές παραµέτρων, και φυσικά παίζουν τα voices που καθορίζονται για τα διάφορα Parts. 

Πολλά MIDI µηνύµατα εκφράζονται σε δεκαεξαδικούς ή δυαδικούς αριθµούς. Οι δεκαεξαδικοί αριθµοί 

µπορεί να περιλαµβάνουν το γράµµα “H” σαν πρόθεµα. Το γράµµα “n” δείχνει έναν συγκεκριµένο 

ολόκληρο αριθµό. 

MIDI κανάλια 

Τα MIDI δεδοµένα παιξίµατος ανατίθενται σε ένα από τα δεκαέξι MIDI κανάλια. Χρησιµοποιώντας αυτά 

τα κανάλια, 1-16, τα δεδοµένα παιξίµατος για δεκαέξι διαφορετικά µέρη οργάνων µπορούν να σταλούν 

ταυτόχρονα σε ένα MIDI καλώδιο. 

Σκεφτείτε τα MIDI κανάλια σαν κανάλια της τηλεόρασης. Κάθε τηλεοπτικός σταθµός µεταδίδει τα 

προγράµµατα του σε συγκεκριµένο κανάλι. Η τηλεόρασή σας λαµβάνει πολλά διαφορετικά προγράµµατα 

ταυτόχρονα από διάφορους τηλεοπτικούς σταθµούς και επιλέγετε το κατάλληλο κανάλι για να δείτε το 

πρόγραµµα που θέλετε. 

Το MIDI λειτουργεί µε την ίδια βασική αρχή. Το όργανο µετάδοσης στέλνει MIDI δεδοµένα σε ένα 

συγκεκριµένο MIDI κανάλι (MIDI κανάλι µετάδοσης) µέσω ενός MIDI καλωδίου στο όργανο λήψης. Αν 

το MIDI κανάλι (MIDI κανάλι λήψης) του οργάνου λήψης ταιριάζει µε το κανάλι µετάδοσης, ο όργανο 

λήψης θα ακούγεται σύµφωνα µε τα δεδοµένα που στέλνονται από το όργανο µετάδοσης. 

Για πληροφορίες σχετικά µε το πώς να ρυθµίσετε το MIDI κανάλι µετάδοσης και λήψης, δείτε στην 

σελίδα 31. 

Τα MIDI δεδοµένα ανατίθενται σε ένα από τα δεκαέξι κανάλια. Ωστόσο, µπορούµε να ξεπεράσουµε το 

όριο των δεκαέξι καναλιών χρησιµοποιώντας ξεχωριστές MIDI «θύρες», καθεµιά<από τις οποίες 

υποστηρίζει δεκαέξι κανάλια. Για πληροφορίες δείτε στην σελίδα 36. 

MIDI µηνύµατα που στέλνονται/αναγνωρίζονται από αυτό το synthesizer 

Τα MIDI µηνύµατα µπορούν να χωριστούν σε δύο οµάδες : Channel και System µηνύµατα. Παρακάτω 

υπάρχει εξήγηση για τους διάφορους τύπους MIDI µηνυµάτων που µπορεί να αναγνωρίσει/µεταδώσει 

αυτό το synthesizer.  

• Η γεννήτρια ήχου και το sequencer αυτού του synthesizer διαχειρίζεται διαφορετικά MIDI γεγονότα.  

CHANNEL µηνύµατα 

Τα Channel µηνύµατα περιέχουν δεδοµένα σχετικά µε το παίξιµο στο κλαβιέ για το καθορισµένο κανάλι. 

 207



� Note On/Note Off (Key On/Key Off) 

Μηνύµατα τα οποία δηµιουργούνται όταν παίζεται το κλαβιέ. 

Εύρος λήψης νότας = C-2 (0) – G8 (127), C3 = 60 

Velocity εύρος = 1 – 127 (Λαµβάνεται µόνο Note On velocity) 

Note On : ∆ηµιουργείται όταν πατιέται ένα πλήκτρο. 

Note Off : ∆ηµιουργείται όταν αφήνεται ένα πλήκτρο. 

Κάθε µήνυµα περιλαµβάνει έναν καθορισµένο αριθµό νότας ο οποίος αντιστοιχεί στο πλήκτρο που 

πατιέται, συν µια velocity τιµή µε βάση το πόσο δυνατά πατιέται το πλήκτρο. 

� Control Change 

Τα Control Change σας επιτρέπουν να επιλέξετε µια voice bank, να ελέγξετε την ένταση, το panning, το 

modulation, το portamento time, το brightness και διάφορες άλλες controller παραµέτρους, µέσω 

συγκεκριµένων Control Change αριθµών που αντιστοιχούν σε καθεµιά από τις διάφορες παραµέτρους. 

Bank Select MSB (Control #000) 

Bank Select LSB (Control #032) 

Μηνύµατα τα οποία επιλέγουν αριθµούς παραλλαγής voice bank µε τον συνδυασµό και την αποστολή 

MSB και LSB από µια εξωτερική συσκευή. Οι λειτουργίες των MSB και LSB µηνυµάτων διαφέρουν σε 

συνάρτηση µε τον τρόπο γεννήτριας ήχου. Οι MSB αριθµοί επιλέγουν voice τύπο (Normal Voice ή Drum 

Voice) και οι LSB αριθµοί επιλέγουν voice banks. 

Η επιλογή µιας νέας τράπεζας δεν θα είναι αποτελεσµατική µέχρι να ληφθεί το επόµενο Program Change 

µήνυµα. 

Modulation 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν το vibrato βάθος µε την χρήση της Modulation ρόδας. 

Βάζοντας την τιµή στο 127 παράγεται µέγιστο vibrato και στο 0 το vibrato είναι κλειστό. 

Portamento Time (Control #005) 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν την διάρκεια του portamento ή του συνεχούς γλιστρήµατος του τόνου 

µεταξύ διαδοχικά παιζόµενων νοτών.  

Όταν η παράµετρος Portamento Switch (Control #065) ορίζεται στο on, η τιµή που ορίζεται εδώ µπορεί 

να ρυθµίσει την ταχύτητα της αλλαγής του τόνου. 

Βάζοντας την τιµή στο 127 παράγεται µέγιστος portamento χρόνος και στο 0 παράγεται ελάχιστος 

portamento χρόνος. 

Data Entry MSB (Control #006) 

Data Entry LSB (Control #038) 

Μηνύµατα τα οποία ορίζουν την τιµή για την παράµετρο που καθορίζεται από τα PRN MSB/LSB και 

NRPN MSB/LSB (σελίδα 210). Η τιµή παραµέτρου καθορίζεται µε τον συνδυασµό των MSB και LSB. 

Main Volume (Control #007) 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν την ένταση κάθε Part. 
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Βάζοντας την τιµή στο 127 παράγεται µέγιστη ένταση και στο 0 η ένταση είναι κλειστή. 

Pan (Control #010) 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν την stereo panning θέση κάθε Part (για stereo έξοδο). 

Βάζοντας την τιµή στο 127 ο ήχος τοποθετείται εντελώς δεξιά και στο 0 ο ήχος τοποθετείται εντελώς 

αριστερά. 

Expression (Control #011) 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν την µουσική έκφραση κάθε Part κατά την διάρκεια του παιξίµατος. 

Βάζοντας την τιµή στο 127 παράγεται µέγιστη ένταση και στο 0 η ένταση είναι κλειστή. 

Hold1 (Control #064) 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν το sustain on/off. 

Βάζοντας την τιµή µεταξύ 64-127 ενεργοποιείται το sustain και µεταξύ 0-63 απενεργοποιείται το sustain. 

Portamento Switch (Control #065) 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν το portamento on/off. 

Βάζοντας την τιµή µεταξύ 64-127 ενεργοποιείται το portamento και µεταξύ 0-63 απενεργοποιείται το 

portamento. 

Sostenuto (Control #066) 

Μηνύµατα τα οποία ελέγχουν το sostenuto on/off. 

Κρατώντας πατηµένες συγκεκριµένες νότες και µετά πατώντας και κρατώντας πατηµένο το sostenuto 

πετάλι θα διατηρούνται εκείνες οι νότες καθώς παίζεται επόµενες νότες, µέχρι να αφήσετε το πετάλι. 

Βάζοντας την τιµή µεταξύ 64-127 ενεργοποιείται το sostenuto και µεταξύ 0-63 απενεργοποιείται το 

sostenuto. 

Harmonic Content (Control #071) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν το resonance του φίλτρου που ορίζεται για κάθε Part. Η τιµή που ορίζεται 

εδώ είναι µια τιµή µετατόπισης η οποία θα προστίθεται σε ή θα αφαιρείται από τα voice δεδοµένα. 

Υψηλότερες τιµές θα έχουν σαν αποτέλεσµα περισσότερο χαρακτηριστικό, ήχο µε αντήχηση. Σε 

συνάρτηση µε το voice, το αποτελεσµατικό εύρος µπορεί να είναι πιο περιορισµένο από το διαθέσιµο 

εύρος για ρύθµιση. 

Release Time (Control #072) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν τον AEG release χρόνο που ορίζεται για κάθε Part. 

Η τιµή που ορίζεται εδώ είναι µια τιµή µετατόπισης η οποία θα προστεθεί σε ή θα αφαιρεθεί από τα voice 

δεδοµένα. 

Attack Time (Control #073) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν τον AEG attack χρόνο που ορίζεται για κάθε Part. 

Η τιµή που ορίζεται εδώ είναι µια τιµή µετατόπισης η οποία θα προστεθεί σε ή θα αφαιρεθεί από τα voice 

δεδοµένα. 

 
 209



Brightness (Control #074) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν την cutoff συχνότητα του φίλτρου που ορίζεται για κάθε Part. 

Η τιµή που ορίζεται εδώ είναι µια τιµή µετατόπισης η οποία θα προστεθεί σε ή θα αφαιρεθεί από τα voice 

δεδοµένα. Χαµηλότερες τιµές έχουν σαν αποτέλεσµα πιο οµαλό ήχο. 

Σε συνάρτηση µε το voice, το αποτελεσµατικό εύρος µπορεί να είναι πιο περιορισµένο από το διαθέσιµο 

εύρος για ρύθµιση. 

Decay Time (Control #075) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν τον AEG decay χρόνο που ορίζεται για κάθε Part. 

Η τιµή που ορίζεται εδώ είναι µια τιµή µετατόπισης η οποία θα προστεθεί σε ή θα αφαιρεθεί από τα voice 

δεδοµένα. 

Effect1 Depth (Reverb Send Level) (Control #091) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν την send στάθµη για το Reverb εφφέ. 

Effect3 Depth (Chorus Send Level) (Control #093) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν την send στάθµη για το Chorus εφφέ. 

Data Increment (Control #096) 

Decrement (Control #097) for RPN 

Μηνύµατα τα οποία αυξάνουν ή µειώνουν την MSB τιµή της pitch bend sensitivity, του fine tune ή του 

coarse tune σε βήµατα του 1. Θα χρειαστεί να αναθέσετε µία από αυτές τις παραµέτρους 

χρησιµοποιώντας το RPN στην εξωτερική συσκευή. Το data byte αγνοείται. Όταν φτάσει η µέγιστη ή η 

ελάχιστη τιµή, η τιµή δεν αυξάνεται ή µειώνεται περαιτέρω. (Η αύξηση του fine tune δεν θα προκαλέσει 

την αύξηση του coarse tune). 

NRPN (Non-Registered Parameter Number) 

LSB (Control #098) (Plug-in κάρτα µόνο) 

NRPN (Non-Registered Parameter Number) 

ΜSB (Control #099) (Plug-in κάρτα µόνο) 

Μηνύµατα τα οποία ρυθµίζουν το vibrato, το φίλτρο, το EQ, την drum διαµόρφωση ή άλλες 

παραµέτρους του voice. 

Πρώτα στείλτε τα NRPN MSB και NRPN LSB για να καθορίσετε την παράµετρο η οποία θα ελέγχεται. 

Μετά χρησιµοποιήστε το Data Entry (σελίδα 208) για να ορίσετε την τιµή της καθορισµένης 

παραµέτρου. Σηµειώστε ότι αφού το NRPN οριστεί για ένα κανάλι, τα data entry που ακολουθούν θα 

αναγνωρίζονται σαν η ίδια αλλαγή NRPN τιµής. Έτσι, αφού χρησιµοποιήσετε την NRPN, θα πρέπει να 

ορίσετε µια Null (7FH,  7FH) τιµή για να αποφύγετε µη αναµενόµενα αποτελέσµατα. 

RPN (Registered Parameter Number) LSB (Control #100) 

RPN (Registered Parameter Number) MSB (Control #101) 

Μηνύµατα τα οποία µετατοπίζουν, ή προσθέτουν ή αφαιρούν τιµές από το pitch bend sensitivity, το 

tuning ή άλλες παραµέτρους του Part.  
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Πρώτα στείλτε τα RPN MSB και RPN LSB για να καθορίσετε την παράµετρο η οποία θα ελέγχεται. 

Μετά χρησιµοποιήστε το Data Increment/Decrement (σελίδα 210) για να ορίσετε την τιµή της 

καθορισµένης παραµέτρου. Σηµειώστε ότι αφού το RPN οριστεί για ένα κανάλι, τα data entry που 

ακολουθούν θα αναγνωρίζονται σαν η ίδια αλλαγή RPN τιµής. Έτσι, αφού χρησιµοποιήσετε την RPN, θα 

πρέπει να ορίσετε µια Null (7FH,  7FH) τιµή για να αποφύγετε µη αναµενόµενα αποτελέσµατα. 

RPN MSB RPN LSB Παράµετρος 
00 00 Pitch Bend Sensitivity 
00 01 Fine Tune 
00 02 Coarse Tune 
7F 7F Null 

� Channel Mode µηνύµατα 

Μπορούν να ληφθούν τα ακόλουθα Channel Mode µηνύµατα. 

2nd BYTE 3rd BYTE Μήνυµα 
120 0 All Sounds Off 
121 0 Reset All Controllers
123 0 All Notes Off 
126 0 – 16 Mono  
127 0 Poly 

All Sounds Off (Control #120) 

Σβήνει όλους τους ήχους που ακούγονται στο καθορισµένο κανάλι. Ωστόσο, διατηρείται η κατάσταση 

των µηνυµάτων καναλιού όπως Note On και Hold On. 

Reset All Controllers (Control #121) 

Οι τιµές των παρακάτω controllers θα επανέλθουν στις προεπιλογές. 

CONTROLLER Τιµή 
Pitch Bend Change 0 (κέντρο) 
Aftertouch 0 (off) 
Polyphonic Aftertouch 0 (off) 
Modulation  0 (off) 
Expression 127 (max.) 
Hold1 0 (off) 
Portamento  0 (off) 
Sostenuto  0 (off) 
Soft Pedal 0 (off) 
Portamento Control Ακυρώνει τον Portamento source key αριθµό 
RPN Μη καθορισµένος αριθµός. ∆εν θα αλλάξουν εσωτερικά δεδοµένα. 
NRPN Μη καθορισµένος αριθµός. ∆εν θα αλλάξουν εσωτερικά δεδοµένα. 
All Notes Off (Control #123) 

Σβήνει όλες τις νότες στο καθορισµένο κανάλι. Ωστόσο, αν το Hold1 ή το Sostenuto είναι ενεργό, οι 

νότες θα συνεχίσουν να ακούγονται µέχρι να κλείσουν αυτά. 

Mono (Control #126) 

Εκτελεί την ίδια λειτουργία µε εκείνη όταν λαµβάνεται ένα All Sounds Off µήνυµα, και αν το 3ο byte 

(mono αριθµός) είναι στο εύρος 0-16, ορίζει το αντίστοιχο κανάλι στον Mono Mode (Mode 4: m=1). 
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Poly (Control #127) 

Εκτελεί την ίδια λειτουργία µε εκείνη όταν λαµβάνεται ένα All Sound Off µήνυµα και ορίζει το 

αντίστοιχο κανάλι στον Poly Mode. 

� Program Change 

Μηνύµατα που καθορίζουν ποιο voice επιλέγεται για κάθε Part. Με έναν συνδυασµό του Bank Select, 

µπορείτε να επιλέξετε όχι µόνο τους βασικούς voice αριθµούς αλλά επίσης και αριθµούς παραλλαγής 

voice bank. 

� Pitch Bend 

Τα Pitch Bend µηνύµατα είναι συνεχή controller µηνύµατα που επιτρέπουν στον τόνο συγκεκριµένων 

νοτών να ανεβαίνει ή να κατεβαίνει µε καθορισµένη ποσότητα σε καθορισµένη διάρκεια. 

� Channel Aftertouch 

Μηνύµατα τα οποία σας επιτρέπουν να ελέγχετε τους ήχους µε την πίεση που εφαρµόζετε στα πλήκτρα 

µετά το αρχικό πάτηµα των πλήκτρων, σε ολόκληρο το κανάλι. 

Αυτό το synthesizer δεν µεταδίδει αυτά τα δεδοµένα από το κλαβιέ. Ωστόσο, αυτό το synthesizer µπορεί 

να ανταποκριθεί σωστά σε αυτά τα δεδοµένα όταν λαµβάνονται από µια εξωτερική συσκευή. 

� Polyphonic Aftertouch 

Μηνύµατα που σας επιτρέπουν να ελέγχετε τους ήχους µε την πίεση που εφαρµόζεται στα πλήκτρα µετά 

το αρχικό πάτηµα των πλήκτρων, για κάθε ανεξάρτητο πλήκτρο. αυτό το synthesizer δεν µεταδίδει αυτά 

τα δεδοµένα από το κλαβιέ. Ωστόσο, τα δεδοµένα µεταδίδονται από το εσωτερικό sequencer. 

SYSTEM µηνύµατα 

Τα System µηνύµατα είναι δεδοµένα που έχουν σχέση µε το συνολικό σύστηµα της συσκευής. 

� System Exclusive µηνύµατα 

Τα System Exclusive µηνύµατα ελέγχουν διάφορες λειτουργίες αυτού του synthesizer, 

συµπεριλαµβανοµένων των master volume και master tuning, του τρόπου γεννήτριας ήχου, τον εφφέ 

τύπο και διάφορες άλλες παραµέτρους. 

General MIDI (GM) System On (Song/Pattern τρόπος µόνο) 

Όταν λαµβάνεται “General MIDI system on”, το MOTIF ES θα λαµβάνει MIDI µηνύµατα τα οποία είναι 

συµβατά µε GM System Level 1 και συνεπώς δεν θα λαµβάνονται NRPN και Bank Select µηνύµατα. 

F0 7E 7F 09 01 F7 (δεκαεξαδικό) 

Βεβαιωθείτε ότι το διάστηµα ανάµεσα σε αυτό το µήνυµα και τα πρώτα note δεδοµένα του κοµµατιού 

είναι τουλάχιστον νότα τετάρτου ή µεγαλύτερο. 

• 

• 

Master Volume 

Όταν λαµβάνεται, το Volume MSB θα είναι αποτελεσµατικό για την System Parameter. 

F0 7F 7F 04 01 II mm F7 (δεκαεξαδικό) 

mm (MSB) = κατάλληλη τιµή έντασης. ΙΙ (LSB) = αγνοείται 
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� System Realtime µηνύµατα 

Αυτά τα µηνύµατα ελέγχουν το sequencer, δηλαδή το Song και Pattern. 

Active Sensing (FEH) 

Αφού ληφθεί το FEH, αν δεν υπάρχουν MIDI δεδοµένα που λαµβάνονται στην συνέχεια για περισσότερο 

από ένα διάστηµα περίπου 300 msec, το MOTIF ES θα εκτελεί την ίδια λειτουργία όπως όταν 

λαµβάνονται All Sounds Off, All Notes Off και Reset All Controllers µηνύµατα, και µετά θα επιστρέφει 

σε µια κατάσταση στην οποία το FEH δεν ελέγχεται. 

Timing Clock (F8H) 

Αυτό το µήνυµα µεταδίδεται µε σταθερό διάστηµα (24 φορές ανά νότα 4ου) για τον συγχρονισµό 

συνδεδεµένων MIDI οργάνων.  

Μπορείτε να επιλέξετε αν το sequencer χρησιµοποιεί εσωτερικό Timing Clock ή εξωτερικά Timing 

Clock µηνύµατα που λαµβάνονται µέσω MIDI IN ρυθµίζοντας την MIDI Sync παράµετρο : 

[UTILITY] [F5] MIDI [SF3] SYNC MIDI Sync. 

Start (FAH) 

Αυτό το µήνυµα επιτρέπει την εκκίνηση της αναπαραγωγής των MIDI sequence δεδοµένων από την 

αρχή. Αυτό το µήνυµα θα µεταδίδεται όταν πατηθεί το [F] (Play) κουµπί στην αρχή του Song ή του 

Pattern. 

Continue (FBH) 

Αυτό το µήνυµα επιτρέπει την εκκίνηση της αναπαραγωγής των MIDI sequence δεδοµένων από την 

τρέχουσα θέση κοµµατιού. Αυτό το µήνυµα θα µεταδίδεται όταν πατηθεί το [F] (Play) κουµπί στην µέση 

του Song ή του Pattern. 

Stop (FCH) 

Αυτό το µήνυµα προκαλεί το σταµάτηµα της αναπαραγωγής των MIDI sequence δεδοµένων. Αυτό το 

µήνυµα θα µεταδίδεται όταν πατηθεί το κουµπί [�] (Stop) κατά την διάρκεια της αναπαραγωγής. 

Μπορείτε να επιλέξετε αν αυτό το synthesizer θα µεταδίδει Timing Clock, Start, Continue και Stop 

µηνύµατα ρυθµίζοντας την SeqCtrl παράµετρο 

[UTILITY] [F5] MIDI [SF3] SYNC SeqCtrl 

• 

� System Common µηνύµατα 

Τα System Common µηνύµατα ελέγχουν επίσης το sequencer, συµπεριλαµβανοµένων των Song Select 

και Song Position Pointer µηνυµάτων. 

Εσωτερική µνήµη και διαχείριση αρχείων 
Όπως χρησιµοποιείτε το MOTIF ES, θα δηµιουργήσετε πολλούς διαφορετικούς τύπους δεδοµένων, που 

συµπεριλαµβάνουν Voices, Performances, Songs και Patterns. Εδώ περιγράφεται το πώς θα διατηρήσετε 

τους διάφορους τύπους δεδοµένων και πως θα χρησιµοποιήσετε την µνήµη συσκευών/µέσων για να τους 

αποθηκεύσετε. 
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∆ιατήρηση δεδοµένων 

Μπορείτε να διατηρήσετε τα δεδοµένα που δηµιουργήσατε µέσω των τριών παρακάτω µεθόδων. 

z Store 

Αυτή είναι η διαδικασία µεταφοράς ή σωσίµατος των δηµιουργηµένων δεδοµένων αυτού του synthesizer 

σε µια κατάλληλη θέση (User Memory) στην εσωτερική µνήµη. Κάθε τύπος δεδοµένων µπορεί να 

αποθηκευθεί µε τις ακόλουθες διαδικασίες. 

Voice [VOICE] Voice επιλογή [STORE] 
Performance [PERFORM] Performance επιλογή [STORE] 
Song Mixing [SONG] Song επιλογή [MIXING] [STORE] 
Pattern Mixing [PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [STORE] 
Mixing Voice [SONG] ή [PATTERN] Song/Pattern επιλογή [MIXING] [F5] VCE ED  

[STORE] 
Master [MASTER] Master επιλογή [STORE] 
System settings [UTILITY] [STORE] * 
*   Σηµειώστε  ότι  πατώντας  το  κουµπί  [STORE]  στον  UTILITY  τρόπο   ξεκινάει   αµέσως   η   Store  

     διαδικασία των System ρυθµίσεων. 

ΠΡΟΣΟΧΗ 

Αφού τα Song Mixing, Pattern Mixing και Mixing Voice δεδοµένα αποθηκεύονται στην DRAM 

(σελίδα 217), αυτά τα δεδοµένα χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία – ακόµη και αν τα δεδοµένα 

έχουν αποθηκευθεί µε τις παραπάνω διαδικασίες. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε αυτά τα δεδοµένα σε 

SmartMedia/USB κάρτα αποθήκευσης στον File τρόπο µετά την αποθήκευση. 

• 

• Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ γράφονται δεδοµένα (π.χ. Voice) στην Flash 

ROM (ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Executing…” ή “Please keep power on”). Κλείνοντας την 

τροφοδοσία σε αυτήν την κατάσταση µπορεί να κολλήσει το σύστηµα (λόγω της διακοπής των 

δεδοµένων στην Flash ROM) και να µην έχετε κανονική εκκίνηση την επόµενη φορά που ανοίγει η 

τροφοδοσία όπως επίσης και να χαθούν όλα τα user δεδοµένα. 

z Save ([FILE] [F2] SAVE) 

Αυτή είναι µια διαδικασία µεταφοράς ή σωσίµατος των δηµιουργηµένων δεδοµένων αυτού του 

synthesizer στην µνήµη εξωτερικής συσκευής (SmartMedia/USB συσκευής αποθήκευσης). Αυτή η 

διαδικασία µπορεί να γίνει στον File τρόπο. Η Save διαδικασία µπορεί να γίνει µέσω διαφόρων µεθόδων, 

όπως το σώσιµο όλων των δεδοµένων σαν ένα αρχείο ή το σώσιµο ενός συγκεκριµένου τύπου δεδοµένων 

(π.χ. µόνο Voices) σαν ένα αρχείο. Τα σωµένα δεδοµένα µπορούν να ανακληθούν µε φόρτωση στον File 

τρόπο. 

z Bulk Dump 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να σώσετε τα δεδοµένα στον Edit Buffer (DRAM) ή την Flash ROM 

µεταδίδοντάς τα σαν Bulk δεδοµένα (system exclusive µηνύµατα) σε ένα εξωτερικό MIDI όργανο ή 

sequencer πρόγραµµα σε υπολογιστή. Αυτό µπορεί να γίνει µε τις ακόλουθες διαδικασίες. 
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Voice [VOICE] Voice επιλογή [JOB] [F4] BULK 
Performance [PERFORM] [Performance] επιλογή [JOB] [F4] BULK 
Song Mixing [SONG] Song επιλογή [MIXING] [JOB] [F4] BULK 
Pattern Mixing [PATTERN] Pattern επιλογή [MIXING] [JOB] [F4] BULK 
Master [MASTER] Master επιλογή [JOB] [F4] BULK 
• Τα Mixing Voice δεδοµένα δεν µπορούν να µεταδοθούν µέσω διαδικασιών στο πλαίσιο. 

• Τα User Arpeggio δεδοµένα και µερικές από τις System ρυθµίσεις δεν διαχειρίζονται σαν Bulk 

δεδοµένα. 

• Τα δεδοµένα στην User Memory ή την Flash ROM µπορούν να µεταδοθούν σε ένα εξωτερικό MIDI 

όργανο ή υπολογιστή µε την λήψη ενός µηνύµατος bulk απαίτησης.  

Τα Voice και Plug-in Voice δεδοµένα µπορούν να µεταδοθούν σε έναν υπολογιστή για διόρθωση µε το 

Voice Editor πρόγραµµα (περιλαµβάνεται στο CD-ROM). Μετά τα διορθωµένα Voice δεδοµένα 

µπορούν να µεταδοθούν πίσω στο όργανο στις τράπεζες σαν bulk δεδοµένα. Όµοια, τα Voice δεδοµένα 

που δηµιουργούνται στον Voice Edit τρόπο µπορούν να σταλούν στον υπολογιστή σε τράπεζες σαν bulk 

δεδοµένα. 

Τα Song Mixing και Pattern Mixing δεδοµένα µπορούν επίσης να µεταδοθούν σε έναν υπολογιστή για 

διόρθωση, µε την χρήση του Multi Part Editor προγράµµατος (περιλαµβάνεται στο CD-ROM). Τα 

διορθωµένα Mixing δεδοµένα µπορούν µετά να µεταδοθούν πίσω στο όργανο σαν bulk δεδοµένα. Τα 

Mixing δεδοµένα που δηµιουργούνται στον Song Mixing Edit και Pattern Mixing τρόπο µπορούν επίσης 

να σταλούν στον υπολογιστή σε τράπεζες σαν bulk δεδοµένα. 
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∆οµή µνήµης 

Αυτό το διάγραµµα δείχνει τις σχέσεις µεταξύ των λειτουργιών του MOTIF ES και της εσωτερικής 

µνήµης και της SmartMedia/USB συσκευής αποθήκευσης. 

*1 Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις Bulk Dump, Save και Store διαδικασίες, δείτε στην σελίδα 214. 

*2 Μόνο τα τρέχοντα διορθωµένα δεδοµένα µπορούν να µεταδοθούν σαν Bulk δεδοµένα. Σηµειώστε 

ότι το Mixing Voice δεν µπορεί να µεταδοθεί σαν Bulk δεδοµένα. 
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*3 Οι Mixing ρυθµίσεις µπορούν να αποθηκευθούν/ανακληθούν σαν φόρµα στον Song Mixing 

Job/Pattern Mixing Job τρόπο. 

*4 Μπορείτε να µετατρέψετε τα MIDI sequence δεδοµένα στον Song Record/Pattern Record τρόπο σε 

Arpeggio δεδοµένα. Αυτό µπορεί να εκτελεστεί µε τις ακόλουθες διαδικασίες : 

[SONG] [JOB] [F5] TRACK 07: Put Track to ARP 

[PATTERN] [JOB] [F5] TRACK 06: Track to ARP 

*5 Για να δηµιουργηθεί µια Waveform µε δειγµατοληψία ή µε την εισαγωγή ενός ηχητικού αρχείου, 

πρέπει να εγκατασταθούν προαιρετικά DIMM modules. 

Εσωτερική µνήµη 

Τα παρακάτω είναι εξηγήσεις των βασικών όρων που χρησιµοποιούνται στην δοµή µνήµης στην 

προηγούµενη σελίδα. 

z Flash ROM 

Η ROM είναι µνήµη σχεδιασµένη ειδικά για την ανάγνωση των δεδοµένων και δεν µπορούν να γραφτούν 

δεδοµένα σε αυτήν. Αντίθετα µε την συµβατική ROM, η Flash ROM µπορεί να σβηστεί και να γραφτεί 

πάλι – επιτρέποντάς σας να αποθηκεύσετε τα δικά σας δεδοµένα. Τα περιεχόµενα της Flash ROM 

διατηρούνται ακόµη και αν κλείσει η τροφοδοσία. 

z DRAM 

H RAM είναι µνήµη ειδικά σχεδιασµένη για διαδικασίες εγγραφής και ανάγνωσης δεδοµένης. Υπάρχουν 

δύο διαφορετικά είδη RAM, σε συνάρτηση µε την συνθήκη αποθήκευσης των δεδοµένων : SRAM (Static 

RAM) και DRAM (Dynamic RAM). Τα δηµιουργηµένα δεδοµένα που αποθηκεύονται στην DRAM 

χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία. Εξαιτίας αυτού, θα πρέπει πάντα να αποθηκεύεται οποιαδήποτε 

δεδοµένα µένουν στην DRAM στην SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την 

τροφοδοσία. 

z DIMM 

Τα DIMM modules πρέπει να εγκατασταθούν για να χρησιµοποιηθεί η Sampling λειτουργία ή για να 

φορτωθούν ηχητικά δεδοµένα (Waveform/WAV αρχείο/AIFF αρχείο) στο όργανο. Όπως µε την DRAM 

που περιγράφεται παραπάνω, τα δηµιουργηµένα δεδοµένα που αποθηκεύονται στο DIMM χάνονται όταν 

κλείνει η τροφοδοσία. Εξαιτίας αυτού, θα πρέπει πάντα να αποθηκεύεται οποιαδήποτε δεδοµένα µένουν 

στην DIMM στην SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την τροφοδοσία. 

z Edit Buffer και User Memory 

O edit buffer είναι η θέση µνήµης για τα διορθωµένα δεδοµένα αυτών των τύπων : Voice, Performance, 

Master, Song Mixing και Pattern Mixing. Τα δεδοµένα που διορθώνονται σε αυτήν την θέση θα 

αποθηκευθούν στην User µνήµη. 

Αν επιλέξετε άλλο Voice, Performance, Master, Song ή Pattern, όλα τα περιεχόµενα του edit buffer θα 

αντικατασταθούν µε τα καινούρια Voice/Performance/Master/Song Mixing/Pattern Mixing δεδοµένα. 

Βεβαιωθείτε ότι αποθηκεύσατε τα σηµαντικά δεδοµένα πριν επιλέξετε άλλο Voice, κ.λ.π. 
 217



z Edit Buffer και Recall Buffer 

Αν έχετε επιλέξει άλλο Voice/Performance/Song/Pattern χωρίς να σώσετε εκείνο που διορθώσατε, 

µπορείτε να ανακαλέσετε τις διορθώσεις σας, αφού τα περιεχόµενα του edit buffer αποθηκεύονται στην 

backup µνήµη. 

• Να θυµάστε ότι ο recall buffer δεν είναι διαθέσιµος στον Master Edit τρόπο. 

 

Αναφορά 

Voice τρόπος 
� ∆ηµιουργία Voices – βασική διαδικασία 

Μπορείτε να δηµιουργήσετε και να διορθώσετε Voices ρυθµίζοντας διάφορες παραµέτρους τόσο στον 

Voice Play όσο και στον Voice Edit τρόπο, ενώ ο Voice Job τρόπος παρέχει µερικές βασικές 

παραµέτρους εργαλεία, όπως Initialize και Copy. Αφού διορθώσετε ένα Voice, µπορείτε να το 

αποθηκεύσετε σε µια User Bank στην εσωτερική µνήµη (Flash ROM) και να σώσετε όλα τα διορθωµένα 

Voices σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο. 

Voice Play τρόπος ([VOICE]  Voice επιλογή) 

Ο Voice Play τρόπος σας επιτρέπει να εκτελέσετε µια ποικιλία διαδικασιών γενικής διόρθωσης στο 

επιλεγµένο voice. Για πιο λεπτοµερείς και ευρύτερες διαδικασίες διόρθωσης, χρησιµοποιήστε τον Voice 

Edit τρόπο. 

• Στον Voice Play και Voice Edit τρόπο, µπορείτε να ορίσετε τις παραµέτρους για κάθε Voice. Οι 

παράµετροι για όλα τα Voices όπως Master EQ και Master Effect µπορούν να οριστούν από την 

[UTILITY] [F3] VOICE οθόνη στον Utility τρόπο. 

• Οι παράµετροι που έχουν το ίδιο όνοµα στον Voice Play και στον Voice Edit τρόπο έχουν τις ίδιες 

λειτουργίες και ρυθµίσεις. 

• Όταν επιλεγεί ένα Plug-in voice, συγκεκριµένες παράµετροι δεν είναι διαθέσιµες για διόρθωση ακόµη 

και αν περιγράφονται παρακάτω. 

[F1] PLAY 
   TCH (Transmit Channel) ∆είχνει το Keyboard MIDI κανάλι µετάδοσης. 

Μπορείτε να αλλάξετε το Keyboard MIDI κανάλι µετάδοσης πατώντας το κουµπί 
[TRACK SELECT] έτσι ώστε να ανάψει ο δείκτης του και πατώντας 
οποιοδήποτε από τα NUMBER [1]-[16] κουµπιά. Το Keyboard MIDI κανάλι 
µετάδοσης µπορεί επίσης να αλλάξει µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY]  
[F5] MIDI [SF1] CH KBDTransCh. 

   OCT (Octave) ∆είχνει την Keyboard Octave ρύθµιση που ορίζεται µε το [OCTAVE] κουµπί. 
Αυτό µπορεί επίσης να αλλάξει µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY] [F1] 
GENERAL [SF2] KBD Octave 

   ASA (ASSIGN A) 
   ASB (ASSIGN B) 

∆είχνει τις λειτουργίες που ανατίθενται στα αντίστοιχα Knobs (“ASSIGN A” και 
“ASSIGN B”) όταν είναι αναµµένα τα λαµπάκια των κουµπιών [PAN/SEND] και 
[TONE]. Οι λειτουργίες ανατίθενται µε την ακόλουθη διαδικασία : 
[UTILITY] [F4] CTL ASN [SF2] ASSIGN. 

• Οι TCH, OCT, ASA και ASB ρυθµίσεις δεν ανήκουν σε κάθε Voice. εξαιτίας αυτού, δεν αποθηκεύονται σαν 
ανεξάρτητο Voice στον Voice Store τρόπο (σελίδα 243). 
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   AS1 (ASSIGN 1) 
   AS2 (ASSIGN 2) 

∆είχνουν τις λειτουργίες που ανατίθενται στα αντίστοιχα Knobs (“ASSIGN 1” 
και “ASSIGN 2”) όταν είναι αναµµένα τα λαµπάκια των κουµπιών [PAN/SEND] 
και [TONE]. Οι λειτουργίες ανατίθενται µε την ρύθµιση των Voice Edit 
παραµέτρων µε την ακόλουθη διαδικασία : [VOICE] [EDIT] [COMMON]  
[F4] CTRL SET. 

[SF1] ARP1 (Arpeggio 1) –  
[SF5] ARP5 (Arpeggio 5) 

Μπορείτε να καταχωρήσετε του Arpeggio τύπους που θέλετε σε αυτά τα κουµπιά 
και να τους καλείται οποιαδήποτε στιγµή κατά την διάρκεια του παιξίµατος στο 
κλαβιέ. Ανατρέξτε στην  σελίδα 66. 

[F2] BANK 
Αυτή η οθόνη είναι διαθέσιµη µόνο όταν έχει εγκατασταθεί µια Plug-in κάρτα και έχει επιλεγεί ένα Voice της 
Plug-in κάρτας. 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε την συγκεκριµένη τράπεζα της Plug-in κάρτας και να καθορίσετε πότε 
θα χρησιµοποιείτε ένα  Plug-in Voice ή ένα “Board” voice. Τα Board voices είναι µη επεξεργασµένα, αµετάβλητα 
voices της Plug-in κάρτας – το «ακατέργαστο υλικό» για Plug-in voices. Τα Plug-in voices είναι διορθωµένα 
Board voices – voices που έχουν ειδικά προγραµµατιστεί και επεξεργαστεί για καλύτερη χρήση µε αυτό το 
synthesizer. Για περισσότερες λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 75. 
Ρυθµίσεις : Οι ακόλουθες επιλογές είναι διαθέσιµες, για παράδειγµα, όταν επιλεγεί ένα Plug-in voice 
χρησιµοποιώντας την Plug-in κάρτα που έχει εγκατασταθεί στην υποδοχή 1 : PLG1USR (User Plug-in voice), 
PLGPRE1 (Preset Plug-in voice), 032/000… (∆είχνει το Bank Select MSB/LSB του Board voice. Αυτές οι τιµές 
διαφέρουν σε συνάρτηση µε την εγκατεστηµένη Plug-in κάρτα). 
[F3] EFFECT 
Πατώντας το κουµπί [F3] EFFECT στον Voice Play τρόπο καλείται η ίδια EFFECT οθόνη στον Voice Edit τρόπο 
([VOICE] [EDIT] [COMMON] [F6] EFFECT). Από αυτήν την οθόνη, µπορείτε να ορίσετε τις εφφέ 
παραµέτρους για το τρέχον Voice. δείτε στην σελίδα 227. 
[F4] PORT (Portamento) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε µονοφωνική ή πολυφωνική αναπαραγωγή και να ορίσετε Portamento 
παραµέτρους. Το Portamento χρησιµοποιείται για την δηµιουργία οµαλής µεταβολής του τόνου από την πρώτη 
νότα που παίζεται στο κλαβιέ στην επόµενη. 
   Mono/Poly Καθορίζει αν το Voice παίζεται µονοφωνικά (µονές νότες) ή πολυφωνικά (πολλές 

νότες ταυτόχρονα). 
Ρυθµίσεις : mono, poly 
• Όταν πατιέται η δεύτερη νότα ενώ είναι πατηµένη η πρώτη νότα µε το 

PortaSw ενεργό και το Mono/Poly ενεργό, η δεύτερη νότα θα αρχίσει να 
ακούγεται ακολουθώντας την µεταβολή της πρώτης νότας ή η δεύτερη νότα 
ξεκινάει όχι από το EG (AEG/PEG/FEG) αρχικό σηµείο αλλά από το EG 
(AEG/PEG/FEG) σηµείο στο οποίο φτάνει η πρώτη νότα. Έτσι παράγεται 
legato παίξιµο. Ο βαθµός του legato µπορεί να οριστεί µε την ακόλουθη 
διαδικασία : [VOICE] [EDIT] [COMMON] [F1] GENERAL [SF4] 
PORTA LegatoSlope (σελίδα 221). 

   PortaSW  
   (Portamento Switch)    

Καθορίζει αν το Portamento εφαρµόζεται ή όχι στο τρέχον Voice. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   PortTime 
   (Portamento Time) 

Καθορίζει τον χρόνο µεταβολής του τόνου. Υψηλότερες τιµές έχουν σαν 
αποτέλεσµα µεγαλύτερους χρόνους µεταβολής. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   PortaMode 
   (Portamento Mode) 

Καθορίζει τον Portamento τρόπο. Η συµπεριφορά του Portamento διαφέρει σε 
συνάρτηση µε το αν το Mono/Poly έχει τεθεί στο “mono” ή στο “poly”. 
Ρυθµίσεις : fingered, fulltime 
fingered…To Portamento  εφαρµόζεται  µόνο  όταν  παίζετε  legato  (παίζετε  την 
                  επόµενη νότα πριν αφήσετε την προηγούµενη). 
fulltime….Το Portamento εφαρµόζεται πάντα. 

[F5] EG (Envelope Generator) 
Αυτή η οθόνη περιέχει τις βασικές EG ρυθµίσεις, volume και filter, για το voice, όπως επίσης και τις cutoff 
frequency και resonance ρυθµίσεις του φίλτρου. Οι ρυθµίσεις που γίνονται εδώ εφαρµόζονται σαν µετατοπίσεις 
στις AEG και FEG ρυθµίσεις στον Voice Edit τρόπο. 
Τα πλήρη ονόµατα των διαθέσιµων παραµέτρων φαίνονται στον παρακάτω πίνακα, όπως εµφανίζονται στην 
οθόνη. 
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 ATK DCY SUS REL DEPTH CUTOFF RESO 
AEG Sustain level --- --- --- 
FEG Attack time Decay time --- Release time Depth Cutoff frequency Resonance 

  

Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 (εκτός των παραπάνω ---) 
[F6] ARP (Arpeggio) 
Αυτή η οθόνη περιέχει τις βασικές ρυθµίσεις για Arpeggio αναπαραγωγή, συµπεριλαµβανοµένων των Type και 
Tempo. Σχετικά µε τα κουµπιά [SF1]-[SF5], δείτε τις εξηγήσεις της [F1] PLAY οθόνης. 
   Bank, 
   Ctgr (Category), 
   Type 

Αυτές οι Τρεις παράµετροι καθορίζουν τον Arpeggio τύπο. Ο τριψήφιος αριθµός 
πριν το Type όνοµα δείχνει τον αριθµό µέσα στην επιλεγµένη κατηγορία. 
 

   Tempo Καθορίζει το Arpeggio Tempo. Όταν το MIDI Sync ([UTILITY] [F5] 
MIDI [SF3] SYNC MIDI Sync) τεθεί στο “MIDI”, η ένδειξη “MIDI” 
εµφανίζεται εδώ και δεν µπορεί να ρυθµιστεί. 
Ρυθµίσεις : 1 – 300  

   VelLimit (Velocity Limit) Καθορίζει το χαµηλότερο και υψηλότερο velocity το οποίο µπορεί να 
ενεργοποιήσει την Arpeggio αναπαραγωγή. Το Arpeggio παίζεται όταν παίζετε 
νότες στα velocities µέσα σε αυτό το εύρος. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127  
• Τα πλήκτρα που παίζονται έξω από το εύρος που ορίζεται, ακούγονται 

κανονικά χωρίς κανένα Arpeggio. 
   Switch Καθορίζει αν το Arpeggio είναι ενεργό ή όχι. Μπορείτε επίσης να 

ενεργοποιήσετε/απενεργοποιήσετε το Arpeggio από το εµπρός πλαίσιο µε το 
κουµπί [ARPEGGIO ON/OFF]. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   Hold Καθορίζει αν η Arpeggio αναπαραγωγή «κρατιέται» ή όχι. Όταν αυτό τεθεί στο 
“on”, το Arpeggio ανακυκλώνεται αυτόµατα, ακόµη και αν πάρετε τα δάχτυλά 
σας από τα πλήκτρα, και συνεχίζεται µέχρι να πατηθεί το επόµενο πλήκτρο. 
Ρυθµίσεις : sync-off, off, on 
sync-off…Όταν οριστεί στο “sync-off”, η Arpeggio αναπαραγωγή συνεχίζεται 
χωρίς ήχο, ακόµη και αφήσετε τα πλήκτρα. Πατώντας οποιοδήποτε πλήκτρο 
ενεργοποιείται πάλι η Arpeggio αναπαραγωγή. Με άλλα λόγια, µπορείτε να 
χρησιµοποιείτε το πλήκτρο για να κάνετε “un-mute” ή “mute” στην Arpeggio 
αναπαραγωγή κρατώντας πατηµένο ή αφήνοντας αντίστοιχα το πλήκτρο. 

Voice Edit τρόπος ([VOICE]  Voice επιλογή  [EDIT]) 

Υπάρχουν τρία είδη Voices : Normal Voice, Drum Voices και Plug-in Voices (αν έχει εγκατασταθεί µια 

Plug-in κάρτα). Παρακάτω φαίνεται πώς να διορθώσετε τους διάφορους τρόπους των voices και 

εξηγούνται οι διάφορες παράµετροι. Σηµειώστε ότι οι διαθέσιµες παράµετροι για διόρθωση διαφέρουν σε 

συνάρτηση µε τους Voice τύπους (Normal Voice, Drum Voice, Plug-in Voice). 

Normal Voice Edit 

Όταν επιλέγεται ένα Normal Voice, οι Voice Edit παράµετροι χωρίζονται σε Common Edit (παράµετροι 

κοινές και στα τέσσερα Elements) και σε Element Edit (παράµετροι των ανεξάρτητων Elements). 

Common Edit [VOICE] Normal Voice επιλογή [EDIT] [COMMON] 

Αυτές οι παράµετροι είναι για γενικές (ή κοινές) διορθώσεις και στα τέσσερα Elements του επιλεγµένου 

Normal Voice. 

[F1] GENERAL 
[SF1] NAME Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αναθέσετε την κατηγορία (υπο- και κύρια) του 

επιλεγµένου voice, και να δηµιουργήσετε ένα όνοµα για το voice. To voice όνοµα 
µπορεί να έχει µέχρι 10 χαρακτήρες. Για λεπτοµερείς οδηγίες στην ονοµασία ενός 
voice, δείτε την βασική διαδικασία στην σελίδα 52. 
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[SF2] PLY MODE         
(Play mode) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε διάφορες ρυθµίσεις για την γεννήτρια 
ήχου αυτού του synthesizer και να αναθέσετε διάφορες Micro Tuning ρυθµίσεις. 

   Mono/Poly Καθορίζει αν το Voice παίζεται µονοφωνικά (µονές νότες) ή πολυφωνικά (πολλές 
νότες ταυτόχρονα). 
Ρυθµίσεις : mono, poly 

   KeyAsgnMode 
   (Key Assign Mode) 

Όταν αυτό τεθεί στο “single”, εµποδίζεται η διπλή αναπαραγωγή της ίδιας νότας. 
Αυτό είναι χρήσιµη όταν λαµβάνεται σχεδόν ταυτόχρονα η ίδια νότα δύο ή 
περισσότερες φορές ή χωρίς το αντίστοιχο note off µήνυµα. Για να επιτραπεί το 
παίξιµο της ίδιας νότας, βάλτε το στο “multi”. 
Ρυθµίσεις : single, multi 

   M.TuningNo. 
   (Micro Tuning Number) 

Καθορίζει το σύστηµα κουρδίσµατος για το κανονικά, θα πρέπει να ρυθµιστεί στο 
00 (Equal temperament). Ωστόσο, είναι διαθέσιµα πρόσθετα συστήµατα 
κουρδίσµατος για µια ποικιλία εφαρµογών και εφφέ. 
Ρυθµίσεις : ∆είτε την Micro Tuning List στην σελίδα 243. 

   M.TuningRoot 
   (Micro Tuning Number) 

Καθορίζει την τονική του Micro Tuning που ορίζεται παραπάνω. 
Ρυθµίσεις : C – B  

[SF3] MEQ OFS 
(Master EQ Offset) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ρυθµίσετε τις κύριες (γενικές) EQ ρυθµίσεις 
για ολόκληρο του Voice. Οι ρυθµίσεις που γίνονται εδώ εφαρµόζονται σαν 
µετατοπίσεις στις EQ ρυθµίσεις (µε εξαίρεση το “MID”) από τον Utility τρόπο, 
µε την ακόλουθη διαδικασία : [VOICE] [UTILITY] [F3] VOICE [SF1] 
MEQ. Μπορείτε να διορθώσετε αυτές τις παραµέτρους χρησιµοποιώντας τα 
Knobs. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

[SF4] PORTA (Portamento) Αυτή η οθόνη σας επιτρέπει να ορίσετε τις Portamento ρυθµίσεις. Το Portamento 
χρησιµοποιείται για την δηµιουργία οµαλής µεταβολής στον τόνο από την πρώτη 
νότα που παίζεται στο κλαβιέ στην επόµενη. 

   Switch Καθορίζει αν το Portamento εφαρµόζεται στο παίξιµο στο κλαβιέ µε την χρήση 
του τρέχοντος Voice ή όχι. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   Time Καθορίζει τον χρόνο µεταβολής του τόνου. Υψηλότερες τιµές έχουν σαν 
αποτέλεσµα µεγαλύτερο χρόνο για την µεταβολή του τόνου, όταν το Time Mode 
(παρακάτω) έχει τεθεί στο “Time”. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Mode Καθορίζει το πώς εφαρµόζεται το Portamento στο παίξιµό σας στο κλαβιέ. 
Ρυθµίσεις : fingered, fulltime 
fingered…To Portamento  εφαρµόζεται  µόνο  όταν  παίζετε  legato  (παίζετε  την 
                  επόµενη νότα πριν αφήσετε την προηγούµενη). 
fulltime….Το Portamento εφαρµόζεται πάντα. 

   TimeMode Αυτό καθορίζει το πώς αλλάζει ο τόνο στον χρόνο. 
Ρυθµίσεις : rate1, time1, rate2, time2 
rate1….Ο τόνος αλλάζει µε τον συγκεκριµένο ρυθµό. 
time1…Ο τόνος αλλάζει στον συγκεκριµένο χρόνο. 
rate2….Ο τόνος αλλάζει µε τον συγκεκριµένο ρυθµό µέσα σε µια οκτάβα. 
time2…Ο τόνος αλλάζει στον συγκεκριµένο χρόνο µέσα σε µια οκτάβα. 

   Legato/Slope Καθορίζει την ταχύτητα του attack των legato νοτών, όταν το Switch (παραπάνω) 
τίθεται στο on και το Mono/Poly τίθεται στο mono. (Οι legato νότες 
επικαλύπτουν η µία την άλλη, η επόµενη παίζεται πριν αφεθεί η προηγούµενη). 
Όσο υψηλότερη είναι η τιµή, τόσο πιο αργός είναι ο attack ρυθµός. 
Ρυθµίσεις : 0 – 7  

[SF5] OTHER Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις λειτουργίες ελέγχου για τα Knobs 
και να καθορίσετε το επάνω/κάτω εύρος για την Pitch Bend ρόδα. 

   Knob Assign Καθορίζει την λειτουργία για τα αναθέσιµα Knobs (1-4). Πατώντας το [KNOB 
CONTROL FUNCTION] κουµπί στο πλαίσιο, ορίζεται η σειρά της λειτουργίας 
που θέλετε, η οποία αποθηκεύεται αυτόµατα στην µνήµη µε το τρέχον επιλεγµένο 
voice. 
Ρυθµίσεις : pan, tone, MEQofs, MEF, arpFx 
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   PB Upper 
   (Pitch Bend range Upper), 
   PB Lower 
   (Pitch Bend range Lower) 

Αυτές οι δύο παράµετροι καθορίζουν το εύρος της αλλαγής του τόνου της Pitch 
Bend ρόδας. 
Ρυθµίσεις : -48 – 24 

   AssignA, AssignB, 
   Assign1, Assign2 

Απλά γυρίστε το κουµπί µε την ρύθµιση Knob Assign (παραπάνω) για να το 
«αναθέσετε» στην τιµή που θέλετε, η οποία αποθηκεύεται αυτόµατα στην µνήµη 
µε το τρέχον επιλεγµένο voice. 

[F2] OUTPUT 
   Volume Καθορίζει την στάθµη εξόδου του Voice. 

Ρυθµίσεις : 0 – 127  
   Pan Καθορίζει την stereo pan θέση του Voice. Μπορείτε επίσης να ρυθµίσετε την 

παράµετρο χρησιµοποιώντας το κουµπί PAN στο εµπρός πλαίσιο. 
Ρυθµίσεις : L63 (αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (δεξιά) 
• Όταν επιλεγεί ένα stereo Voice, η ρύθµιση αυτής της παραµέτρου µπορεί να 

µην είναι αποτελεσµατική. Voices µε Elements που ορίζονται σε αντίθετες 
Pan ρυθµίσεις (ορίζεται στην [F4] AMP [SF1] LVL/PAN Pan) – π.χ. το 
ένα στο L63 και το άλλο στο R63 – θεωρούνται stereo Voices. 

   RevSend Καθορίζει την Send στάθµη του σήµατος που στέλνεται από το Insertion Effect 
A/B (ή το σήµα που παρακάµπτεται) στο Reverb εφφέ. Μπορείτε επίσης να 
ρυθµίσετε αυτήν την παράµετρο χρησιµοποιώντας το REVERB κουµπί στο 
εµπρός πλαίσιο. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   ChoSend Καθορίζει την Send στάθµη του σήµατος που στέλνεται από το Insertion Effect 
A/B (ή το σήµα που παρακάµπτεται) στο Chorus εφφέ. Μπορείτε επίσης να 
ρυθµίσετε αυτήν την παράµετρο χρησιµοποιώντας το CHORUS κουµπί στο 
εµπρός πλαίσιο. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

• ∆είτε στην σελίδα 204-205 για την Effect σύνδεση στον Voice τρόπο. 
[F3] ARP (Arpeggio) 
[SF1] TYPE  
   Bank, 
   Ctgr (Category), 
   Type 

Αυτές οι Τρεις παράµετροι καθορίζουν τον Arpeggio τύπο. Ο τριψήφιος αριθµός 
πριν το Type όνοµα δείχνει τον αριθµό µέσα στην επιλεγµένη κατηγορία. Όταν 
εδώ επιλεγεί ένα user arpeggio, µπορείτε να σβήσετε τα επιλεγµένα arpeggio 
δεδοµένα χρησιµοποιώντας το κουµπί [SF5]. 

   Tempo Καθορίζει το Arpeggio Tempo. Όταν το MIDI Sync ([UTILITY] [F5] 
MIDI [SF3] SYNC MIDI Sync) τεθεί στο “MIDI”, η ένδειξη “MIDI” 
εµφανίζεται εδώ και δεν µπορεί να ρυθµιστεί. 
Ρυθµίσεις : 1 – 300  

   ChgTiming                          
   (Change Timing) 

Καθορίζει τον πραγµατικό χρονισµό στον οποίο αλλάζει ο Arpeggio τύπος όταν 
επιλέγετε άλλο τύπο κατά την διάρκεια της Arpeggio αναπαραγωγής. 
Ρυθµίσεις : realtime, measure 
realtime….O Arpeggio τύπος αλλάζει αµέσως όταν επιλέγετε άλλον τύπο. 
measure…Ο Arpeggio τύπος αλλάζει στην αρχή του επόµενου µέτρου αφού 
επιλέξετε άλλον τύπο. 

   Switch Καθορίζει αν το Arpeggio είναι ενεργό ή όχι. Μπορείτε επίσης να 
ενεργοποιείται/απενεργοποιείται το Arpeggio από το εµπρός πλαίσιο µε το 
κουµπί [ARPEGGIO ON/OFF]. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   Hold Καθορίζει αν η Arpeggio αναπαραγωγή «κρατιέται» ή όχι. Όταν αυτό τεθεί στο 
“on”, το Arpeggio ανακυκλώνεται αυτόµατα, ακόµη και αν πάρετε τα δάχτυλά 
σας από τα πλήκτρα, και συνεχίζεται µέχρι να πατηθεί το επόµενο πλήκτρο. 
Ρυθµίσεις : sync-off, off, on 
sync-off…Όταν οριστεί στο “sync-off”, η Arpeggio αναπαραγωγή συνεχίζεται 
χωρίς ήχο, ακόµη και αφήσετε τα πλήκτρα. Πατώντας οποιοδήποτε πλήκτρο 
ενεργοποιείται πάλι η Arpeggio αναπαραγωγή. Με άλλα λόγια, µπορείτε να 
χρησιµοποιείτε το πλήκτρο για να κάνετε “un-mute” ή “mute” στην Arpeggio 
αναπαραγωγή κρατώντας πατηµένο ή αφήνοντας αντίστοιχα το πλήκτρο. 
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   KeyMode Καθορίζει το πώς αναπαράγεται το Arpeggio όταν παίζεται το κλαβιέ. 
Ρυθµίσεις : sort, thru, direct 
sort….……Όταν παίζετε συγκεκριµένες νότες  (για   παράδειγµα, τις  νότες   µιας 
                  συγχορδίας),  παίζεται το ίδιο sequence, άσχετα από   την   σειρά   που 
                   παίζετε τις νότες. 
thru……….Όταν  παίζετε  συγκεκριµένες  νότες   (για   παράδειγµα,   τις   νότες    
                    συγχορδίας), το sequence που προκύπτει διαφέρει  σε  συνάρτηση  µε  
                    την σειρά των νοτών. 
direct……...∆εν παίζονται  Note  γεγονότα  του  Arpeggio.  Ακούγονται  µόνο  οι  
                    νότες που παίζετε στο κλαβιέ. Αυτή η ρύθµιση είναι για χρήση µε µη 
                    note Arpeggio δεδοµένα, όπως Control Change ή  Pitch  Bend.  Όταν
                    παίζεται το Arpeggio, αυτά τα γεγονότα  εφαρµόζονται  στο  ήχο  του 
                    παιξίµατός σας στο κλαβιέ. Χρησιµοποιήστε αυτήν την ρύθµιση όταν 
                    οι Arpeggio τύποι περιλαµβάνουν µη note δεδοµένα ή  όταν  επιλεγεί 
                    ο Category τύπος “Ctrl”. 
sortdirect….Τόσο το “sort” όσο και  το  “direct”  εφαρµόζονται  στο  παίξιµό  σας 
                    στο κλαβιέ. 
thrudirect…Τόσο το “thru” όσο και  το  “direct”  εφαρµόζονται  στο  παίξιµό  σας 
                    στο κλαβιέ. 
• Όταν το Arpeggio Category (παραπάνω) τεθεί στο “Ctrl”, το Voice δεν θα 

ακούγεται εκτός και αν εδώ έχει επιλεγεί το “direct”. 
• Με τις “sort” και “thru” ρυθµίσεις, η σειρά µε την οποία παίζονται οι νότες 

θα εξαρτάται από τα Arpeggio sequence δεδοµένα. 
   VelMode (Velocity Mode) Αυτό καθορίζει το velocity αναπαραγωγής του Arpeggio ή πως αυτό 

ανταποκρίνεται στην δύναµη του παιξίµατός σας. 
Ρυθµίσεις : original, thru 
original…To Arpeggio παίζεται σε προκαθορισµένα velocities που  περιλαµβάνο- 
                 νται στα Arpeggio sequence δεδοµένα. 
thru……..Το Arpeggio παίζεται σε συνάρτηση µε το velocity του παιξίµατός σας. 
                Για  παράδειγµα,  αν  παίξετε  τις  νότες  δυνατά,  αυξάνεται  η   ένταση 
                αναπαραγωγής του Arpeggio. 

[SF2] LIMIT  
   NoteLimit Καθορίζει την χαµηλότερη και υψηλότερη νότα στο Arpeggio εύρος. Οι νότες 

που παίζονται σε αυτό το εύρος ενεργοποιούν το Arpeggio. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Μπορείτε επίσης να δηµιουργήσετε χαµηλότερο ή υψηλότερο εύρος 

ενεργοποίησης για το Arpeggio, µε «τρύπα» στο εύρος νοτών στην µέση, 
καθορίζοντας πρώτα την υψηλότερη νότα. Για παράδειγµα, ορίζοντας ένα 
Note Limit “C5-C4” µπορείτε να ενεργοποιείτε το Arpeggio παίζοντας νότες 
σε δύο τµήµατα C-2…C4 και C5…C8. Οι νότες που παίζονται µεταξύ C4 και 
C5 δεν έχουν αποτέλεσµα στο Arpeggio. 

• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το εύρος άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 
πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το χαµηλότερο και 
υψηλότερο πλήκτρο που θέλετε. 

   VelocityLimit Καθορίζει το χαµηλότερο και υψηλότερο velocity στο velocity εύρος του 
Arpeggio. Αυτό σας επιτρέπει να ελέγχετε το πότε θα ακούγεται το Arpeggio µε 
την δύναµη του παιξίµατος σας. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127  
• Μπορείτε επίσης να δηµιουργήσετε ξεχωριστό χαµηλό και υψηλό εύρος 

ενεργοποίησης για την Arpeggio αναπαραγωγή, µε velocity «τρύπα» στην 
µέση, καθορίζοντας πρώτα µε µέγιστη τιµή. Για παράδειγµα, ορίζοντας ένα 
Velocity Limit 93-34 µπορείτε να παίζετε το Arpeggio από δύο διαφορετικά 
velocity τµήµατα : soft (1-34) και hard (93-127). Οι νότες που παίζονται στα 
µεσαία velocities µεταξύ 35 και 92 δεν θα παίζουν το Arpeggio. 
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[SF3] PLAY FX Αυτές οι Play Effect παράµετροι σας επιτρέπουν να ελέγχετε την αναπαραγωγή 
του Arpeggio µε χρήσιµους και ενδιαφέροντες τρόπους. Αλλάζοντας τον 
χρονισµό και το velocity των νοτών, µπορείτε να αλλάξετε το ρυθµικό “feel” του 
Arpeggio. 

   UnitMultiply 
   (Unit Multi Play) 

Ρυθµίζει τον χρήση της Arpeggio αναπαραγωγής. Για παράδειγµα, αν ορίσετε µια 
τιµή του 200%, ο χρόνος αναπαραγωγής θα διπλασιαστεί (το tempo 
υποδιπλασιάζεται). Από την άλλη µεριά, αν ορίσετε µια τιµή 50%, ο χρόνος 
αναπαραγωγής θα υποδιπλασιαστεί (το tempo διπλασιάζεται). Ο κανονικός 
χρόνος αναπαραγωγής είναι 100%. 
Ρυθµίσεις : 50%, 66%, 75%, 100%, 133%, 150%, 200% 

   Swing Καθυστερεί νότες στις άρσεις για να παραχθεί swing αίσθηση. 
Ρυθµίσεις : -120 – +120 

   QuntValue 
   (Quantize Value) 

Καθορίζει σε ποια beats θα ευθυγραµµιστούν τα Arpeggio sequence δεδοµένα ή 
καθορίζει σε ποια beats στα Arpeggio sequence δεδοµένα εφαρµόζεται το swing. 
Ρυθµίσεις : 32α, τρίηχα 16ων, 16α, τρίηχα 8ων, 8α, τρίηχα 4ων, 4α  

   QuntStrength 
   (Quantize Strength) 

Η Strength τιµή ορίζει την «δύναµη» µε την οποία τα note δεδοµένα σπρώχνονται 
προς τα πλησιέστερα quantize beats. Μια ρύθµιση 100% θα παράγει τον ακριβή 
χρονισµό που ορίζεται µέσω της παραπάνω QuntValue παραµέτρου. Μια 
ρύθµιση του 0% θα έχει σαν αποτέλεσµα να µην εφαρµόζεται quantize.  
Ρυθµίσεις : 0% – 100%  

   VelocityRate Καθορίζει το πόσο µετατοπίζεται από την αρχική τιµή το Velocity της Arpeggio 
αναπαραγωγής. Για παράδειγµα, µια ρύθµιση του 100% σηµαίνει ότι 
χρησιµοποιούνται οι αρχικές τιµές. Ρυθµίσεις κάτω του 100% θα µειώσουν το 
velocity των Arpeggio νοτών ενώ ρυθµίσεις επάνω από 100% θα αυξήσουν τα 
velocities. 
Ρυθµίσεις : 0% – 200% 
• Το Velocity δεν µπορεί να µειωθεί ή αυξηθεί πέρα από το κανονικό του 

εύρος 1-127. Οποιεσδήποτε τιµές έξω από αυτό το εύρος θα περιορίζονται 
αυτόµατα στο ελάχιστο ή το µέγιστο. 

   GateTimeRate Καθορίζει το πόσο µετατοπίζεται από την αρχική τιµή το Gate Time (µήκος) των 
Arpeggio νοτών. Μια ρύθµιση 100% σηµαίνει ότι χρησιµοποιούνται οι αρχικές 
τιµές. Ρυθµίσεις κάτω του 100% θα µικρύνουν τους gate χρόνους των Arpeggio 
νοτών ενώ ρυθµίσεις επάνω από 100% θα τις µεγαλώσουν. 
Ρυθµίσεις : 0% – 200%  
• Το Gate Time δεν µπορεί να µειωθεί κάτω από το κανονικό του ελάχιστο 1. 

Οποιεσδήποτε τιµές έξω από αυτό το εύρος θα περιορίζονται αυτόµατα στο 
ελάχιστο. 

[F4] CTL SET (Controller Set) 
[SF1] SET1/2-[SF3] SET5/6 Αφού µέχρι έξι Controller Sets µπορούν να ανατεθούν σε κάθε Voice, παρέχονται 

τρεις σελίδες (Sets 1/2, Sets 3/4, Sets 5/6). Για περισσότερες πληροφορίες στα 
Controller Sets, δείτε στην σελίδα 180. 

   ElementSw Καθορίζει αν ο επιλεγµένος controller επηρεάζει ή όχι κάθε ανεξάρτητο Element. 
Ρυθµίσεις : Τα Elements (1-4) ενεργά (“1”-“4”) ή ανενεργά (“-”). 
• Αυτή η παράµετρος απενεργοποιείται όταν το Dest (Destination) που 

περιγράφεται παρακάτω ορίζεται σε µια παράµετρο που δεν είναι σχετικά µε 
τα Voice Elements. 

   Source Καθορίζει ποιος controller πλαισίου ανατίθεται και χρησιµοποιείται για το 
επιλεγµένο Set. Μετά, αυτός ο controller χρησιµοποιείται για τον έλεγχο της 
παραµέτρου που ορίζεται στο Destination. 
Ρυθµίσεις : PB (Pitch Bend Wheel), MW (Modulation Wheel), AT (After 
Touch), FC1 (Foot Controller 1), FS (Footswitch), RB (Ribbon Controller), BC 
(Breath Controller), AS1 (Knob ASSIGN 1), AS2 (Knob ASSIGN 2), FC2 (Foot 
Controller 2) 
• Να θυµάστε ότι αντίθετα µε άλλους controllers, τα ASSIGN A και Β κουµπιά 

µπορεί καθένα να ανατεθεί σε κοινή λειτουργία για ολόκληρο του σύστηµα 
του synthesizer και όχι σε διαφορετικές λειτουργίες για κάθε ανεξάρτητο 
voice. ∆είτε επίσης στον Utility τρόπο στην σελίδα 313. 
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   Dest (Destination) Καθορίζει την παράµετρο που ελέγχεται από τον Source controller (παραπάνω). 
   Depth Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο ο Source controller επηρεάζει την Destination 

παράµετρο. Για αρνητικές τιµές, ο controller λειτουργεί ανάποδα. Μέγιστες 
controller ρυθµίσεις παράγουν ελάχιστες αλλαγές παραµέτρου. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63  

[F5] LFO (Low Frequency Oscillator) 
Από αυτές τις οθόνες, µπορείτε να κάνετε µια ποικιλία ρυθµίσεων σχετικών µε το LFO. Όπως προδίδει το όνοµά 
του, το LFO δηµιουργεί κυµατοµορφές χαµηλής συχνότητας. Αυτές οι κυµατοµορφές µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν για να µεταβάλλουν τον τόνο, το φίλτρο ή την ενίσχυση για την δηµιουργία εφφέ όπως vibrato, 
wah και tremolo. 
[SF1] WAVE  
   Wave Καθορίζει το LFO Wave. 

Ρυθµίσεις : tri, tri+, sawup, squ1/4, squ1/3, squ, squ2/3, squ3/4, trpzp, S/H 1,  
S/H 2, user 

   Speed Καθορίζει την ταχύτητα της LFO Wave διαµόρφωσης. υψηλότερες τιµές 
παράγουν πιο γρήγορες ταχύτητες διαµόρφωσης. 
Ρυθµίσεις : 0 – 63 

   TempoSync Καθορίζει αν το LFO συγχρονίζεται ή όχι στο tempo του Arpeggio ή του 
sequencer (song ή pattern). 
Ρυθµίσεις : off (δεν συγχρονίζεται), on (συγχρονίζεται) 

   TempoSpeed Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη µόνο όταν το παραπάνω TempoSync έχει 
οριστεί στο “on”. Αυτό σας επιτρέπει να κάνετε λεπτοµερείς ρυθµίσεις της note 
τιµής που καθορίζουν πως το LFO πάλλεται σε συγχρονισµό µε το Arpeggio ή το 
sequencer. 
Ρυθµίσεις : 16α, τρίηχα 8ων, παρεστιγµένα 16α, 8α, τρίηχα 4ων, παρεστιγµένα 8α, 
4α, τρίηχα µισών, παρεστιγµένα 4α, µισά, τρίηχα ολόκληρων, παρεστιγµένα 
µισών, τετράηχα τετάρτων (τέσσερις νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου), 
πεντάηχα τετάρτων (πέντε νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου), εξάηχα (έξι 
νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου), επτάηχα (επτά νότες τετάρτων ανά µέρος 
του µέτρου), οκτάηχα (οκτώ νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου) 
• Το πραγµατικό µήκος των νοτών εξαρτάται από την εσωτερική ή εξωτερική 

MIDI tempo ρύθµιση. 
   KeyOnReset Καθορίζει αν το LFO επανέρχεται ή όχι στην αρχική του θέση κάθε φορά που 

πατιέται µια νότα. Είναι διαθέσιµες οι ακόλουθες τρεις ρυθµίσεις. 
Ρυθµίσεις : off, each-on, 1st-on 
off…….…Το LFO εκτελεί περιοδική κίνηση χωρίς συγχρονισµό πλήκτρου.  
                  Πατώντας ένα πλήκτρο ξεκινάει η LFO κυµατοµορφή σε οποιαδήποτε 
                  φάση τυχαίνει να βρίσκεται σε εκείνο το σηµείο. 
each-on…..Το  LFO  επανέρχεται  στην  αρχική  κατάσταση  µε   κάθε  νότα   που 
                   παίζετε και ξεκινάει µια  κυµατοµορφή  στην  φάση  που  καθορίζεται 
                   από την Phase παράµετρο (παρακάτω). 
1st-on…….Το  LFO  επανέρχεται  στην  αρχική  κατάσταση  µε  κάθε   νότα   που 
                  παίζετε και ξεκινάει  µια  κυµατοµορφή  στην  φάση  που  καθορίζεται 
                  από  την  Phase  παράµετρο  (παρακάτω).   Ωστόσο,   αν   παίξετε   µια 
                  δεύτερη νότα ενώ κρατιέται η πρώτη, το LFO συνεχίζει την  περιοδική 
                  του κίνηση στην ίδια φάση όπως ενεργοποιήθηκε από την πρώτη νότα. 
                  Με άλλα  λόγια,  το  LFO  επανέρχεται  στην  αρχική  του  κατάσταση  
                  µόνο αν αφήσετε την πρώτη νότα πριν παίξετε την δεύτερη. 

   RandomSpeed Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο αλλάζει τυχαία η LFO ταχύτητα. Μια ρύθµιση 
“0” έχει σαν αποτέλεσµα την αρχική ταχύτητα. Υψηλότερες τιµές έχουν σαν 
αποτέλεσµα την αλλαγή της ταχύτητας σε µεγαλύτερο βαθµό. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

[SF2] DELAY  
   Delay (Delay Time) Καθορίζει τον delay χρόνο πριν το LFO έχει αποτέλεσµα. Μια υψηλότερη τιµή 

έχει σαν αποτέλεσµα µεγαλύτερο delay χρόνο. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  
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   FadeIn (Fade In Time) Καθορίζει την ποσότητα του χρόνου για το fade in του LFO εφφέ (αφού περάσει 
ο Delay χρόνος). Μια υψηλότερη τιµή έχει σαν αποτέλεσµα πιο αργό fade-in. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Hold (Hold Time) Καθορίζει την ποσότητα του χρόνου κατά την διάρκεια του οποίου του LFO 
διατηρείται στην µέγιστη στάθµη του. Μια υψηλότερη τιµή έχει σαν αποτέλεσµα 
µεγαλύτερο Hold χρόνο. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   FadeOutTime Καθορίζει την ποσότητα του χρόνου για το fade out του LFO εφφέ (αφού περάσει 
ο Delay χρόνος). Μια υψηλότερη τιµή έχει σαν αποτέλεσµα πιο αργό fade-out. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

[SF3] PHASE  
   Phase Καθορίζει το αρχικό σηµείο φάσης για το LFO Wave όταν αυτό επανέρχεται 

στην αρχική κατάσταση. 
Ρυθµίσεις : 0, 90, 120, 180, 240, 270 

   Offset EL1-EL4 (Phase 
   Offset Element1-Element4)

Καθορίζει τις τιµές µετατόπισης της Phase παραµέτρου (παραπάνω) για τα 
αντίστοιχα Elements. 

[SF4] BOX1-3 Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε την destination παράµετρο για το 
LFO (που αφορά στον ήχο που ελέγχει το LFO), τα Elements που θα 
επηρεάζονται από το LFO και το LFO Depth. Αυτές οι σελίδες (πλαίσια) 
παρέχονται για ρύθµιση του προορισµού επιτρέποντάς σας να αναθέσετε πολλούς 
προορισµούς. 

   ElemSw (Element Switch) Καθορίζει αν κάθε Element επηρεάζεται ή όχι από το LFO. Ο Element αριθµός 
(1-4) εµφανίζεται όταν το LFO είναι ενεργό. Μια παύλα (-) δείχνει ότι το LFO 
είναι απενεργοποιηµένο για το Element. 

   Dest (Destination) Καθορίζει τις παραµέτρους οι οποίες θα ελέγχονται (διαµορφώνονται) από το 
LFO Wave. 
Ρυθµίσεις : amp, pmd, reso (Resonance), pan, ELFOSpd (Element LFO Speed) 

   Depth Καθορίζει το LFO Wave Depth. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   DrtRatio EL1-L4 (Depth 
   Offset Element1-Element4)

Καθορίζει τις τιµές µετατόπισης της Depth παραµέτρου (παραπάνω) για τα 
αντίστοιχα Elements. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

[SF5] USER Αυτό το menu είναι διαθέσιµο µόνο όταν επιλεγεί η User LFO κυµατοµορφή. 
Μπορείτε να δηµιουργήσετε µια προσαρµοσµένη LFO κυµατοµορφή που να 
περιέχει µέχρι δεκαέξι βήµατα. 

   Template Μπορείτε να επιλέξετε µια ήδη προγραµµατισµένη φόρµα για την LFO 
κυµατοµορφή. Το γράφηµα κυµατοµορφής της επιλεγµένης φόρµας εµφανίζεται 
στην οθόνη και µπορείτε να δηµιουργήσετε την LFO κυµατοµορφή βλέποντάς 
την. Κάθε φορά που πατιέται το [SF1] random κουµπί, εµφανίζεται τυχαία στην 
οθόνη διαφορετική LFO κυµατοµορφή. 
Ρυθµίσεις : 
all0………..Οι τιµές όλων των βηµάτων τίθενται στο 0. 
all64………Οι τιµές όλων των βηµάτων τίθενται στο 64. 
all127……..Οι τιµές όλων των βηµάτων τίθενται στο 127. 
saw up…….∆ηµιουργεί πριονωτή προς τα επάνω κυµατοµορφή. 
saw down…∆ηµιουργεί πριονωτή προς τα κάτω κυµατοµορφή.  
even step….Οι τιµές όλων των ζυγών βηµάτων  ορίζονται  στο  127  και  οι  τιµές 
                    όλων των µονών βηµάτων ορίζονται στο 0. 
odd step…...Οι τιµές όλων των µονών βηµάτων ορίζονται  στο  127  και  οι  τιµές 
                     όλων των ζυγών βηµάτων ορίζονται στο 0. 

   Slope Καθορίζει τα χαρακτηριστικά κλίσης της LFO κυµατοµορφής. 
Ρυθµίσεις : OFF (χωρίς κλίση), up, down, up&down 

   Value ∆ιορθώνει την τιµή για κάθε βήµα. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Step Επιλέγει τον αριθµό βήµατος της LFO κυµατοµορφής. 
Ρυθµίσεις : 1 – 16  
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[F6] EFFECT 
• Για λεπτοµέρειες στις Effect συνδέσεις στον Voice τρόπο, δείτε στην σελίδα 204. Για λεπτοµέρειες στους 

Effect τύπους, ανατρέξτε στον Effect κατάλογο. 
[SF1] CONNECT Αυτή η οθόνη σας δίνει ευρύτατο έλεγχο στα εφφέ. 
   EL: OUT 1-4 
  (Element1-4 Effect Output) 

Καθορίζει ποιο Insertion εφφέ (Α ή Β) χρησιµοποιείται για την επεξεργασία κάθε 
ανεξάρτητου Element. Η ρύθµιση “thru” σας επιτρέπει να παρακάµψετε τα 
Insertion εφφέ  για το συγκεκριµένο Element. 
Ρυθµίσεις : insA, insB, thru 

   InsEF Connect 
  (Insertion Effect Connect) 

Καθορίζει την εφφέ δροµολόγηση για τα Insertion εφφέ Α και Β. Η ρύθµιση που 
αλλάζει φαίνεται στο διάγραµµα στην οθόνη, δίνοντάς σας µια καθαρή εικόνα 
του πως δροµολογείται το σήµα. 
Ρυθµίσεις : Para, InsAtoB, InsBtoA (δείτε στην σελίδα 205). 

   InsA Ctgry 
   (Insertion A Category), 
   InsA Type 
  (Insertion A Type) 

Καθορίζει τον εφφέ τύπο για το Insertion A. 

   InsB Ctgry 
   (Insertion B Category), 
   InsB Type 
  (Insertion B Type) 

Καθορίζει τον εφφέ τύπο για το Insertion B. 

   Reverb Type Καθορίζει τον εφφέ τύπο για το Reverb. 
   Chorus Ctg 
   (Chorus Effect Category) 
   ChoType  
   (Chorus Effect Type) 

Καθορίζει τον εφφέ τύπο για το Chorus 

   Reverb Send Καθορίζει την στάθµη του ήχου (από το Insertion A ή Β ή το σήµα που 
παρακάµπτεται) που στέλνεται στο Reverb εφφέ. Μια ρύθµιση “0” έχει σαν 
αποτέλεσµα να µην υπάρχει Reverb επεξεργασία του ήχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Chorus Send Καθορίζει την στάθµη του ήχου (από το Insertion 1 ή 2 ή το σήµα που 
παρακάµπτεται) που στέλνεται στο Chorus εφφέ. Μια ρύθµιση “0” έχει σαν 
αποτέλεσµα να µην υπάρχει Chorus επεξεργασία του ήχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Reverb Return Καθορίζει την Return στάθµη του Reverb εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Chorus Return Καθορίζει την Return στάθµη του Chorus εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   Chorus to Reverb Καθορίζει την Send στάθµη του σήµατος που στέλνεται από το Chorus στο 
Reverb εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Reverb Pan Καθορίζει την ρύθµιση της pan θέσης για το Reverb εφφέ. 
Ρυθµίσεις : L63 (εντελώς αριστερά) – cnt (κέντρο) – R63 (εντελώς δεξιά) 

   Chorus Pan Καθορίζει την ρύθµιση της pan θέσης για το Chorus εφφέ. 
Ρυθµίσεις : L63 (εντελώς αριστερά) – cnt (κέντρο) – R63 (εντελώς δεξιά) 

[SF2] INS A (Insertion A) 
[SF3] INS B (Insertion B) 
[SF4] REVERB 
[SF5] CHORUS 

Αυτά είναι για την ρύθµιση διαφόρων παραµέτρων των εφφέ τµηµάτων. 
Ο αριθµός των παραµέτρων και των τιµών που είναι διαθέσιµες εξαρτάται από 
τον τρέχοντα επιλεγµένο εφφέ τύπο.  
Σηµειώστε ότι το menu του αντίστοιχου εφφέ τµήµατος εξαφανίζεται όποτε 
επιλέγεται ο “thru” τύπος. 
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Element Edit [VOICE] Normal Voice επιλογή [ΕDIT] Element επιλογή 

Αυτές οι παράµετροι είναι για διόρθωση των ανεξάρτητων Elements που δηµιουργούν ένα Normal 

Voice. 

[F1] OSC (Oscillator) 
[SF1] WAVE Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε την κυµατοµορφή ή τον ήχο που 

θέλετε για το Element. 
   ElementSw                   
   (Element Switch) 

Καθορίζει αν το τρέχον επιλεγµένο Element είναι ενεργό ή όχι. 
Ρυθµίσεις : off (ανενεργό), on (ενεργό) 

   Bank Καθορίζει αν χρησιµοποιείτε Preset ή User κυµατοµορφή. 
Ρυθµίσεις : preset, usr wav 
• Η User Waveform περιέχει ηχητικά δεδοµένα που έχετε δηµιουργήσει µε την 

Sampling λειτουργία ή εισάγοντας (WAV ή AIFF αρχεία) από 
SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 

   Wave No.  
   (Waveform Number) 
   WaveCtgry 
   (Waveform Category) 

Καθορίζει την κυµατοµορφή για το επιλεγµένο Element.  

[SF2] OUTPUT Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε συγκεκριµένες παραµέτρους εξόδου 
για το επιλεγµένο Element. 

   KeyOnDelay Καθορίζει τον χρόνο (delay) ανάµεσα στην στιγµή που πατάτε µια νότα στο 
κλαβιέ και στο σηµείο στο οποίο παίζεται ο ήχος. Μπορείτε να ορίσετε 
διαφορετικούς delay χρόνους για κάθε Element. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   DelayTempoSync Καθορίζει αν το KeyOnDelay συγχρονίζεται ή όχι µε το tempo του Arpeggio ή 
sequencer (song ή pattern). 
Ρυθµίσεις : off (χωρίς συγχρονισµό), on (µε συγχρονισµό) 

   DelayTempo Καθορίζει τον χρονισµό του KeyOnDelay όταν το DelayTempoSync έχει τεθεί 
στο on. 
Ρυθµίσεις : 16α, τρίηχα 8ων, παρεστιγµένα 16α, 8α, τρίηχα 4ων, παρεστιγµένα 8α, 
4α, τρίηχα µισών, παρεστιγµένα 4α, µισά, τρίηχα ολόκληρων, παρεστιγµένα 
µισών, τετράηχα τετάρτων (τέσσερις νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου), 
πεντάηχα τετάρτων (πέντε νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου), εξάηχα (έξι 
νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου), επτάηχα (επτά νότες τετάρτων ανά µέρος 
του µέτρου), οκτάηχα (οκτώ νότες τετάρτων ανά µέρος του µέτρου) 

   InsEffectOut 
   (Insertion Effect Output) 

Καθορίζει ποιο Insertion εφφέ (1 ή 2) χρησιµοποιείται για την επεξεργασία κάθε 
ανεξάρτητου Element. Η “thru” ρύθµιση σας επιτρέπει να παρακάµψετε τα 
Insertion εφφέ για το συγκεκριµένο Element. (Αυτή η παράµετρος είναι η ίδια µε 
την “EL: OUT” στην [F6] EFFECT [SF1] CONNECT οθόνη στον Normal 
Common Edit. Κάνοντας εδώ µια ρύθµιση, αλλάζει αυτόµατα η ρύθµιση και 
εκείνης της παραµέτρου). 
Ρυθµίσεις : thru, insA (Insertion Effect A), insB (Insertion Effect B) 

[SF3] LIMIT  
   NoteLimit Καθορίζει την χαµηλότερη και υψηλότερη νότα στο κλαβιέ εύρος για κάθε 

Element. Το επιλεγµένο Element θα ακούγεται µόνο όταν παίζετε νότες µέσα σε 
αυτό το εύρος. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Μπορείτε επίσης να δηµιουργήσετε χαµηλότερο ή υψηλότερο εύρος για το 

Element, µε «τρύπα» στο εύρος νοτών στην µέση, καθορίζοντας πρώτα την 
υψηλότερη νότα. Για παράδειγµα, ορίζοντας ένα Note Limit “C5-C4” 
µπορείτε να παίζετε το Element από δύο ξεχωριστά τµήµατα : C-2…C4 και 
C5…C8. Οι νότες που παίζονται µεταξύ C4 και C5 δεν θα παίζουν το 
επιλεγµένο Element. 

• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το εύρος άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 
πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το χαµηλότερο και 
υψηλότερο πλήκτρο που θέλετε. 
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   VelocityLimit Καθορίζει την ελάχιστη και µέγιστη τιµή του velocity εύρους µέσα στο οποίο θα 
ανταποκρίνεται κάθε Element. Κάθε Element θα ακούγεται µόνο για νότες που 
παίζονται µέσα στο καθορισµένο του velocity εύρος. Για παράδειγµα, αυτό σας 
επιτρέπει να έχετε ένα Element να ακούγεται όταν παίζετε απαλά και να έχετε ένα 
άλλο να ακούγεται όταν παίζετε δυνατά. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127  
• Μπορείτε επίσης να δηµιουργήσετε ξεχωριστό χαµηλό και υψηλό εύρος για 

το Element, µε velocity «τρύπα» στην µέση, καθορίζοντας πρώτα µε µέγιστη 
τιµή. Για παράδειγµα, ορίζοντας ένα Velocity Limit 93-34 µπορείτε να 
παίζετε το Element από δύο διαφορετικά velocity τµήµατα : soft (1-34) και 
hard (93-127). Οι νότες που παίζονται στα µεσαία velocities µεταξύ 35 και 92 
δεν θα παίζουν το επιλεγµένο Element. 

   VelCrossFade 
   (Velocity Cross Fade) 

Αυτό καθορίζει πόσο βαθµιαία µειώνεται η ένταση του ήχου ενός Element σε 
σχέση µε την απόσταση των velocity αλλαγών έξω από την Velocity Limit 
ρύθµιση (παραπάνω). Η πρακτική εφαρµογή αυτής της παραµέτρου είναι στην 
δηµιουργία φυσικών velocity διασταυρώσεων, στις οποίες διαφορετικά Elements 
αλλάζουν βαθµιαία σε συνάρτηση µε το πόσο δυνατά ή απαλά παίζετε. Όσο 
υψηλότερη είναι η τιµή, τόσο πιο βαθµιαία είναι η αλλαγή στάθµης. 

[F2] PITCH 
[SF1] TUNE Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε διάφορες pitch παραµέτρους για το 

επιλεγµένο Element. 
   Coarse Καθορίζει τον τόνο για κάθε Element σε ηµιτόνια. 

Ρυθµίσεις : -48 – 0 – +48 
   Fine Καθορίζει το απόλυτο κούρδισµα για τον τόνο κάθε Element. 

Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 
   FineScaling Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο οι νότες (ιδιαίτερα, η θέση τους ή το εύρος 

οκτάβας) επηρεάζουν τον τόνο στο fine κούρδισµα (παραπάνω) του επιλεγµένου 
Element, σε σχέση µε τον βασικό τόνο C3). 
Μια θετική ρύθµιση θα κάνει τον τόνο των χαµηλών νοτών να αλλάξει 
χαµηλότερα και εκείνο τον υψηλότερων νοτών να αλλάξει υψηλότερα. Αρνητικές 
τιµές θα έχουν το αντίστροφο αποτέλεσµα. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   Random Αυτό σας επιτρέπει να µεταβάλλετε τυχαία τον τόνο του Element για κάθε νότα 
που παίζετε. Αυτό είναι αποτελεσµατικό στην αναπαραγωγή των φυσικών 
µεταβολών του τόνου στα ακουστικά όργανα. Αυτό είναι επίσης χρήσιµο για την 
δηµιουργία ασυνήθιστων τυχαίων αλλαγών τόνου. Όσο υψηλότερη είναι η τιµή, 
τόσο µεγαλύτερη είναι η τονική παραλλαγή. Μια τιµή “0” δεν παράγει Αλλαγή 
τόνου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

[SF2] VEL SENS 
Velocity Sensitivity 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε το πώς το Pitch EG 
ανταποκρίνεται στο velocity. 

   EGTime, 
   Segment 

Καθορίζει την velocity ευαισθησία των Time παραµέτρων του PEG. Πρώτα 
επιλέξτε το Segment και µετά ορίστε την Time παράµετρό του. Θετικές Time 
ρυθµίσεις θα παίζουν πιο γρήγορα το επιλεγµένο Segment σε σχέση µε το 
παιζόµενο velocity και αρνητικές τιµές θα το παίζουν πιο αργά. 
Ρυθµίσεις : EGTime : –64 – 0 – +63 
Ρυθµίσεις :  Segment : atk, atk+dcy, dcy, atk+rls, all 
atk (attack)……………....H EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack χρόνο. 
atk+dcy (attack+decay)…Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack/Decay1 χρόνο. 
dcy (decay)……………...Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Decay χρόνο. 
atk+rls (attack+release)…Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack/Release χρόνο. 
all………………………..Η EG Time τιµή επηρεάζει όλες  τις  PEG  Time  παρα- 
                                          µέτρους. 
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   EGDepth, 
   Curve 

Καθορίζει την velocity ευαισθησία της PEG Level. Θετικές ρυθµίσεις θα 
προκαλέσουν αυξητική αλλαγή τόνου όσο πιο δυνατά παίζετε στο κλαβιέ και 
αρνητικές τιµές θα προκαλέσουν την πτώση του. Η Curve παράµετρος σας 
επιτρέπει να επιλέξετε από πέντε διαφορετικές έτοιµες velocity καµπύλες 
(δείχνονται γραφικά στην οθόνη), που καθορίζουν πως το velocity επηρεάζει το 
Pitch EG Depth. 
Ρυθµίσεις : EG Depth : -64 – 0 – +63 
Ρυθµίσεις : Curve : 0 – 4  

   Pitch Καθορίζει την velocity ευαισθησία το Pitch. Ακραίες τιµές παράγουν µεγαλύτερη 
παραλλαγή στο PEG Depth. Για θετικές τιµές, όσο πιο δυνατά παίζετε στα 
πλήκτρα τόσο µεγαλύτερη είναι η αλλαγή στο PEG Depth. Για αρνητικές τιµές, 
όσο πιο απαλά παίζετε στα πλήκτρα τόσο µεγαλύτερη είναι η αλλαγή στο PEG  
Depth. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε όλες τις ρυθµίσεις χρόνου και στάθµης 
για το Pitch EG, οι οποίες καθορίζουν πως ο τόνος του ήχου αλλάζει στον χρόνο. 
Αυτές µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τον έλεγχο της αλλαγής στον τόνο από 
την στιγµή που πατιέται µια νότα στο κλαβιέ µέχρι την στιγµή που σταµατάει ο 
ήχος. 
Τα πλήρη ονόµατα των διαθέσιµων παραµέτρων δείχνονται στον παρακάτω 
χάρτη, όπως εµφανίζονται στην οθόνη. 
 HOLD ATK DCY1 DCY2 REL DEPTH 

TIME Hold time Attack time Decay1 time Decay2 time Release time  
LEVEL Hold level Attack level Decay1 level Decay2 level Release level Depth 

[SF3] PEG 
(Pitch Envelope Generator) 

Ρυθµίσεις : TIME : 0 – 127  
                    LEVEL : -128 – 0 – +127 
                    DEPTH : -64 – 0 – +63 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το PEG, δείτε στην σελίδα 185. 

[SF4] KEY FLW  
(Key Follow) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε το Key Follow εφφέ – µε άλλα λόγια, 
πως ο τόνος του Element και το Pitch EG του ανταποκρίνονται στις 
συγκεκριµένες νότες (ή εύρος οκτάβας) που παίζεται. 

   PitchSens   
   (Pitch Sensitivity) 

Καθορίζει την ευαισθησία του Key Follow εφφέ (το τονικό διάστηµα γειτονικών 
νοτών). 
Στο +100 (η κανονική ρύθµιση), οι γειτονικές νότες είναι ένα ηµιτόνιο (100 
cents) χωριστά. Στο 0, όλες οι νότες είναι στον ίδιο τόνο. Στο +50, µια οκτάβα 
επεκτείνεται στις 24 νότες. Για αρνητικές τιµές, οι ρυθµίσεις αντιστρέφονται. 
Ρυθµίσεις : -200 – 0 – +200 
• Αυτή η παράµετρος είναι χρήσιµη για την δηµιουργία εναλλακτικών 

κουρδισµάτων ή για χρήση µε ήχους που δεν χρειάζεται να χωρίζονται σε 
ηµιτόνια, όπως τονικοί drum ήχοι σε ένα Normal Voice. 

   F CenterKey Καθορίζει την κεντρική νότα ή τόνο για το Key Follow εφφέ στον τόνο. Ο 
αριθµός νότας που ορίζεται εδώ είναι ίδια µε τον τόνο όπως είναι κανονικά σε 
συνάρτηση µε την Pitch Sensitivity ρύθµιση. Σε συνάρτηση µε την Pitch 
Sensitivity παράµετρο (παραπάνω), όσο πιο µακριά παίζονται τα πλήκτρα από το 
Center Key, τόσο µεγαλύτερος είναι ο βαθµός τονικής αλλαγής. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το Center Key άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 

πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το πλήκτρο που θέλετε. 
Ανατρέξτε στην βασική λειτουργία, στην σελίδα 51. 

   EGTimeSens 
   (EG Time Sensitivity) 

Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο οι νότες (ιδιαίτερα, η θέση ή το εύρος οκτάβας 
τους) επηρεάζει τους Pitch EG χρόνους του επιλεγµένου Element. Το Center Key 
(επόµενη παράµετρος) χρησιµοποιείται σαν ο βασικός τόνος για αυτήν την 
παράµετρο. Μια θετική ρύθµιση θα κάνει τον τόνο των χαµηλότερων νοτών να 
αλλάξει πιο αργά και εκείνο των υψηλότερων νοτών να αλλάξει γρηγορότερα. 
Αρνητικές τιµές θα έχουν τα αντίστροφο αποτέλεσµα. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 
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   F CenterKey Καθορίζει την κεντρική νότα ή τόνο για το Key Follow εφφέ στο Pitch EG. 
Όταν παίζεται η Center Key νότα, το PEG συµπεριφέρεται σύµφωνα µε τις 
πραγµατικές του ρυθµίσεις. Τα χαρακτηριστικά αλλαγής του τόνου για άλλες 
νότες θα ποικίλλουν σε συνάρτηση µε τις EQ Time ρυθµίσεις. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
Μπορείτε επίσης να ορίσετε το Center Key άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 
πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το πλήκτρο που θέλετε. 
Ανατρέξτε στην βασική λειτουργία, στην σελίδα 51. 

[F3] FILTER  
[SF1] TYPE Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε ευρύτατες ρυθµίσεις για την Filter 

µονάδα. Οι διαθέσιµες παράµετροι διαφέρουν σε συνάρτηση µε το ποιος Filter 
τύπος επιλέγεται εδώ. Για περισσότερες πληροφορίες στους Filter τύπους 
ανατρέξτε στην σελίδα 185. 

   Type Βασικά, υπάρχουν τέσσερις διαφορετικοί Filter τύποι : LPF (Low Pass Filter), 
HPF (High Pass Filter), BPF (Band Pass Filter) και BEF (Band Elimination 
Filter). Κάθε τύπος έχει διαφορετική απόκριση συχνότητας και παράγει 
διαφορετικό εφφέ στον ήχο.  Αυτό το synthesizer διαθέτει επίσης ειδικούς 
συνδυασµούς Filter τύπου, για επιπλέον ηχητικό έλεγχο. 
Ρυθµίσεις : Ανατρέξτε στην σελίδα 244. 

   Gain Καθορίζει το Gain (την ποσότητα ενίσχυσης που εφαρµόζεται στο σήµα που 
στέλνεται στο Filter). 
Ρυθµίσεις : 0 – 255  

   Cutoff Καθορίζει την cutoff συχνότητα για το Filter ή την κεντρική συχνότητα γύρω από 
την οποία εφαρµόζεται το Filter. 
Ρυθµίσεις : 0 – 255  

   Resonance/Width H λειτουργία της παραµέτρου ποικίλλει σε συνάρτηση µε τον επιλεγµένο Filter 
τύπο. Αν το επιλεγµένο φίλτρο είναι ένα LPF, HPF, BPF (µε εξαίρεση το BPFw) 
ή BEF, αυτή η παράµετρος χρησιµοποιείται για να οριστεί το Resonance. Για το 
BPFw, χρησιµοποιείται για να ρυθµιστεί το Width της περιοχής. Το Resonance 
χρησιµοποιείται για να οριστεί η ποσότητα του Resonance (αρµονική έµφαση) 
που εφαρµόζεται στο σήµα της cutoff συχνότητας. Αυτό µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί σε συνδυασµό µε την παράµετρο της cutoff συχνότητας για να 
προστεθεί επιπλέον χαρακτήρας στον ήχο. Η Width παράµετρος χρησιµοποιείται 
για να ρυθµιστεί το εύρος της περιοχής του σήµατος συχνοτήτων που περνούν 
από το φίλτρο µε το BPFw. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Distance Καθορίζει την απόσταση µεταξύ των Cutoff συχνοτήτων, για τους Dual Filter 
τύπους (οι οποίοι διαθέτουν δύο ίδια φίλτρα που συνδυάζονται παράλληλα, και 
τον LPF12 + HPF12 τύπο). 
Ρυθµίσεις : 0 – 255 

   HFCutoff Καθορίζει την κεντρική συχνότητα για την Key Follow παράµετρο (παρακάτω) 
του HPF. Όταν επιλεγεί ένας τύπος φίλτρου “LPF12” ή “LPF6”, αυτή η 
παράµετρος είναι διαθέσιµη. 
Ρυθµίσεις : 0 – 255  

   HPFKeyFlw (Key Follow) Καθορίζει την Key Follow ρύθµιση για την HPF Cutoff συχνότητα. Αυτή η 
παράµετρος µεταβάλλει την κεντρική συχνότητα σε συνάρτηση µε την θέση των 
νοτών που παίζονται στο κλαβιέ. Μια θετική ρύθµιση θα ανεβάσει την κεντρική 
συχνότητα για υψηλότερες νότες και θα την χαµηλώσει για χαµηλότερες νότες. 
Μια αρνητική ρύθµιση θα έχει το αντίστροφο αποτέλεσµα. Όταν επιλεγεί ένας 
“LPF12” ή “LPF6” τύπος φίλτρου, αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη. 
Ρυθµίσεις : -200 – 0 – +200 
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[SF2] VEL SENS 
(Velocity Sensitivity) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε πως ανταποκρίνονται στο velocity 
το Filter και το FEG. 

   EGTime, 
   Segment 

Καθορίζει την velocity ευαισθησία των Time παραµέτρων του FEG. Πρώτα 
επιλέξτε το Segment και µετά ορίστε την Time παράµετρό του. Θετικές Time 
ρυθµίσεις θα παίζουν πιο γρήγορα το επιλεγµένο Segment σε σχέση µε το 
παιζόµενο velocity και αρνητικές τιµές θα το παίζουν πιο αργά. 
Ρυθµίσεις : EG Time : –64 – 0 – +63 
Ρυθµίσεις :  Segment : atk, atk+dcy, dcy, atk+rls, all 
atk (attack)……………....H EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack χρόνο. 
atk+dcy (attack+decay)…Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack/Decay1 χρόνο. 
dcy (decay)……………...Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Decay χρόνο. 
atk+rls (attack+release)…Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack/Release χρόνο. 
all………………………..Η EG Time τιµή επηρεάζει όλες  τις  PEG  Time  παρα- 
                                          µέτρους. 

   EGDepth, 
   Curve 

Καθορίζει την velocity ευαισθησία της FEG Level. Για θετικές ρυθµίσεις, όσο πιο 
δυνατά παίζετε στο κλαβιέ, τόσο περισσότερο το φίλτρο θα αλλάζει τον ήχο. Η 
Curve παράµετρος σας επιτρέπει να επιλέξετε από πέντε διαφορετικές έτοιµες 
velocity καµπύλες (δείχνονται γραφικά στην οθόνη), που καθορίζουν πως το 
velocity επηρεάζει το Filter EG. 
Ρυθµίσεις : EG Depth : -64 – 0 – +63 
Ρυθµίσεις : Curve : 0 – 4  

   Cutoff Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο το velocity επηρεάζει την Cutoff συχνότητα του 
Filter EQ. Για θετικές τιµές, όσο πιο δυνατά παίζετε στα πλήκτρα τόσο 
µεγαλύτερη είναι η αλλαγή στην Cutoff συχνότητα. Αρνητικές τιµές κάνουν το 
αντίστροφο, όσο πιο απαλά παίζετε τόσο µεγαλύτερη είναι η αλλαγή στην 
συχνότητα. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63  

   Resonance Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο το velocity επηρεάζει το Resonance του Filter 
EQ. Για θετικές τιµές, όσο πιο δυνατά παίζετε στα πλήκτρα τόσο µεγαλύτερη 
είναι η Resonance αλλαγή. Αρνητικές τιµές κάνουν το αντίστροφο, όσο πιο 
απαλά παίζετε τόσο µεγαλύτερη είναι η αλλαγή στο Resonance. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε όλες τις ρυθµίσεις χρόνου και στάθµης 
για το Filter EG, οι οποίες καθορίζουν πως αλλάζει στον χρόνο η τονική 
ποιότητας. Αυτές µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τον έλεγχο της αλλαγής στην 
Cutoff συχνότητα από την στιγµή που πατιέται µια νότα στο κλαβιέ µέχρι την 
στιγµή που σταµατάει ο ήχος. 
Τα πλήρη ονόµατα των διαθέσιµων παραµέτρων δείχνονται στον παρακάτω 
χάρτη, όπως εµφανίζονται στην οθόνη. 
 HOLD ATK DCY1 DCY2 REL DEPTH 

TIME Hold time Attack time Decay1 time Decay2 time Release time  
LEVEL Hold level Attack level Decay1 level Decay2 level Release level Depth 

[SF3] FEG 
(Filter Envelope Generator) 

Ρυθµίσεις : TIME : 0 – 127  
                    LEVEL : -128 – 0 – +127 
                    DEPTH : -64 – 0 – +63 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το FEG, δείτε στην σελίδα 186. 

[SF4] KEY FLW  
(Key Follow) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε το Key Follow εφφέ στο Filter – µε 
άλλα λόγια πως οι τονικές ποιότητες του Element και το Filter EG του 
ανταποκρίνονται στις συγκεκριµένες νότες (ή το εύρος οκτάβας) που παίζετε. 

   CutoffSens  
   (Cutoff Sensitivity) 

Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο οι νότες (ιδιαίτερα, η θέση ή το εύρος οκτάβας) 
επηρεάζουν το Filter του επιλεγµένου Element. Μια Center Key ρύθµιση 
(επόµενη παράµετρος) του C3 χρησιµοποιείται σαν βασική ρύθµιση από την 
Cutoff παράµετρο. Μια θετική ρύθµιση θα χαµηλώνει την Cutoff συχνότητα για 
χαµηλότερες νότες και θα την ανεβάζει για υψηλότερες νότες. Μια αρνητική 
ρύθµιση θα έχει το αντίστροφο αποτέλεσµα. 
Ρυθµίσεις : -200 – 0 – +200 
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   F CenterKey Αυτό δείχνει ότι η κεντρική νότα για το Cutoff Sensitivity (παραπάνω) είναι C3. 
Στο C3, ο τόνος παραµένει αµετάβλητος. Για άλλες νότες που παίζονται, η Cutoff 
Frequency ποικίλει σε συνάρτηση µε την συγκεκριµένη νότα και την Cutoff 
Frequency ρύθµιση. Να θυµάστε αυτό είναι µόνο για να βλέπετε και η τιµή δεν 
µπορεί να αλλάξει. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 

   EGTimeSens 
   (EG Time Sensitivity) 

Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο οι νότες (ιδιαίτερα, η θέση ή το εύρος οκτάβας 
τους) επηρεάζει τους Filter EG χρόνους του επιλεγµένου Element. Η βασική 
ταχύτητα αλλαγής για το FEG είναι στην νότα που καθορίζεται στο Center Key 
(επόµενη παράµετρος). Μια θετική ρύθµιση θα πιο αργές αλλαγές για 
χαµηλότερες νότες και γρηγορότερες αλλαγές για υψηλότερες νότες. Μια 
αρνητική ρύθµιση θα έχει το αντίστροφο αποτέλεσµα.  
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   F CenterKey Καθορίζει την κεντρική νότα ή τόνο για το Key Follow εφφέ στο Filter EG. Σε 
συνάρτηση µε την παραπάνω EG Time Sensitivity παράµετρο, όσο πιο µακριά 
από το Center Key παίζονται οι νότες, τόσο περισσότερο χρόνο αποκλίνει από το 
κανονικό το Filter EQ. Όταν παίζεται η Center Key νότα, το FEG συµπεριφέρεται  
σύµφωνα µε τις πραγµατικές του EG Time ρυθµίσεις. Τα χαρακτηριστικά 
αλλαγής του Filter για άλλες νότες θα µεταβάλλονται σε συνάρτηση µε τις EG 
Time ρυθµίσεις. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το Center Key άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 

πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το πλήκτρο που θέλετε. 
Ανατρέξτε στην βασική λειτουργία, στην σελίδα 51. 

[SF5] SCALE  
(Filter Scaling) 

Το Filter Scaling ελέγχει την cutoff συχνότητα του φίλτρου σε συνάρτηση µε τις 
θέσεις των νοτών στο κλαβιέ. Μπορείτε να χωρίσετε ολόκληρο το κλαβιέ µε 
τέσσερα break σηµεία και να αναθέσετε διαφορετικές τιµές µετατόπισης της 
Cutoff συχνότητας σε αυτά αντιστοίχως. Ανατρέξτε στο παράδειγµα ρύθµιση 
στην σελίδα 246. 
Ρυθµίσεις : BREAK POINT 1-4 : C-2 – G8 
                    OFFSET 1-4 : 128 – 0 – +127  
• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το Break Point άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 

πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το πλήκτρο που θέλετε. 
Ανατρέξτε στην βασική λειτουργία, στην σελίδα 51. 

[F4] AMP (Amplitude) 
[SF1] LVL/PAN 
(Level/Pan) 

Αυτή η οθόνη όχι µόνο σας επιτρέπει να κάνετε βασικές Level και Pan ρυθµίσεις 
για κάθε ανεξάρτητο Element αλλά σας δίνει επίσης µερικές λεπτοµερείς και 
ασυνήθιστες παραµέτρους που επηρεάζουν την Pan θέση. 

   Level Καθορίζει την στάθµη εξόδου για το επιλεγµένο Element. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Pan Καθορίζει την stereo Pan θέση για το επιλεγµένο Element. Αυτό θα 
χρησιµοποιηθεί επίσης σαν η βασική Pan θέση για τις Alternate, Random και 
Scaling ρυθµίσεις. 
Ρυθµίσεις : L63 (αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (δεξιά) 

   AlternatePan Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία ο ήχος του επιλεγµένου Element 
τοποθετείτε εναλλάξ αριστερά και δεξιά κάθε φορά που πατάτε µια νότα. Η Pan 
ρύθµιση (παραπάνω) χρησιµοποιείται σαν βασική Pan ρύθµιση. 
Ρυθµίσεις : L64 – C – R63 

   RandomPan Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία ο ήχος του επιλεγµένου Element 
τοποθετείτε τυχαία αριστερά και δεξιά κάθε φορά που πατάτε µια νότα. Η Pan 
ρύθµιση χρησιµοποιείται σαν η Center Pan θέση. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   ScalingPan Καθορίζει τον βαθµό µε τον οποίο οι νότες (ιδιαίτερα, η θέση ή η ρύθµιση 
οκτάβας τους) επηρεάζουν την Pan θέση, αριστερά και δεξιά, του επιλεγµένου 
Element. Στην νότα C3, η κύρια Pan ρύθµιση (παραπάνω) χρησιµοποιείται για 
την βασική Pan θέση. 
Ρύθµιση : -64 – 0 – +63  

 233



[SF2] VEL SENS 
(Velocity Sensitivity) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε πως το Amplitude (ένταση) EG 
ανταποκρίνεται στο velocity. 

   EGTime, 
   Segment 

Καθορίζει την velocity ευαισθησία των Time παραµέτρων του AEG.  
Πρώτα επιλέξτε το Segment και µετά ορίστε την Time παράµετρό του. Θετικές 
Time ρυθµίσεις θα παίζουν πιο γρήγορα το επιλεγµένο Segment σε σχέση µε το 
παιζόµενο velocity και αρνητικές τιµές θα το παίζουν πιο αργά. 
Ρυθµίσεις : EG Time : –64 – 0 – +63 
Ρυθµίσεις :  Segment : atk, atk+dcy, dcy, atk+rls, all 
atk (attack)……………....H EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack χρόνο. 
atk+dcy (attack+decay)…Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack/Decay1 χρόνο. 
dcy (decay)……………...Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Decay χρόνο. 
atk+rls (attack+release)…Η EG Time τιµή επηρεάζει τον Attack/Release χρόνο. 
all………………………..Η EG Time τιµή επηρεάζει όλες  τις  AEG Time  παρα- 
                                          µέτρους. 

   Level, 
   Curve 

Καθορίζει την velocity ευαισθησία της Amplitude EG Level. Για θετικές 
ρυθµίσεις, όσο πιο δυνατά παίζετε στο κλαβιέ τόσο περισσότερο αλλάζει η 
ένταση. Αρνητικές τιµές κάνουν το αντίθετο, όσο πιο απαλά παίζετε τόσο 
περισσότερο αλλάζει η ένταση. Η Curve παράµετρος σας επιτρέπει να επιλέξετε 
από πέντε διαφορετικές έτοιµες velocity καµπύλες (δείχνονται γραφικά στην 
οθόνη), που καθορίζουν πως το velocity επηρεάζει το Amplitude EG. 
Ρυθµίσεις : Level : 64 – 0 – +63 
                    Curve : 0 – 4  
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε όλες τις ρυθµίσεις χρόνου και στάθµης 
για το Amplitude EG, που καθορίζουν πως η ένταση του ήχου αλλάζει στον 
χρόνο. Αυτές µπορούν να χρησιµοποιηθούν για τον έλεγχο της αλλαγής στην 
ένταση από την στιγµή που πατιέται µια νότα στο κλαβιέ µέχρι την στιγµή που 
σταµατάει ο ήχος. 
Τα πλήρη ονόµατα των διαθέσιµων παραµέτρων φαίνονται στον παρακάτω  
πίνακα, όπως εµφανίζονται στην οθόνη. 
 INIT ATK DCY1 DCY2 REL DEPTH 

TIME --- Attack time Decay1 time Decay2 time Release time  
LEVEL Initial level Attack level Decay1 level Decay2 level --- --- 

[SF3] AEG (Amplitude 
Envelope Generator) 

Ρυθµίσεις : TIME : 0 – 127  
                    LEVEL : 0 – +127 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το AEG δείτε στην σελίδα 186. 

[SF4] KEY FLW  
(Key Follow) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε το Key Follow εφφέ για Amplitude – 
µε άλλα λόγια, πως η ένταση του Element και το Amplitude EG του 
ανταποκρίνεται στις συγκεκριµένες νότες (ή εύρος οκτάβας) που παίζετε. 

   LevelSens  
   (Level Sensitivity) 

Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο οι νότες (ιδιαίτερα, η θέση ή το εύρος οκτάβας) 
επηρεάζουν την ένταση του επιλεγµένου Element. Μια Center Key ρύθµιση του 
C3 χρησιµοποιείται σαν βασική ρύθµιση.  
Μια θετική ρύθµιση θα χαµηλώσει την στάθµη εξόδου για χαµηλότερες νότες και 
θα την ανεβάσει για υψηλότερες νότες. Μια αρνητική ρύθµιση θα έχει το 
αντίθετο αποτέλεσµα. 
Ρυθµίσεις : -200 – 0 – +200 

   F CenterKey Αυτό δείχνει ότι η κεντρική νότα για το Level Sensitivity (παραπάνω) είναι C3. 
Στο C3, η ένταση παραµένει αµετάβλητη. Για άλλες νότες που παίζονται, η 
ένταση ποικίλει σε συνάρτηση µε την συγκεκριµένη νότα και την Level 
Sensitivity ρύθµιση. Να θυµάστε αυτό είναι µόνο για να βλέπετε και η τιµή δεν 
µπορεί να αλλάξει. 

   EGTimeSens 
   (EG Time Sensitivity) 

Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο οι νότες (ιδιαίτερα, η θέση ή το εύρος οκτάβας 
τους) επηρεάζει τους Amplitude EG χρόνους του επιλεγµένου Element. To 
Center Key (επόµενη παράµετρος) χρησιµοποιείται σαν η βασική ένταση για 
αυτήν την παράµετρο.  
Μια θετική ρύθµιση θα κάνει την ένταση των χαµηλότερων νοτών να αλλάζει πιο 
αργά και εκείνη των υψηλότερων νοτών να αλλάζει πιο γρήγορα.  
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 
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   F CenterKey Καθορίζει την κεντρική νότα ή τόνο για το Key Follow εφφέ στο Amplitude EG. 
Σε συνάρτηση µε την παραπάνω EG Time Sensitivity παράµετρο, όσο πιο µακριά 
από το Center Key παίζονται οι νότες, τόσο περισσότερο χρόνο αποκλίνει από το 
κανονικό το Amplitude EQ.  
Όταν παίζεται το Center Key, το ΑEG συµπεριφέρεται σύµφωνα µε τις 
πραγµατικές του ρυθµίσεις. Τα χαρακτηριστικά αλλαγής της έντασης για άλλες 
νότες θα µεταβάλλονται σε συνάρτηση µε τις EG Time ρυθµίσεις. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το Center Key άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 

πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το πλήκτρο που θέλετε. 
Ανατρέξτε στην βασική λειτουργία, στην σελίδα 51. 

[SF5] SCALE 
(Amplitude Scaling) 

To Amplitude Scaling ελέγχει την στάθµη εξόδου (που ορίζεται στην [F4] 
AMP [SF1] LVL/PAN οθόνη) σε συνάρτηση µε την θέση των νοτών στο 
κλαβιέ. Μπορείτε να χωρίσετε ολόκληρο το κλαβιέ σε τέσσερα break σηµεία και 
να αναθέσετε διαφορετικές τιµές µετατόπισης του amplitude (ένταση) σε αυτά 
αντίστοιχα. Ανατρέξτε στο παράδειγµα ρύθµισης στην σελίδα 247. 
Ρυθµίσεις : BREAK POINT 1-4 : C-2 – G8 
                    OFFSET 1-4 : -128 – 0 – +127  
• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το Break Point άµεσα από το κλαβιέ κρατώντας 

πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το πλήκτρο που θέλετε. 
Ανατρέξτε στην βασική λειτουργία, στην σελίδα 51. 

[F5] LFO (Low frequency Oscillator) 
Αυτή η οθόνη σας δίνει ευρύτατο έλεγχο στο LFO για κάθε ανεξάρτητο Element. To LFO µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί για την δηµιουργία vibrato, wah, tremolo και άλλων ειδικών εφφέ, µε την εφαρµογή του στο pitch, 
το φίλτρο και το amplitude. 
   Wave Καθορίζει την LFO κυµατοµορφή που χρησιµοποιείται για την µεταβολή του 

ήχου. 
Ρυθµίσεις : saw (πριονωτή), tri (τριγωνική), squ (τετραγωνική) 

   Speed Καθορίζει την ταχύτητα της LFO κυµατοµορφής. Όσο υψηλότερη είναι η τιµή 
τόσο πιο γρήγορη είναι η ταχύτητα. 
Ρυθµίσεις : 0 – 63  

   KeyOnReset Καθορίζει αν το LFO επανέρχεται ή όχι στην αρχική του κατάσταση κάθε φορά 
που παίζεται µια νότα. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   KeyOnDelay Καθορίζει τον delay χρόνο µεταξύ της στιγµής που παίζεται µια νότα στο κλαβιέ 
και της στιγµής που το LFO έχει αποτέλεσµα. Όσο µεγαλύτερη είναι η τιµή τόσο 
µεγαλύτερος είναι ο delay χρόνος. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   PMOD 
   (Pitch Modulation Depth) 

Καθορίζει την ποσότητα (βάθος) µε την οποία η LFO κυµατοµορφή µεταβάλει 
(διαµορφώνει) τον τόνο του ήχου. Όσο υψηλότερη είναι η τιµή τόσο µεγαλύτερη 
είναι η ποσότητα διαµόρφωσης του ήχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   FMOD 
   (Filter Modulation Depth) 

Καθορίζει την ποσότητα (βάθος) µε την οποία η LFO κυµατοµορφή µεταβάλει 
(διαµορφώνει) την Filter Cutoff συχνότητα. Όσο υψηλότερη είναι η τιµή τόσο 
µεγαλύτερη είναι η ποσότητα διαµόρφωσης του φίλτρου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   AMOD (Amplitude  
   Modulation Depth) 

Καθορίζει την ποσότητα (βάθος) µε την οποία η LFO κυµατοµορφή µεταβάλει 
(διαµορφώνει) την ένταση του ήχου. Όσο υψηλότερη είναι η τιµή τόσο 
µεγαλύτερη είναι η ποσότητα διαµόρφωσης της έντασης. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   FadeInTime Καθορίζει την ποσότητα του χρόνου για fade in του LFO εφφέ (αφού περάσει ο 
KeyOnDelay χρόνος). Μια υψηλότερη τιµή έχει σαν αποτέλεσµα πιο αργό 
fade-in. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 
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[F6] EQ (Equalizer) 
   Type Καθορίζει τον Equalizer τύπο. Αυτό το synthesizer διαθέτει µεγάλη συλλογή 

διαφόρων equalizer τύπων, οι οποίοι µπορούν να χρησιµοποιηθούν όχι µόνο για 
τον εµπλουτισµό του αρχικού ήχου αλλά και για την πλήρη αλλαγή του 
χαρακτήρα του ήχου. Οι παράµετροι και οι ρυθµίσεις που είναι διαθέσιµες 
εξαρτώνται από τον συγκεκριµένο Equalizer Type που θα επιλεγεί. 
Ρυθµίσεις : EQ L/H, P.EQ, boost6, boost12, boost18, thru 
EQ L/H (Low/High)………Αυτό είναι ένα “shelving”  equalizer,  που   συνδυάζει 
                                             ξεχωριστές     περιοχές      υψηλών     και      χαµηλών 
                                             συχνοτήτων.  
P.EQ (Parametric EQ)…….Το παραµετρικό EQ χρησιµοποιείται για  την  µείωση 
                                             ή την αύξηση της στάθµης του  σήµατος  (gain)  γύρω 
                                             από  την  συχνότητα.   Αυτός   ο   τύπος   διαθέτει   32 
                                             διαφορετικές   “Q”   ρυθµίσεις,   που   καθορίζουν  το 
                                             εύρος της περιοχής συχνοτήτων του equalizer. 
boost6 (αύξηση 6 dB)/boost12 (αύξηση 12 dB)/boost18 (αύξηση 18 dB) 
                                             Αυτές µπορούν να χρησιµοποιηθούν για  την  αύξηση 
                                             της  στάθµης  ολόκληρου  του   σήµατος   κατά   6dB, 
                                             12dB και 18dB, αντίστοιχα. 
thru………………………..Αν  επιλέξετε αυτό, τα equalizers παρακάµπτονται και 
                                             ολόκληρο το σήµα µένει ανεπηρέαστο. 

 

Drum Voice Edit 

Όταν επιλεγεί ένα Drum Voice, οι Voice Edit παράµετροι χωρίζονται σε Common Edit (παράµετροι 

κοινές για όλα τα πλήκτρα, µέχρι το 73) και Key Edit (παράµετροι για ανεξάρτητα πλήκτρα). 

Common Edit [VOICE] Drum Voice επιλογή [EDIT] [COMMON] 

Αυτές οι παράµετροι είναι για γενικές (κοινές) διορθώσεις σε όλα τα πλήκτρα του επιλεγµένου Drum 

Voice. 

[F1] GENERAL  
[SF1] NAME 
[SF3] MEQ OFS 
(Master EQ Offset) 
[SF5] OTHER 

Ίδιες όπως στον Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 220. 

[F2] OUTPUT 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 222. Επιπλέον, είναι επίσης διαθέσιµες οι δύο 
παρακάτω παράµετροι. 
   InsRevSend 
   (Insertion Reverb Send) 

Καθορίζει την Send στάθµη για ολόκληρο το Drum voice (όλα τα πλήκτρα), που 
στέλνεται από το Insertion Effect A/B στο Reverb εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   InsChoSend 
   (Insertion Chorus Send) 

Καθορίζει την Send στάθµη για ολόκληρο το Drum voice (όλα τα πλήκτρα), που 
στέλνεται από το Insertion Effect A/B στο Chorus εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

• H Send στάθµη (στο Reverb και Chorus) δεν µπορεί να ρυθµιστεί ανεξάρτητα για κάθε Drum πλήκτρο. η τιµή 
είναι σταθερή στα 127 (µέγιστο). 

[F3] ARP (Arpeggio) 
[SF1] TYPE 
[SF2] LIMIT 
[SF3] PLAY FX 

Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 222. 

[F4] CTL SET (Controller Set) 
Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 224. 
Σηµειώστε ότι η παράµετρος Element Switch δεν είναι διαθέσιµη στον Drum Voice Common Edit. 
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[F6] EFFECT 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 227. 
Η µόνη διαφορά εδώ είναι ότι εµφανίζεται το “KEY: OUT” στην [SF1] CONNECT οθόνη αντί του “EL: OUT” 
(στο Normal Common Effect). 
 

Key Edit [VOICE] Drum Voice επιλογή [EDIT] Key επιλογή 

Αυτές οι παράµετροι είναι για την διόρθωση των ανεξάρτητων πλήκτρων που δηµιουργούν ένα Drum 

Voice. 

[F1] OSC (Oscillator) 
[SF1] WAVE Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε την επιθυµητή κυµατοµορφή ή 

Normal voice που χρησιµοποιείται για το ανεξάρτητο Drum πλήκτρο. 
   Type Καθορίζει αν ένα Wave ή Normal voice χρησιµοποιείται για το επιλεγµένο 

πλήκτρο. επίσης, χρησιµοποιήστε τις Bank, Number και Category παραµέτρους 
για να καθορίσετε το επιθυµητό Wave ή Normal voice. 
Ρυθµίσεις : pre wav (preset wave), voice, usr wav (user wave) 
• Όταν εδώ το Type τεθεί στο “voice”, δεν µπορούν να διορθωθούν µερικές 

παράµετροι στον Drum Voice Edit τρόπο. 
   ElementSw  
   (Element Switch) 

Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν το Type (παραπάνω) τεθεί στο “pre 
wav” ή το “usr wav”. Αυτό καθορίζει αν το τρέχον επιλεγµένο πλήκτρο είναι 
ανοιχτό ή κλειστό, ή µε άλλα λόγια, αν το wave για το πλήκτρο είναι ενεργό ή 
ανενεργό. 
Ρυθµίσεις : on, off 

   Bank Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν το Type (παραπάνω) έχει τεθεί στο 
“voice”. µπορεί να επιλεγεί οποιαδήποτε από τις Normal voice τράπεζες. 
• Τα Plug-in voices δεν µπορούν να επιλεγούν για Drum πλήκτρα. 

   Number Καθορίζει τον Wave/Voice αριθµό. Ο αριθµός διαφέρει σε συνάρτηση µε τον 
επιλεγµένο τύπο.  
Ρυθµίσεις : Όταν το Type τεθεί στο “pre wav” : 001 – 1859 
                    Όταν το Type τεθεί στο “voice” : 001 – 128  
                    Όταν το Type τεθεί στο “usr wav” : 001 – 1024  

   Category Καθορίζει την κατηγορία του Wave/Normal Voice. αν αλλάξετε σε άλλη 
κατηγορία, θα επιλεγεί το πρώτο Wave/Normal Voice σε αυτήν την κατηγορία. 

[SF2] OUTPUT Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε συγκεκριµένες παραµέτρους εξόδου 
για το επιλεγµένο Drum πλήκτρο. 

   InsEFOut 
   (Insertion Effect Output) 

Καθορίζει ποιο Insertion εφφέ (Α ή Β) χρησιµοποιείται για την επεξεργασία κάθε 
ανεξάρτητου Drum πλήκτρου. Η ρύθµιση “thru” σας επιτρέπει να παρακάµψετε 
τα Insertion εφφέ για το συγκεκριµένο πλήκτρο. 

   RevSend (Reverb send) Καθορίζει την στάθµη του ήχου του Drum πλήκτρου (του σήµατος που 
παρακάµπτεται) που στέλνεται στο Reverb εφφέ. Μια ρύθµιση “0” δεν έχει καµία 
Reverb επεξεργασία στον ήχο του Drum πλήκτρου. Αυτό είναι διαθέσιµο µόνο 
όταν το Insertion Effect Output (παραπάνω) έχει τεθεί στο “thru”. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   ChoSend (Chorus Send) Καθορίζει την στάθµη του ήχου του Drum πλήκτρου (του σήµατος που 
παρακάµπτεται) που στέλνεται στο Chorus εφφέ. Μια ρύθµιση “0” δεν έχει καµία 
Reverb επεξεργασία στον ήχο του Drum πλήκτρου. Αυτό είναι διαθέσιµο µόνο 
όταν το Insertion Effect Output (παραπάνω) έχει τεθεί στο “thru”. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   OutputSel  
   (Output Select) 

Καθορίζει τις συγκεκριµένες εξόδους για το σήµα του ανεξάρτητου Drum 
πλήκτρου. Μπορείτε να αναθέσετε τον ήχο κάθε ανεξάρτητου Drum πλήκτρου να 
βγαίνει από συγκεκριµένη υποδοχή εξόδου στο πίσω πλαίσιο. Αυτό είναι 
διαθέσιµο µόνο όταν το Insertion Effect Output (παραπάνω) έχει τεθεί στο “thru”. 
Ρυθµίσεις : ∆είτε στην σελίδα 26. 
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[SF5] OTHER Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε διάφορες παραµέτρους σχετικές µε το 
πώς οι ανεξάρτητες νότες του Drum voice ανταποκρίνονται στο κλαβιέ και τα 
MIDI δεδοµένα. 

   AssignMode Όταν αυτό τεθεί στο “single”, αποφεύγεται η διπλή αναπαραγωγή της ίδιας νότας. 
Αυτό είναι χρήσιµο όταν παίζεται σχεδόν ταυτόχρονα η ίδια νότα δύο ή 
περισσότερες φορές ή χωρίς το αντίστοιχο note off µήνυµα. Για να επιτραπεί η 
αναπαραγωγή της ίδιας νότας, βάλτε το στο “multi”. 
Ρυθµίσεις : single, multi 

   RcvNoteOff 
   (Receive Note Off) 

Καθορίζει αν το επιλεγµένο Drum πλήκτρο ανταποκρίνεται ή όχι στα MIDI Note 
Off µηνύµατα. 
Ρυθµίσεις : off, on 
• Αυτή η παράµετρος δεν είναι διαθέσιµη όταν το Type τεθεί στο “pre wav” ή 

“usr wav” στην [F1] OSC [SF1] WAVE οθόνη (σελίδα 237). 
   AlternateGroup Ορίστε το Alternate Group σε εκείνο που ανατίθεται το πλήκτρο. Σε ένα 

πραγµατικό drum kit, µερικοί drum ήχοι δεν µπορούν να παιχτούν ταυτόχρονα, 
όπως ανοιχτό και κλειστό hi-hat. Μπορείτε να αποφύγετε το ταυτόχρονο παίξιµο 
πλήκτρων αναθέτοντάς τα στο ίδιο Alternate Group. Μπορούν να καθοριστούν 
µέχρι 127 Alternate Groups. Επίσης, µπορείτε εδώ να επιλέξετε “off” αν θέλετε 
να επιτρέψετε την ταυτόχρονα αναπαραγωγή ήχων. 
Ρυθµίσεις : off, 1 – 127  

[F2] PITCH 
[SF1] TUNE Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε διάφορες παραµέτρους σχετικές µε τον 

τόνο του επιλεγµένου πλήκτρου. 
   Coarse Καθορίζει τον τόνο κάθε Drum Key Wave (ή Normal Voice) σε ηµιτόνια. 

Ρυθµίσεις : -48 – +48 
• Αν στο πλήκτρο έχει ανατεθεί ένα Normal voice, αυτή η παράµετρος ρυθµίζει 

την θέση της νότας του (όχι του τόνου του) σε σχέση µε την C3 νότα. 
   Fine Καθορίζει το λεπτοµερές κούρδισµα του τόνου κάθε Drum Key Wave (ή Normal 

Voice). 
Ρυθµίσεις : -64 – +63 

[SF2] VEL SENS 
(Velocity Sensitivity) 

 

   Pitch Καθορίζει πως ο τόνος του επιλεγµένου Drum πλήκτρου ανταποκρίνεται στο 
velocity. Για θετικές τιµές, όσο πιο δυνατά παίζετε το πλήκτρο τόσο χαµηλότερος 
είναι ο τόνος. 
Ρυθµίσεις : -64 – +63  

[F3] FILTER 
[SF1] CUTOFF Αυτό το synthesizer σας επιτρέπει να εφαρµόσετε ένα low pass φίλτρο για κάθε 

ανεξάρτητο Drum πλήκτρο – δίνοντάς σας εξαιρετικά λεπτοµερή και ευρύ 
ηχητικό έλεγχο στο Drum voice. 
Ρυθµίσεις : Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν το Type έχει τεθεί στο “pre 
wav” ή “usr wav” στην [F1] OSC [SF1] WAVE οθόνη (σελίδα 237). 

   LPFCutoff Καθορίζει την Cutoff συχνότητα του Low Pass φίλτρου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 255  

   LPFReso Καθορίζει την ποσότητα του Resonance (αρµονική έµφαση) που εφαρµόζεται στο 
σήµα στην Cutoff συχνότητα. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   HPFCutoff Καθορίζει την Cutoff συχνότητα του High Pass φίλτρου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 255  

[SF2] VEL SENS 
(Velocity Sensitivity) 

 

   LPFCutoff Καθορίζει την velocity ευαισθησία της Cutoff συχνότητας του Low Pass φίλτρου. 
Για θετικές ρυθµίσεις, όσο πιο δυνατά παίζετε στο κλαβιέ τόσο υψηλότερη 
γίνεται η Cutoff συχνότητα. Για αρνητικές τιµές, όσο πιο δυνατά παίζετε τόσο 
χαµηλότερη γίνεται η Cutoff συχνότητα. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63  
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[F4] AMP (Amplitude) 
[SF1] LVL/PAN  
(Level/Pan) 

Αυτή η οθόνη δεν σας επιτρέπει µόνο να κάνετε τις βασικές Level και Pan 
ρυθµίσεις για τον ήχο κάθε ανεξάρτητου Drum πλήκτρου, αλλά σας δίνει επίσης 
µερικές λεπτοµερείς και ασυνήθιστες παραµέτρους που επηρεάζουν την Pan 
θέση. 

   Level Καθορίζει την έξοδο για το επιλεγµένο Drum πλήκτρο (Wave). Αυτό σας 
επιτρέπει να κάνετε λεπτοµερείς ρυθµίσεις ισορροπίας µεταξύ των διαφόρων 
ήχων του Drum voice. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Pan Καθορίζει την stereo Pan θέση του επιλεγµένου 
   AlternatePan Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία ο ήχος του επιλεγµένου Drum πλήκτρου 

τοποθετείται εναλλάξ αριστερά και δεξιά για κάθε νότα που παίζετε. Η Pan 
ρύθµιση (παραπάνω) χρησιµοποιείται σαν η βασική Pan θέση. 
Ρυθµίσεις : L64 – C – R63  
• Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν το Type έχει τεθεί στο “pre wav” ή 

“usr wav” στην [F1] OSC [SF1] WAVE οθόνη (σελίδα 237). 
   RandomPan Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία ο ήχος του επιλεγµένου Drum πλήκτρου 

τοποθετείται τυχαία αριστερά και δεξιά για κάθε νότα που παίζετε. Η Pan 
ρύθµιση (παραπάνω) χρησιµοποιείται σαν η Center Pan ρύθµιση. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  
• Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν το Type έχει τεθεί στο “pre wav” ή 

“usr wav” στην [F1] OSC [SF1] WAVE οθόνη (σελίδα 237). 
[SF2] VEL SENS 
(Velocity Sensitivity) 

 

   Level Καθορίζει την στάθµη εξόδου της Amplitude Envelope Generator. Θετικές 
ρυθµίσεις θα κάνουν την στάθµη εξόδου να αυξάνεται όσο πιο δυνατά παίζετε 
στο κλαβιέ και, αντίστροφα, αρνητικές τιµές θα την κάνουν να πέφτει. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

[SF3] AEG (Amplitude 
Envelope Generator) 

 

   Attack Time Ρυθµίσεις : 0 – 127  
   Decay1Time Ρυθµίσεις : 0 – 127 
   Decay1Lvl (Level) Ρυθµίσεις : 0 – 127 
   Decay2Time Ρυθµίσεις : 6, hold 
[F6] EQ (Equalizer) 
Ίδιο όπως στο Normal Voice Element Edit. ∆είτε στην σελίδα 236. 
Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν το Type έχει τεθεί στο “pre wav” ή “usr wav” στην [F1] OSC [SF1] 
WAVE οθόνη (σελίδα 237). 
 

Plug-in Voice Edit 

Αυτές οι παράµετροι είναι βασικά ίδιες όπως στο Normal Voice Edit. Αντίθετα από τα Normal voices, τα 

Plug-in voices έχουν µόνο ένα Element για διόρθωση. 

• Σε συνάρτηση µε την συγκεκριµένη Plug-in κάρτα που χρησιµοποιείτε, µπορεί να µην είναι 

διαθέσιµες µερικές από τις παραµέτρους που περιγράφονται εδώ. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις µέχρι τώρα διαθέσιµες Plug-in κάρτες, δείτε στην σελίδα 76. 

Common Edit [VOICE] Plug-in voice επιλογή [EDIT] [COMMON] 
 

[F1] GENERAL 
[SF1] NAME Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 220. 
[SF2] PLY MODE 
(Play mode) 

Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 221. 
Σηµειώστε ότι το Micro Tuning δεν είναι διαθέσιµο στο Plug-in Voice Common 
Edit. 

[SF3] MEQ OFS 
(Master EQ Offset) 

Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 221. 
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[SF4] PORTA (Portamento) Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 221. 
Σηµειώστε ότι τα Portamento Mode και Time Mode δεν είναι διαθέσιµα στο 
Plug-in Voice Common Edit. 

[SF5] OTHER Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 221. 
Αντίθετα από το Normal Voice Edit, εδώ δεν µπορεί να οριστεί ανεξάρτητα το 
Upper και Lower εύρος. 

[F2] OUTPUT 
Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 222. 
[F3] ARP (Arpeggio) 
[SF1] TYPE 
[SF2] LIMIT 
[SF3] PLAY FX 

Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 222. 

[F4] CTL SET (Controller Set) 
[SF1] SET1/2 Ίδιο όπως στο Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 224. 

Σηµειώστε ότι το Element Switch δεν είναι διαθέσιµο στον Plug-in Voice 
Common Edit. 

[SF2] MW  
(Modulation Wheel) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε πως το Plug-in voice ανταποκρίνεται 
στην Modulation ρόδα, αλλάζοντας το βάθος για το φίλτρο, το pitch και την 
ένταση (amplitude). 

   Filter Καθορίζει το βάθος ελέγχου της Modulation ρόδας στην cutoff συχνότητα του 
φίλτρου. Αρνητικές ρυθµίσεις έχουν σαν αποτέλεσµα την αντιστροφή της 
λειτουργίας της Modulation ρόδας (δηλ., µετακινώντας την ρόδα προς τα επάνω 
υπάρχει λιγότερη διαµόρφωση). 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   PMod  
   (Pitch Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου της Modulation ρόδας στην pitch διαµόρφωση. Όσο 
υψηλότερη είναι η ρύθµιση, τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   FMod 
   (Filter Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου της Modulation ρόδας στην διαµόρφωση του cutoff 
του φίλτρου. Όσο υψηλότερη είναι η ρύθµιση, τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος 
ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   AMod (Amplitude   
   Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου της Modulation ρόδας στην διαµόρφωση της 
έντασης. Όσο υψηλότερη είναι η ρύθµιση, τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος 
ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

[SF3] AT (After Touch) Αυτό το synthesizer σας δίνει µια ευρεία οµάδα aftertouch κουµπιών για το 
Plug-in voice, επιτρέποντάς σας να αλλάξετε τον τόνο και τις ρυθµίσεις φίλτρου, 
και να παράγετε modulation εφφέ (pitch, filter και amplitude) – απλά πατώντας 
δυνατά τα πλήκτρα. 

   Pitch Καθορίζει το βάθος ελέγχου του aftertouch στον τόνο. Μπορείτε να ορίσετε µια 
τιµή (σε ηµιτόνια) µέχρι και δύο οκτάβες. 
Ρύθµιση : -24 – 0 – +24 

   Filter Καθορίζει το βάθος ελέγχου του aftertouch στην cutoff συχνότητα του φίλτρου. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   PMod  
   (Pitch Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου του aftertouch στην διαµόρφωση του τόνου. Όσο 
υψηλότερη είναι η ρύθµιση τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   FMod 
   (Filter Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου του aftertouch στην διαµόρφωση του cutoff του 
φίλτρου. Όσο υψηλότερη είναι η ρύθµιση τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος 
ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   AMod (Amplitude   
   Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου του aftertouch στην διαµόρφωση της έντασης. Όσο 
υψηλότερη είναι η ρύθµιση τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 
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[SF4] AC 
(Assignable Control) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αναθέσετε MIDI Control Change αριθµούς 
(σαν Scr) και να καθορίσετε τον βαθµό στον οποίο οι controllers που έχουν 
ανατεθεί επηρεάζουν το φίλτρο και την διαµόρφωση των εφφέ (pitch, filter και 
amplitude). 

   Src (Source) Καθορίζει τον MIDI Control Change αριθµό που χρησιµοποιείται για τον έλεγχο 
του φίλτρου, PMod, FMod και AMod.  
Ρυθµίσεις : 0 – 95  

   Filter Καθορίζει το βάθος ελέγχου των Control Change αριθµών (ορίζονται στην 
παραπάνω Scr παράµετρο) στην cutoff συχνότητα του φίλτρου. 

   PMod  
   (Pitch Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου των Control Change µηνυµάτων  (ορίζεται στην 
παραπάνω Scr παράµετρο) στην διαµόρφωση του τόνου. Όσο υψηλότερη είναι η 
ρύθµιση τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   FMod 
   (Filter Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου των Control Change µηνυµάτων  (ορίζεται στην 
παραπάνω Scr παράµετρο) στην διαµόρφωση του cutoff του φίλτρου. Όσο 
υψηλότερη είναι η ρύθµιση τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   AMod (Amplitude   
   Modulation Depth) 

Καθορίζει το βάθος ελέγχου των Control Change µηνυµάτων  (ορίζεται στην 
παραπάνω Scr παράµετρο) στην διαµόρφωση της έντασης. Όσο υψηλότερη είναι 
η ρύθµιση τόσο µεγαλύτερο είναι το βάθος ελέγχου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

[F6] EFFECT 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 227. 
Σηµειώστε ότι οι EL: OUT ρυθµίσεις δεν είναι διαθέσιµες στην [SF1] CONNECT οθόνη και η παράλληλη 
ρύθµιση (Insertion Connection) δεν είναι διαθέσιµη στην [SF1] CONNECT οθόνη. 
 

Element Edit [VOICE] Plug-in Voice επιλογή [EDIT] Element επιλογή 
 

[F1] OSC (Oscillator) 
[SF1] WAVE Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε το Board Voice που θέλετε να 

χρησιµοποιήσετε για το Element του Plug-in voice. να θυµάστε ότι ένα Plug-in 
voice έχει µόνο ένα Element. 

   Bank Καθορίζει την Board Voice Bank. 
Ρυθµίσεις : Αυτές εξαρτώνται από την συγκεκριµένη Plug-in κάρτα. Για 
λεπτοµέρειες ανατρέξτε στο σχετικό εγχειρίδιο. 

   Number Καθορίζει την Board Voice αριθµό. 
Ρυθµίσεις : Αυτές εξαρτώνται από την συγκεκριµένη Plug-in κάρτα. Για 
λεπτοµέρειες ανατρέξτε στο σχετικό εγχειρίδιο. 

[SF5] OTHER  
   VelocityDepth Καθορίζει την velocity ευαισθησία του Plug-in Voice. για υψηλότερες τιµές, όσο 

πιο δυνατά παίζετε στο κλαβιέ τόσο πιο δυνατός γίνεται ο ήχος.  
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   VelocityOffset Αυτό σας επιτρέπει να καθορίσετε µια τιµή µετατόπισης για το Velocity Depth 
(παραπάνω). Με άλλα λόγια, µπορείτε να αυξήσετε το σχετικό velocity (ή 
στάθµη) του voice µε µια ορισµένη ποσότητα – έτσι ώστε όλες οι νότες που 
παίζετε να έχουν  πρόσθετο velocity. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   NoteShift Καθορίζει την transpose ρύθµιση για το Plug-in voice ή την ποσότητα (σε 
ηµιτόνια) µε την οποία ανεβαίνει ή κατεβαίνει ο τόνος. Το εύρος τόνου είναι δύο 
οκτάβες επάνω ή κάτω. 
Ρυθµίσεις : -24 – 0 – +24  

[F2] PITCH 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε ρυθµίσεις χρόνου και στάθµης για το Pitch EG, το οποίο καθορίζει πως ο 
τόνος του Plug-in Voice αλλάζει στον χρόνο. 
Τα  ονόµατα των διαθέσιµων παραµέτρων φαίνονται στον παρακάτω πίνακα, όπως εµφανίζονται στην οθόνη. 
 INIT ATK DCY1 DCY2 REL DEPTH 

TIME --- Attack time --- --- Release time  
LEVEL Initial level --- --- --- Release level --- 
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[F3] FILTER 
   HPFCutoff (High Pass 
   Filter Cutoff frequency) 

Καθορίζει την Cutoff συχνότητα για το High Pass φίλτρο. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

[F4] NATIVE 
Με µια Plug-in κάρτα εγκατεστηµένη σε αυτό το synthesizer, µπορείτε να δηµιουργήσετε ένα Plug-in Voice 
διορθώνοντας τόσο τις αποκλειστικές παραµέτρους τις κάρτας όσο και τις παραµέτρους ειδικά για αυτό το 
synthesizer. 
Πατήστε το [F4] για πρόσβαση στις αποκλειστικές παραµέτρους της Plug-in κάρτας. Οι παράµετροι θα διαφέρουν 
σε συνάρτηση µε την Plug-in κάρτα. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την κάθε παράµετρο και τις λειτουργίες της, 
ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης της Plug-in κάρτας. 
[F5] LFO (Low Frequency Oscillator) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε την βασικέςLFO παραµέτρους για την διαµόρφωση του τόνο για την 
δηµιουργία vibrato και άλλων ειδικών εφφέ. 
   Speed Καθορίζει την ταχύτητα της LFO κυµατοµορφής. Θετικές ρυθµίσεις αυξάνουν 

την ταχύτητα και αρνητικές ρυθµίσεις την µειώνουν.  
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   Delay Καθορίζει τον delay χρόνο µεταξύ της στιγµής που πατάτε µια νότα στο κλαβιέ 
και της στιγµής που γίνεται αποτελεσµατικό το LFO. Θετικές ρυθµίσεις 
µεγαλώνουν την καθυστέρηση και αρνητικές ρυθµίσεις την µικραίνουν. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   PMod  
   (Pitch Modulation Depth) 

Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία η LFO κυµατοµορφή ελέγχει τον τόνο. 
Θετικές ρυθµίσεις αυξάνουν την ποσότητα και αρνητικές ρυθµίσεις την 
µειώνουν. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

[F6] EQ (Equalizer) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να εφαρµόσετε equalizer ρυθµίσεις στο Plug-in Voice. Αυτό είναι shelving 
equalizer µε δύο περιοχές, µία για τις υψηλές συχνότητες και µία άλλη για τις χαµηλές συχνότητες. 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το EQ, δείτε στην σελίδα 203. 
   LowFreq 
   (Low Frequency) 

Καθορίζει το κατηφορικό σηµείο για τις χαµηλές συχνότητες. Οι στάθµες των 
σηµάτων κάτω από αυτήν την συχνότητα θα αυξηθούν/µειωθούν µε την 
ποσότητα που ορίζεται στην LowGain παράµετρο. 
Ρυθµίσεις : 32Ηz – 2.0kHz 

   LowGain (Low Gain) Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία θα αυξάνονται/µειώνονται τα σήµατα κάτω 
από την LowFreq συχνότητα. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   HighFreq  
   (High Frequency) 

Καθορίζει το κατηφορικό σηµείο για τις υψηλές συχνότητες. Οι στάθµες των 
σηµάτων επάνω από αυτήν την συχνότητα θα αυξηθούν/µειωθούν µε την 
ποσότητα που ορίζεται στην HighGain παράµετρο. 
Ρυθµίσεις : 32Ηz – 2.0kHz 

   HighGain (High Gain) Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία θα αυξάνονται/µειώνονται τα σήµατα 
επάνω από την HighFreq συχνότητα. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

 

Voice Job τρόπος ([VOICE]  Voice επιλογή  [JOB]) 

O Voice Job τρόπος διαθέτει αρκετές βασικές διαδικασίες, όπως Initialize και Copy. Μετά την ρύθµιση 

παραµέτρων όπως απαιτείται από την επιλεγµένη οθόνη, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε 

το Job. 

[F1] INIT (Initialize) 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να επαναφέρετε όλες τις Voice παραµέτρους στις προκαθορισµένες τους 
ρυθµίσεις. Επίσης σας επιτρέπει να επαναφέρετε επιλεκτικά συγκεκριµένες παραµέτρους, όπως Common 
ρυθµίσεις, ρυθµίσεις για κάθε Element/Drum πλήκτρο, και άλλα – πολύ χρήσιµο όταν δηµιουργείτε έναν εντελώς 
καινούριο voice. 
Τύπος παραµέτρους που θα 
επανέλθει 

Όταν επιλεγεί ένα Normal Voice : ALL, Common, EL1-4, without Wave 
Όταν επιλεγεί ένα Drum Voice : ALL, Common, EL, without Wave 
Όταν επιλεγεί ένα Plug-in Voice : ALL, Common, EL, without Wave 
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[F2] RECALL (Edit Recall) 
Αν διορθώνετε ένα Voice και επιλέξετε διαφορετικό Voice χωρίς να αποθηκεύσετε το διορθωµένο, θα σβηστούν 
όλες οι διορθώσεις που κάνατε. Αν συµβεί αυτό, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε το Edit Recall για να επαναφέρετε 
το Voice µε τις τελευταίες σας διορθώσεις. 
[F3] COPY 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αντιγράψετε ρυθµίσεις της 
Common και Element/Drum Key παραµέτρου από οποιοδήποτε Voice 
στο Voice που διορθώνετε. Αυτό είναι χρήσιµο αν δηµιουργείτε ένα 
Voice και θέλετε να χρησιµοποιήσετε κάποιες ρυθµίσεις παραµέτρου 
από άλλο Voice. 
 

Source Voice Καθορίζει το Voice και τον τύπο δεδοµένων που θα αντιγραφεί. 
Τύπος δεδοµένων 
Όταν επιλεγεί ένα Normal voice : Common, Element 1-4 
Όταν επιλεγεί ένα Drum voice : Common, Drum key C0-C6 
Όταν επιλεγεί ένα Plug-in voice : Common, Element 
• Αν ο Source Voice τύπος (Normal/Drum/Plug-in) διαφέρει από εκείνο το 

Voice διορθώσατε τώρα (πηγή), θα µπορείτε να αντιγράψετε µόνο τις 
Common παραµέτρους. 

Τύπος δεδοµένων του 
Destination voice (τρέχον 
επιλεγµένο voice) 

Αν η πηγή είναι ένα Normal ή Drum Voice και ο τύπος δεδοµένων έχει ρυθµιστεί 
στο Element ή Drum Key, µπορείτε να ρυθµίσετε τον τύπο δεδοµένων του Voice 
προορισµού. 
Τύπος δεδοµένων 
Όταν επιλεγεί ένα Normal voice : Common, Element 1-4 
Όταν επιλεγεί ένα Drum voice : Common, Drum key C0-C6 
• Αν επιλέξετε να αντιγράψετε Common παραµέτρους από την πηγή, αυτή η 

οθόνη θα αλλάξει σε “Common”. 
[F4] BULK (Bulk Dump) 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να στείλετε όλες τις διορθωµένες ρυθµίσεις παραµέτρου για το τρέχον επιλεγµένο 
Voice σε έναν υπολογιστή ή άλλο MIDI όργανο για την αρχειοθέτηση των δεδοµένων. 
• Για να εκτελέσετε Bulk Dump, θα χρειαστεί να ορίσετε τον σωστό MIDI Device αριθµό µε την ακόλουθη 

διαδικασία : [UTILITY] [F5] MIDI [SF1] CH DeviceNo. 
 

Voice Store τρόπος ([VOICE]  Voice επιλογή  [STORE]) 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να αποθηκεύσετε το διορθωµένο σας voice στην User µνήµη (Flash 

ROM). Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 89. 

� Συµπληρωµατικές πληροφορίες 

Micro Tuning κατάλογος ([VOICE] [EDIT] [COMMON] [F1] GENERAL [SF2] PLY 

MODE M.TuningNo./ M.TuningRoot (σελίδα 221)) 

M.TuningNo. Τύπος M.TuningRoot Σχόλια 

00 

Equal Temp  
(Equal temperament) 

--- 

Το «συµβιβασµένο» κούρδισµα που χρησιµοποιείται 
τα τελευταία 200 χρόνια στην δυτική µουσική, και 
υπάρχει στα περισσότερα ηλεκτρονικά keyboards. 
Κάθε ηµιτόνιο είναι ακριβώς το 1/12 της οκτάβας και 
η µουσική µπορεί να παιχτεί σε οποιαδήποτε κλίµακα 
µε την ίδια ευκολία. Ωστόσο, κανένα από τα 
διαστήµατα δεν είναι απόλυτο στον τόνο. 

01 

PureMaj  
(Pure major) 

C – B 

Αυτό το κούρδισµα είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε τα 
περισσότερα από τα διαστήµατα (ειδικά της µεγάλης 
3ης και καθαρής 5ης σε µατζόρε κλίµακα είναι ακέραια. 
Αυτό σηµαίνει ότι άλλα διαστήµατα θα είναι 
αντίστοιχα εκτός τόνου. Χρειάζεται να καθορίσετε την 
κλίµακα (C-B) στην οποία θα παίξετε. 
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02 PureMin  
(Pure minor) C – B Ίδιο µε την Pure Major, αλλά σχεδιασµένο για µινόρε 

κλίµακες. 

03 

Werckmeist 
(Werckmeister) C – B 

Ο Andreas Werckmeister, σύγχρονος του Bach, 
σχεδίασε αυτό το κούρδισµα έτσι ώστε τα όργανα µε 
κλαβιέ να µπορούν να παίξουν σε οποιαδήποτε 
κλίµακα. Κάθε κλίµακα έχει µοναδικό χαρακτήρα. 

04 

Kirnberger 

C – B 

Ο Johann Philipp Kirnberger, συνθέτης του 18ου 
αιώνα, δηµιούργησε αυτήν την δωδεκάτονη κλίµακα 
για να είναι δυνατό το παίξιµο σε οποιαδήποτε 
κλίµακα. 

05 

Vallot&Yng 
(Vallotti & Young) C – B 

Ο Francestantonio Vallotti και ο Tomas Young (και οι 
δύο στα µέσα του 1700) επινόησαν αυτήν την ρύθµιση 
στο Πυθαγόρειο κούρδισµα, στο οποίο οι πρώτες έξι 
5ες είναι χαµηλωµένες µε την ίδια ποσότητα. 

06 1/4 Shift 
(µετατόπιση ¼) --- Αυτό είναι η κανονική equal δωδεκάτονη κλίµακα 

µετατοπισµένη επάνω κατά 50 cents. 

07 1/4 tone  --- Εικοσιτέσσερις νότες σε ίσα διαστήµατα ανά οκτάβα. 
(Παίζονται 24 νότες για µετακίνηση µιας οκτάβας). 

08 1/8 tone --- Σαράντα οκτώ νότες σε ίσα διαστήµατα ανά οκτάβα. 
(Παίζονται 48 νότες για µετακίνηση µιας οκτάβας). 

09 Indian --- Χρησιµοποιείται συνήθως στην Ινδική µουσική (µόνο 
λευκά πλήκτρα). 

10 Arabic 1 
11 Arabic 2 
12 Arabic 3 

C – B 
Χρησιµοποιούνται συνήθως στην Αραβική µουσική. 

 

Filter Type κατάλογος ([VOICE] [EDIT] Element επιλογή [F3] FILTER [SF1] TYPE Type 

(σελίδα 231) 

LPF24D (24dB/oct Digital Low Pass Filter) 

Ένα δυναµικό 24dB/Oct low-pass φίλτρο µε χαρακτηριστικό ψηφιακό 

ήχο. Σε σύγκριση µε τον LPF24A τύπο (παρακάτω), αυτό το φίλτρο 

µπορεί να παράγει ένα πιο αξιοσηµείωτο resonance εφφέ. 

LPF24A (24dB/oct Analog Low Pass Filter) 

Ένα ψηφιακό δυναµικό low-pass φίλτρο µε χαρακτηριστικά παρόµοια µε ένα           

4-πολικό αναλογικό synth φίλτρο. 

 

LPF18 (18dB/oct Low Pass Filter) 

3-πολικό 18dB/oct low-pass φίλτρο. 

LPF18s (18dB/oct Staggered Low Pass Filter) 

3-πολικό 18dB/oct low-pass φίλτρο. Αυτό το φίλτρο έχει οµαλότερη cutoff κλίση 

από τον LPF18 τύπο. 

 

LPF12 (12dB/oct Low Pass Filter) 

12dB/oct low-pass φίλτρο. Αυτό το φίλτρο είναι σχεδιασµένο για χρήση σε 

συνδυασµό µε ένα high-pass φίλτρο. 
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LPF6 (6dB/oct low-pass Filter) 

1-πολικό 6dB/oct low-pass φίλτρο. Χωρίς resonance. Αυτό το φίλτρο είναι 

σχεδιασµένο για χρήση σε συνδυασµό µε ένα high-pass φίλτρο. 
 

HPF24D (24dB/oct Digital High Pass Filter) 

Ένα δυναµικό 24 dB/oct high-pass φίλτρο µε χαρακτηριστικό ψηφιακό ήχο. Αυτό το 

φίλτρο µπορεί να παράγει ένα αξιοσηµείωτο resonance εφφέ. 

 

HPF12 (12dB/oct High Pass Filter) 

12dB/oct δυναµικό high-pass φίλτρο. 

 

 

BPF12D (12dB/oct Digital Band Pass Filter) 

 

 

 

 

BPFw (Wide Band Pass Filter) 

Ένα 12dB/oct BPF που συνδυάζει HPF και LPF φίλτρα για να 

επιτρέπονται ρυθµίσεις ευρύτερου bandwidth. 

 
 

BPF6 (6dB/oct Band Pass Filter) 

 

 

 

 

BEF12 (12dB/oct Band Elimination Filter) 

BEF6 (6dB/oct Band Elimination Filter) 
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Dual LPF (Dual Low Pass Filter) 

∆ύο 12dB/oct low-pass φίλτρα που συνδέονται παράλληλα. 

 

 

 

Dual HPF (Dual High Pass Filter) 

∆ύο 12dB/oct high-pass φίλτρα που συνδέονται παράλληλα. 

 

 

 

Dual BPF (Dual Band Pass Filter) 

∆ύο 6dB/oct band-pass φίλτρα που συνδέονται παράλληλα. 

 

 
 

Dual BEF (Dual Band Elimination Filter) 

∆ύο 6dB/oct band-pass φίλτρα που συνδέονται σε σειρά. 

 

 

 

LPF12 + BPF6 (12dB/oct Low Pass Filter + 6dB/oct Band Pass Filter) 

Ένας συνδυασµός low-pass και high-pass φίλτρου. 

 

 

 
 

thru  

Τα φίλτρα παρακάµπτονται και ολόκληρο το σήµα είναι ανεπηρέαστο. 

Παράδειγµα ρύθµισης του Filter Scaling 

[VOICE] [EDIT] Element επιλογή [F3] FILTER [SF5] SCALE (σελίδα 233) 

O καλύτερος τρόπος για να καταλάβετε το Filter Scaling είναι µε ένα παράδειγµα. Για τις ρυθµίσεις που 

φαίνεται στην παρακάτω οθόνη του παραδείγµατος, η τιµή της βασικής Cutoff συχνότητας είναι 64, και 

οι διάφορες Offset τιµές στα Break points αλλάζουν ανάλογα αυτήν την βασική τιµή. Οι συγκεκριµένες 

αλλαγές στην Cutoff συχνότητα φαίνονται στο παρακάτω διάγραµµα. Η Cutoff συχνότητα αλλάζει µε 

έναν γραµµικό τρόπο µεταξύ των διαδοχικών Break Points. 
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Παράδειγµα ρύθµισης του Amplitude Scaling 

[VOICE] [EDIT] Element επιλογή [F4] AMP [SF5] SCALE (σελίδα 235) 

O καλύτερος τρόπος για να καταλάβετε το Amplitude Scaling 

είναι µε ένα παράδειγµα. Για τις ρυθµίσεις που φαίνεται στην 

παρακάτω οθόνη του παραδείγµατος, η τιµή της βασικής 

Amplitude (ένταση) είναι 64, και οι διάφορες Offset τιµές στα 

Break points αλλάζουν ανάλογα αυτήν την βασική τιµή. Οι 

συγκεκριµένες αλλαγές στο Amplitude φαίνονται στο παρακάτω 

διάγραµµα. To Amplitude αλλάζει µε έναν γραµµικό τρόπο 

µεταξύ των διαδοχικών Break Points. 
 

Performance τρόπος 
� ∆ηµιουργία Performances – βασική διαδικασία 

Μπορείτε να δηµιουργήσετε και να διορθώσετε τα αρχικά σας Performance ρυθµίζοντας διάφορες 

παραµέτρους τόσο στον Performance Play όσο και τον Performance Edit τρόπο, ενώ ο Performance Job 

τρόπος παρέχει µερικά βασικά εργαλεία παραµέτρων, όπως Initialize και Copy. Αφού διορθώσετε ένα 

Performance, µπορείτε να το αποθηκεύσετε σε µια User Bank στην εσωτερική µνήµη (Flash ROM) στον 

Performance Store τρόπο και να σώσετε όλα τα διορθωµένα Performances σε SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης στον File τρόπο. 

Performance Play τρόπος ([PERFORM]  Performance επιλογή) 

Ο Performance Play τρόπος σας επιτρέπει να εκτελέσετε µια ποικιλία γενικών διαδικασιών διόρθωσης 

στο επιλεγµένο Performance. Για περισσότερο λεπτοµερείς και ευρύτερες διαδικασίες διόρθωσης, 

χρησιµοποιήστε τον Performance Edit τρόπο. 

• Οι παράµετροι που έχουν το ίδιο όνοµα στον Performance Play και τον Performance Edit τρόπο 

έχουν την ίδια λειτουργία και τις ίδιες ρυθµίσεις. 
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[F1] PLAY 
   TCH (Transmit Channel) 
   OCT (Octave) 
   ASA (ASSIGN A), 
   ASB (ASSIGN B) 

Ίδιο όπως στον Voice Play τρόπο. 
Αυτές οι παράµετροι είναι διαθέσιµες τόσο στον Voice όσο και στον Performance 
τρόπο ανεξάρτητα από το επιλεγµένο Voice ή Performance. 

• Οι TCH (Transmit Channel), OCT (Octave), ASA (Assign A) και ASB (Assign B) ρυθµίσεις δεν ανήκουν σε 
κάθε Performance. Εξαιτίας αυτού, αυτά δεν αποθηκεύονται σαν ένα ανεξάρτητο Performance στον 
Performance Store τρόπο (σελίδα 257). 

   AS1 (ASSIGN 1), 
   AS2 (ASSIGN 2) 

∆είχνει τις τιµές επιτυγχάνονται µε τον έλεγχο των αντίστοιχων Knobs 
(“ASSIGN 1” και “ASSIGN 2”) όταν είναι αναµµένα τα λαµπάκια των 
[PAN/SEND] και [TONE] κουµπιών. Οι λειτουργίες που ανατίθενται σε αυτά τα 
κουµπιά εξαρτώνται από την ρύθµιση του Voice που ανατίθεται σε κάθε Part του 
Performance. 

[SF1] ARP1 (Arpeggio 1) – 
[SF5] ARP5 (Arpeggio 5) 

Μπορείτε να καταχωρήσετε τους Arpeggio τύπους που θέλετε σε αυτά τα 
κουµπιά και να τους ανακαλείται οποιαδήποτε στιγµή κατά την διάρκεια που 
παίζετε στο κλαβιέ. Ανατρέξτε στην σελίδα 66. 

[F2] VOICE 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε ένα Voice για κάθε Part και να καθορίσετε το εύρος νότας από το 
οποίο µπορεί να παιχτεί το Voice. 
[SF1] ADD INT 
(Add Internal Voice) 

Πατήστε αυτό το κουµπί για να αναθέσετε ένα εσωτερικό Voice στο επιλεγµένο 
Part. 

[SF2] ADD PLG 
(Add Plug-in Voice) 

Πατήστε αυτό το κουµπί για να αναθέσετε ένα Plug-in Voice στο επιλεγµένο 
Part. 

[SF3] DELETE Πατώντας αυτό το κουµπί σβήνετε η Voice ανάθεση για το επιλεγµένο Part, 
αφήνοντας το Part κενό. 

[SF4] LIMIT L 
(Note Limit Low) 

Αυτό ορίζει την χαµηλότερη νότα του εύρους στο οποίο ακούγεται το Voice του 
επιλεγµένου Part. Κρατήστε πατηµένο αυτό το κουµπί και ταυτόχρονα πατήστε 
το πλήκτρο που θέλετε στο κλαβιέ για να ορίσετε την νότα. 

[SF5] LIMIT H 
(Note Limit High) 

Αυτό ορίζει την υψηλότερη νότα του εύρους στο οποίο ακούγεται το Voice του 
επιλεγµένου Part. Κρατήστε πατηµένο αυτό το κουµπί και ταυτόχρονα πατήστε 
το πλήκτρο που θέλετε στο κλαβιέ για να ορίσετε την νότα. 

[F3] EFFECT 
Πατώντας το [F3] EFFECT κουµπί στον Performance Play τρόπο καλείται η ίδια EFFECT οθόνη στον 
Performance Edit τρόπο ([PERFORM] [EDIT] [COMMON] [F6] EFFECT). Από αυτήν την οθόνη, µπορείτε 
να ορίσετε τις εφφέ παραµέτρους για το τρέχον Performance. ∆είτε στην σελίδα 252. 
[F4] PORTA (Portamento) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις Portamento παραµέτρους. Το Portamento χρησιµοποιείται για την 
δηµιουργία οµαλότερης µεταβολής στον τόνο από την πρώτη νότα που παίζεται στο κλαβιέ στην επόµενη. 
   PortaSw  
   (Portamento Switch) 

Καθορίζει αν το Portamento είναι ενεργό ή όχι για όλα τα Parts. (Αυτός είναι ένας 
γενικός διακόπτης και αναιρεί τις ανεξάρτητες Part ρυθµίσεις στο Part Switch 
παρακάτω). 

   PortaTime 
   (Portamento Time) 

Καθορίζει τον χρόνο µεταβολής του τόνου. Αυτή η παράµετρος µετατοπίζει την 
ίδια παράµετρο στο Part Edit (σελίδα 252). Υψηλότερες τιµές έχουν σαν 
αποτέλεσµα µεγαλύτερους χρόνους για την µεταβολή. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

   PartSwitch Καθορίζει αν το Portamento είναι ενεργό ή όχι για κάθε ανεξάρτητο Part. Αυτό 
είναι διαθέσιµο µόνο όταν το PortaSw (παραπάνω) είναι ενεργό. 

[F5] EG (Envelope Generator) 
Αυτή η οθόνη περιέχει τις βασικές EG ρυθµίσεις, ένταση και φίλτρο, για το Performance, όπως επίσης και τις 
ρυθµίσεις της cutoff συχνότητας του φίλτρου και του resonance. Οι ρυθµίσεις που γίνονται εδώ εφαρµόζονται σαν 
µετατοπίσεις στις AEG και FEG ρυθµίσεις στον Performance Edit τρόπο (σελίδα 255). 
Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στον Voice Play τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 219. 
[F6] ARP (Arpeggio) 
Αυτή η οθόνη περιέχει τις βασικές ρυθµίσεις της Arpeggio αναπαραγωγής, συµπεριλαµβανοµένων των Type και 
Tempo. Σηµειώστε ότι ο Performance τρόπος σας επιτρέπει να ενεργοποιείτε και να απενεργοποιείτε ανεξάρτητα 
της Arpeggio αναπαραγωγή για κάθε Part. 
Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στον Voice Play τρόπο (σελίδα 220) µε την παρακάτω εξαίρεση. 
 248



   PartSw Καθορίζει αν το Arpeggio για το επιλεγµένο Part είναι ανοιχτό ή όχι. Τα Parts 
των οποίων είναι επιλεγµένα τα πλαίσια, είναι ενεργά για Arpeggio 
αναπαραγωγή. 

 

Performance Edit τρόπος ([PERFORM]  Performance επιλογή  [EDIT]) 

Οι Performance Edit παράµετροι χωρίζονται σε Common Edit (παράµετροι κοινές και στα τέσσερα Parts) 

και Part Edit (παράµετροι για ανεξάρτητα Parts). 

Common Edit [PERFORM] Performance επιλογή [EDIT] [COMMON] 
 

[F1] GENERAL 
[SF1] NAME Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αναθέσετε την κατηγορία (υπο και κύρια) του 

επιλεγµένου Performance και να δηµιουργήσετε ένα όνοµα για το Performance. 
Το Performance όνοµα µπορεί να περιέχει µέχρι 10 χαρακτήρες. Για λεπτοµερείς 
οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία ενός Performance, δείτε στην σελίδα 52. 

[SF3] MEQ OFS 
(Master EQ Offset) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε τις κύριες (γενικές) EQ ρυθµίσεις για 
όλα τα Parts του επιλεγµένου Performance. Μπορεί να ρυθµιστεί η στάθµη 
καθεµιάς από τις τέσσερις περιοχές (µε εξαίρεση την “MID”). Επιπλέον, µπορείτε 
να κάνετε αυτές τις ρυθµίσεις κατευθείαν από τα τέσσερα Knobs στο εµπρός 
πλαίσιο. Οι διορθώσεις µε τα Knobs µπορούν να γίνουν στον Performance Play 
τρόπο. 
Ρυθµίσεις : -64 – 0 – +63 

[SF4] PORTA (Portamento) Αυτή η οθόνη σας επιτρέπει να ορίσετε τις Portamento παραµέτρους. 
Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στον performance Play τρόπο. ∆είτε στην  
σελίδα 248. 

[SF5] OTHER Από αυτήν την οθόνη µπορείτε ορίσετε λειτουργίες ελέγχου για τα Knobs και 
σχετικές παραµέτρους. 
Με εξαίρεση το Pitch Bend, που δεν µπορεί να ρυθµιστεί εδώ, αυτές οι 
παράµετροι είναι ίδιες όπως στον Voice Play τρόπο (σελίδα 221). 

[F2] OUT/MEF (Output/Master Effect) 
[SF1] OUT (Output)  
   Volume Καθορίζει την στάθµη εξόδου του επιλεγµένου Performance. Μπορείτε να 

ρυθµίσετε την συνολική ένταση, διατηρώντας την ισορροπία ανάµεσα στα Parts. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Pan Καθορίζει την stereo pan θέση του επιλεγµένου Performance. Αυτή η παράµετρος 
µετατοπίζει την ίδια παράµετρο στην Part Edit ρύθµιση. Μπορείτε επίσης να 
ρυθµίσετε αυτήν την παράµετρο χρησιµοποιώντας το κουµπί PAN (ανάβει το 
[PAN/SEND] λαµπάκι) στο εµπρός πλαίσιο. Η διόρθωση µε χρήση των Knobs 
µπορεί επίσης να γίνει στον Performance Play τρόπο. 
Ρυθµίσεις : L63 (αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (δεξιά) 
• Μια ρύθµιση “C” (κέντρο) διατηρεί τις ανεξάρτητες Pan ρυθµίσεις κάθε Part. 

   RevSend Καθορίζει την Send στάθµη του σήµατος που στέλνεται από το Insertion Effect 
A/B (ή το σήµα που παρακάµπτεται) στο Reverb εφφέ. Μπορείτε επίσης να 
ρυθµίσετε αυτήν την παράµετρο χρησιµοποιώντας το κουµπί REVERB (µε 
αναµµένο το [PAN/SEND] λαµπάκι) στο εµπρός πλαίσιο. Η διόρθωση µε χρήση 
των Knobs µπορεί επίσης να γίνει στον Performance Play τρόπο. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   ChoSend Καθορίζει την Send στάθµη του σήµατος που στέλνεται από το Insertion Effect 
A/B (ή το σήµα που παρακάµπτεται) στο Chorus εφφέ. Μπορείτε επίσης να 
ρυθµίσετε αυτήν την παράµετρο χρησιµοποιώντας το κουµπί [CHORUS] (µε 
αναµµένο το [PAN/SEND] λαµπάκι) στο εµπρός πλαίσιο. Η διόρθωση µε χρήση 
των Knobs µπορεί επίσης να γίνει στον Performance Play τρόπο. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 
• Για λεπτοµέρειες στις Effect συνδέσεις στον Performance τρόπο, δείτε στην 

σελίδα 205. 
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[SF2] MEQ (Master EQ) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να εφαρµόσετε ισοστάθµιση πέντε περιοχών σε 
όλα τα Parts του επιλεγµένου Performance. Μπορείτε να ανεβάσετε ή να 
χαµηλώσετε την στάθµη του σήµατος στο Frequency κάθε περιοχής (LOW, 
LOWMID, MID, HIGHMID, HIGH). 

   SHAPE Καθορίζει αν το equalizer τύπος που χρησιµοποιείται είναι Shelving ή Peaking. O 
Peaking τύπος µειώνει/ενισχύει το σήµα στην συγκεκριµένη Frequency ρύθµιση, 
ενώ ο Shelving τύπος µειώνει/ενισχύει το σήµα στις συχνότητες επάνω ή κάτω 
από την συγκεκριµένη Frequency ρύθµιση. Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη 
µόνο για τις LOW και HIGH περιοχές συχνοτήτων. 
Ρυθµίσεις : shelv (Shelving τύπος), peak (Peaking τύπος) 

   FREQ (Frequency) Καθορίζει την κεντρική συχνότητα. Οι συχνότητες γύρω από αυτό το σηµείο 
µειώνονται/ενισχύονται µε την Gain ρύθµιση. 
Ρυθµίσεις : LOW : Shelving 32Hz – 2.0 kHz, Peaking 63Hz – 2.0kHz 
                    LOWMID, MID, HIGHMID : 100Hz – 10.0kHz 
                    HIGH : 500Hz – 16.0kHz 

   GAIN Καθορίζει την gain στάθµη για το Frequency (που ορίζεται παραπάνω) ή την 
ποσότητα µε την οποία µειώνεται ή ενισχύεται η επιλεγµένη περιοχή συχνοτήτων. 
Ρυθµίσεις : -12dB – 0dB – +12dB 

   Q  
   (Frequency Characteristic) 

Αυτό µεταβάλλει την στάθµη του σήµατος στην Frequency ρύθµιση για την 
δηµιουργία διαφόρων χαρακτηριστικών καµπύλης συχνότητας. 
Ρυθµίσεις : 0.1 – 12.0  

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το EQ, δείτε στην σελίδα 203. 
[SF3] MEF (Master Effect) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις Master Effect παραµέτρους. Αυτή 

η οθόνη µπορεί να κληθεί πατώντας και κρατώντας πατηµένο το [MASTER 
EFFECT] κουµπί στο εµπρός πλαίσιο. 

   Switch Καθορίζει αν το Master Effect εφαρµόζεται ή όχι στο επιλεγµένο Performance. 
Μπορείτε να το ενεργοποιήσετε ή να το απενεργοποιήσετε πατώντας το 
[MASTER EFFECT] κουµπί στο εµπρός πλαίσιο. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   Type Καθορίζει τον Master effect τύπο. 
• Οι διαθέσιµες παράµετροι εκτός από τις δύο παραπάνω διαφέρουν σε συνάρτηση µε τον επιλεγµένο εφφέ 

τύπο. 
[F3] ARP (Arpeggio) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις Arpeggio παραµέτρους. 
[SF1] TYPE 
[SF2] LIMIT 
[SF3] PLAY FX  
(Play Effect) 

Ίδια όπως στον Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 222.  

[SF4] OUT CH 
(Output Channel) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε ένα ξεχωριστό MIDI κανάλι εξόδου 
για τα δεδοµένα της Arpeggio αναπαραγωγής, κάτι που σας επιτρέπει να έχετε 
τον Arpeggio ήχο από µια εξωτερική γεννήτρια ήχου ή synthesizer. 

   OutputSwitch Όταν αυτό τεθεί στο on, τα δεδοµένα της Arpeggio αναπαραγωγής βγαίνουν 
µέσω MIDI. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   TransmitCh Καθορίζει το MIDI κανάλι µετάδοσης για τα δεδοµένα της Arpeggio 
αναπαραγωγής. Όταν τεθεί στο “KbdCh”, τα δεδοµένα της Arpeggio 
αναπαραγωγής βγαίνουν µέσω του MIDI Keyboard Transmit Channel 
([UTILITY] [F5] MIDI KBDTransCh). 
Ρυθµίσεις : 1-16, KbdCh (Keyboard Channel) 

[F4] CTL ASN (Controller Assign) 
Μπορείτε να αναθέσετε Control Change αριθµούς στους παρακάτω controllers, έτσι ώστε να χρησιµοποιήσετε 
τους controllers στο keyboard για να µεταβάλλετε τον ήχο των εξωτερικών MIDI συσκευών, µέσω των 
κατάλληλων MIDI µηνυµάτων. Όταν το MOTIF ES λαµβάνει Control Change δεδοµένα που αντιστοιχούν στις 
εδώ ρυθµίσεις, η εσωτερική γεννήτρια ήχου ανταποκρίνεται σαν να χρησιµοποιούνταν οι controllers του οργάνου. 
   BC (Breath Controller) Καθορίζει τον Control Change αριθµό που δηµιουργείται όταν εφαρµόζεται 

breath πίεση στον Breath Controller που συνδέεται στην BREATH υποδοχή. 
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   RB (Ribbon Controller) Καθορίζει τον Control Change αριθµό που δηµιουργείται όταν κινείτε το δάχτυλό 
σας στην επιφάνεια του Ribbon Controller. 

   RB Mode 
   (Ribbon Controller Mode) 

Καθορίζει αν η Ribbon Controller τιµή επιστρέφει σε µια κεντρική τιµή όταν 
αφήνετε το δάχτυλό σας από τον Ribbon Controller ή η τιµή παραµένει στο 
τελευταίο σηµείο επαφής. 

   AS1 (Assign1), 
   AS2 (Assign2) 

Καθορίζει τον Control Change αριθµό που δηµιουργείται όταν χρησιµοποιείτε το 
KN3 (Knob3) και KN4 (Knob4) µε αναµµένα τα λαµπάκια των [PAN/SEND] και 
[TONE]. 

   FC1 (Foot Controller 1), 
   FC2 (Foot Controller 2) 

Καθορίζει τον Control Change αριθµό που δηµιουργείται όταν χρησιµοποιείτε 
τον Foot Controller που συνδέεται στην FOOT CONTROLLER υποδοχή. 

• Να θυµάστε ότι οι λειτουργίες αυτών των controllers που ορίζονται εδώ δεν αλλάζουν για την εσωτερική 
γεννήτρια ήχου. Οι controller αναθέσεις για το MOTIF ES εξαρτώνται από τις ρυθµίσεις των Voices που 
ανατίθενται σε κάθε Part. 

[F5] AUDIO IN 
To ηχητικό σήµα εισόδου από την A/D INPUT υποδοχή, την mLAN υποδοχή (όταν έχει εγκατασταθεί στο 
synthesizer η προαιρετική mLAN16E), την DIGITAL IN ή την OPTICAL IN υποδοχή (όταν έχει εγκατασταθεί 
στο synthesizer η προαιρετική AIEB2) µπορεί να διαχειριστεί σαν ένα Audio Input Part. Μπορείτε να εφαρµόσετε 
διάφορες παραµέτρους όπως Effect ρυθµίσεις σε αυτό το Part, όπως µε τα άλλα Parts. 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τα Audio Input Parts, δείτε στην σελίδα 189. 
[SF1] OUTPUT  
   Volume Καθορίζει την στάθµη εξόδου του Audio Input Part. 

Ρυθµίσεις : 0 – 127  
   Pan Καθορίζει την stereo pan θέση του Audio Input Part. 

Ρυθµίσεις : L63 (αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (δεξιά) 
   RevSend Καθορίζει την Send στάθµη του Audio Input Part σήµατος που στέλνεται στο 

Reverb εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   ChoSend Καθορίζει την Send στάθµη του Audio Input Part σήµατος που στέλνεται στο 
Chorus εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   DryLevel Καθορίζει την στάθµη του Audio Input Part η οποία δεν έχει επεξεργαστεί µε τα 
System Effects (Reverb, Chorus). 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Mono/Stereo Καθορίζει την διαµόρφωση του σήµατος για το Audio Input Part ή πως το σήµα ή 
τα σήµατα δροµολογούνται (stereo ή mono). 
Ρυθµίσεις : stereo, L mono, R mono, L+R mono 
stereo……...Χρησιµοποιείται τόσο το αριστερό όσο και το δεξί κανάλι  της  ηχη- 
                      τικής εισόδου. 
L mono…….Χρησιµοποιείται µόνο το αριστερό κανάλι της ηχητικής εισόδου. 
R mono…….χρησιµοποιείται µόνο το δεξί κανάλι της ηχητικής εισόδου. 
L+R mono…Το αριστερό και δεξί κανάλι της  ηχητικής  εισόδου  µιξάρονται  και 
                      Επεξεργάζονται µονοφωνικά. 

   OutputSel (Output Select) Καθορίζει την ανάθεση της υποδοχής εισόδου για το Audio Input Part. 
Ρυθµίσεις : ∆είτε στην σελίδα 26. 

[SF2] INS TYPE 
(Insertion Type) 

Αυτή η οθόνη είναι διαθέσιµη µόνο όταν το A/D (A/D Part) έχει τεθεί στο on από 
την [F6] EFFECT [SF2] INS SW οθόνη. Ο τύπος και η σύνδεση του Insertion 
Effect που εφαρµόζεται στο A/D Part µπορεί να οριστεί από αυτήν την οθόνη. 

   InsEF Connect (Insertion
   Effect Connection) 
   InsA Ctgry  
   (Insertion A Category) 
   InsA Type 
   (Insertion A Type) 
   InsA Ctgry  
   (Insertion B Category) 
   InsA Type  
   (Insertion B Type) 

Ίδιο όπως στην CONNECT οθόνη στον Voice Edit τρόπο ([VOICE] [EDIT]  
[COMMON] [F6] EFFECT [SF1] CONNECT). Σηµειώστε ότι εδώ το InsEF 
Connect δεν µπορεί να οριστεί στο “parallel”.  
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[F6] EFFECT 
Αυτό το menu σας δίνει ευρύ έλεγχο επάνω στα εφφέ. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις εφφέ συνδέσεις στον 
Performance τρόπο δείτε στην σελίδα 205. 
[SF1] CONNECT  
(Connection) 

 

   EF PART  PLG-EF 
   (Plug-in Insertion Effect) 

Καθορίζει το Part στο οποίο εφαρµόζεται το Insertion εφφέ. Αυτή η παράµετρος 
είναι διαθέσιµη µόνο όταν έχει εγκατασταθεί µια ειδική Effect Plug-in κάρτα 
(PLG100-VH). 
Ρυθµίσεις : Part 1-4, PartP2-P3, AD, off 

   Chorus Ctg (Category) 
   Chorus Type 

Καθορίζει τον Chorus εφφέ τύπο. 
 

   Chorus Return (Level) Καθορίζει την Return στάθµη του Chorus εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Chorus Pan Καθορίζει την pan θέση του Chorus εφφέ ήχου. 
Ρυθµίσεις : L63 (εντελώς αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (εντελώς δεξιά) 

   Chorus to Reverb Καθορίζει την Send στάθµη του σήµατος που στέλνεται από το Chorus εφφέ στο 
Reverb εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

   Reverb Type Καθορίζει τον Reverb εφφέ τύπο. 
   Reverb Return Καθορίζει την Return στάθµη του Reverb εφφέ. 

Ρυθµίσεις : 0 – 127  
   Reverb Pan Καθορίζει την pan θέση του Reverb εφφέ ήχου. 

Ρυθµίσεις : L63 (εντελώς αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (εντελώς δεξιά) 
[SF2] INS SW 
(Insertion Switch) 

Τα Insertion Effects µπορούν να εφαρµοστούν µέχρι και σε οκτώ Parts. Αυτή η 
οθόνη σας επιτρέπει να ορίσετε σε ποια Parts εφαρµόζονται τα Insertion Effects. 

[SF3] PLG-EF 
(Plug-in Effect) 

Αυτή η οθόνη σας επιτρέπει να ορίσετε τις Plug-in Insertion Effect παραµέτρους 
όταν έχει εγκατασταθεί στο synthesizer η Effect Plug-in Board PLG100-VH. Για 
λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε παράµετρο, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης της 
PLG100-VH. 

[SF4] REVERB 
[SF5] CHORUS 

Ο αριθµός των παραµέτρων και τιµών που είναι διαθέσιµες διαφέρουν σε 
συνάρτηση µε τον τρέχοντα επιλεγµένο εφφέ τύπο.  

 

Part Edit [PERFORM] Performance επιλογή [EDIT] Part επιλογή 

Αυτές οι παράµετροι είναι για την διόρθωση των ανεξάρτητων Parts που δηµιουργούν ένα Performance. 

Για να εναλλάσσεστε µεταξύ της οθόνης για τα Parts 1-4 στα οποία έχουν ανατεθεί τα εσωτερικά Voices 

και της οθόνης για τα Plug-in Parts (PLG1-3) στα οποία έχουν ανατεθεί τα Plug-in Voices, πατήστε το 

κουµπί [F6]. 

• Όταν ένα Plug-in Voice έχει ανατεθεί σε ένα Part του επιλεγµένου Performance, µερικές παράµετροι 

µπορεί να µην είναι διαθέσιµες σε συνάρτηση µε την εγκατεστηµένη Plug-in κάρτα. 

[F1] VOICE 
[SF1] VOICE  
   PartSw (Part Switch) Καθορίζει αν κάθε Part είναι ενεργό ή όχι. Αφού ένα Performance µπορεί να 

περιέχει µέχρι τέσσερα Parts, µπορείτε να επιλέξετε τέσσερα Parts από τα Parts  
1-4 και τα Plug-in Parts 1-3. 
Ρυθµίσεις : on, off 

   Bank Καθορίζει το Voice Bank (σελίδα 59) για κάθε Part. 
Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την Plug-in Voice Bank, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο 
χρήσης της Plug-in κάρτας. 
• Όταν ο κέρσορας είναι στο Bank, µπορείτε να επιλέξετε ένα Voice µε τον 

τρόπο που εξηγείται στην σελίδα 59-60. 
   Number Καθορίζει τον Voice Program αριθµό για κάθε Part. 

Για πληροφορίες σχετικά µε τον Plug-in Voice Program αριθµό, ανατρέξτε στο 
εγχειρίδιο χρήσης της Plug-in κάρτας. 
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[SF2] MODE  
   Mono/Poly Καθορίζει την µέθοδο αναπαραγωγής του Voice για κάθε Part – µονοφωνική 

(παίζονται µόνο απλές νότες) ή πολυφωνική (πολλές νότες µαζί). 
Ρυθµίσεις : mono, poly 
• Αυτή η παράµετρος δεν είναι διαθέσιµη για το Part στο οποίο ανατίθεται ένα 

Drum Voice. 
   ArpSwitch 
   (Arpeggio Switch) 

Καθορίζει αν το Arpeggio είναι ανοιχτό ή κλειστό για το τρέχον επιλεγµένο Part. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[SF3] LIMIT  
   Note LimitH 
   (Note Limit High) 
   NoteLimitL 
   (Note Limit Low) 

Καθορίζει την χαµηλότερη και υψηλότερη νότα του εύρους στο κλαβιέ για κάθε 
Part. Κάθε Part θα ακούγεται µόνο για νότες που παίζονται µέσα στο 
καθορισµένο του εύρος. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Αν καθορίσετε πρώτα την υψηλότερη νότα και µετά την χαµηλότερη νότα, 

για παράδειγµα C5 και C4, το εύρος νότας που καλύπτεται θα είναι 
“C-2 – C4” και “C5 – C8”. 

• Μπορείτε να ορίσετε την νότα πατώντας στο κλαβιέ ενώ έχετε πατηµένο το 
κουµπί [INFORMATION]. 

   VelLimitH 
   (Velocity Limit High) 
   VelLimitLow 
   (Velocity Limit Low) 

Καθορίζει την ελάχιστη και µέγιστη τιµή του velocity εύρους µέσα στο οποίο θα 
ανταποκρίνεται κάθε Part. Κάθε Part θα παίζεται µέσα στο καθορισµένο του 
velocity εύρος. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127 
• Αν καθορίσετε πρώτα την µέγιστη τιµή και µετά την ελάχιστη, για 

παράδειγµα 93 και 34, το velocity εύρος που καλύπτεται θα είναι “1 – 34” και 
“93 – 127”. 

[SF4] PORTA (Portamento) Καθορίζει τις Portamento παραµέτρους για κάθε Part. Το Portamento 
χρησιµοποιείται για την δηµιουργία οµαλότερης µετάβασης στον τόνο από την 
πρώτη νότα που παίζεται στο κλαβιέ στην επόµενη. 

   Switch Καθορίζει αν το Portamento είναι ενεργό ή όχι. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   Time Καθορίζει τον χρόνο µετατόπισης του τόνου. Υψηλότερες τιµές σηµαίνουν 
µεγαλύτεροι χρόνοι µετατόπισης. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Mode Καθορίζει τον Portamento τρόπο. 
Ρυθµίσεις : fingr (fingered), full (fulltime) 
fingr (fingered)….To  Portamento   εφαρµόζεται    µόνο    όταν    παίζετε    legato   
                              παίζετε την επόµενη νότα πριν αφήσετε την προηγούµενη). 
full (fulltime)……Το Portamento εφαρµόζεται πάντα. 
• Η Mode ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για Plug-in Part. 
• Αυτές οι Portamento παράµετροι δεν είναι διαθέσιµες για το Part στο οποίο 

έχει ανατεθεί το Drum Voice. 
[SF5] OTHER  
   PB (Pitch Bend) Upper, 
   PB (Pitch Bend) Lower 

Υπάρχουν δύο παράµετροι διαθέσιµες για τα Parts 1-4 στα οποία µπορεί να 
ανατεθούν εσωτερικά Normal Voices. Αυτές καθορίζουν το εύρος της αλλαγής 
τόνου (σε ηµιτόνια) της Pitch Bend ρόδας για το Part Voice. για παράδειγµα, µια 
Lower ρύθµιση –12 θα έχει σαν αποτέλεσµα το κατέβασµα του τόνου µέχρι ένα 
µέγιστο µιας οκτάβας (12 ηµιτόνια) όταν η Pitch Bend ρόδα µετακινείται προς τα 
κάτω. Όµοια, ρυθµίζοντας την Upper παράµετρο στο +12, το αποτέλεσµα θα 
είναι µια µέγιστη αύξηση του τόσο κατά µία οκτάβα όταν η ρόδα µετακινηθεί 
προς τα επάνω. 
Ρυθµίσεις : -48 – 0 – +24 
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   PB (Pitch Bend) Range Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη για τα Parts 1-4 στα οποία ανατίθενται τα 
εσωτερικά Drum Voices και τα Plug-in Parts 1-3. Αυτή καθορίζει το εύρος 
αλλαγής τόνου (σε ηµιτόνια) της Pitch Bend ρόδας. Αντίθετα από την Pitch Bend 
ρύθµιση για τα Parts 1-4 στα οποία ανατίθενται τα εσωτερικά Normal Voices 
(παραπάνω), το Upper και Lower εύρος των Drum Voice Parts και Plug-in Parts 
δεν µπορεί να ρυθµιστεί ανεξάρτητα. 
Ρυθµίσεις : -24 – 0 – +24 

   VelSensDpt (Velocity   
   Sensitivity Offset) 

Καθορίζει τον βαθµό µε τον οποίο η απορρέουσα ένταση της γεννήτριας ήχου 
ανταποκρίνεται στην δύναµη του παιξίµατός σας. Όσο υψηλότερη είναι η τιµή 
τόσο περισσότερο αλλάζει η ένταση αποκρινόµενη στην δύναµη του παιξίµατός 
σας. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   VelSensOfst (Velocity 
   Sensitivity Offset) 

Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία ρυθµίζονται τα παιζόµενα για το 
πραγµατικό velocity εφφέ. Αυτό σας επιτρέπει να αυξήσετε ή µειώσετε όλα τα 
velocities µε την ίδια ποσότητα – κάτι που σας δίνει την δυνατότητα να 
αντισταθµίσετε το πολύ δυνατό ή απαλό παίξιµο. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

[F2] OUTPUT 
[SF1] VOL/PAN  
(Volume/Pan) 

 

   Volume Καθορίζει την ένταση για κάθε Part, δίνοντάς σας λεπτοµερή έλεγχο στην 
ισορροπία στάθµης µεταξύ των Parts. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Pan Καθορίζει την stereo pan θέση για κάθε Part. 
Ρυθµίσεις : L63 (εντελώς αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (εντελώς δεξιά) 

   VoiceElPan 
   (Voice Element Pan) 

Καθορίζει αν εφαρµόζονται ή όχι οι ανεξάρτητες pan ρυθµίσεις για κάθε Voice 
(γίνονται µέσω του [VOICE] [EDIT] Element επιλογή [F4] AMP [SF1] 
LVL/PAN Pan). Όταν αυτό τεθεί στο “off”, η βασική pan θέση για το 
επιλεγµένο Part τίθεται στο κέντρο. 
Ρυθµίσεις : on, off 
• Αυτή η παράµετρος δεν είναι διαθέσιµη για τα Plug-in Parts. 

[SF2] EF SEND  
(Effect Send) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε την Send Level και Dry Level που 
στέλνονται στα System Effects για κάθε Part. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την 
Effect σύνδεση στον Performance τρόπο, δείτε στην σελίδα 205. 

   RevSend (Reverb Send) Καθορίζει την στάθµη αποστολής για το Reverb εφφέ του επιλεγµένου Part, 
δίνοντάς σας λεπτοµερή έλεγχο στην Reverb ισορροπία µεταξύ των Parts. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   ChoSend (Chorus Send) Καθορίζει την στάθµη αποστολής για το Chorus εφφέ του επιλεγµένου Part, 
δίνοντάς σας λεπτοµερή έλεγχο στην Reverb ισορροπία µεταξύ των Parts. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Dry Level Καθορίζει την στάθµη του µη επεξεργασµένου ήχου του επιλεγµένου Part, 
δίνοντάς σας έλεγχο στην συνολική εφφέ ισορροπία µεταξύ των Parts. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 

[SF3] SELECT  
(Output Select) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αναθέσετε ανεξάρτητα Parts ώστε να 
ακούγονται από ανεξάρτητες υποδοχές εξόδου. 

   OutputSel (Output Select) Καθορίζει συγκεκριµένη έξοδο για το ανεξάρτητο Part. Μπορείτε να αναθέσετε 
το Voice κάθε ανεξάρτητου Part να βγαίνει από συγκεκριµένη υποδοχή εξόδου 
στο πίσω πλαίσιο. 
Ρυθµίσεις : ∆είτε στην σελίδα 26. 

   InsEF (Insertion Effect) Καθορίζει αν τα Insertion εφφέ εφαρµόζονται στα ανεξάρτητα Parts ή όχι. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[F3] EQ (Equalizer) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε τις EQ ρυθµίσεις για κάθε Part. Σηµειώστε ότι παρέχονται δύο 
διαφορετικοί τύποι οθόνης και µπορείτε να εναλλάσσεστε µεταξύ τους πατώντας το κουµπί [SF5]. Κάθε τύπος 
οθόνης διαθέτει τις ίδιες ρυθµίσεις σε διαφορετικό φορµάτ. Χρησιµοποιήστε τον τύπο µε τον οποίο αισθάνεστε πιο 
άνετα. 
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• Οθόνη που δείχνει τέσσερα Parts 
• Οθόνη που δείχνει όλες τις παραµέτρους για ένα Part 
Να θυµάστε ότι αφού δεν µπορούν να εµφανιστούν ταυτόχρονα όλες οι διαθέσιµες παράµετροι στην  οθόνη 
τεσσάρων Parts, θα χρειαστεί να χρησιµοποιήσετε τον κέρσορα για να κυλήσετε την οθόνη ώστε να δείτε και να 
ρυθµίσετε και τις άλλες παραµέτρους. 
Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την Effect σύνδεση συµπεριλαµβανοµένου του EQ στον Performance τρόπο, δείτε 
στην σελίδα 205. 
• Αυτή η οθόνη δεν είναι διαθέσιµη για το Plug-in Part. 
   LowFreq (Low Frequency) Καθορίζει την κεντρική συχνότητα της χαµηλής EQ περιοχής που 

µειώνεται/αυξάνεται. 
Ρυθµίσεις : 50.1 – 2.00Κ 

   LowGain (Low gain) Καθορίζει την ποσότητα της αύξησης ή µείωσης που εφαρµόζεται στην χαµηλή 
EQ περιοχή. 
Ρυθµίσεις : -32 – +32 

   MidFreq  
   (Middle Frequency) 

Καθορίζει την κεντρική συχνότητα της µεσαίας EQ περιοχής που 
µειώνεται/αυξάνεται. 
Ρυθµίσεις : 139.7 – 10.1Κ 

   MidGain (Middle Gain) Καθορίζει την ποσότητα της αύξησης ή µείωσης που εφαρµόζεται στην µεσαία 
EQ περιοχή. 
Ρυθµίσεις : -32 – +32 

   MidReso 
   (Middle Resonance) 

Καθορίζει το resonance που εφαρµόζεται στην κεντρική συχνότητα της µεσαίας 
EQ περιοχής. 
Ρυθµίσεις : 0 – 31  

   HighFreq  
   (High Frequency) 

Καθορίζει την κεντρική συχνότητα της υψηλής EQ περιοχής που 
µειώνεται/αυξάνεται. 
Ρυθµίσεις : 503.8 – 14.0Κ 

   HighGain (High Gain) Καθορίζει την ποσότητα της αύξησης ή µείωσης που εφαρµόζεται στην υψηλή 
EQ περιοχή. 
Ρυθµίσεις : -32 – +32 

[F4] TONE 
Μπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε τον τόνο και την χροιά για κάθε Part. Να θυµάστε ότι οι ρυθµίσεις 
που γίνονται εδώ εφαρµόζονται σαν µετατοπίσεις στις Voice Edit ρυθµίσεις. 
[SF1] TUNE  
   NoteShift Καθορίζει την pitch (key transpose) ρύθµιση για κάθε Part σε ηµιτόνια. 

Ρυθµίσεις : -24 – +24 
   Detune Καθορίζει το απόλυτο κούρδισµα για κάθε Part. 

Ρυθµίσεις : -12.8Ηz – +12.7Hz 
[SF2] FILTER  
   Cutoff Καθορίζει την cutoff συχνότητα για κάθε Part. Αυτή η παράµετρος είναι 

διαθέσιµη για το LPF όταν το φίλτρο που χρησιµοποιείται από το Part είναι 
συνδυασµός LPF και HPF τύπου. 
Ρυθµίσεις : -64 –0 – +63 

   Resonance Καθορίζει την ποσότητα resonance του φίλτρου ή την έµφαση της Cutoff 
συχνότητας για κάθε Part. Η ρύθµιση εδώ µειώνει/αυξάνει το resonance που 
εφαρµόζεται στο element του Voice που ανατίθεται σε κάθε Part. 
Ρυθµίσεις : -64 –0 – +63 

   FEGDepth Καθορίζει το Filter Envelope Generator βάθος (ποσότητα της cutoff συχνότητας) 
που εφαρµόζεται για κάθε Part. 
Ρυθµίσεις : -64 –0 – +63 
• Η FEG Depth ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για τα Plug-in Parts. 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το Filter, δείτε στην σελίδα 185. 

[SF3] FEG 
(Filter Envelope Generator) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις FEG (Filter Envelope Generator) 
παραµέτρους για κάθε Part. 
• Οι FEG ρυθµίσεις δεν είναι διαθέσιµες για Plug-in Parts. 
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   Attack (Attack Time) 
   Decay (Decay Time) 
   Sustain (Sustain level) 
   Release (Release Level) 

Καθορίζουν κάθε παράµετρο του FEG για κάθε Part. 
Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το FEG δείτε στην σελίδα 186. 
Ρυθµίσεις : -64 –0 – +63 

[SF3] ΑEG (Amplitude  
Envelope Generator) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις AEG (Amplitude Envelope 
Generator) παραµέτρους για κάθε Part. 

   Attack (Attack Time) 
   Decay (Decay Time) 
   Sustain (Sustain level) 
   Release (Release Level) 

Καθορίζουν κάθε παράµετρο του AEG για κάθε Part. 
Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το AEG δείτε στην σελίδα 186. 
Ρυθµίσεις : -64 –0 – +63 

[F5] RCV SW (Receive Switch) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε πως κάθε ανεξάρτητο Part ανταποκρίνεται στα διάφορα MIDI 
δεδοµένα, όπως Control Change και Program Change µηνύµατα. Όταν η σχετική παράµετρος έχει τεθεί στο “on”, 
το αντίστοιχο Part ανταποκρίνεται στα κατάλληλα MIDI δεδοµένα. 
Σηµειώστε ότι παρέχονται δύο διαφορετικοί τύποι οθόνης και µπορείτε να εναλλάσσεστε µεταξύ τους πατώντας το 
κουµπί [SF5]. Κάθε τύπος οθόνης διαθέτει τις ίδιες ρυθµίσεις σε διαφορετικό φορµάτ. Χρησιµοποιήστε τον τύπο 
µε τον οποίο αισθάνεστε πιο άνετα. 
• Οθόνη που δείχνει τέσσερα Parts 
• Οθόνη που δείχνει όλες τις παραµέτρους για ένα Part 
Να θυµάστε ότι αφού δεν µπορούν να εµφανιστούν ταυτόχρονα όλες οι διαθέσιµες παράµετροι στην  οθόνη 
τεσσάρων Parts, θα χρειαστεί να χρησιµοποιήσετε τον κέρσορα για να κυλήσετε την οθόνη ώστε να δείτε και να 
ρυθµίσετε και τις άλλες παραµέτρους. 
Ρυθµίσεις : ∆είτε παρακάτω. Οι παράµετροι που σηµειώνονται µε * δεν είναι διαθέσιµες για το Plug-in Part. 
   CtrlChange  
   (Control Change) 

∆είχνει όλα τα Control Change µηνύµατα. 

   PB (Pitch Bend) MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση της Pitch Bend ρόδας. 
   MW 
   (Modulation Wheel) 

MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση της Modulation ρόδας. 

   RB (Ribbon Controller)* MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του Ribbon Controller. 
   ChAT  
   (Channel After Touch) 

MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε το πάτηµα και κράτηµα της νότας στο 
κλαβιέ. 

   FC1 (Foot Controller 1)* 
   FC2 (Foot Controller 2)* 

MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του προαιρετικού Foot 
Controller που συνδέεται στο πίσω πλαίσιο. 

   Sus (Sustain) MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του προαιρετικού 
ποδοδιακόπτη που συνδέεται στην SUSTAIN υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. 

   FS (Footswitch)* MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του προαιρετικού 
ποδοδιακόπτη που συνδέεται στην ASSIGNABLE υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. 

   AS1 (Assign1)*, 
   AS2 (Assign2)* 

MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση των κουµπιών ASSIGN1 και 
ASSIGN2 µε αναµµένα τα λαµπάκια των [PAN/SEND] και [TONE]. 

   BC (Breath Controller)* MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του προαιρετικού Breath 
Controller που συνδέεται στην BREATH υποδοχή στο πίσω πλαίσιο. 

   Exp (Expression) MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του προαιρετικού Foot 
Controller που συνδέεται στο πίσω πλαίσιο. 

 

Performance Job τρόπος ([PERFORM  Performance επιλογή  [JOB]) 

O Performance Job τρόπος διαθέτει µερικές βασικές διαδικασίες, όπως Initialize και Copy. Μετά την 

ρύθµιση των παραµέτρων όπως απαιτείται από την επιλεγµένη οθόνη, πατήστε το κουµπί [ENTER] για 

να εκτελέσετε το Job. 

• Μεταξύ των Audio Parts που εµφανίζονται στην οθόνη, το Audio 1 δείχνει τo A/D Input Part. Όταν 

έχει εγκατασταθεί στο synthesizer η προαιρετική AIEB2, το Audio 2 δείχνει τo AIEB2 Input Part. 

Όταν εγκατασταθεί η προαιρετική mLAN16E, τα Audio 2, 3, 4 και 5 δείχνουν τα mLAN Input Parts. 
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[F1] INIT (Initialize) 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να επαναφέρετε όλες τις Performance παραµέτρους στις προκαθορισµένες τους 
ρυθµίσεις. Σας επιτρέπει επίσης να επαναφέρετε επιλεκτικά συγκεκριµένες παραµέτρους, όπως Common 
ρυθµίσεις, ρυθµίσεις για κάθε Part και άλλα – πολύ χρήσιµο όταν δηµιουργείτε ένα εντελώς καινούριο 
Performance. 
Τύποι παραµέτρων που θα επανέλθουν στις προκαθορισµένες ρυθµίσεις 
All (επανέρχονται στις προκαθορισµένες τους ρυθµίσεις όλες οι ρυθµίσεις του επιλεγµένου Performance) 
Common (επανέρχονται στις προκαθορισµένες τους ρυθµίσεις οι ρυθµίσεις Common παραµέτρων του επιλεγµένου 
Performance) 
Part 1-4, PLG 1-3 (Plug-in Part 1-3), Audio 1-5 
[F2] RECALL (Edit Recall) 
Αν διορθώσετε ένα Performance και επιλέξετε άλλο Performance χωρίς να σώσετε αυτό που διορθώσατε, όλες οι 
διορθώσεις που κάνατε θα σβηστούν. Αν συµβεί αυτό, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε το Edit Recall για να 
επαναφέρετε το performance µε τις τελευταίες σας διορθώσεις. 
[F3] COPY 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αντιγράψετε ρυθµίσεις Part 
παραµέτρου από οποιοδήποτε performance, συµπεριλαµβανοµένου αυτού 
που διορθώσατε πρόσφατα (αλλά δεν σώσατε ακόµη) σε συγκεκριµένο 
Part του Performance που διορθώνετε. Αυτό είναι χρήσιµο αν 
δηµιουργείτε ένα Performance και θέλετε να χρησιµοποιήσετε µερικές 
ρυθµίσεις παραµέτρου από άλλο Performance. 
 

   Source Performance/Part Καθορίζει το Performance και το Part που θα αντιγραφεί. Μπορείτε να 
καθορίσετε “Current” (το Performance που διορθώσατε αλλά δεν σώσατε ακόµη) 
σαν Source Performance. 
Τύπος : Part 1-4, PartP1-P3 (Plug-in Part 1-3), PartA1-A5 (Audio Part 1-5) 

   Tύπος δεδοµένων του  
   Destination Performance 
   (τρέχον επιλεγµένο Perfor- 
   mance)/Part 

Καθορίζει το Part του Performance προορισµού. 
Τύπος : Part 1-4, PartP1-P3, PartA1-A5, Arp, Effect (Reverb, Chorus) 
• Αν επιλέξετε Arp (Arpeggio) ή Effect, θα αντιγραφούν τα Arpeggio δεδοµένα 

ή οι Effect ρυθµίσεις για το Voice που ανατίθεται στο Part πηγή (Source). 
[F4] BULK (Bulk Dump) 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να στείλετε όλες τις διορθωµένες ρυθµίσεις παραµέτρου του τρέχοντος 
επιλεγµένου Performance σε υπολογιστή ή άλλο MIDI όργανο για αρχειοθέτηση των δεδοµένων. Για λεπτοµέρειες 
δείτε στην σελίδα 213. 
• Για να εκτελέσετε Bulk Dump, θα χρειαστεί να ορίσετε τον σωστό MIDI Device αριθµό µε την ακόλουθη 

διαδικασία : [UTILITY] [F5] MIDI [SF1] CH DeviceNo. 
 

Performance Store τρόπος ([PERFORM]  Performance επιλογή  [STORE]) 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να αποθηκεύσετε το διορθωµένο σας Performance στην User µνήµη 

(Flash ROM). Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 98. 

Song τρόπος 
� ∆ηµιουργία κοµµατιών – βασική διαδικασία 

Τα Songs περιέχουν τους τρεις παρακάτω τύπου δεδοµένων : 

• MIDI sequence δεδοµένα (που δηµιουργούνται στους Song Record, Song Edit και Song Job τρόπους) 

• Setup δεδοµένα (που δηµιουργούνται στον Song Play τρόπο) 

• Mixing δεδοµένα (που δηµιουργούνται στον Song Mixing/Mixing Edit τρόπο και αποθηκεύονται 

στον Song Mixing Store τρόπο) 

Μετά την δηµιουργία των δεδοµένων σε αυτούς τους τρόπους που περιγράφονται παραπάνω, 

αποθηκεύστε τις Mixing ρυθµίσεις στον Song Mixing Store τρόπο για να τα αρχειοθετήσετε σαν Song 

δεδοµένα και σώστε ολόκληρο το Song σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο. 
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• Τα µη note MIDI δεδοµένα (όπως Voice αριθµός, volume, pan και effect send level) τα οποία είναι 

απαραίτητα στην αρχή ενός Song δεν ηχογραφούνται σαν MIDI sequence δεδοµένα αλλά αντίθετα 

αποθηκεύονται σαν Mixing δεδοµένα. 

ΠΡΟΣΟΧΗ  

Επειδή τα Song δεδοµένα (MIDI sequence δεδοµένα, Setup δεδοµένα και Mixing δεδοµένα) γράφονται 

στην DRAM και χάνονται όταν κλείσει η τροφοδοσία. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε οποιαδήποτε Song 

δεδοµένα που δηµιουργήθηκαν µε Record, Edit, Job και Mixing ρύθµιση σε SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης στον File τρόπο πριν κλείσετε την τροφοδοσία. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το σώσιµο 

Song δεδοµένων, δείτε στην σελίδα 153. 

Song Play τρόπος ([SONG]  Song επιλογή) 

[F1] PLAY                              ∆είτε στην σελίδα 54. 
   Loc1 (Location1), 
   Loc2 (Location2) 

∆είχνει τον αριθµό µέτρου στον οποίο µπορεί να µετακινηθεί η Song 
αναπαραγωγή µε την χρήση της Location λειτουργίας (σελίδα 57 – θέση 
κοµµατιού). 

   Trans (Transpose) Καθορίζει την key transpose ρύθµιση για ολόκληρο το Song και µπορεί να 
ρυθµιστεί σε ηµιτόνια. 
Ρυθµίσεις : -36 – +36 
• Αν το Transpose εφαρµόζεται σε ένα Drum Voice, το αποτέλεσµα µπορεί να 

µην είναι µουσικά κατάλληλο. Για να εξασφαλιστεί η σωστή αναπαραγωγή 
ενός Drum Voice, βάλτε την Note Shift παράµετρο για το Drum Voice Part 
σε µια κατάλληλη τιµή ([SONG] [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F4] 
TONE [SF1] TUNE NoteShift). 

   MEAS (measure) ∆είχνει τον τρέχοντα αριθµό µέτρου και beat για το τρέχον Song. Κατά την 
διάρκεια της αναπαραγωγής, ατή η ένδειξη αλλάζει αυτόµατα ανάλογα µε την 
Song αναπαραγωγή. Μπορείτε να εισάγετε τον αριθµό µέτρου που θέλετε 
κατευθείαν χρησιµοποιώντας το Number Input παράθυρο που καλείται µέσω του 
[INFORMATION] κουµπιού. 

[SF1] ARP1 (Arpeggio 1) – 
[SF5] ARP5 (Arpeggio 5) 

Μπορείτε να καταχωρήσετε τους Arpeggio τύπους που θέλετε σε αυτά τα 
κουµπιά και να τους ανακαλείτε οποιαδήποτε στιγµή κατά την διάρκεια του 
παιξίµατός σας στο κλαβιέ. Ανατρέξτε στην σελίδα 118.  

[F2] GROOVE(Grid Groove) 
H Grid Groove λειτουργία καθιστά δυνατή την ρύθµιση του τόνου, 
του χρονισµού, του µήκος και του velocity των νοτών σε ένα 
συγκεκριµένο track µέσω ενός πλέγµατος 1 µέτρου 16ων νοτών για την 
δηµιουργία “grooves” που δεν είναι δυνατά ακόµη και µε ακριβή 
sequencer προγραµµατισµό. Η Grid Groove λειτουργία επηρεάζει την 
Song αναπαραγωγή χωρίς στην πραγµατικότητα να αλλάζει τα 
sequence δεδοµένα. 

   NOTE OFST (Note Offset)   
    

Ανεβάζει ή κατεβάζει τον τόνο των νοτών στο επιλεγµένο πλέγµα σε ηµιτόνια. 
Ρυθµίσεις : -99 – +99 

   CLOCK SFT (Clock Shift) Μετατοπίζει τον χρονισµό των νοτών στο επιλεγµένο πλέγµα εµπρός ή πίσω µε 
clock βήµατα. 
Ρυθµίσεις : -120 – +120 

   GATE OFST  
   (Gate Time Offset) 

 Επιµηκύνει ή κονταίνει τις νότες στο επιλεγµένο πλέγµα µε clock βήµατα. 
Ρυθµίσεις : -120 – +120 

   VELO OFST  
   (Velocity Offset) 

Αυξάνει ή µειώνει το velocity των νοτών στο επιλεγµένο πλέγµα. 
Ρυθµίσεις : -127 – +127 

[F3] TRACK 
[SF1] CHANNEL Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε το MIDI κανάλι εξόδου/θύρα για 

καθένα από τα δεκαέξι tracks της αντίστοιχης εσωτερικής/εξωτερικής γεννήτριας 
ήχου. 
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   OUT CH  
   (Output Channel) 

Ορίζει το MIDI κανάλι εξόδου για κάθε track. Τα tracks που ορίζονται στο “off” 
δεν ακούγονται. 
Ρυθµίσεις : off, 01-16 
• Στον Song/Pattern τρόπο, το MIDI µήνυµα που δηµιουργείται παίζοντας 

κλαβιέ/κουµπιά/ρόδες στέλνεται στην γεννήτρια ήχου ή σε εξωτερικά MIDI 
όργανα µέσω του καναλιού MIDI εξόδου του τρέχοντος επιλεγµένου track. 

   PORT Καθορίζει την MIDI θύρα µετάδοσης για το αντίστοιχο track. Τα δεδοµένα 
αναπαραγωγής των tracks που ορίζονται στο off βγαίνουν χωρίς Port σήµα µέσω 
MIDI. 
Όταν χρησιµοποιείται το τµήµα της εσωτερικής γεννήτριας ήχου, η Port ρύθµιση 
εδώ είναι διαθέσιµη για τα tracks που ανατίθενται στα Plug-in Parts 1-3 (όταν 
έχει εγκατασταθεί η single Plug-in κάρτα) και στα Multi Plug-in Parts 17-32 
(όταν έχει εγκατασταθεί η PLG100-XG). Τα tracks που χρησιµοποιούν µέρη της 
εσωτερικής γεννήτριας ήχου αυτού του synthesizer είναι αυτοµάτως σταθερά στο 
Port 1. 
Ρυθµίσεις : off, 1-3 
• Τα Port δεδοµένα µπορούν να βγουν µόνο µέσω της USB υποδοχής. ∆εν 

µεταδίδονται port δεδοµένα µέσω της MIDI OUT υποδοχής ακόµη και αν το 
αντίστοιχο track έχει οριστεί σε συγκεκριµένο αριθµό θύρας. 

[SF2] OUT SW  
(Output Switch) 

 

   INT SW (Internal Switch) Καθορίζει αν τα δεδοµένα αναπαραγωγής µεταδίδονται στην εσωτερική 
γεννήτρια ήχου ή όχι. 
Ρυθµίσεις : on, off 

   EXT SW (External Switch) Καθορίζει αν τα δεδοµένα αναπαραγωγής βγαίνουν στην εξωτερική MIDI 
γεννήτρια ήχου µέσω MIDI ή όχι. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[SF3] TR LOOP  
(Track Loop) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε τα δεδοµένα στο επιλεγµένο track 
λουπάρονται ή όχι στην αναπαραγωγή. Η χρήση του Loop µπορεί να είναι ένας 
αποτελεσµατικός τρόπος για να επαναλαµβάνονται µικρά µοτίβα και φράσεις στο 
Song. ∆είτε στην σελίδα 279. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[F5] PHRASE  
Μπορείτε να αντιγράψετε Pattern track δεδοµένα 
(Phrase) σε ένα Song track. Μπορείτε επίσης να 
αντιγράψετε έτοιµες φράσεις που δεν ανατίθενται στο 
Pattern track χρησιµοποιώντας την Patch λειτουργία 
(σελίδα 284). Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 
129. 
 
 
 
 

[F6] CHAIN 
Αυτή η λειτουργία επιτρέπει την αλυσιδωτή σύνδεση των Songs για αυτόµατη διαδοχική αναπαραγωγή. Για 
λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 57. 
skip...Αγνοεί τον επιλεγµένο chain αριθµό και συνεχίζει την αναπαραγωγή από τον επόµενο chain αριθµό. 
stop...Σταµατάει την Song chain αναπαραγωγή σε αυτόν τον chain αριθµό. Μπορείτε να ξεκινήσετε πάλι την  Song 
          chain αναπαραγωγή από τον επόµενο chain αριθµό πατώντας το κουµπί [F] (Play). 
end...∆είχνει το σηµάδι τέλους των Song chain δεδοµένων. 
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Song Record τρόπος ([SONG]  Song επιλογή  [Ι] (Record)) 

Song Record Standby τρόπος 

[F1] SETUP 
   Type (Recording Type) Καθορίζει την µέθοδο ηχογράφησης. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε κάθε µέθοδο, 

ανατρέξτε στην σελίδα 193. 
Ρυθµίσεις : Όταν το RecTrack έχει τεθεί σε οποιοδήποτε  από  τα  1-16 :  replace, 
                    overdub, punch, step   
                    Όταν το RecTrack έχει τεθεί σε οποιοδήποτε από στο tempo: replace, 
                     punch, step 
                     Όταν το RecTrack έχει τεθεί σε οποιοδήποτε στο scene : replace, 
                     punch  
                    Όταν το RecTrack έχει τεθεί σε οποιοδήποτε στο multi : replace, 
                    overdub, punch 
• Όταν επιλεγεί “punch”, εµφανίζονται και θα οριστούν στην οθόνη τα “Punch-

in measure: beat” και “Punch-out measure: beat”. Αν έχετε ορίσει τα Locate 1 
και 2 σηµεία (Loc1, Loc2, δείτε στην σελίδα 57, τα punch-in/out σηµεία 
µπορούν να οριστούν µε το πάτηµα ενός κουµπιού. Μετακινήστε τον 
κέρσορα στην punch-in/out τιµή, και παρατηρήστε ότι εµφανίζεται ένα 
“COPYLOC” menu στοιχείο. Πατήστε το [SF1] COPYLOC κουµπί και οι 
punch-in/out ρυθµίσεις ανατίθενται αυτόµατα στα υπάρχοντα Locate σηµεία. 

• Όταν επιλεγεί “step”, θα πρέπει να καθορίσετε τον τύπο γεγονότος που θα 
εισαχθεί. 

   Quantize Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν ο Recording Type έχει οριστεί σε 
οτιδήποτε άλλο εκτός από “step”. To Record quantize ευθυγραµµίζει τον 
χρονισµό όλων των νοτών αυτόµατα καθώς ηχογραφείτε. 
Μπορείτε επίσης να ορίσετε αυτήν την παράµετρο χρησιµοποιώντας το παράθυρο 
Note Type επιλογής που καλείται µε το [INFORMATION] κουµπί. Για 
λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 48. 
Ρυθµίσεις : Οff, 60 (32α), 80 (τρίηχα 16ων), 120 (16α), 160 (τρίηχα 8ων), 240 (8α), 
320 (τρίηχα 4ων), 480 (4α) 

   Event Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη όταν ο Recording Type έχει τεθεί στο “step”. 
Αυτό σας επιτρέπει να καθορίσετε τον τύπο γεγονότος που θα εισαχθεί. 
Ρυθµίσεις : note, p.bend (pitch bend), CC£000-£119 (Control Change)  

   RecTrack Καθορίζει το track που θα ηχογραφηθεί. 
Πατώντας το κουµπί [F6] µπορείτε να εναλλάσσεστε µεταξύ της Single Track και 
All Track ηχογράφησης. 
Ρυθµίσεις : scene, 1-16, multi 

   ∇(Tempo) Καθορίζει το Song tempo. 
Ρυθµίσεις : 001.0 – 300.0 

   Meas (Measure) Καθορίζει το µέτρο από το οποίο θα ξεκινήσει η Song ηχογράφηση. 
[F2] VOICE 
Σε αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις voice παραµέτρους για το track ηχογράφησης. Οι εδώ ρυθµίσεις 
επηρεάζουν το Part για το οποίο το κανάλι λήψης (ορίζεται στον Mixing τρόπο) ταιριάζει  µε το κανάλι µετάδοσης 
(εξόδου) του track ηχογράφησης. 
   Voice Καθορίζει το voice που χρησιµοποιείται στο track ηχογράφησης. Όταν ο 

κέρσορας τοποθετείται εδώ, µπορείτε να επιλέξετε ένα voice χρησιµοποιώντας τα 
BANK, GROUP, NUMBER κουµπιά και την Category Search λειτουργία 
(σελίδα 60). Μπορείτε επίσης να επιλέξετε ένα Sample Voice που δηµιουργήθηκε 
µε την Sampling λειτουργία. 

   Volume Καθορίζει την ένταση του track ηχογράφησης. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Pan Καθορίζει την stereo pan θέση του track ηχογράφησης. 
Ρυθµίσεις : L63 (αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (δεξιά) 

   InsEF (Insertion Effect  
   Part Switch) 

Καθορίζει αν τα Insertion εφφέ εφαρµόζονται στο track ηχογράφησης ή όχι. 
Ρυθµίσεις : on, off 
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   ∇(Tempo) Καθορίζει το Song tempo. 
Ρυθµίσεις : 001.0 – 300.0 

   Meas (Measure) Καθορίζει το µέτρο από το οποίο θα ξεκινήσει η Song ηχογράφηση. 
[F3] ARP (Arpeggio) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε το Arpeggio του track ηχογράφησης. 
   Bank, Ctgr (Category),  
   Type 

Αυτές οι τρεις παράµετροι καθορίζουν τον Arpeggio τύπο. Ο τριψήφιος αριθµός 
πριν το Type όνοµα δείχνει τον αριθµό µέσα στην επιλεγµένη κατηγορία. 

   VelLimit (Velocity Limit) Καθορίζει το χαµηλότερο και υψηλότερο velocity που µπορεί να ενεργοποιήσει 
την Arpeggio αναπαραγωγή. Το Arpeggio παίζει όταν παίζετε νότες στα 
velocities µέσα σε αυτό το εύρος. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127  

   Hold Καθορίζει αν τη Arpeggio αναπαραγωγή «κρατιέται» ή όχι. Όταν αυτό τεθεί στο 
“on”, το Arpeggio ανακυκλώνεται αυτόµατα, ακόµη και αν αφήσετε τα δάχτυλά 
σας από τα πλήκτρα και συνεχίζεται µέχρι να πατηθεί το επόµενο πλήκτρο.  
Ρυθµίσεις : sync-off, off, on 
• Σχετικά µε το sync-off, δείτε στην σελίδα 222. 

  PartSw (Part Switch) Καθορίζει αν το Arpeggio είναι ανοιχτό ή κλειστό για το Part γεννήτριας ήχου 
που αντιστοιχεί στο track ηχογράφησης.  
Ρυθµίσεις : off, on 

   Meas (Measure) Καθορίζει το µέτρο από το οποίο θα ξεκινήσει η Song ηχογράφηση. Αυτή η 
παράµετρος είναι ίδια µε την Meas παράµετρο στην [F1] SETUP οθόνη. 

[SF1] ARP1 (Arpeggio 1) – 
[SF5] ARP5 (Arpeggio 5) 

Μπορείτε να καταχωρήσετε τους Arpeggio τύπους που θέλετε σε αυτά τα 
κουµπιά και να τους καλέσετε οποιαδήποτε στιγµή κατά την διάρκεια του 
παιξίµατος στο κλαβιέ. Ανατρέξτε στην σελίδα 142.  

[F4] RECARP (Record Arpeggio) 
   RecArp 
   (Record Arpeggio) 

Καθορίζει αν τα sequence δεδοµένα που παίζονται από το Arpeggio 
ηχογραφούνται στο Song track ή όχι. Όταν αυτό τεθεί στο on, τα δεδοµένα που 
παίζονται ηχογραφούνται. 
Ρυθµίσεις : off, on 

OutputSwitch Καθορίζει αν τα sequence δεδοµένα που παίζονται από το Arpeggio κατά την 
ηχογράφηση βγαίνουν µέσω MIDI ή όχι. Όταν αυτό τεθεί στο on, τα sequencer 
δεδοµένα που παίζονται από το Arpeggio κατά την ηχογράφηση βγαίνουν µέσω 
MIDI. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   TransmitCh 
   (Transmit Channel) 

Καθορίζει το MIDI κανάλι µετάδοσης της Arpeggio αναπαραγωγής κατά την 
ηχογράφηση. 
Ρυθµίσεις : 1-16, KbdCh 

[F5] CLICK 
Πατώντας το [F5] κουµπί µπορείτε να ενεργοποιήσετε/απενεργοποιήσετε τον ήχο του µετρονόµου για την 
ηχογράφηση. 
[F6] ALL TR (All Track/1 TR (1 track) 
Πατώντας το [F6] κουµπί µπορείτε να εναλλάσσεστε µεταξύ της Single Track και της All Track ηχογράφησης. 
 

Κατά την διάρκεια της Song ηχογράφησης ([SONG] Song επιλογή [Ι] (Record) [F] (Play)) 

Realtime Recording Ανατρέξτε στην σελίδα 134. 

 

Step Recording Παραδείγµατα Step ηχογράφησης περιγράφονται στην σελίδα 280. 
 

[F1] SETUP  
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   Beat Graph Αυτή είναι η οθόνη στην οποία τοποθετούνται νότες κατά την step ηχογράφηση. 
Όταν το µέτρο είναι 4/4, η οθόνη χωρίζεται σε τέσσερα beats (ένα µέτρο). Κάθε 
σηµάδι ρόµβου στην οθόνη αντιπροσωπεύει ένα 32ο beat (κάθε νότα 4ου 
χωρίζεται σε οκτώ 32α beats). 

   Pointer Καθορίζει την θέση εισόδου δεδοµένων. Ο τριγωνικός δείκτης επάνω από το beat 
γράφηµα δείχνει την θέση εισαγωγής δεδοµένων. Για να µετακινήσετε τον δείκτη 
δεξιά ή αριστερά, χρησιµοποιήστε τα κουµπιά [INC/YES] και [DEC/NO] ή την 
ρόδα εισαγωγής. 

   Value Όταν το γεγονός (Event) που θα εισαχθεί ([F1] SETUP Event) έχει τεθεί στο 
“note”, αυτή η τιµή καθορίζει το velocity µε το οποίο θα εισαχθεί η νότα. 
Ρυθµίσεις : Όταν το Event τεθεί στο “note” : 1-127, kbd, rnd1-rnd4 
                    Όταν το Event τεθεί στο “p.bend” : -8192 – +8191 
                    Όταν το Event τεθεί στο “CC (Control Change 001-119)” : 000 – 127 
                    Όταν το Event τεθεί στο “tempo” µε το RecTrack = tempo : 001–300 
• Μπορείτε να επιλέξετε “kbd” (keyboard) και “rnd1”-“rnd4” (random 1-4) 

όπως επίσης και τις τιµές 1-127 όταν το Event που θα εισαχθεί έχει τεθεί στο 
“note”. Όταν επιλεγεί το “kbd”, η πραγµατική δύναµη παιξίµατος θα εισαχθεί 
σαν velocity τιµή. Όταν επιλεγεί µία από τις random (τυχαίες) ρυθµίσεις, θα 
εισαχθεί µια τυχαία velocity τιµή. 

   StepTime Το «µέγεθος» του τρέχοντος χρόνου βήµατος ηχογράφησης για την επόµενη νότα 
που θα εισαχθεί. Αυτό καθορίσετε σε ποια θέση θα µετακινηθεί ο δείκτης αφού 
εισαχθεί µια νότα. 
Ρυθµίσεις : 0001-0059, 32α, τρίηχο 16ων, 16α, τρίηχο 8ων, 8α, τρίηχο 4ων, 4α,  µισό, 
                    ολόκληρο. 

   GateTime Ορίζει τον gate χρόνο για την παραγωγή σύζευξης, staccato, κ.λ.π. Ο “Gate 
Time” αναφέρεται στο πραγµατικό µήκος χρόνο για το οποίο ακούγεται η νότα. 
Για παράδειγµα, για την ίδια νότα 4ου, ένας µακρύς gate χρόνος θα παράγει µια 
σύζευξη ενός ένας κοντός gate χρόνος θα παράγει ένα staccato εφφέ. Ο gate 
χρόνος δείχνεται σε ποσοστό επί τοις % του step χρόνου. Μια ρύθµιση 50% 
παράγει staccato ήχο, τιµές µεταξύ 80% και 90% παράγουν κανονικό µήκος 
νότας και µια τιµή 99% θα παράγει σύζευξη. 
Ρυθµίσεις : 001% – 200%  

[F3] REST 
Πατήστε το [F3] για να εισάγετε µια παύση τόσο µεγάλη όσο ο καθορισµένος step χρόνος. Το σηµείο θα 
µετακινηθεί στην επόµενη θέση εισαγωγής νότας.  Οι παύσεις δεν εµφανίζονται στην οθόνη. 
• ∆εν υπάρχουν πραγµατικά δεδοµένα που να αντιπροσωπεύουν παύσεις στον MIDI sequencer. Όταν εισάγεται 

µια παύση, απλά ο δείκτης µετακινείται στην επόµενη θέση εισαγωγής νότας. 
[F4] TIE 

Όταν πατιέται το κουµπί [F4] για να εισαχθεί µια σύζευξη, η προηγούµενη νότα 
επιµηκύνεται στον πλήρη step χρόνο.  
Για παράδειγµα, στην φράση στα αριστερά, η νότα 1 εισάγεται µε step χρόνο 
νότας 4ου. Αν µετά ο step χρόνος αλλάξει σε νότα 8ου και πατηθεί το κουµπί 
[F4], εισάγεται η νότα 2. 
Τα παρεστιγµένα µπορούν επίσης να εισαχθούν µε την χρήση της TIE 

λειτουργίας. Για παράδειγµα, για να παραχθεί ένα παρεστιγµένο 4ο, βάλτε τον step time σε νότα 8ου, εισάγετε µια 
νότα και µετά πατήστε δύο φορές το [F4]. 
• Αυτή η οθόνη είναι διαθέσιµη µόνο όταν το Event που θα εισαχθεί έχει οριστεί στο “note”. 
[F5] DELETE 
Πατήστε το για να σβήσετε τα γεγονότα νότας στην τρέχουσα θέση του κέρσορα. 
[F6] BAK DEL (Back Delete) 
Μετακινεί τον δείκτη ένα βήµα προς τα πίσω και σβήνει όλες τις νότες σε αυτήν την θέση. 
• Νότες που έχουν εισαχθεί κατά λάθος µπορούν να σβηστούν µε το πάτηµα του [F6] αµέσως µετά την 

εισαγωγή τους (πριν την αλλαγή της step time τιµής). 
 

Song Edit τρόπος ([SONG]  Song επιλογή  [EDIT]) 

Αυτός ο τρόπος  σας  δίνει  ευρύ  και  λεπτοµερή  έλεγχο  για  την  διόρθωση  των  MIDI  γεγονότων  των  
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ανεξάρτητων Song tracks. Τα MIDI δεδοµένα είναι µηνύµατα (όπως note on/off,  note  αριθµός,  program  

change αριθµός, και άλλα) που δηµιουργούν τα δεδοµένα του ηχογραφηµένου Song. 

[F1] CHANGE 
∆είχνει την Event List του επιλεγµένου Song track. Για πληροφορίες σχετικά µε το πώς θα διορθώσετε την Event 
List, δείτε στην σελίδα 143. 
[F2] VIEW FLT (View Filter)  
Το Event View Filter σας επιτρέπει να επιλέξετε τους τύπους γεγονότος που εµφανίζονται στην Event List οθόνη 
([F1] CHANGE οθόνη). Για παράδειγµα, αν θέλετε να διορθώσετε µόνο γεγονότα νότας, επιλέξτε το πλαίσιο 
δίπλα στο “Note” έτσι ώστε να εµφανίζονται στην Event List οθόνη µόνο τα  γεγονότα νότας. 
Ρυθµίσεις : Note, PitchBend, ProgramChange, ControlChange, Ch.AfterTouch, PolyAfterTouch, PRN (Registered 
Parameter Number), NRPN (Non Registered Parameter Number), Exclusive 
   [F5] CLR ALL (Clear All) Πατήστε το κουµπί [F5] για να αναιρέσετε όλες τις επιλογές µε την µία. 
   [F6] SET ALL Πατήστε το κουµπί [F6] για να επιλέξετε όλα τα πλαίσια. 
[F4] TR SEL (Track Select) 
Μπορείτε να εναλλάσσεστε µεταξύ των οθονών 1-16 tracks, SCN (Scene) track και TMP (Tempo) track πατώντας 
αυτό το κουµπί. 
[F5] INSERT 
Όταν ο κέρσορας είναι τοποθετηµένος στην επιθυµητή θέση στην [F1] CHANGE οθόνη (Event List), πατώντας 
αυτό το κουµπί καλείται η οθόνη για εισαγωγή νέων MIDI γεγονότων στον Song ή τον Pattern τρόπο. 
   Note Αυτός είναι ο πιο κοινός και διαδεδοµένος τύπος δεδοµένων – οι ανεξάρτητες 

νότες ενός Song. 
     F NOTE (όνοµα νότας) Καθορίζει το όνοµα νότας ή τον καθορισµένο κλαβιέ τόνο της νότας. 

Ρυθµίσεις : C-2 – G8  
     F GATE (Gate χρόνος) Καθορίζει το µήκος του χρόνου για τον οποίο ακούγεται πραγµατικά µια νότα σε 

beats και clocks. 
Ρυθµίσεις : 00:01 – 999:479 
• Σε αυτό το synthesizer, ένα clock είναι το 1/480 νότας 4ου. 

     F VELO (Velocity) Καθορίζει πόσο δυνατά ακούγεται η επιλεγµένη νότα. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127  

   PitchBend Αυτά είναι γεγονότα που καθορίζουν συνεχείς αλλαγές στον τόνο και αυτά τα 
γεγονότα δηµιουργούνται από την λειτουργία της Pitch Bend ρόδας. 

     F DATA Καθορίζει τα Pitch Bend δεδοµένα. 
Ρυθµίσεις : -8192 – +8191 

   ProgramChange Αυτά τα γεγονότα καθορίζουν το Voice για το επιλεγµένο track. 
     F BANK Καθορίζει την Voice τράπεζα. 

Ρυθµίσεις : 000 – 127, *** 
• Τα Bank select MSB και LSB είναι πραγµατικά µέρος της Control Change 

οµάδας των µηνυµάτων (παρακάτω). Ωστόσο, αφού εφαρµόζονται ειδικά 
στην Voice επιλογή, οµαδοποιούνται και περιγράφονται εδώ. 

     F PC NO 
     (Program Change Number) 

Καθορίζει την συγκεκριµένη νότα (από την τράπεζα που επιλέγεται από τα MSB 
και LSB παραπάνω). 
Ρυθµίσεις : 000 - 127 

   ControlChange Αυτά τα γεγονότα ελέγχουν τον ήχο και συγκεκριµένα χαρακτηριστικά 
απόκρισης του voice και γενικά δηµιουργούνται/γράφονται µε την κίνηση ενός 
controller (όπως modulation ρόδα, knob, slider ή foot controller). 

     F CTRL NO  
     (Control Number) 

Καθορίζει τον Control Change αριθµό. 
Ρυθµίσεις : 000 – 127  
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις λειτουργίες που ανατίθενται σε καθέναν από 

τους αριθµούς, δείτε στην σελίδα 208. 
     F DATA ∆είτε στην σελίδα 208. 
   Ch.AfterTouch 
   (Channel After Touch) 

Αυτό το γεγονός δηµιουργείται όταν εφαρµόζεται πίεση σε ένα πλήκτρο αφού 
παιχτεί η νότα. 

     F DATA Αυτό αντιπροσωπεύει την ποσότητα της πίεσης που εφαρµόζεται στο πλήκτρο. 
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   PolyAfterTouch 
   (Polyphonic Aftertouch) 

Αυτό το γεγονός δηµιουργείται όταν εφαρµόζεται πίεση σε ένα πλήκτρο αφού 
παιχτεί η νότα. Αντίθετα από το Channel Aftertouch παραπάνω, αυτό γράφε και 
εφαρµόζεται ανεξάρτητα για κάθε πλήκτρο που πατιέται. 

     F NOTE (όνοµα νότας) Καθορίζει το πλήκτρο στο οποίο εφαρµόζεται το aftertouch. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 

     F DATA Αυτό αντιπροσωπεύει την ποσότητα της πίεσης που εφαρµόζεται στο πλήκτρο. 
Ρυθµίσεις : 000 – 127  

   RPN    (Registered  
   Parameter Number) 

Αυτό το γεγονός αλλάζει τις τιµές παραµέτρου για κάθε Part της γεννήτριας ήχου. 
Αυτό το γεγονός χρησιµοποιείται για να οριστούν Part ρυθµίσεις όπως Pitch Bend 
Sensitivity ή Tuning. 

     F MSB-LSB ∆είτε στην σελίδα 208. 
Ρυθµίσεις : 000 – 127  

     F DATA  
     (Data Entry MSB-LSB) 

∆είτε στην σελίδα 208. 
Ρυθµίσεις : 000 – 127, *** 

• Κανονικά στέλνονται τρεις τύποι control change δεδοµένων : RPN MSB (101), RPN LSB (100) και Data Entry 
MSB (6). Σε αυτό το synthesizer, προστίθεται το Data Entry LSB (38) και η οµάδα των control change 
γεγονότων που προκύπτει διαχειρίζεται σαν µία σε αυτήν την οθόνη. 

   NRPN (Non Registered 
   Parameter Number) 

Αυτά τα γεγονότα χρησιµοποιούνται για την αλλαγή τιµών παραµέτρου για κάθε 
Part της γεννήτριας ήχου. Μπορούν να χρησιµοποιηθούν για την διόρθωση ήχων 
µέσω MIDI, επιτρέποντάς σας να διορθώσετε ρυθµίσεις φίλτρου και EQ ή να 
ρυθµίσετε τον τόνο ή την στάθµη για κάθε όργανο ενός drum voice. 

     F MSB-LSB ∆είτε στην σελίδα 208. 
Ρυθµίσεις : 000 – 127  

     F DATA 
     (Data Entry MSB-LSB) 

∆είτε στην σελίδα 208. 
Ρυθµίσεις : 000 – 127, *** 

• Κανονικά στέλνονται τρεις τύποι control change δεδοµένων : NRPN MSB (99), NRPN LSB (98) και Data 
Entry MSB (6). Σε αυτό το synthesizer, αυτή η οµάδα control change γεγονότων διαχειρίζεται σαν µία σε 
αυτήν την οθόνη. 

   Exclusive 
   (System Exclusive) 

Ένας τύπος MIDI µηνύµατος που χρησιµοποιείται για την ανταλλαγή δεδοµένων 
µοναδικών για ένα συγκεκριµένο µοντέλο ή τύπο συσκευής. Αντίθετα από τα 
άλλα MIDI γεγονότα, αυτά τα γεγονότα διαφέρουν σε συνάρτηση µε τον 
κατασκευαστή/συσκευή και είναι ασύµβατα µεταξύ διαφορετικών συσκευών. 

     F DATA (HEX) ∆είτε στην σελίδα 212. 
Ρυθµίσεις : 00 – 7F, F7 (Τα δεδοµένα πρέπει να εισαχθούν σε δεκαεξαδικό 
φορµάτ). 

 

Song Job τρόπος ([SONG]  Song επιλογή  [JOB]) 

Ο Song Job τρόπος περιέχει µια ευρεία οµάδα εργαλείων διόρθωσης και λειτουργιών αλλαγής δεδοµένων 

που µπορείτε να χρησιµοποιήσετε για να αλλάξετε τον ήχο του Song. Επίσης περιλαµβάνει µια ποικιλία 

εύχρηστων διαδικασιών, όπως αντιγραφή ή σβήσιµο δεδοµένων. 

Μετά την ρύθµιση των παραµέτρων από την επιλεγµένη οθόνη, πατήστε το κουµπΊ [ΕΝΤΕR] για να 

εκτελεστεί το Job. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Ένα µήνυµα “Executing…” εµφανίζεται όταν χρειάζεται κάποιος χρόνος για να εκτελεστεί 

το Job. Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Executing…”. 

Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν την κατάσταση θα χαθούν όλα τα user δεδοµένα. 

[F1] UNDO/REDO 
To Undo Job ακυρώνει τις αλλαγές που κάνατε στο πιο πρόσφατα διορθωµένο τµήµα, την διόρθωση τµήµατος ή το 
Job, επαναφέροντας τα δεδοµένα στην προηγούµενή τους κατάσταση. Αυτό σας επιτρέπει να επαναφέρετε 
δεδοµένα που χάθηκαν από λάθος. Το Redo είναι διαθέσιµο µόνο µε την χρήση του Undo και σας επιτρέπει να 
επαναφέρετε τις αλλαγές που κάνατε πριν το undo. 
Προσοχή : Το Undo/redo δεν δουλεύει µε Sample Voice και Mixing Voice διαδικασίες. 
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[F2] NOTE (Note data Job) 
• Πριν την εκτέλεση του Note data Job, βεβαιωθείτε ότι έχετε καθορίσει το track (01-16, all) και το εύρος 

(measure : beat : clock) στο οποίο θα εφαρµοστεί το Job. 
01 : Quantize Το Quantization είναι η διαδικασία της ρύθµισης του χρονισµού των γεγονότων 

νότας µε την µετακίνησή τους κοντά στο πλησιέστερο ακριβές beat. Μπορείτε να 
χρησιµοποιήσετε αυτήν την λειτουργία, για παράδειγµα, για να βελτιώσετε τον 
χρονισµό ενός παιξίµατος που ηχογραφήθηκε σε πραγµατικό χρόνο. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   Quantize (Resolution) Καθορίζει σε ποια beats θα ευθυγραµµιστούν τα δεδοµένα νότας στο 
καθορισµένο track. 
Ρυθµίσεις : 32α, τρίηχο 16ων, 16α, τρίηχο 8ων, 8α, τρίηχο 4ων, 4α, 16ο+τρίηχο 16ων, 
8ο+τρίηχο 8ων

   Strength Η τιµή Strength ορίζει την «ένταση» µε την οποία οι νότες σπρώχνονται προς τα 
πλησιέστερα quantize beats. Μια ρύθµιση 100% παράγει ακριβή χρονισµό. Μια 
ρύθµιση 0% δεν παράγει quantization. 
Ρυθµίσεις : 000% – 100% 

   SwingRate Καθυστερεί τις νότες στις άρσεις παράγοντας ένα swing feel. 
Για παράδειγµα, αν το µέτρο είναι 4/4 και η quantize τιµή είναι νότες 4ων, το 2ο 
και το 4ο beat του µέτρου θα καθυστερήσουν. Όταν χρησιµοποιείται quantize τιµή 
τρίηχου, καθυστερεί η τελευταία νότα κάθε τρίηχου. Όταν η quantize τιµή είναι 
στις θέσεις, θα καθυστερούν τα beats. 
Ρυθµίσεις : ∆είτε παρακάτω. 
Αν η quantize τιµή είναι 4ο, 8ο, 16ο, 32ο : 50% – 75% 
Μια ρύθµιση 100% είναι ίση µε το διπλάσιο του µήκους της καθορισµένης 
quantize τιµής. Μια ρύθµιση 50% παράγει ακριβή χρονισµό και συνεπώς δεν 
υπάρχει swing feel. Ρυθµίσεις επάνω από 51% αυξάνουν την ποσότητα του 
swing, µε το 75% να είναι ίσο µε καθυστέρηση παρεστιγµένης νότας. 
Αν η quantize τιµή είναι τρίηχο 4ων, τρίηχο 8ων, τρίηχο 16ων : 66% – 83% 
Μια ρύθµιση 100% είναι ίση µε το τριπλάσιο του µήκους της καθορισµένης 
quantize τιµής. Μια ρύθµιση 66% παράγει ακριβή χρονισµό και συνεπώς δεν 
υπάρχει swing feel. Ρυθµίσεις επάνω από 67% αυξάνουν την ποσότητα του 
swing, µε το 83% να είναι ίσο µε καθυστέρηση εξάηχου. 
Αν η quantize τιµή είναι 8ο+τρίηχο 8ων, 16ο+τρίηχο 16ων : 50% – 66%   
Μια ρύθµιση 100% είναι ίση µε το διπλάσιο του µήκους ενός 8ου ή 16ου. Μια 
ρύθµιση 50% παράγει ακριβή χρονισµό και συνεπώς δεν υπάρχει swing feel. 
Ρυθµίσεις επάνω από 51% αυξάνουν την ποσότητα του swing, µε το 66% να είναι 
ίσο µε καθυστέρηση τρίηχου.  
• Αν µια swing τιµή άλλη από 100% προκύψει σε νότες που τοποθετούνται 

µετά από άλλες µη swing νότες, οι δεύτερες νότες καθυστερούν ανάλογα. 
   GateTime Καθορίζει τον gate χρόνο (το µήκος του χρόνου για τον οποίο ακούγεται µια 

νότα) των νοτών στις άρσεις εµπλουτίζοντας το swing feel. Όταν χρησιµοποιείται 
µια quantize τιµή τρίηχου, ρυθµίζεται ο gate χρόνος της τελευταίας νότας κάθε 
τρίηχου. Όταν η quantize τιµή είναι 8ο+τρίηχο 8ων ή 16ο+τρίηχο 16ων, θα 
ρυθµιστεί ο gate χρόνος των 8ων ή 16ων στις άρσεις. Μια ρύθµιση 100% αφήνει 
αµετάβλητο τον αρχικό gate χρόνο. Αν µια τιµή gate χρόνου είναι λιγότερο από 1, 
η τιµή στρογγυλοποιείται στο 1. 
Ρυθµίσεις : 000% – 200% 

02 : Modify Velocity Αυτό το Job µεταβάλλει τις velocity τιµές του καθορισµένου εύρους νοτών, 
επιτρέποντάς σας να ενισχύσετε ή να κόψετε επιλεκτικά την ένταση αυτών των 
νοτών. Οι velocity αλλαγές υπολογίζονται ως ακολούθως :  
Ρυθµιζόµενο velocity = (αρχικό velocity x Rate) + Offset 
Αν το αποτέλεσµα είναι 0 ή λιγότερο, η τιµή ορίζεται στο 1. Αν το αποτέλεσµα 
είναι µεγαλύτερο από 127, η τιµή ορίζεται στο 127. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 
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   SetAll Ορίζει τα velocities όλων των νοτών στόχων στην ίδια σταθερή τιµή (1-127). 
Όταν τεθεί στο “off”, η Set All παράµετρος δεν έχει κανένα αποτέλεσµα. Όταν 
οριστεί σε µια τιµή άλλα από το “off”, οι Rate και Offset παράµετροι δεν είναι 
διαθέσιµες και εµφανίζονται σαν “***” στην οθόνη. 
Ρυθµίσεις : off, 001-127 

   Rate Καθορίζει το ποσοστό επί τοις % µε το οποίο θα µετατοπιστούν από τα αρχικά 
τους velocities οι νότες στόχοι. Ρυθµίσεις κάτω του 100% µειώνει τα velocities 
αναλογικά. Όταν η Set All παράµετρος δεν τεθεί στο “off”, αυτή η παράµετρος 
εµφανίζεται σαν “***” και δεν µπορεί να αλλάξει. 
Ρυθµίσεις : 000% – 200%, *** 

   Offset Προσθέτει µια σταθερή τιµή στις ρυθµισµένες από το Rate velocity τιµές. Μια 
ρύθµιση 0 δεν παράγει καµιά αλλαγή. Ρυθµίσεις κάτω από το 0 µειώνουν τα 
velocities και ρυθµίσεις επάνω από το 0 αυξάνουν τα velocities. Όταν η Set All 
παράµετρος δεν τεθεί στο “OFF”, αυτή η παράµετρος εµφανίζεται σαν “***” και 
δεν µπορεί να αλλάξει. 
Ρυθµίσεις : -127 – +127, *** 

03 : Modify gate Time Αυτό το Job µεταβάλλει τους gate χρόνους του καθορισµένου εύρους νοτών. Οι 
αλλαγές του Gate χρόνου υπολογίζονται ως ακολούθως : 
Ρυθµιζόµενος gate χρόνος = (αρχικός gate χρόνος x Rate) + Offset 
Αν το αποτέλεσµα είναι 0 ή λιγότερο, η τιµή στρογγυλοποιείται στο 1. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   SetAll Ορίζει τους gate χρόνους όλων των νοτών στόχων στην ίδια σταθερή τιµή. Όταν 
τεθεί στο “off”, η Set All παράµετρος δεν έχει κανένα αποτέλεσµα. Όταν οριστεί 
σε µια τιµή άλλα από το “off”, οι Rate και Offset παράµετροι δεν είναι διαθέσιµες 
και εµφανίζονται σαν “***” στην οθόνη. 
Ρυθµίσεις : off (0), 0001-9999  

   Rate Καθορίζει το ποσοστό επί τοις % µε το οποίο θα αλλάξει ο gate χρόνος των 
νοτών στόχων. Ρυθµίσεις κάτω του 100% µικραίνουν τις νότες και ρυθµίσεις 
επάνω από 100% επιµηκύνουν τις νότες αναλογικά. Όταν η Set All παράµετρος 
(παραπάνω) έχει οριστεί σε οτιδήποτε άλλο εκτός του “off”, αυτή η παράµετρος 
εµφανίζεται σαν “***” και δεν µπορεί να αλλάξει. 
Ρυθµίσεις : 000% – 200%, *** 

   Offset Προσθέτει µια σταθερή τιµή στους ρυθµισµένους από το Rate gate χρόνους. Μια 
ρύθµιση 0 δεν παράγει καµιά αλλαγή. Ρυθµίσεις κάτω από το 0 κονταίνουν τον 
gate χρόνο και ρυθµίσεις επάνω από το 0 επιµηκύνουν τον gate χρόνο. Όταν η Set 
All παράµετρος (παράµετρος) τεθεί σε οτιδήποτε άλλο εκτός του “off”, αυτή η 
παράµετρος εµφανίζεται σαν “***” και δεν µπορεί να αλλάξει. 
Ρυθµίσεις : -9999 – +9999, *** 

04 : Crescendo Αυτό το Job σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε crescendo ή decrescendo στο 
καθορισµένο εύρος των νοτών. (Crescendo είναι η βαθµιαία αύξηση της έντασης 
και decrescendo η βαθµιαία µείωση). 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   Velocity/Range Καθορίζει την ένταση του crescendo ή decrescendo. Οι velocity τιµές των νοτών 
στο καθορισµένο εύρος αυξάνονται ή µειώνονται βαθµιαία ξεκινώντας στην 
πρώτη νότα του εύρους. Το velocity της τελευταίας νότας στο εύρος γίνεται το 
αρχικό velocity της νότας συν την Velocity Range τιµή., αν το velocity Που 
προκύπτει είναι έξω από το εύρος 1-127, ορίζεται αντίστοιχα στο 1 ή το 127. 
Ρυθµίσεις µεγαλύτερες του 0 παράγουν crescendo και ρυθµίσεις µικρότερες του 0 
παράγουν decrescendo. Μια ρύθµιση 0 δεν έχει κανένα αποτέλεσµα. 
Ρυθµίσεις : -127 – +127  

05 : Transpose Το Transpose σας επιτρέπει να αλλάξετε την κλίµακα ή τον τόνο των νοτών στο 
καθορισµένο εύρος. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 
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   Note Καθορίζει το εύρος τόνων των νοτών όπου θα εφαρµοστεί το Job. Μπορείτε 
επίσης να ορίσετε το Note κατευθείαν από το κλαβιέ κρατώντας πατηµένο το 
κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το πλήκτρο που θέλετε (σελίδα 51). 

   Transpose Μετατοπίζει τις νότες στο συγκεκριµένο εύρος (σε ηµιτόνια). Μια ρύθµιση +12 
µετατοπίζει µία οκτάβα επάνω ενώ µια ρύθµιση –12 µετατοπίζει µία οκτάβα 
κάτω. Μια ρύθµιση 0 δεν έχει κανένα αποτέλεσµα. 
Ρυθµίσεις : -127 – +127 

06: Glide Το Glide Job αντικαθιστά όλες τις νότες που ακολουθούν την πρώτη νότα στο 
καθορισµένο εύρος µε pitch bend δεδοµένα, παράγοντες οµαλές µετακινήσεις 
από νότα σε νότα. Αυτό είναι ιδανικό για την παραγωγή εφφέ τύπου slide κιθάρας 
ή bending. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   GlideTime Καθορίζει το µήκος του glide. Υψηλότερες τιµές παράγουν µεγαλύτερο 
γλίστρηµα µεταξύ των νοτών. 
Ρυθµίσεις : 000 – 100 

   PBRange  
   (Pitch Bend Range) 

Καθορίζει το µέγιστο pitch bend εύρος που θα εφαρµοστεί από το Glide Job (σε 
ηµιτόνια). 
Ρυθµίσεις : 01 –24  

07 : Create Roll Αυτό το Job δηµιουργεί µια σειρά από επαναλαµβανόµενες νότες (όπως το drum 
roll) στο καθορισµένο εύρος µε τις καθορισµένες συνεχείς αλλαγές σε clock step 
και velocity. Αυτό είναι ιδανικό για την δηµιουργία γρήγορων staccato rolls και 
ειδικών stuttering εφφέ. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   StartStep (Starting Step) 
   EndStep (Ending Step) 

Καθορίζει το µέγεθος του βήµατος (δηλ. των αριθµό των clocks) ανάµεσα σε 
κάθε νότα στο roll. Μπορούν να καθοριστούν τόσο η αρχική όσο και η τελική 
clock τιµή, κάτι που κάνει εύκολη την δηµιουργία rolls στα οποία το µέγεθος 
βήµατος ποικίλλει κατά την διάρκεια του roll.  
Ρυθµίσεις : StartStep : 001 – 999, EndStep : 001 – 999 

   Note Καθορίζει συγκεκριµένη νότα (ή όργανο στα Drum Voices) για το roll εφφέ. 
Μπορείτε επίσης να ορίσετε την νότα κατευθείαν από το κλαβιέ κρατώντας 
πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το επιθυµητό πλήκτρο 
(σελίδα 51). 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 

   StartVelo  
   (Starting Velocity) 
   EndVelo (Ending Velocity) 

Καθορίζει το velocity των νοτών στο roll. Μπορούν να καθοριστούν τόσο η 
αρχική όσο και η τελική velocity τιµή, κάτι που κάνει εύκολη την δηµιουργία 
rolls στα οποία το velocity αυξάνεται ή µειώνεται. Αυτό σας επιτρέπει να 
δηµιουργήσετε rolls που αυξάνονται ή µειώνονται βαθµιαία σε ένταση 
(crescendo/decrescendo – µια τεχνική που χρησιµοποιείται συχνά σε dance 
µουσική. 
Ρυθµίσεις : StartVelo : 001 – 127, EndVelo : 001 – 127 

08 : Sort Chord Αυτό το Job ταξινοµεί γεγονότα συγχορδίας (νότες που παίζονται ταυτόχρονα) µε 
την τονική σειρά. Η ταξινόµηση επηρεάζει την σειρά των νοτών στην Event List 
οθόνη αλλά δεν αλλάζει τον χρονισµό των νοτών. Όταν χρησιµοποιείται σε προ-
επεξεργασµένες συγχορδίες πριν την χρήση του Separate Chord Job (παρακάτω), 
το short µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να εξοµοιώσει τον των ήχων των 
κιθαριστικών συγχορδιών και παρόµοια εφφέ. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   Type Καθορίζει το πώς ταξινοµούνται οι νότες της συγχορδίας. 
Ρυθµίσεις : up, down, up&down, down&up 
up………....Οι νότες ταξινοµούνται µε αύξουσα σειρά. Μετά την εκτέλεση αυτού 
                    του Job µε αυτήν την ρύθµιση, εκτελέστε το Separate Chord  Job  για 
                    δηµιουργήσετε κιθαριστικό χτύπηµα προς τα επάνω. 
down……... Οι  νότες  ταξινοµούνται  µε  φθίνουσα  σειρά.  Μετά  την  εκτέλεση  
                     αυτού του Job µε αυτήν την ρύθµιση,  εκτελέστε  το  Separate Chord  
                     Job  για δηµιουργήσετε κιθαριστικό χτύπηµα προς τα κάτω. 
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 up&down…Ταξινοµεί τις νότες της συγχορδίας µε αύξουσα σειρά στις θέσεις του 
                    µέτρου  και  µε  φθίνουσα  σειρά  στις  άρσεις,   µε   βάση   την   Grid 
                    ρύθµιση (παρακάτω). 
down&up… Ταξινοµεί τις νότες της συγχορδίας µε  φθίνουσα  σειρά  στις  θέσεις 
                     του  µέτρου  και   µε   αύξουσα  σειρά   στις  άρσεις,   µε   βάση   την   
                     Grid ρύθµιση (παρακάτω). 

   Grid Καθορίζει τον τύπο των νοτών που εξυπηρετούν σαν βάση για το Chord Short 
Job. 
Ρυθµίσεις : 32α, τρίηχο 16ων, 16α, τρίηχο 8ων, 8α, τρίηχα 4ων, 4α  

09 : Separate Chord Αυτό το Job ξεχωρίζει ελαφρώς τις νότες των συγχορδιών µέσα στο καθορισµένο 
εύρος νοτών, εισάγοντας συγκεκριµένο αριθµό clocks ανάµεσα σε κάθε νότα. 
Χρησιµοποιήστε αυτό το Job για να δηµιουργήσετε κιθαριστικές συγχορδίες µε 
χτύπηµα προς τα επάνω ή προς τα κάτω. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   Clock Καθορίζει τον αριθµό των clock κύκλων που εισέρχονται µεταξύ των διπλανών 
νοτών της συγχορδίας. 
Ρυθµίσεις : 000 – 999  
• Σηµειώστε ότι υπάρχουν 480 clock κύκλοι ανά νότα 4ου. 
• ∆εν είναι δυνατόν να ξεχωρίσουν συγχορδίες έτσι ώστε να µπερδεύονται µε 

την επόµενη συγχορδία ή να παραβαίνουν το εύρος (που ορίζεται παραπάνω). 
[F3] EVENT (Event Job) 
• Πριν εκτελέσετε το Event Job, βεβαιωθείτε ότι καθορίσατε το track και το εύρος (measure : beat : clock) στο 

οποίο εφαρµόζεται το Job. Σηµειώστε ότι το track που θα καθοριστεί ποικίλλει σε συνάρτηση µε το Job. 
01 : Shift Clock Αυτό το Job µετατοπίζει όλα τα δεδοµένα γεγονότων στο καθορισµένο εύρος 

εµπρός ή πίσω µε τον καθορισµένο αριθµό clocks. 
   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   Clock Καθορίζει την ποσότητα µε την οποία τα δεδοµένα θα καθυστερήσουν  ή θα 
προωθηθούν σε µέτρα, beat και clocks. 
Ρυθµίσεις : 000:0:000 – 999:3:479 

   Direction Καθορίζει την κατεύθυνση προς την οποία θα µετατοπιστούν τα δεδοµένα. Το 
ADVANCE µετακινεί τα δεδοµένα προς την αρχή του sequence ενώ το DELAY 
µετατοπίζει τα δεδοµένα προς το τέλος του sequence. 
Ρυθµίσεις : Advance, Delay 

02 : Copy Event                          Αυτό το Job αντιγράφει όλα τα δεδοµένα από ένα  συγκεκριµένο  εύρος  πηγή  σε 
µια καθορισµένη θέση προορισµού. 
Εκτελέστε αυτό το Job αφού 
ρυθµίσετε : 
• Track πηγή (01-16, TMP, SCN, 

all) 
• Εύρος πηγή (µέτρο:beat:clock) 
 

 • Track προορισµού (01-16, TMP, SCN, all) 
• Εύρος προορισµού (µέτρο:beat:clock) 
• Αρχικό µέτρο προορισµού 
• Count (φορές που θα αντιγραφούν τα δεδοµένα) 

   NumberOfTimes Καθορίζει τον αριθµό των φορών που θα αντιγραφούν τα δεδοµένα. 
Ρυθµίσεις : 01 -99 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν εκτελείται το Copy Event, οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στην θέση προορισµού θα 
αντικατασταθούν. 
03 : Erase Event Αυτό το Job σβήνει όλα τα καθορισµένα γεγονότα από το καθορισµένο εύρος, 

δηµιουργώντας ένα τµήµα σιωπής. 
   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 
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   Event Type Καθορίζει τον τύπο γεγονότος που θα σβηστεί. Όταν επιλεγεί το ALL, σβήνονται 
όλα τα γεγονότα. Όταν σβήνονται control change γεγονότα µπορούν να 
καθοριστούν ανεξάρτητοι control change αριθµοί. 
Ρυθµίσεις : 
Όταν το TR τεθεί στο 01-16 : Note (Note γεγονότα), PC (Program Change), PB 
(Pitch Bend), CC (Control Change), CAT (Channel Aftertouch), PAT 
(Polyphonic Aftertouch), EXC (System Exclusive), All (όλα τα γεγονότα) 
Όταν το TR τεθεί στο “TMP” (Tempo) : TMP (Tempo) 
Όταν το TR τεθεί στο “SCN” (Scene) : SceneMemory (πληροφορίες Scene 
αλλαγής), TrackMute (πληροφορίες αλλαγής Track mute ρύθµισης). 
* Μπορείτε επίσης να καθορίσετε τον CC No. (Control Change αριθµός) 

• Να θυµάστε ότι εφαρµόζοντας αυτό το Job σε ένα track µε Sample Voices σβήνονται τα γεγονότα που 
ενεργοποιούν τα δείγµατα αλλά δεν σβήνονται τα δείγµατα. 

04 : Extract Event  
   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   EventType Επιλέγει τον τύπο γεγονότος που θα αποσπαστεί. Πρέπει επίσης να καθοριστεί 
συγκεκριµένη νότα και control change αριθµοί. 
Ρυθµίσεις : Note, PC (Program Change), PB (Pitch Bend), CC (Control Change), 
CAT (Channel Aftertouch), PAT (Polyphonic Aftertouch), EXC (System 
Exclusive) 

   TR Καθορίζει το track προορισµού (01-16). 
05 : Create Continuous Data Αυτό το Job δηµιουργεί συνεχή pitch bend ή control change δεδοµένα στο 

καθορισµένο εύρος. 
   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   EventType Καθορίζει τον τύπο γεγονότος που θα δηµιουργηθεί. 
Ρυθµίσεις : PC (Program Change), CC (Control Change)*, CAT (Channel 
Aftertouch), EXC (System Exclusive), TMP (Tempo) 
* Μπορείτε επίσης να καθορίσετε τον CC No. (Control Change αριθµός) 

   Data (Data Range) Καθορίζει το χαµηλότερο και υψηλότερο όριο για το εύρος δεδοµένων που θα 
δηµιουργηθεί. Η αριστερή τιµή είναι το κάτω όριο και η δεξιά τιµή το επάνω 
όριο. 
Ρυθµίσεις : Όταν το Event Type τεθεί στο PB : -8192 – +8192 
                    Όταν το Event Type τεθεί στο TMP : 1.0 – 300.0 
                    Όταν το Event Type τεθεί σε άλλο : 0 – 127  

   Clock Καθορίζει τον αριθµό των clocks που θα εισαχθούν ανάµεσα σε κάθε γεγονός 
που δηµιουργείται. 
Ρυθµίσεις : 001 – 999  

   Curve Καθορίζει την «καµπύλη» των συνεχών δεδοµένων.  
Ρυθµίσεις : -16 – +16 

   NumberOfTimes Καθορίζει τον αριθµό των φορών που επαναλαµβάνεται η δηµιουργία δεδοµένων. 
Για παράδειγµα, αν τα δεδοµένα δηµιουργούνται στο εύρος M001:1000-
M003:1:000 και αυτή η παράµετρος τεθεί στο 3, τα ίδια δεδοµένα θα 
δηµιουργηθούν στο M003:1:000-M005:1:000 και M005:1:000-M007:1:000. Αυτό 
το Job σας επιτρέπει να εισάγετε συνεχείς παραλλαγές έντασης ή filter cutoff για 
την δηµιουργία tremolo και wah εφφέ. 
Ρυθµίσεις : 01 – 99 

06 : Thin Out Αυτό το Job «λεπταίνει» τον καθορισµένο τύπο συνεχών δεδοµένων στο 
καθορισµένο εύρος – επιτρέποντάς σας να ελευθερώσετε χώρο στην µνήµη για 
άλλα δεδοµένα ή περαιτέρω ηχογράφηση. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 
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   EventType Καθορίζει τον τύπο του γεγονότος στο οποίο θα εφαρµοστεί το Job. 
Ρυθµίσεις : PB (Pitch Bend), CC (Control Change)*, CAT (Channel Aftertouch), 
PAT (Polyphonic Aftertouch), TMP (Tempo) 
* Μπορείτε επίσης να καθορίσετε τον CC No. (Control Change αριθµός) 
• To Thin Out Job δεν θα λειτουργεί σε συνεχή δεδοµένα που έχουν clock 

διάστηµα µεγαλύτερο των 60 clocks ανά γεγονός. 
07 : Modify Control Data Αυτό το Job σας επιτρέπει να αλλάξετε τις τιµές ενός συγκεκριµένου τύπου 

control change δεδοµένων – pitch bend, control change, aftertouch, κ.λ.π. – σε 
συγκεκριµένο εύρος. Οι αλλαγές δεδοµένων υπολογίζονται ως ακολούθως : 
Τροποποιηµένη τιµή = (αρχική τιµή x Rate) + Offset 
Η τροποποιηµένη τιµή δεν µπορεί να υπερβεί το ελάχιστο/µέγιστο όριο της 
παραµέτρου. Οποιοδήποτε αποτέλεσµα χαµηλότερο από το ελάχιστο ορίζεται στο 
ελάχιστο και οποιοδήποτε αποτέλεσµα υψηλότερο από το µέγιστο ορίζεται στο 
µέγιστο. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   ΕventType Καθορίζει τον τύπο γεγονότος που θα τροποποιηθεί. 
Ρυθµίσεις : PB (Pitch Bend), CC (Control Change)*, CAT (Channel Aftertouch), 
PAT (Polyphonic Aftertouch), TMP (Tempo) 
* Μπορείτε επίσης να καθορίσετε τον CC No. (Control Change αριθµός) 

   SetAll Ορίζει όλα τα γεγονότα στόχους στην ίδια σταθερή τιµή. Όταν τεθεί στο “off”, η 
Set All παράµετρος δεν έχει κανένα αποτέλεσµα. Όταν τεθεί σε µια τιµή άλλη 
από “off”, δεν είναι διαθέσιµες οι παράµετροι Rate και Offset και εµφανίζονται 
σαν “***” στην οθόνη. 
Ρυθµίσεις : off, 000 –127 (-8192 – +8191 για pitch bend, 0.1 – 300 για tempo)  

   Rate  Καθορίζει το ποσοστό επί τοις  µε το οποίο θα µετατοπιστούν τα γεγονότα στόχοι 
από τις αρχικές τους τιµές. Όταν η Set All παράµετρος (παραπάνω) τεθεί σε κάτι 
άλλος εκτός από “off”, αυτή η παράµετρος εµφανίζεται σαν “***” και δεν µπορεί 
να αλλάξει. 
Ρυθµίσεις : 000% – 200%, *** 

   Offset Προσθέτει µια σταθερή τιµή στις τιµές γεγονότος που ρυθµίζονται µε το Rate. 
Όταν η Set All παράµετρος (παραπάνω) τεθεί σε κάτι άλλος εκτός από “off”, 
αυτή η παράµετρος εµφανίζεται σαν “***” και δεν µπορεί να αλλάξει. 
Ρυθµίσεις : -127 –127 (-8192 – +8191 για pitch bend, -275 – +275 για tempo), 
*** 

08 : Beat Stretch Αυτό το Job εκτελεί χρονική επέκταση ή συµπίεση στο επιλεγµένο εύρος. Να 
θυµάστε ότι αυτή η διαδικασία επηρεάζει τον χρονισµό των γεγονότων, τους note 
step χρόνους και τους note gate χρόνους. 

   TR (Track) 
   001 : 1 : 000 – 999 : 4 : 479 

Καθορίζει το track (01-16, all) και το εύρος των µέτρων/beats/clocks στο οποίο 
εφαρµόζεται το Job. 

   Rate Καθορίζει την ποσότητα της επέκτασης ή συµπίεσης του χρόνου σαν ποσοστό επί 
τοις %. Ρυθµίσεις υψηλότερες από 100% παράγουν επέκταση και ρυθµίσεις κάτω 
από 100% παράγουν συµπίεση. 
Ρυθµίσεις : 025% – 400%  
• Μόνο MIDI δεδοµένα επηρεάζονται από αυτό το Job. Τα Sample Voices δεν 

επεκτείνονται ή συµπιέζονται. Ωστόσο, για δείγµατα που ηχογραφούνται µε 
την χρήση της Slice+Seq λειτουργίας, το Beat Stretch Job επεκτείνει ή 
συµπιέζει τον χρονισµό των note δεδοµένων και τους gate χρόνους που 
ελέγχουν την αναπαραγωγή των τεµαχισµένων δειγµάτων. Τα δεδοµένα 
δείγµατος δεν επηρεάζονται. 
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[F4] MEAS (Measure Job) 
01 : Create Measure Αυτό το Job δηµιουργεί άδεια µέτρα στο καθορισµένη θέση σε όλα τα tracks. 

   Αξία µέτρου των µέτρων  
   που    θα εισαχθούν 

Καθορίζει την αξία µέτρου των µέτρων που θα δηµιουργηθούν. Μπορεί να βρείτε 
βολική την χρήση αυτής της παραµέτρου όταν χρειάζεται να δηµιουργήσετε ένα 
Song ην αξία µέτρου. 
Ρυθµίσεις : 1/16-16/16, 1/8-16/8, 1/4-8/4  

   Σηµείο εισαγωγής  
   (αριθµός µέτρου) 

Καθορίζει το σηµείο εισαγωγής (αριθµό µέτρου) στο οποίο θα εισαχθούν τα νέα 
δηµιουργηµένα κενά µέτρα. 
Ρυθµίσεις : 001 – 999  

   Αριθµός των µέτρων που  
   θα εισαχθούν 

Καθορίζει τον αριθµό των κενών µέτρων που θα δηµιουργηθούν και θα 
εισαχθούν. 
Ρυθµίσεις : 01 – 99  

• Όταν εισάγονται κενά µέτρα, το µέτρο και η αξία µέτρου που ακολουθούν το σηµείο εισαγωγής µετακινούνται 
αναλόγως προς τα εµπρός. 

• Αν το σηµείο εισαγωγής οριστεί µετά το τελευταίο µέτρο που περιέχει δεδοµένα, ορίζεται µόνο η αξία µέτρου 
σε αυτό το σηµείο χωρίς την πραγµατική εισαγωγή µέτρων. 

02 : Delete Measure Αυτό το Job σβήνει τα καθορισµένα µέτρα. Τα µέτρα και η αξία µέτρου που 
ακολουθούν τα σβησµένα µέτρα µετακινούνται ανάλογα προς τα πίσω. 

   Εύρος σβησίµατος Ρυθµίσεις : 001 – 999 
• Να θυµάστε ότι εφαρµόζοντας αυτό το Job σε ένα εύρος µέτρων µε Sample 

Voices σβήνονται τα γεγονότα που ενεργοποιούν τα δείγµατα αλλά δεν 
σβήνονται τα πραγµατικά δείγµατα. 

[F5] TRACK (Track Job) 
01 : Copy Track Αυτό το Job αντιγράφει όλα τα δεδοµένα από ένα καθορισµένο track πηγή σε 

καθορισµένο track προορισµού. 
 
 
 
 
     
 
 

 Προσοχή : Η διαδικασία αντιγραφής αντικαθιστά όλα τα δεδοµένα που ήδη 
υπάρχουν στο track προορισµού. 
Προσοχή : Το Undo/Redo δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια διαδικασία 
sample voice αντιγραφής 

   Τύπος δεδοµένων που θα  
   αντιγραφεί 

Καθορίζει τον τύπο των δεδοµένων που θα αντιγραφούν. Επιλέξτε τον τύπο που 
θέλετε επιλέγοντας το κατάλληλο πλαίσιο. 
Ρυθµίσεις : Seq Event (όλα τα γεγονότα στο track), Grid Groove (για το 
επιλεγµένο track), Mix Part Param (όλες οι Mixing Part παράµετροι), Sample 
(όλα τα δείγµατα που χρησιµοποιούνται από το track) 

• Όταν δεν υπάρχει διαθέσιµη µνήµη στο Song προορισµού για sample voice δεδοµένα, θα εµφανιστεί στην 
οθόνη ένα µήνυµα προειδοποίησης  
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02 : Exchange Track Αυτό το Job ανταλλάσσει τον καθορισµένο τύπο των δεδοµένων µεταξύ δύο 
καθορισµένων tracks στο ίδιο Song. 

 
 
 
 
     
 
 

   ∆εδοµένα που θα   
   ανταλλαχτούν  

Καθορίζει τον τύπο των δεδοµένων που θα ανταλλαχτούν. Επιλέξτε τον τύπο που 
θέλετε επιλέγοντας το κατάλληλο πλαίσιο.  
Ρυθµίσεις : Seq Event (όλα τα γεγονότα στο track), Grid Groove (για το 
επιλεγµένο track), Mix Part Param (όλες οι Mixing Part παράµετροι) 

03 : Mix Track Αυτό το Job µιξάρει όλα τα δεδοµένα από δύο επιλεγµένα tracks (“A” και “B”) 
και τοποθετεί το αποτέλεσµα στο track B. Μια πολύ χρήσιµη εφαρµογή για αυτό 
θα είναι για να ελευθερώσετε τα δεδοµένα στο track A, ώστε να ηχογραφήσετε 
νέα δεδοµένα σε αυτό. 

 
 
 
 
     
 
 

  Tracks στόχοι για την Mix 
   διαδικασία 

Ρυθµίσεις : 01 – 16 
• Να θυµάστε ότι εφαρµόζοντας αυτό το Job στα tracks µε Sample Voices δεν 

µιξάρονται τα Sample Voices. 
04 : Clear Track Αυτό το Job σβήνει όλα τα δεδοµένα του επιλεγµένου τύπου από το επιλεγµένο 

track ή από όλα τα tracks. 
 
 
 
 
     
 
 

 Προσοχή : Το Undo/Redo δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια Clear διαδικασία 
για tracks που περιέχουν δεδοµένα δείγµατος. 

   Tύπος δεδοµένων που θα  
   σβηστεί  

Καθορίζει τον τύπο των δεδοµένων  που θα σβηστεί. Επιλέξτε τον τύπο που 
θέλετε επιλέγοντας το κατάλληλο πλαίσιο.  
Ρυθµίσεις : Seq Event (όλα τα γεγονότα στο track), Grid Groove (για το 
επιλεγµένο track), Mix Part Param (όλες οι Mixing Part παράµετροι), Sample 
(όλα τα δείγµατα που χρησιµοποιούνται από το track) 

05 : Normalize Play Effect Αυτό το Job επανεγράφει τα δεδοµένα στο επιλεγµένο track έτσι ώστε να τα 
ενσωµατώσει στις τρέχουσες Grid Groove ρυθµίσεις. 

   TR (Track) Καθορίζει το Song track στο οποίο θα εφαρµοστεί το Job. 
Ρυθµίσεις : 01 – 16  

06 : Divide Drum Track Ξεχωρίζει τα note γεγονότα σε ένα drum παίξιµο αναθέτοντας σε ένα 
συγκεκριµένο track και τοποθετώντας τις νότες αντίστοιχα σε διαφορετικά drum 
όργανα σε ξεχωριστά tracks (tracks 1-8). 

   TR (Track) Καθορίζει το Song track στο οποίο θα εφαρµοστεί το Job. 
Ρυθµίσεις : 01 – 16  

07 : Put Track To Arp Αυτό το Job αντιγράφει δεδοµένα στα καθορισµένα µέτρα ενός track για την 
δηµιουργία Arpeggio δεδοµένων. Για λεπτοµέρειες ανατρέξτε στην σελίδα 150. 

 
 
 

 272



[F6] SONG (Song Job) 
01 : Copy Song Αυτό το Job αντιγράφει όλα τα δεδοµένα ενός επιλεγµένου Song πηγή σε ένα 

επιλεγµένο Song προορισµού. Αντιγράφονται επίσης το Sample Voice και 
Mixing Voice που χρησιµοποιούνται από το Song πηγή. 

 
 
 
 
     
 
 

 Προσοχή : Αυτό το Job αντικαθιστά οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν ήδη στο 
Song προορισµού. 

02 : Split Song To Pattern Αυτό το Job σας επιτρέπει να αντιγράψετε ένα µέρος του τρέχοντος Song – και τα 
16 tracks σε συγκεκριµένο εύρος µέτρων – σε καθορισµένο Pattern ώστε να 
χρησιµοποιήσετε τα δεδοµένα κοµµατιού για την δηµιουργία ενός Pattern. 

 
 
 
 
     
 
 

 Προσοχή : Αυτό το Job αντικαθιστά οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν ήδη στο 
Pattern και τµήµα προορισµού. 

   Copy Sample Όταν το πλαίσιο είναι επιλεγµένο, τα sample voices που ανατίθενται σε κάθε 
track στο Song πηγή αντιγράφονται στο Pattern προορισµού σαν Sample Voices 
και ανατίθενται στα αντίστοιχα tracks σε αυτό το Pattern. Αυτό το πλαίσιο δεν 
έχει κανένα αποτέλεσµα αν δεν ανατεθούν Sample Voices στα tracks στο Song 
πηγή. 

03 : Clear Song Αυτό το Job σβήνει όλα τα δεδοµένα από το επιλεγµένο Song ή από όλα τα 
Songs, συµπεριλαµβανοµένων των Sample Voices και των Mixing Voices. 

04 : Song Name Αυτό το Job σας επιτρέπει να αναθέσετε ένα όνοµα στο επιλεγµένο Song. ∆είτε 
την διαδικασία στην σελίδα 52. 

 

Song Mixing τρόπος 

Σε αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να διαµορφώσετε δεδοµένα µίξης για τα κοµµάτια σας, και να ορίσετε 

διάφορες παραµέτρους για τα µέρη της γεννήτριας ήχου – συµπεριλαµβανοµένου του voice που θέλετε 

όπως επίσης και της στάθµης, του pan, του EQ, του εφφέ και άλλων ρυθµίσεών του. 

Πατώντας το κουµπί [F6] µπορείτε να εναλλάσσεστε ανάµεσα στην οθόνη για τα Parts 1-16 στα οποία 

έχουν ανατεθεί τα εσωτερικά Voices, στην οθόνη για τα Multi Plug-in Parts (17-32) στα οποία έχουν 

ανατεθεί τα PLG100-XG voices και στην οθόνη για τα Plug-in Parts (PLG1-3) στα οποία έχουν ανατεθεί 

τα Plug-in Voices της single part Plug-in κάρτας. 

Οι Song Mixing παράµετροι δεν είναι πραγµατικά µέρος των Song sequence δεδοµένων σε κάθε track 

αλλά είναι ρυθµίσεις για την γεννήτρια ήχου, όπως παίζονται από τα Song δεδοµένα. Έτσι, οι ρυθµίσεις 

Song Mixing παραµέτρου δεν γράφονται στα Song tracks. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Οι ρυθµίσεις παραµέτρου που γίνονται στον Song Mixing και Song Mixing Edit τρόπο θα 

πρέπει να αποθηκευθούν στην εσωτερική µνήµη (DRAM) σαν µέρος των Song δεδοµένων. Επιπλέον, 

βεβαιωθείτε ότι σώσατε όλα τα Song δεδοµένα (συµπεριλαµβανοµένων των Mixing ρυθµίσεων σε 
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SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, αφού τα δεδοµένα στην DRAM αποθηκεύονται µόνο 

προσωρινά (σελίδα 217). 

• Οι ρυθµίσεις παραµέτρου στον Song Mixing και Song Mixing Edit τρόπο µπορούν να αποθηκευθούν 

σαν φόρµα στην εσωτερική Flash ROM, όπως επίσης και να αποθηκευθούν σαν µέρος ενός 

κοµµατιού. Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 117. 

[F1] VOL/PAN 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε το Pan και Volume για κάθε Part (track). 
• Μπορείτε να επιλέξετε ένα Part µετακινώντας τον κέρσορα ή χρησιµοποιώντας τα NUMBER κουµπιά ενώ 

είναι αναµµένος ο δείκτης [TRACK SELECT] (σελίδα 57). 
   PAN Καθορίζει την stereo pan θέση για κάθε µέρος. 

Ρυθµίσεις : L63 (εντελώς αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (εντελώς δεξιά) 
   VOLUME Καθορίζει την ένταση για κάθε Part, επιτρέποντάς σας να ορίσετε την καλύτερη 

ισορροπία στάθµης όλων των Parts. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127 
• Μπορείτε επίσης να ρυθµίσετε το Volume χρησιµοποιώντας τα Control 

Sliders. Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 150. 
[F2] VOICE 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε ένα voice για κάθε Part. Μπορούν επίσης να επιλεγούν Sample Voices 
και Mixing Voices. 
• Μπορείτε να επιλέξετε ένα Part µετακινώντας τον κέρσορα ή χρησιµοποιώντας τα NUMBER κουµπιά ενώ 

είναι αναµµένος ο [TRACK SELECT] δείκτης (σελίδα 57). 
• Η Category Search λειτουργία µπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί για την επιλογή των Voices εδώ, εκτός των 

Voices για Multipart Plug-in Parts 17-32 (όταν έχει εγκατασταθεί η PLG100-XG), των Sample Voices και των 
Mixing Voices.  

[F3] EFFECT 
Πατώντας το [F3] EFFECT κουµπί στον Song Mixing τρόπο καλείται η [SONG] [MIXING] [EDIT]  
[COMMON] [F6] EFFECT οθόνη στον Song Mixing Edit τρόπο. Από αυτήν την οθόνη, µπορείτε να ορίσετε τις 
εφφέ παραµέτρους για το τρέχον Song. Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 276.  
[F4] EF SEND (Effect Send) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε βασικές εφφέ ρυθµίσεις για κάθε Part – Send Level για System Effects 
(Reverb, Chorus) όπως επίσης και Dry Level για Insertion Effects. 
• Για πληροφορίες σχετικά µε τις εφφέ συνδέσεις στον Song τρόπο, δείτε στην σελίδα 206. 
[F5] VCD ED (Mixing Voice Edit) 
Πατήστε το [F5] VCE ED κουµπί στον Song Mixing τρόπο για να µπείτε στον Mixing Voice Edit τρόπο. Πατήστε 
το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στην αρχική οθόνη στον Song Mixing τρόπο. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην 
σελίδα 119. 
Τα Normal Voices µπορούν να διορθωθούν ειδικά για χρήση µε τους Song/Pattern τρόπους, δηµιουργώντας 
αποκλειστικό “Mixing Voice”. Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στον «Mixing Voice τρόπο» στην σελίδα 292. 
[F6] 17-32/PLG1-3/1-16 
Μπορείτε να εναλλάσσεστε µεταξύ των οθονών των τριών τύπων µερών πατώντας αυτό το κουµπί. Τα 1-16 είναι 
Parts της εσωτερικής γεννήτριας ήχου, τα 17-32 είναι Multi Plug-in Parts της προαιρετικά εγκατεστηµένης 
PLG100-XG και τα PLG1-3 είναι Plug-in Parts της προαιρετικά εγκατεστηµένης Single Plug-in κάρτας. 
• Σηµειώστε ότι οι Multi-Part Plug-in Part (17-32) ρυθµίσεις δεν εφαρµόζονται µόνο σε ένα ανεξάρτητο Song 

αλλά και στα 64 Songs. 
• Αν θέλετε να διορθώσετε µε περισσότερες λεπτοµέρειες τις Mixing παραµέτρους, µπορείτε να µπείτε στον 

Song Mixing Edit τρόπο πατώντας το κουµπί [EDIT]. 
 

Song Mixing Edit τρόπος ([SONG]  Song επιλογή  [MIXING]  [EDIT]) 

Αυτός ο τρόπος παρέχει πιο λεπτοµερείς Mixing παραµέτρους από τον Song Mixing τρόπο. 

Να θυµάστε ότι οι Song Mixing παράµετροι δεν είναι πραγµατικά µέρος των Song sequence δεδοµένων 

σε κάθε track αλλά είναι ρυθµίσεις για την γεννήτρια ήχου, όπως παίζονται από τα Song δεδοµένα.  Έτσι,  
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οι ρυθµίσεις Song Mixing παραµέτρου δεν γράφονται στα Song tracks. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Οι ρυθµίσεις παραµέτρου που γίνονται στον Song Mixing και Song Mixing Edit τρόπο θα 

πρέπει να αποθηκευθούν στην εσωτερική µνήµη (DRAM) σαν µέρος των Song δεδοµένων. Επιπλέον, 

βεβαιωθείτε ότι σώσατε όλα τα Song δεδοµένα (συµπεριλαµβανοµένων των Mixing ρυθµίσεων σε 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, αφού τα δεδοµένα στην DRAM αποθηκεύονται µόνο 

προσωρινά (σελίδα 217). 

• Οι ρυθµίσεις παραµέτρου στον Song Mixing και Song Mixing Edit τρόπο µπορούν να αποθηκευθούν 

σαν φόρµα στην εσωτερική Flash ROM, όπως επίσης και να αποθηκευθούν σαν µέρος ενός 

κοµµατιού. Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 117. 

Common Edit [SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] [COMMON] 

Χρησιµοποιήστε το Common Edit για να διορθώσετε τις ρυθµίσεις που είναι κοινές σε όλα τα Parts. 

• Οι Common Edit διαδικασίες δεν µπορούν να εκτελεστούν στα Multi-Parts Plug-in Parts 17-32. 

[F1] GENERAL 
[SF1] MEQ OFS 
(Master EQ Offset) 

Οι Song Mixing παράµετροι διαθέτουν γενικές EQ παραµέτρους για όλα τα Parts 
του επιλεγµένου Song (δείτε “MEQ” παρακάτω). Οι ρυθµίσεις που γίνονται εδώ 
σε αυτήν την οθόνη εφαρµόζονται σαν µετατοπίσεις στις MEQ ρυθµίσεις. 
Ρυθµίσεις : -64 – +63 

[SF5] OTHER  
   KnobAssign Καθορίζει την λειτουργία για τα αναθέσιµα Knobs (1-4). Πατώντας οποιοδήποτε 

από τα [KNOBS CONTROL FUNCTION] κουµπιά στις οµάδες πλαισίου 
ορίζεται η επιθυµητή σειρά λειτουργίας, η οποία αποθηκεύεται αυτόµατα στην 
µνήµη µε το τρέχον επιλεγµένο Song. 
Ρυθµίσεις : pan, tone, assign, partEQ, MEF, arpFx 

   Assign A, Assign B, 
   Assign 1, Assign 2 

Αυτό σας επιτρέπει να ορίσετε κατευθείαν και να αποµνηµονεύσετε την τιµή για 
κάθε Assign Knob (A, B, 1 και 2) από το Knob. Απλά βάλτε το knob στην 
ρύθµιση που θέλετε. 
Ρυθµίσεις : -64 – +63 

[F2] MEQ/MEF (Master EQ/Master Effect) 
[SF1] MEQ (Master EQ) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να εφαρµόσετε ισοστάθµιση πέντε περιοχών σε 

όλα τα Parts του επιλεγµένου Song. Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο 
Performance Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 250. 

[SF2] MEF (Master Effect) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε το Master 
Effect (σελίδα 203). Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο Performance Common 
Edit. ∆είτε στην σελίδα 250. 

[F3] ARP (Arpeggio) 
[SF1] TYPE Οι βασικές παράµετροι (π.χ. τύπος) του Arpeggio παρέχονται σε αυτήν την 

οθόνη. Αυτή είναι ίδια όπως στον Normal Voice Common Edit (σελίδα 222), 
εκτός του ότι εδώ δεν είναι διαθέσιµη η Tempo ρύθµιση, αφού το Arpeggio 
παίζεται σύµφωνα µε το Song tempo. 

[SF2] LIMIT Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 223. 
[SF3] PLAY FX  
(Play Effect) 

Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 224. 

[SF4] OUT CH  
(Output Channel) 

Ίδιο όπως στο Performance Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 250. 

[F4] CTL ASN (Controller Assign) 
Από αυτήν την οθόνη, µπορείτε να αναθέσετε Control Change αριθµούς στους controllers του οργάνου (όπως τα 
Knobs), για κάθε Song. Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στον Performance Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 250. 
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[F5] AUDIO IN 
Από αυτήν την οθόνη, µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε το Audio Input Part στον Song τρόπο. Οι 
παράµετροι είναι ίδιες όπως στο Performance Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 251. 
[F6] EFFECT  
• Για πληροφορίες σχετικά µε τις εφφέ συνδέσεις στον Song τρόπο, δείτε στην σελίδα 206. 
[SF1] CONNECT Αυτή η οθόνη σας δίνει ευρύ έλεγχο στις εφφέ συνδέσεις. Οι παράµετροι είναι 

ίδιες όπως στο Performance Common Edit. ∆είτε στην σελίδα 252. 
[SF2] INS SW  
(Insertion Switch) 

Τα Insertion Effects µπορούν να εφαρµοστούν σε µέχρι οκτώ µέρη. Αυτή η οθόνη 
σας επιτρέπει να ορίσετε σε ποια µέρη εφαρµόζονται τα Insertion Effects. 

[SF3] PLG EF  
(Plug-in Effect) 

Αυτή η οθόνη σας επιτρέπει να ορίσετε Plug-in Insertion Effect παραµέτρους 
όταν έχει εγκατασταθεί η Effect Plug-in Board PLG100-VH. Για λεπτοµέρειες 
σχετικά µε κάθε παράµετρο, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης της PLG100-VH. 

[SF4] REVERB 
[SF5] CHORUS 

O αριθµός των παραµέτρων και των τιµών που είναι διαθέσιµες διαφέρουν σε 
συνάρτηση µε τον τρέχοντα επιλεγµένο εφφέ τύπο. 

 

Part Edit [SONG] Song επιλογή [MIXING] [EDIT] Part επιλογή 

Αυτές οι παράµετροι είναι για την διόρθωση των ανεξάρτητων Parts που δηµιουργούν µια Song Mixing. 

Πατήστε το κουµπί [F6] για να εναλλάσσεστε µεταξύ των διαφόρων Part οθονών – την οθόνη για τα 

Parts 1-16 στην οποία ανατίθενται τα εσωτερικά Voices, την οθόνη για τα Multi-part Plug-in Parts      

(17-32) στην οποία ανατίθενται τα PLG100-XG voices και την οθόνη για τα Plug-in Parts (PLG1-3) στην 

οποία ανατίθενται τα Plug-in Voices της single part Plug-in κάρτας. 

• Σηµειώστε ότι οι Multi-Part Plug-in Part (17-32) ρυθµίσεις δεν εφαρµόζονται σε ένα ανεξάρτητο 

Song αλλά και στα 64 Songs. 

[F1] VOICE 
[SF1] VOICE Καθορίζει το Voice για κάθε Part. Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 114.  

• Όταν ο κέρσορας βρίσκεται στο Bank, µπορείτε να επιλέξετε ένα Voice (µε 
εξαίρεση τα Sample Voices, τα Mixing Voices και τα Voices των Multi-part 
Plug-in Parts) µε την µέθοδο που περιγράφεται στην σελίδα 114. 

[SF2] MODΕ  
   Mono/Poly Καθορίζει την µέθοδο αναπαραγωγής του Voice για κάθε Part – µονοφωνική 

(παίζονται µονές νότες) ή πολυφωνική (πολλές νότες µαζί). 
Ρυθµίσεις : mono, poly 
• Αυτή η παράµετρος δεν είναι διαθέσιµη για το µέρος στο οποίο έχει ανατεθεί 

Drum Voice. 
   ArpSwitch  
   (Arpeggio Switch) 

Καθορίζει αν το Arpeggio είναι ανοιχτό ή όχι για το τρέχον επιλεγµένο Part. 
Ρυθµίσεις : on, off 
• To Arpeggio Switch εφαρµόζεται µόνο σε ένα Part την ίδια στιγµή. ∆εν 

µπορεί να εφαρµοστεί σε πολλά Parts ταυτόχρονα. 
• Το Arpeggio Switch δεν είναι διαθέσιµο για τα Multi-part Plug-in Parts  

17-32. 
   ReceiveCh  
   (Receive Channel) 

Καθορίζει το MIDI κανάλι λήψης για το επιλεγµένο Part. Αφού τα MIDI 
δεδοµένα µπορεί να έρχονται από πολλά κανάλια µε την µία, θα πρέπει να 
ορίσετε αυτό που ταιριάζει µε το συγκεκριµένο κανάλι στο οποίο στέλνονται τα 
επιθυµητά δεδοµένα. 
Ρυθµίσεις : 01-16, off 

[SF3] LIMIT Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε το εύρος νότας και το velocity 
εύρος για κάθε Part. Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο Performance Part Edit. 
∆είτε στην σελίδα 253. 

[SF4] PORTA (Portamento) Καθορίζει τις Portamento παραµέτρους για κάθε Part. Οι παράµετροι είναι ίδιες 
όπως στο Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 253. 
• Η Mode ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για τα Multi Plug-in µέρη 17-32 και τα 

Plug-in µέρη 1-3. 
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[SF5] OTHER Ίδιο όπως στον Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 253. 
• Για τα Multi-part Plug-in Parts 17-32 και Plug-in Parts 1-3, τα Pitch Bend 

Upper και Lower γίνονται µία παράµετρος : PB Range. Οι Upper και Lower 
τιµές δεν µπορούν να οριστούν ανεξάρτητα για τα Plug-in Parts. ∆είτε στην 
σελίδα 189. 

[F2] OUTPUT 
[SF1] VOL/PAN  
(Volume/Pan) 

Ίδιο όπως στο Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 253. 
• Η Voice Element Pan ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για Multi-part Plug-in 

Parts 17-32 και Plug-in Parts 1-3. 
[SF2] EF SEND  
(Effect Send) 

Ίδιο όπως στο Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 254. 
 

[SF3] SELECT 
(Output Select) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αναθέσετε ανεξάρτητα Parts να ακούγονται 
από ανεξάρτητες υποδοχές εξόδου. Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο  
Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 254. 
 

[F3] EQ (Equalizer) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε το Part EQ (σελίδα 203). Οι παράµετροι είναι 
ίδιες όπως στο Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 254. 
[F4] TONE 
[SF1] TONE Ίδιο όπως στο Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 255. 
[SF2] FILTER Ίδιο όπως στο Performance Part Edit. ∆είτε στην σελίδα 255. 

• H FEG Depth ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για Multi-part Plug-in Parts 17-32 
και Plug-in Parts 1-3. 

[SF3] FEG 
(Filter Envelope Generator) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις FEG (Filter Envelope Generator) 
παραµέτρους για κάθε Part. Οι παράµετροι µετατοπίζουν τις ίδιες παραµέτρους 
των ανατιθέµενων Voices που ορίζονται στον Voice (Element) Edit τρόπο 
(σελίδα 232). Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο Performance Part Edit. ∆είτε 
στην σελίδα 255. 
• H FEG ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για Multi-part Plug-in Parts 17-32, Plug-

in Parts 1-3 και Parts στα οποία έχουν ανατεθεί Drum Voices. 
[SF4] AEG 
(Amplitude Envelope 
Generator) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις AEG (Amplitude Envelope 
Generator) παραµέτρους για κάθε Part. Οι παράµετροι µετατοπίζουν τις ίδιες 
παραµέτρους του ανατιθέµενου Voice που ορίζεται στον Voice (Element) Edit 
τρόπο (σελίδα 234). Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο Performance Part Edit. 
∆είτε στην σελίδα 256. 
• H Sustain ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για Multi-part Plug-in Parts 17-32, 

Plug-in Parts 1-3 και Parts στα οποία έχουν ανατεθεί Drum Voices. 
• H Release ρύθµιση δεν είναι διαθέσιµη για Parts στα οποία έχουν ανατεθεί 

Drum Voices. 
[F5] RCV SW (Receive Switch) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε πως κάθε ανεξάρτητο Part ανταποκρίνεται στα διάφορα MIDI 
δεδοµένα, όπως Control Change και Program Change µηνύµατα. Όταν η σχετική παράµετρος τεθείς το “on”, το 
αντίστοιχο Part ανταποκρίνεται στα κατάλληλα MIDI δεδοµένα. 
Σηµειώστε ότι παρέχονται δύο διαφορετικοί τύποι οθόνης και µπορείτε να εναλλάσσεστε µεταξύ τους πατώντας το 
κουµπί [SF5]. Κάθε τύπος οθόνης διαθέτει τις ίδιες ρυθµίσεις σε διαφορετικό φορµάτ. Χρησιµοποιήστε εκείνη µε 
την οποία αισθάνεστε πιο άνετα. 
• Οθόνη που δείχνει τέσσερα Parts 
Αυτός ο τύπος οθόνης δείχνει την Receive Switch κατάσταση για τέσσερα Parts. Βάλτε το Part που θέλετε στο on 
ή το off, για τον αντίστοιχο τύπο MIDI δεδοµένων. Για να δείτε και να διορθώσετε άλλη οµάδα τεσσάρων Parts, 
πατήστε το κατάλληλο [NUMBER] κουµπί, [1]-[16]. 
Να θυµάστε ότι αφού δεν µπορούν να εµφανιστούν ταυτόχρονα όλες οι παράµετροι, θα χρειαστεί να 
χρησιµοποιήσετε τον κέρσορα για να κυλήσετε την οθόνη µε σκοπό να δείτε και να ορίσετε άλλες παραµέτρους. 
• Οθόνη που δείχνει όλες τις παραµέτρους για ένα Part 
Αυτός ο τύπος οθόνης δείχνει όλες τις Receive Switch ρυθµίσεις για ένα επιλεγµένο Part. Βάλτε τον επιθυµητό 
τύπο MIDI δεδοµένων στο on ή το off για το επιλεγµένο Part. Για να επιλέξετε άλλα Parts, χρησιµοποιήστε τα 
NUMBER [1]-[16] κουµπιά (βεβαιωθείτε ότι το [TRACK SELECT] κουµπί είναι ανοιχτό). 
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Song Mixing Job τρόπος ([SONG]  Song επιλογή  [MIXING]  [JOB]) 

Ο Song Mixing Job τρόπος διαθέτει µερικές βασικές διαδικασίες, όπως Initialize και Copy. Μετά την 

ρύθµιση των παραµέτρων από την επιλεγµένη οθόνη, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί το 

Job. 

• Μεταξύ των Audio Parts που φαίνονται στην Song Mixing Job οθόνη, το Audio Part 1 δείχνει το A/D 

Input Part. Όταν εγκατασταθεί η προαιρετική AiEB2, το Audio Part 2 δείχνει τo AIEB2 Input Part. 

Όταν εγκατασταθεί η προαιρετική mLAN16E, τα Audio Parts 2-5 είναι τα mLAN Input Parts. 

[F1] INIT (Initialize) 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να επαναφέρετε όλες τις Song Mixing παραµέτρους στις προκαθορισµένες τους 
τιµές. Επίσης σας επιτρέπει να επαναφέρετε επιλεκτικά συγκεκριµένες παραµέτρους, όπως Common ρυθµίσεις, 
ρυθµίσεις για κάθε Part, κ.λ.π. – πολύ χρήσιµο όταν δηµιουργείτε ένα εντελώς νέο Song Mixing πρόγραµµα. 
Τύπος ρυθµίσεων που θα επανέλθουν : All, Common (ρυθµίσεις Common παραµέτρων για την επιλεγµένη Song 
Mixing), Part1-16, PLG1-3, Audio1-5 
[F2] RECALL (Edit Recall) 
Αν διορθώσετε µια Song Mixing και επιλέξετε διαφορετικό πρόγραµµα χωρίς να αποθηκεύσετε αυτό που 
διορθώσατε, όλες οι διορθώσεις που κάνατε θα σβηστούν. Αν συµβεί αυτό, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε το Edit 
Recall για να επαναφέρετε το Song Mixing πρόγραµµα µε τις τελευταίες σας διορθώσεις. 
[F3] COPY 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αντιγράψετε ρυθµίσεις Part 
παραµέτρου από οποιοδήποτε Song Mixing πρόγραµµα 
συµπεριλαµβανοµένου του τρέχοντος διορθωµένου (αλλά όχι ακόµη 
αποθηκευµένου) σε συγκεκριµένο Part του Song Mixing 
προγράµµατος που διορθώνετε. Αυτό είναι χρήσιµο όταν 
χρησιµοποιείτε µερικές ρυθµίσεις από άλλο πρόγραµµα. 
 

   Κοµµάτι πηγή Επιλέξτε το Song και Part που θα αντιγραφεί. Μπορείτε να καθορίσετε :Current” 
(το Song Mixing που διορθώνετε αλλά δεν έχετε ακόµη αποθηκεύσει) σαν 
κοµµάτι πηγή. 

   Τύπος δεδοµένων του      
   κοµµατιού προορισµού   
   (τρέχον επιλεγµένο  
    κοµµάτι) 

Ορίζει το Part του κοµµατιού προορισµού. 
Μέρος προορισµού (Type) : Part 1-16, PartP1-P3 (Plug-in Part 1-3), PartA1-A5 
(Audio Part 1-5), Arp, Effect (Reverb, Chorus) 
• Αν επιλέξετε Arp (Arpeggio) ή Effect, θα αντιγραφούν τα Arpeggio δεδοµένα 

ή οι effect ρυθµίσεις για το Voice που ανατίθεται στο Part πηγή. 
[F4] BULK Dump) 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να στείλετε όλες τις διορθωµένες ρυθµίσεις παραµέτρου για το τρέχον επιλεγµένο 
Song Mixing πρόγραµµα σε υπολογιστή ή άλλο MIDI όργανο για αρχειοθέτηση δεδοµένων. 
• Για να εκτελεστεί το Bulk Dump, θα χρειαστεί να ορίσετε τον σωστό MIDI Device αριθµό. Για λεπτοµέρειες, 

δείτε στην σελίδα 314. 
[F5] PF COPY (Performance Copy) 
Αυτή η χρήσιµη διαδικασία σας επιτρέπει να αντιγράψετε συγκεκριµένες ρυθµίσεις των τεσσάρων Parts σε ένα 
performance στο Song Mixing πρόγραµµα που διορθώνετε. Αυτό µπορεί να φανεί χρήσιµο όταν ένα συγκεκριµένο 
performance έχει ρυθµίσεις που θέλετε να χρησιµοποιήσετε στο Song Mixing πρόγραµµά σας. Χρησιµοποιήστε 
αυτό το Job απλά για να αντιγράψετε τις ρυθµίσεις που θέλετε.  
Οι ρυθµίσεις MIDI καναλιού λήψης ορίζονται ώστε να ταιριάζουν µε τις βασικές ρυθµίσεις καναλιού (σελίδα 313). 
Όταν το βασικό κανάλι έχει τεθεί στο “omni”, το κανάλι λήψης εδώ ορίζεται στο 1. Για να επιλέξετε µια οµάδα 
παραµέτρων για αντιγραφή, επιλέξτε το κατάλληλο πλαίσιο στην οθόνη. 
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[F6] TEMPLATE 
Αυτή η βολική λειτουργία σας επιτρέπει να αποθηκεύσετε 
τις ρυθµίσεις µίξης σας σαν µια φόρµα – επιτρέποντας 
σας έτσι να διαµορφώνετε εύκολα παρόµοιες µίξεις 
καλώντας την σωστή φόρµα και µετά ρυθµίζοντάς την 
όπως χρειάζεται. Οι φόρµες σώζονται σαν µέρος των 
System δεδοµένων στον Utility τρόπο και όχι σαν 
δεδοµένα για κάθε κοµµάτι. 
Μετά την εισαγωγή ενός Template αριθµού και ονόµατος, 
πατήστε το κουµπί [SF5] PUT για να σώσετε την 

τρέχουσα ρύθµιση στο Template. Μετά την επιλογή του επιθυµητού Template αριθµού, πατήστε το κουµπί [SF4] 
GET για να το καλέσετε. 
• Αφού οι Mixing φόρµες αποθηκεύονται σαν System δεδοµένα στην Flash ROM, τα δεδοµένα διατηρούνται 

ακόµη και όταν κλείνει η τροφοδοσία. Η Mixing φόρµα που αποθηκεύεται εδώ µπορεί να ανακληθεί στον 
Pattern τρόπο σαν ένα Pattern Mixing πρόγραµµα. 

 

Song Mixing Store τρόπος ([SONG]  Song επιλογή  [STORE]) 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να αποθηκεύσετε το διορθωµένο σας Song Mixing πρόγραµµα στην 

User µνήµη (DRAM). Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 152. 

� Συµπληρωµατικές πληροφορίες 

Song Track Loop – παράδειγµα ρύθµισης 

[SONG] [F3]TRACK [SF3] TR LOOP (Track Loop) (σελίδα 259) 

Στο παράδειγµα, έχει ηχογραφηθεί ένα κοµµάτι 40 

µέτρων και το Track 1 έχει ρυθµιστεί να παίζει 

κανονικά τα 40 µέτρα. Το Track 2 έχει ρυθµιστεί να 

λουπάρει και θα επαναλαµβάνεται µέχρι να πατηθεί το 

κουµπί [∇] (Stop). 

Όταν το Track Loop έχει τεθεί στο on, µπορείτε να καθορίσετε το εύρος της λούπας. (Μπορεί να οριστεί 

µόνο το σηµείο τέλους. Το σηµείο αρχής της λουπαρισµένης αναπαραγωγής είναι σταθερά στην αρχή του 

κοµµατιού). 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Σηµειώστε ότι αλλάζοντας το Track Loop από off σε on, θα σβηστούν τα δεδοµένα του 

χώρου που δεν λουπάρεται. 

1 Πατήστε [F1[ για να καλέσετε την Song Play οθόνη. Εδώ, αλλάξτε το τρέχον µέτρο – αυτό θα 

χρησιµοποιηθεί σαν το τελευταίο µέτρο της λούπας. 
 

 

 

2 Καλέστε την [F3] TRACK [SF3] TR LOOP οθόνη και µετακινήστε τον κέρσορα στο track που 

θα λουπαριστεί. 

 
 

3 Ορίστε το track που θέλετε στο on χρησιµοποιώντας τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά ή 

ρόδα δεδοµένων. (Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας). 
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4 Πατήστε το κουµπί [INC/YES]. Η λούπα ορίζεται στο on και τα δεδοµένα µετά το τέλος της 

λούπας σβήνονται. 

Αν θέλετε να επαναφέρετε τα σβησµένα δεδοµένα και να 

επαναφέρετε το επιλεγµένο track στο off, πατήστε το 

κουµπί [SF5] UNDO. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Η λειτουργία UNDO µπορεί να χρησιµοποιηθεί στην τελευταία Track Loop διαδικασία. 

Αν ορίσετε άλλα tracks για λούπα, τα δεδοµένα των προηγούµενων tracks δεν µπορούν να επανέλθουν. 

Step Recording – παραδείγµατα  

[SONG] ή [PATTERN] [I] (Record) [F1] SETUP Type = step (σελίδα 261) 

Eδώ εξηγείται η step εγγραφή νοτών µε την χρήση τριών ειδικών παραδειγµάτων. 

• Οι εξηγήσεις εδώ γίνονται µε την χρήση της οθόνης του Song τρόπου αλλά εφαρµόζονται επίσης 

στον Pattern τρόπο. 

z Παράδειγµα 1 

 

 

 

1 Ορίστε τις παραµέτρους όπως φαίνεται παρακάτω. 

Πατήστε το Record κουµπί για να καλέσετε την διπλανή 

οθόνη. Εδώ, θα ορίσουµε το Step Time στο (480) έτσι ώστε 

µα εισαχθούν νότες 4ων, και θα ορίσουµε το GateTime στο 

100% ώστε οι νότες να παιχτούν legato. 

2 Παίξτε στην σειρά τα πλήκτρα C, E, E, F, G, A, B και C. 

Κάθε φορά που πατάτε ένα πλήκτρο και το αφήνετε, ο δείκτης µετακινείται ένα βήµα προς τα εµπρός 

και γράφεται η νότα που παίχτηκε. 

3 Μετακινήστε τον δείκτη στην αρχή του κοµµατιού και πατήστε το [F] (Play) κουµπί για να 

ακούσετε τα δεδοµένα νότας που µόλις γράψατε στα βήµατα #1 και 2. 

z Παράδειγµα 2 

 

 

1 Ορίστε τις παραµέτρους όπως φαίνεται παρακάτω. 

Αφού η πρώτη νότα είναι µισό, ορίστε το Step Time στο εικονίδιο νότας µισού (τιµή 960) και ορίστε 

το GateTime στο 80%, αφού δεν θέλετε οι νότε να παίζονται legato. 

 

 

 

 
 280



2 Εισάγετε την πρώτη νότα F. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

3 Εισάγετε τις επόµενες νότες 8ων. 

∆ιατηρήστε αµετάβλητες τις ρυθµίσεις στην οθόνη για τις υπόλοιπες νότες στο µέτρο (όλες είναι 8α) 

και πατήστε/αφήστε ένα-ένα τα πλήκτρα. 

4 Ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες για να εισάγετε την επόµενη νότα µισού  παρεστιγµένου. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

5 Εισάγετε την τελευταία νότα 4ου πατώντας και αφήνοντας το F. 

4 Μετακινήστε τον δείκτη στην αρχή του κοµµατιού και πατήστε το [F] (Play) κουµπί για να 

ακούσετε τα δεδοµένα νότας που µόλις γράψατε στα βήµατα #1 – 5. 

z Παράδειγµα 3 

 

 

1 Ορίστε τις παραµέτρους όπως φαίνεται παρακάτω. 

Ορίστε το Step Time σε νότα 4ου (480) και το gate Time στο 

80%. 
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ου

2 Εισάγετε την πρώτη νότα F. 

Πατήστε και αφήστε το F. 

3 Εισάγετε την επόµενη παύση 8ου όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. 

 

 

 

 

 

 

 

4 Εισάγετε την επόµενη νότα 8ου, Α. 

Πατήστε και αφήστε το A. 

5 Εισάγετε την επόµενη νότα 4ου C, όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήµα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6 Εισάγετε την επόµενη παύση 8 , όπως κάνατε στο παραπάνω βήµα #3. 

7 Εισάγετε την τελευταία νότα 8ου, F. 

Πατήστε και αφήστε το F. 

8 Μετακινήστε τον δείκτη στην αρχή του κοµµατιού και πατήστε το [F] (Play) κουµπί για να 

ακούσετε τα δεδοµένα νότας που µόλις γράψατε στα βήµατα #1 – #7. 

ΣΥΜΒΟΥΛΗ : Εισαγωγή µιας συγχορδίας 

Στην Step ηχογράφηση, µπορείτε επίσης να εισάγετε συγχορδίες. Πατήστε και κρατήστε πατηµένη κάθε 

νότα της συγχορδίας στην σειρά και µετά αφήστε τις όλες µαζί για να τις γράψετε σαν µια συγχορδία. Να 

θυµάστε ότι αυτές οι νότες δεν γράφονται πραγµατικά στο track µέχρι να τις αφήσετε. 

Pattern τρόπος 
� ∆ηµιουργία Patterns – βασική διαδικασία 

Τα Patterns περιέχουν τους τρεις ακόλουθους τύπους δεδοµένων : 

• MIDI sequence δεδοµένα (που δηµιουργούνται στον Pattern Record, Pattern Edit και Pattern Job 

τρόπο) 
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• Setup δεδοµένα (που δηµιουργούνται στον Pattern Play τρόπο) 

• Mixing δεδοµένα (που δηµιουργούνται στον Pattern Mixing/Mixing Edit τρόπο και αποθηκεύονται 

στον Pattern Mixing Store τρόπο) 

Μετά την δηµιουργία των δεδοµένων σε αυτούς τους τρόπους που περιγράφονται παρακάτω, 

αποθηκεύστε τις Mixing ρυθµίσεις στον Pattern Mixing Store τρόπο για να τα αρχειοθετήσετε σαν 

Pattern δεδοµένα και σώστε ολόκληρο το Pattern σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File 

τρόπο. 

• Τα µη note MIDI δεδοµένα (όπως Voice αριθµός, volume, pan και effect στάθµη που είναι 

απαραίτητα για να ξεκινήσει ένα Pattern γράφονται σαν MIDI sequence δεδοµένα αλλά 

αποθηκεύονται σαν Mixing δεδοµένα. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Επειδή τα Pattern δεδοµένα (MIDI sequence δεδοµένα, Setup δεδοµένα και Mixing 

δεδοµένα) γράφονται στην DRAM, θα χαθούν όταν κλείσει η τροφοδοσία. Βεβαιωθείτε ότι σώσατε 

οποιαδήποτε Pattern δεδοµένα δηµιουργήθηκαν µέσω Record, Edit, Job και Mixing ρύθµισης σε 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο πριν κλείσετε την τροφοδοσία. Για 

λεπτοµέρειες σχετικά µε το σώσιµο των Pattern δεδοµένων, δείτε στην σελίδα 153. 

Pattern Play τρόπος ([PATTERN]  Pattern επιλογή) 

[F1] PLAY                              Ανατρέξτε στην σελίδα 54-55. 
   Trans (Transpose) Καθορίζει την key transpose ρύθµιση για το Pattern και µπορεί να ρυθµιστεί σε 

ηµιτόνια. 
Ρυθµίσεις : -36 – +36 
• Αν το Transpose εφαρµόζεται σε ένα Drum Voice, τα αποτελέσµατα µπορεί 

να µην είναι µουσικά κατάλληλα. Για να εξασφαλιστεί η σωστή 
αναπαραγωγή ενός Drum Voice, ορίστε την Note Shift παράµετρο για το 
Drum Voice Part σε µια κατάλληλη τιµή ([PATTERN] [MIXING]  
[EDIT] Part επιλογή [F4] TONE [SF1] TUNE NoteShift). 

   MEAS (Measure) ∆είχνει τον αριθµό µέτρου και beat για το τρέχον Pattern. Κατά την διάρκεια της 
αναπαραγωγής, η ένδειξη αλλάζει αυτόµατα ανάλογα µε την Pattern 
αναπαραγωγή. Μπορείτε να εισάγετε τον αριθµό µέτρου που θέλετε κατευθείαν 
χρησιµοποιώντας το παράθυρο Number Input που καλείται µέσω του 
[INFORMATION] κουµπιού. 

[Sf1] ARP1 (Arpeggio 1) – 
[SF5] ARP5 (Arpeggio 5) 

Μπορείτε να καταχωρήσετε τους Arpeggio τύπους που θέλετε σε αυτά τα 
κουµπιά και να τους καλείται οποιαδήποτε στιγµή όταν παίζετε στο κλαβιέ. 

[F2] GROOVE (Grid Groove) 
Ίδιο όπως στον Song Play τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 258. 
[F3] TRACK 
[SF1] CHANNEL Ίδιο όπως στον Song Play τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 258. 
[SF2] OUT SW  
(Output Switch) 

Ίδιο όπως στον Song Play τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 259. 

[SF3] TR VCE  
(Track Voice) 

Καθορίζει αν τα program change δεδοµένα που περιέχονται στα δεδοµένα 
φράσης είναι αποτελεσµατικά ή όχι. Για τις περισσότερες περιπτώσεις, αυτό θα 
πρέπει να οριστεί στο “off”. Για παράδειγµα, αν µια φράση περιέχει Voice 
αλλαγές (program change µηνύµατα) αλλά δεν θέλετε το Voice να αλλάζει στην 
µέση της φράσης, βάλτε το στο “off”. Τα tracks που τίθενται εδώ στο “off” 
παίζονται αυτόµατα µε τον Voice αριθµό που ανατίθεται στο Part που ορίζεται 
στον Mixing τρόπο. 
• Το Phrase Voice που περιέχεται στο Phrase µπορεί να καθοριστεί από την 

Voice οθόνη στον Pattern Record τρόπο (σελίδα 286). 
 283



[F4] PATCH 
Από αυτήν την οθόνη, µπορείτε να αναθέσετε µια Preset ή User φράση (ηχογραφηµένη στον Pattern Record 
τρόπο) σε κάθε track και να δηµιουργήσετε ένα Pattern που περιέχει µέχρι 16 tracks. 
• H Patch λειτουργία σας επιτρέπει να χρησιµοποιήσετε µόνο User φράσεις που ηχογραφούνται σε ένα Track 

του επιλεγµένου Pattern. Αν θέλετε να χρησιµοποιήσετε User φράσεις ηχογραφηµένες σε tracks άλλων 
Patterns, χρησιµοποιήστε την Phrase Data Copy λειτουργία, που επιλέγεται µε το κουµπί [SF5]. 

   Section ∆είχνει το τρέχον διορθωµένο τµήµα. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το πως να 
αλλάξετε τµήµατα, δείτε στην σελίδα 55.  

   Meas ∆είχνει µέτρο : beat για την τρέχουσα θέση αναπαραγωγής. 
[SF4] CLEAR Αυτό σβήνει την Phrase ανάθεση στο τρέχον επιλεγµένο track και αφήνει το track 

κενό. 
[SF5] COPY Οι User φράσεις που µπορούν να ανατεθούν µε την Patch λειτουργία 

περιορίζονται σε εκείνες που περιέχονται στο τρέχον επιλεγµένο Pattern. Αυτή η 
λειτουργία σας επιτρέπει να αντιγράψετε φράσεις σε άλλο Pattern εκτός του 
επιλεγµένου. Πατήστε το κουµπί [SF5] για να καλέσετε την παρακάτω οθόνη. 
Μετά την ρύθµιση των παραµέτρων, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 
αντιγράψετε τα δεδοµένα φράσης. 

 

 

 

 

 

 
 

 ΠΡΟΣΟΧΗ : Η διαδικασία αντιγραφής αντικαθιστά οποιαδήποτε δεδοµένα 
υπάρχουν στην φράση προορισµού. 

[F5] REMIX 
Αυτή η λειτουργία σας δίνει µια ποικιλία ηµι-τυχαίων presets για την διαίρεση των MIDI sequence δεδοµένων και 
την µεταβολή του µήκους των νοτών, επιτρέποντάς σας να δηµιουργήσετε εντελώς καινούριες παραλλαγές ενός 
Pattern. Αυτή η λειτουργία είναι ιδιαίτερα αποτελεσµατική όταν χρησιµοποιείται σε ένα track το οποίο περιέχει 
ένα sample voice που δηµιουργείται µε την χρήση της Sampling λειτουργίας µε την τον SLICE+SEQ τύπο 
δείγµατος ή δείγµατα κοµµένα µε την χρήση του Sample Slice Job. 
Ορίστε τις παρακάτω παραµέτρους και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελέσετε την Remix 
διαδικασία. Σε αυτό το σηµείο µπορείτε να πατήσετε το κουµπί Play για να ακούσετε τα αποτελέσµατα του Remix. 
Αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα, δοκιµάστε άλλο Type/Variation και πατήστε [ENTER]. Αν 
θέλετε να κρατήσετε τις αλλαγές, πατήστε [SF5] OK. (To Undo δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε Remix). Για να 
επιστρέψετε στην αρχική οθόνη χωρίς να αλλάξουν τα δεδοµένα, πατήστε το κουµπί [SF4] CANCEL. 
• Αφού τα µιξαρισµένα δεδοµένα αποθηκεύονται σαν καινούρια φράση και ανατίθενται στο τρέχον track, τα 

δεδοµένα της αρχικής φράσης παραµένουν µια µη ανατεθειµένη φράση. 
   Type Καθορίζει πως τα δεδοµένα στο επιλεγµένο track θα χωριστούν και θα 

αναδιαταχθούν. Οι κανόνες διαίρεσης και αναδιάταξης είναι διαφορετικοί για 
κάθε remix τύπο. Ο τύπος εµφανίζεται επίσης γραφικά στην οθόνη. 
Ρυθµίσεις : 1-16 

   Variation Καθορίζει πως θα τροποποιηθούν τα αρχικά MIDI sequence δεδοµένα. 
Ρυθµίσεις : Normal 1-16, Reverse 1-16, Break 1-16, Pitch 1-16, Roll 1-16 
Normal 1-16….Τα  αρχικά  δεδοµένα   µόνο   χωρίζονται   και   αναδιατάσσονται. 
                          Παρέχονται 16 παραλλαγές. 
Reverse 1-16…Πρόσθετα µε τον χωρισµό και  την  αναδιάταξη,  µερικά  τµήµατα 
                         των  δεδοµένων  µπορεί  να   παιχτούν  ανάποδα.  Παρέχονται   16 
                          παραλλαγές.  
Break 1-16…...Πρόσθετα µε τον χωρισµό και  την  αναδιάταξη,  µερικά  τµήµατα 
                         των  δεδοµένων  µπορεί   να   σβηστούν   για   να   δηµιουργηθούν 
                          breaks. Παρέχονται 16 παραλλαγές. 
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 Pitch 1-16…… Πρόσθετα µε τον χωρισµό και  την αναδιάταξη,  µερικά  τµήµατα  
                         των δεδοµένων µπορεί να µετατοπιστούν  τονικά.  Παρέχονται  16 
                          παραλλαγές.  
Roll 1-16……. Πρόσθετα µε τον χωρισµό και  την  αναδιάταξη,  µερικά  τµήµατα 
                         των  δεδοµένων  µπορεί  να παιχτούν µε roll εφφέ. Παρέχονται 16 
                          παραλλαγές. 

[F6] CHAIN 
Pattern Chain Play τρόπος [PATTERN] [F6] 

Αυτός ο τρόπος σας επιτρέπει να παίξετε το προγραµµατισµένο τµήµα chain 
sequence που δηµιουργείται στον Pattern Record και τον Pattern Edit τρόπο. Οι 
παράµετροι είναι ίδιες όπως στην [F1] PLAY οθόνη. 

Pattern Chain Play τρόπος [PATTERN] [F6] [I] (Record) 
                                                 Recording Standby τρόπος 

                                                
 
 
 
 
 

 Μπορείτε να επιλέξετε ένα από τα ακόλουθα tracks για ηχογράφηση. 
• patt (Pattern) : Γράφει αλλαγές τµήµατος κατά την διάρκεια της 

αναπαραγωγής 
• tempo : Γράφει πληροφορίες tempo αλλαγής κατά την διάρκεια της 

αναπαραγωγής 
• Scene : Γράφει track mute ρυθµίσεις κατά την διάρκεια της αναπαραγωγής 

 Κατά την διάρκεια της ηχογράφησης [PATTERN] [I] (Record) [F] (Play)  
Κατά την εγγραφή του tempo track, µπορείτε να αλλάξετε την tempo τιµή. 
Κατά την εγγραφή του scene track, µπορείτε να αλλάξετε την track mute ρύθµιση 
Κατή την εγγραφή του Pattern track, µπορείτε να αλλάξετε το τµήµα. 

Pattern Chain Edit τρόπο [PATTERN] [F6] [EDIT] 
   [F1] CHANGE O Pattern Chain Edit τρόπος καθιστά δυνατή την διόρθωση της σειράς των 

τµηµάτων σε µια αλυσίδα, όπως επίσης την εισαγωγή tempo και scene/mute 
δεδοµένων. 
Καλέστε την οθόνη του track που θέλετε πατώντας το [F4] TR SEL κουµπί για να 
διορθώσετε το επιλεγµένο track. 

     Pattern Track Edit Από αυτήν την οθόνη, µπορείτε να διορθώσετε τις scene αλλαγές για κάθε µέτρο. 
Μετακινήστε τον κέρσορα στην “Section” στήλη για το επιθυµητό µέτρο και 
εισάγετε το τµήµα που θέλετε. Για να ορίσετε το τέλος της αλυσίδας, εισάγετε 
ένα END σηµάδι στο κατάλληλο µέτρο. (Για περισσότερες πληροφορίες, δείτε 
στην σελίδα 132). 
Για να σβήσετε το γεγονός στην τρέχουσα επιλεγµένη θέση, πατήστε το [F6] 
CLEAR κουµπί. 

     Scene Track Edit Μπορείτε να διορθώσετε την track mute αλλαγή σε beats. Χρησιµοποιήστε τα 
[F5] INSERT και [F6] DELETE κουµπιά για να εισάγετε/σβήσετε το γεγονός. 

     Tempo Track Edit Μπορείτε να διορθώσετε την tempo αλλαγή σε beats. Χρησιµοποιήστε τα [F5] 
INSERT και [F6] DELETE κουµπιά για να εισάγετε/σβήσετε το γεγονός. 

   [F2] COPY Αυτή η οθόνη σας επιτρέπει να αντιγράψετε όλα τα Pattern chain γεγονότα από 
ένα συγκεκριµένο εύρος µέτρων (πηγή) σε µια θέση προορισµού. 
Μετά τον καθορισµένο σε µέτρα της πηγής, του πρώτου µέτρου της θέσης 
προορισµού και τον αριθµό των φορών που αντιγράφονται τα δεδοµένα, πατήστε 
το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί η Copy διαδικασία 

 
ΠΡΟΣΟΧΗ : Αυτή η διαδικασία 
αντικαθιστά οποιαδήποτε δεδοµένα 
υπάρχουν στον προορισµό. 
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Pattern Record τρόπος ([PATTERN  Pattern επιλογή  [Ι] (Record)) 

Pattern Record Standby τρόπος 

[F1] SETUP 
   Type (τύπος ηχογράφησης) Καθορίζει την µέθοδο ηχογράφησης. Για πληροφορίες για κάθε µέθοδο, 

ανατρέξτε στην σελίδα 193. 
Ρυθµίσεις : replace, overdub, step 
• Αντίθετα από τον Song record τρόπο, η Punch ηχογράφηση δεν είναι 

διαθέσιµη για Pattern ηχογράφηση. 
   Loop Ενεργοποιεί (ON) ή απενεργοποιεί (OFF) την loop ηχογράφηση. 

Όταν είναι ενεργό (ON), η φράση θα παίζεται κατ’ επανάληψη κατά την διάρκεια 
της ηχογράφησης σε πραγµατικό χρόνο. Αυτό µπορεί να είναι χρήσιµο κατά την 
ηχογράφηση drum µερών επιτρέποντάς σας να προσθέτετε διαφορετικό όργανο 
σε κάθε πέρασµα. Όταν είναι ανενεργό (OFF), η ηχογράφηση σταµατάει µετά 
από ένα πέρασµα της φράσης. 
Ρυθµίσεις : on, off 

   Quantize Ίδιο όπως στον Song Record τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 260. 
   Event Ίδιο όπως στον Song Record τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 260. 
   ∇ (Tempo) Καθορίζει το Pattern tempo. 

Ρυθµίσεις : 001.0 – 300.0 
• Αντίθετα από τα Songs, τα Scene track και Tempo track δεν είναι διαθέσιµα 

για Patterns. 
   Meas (Measure) Καθορίζει το µέτρο από το οποίο θα ξεκινήσει η Pattern ηχογράφηση. 
[F2] VOICE 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε Voice παραµέτρους για το επιλεγµένο track. Οι ρυθµίσεις που γίνονται 
εδώ επηρεάζουν τα µέρη της γεννήτριας ήχου των οποίων τα MIDI κανάλια λήψης ταιριάζουν µε το MIDI κανάλι 
µετάδοσης του song track. Το Voice που ορίζεται εδώ γίνεται το Voice της φράσης (σελίδα 192). Οι παράµετροι 
είναι ίδιες όπως στον Song Record τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 260. 
[F3] ARP (Arpeggio) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε το Arpeggio του track ηχογράφησης. Οι 
παράµετροι είναι ίδιες όπως στον Song Record τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 261. 
[F4] REC ARP (Record Arpeggio) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε αν τα sequence δεδοµένα που παίζονται από το Arpeggio 
ηχογραφούνται στο Pattern track ή όχι. Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στον Song Record τρόπο. ∆είτε στην 
σελίδα 261. 
[F5] CLICK 
Πατώντας το κουµπί [F5] µπορείτε να ενεργοποιείτε/απενεργοποιείτε τον ήχο του µετρονόµου στην ηχογράφηση. 
 

Κατά την Pattern ηχογράφηση ([PATTERN] Pattern επιλογή [Ι] (Record) [F] (Play) 

Realtime ηχογράφηση Ανατρέξτε στην σελίδα 126. 
 

Step ηχογράφηση Παραδείγµατα της Step ηχογράφησης περιγράφονται στην  
σελίδα 280. 
Οι παράµετροι στις οθόνες είναι ίδιες όπως στον Song Record τρόπο. 
∆είτε στην σελίδα 261. 

 

Pattern Edit τρόπος ([PATTERN] Pattern επιλογή [EDIT]) 

Ίδιο όπως στον Song Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 262. 

Pattern Job τρόπος ([PATTERN] Pattern επιλογή [JOB]) 

Ο Pattern Job τρόπος περιέχει µια ευρεία οµάδα εργαλείων και λειτουργιών διόρθωσης που µπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε για να αλλάξετε τον ήχο του Pattern. Επίσης περιλαµβάνει µια ποικιλία χρήσιµων 

διαδικασιών, όπως αντιγραφή ή σβήσιµο δεδοµένων. 

Μετά  την  απαιτούµενη  ρύθµιση  των  παραµέτρων  από  την  επιλεγµένη  οθόνη,   πατήστε   το   κουµπί  
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[ENTER] για να εκτελέσετε το Job. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Το µήνυµα “Executing…” εµφανίζεται όταν απαιτείται κάποιος χρόνος για να εκτελεστεί 

το Job. Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία ενώ εµφανίζεται το µήνυµα “Executing…”. 

Κλείνοντας την τροφοδοσία σε αυτήν την κατάσταση χάνονται όλα τα user δεδοµένα. 

[F1] UNDO/REDO 
To Undo Job ακυρώνει τις αλλαγές που κάνατε στο πιο πρόσφατο ηχογραφηµένο τµήµα, το τµήµα διόρθωσης ή το 
Job, επαναφέροντας τα δεδοµένα στην προηγούµενή τους κατάσταση. Αυτό σας επιτρέπει να επαναφέρετε 
δεδοµένα που χάθηκαν από λάθος. 
Το Redo είναι διαθέσιµο µόνο µετά το Undo και σας επιτρέπει να επαναφέρετε τις αλλαγές που κάνετε πριν το 
Undo. 
[F2] NOTE (Note data Job) 

Τα Note data Jobs στον Pattern τρόπο είναι βασικά ίδια όπως στον 
Song Job τρόπο. Ωστόσο, αντίθετα από τον Song Job τρόπο, τα Pattern 
Note data Jobs εφαρµόζονται στις φράσεις (001-256) και ένα 
επιλεγµένο εύρος στην φράση (µέτρο:beat:clock). 
 
 

01: Quantize Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 265. 
02: Modify Velocity Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 265. 
03: Modify Gate Time Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 266. 
04: Crescendo Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 266. 
05: Transpose Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 266. 
06: Glide Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 267. 
07: Create Roll Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 267. 
08: Sort Chord Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 267. 
09: Separate Chord Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 268. 
[F3] EVENT (Event Job) 
Τα Event Jobs στον Pattern τρόπο είναι βασικά ίδια όπως στον Song Job τρόπο. Ωστόσο, αντίθετα από τον Song 
Job τρόπο, τα Pattern Event Jobs εφαρµόζονται στις φράσεις (001-256) και ένα επιλεγµένο εύρος στην φράση 
(µέτρο:beat:clock). 
01: Shift Clock Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 268. 
02: Copy Event Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 268. 
03: Erase Event Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 268. 
04: Extract Event Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 269. 
05: Create Continuous Data Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 269. 
06: Thin Out Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 269. 
07: Modify Control Data Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 270. 
08: Beat Stretch Ίδιο όπως στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 270. 
[F4] PHRASE (Phrase Job 
01: Copy Phrase Αυτό το Job αντιγράφει µια επιλεγµένη φράση σε προκαθορισµένη φράση 

προορισµού. 
 

Μετά τον καθορισµό του Pattern και 
της φράσης πηγή, του Pattern και της 
φράσης προορισµού και την επιλογή 
του πλαισίου του Copy Sample, 
πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 
εκτελεστεί αυτό το Job. 
Όταν είναι επιλεγµένο το Copy 
Sample   πλαίσιο,  τα  Sample  Voices   

                                                     που χρησιµοποιούνται από την φράση πηγή αντιγράφονται στο Pattern  
                                                     προορισµού σαν Sample Voices και ανατίθενται στην  φράση  προορισµού.  Αυτό  
                                                     είναι διαθέσιµο µόνο όταν το Sample Voice χρησιµοποιείται στην φράση πηγή. 
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 • Όταν δεν υπάρχει διαθέσιµη µνήµη στο Pattern προορισµού για Sample 
Voice δεδοµένα, θα εµφανιστεί στην οθόνη ένα µήνυµα λάθους και τα 
Sample Voice δεδοµένα δεν θα αντιγραφούν. Αν συµβεί αυτό, 
χρησιµοποιήστε το Sample Job 02 “Delete” για να σβήσετε τα Sample Voices 
που δεν χρησιµοποιούνται και προσπαθήστε πάλι. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν στον προορισµό της αντιγραφής, 
θα αντικατασταθούν. 
ΠΡΟΣΟΧΗ : Το Undo/Redo (σελίδα 287) δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε µία 
Sample Voice διαδικασία αντιγραφής. 

02: Exchange Phrase Αυτό το Job ανταλλάσσει τα περιεχόµενα δύο καθορισµένων φράσεων 
(“A” και “B). 
• Αν αυτό το Job εφαρµοστεί σε φράσεις που χρησιµοποιούν Sample Voices, 

τα Sample Voices δεν θα ανταλλαχτούν. 
03: Mix Phrase Αυτό το Job µιξάρει όλα τα δεδοµένα από δύο επιλεγµένες user φράσεις (“A” και 

“B”) και τοποθετεί το αποτέλεσµα στην φράση B. 
• Να θυµάστε ότι εφαρµόζοντας αυτό το Job σε φράσεις µε Sample Voices δεν 

µιξάρονται τα Sample Voices. 
04: Append Phrase Αυτό το Job προσαρτά µια φράση (Α) στο τέλος µιας άλλης (Β) για την 

δηµιουργία µιας µεγαλύτερης φράσης (Β). 
• Αν αυτό το Job εφαρµοστεί σε φράσεις που χρησιµοποιούν Sample Voices, 

τα Sample Voices δεν θα προσαρτηθούν. 
05: Split Phrase Αυτό το Job χωρίζει την επιλεγµένη φράση (Α) σε δύο ξεχωριστές φράσεις (Α 

και Β). 
Τα δεδοµένα πριν το σηµείο χωρισµού αποθηκεύονται στην αρχική φράση Α και 
τα δεδοµένα µετά το σηµείο χωρισµού µετακινούνται και αποθηκεύονται σε άλλη 
φράση Β. Μπορείτε επίσης να ορίσετε την αξία µέτρου της φράσης Β µετά το 
Split Phrase Job. 
• Όταν είτε το Pattern είτε το Phrase έχει τεθεί στο “off”, σβήνονται τα 

δεδοµένα χωρισµού της φράσης Β. 
• Αν αυτό το Job εφαρµοστεί σε φράσεις που χρησιµοποιούν Sample Voices, 

τα Sample Voices δεν θα προσαρτηθούν. 
ΠΡΟΣΟΧΗ : Το Job αντικαθιστά οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν ήδη στη 
φράση προορισµού Β. 

06: Get Phrase From Song Αυτό το Job αντιγράφει ένα τµήµα των sequence-track δεδοµένων από ένα Song 
στην καθορισµένη φράση προορισµού. 

Μετά τον καθορισµό του 
Song/track/εύρους µέτρων πηγής που 
θα αντιγραφούν, την φράση 
προορισµού και την επιλογή του 
πλαισίου Copy Phrase, πατήστε το 
κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί το 
Job. 

 Όταν είναι επιλεγµένο το Copy Sample πλαίσιο, τα Sample Voices που 
χρησιµοποιούνται από το track πηγή αντιγράφονται στον Pattern προορισµού σαν 
Sample Voices και ανατίθενται στην φράση προορισµού. Αυτή η παράµετρος δεν 
έχει αποτέλεσµα όταν δεν χρησιµοποιείται Sample Voice από το track πηγή. 
• Όταν δεν υπάρχει διαθέσιµη µνήµη στο Pattern προορισµού για Sample 

Voice δεδοµένα, θα εµφανιστεί στην οθόνη ένα µήνυµα λάθους και δεν θα 
αντιγραφούν τα Sample Voice δεδοµένα. Αν συµβεί αυτό, χρησιµοποιήστε το 
Sample Job 02 “Delete” για να σβήσετε οποιαδήποτε δείγµατα δεν 
χρησιµοποιούνται και δοκιµάστε πάλι. 
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07: Put Phrase To Song Αυτό το Job αντιγράφει µια επιλεγµένη user φράση σε καθορισµένο χώρο ενός 
επιλεγµένου κοµµατιού. 

Μετά τον καθορισµό της φράσης 
πηγής, του Song/track/αρχικού 
µέτρου προορισµού, και την επιλογή 
του Copy Sample πλαισίου, πατήστε 
το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί 
το Job. 
 

 Όταν επιλεγεί το Copy Sample πλαίσιο, τα Sample Voices που χρησιµοποιούνται 
από την φράση πηγή αντιγράφονται στο Song προορισµού σαν Sample Voices 
και ανατίθενται στο Song track προορισµού. Αυτή η παράµετρος δεν έχει 
αποτέλεσµα αν δεν χρησιµοποιούνται Sample Voices από την φράση πηγή. 
• Όταν δεν υπάρχει διαθέσιµη µνήµη στο Song προορισµού για Sample Voice 

δεδοµένα, θα εµφανιστεί στην οθόνη ένα µήνυµα λάθους και δεν θα 
αντιγραφούν τα Sample Voice δεδοµένα. Αν συµβεί αυτό, χρησιµοποιήστε το 
Sample Job “Delete” για να σβήσετε οποιαδήποτε δείγµατα δεν 
χρησιµοποιούνται και δοκιµάστε πάλι. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Το Job αντικαθιστά οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν ήδη στο 
track προορισµού. 
ΠΡΟΣΟΧΗ : Το Undo/Redo (σελίδα 287) δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια 
Sample Voice διαδικασία αντιγραφής. 

08: Clear Phrase Αυτό το Job σβήνει όλα τα δεδοµένα από την επιλεγµένη φράση. 
Όταν επιλεγεί το Delete Sample πλαίσιο, θα σβηστούν τα δεδοµένα δείγµατος 
που ανατίθενται στην επιλεγµένη φράση. Αυτή η παράµετρος δεν έχει 
αποτέλεσµα όταν δεν χρησιµοποιείται Sample Voice από την επιλεγµένη φράση. 
ΠΡΟΣΟΧΗ : Το Undo/Redo (σελίδα 287) δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια 
Delete Sample διαδικασία. 

09: Phrase Name Αυτό το Job σας επιτρέπει να δώσετε ένα όνοµα (µέχρι οκτώ χαρακτήρες) στην 
επιλεγµένη φράση. Για πληροφορίες σχετικά µε την ονοµασία, ανατρέξτε στην 
σελίδα 52. 

[F5] TRACK (Track Job) 
01: Copy Track Αυτό το Job αντιγράφει όλα τα δεδοµένα από ένα επιλεγµένο track πηγή στο 

καθορισµένο track προορισµού. 
 
Οι τύποι των δεδοµένων που 
αντιγράφονται είναι ίδιοι όπως στον 
Song Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 
271. 
 
 

02: Exchange Track Αυτό το Job ανταλλάσσει τον καθορισµένο τύπο δεδοµένων µεταξύ δύο 
καθορισµένων tracks στο τρέχον Pattern και τµήµα.  

Οι τύποι των δεδοµένων που 
ανταλλάσσονται είναι οι ίδιο όπως 
στον Song Job τρόπο. ∆είτε στην 
σελίδα 272. 
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03: Clear Track Αυτό το Job σβήνει όλα τα δεδοµένα του επιλεγµένου τύπου από το επιλεγµένο 
Pattern track. 

Οι τύποι των δεδοµένων που 
σβήνονται είναι ίδιοι όπως στον Song 
Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 272. 
 
 
 

04: Normalize Play Effect Αυτό το Job επανεγράφει τα δεδοµένα στο επιλεγµένο track έτσι ώστε να 
ενσωµατωθούν οι τρέχουσες Grid Groove ρυθµίσεις. 
Μετά τον καθορισµό ενός track (TR01-16) στο οποίο θα εφαρµοστεί το Job, 
πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί το Job. 

05: Divide Drum Track Ξεχωρίζει τα note δεδοµένα σε ένα drum performance που ανατίθεται σε ένα 
συγκεκριµένο track και τοποθετεί τις νότες αντίστοιχα σε διαφορετικά drum 
όργανα σε ξεχωριστά tracks (tracks 1-16). 
Μετά τον καθορισµό ενός track (TR01-16) στο οποίο θα εφαρµοστεί το Job, 
πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί το Job. 
• Για να χρησιµοποιήσετε αυτό το Job, τα tracks 1-8 πρέπει να είναι άδεια. Αν 

δεν υπάρχουν αρκετά άδεια tracks, εµφανίζεται ένα µήνυµα λάθους. Αν 
συµβεί αυτό, χρησιµοποιήστε το Clear Track Job (παραπάνω) για να σβήσετε 
τα tracks 1-8 και δοκιµάστε πάλι. 

06: Put Track To Arp Αυτό το Job αντιγράφει δεδοµένα στα καθορισµένα µέτρα του τµήµατος/track για 
την δηµιουργία Arpeggio δεδοµένων. Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην  
σελίδα 150. 

[F4] PATTERN (Pattern Job) 
01: Copy Pattern Aυτό το Job αντιγράφει όλα τα δεδοµένα από ένα επιλεγµένο Pattern πηγή σε ένα 

επιλεγµένο Pattern προορισµού. 
Μετά τον καθορισµό του 
Pattern/τµήµατος πηγή και του 
Pattern/τµήµατος προορισµού, όπως 
επίσης και την επιλογή των πλαισίων, 
πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 
εκτελεστεί το Job. 

\ 

• Αν ορίσετε το τµήµα πηγή στο “all”, το τµήµα προορισµού τίθεται επίσης αυτόµατα στο “all”. Σε αυτήν την 
κατάσταση, εκτελέστε αυτό το Job για να αντιγράψετε όλα τα δεδοµένα του Pattern πηγή στον προορισµό. 

   Preset Phrase User Όταν επιλεγεί αυτό το πλαίσιο, οι Preset Phrases (αν περιλαµβάνονται στο Pattern 
πηγή) αντιγράφονται στο User Phrase, το οποίο θα ανατεθεί στο Pattern 
προορισµού. 

   Duplicate User Phrase Όταν επιλεγεί αυτό το πλαίσιο, οι User Phrases (αν περιλαµβάνονται στο Pattern 
πηγή) αντιγράφονται σε άλλο User Phrase, το οποίο θα ανατεθεί στο Pattern 
προορισµού. 

   Chain Όταν επιλεγεί αυτό το πλαίσιο, τα Pattern chain δεδοµένα (αν περιλαµβάνονται 
στο Pattern πηγή) αντιγράφονται στο Pattern προορισµού. 

02: Append Pattern Προσαρτά ένα Pattern στο τέλος ενός άλλου για την δηµιουργία ενός 
µεγαλύτερου Pattern και µε τα 16 tracks. 

• Αν αυτό το Job εφαρµοστεί σε 
Patterns που χρησιµοποιούν 
Sample Voices, τα Sample Voices 
δεν θα προσαρτηθούν. 

• Αν το µήκος του Pattern γίνει 
µεγαλύτερο από 256 µέτρα σαν 
αποτέλεσµα του Append Pattern 

Job,  
                                                    θα εµφανιστεί ένα µήνυµα λάθους και το Job θα ακυρωθεί. 
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   Keep Original Phrase Όταν είναι επιλεγµένο αυτό το πλαίσιο, τα δεδοµένα του αρχικού Pattern 

προορισµού διατηρούνται στην µνήµη µαζί µε τα προσαρτηµένα Pattern 
δεδοµένα. Αν αυτό το πλαίσιο δεν είναι επιλεγµένο, το αρχικό Pattern 
προορισµού σβήνεται και αντικαθιστάται µε τα καινούρια δηµιουργηµένα 
δεδοµένα. 
• Όταν επιλεγεί το KEEP ORIGINAL PHRASE πλαίσιο, αυτό το Job απαιτεί 

δύο φορές τον αριθµό των άδειων user φράσεων σαν αριθµό των tracks που 
περιέχουν δεδοµένα στα οποία θα αποθηκευθούν τα προσαρτηµένα δεδοµένα 
φράσης. Αν δεν είναι διαθέσιµος ο απαιτούµενος χώρος, θα εµφανιστεί ένα 
µήνυµα λάθους και το Job θα αναιρεθεί. Αν συµβεί αυτό, χρησιµοποιήστε το 
Clear Phrase Job (σελίδα 290) για να σβήσετε τις φράσεις που δεν 
χρειάζονται και δοκιµάστε πάλι. 

03: Split Pattern Αυτό το Job χωρίζει ένα επιλεγµένο Pattern (και τα 16 tracks δεδοµένων) σε δύο 
Pattern. 

Μετά την Split Pattern διαδικασία, το 
µέρος του Pattern πριν το 
καθορισµένο σηµείο Split θα 
παραµείνει και το µέρος που 
ακολουθεί το σηµείο Split θα 
µετακινηθεί στο Pattern προορισµού. 
ΠΡΟΣΟΧΗ : Το Job αντικαθιστά 
οποιαδήποτε δεδοµένα υπάρχουν ήδη 
στο Pattern προορισµού. 

   Split Point Καθορίζει το σηµείο Split ορίζοντας έναν αριθµό µέτρου. 
   Keep Original Phrase Όταν επιλεγεί αυτό το πλαίσιο, τα αρχικά Source Pattern δεδοµένα διατηρούνται 

στην µνήµη και τα αποτελέσµατα του Split Job γράφονται σε άδειες φράσεις. 
Όταν αυτό το πλαίσιο δεν είναι επιλεγµένο, τα αρχικά Source Pattern δεδοµένα 
σβήνονται και αντικαθιστώνται από τα καινούρια δηµιουργηµένα δεδοµένα. 

   Sample Όταν επιλεγεί αυτό το πλαίσιο, τα Sample Voices (αν περιλαµβάνονται στο 
pattern πηγή) αντιγράφονται στο Pattern προορισµού. 

• Όταν επιλεγεί το KEEP ORIGINAL PHRASE πλαίσιο, αυτό το Job απαιτεί δύο φορές τον αριθµό των άδειων 
user φράσεων σαν αριθµό των tracks που περιέχουν δεδοµένα στα οποία θα αποθηκευθούν τα προσαρτηµένα 
δεδοµένα φράσης. Αν δεν είναι διαθέσιµος ο απαιτούµενος χώρος, θα εµφανιστεί ένα µήνυµα λάθους και το 
Job θα αναιρεθεί. Αν συµβεί αυτό, χρησιµοποιήστε το Clear Phrase Job (σελίδα 290) για να σβήσετε τις 
φράσεις που δεν χρειάζονται και δοκιµάστε πάλι. 

04: Clear Pattern 
Αυτό το Job σβήνει όλα τα δεδοµένα από το επιλεγµένο Pattern ή από όλα τα Patterns. Όταν επιλεγεί το 
συγκεκριµένο τµήµα που θα σβηστεί, µπορείτε να αποεπιλέξετε το Chain πλαίσιο. Αν το Chain πλαίσιο δεν είναι 
επιλεγµένο, τα Pattern Chain δεδοµένα θα διατηρηθούν ακόµη και αν εκτελεστεί το Clear Pattern Job. 
05: Pattern Name 
Αυτό το Job σας επιτρέπει να αναθέσετε ένα όνοµα στο επιλεγµένο Pattern. Για οδηγίες στην ονοµασία, ανατρέξτε 
στην σελίδα 52. 
 

Pattern Mixing τρόπος ([PATTERN]  Pattern επιλογή  [MIXING]) 

Σε αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να διαµορφώσετε δεδοµένα µίξης για τα patterns σας και να ορίσετε 

διάφορες παραµέτρους για τα µέρη της γεννήτριας ήχου – συµπεριλαµβανοµένου του επιθυµητού Voice, 

όπως επίσης και της στάθµης, του pan, του part, του EQ, του εφφέ και άλλων ρυθµίσεων του. 

Οι Pattern Mixing παράµετροι δεν είναι πραγµατικά µέρος των Pattern sequence δεδοµένων σε κάθε 

track, αλλά είναι ρυθµίσεις για την γεννήτρια ήχου, όπως παίζονται από τα Pattern δεδοµένα. Έτσι, οι 

pattern Mixing ρυθµίσεις δεν γράφονται στα Pattern tracks. 

Οι Mixing διαδικασίες και παράµετροι είναι ίδιες µε εκείνες στον Song Mixing τρόπο. ∆είτε στην   

σελίδα 278. 
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ΠΡΟΣΟΧΗ : Οι ρυθµίσεις παραµέτρων που γίνονται στον Pattern Mixing και Pattern Mixing Edit τρόπο 

θα πρέπει να αποθηκευθούν στην εσωτερική µνήµη (DRAM) σαν µέρος των Pattern δεδοµένων. 

Επιπλέον, βεβαιωθείτε ότι σώσατε όλα τα Pattern δεδοµένα (συµπεριλαµβανοµένων των Mixing 

ρυθµίσεων) σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, αφού τα δεδοµένα στην DRAM αποθηκεύονται  

µόνο προσωρινά. 

• Οι ρυθµίσεις παραµέτρου στον Pattern Mixing και Pattern Mixing Edit τρόπο µπορούν να 

αποθηκευθούν σαν φόρµα στην εσωτερική Flash ROM, όπως επίσης και να αποθηκευθούν σαν µέρος 

ενός Pattern. Για λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 117. 

Pattern Mixing Edit τρόπος ([PATTERN]  Pattern επιλογή  [MIXING]  [EDIT]) 

Αυτός ο τρόπος παρέχει πιο λεπτοµερείς Mixing παραµέτρους από τον Pattern Mixing τρόπο. 

Να θυµάστε ότι οι Pattern Mixing παράµετροι δεν είναι πραγµατικά µέρος των Pattern sequence 

δεδοµένων σε κάθε track, αλλά είναι ρυθµίσεις για την γεννήτρια ήχου, όπως παίζονται από τα Pattern 

δεδοµένα. Έτσι, οι pattern Mixing ρυθµίσεις δεν γράφονται στα Pattern tracks. 

Οι Mixing διαδικασίες και παράµετροι είναι ίδιες µε εκείνες στον Song Mixing τρόπο. ∆είτε στην   

σελίδα 274. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Οι ρυθµίσεις παραµέτρων που γίνονται στον Pattern Mixing και Pattern Mixing Edit τρόπο 

θα πρέπει να αποθηκευθούν στην εσωτερική µνήµη (DRAM) σαν µέρος των Pattern δεδοµένων. 

Επιπλέον, βεβαιωθείτε ότι σώσατε όλα τα Pattern δεδοµένα (συµπεριλαµβανοµένων των Mixing 

ρυθµίσεων) σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, αφού τα δεδοµένα στην DRAM αποθηκεύονται  

µόνο προσωρινά. 

Οι ρυθµίσεις παραµέτρου στον Pattern Mixing και Pattern Mixing Edit τρόπο µπορούν να αποθηκευθούν 

σαν φόρµα στην εσωτερική Flash ROM, όπως επίσης και να αποθηκευθούν σαν µέρος ενός Pattern. Για 

λεπτοµέρειες δείτε στην σελίδα 117. 

Pattern Mixing Job τρόπος ([PATTERN]  Pattern επιλογή  [MIXING]  [JOB]) 

Ίδιο όπως στον Song Mixing Job τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 278. 

Pattern Mixing Store τρόπος ([PATTERN]  Pattern επιλογή  [MIXING]  [STORE]) 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να αποθηκεύσετε την διορθωµένη σας Pattern Mixing στην User µνήµη 

(DRAM). Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 152. 

Mixing Voice τρόπος 
� ∆ηµιουργία Mixing Voices – βασική διαδικασία 

Ο Mixing Voice τρόπος παρέχει ως επί το πλείστον ίδιες Normal Voice παραµέτρους διόρθωσης µε τον 

Voice τρόπο, µε κύρια εξαίρεση ότι αυτά τα Voices είναι για χρήση µε τα Songs και τα Patterns και 

αποθηκεύονται ειδικά σαν Mixing Voices. 

O Mixing Voice Job τρόπος σας επιτρέπει να χρησιµοποιήσετε τις συµπληρωµατικές λειτουργίες, όπως 

Copy και Delete. Μετά την ολοκλήρωση της Mixing Voice διόρθωσης, µπορείτε να αποθηκεύσετε το 
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διορθωµένο Voice σε µια User Bank στην εσωτερική µνήµη (Flash ROM) ή µπορείτε να τα 

αποθηκεύσετε σαν µέρος των Song/Pattern δεδοµένων στην εσωτερική µνήµη (DRAM). Όταν το 

διορθωµένο Mixing Voice αποθηκευθεί σαν µέρος των Song/Pattern δεδοµένων, βεβαιωθείτε ότι σώσατε 

τα δεδοµένα σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο. 

Mixing Voice Edit τρόπος ([SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [F2] VOICE Normal 

Voice επιλογή [F5] VCE ED) 

Ο Mixing Voice Edit τρόπος χωρίζεται σε Common Edit για την ρύθµιση παραµέτρων που είναι κοινές 

και στα τέσσερα Elements, και σε Element Edit για την ρύθµιση των ανεξάρτητων Elements. 

Common Edit [SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [F2] VOICE Normal 
Voice επιλογή [F5] VCE ED [COMMON] 

Αυτές οι παράµετροι είναι για κοινές διορθώσεις και στα τέσσερα Elements του επιλεγµένου Normal 

Voice. 

• Οι Mixing Voice Edit παράµετροι είναι βασικά ίδιες όπως εκείνες στον Voice Edit τρόπο. Ωστόσο, 

µερικές παράµετροι που έχουν το ίδιο όνοµα όπως εκείνες στον Song Mixing/Pattern Mixing τρόπο 

δεν είναι διαθέσιµες στον Mixing Voice Edit τρόπο. 

[F1] GENERAL 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 220. 
Σηµειώστε ότι η [SF3] MEQ OFS (Master EQ Offset) οθόνη δεν είναι διαθέσιµη στον Mixing Voice Edit τρόπο. 
[F2] OUTPUT 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 222. 
[F4] CTL SET (Controller Set) 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 224. 
[F5] LFO 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 225. 
[F6] EFFECT 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Common Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 227. 
Σηµειώστε ότι οι [SF4] REVERB και [SF5] CHORUS οθόνες δεν είναι διαθέσιµες στον Mixing Voice Edit τρόπο. 
 

Element Edit [SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [F2] VOICE Normal 
Voice επιλογή [F5] VCE ED Element επιλογή 

Αυτές οι παράµετροι είναι για διόρθωση των ανεξάρτητων Elements που δηµιουργούν ένα Normal 

Voice. 

[F1] OSC (Oscillator) 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Element Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 228. 
[F2] PITCH 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Element Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 229. 
[F3] FILTER 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Element Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 231. 
[F4] AMP (Amplitude) 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Element Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 233. 
[F5] LFO (Low Frequency Oscillator) 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Element Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 235. 
[F6] EQ (Equalizer 
Ίδιο όπως στον Normal Voice Element Edit τρόπο. ∆είτε στην σελίδα 236. 
Mixing Voice Store τρόπος ([SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [F5] VCE ED [JOB] 

Ο Mixing Voice Job τρόπος διαθέτει δύο βασικές διαδικασίες, Copy και Delete. Μετά  την  ρύθµιση  των  
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παραµέτρων από την επιλεγµένη οθόνη, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να εκτελεστεί το Job. 

[F2] RECALL 
Αν διορθώσετε ένα Mixing Voice και επιλέξετε άλλο Mixing Voice, Mixing πρόγραµµα, Song ή Pattern χωρίς να 
αποθηκεύσετε αυτό που διορθώσατε, όλες οι διορθώσεις που κάνατε θα σβηστούν. Οι διορθώσεις σβήνονται 
επίσης αν το τρέχον µέρος στο οποίο έχει ανατεθεί το διορθωµένο Mixing Voice λαµβάνει program change από 
εξωτερικό MIDI όργανο. Αν συµβεί αυτό, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε το Edit Recall για να επαναφέρετε το 
Mixing Voice µε τις τελευταίες σας διορθώσεις πατώντας το κουµπί [ENTER] από την [F2] RECALL οθόνη. 
• Αφού ένας Recall Buffer για το Mixing Voice προετοιµάζεται για κάθε Part του τρέχοντος Song ή Pattern, 

µπορείτε να καθορίσετε το Part στο οποίο ανατίθεται το Mixing Voice που ανακαλείται πριν εκτελεστεί το 
Edit Recall. 

[F3] COPY 
Αυτό το Job σας επιτρέπει να αντιγράψετε το Mixing Voice που είναι 
αποθηκευµένο σε ένα συγκεκριµένο Part ενός Song/Pattern σε ένα 
Part σε άλλο Song/Pattern. 
 
 
 
 

[F5] DELETE 
Αυτό το Job σας επιτρέπει να σβήσετε ένα Mixing Voice που ανατίθεται σε ένα συγκεκριµένο Song/Pattern Part. 
 

Mixing Voice Job τρόπος ([SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [F5] VCE ED [STORE] 

Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να αποθηκεύσετε το διορθωµένο σας Mixing Voice στην User µνήµη 

(Flash ROM ή DRAM). Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 119. 

Sampling τρόπος 
� ∆ηµιουργία δειγµάτων – βασική διαδικασία 

Στον Sampling τρόπο, µπορούν να δηµιουργηθούν οι τρεις παρακάτω τύποι δεδοµένων. 

• Waveform : ∆ηµιουργείται µε την ηχογράφηση ενός δείγµατος. 

• Sample Voice : ∆ηµιουργείται µε την ηχογράφηση ενός δείγµατος (σε συνάρτηση µε τις ρυθµίσεις 

πριν την ηχογράφηση) στον Sampling τρόπο όταν µπαίνετε από τον Song/Pattern τρόπο. Η Waveform 

που προκύπτει µπορεί να ανατεθεί σε ένα Sample Voice. 

• User Voice : ∆ηµιουργείται µε την ηχογράφηση ενός δείγµατος (σε συνάρτηση µε τις ρυθµίσεις πριν 

την ηχογράφηση) στον Sampling τρόπο όταν µπαίνετε από τον Voice/Performance τρόπο. Η 

Waveform που προκύπτει µπορεί να ανατεθεί σε ένα User Voice. 

Μετά την δηµιουργία των δεδοµένων που περιγράφονται παραπάνω, σώστε τα σε SmartMedia/USB 

συσκευή αποθήκευσης στον File τ4ρόπο. Τα Sample Voices που ανατίθενται σε Song tracks µπορούν να 

σωθούν µαζί µε τα Song δεδοµένα. Όταν σώζονται Song δεδοµένα (που περιλαµβάνουν Sample Voices) 

ή User Voice δεδοµένα, όλες οι κυµατοµορφές (waveforms) που ανατίθενται στα δεδοµένα, θα σωθούν 

αυτόµατα. Οι κυµατοµορφές που ανατίθενται στα Sample ή User Voices θα σωθούν µαζί αυτόµατα. Οι 

κυµατοµορφές οι οποίες δεν ανατίθενται σε οποιαδήποτε Song ή Voice δεδοµένα θα σωθούν ανεξάρτητα 

σαν κυµατοµορφές. 

ΣΗΜΑΝΤΙΚΟ : Ο Sampling τρόπος είναι διαθέσιµος µόνο όταν έχουν εγκατασταθεί προαιρετικά 

DIMMs (σελίδα 341) στο MOTIF ES. 
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ΠΡΟΣΟΧΗ : Οι κυµατοµορφές που δηµιουργούνται στον Sampling τρόπο παραµένουν προσωρινά στα 

προαιρετικά εγκατεστηµένα DIMMs. Επειδή τα δεδοµένα που περιέχονται στο DIMM χάνονται όταν 

κλείσει η τροφοδοσία, θα πρέπει να σώζετε πάντα τις κυµατοµορφές που δηµιουργείτε µε ηχογράφηση, 

διόρθωση και µε την χρήση των Jobs σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης πριν κλείσετε την 

τροφοδοσία. Για πληροφορίες στο πως θα σώσετε, δείτε στην σελίδα 105. 

Sampling Record τρόπος ([INTEGRATED SAMPLING] 

Σε αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να ηχογραφήσετε ήχους σε αυτό το synthesizer (για παράδειγµα, την φωνή 

σας, µια κιθάρα ή ήχους από CD), να τους διορθώσετε και να τους χρησιµοποιήσετε για να 

δηµιουργήσετε voices που µπορείτε να παίξετε από το κλαβιέ. Ή, αν µπείτε σε αυτόν τον τρόπο από τον 

Song ή τον Pattern τρόπο, οι ήχοι που ηχογραφείτε (λέγονται «δείγµατα») µπορούν να ανατεθούν στα 

tracks και να παιχτούν µε το κοµµάτι ή το pattern. Επιπλέον χρησιµοποιώντας την Resampling 

λειτουργία, µπορείτε να δηµιουργήσετε καινούρια δείγµατα από τις διορθώσεις σας ή να κάνετε δείγµατα 

από τους ήχους αυτού του synthesizer. 

Όταν µπείτε στον Sampling τρόπο από τον Voice/Performance τρόπο 

Σε αυτήν την περίπτωση, µπορείτε να δηµιουργήσετε µια Waveform ή User Voice ηχογραφώντας ήχους 

εισόδου από εξωτερικές συσκευές από µικρόφωνο και ηχητική συσκευή. 

 [F1] DEST (Destination) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε την θέση προορισµού στην οποία θα αποθηκευθεί το ηχογραφηµένο 
δείγµα. 
   Waveform Καθορίζει τον Waveform αριθµό στο οποίο ανατίθεται το ηχογραφηµένο δείγµα. 

Ρυθµίσεις : 001 – 1024 
   Keybank Καθορίζει τον αριθµό νότας που βρίσκεται στο κέντρο του Key Bank. 

Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τα Waveform και Key Bank, δείτε στην σελίδα 198. 
   Part Καθορίζει το Performance Part στο οποίο ανατίθεται το ηχογραφηµένο δείγµα. 

Αυτό είναι διαθέσιµο µόνο όταν µπαίνετε στον Sampling τρόπο από τον 
Performance τρόπο. Όταν τεθεί στο “off”, µόνο το Voice θα δηµιουργηθεί µε 
δειγµατοληψία. 
Ρυθµίσεις : off, 1 – 4  

   Voice To ηχογραφηµένο δείγµα µπορεί να αποθηκευθεί σαν User Voice. αυτή η 
παράµετρος καθορίζει την User Voice τράπεζα και αριθµό στα οποία ανατίθεται 
το ηχογραφηµένο δείγµα. 
• Όταν αυτό τεθεί στο “---”, δηµιουργείται µόνο µια Waveform. To δείγµα δεν 

αποθηκεύεται σαν User voice. το δείγµα αποθηκεύεται στην µικρότερη 
αριθµηµένη διαθέσιµη Waveform. Αν θέλετε να ακούσετε το καινούριο 
δείγµα, πηγαίνετε στην  WAVE οθόνη ([VOICE] Voice επιλογή [EDIT]  
Element επιλογή [F1] OSC [SF1] WAVE) ή KEYBANK οθόνη 
([INTEGRATED SAMPLING [EDIT] [F1] KEYBANK) και ψάξτε στις 
User Waveforms να βρείτε το δείγµα που θέλετε. 

   Key ∆ιαθέσιµο µόνο όταν η User voice τράπεζα ορίζεται στο UDR (User Drum). 
Αυτή η παράµετρος σας επιτρέπει να καθορίσετε το πλήκτρο στο οποίο θα 
ανατεθεί το δείγµα που δηµιουργείται µέσω της Sampling λειτουργίας. 
Ρυθµίσεις : C0 – C6  
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[F2] SOURCE 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε την ηχητική πηγή. 
   Type Καθορίζει τον Sampling τύπο. Να θυµάστε ότι αυτή η παράµετρος είναι σταθερά 

στα “sample” όταν µπαίνετε στον Sampling τρόπο από τον Voice/Performance 
τρόπο. 

   Source Καθορίζει την πηγή ηχογράφησης. 
Ρυθµίσεις : A/D, resample, AIEB2, mLAN1-4 
A/D…….….Ο αναλογικός  ήχος  από  τις  A/D  INPUT  υποδοχές  αναγνωρίζεται 
                     πηγή ηχογράφησης. 
resample…..Το ηχητικό σήµα που  παράγεται  από  το  όργανο  όταν  παίζετε  στο 
                     κλαβιέ µαζί µε το Audio Input µέρος (µε άλλα λόγια όλα τα  ηχητικά 
                     σήµατα  εξόδου  από  τις  OUTPUT  υποδοχές)  αναγνωρίζεται   σαν 
                     πηγή ηχογράφησης και «αναδειγµατίζεται». 
AIEB2….…Ο ψηφιακός ήχος από την DIGITAL IN ή την OPTICAL IN υποδοχή 
                    (µε την προαιρετική ΑΙΕΒ2) αναγνωρίζεται σαν πηγή ηχογράφησης. 
mLAN1-4…Η mLAN υποδοχή (µε την  προαιρετική  mLAN16E)  αναγνωρίζεται 
                     σαν πηγή ηχογράφησης. 

   Next Καθορίζει αν µπορούν  να ηχογραφηθούν πολλά δείγµατα χωρίς έξοδο από τον 
Record τρόπο (on) ή όχι (off). Όταν θέλετε να αναθέσετε ανεξάρτητα δείγµατα 
στα πλήκτρα ένα-ένα για να δηµιουργήσετε ένα Drum Voice, βάλτε αυτήν την 
παράµετρο στο on.  
Να θυµάστε ότι η παράµετρος Next µπορεί να είναι σταθερά στο “off” και δεν 
µπορεί να αλλάξει. Αυτό συµβαίνει όταν µπαίνετε στον Sampling τρόπο από τον 
Voice/Performance τρόπο, ορίζετε το Voice σε κάτι άλλο εκτός από “off” στην 
[F1] DEST οθόνη και ορίζετε το Source (παραπάνω) στο “resample” στην [F2] 
SOURCE οθόνη. 

   Mono/Stereo Καθορίζει να τα καινούρια δείγµατα θα ηχογραφούνται σαν stereo ή µονοφωνικά 
δείγµατα. 
Ρυθµίσεις : monoL, monoR, monoL+R, stereo 
monoL…….To σήµα του αριστερού καναλιού θα ηχογραφηθεί  σαν  µονοφωνικό 
                     δείγµα. 
monoR…….To  σήµα  του  δεξιού  καναλιού  θα  ηχογραφηθεί  σαν  µονοφωνικό   
                     δείγµα. 
monoL+R…Τα σήµατα του αριστερού και δεξιού καναλιού  θα  µιξαριστούν   και 
                     θα ηχογραφηθούν σαν ένα µονοφωνικό δείγµα. 
stereo……...Θα ηχογραφηθεί ένα stereo δέιγµα. 

   Frequency 
   (Sampling Frequency) 

Καθορίζει την συχνότητα δειγµατοληψίας. Ο ρυθµός στο οποίο γίνονται οι 
ψηφιακές αναγνώσεις αναφέρονται σαν συχνότητα δειγµατοληψίας. Υψηλότερες 
συχνότητες δειγµατοληψίας έχουν σαν αποτέλεσµα υψηλότερη ηχητική ποιότητα 
αλλά χρησιµοποιούν περισσότερη µνήµη. 
Ρυθµίσεις : 44.1k, (44.1 kHz), 22.0kLo (22.05 kHz Lo-Fi), 11.0kLo (11 kHz Lo-
Hi), 5.5kLo (5.5125 kHz Lo-Fi) 
• Όταν το Source έχει τεθεί σε οποιαδήποτε από τις mLAN1-4 και η mLAN 

υποδοχή χρησιµοποιείται σαν ηχητική είσοδος, η συχνότητα είναι σταθερά 
στα 44.1 kHz και δεν µπορεί να αλλάξει. 

• Σε ρυθµίσεις άλλες του 44.1 kHz, o ήχος που ελέγχεται κατά την 
ηχογράφηση µπορεί να είναι διαφορετικός από τον ηχογραφηµένο ήχο, σε 
συνάρτηση µε το σήµα της πηγής. 

[F6] REC 
Ακόµη και αν πατήσετε το [F6] REC κουµπί, η ηχογράφηση (δειγµατοληψία) δεν ξεκινάει αµέσως. Ρυθµίσετε 
διάφορες παραµέτρους όπως η Trigger Mode στην Sampling Standby οθόνη και µετά ξεκινήστε την πραγµατική 
δειγµατοληψία σύµφωνα µε τις ρυθµίσεις. 
STANDBY  
(Sampling Standby) 

Πατήστε το κουµπί [REC] για να µπείτε στην Sampling Standby οθόνη. Από 
αυτήν την οθόνη µπορείτε να ενεργοποιήσετε ή να απενεργοποιήσετε την 
Confirm λειτουργία πατώντας το κουµπί [F2] CONFIRM όπως επίσης και να 
ρυθµίσετε τις παρακάτω παραµέτρους. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την Confirm 
λειτουργία ανατρέξτε στην σελίδα 102. 
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   TrggrMode  
   (Trigger Mode) 

Καθορίζει την µέθοδο µε την οποία θα ενεργοποιηθεί η δειγµατοληψία. 
Ρυθµίσεις : level, manual 
level……Όταν    επιλεγεί     αυτό,    πατήστε   το     κουµπί   [F6]  REC    για    να 
                ενεργοποιήσετε  την  Trigger  Waiting  συνθήκη.  Η  δειγµατοληψία  θα 
                ξεκινήσει αµέσως µόλις ληφθεί ένα  σήµα  εισόδου  που  ξεπερνάει  την 
                καθορισµένη στάθµη  ενεργοποίησης.  Όταν  επιλεγεί  αυτό,  χρειάζεται 
                επίσης να ορίσετε την Trigger Level (1-127). 
manual…Όταν  επιλεγεί  αυτό,  η  δειγµατοληψία  θα   ξεκινήσει   αµέσως   µόλις 
                πατηθεί το [F6] START κουµπί, άσχετα από την  στάθµη  του  σήµατος  
                εισόδου. 

   Key Αυτό είναι η ίδια παράµετρος µε το Keybank στην [F1] DEST οθόνη. 
   RecMonitor 
   (Recording Monitor) 

Καθορίζει την στάθµη εξόδου του monitor για το σήµα εισόδου. 
Αυτό το monitor σήµα βγαίνει από την PHONES υποδοχή ή τις OUTPUT R και 
L/MONO υποδοχές. ∆εν έχει κανένα αποτέλεσµα στην στάθµη ηχογράφησης. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   RecGain 
   (Recording Gain) 

Καθορίζει το gain ηχογράφησης στην ανα-δειγµατοληψία. Αυτή η παράµετρος 
είναι διαθέσιµη µόνο όταν το Source έχει τεθεί στο “resample”. 
Ρυθµίσεις : -12dB – +12dB 

WAITING  
(Trigger Waiting) 

Όταν ο Trigger Mode τεθεί στο “level” στην Sampling Standby οθόνη, πατήστε 
πάλι το κουµπί [F6] REC για να µπείτε στην Trigger Waiting συνθήκη. Το [F6] 
menu αλλάζει σε “STOP”. Σε αυτήν την κατάσταση, η δειγµατοληψία θα 
ξεκινήσει αµέσως µόλις ληφθεί ένα σήµα εισόδου που ξεπερνάει την 
καθορισµένη trigger στάθµη. Πριν ξεκινήσει η ηχογράφηση, πατήστε το κουµπί 
[F6] ή το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στην Sampling Standby οθόνη. 
Να θυµάστε ότι µπορεί επίσης να ενεργοποιηθεί/απενεργοποιηθεί η Confirm 
λειτουργία µε την χρήση του [F2] CONF κουµπιού στην Τrigger Waiting 
συνθήκη. 

RECORDING Κατά την διάρκεια της ηχογράφησης, πατήστε το [F6] ή το [EXIT] κουµπί για να 
σταµατήσει η δειγµατοληψία. 

Αφού σταµατήσει η  
δειγµατοληψία : 

Τα παρακάτω menus εµφανίζονται µόνο όταν είναι ενεργοποιηµένη η Confirm 
λειτουργία. 

   [F3] AUDITION Πατώντας το µπορείτε να ακούσετε το δείγµα που δηµιουργήθηκε µε τη 
ηχογράφηση (δειγµατοληψία). 

   [F4] CANCEL Πατώντας το σβήνεται το δείγµα που δηµιουργήθηκε µε την ηχογράφηση 
(δειγµατοληψία) και επιστρέφετε στην Sampling Standby οθόνη. 

   [F5] OK Πατώντας το αποθηκεύεται το δείγµα που δηµιουργήθηκε µε την ηχογράφηση 
(δειγµατοληψία) στον καθορισµένο προορισµό. 

 Όταν µπείτε στον Sampling τρόπο από τον Song/Pattern τρόπο 

Σε αυτήν την περίπτωση, µπορείτε να δηµιουργήσετε µια Waveform ή Sample Voice ηχογραφώντας 

ήχους εισόδου από εξωτερικές συσκευές όπως ένα µικρόφωνο και ηχητική συσκευή. 

[F1] DEST (Destination) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε την θέση προορισµού στην οποία θα αποθηκευθεί το ηχογραφηµένο 
δείγµα. 
   Track Καθορίζει τον track αριθµό στον οποίο ανατίθεται το ηχογραφηµένο δείγµα. 

Ρυθµίσεις : 1 – 16  
Keybank Καθορίζει τον αριθµό νότας που τοποθετείται στο κέντρο της Key Bank. Αυτή η 

παράµετρος είναι διαθέσιµη µόνο όταν ο Sampling τύπος τεθεί στο “sample” ή 
“sample+note” (στην παρακάτω Type παράµετρο). 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 

[F2] SOURCE 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε την ηχητική πηγή. 
     Type  Καθορίζει τον Sampling τύπο. Όταν µπείτε στον Sampling τρόπο από τον 

Song/Pattern τρόπο, τα δεδοµένα που δηµιουργούνται από το Sampling 
διαφέρουν σε συνάρτηση µε αυτήν την ρύθµιση. 
Ρυθµίσεις : sample, sample+note, slice+seq 
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 sample……….∆ηµιουργούνται µόνο δεδοµένα δείγµατος (wave). 
sample+note…Πρόσθετα   µε   τα    δεδοµένα    δείγµατος,    δηµιουργούνται    τα 
                         κατάλληλα  δεδοµένα  νοτών  για  το  παίξιµο  του  δείγµατος  και 
                         ηχογραφούνται στο track που καθορίζεται στην [F1] DEST οθόνη. 
slice+seq……..Το ηχογραφηµένο δείγµα χωρίζεται αυτόµατα σε «κοµµάτια»  και 
                         αυτά ανατίθενται σε διαδοχικές νότες στο κλαβιέ. 
• Λεπτοµερείς ρυθµίσεις (αξία µέτρου, αριθµός µέτρου, κ.λ.π.) καθορίζονται 

στην Slice οθόνη µετά την δειγµατοληψία. 
   Source Καθορίζει την πηγή της ηχογράφησης. Ίδιο όπως στον Sampling τρόπο από τον 

Voice/Performance τρόπο. ∆είτε παραπάνω. 
   Next Καθορίζει αν µπορούν να γραφτούν πολλά δείγµατα χωρίς έξοδο από τον Record 

τρόπο (on) ή όχι (off). Όταν θέλετε να αναθέσετε διαφορετικά δείγµατα στα 
πλήκτρα ένα-ένα για να δηµιουργήσετε ένα Drum Voice, βάλτε αυτήν την 
παράµετρο στο on. Να θυµάστε ότι αυτή η παράµετρος είναι σταθερά στο off 
όταν το Source τεθεί στο “slice+seq”. 

   Mono/Stereo Καθορίζει αν τα καινούρια δείγµατα θα ηχογραφούνται σαν µονοφωνικά ή stereo 
δείγµατα. Ίδιο όπως στον Sampling τρόπο από τον Voice/Performance τρόπο. 
∆είτε παραπάνω. 

   Frequency 
   (Sampling Frequency) 

Καθορίζει την συχνότητα δειγµατοληψίας. Ίδιο όπως στον Sampling τρόπο από 
τον Voice/Performance τρόπο. ∆είτε παραπάνω. 

[F6] REC 
Ακόµη και αν πατήσετε το [F6] REC κουµπί, η ηχογράφηση (δειγµατοληψία) δεν ξεκινάει αµέσως. Ρυθµίστε 
διάφορες παραµέτρους, όπως την Trigger Mode στην Sampling Standby οθόνη και µετά ξεκινήστε την πραγµατική 
δειγµατοληψία σύµφωνα µε τις ρυθµίσεις. 
STANDBY  
(Sampling Standby) 

Πατήστε το κουµπί [REC] για να µπείτε στην Sampling Standby οθόνη. Από 
αυτήν την οθόνη µπορείτε να ενεργοποιήσετε ή να απενεργοποιήσετε την 
Confirm λειτουργία πατώντας το κουµπί [F2] CONFIRM όπως επίσης και να 
ρυθµίσετε τις παρακάτω παραµέτρους. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την Confirm 
λειτουργία ανατρέξτε στην σελίδα 102. 
Να θυµάστε ότι η Confirm λειτουργία δεν είναι διαθέσιµη όταν το Type στην 
[F2] SOURCE οθόνη έχει τεθεί στο “slice+seq”. 

   TrggrMode  
   (Trigger Mode) 

Καθορίζει την µέθοδο µε την οποία θα ενεργοποιηθεί η δειγµατοληψία. 
Ρυθµίσεις : level, meas, manual 
level……Ίδιο όπως  στον  Sampling  τρόπο  από  τον  Voice/Performance  τρόπο. 
               ∆είτε παραπάνω. 
meas…...Αυτό θα οριστεί µαζί µε το Punch-in/out µέτρο.  Αφού  πατηθεί  το  [F6] 
               START κουµπί, η δειγµατοληψία θα ξεκινήσει στο καθορισµένο punch- 
               in  µέτρο  και  θα  σταµατήσει  στο  καθορισµένο  punch-out   µέτρο.   Η 
               δειγµατοληψία θα σταµατήσει επίσης όταν σταµατήσει  το  Song/Pattern 
               µε το πάτηµα του κουµπιού (Stop). 
manual…Ίδιο όπως  στον  Sampling  τρόπο  από  τον  Voice/Performance  τρόπο. 
               ∆είτε παραπάνω. 

   Key Αυτό εµφανίζεται όταν το Type στην [F2] SOURCE οθόνη τεθεί σε κάτι άλλο 
από “slice+seq”. Αυτή είναι η ίδια παράµετρος όπως το Keybank στην [F1] 
DEST οθόνη. 

   RecMonitor 
   (Recording Monitor) 

Καθορίζει την στάθµη εξόδου του monitor για το σήµα εισόδου. 
Αυτό το monitor σήµα βγαίνει από την PHONES υποδοχή ή τις OUTPUT R και 
L/MONO υποδοχές. ∆εν έχει κανένα αποτέλεσµα στην στάθµη ηχογράφησης. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   RecGain 
   (Recording Gain) 

Καθορίζει το gain ηχογράφησης στην ανα-δειγµατοληψία. Αυτή η παράµετρος 
είναι διαθέσιµη µόνο όταν το Source έχει τεθεί στο “resample”. 
Ρυθµίσεις : -12dB – +12dB 
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WAITING  
(Trigger Waiting ή Punch-in 
Waiting) 

Όταν ο Trigger Mode τεθεί στο “level” στην Sampling Standby οθόνη, πατήστε 
πάλι το κουµπί [F6] REC για να µπείτε στην Trigger Waiting συνθήκη. Το [F6] 
menu αλλάζει σε “STOP”. Σε αυτήν την κατάσταση, η δειγµατοληψία θα 
ξεκινήσει αµέσως µόλις ληφθεί ένα σήµα εισόδου που ξεπερνάει την 
καθορισµένη trigger στάθµη.  
Όταν ο Trigger Mode τεθεί στο “meas” στην Sampling Standby οθόνη, πατήστε 
πάλι το κουµπί [F6] REC για να µπείτε στην Punch-in Waiting συνθήκη. Το [F6] 
menu αλλάζει σε “STOP”. Σε αυτήν την κατάσταση, η δειγµατοληψία θα 
ξεκινήσει αµέσως µόλις η αναπαραγωγή κοµµατιού ή pattern φτάσει στο punch-
in µέτρο. 
Πριν ξεκινήσει η ηχογράφηση σε οποιαδήποτε συνθήκη, πατήστε το κουµπί [F6] 
ή το κουµπί [EXIT] για να επιστρέψετε στην Sampling Standby οθόνη. Να 
θυµάστε ότι µπορεί επίσης να ενεργοποιηθεί/απενεργοποιηθεί η Confirm 
λειτουργία µε την χρήση του [F2] CONF κουµπιού στην Τrigger Waiting ή 
Punch-in Waiting συνθήκη αν ο Sampling τύπος έχει κάτι άλλο εκτός από 
“slice+seq”. 

RECORDING Κατά την διάρκεια της ηχογράφησης, πατήστε το [F6] STOP ή το [EXIT] κουµπί 
για να σταµατήσει η δειγµατοληψία. 

Αφού σταµατήσει η  
δειγµατοληψία : 

Τα παρακάτω menus εµφανίζονται όταν ο Sampling τύπος έχει τεθεί στο 
“sample” ή το “sample+note” και είναι ενεργοποιηµένη η Confirm λειτουργία. 

   [F3] AUDITION Πατώντας το µπορείτε να ακούσετε το δείγµα που δηµιουργήθηκε µε τη 
ηχογράφηση (δειγµατοληψία). 

   [F4] CANCEL Πατώντας το σβήνεται το δείγµα που δηµιουργήθηκε µε την ηχογράφηση 
(δειγµατοληψία) και επιστρέφετε στην Sampling Standby οθόνη. 

   [F5] OK Πατώντας το αποθηκεύεται το δείγµα που δηµιουργήθηκε µε την ηχογράφηση 
(δειγµατοληψία) στον καθορισµένο προορισµό. 

TRIM/SLICE οθόνη αφού 
σταµατήσει η  
δειγµατοληψία 

Αν µπείτε στον Sampling Record τρόπο για τον Song ή Pattern τρόπο και ορίσετε 
τον τύπο δειγµατοληψίας στο “slice+seq”, θα πρέπει να ορίσετε τις παρακάτω 
Slice παραµέτρους αφού σταµατήσει το Sampling. Σηµειώστε ότι σε αυτήν την 
περίπτωση δεν είναι διαθέσιµη η Confirm λειτουργία. 

   [F1] TRIM 
H trim λειτουργία καθιστά δυνατό τον καθορισµό των σηµείων αρχής και τέλους της αναπαραγωγής µέσα σε ένα 
ολόκληρο δείγµα. Μπορείτε επίσης να καθορίσετε το tempo για το εύρος της αναπαραγωγής λούπας και να 
καθορίσετε το beat της. 
        Start (Start Point) Καθορίζει το σηµείο αρχής για την αναπαραγωγή του δείγµατος. 
        Loop (Loop Start Point) Καθορίζει το αρχικό σηµείο για την αναπαραγωγή της λούπας (το σηµείο όπου 

ξεκινάει η λούπα) µέσα στο εύρος ολόκληρου του δείγµατος. 
        End (End Point) Καθορίζει το σηµείο τέλους της αναπαραγωγής της λούπας µέσα στο εύρος 

ολόκληρου του δείγµατος. 
        Beat ∆είχνει το beat και το tempo του εύρους από το Loop Start Point µέχρι το End 

Point. 
     [SF1] AUDITION Πατήστε το κουµπί [SF1] για να ακούσετε το ηχογραφηµένο δείγµα σύµφωνα µε 

τις ρυθµίσεις σε αυτήν την οθόνη. 
     [SF2] LP=ST Όταν η menu ένδειξη εδώ είναι “LP=ST”, το Start Point και το Loop Start Point 

θα διαµορφωθούν στην ίδια διεύθυνση, κάτι που σηµαίνει ότι και τα δύο θα 
αλλάζουν ταυτόχρονα, ακόµη και αν αλλάξει ένα από αυτά. Πατώντας το κουµπί 
[SF2] σε αυτήν την συνθήκη, αλλάζει το menu από “LP=ST” σε “LP≠ST”. όταν η 
menu ένδειξη εδώ είναι “LP≠ST”, το Start Point και το Loop Start Point µπορούν 
να αλλάξουν ανεξάρτητα. Όταν πατώντας το κουµπί [SF2] σε αυτήν την 
συνθήκη, η τιµή διεύθυνσης του Start θα αντιγραφεί σε εκείνη του Loop, µε 
αποτέλεσµα και τα δύο να έχουν την ίδια τιµή διεύθυνσης. Η menu ένδειξη 
αλλάζει επίσης από “LP≠ST” σε “LP=ST”. 
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     [SF3] SET END Πατώντας αυτό καλείται η οθόνη για τον καθορισµό του End Point, από όπου 
µπορείτε να ορίσετε το tempo, το beat και το µέτρο για το δείγµα. Πατήστε το 
κουµπί [ENTER] για να οριστεί πραγµατικά το End Point. Αν είστε 
ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα (πατήστε το κουµπί [SF1] για να ακούσετε 
το δείγµα) πατήστε το κουµπί [F6] OK για να επιστρέψετε στην αρχική οθόνη. 
Κάνοντάς το αποθηκεύετε το διορθωµένο σας δείγµα στην DIMM µνήµη. Για να 
επιστρέψετε στην αρχική οθόνη χωρίς να αλλάξετε τα δεδοµένα, πατήστε το 
κουµπί [F5] CANCEL. 

     [SF4] EXTRACT Σβήστε όλα τα δεδοµένα δείγµατος που δεν χρειάζονται (πριν το Start σηµείο και 
µετά το End σηµείο) πατώντας το κουµπί [SF4]. 

   [F5] ZOOM- 
   [F6] ZOOM+ 

Πατήστε τα [F5] και [F6] κουµπιά για να κάνετε zoom in και out στην wave 
οθόνη. 

[F2] SLICE 
Αυτή η πανίσχυρη λειτουργία σας επιτρέπει να χωρίσετε αυτόµατα το δείγµα σε µερικά «κοµµάτια». Αυτά τα 
κοµµάτια ανατίθενται σε διαδοχικές νότες και διατάσσονται σαν sequence δεδοµένα. 
• Πριν εκτελεστεί η Slice διαδικασία, θα χρειαστεί να ρυθµίσετε µε ακρίβεια το µήκος του δείγµατος. 

Χρησιµοποιήστε το κουµπί [SF1] AUDITION στην [F1] TRIM οθόνη για να λουπάρετε το δείγµα και να 
ορίσετε µε ακρίβεια το Start και End σηµείο. 

Μετά τον καθορισµό των παρακάτω παραµέτρων, πατήστε το κουµπί [ENTER]. (Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή 
σας). Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελεστεί το Slice. Μπορείτε να ακούσετε και να επιβεβαιώσετε τα 
τεµαχισµένα δείγµατα πατώντας το κουµπί [SF1] AUDITION. Αν είστε ικανοποιηµένοι µε τα αποτελέσµατα της 
διαδικασίας, πατήστε το [F6] OK κουµπί για να αποθηκεύσετε το αποτέλεσµα της Slice διαδικασίας και να 
επιστρέψετε στην Sampling Setup οθόνη. Αν όχι, πατήστε το [F5] CANCEL κουµπί για να επιστρέψετε στην 
Sampling Setup οθόνη χωρίς να αποθηκεύσετε το αποτέλεσµα. 
   Type (Slice Type) Καθορίζει πως τεµαχίζεται το δείγµα και σε κάποιο σηµείο καθορίζει την ηχητική 

ποιότητα που προκύπτει. Επιλέξτε τον τύπο που ταιριάζει καλύτερα στην αρχική 
φράση. 
Ρυθµίσεις : beat1-3, phrase1-4, quick 
beat1-3…....Αυτός ο slice τύπος είναι  κατάλληλος  για  φράσεις  κρουστών  όπως 
                    drums ή µπάσο µε γρήγορο attack και κοντό decay. Παρέχονται τρεις 
                    παραλλαγές. 
phrase1-4…Ιδανικό για φράσεις που περιέχουν πιατίνια ή άλλα όργανα µε µακρύ  
                    decay. Παρέχονται τέσσερις παραλλαγές. 
quick……...Άσχετα από το περιεχόµενο της φράσης, το δείγµα χωρίζεται στις 
καθορισµένες υπο-διαιρέσεις νότας. Ο αριθµός των κοµµατιών ανά µέτρο 
υπολογίζεται πολλαπλασιάζοντας τον αριθµητή της αξίας µέτρου (παράµετρος 
Meter) µε τον παρονοµαστή της SubDivide παραµέτρου. 
• Για χρήσιµες πληροφορίες σχετικά µε την διαµόρφωση της Slice Type 

παραµέτρου ώστε να λειτουργεί µε διαφορετικά δείγµατα, δείτε την 
παράγραφο «Συµβουλές για την χρήση των Slice τύπων» στην σελίδα 306. 

   Measure Καθορίζει τον αριθµό των µέτρων στο δείγµα που θα τεµαχιστούν. 
Όταν εκτελεστεί η slice διαδικασία, δηµιουργούνται sequence δεδοµένα που 
αντιστοιχούν στον καθορισµένο αριθµό µέτρων. Τα sequence δεδοµένα 
δηµιουργούνται από την αρχή του τρέχοντος µέτρου στο οποίο ξεκίνησε η 
δειγµατοληψία. 
Ρυθµίσεις : 1 – 8  

   Meter Καθορίζει την αξία µέτρου του δείγµατος. Η ρύθµιση εδώ είναι η βασική slice 
µονάδα. 
Ρυθµίσεις : 1/16-16/16, 1/8-16/8, 1/4-8/4 

   SubDivide Η παράµετρος Meter ορίζει την βασική slice µονάδα και η SubDivide καθορίζει 
ακόµη καλύτερη ανάλυση για φράσεις που περιέχουν τµήµατα µε µικρότερες 
νότες. 
Ρυθµίσεις : 
Όταν το Meter τεθεί στο 1-8/4 : 4ο (1/1), 8ο(1/2) τρίηχο 4ων (1/3), 16ο(1/4), τρίηχο 
8ων (1/6), 32ο (1/8), τρίηχο 16ων (1/12) 
Όταν το Meter τεθεί στο 1-16/8 : 8ο (1/1), 16ο (1/2), τρίηχο 8ων (1/3) 32ο (1/4), 
τρίηχο 16ων  
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 Όταν το Meter τεθεί στο 1-16/16 : 16ο (1/10, 32ο (1/2), τρίηχο 16ων (1/3) 
• Αυτή η παράµετρος δεν έχει αποτέλεσµα όταν η παράµετρος Slice Type έχει 

οριστεί στο beat 1-3. 
• Η µέγιστη slice ανάλυση για stereo δείγµατα είναι 64 κοµµάτια και για 

µονοφωνικά δείγµατα 128 κοµµάτια. 
   Sens (Envelope Sensitivity) Επιπλέον ρυθµίσεις των υποδιαιρέσεων που καθορίζονται από την SubDivide 

παράµετρο. Υψηλότερες τιµές έχουν σαν αποτέλεσµα υψηλότερη ανάλυση, 
επιτρέποντας την ανίχνευση και τον τεµαχισµό ακόµη πιο ακριβών και µικρών 
νοτών. Χρησιµοποιήστε την Audition λειτουργία (πατήστε [SF1]) για να 
ακούσετε τα αποτελέσµατα και αν δεν είστε ικανοποιηµένοι µε αυτά, αλλάξτε την 
ρύθµιση και δοκιµάστε πάλι. 
Ρυθµίσεις : 1 – 5 
• Αυτή η παράµετρος δεν έχει αποτέλεσµα όταν επιλεγεί ο “quick” slice τύπος. 

 

Sampling Edit τρόπος ([INTEGRATED SAMPLING]  [EDIT]) 

Αυτός ο τρόπος σας δίνει µια ποικιλία εργαλείων διόρθωσης του δείγµατος, µε τα οποία µπορείτε να 

αλλάξετε τα δείγµατα που ηχογραφείτε στον Sampling Record τρόπο και να τα προσαρµόσετε στις 

εφαρµογές που θέλετε. 

• Για δείγµατα που έχουν ηχογραφηθεί stereo (µε Stereo Sampling), διορθώνονται µαζί τόσο το 

αριστερό όσο και το δεξί wave του δείγµατος. Στην πραγµατική επεξεργασία, οποιεσδήποτε 

διορθώσεις γίνονται στο αριστερό κανάλι του wave γίνονται αµέσως και στο δεξί κανάλι. Η εξαίρεση 

σε αυτό, φυσικά, είναι το Pan – αφού το δείγµα είναι ήδη stereo. 

• Αντίθετα από τον Sampling Record τρόπο, όλες οι παράµετροι και λειτουργίες του Sampling Edit 

τρόπου είναι οι ίδιες, άσχετα από το ποιος τρόπος έχει προηγουµένως επιλεγεί. 

• Όλες οι Sampling Edit διαδικασίες εφαρµόζονται στο Waveform (πραγµατικό δείγµα), όχι στο voice. 

[F1] KEYBANK 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε την θέση προορισµού στην οποία θα αποθηκευθεί το ηχογραφηµένο 
δείγµα. 
   Waveform Επιλέγει µια Waveform που περιέχει ένα δείγµα που θέλετε να διορθώσετε. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στον Waveform αριθµό και επιλέξετε τον αριθµό που 
θέλετε χρησιµοποιώντας το [INC/YES] κουµπί, το [DEC/NO] κουµπί ή την ρόδα 
δεδοµένων. 
Για να επιλέξετε το Key Bank που θέλετε, κρατήστε πατηµένο το 
[INFORMATION] κουµπί και ταυτόχρονα πατήστε το κατάλληλο πλήκτρο στο 
κλαβιέ. Πατήστε το [SF2] SELECT κουµπί για να καλέσετε την σειρά τα 
δείγµατα που ανατίθενται στο επιλεγµένο Key Bank. 

   Keybank ∆είχνει πληροφορίες σχετικά µε το επιλεγµένο Key Bank. Τα Key Range και 
Velocity Range (τα οποία δεν µπορούν να διορθωθούν εδώ) µπορούν να 
διορθωθούν στην [F4] RANGE οθόνη. 

[SF1] AUDITION Μπορείτε να ακούσετε το επιλεγµένο δείγµα πατώντας το [SF1] κουµπί. 
[SF2] SELECT Πατήστε το κουµπί [SF2] για να καλέσετε στην σειρά τα δείγµατα που 

ανατίθενται στο επιλεγµένο Key Bank. 
• Τα [SF1] AUDITION και [SF2] SELECT κουµπιά µπορούν να χρησιµοποιηθούν επίσης µε τον ίδιο τρόπο µε 

άλλες οθόνες2 στον Sampling Edit και τον Sampling Job τρόπο. 
[F2] TRIM 
Αυτή η διαδικασία είναι ίδια όπως στον Sampling Record τρόπο (όταν το Sampling Type έχει τεθεί στο 
“slice+seq”. ∆είτε στην σελίδα 297. 
[F3] PARAM (Parameter) 
   Level Καθορίζει την στάθµη εξόδου του επιλεγµένου δείγµατος. 

Ρυθµίσεις : -94.5dB – -0.0dB 
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   Pan Καθορίζει την stereo θέση του επιλεγµένου δείγµατος. Σηµειώστε ότι αυτό δεν 
είναι διαθέσιµο για δείγµατα που γράφονται σε stereo. 
Ρυθµίσεις : L64 (εντελώς αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (εντελώς δεξιά) 

   PlayMode Καθορίζει το πώς αναπαράγεται το επιλεγµένο δείγµα. 
Ρυθµίσεις : oneshot, reverse, loop 
oneshot…Το δείγµα αναπαράγεται µια φορά από το Start µέχρι το End σηµείο. 
reverse….Το δείγµα αναπαράγεται µία  φορά  αντίστροφα  από  το  End  µέχρι  το 
                 Start σηµείο. 
loop…….Η αναπαραγωγή του δείγµατος ξεκινάει από το Start  σηµείο,  συνεχίζει 
                στο Loop σηµείο και µετά επαναλαµβάνεται συνέχεια µεταξύ του Loop    
                και του End σηµείου. 
• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις παραπάνω ρυθµίσεις, δείτε στην σελίδα 201. 

   OriginalKey Καθορίζει το πλήκτρο βάση για το δείγµα. Το δείγµα θα µετατοπίζεται τονικά για 
πλήκτρα που παίζονται γύρω από αυτό το βασικό πλήκτρο, αυτό θα πρέπει να 
οριστεί όσο το δυνατόν πιο κοντά στον αρχικό τόνο ή την τιµή νότας του 
πραγµατικού δείγµατος. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 

   FineTune Καθορίζει το απόλυτο κούρδισµα για τον τόνο του δείγµατος. 
Ρυθµίσεις : -100 cent – 0 cent – 99 cent 

[SF1] AUDITION Μπορείτε να ακούσετε το επιλεγµένο δείγµα πατώντας το κουµπί [SF1]. 
[SF2] SELECT Πατήστε το κουµπί [SF2] για να καλέσετε στην σειρά τα δείγµατα που 

ανατίθενται στο επιλεγµένο Key Bank. 
[F4] RANGE 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε το Key Range και το Velocity Range για το δείγµα που ανατίθεται στο 
επιλεγµένο Key Bank. Σηµειώστε ότι τόσο η Key Range όσο και η Velocity Range τιµή δείχνονται γραφικά στην 
οθόνη. 
• Με τον κέρσορα σε µια από τις Key Range τιµές, µπορείτε να ορίσετε άµεσα την Key Range παράµετρο από 

το κλαβιέ. (Κρατήστε πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατήστε το κατάλληλο πλήκτρο στο 
κλαβιέ). 

[SF1] AUDITION Μπορείτε να ακούσετε το επιλεγµένο δείγµα πατώντας το κουµπί [SF1]. 
[SF2] SELECT Πατήστε το κουµπί [SF2] για να καλέσετε στην σειρά τα δείγµατα που 

ανατίθενται στο επιλεγµένο Key Bank. 
 

Sampling Job τρόπος ([INTEGRATED SAMPLING]  [JOB]) 

Ο Sampling Job τρόπος περιέχει µια ευρεία οµάδα εργαλείων και λειτουργιών διόρθωσης που µπορείτε 

να χρησιµοποιήσετε για να αλλάξετε τον ήχο του δείγµατος που δηµιουργήσατε και διορθώσατε στον 

Sampling Edit τρόπο. Επίσης περιλαµβάνει µια ποικιλία χρήσιµων διαδικασιών, όπως αντιγραφή ή 

σβήσιµο δεδοµένων. Μετά την ρύθµιση των παραµέτρων στην επιλεγµένη οθόνη, πατήστε το κουµπί 

[ENTER] για να εκτελεστεί το Job. 

• Αντίθετα από τον Sampling Record τρόπο, όλες οι παράµετροι και λειτουργίες του Sampling Job 

τρόπου είναι ίδιες, άσχετα από το ποιος τρόπος έχει προηγουµένως επιλεγεί. Η µόνη εξαίρεση σε 

αυτό είναι το Slice Job ([F1] 12 παρακάτω), το οποίο ποικίλλει σε συνάρτηση µε το αν ο 

προηγούµενα επιλεγµένος τρόπος ήταν Voice/Performance ή Song/Pattern. 

• Όλες οι Sampling Job διαδικασίες εφαρµόζονται στην Waveform (πραγµατικό δείγµα), όχι στο 

Voice. 
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[F1] KEYBANK (Key Bank Job) 
Πριν εκτελεστεί το Key Bank Job µε το πάτηµα του κουµπιού [ENTER], θα χρειαστεί να καθορίσετε τα Waveform 
και Key Bank. 
Πρώτα, επιλέξτε την Waveform που θέλετε µετακινώντας τον κέρσορα στον τετραψήφιο αριθµό στην οθόνη και 
αλλάζοντάς τον χρησιµοποιώντας τα [INC/YES] και [DEC/NO] κουµπιά ή την ρόδα δεδοµένων. Κατόπιν, 
µετακινήστε τον κέρσορα στην Key τιµή, επιλέξτε το πλήκτρο που θέλετε χρησιµοποιώντας τα κουµπιά 
[INC/YES] και [DEC/NO] ή την ρόδα δεδοµένων και µετά χρησιµοποιήστε το [SF2] SELECT κουµπί για να 
επιλέξετε στην σειρά το Key Bank (δείγµα) που ανατίθεται στο επιλεγµένο πλήκτρο. Μπορείτε επίσης να επιλέξετε 
το πλήκτρο που θέλετε πατώντας την νότα στο κλαβιέ ενώ κρατάτε πατηµένο το κουµπί [INFORMATION]. Όπως 
στον Sampling Edit τρόπο, το [SF1] AUDITION κουµπί σας επιτρέπει να ακούσετε το δείγµα που ανατίθεται στο 
επιλεγµένο Key Bank. 
01: Copy Αυτό το Job αντιγράφει τα δεδοµένα ενός δείγµατος που περιέχονται σε 

συγκεκριµένο Key Bank σε άλλο Key Bank. 
Μετά τον καθορισµό του Waveform 
και Key Bank πηγή, όπως επίσης και 
του Waveform και Key Bank 
προορισµού, πατήστε το κουµπί 
[ENTER] για να εκτελέσετε το Copy 
Job. 
 

02: Delete Αυτό το Job σβήνει το καθορισµένο Key Bank και το δείγµα του. Μετά τον 
καθορισµό των Waveform και Key Bank, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 
εκτελέσετε το Delete Job. Αν το Key Bank έχει τεθεί στο “all” και εκτελεστεί το 
Job, σβήνονται όλα τα δείγµατα της επιλεγµένης Waveform. 
• Αν σβηστούν τα δείγµατα της καθορισµένης Waveform, σβήνεται η 

Waveform. 
03: Extract Αυτό το Job σβήνει όλα τα δεδοµένα δείγµατος που δεν χρειάζονται (βρίσκονται 

πριν το Start σηµείο και µετά το End σηµείο). Στην ουσία, παίρνει µόνο τα 
δεδοµένα δείγµατος που θέλετε να χρησιµοποιήσετε, κόβοντας τον ήχο που δεν 
χρειάζεται από την αρχή και το τέλος του δείγµατος. 
Μετά τον καθορισµό των Waveform και Key Bank, πατήστε το κουµπί [ENTER] 
για να εκτελεστεί το Extract Job. Αν το Key Bank έχει τεθεί στο “all” και 
εκτελεστεί το Job, αυτό το Job εφαρµόζεται σε όλα τα δείγµατα της επιλεγµένης 
Waveform. 

04: Move Αυτό το Job σας επιτρέπει να µετακινήσετε ένα δείγµα που περιέχεται σε µια 
συγκεκριµένη Key Bank σε άλλη Key Bank. 

 
 
 
 
 
 
 

 Αυτό θα είναι πολύ χρήσιµο για την δηµιουργία µιας καινούριας Waveform από 
τα δείγµατα διαφόρων άλλων Waveforms που υπάρχουν  
Μετά τον καθορισµό των Waveform και Key Bank πηγής, όπως επίσης και των 
Waveform και Key Bank προορισµού, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 
εκτελέσετε το Move Job. 
• Αν το τελευταίο δείγµα που παραµένει, µετακινηθεί από την Waveform πηγή, 

η Waveform πηγή σβήνεται. 
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05: Normalize Αυτό το Job µεγιστοποιεί την συνολική στάθµη του καθορισµένου δείγµατος. 
Η ρύθµιση “100” (100%) είναι ένα 
γρήγορος και βολικός τρόπος να 
ενισχύσετε την στάθµη ολόκληρου του 
δείγµατος, για να το κάνετε όσο πιο 
δυνατό γίνεται χωρίς παραµόρφωση. 
Μετά τον καθορισµό των Waveform 
και Key Bank, πατήστε το κουµπί 
[ENTER] για να εκτελέσετε το 
Normalize Job. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   Ratio Καθορίζει την στάθµη του δείγµατος µετά το normalize. Μια ρύθµιση 100% 
µεγιστοποιεί την στάθµη έτσι ώστε η υψηλότερη peak στάθµη στο δείγµα να είναι 
λίγο κάτω από το κλιπάρισµα (µέγιστη στάθµη ψηφιακού σήµατος). Ρυθµίσεις 
κάτω του 100% µειώνουν την στάθµη του σήµατος ανάλογα. Ρυθµίσεις 
υψηλότερες του 100% θα αυξήσουν την στάθµη του δείγµατος επάνω από το 
µέγιστο, προκαλώντας εσκεµµένο κλιπάρισµα. 
Ρυθµίσεις : 001 – 800% 

06: Time-Stretch Αυτό το Job σας επιτρέπει να αλλάξετε το µήκος του δείγµατος χωρίς να αλλάξει 
ο τόνος. Τα βασικά βήµατα που χρησιµοποιούνται σε αυτό το Job είναι ίδια όπως 
στο 05:Normalize που περιγράφεται παραπάνω. 

   Ratio Καθορίζει το µήκος του δείγµατος µετά την επεξεργασία σε σχέση µε το µήκος 
του αρχικού δείγµατος (100%). Χαµηλότερες τιµές συµπιέζουν το δείγµα ενώ 
υψηλότερες τιµές επεκτείνουν το δείγµα. 
Ρυθµίσεις : 0 – 400% 

   Accuracy Καθορίζει την ποιότητα του δείγµατος που προκύπτει, καθορίζοντας τον 
παράγοντα του αρχικού στον οποίο δίνεται έµφαση : ηχητική ποιότητα ή ρυθµικό 
feel. 
Ρυθµίσεις : sound4-sound1, normal, rhythm1-rhythm2 
sound4-sound1……Αυτές οι ρυθµίσεις δίνουν έµφαση στην ηχητική ποιότητα  µε  
                                την “SOUND 4” ρύθµιση να παράγει την υψηλότερη  ηχητική 
                                ποιότητα. 
normal…………….Παράγει την καλύτερη ισορροπία µεταξύ ηχητικής  ποιότητας 
                                 και ρυθµικού feel. 
rhythm1-rhythm2…Αυτές οι ρυθµίσεις δίνουν έµφαση στο ρυθµικό  feel,  µε  την 
                                “Rhythm 2” ρύθµιση να παράγει πιο ακριβές ρυθµικό feel. 

07: Convert Pitch Αυτό το Job αλλάζει τον τόνο του δείγµατος χωρίς να αλλάζει το µήκος. Τα 
βασικά βήµατα που χρησιµοποιούνται σε αυτό το Job είναι ίδια όπως στο 
05:Normalize που περιγράφεται παραπάνω. 

   Pitch Καθορίζει την ποσότητα και την κατεύθυνση της τονικής µετατόπισης σε 
ηµιτόνια. 
Ρυθµίσεις : -12 – 0 – +12 

   Fine Καθορίζει την ποσότητα και την κατεύθυνση της απόλυτης τονικής µετατόπισης 
σε cents (1 cent = 1/100 του ηµιτονίου). 
Ρυθµίσεις : -50 – 0 – +50 

08: Fade In/Out Αυτό το Job σας επιτρέπει να δηµιουργήσετε fade-ins και fade-outs για το δείγµα. 
Τα βασικά βήµατα που χρησιµοποιούνται σε αυτό το Job είναι ίδια όπως στο 
05:Normalize που περιγράφεται παραπάνω. 
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   Type Καθορίζει τον τύπο της fade στάθµης : fade-in ή fade-out. 
Ρυθµίσεις : in (fade-in), out (fade-out) 

   Length Καθορίζει το µήκος του fade-in ή fade-out. Όταν επιλεγεί ένα fade-in, αυτή η 
παράµετρος καθορίζει το µήκος της fade αρχής στο καθορισµένο Start σηµείο. 
Όταν επιλεγεί ένα fade-out, αυτή η παράµετρος καθορίζει το µήκος της fade 
αρχής στην αρχή του fade και τέλους στο καθορισµένο End σηµείο. 

09: Convert Freq 
(Convert Frequency) 

Αυτό το Job µειώνει στο µισό την συχνότητα δειγµατοληψίας του καθορισµένου 
δείγµατος. Αυτό µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να µετατραπούν hi-fi δείγµατα σε 
lo-fi ήχο και να µειωθεί το µέγεθος του δείγµατος κατά το µισό στην µνήµη. Τα 
βασικά βήµατα που χρησιµοποιούνται σε αυτό το Job είναι ίδια όπως στο 
05:Normalize που περιγράφεται παραπάνω. 

10: Stereo to Mono Αυτό το Job σας επιτρέπει να µετατρέψετε ένα stereo δείγµα σε µονοφωνικό 
δείγµα. Τα βασικά βήµατα που χρησιµοποιούνται σε αυτό το Job είναι ίδια όπως 
στο 05:Normalize που περιγράφεται παραπάνω. 

   Type Καθορίζει ποιο κανάλι, ή και τα δύο κανάλια, του stereo δείγµατος θα 
µετατραπούν σε µονοφωνικό δείγµα. 
Ρυθµίσεις : L+R>mono, L>mono, R>mono 
L+R>mono…Το αριστερό και δεξί κανάλι του  stereo  δείγµατος  µιξάρονται  και 
                       µετατρέπονται σε µονοφωνικό δείγµα. 
L>mono…….Το    αριστερό    κανάλι   του   stereo   δείγµατος   µετατρέπεται   σε 
                       µονοφωνικό δείγµα. 
R>mono…….Το  δεξί κανάλι του stereo δείγµατος µετατρέπεται  σε  µονοφωνικό 
                       δείγµα. 

11: Loop-Remix Αυτό το Job σας επιτρέπει να κόψετε αυτόµατα το δείγµα σε ξεχωριστά 
«κοµµάτια» και να αναδιατάξετε τυχαία τα κοµµάτια για ειδικά εφφέ και 
ασυνήθιστες ρυθµικές παραλλαγές. Για ακόµη µεγαλύτερες αλλαγές στον ήχο 
περιλαµβάνεται επίσης µια ποικιλία διαδικασιών ηχητικής µετατροπής. Τα 
βασικά βήµατα που χρησιµοποιούνται σε αυτό το Job είναι ίδια όπως στο 
05:Normalize που περιγράφεται παραπάνω. 

   Type Καθορίζει τον βαθµό στον οποίο θα τεµαχιστεί το λουπαρισµένο τµήµα του 
δείγµατος. 
Ρυθµίσεις : 1-4 

   Variation Καθορίζει πως το αρχικό σήµα µεταβάλλεται από αυτό το Job. 
Ρυθµίσεις : normal1-2, reverse1-2 
normal1-2…Αυτές  οι  ρυθµίσεις  τεµαχίζουν  και  αναδιατάσσουν   τα   δεδοµένα 
                     δείγµατος,  χωρίς  να  εκτελεστούν   οποιεσδήποτε   άλλες   ηχητικές 
                     αλλαγές. 
reverse1-2…Πρόσθετα µε τον τεµαχισµό και την αναδιάταξη, αυτές οι  ρυθµίσεις 
                     αντιστρέφουν την αναπαραγωγή κάποιων από τα κοµµάτια. 

12: Slice Αυτό το Job σας επιτρέπει να διαιρέσετε το δείγµα σε χωριστά «κοµµάτια», ο 
αριθµός των οποίων καθορίζεται από το µήκος νότας (µε Measure, Meter και 
SubDivide). 
Όταν µπείτε σε αυτό το Job από τον Song/Pattern τρόπο, δηµιουργούνται επίσης 
τα note δεδοµένα για το παίξιµο των κοµµατιών στην σειρά. (Να θυµάστε ότι τα 
αποτελέσµατα αυτού του Job ποικίλλουν σε συνάρτηση µε τον προηγούµενα 
επιλεγµένο τρόπο : Voice/Performance ή Song/Pattern). 
Τα βασικά βήµατα που χρησιµοποιούνται σε αυτό το Job είναι ίδια όπως στο 
05:Normalize που περιγράφεται παραπάνω. 
Με εξαίρεση την παρακάτω παράµετρο, όλες οι παράµετροι και οι ρυθµίσεις 
είναι ίδιες όπως στην Slice οθόνη του Sampling Record τρόπου (σελίδα 299). 

   Lowest Key Καθορίζει τον αριθµό του χαµηλότερου πλήκτρου από το οποίο ανατίθενται τα 
τεµαχισµένα δείγµατα στην σειρά. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8  
• Στην Slice οθόνη του Sampling record τρόπου (σελίδα 299), αυτή η 

παράµετρος είναι σταθερή στο “C-1” για το MOTIF ES6, “E0” για το MOTIF 
ES7 και “A-1” για το MOTIF ES8 και δεν µπορεί να αλλάξει. 
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[F2] WAVEFORM (Waveform Job) 
01: Copy Αυτό το Job σας επιτρέπει να αντιγράψετε τα δεδοµένα µιας Waveform σε άλλη. 

Μετά τον καθορισµό της Waveform 
πηγής και της Waveform προορισµού, 
πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 
εκτελεστεί το Copy Job. 
 
 
 

02: Delete Αυτό το Job σας επιτρέπει να σβήσετε µια συγκεκριµένη Waveform από την 
µνήµη. 

03: Transpose Αυτό το Job σας επιτρέπει να µετατοπίσετε την Key Bank ρύθµιση µιας 
συγκεκριµένης Waveform. 

   Octave Καθορίζει την ποσότητα σε οκτάβες µε την οποία µετατοπίζεται το Key Bank. 
Όταν θέλετε να µετατοπίσετε λιγότερο από µία οκτάβα, βάλτε το στο “0” και 
χρησιµοποιήστε την παρακάτω Note παράµετρο. 
Ρυθµίσεις : -3 – 0 – +3 

   Note Καθορίζει την ποσότητα σε ηµιτόνια µε την οποία µετατοπίζεται το Key Bank. 
Όταν θέλετε να µετατοπίσετε κατά οκτάβες, βάλτε αυτό στο “0” και 
χρησιµοποιήστε την παραπάνω Note παράµετρο. 
Ρυθµίσεις : -11 – 0 – +11 

04: Name Αυτό το Job σας επιτρέπει να αναθέσετε ένα όνοµα στην επιλεγµένη Waveform. 
Για ειδικές οδηγίες σχετικά µε την ονοµασία, ανατρέξτε στην σελίδα 52. 

[F3] OTHER 
01: Clean Up Memory Αυτό το Job σβήνει όλες τις Waveforms στις οποίες δεν έχουν ανατεθεί User ή 

Sample voices. 
02: Optimize Memory Αυτό το Job βελτιστοποιεί την µνήµη (DRAM) για δειγµατοληψία. 
03: Delete All Αυτό το Job σβήνει όλες τις κυµατοµορφές. 
04: Convert to Drum Voice Αυτό το Job σας επιτρέπει να µετατρέψετε την επιλεγµένη κυµατοµορφή σε ένα 

καθορισµένο Drum Voice. 
 

� Συµπληρωµατικές πληροφορίες 

Συµβουλές για την χρήση των Slice τύπων 

• Τεµαχισµός κρουστών φράσεων που έχουν κοντά decays 

Πρώτα, δοκιµάστε να χρησιµοποιήσετε “beat1”. Αν το αποτέλεσµα έχει αδύναµο attack ή τα release 

τµήµατα της φράσης µοιάζουν να επικαλύπτονται, δοκιµάστε πάλι χρησιµοποιώντας “beat2”. ∆οκιµάστε 

να ρυθµίσετε την ευαισθησία περιβάλλουσας για καλύτερο έλεγχο. 

Αν µετά την χρήση του “beat1”, επικαλύπτονται τα attack τµήµατα ή έχει αλλοιωθεί το συνολικό ρυθµικό 

feel, δοκιµάστε πάλι χρησιµοποιώντας “beat3”. Χρησιµοποιήστε την παράµετρο SubDivide για να 

ρυθµίσετε την Slice ανάλυση και κάντε τις τελικές ρυθµίσεις µε την Envelope Sensitivity παράµετρο. 

• Τεµαχισµός φράσεων που έχουν µακριά decays 

Πρώτα, δοκιµάστε το slice χρησιµοποιώντας “phrase1”. Αν το αποτέλεσµα έχει αδύναµο attack ή 

µοιάζουν να επικαλύπτονται τα release τµήµατα της φράσης, δοκιµάστε πάλι χρησιµοποιώντας 

“phrase2”. Χρησιµοποιήστε την παράµετρο SubDivide για να ρυθµίσετε την slice ανάλυση και κάντε τις 

τελικές ρυθµίσεις µε την Envelope Sensitivity παράµετρο. 

Αν µετά την χρήση του “phrase1”, τα σηµεία µεταξύ των slice ήχων είναι άγρια και το συνολικό feel δεν 

είναι συνεχές, δοκιµάστε πάλι χρησιµοποιώντας “phrase3” ή “phrase4” και βάζοντας το SubDivide σε 

καλύτερη ανάλυση. Κάντε τις τελικές ρυθµίσεις µε την Envelope Sensitivity παράµετρο. Η “phrase3” 
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ρύθµιση είναι γενικά καλύτερη για sustain strings ή brass ήχους χωρίς καθόλου vibrato – µε άλλα λόγια, 

ο τόνος παραµένει σταθερός. Μπορεί επίσης να παράγει echo εφφέ όταν εφαρµόζεται σε κρουστές 

φράσεις µε κοντό decay. Η “phrase4” ρύθµιση είναι γενικά καλύτερη για sustain strings ή brass ήχους µε 

vibrato, όπως επίσης για vocal φράσεις. 

Όταν απαιτείται µνήµη για Slice διαδικασίες 

Τα ανεξάρτητα wave δεδοµένα κοµµατιών που δηµιουργούνται µε τις slice διαδικασίες απαιτούν περίπου 

1,5 φορά την αρχική µνήµη επειδή προστίθεται αυτόµατα ένα τµήµα και δηµιουργούνται αυτόµατα fade-

in και fade-out τµήµατα στην αρχή και το τέλος των wave δεδοµένων. Αυτό βοηθάει να επιτευχθεί η 

µέγιστη ηχητική ποιότητα όταν αυξάνεται το tempo και έχει σαν αποτέλεσµα οµαλότερες συνδέσεις 

µεταξύ των κοµµατιών (δεν δηµιουργείται τµήµα όταν επιλεγεί ο “quick” slice τύπος). 

Ένας χώρος µνήµης εργασίας απαιτείται για την επεξεργασία υπολογισµών που γίνονται σε κάθε slice 

διαδικασία, όπως επίσης και αρκετή µνήµη για να κρατήσει τις ολοκληρωµένες κυµατοµορφές. Όταν η 

συχνότητα δειγµατοληψίας είναι 44.1 kHz, η ποσότητα µνήµη που περίπου απαιτείται για κάθε slice τύπο 

είναι : 

beat1 : Αρχικό wave µέγεθος x N + (0.3 x αριθµός των κοµµατιών) 

beat2 : Αρχικό wave µέγεθος x N + (0.2 x αριθµός των κοµµατιών) 

beat3 : Αρχικό wave µέγεθος x N + (0.3 x αριθµός των κοµµατιών) 

phrase1 : Αρχικό wave µέγεθος x N + (5.8 x αριθµός των κοµµατιών) 

phrase2 : Αρχικό wave µέγεθος x N + (1.4 x αριθµός των κοµµατιών) 

phrase3 : Αρχικό wave µέγεθος x N + (0.4 x αριθµός των κοµµατιών) 

phrase4 : Αρχικό wave µέγεθος x N + (1.4 x αριθµός των κοµµατιών) 

quick : Αρχικό wave µέγεθος x N + (0.7 x αριθµός των κοµµατιών) 

Για µονοφωνικά δείγµατα το N = 5.5 και για stereo δείγµατα το N = 8.  

Επίσης ο αριθµός των κοµµατιών διπλασιάζεται για τα stereo δείγµατα. 

Utility τρόπος 
Ο Utility τρόπος διαθέτει µια ποικιλία σηµαντικών ρυθµίσεων σχετικών µε την γενική λειτουργία του 

MOTIF ES. Αυτές οι ρυθµίσεις µπορούν επίσης να αποθηκευθούν – απλά πατώντας το κουµπί [STORE] 

από οποιονδήποτε τρόπο (µε εξαίρεση τον Utility Job τρόπο) και µπορείτε να αποθηκεύσετε τα δεδοµένα 

στην εσωτερική Flash ROM σαν ρυθµίσεις. Μπορείτε επίσης να σώσετε τις ρυθµίσεις σε 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης στον File τρόπο. 

Utility τρόπος ([UTILITY]) 

Σε αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους που εφαρµόζονται σε ολόκληρο το σύστηµα του 

MOTIF ES. 

Αυτός ο τρόπος είναι στην ουσία ένας υπο-τρόπος του Voice/Performance/Song/Pattern τρόπου. Πατήστε 

το [UTILITY] κουµπί σε κάθε τρόπο για να µπείτε στον  Utility  τρόπο  και  πατήστε  το  κουµπί  [EXIT]  
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αφού κάνετε τις ρυθµίσεις για να επιστρέψετε στον προηγούµενο τρόπο. 

[F1] GENERAL 
[SF1] TG (Tone Generator) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε γενικές ρυθµίσεις για την εσωτερική 

γεννήτρια ήχου. Οι ρυθµίσεις εδώ δεν επηρεάζουν τα MIDI µηνύµατα που 
µεταδίδονται στο εξωτερικό MIDI όργανο. 

   Volume Καθορίζει την συνολική ένταση του οργάνου. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   NoteShift Καθορίζει την ποσότητα (σε ηµιτόνια) µε την οποία µετατοπίζεται ο τόνος όλων 
των νοτών. 
Ρυθµίσεις : -24 – 0 – +24 

   Tune Καθορίζει το απόλυτο κούρδισµα (σε βήµατα του 0.1 cent) του συνολικού ήχου 
της γεννήτριας ήχου. 
Ρυθµίσεις : -102.4 – +102.3 

   BCCurve 
   (Breath Controller Curve) 

Υπάρχουν τέσσερις καµπύλες που καθορίζουν πως ο ήχος της εσωτερικής 
γεννήτριας ήχου ανταποκρίνεται στην χρήση ενός Breath Controller. Η ρύθµιση 
εδώ επηρεάζει τις Destination παραµέτρους όταν το Source τεθεί στο “BC” (και 
τα δύο µπορούν να οριστούν στις CTL SET οθόνες 
([VOICE] [EDIT] [COMMON] [F4] CTL SET)). 
Το γράφηµα που εµφανίζεται στην οθόνη δείχνει την καµπύλη απόκρισης του 
controller. (H οριζόντια γραµµή αντιπροσωπεύει τις breath control τιµές που 
λαµβάνονται ενώ η κάθετη γραµµή αντιπροσωπεύει την πραγµατική απόκριση 
της εσωτερικής γεννήτριας ήχου). 
Ρυθµίσεις : thru, soft, hard, wide 

[SF2] KBD (Keyboard) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε το κλαβιέ. 
Οι ρυθµίσεις εδώ επηρεάζουν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται από το 
παίξιµο στο κλαβιέ. 

   Octave Καθορίζει την ποσότητα σε οκτάβες µε την οποία µετατοπίζεται επάνω ή κάτω το 
εύρος του κλαβιέ. Αυτή η ρύθµιση µπορεί επίσης να αλλάξει µε το πάτηµα 
οποιουδήποτε από τα [OCTAVE] κουµπιά. 
Ρυθµίσεις : -3 – 0 – +3 

   Transpose Καθορίζει την ποσότητα σε ηµιτόνια µε την οποία µετατοπίζεται επάνω ή κάτω 
το εύρος του κλαβιέ. 
Ρυθµίσεις : -11 – 0 – +11 
• Αν µετατοπίσετε εκτός των ορίων του εύρους (C-2 και G8), θα 

χρησιµοποιηθούν νότες σε διπλανές οκτάβες. Για παράδειγµα, µια νότα που 
µετατοπίζεται στο F9 θα αλλάξει σε F8. 

   VelCurve (Velocity Curve) Υπάρχουν πέντε καµπύλες που καθορίζουν πως το πραγµατικό velocity θα 
δηµιουργείται και θα µεταδίδεται σε συνάρτηση µε το velocity (δύναµη) µε το 
οποίο παίζεται τις νότες στο κλαβιέ. 
Το γράφηµα που εµφανίζεται στην οθόνη δείχνει την velocity καµπύλη 
απόκρισης. (Η οριζόντια γραµµή αντιπροσωπεύει τις velocity τιµές (δύναµη 
παιξίµατος) που λαµβάνονται ενώ η κάθετη γραµµή αντιπροσωπεύει τις 
πραγµατικές velocity τιµές που µεταδίδονται στην εσωτερική/εξωτερική 
γεννήτρια ήχου. 
Ρυθµίσεις : norm, soft, hard, wide, fixed 
norm…Αυτή η γραµµική «καµπύλη»  παράγει  απόλυτη  αντιστοιχία  µεταξύ  της  
             δύναµης  του  παιξίµατος  στο  κλαβιέ  (velocity)   και   της   πραγµατικής 
             αλλαγής του ήχου. 
soft…...Αυτή η  καµπύλη  παράγει  αυξηµένη  απόκριση,  ειδικά  για  χαµηλότερα 
             velocities.  Με  άλλα   λόγια,   παίζοντας   απαλά   προκύπτει   υψηλότερη 
             απόκριση από την “norm” καµπύλη. 
hard…..Αυτή η καµπύλη παράγει αυξηµένη  απόκριση,    ειδικά   για   υψηλότερα 
             velocities.  Με  άλλα   λόγια, παίζοντας   δυνατά   προκύπτει   υψηλότερη 
             απόκριση από την “norm” καµπύλη. 
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 wide….Αυτή  η  ρύθµιση  παρέχει  αντίστροφες  καµπύλες  για  χαµηλότερα   και  
             υψηλότερα velocities. ∆ιευρύνει την φαινοµενική  δυναµική  περιοχή  του 
             controller, παράγοντας λιγότερη  ηχητική  αλλαγή  στο  απαλότερο  εύρος 
             και περισσότερη αλλαγή στο δυνατότερο εύρος. 
fixed….Αυτή  η  ρύθµιση  παράγει  την  ίδια  ποσότητα  ηχητικής  αλλαγής   (που 
             ορίζεται  στο  Fixed  Velocity  παρακάτω)  άσχετα  από  την  δύναµη  του  
             παιξίµατός σας. 

   FixedVelocity Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη µόνο αν επιλέξετε “fixed” στο παραπάνω 
Velocity Curve. Το velocity των νοτών που παίζετε είναι σταθερό στην τιµή που 
ορίζεται εδώ. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127  

[SF3] EF BYPS  
(Effect Bypass) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε συγκεκριµένα εφφέ που 
παρακάµπτονται όταν είναι ενεργό το [INSERTION] ή [SYSTEM] κουµπί των 
EFFECT BYPASS κουµπιών. 

   Insertion  
   F Internal Όταν αυτό είναι ενεργό (on) και το κουµπί [INSERTION] είναι ενεργό, 

παρακάµπτεται το εσωτερικό Insertion εφφέ. 
   F PLG-EF (Plug-in Effect) Όταν αυτό είναι ενεργό και το κουµπί [INSERTION] είναι ενεργό, 

παρακάµπτεται το PLG100-VH Insertion εφφέ. Αυτό είναι διαθέσιµο µόνο όταν 
έχει εγκατασταθεί η PLG100-VH. 

   System  
   F Reverb Όταν αυτό είναι ενεργό (on) και το κουµπί [SYSTEM] είναι ενεργό, 

παρακάµπτεται το Reverb εφφέ. 
   F Chorus Όταν αυτό είναι ενεργό (on) και το κουµπί [SYSTEM] είναι ενεργό, 

παρακάµπτεται το Chorus εφφέ. 
[SF4] OTHER  
   AutoLoad Καθορίζει αν είναι ενεργή ή όχι η Auto Load λειτουργία. Όταν αυτό είναι ενεργό, 

το όργανο θα φορτώσει αυτόµατα τα καθορισµένα αρχεία (από SmartMedia/USB 
συσκευή αποθήκευσης) στην User µνήµη – όποτε ανοίγει η τροφοδοσία. 
Για λεπτοµέρειες σχετικά µε την Auto Load λειτουργία, δείτε στην σελίδα 158. 

   PowerOnMod Αυτό καθορίζει τον προκαθορισµένο power-on τρόπο (και βιβλιοθήκη µνήµης) – 
επιτρέποντάς σας να επιλέξετε ποια συνθήκη καλείται αυτόµατα όταν ανοίγετε 
την τροφοδοσία. 
Ρυθµίσεις : performance, voice (USR1), voice (PRE1), GM, last, master 
performance…Όταν ανοίξει η τροφοδοσία την επόµενη φορά, εισάγετε αυτόµατα  
                        ο   Performance   τρόπος    και   επιλέγεται    ο    πρώτος    αριθµός  
                        προγράµµατος (USER:001). 
voice (USR1)..Όταν   ανοίξει   η   τροφοδοσία   την   επόµενη    φορά,    εισάγεται 
                        αυτόµατα ο Voice Play τρόπος  και  επιλέγεται  ο  πρώτος  αριθµός 
                        προγράµµατος των User Voices (USR:001).  
voice (PRE1)...Όταν  ανοίξει   η   τροφοδοσία   την   επόµενη    φορά,    εισάγεται 
                        αυτόµατα ο Voice Play τρόπος  και  επιλέγεται  ο  πρώτος  αριθµός 
                        προγράµµατος των Preset Voices (PRE 1:001). 
GM…………..Όταν  ανοίξει   η   τροφοδοσία   την   επόµενη    φορά,    εισάγεται  
                        αυτόµατα ο Voice Play τρόπος  και  επιλέγεται  ο  πρώτος  αριθµός 
                        προγράµµατος των GM Voices (GM:001). 
last…………..Όταν ανοίξει η τροφοδοσία την επόµενη φορά, καλούνται ο τρόπος 
                        και ο  αριθµός   προγράµµατος   (Voice/Performance/Song/Pattern/  
                        Master)  που καταχωρήθηκαν την τελευταία φορά πριν το κλείσιµο 
                        της τροφοδοσίας. Για  λεπτοµέρειες  σχετικά  µε  την  καταχώρηση 
                        του τρόπου και του αριθµού προγράµµατος για  “last”,  δείτε  στην 
                        σελίδα 316. 
master………..Όταν   ανοίξει   η   τροφοδοσία   την   επόµενη   φορά,    εισάγεται 
                         αυτόµατα ο Master Play τρόπος και επιλέγεται ο  πρώτος  αριθµός 
                         προγράµµατος (001). 
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   CtrlReset 
   (Controller Reset) 

Καθορίζει την κατάσταση των controllers (Modulation, Aftertouch, Foot 
Controller, Breath Controller, Knobs, κ.λ.π.) κατά την εναλλαγή µεταξύ των 
νοτών. Όταν αυτό τεθεί στο “hold”, οι controllers διατηρούνται στην τρέχουσα 
ρύθµιση. Όταν αυτό τεθεί στο “reset”, οι controllers επανέρχονται στην 
προκαθορισµένη τους κατάσταση (παρακάτω). 
Ρυθµίσεις : reset, hold 
Αν επιλέξετε “reset”, οι controllers θα επανέλθουν στις ακόλουθες 
καταστάσεις/θέσεις : 
Pitch Bend…………Κέντρο 
Modulation Wheel…Ελάχιστο 
Aftertouch………….Ελάχιστο 
Foot Controller……..Μέγιστο 
Breath Controller…...Μέγιστο 
Foot Switch………...Off 
Expression………….Μέγιστο 
Foot Volume………..Μέγιστο 
Sustain……………...Off 

[F2] I/O (Input/Output) 
[SF1] INPUT Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε την ηχητική 

είσοδο. 
   Mic/Line Όταν χρησιµοποιούνται οι A/D INPUT υποδοχές, αυτό καθορίζει την πηγή 

εισόδου, µικρόφωνο (mic) ή line. 
Ρυθµίσεις : mic, line 
mic…Προορισµένο για συσκευή µε χαµηλή έξοδο,  όπως  µικρόφωνο,  ηλεκτρική 
          κιθάρα ή µπάσο. 
line…Προορισµένο για συσκευή µε υψηλή έξοδο, όπως  keyboard,  synthesizer  ή 
          CD player. 

   Digital Όταν εγκατασταθεί η προαιρετική AIEB2 κάρτα, είναι διαθέσιµες δύο ξεχωριστές 
υποδοχές εισόδου για την µεταφορά ψηφιακού ήχου : coaxial και optical. Πρέπει 
να οριστεί είτε η µια είτε η άλλη. ∆εν µπορούν να χρησιµοποιηθούν και οι δύο 
µαζί την ίδια στιγµή. 
Ρυθµίσεις : coaxial, optical 

[SF2] OUTPUT Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε την ηχητική 
έξοδο. 

   L&Rgain 
   AssignL&Rgain 
   Assign1&2Gain 

Ορίζει το gain εξόδου κάθε υποδοχής. 
Ρυθµίσεις : 0dB, +6dB 

   Digital Καθορίζει την ανάλυση της ψηφιακής εξόδου της προαιρετικής AIEB2 κάρτας. 
Ρυθµίσεις : 20bit, 24bit 

   MLAN MonitorSw Όταν αυτό τεθεί στο on, το ηχητικό σήµα του οργάνου που βγαίνει µέσω ενός 
IEEE1394 καλωδίου σε έναν υπολογιστή, θα βγαίνει επίσης µέσω των OUTPUT 
L/MONO και υποδοχών. Όταν αυτό τεθεί στο on, το ηχητικό σήµα που στέλνεται 
από έναν υπολογιστή στο όργανο θα βγαίνει µέσω των κύριων OUTPUT 
L/MONO και R υποδοχών κατευθείαν, παρακάµπτοντας το Effect τµήµα. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[F3] VOICE                           [VOICE] [UTILITY] [F3] 
Αυτές οι ειδικές voice ρυθµίσεις είναι διαθέσιµες µόνο όταν µπαίνετε στον Utility τρόπο από τον Voice τρόπο, και 
σας επιτρέπουν να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε όλα τα Voices. 
[SF1] MEQ (Master EQ) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να εφαρµόσετε ισοστάθµιση πέντε περιοχών σε 

όλα τα Voices, ανεβάζοντας ή κατεβάζοντας την στάθµη κάθε περιοχής 
συχνοτήτων (LOW, LOWMID, MID, HIGHMID, HIGH). 
Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο Performance Common Edit. ∆είτε στην 
σελίδα 250. 
Ρυθµίσεις : Για λεπτοµέρειες σχετικά µε το EQ, δείτε στην σελίδα 203. 
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[SF2] MEF (Master Effect) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις Master Effect παραµέτρους που 
εφαρµόζονται σε όλα τα Voices. Αυτή η οθόνη µπορεί να κληθεί µε το πάτηµα 
και κράτηµα του [MASTER EFFECT] κουµπιού στο εµπρός πλαίσιο στον Voice 
τρόπο. Οι παράµετροι είναι ίδιες όπως στο Performance Common Edit. ∆είτε 
στην σελίδα 250. 

[SF3] ARP CH 
(Arpeggio Channel) 

Από αυτήν την σελίδα µπορείτε να ρυθµίσετε παραµέτρους σχετικές µε την έξοδο 
των Arpeggio MIDI δεδοµένων στον Voice τρόπο. 

   OutputSwitch Αυτό ενεργοποιεί ή απενεργοποιεί την έξοδο των MIDI δεδοµένων για την 
Arpeggio λειτουργία. Όταν αυτό τεθεί στο “on”, τα Arpeggio δεδοµένα 
στέλνονται µέσω MIDI – επιτρέποντάς σας να στείλετε τα Arpeggio δεδοµένα σε 
εξωτερικό sequencer ή να αναπαράγετε τα Arpeggios στις συνδεδεµένες MIDI 
γεννήτριες ήχου. 
Ρυθµίσεις : on (ενεργό), off (ανενεργό) 

   TransmitCh  
   (Transmit Channel) 

Καθορίζει το MIDI κανάλι µέσω του οποίου θα σταλούν τα Arpeggio δεδοµένα 
(όταν το παραπάνω Output Switch είναι ενεργό). 
Ρυθµίσεις : 1 – 16 

[SF4] CTL ASN 
(Controller Assign) 

Ορίζει παραµέτρους σχετικές µε τους controllers στον Voice τρόπο. 
Οι λεπτοµέρειες για κάθε παράµετρο είναι ίδιες όπως στο Performance Common 
Edit. ∆είτε στην σελίδα 250. 

[F3] SEQ (Sequencer)           [SONG] ή [PATTERN] [UTILITY] [F3] 
Αυτές οι ειδικές ρυθµίσεις για song ή pattern είναι διαθέσιµες µόνο όταν µπαίνετε στον Utility τρόπο από τον Song 
ή τον Pattern τρόπο. 
[SF1] CLICK Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ρυθµίσετε παραµέτρους σχετικές µε τον ήχο 

του µετρονόµου που χρησιµοποιείται κατά την ηχογράφηση ή την αναπαραγωγή 
στον Song/Pattern τρόπο. 

   Mode Καθορίζει αν και πότε θα ακούγεται ο ήχος του µετρονόµου. 
Ρυθµίσεις : off, rec, rec/play, all 
off………Ο µετρονόµος δεν ακούγεται. 
rec………Ο µετρονόµος θα ακούγεται µόνο κατά την song/pattern ηχογράφηση. 
rec/play…Ο µετρονόµος θα  ακούγεται  κατά  την  song/pattern  ηχογράφηση  και 
                 αναπαραγωγή. 
all……….Ο µετρονόµος ακούγεται πάντα. 

   Beat Καθορίζει σε ποια beats θα ακούγεται ο µετρονόµος. 
Ρυθµίσεις : 16 (16α), 08 (8α), 04 (4α), 02 (µισά), 01 (ολόκληρα) 

   Volume Καθορίζει την ένταση του ήχου του µετρονόµου. 
Ρυθµίσεις : 1 – 127  

   Type Καθορίζει τον τύπο του ήχου του µετρονόµου. 
Ρυθµίσεις : 1 – 10 

   RecCount Ορίζει τον αριθµό των µέτρων προ-µέτρησης που δίνονται πριν ξεκινήσει 
πραγµατικά η ηχογράφηση µετά το πάτηµα του [F] (Play) κουµπιού στον Record 
Standby τρόπο. 
Ρυθµίσεις : off (η ηχογράφηση ξεκινάει αµέσως µόλις πατηθεί το [F] (Play) 
κουµπί), 1 meas – 8 meas 

   SmplPrCnt 
   (Sampling pre-count) 

Αυτό είναι διαθέσιµο όταν µπαίνετε στον Sampling τρόπο από τον Song/Pattern 
τρόπο, βάζετε το Type στο “sample+note” και µετά βάζετε τον Τrigger τρόπο στο 
“meas”. Αυτή η παράµετρος ορίζει τον αριθµό των µέτρων προ-µέτρησης που 
παρέχονται πριν ξεκινήσει ένα song/pattern µετά την εκκίνηση της 
δειγµατοληψίας. 

• Αφού ο ήχος του µετρονόµου δηµιουργείται από την εσωτερική γεννήτρια ήχου, η χρήση του µετρονόµου 
επηρεάζει την συνολική πολυφωνία του synthesizer. 

[SF2] FILTER (MIDI Filter) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε ποια MIDI γεγονότα θα 
αναγνωρίζονται/µεταδίδονται µέσω MIDI. Οι ρυθµίσεις που γίνονται εδώ 
εφαρµόζονται στην Song/Pattern αναπαραγωγή δεδοµένων. Αυτά δεν επηρεάζουν 
τα MIDI γεγονότα που δηµιουργούνται από το παίξιµο στο κλαβιέ ή µε τις 
διαδικασίες πλαισίου στους Voice και Performance τρόπους. 
MIDI γεγονότα στα οποία εφαρµόζεται το Filter : Note, PgmChange, 
CtrlChange, PB, ChAt, PolyAT, Exclusive 
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[SF3] OTHER  
   PtnQuantize 
   (Pattern Quantize) 

Καθορίζει την quantize τιµή για Pattern εναλλαγή κατά την διάρκεια της 
αναπαραγωγής. Όταν οριστεί στο “1”, τα Patterns (τµήµατα) θα αλλάζουν πάντα 
στο 1ο beat του µέτρου κατά την αναπαραγωγή. Όταν επιλεγεί το “1/16”, τα 
Patterns (τµήµατα) µπορούν να αλλάζουν σε κάθε 16ο beat κατά την 
αναπαραγωγή. 
Ρυθµίσεις : 1 (1 µέτρο), 1/2 (µισό), 1/4 (4ο), 1/8 (8ο), 1/16 (16ο) 

   PtnTempoHold 
   (Pattern Tempo Hold) 

Καθορίζει αν η tempo ρύθµιση θα αλλάζει ή όχι στην tempo τιµή που 
αποθηκεύεται µα κάθε Pattern όταν κατά την διάρκεια της αναπαραγωγή 
επιλέγεται νέο Pattern. Όταν τεθεί στο “on”, το tempo θα διατηρείται όταν 
αλλάζουν τα Patterns. Όταν τεθεί στο “off”, το tempo θα αλλάζει σε εκείνο που 
είναι αποθηκευµένο µε το νέο Pattern όταν αλλάζουν τα  Patterns. 
Ρυθµίσεις : on, off 
• Τα δεδοµένα της tempo ρύθµισης στην Pattern Chain δεν επηρεάζονται από 

αυτήν την παράµετρο. 
   SongEventChase Το Event Chase σας επιτρέπει να καθορίσετε ποιοι µη note τύποι δεδοµένων 

αναγνωρίζονται σωστά κατά τις διαδικασίες γρήγορης κίνησης προς τα εµπρός ή 
προς τα πίσω. Κανονικά, αν ένα Song ή Pattern αναπαράγεται από µεσαίο σηµείο 
και/ή χρησιµοποιούνται η γρήγορη προς τα εµπρός ή πίσω κίνηση, συγκεκριµένοι 
τύποι δεδοµένων (όπως program Change, Pitch Bend και Control Change) µπορεί 
να µην αναπαράγονται όπως αναµένεται. Ρυθµίζοντας αυτό σε ένα συγκεκριµένο 
γεγονός εξασφαλίζεται η ακεραιότητα αναπαραγωγής του γεγονότος, ακόµη και 
κατά την γρήγορη προς τα εµπρός ή πίσω κίνηση. 
Ρυθµίσεις : Off, PC (Program Change), PC+PB+Ctrl (Program Change+Pitch 
Bend+Control Change), all (όλα τα γεγονότα) 
• Να θυµάστε ότι ρυθµίσεις άλλες από την “off” µπορεί να έχουν σαν 

αποτέλεσµα πιο αργή διαδικασία – για παράδειγµα, µια παύση πριν ξεκινήσει 
η αναπαραγωγή ή πιο αργή ταχύτητα γρήγορης προς τα εµπρός ή πίσω 
κίνησης. 

• Όταν αυτό τεθεί στο “all”, µπορεί να δηµιουργηθεί µια εκτεταµένη ποσότητα 
MIDI δεδοµένων, που πιθανώς να προκαλέσει MIDI λάθος στην συνδεδεµένη 
συσκευή. 

   DumplInterval  
   (Bulk Dump Exclusive  
   Interval Time) 

Όταν παίζονται system exclusive δεδοµένα (bulk δεδοµένα) που είναι γραµµένα 
στα sequence tracks, αυτό ορίζει το διάστηµα που εισάγεται για κάθε 1ΚΒ. 
Όταν στέλνονται bulk δεδοµένα από αυτό το synthesizer σε µια συνδεδεµένη 
MIDI συσκευή, µπορεί να προκύψει MIDI λάθος αν η συσκευή δεν µπορεί να 
διαχειριστεί µεγάλες ποσότητες δεδοµένων σε µικρό χρόνο. Αυτή η παράµετρος 
αντιµετωπίζει αυτήν την κατάσταση ορίζοντας ένα διάστηµα που παρέχει αρκετό 
χρόνο για την επεξεργασία των bulk δεδοµένων από την συσκευή λήψης. 
Ρυθµίσεις : 0 – 900 (msec) 
• Η αναπαραγωγή µπορεί να είναι λίγο πιο αργή σε συνάρτηση µε το τρέχον 

ορισµένο διάστηµα. Επίσης όταν προκύψει ένα MIDI λάθος, δοκιµάστε να 
ορίσετε ένα λίγο µεγαλύτερο διάστηµα και στείλτε πάλι τα δεδοµένα. 

   LoadMix Καθορίζει αν οι Mixing ρυθµίσεις φορτώνονται (on) ή όχι (off) όταν αλλάζει ο 
Song/Pattern αριθµός. 
Ρυθµίσεις : off, on 
• Αυτή η ρύθµιση επηρεάζει την Song/Pattern αλλαγή κατά την Song/Pattern 

chain αναπαραγωγή. 
   SendXGOn 
        ToMultiPartPB 

Καθορίζει αν ένα XG reset µήνυµα στέλνεται στην γεννήτρια ήχου της Multi-part 
Plug-in κάρτας (on) ή όχι (off) όταν ξεκινάει ένα XG κοµµάτι ή αλλάζει ο 
Song/Pattern αριθµός. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[F4] CTL ASN (Controller Assign) 
[SF1] ARP (Arpeggio)  
   Switch Καθορίζει τον Control Change αριθµό που ελέγχει την on/off κατάσταση της 

Arpeggio αναπαραγωγής. 
Ρυθµίσεις : 00 – 95  

 312



   Hold Καθορίζει τον Control Change αριθµό που ελέγχει την on/off κατάσταση του 
Arpeggio Hold (σελίδα 220). 
Ρυθµίσεις : 00 – 95  

[SF2] ASSIGN Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να αναθέσετε ειδικές λειτουργίες στα ASSIGN A 
και B κουµπιά (όταν είναι αναµµένα τα λαµπάκια των [PAN/SEND] και 
[TONE]). 

   ASA (Assign A) 
   Dest (Destination) 

Εδώ είναι διαθέσιµες δύο παράµετροι. Η πρώτη (ASA) καθορίζει τον Control 
Change αριθµό που δηµιουργείται από το ASSIGN A κουµπί. Η δεύτερη, 
Destination (Dest), καθορίζει ποια παράµετρος ή παράγοντας του ήχου 
επηρεάζεται από το κουµπί. Να θυµάστε ότι αν τα ίδια MIDI Control Change 
µηνύµατα όπως ορίζονται εδώ λαµβάνονται από µια εξωτερική συσκευή, η 
εσωτερική γεννήτρια ήχου ανταποκρίνεται επίσης σε αυτά τα µηνύµατα. 

   ASB (Assign B) 
   Dest (Destination) 

Εδώ είναι διαθέσιµες δύο παράµετροι. Η πρώτη (ASΒ) καθορίζει τον Control 
Change αριθµό που δηµιουργείται από το ASSIGN Β κουµπί. Η δεύτερη, 
Destination (Dest), καθορίζει ποια παράµετρος ή παράγοντας του ήχου 
επηρεάζεται από το κουµπί. Να θυµάστε ότι αν τα ίδια MIDI Control Change 
µηνύµατα όπως ορίζονται εδώ λαµβάνονται από µια εξωτερική συσκευή, η 
εσωτερική γεννήτρια ήχου ανταποκρίνεται επίσης σε αυτά τα µηνύµατα. 

[SF3] FT SW (Footswitch) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε τον Control Change αριθµό που 
δηµιουργείται από την χρήση του ποδοδιακόπτη που συνδέεται στην 
ASSIGNABLE υποδοχή. Να θυµάστε ότι αν τα ίδια MIDI Control Change 
µηνύµατα όπως ορίζονται εδώ λαµβάνονται από µια εξωτερική συσκευή, η 
εσωτερική γεννήτρια ήχου ανταποκρίνεται επίσης σε αυτά τα µηνύµατα. 
Ρυθµίσεις : 000-100 (000, 032 : off, 096: Arpeggio Switch, 097: Arpeggio Hold, 
098: Song/Pattern εκκίνηση/σταµάτηµα αναπαραγωγής, 099/100: Program 
Change INC/DEC 101: Octave Rest) 

[SF4] REMOTE Εδώ µπορούν να επιλεγούν δύο διαφορετικοί computer sequence τρόποι ελέγχου, 
όπως επίσης και να γίνουν οι αντίστοιχες ρυθµίσεις MIDI θύρας για έλεγχο. Όταν 
έχετε κάνει τις επιθυµητές ρυθµίσεις, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 
καλέσετε τις έτοιµες φόρµες ελέγχου για το λογισµικό. Για λεπτοµέρειες, 
ανατρέξτε στην σελίδα 170. 

[SF5] MEF (Master Effect) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις παραµέτρους που σχετίζονται µε 
τις Master Effect Knob διαδικασίες. (Πατήστε τα κουµπιά [ARP FX] και [EQ] 
έτσι ώστε να ανάψουν τα λαµπάκια τους). 

   Knob1 – Knob4 Αναθέτουν µια παράµετρο του Master Effect σε κάθε κουµπί. Οι αναθέσιµες 
παράµετροι διαφέρουν σε συνάρτηση µε τον επιλεγµένο Master Effect τύπο. 

[F5] MIDI 
[SF1] CH (Channel) Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε βασικές MIDI ρυθµίσεις. 
   BasicRcvCh 
   (Basic Receive Channel) 

Καθορίζει το MIDI κανάλι λήψης όταν αυτό το synthesizer είναι στον single-
timbre τρόπο γεννήτριας ήχου (Voice/Performance τρόποι). 
Ρυθµίσεις : 1-16, omni (όλα τα κανάλια), off 
• Στον multi-timbral τρόπο γεννήτριας ήχου (Song/Pattern τρόπος), κάθε Part 

λαµβάνει MIDI δεδοµένα σε συνάρτηση µε το MIDI κανάλι λήψης που του 
έχει ανατεθεί ([SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [EDIT] Part 
επιλογή [F1] VOICE [SF2] MODE ReceiceCh). 

   KBDTransCh 
   (Keyboard Transmit  
   Channel) 

Καθορίζει το MIDI κανάλι στο οποίο το όργανο στέλνει MIDI δεδοµένα (σε ένα 
εξωτερικό sequencer, γεννήτρια ήχου ή άλλη συσκευή). Αυτή η παράµετρος είναι 
διαθέσιµη στον single-timbre τρόπο γεννήτριας ήχου (Voice/Performance 
τρόποι). 
Ρυθµίσεις : 1-16, off 
• Στον multi-timbral τρόπο γεννήτριας ήχου (Song/Pattern τρόποι), τα MIDI 

δεδοµένα που δηµιουργούνται από το παίξιµο στο κλαβιέ (και τους 
controllers του) στέλνεται στην εσωτερική γεννήτρια ήχου και εξωτερικές 
συσκευές µέσω του MIDI καναλιού εξόδου, που ορίζεται από την 
CHANNEL οθόνη ([SONG] ή [PATTERN] [F3] TRACK [SF1] 
CHANNEL). 
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   DeviceNo.  
   (Device Number) 

Καθορίζει τον αριθµό συσκευής που χρησιµοποιείται από αυτό το synthesizer 
στην λήψη ή την µετάδοση δεδοµένων. Αυτός ο αριθµός πρέπει να ταιριάζει µε 
τον Device Number της εξωτερικής MIDI συσκευής όταν 
µεταδίδονται/λαµβάνονται bulk δεδοµένα, αλλαγές παραµέτρου ή άλλα system 
exclusive µηνύµατα. 
Ρυθµίσεις : 1-16, all, off 

[SF2] SWITCH 
   BankSel Αυτός ο διακόπτης ενεργοποιεί ή απενεργοποιεί τα Bank Select µηνύµατα, τόσο 

για µετάδοση όσο και για λήψη. Όταν αυτό τεθεί στο “on”, αυτό το synthesizer 
ανταποκρίνεται στα εισερχόµενα Bank Select µηνύµατα και επίσης µεταδίδει τα 
κατάλληλα Bank Select µηνύµατα (όταν χρησιµοποιείται το πλαίσιο). 
Ρυθµίσεις : on, off 

   PgmChange  
   (Program Change) 

Αυτός ο διακόπτης ενεργοποιεί ή απενεργοποιεί τα Program Change µηνύµατα, 
τόσο για µετάδοση όσο και για λήψη. Όταν αυτό τεθεί στο “on”, αυτό το 
synthesizer ανταποκρίνεται στα εισερχόµενα Program Change µηνύµατα και 
επίσης µεταδίδει τα κατάλληλα Program Change µηνύµατα (όταν χρησιµοποιείται 
το πλαίσιο). 
Ρυθµίσεις : on, off 

   CtrlChange 
   (Control Change τρόπος) 

Καθορίζει πως αυτό το synthesizer λαµβάνει και αναγνωρίζει το AEG Sustain 
MIDI µήνυµα. Όταν τεθεί στο mode1, το λαµβάνει σαν Parameter Change. Όταν 
τεθεί στο mode2, το λαµβάνει σαν Control Change µήνυµα. 
Ρυθµίσεις : mode1, mode2 

   LocalCtrl 
   (Local Control On/Off) 

Αυτό καθορίζει αν η γεννήτρια ήχου του οργάνου ανταποκρίνεται ή όχι στο 
παίξιµό σας στο κλαβιέ. Κανονικά, αυτό πρέπει να τεθεί στο “on” – αφού θα 
θέλετε να ακούτε τον ήχο του MOTIF ES καθώς παίζετε. Ωστόσο, για εξωτερικές 
sequencer εφαρµογές, θα χρειαστεί να το βάλετε στο “off” για να αποφύγετε τις 
«διπλές» νότες, στις οποίες παίζετε δύο φορές η γεννήτρ4ια ήχου του οργάνου – 
µία από το κλαβιέ και άλλη µία από τα δεδοµένα του κλαβιέ που επιστρέφουν 
µέσω του sequencer.  
Ακόµη και αν αυτό τεθεί στο “off”, τα δεδοµένα θα µεταδοθούν µέσω MIDI. 
Επίσης, το τµήµα της εσωτερικής γεννήτριας ήχου θα ανταποκρίνεται στα 
µηνύµατα που λαµβάνονται µέσω MIDI. 
Ρυθµίσεις : off, on 

   RcvBulk (Receive Bulk) Καθορίζει αν µπορούν ή όχι να λαµβάνονται Bulk Dump δεδοµένα. 
Ρυθµίσεις : off, on 

[SF3] SYNC  
(Synchronization) 

Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε διάφορες παραµέτρους σχετικές µε το 
MIDI ρολόι και τον συγχρονισµό. 

   MIDI Sync Καθορίζει αν η Song/Pattern/Arpeggio αναπαραγωγή θα συγχρονίζεται στο 
εσωτερικό ρολόι του οργάνου ή σε εξωτερικό MIDI ρολόι. 
Ρυθµίσεις : internal, MIDI, MTC 
internal…Συγχρονισµός   στο   εσωτερικό   ρολόι.   Χρησιµοποιήστε   αυτήν   την 
                ρύθµιση όταν χρησιµοποιείτε αυτό  το  synthesizer  είτε  µόνο  του  είτε  
                σαν master clock πηγή για άλλη συσκευή. 
MIDI…...Συγχρονισµός σε MIDI ρολόι που λαµβάνεται από ένα εξωτερικό MIDI 
                όργανο µέσω MIDI. 
MTC…...Συγχρονισµός   σε  ένα  MTC  σήµα  που  λαµβάνεται  µέσω  MIDI.  Τα  
                MMC σήµατα µεταδίδονται  µέσω  MIDI.  Χρησιµοποιήστε  αυτήν  την 
                ρύθµιση όταν  αυτό  το  synthesizer  χρησιµοποιείται  σαν  MIDI  slave, 
                όπως όταν συγχρονίζεται  σε  MTR  συµβατό  µε  MTC.  H  MTC  Sync 
                λειτουργία είναι διαθέσιµη µόνο στον Song τρόπο. 
• Να θυµάστε ότι το κοµµάτι ή το pattern δεν θα ξεκινήσει ακόµη και αν 

πατηθεί το κουµπί [F] (Play) όταν το MIDI Sync τεθεί σε κάτι άλλο εκτός 
από “internal”. 
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 • To MTC (MIDI Time Code) επιτρέπει τον ταυτόχρονο συγχρονισµό πολλών 
ηχητικών συσκευών µέσω πρότυπων MIDI καλωδίων. Περιλαµβάνει 
δεδοµένα που αντιστοιχούν σε ώρες, λεπτά, δευτερόλεπτα και frames. Αυτό 
το synthesizer δεν µεταδίδει MTC. Για να χρησιµοποιήσετε αυτό το 
synthesizer σαν MTC master, είναι απαραίτητη µια συσκευή όπως το Yamaha 
AW4416. 

• To MMC (MIDI Machine Control) επιτρέπει τον τηλεχειρισµό πολυκάναλων 
recorders, MIDI sequencers, κ.λ.π. Για παράδειγµα, ένα πολυκάναλο recorder 
συµβατό µε MMC, θα ανταποκριθεί αυτόµατα στις διαδικασίες εκκίνησης, 
σταµατήµατος, γρήγορης κίνησης προς τα εµπρός ή προς τα πίσω που 
εκτελούνται στο sequencer ελέγχου, διατηρώντας έτσι ευθυγραµµισµένη την 
αναπαραγωγή του sequencer και του πολυκάναλου recorder. 

   ClockOut Καθορίζει αν θα µεταδίδονται µέσω MIDI τα MIDI clock (F8) µηνύµατα. 
Ρυθµίσεις : on (µετάδοση), off 

   SeqCtrl  
   (Sequencer Control) 

Καθορίζει αν τα Sequencer Control σήµατα – start, continue, stop και song 
position pointer – θα λαµβάνονται και/ή θα µεταδίδονται µέσω MIDI. 
Ρυθµίσεις : off, in, out, in/out 
off……∆εν µεταδίδονται/αναγνωρίζονται. 
in…..…Αναγνωρίζονται αλλά δεν µεταδίδονται. 
out……Μεταδίδονται αλλά δεν αναγνωρίζονται. 
in/out…Μεταδίδονται και αναγνωρίζονται. 

   MTC StartOffset Καθορίζει συγκεκριµένο time code σηµείο από το οποίο ξεκινάει η sequence 
αναπαραγωγή, όταν ληφθεί MTC. Αυτή η λειτουργία µπορεί να χρησιµοποιηθεί 
για την ακριβώς ευθυγραµµισµένη αναπαραγωγή αυτού του synthesizer µε µια 
εξωτερική συσκευή συµβατή µε MTC. 
Ρυθµίσεις : Hour : Minute : Second : Frame 
Hour……00-23 
Minute…00-59 
Second…00-59 
Frame…..00-29 

[SF4] OTHER  
   MIDI IN/OUT Καθορίζει ποιες φυσικές υποδοχές εξόδου θα χρησιµοποιηθούν για την 

µετάδοση/λήψη MIDI δεδοµένων : MIDI IN/OUT, USB ή mLAN (όταν έχει 
εγκατασταθεί η προαιρετική mLAN16E). 
Ρυθµίσεις : MIDI, USB, mLAN 
• Οι τρεις παραπάνω τύποι υποδοχών δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν την 

ίδια στιγµή. Μόνο ένας από αυτούς µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 
µετάδοση/λήψη MIDI δεδοµένων. 

   ThruPort (Through Port) Πολλά sequencers υπολογιστών µπορούν να µεταδίδουν δεδοµένα σε πολλές 
MIDI θύρες, σπάζοντας αποτελεσµατικά το φράγµα των 16 καναλιών. Όταν 
χρησιµοποιείται η USB ή η mLAN υποδοχή (όταν έχει εγκατασταθεί η 
προαιρετική mLAN16E) για MIDI µετάδοση/λήψη, µπορείτε να έχετε αυτό το 
synthesizer να ανταποκρίνεται στα MIDI δεδοµένα σε µια θύρα, ενώ 
µεταδίδονται τα δεδοµένα για άλλον αριθµό θύρας (που ορίζεται εδώ) σε 
ξεχωριστή γεννήτρια ήχου (που συνδέεται στην MIDI OUT υποδοχή). Με αυτόν 
τον τρόπο, 16 κανάλια δεδοµένων µπορούν να παιχτούν σε αυτό το synthesizer 
και άλλα 16 µπορούν να παιχτούν στην συνδεδεµένη MIDI συσκευή. 
Ρυθµίσεις : 1 – 8 
• Όταν εγκατασταθεί η mLAN16E και το MIDI IN/OUT τεθεί στο mLAN, οι 

θύρες 5-8 δεν είναι διαθέσιµες ακόµη και αν τις ορίσετε εδώ. 
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[F6] PLUG 
[SF1] STATUS  
   Plug1: - Plug3: ∆είχνει το όνοµα της Plug-in κάρτας που έχει εγκατασταθεί στο synthesizer. 
   PolyExpand Αυτή η παράµετρος είναι προσβάσιµη µόνο όταν έχετε εγκαταστήσει δύο ή τρεις 

ίδιες Plug-in κάρτες. Η “off” ρύθµιση δίνει την δυνατότητα σε δύο ή τρεις κάρτες 
να λειτουργούν ξεχωριστά (µπορείτε να τις επιλέξετε για δύο ή τρία διαφορετικά 
Parts). Όταν αυτό τεθεί στο “on”, οι δύο κάρτες µπορούν να λειτουργούν µαζί 
σαν µία κάρτα (χρησιµοποιούνται σε ένα part) – δίνοντας σας διπλάσια 
πολυφωνία νοτών που µπορούν να παιχτούν την ίδια στιγµή. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[SF2] MIDI Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε διάφορες MIDI παραµέτρους για την 
Plug-in κάρτα. 

   DEVNO. (Device Number) Καθορίζει τον MIDI Device αριθµό της Plug-in κάρτας. Αυτός ο αριθµός πρέπει 
να ταιριάζει µε τον Device αριθµό της εξωτερικής MIDI συσκευής όταν 
µεταδίδονται/λαµβάνονται bulk δεδοµένα, αλλαγές παραµέτρου ή άλλα system 
exclusive µηνύµατα. 
Ρυθµίσεις : 1-16, all, off 

   PORTNO. (Port Number) Καθορίζει τον MIDI Port αριθµό στον οποίο η Plug-in κάρτα λαµβάνει MIDI 
δεδοµένα στο multi-timbral τρόπο γεννήτριας ήχου (Song/Pattern τρόποι). Μια 
θύρα µπορεί να οριστεί για µια Multi-part Plug-in κάρτα και δύο θύρες µπορούν 
να οριστούν για µια Single part Plug-in κάρτα. 
Ρυθµίσεις : off, 1-3 
• Ο Port αριθµός για την Effect Plug-in κάρτα (VH) είναι σταθερά στο 1. 
• Για πληροφορίες σχετικά µε την Plug-in κάρτα και την εσωτερική γεννήτρια 

ήχου, δείτε στις σελίδες 187-189. 
   GM/XG Καθορίζει αν τα “GM on” και “XG on” µηνύµατα θα αναγνωρίζονται (on) ή όχι 

(off). Αυτή η παράµετρος είναι διαθέσιµη µόνο όταν µια Multi-part Plug-in κάρτα 
έχει εγκατασταθεί στην υποδοχή 3. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[SF3] NATIVE1 Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις Native System παραµέτρους της 
Plug-in κάρτας που είναι εγκατεστηµένη στην υποδοχή 1. Για λεπτοµέρειες 
σχετικά µε τις παραµέτρους, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο της συγκεκριµένης Plug-in 
κάρτας. 

[SF4] NATIVE2 Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις Native System παραµέτρους της 
Plug-in κάρτας που είναι εγκατεστηµένη στην υποδοχή 2. Για λεπτοµέρειες 
σχετικά µε τις παραµέτρους, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο της συγκεκριµένης Plug-in 
κάρτας. 

[SF5] NATIVE3 Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις Native System παραµέτρους της 
Plug-in κάρτας που είναι εγκατεστηµένη στην υποδοχή 3. Για λεπτοµέρειες 
σχετικά µε τις παραµέτρους, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο της συγκεκριµένης Plug-in 
κάρτας. 

 

Utility Job τρόπος ([UTILITY] [JOB]) 

Σε αυτόν τον τρόπο, µπορείτε να επαναφέρετε την User µνήµη αυτού του synthesizer στις εργοστασιακές 

προκαθορισµένες ρυθµίσεις (Factory Set). Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 42. 

• Αφού οι ρυθµίσεις της Plug-in κάρτας στον Utility τρόπο αποθηκεύονται όχι στην εσωτερική User 

µνήµη αλλά στην µνήµη των αντίστοιχων καρτών, τα δεδοµένα δεν µπορούν να αποθηκευθούν µε 

αυτόν τον τρόπο. 

� Συµπλήρωµα 

Ρύθµιση της προκαθορισµένης οθόνης όταν ανοίγει η τροφοδοσία 

[UTILITY] [F1] GENERAL [SF4] OTHER PowerOnMode 

1 Μπείτε στον τρόπο που θέλετε και τον αριθµό  προγράµµατος  που  θέλετε  να  καλείται  πρώτος  
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όταν ανοίγετε την τροφοδοσία. 

2  Πατήστε το κουµπί [ENTER] ενώ έχετε πατηµένο το κουµπί [STORE] για να καταχωρήσετε 

τον τρόπο και τον αριθµό προγράµµατος που ορίστηκαν στο βήµα #1. 

3 Βάλτε την PowerOnMode παράµετρο στο “last” στην [UTILITY] [F1] GENERAL [SF4] 

OTHER οθόνη. 

4 Πατήστε το κουµπί [STORE] για να αποθηκεύσετε την Utility ρύθµιση που κάνατε στο 

παραπάνω βήµα #3. 

5 Κλείστε την τροφοδοσία και ανοίξτε την πάλι για να καλέσετε τον τρόπο/αριθµό προγράµµατος 

που ορίστηκαν στο βήµα #2 στην οθόνη. 

File τρόπος 
Ο File τρόπος παρέχει εργαλεία για την µεταφορά δεδοµένων µεταξύ του οργάνου και διαφόρων µέσων 

και συσκευών αποθήκευσης, όπως SmartMedia κάρτες, σκληροί δίσκοι και compact flash συσκευές. 

• Για λεπτοµέρειες για την SmartMedia και τις USB συσκευές αποθήκευσης, δείτε στην   σελίδα 19. 

File τρόπος ([FILE]) 

• Για πληροφορίες σχετικά µε το πώς να επιλέξετε ένα αρχείο/φάκελο και το πώς να δηµιουργήσετε 

έναν καινούριο φάκελο, δείτε στην σελίδα 319. 

[F1] CONFIG 
[SF1] CURRENT Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε τις παραµέτρους για την τρέχουσα 

αναγνωρισµένη συσκευή (SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης). 
   Current Σε αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε την συσκευή που θα αναγνωριστεί από 

αυτό το synthesizer – µια SmartMedia που τοποθετείται στην Cart υποδοχή ή µια 
USB συσκευή αποθήκευσης σωστά συνδεδεµένη στην USB TO DEVICE 
υποδοχή.  
Όταν το Current οριστεί στο CARD, το Volume label εµφανίζεται στην δεύτερη 
γραµµή. Όταν το Current οριστεί στο USB, οι πληροφορίες διαχωρισµού 
εµφανίζονται στην δεύτερη γραµµή. Αν η συνδεδεµένη USB συσκευή 
αποθήκευσης υποστηρίζει πολλά µέσα, ορίστε τον αριθµό υποδοχής στην δεξιά 
γωνία της οθόνης. 
Ρυθµίσεις : CARD, USB 

   Status ∆είχνει την κατάσταση της συσκευής αποθήκευσης που αναγνωρίζεται από αυτό 
το synthesizer. 

     F Free ∆είχνει την ποσότητα της ελεύθερης µνήµης στην τρέχουσα συσκευή. 
     F Total ∆είχνει την ποσότητα της συνολικής µνήµης στην τρέχουσα συσκευή. 
[SF2] MOUNT Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να επιλέξετε συγκεκριµένα τµήµατα για 

σώσιµο/φόρτωµα δεδοµένων, µέσα στην συσκευή που υποστηρίζεται στην [SF1] 
οθόνη (παραπάνω). 

[SF3] FORMAT Πριν µπορέσετε να χρησιµοποιήσετε µια καινούρια SmartMedia/USB συσκευή 
αποθήκευσης µε αυτό το synthesizer, θα χρειαστεί να την φορµάρετε. 
Χρησιµοποιήστε αυτήν την διαδικασία για να φορµάρετε την SmartMedia/USB 
συσκευή αποθήκευσης και αναθέστε ένα Volume Label για αυτήν. Για 
πληροφορίες σχετικά µε το φορµάρισµα, δείτε στην σελίδα 319. 

   Format Καθορίζει την συσκευή αποθήκευσης που θα φορµαριστεί. Όταν οριστεί στο 
“USB”, στην δεξιά γωνία αυτής της οθόνης εµφανίζεται το “Slot”. Επιλέξτε µια 
υποδοχή για πρόσβαση όταν η συνδεδεµένη USB συσκευή αποθήκευσης 
υποστηρίζει πολλά µέσα. 
Ρυθµίσεις : CARD, USB 
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   Type Αυτό είναι διαθέσιµο όταν το Format (παραπάνω) έχει τεθεί στο “USB”. 
Καθορίζει το τµήµα που θα φορµαριστεί. 
Ρυθµίσεις : all, partition1-4 

   Volume Label Ονοµάζει το Volume Level. Για πληροφορίες σχετικά µε την ονοµασία ανατρέξτε 
στην σελίδα 52. 

[F2] SAVE] Αυτή η διαδικασία σας επιτρέπει µα σώζετε αρχεία σε SmartMedia/USB συσκευή 
αποθήκευσης. 

Για πληροφορίες σχετικά µε το 
σώσιµο αρχείων των διαφόρων 
τύπων δεδοµένων, ανατρέξτε στις 
ακόλουθες σελίδες : σελίδα 91 
(Voices), σελίδα 99 (Performance), 
σελίδα 106 (Waveforms),       
σελίδα 154 (Songs/Patterns). 
 

   Current ∆είχνει τον τρέχοντα κατάλογο (φάκελο). Αυτή η ένδειξη αλλάζει αυτόµατα σε 
συνάρτηση µε τον τρέχοντα κατάλογο (φάκελο) που καθορίζεται στο πλαίσο 
επιλογής αρχείου/φακέλου. 

   TYPE Μεταξύ των διαφόρων τύπων των δεδοµένων που δηµιουργούνται σε αυτό το 
synthesizer, µπορείτε να τους σώσετε όλους ή µόνο έναν καθορισµένο τύπο 
δεδοµένων σε ένα αρχείο. Αυτή η παράµετρος καθορίζει ποιος συγκεκριµένος 
τύπος δεδοµένων θα σωθεί σε ένα αρχείο. 
Ρυθµίσεις : Ανατρέξτε στις συµπληρωµατικές πληροφορίες στην σελίδα 319. 

[F3] LOAD 
Αυτή η διαδικασία σας επιτρέπει να φορτώσετε αρχεία από SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης σε αυτό το 
synthesizer. 
   Current ∆είχνει τον τρέχοντα κατάλογο (φάκελο). Αυτή η ένδειξη αλλάζει αυτόµατα σε 

συνάρτηση µε τον τρέχοντα κατάλογο (φάκελο) που καθορίζεται στο πλαίσιο 
επιλογής αρχείου/φακέλου. 

   TYPE Μεταξύ των διαφόρων τύπων των δεδοµένων που σώζονται σε ένα αρχείο σε 
SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, µπορείτε να τα φορτώσετε όλα ή µόνο 
έναν καθορισµένο τύπο δεδοµένων σε αυτό το synthesizer. Αυτή η παράµετρος 
καθορίζει ποιος συγκεκριµένος τύπος δεδοµένων θα φορτωθεί από ένα αρχείο. 
Ρυθµίσεις : Ανατρέξτε στις συµπληρωµατικές πληροφορίες στην σελίδα 319. 

[F4] RENAME 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να µετονοµάσετε αρχεία ή φακέλους 
στην επιλεγµένη SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, 
χρησιµοποιώντας µέχρι οκτώ αλφαβητικούς και αριθµητικούς 
χαρακτήρες. 
Τα αρχεία ονοµάζονται σύµφωνα µε την MS-DOS µετατροπή 
ονοµασίας. Αν το όνοµα αρχείου περιέχει κενά και άλλους 
χαρακτήρες που δεν αναγνωρίζονται στο MS-DOS, αυτοί οι 
χαρακτήρες θα αντικατασταθούν αυτόµατα από “_” χαρακτήρες κατά 
το σώσιµο. 
 

[F4] RENAME 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να σβήσετε αρχεία/φακέλους από την 
επιλεγµένη SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. Επιλέξτε το 
αρχείο ή τον φάκελο που θέλετε και µετά πατήστε το κουµπί 
[ENTER]. 
• Όταν θέλετε να σβήσετε έναν φάκελο, πρώτα σβήστε όλα τα 

αρχεία και τους φακέλους που περιέχονται στον φάκελο. Να 
θυµάστε ότι µπορούν να σβηστούν µόνο φάκελοι που δεν 

περιέχουν αρχεία ή υπο-φακέλους. 
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� Συµπληρωµατικές πληροφορίες 

Επιλογή αρχείου/φακέλου 

Τα σχήµατα και οι οδηγίες σας δείχνουν πώς να επιλέξετε 

αρχεία και φακέλους στην SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης µέσα στον File τρόπο. 

 

 

 

 

 

 
Φορµάρισµα µιας SmartMedia/USB κάρτας αποθήκευσης 

Πριν µπορέσετε να χρησιµοποιήσετε µια καινούρια SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης µε αυτό το 

synthesizer, θα χρειαστεί να την φορµάρετε. Ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Αν έχουν ήδη σωθεί δεδοµένα στην SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, προσέξτε 

να µην την φορµάρετε. Αν φορµάρετε την SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης, θα σβηστούν όλα τα 

προηγούµενα γραµµένα δεδοµένα. 

1 Εισάγετε µια SmartMedia στην CARD υποδοχή ή συνδέστε µια USB συσκευή αποθήκευσης 

στην USB TO DEVICE υποδοχή. 

Αν χρειάζεται, εισάγετε το σωστό µέσο στην υποδοχή της USB συσκευής αποθήκευσης. 

2 Πατήστε το [FILE] για να µπείτε στον File τρόπο. 

3 Πατήστε το κουµπί [F1] CONFIG και µετά το κουµπί [SF3] FORMAT για να καλέσετε την 

Format οθόνη. 

 
 

4 Επιλέξτε το µέσο που θα φορµαριστεί. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στην θέση της Format τιµής και επιλέξτε “CARD” ή “USB”. Όταν 

επιλεγεί “USB”, καθορίστε τον αριθµό υποδοχής στην επάνω δεξιά µεριά της οθόνης και επιλέξτε το 

τµήµα που θα φορµαριστεί στην θέση της Type τιµής στην δεύτερη γραµµή της οθόνης. 

5 Ορίστε το Volume Label. 

Μετακινήστε τον κέρσορα στο “Volume Label” και εισάγετε ένα Volume Label. Για οδηγίες σχετικά 

µε την ονοµασία, ανατρέξτε στην σελίδα 52. 

6 Πατήστε το κουµπί [ENTER]. (Η οθόνη ζητάει την επιβεβαίωσή σας). 

Πατήστε το κουµπί [DEC/NO] για να ακυρώσετε την Format διαδικασία. 

7 Πατήστε το κουµπί [INC/YES] για να εκτελέσετε το Format. 

Αφού  ολοκληρωθεί  το  φορµάρισµα,  εµφανίζεται   ένα   µήνυµα   “Completed”   και   η   διαδικασία  
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επιστρέφει στην αρχική οθόνη. 

ΠΡΟΣΟΧΗ : Όταν το φορµάρισµα είναι σε εξέλιξη, βεβαιωθείτε ότι ακολουθείτε τις ακόλουθες 

προφυλάξεις : ποτέ µην βγάζετε το µέσο από την συσκευή (SmartMedia ή USB συσκευή), ποτέ µην 

αποσυνδέετε τις συσκευές και ποτέ µην κλείνετε την τροφοδοσία του MOTIF ES ή τις σχετικές 

συσκευές. 

8 Πατήστε το κουµπί [SF1] CURRENT και ελέγξτε αν η τρέχουσα αναγνωριζόµενη συσκευή είναι 

“CARD” (SmartMedia στην CARD υποδοχή) ή “USB” (USB συσκευή αποθήκευσης 

συνδεδεµένη σε αυτό το synthesizer). 

Αν χρειάζεται, αλλάξτε την Current ρύθµιση. 

 

 
• Εκτελώντας την Format διαδικασία στον File τρόπο, η SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης θα 

φορµαριστεί στο MS-DOS ή Windows φορµάτ. Η φορµαρισµένη SmartMedia/USB συσκευή 

αποθήκευσης µπορεί να µην είναι συµβατή µε άλλες συσκευές όπως Macintosh υπολογιστής ή 

ψηφιακή κάµερα. 

Master τρόπος 
� ∆ηµιουργία Masters – βασική διαδικασία 

Ο Master τρόπος σας επιτρέπει να παίξετε και να διορθώσετε ειδικούς συνδυασµούς προγραµµάτων που 

ονοµάζονται “Masters”. Ένα Master µπορεί να περιέχει µέχρι τέσσερα διαφορετικά Voices ή 

Performances που το καθένα ανατίθεται σε ξεχωριστή MIDI «ζώνη». Εναλλακτικά, µπορεί να περιέχει 

συγκεκριµένα Songs ή Pattern. Έτσι, σας επιτρέπει να διαµορφώσετε το όργανο ακριβώς όπως το θέλετε 

για ζωντανές εµφανίσεις, εναλλάσσοντας τα Masters στην σειρά που τα θέλετε. 

Για να δηµιουργήσετε ένα Master, ορίστε τις διάφορες παρακάτω παραµέτρους στους Master Play και 

Master Edit τρόπους. Χρησιµοποιήστε τον Master Job τρόπο για να επαναφέρετε τα δεδοµένα στην 

αρχική τους κατάσταση ή να τα µεταφέρετε σε άλλη συσκευή. 

Αφού διορθώσετε ένα Master, µπορείτε να το αποθηκεύσετε σε µια User Bank στην εσωτερική µνήµη 

(Flash ROM) και να σώσετε όλα τα διορθωµένα Masters σε SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης 

στον File τρόπο. 

Master Play τρόπος ([MASTER]  Master επιλογή) 

Ο Master Play τρόπος σας επιτρέπει να εκτελέσετε µια ποικιλία γενικών διαδικασιών διόρθωσης στο 

επιλεγµένο Master. Για πιο λεπτοµερείς και ευρύτερες διαδικασίες διόρθωσης, χρησιµοποιήστε τον 

Master Edit τρόπο. Οι διορθωµένες παράµετροι, µε εξαίρεση µερικές, αποθηκεύονται στην εσωτερική 

Flash ROM σαν User Master 
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[F1] PLAY 
   OCT (Octave) ∆είχνει την Keyboard Octave ρύθµιση που ορίζεται µε τα [OCTAVE] κουµπιά. 

Αυτό µπορεί να αλλάξει επίσης µε την ακόλουθη διαδικασία : [UTILITY] [F1] 
GENERAL [SF2] KBD Octave. 

   ASA (ASSIGN A), 
   ASB (ASSIGN B) 

∆είχνει τις λειτουργίες που ανατίθενται στα αντίστοιχα Knobs (“ASSIGN A” και 
“ASSIGN B”) όταν είναι αναµµένα τα λαµπάκια των [PAN/SEND] και [TONE] 
κουµπιών. Οι λειτουργίες ανατίθενται από την [UTILITY] [F4] CTL 
ASN [SF2] ASSIGN οθόνη. 

• Οι OCT, ASA και ASB ρυθµίσεις δεν ανατίθενται ανεξάρτητα για κάθε Master. Εξαιτίας αυτού, αυτές δεν 
αποθηκεύονται σαν ένα ανεξάρτητο Master στον Master Store τρόπο (σελίδα 159). 

   AS1 (ASSIGN 1), 
   AS2 (ASSIGN 2) 

∆είχνει τις τιµές που επιτυγχάνονται µε τον έλεγχο των αντίστοιχων Knobs 
(“ASSIGN 1” και “ASSIGN 2”) όταν είναι αναµµένα τα λαµπάκια των 
[PAN/SEND] και [TONE] κουµπιών. Οι λειτουργίες που ανατίθενται σε αυτά τα 
κουµπιά εξαρτώνται από την ρύθµιση του Voice που επιλέγεται σαν Master 
πρόγραµµα. 

[SF1] ARP1 (Arpeggio 1) – 
[SF5] ARP5 (Arpeggio 5) 

Μπορείτε να καλέσετε τους Arpeggio τύπους πατώντας αυτά τα κουµπιά στα 
οποία έχουν ανατεθεί οι Arpeggio τύποι. 
Ο Arpeggio τύπος ανατίθεται σε κάθε κουµπί σε συνάρτηση µε το πρόγραµµα 
(Voice, Performance, Song, Pattern) που επιλέγεται σαν Master. 

[F2] MEMORY 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε βασικές παραµέτρους για το Master, συµπεριλαµβανοµένου του τρόπου 
που καλείται µε το Master και τον αριθµό προγράµµατος. 
   Mode Καθορίζει τον τρόπο που καλείται όταν επιλέγεται ο Master αριθµός. 

Ρυθµίσεις : Voice, Performance, Pattern, Song 
   Memory Καθορίζει τον Program αριθµό που καλείται όταν επιλεγεί το Master. 

Ρυθµίσεις :  
Όταν το Mode τεθεί στο Voice : Επιλέγει ένα Voice bank και αριθµό. 
Όταν το Mode τεθεί στο Performance : Επιλέγει ένα Performance bank και 
αριθµό. 
Όταν το Mode τεθεί στο Pattern : Επιλέγει ένα Pattern και τµήµα. 
Όταν το Mode τεθεί στο Song : Επιλέγει έναν Song αριθµό. 

   ZoneSwitch Καθορίζει αν η Zone λειτουργία χρησιµοποιείται (on) ή όχι (off). ∆είτε στην 
σελίδα 161 λεπτοµέρειες για την Zone λειτουργία. 

 

Master Edit τρόπος ([MASTER] Master επιλογή [EDIT]) 

Ο Master Edit τρόπος χωρίζεται σε Common Edit, για την ρύθµιση παραµέτρων κοινών και στα τέσσερα 

Zones και σε Zone Edit, για την ρύθµιση παραµέτρων των ανεξάρτητων Zones. 

Όταν το Zone Switch έχει τεθεί στο on στην [F2] MEMORY οθόνη στην Master Play τρόπο, είναι 

διαθέσιµο µόνο το Common Edit. 

 

Common Edit [MASTER] Master επιλογή [EDIT] [COMMON] 

Αυτές οι παράµετροι είναι για να γίνουν γενικές (ή κοινές) ρυθµίσεις και στα τέσσερα Zones στο 

επιλεγµένο Master 

[F1] NAME 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να δηµιουργήσετε ένα όνοµα για το master. Για οδηγίες στην ονοµασία, ανατρέξτε 
στην σελίδα 52. 
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[F2] OTHER 
   Knob/Slider Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ρυθµίσετε ποια σειρά των Knob/Slider 

λειτουργιών θα ανάβει και επιλέγεται. 
Ρυθµίσεις : 
pan………………….Επιλέγοντας το  Master  ανάβει  το  [PAN/SEND]  λαµπάκι, 
                                   για έλεγχο στην Pan/Send σειρά. 
tone…………………Επιλέγοντας   το  Master  ανάβει  το  [TONE]  λαµπάκι,  για 
                                   για έλεγχο στην Tone σειρά. 
assign……………….Επιλέγοντας το   Master   ανάβουν   τα   [PAN/SEND]   και  
                                   [TONE] λαµπάκια, για έλεγχο στην Assign σειρά. 
MEQofs ή partEQ….Επιλέγοντας το Master ανάβει το [EQ] λαµπάκι,  για  έλεγχο 
                                   της   EQ   σειράς.  Όταν  το  Mode  τεθεί  στο  Voice,   είναι 
                                   διαθέσιµο    το    MΕQofs.   Όταν     το    Mode    τεθεί   στο 
                                   Performance, Song ή Pattern είναι διαθέσιµο το partEQ. 
MEF………………..Επιλέγοντας   το  Master  ανάβουν  τα  [ARP FX]  και  [EQ] 
                                  λαµπάκια, για έλεγχο στην Master Effect σειρά. 
arpFX………………Επιλέγοντας το Master  ανάβει  το  [ARP FX]  λαµπάκι,  για 
                                  έλεγχο στην Arpeggio FX σειρά 
zone………………..Επιλέγοντας   το  Master  δεν  ανάβει  κανένα   λαµπάκι   και 
                                 αυτόµατα  καλούνται  οι  Knob/Slider  λειτουργίες  που  είναι 
                                 ειδικά   ορισµένες  για  κάθε  αντίστοιχο  Zone  (σελίδα 161).  
                                 Αυτό είναι διαθέσιµο µόνο όταν  το  Zone  Switch  έχει  τεθεί 
                                 στο on στην [F2] MEMORY οθόνη στον Master Play τρόπο. 

 

Zone Edit [MASTER] Master επιλογή [EDIT] Zone επιλογή 

Αυτές οι παράµετροι είναι για διόρθωση των ανεξάρτητων Zones που δηµιουργούν ένα Master. To Zone 

Edit είναι διαθέσιµο µόνο όταν το Zone Switch είναι ενεργό στην [F1] MEMORY οθόνη στον Master 

Play τρόπο. 

[F1] TRANS (Transmit) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε πως κάθε Zone µεταδίδει MIDI µηνύµατα όταν παίζετε στο κλαβιέ. 
   TransCh  
    (Transmit Channel) 

Καθορίζει την MIDI κανάλι µετάδοσης για κάθε Zone. 
Ρυθµίσεις : 1 – 16  

   TGSwitch 
   (Tone Generator Switch) 

Καθορίζει αν τα MIDI δεδοµένα για κάθε Zone µεταδίδονται ή όχι στην 
εσωτερική γεννήτρια ήχου. 
Ρυθµίσεις : on, off 

   MIDI Switch Καθορίζει αν τα MIDI δεδοµένα για κάθε Zone µεταδίδονται ή όχι σε µια 
εξωτερική MIDI συσκευή. 
Ρυθµίσεις : on, off 

[F2] NOTE 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε παραµέτρους σχετικές µε τον τόνο και τον κλαβιέ για κάθε Zone – 
επιτρέποντάς σας να διαµορφώσετε Zone χωρίσµατα και να καθορίσετε το τονικό εύρος για κάθε Zone. 
   Octave Καθορίζει την ποσότητα σε οκτάβες µε την οποία µετατοπίζεται επάνω ή κάτω το 

εύρος των Zones. 
Ρυθµίσεις : -3 – 0 (προεπιλογή) – +3  

   Transpose Καθορίζει την ποσότητα σε ηµιτόνια µε την οποία µετατοπίζεται επάνω ή κάτω 
το εύρος των Zones. 
Ρυθµίσεις : -11 – 0 (προεπιλογή) – +11 

   NoteLimitH, L (High,Low) Καθορίζει την χαµηλότερη και υψηλότερη νότα του εύρος κάθε Zone. To 
επιλεγµένο Zone θα ακούγεται µόνο όταν παίζετε νότες µέσα σε αυτό το εύρος. 
Ρυθµίσεις : C-2 – G8 
• Μπορείτε επίσης να ορίσετε το εύρος κατευθείαν από το κλαβιέ, κρατώντας 

πατηµένο το κουµπί [INFORMATION] και πατώντας το επιθυµητό χαµηλό 
και υψηλό πλήκτρο. 
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[F3] TX SW (Transmit Switch) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να ορίσετε πως το παίξιµο κάθε ανεξάρτητου Zone επηρεάζει την µετάδοση των 
διαφόρων MIDI µηνυµάτων, όπως Control Change και Program Change µηνύµατα. Όταν η σχετική παράµετρος 
έχει τεθεί στο “on”, παίζοντας το επιλεγµένο Zone θα µεταδοθεί τα αντίστοιχα MIDI µηνύµατα. 
Σηµειώστε ότι παρέχονται δύο διαφορετικές οθόνες. Κάθε τύπος οθόνης διαθέτει τις ίδιες ρυθµίσεις σε 
διαφορετικό φορµάτ. Χρησιµοποιήστε τον τύπο µε τον οποίο αισθάνεστε πιο άνετα. 
• Οθόνη που δείχνει τέσσερα Zones 
• Οθόνη που δείχνει όλες τις παραµέτρους για ένα Zone 
Να θυµάστε ότι αφού δεν µπορούν να εµφανιστούν ταυτόχρονα όλες οι διαθέσιµες παράµετροι στην οθόνη των 
τεσσάρων Zones, θα χρειαστεί να χρησιµοποιήσετε τον κέρσορα για να κυλήσετε την οθόνη για να δείτε και να 
ρυθµίσετε τις άλλες παραµέτρους. 
Ρυθµίσεις : 
   Bank (TG) Καθορίζει αν θα µεταδίδονται ή όχι Bank Select MSB/LSB µηνύµατα στην 

εσωτερική γεννήτρια ήχου. 
   PC (TG) Καθορίζει αν θα µεταδίδονται ή όχι Program Change µηνύµατα στην εσωτερική 

γεννήτρια ήχου. 
   Bank (MIDI) Καθορίζει αν θα µεταδίδονται ή όχι Bank Select MSB/LSB µηνύµατα στην 

εξωτερική γεννήτρια ήχου µέσω MIDI. 
   PC (MIDI) Καθορίζει αν θα µεταδίδονται ή όχι Program Change µηνύµατα στην εξωτερική 

γεννήτρια ήχου µέσω MIDI. 
   PB (Pitch Bend) Καθορίζει αν θα µεταδίδονται ή όχι Pitch Bend µηνύµατα στην εσωτερική και 

εξωτερική γεννήτρια ήχου µέσω MIDI. 
   MW (Modulation Wheel) Καθορίζει αν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση της 

Modulation ρόδας θα µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και εξωτερική 
γεννήτρια ήχου. 

   RB (Ribbon Controller) Καθορίζει αν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του Ribbon 
Controller θα µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   ChAT  
   (Channel Aftertouch) 

Καθορίζει αν τα Channel Aftertouch µηνύµατα πoυ δηµιουργούνται µε τo πάτηµα 
των πλήκτρων θα µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και εξωτερική γεννήτρια 
ήχου. 

   FC1 (Foot Controller1) 
   FC2 (Foot Controller2) 

Καθορίζει αν τα Sustain µηνύµατα που δηµιουργούνται µε το πάτηµα του 
προαιρετικού Foot Controller θα µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και 
εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   Sus (Sustain)  Καθορίζει αν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε το πάτηµα του 
ποδοδιακόπτη που συνδέεται στην SUSTAIN υποδοχή θα µεταδίδονται ή όχι 
στην εσωτερική και εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   FS (Footswitch) Καθορίζει αν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε το πάτηµα του 
ποδοδιακόπτη που συνδέεται στην ASSIGNABLE υποδοχή θα µεταδίδονται ή όχι 
στην εσωτερική και εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   Knob Καθορίζει αν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση των Knobs 
µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   Slider Καθορίζει αν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση των Sliders 
µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   BC (Breath Controller) Καθορίζει αν τα MIDI µηνύµατα που δηµιουργούνται µε την χρήση του Breath 
Controller που συνδέεται στην BREATH υποδοχή µεταδίδονται ή όχι στην 
εσωτερική και εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   Vol (Volume) Καθορίζει αν τα Volume µηνύµατα θα µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και 
εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

   Pan Καθορίζει αν τα Pan µηνύµατα θα µεταδίδονται ή όχι στην εσωτερική και 
εξωτερική γεννήτρια ήχου. 

[F4] PRESET 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να κάνετε Voice ρυθµίσεις για κάθε Zone, στον επιλεγµένο αριθµό Master 
προγράµµατος. Με αυτόν τον τρόπο, επιλέγοντας διαφορετικό Master καλείται αυτόµατα µια εντελώς διαφορετική 
οµάδα Voices και Voice ρυθµίσεων για τα τέσσερα Zones. 
   BankMSB, 
   BankLSB 
   PgmChange  

Καθορίζει την Voice ανάθεση για κάθε Zone στο επιλεγµένο Master. 
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   Volume Καθορίζει την στάθµη εξόδου του Voice σε κάθε Zone. 
Ρυθµίσεις : 0 – 127  

   Pan Καθορίζει την stereo pan θέση του Voice σε κάθε Voice. 
Ρυθµίσεις : L64 (αριστερά) – C (κέντρο) – R63 (δεξιά) 

[F5] KN/CS (Knob/Control Slider) 
Από αυτήν την οθόνη µπορείτε να καθορίσετε ποιοι Control Change αριθµοί χρησιµοποιούνται για τα Knobs και 
Control Sliders για κάθε Zone. Αυτές οι ρυθµίσεις είναι διαθέσιµες µόνο όταν η Knob/Slider παράµετρος στην 
[F2] OTHER οθόνη στο Common Edit έχει τεθεί στο “zone”. 
Ρυθµίσεις : off, 1-95 
 

Master Job τρόπος ([MASTER] [JOB]) 

O Master Job τρόπος περιέχει δύο βολικές διαδικασίες (ονοµάζονται “Jobs”) – µία σας επιτρέπει να 

επαναφέρετε τις αρχικές ρυθµίσεις στα Master δεδοµένα και η άλλη σας επιτρέπει να µεταφέρετε τα 

διορθωµένα Master δεδοµένα σας σε εξωτερική MIDI συσκευή ή υπολογιστή. 

Μετά την ρύθµιση των παραµέτρων από την επιλεγµένη οθόνη, πατήστε το κουµπί [ENTER] για να 

εκτελεστεί το Job. 

[F1] INIT 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να επαναφέρετε όλες τις Master παραµέτρους στις προκαθορισµένες τους 
ρυθµίσεις. Μπορείτε επίσης να επιλέξετε να επαναφέρετε συγκεκριµένες παραµέτρους, όπως Common ρυθµίσεις, 
ρυθµίσεις για κάθε Zone, κ.λ.π. – πολύ χρήσιµο όταν δηµιουργείτε ένα εντελώς καινούριο Master. 
Τύποι παραµέτρου (για επαναφορά) : All, Common, Zone 
ALL Όλες οι ρυθµίσεις για το επιλεγµένο Master επανέρχονται στις προκαθορισµένες τους 

ρυθµίσεις.  
Common Οι ρυθµίσεις Common παραµέτρου για το επιλεγµένο Master επανέρχονται στις 

προκαθορισµένες τους ρυθµίσεις. 
Zone Μπορείτε να επαναφέρετε την Zone ρύθµιση σε έναν από τους παρακάτω τρεις τύπους. 

Split Χωρίζει το κλαβιέ εύρος χρησιµοποιώντας Zone 1 και Zone 2. To “UpperCh” καθορίζει το 
MIDI κανάλι µετάδοσης του επάνω εύρους του κλαβιέ, το “LowerCh” καθορίζει το MIDI 
κανάλι µετάδοσης του κάτω εύρους του κλαβιέ και το “SplitPoint” καθορίζει τον αριθµό 
νότας (C2 – G8) ο οποίος χωρίζει το επάνω και κάτω εύρος του κλαβιέ. 

4Zone Επαναφέρει και τα τέσσερα Zones. 

 

Layer Σας επιτρέπει να διατάξετε δύο µέρη µε την χρήση των Zone 1 και Zone 2. Τα “UpperCh” 
και “LowerCh” καθορίζουν τα MIDI κανάλια µετάδοσης των δύο Zones αντίστοιχα. 

[F4] BULK (Bulk Dump) 
Αυτή η λειτουργία σας επιτρέπει να στείλετε όλες τις διορθωµένες ρυθµίσεις παραµέτρου για το τρέχον επιλεγµένο 
Master σε υπολογιστή ή άλλη MIDI συσκευή για την αρχειοθέτηση των δεδοµένων. Για λεπτοµέρειες δείτε στην 
σελίδα 213. 
• Για να εκτελεστεί το Bulk Dump, θα χρειαστεί να ορίσετε τον σωστό MIDI Device αριθµό µε την ακόλουθη 

διαδικασία : [UTILITY] [F5] MIDI [SF1] CH DeviceNo. 
 

Master Store τρόπος ([MASTER] Master επιλογή [STORE]) 

Αυτές οι λειτουργίες σας επιτρέπουν να αποθηκεύσετε το διορθωµένο Master στην User µνήµη (Flash 

ROM). Για λεπτοµέρειες, ανατρέξτε στην σελίδα 159. 

 

Παράρτηµα 
Οθόνες πληροφοριών 
Οι χρήσιµες οθόνες πληροφοριών σας επιτρέπουν να δείτε µε µια µατιά τις πιο σηµαντικές ρυθµίσεις 

κάθε τρόπου. Επιλέξτε τον τρόπο που θέλετε και µετά πατήστε το κουµπί [INFORMATION] για να 

καλέσετε την οθόνη πληροφοριών για αυτόν τον τρόπο. Για να βγείτε από  την  οθόνη,  πατήστε  πάλι  το  
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κουµπί (ή οποιοδήποτε άλλο κουµπί πλαισίου). 

Voice τρόπος 

 

 
Bank 

∆είχνει το Bank/Αριθµό (σελίδα 59) του τρέχοντος επιλεγµένου Voice. 

EL 1234 

∆είχνει το τρέχον επιλεγµένο Voice, την on/off κατάσταση των τεσσάρων Elements και την mono/poly 

(σελίδα 82) κατάσταση. 

Porta (Portamento) 

∆είχνει την Portamento on/off κατάσταση του τρέχοντος επιλεγµένου Voice. 

PB (Pitch Bend) 

∆είχνει την Upper/Lower ρύθµιση του Pitch Bend εύρους. 

InsA (Insertion A), InsB (Insertion B), Rev (reverb), Cho (Chorus) 

∆είχνει τον τρέχοντα επιλεγµένο εφφέ τύπο για κάθε εφφέ τµήµα (σελίδα 204). 

Performance τρόπος 

 

 
Bank  

∆είχνει το Bank/Αριθµό (σελίδα 67) του τρέχοντος επιλεγµένου Performance. 

1 (Plug-in κάρτα 1), 2 (Plug-in κάρτα 2), 3 (Plug-in κάρτα 3) 

∆είχνει την κατάσταση της εγκατάστασης της αντίστοιχης Plug-in κάρτας. Το όνοµα της Plug-in κάρτας 

εµφανίζεται στα δεξιά του αντίστοιχου αριθµού υποδοχής. Όταν το PolyExpand (σελίδα 316) τεθεί στο 

on στον Utility τρόπο, το “P” εµφανίζεται στα αριστερά του αριθµού υποδοχής. 

Ins (Insertion), InsPLG (Plug-in Insertion) 

∆είχνει τον Part αριθµό στο οποίο εφαρµόζεται το Insertion εφφέ και τον Part αριθµό στον οποίο 

εφαρµόζεται το Plug-in Insertion εφφέ (όταν εγκατασταθεί η PLG100-VH). 

Rev (Reverb), Cho (Chorus) 

∆είχνει τον τρέχοντα επιλεγµένο εφφέ τύπο για κάθε εφφέ τµήµα (σελίδα 205). 

Song τρόπος 

z Song Play τρόπος 

 

 
∆είχνει την ποσότητα της διαθέσιµης µνήµης (DRAM) για ηχογράφηση κοµµατιού. 
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z Song Mixing τρόπος 

 

 
PlugInfo/Port (πληροφορίες κατάστασης Plug-in κάρτας) 

∆είχνει το όνοµα της Plug-in κάρτας και τον MIDI αριθµός θύρας (σελίδα 316) στα δεξιά του αριθµού 

υποδοχής. Όταν το PolyExpand (σελίδα 316) τεθεί στο on στον Utility τρόπο, το “P” εµφανίζεται στα 

αριστερά του αριθµού υποδοχής. 

Ins (Insertion), InsPLG (Plug-in Insertion) 

∆είχνει τον Part αριθµό στο οποίο εφαρµόζεται το Insertion εφφέ και τον Part αριθµό στον οποίο 

εφαρµόζεται το Plug-in Insertion εφφέ (όταν εγκατασταθεί η PLG100-VH). 

Rev (Reverb), Cho (Chorus) 

∆είχνει τον τρέχοντα επιλεγµένο εφφέ τύπο για κάθε εφφέ τµήµα (σελίδα 206). 

Pattern τρόπος 

z Pattern Play τρόπος 

 

 
∆είχνει την ποσότητα της ελεύθερης µνήµης (DRAM) για Pattern Phrase ηχογράφηση. 

z Pattern Mixing τρόπος 

Ίδιο όπως στον Song Mixing τρόπο. 

z Mixing Voice Edit τρόπος 

Ίδιο όπως στον Voice τρόπο. 

Sampling τρόπος 

z Sampling τρόπος 

 

 
SampleMemory 

∆είχνει την ποσότητα της µνήµης που χρησιµοποιείται από την δειγµατοληψία. 

RecordableSize 

∆είχνει την ποσότητα της διαθέσιµης µνήµης δειγµατοληψίας και τον διαθέσιµο χρόνο δειγµατοληψίας. 

• Να θυµάστε ότι 320 KB µνήµης στα εγκατεστηµένα DIMMs χρειάζονται για την διαχείριση 

δείγµατος ακόµη και αν δεν περιέχεται στην µνήµη πραγµατικό δείγµα. 
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Utility τρόπος 

 

 
PlugInfo/Port (πληροφορίες κατάστασης Plug-in κάρτας) 

∆είχνει το όνοµα της Plug-in κάρτας και τον MIDI αριθµός θύρας (σελίδα 316) στα δεξιά του αριθµού 

υποδοχής. Όταν το PolyExpand (σελίδα 316) τεθεί στο on στον Utility τρόπο, το “P” εµφανίζεται στα 

αριστερά του αριθµού υποδοχής. 

MIDI IN/OUT 

∆είχνει ποιες φυσικές υποδοχές εξόδου θα χρησιµοποιηθούν για µετάδοση/λήψη MIDI δεδοµένων : 

MIDI IN/OUT/THRU, USB ή mLAN (όταν έχει εγκατασταθεί η προαιρετική mLAN16E). 

File τρόπος 

 

 
Card Free/USB Free 

∆είχνει την ποσότητα της διαθέσιµης µνήµης της SmartMedia που έχει τοποθετηθεί στην card υποδοχή ή 

της USB συσκευής αποθήκευσης που είναι συνδεδεµένη στο MOTIF ES. 

Partition 

∆είχνει το τµήµα της συνδεδεµένης USB συσκευής αποθήκευσης. 

Current Dir (Current Directory) 

∆είχνει τον τρέχοντα επιλεγµένο κατάλογο. 

Master τρόπος 

 

 
Mode 

∆είχνει τον τρόπο και τον αριθµό προγράµµατος που έχουν αποθηκευθεί στο τρέχον επιλεγµένο Master. 

ZoneSwitch 

∆είχνει την on/off κατάσταση του Zone διακόπτη. 

ZoneTCH (Zone Transmit Channel) 

∆είχνει το MIDI κανάλι µετάδοσης κάθε Zone (όταν το Zone Switch τεθεί στο on). 

Remote Control τρόπος 

 

 

 

Για λεπτοµέρειες, δείτε στην σελίδα 177. 
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Οθόνη µηνυµάτων 
LCD ένδειξη Εξήγηση 

Are you sure? [YES]/NO Επιβεβαιώνει αν θέλετε να εκτελέσετε µια συγκεκριµένη διαδικασία ή όχι. 
Πατήστε [INC/YES] ή [DEC/NO]. 

Arp memory full Η εσωτερική µνήµη για τα Arpeggio δεδοµένα είναι πλήρης, εµποδίζοντας 
την αποθήκευση των ηχογραφηµένων sequence δεδοµένων σαν ένα 
Arpeggio. 

Arpeggio type stored O αποθηκευµένος Arpeggio τύπος έχει αποθηκευθεί σε ένα από τα [SF1]-
[SF5] κουµπιά. 

Bad disk or card. ∆εν µπορεί να χρησιµοποιηθεί η SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 
Φορµάρετε την SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης και δοκιµάστε 
πάλι 

Bulk protected. Τα Bulk δεδοµένα ελήφθησαν όταν το RcvBulk ήταν στο “protect”. ∆είτε 
στην σελίδα 314. 

Can’t find associated files. ∆εν µπορεί να βρεθεί στο σχετικό voice αρχείο όταν φορτώνεται ένα 
αρχείο AKAI S1200/S3000 φορµάτ. 

Can’t undo OK? [YES]/[NO] Όταν εκτελούνται συγκεκριµένα Song/Pattern Jobs, η εσωτερική µνήµη 
γίνεται πλήρης για χρήση της Undo διαδικασίας. Πατήστε το κουµπί 
[INC/YES] αν αυτό είναι ΟΚ ή το [DEC/NO] για να αναιρέσετε την 
διαδικασία. ∆οκιµάστε πάλι αφού σβήσετε Songs, Patterns ή User φράσεις 
που δεν θέλετε. 

Choose user phrase.  Επιχειρείτε να γράψετε ένα Pattern track στο οποίο έχει ανατεθεί µια preset 
φράση. Αν θέλετε να χρησιµοποιήσετε µια preset φράση σαν ακατέργαστο 
υλικό για Pattern ηχογράφηση, αντιγράψτε την σε µια User φράση πριν την 
ηχογράφηση. 

Completed. Το φόρτωµα, σώσιµο, φορµάρισµα ή άλλο Job έχει ολοκληρωθεί. 
Copy protected. Επιχειρείτε να εξάγετε ή να σώσετε µια προστατευµένη από αντιγραφή 

ψηφιακή ηχητική πηγή. 
Device number is off. Τα Bulk δεδοµένα δεν µπορούν να µεταδοθούν/ληφθούν αφού ο αριθµός 

συσκευής είναι κλειστός. 
Device number mismatch. Τα Bulk δεδοµένα δεν µπορούν να µεταδοθούν/ληφθούν αφού δεν 

ταιριάζουν οι αριθµοί συσκευής. 
Digital is unlocked. Το σήµα ψηφιακής εισόδου της AIEB2 δεν λαµβάνεται ή γράφεται σωστά. 
Disk or card is full. Η SmartMedia ή η USB συσκευή αποθήκευσης δεν έχει εισαχθεί ή 

συνδεθεί σωστά στο MOTIF ES. 
Disk or card read/write error. Προκύπτει σφάλµα κατά την ανάγνωση ή το γράψιµο σε/από SmartMedia 

ή USB συσκευή αποθήκευσης. 
Disk or card write protected. Η SmartMedia ή η USB συσκευή αποθήκευσης είναι προστατευµένη από 

εγγραφή ή επιχειρείτε να γράψετε σε µέσο που είναι µόνο για ανάγνωση 
όπως ένα CD-ROM. 

Effect plug-in is not in slot 1. H Effect Plug-in κάρτα δεν δουλεύει επειδή δεν έχει εγκατασταθεί στην 
υποδοχή 1. Η Effect Plug-in κάρτα θα πρέπει να εγκατασταθεί στην 
υποδοχή 1. 

Executing… Εκτελείται µια διαδικασία φορµαρίσµατος ή ένα Job. Παρακαλούµε 
περιµένετε. 

File already exists. Ένα αρχείο έχει το ίδιο όνοµα όπως αυτό που επιχειρείτε να σώσετε. 
File not found. Το αρχείο του συγκεκριµένου τύπου δεν µπορεί να βρεθεί στην 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης. 
Folder is too deep. ∆εν υπάρχει πρόσβαση σε καταλόγους κάτω από αυτό το επίπεδο. 
Illegal check box. ∆εν έχουν επιλεγεί πλαίσιο στο Sequencer track Job τα οποία απαιτούν 

επιλογή πλαισίου. Ελέγξτε το κατάλληλο πλαίσιο επιλογής. 
Illegal file Το συγκεκριµένο αρχείο για φόρτωµα δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί από 

το MOTIF ES ή δεν µπορεί να φορτωθεί στον τρέχοντα τρόπο. 
Illegal file name. Το συγκεκριµένο όνοµα αρχείου δεν είναι έγκυρο. ∆οκιµάστε να εισάγετε 

άλλο όνοµα. 
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Illegal input. Έχει καθοριστεί µια µη έγκυρη εισαγωγή ή τιµή. Ελέγξτε την µέθοδο 
εισαγωγής ή την τιµή. 

Illegal measure. Έχει καθοριστεί ένας µη έγκυρος αριθµός µέτρου στον Song/Pattern τρόπο. 
Επιλέξτε πάλι το µέτρο. 

Illegal phrase number. Έχει καθοριστεί µη έγκυρος φράσης στον Pattern τρόπο. Επιλέξτε πάλι την 
φράση. 

Illegal sample data. Το αρχείο δείγµατος που ορίστηκε για φόρτωµα δεν µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί από το MOTIF ES. 

Illegal track number. Έχει καθοριστεί µη έγκυρος track αριθµός στον Song/Pattern τρόπο. 
Επιλέξτε πάλι το track. 

Incompatible USB device. Μια USB συσκευή η οποία δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε το MOTIF ES 
έχει συνδεθεί στην USB TO DEVICE υποδοχή. 

Meter mismatch Στον Pattern Job τρόπο, η αξία µέτρου του Pattern προορισµού είναι 
διαφορετική από την αξία µέτρου του Pattern πηγή. 

MIDI buffer full. Αποτυχία στην επεξεργασία των MIDI δεδοµένων εξαιτίας του ότι 
λαµβάνονται πάρα πολλά δεδοµένα την ίδια στιγµή. 

MIDI checksum error. Προκύπτει σφάλµα κατά την λήψη bulk δεδοµένων. 
MIDI data error. Προκύπτει σφάλµα κατά την λήψη MIDI δεδοµένων. 
Mixing stored Στον Song/Pattern τρόπο, οιMixing ρυθµίσεις έχουν φορτωθεί από το 

αρχείο. 
Mixing Voice full Το Mixing Voice δεν µπορεί να αποθηκευθεί επειδή ο αριθµός των Voices 

που έχουν ήδη αποθηκευθεί ξεπερνάει την µέγιστη χωρητικότητα. 
Multi plug-in is not in slot 3. H Multi-Part Plug-in κάρτα δεν λειτουργεί επειδή δεν έχει εγκατασταθεί 

στην υποδοχή 3. Η Multi-Part Plug-in κάρτα θα πρέπει να εγκατασταθεί 
στην υποδοχή 3. 

No data. Όταν εκτελείται ένα Song/Pattern Job, το επιλεγµένο track ή εύρος δεν 
περιέχει δεδοµένα. Επιλέξτε ένα κατάλληλο track ή εύρος. Επιπλέον, αυτό 
το µήνυµα εµφανίζεται όταν δεν µπορεί να εκτελεστεί ένα Job σχετικό µε 
το Mixing Voice επειδή δεν είναι διαθέσιµο το συγκεκριµένο Mixing 
Voice. 

No DIMM Memory installed. ∆εν έχει εγκατασταθεί σωστά ένα κατάλληλο ζευγάρι DIMMs επέκτασης ή 
το ζευγάρι δεν ταιριάζει σωστά (σελίδα 341). 

No F7 (End of Exc.) Exclusive δεδοµένα έχουν εισαχθεί ή αλλάξει χωρίς το απαραίτητο “End of 
Exclusive” byte (F7). Βεβαιωθείτε ότι περιλαµβάνεται το F7. 

No response from USB device ∆εν υπάρχει απόκριση από την USB συσκευή που συνδέεται στην USB TO 
DEVICE υποδοχή. 

No sample data. Αυτό το µήνυµα εµφανίζεται όταν δεν µπορεί να εκτελεστεί ένα sample 
Job επειδή δεν είναι διαθέσιµο το συγκεκριµένο δείγµα. 

Not empty folder Επιχειρείτε να σβήσετε έναν φάκελο που περιέχει δεδοµένα. 
Now checking plug-in board. Το MOTIF ES ελέγχει την κατάσταση εγκατάστασης της Plug-in κάρτας 

όταν ανοίγει η τροφοδοσία. 
Now Loading…(xxxx) ∆είχνει ότι φορτώνεται ένα αρχείο. 
Now saving…(xxxx) ∆είχνει ότι σώζεται ένα αρχείο. 
Now scanning auto loaded files Ανίχνευση για τα αρχεία που ορίζονται για Auto Load. 
Now working… Εκτελείται διευθέτηση της µνήµης αφού τελειώσει η δειγµατοληψία ή 

ακυρωθεί η Load/Save διαδικασία µε το πάτηµα του κουµπιού [EXIT]. 
Overwrite? [YES]/[NO] Μια διαδικασία σωσίµατος θα αντικαταστήσει δεδοµένα στην 

SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης και αυτό το µήνυµα επιβεβαιώνει 
αν θα συνεχιστεί η διαδικασία ή όχι. Πατήστε [INC/YES] ή [DEC/NO]. 

Pattern length mismatch. Ένα Pattern Job θα έχει σαν αποτέλεσµα Pattern µήκος µεγαλύτερο από 
256 µέτρα. 

Phrase length mismatch. Ένα Phrase Job θα έχει σαν αποτέλεσµα φράση µε µήκος µεγαλύτερο από 
256 µέτρα. 

Phrase number overflow Ξεπερνιέται ο µέγιστος αριθµός φράσεων (256) κατά την ηχογράφηση, 
όταν εκτελείται ένα Pattern Job ή κατά την διόρθωση. 
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Please keep power on. Τα δεδοµένα γράφονται στην Flash ROM. 
Ποτέ µην επιχειρείτε να κλείσετε την τροφοδοσία όταν γράφονται 
δεδοµένα στην Flash ROM. Κλείνοντας την τροφοδοσία ενώ εµφανίζεται 
αυτό το µήνυµα µπορεί να χαθούν όλα τα user δεδοµένα και να κολλήσει 
το σύστηµα (εξαιτίας της διακοπής των δεδοµένων στην Flash ROM). 
Αυτό µπορεί να έχει σαν αποτέλεσµα να µην µπορεί να ανοίξει σωστά το 
MOTIF ES την επόµενη φορά που θα ανοίξει η τροφοδοσία. 

Please stop sequencer. H διαδικασία που επιχειρείτε να εκτελέσετε δεν µπορεί να γίνει κατά την 
Song/Pattern αναπαραγωγή. 

PLG100 not supported. H Plug-in All Bulk Save λειτουργία δεν µπορεί να εφαρµοστεί σε κάρτες 
της σειράς PLG100. 

Plug-in1 communication error. ∆εν λειτουργεί η Plug-in κάρτα που έχει εγκατασταθεί στην υποδοχή 1. 
Plug-in 1 type mismatch. Έχει επιλεγεί το User Voice που δηµιουργήθηκε µε την Plug-in κάρτα που 

προηγουµένως εγκαταστάθηκε στην υποδοχή 1 (αλλά τώρα έχει βγει από 
την υποδοχή). 

Plug-in2 communication error. ∆εν λειτουργεί η Plug-in κάρτα που έχει εγκατασταθεί στην υποδοχή 2. 
Plug-in 2 type mismatch. Έχει επιλεγεί το User Voice που δηµιουργήθηκε µε την Plug-in κάρτα που 

προηγουµένως εγκαταστάθηκε στην υποδοχή 2 (αλλά τώρα έχει βγει από 
την υποδοχή). 

Plug-in3 communication error. ∆εν λειτουργεί η Plug-in κάρτα που έχει εγκατασταθεί στην υποδοχή 3. 
Plug-in 3 type mismatch. Έχει επιλεγεί το User Voice που δηµιουργήθηκε µε την Plug-in κάρτα που 

προηγουµένως εγκαταστάθηκε στην υποδοχή 3 (αλλά τώρα έχει βγει από 
την υποδοχή). 

Power on mode stored Αποθηκεύθηκε η ρύθµιση του αριθµού προγράµµατος που επιλέγεται 
αυτόµατα όταν ανοίγει η τροφοδοσία. 

Receiving MIDI bulk To MOTIF ES λαµβάνει MIDI bulk δεδοµένα. 
Sample freq is too low. Η συχνότητα δειγµατοληψίας είναι πολύ χαµηλή και δεν µπορεί να 

εκτελεστεί το Frequency Convert Job. 
Sample is protected. To δείγµα δεν µπορεί να αντικατασταθεί επειδή είναι προστατευµένο. 
Sample is too long. Το µέγεθος του δείγµατος είναι πολύ µεγάλο και δεν µπορεί να εκτελεστεί 

το Time Stretch Job. 
Sample is too short. Το µέγεθος του δείγµατος είναι πολύ µεγάλο και δεν µπορεί να εκτελεστεί 

το Frequency Convert Job. 
Sample memory full. Η µνήµη δείγµατος είναι πλήρης και δεν µπορούν να εκτελεστούν επιπλέον 

διαδικασίες δειγµατοληψίας, Jobs ή διαδικασίες φορτώµατος. 
Scene & Arpeggio type stored Η Song Scene και ο τρέχον Arpeggio τύπος έχουν αποθηκευθεί σε ένα από 

τα [SF1]-[SF5 κουµπιά. 
Seq memory full. Η εσωτερική µνήµη για Sequence δεδοµένα είναι πλήρης και δεν µπορεί να 

εκτελεστεί οποιαδήποτε άλλη διαδικασία (όπως ηχογράφηση, διόρθωση, 
εκτέλεση Job, MIDI λήψη/µετάδοση ή φόρτωµα από SmartMedia/USB 
συσκευή αποθήκευσης). ∆οκιµάστε πάλι αφού σβήσετε Song, Pattern ή 
User phrase δεδοµένα που δεν θέλετε. 

System memory crashed. Αποτυχία εγγραφής δεδοµένων στην Flash ROM. 
This performance uses user voices. To performance που έχετε φορτώσει περιέχει User voice δεδοµένα. 

Ελέγξτε αν το voice που σώσατε υπάρχει στην κατάλληλη User voice 
τράπεζα. 

Too many favorites Επιχειρείτε να αναθέσετε περισσότερα από 257 voices στην Favorite 
κατηγορία. 

Too many fixed notes Όταν τα song ή pattern δεδοµένα µετατρέπονται σε Arpeggio δεδοµένα, η 
ποσότητα των διαφορετικών νοτών στα δεδοµένα που θα µετατραπούν 
υπερβαίνει τις δεκαέξι. 

Too many samples. Ξεπερνιέται ο µέγιστος συνολικός αριθµός δειγµάτων (8192). 
Transmit MIDI bulk To MOTIF ES µεταδίδει MIDI bulk δεδοµένα. 
USB connection terminated. Press 
[ENTER]. 

Προέκυψε διακοπή στην σύνδεση µε USB συσκευή επειδή υπάρχει 
ανωµαλία στο ρεύµα. Αποσυνδέστε την USB συσκευή από την USB TO 
DEVICE και µετά πατήστε το κουµπί [ENTER]. 
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USB device connecting Αναγνώριση της USB συσκευής που συνδέεται στην USB TO DEVICE 
υποδοχή. 

USB power consumption exceeded. Η κατανάλωση τροφοδοσίας της USB συσκευής αποθήκευσης που 
συνδέεται στην USB TO DEVICE υποδοχή υπερβαίνει την κανονική τιµή. 

USB transmission error Προέκυψε ένα σφάλµα κατά την επικοινωνία µε την USB συσκευή 
αποθήκευσης. 

Utility stored Οι ρυθµίσεις στον Utility τρόπο έχουν αποθηκευθεί. 
 
Αντιµετώπιση προβληµάτων 
∆εν παράγεται ήχος ακόµη και όταν παίζετε στο κλαβιέ 

• Είναι και τα τέσσερα Sliders στις κατάλληλες στάθµες (άλλες από το µηδέν ή το ελάχιστο)? 

• Ελέγξτε την τιµή της [UTILITY] [F1] GENERAL [SF1] TG VOLUME παραµέτρου. 

• Ελέγξτε την ρύθµιση της [UTILITY] [F5] MIDI [SF2] SWITCH LocalCtrl παραµέτρου. Αν αυτό 

έχει τεθεί στο off, δεν θα ακούγεται η εσωτερική γεννήτρια ήχου. 

• Είναι ανοιχτή η τροφοδοσία του MOTIF ES και οποιασδήποτε εξωτερικής συσκευής που συνδέεται 

στο MOTIF ES? 

• Έχετε κάνει όλες τις κατάλληλες ρυθµίσεις στάθµης – συµπεριλαµβανοµένης της Master Volume στο 

MOTIF ES και τις ρυθµίσεις έντασης σε οποιαδήποτε συνδεδεµένη εξωτερική συσκευή? 

• Είναι πατηµένος κάτω ο Foot Controller (όταν αυτός συνδέεται στην FOOT CONTROLLER 

υποδοχή)? 

• Είναι το MOTIF ES σωστά συνδεδεµένο στην σχετική εξωτερική συσκευή (π.χ. ενισχυτής ή ηχείο) 

µέσω ηχητικών καλωδίων? 

• Όταν το Voice δεν παράγει ήχο, είναι κατάλληλες οι ρυθµίσεις εφφέ και φίλτρου? (Ακατάλληλες 

ρυθµίσεις της cutoff συχνότητας του φίλτρου µπορεί να έχουν σαν αποτέλεσµα να µην ακούγεται 

ήχος). 

• Όταν το Voice δεν παράγει ήχο, είναι ενεργά και τα τέσσερα Elements? 

• Όταν το Voice δεν παράγει ήχο, έχει ρυθµιστεί σωστά η παράµετρος έντασης στο Voice Common 

Edit? 

• Όταν το Voice δεν παράγει ήχο, έχουν ρυθµιστεί κατάλληλα όλες οι παράµετροι στο Voice Element 

(π.χ. Element Switch, Note Limit, Velocity Limit) στο Voice Common Edit? 

• Όταν το Performance δεν παράγει ήχο, έχει ανατεθεί Voice σε κάθε Part? Ελέγξτε το στην 

[PERFORM] [F2] VOICE οθόνη. 

• Όταν το Performance δεν παράγει ήχο, έχουν ρυθµιστεί κατάλληλα οι παράµετροι Note Limit, ένταση 

και έξοδος? 

• Όταν παίζοντας το κλαβιέ δεν παράγεται ήχος στον Song/Pattern τρόπο, ελέγξτε αν το Sample Voice 

ή το Mixing Voice έχει ανατεθείς το τρέχον Part ή όχι. 

• Όταν η Song/Pattern αναπαραγωγή δεν παράγει ήχο, είναι mute κάποια ή όλα τα tracks? 

• Όταν η Song/Pattern αναπαραγωγή δεν παράγει ήχο, έχει ρυθµιστεί σωστά το κανάλι εξόδου για κάθε 

track στον play τρόπο και το κανάλι λήψης κάθε Part στον Mixing τρόπο? 
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• Όταν η Song/Pattern αναπαραγωγή δεν παράγει ήχο, έχει ρυθµιστεί σωστά η ένταση ή η έξοδος κάθε 

Part στον Mixing τρόπο? 

• Όταν η Song/Pattern αναπαραγωγή ∆ε4ν παράγει ήχο, έχει ρυθµιστεί το MIDI φίλτρο έτσι ώστε να 

µπλοκάρονται τα note-on µηνύµατα στην [SONG] ή [PATTERN] [UTILITY] [F3] SEQ [SF2] 

FILTER] οθόνη? 

Η αναπαραγωγή συνεχίζεται χωρίς να σταµατάει 

• Όταν είναι αναµµένο το λαµπάκι του [ARPEGGIO ON/OFF] κουµπιού, πατήστε το έτσι ώστε να 

σβήσει το λαµπάκι. 

• Όταν είστε στον Song ή Pattern τρόπο, πατήστε το κουµπί [�] (Stop). 

• Όταν συνεχίζει ο ήχος του µετρονόµου, βάλτε την [SONG] ή [PATTERN] [UTILITY] [F3] 

SEQ [SF1] CLICK Mode παράµετρο σε κάτι άλλο εκτός από “all”. 

Η στάθµη του ήχου είναι πολύ χαµηλή 

• Έχει ρυθµιστεί πολύ χαµηλά η MIDI ένταση ή οι MIDI expression ρυθµίσεις (µε την χρήση του Foot 

Controller)? 

• Έχει ρυθµιστεί πολύ χαµηλά/υψηλά η cutoff συχνότητα των φίλτρων? 

• Όταν η Song/Pattern αναπαραγωγή παράγει απαλό ήχο, έχει οριστεί πολύ χαµηλά η velocity 

µετατόπιση στην Groove οθόνη? 

Παραµορφωµένος ήχος 

• Είναι κατάλληλες οι εφφέ ρυθµίσεις? 

• Είναι κατάλληλες οι ρυθµίσεις φίλτρου? (Υπερβολικά υψηλές ρυθµίσεις στο resonance του φίλτρου 

µπορεί να προκαλέσουν παραµόρφωση). 

• Έχει ρυθµιστεί ψηλά το MASTER VOLUME ώστε εµφανίζεται κλιπάρισµα? 

• Έχει ρυθµιστεί πολύ υψηλά η ένταση κάθε Element στον Voice τρόπο ή η ένταση κάθε µέρους στον 

Performance τρόπο ή η ένταση κάθε track/Part στον Song/Pattern τρόπο? 

Ο ήχος κόβεται 

• Έχετε υπερβεί την µέγιστη πολυφωνία του MOTIF ES? 

Ακούγεται µόνο µια νότα κάθε φορά 

• Όταν αυτή η κατάσταση συµβαίνει στον Voice τρόπο, έχει τεθεί στο “mono” η [VOICE] [F4] 

PORTA Mono/Poly παράµετρος? Αν θέλετε να παίξετε συγχορδία, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο 

“poly”? 

• Όταν αυτή η παράµετρος συµβαίνει στον Song/Pattern τρόπο, έχει τεθεί στο “mono” η Mono/Poly 

παράµετρος στην [SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F1] VOICE [SF2] 

MODE οθόνη? Αν θέλετε να παίξετε συγχορδίες, βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “poly”. 

Λάθος τόνος ή διαστήµατα 

 332



• Έχει ρυθµιστεί η master Tune παράµετρος στην [UTILITY] [F1] GENERAL [SF1] TG οθόνη σε 

µια τιµή άλλη από “0”? 

• Έχει ρυθµιστεί η Note Shift παράµετρος στην [UTILITY] [F1] GENERAL [SF1] TG οθόνη σε µια 

τιµή άλλη από “0”? 

• Όταν το Voice παράγεται µε λάθος τόνο, ελέγξτε την Micro Tuning ρύθµιση στην 

[VOICE] [EDIT] [COMMON] [F1] GENERAL] [SF2] PLY MODE οθόνη. 
• Όταν το Voice παράγει λάθος τόνο, έχει ρυθµιστεί πολύ υψηλά το LFO Pitch Depth στον Voice Edit 

τρόπο? 
• Όταν το Performance παράγει λάθος τόνο, έχει ρυθµιστεί η Note Shift παράµετρος κάθε Part σε µια 

τιµή άλλη από “0”? 
• Όταν το Performance παράγει λάθος τόνο, έχει ρυθµιστεί η Detune παράµετρος κάθε Part σε µια τιµή 

άλλη από “0”? 
• Όταν η Song/Pattern αναπαραγωγή παράγει λάθος τόνο, έχει ρυθµιστεί η Note Offset παράµετρος 

στην Groove οθόνη σε µια τιµή άλλη από “0”? 
∆εν εφαρµόζεται εφφέ 

• Είναι κλειστό το [EFFECT BYPASS] κουµπί? 

• Είναι γυρισµένα εντελώς αριστερά (στο ελάχιστο) τα [REVERB] και [CHORUS] κουµπιά? 

• Έχει τεθεί στο “thru” η Effect Output παράµετρος κάποιου ή όλων των Elements στην οθόνη εφφέ 

ρύθµισης στον Voice Edit τρόπο? 

• Έχει τεθεί στο “thru” ή το “off” κάποιος ή όλοι οι εφφέ τύποι? 

• Όταν αυτό συµβαίνει στον Performance/Song/Pattern τρόπο, ελέγξτε αν έχει ρυθµιστεί σωστά ή όχι η 

Insertion Switch (INS SW) παράµετρος. 

Εµφανίζεται ο Edit δείκτης ακόµη και όταν δεν διορθώνονται παράµετροι 

• Να θυµάστε ότι ακόµη και όταν ο Voice Play τρόπος ή ο Performance Play τόπος είναι ενεργός, απλά 

κινώντας ένα Knob ή Slider αλλάζει το τρέχον Voice ή Performance, και εµφανίζεται αυτόµατα ο 

Edit δείκτης. 

• Στον Song Mixing ή τον Pattern Mixing τρόπο, να θυµάστε ότι απλά παίζοντας ένα Song ή Pattern 

µπορεί να αλλάξουν οι Mixing παράµετροι του τρέχοντος Song/Pattern µε αποτέλεσµα την αυτόµατη 

εµφάνιση του Edit δείκτη. 

Arpeggio προβλήµατα 

� ∆εν ξεκινάει το Arpeggio 

Ελέγξτε αν το [ARPEGGIO ON/OFF] κουµπί είναι ενεργό ή όχι. Όταν το Arpeggio δεν ξεκινάει ακόµη 

και όταν το κουµπί είναι ενεργό, ελέγξτε τα παρακάτω σηµεία : 

• Όταν επιλέγεται ο User Arpeggio τύπος, περιέχει δεδοµένα το τρέχον επιλεγµένο Arpeggio?  

• Έχουν ρυθµιστεί κατάλληλα οι Arpeggio παράµετροι, όπως Note Limit και Velocity Limit? 
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• Όταν αυτή η κατάσταση προκύψει στον Performance τρόπο, ελέγξτε τις ArpSwitch παραµέτρους για 

όλα τα Parts στην [PERFORM] [EDIT] Part επιλογή [F1] VOICE [SF2] MODE οθόνη. Αν οι 

παράµετροι για όλα τα Parts είναι κλειστές, το Arpeggio δεν θα παίζεται ακόµη και αν είναι ενεργό το 

[ARPEGGIO ON/OFF] κουµπί. 

• Όταν αυτή η κατάσταση προκύψει στον Song/Pattern τρόπο, ελέγξτε την ArpSwitch παράµετρο στην 

[SONG] ή [PATTERN] [MIXING] [EDIT] Part επιλογή [F1] VOICE [SF2] MODE οθόνη. 

Αν αυτή η παράµετρος για το τρέχον Part είναι κλειστή, το Arpeggio δεν θα παίζεται ακόµη και αν 

είναι ενεργό το [ARPEGGIO ON/OFF] κουµπί. 

� ∆εν σταµατάει το Arpeggio 

• Όταν η Arpeggio αναπαραγωγή δεν σταµατάει ακόµη και αν αφήσετε το πλήκτρο, βάλτε την 

Arpeggio Hold παράµετρο στο “off”. 

• Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις Arpeggio λειτουργίες δείτε στην σελίδα 194. 

Song/Pattern προβλήµατα 

� Το Song/Pattern δεν ξεκινάει ακόµη και όταν πατιέται το [F] (Play) κουµπί. 

• Περιέχει δεδοµένα το επιλεγµένο Song ή Pattern (phrase)? 

• Είναι ενεργή η Remote Control λειτουργία? 

• Έχει ρυθµιστεί στο internal (χρήση εσωτερικού ρολογιού) η MIDI sync παράµετρος στην 

[UTILITY] [F5] MIDI [SF3] SYNC οθόνη? 

� Το Song/Pattern (Phrase) δεν µπορεί να ηχογραφηθεί. 
• Υπάρχει αρκετή ελεύθερη µνήµη για ηχογράφηση? Η συνολική χωρητικότητα µνήµης του MOTIF 

ES καθορίζει τον αριθµό των Song/Pattern (φράσεις) που µπορούν να ηχογραφηθούν .για 

παράδειγµα, αν η µνήµη περιέχει Songs/Pattern (φράσεις) που χρησιµοποιούν µεγάλη ποσότητα 

µνήµης, η µνήµη µπορεί να γεµίσει ακόµη και αν δεν χρησιµοποιείται ο διαθέσιµος Pattern ή Song 

αριθµός. 
• Στον Pattern Record τρόπο, έχει preset δεδοµένα το συγκεκριµένο track στο οποίο έχει ανατεθεί η 

φράση? ∆εν µπορεί να γίνει ηχογράφηση σε ένα track που περιέχει preset δεδοµένα. 
� ∆εν µπορείτε να µπείτε στον Pattern Job τρόπο ακόµη και όταν πατάτε το [JOB] κουµπί στον 

Pattern τρόπο. 
• Ελέγξτε αν το MOTIF ES είναι ή όχι στον Pattern Chain τρόπο. Αν είναι, βγείτε από τον Pattern 

Chain τρόπο και µετά πατήστε το κουµπί [JOB]. 
� ∆εν µπορείτε να µπείτε στον Pattern Mixing τρόπο ακόµη και όταν πατάτε το [MIXING] κουµπί 

στον Pattern τρόπο. 
• Ελέγξτε αν το MOTIF ES είναι ή όχι στον Pattern Chain τρόπο. Αν είναι, βγείτε από τον Pattern 

Chain τρόπο και µετά πατήστε το κουµπί [MIXING]. 
� O drum ήχος είναι λάθος ή µη αναµενόµενος όταν αλλάζει η transpose τιµή. 
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• Αυτό είναι φυσιολογικό. Αλλάζοντας την transpose ρύθµιση όταν παίζεται ένα Drum Voice θα 

παραχθούν διαφορετικοί ήχοι για τα ίδια πλήκτρα που παίζονται. 

Το µικρόφωνο δεν λειτουργεί σωστά 

• Ελέγξτε τον τρέχοντα τρόπο. Στον Voice και τον Voice Edit τρόπο, το A/D µέρος που διαχειρίζεται 

τον ήχο του µικροφώνου δεν µπορεί να αναγνωριστεί.  

• Ελέγξτε αν η Mic/Line παράµετρος έχει τεθεί ή όχι στο “mic” στην [UTILITY] [F2] I/O [SF1] 

INPUT οθόνη. 

• Ελέγξτε αν το Gain Knob στο πίσω πλαίσιο έχει τεθεί στην ελάχιστη θέση ή όχι. 

∆εν ηχογραφούνται δείγµατα 

• Αν δεν µπορείτε να µπείτε στον Sampling τρόπο, ελέγξτε αν έχουν εγκατασταθεί ή όχι DIMMs. Για 

να µπείτε στον Sampling τρόπο και να ηχογραφήσετε δείγµατα, πρέπει να έχουν εγκατασταθεί 

DIMMs modules. 

• Έχετε ξεπεράσει τον µέγιστο διαθέσιµο αριθµό δειγµάτων (key banks)? 

• Υπάρχει αρκετή διαθέσιµη µνήµη για δείγµατα? 

• Είναι κατάλληλη η Sampling Source ρύθµιση? 

• Έχει οριστεί κατάλληλα ο Trigger τρόπος? 

Προβλήµατα Plug-in κάρτας 

� ∆εν µπορεί να επιλεγεί ένα Plug-in Voice ακόµη και αν έχει εγκατασταθεί Plug-in κάρτα. 

• Ελέγξτε αν είναι ανοιχτό ή κλειστό το SLOT λαµπάκι (SLOT1-3) που αντιστοιχεί στο επιλεγµένο 

PLG κουµπί ([PLG1]-[PLG3]). 

• Αν επιλεγεί η User τράπεζα στην [VOICE] [F2] BANK οθόνη, επιλέξτε την preset τράπεζα. 

• Ελέγξτε αν έχει επιλεγεί ή όχι το PLG που αντιστοιχεί στην PLG100-XG υποδοχή. Το Voice στην 

PLG100-XG δεν µπορεί να επιλεγεί στον Voice ή τον Performance τρόπο. 

• Ελέγξτε αν έχει επιλεγεί ή όχι το PLG που αντιστοιχεί στην PLG100-XG υποδοχή. Η PLG100-VH 

δεν περιέχει Voices για επιλογή, αφού είναι µια Effect Plug-in κάρτα. 

� Η Plug-in κάρτα δεν δουλεύει. 

• Είναι αναµµένο το λαµπάκι του αντίστοιχου αριθµού υποδοχής στην οποία έχει εγκατασταθεί η Plug-

in κάρτα? 

• Έχει εγκατασταθεί στην υποδοχή 2 ή 3 η PLG100-VH? (H PLG100-VH πρέπει να εγκατασταθεί στην 

υποδοχή 1). 

• Έχει εγκατασταθεί στην υποδοχή 1 ή 2 η PLG100-XG? (H PLG100-XG πρέπει να εγκατασταθεί στην 

υποδοχή 3). 

Προβλήµατα υπολογιστή/MIDI οργάνου 

� ∆εν λειτουργεί σωστά η επικοινωνία δεδοµένων µεταξύ του υπολογιστή και του MOTIF ES. 

• Ελέγξτε αν η Port ρύθµιση στον υπολογιστή είναι η κατάλληλη ή όχι. 
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• Ελέγξτε αν έχει ρυθµιστεί σωστά η MIDI IN/OUT παράµετρος στην [UTILITY] [F5] MIDI [SF4] 

OTHER οθόνη. Βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “USB” όταν χρησιµοποιείται USB καλώδιο για 

σύνδεση στον υπολογιστή. Βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “mLAN” όταν χρησιµοποιείται 

IEEE1394 καλώδιο για σύνδεση στον υπολογιστή. Βάλτε αυτήν την παράµετρο στο “MIDI” όταν 

χρησιµοποιούνται MIDI καλώδια για σύνδεση στον υπολογιστή. 

� ∆εν λειτουργεί σωστά η επικοινωνία δεδοµένων µεταξύ του MIDI οργάνου και του MOTIF ES. 

• Ελέγξτε αν η MIDI IN/OUT παράµετρος έχει τεθεί στο “MIDI” ή όχι στην [UTILITY] [F5] 

MIDI [SF4] OTHER οθόνη. 

� To MOTIF ES δεν ηχεί σωστά ακόµη και όταν παίζονται δεδοµένα κοµµατιού στον υπολογιστή 

ή το MIDI όργανο που συνδέεται στο MOTIF ES. 

• Βεβαιωθείτε ότι βάλετε το MOTIF ES στον Song ή Pattern τρόπο. Ο Voice ή ο Performance τρόπος 

µπορεί να µην παράγει τον σωστό ήχο ακόµη και όταν παίζονται Song δεδοµένα στο MIDI όργανο ή 

τον υπολογιστή που συνδέεται στο MOTIF ES. 

� ∆εν λειτουργεί σωστά η µετάδοση/λήψη MIDI bulk δεδοµένων. 

• Όταν η λήψη δεν λειτουργεί σωστά, έχει τεθεί στο “protect” h Receive Bulk παράµετρος στην 

[UTILITY] [F5] MIDI [SF2] SWITCH οθόνη? 

• Όταν η µετάδοση δεν λειτουργεί σωστά, έχει ρυθµιστεί ο αριθµός συσκευής του MIDI οργάνου που 

συνδέεται στο MOTIF ES ώστε να ταιριάζει µε την DeviceNo παράµετρο στην [UTILITY] [F5] 

MIDI [SF1] CH οθόνη? 

∆εν σώζονται δεδοµένα σε SmartMedia ή USB συσκευή αποθήκευσης 

• Είναι προστατευµένη από εγγραφή η SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης που χρησιµοποιείται? 

(Πρέπει να απενεργοποιηθεί η προστασία εγγραφής για να σωθούν δεδοµένα). 

• Έχει φορµαριστεί σωστά η SmartMedia/USB συσκευή αποθήκευσης που χρησιµοποιείται? 

∆εν µπορείτε να µπείτε στον Edit τρόπο 

• Είναι ενεργή η Category Search λειτουργία? Μετά την έξοδο από την Category Search λειτουργία, 

πατήστε το κουµπί [EDIT]. 

• Είναι το MOTIF ES στον File τρόπο? Μετά την έξοδο από τον File τρόπο, πατήστε το κουµπί 

[EDIT]. 

Εγκατάσταση προαιρετικού υλικού 

∆ιαθέσιµες συσκευές 

Οι ακόλουθες προαιρετικές συσκευές µπορούν να εγκατασταθούν στο MOTIF ES. 
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Θέσεις εγκατάστασης 

προαιρετική συσκευή) έχουν επιστρέψει στην κανονική θερµοκρασία χώρου. 

• Προσέξτε να µην σας πέσει κάποια βίδα µέσα στο όργανο κατά την εγκατάσταση (αυτό µπορεί να 

αποφευχθεί αν έχετε τις προαιρετικές µονάδες και το κάλυµµα µακριά από το όργανο). Αν συµβεί 

αυτό, βεβαιωθείτε ότι βγάλατε την βίδα µέσα από την µονάδα πριν ανοίξετε την τροφοδοσία. 

Χαµένες βίδες στο εσωτερικό του οργάνου µπορεί να προκαλέσουν λανθασµένη λειτουργία ή σοβαρή 

βλάβη. Αν δεν µπορείτε να βγάλετε την βίδα, επικοινωνήστε για βοήθεια µε το service της Yamaha.  

• Τοποθετήστε προσεκτικά τις προαιρετικές µονάδες όπως περιγράφεται παρακάτω. Λανθασµένη 

εγκατάσταση µπορεί να προκαλέσει βραχυκυκλώµατα µε αποτέλεσµα ανεπανόρθωτη βλάβη και 

πιθανότητα φωτιάς. 

• Μην αποσυναρµολογείτε, τροποποιείτε ή εφαρµόζεται δύναµη στην κάρτα και τις υποδοχές των 

προαιρετικών µονάδων. Λυγίζοντας ή πιέζοντας τις κάρτες ή τις υποδοχές µπορεί να προκληθεί 

ηλεκτροπληξία, φωτιά ή αποτυχία στην λειτουργία τους. 

• Πριν πιάσετε τις προαιρετικές µονάδες, βεβαιωθείτε ότι πιάσατε την µεταλλική επιφάνεια στην οποία 

προσαρµόζεται το κάλυµµα της προαιρετικής µονάδας (ή άλλη µεταλλική επιφάνεια) µε γυµνό χέρι 

για να διοχετεύσετε τον στατικό σας ηλεκτρισµό. Σηµειώστε ότι και ένα µικρό ηλεκτροστατικό 

φορτίο µπορεί να προκαλέσει βλάβη. 

 

Προφυλάξεις εγκατάστασης 

Πριν εγκαταστήσετε προαιρετικές µονάδες, βεβαιωθείτε ότι έχετε ένα σταυροκατσάβιδο και αρκετό χώρο 

για να δουλέψετε. Μπορεί επίσης να χρειαστούν προστατευτικά και στηρίγµατα για το όργανο. 

Προειδοποίηση 

• Πριν ξεκινήσετε την εγκατάσταση, κλείστε την τροφοδοσία του οργάνου και των συνδεδεµένων 

περιφερειακών και αποσυνδέστε τα από την πρίζα. Κατόπιν βγάλτε όλα τα καλώδια που συνδέουν το 

όργανο σε άλλες συσκευές. (Αφήνοντας συνδεδεµένο το καλώδιο τροφοδοσίας ενώ δουλεύετε µπορεί 

να προκληθεί ηλεκτροπληξία. Αφήνοντας άλλα καλώδια συνδεδεµένα µπορεί να εµποδίζεστε στην 

δουλειά σας). Η εγκατάσταση ή αφαίρεση συσκευών θα πρέπει να γίνεται µόνο όταν το όργανο (και η 



Προφύλαξη  

• Συνιστάται να φοράτε γάντια για να προστατεύσετε τα χέρια σας από τις µεταλλικές προεξοχές στην 

προαιρετικές µονάδες και άλλες συσκευές. Αγγίζοντας µε γυµνά χέρια µπορεί να κοπείτε ή να 

αλλοιώσετε την ηλεκτρική επαφή ή να προκαλέσετε ηλεκτροστατική βλάβη. 

• Μεταχειριστείτε µε προσοχή τις προαιρετικές µονάδες. Το ηλεκτροστατικό φορτίο µπορεί να 

προκαλέσει βλάβη στα IC chips της Plug-in κάρτας. Πριν µεταχειριστείτε την Plug-in κάρτα, για να 

µειώσετε την πιθανότητα στατικού ηλεκτρισµού, αγγίξτε µεταλλικά µέρη εκτός από εκείνα του 

χρωµατισµένου χώρου ή ένα καλώδιο γείωσης. 

• Μην αγγίζετε τα προεξέχοντα µεταλλικά µέρη στο κύκλωµα της κάρτας. Αγγίζοντας αυτά τα µέρη 

µπορεί να αλλοιώσετε την επαφή.  

• Όταν µετακινείτε ένα καλώδιο, προσέχετε να µην το ακουµπήσετε στο κύκλωµα της Plug-in κάρτας. 

Η εφαρµογή δύναµης στο καλώδιο µπορεί να το κόψει, να προκαλέσει βλάβη η κακή λειτουργία. 

• Προσέχετε να µην χάσετε οποιαδήποτε από τις βίδες αφού χρησιµοποιούνται όλες. 

• Μην χρησιµοποιείτε άλλες βίδες εκτός από αυτές που προορίζονται για εγκατάσταση στο όργανο. 

Εγκατάσταση προαιρετικής Plug-in κάρτας 

Μια ποικιλία προαιρετικών Plug-in καρτών σας επιτρέπουν να επεκτείνετε την voice βιβλιοθήκη του 

οργάνου σας. Για λεπτοµέρειες σχετικά µε τις Plug-in κάρτες που µπορείτε να χρησιµοποιήσετε µε το 

MOTIF ES, δείτε στην σελίδα 75. 

Το MOTIF ES παρέχει τρεις υποδοχές στο πίσω πλαίσιο για Plug-in κάρτες, επιτρέποντάς σας να 

εγκαταστήσετε τρεις κάρτες για ταυτόχρονη χρήση. 

• Η Vocal Harmony Plug-in κάρτα (PLG100-VH) µπορεί να εγκατασταθεί µόνο στην υποδοχή 1. 

• Η Multi part Plug-in κάρτα (PLG100-XG) µπορεί να εγκατασταθεί µόνο στην υποδοχή 3. 

• Η Single part Plug-in κάρτα µπορεί να εγκατασταθεί σε οποιαδήποτε από τις υποδοχές. 

Εγκατάσταση της Plug-in κάρτας 

1 Κλείστε την τροφοδοσία του MOTIF ES και αποσυνδέστε το καλώδιο τροφοδοσίας. Επίσης, 

βεβαιωθείτε ότι αποσυνδέσατε το MOTIF ES από οποιαδήποτε συνδεδεµένη εξωτερική 

συσκευή. 

2 Βγάλτε την µεγάλη βίδα από την θυρίδα επέκτασης στο πίσω πλαίσιο χρησιµοποιώντας ένα 

σταυροκατσάβιδο. 

Σηµαντικό : Φυλάξτε την βίδα που βγάζετε σε ασφαλές µέρος. Θα χρησιµοποιηθεί όταν ξαναβάλετε 

το κάλυµµα στο όργανο. 

3 Βγάλτε τα ribbon καλώδια που είναι για σύνδεση στην Plug-in κάρτα από το εσωτερικό του 

MOTIF ES. 

4 Εισάγετε την κάρτα στον οδηγό κατά τα 2/3 µέσα στο MOTIF ES µε τις υποδοχές προς τα 

επάνω και προς τα εσάς. 
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5 Με την κάρτα να προεξέχει ελαφρώς από την θέση επέκτασης, συνδέστε το ένα άκρο του 

καλωδίου στην κάρτα. 

Βεβαιωθείτε ότι συνδέσατε το σωστό καλώδιο, ταιριάζοντας το χρώµα του καλωδίου στην υποδοχή 

που χρησιµοποιείται. Επίσης, προσέξτε να µην τραβήξετε πολύ το καλώδιο όταν το συνδέεται στην 

κάρτα. 

• Η Vocal Harmony Plug-in κάρτα (PLG100-VH) µπορεί να εγκατασταθεί µόνο στην υποδοχή 1. 

• Η Multi part Plug-in κάρτα (PLG100-XG) µπορεί να εγκατασταθεί µόνο στην υποδοχή 3. 

6 Εισάγετε την κάρτα εντελώς στην θέση επέκτασης. 

Βάλτε προσεκτικά το ribbon καλώδιο πίσω στο MOTIF ES και βεβαιωθείτε ότι δεν υπάρχει µέρος 

του καλωδίου έξω από το όργανο. 

7 Τοποθετήστε πάλι το κάλυµµα µε την βήµα που βγάλατε στο παραπάνω βήµα 2. 

8 Ελέγξτε ότι η εγκατεστηµένη Plug-in κάρτα λειτουργεί σωστά. 

Αφού συνδέσετε το καλώδιο τροφοδοσίας στο MOTIF ES, ανοίξτε την τροφοδοσία. 

Εµφανίζεται ένα µήνυµα που δείχνει ότι ελέγχεται η εγκατεστηµένη Plug-in κάρτα. Μετά εµφανίζεται 

η κύρια οθόνη και ανάβει ο δείκτης της αντίστοιχης 

υποδοχής στην επάνω δεξιά µεριά του εµπρός 

πλαισίου. Αυτό δείχνει ότι η κάρτα έχει εγκατασταθεί 

µε επιτυχία. 

Αν το καλώδιο δεν συνδεθεί σωστά ή σταθερά, ο 

δείκτης δεν θα ανάψει. 

Εγκατάσταση της προαιρετικής AIEB2 ή mLAN 

Εγκαθιστώντας µια προαιρετική mLAN κάρτα επέκτασης (mLAN16E) ή µια I/O κάρτα επέκτασης 

(ΑΙΕΒ2), µπορείτε να αυξήσετε την δυνατότητα εισόδου/εξόδου και τις interfacing επιλογές του    

MOTIF ES. 

Εγκατάσταση της AIEB2 

1 Κλείστε την τροφοδοσία του MOTIF ES και αποσυνδέστε το καλώδιο τροφοδοσίας. Επίσης, 

βεβαιωθείτε ότι αποσυνδέσατε το MOTIF ES από οποιαδήποτε συνδεδεµένη εξωτερική 

συσκευή. 

2 Γυρίστε ανάποδα το MOTIF ES για να έχετε πρόσβαση στο κάτω µέρος του οργάνου. 

Για να προστατεύσετε τα Knobs, τις ρόδες και τα Sliders, τοποθετήστε το όργανο έτσι ώστε οι 

τέσσερις γωνίες του να στηρίζονται σε κάτι που παρέχει ικανοποιητική υποστήριξη όπως περιοδικά ή 

µαξιλαράκια. 

Προσοχή : Αφού το όργανο – ειδικά το MOTIF ES8 – είναι πολύ βαρύ, δεν πρέπει να κάνετε µόνοι 

σας αυτήν την διαδικασία, αλλά πρέπει να είστε δύο ή τρεις. 

3 Βγάλτε το κάλυµµα από την βάση. 
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Με το πίσω πλαίσιο του οργάνου προς τα εσάς, βγάλτε τις βίδες από το κάλυµµα και σπρώξτε το 

κάλυµµα για να το βγάλετε. (Το MOTIF ES6 και το MOTIF ES7 έχουν επτά βίδες ενώ το MOTIF 

ES8 έχει οκτώ βίδες). Στο MOTIF ES6/7 σπρώξτε το κάλυµµα µακριά από εσάς. Στο MOTIF ES8 

σπρώξτε το κάλυµµα προς τα δεξιά. 

Σηµαντικό : Φυλάξτε τις βίδες που βγάζετε σε ασφαλές µέρος. Αυτές θα χρησιµοποιηθούν όταν 

τοποθετήσετε πάλι το κάλυµµα στο όργανο µετά την εγκατάσταση της AIB2. 

4 Βγάλτε τις τρεις βίδες από το πίσω κάλυµµα ενώ το κρατάτε από το µέσα µέρος µε το αριστερό 

σας χέρι. 

Σηµαντικό : Φυλάξτε τις βίδες που βγάζετε σε ασφαλές µέρος. Αυτές θα χρησιµοποιηθούν όταν 

βάλετε πάλι το κάλυµµα στο όργανο µετά την εγκατάσταση της AIEB2. 

5 Βγάλτε τα AIEB2 καλώδια τροφοδοσίας από το κλιπ µέσα στο MOTIF ES. 

6 Βγάλτε την AIEB2 από την συσκευασία της. 

H AIEB2 έχει ένα επίπεδο ribbon καλώδιο και δύο καλώδια τροφοδοσίας. Αφού αυτά τα δύο 

καλώδιο χρησιµοποιούνται για το κύριο σώµα και δεν χρειάζονται στην εγκατάσταση στο MOTIF 

ES, µπορείτε να τα βγάλετε από την AIEB2. 

7 Συνδέστε το επίπεδο ribbon καλώδιο από την AIEB2 στο κύκλωµα κάρτας του MOTIF ES. 

Προσέξτε να συνδέσετε τα καλώδια µε την σωστή κατεύθυνση. 

8 Συνδέστε το καλώδιο τροφοδοσίας από το MOTIF ES στην AIEB2. 

Συνδέστε το 3-pin καλώδιο στην CN3 υποδοχή της AIEB2 και το 4-pin καλώδιο στην CN1 υποδοχή. 

• Βεβαιωθείτε ότι ταιριάζετε σωστά τα καλώδια και τις υποδοχές. Αποφύγετε την υπερβολική 

δύναµη κατά την σύνδεση. 

9 Στερεώστε καλά την AIEB2 στο MOTIF ES. 

Γυρίστε την µονάδα έτσι ώστε να µπορείτε να δείτε το πίσω µέρος της και έτσι ώστε κάθε τµήµα 

υποδοχής της AIEB2 να µπορεί να φανεί από την πίσω µεριά του MOTIF ES. Στηρίξτε την µονάδα 

µε το ένα χέρι, τοποθετήστε την στο πίσω µέρος του MOTIF ES µε τις τρεις βίδες που βγάλετε στο 

βήµα 4. Αν ξεκινήσετε να τοποθετείτε τις βίδες από την κεντρική βίδα, θα είναι ευκολότερο να 

τοποθετήσετε τις υπόλοιπες βίδες. 

10 Αφήστε το ribbon καλώδιο να πέσει στον χώρο µεταξύ της AIEB2 και του κυκλώµατος κάρτας 

του MOTIF ES. 

11 Τοποθετήστε πάλι το κάλυµµα που βγάλατε στο βήµα #3, µε την αντίστροφη σειρά. 

Εγκατάσταση της mLAN16E 

1 – 4 

Χρησιµοποιήστε την ίδια διαδικασία όπως στα βήµατα 1-4 της εγκατάσταση της AIEB2, 

βγάλτε το κάλυµµα στο κάτω µέρος του MOTIF ES και µετά βγάλτε το κάλυµµα της mLAN-

I/O υποδοχής επέκτασης στο πίσω πλαίσιο. 

5 Βγάλτε την mLAN16E από την συσκευασία της. 
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6 Εισάγετε την υποδοχή στο άλλο άκρο του επίπεδου ribbon καλωδίου στο κύκλωµα κάρτας του 

MOTIF ES. 

7 Στερεώστε την mLAN16E στο MOTIF ES. 

Γυρίστε την µονάδα έτσι ώστε να µπορεί να φαίνεται το τµήµα κάθε υποδοχής της mLAN16E από 

την πίσω µεριά του MOTIF ES. Στηρίζοντας την µονάδα µε το ένα σας χέρι, τοποθετήστε την στο 

πίσω µέρος του MOTIF ES µε τις δύο βίδες που βγάλατε στο βήµα #4. 

8 Χωρίστε το κάλυµµα που βγάλατε στο βήµα #4 σε δύο µέρη και τοποθετήστε το ένα µέρος στο 

πίσω πλαίσιο του MOTIF ES για να καλύψετε το κενό που µένει από την εγκατάσταση της 

mLAN16E. 

9 Αφήστε το επίπεδο ribbon καλώδιο να πέσει στον χώρο µεταξύ της mLAN16E και του 

κυκλώµατος κάρτας του MOTIF ES. 

10 Τοποθετήστε πάλι το κάλυµµα που βγάλατε στο βήµα #3, µε την αντίστροφη σειρά. 

Eγκατάσταση προαιρετικού DIMM 

Εδώ περιγράφεται το πώς θα εγκατασταθούν DIMM modules µνήµης στο MOTIF ES. 

Συµβατά DIMMs 

To MOTIF ES δεν υποστηρίζει απαραίτητα όλα τα DIMMs που διατίθενται στην αγορά. Η Yamaha δεν 

εγγυάται την λειτουργία των DIMMs που αγοράζετε. Πριν αγοράσετε DIMMs, επικοινωνήστε µε τον 

προµηθευτή σας για συµβουλές ή δείτε την ιστοσελίδα http://www.yamahasynth.com/  

DIMM τύπος και DIMM διαµόρφωση 

• Η Yamaha συνιστά την αγορά DIMMs που πληρούν το JEDEC πρότυπο. Ωστόσο, η συµµόρφωση 

των DIMMs προς αυτό το πρότυπο δεν εγγυάται την σωστή τους λειτουργία στο MOTIF ES. 

• Χρησιµοποιείτε µόνο 168-pin DIMMs των 64, 128 ή 256 ΜΒ (συγχρονισµένη DRAM. PC100 ή 

PC133). 

• Όταν εγκαθίστανται DIMMs, βεβαιωθείτε ότι τα εγκαθιστάτε σε ζεύγη µε την ίδια δυνατότητα. ∆εν 

µπορείτε να εγκαταστήσετε µόνο ένα module και να αφήσετε ανοιχτή την δεύτερη υποδοχή µνήµης. 

Επίσης βεβαιωθείτε ότι κάθε DIMM στο ζευγάρι είναι του ίδιου κατασκευαστή και του ίδιου τύπου. 

DIMMs διαφορετικού κατασκευαστή και διαµόρφωσης µπορεί να µην λειτουργούν µαζί. 

• Όταν αγοράζετε DIMMs βεβαιωθείτε ότι ο DIMM σχεδιασµός δεν χρησιµοποιεί περισσότερα από 18 

chips µνήµης ανά module. (Τα DIMMs µε περισσότερα από 18 chips δεν λειτουργούν σωστά στο 

MOTIF ES). 

1 – 3  

Χρησιµοποιήστε την ίδια διαδικασία όπως στην εγκατάσταση της AIEB2. 

4 Εισάγετε τα δύο DIMMs στις DIMM υποδοχές. 

5 Βάλτε πάλι το κάλυµµα που βγάλατε στο βήµα #3, µε την αντίστροφη σειρά. 

6 Ελέγξτε αν τα εγκατεστηµένα DIMMs λειτουργούν κανονικά. 
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Τοποθετήστε το MOTIF ES µε την δεξιά µεριά επάνω και συνδέστε το καλώδιο τροφοδοσίας στην 

AC INLET υποδοχή και σε µια πρίζα. Ανοίξτε την τροφοδοσία, πηγαίνετε στην SAMPLING οθόνη 

και πατήστε το κουµπί [INFORMATION]. Αν τα DIMMs έχουν εγκατασταθεί σωστά, εµφανίζεται 

στην οθόνη το κατάλληλο µέγεθος διαθέσιµης µνήµης. 
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