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Parameteriibersicht Edit1(£d !)

Parameterubersicht

Edit1(Ed /)

Alles Weitere zum Aufrufen dieser Parameter finden Sie
unter ,,Grundlegendes Editierverfahren” (siehe BS Seite §).

* In der Ubersicht weiter unten weisen ,,8* und ,,D* auf

verfiigbaren Parameter richten sich danach, ob Sie fiir

,»J. Algorithm Select” (AL &) im Edit 1-Modus einen
Einzel- (01-26) oder Doppelslot-Algorithmus (27-60)

den Algorithmustyp hin: Einzel- oder Doppelslot. Die

gewihlt haben. Mit Ausnahme von ,,10. Reverb® (- £U)
und ,,11. Delay* (dL 4) werden fiir die Taster 2—4 nur ,,--
-“-Eintrége angezeigt, die nicht editiert werden konnen.

::::f::tre’r Taster 1 Taster2* Taster3 * Taster4*
hd.A 0060...100 hd.P -24...24 raA.AR 0060...180 r AP -24,.. 24
S§*: Regelt die Tonhohe S*: Regelt die Tonhohe S§*: Regelt die Tonhohe  S*: Regelt die Tonhdhe
1.Tune des Fellalgorithmus’. des PCM-Fellinstruments  des Randalgorithmus’ des PCM-Randinstru-
(E ) D*: Regelt die Tonhohe in Halbtonschritten (100 (siehe BS Seite 9). ments in Halbtonschritten
vun des Algorithmus’ (siehe Cent). Der Einstellbereich  p*. ___ (100 Cent). Der Einstell-
BS Seite 9). lautet +£4 Oktaven. bereich lautet £4 Oktaven.
D*: - D*: -
hd.R 000...100 hd.P -89...99 rA.A 8000...188 r AP -85...88
§*: Regelt die Ausklin- S§*: Regelt die Ausklin- S*: Regelt die Ausklin- $*: Regelt die Ausklin-
2.De(ay grate des Klangs fiir den  grate des PCM-Fellinstru-  grate des Klangs vom grate des PCM-Randins-
(dcY) Fellalgorithmus. ments. Randalgorithmus. truments.
D*: Regelt die Ausklin- D*: - (siehe BS Seite 9) [0 ==
grate des Algorithmus- D*: —
klangs (siehe BS Seite 9).
hd.R 8000...100 hd.P 000...100 r AR 8000...100 r AP 000,100
3.level  S*: Regelt die Lautstirke  $*: Regelt die Lautstirke  $*: Regelt die Lautstiar- $*: Regelt die Lautstérke
(t £ des Fellalgorithmus’. des PCM-Fellinstru- ke des Randalgorith- des PCM-Randinstru-
S Y1 D Regelt die Lautstirke ~ ments. mus’. ments.
des Algorithmus’. D*: --- D*: — D*: -
hd A LS0...rS50 hd.P LS50...r50 rA.A  LSO...rS50 rAP LS530,..r50
§*: Die Stereoposition des ~ $*: Die Stereoposition S§*: Die Stereoposition  S$*: Die Stereoposition des
Fellalgorithmus’. Mit ,t “-  des PCM-Instruments. des Randalgorithmus’. PCM-Randinstruments.
Werten schieben Sie das D*: - D*: - D*:
4,Pan Signal weiter nach links
(P 3 ) und mit,,~ “~Werten weiter
n nach rechts. Bei Anwahl
von ,,00“ befindet sich das
Signal in der Mitte.
D*: Die Stereoposition des
Algorithmus’.
hd.A 01...60 hd.P 801:..2080 raA.R g:1..25 ra.P 60 1..208
Hier wihlen Sie den S§*: Anwahl des PCM- S*: Anwahl eines Ein-  $*: Anwahl des PCM-Ins-
Algorithmus (siehe Instruments fiir das Fell.  zelslot-Algorithmus’ truments fiir den Rand.
RH Seite 8, 18). (siehe BS Seite i) fiir den Rand (siehe (siehe BS Seite i)
5. 0 !...26: Einzelslot-Algo- D*: - RH Seite 8).,26 1812%  px. ...
Algorithm  rithmus fiir das Fell. kann jedoch nicht
Select 2 7...60: Doppelslot- ge.wahlt Wgrde?n.
ain Algorithmus. Diese Option 1st nur
(LU belegt, wenn Sie dem
,»hd. A“-Parameter
links einen Einzelslot-
Algorithmus zuordnen.
D*:
--- hd.P 0...8 -- rn.P 0...3
S§*: Hiermit wéhlen Sie S$*: Hiermit wahlen Sie
) die Kurve, die bestimmt, die Kurve, die bestimmt,
6. Velocity wie sich der Anschlag auf wie sich der Anschlag auf
Curve die Lautstdrke und die die Lautstirke und die
e Klangfarbe des PCM-Fel- Klangfarbe des PCM-
u.ir) linstruments auswirkt. Randinstruments aus-

(Siehe die Abbildung
unten.)

D*: -

wirkt. (Siehe die Abbil-
dung unten.)
D*: -
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Ifae:;:‘:tre'r Taster 1 Taster2* Taster3 * Taster4*
hd. A 8...5 hd.P ... -~ r AP 0...5
Hiermit wéhlen Sie die S§*: Hiermit wihlen Sie S*: Hiermit wahlen Sie
Kurve, die bestimmt, wie  die Kurve, die bestimmt, die Kurve, die bestimmt,
7.Pressure  sich der Druck auf das wie sich der Druck auf wie sich der Druck auf
Curve Fell auf die Lautstarke das Fell auf die Lautstar- das Fell auf die Lautstirke
p oder die Klangfarbe aus- ke oder die Klangfarbe oder die Klangfarbe des
(P r)  wirkt. (Siehe die Abbil- des PCM-Fellinstru- PCM-Randinstruments
dung unten.) ments auswirkt. (Siehe auswirkt. (Siehe die
die Abbildung unten.) Abbildung unten.)
D*: D*: ——
hd.P -2, --- ra.P -e.ie
S*: Hiermit bestimmen S§*: Hiermit bestimmen
Sie, wie stark sich die Sie, wie stark sich die
Tonhohe des PCM-Fell- Tonhohe des PCM-Rand-
8. Pressure instruments beim Drii- instruments beim Driicken
Tune cken auf das Fell dndert. auf das Fell dndert. Der
Der Wert bezieht sich auf Wert bezieht sich auf das
(P £n) das Halbtonintervall Halbtonintervall (maxi-
(maximal +1 Oktave), das mal £1 Oktave), das bei
bei maximaler Druckaus- maximaler Druckausii-
iibung verwendet wird. bung verwendet wird.
D*: - D*: ——-
- hd.P -58...50 --- rnaP -50...50
S§*: Hiermit bestimmen S*: Hiermit bestimmen
Sie, wie stark sich die Sie, wie stark sich die
9, Pressure Abklingrate des PCM- Abklingrate des PCM-
’ Fellinstruments beim Randinstruments beim
Decay Driicken auf das Fell Driicken auf das Fell
(P ac) andert. Der hier gewdéhlte andert. Der hier gewihlte
Wert wird bei maximaler Wert wird bei maximaler
Druckausiibung verwen- Druckausiibung verwen-
det. det.
D*: - D*: -
EYP 80...10 bdl 800...160 dEP 00...90 HgP 800...108
Hier kann der Halltyp Hiermit stellen Sie den Hier kann die Halldauer ~ Hiermit regeln Sie die
gewdhlt werden. Hallpegel ein. eingestellt werden. Dampfung der hohen Fre-
00: Aus, 0 !: Slap, quenzen.
10.Reverb 5ol peger 1,
(FEL)  ©3:Feder2,a4: Platte,
05 : Garage,
06: Zimmer,
0 7: Schlucht, 88 : Raum,
09: Studio, !8: Halle
A 000...200 bal 000...180 Fb 00..33 HdP 000...100
1. Delay Regelt die Verzogerungs-  Hiermit stellen Sie den Hiermit wird die Riick- ~ Hiermit regeln Sie die
(aLY) zeit in 0,01-Sekunden- Hallpegel ein. kopplungsintensitit ein- Dampfung der hohen Fre-
- schritten (maximal 2 gestellt. quenzen.
Sekunden).
6. Abbildung der Anschlagkurve 7. Abbildung der Druckkurve
Max Max
3
0
4 1
2
5
Min. Min.
Leicht Hart Leicht Hart
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Edit2(Ec2)

Alles Weitere zum Aufrufen dieser Parameter finden Sie
unter ,,Grundlegendes Editierverfahren” (siehe

BS Seite 8).

* In der Ubersicht weiter unten weisen ,,8 und ,,D* auf
den Algorithmustyp hin: Einzel- oder Doppelslot. Die
verfligbaren Parameter richten sich danach, ob Sie fiir

,»d. Algorithm Select” (RL §) im Edit 1-Modus einen
Einzel- (01-26) oder Doppelslot-Algorithmus (27-60)
gewdhlt haben.

Aufler den Parametern selbst richtet sich auch der Ein-
stellbereich nach dem gewihlten Algorithmus. Alles
Weitere zu den verfligbaren Parametern und ihrem Ein-
stellbereich finden Sie in der Beschreibung der einzelnen
Algorithmen.

Seitennr.

Parameter Taster1 Taster2

Taster3 Taster4

£4YP H-H.5-n ~°°

Hier kdnnen Sie angeben, ob Sie die WAVEDRUM mit bloBen Handen oder Trommelstdcken spielen mochten.
Fiir den Rand konnen Sie auflerdem die Optimaleinstellungen fiir das Reiben iiber die Kerben wéhlen. Diese
Funktion bearbeitet das an den Algorithmus angelegte Signal mit den EQ-Einstellungen des Fells und dem
1. Ere EQ Verstarker des Randsignals. Insgesamt gibt es 5 Einstellungskombinationen fiir das Spielen der WAVEDRUM.
(E9) H - H: Sowohl das Fell als auch der Rand werden mit bloen Hénden angeschlagen. H - 5 : Das Fell wird mit
den Hénden, der Rand dagegen mit Stocken angeschlagen. 5 - 5: Sowohl das Fell als auch der Rand werden
mit Trommelstocken angeschlagen. H - n : Das Fell wird mit den Hédnden angeschlagen, der Rand wird mit den
Kerben gesteuert. 5 - n : Das Fell wird mit Stocken angeschlagen, der Rand wird mit den Kerben gesteuert.

ML Wenn Sie ,H - H* wihlen und dann doch Stécke verwenden, ist der Ausgangspegel extrem hoch.

2, Head hd ! * hdd

* hd3 * hdY e

Mgorithm S§*: Die Edit-Parameter 14 fiir den Einzelslot-Algorithmus des Fells (siehe RH Seite 8).
(H.1Y) D*: Die Edit-Parameter 14 fiir den Doppelslot-Algorithmus (siehe RH Seite 18).

3, Head hdS * hdb

* hd? * hdB *

Mgorithmz S§*: Die Edit-Parameter 5-8 fiir den Einzelslot-Algorithmus des Fells (siehe RH Seite 8).
(H.58) D*: Die Edit-Parameter 5-8 fiir den Doppelslot-Algorithmus (siehe RH Seite 18).

4Rm Al * rAc * A3 ¥ - AM o
Mgorithm S§*: Die Edit-Parameter 14 fiir den Einzelslot-Algorithmus des Randes (siehe RH Seite 8).

(l_, l' L‘) D*: -

5Rm A5 * rab * ral * a8 x

Mgorithmz S§*: Die Edit-Parameter 5-8 fiir den Einzelslot-Algorithmus des Randes (siehe RH Seite 8).

(r. 58) D*: ---
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Global (&L b)

Alles Weitere zum Aufrufen dieser Parameter finden Sie unter ,,Grundlegendes Editierverfahren” (siehe BS Seite §).

Seite . . .
Parameter Taster1 Taster2 Taster 3 Taster4
Pdn L58,..r50 A In 000,100 LoP 000,140 PLY oFF/ 000, .100
Hier wéhlen Sie die Stereo-  Regelt den Pegel des an Hier wihlen Sie die Spielt die ,,Loop*“-Phrase ab.
position hinter dem Delay- ~ AUX IN anliegenden ,,Loop“-Phrase, die abge-  Bei wiederholtem Driicken
Effekt. Signals. spielt werden soll. von Taster 4 wird die Wie-
1.Common  Mit L ““Werten schieben Sie (Vorgabe: 0) (Vorgabe: 117) dergabe abwechselnd gestar-
(Con) das Signal weiter nach links  (siehe RH Seite 7) (siehe RH Seite 7) tet und angehalten. Wahrend
und mit ,~ “-Werten weiter der Wiedergabe kann die
nach rechts. Bei Anwahl von Lautstarke mit dem VALUE-
,,00° befindet sich das Signal Regler gedndert werden.
in der Mitte. (Vorgabe: 0) (Vorgabe: off/38)
(siehe BS Seite i)
Lo 000...100 S8n 088,100 --- - -
Wenn das Eingangssignal Regelt die Ansprache des
2. Head des Fells unter den gewéhl- ~ PCM-Fellinstruments
s ten Wert absinkt, wird es bzw. der PCM-Wellen-
(alibration abgeschwicht. Mit diesem  form eines Doppelslot-
(H.cgd) Parameter wihlen Sie die-  Algorithmus® auf [hren
sen Schwellenwert. Anschlag.
(Vorgabe: 7) (Vorgabe: 20)
(siehe RH Seite 22)
Lo 000...100 S8n 088,100 --- - -
Wenn das Eingangssignal Regelt die Ansprache des
3.Rim des Randes unter den PCM-Randinstruments
oo gewihlten Wert absinkt, auf Thren Anschlag, wenn
(alibration  vird es abgeschwicht. Mit  Sie auf den Rand schla-
(r.cd) diesem Parameter wihlen gen.
Sie diesen Schwellenwert. (Vorgabe: 20)
(Vorgabe: 7)
(siehe RH Seite 22)
uaL 885...100 P.lo 85..833 P.H 851,100 ---
Zeigt den aktuellen Wertdes ~ Hiermit wéhlen Sie den Hiermit wihlen Sie den
Drucksensors an. Driicken kleinsten Wert, der beim hochsten Wert, der beim
4.Pressure  Sic auf das Fell, merken Sie  Driicken auf das Fell Driicken auf das Fell
(Calibration  sich den ermittelten Min- erkannt wird. erkannt wird.
P ca dest- und Hochstwert und (Vorgabe: 5) (Vorgabe: 100)
(F.co) andern Sie bei Bedarf die
FP.Lo“ und/oder ,P.H: “-
Einstellung (siehe
RH Seite 22).
A.ofF €n3 /d 5 H.5€ 00C... 100 .58 000... 100 UOL 000... 108
Einstellen der Energiespar-  Hiermit regeln Sie die Hiermit regeln Sie die Hiermit regeln Sie den all-
funktion. ,,Enable (End)“  Empfindlichkeit des Empfindlichkeit des gemeinen Ausgangspegel.

5. Option
CPE)

bedeutet, dass die Ener-
giesparfunktion aktiv ist.
Wann immer das Instru-
ment lédnger als 4 Stunden
nicht bedient wird, schaltet
es sich automatisch aus.
,Disable (d+ 5)“ bedeutet,
dass diese Energiesparfunk-
tion nicht aktiv ist.
(Vorgabe: £nd)

Fells. (Vorgabe: 50)

Randes. (Vorgabe: 50)

(Vorgabe: 50)
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Lautstarke der an die AUX IN-Buchse angeschlos-

senen Signalquelle

1. SchlieBen Sie eine Signalquelle an die AUX IN-
Buchse der WAVEDRUM an und schalten Sie sie ein.
(Siehe auch ,,AnschlieBen anderer Audiogeréte” und
,Einschalten” siehe BS Seite 6).

2. Halten Sie den BANK/MODE-Taster gedriickt, wéh-
rend Sie Taster 4 betdtigen, um in den Global-Modus
zu wechseln.

3. Driicken Sie den BANK/MODE-Taster wiederholt.
Im Display erscheint die Meldung ,,Con (Common)“.

4. Wihlen Sie mit Taster 2 ,,8.! ~“und den Wert.

5. Stellen Sie zuerst den Ausgangspegel der Signalquelle
ein und pegeln Sie dieses Signal anschlieBend auf der
WAVEDRUM ein. Stellen Sie mit dem VALUE-Regler
den gewiinschten Mischpegel der WAVEDRUM ein.

Anmerkung: Wir empfehlen, den Pegel der AUX IN-

Buchse nur anzuheben, wenn Sie die angeschlossene

Signalquelle horen moéchten. Wenn Sie die Buchse fort-

wihrend bendtigen, konnen Sie selbstverstandlich den

gewiinschten Pegel einstellen und diese Einstellung spei-
chern. Driicken Sie zwei Mal den WRITE-Taster, um
diese Einstellung zu speichern. Weitere Hinweise zum

Speichern finden Sie auf siehe BS Seite 9.

Abspielen von ‘Loop’-Phrasen

1. Halten Sie den BANK/MODE-Taster gedriickt, wéh-
rend Sie Taster 4 betdtigen, um in den Global-Modus
zu wechseln.

2. Driicken Sie den BANK/MODE-Taster wiederholt.
Im Display erscheint die Meldung ,,C o n (Common)*.

3. Driicken Sie Taster 4. Jetzt wird die Phrase abgespielt.
Durch wiederholtes Driicken dieses Tasters starten
(PLY) und stoppen (o F F) Sie diec Wiedergabe.

4. Solange Taster 4 gewihlt ist, konnen Sie mit dem
VALUE-Regler die Lautstérke einstellen.

5. Um eine andere Loop zu wihlen, miissen Sie Taster 3
driicken, damit das Display ,,.L o P “ anzeigt. Drehen
Sie anschlieBend am VALUE-Regler. (Siehe die Voice
Name List.)

6. Um ein anderes Programm zu wihlen, miissen Sie den
BANK/MODE-Taster gedriickt halten und Taster 1
betitigen. Wahlen Sie im jetzt aktiven Live-Modus
dann das Programm. Um die Wiedergabe wieder
anzuhalten, miissen Sie den BANK/MODE-Taster
gedriickt halten, wihrend Sie Taster 4 betdtigen, um in
den Global-Modus zu wechseln. Driicken Sie
anschlieBend auf der ,,Con (Common)“-Seite Taster 4.

Anmerkung: Das Loop-Tempo kann nicht geéndert wer-
den.
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Einzelslot-Alg orithmus

Algorithm # Name
Tune (Vorgabe), Decay (Vorgabe)

Parameternr#: Parametername Mindest-...Hochstwert (Vorgabe)

01 Udu

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang, der beim
Anschlagen eines Keramiktopfes entsteht. Wenn Sie das
Fell ungefahr in der Mitte anschlagen, wird ein Klang
erzeugt, der dem Anschlagen der Topfoffnung entspricht.
Die Lange der Resonanz wird von der ,,Decay“-Einstel-
lung und durch der Zeitspanne gesteuert, in der Thre
Hand das Fell beriihrt. Die Tonhéhe des beim Anschla-
gen der Topfoffnung entstehenden Klangs ldsst sich mit
dem ,, Tune“-Parameter einstellen. Wenn Sie aber das
Schlagfell mit einer bestimmten Stirke driicken, entsteht
der Klangeindruck einer geschlossenen Topfoffnung und
die Tonhdhe liegt eine Oktave unter der gewéhlten Ein-
stellung. Durch Variieren des Drucks konnen Sie vibrato-
dhnliche Effekte erzeugen. Tune (18), Decay (76)

hd1/rm1: Clang Pitch 000...100(78)
Regelt die Tonhohe des ,,Klang“-Gerdusches, das ent-
steht, wenn man auf die Seite eines Keramiktopfes klopft.

hd2/rm2: Clang Decay 000...100(80)
Regelt die Abklingrate des Gerdusches, das entsteht,
wenn man auf die Seite eines Keramiktopfes klopft.

hd3/rm3: Clang Color 000...100(87)
Hohere Werte dieses Parameters verlidngern die Reso-
nanzzeit nach Anschlagen der Topfseite und erzeugen
einen obertonreichen metallischen Klang.
hd4/rm4: Clang Height

Mit diesem Wert wihlen Sie die Topfthohe.
hd5/rm5: Clang Width 000...100(33)
Mit diesem Wert bestimmen Sie, wie breit die Topfoff-
nung sein soll.

hd6/rmé: Clang Level 000...100(35)
Regelt die Lautstirke beim Anschlagen des Topfes.
hd7/rm7: Boom Level 000...100(100)
Regelt die Lautstirke des Klangs, wenn die Topfoffnung
angeschlagen wird.

hd8/rm8: Clang Type 000...100(30)
Je hoher der Wert, desto mehr Obertone enthilt der
Klang, was zu einer komplexeren Resonanz fiihrt. Die
Intensitit dieser Anderung richtet sich nach der ,,Clang
Pitch“-Einstellung.

000...100(13)

02 Temple

Dieser Algorithmus simuliert den Klang einer Tempel-
glocke. Durch Driicken auf das Fell konnen Sie stufen-
lose Tonhdhendnderungen erzeugen. Wenn Sie das Fell
noch stirker hinunterdriicken, entsteht ein metallisches
Gerédusch. Die Tonhdhe und Abklingrate des schlussend-
lichen Klangs konnen mit ,,Tune* und ,,Decay* gewéhlt
werden. Die iibrigen Parameter sind fiir die Feineinstel-
lung des Glockenklangs und die Richtung der Tonhdhen-
anderung (hoher oder tiefer), wenn Sie auf das Fell
driicken, gedacht.

8

Die Parameter dieses Algorithmus’ beeinflussen einan-
der einerseits intensiv und andererseits auf komplexe
Weise. Jede Anderung eines Parameterwerts beeinflusst
demnach auch das Verhalten der iibrigen Parameter.

Tune (50), Decay (97)

hd1/rm1: Bell Color 000...100 (60)
Wenn Sie diesen Wert erhéhen, wird der Klang heller.
Wenn Sie ihn verringern, wird der Klang dunkler.

hd2/rm2: Harmonic Shift -50...50(0)
Dieser Parameter verdndert die Obertonstruktur. Abhén-
gig von der ,,Bell Color“- und ,,Bell Type“-Einstellung
lassen sich durch Einstellen dieses Parameters ganz
unterschiedliche Ergebnisse erzielen, von einfachen Ton-
hohenverschiebungen bis zu komplexen Anderungen, bei
denen die Klangfarbe drastisch variiert.

hd3/rm3: Bell Type 000...100 (100)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, dndern sich die TonhGhe
und die Obertonstruktur der Glocke, was zu einem rau-
eren Klang fiihrt. Abhéngig von der ,,Bell Color*- und
»Harmonic Shift“-Einstellung lassen sich auch Klénge
erzeugen, die mit einem E-Bass vergleichbar sind.

hd4/rm4: Bend Range 000...100 (74)
Dieser Parameter regelt die Starke und Richtung der
Tonhoheninderung, wenn Sie auf das Fell driicken. Bei
positiven Werten (+) erhoht sich die Tonhohe beim Drii-
cken des Fells. Bei negativen Werten (—) sinkt die Ton-
hdhe beim Driicken auf das Fell.

hd5/rm5: Pressure Level 000...100 (55)
Dieser Parameter regelt den Pegel des anhaltenden
Geréuschs, das beim Driicken auf das Schlagfell erklingt.

hd6/rmé6: Bell Height 000...100 (20)
Mit diesem Wert bestimmen Sie die Hohe der Glocke.

hd7/rm7: Bell Width 000...100(32)
Mit diesem Wert bestimmen Sie den Durchmesser der
Glocke.

hd8/rm8: Bell Thickness 000...100(75)
Mit diesem Wert wihlen Sie die Stirke der Glocken-
wand.

03 WoodDrum

Dieser Algorithmus erzeugt einen congadhnlichen
Klang. Offene Schlige erzeugen eine ,,glockige® Reso-
nanz. Slaps oder Mutes kdnnen wie bei einer Conga ein-
gesetzt werden. Hiermit lassen sich dhnliche Effekte wie
beim Andern der Resonanz eines analogen Filters erzie-
len. Je nach Einstellung konnen Sie wie bei einem Ana-
log-Synthesizer anhaltende Oszillationsgerdusche
erzeugen, deren Tonhohe sich beim Driicken auf das Fell
andert. Tune (85), Decay (70)
hd1/rm1: Wood Type 000...100 (48)
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, werden dem Klang mehr
Obertone, langere Resonanzen und ein metallischeres
Timbre hinzugefiigt. Das Klangergebnis ist mit dem
Anschlagen eines PVC-Rohrs vergleichbar.
hd2/rm2: Shell Decay

Regelt die Abklingrate der Kesselresonanz.
hd3/rm3: Shell Pitch

Regelt die Tonhohe der Kesselresonanz.

000...100(76)

000...100 (95)
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hd4/rm4: Shell Level
Regelt die Lautstéirke der Kesselresonanz.

hd5/rm5: Mute Mute Cutoff 000...100(2)
Bestimmt die Eckfrequenz des Resonanzfilters, das beim
Déampfen angesteuert wird.

000...100(62)

hd6/rmé: Mute Resonance 000...100 (9)
Regelt die Intensitét der Filterresonanz, wenn Sie auf das
Fell driicken. Abhéngig von den anderen Parameterein-
stellungen konnen Sie einen anhaltenden Oszillations-
klang erzeugen, dessen Tonhdhe sich dem Druck auf das
Fell entsprechend éndert.

hd7/rm7: Mute Pitch 000...100 (25)
Bestimmt, wie stark sich die Eckfrequenz des Filters
andert, das durch Driicken auf das Fell aktiviert wird.
Dieser Parameter beeinflusst auBerdem die Tonhohenédn-
derung beim Oszillationsklang, der bei Erhohen des
,-Mute Resonance*-Werts horbar wird.

hd8/rm8: Velocity Curve 000...100 (0)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, miissen Sie hérter
anschlagen, um Klidnge zu erzeugen. Dieser Parameter
wirkt nicht auf den Effekt, der durch Driicken auf das
Fell erzeugt wird.

04 Analog

Dieser Algorithmus erzeugt einen anhaltenden Klang,
dhnlich dem eines Analog-Synthesizers mit zwei Oszilla-
toren. Die Anschlagstirke steuert den Tonhohenunter-
schied zwischen den beiden Oszillatoren oder die
Eckfrequenz des Filters. Sie konnen die Eckfrequenz des
Filters auch durch Driicken auf das Fell dndern.

Tune (2), Decay (97)

hd1/rm1: Filter Cutoff 000...100(15)

Regelt die Eckfrequenz des Tiefpassfilters.

hd2/rm2: Resonance 000...100 (0)
Regelt die Intensitét der Filterresonanz. Bei hoheren
Werten wird ein anhaltender Oszillationsklang erzeugt.

hd3/rm3: Pitch EG Depth 000...100(0)
Bestimmt, wie stark die Tonh6he zwischen den beiden
Oszillatoren beim Anschlagen maximal variieren kann.
Hoéhere Werte erzeugen einen choruséhnlichen Effekt,
der dem schlussendlichen Klang eine zusitzliche Tiefe
verleiht.

hd4/rm4: Filter EG Depth 000...100(100)
Regelt, wie stark sich die Eckfrequenz des Filters beim
Anschlagen der Trommel dndert.

hd5/rm5: Pressure Resonance -50...50(-25)
Hiermit bestimmen Sie, wie stark sich das Resonanzver-
halten des Filters beim Driicken auf das Fell dndert.

hd6/rmé: Filter EG Decay 000...100(22)
Regelt, wie schnell die Eckfrequenz des Filters nach
jedem neuen Anschlag zu ihrem urspriinglichen Wert
zurlickkehrt.

hd7/rm7: Mute Depth 000...100(1)
Bestimmt, wie stark man den Klang durch das Driicken
auf das Fell dimpfen kann.

hd8/rm8: Effects Level 000...100(30)
Eine Erhéhung dieses Wertes hebt den Stereo-Effekt
stirker hervor und verleiht dem Klang mehr Fiille.

05 Arimbao

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang einer groflen
Doppelfelltrommel. Der Klang besteht aus mehreren ver-
schiedenen Elementen: einem klaren marimbadhnlichen
Klang, dem Klang zweier schwingender Felle (vorne und
hinten) und dem Klang des Kessels. Uber den Anschlag
kann die Tonhohe des marimbadhnlichen Klangs geédn-
dert werden. Driicken Sie auf das Fell, um flieBende
Anderungen der Gesamttonhdhe zu erzeugen. Sie kon-
nen die Lautstirke und Klangfarbe der einzelnen Klang-
komponenten einstellen. Tune (70), Decay (61)
hd1/rm1: Tone Pitch 000...100 (55)
Regelt die Tonhdhe des marimbadhnlichen Klangs.
hd2/rm2: Tension Balance 000...100 (0)
Erhohen Sie diesen Wert, um eine ungleichméBige Fell-
spannung zu simulieren.

hd3/rm3: Tone Level 000...100(87)
Regelt die Lautstirke des marimbadhnlichen Klangs.
hd4/rm4: Drum Type 000...100(26)
Regelt die Obertone des vom schwingenden Fell
erzeugten Klangs. Wenn Sie diesen Wert erhohen, sinkt
die Tonhohe und das Timbre wird rauer.

hd5/rm5: Damping 000...100(50)
Bei Verringern dieses Werts wird die Abklingrate ver-
kiirzt und die Obertonstruktur dndert sich. Der Klang
erinnert dann an eine Trommel, deren Schlagfell beim
Spielen geddmpft wird.

hd6/rmé6: Bark Level

Regelt den Pegel der tiefen Kesselresonanz.
hd7/rm7: Pitch Interval 000...100(74)
Regelt den Tonhdhenunterschied zwischen den beiden
Fellen (Schlagfell und hinteres Fell).

hd8/rm8: Dry Level 000...100(35)
Regelt den Pegel des Direktklangs beim Anschlagen des
Fells (oder Randes).

000...100(12)

06 Sawari—-A

Wenn Sie die WAVEDRUM normal anschlagen, erzeugt
dieser Algorithmus den Klang einer indischen Trommel.
Wenn Sie beim Anschlagen auf das Fell driicken, werden
zwel tiefe Tambura-Klinge hinzugefiigt, die links und
rechts im Stereo-Panorama angeordnet sind. Sie kénnen
die Balance, die Klangfarbe usw. der Trommel und Tam-
bura einstellen. Tune (50), Decay (56)

hd1/rm1: Buzz Intensity 000...100(21)
Regelt die Intensitét, mit welcher der Drone-Klang (Bor-
dun) summt. Bei hoheren Werten wird ein metallischer
Klang mit kurzer Abklingrate und bei niedrigeren Wer-
ten ein dumpferer Klang mit triger Abklingrate erzeugt.

hd2/rm2: L-R Delay 000...100(10)
Mit diesem Parameter regeln Sie die Verzogerung zwi-
schen den beiden Bordunsaiten (Stimmung: Unisono und
Quinte), wenn sie zu schwingen beginnen. Je grofler der
Wert, desto spéter setzt die Quinte im Vergleich zur Uni-
sono-Saite ein.

hd3/rm3: Drone Pitch -50...50(0)
Regelt die Tonhéhe der Bordunklédnge im Verhiltnis zum
Trommelklang. Beim Wert ,,0° stimmt die Tonhdhe der

9
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Trommel mit der Tonhdhe der linken Saite {iberein. Die
rechte Saite liegt eine Quinte dariiber. Wenn Sie diesen
Parameterwert in positiver Richtung (+) erhdhen, steigt
die Tonhdhe der linken und rechten Bordunnoten. Wenn
Sie diesen Wert in negativer Richtung (-) erhdhen, sinkt
die Tonhdhe.

hd4/rm4: Drone Decay
Regelt die Abklingrate der Bordunklédnge.

000...100(100)

hd5/rm5: Drone Balance -50...50(2)
Regelt die Lautstarkebalance zwischen den beiden Bor-
dunsaiten. Bei positiven Werten (+) ist die Unisono-Saite
lauter. Negative Werte (—) erhohen die Lautstirke der
Quinte.

hd6/rmé6: Brightness 000...100(37)
Regelt die Klangfarbe der Trommel. Héhere Werte
erzeugen einen metallischen Klang mit trager Abklin-
grate, und niedrigere Werte erzeugen einen dunkleren
und kiirzeren Klang.

hd7/rm7: Drone Level 000...100(76)
Regelt den Lautstirkepegel der Bordunklinge.

hd8/rm8: Drum Level 000...100(100)
Regelt den Lautstarkepegel der Trommel.

07 WindDrum

Dieser Algorithmus erzeugt nicht nur einen Klang mit
definierter Tonhdhe, der an ein Balafon (ethnische
Marimba afrikanischen Ursprungs) erinnert, sondern
auch einen perkussiven Gerdauschklang. Wenn Sie das
Instrument anschlagen, wird nach dem Zufallsprinzip ein
Ton der Skala gespielt. Je nach Anschlagstéirke konnen
sich der Pegel und das Timbre des Gerduschklangs dras-
tisch dndern.
Mit dem ,,Tune‘“-Parameter stellen Sie die grundlegende
Tonhohe im Bereich 39-70 in chromatischen Schritten
ein. Beim Wert ,,50° lautet die Tonh6he C.
Sie konnen die Balance der Klangkomponenten einstel-
len und die benétigte Skala wihlen.

Tune (53), Decay (93)

hd1/rm1:Fine Tuning 000...100 (50)
Erlaubt das Feinstimmen im Bereich eines Ganztons der
mit ,, Tune* gewihlten Tonhohe. Wenn Sie diesen Para-
meter auf ,,50 stellen, entspricht die Tonhéhe dem mit
dem ,,Tune“-Parameter eingestellten Wert.

hd2/rm2: Scale Select 0...7(3)
Erlaubt die Wahl der benoétigten Skala (0—7). Siche
hierzu ,,Uber die Preset-Skalen” (siehe RH Seite 17).

hd3/rm3: Balance -50...50(30)
Regelt die Lautstirkebalance zwischen dem Klang mit
definierter Tonhohe und der Gerduschkomponente. Posi-
tive Werte (+) erhohen die Lautstirke des Klangs mit
definierter Tonhohe und negative Werte (—) machen die
Gerduschkomponente lauter.

hd4/rm4: Tone Decay 000...100(70)
Regelt die Abklingrate des Klangs mit definierter Tonho-
he.

hd5/rm5: Interval 000...100(10)
Regelt den Tonhdhenunterschied zwischen den beiden
Kldngen mit definierter Tonhdhe.
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hd6/rmé6: Noise Filter 000...100(10)
Hiermit bestimmen Sie, wie intensiv das Resonanzfilter
der Gerdauschkomponente auf Anschlagunterschiede rea-
giert.

hd7/rm7: Noise Decay 000...100 (53)
Regelt die Abklingrate der Gerduschkomponente.

hd8/rm8: Noise Color 000...100 (46)
Dieser Parameter erlaubt drastische Anderungen des
Geréuschklangs.

08 Triangle

Dieser Algorithmus simuliert
kleine Percussion-Instrumente aus

_

Metall: Kuhglocke, Agogo-Glo- a

cke, Triangel usw. Dieser Algo-

rithmus erzeugt mittels digitaler 4| ¢ at+b [ >
Signalbearbeitung (DSP) das phy- hine

sische Modell eines kreuzformigen
schwingenden Metallkorpers.

Siehe nachfolgendes Diagramm. agb

-

Sie konnen die Lange (Verldnge-

rung) und Stirke der vier Arme 3
einstellen, um eine Vielzahl
metallischer Klénge zu erzeugen. Tune (76), Decay (98)

hd1/rm1: Brightness 000...100 (99)
Wenn Sie diesen Wert verringern, wird die Resonanz
kiirzer und die Tonhohe sinkt. Das Klangergebnis ent-
spricht ungeféahr dem Dampfen einer Triangel, indem Sie
diese mit der Hand festhalten.

hd2/rm2: Pitch 1 000...100 (90)
Im physischen Modell des oben gezeigten Diagramms
bestimmt dieser Parameter den Wert von Lénge ,,a“ (die
Linge von Arm 1).

hd3/rm3: Pitch 2 000...100 (90)
Im physischen Modell des oben gezeigten Diagramms
bestimmt dieser Parameter den Wert von Lange ,,b®.
hd4/rm4: Pitch 3 000...100 (90)
Hier konnen Sie die Lange von ,,c* (d.h. von Arm 4) ein-
stellen.

hd5/rm5: Metal Type 1 000...100 (8)
Dieser Parameter bestimmt die Dicke von Arm 1.
hd6/rmé6: Metal Type 2 000...100(18)
Dieser Parameter bestimmt die Dicke von Arm 2.
hd7/rm7: Metal Type 3 000...100 (24)
Dieser Parameter bestimmt die Dicke von Arm 3.

hd8/rm8: Metal Type 4 000...100(13)
Dieser Parameter bestimmt die Dicke von Arm 4.

09 Water

Dieser Algorithmus erzeugt einen Trommelklang, dessen
Tonhdhe sich auf sehr komplexe Weise (wie bei einer
,»Talking Drum*) dndert. Wenn Sie auf das Fell driicken,
wird ein Gerdusch von flieBendem Wasser hinzugefiigt.
Sie kdnnen die Tonhdhe und das Timbre jeder Klang-
komponente einstellen. Tune (58), Decay (82)
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hd1/rm1: Pitch Change 000...100 (99)
Regelt den Bereich, in dem sich die Tonhdhe der Trom-
mel dndert.

hd2/rm2: Brightness 000...100(32)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, werden die hohen Fre-
quenzen des Trommelklangs betont, woraus sich ein
metallischer Eindruck ergibt.

hd3/rm3: Drum Type 1 000...100 (42)
Das Modell einer Trommel, deren Ober- und Unterseite
einen unterschiedlichen Durchmesser aufweisen (z.B.
wie bei einer Djembe). Mit diesem Wert bestimmen Sie
den Durchmesser an der Oberseite.

hd4/rm4: Drum Type 2 000...100(82)
Mit diesem Wert bestimmen Sie den Durchmesser an der
Oberseite.

hd5/rm5: Portamento 000...100(80)
Regelt die Intensitét des Portamentos, das die einzelnen
Trommeltdne miteinander verbindet.

hd6/rmé6: Pressure= Level 000...100(90)
Mit diesem Parameter regeln Sie die Lautstirke des Was-
sergerduschs, das beim Driicken auf das Fell entsteht.

hd7/rm7: Water Pitch 000...100(28)
Dieser Parameter regelt die Tonhohe des Wasserge-
rduschs innerhalb der Trommel.

hd8/rm8: Water Strength 000...100(63)
Dieser Parameter bestimmt, wie stark das Wasser inner-
halb der Trommel flief3t.

10 BigHand

Dieser Algorithmus erzeugt einen Klang mit aggressiver
Attack und anhaltender Resonanz, vergleichbar mit dem
Anschlagen eines aus Olfissern gefertigten Percussion-
Instruments. Schlige auf den Rand des Schlagfells
erzeugen einen scharfen und gerduschvollen Slap-Sound.
Hiermit lassen sich Effekte erzielen, die mit dem Uber-
steuern eines analogen Filters in die Oszillation ver-
gleichbar sind. Diese typisch analoge Resonanz wird
durch die geschickte Wahl der Filtereinstellungen
erzeugt. Tune (46), Decay (86)
hd1/rm1: Drum Type 000...100 (66)
Dieser Parameter erzeugt komplexe Anderungen der
Tonhohe und Obertonstruktur.

hd2/rm2: Bass Tone Level 000...100 (98)
Regelt den Pegel der Kesselresonanz. Wenn Sie diesen
Wert erhohen, wird die tiefe und lang anhaltende Reso-
nanz lauter.

hd3/rm3: Slap Level 000...100 (40)
Regelt die Lautstirke des Slap-Sounds.

hd4/rm4: Slap Decay 000...100 (30)
Bestimmt, wie schnell der Slap-Sound abklingt.
hd5/rm5: Slap Color 000...100(37)

Regelt die Klangfarbe des Slap-Sounds. Wenn Sie diesen
Wert erhéhen, wird der Klang definierter und jenem
einer Snare immer dhnlicher.

hd6/rmé: Slap Filter 000...100 (86)
Regelt die Eckfrequenz des Filters, das den Slap-Sound
bearbeitet.

hd7/rm7: Slap Resonance 000...100 (55)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, wird dem vom Filter
bearbeiteten Slap-Sound ein Oszillationsgerdusch hin-
zugefiigt. Die Tonhohe der Oszillation wird mit dem
,Slap Filter-Parameter bestimmt.

hd8/rm8: Threshold 000...100(25)
Regelt den Schwellwert, ab dem zunehmend stérkere
Schlédge auf den Rand des Fells einen ,,schmutzigen*
Slap-Sound erzeugen.

11 Steel ST

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang eines Berimbau.
Dieses Instrument besteht aus einem Jagdbogen, an dem
ein kleiner Kiirbis als Resonanzkdrper befestigt ist. Es
wird durch Anschlagen der Bogensaite mit einem Stock
gespielt. Die Tonhohe des Berimbau lédsst sich variieren,
indem man die Saite mit einem Stein bertihrt. Die Klang-
farbe lésst sich variieren, indem man die Kiirbiséffnung
zum Korper des Musikers hin- oder gerade wegbewegt.
Bei diesem Algorithmus werden diese Effekte durch
Driicken auf das Schlagfell erzeugt.

Sie kénnen den Bereich einstellen, in dem sich die Ton-
hohe und Klangfarbe dndern, sowie die Stirke des
Drucks auf das Fell bestimmen, ab der sich der Klang
dndert. Tune (40), Decay (94)

hd1/rm1: Brightness 000...100(75)
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, wird ein metallischer
Klang mit ldngerer Resonanz erzeugt. Wenn Sie diesen
Wert verringern, wird die Resonanz des Klangs wie beim
Diampfen einer Saite verkiirzt.

hd2/rm2: Pressure Pitch 000...100(21)
bestimmt, wie stark die Tonhohe durch Driicken auf das
Fell angehoben wird.

hd3/rm3: Pressure Color 000...100 (6)
Wenn Sie diesen Wert erhéhen, wird der Klang leichter
und heller. Wenn Sie den Wert verringern, wird der
Klang tiefer und dunkler. Dieser Parameter wirkt wie das
Andern der ResonatorgroBe (KiirbisgroBe).

hd4/rm4: Pressure Range -50...50(15)
Regelt die Richtung und Breite des Frequenzbereichs,
den das Filter durchléuft.

hd5/rm5: Threshold 000...100 (50)
Bestimmt die Stiarke des Drucks auf das Fell, ab der die
Tonhdhe anzusteigen beginnt.

hd6/rmé6: Balance -50...50(10)
Regelt die Balance zwischen dem Wah-Klang des Filters
und dem ungefilterten Klang. Positive Werte (+) erhéhen
die Lautstérke des Wah-Klangs, und negative Werte (-)
erhohen den Pegel des ungefilterten Klangs.

hd7/rm7: Wah Depth 000...100(59)
Regelt die Stirke des Wah-Effekts, der beim Driicken auf
das Fell erzeugt wird. Wenn Sie diesen Wert verringern,
wird der Wah-Effekt starker betont.
hd8/rm8: Gauge

Regelt die Saitenstirke.

000...100(82)

11
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12 Mo’Daiko

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang einer Taiko-

Trommel mit Vibrato. Beim Driicken auf das Fell &ndern

sich die Tonhohe und Abklingrate.

Die Geschwindigkeit und Intensitdt des Vibratos sowie

das Tonhéhenintervall kdnnen frei eingestellt werden.
Tune (80), Decay (87)

hd1/rm1: Drum Type 000...100 (94)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, sinkt die Tonhohe des
Trommelklangs, wiahrend das Vibrato zunimmt.

hd2/rm2: Pitch EG Depth 000...100(18)
Bestimmt, wie stark sich die Tonhdhe in Abhingigkeit
des Anschlags dndert. Werte im Bereich 000010 bedeu-
ten, dass die Tonhohe sinkt. Werte im Bereich 011-100
dagegen flihren zum Anheben der Tonhéhe.

hd3/rm3: LFO Rate 000...100(12)
Regelt die Geschwindigkeit des Vibratos, das den Trom-
melklang moduliert.

hd4/rm4: LFO Depth 000...100(25)
Regelt die Intensitét des Vibratos fiir den Trommelklang.

hd5/rm5: Damping 000...100(52)
Wenn Sie den Wert verringern, nimmt die Resonanz ab,
was einen geddmpfteren Klang zur Folge hat.

hd6/rmé6: Pressure Pitch 000...100(100)
Regelt, wie stark sich die Tonhohe beim Driicken auf das
Fell dndert.

hd7/rm7: Resonance Sweep 000...100(10)
Mit diesem Parameter bestimmen Sie, wie intensiv die
Resonanz bei hartem Anschlag wirkt.

hd8/rm8: Mute Depth 000...100(100)
Hiermit bestimmen Sie, wie stark der Klang beim Drii-
cken auf das Fell gedampft wird.

13 Sawari-B

Dieser Algorithmus erzeugt die Kliange zweier Saitenins-
trumente, die in der indischen Musik verwendet werden:
Die Sitar und die Tambura.

Die Sitar ist ein Melodie-Instrument mit vielen Reso-
nanzsaiten. Auf der Tambura hingegen wird ein Bordun-
klang mit konstanter Tonhdhe gespielt. Beide
Instrumente sind so konstruiert, dass die schwingende
Saite den abgerundeten Steg beriihrt und den Klang mit
einem charakteristischen Schnarren anreichert.

Wenn die WAVEDRUM normal gespielt wird, erklingt
nur die Tambura. Wenn Sie auf das Fell driicken, horen
Sie auch die Sitar. Durch Erhéhen des Drucks konnen
Sie die Tonhohe der Sitar stufenlos steuern. Wenn Sie
den Druck noch weiter erhohen, kann die Tonhohe der
Sitar entweder stufenlos oder innerhalb der gewéhlten
Skala variiert werden.

Sie konnen beispielsweise die Stirke des schnarrenden
Klangs sowie die Klangfarbe von Sitar und Tambura ein-
stellen. Tune (50), Decay (96)
hd1/rm1: Bend Range 000...100 (48)
Regelt, wie stark sich die Tonhdhe der Sitar dndert, wenn
Sie auf das Schlagfell driicken. Dieser Parameter ist nur

belegt, wenn Sie ,,Bend/Scale Select auf ,,0* gestellt
haben.
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hd2/rm2: Decay Balance -50...50(0)
Regelt die Balance der Zeitspannen, in denen die Kliange
der Sitar und Tambura gehalten werden. Bei negativen
Werten (—) klingt die Sitar langsamer aus als die der
Tambura. Positive Werte (+) bewirken das Gegenteil.

hd3/rm3: Level Balance -50...50(0)
Regelt die Lautstirkebalance zwischen Sitar und Tam-
bura. Bei negativen Werten (—) ist die Sitar lauter als die
Tambura. Positive Werte (+) bewirken das Gegenteil.

hd4/rm4: Top Color 000...100 (39)
Regelt die Klangfarbe der Sitar. Hohere Werte erzeugen
einen helleren Klang mit langerem Sustain.

hd5/rm5: Drone Color 000...100 (89)
Regelt die Klangfarbe der Tambura. Hohere Werte erzeu-
gen einen helleren Klang mit lingerem Sustain.

hd6/rm6: Buzz Intensity 000...100 (20)
Regelt die Intensitit der schnarrenden Klangkomponente.

hd7/rm7: Scale Select 0...6(3)
Wenn Sie die Tonh6he der Sitar beim Driicken auf das
Fell anhand einer Skala variieren mochten, miissen Sie
hier die gewiinschte Skala (0—6) wihlen. Dieser Parame-
ter ist nur belegt, wenn Sie ,,Bend/Scale Select* auf ,,1°
gestellt haben. Alles Weitere hierzu finden Sie unter
,,Uber die Preset-Skalen” (siehe RH Seite 17).

hd8/rm8: Bend/Scale Select 0...1(1)
Mit diesem Parameter bestimmen Sie, ob sich die Tonho-
he der Sitar beim Driicken auf das Fell stufenlos oder der
gewihlten Skala entsprechend dndert. Wahlen Sie ,,0%
fiir stufenlose Anderungen und ,,1%, wenn eine Skala ver-
wendet werden soll.

14 Tabla

Dieser Algorithmus simuliert den Klang zweier Schlag-
zeuginstrumente der indischen Musik: 7abla und Baya.
Die Tabla ist eine aus Holz gefertigte zylindrische Trom-
mel. Die Baya ist topf- oder fast kugelformig und wird
aus Kupfer oder Blech hergestellt. Die Schlagfelle beider
Instrumente bestehen aus zwei Schichten von Ziegen-
fell. Tabla und Baya werden paarweise gespielt. Sie kon-
nen mit verschiedenen Spieltechniken ein sehr breites
Klangspektrum erzeugen, wobei die verschiedenen
Klangtypen in den verschiedenen Schulen oder Musik-
systemen unterschiedliche Bezeichnungen tragen.

Der charakteristische Klang der Tabla wird erzeugt,
indem man beim Anschlagen des Schlagfells einen
bestimmten Bereich mit den Fingern dampft, so dass die
beiden Fellschichten schwingen und gegeneinander
schlagen und einen einzigartigen Klang mit erkennbarer
Tonhdhe erzeugen, der weder mit der menschlichen
Stimme noch mit einem Saiteninstrument vergleichbar
ist. Diesen Klang bezeichnet man als ,,na“ (wobei auch
andere Bezeichnungen gebrauchlich sind).

Der charakteristische Klang der Baya wird erzeugt,
indem Sie mit dem Handballen auf das Fell driicken,
wihrend Sie es mit den Fingerspitzen anschlagen. Wenn
Sie den Handballen bewegen und dadurch den auf das
Fell ausgeiibten Druck variieren, konnen Sie komplexe
Tonhdhenénderungen der Abklingresonanzen vorneh-
men. Diesen Klang bezeichnet man als ,,ge* (wobei auch
andere Bezeichnungen gebrauchlich sind).
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Bei diesem Algorithmus kénnen Sie auf dem dufBBeren
Teil des Fells den ,,na“-Klang und in der Fellmitte den
,»ge“-Klang spielen. Tune (47), Decay (89)

hd1/rm1: Baya Pitch 000...100 (66)
Regelt die Tonhohe des ,,ge“-Klangs.
hd2/rm2: Baya Level 000...100(100)

Regelt die Lautstirke des ,,ge“-Klangs.

hd3/rm3: Baya Decay 000...100(61)
Hiermit wihlen Sie die Abklingrate des ,,ge*“-Klangs.

hd4/rm4: Bend Curve 000...100 (58)
Dieser Parameter regelt die Starke und Richtung der
Tonhoheninderung fiir den ,,ge“-Klang, wenn Sie auf
das Fell driicken. Je groBer der hier gewidhlte Wert, desto
empfindlicher reagiert der Klang selbst auf kleinste
Druckunterschiede.

hd5/rm5: Damping 000...100 (46)
Wenn Sie den Wert verringern, nimmt die Resonanz ab,
was einen geddmpfteren Klang zur Folge hat.

hd6/rmé6: Shell Pitch 000...100(37)
Regelt die Tonhohe des kurzen und dichten Klangs (der
dem so genannten ,,te“-Klang der Tabla sehr dhnlich ist),
der erzeugt wird, wenn Sie den dufleren Teil des Fells
anschlagen, wihrend Sie fest auf das Schlagfell drii-
cken, um es zu ddmpfen.

hd7/rm7: Shell Damping 000...100(56)
Regelt die Klangfarbe des ,,te“-Klangs. Wenn Sie den
Wert verringern, wird der Klang heller und metallischer.

hd8/rm8: Shell Decay 000...100 (44)
Erhohen Sie diesen Wert, um die Abklingrate der Kessel-
resonanz zu verléngern.

15 Gong1

Dieser Algorithmus erzeugt verschiedene Typen von
Metall-Percussionsounds, zum Beispiel Gongs, die eine
relativ langsame Attack besitzen und manchmal raue,
tiefe Tone hervorbringen, die von Oszillationen beglei-
tet werden. Driicken Sie auf das Fell, um diese Reso-
nanzfahne zu dimpfen.
Diese Kldnge werden erzeugt, indem ein Quellklang
durch mehrere virtuelle, mittels DSP simulierte Resona-
toren geleitet wird. Daraus ergibt sich ein Klang mit
einer komplexen Obertonstruktur. Dieser Klang wird
anschliefend durch ein LFO-gesteuertes Filter geschickt,
was einen pulsierenden Effekt bewirkt.
Sie konnen den Klang auf vielfaltige Weise steuern
sowie Glocken und sogar verschiedene metallische
Quietsch- oder Schabgerdusche erzeugen.

Tune (39), Decay (95)
hd1/rm1: Gong Color 000...100 (41)
Regelt die Klangfarbe des Originalklangs, der an den vir-
tuellen Resonator angelegt wird.
hd2/rm2: LFO Depth -50...50(-5)
Regelt, wie stark das Filter vom LFO beeinflusst wird.
hd3/rm3: LFO Rate 000...100 (4)
Regelt die Geschwindigkeit des LFO, der den pul-
sierenden Effekt erzeugt.
hd4/rm4: Damping 000...100 (4)

Wenn Sie diesen Wert erhéhen, wird der Klang dichter
und klingt schneller ab.

hd5/rm5: Gong Type 000...100(7)
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, wird der Klang gerdusch-
voller und schirfer, wihrend die hohen Frequenzen
immer weniger miteinander harmonieren.

hd6/rm6: Harmonic Shift 000...100 (90)
Regelt die Tonhéhenunterschiede zwischen den verschie-
denen Resonanzen. Wenn Sie diesen Wert erhohen, dndern
sich die Tonhohe und Obertonstruktur auf komplexe Weise.

hd7/rm7: Thickness 000...100(7)
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, wird der Klang leichter.
Auflerdem wird der hohe Frequenzbereich starker betont.
Wenn Sie diesen Wert verringern, wird der Klang
schwerer. Gleichzeitig wird der tiefe Frequenzbereich
betont. Das Klangergebnis ist mit dem Andern der Dicke
eines Gongs vergleichbar.

hd8/rm8: Model Select 0...7(0)
Wihlt einen von acht Gong-Typen (0-7) als Quelle fiir
den Klang.

16 Wah Harp

Dieser Algorithmus erzeugt die Klange verschiedener
Mundharmonika-Typen: Maultrommel, dsterreichisches
Brummeisen oder Mukkuri des japanischen Ainuvolkes.
Der Wah-Effekt des Filters erzeugt einzigartige Klang-
farben mit drastischen Anderungen der Obertonstruktur.
Wenn Sie mit der Hand auf das Schlagfell driicken, wer-
den breite und dynamische Wah-Effekte erzeugt.

Dieser Effekt kommt besonders gut zur Geltung, wenn
Sie ihn auf die mit dem Rand gesteuerten Kldnge anwen-
den, da diese sehr viele Obert6ne enthalten. Wenn Sie
den Rand anschlagen oder iiber die Kerben der Rand-
kante kratzen konnen Sie durch das Driicken auf das Fell
dramatische Kldnge erzeugen.

Die Intensitét und das Frequenzband des Wah-Effekts
sind einstellbar. Tune (54), Decay (90)
hd1/rm1: Damping 000...100 (68)
Hiermit kann der Klang der geddmpften Saite eingestellt
werden. Mit kleinen Werten erzielen Sie einen
geddmpften Klang.

hd2/rm2: Wah Color 000...100(16)
Bestimmt die Eckfrequenz des Filters, das beim Auslo-
sen des Wah-Effekts angesteuert wird.

hd3/rm3: String Character 000...100 (27)
Hiermit regeln Sie die Resonanz des Saitenklangs. Ver-
ringern Sie den Wert, wenn die Saite runder klingen soll.
hd4/rm4: Wah Balance 000...100 (50)
Mit diesem Parameter bestimmen Sie, wie laut der Wah-
Effekt ist. Je hoher der Wert, desto auffélliger wird der
Wah-Effekt.

hd5/rm5: LoDamp 000...100(72)
Je hoher der Wert, desto stiarker werden die tiefen Fre-
quenzen der Saite abgeschwicht.

hd6/rmé6: Attack Level 000...100 (30)
Mit diesem Wert stellen Sie den Einsatzpegel (Attack) ein.
hd7/rm7: Attack LoDamp 000...100(78)
Je hoher der Wert, desto stirker werden die tiefen Fre-
quenzen des Einsatzes abgeschwécht.

hd8/rm8: Bend Range -50...50(25)
Mit diesem Parameter bestimmen Sie, wie stark sich die
Tonhohe nach dem Anschlagwert richtet.

13
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17 TalkDrum

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang eines ethnischen
afrikanischen Instruments namens ,,7Talking Drum*.
Durch Driicken auf die Fellspannschniire dieser Trom-
mel dndert man die Spannung des Fells, was zu ein-
drucksvollen Pitch Bend-Effekten fiihrt.
Bei diesem Algorithmus erzielt man diese Beugungen,
indem man auf das Fell driickt. Die Klangfarbe bei
gedriicktem und nicht gedriicktem Fell sowie die Laut-
starke des Randklangs kdnnen separat eingestellt werden.
Tune (26), Decay (78)

hd1/rm1: Bend Range 000...100 (68)
Regelt, wie stark die Tonhdhe beim Driicken auf das Fell
ansteigt.

hd2/rm2: Brightness 1 000...100(15)
Regelt die Klangfarbe, solange nicht auf das Fell
gedriickt wird. Wenn Sie diesen Wert erhohen, wird der
Klang rauer und obertonreicher.

hd3/rm3: Brightness 2 000...100 (45)
Regelt die Klangfarbe, wenn auf das Schlagfell gedriickt
wird. Wenn Sie diesen Wert erhdhen, wird der Klang
rauer und obertonreicher.

hd4/rm4: Decay Interval 000...100 (40)
Regelt den Unterschied zwischen der Abklingrate des
Klangs bei gedriicktem und nicht gedriicktem Fell. Bei
hohen Werten ist die Abklingrate kiirzer, wenn nicht auf
das Fell gedriickt wird.

hd5/rm5: Tension 000...100(80)
Wenn Sie diesen Wert verringern, dndert sich der Klang
wie beim 16sen der Spannschrauben einer Trommel. Dieser
Parameter simuliert diese Verringerung der Fellspannung.

hd6/rmé6: Drum Type 000...100(90)
Dieser Parameter beeinflusst die Tonhohe und Ober-
tonstruktur in einer komplexen Art.

hd7/rm7: Attack 000...100(51)
Je hoher der Wert, desto auffilliger wird der Einsatz (Attack).

hd8/rm8: Pressure Filter 000...100(20)
Hiermit bestimmen Sie, wie stark sich das Filter beim
Driicken des Fells 6ffnet.

18 Jingle

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang eines Instruments mit
vielen Glockchen (Schellen), zum Beispiel eine Rassel oder
ein Schellenbaum. Durch das Driicken auf das Fell konnen
Sie die Tonhohe der Glockchen anheben oder verringern.
»Decay® bestimmt, wie lange die Glockchen geschiittelt
werden. Sie konnen verschiedene Einstellungen vornehmen,
zum Beispiel die Klangfarbe der Glockchen dndern usw.
Tune (55), Decay (20)

hd1/rm1: Jingle Type 000...100(99)
Kleine Parameterwerte erzeugen den Klang von zwei
oder drei Glockchen, die ungehindert klingeln. Hohere
Werte erzeugen den Klang einer grolen Anzahl von
Glockchen, die dichter zusammengedrangt sind und
dadurch in der Ausklingphase geddmpft werden.

hd2/rm2: Jingle Size -50...50(-2)
Mit diesem Parameter konnen Sie die GroBe des Klin-
gelns umfassend regeln. Negative Werte (—) erzeugen
einen geddmpften Klang, als ob die Glocke in der Hand
gehalten und dadurch geddmpft wiirde. Bei positiven
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Werten (+) wird der Klang ldnger und erinnert an eine
Wanduhr, die zur vollen Stunde schlégt.

hd3/rm3: Repeat 000...100 (89)
Mit diesem Parameter bestimmen Sie, wie lange das
Klingeln anhalt.

hd4/rma4: Bell Decay 000...100(83)
Regelt die Gesamt-Abklingrate der einzelnen Glockchen.
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, verldngert sich die Aus-
klingzeit aller Glockchen, wodurch ein konstant gehal-
tener Klang (wie bei einer Orgel) entsteht.

hd5/rm5: Brightness 000...100 (100)
Wenn Sie diesen Wert verringern, werden die metallischen
Resonanzen der Glockchen entfernt. Der resultierende
Klang erinnert dann an einen Shaker oder eine Cabasa.

hd6/rmé: Pressure Decay -50...50(32)
Hiermit bestimmen, wie stark sich das Driicken des Fells
auf die Abklingrate des Klingelns auswirkt.

hd7/rm7: Pressure Pitch -50...50(0)
Regelt, wie stark die Tonh6he beim Driicken auf das Fell
angehoben wird.

hd8/rm8: Model Select 0...2(0)
Hiermit wihlen Sie einen der drei Materialtypen (0-2)
fiir das Klingeln.

19 Bonga

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang einer fass- oder ton-
nenformigen Trommel, zum Beispiel eines Bongo oder einer
Conga. Sie konnen die gleichen Spieltechniken (offene
Schlédge, Slaps, Mutes usw.) wie bei einer Conga verwenden.
Die Klangfarbe und viele weitere Aspekte des Mute- und
Slap-Sounds sind einstellbar. Tune (73), Decay (43)

hd1/rm1: Shell Size 000...100 (16)
Regelt die Tonhohe der Kesselresonanz, die beim
Anschlagen horbar ist.

hd2/rm2: Shell Damp 000...100 (41)
Regelt die Obertonstruktur der Kesselresonanz, die beim
Anschlagen horbar ist.

hd3/rm3: Sub Harmonics 000...100(2)
Regelt den tiefen Frequenzbereich des Klangs. Wenn Sie
diesen Wert erhohen, wird der Klang leichter und hérter,
weil die Bassfrequenzen abgesenkt werden.

hd4/rm4: Brightness 000...100 (45)
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, wird das hohe Frequenz-
band erweitert, was einen schérferen Klang zur Folge hat.
hd5/rm5: Drum Size 000...100 (66)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, sinkt die Tonhohe und
der Klang wird rauer. Dieser Effekt entspricht dem
Andern der KesselgroBe.

hd6/rmé: Slap Level 000...100 (80)
Regelt den Pegel des schnarrenden Klangs, der beim
Spielen von Slaps hinzugefligt wird.

hd7/rm7: Slap Decay 000...100(1)
Regelt die Ausklingzeit des Slap-Sounds.
hd8/rm8: Slap Color 000...100 (21)

Hiermit stellen Sie die Klangfarbe des Slap-Sounds ein.
Wenn Sie diesen Wert erhohen, wird das Schnarren
betont und der Klang wird schérfer.
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20 Koto

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang einer japanischen
Koto. Bei jedem Schlag wird eine nach dem Zufallsprin-
zip ausgewihlte Note einer japanischen Skala gespielt.
Driicken Sie auf das Fell, um die ansteigenden Tonhdhen-
beugungen beim Driicken die simulierte Saite zu erzielen.
,»Tune® regelt die grundlegende Tonhdhe in Halbton-
schritten im Bereich 45-62. Beim Wert ,,50“ lautet die
Tonhohe ,,C.
Sie konnen die Position des Zupfens einstellen und den
Saitenbereich bestimmen, der benutzt wird.

Tune (50), Decay (78)

hd1/rm1:Fine Tune -50...50(0)
Nimmt Feineinstellungen im Bereich eines Ganztons an der
mit ,,Tune* gewdhlten Tonhohe vor. Wenn Sie diesen Wert auf
,,50 stellen, entspricht die Tonhohe der ,,Tune®-Einstellung.

hd2/rm2: Pluck Position -50...50(47)
Bestimmt die Stelle, an der die Saite gezupft wird. Wenn
Sie diesen Wert auf ,,0* stellen, wird die Saite exakt in
der Mitte gezupft. Negative Werte (—) verschieben das
Zupfen in Richtung beweglichem Steg. Positive Werte
(+) verschieben den Anschlag in Richtung feststehendem
Steg. Wenn Sie die Zupfstelle zum einen oder anderen
Saitenende verschieben, wird das Gerdusch des entspre-
chenden Stegs lauter.

hd3/rm3: Damping 000...100 (25)
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, klingen die Noten
schneller ab. AuBlerdem dndert sich die Klangfarbe und
dhnelt jener einer geddmpften Saite.

hd4/rm4: String Type 1 000...100(22)
Dieser Parameter modifiziert die Obertone der Saite zwi-
schen dem festen und dem beweglichen Steg an der
Seite, wo die Saite gezupft wird. Wenn Sie diesen Wert
erhohen, wird der Klang metallischer vergleichbar mit
der Rechteckwelle eines Synthesizers.

hd5/rm5: String Type 2 000...100 (0)
Dieser Parameter dndert die Obertdne der Saite zwischen
dem festen und beweglichen Steg an der Seite, wo die
Saite nicht gezupft wird. Das Klangergebnis entspricht
jenem von ,,String Type 1%.

hd6/rmé6: Plucked Noise 000...100(30)
Regelt den Pegel des Gerduschs, das beim Anschlagen
der Saite entsteht.

hd7/rm7: Bottom String 0...12(3)
Bestimmt die tiefste der 13 Saiten, die benutzt werden
(die Saiten werden von unten nach oben gezdhlt). Beim
Wert ,,00“ konnen alle Saiten bis hinunter zur tiefsten
Saite benutzt werden. Beim Wert ,,12 ist nur die hochste
Saite verfiigbar.

hd8/rm8: String Range 0...12(7)
Wihlen Sie hier die Anzahl der Saiten ab ,,Bottom
String®, die verwendet werden sollen.

21 Bamboo

Dieser Algorithmus erzeugt einen Bambus-Klang, der wie
eine Marimba eingesetzt werden kann. Wenn Sie das Fell
innerhalb eines bestimmten Dynamikbereichs anschlagen,
koénnen Sie mit unterschiedlichen Anschlagstarken innerhalb
dieses Bereichs verschiedene Noten und somit ganze Phra-
sen einer Oktave innerhalb der gewéhlten Skala spielen.

,,Tune® bestimmt die grundlegende Tonhdhe in Halbton-
schritten im Bereich 26-69. Beim Wert ,,50° entspricht
die Tonhohe einem ,,C*.

Sie konnen den Skalentyp wihlen und den Dynamikbe-
reich bestimmen, innerhalb dessen eine Oktave der Skala
gespielt werden kann. Tune (50), Decay (90)

hd1/rm1:Fine Tune -50...50(0)
Nimmt Feineinstellungen im Bereich eines Ganztons an der
mit ,, Tune* definierten TonhGhe vor. Wenn dieser Wert

,,50° lautet, entspricht die Tonhdhe der ,, Tune“-Einstellung.

hd2/rm2: Accent Level 000...100 (35)
Regelt die Lautstirke des Akzents mit undefinierter Ton-
hohe.

hd3/rm3: Velocity Range 000...100(15)
Bestimmt die erforderliche Anschlagstirke zum Spielen
der Note, die dem hértesten Anschlagwert zugeordnet ist.
(Dies ist die hochste Note, wenn Sequence Type= 0 bzw.
die tiefste Note, wenn Sequence Type=1.)

hd4/rm4: 2nd Pitch -50...50(0)
Dieser Parameter regelt die Tonhohe des zweiten Partial-
tons im Bereich einer Quinte (hdher oder tiefer).

hd5/rm5: Pressure Pitch -50...50(0)
Dieser Parameter regelt die Intensitdt der Tonhéhenénde-
rung beim Driicken auf das Fell.

hd6/rmé6: Pressure Range -50...50(24)
Hiermit bestimmen Sie, wie stark Sie das Fell driicken
miissen, um den Klang zu ddmpfen.

hd7/rm7: Scale Select 0...7(4)
Wihlt einen der acht Skalentypen (0—7). Eine Vorstel-
lung der Skalen finden Sie unter ,,Uber die Preset-Ska-
len” (siehe RH Seite 17).

hd8/rm8: Sequence Type 0...2(0)
Bestimmt, bei welcher Anschlagstirke welche Skalento-
ne gespielt werden. 0: Bei hédrterem Anschlag werden
hohere Noten gespielt. 1: Bei hirterem Anschlag werden
tiefere Tone gespielt. 2: Die Anschlagstirke wirkt sich
nicht auf die Tonhohe aus. (Die Tone der Skala werden
nach dem Zufallsprinzip gespielt.)

22 JingDrum

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang einer Trommel,
an der bimmelnde Glockchen befestigt sind. Wenn Sie
auf das Fell schlagen, erklingen die bimmelnden Glock-
chen zusammen mit der Trommel. Wenn Sie auf das
Schlagfell driicken, steigt die Tonh6he der Trommel.
,»Tune“ und ,,.Decay* beeinflussen nur den Trommelklang.

Sie konnen weitgehende Anderungen an der Tonhohe
und Klangfarbe der Trommel und der Glockchen vorneh-
men. Tune (74), Decay (74)

hd1/rm1: Jingle Level 000...100 (42)

Regelt die Lautstirke des Bimmelns.

hd2/rm2: Drum Level 000...100(100)
Regelt den Lautstarkepegel des Trommelklangs.
hd3/rm3: Brightness 1 000...100 (34)
Hiermit kann die Klangfarbe des Trommelklangs einge-
stellt werden. Wenn Sie diesen Wert erhéhen, wird der
Klang metallischer und langer gehalten — ungefihr wie
beim Sustain einer Gitarre.
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hd4/rm4: Drum Width 000...100 (90)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, sinkt die Tonhohe des
Trommelklangs. AuBlerdem dndert sich die Ober-
tonstruktur hin zu einem raueren Klang. Das Klanger-
gebnis ist mit einer starken Lockerung des Schlagfells
einer Trommel vergleichbar.

hd5/rm5: Pressure Decay -50...50(50)
Hiermit bestimmen Sie, wie stark die Abklingrate durch
das Driicken auf das Fell beeinflusst werden kann.

hd6/rmé: Jingle Pitch 000...100(39)
Regelt die Tonhdhe des Glockenklangs.

hd7/rm7: Jingle Decay
Regelt die Abklingrate des Glockenklangs.

hd8/rm8: Brightness 2 000...100(100)
Wenn Sie diesen Wert verringern, wird die metallische
Resonanz des Glockenklangs immer schwécher. Irgend-
wann dndert sich der Klang dann zu einem Shaker bzw.
einer Cabasa.

000...100 (47)

23 Don-Hya

Bei jedem Anschlagen des Fells erklingen nacheinander
vier Trommelnoten. Leichtes Anschlagen erzeugt vier
Tone der gleichen Tonhohe. Bei hérteren Schlagen
andert sich die Tonhdhe jedes Tons. Da die Tonhohen der
einzelnen Noten iiber ein Portamento miteinander ver-
bunden werden, entsteht eine komplexe gleitende Phrase.
Zusitzlich konnen Sie auf das Schlagfell driicken, um
einen anhaltenden metallischen Klang zu erzeugen, des-
sen Tonhdhe und Klangfarbe sich flieBend dndern.
,,Tune® beeinflusst nur den Trommelklang.

Sie konnen das Rhythmusmuster wihlen und verschie-
dene Aspekte der Trommelklangfarbe sowie des metal-
lischen Klangs &ndern. Tune (70), Decay (84)

hd1/rm1: Seq. Note Volume 000...100 (50)
Regelt den Pegel der geddmpften Tone des mit ,,Motif
Select* gewdhlten Pattern.

hd2/rm2: Motif Select 0...7(7)
Bei den vier aufeinander folgenden Trommelnoten kon-
nen Sie fiir die drei Tone nach dem urspriinglichen
Anschlag einen von acht (0-7) ,,Muting Pattern“-Typen
wihlen. Da sich mit dem ,,Seq. Note Volume*-Parame-
ter die Lautstirke der geddmpften Tone regeln 1dsst, kon-
nen Sie Rhythmus- Pattern kreieren, indem Sie die
geddmpften Tone leiser einstellen als die ungeddmpften
Tone. Wihlen Sie eines der folgenden Dadmpfungsmus-
ter. (Der Punkt verweist auf geddmpfte und das ,,x*“ auf
ungeddmpfte Tone.)

DADD DIND =DIND
=DDAD < DDRN =HDAN
=DADD DN

hd3/rm3: Delay Time 000...100(20)
Mit diesem Parameter regeln Sie die Verzogerungszeit
(Tempo) der drei hinzugefiigten Noten.

hd4/rm4: Portamento 000...100 (69)
Regelt die Intensitdt des Portamentos, das die einzelnen
Trommelnoten miteinander verbindet.
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hd5/rm5: Brightness 000...100(38)
Regelt die Klangfarbe des Trommelklangs. Wenn Sie
diesen Wert erhohen, wird der Klang metallischer und
bekommt eine langere Resonanzfahne.

hd6/rmé: Noise—Color 000...100 (40)
Hiermit wihlen Sie die Klangfarbe des Rauschens, das
beim Driicken auf das Fell horbar wird. Wéhlen Sie
einen hohen Wert, wenn Sie einen aggressiven und
scharfen Klang benétigen.

hd7/rm7: Noise-Level 000...100 (62)
Hiermit bestimmen Sie, wie laut das Rauschen beim
Driicken auf das Fell ist.

hd8/rm8: Pitch Interval 000...100 (100)
Mit diesem Parameter bestimmen Sie, wie stark sich die
Tonho6he der Trommel nach einem Zufallsmuster dndert.

24 Mariko

Dieser Algorithmus erzeugt den Klang einer normalen
Tom. Zusitzlich werden beim Anschlagen des dufleren
Schlagfellbereichs marimbadhnliche Holz-Percussions-
ounds erzeugt, deren Tonhdhe der Anschlagstérke ent-
sprechend variiert. Weiterhin konnen Sie durch
Anschlagen des Rands einen hohen Klang mit kurzer
Abklingrate spielen, der mit einem Xylophon oder einem
glasernen Percussion-Instrument vergleichbar ist.

Hiermit stellen Sie die Tonhdhe des Trommelklangs ein.

Sie konnen die Tonhohe und Lautstérke des Marimba-
Klangs usw. einstellen. Tune (53), Decay (78)
hd1/rm1: Tone Pitch 000...100 (14)
Regelt die Standardtonhohe des Marimba-Klangs, der
gespielt wird, wenn Sie auf den &duBleren Fellbereich
schlagen.

hd2/rm2: Pitch Response 000...100 (100)
Hiermit bestimmen Sie, wie stark sich die Tonh6he nach
der Anschlagstirke richtet.

hd3/rm3: Pressure Pitch 000...100 (40)
Regelt, wie stark die Tonh6he beim Driicken auf das Fell
angehoben wird.

hd4/rm4: Tone Level 000...100 (100)
Regelt die Lautstidrke des Marimba-Klangs.

hd5/rm5: Resonance Balance 000...100(70)
Mit diesem Parameter bestimmen, wie stark der
Marimba-Klang mit dem Trommelkessel resoniert.
hd6/rmé: Brightness 000...100(19)
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, wird der Klang heller,
weil der Hohenbereich insgesamt angehoben wird.
hd7/rm7: Drum Type1 000...100 (36)
Wenn Sie diesen Wert erhohen, sinkt die Tonhohe des
Trommelklangs und die Klangfarbe wird rauer. Die
genaue Wirkung dieses Parameters richtet sich stark
nach den Einstellungen der iibrigen Parameter.

hd8/rm8: Drum Type2 000...100 (44)
Regelt die Klangfarbe des Trommelklangs.
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25 Upo

Wenn Sie das Fell normal anschlagen, erzeugt dieser
Algorithmus einen normalen Tom-artigen Klang. Wenn
Sie allerdings nach dem Anschlagen weiter auf das Fell
driicken, wird beim Loslassen des Fells ein knallendes
Gerdusch erzeugt. Die Lautstirke und Tonhohe dieses
,»Pops® richten sich nach der urspriinglichen Anschlags-
tirke und dem ausgeiibten Druck.

»Tune“ und ,,Decay” regeln die Tonhohe und Auskling-
zeit des Trommelklangs. Tune (63), Decay (71)
hd1/rm1: Pitch EG Depth 000...100(36)
Hiermit bestimmen Sie, wie stark sich die Tonhohe des
Trommelklangs beim Anschlagen nach der Anschlags-
tirke richtet.

hd2/rm2: Harmonics 000...100 (43)
Dieser Parameter beeinflusst die Obertonstruktur des
Trommelklangs.

hd3/rm3: HiDamp 000...100(28)
Dieser Parameter bestimmt die Abklingrate des Trom-
melklangs.

hd4/rm4: Filter Level 000...100(25)
Hiermit bestimmen Sie, wie laut der Trommelklang noch
sein darf, wenn Sie ihn ddmpfen. Mit hohen Werten
erzielen Sie einen charakteristischeren Klang.

hd5/rm5: Filter Cutoff 000...100(9)
Hiermit bestimmen Sie die Tonhéhe des Trommelklangs,
wenn Sie ihn ddmpfen.

hd6/rmé6: Pop Level 000...100(100)
Hiermit regeln Sie die Lautstarke des ,,Pops*.

hd7/rm7: Pop Pitch 000...100(13)
Dieser Parameter regelt die Referenztonhdhe des ,,Pops®.
hd8/rm8: Pop Random 000...100(23)

Hiermit bestimmen Sie, wie stark sich die ,,Pop*-Tonho-
he nach einem Zufallsmuster dndert.

26 1812

Dieser Algorithmus simuliert ein Ensemble von 5 Snares. Mit
offenen Rimshots kénnen Kanonenschiisse simuliert werden.
»Tune® und ,,.Decay” beeinflussen nur den Snare-Klang.
Tune (86), Decay (32)
Anmerkung: Dieser Algorithmus kann nur dem Fell
zugeordnet werden.
hd1: Pressure Pitch 000...100(30)
Regelt, wie stark sich die Tonhohe bzw. der Klangcha-
rakter beim Driicken auf das Fell dndert.
hd2: Brightness 000...100(8)
Mit diesem Parameter kann der Klangcharakter der
Snare ziemlich drastisch gedndert werden. Je hoher der
Wert, desto mehr Obertdne von einer Gitarre bzw. eines
Klaviers werden hinzugefiigt.
hd3: Ensemble Size 000...100(58)
Regelt den ,,Synchronisationsmangel* der funf Snares.
Wenn Sie diesen Wert erhdhen, verringert sich die Syn-
chronisation der Snares zunehmend, wodurch ein fetterer
Klang und ein deutlicherer Ensemble- Effekt erzeugt wird.
hd4: Delay Control 000...100 (50)
Wenn Sie hier einen hohen Wert wihlen, erh6ht sich die
Kohérenz der 5 Snares bei jedem Schlag auf die WAVE-
DRUM.

hd5: Snare Level 000...100 (50)
Hiermit stellen Sie den Pegel des Snare-Teppichs ein.

hd6: LoDamp 000...100(12)
Je hoher der Wert, desto stiarker werden die tiefen Fre-
quenzen des Snare-Teppichs abgeschwicht.

hd7: HiDamp 000...100(100)
Je kleiner der Wert, desto starker werden die hohen Fre-
quenzen des Snare-Teppichs abgeschwicht.

hd8: Resonance 000...100 (50)
Mit diesem Parameter bestimmen Sie, wie stark das
,LoDamp*/,,HiDamp“-Resonanzfilter angesprochen wird.

Uber die Preset-Skalen

Bei manchen Algorithmen der WAVEDRUM konnen Sie
Phrasen einer bestimmten Tonleiter spielen. Wenn Sie
wiederholt anschlagen, erklingen die Noten der gewihl-
ten Skala bei manchen Phrasen in einer zufallsgesteuer-
ten Reihenfolge. Bei anderen Phrasen richten sich die
Skalentone nach der Anschlagstirke.

Es stehen folgende acht Skalen zur Verfiigung.

Bei manchen Algorithmen sind nicht alle Skalen verfiig-
bar. Ndhere Einzelheiten finden Sie in der Beschreibung
der einzelnen Skalen.

»Scale Select” ist fiir folgende Algorithmen belegt.

,,07 WindDrum” (siehe BS Seite 10)

»13 Sawari-B” (siehe BS Seite 12)

,,21 Bamboo” (siehe BS Seite 15)

0 Pentatonisch

9
[J) o @ &
1 Ryukyu-Skala (aus Okinawa)
0
p A
o2
a @
2 Gamelanskala
ﬁﬁlﬁ
[3) o © V°®

3 Indische Skala

— .

4 Ganzton

=

5 Dur
H
P4
4N
()
5| o o °

6 Verminderte Kombination

V4
¥ 4™ |

7 Nur die Tonika.... alle Noten verwenden die mit,Tune”
gewdhlte Tonhohe.
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Doppelslot-Algorithmen

Es gibt 6 Doppelslot-Algorithmustypen mit jeweils meh-
reren Algorithmen. Alle Algorithmen eines bestimmten
Typs weisen dieselben Parameter auf.

Klangsteuerung bei Verwendung eines Doppelslot-
Algorithmus’

Programme, die auf einem Doppelslot-Algorithmus
beruhen, erlauben das Ansteuern des PCM-Klangerzeu-
gers (PCM-Instrument) {iber den Anschlag (Ausldser wie
bei einem herkdmmlichen PCM-Modul) und den Klang
des beim Anschlag auftretenden Gerduschs. Da sowohl
die Schlagstérke als auch das auftretende Gerdusch den
Klang beeinflussen, dhnelt die Ansprache noch weitaus
mehr dem Verhalten eines akustischen Instruments.

Dank dieser Steuerung konnen Sie sowohl ,,weiche*
(fette) als auch harte (diinne) Kldnge erzeugen.

Sehen wir uns ein paar Beispiele an:

» Steuerung iiber die Schlagposition
Schliage auf die Fellmitte (weicher Klang) und auf den
Fellrand (harter Klang).

» Steuerung iiber das Schlagutensil
Schliage mit einem weichen oder harten Gegenstand.

» Steuerung iiber die Schlagtechnik
Schlage wie bei herkdmmlicher Hand-Percussion
(Conga, Djembe usw.), offene (runder Klang) oder
Slap-Schlédge (harter Klang).

Parameternr#: Parametername Mindest-...Hochstwert (Vorgabe)

Algorithmustyp 1

27 Conga (Fiber)
28 Bongo

51 Quinto (Wood)
52 Conga (Wood)
53 Tumba (Wood)

Diese Algorithmen eignen sich fiir Hand-Percussion wie
Conga.

hd1: Switching 000...100
Hiermit regeln Sie die Mischung der beiden PCM-Instru-
mente, zwischen denen in Abhéingigkeit der Schlagposi-
tion umgeschaltet wird. ,,100 bedeutet, dass die beiden
Klénge vollig separat erklingen.

hd2: PCM Balance -50...+50
Mit diesem Parameter regeln Sie die Balance zwischen
den beiden PCM-Instrumenten. Der Wert ,,0° bedeutet,
dass beide dieselbe Lautstérke haben. Mit negativen
Werten (-) stellen Sie PCM 1 lauter, mit positiven Werten
(+) dagegen PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...450
Regelt die Lautstiarkebalance zwischen dem Algorithmus
und dem PCM-Instrument. Der Wert ,,0° bedeutet, dass
beide dieselbe Lautstirke haben. Mit negativen Werten
(-) stellen Sie den Algorithmus lauter, mit positiven
Werten (+) dagegen die PCM-Wellenform.
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hd4: Sub Harmonics 000...100
Hiermit regeln Sie den Bassanteil des Klangs. Je groBBer
der Wert, desto stirker werden die tiefen Frequenzen
abgeschwicht. Daraus ergibt sich ein hérterer Klang.
hd5: Brightness 000...100
Waihlen Sie einen hohen Wert, wenn Sie einen aggres-
siven und scharfen Klang bendtigen.

hdé: Slap Level 000...100
Hiermit regeln Sie den Pegel der Schwingung, die bei
Slaps hinzugefiigt wird.

hd7: Slap Delay 000...100
Regelt die Abklingrate des Slap-Sounds.
hd8: Slap Color 000...100

Hiermit regeln Sie die Klangfarbe des Slap-Sounds.
Wihlen Sie einen hohen Wert, wenn Sie einen scharfen
Klang mit hervorgehobener Schwingung bendtigen.

Algorithmustyp 2

29 Snare Drum 1

30 Snare Drum 2

31 Snare Drum 3

32 Timbales

46 Snare (Z) 14"x6.5"

47 Snare (Acrylic) 14"x6.5"
48 Snare (Wood) 14"x7.5"
49 Snare (Wood) 12"x6"

50 Piccolo Snare (Brass) 13"x4"

Diese Algorithmen simulieren Trommeln mit einem
Federteppich, die in der Regel mit Stocken gespielt wer-
den, allen voran eine Snare.

hd1: Switching 000...100
Hiermit regeln Sie die Mischung der beiden PCM-Instru-
mente, zwischen denen in Abhéngigkeit der Schlagposi-
tion umgeschaltet wird. ,,100° bedeutet, dass die beiden
Klénge vollig separat gespielt werden.

hd2: PCM Balance -50...50
Mit diesem Parameter regeln Sie die Balance zwischen
den beiden PCM-Instrumenten. Der Wert ,,0° bedeutet,
dass beide dieselbe Lautstirke haben. Mit negativen
Werten (-) stellen Sie PCM1 lauter, mit positiven Werten
(+) dagegen PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Regelt die Lautstirkebalance zwischen dem Algorithmus
und dem PCM-Instrument. Der Wert ,,0° bedeutet, dass
beide dieselbe Lautstérke haben. Mit negativen Werten
(-) stellen Sie den Algorithmus lauter, mit positiven
Werten (+) dagegen die PCM-Wellenform.

hd4: Curve 000...100
Dieser Parameter regelt die Ansprache des Kessels auf
Thre Schldge und die Kesselresonanz.

hd5: Brightness 000...100
Wenn Sie diesen Wert erhohen, werden der Kessel- und
Snare-Klang heller.

hd6: Snare Decay 000...100
Dieser Parameter regelt die Abklingrate des Schnarrge-
réuschs.
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hd7: Snare Level 000...100
Hiermit stellen Sie den Pegel des Snare-Teppichs ein.

hd8: Shell Type 0...4
Hier konnen Sie einen der 5 Kessel-Klangcharaktere
wihlen.

Algorithmustyp 3

33 Cajon 1

34 Djembe

35 Bass Drum+Snare Drum 1

36 Bass Drum+Snare Drum 2

57 Cajon 2

58 Bass Drum+Snare Drum 3

59 Bass Drum+Snare Drum 4

60 Bass Drum+Snare Drum 5

Diese Algorithmen eignen sich zum Simulieren von Per-
cussion-Instrumenten, die zwei Klinge erzeugen konnen,
so z.B. ein Cajon.

hd1: Switching 000...100
Hiermit regeln Sie die Mischung der beiden PCM-Instru-
mente, zwischen denen in Abhéngigkeit der Schlagposi-
tion umgeschaltet wird. ,,100° bedeutet, dass die beiden
Klénge vollig separat gespielt werden.

hd2: PCM Balance -50...50
Mit diesem Parameter regeln Sie die Balance zwischen
den beiden PCM-Instrumenten. Der Wert ,,0° bedeutet,
dass beide dieselbe Lautstérke haben. Mit negativen
Werten (—) stellen Sie PCM1 lauter, mit positiven Werten
(+) dagegen PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Regelt die Lautstarkebalance zwischen dem Algorithmus
und dem PCM-Instrument. Der Wert ,,0° bedeutet, dass
beide dieselbe Lautstérke haben. Mit negativen Werten
(—) stellen Sie den Algorithmus lauter, mit positiven
Werten (+) dagegen die PCM-Wellenform.

hd4: Curve 000...100
Dieser Parameter regelt die Ansprache des Kessels auf
Thre Schldge und die Kesselresonanz.

hd5: Brightness 000...100
Wenn Sie diesen Wert erhohen, werden der Kessel- und
Snare-Klang heller.

hdé: Snare Decay 000...100
Dieser Parameter regelt die Abklingrate des Schnarrge-
réuschs.

hd7: Snare Level 000...100
Hiermit stellen Sie den Pegel des Snare-Teppichs ein.
hd8: Shell Type 0...4
Hier konnen Sie einen der 5 Kessel-Klangcharaktere
wihlen.

Algorithmustyp 4

37 Darabuka

38 Darabuka ensemble
39 Darabuka Turkish
40 Tar

41 Daf

42 Doyra

54 Djembe (Fiber)

55 Djembe (CowSkin Hi)
56 Djembe (CowSkin Lo)

Diese Algorithmen sind fiir Hand-Percussion gedacht.
Die Darabuka z.B. ist mit einem relativ diinnen Fell ver-
sehen, dessen Klangfarbe sich stark nach der Stelle rich-
tet, an der man darauf schlégt.

hd1: Switching 000...100
Hiermit regeln Sie die Mischung der beiden PCM-Instru-
mente, zwischen denen in Abhéngigkeit der Schlagposi-
tion umgeschaltet wird. ,,100 bedeutet, dass die beiden
Klénge vollig separat erklingen.

hd2: PCM Balance -50...50
Mit diesem Parameter regeln Sie die Balance zwischen
den beiden PCM-Instrumenten. Der Wert ,,0° bedeutet,
dass beide dieselbe Lautstirke haben. Mit negativen
Werten (—) stellen Sie PCM1 lauter, mit positiven Werten
(+) dagegen PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Regelt die Lautstérkebalance zwischen dem Algorithmus
und dem PCM-Instrument. Der Wert ,,0° bedeutet, dass
beide dieselbe Lautstirke haben. Mit negativen Werten
(-) stellen Sie die PCM-Wellenform lauter, mit positiven
Werten (+) dagegen den Algorithmus.

hd4: Drum Type 000...100
Dieser Parameter beeinflusst die Tonhohe und Ober-
tonstruktur auf eine komplexe Weise.

hd5: Slap Level 000...100
Regelt die Lautstirke des Slap-Sounds.

hdé: Slap Decay 000...100
Regelt die Abklingrate des Slap-Sounds.

hd7: Slap Color 000...100

Hiermit regeln Sie die Klangfarbe des Slap-Sounds.
Waihlen Sie einen hohen Wert, wenn Sie einen stark
akzentuierten Klang wie bei einer Snare bendtigen.

hd8: Sensitivity 000...100
Mit diesem Parameter regeln Sie die Eingangsempfind-
lichkeit der Schlagfldche. Erhdhen Sie diesen Wert, um
die Empfindlichkeit der Schlagfliche zu steigern.

Algorithmustyp 5
43 Req

Dieser Algorithmus eignet sich fiir einfellige Rahmen-
trommeln mit Schellen wie das Req (Tamburin).

hd1: Switching 000...100
Hiermit regeln Sie die Mischung der beiden PCM-Instru-
mente, zwischen denen in Abhéngigkeit der Schlagposi-
tion umgeschaltet wird. ,,100* bedeutet, dass die beiden
Klinge vollig separat erklingen.

hd2: PCM Balance -50...50
Mit diesem Parameter regeln Sie die Balance zwischen
den beiden PCM-Instrumenten. Der Wert ,,0 bedeutet,
dass beide dieselbe Lautstérke haben. Mit negativen
Werten (—) stellen Sie PCM1 lauter, mit positiven Werten
(+) dagegen PCM2.
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hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Regelt die Lautstérkebalance zwischen dem Algorithmus
und dem PCM-Instrument. Der Wert ,,0° bedeutet, dass
beide dieselbe Lautstirke haben. Mit negativen Werten
(-) stellen Sie die PCM-Wellenform lauter, mit positiven
Werten (+) dagegen den Algorithmus.

hd4: Drum Width 000...100
Wenn Sie diesen Wert erhohen, sinkt die Tonhdhe des
Trommelklangs. Gleichzeitig dndert sich die Ober-
tonstruktur zu einem raueren Klang. Dieser Effekt ent-
spricht einer drastischen Verringerung der Fellspannung.

hd5: Jingle Pitch 000...100
Mit diesem Parameter regeln Sie die Tonhohe des Schel-
lengerduschs.

hdé: Jingle Decay 000...100
Regelt die Abklingrate des Schellengerduschs.
hd7: Brightness 2 000...100

Wenn Sie diesen Wert verringern, werden die metal-
lischen Resonanzen der Schellen unterdriickt. Der resul-
tierende Klang erinnert dann an einen Shaker oder eine
Cabasa.

hd8: Sensitivity 000...100
Mit diesem Parameter regeln Sie die Eingangsempfind-
lichkeit der Schlagflache. Erhohen Sie diesen Wert, um
die Empfindlichkeit der Schlagflache zu steigern.

Algorithmustyp 6

44 Daf Iranian
45 Bendir

Diese Algorithmen simulieren doppelfellige Trommeln
mit Schnarrsaiten an der Fellunterseite, so z.B. ein Bendir.

hd1: Switching 000...100
Hiermit regeln Sie die Mischung der beiden PCM-Instru-
mente, zwischen denen in Abhéngigkeit der Schlagposi-
tion umgeschaltet wird. ,,100“ bedeutet, dass die beiden
Klénge voéllig separat erklingen.

hd2: PCM Balance -50...50
Mit diesem Parameter regeln Sie die Balance zwischen
den beiden PCM-Instrumenten. Der Wert ,,0° bedeutet,
dass beide dieselbe Lautstirke haben. Mit negativen
Werten (—) stellen Sie PCM1 lauter, mit positiven Werten
(+) dagegen PCM2.

hd3: Alg-PCM Balance -50...50
Regelt die Lautstérkebalance zwischen dem Algorithmus
und dem PCM-Instrument. Der Wert ,,0° bedeutet, dass
beide dieselbe Lautstirke haben. Mit negativen Werten
(-) stellen Sie die PCM-Wellenform lauter, mit positiven
Werten (+) dagegen den Algorithmus.

hd4: Curve 000...100

Hiermit bestimmen Sie, wie stark sich das Resonanzver-
halten des Kessels beim Schlagen auf das Fell dndert.

hd5: Brightness 000...100
Mit grofBen Werten erhdhen Sie den Hohenanteil des
Kessels und der Schnarrsaiten.

hd6: Snare Decay 000...100
Dieser Parameter regelt die Abklingrate des Schnarrge-
rauschs.
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hd7: Snare Level 000...100
Hiermit stellen Sie den Pegel des Snare-Teppichs ein.

hd8: Sensitivity 000...100
Mit diesem Parameter regeln Sie die Eingangsempfind-
lichkeit der Schlagflidche. Erhéhen Sie diesen Wert, um
die Empfindlichkeit der Schlagflache zu steigern.

Vorgabe
No. |Tune Decay hd1 hd2 hd3 hd4 hd5 hd6 hd7 hds

21 | 50 36 30 54 50 48 24

(=)
(=)

28 |57 29 50 32 28 8 74 9 51

29 |50 56 50 -16 14 34 64 66

30 | 50 56 50

3|49 56 50 220 12 34 47 62

)
S
o
o0
o0
(N
o
S
o | w [ o]

|54 60 30 35 8 0 O

B |50 62 55 35 27 6 55 56

—

34 | 53 58 46

5|56 52 32 34 27 16 75 30

(=3 i el el =1 Rl il el Rl )
1
N
[\

N[ W [N

36 | 54 38 32 36 16 9 85 32

37 |50 82 62 -4 -20 90 28 39 44 90

3 |50 83 45 -11 -24 63 28 50 48 82

39 |53 8 62 -3 -18 85 28 50 48 90

0 |60 8 40 0 -18 8 8 50 50 90

#1 140 84 40 -5 -32 79 8 50 50 90

£ 150 8 40 -8 -26 8 8 50 50 90

815 74 36 0 -28 34 35 50 100 90

4 |30 8 42 -4 -34 86 28 87 42 90

5 |50 54 34 -8 -37 82 33 78 63 90

46 | 61 100 52 -18 -36 40 15 75 63

47 |63 8 48 -12 -33 63 33 85 66

49 | 73 100 47 -13 -36 66 31 75 64

2
2
8 (31 50 45 -4 -36 10 9 8 58 2
2
4

50 |59 70 46 -12 -34 42 24 75 72

51 149 50 34 10 -34 17 28 70 34 24

2 163 50 34 10 -32 14 21 68 34 22

5 58 50 33 7 -35 10 17 65 47 19

54 | 64 67 58 -10 -38 8 70 72 22

55 |62 77 58 -9 -38 8 86 70 21

5 |54 73 55 -4 -383 98 84 82 12

58 |50 50 88 -12 43 78 10 62 69

59 |50 100 8 O -40 8 9 70 77

2
2
6
57 |56 50 58 -11 -36 16 & 82 12 2
3
2
2

60 | 50 50 & -12 40 8 9 70 77




Anhang Auswechseln des Fells

Anhang

Auswechseln des Fells

Wenn das Fell beschidigt ist, miissen Sie es durch ein
(optionales) HD-WD Fell ersetzen. Alternativ diirfen Sie
ein 10"-Fell von Remo Inc. verwenden.

Anmerkung: Bedenken Sie, dass sich der Klang der
WAVEDRUM auch nach dem verwendeten Felltyp rich-
tet.

Arbeitsweise fiir das Auswechseln des Fells

K Bevor Sie weitermachen, miissen Sie den Netzan-
schluss der WAVEDRUM sowie alle anderen Verbin-
dungen 16sen. Fiihren Sie die nachstehenden
Schritte auf einer stabilen und ebenen Oberfliche
aus.

1. Verwenden Sie den beiliegenden Stimmschliissel zum
Losen der 5 Spannschrauben und entfernen Sie den
Spannring.

Legen Sie die WAVEDRUM an einen ebenen Ort, um zu
verhindern, dass das Flachbandkabel zwischen dem
Spannring und dem ,,Kessel“ beschédigt wird.

2. Entnehmen Sie das alte Fell und installieren Sie das
neue.

Wahrend dieser Arbeit diirfen Sie niemals die internen
Komponenten wie den Sensor, die Leiterplatte usw.
beriihren. Vermeiden Sie auBerdem, dass Fremdkdorper
in die WAVEDRUM fallen.

3. Bringen Sie den Spannring nach Einlegen des neuen
Fells wieder ordnungsgemaf an und drehen Sie die
Spannschrauben fest. Wie man sie festdreht erfahren
Sie in folgendem Abschnitt: ,,Stimmen des Fells*.

4. Nach dem Stimmen des Fells miissen Sie das Fell, den
Rand und die Drucksensoren kalibrieren, um die
gewiinschte Ansprache zu erzielen (siehe
RH Seite 22).

Stimmen des Fells

e Zum Stimmen des Fells miissen Sie mit dem beilie-
genden Stimmschliissel alle Spannschrauben gleich-
méiBig andrehen, um eine ausgewogene Fellspannung
zu erzielen.

K Drehen Sie die Schrauben beim Stimmen des Fells
niemals zu fest an. Das konnte ndmlich zu einer Ver-
formung und zu Funktionsstdrungen fiihren.

Auf herkdmmlichen Schlagzeuginstrumenten miissen
Sie die Schrauben gleichméBig festgedreht werden, um
eine ausgewogene Spannung zu erzielen. Tun Sie das
nicht, klingt das Instrument nicht optimal. Viel schlim-
mer ist aber, dass seine Lebensdauer hierdurch beein-
trachtigt wird. Auch bei der WAVEDRUM bewirkt eine
ungleichméfige Stimmung Wellen im Fell. Bestimmte
Fellpartien beriihren eventuell fortwdhrend den Kissen-
sensor, was zu Funktionsstdrungen fiihren kann.

Wenn die Original-Spannschrauben beschidigt wurden
oder verloren gegangen sind, miissen Sie sie durch
Schrauben mit einer Linge von 28—40mm ersetzen.

Standardverfahren zum Stimmen des Schlagzeug-
fells

Nachstehend wird das Standardverfahren zum Stimmen
der WAVEDRUM erldutert. Nach dem Auswechseln des
Fells miissen Sie es folgendermaBen stimmen.

Anfangs miissen alle Spannschrauben ganz lose sein.

1. Verwenden Sie den beiliegenden Stimmschliissel und
drehen Sie jede zweite Spannschraube an. Wenden Sie
zum Festdrehen niemals Gewalt an und horen Sie auf
zu drehen, wenn sich die Schraube nicht mehr bewegt
(d.h. wenn das Drehen plotzlich schwerer wird). Wie-
derholen Sie dies fiir alle 5 Schrauben.

2. Drehen Sie jede zweite Schraube eine ganze Drehung
an. Wiederholen Sie dies fiir alle 5 Schrauben.

3. Drehen Sie jede zweite Schraube ca. 45° an. Wieder-
holen Sie dies fiir alle 5 Schrauben.

4. Schlagen Sie auf den dufleren Fellrand, um zu iiber-
priifen, ob die Spannung iiberall gleichméBig ist. Kor-

rigieren Sie eventuelle Spannungsunterschiede bei
Bedarf.

Anmerkung: Nach dem Stimmen miissen Sie das Fell,
den Rand und die Drucksensoren kalibrieren, um die
gewiinschte Ansprache zu erzielen (siehe RH Seite 22).
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Kalibrieren

Mit ,,Kalibrieren® ist im Fall der WAVEDRUM gemeint,
dass die Referenzwerte und die Empfindlichkeit optimal
eingestellt werden, um eine liberzeugende Ansprache zu
erzielen. Die optimalen Werte richten sich nach der Fell-
spannung und dem Zustand des Spannrings.

Wenn die WAVEDRUM nicht mehr optimal auf das Drii-
cken des Fells reagiert bzw. wenn Sie das Fell ersetzt
oder neu gestimmt haben usw., sollten Sie das Instrument
neu kalibrieren. AuBlerdem ist eine Kalibrierung erfor-
derlich, wenn die Gerdusche anderer Instrumente
Schwingungen in der WAVEDRUM verursachen, die zu
Riickkopplung oder der unkontrollierten Ausldosung von
Noten fiihren.

Kalibrieren des Fellsensors

Zum Kalibrieren des Fellsensors, der Ihre Schlige aus-

wertet, verfahren Sie bitte folgendermal3en.

1. Halten Sie den BANK/MODE-Taster gedriickt, wih-
rend Sie Taster 4 betitigen, um in den Global-Modus
zu wechseln.

2. Driicken Sie den BANK/MODE-Taster wiederholt,
um ,,H. c3 (Head Calibration)* zu wéhlen.

3. Wihlen Sie mit Taster 1 ,,Lo“ und den Wert.

4. Stellen Sie den VALUE-Regler so ein, dass bei nor-
malen Schldgen ein Klang erzeugt wird. Je weiter Sie
diesen Wert anheben, desto stiarker miissen Sie schla-
gen, um einen Klang zu erzeugen.

5. Wihlen Sie mit Taster 2 ,,5€~* und den Wert.

6. Stellen Sie den VALUE-Regler so ein, dass Ihre nor-
male Spieldynamik zu den erwarteten Klangunter-
schieden fiihrt. Je stiarker Sie den Wert anheben, desto
grober wird die Ansprache auf Thre Dynamik.

7. Speichern Sie diese Einstellung. Driicken Sie zwei
Mal den WRITE-Taster. Alles Weitere zum Speichern
finden Sie auf siehe BS Seite 9.

Kalibrieren des Randsensors

Zum Kalibrieren des Sensors, der Ihre Schlidge auf den
Rand auswertet, verfahren Sie bitte folgendermal3en.
Befolgen Sie das oben beschriebene Verfahren, aber
wihlen Sie ,,~. ¢d (Rim Calibration)“ und Stellen Sie die
geeignete Ansprache des Randes ein.

Kalibrieren des Drucksensors
Zum Kalibrieren des Sensors, der den Druck auf das Fell
auswertet, verfahren Sie bitte folgendermafen.

1. Halten Sie den BANK/MODE-Taster gedriickt, wih-
rend Sie Taster 4 betdtigen, um in den Global-Modus
zu wechseln.

2. Driicken Sie den BANK/MODE-Taster wiederholt,
um ,,°. ¢ @ (Pressure Calibration)“ zu wihlen.

3. Driicken Sie Taster 1, um ,,tdL“ (Value) und den Wert
zu wihlen.

4. Uberpriifen Sie die Hohe des Drucksensors. In einem
der beiden folgenden Fille miissen Sie die Hohe des
Drucksensors korrigieren.
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¢ Wenn der Sensorwert nicht ,,0 lautet, ist der
Abstand zwischen dem Fell und dem Sensor zu
gering. Senken Sie den Sensor dann ab.

a. Schieben Sie den beiliegenden Inbusschliissel in
die Einstellschraube des Sensors, stellen Sie die
WAVEDRUM horizontal auf und drehen Sie den
Inbusschliissel gegen den Uhrzeigersinn, bis der im
Display angezeigte Wert ,,0“ lautet.

b. Wenn der Wert ,,0° angezeigt wird, miissen Sie den
Schliissel noch 45° weiter drehen.

e Wenn der Sensorwert ,,0%, lautet aber die WAVE-
DRUM nicht auf den Felldruck reagiert, ist der Sen-
sorabstand zu grof3. Dann muss der Sensor
angehoben werden.

a. Schieben Sie den beiliegenden Inbusschliissel in
die Einstellschraube des Sensors, stellen Sie die
WAVEDRUM horizontal auf und drehen Sie den
Inbusschliissel langsam im Uhrzeigersinn.

b. Wenn statt ,,0° ein anderer Sensorwert angezeigt
wird, miissen Sie den Schraubenschliissel wieder in
die andere Richtung (gegen den Uhrzeigersinn) dre-
hen.

¢. Wenn der Wert ,,0° angezeigt wird, miissen Sie den
Schliissel noch 45° weiter drehen.

5. Wenn sich der Drucksensor in der richtigen Hohe
befindet, driicken Sie auf das Fell, um zu iiberpriifen,
ob sich der iiber den Druck gesteuerte Effekt im
gewiinschten Bereich (Mindest- und Hochstwert)
befindet. Beim Driicken auf das Fell wird jeweils der
aktuelle Wert angezeigt.

6. Wihlen Sie mit Taster 2 ,,F. Lo* und den Wert und stel-
len Sie mit dem VALUE-Regler den Mindestwert ein.

7. Wihlen Sie mit Taster 3 ,,°. H+ “ und den Wert und
stellen Sie mit dem VALUE-Regler den Héchstwert
ein.

8. Speichern Sie diese Einstellung. Driicken Sie zwei
Mal den WRITE-Taster. Alles Weitere zum Speichern
finden Sie auf siehe BS Seite 9.

Sensoreinstellschraube
Unterseite der WAVEDRUM



Anhang Fehlermeldungen

Fehlermeldungen

Beim Einschalten fiihrt die WAVEDRUM zunéchst eine
interne Kontrolle aus. Falls dabei ein Fehler festgestellt
wird, erscheint eine der folgenden Fehlermeldungen.
Nachstehend erfahren Sie, wie man die Storung beheben
kann.

£.08: Der Drucksensorwert ist ungiiltig. Kalibrieren Sie
den Drucksensor, um ,, 3L (Value)*“ wieder auf ,,0 zu
stellen (siehe RH Seite 22).

£.0 I: Die Anwenderdaten sind verloren gegangen. Siche
,Laden der Werksvorgaben®(siehe BS Seite 11) zum Ini-
tialisieren des Instruments.

£.!3: Der Drucksensor funktioniert nicht ordnungsge-
miB. Uberpriifen Sie, ob Ihre Hand oder ein anderer
Gegenstand, das Fell beriihren. Entfernen Sie den
Gegenstand vom Fell, schalten Sie das Instrument aus
und danach wieder ein. Wenn die Meldung jetzt wieder
erscheint, driicken Sie einen beliebigen Taster, um die
WAVEDRUM einzuschalten und kalibrieren Sie den
Druck, um ,, 43t (Value)“ wieder auf,,0“ zu stellen.
Wenn Sie den Wert nicht auf ,,0 stellen konnen, wenden
Sie sich bitte an Thren Korg-Fachhéndler (siehe

RH Seite 22).

. 1 1: Es ist ein Systemfehler aufgetreten. Schalten Sie
die WAVEDRUM aus und wenden Sie sich an Thren
Korg-Fachhindler.
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