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Herzlichen Gliickwunsch zur Wahl Ihres KETRON SD9 PRO Arranger & Player Keyboards. Dieses Multi - Media
Instrument bietet lhnen als erstes Keyboard seiner Klasse DIE umfangreiche Kombination modernster Features,
die Sie bei anderern Instrumenten bisher vergeblich gesucht haben und die Ihre musikalischen Maoglichkeiten auf

ein bisher nicht gekanntes Level bringen werden!




e Eine Soundqualitdt, die die Instrumente des SD9 in unerreichter natiirlicher Echtheit erklingen ldsst.
Schliessen Sie Ihre Augen wahrend Sie z.B. ein LOUNGE TENOR Sax spielen und Sie werden denken, ein
richtiger Musiker mit Saxofon steht vor lhnen.

e Eine umfangreiche neue Library mit Live Audio Guitars und Live Audio Drums fiir ein unglaublich
realistisches Spielgeflihl zusammen mit Bearbeitungsmoglichkeiten wie Style Modeling und LaunchPad
mit denen Sie sogar Audio Elemente in ihrer Tonart und Tonhéhe verdandern kénnen.

e Loop Maker Features die mit dem LAUNCHPAD die einzigartige Beeinflussung von Midi und
Audioelementen in Real Time ermoglichen.

e Ein neuer SAMPLE EDITOR der es erlaubt eigene Audiosamples zu laden und als Instrumente oder
Drumsets in Styles und Midifiles zu verwenden.

e Ein einfaches zu bedienendes Betriebssystem das liber den groRen Touchscreen das SD9 zu einem leicht zu
handhabenden Instrument macht.

e  MULTI PLAYER Funktionen mit weitreichenden Steuermdoglichkeiten fir Audiodateien einschlieRlich dem
neuen Audio Multi Track Player.

e 4 PLAYBOX Banke fur den schnellen und leichten Zugriff auf bis zu 999 Files (Mp3, Wave, Midifiles) pro
Bank.

.... und das alles in einem Instrument das von Musikern fiir Musiker geschaffen wurde. Von Anfang an steht das SD9
bereit um lhnen auf der Bilhne und im Studio beste Dienste zu leisten und Sie mit seiner Musikalitdt zu begeistern.

Mit der PLAY MODE Funktion lasst sich das SD9 an Ihre bevorzugte “Spielart” (als Pianist, Organist, Akkordeonist

etc...) leicht anpassen. Driicken Sie dazu den MENU Taster “ auf der rechten Seite des Bedienfeldes
und tippen Sie auf das PLAY MODE Feld. Es 6ffnet sich die unten angezeigte Displayansicht. Hier kann durch
Antippen der Symbole der gewiinschte Spielmodus eingestellt werden.

i)

==are )| ommen

Die PLAY MODE Funktion wird im MENU Bereich unter PLAY MODE genauer erklart.




1.BEDIENELEMENTE UND ANSCHLUSSE DES SD9

Bevor wir in die “Tiefen” des SD9 gehen, beginnen wir mit einem Uberblick tiber die Anschliisse auf der Riickseite.
(wie auf Bild A unten gezeigt). Hier sehen wir wie das SD9 mit der ,Aussenwelt” in Verbindung tritt.

Bild A

Fast alle wichtigen Anschliisse befinden sich auf der Riickseite. Werfen wir also einen genaueren Blick darauf ...von
links nach rechts.

e ON/OFF: Der Ein- und Ausschalter des SD9. Nach dem Einschalten benétigt das SD9 ca. 30 Sekunden zum
Hochfahren. Nach dem Ausschalten braucht das SD9 ca. 10 Sekunden zum Herunterfahren. Beim Ein- und
Ausschalten werden wichtige Daten geladen bzw. gesichert, daher darf die Stromversorgung in diesem
Moment NICHT unterbrochen werden.

e DC9V / 4A: NetzteilanschluR. Fir die korrekte Funktion des SD9 darf nur das mitgelieferte Netzteil
verwendet werden. (ausgestattet mit automatischer Umschaltung von 110 V auf 220V). Bei Verwendung
anderer Netzteile erlischt im Schadensfall die Garantie.

e  SUSTAIN: Hier kann ein optionales KETRON Sustainpedal angeschlossen werden. Neben der bekannten
Sustainfunktion kann mit Hilfe dieses Pedals der Rotoreffekt (schnell — langsam) fiir Orgelsounds
umgeschaltet werden, zwischen verschiedenen Sounds umgeschaltet oder die Akkorderkennung der
Begleitautomatik im PIANIST MODE gesteuert werden. (PIANIST MODE — Sustain Pedal aktiv).

e  USB: Hier kann das SD9 mit einem normalen USB Druckerkabel mit einem PC verbunden werden. Es
stehen 2 verschiedene Anwendungsmaglichkeiten zur Verfligung:

o  MIDI IN/OUT: Anstelle von 2 herkdmmlichen Standard Midikabeln (5- Pin) fur die Verbindung
von MIDI IN1 (GM) und MIDI OUT kann die MIDI Verbindung auch mit nur einem USB Kabel
hergestellt werden. (MENU — MIDI — USB MIDI ist aktiv). Dies erleichert die Verwendung des
Soundprozessors des SD9 in Verbindung mit der Sequenzersoftware eines PC wie z.B. Cubase®,
Cakewalk®oder Sonar®. (eine genauere Beschreibung finden Sie unter “MIDI”)

o DATA: Das SD9 kann Uber das USB Kabel zum Datenaustausch bzw. Dateimanagement zwischen
dem internen SSD — Speicher (oder einer eingebauten Festplatte) und einem PC verwendet
werden. Dies erlaubt den schnellen Datenaustausch zwischen einem PC und dem SD9 oder das
Anlegen von Ordnern, Umbenennen von Dateien etc. vom PC aus. (MENU — MIDI — USB MIDI ist
inaktiv)

o USB Ports: Auf dem Bedienpanel des SD9 befinden sich 3 USB — Ports (wie auf Bild B unten
gezeigt) zum Anschlu von USB Speichermedien wie USB Sticks, Festplatten etc.




Bild B

VOLUME: Hier kann ein optionales KETRON Volume Pedal angeschlossen werden. Mit dem Volume Pedal
kann entweder die Lautstarke des gesamten Instrumentes gesteuert werden oder nur die Lautstarken des
STYLE Bereichs oder PLAYER Bereichs (wenn Audio, Video oder Midifiles gespielt werden) — (MENU —
CONTROLS — EXPR. PEDAL). Das Pedal kann auch als Wha Wha Pedal programmiert werden um z.B. bei
Gitarrensounds den Wha Wha Effekt zu steuern. (VOICE EDIT — PAGE 4 -WHA WHA MODE=PEDAL). Eine
genauere Beschreibung finden Sie im Kapitel “MENU- CONTROLS”.

FOOTSWITCH: Hier kdnnen die optionalen KETRON FS6 oder FS13 FulRschalter angeschlossen werden. Mit
diesen speziellen FuBschaltern kdnnen sehr viele Funktionen des SD9 gesteuert werden. (z.B. Start/Stop,
Arranger Variationen, Fill ins, Pdf Seitenumschaltung, Vocalizer On/Off, etc). Eine komplette Liste der zur
Verfligung stehenden Funktionen und wie die FuRschalter programmiert werden finden Sie unter MENU —
FOOTSWITCH auf Seite 174.

DVI: Hier kann das SD9 an einen externen Monitor (TV, PC Monitor etc) angeschlossen werden. Mit den
entsprechenden Adaptern ist auch eine Verbidung an Monitore mit HDMI oder VGA Eingangen moglich. Es
kann am SD9 auch eingestellt werden ob die gesamte Bildschirmansicht (MIRROR On) oder nur Lyrics,
Pdf's oder Videodaten auf einem externen Monitor dargestellt werden sollen. (MIRROR Off) Details zu den
Einstellungen finden Sie unter MENU — VIDEO — MIRROR.

MIDI PORTS: Hier befinden sich die verschiedenen 5 — Pin Midianschlisse. (eine genauere Beschreibung
finden Sie im Bereich MIDI)

o THRU: Uber diesen AnschluR werden alle Daten die iiber den MIDI IN (GM) Eingang empfangen
werden unverandert wieder ausgegeben. Dadurch kdnnen mehrere midifahige Instrumente
miteinander verkettet werden und eingehende Midiinformationen ungefiltert an das nachste
Instrument weitergeleitet werden.

o OUT: Uber den Midi OUT kénnen angeschlossene Instrumente (am Midi IN verbunden) vom SD9
aus gesteuert werden. Das SD9 arbeitet hier als Master und kénnte z.B. Sounds von externen
Instrumenten spielen.

o IN2 (KEYB): Uber diesen AnschluR kénnen die Styles und Sounds der linken und rechten Hand des
SD9 von einem externen Instrument angesteuert werden. Der MIDI OUT des externen
Instrumentes wird mit dem MIDI IN2 (KEYB) des SD9 verbunden.




o IN1(GM): Dieser Midieingang ist fiir die Steuerung des kompletten Soundspeichers des SD9
vorgesehen. Hier kann das SD9 z.B. Uiber den Softwaresequenzer eines PC's angesteuert werden
und in eine Studioumgebung eingebunden werden.

e  OUT (Right & Left): Hier schliessen Sie das SD9 an ein Lautsprechersystem an. Es wird empfohlen, beide
Anschlisse Left und Right Stereo zu verwenden, da nur damit die beste Sound- und Effektqualitdt des SD9
zur Geltung kommt. Wird nur ein Ausgang (Mono) verwendet ist die Soundwiedergabe qualitativ
eingeschrankt.

e HEADPHONE (AUX): Dies ist der Kopfhorerausgang. Fiir eine qualitativ gute Wiedergabe wird empfohlen,
hochwertige Kopfhorer zu verwenden. Der Ausgang kann auch als zuséatzlicher Output (AUX ASSIGN)
verwendet werden, um BASS, DRUMS oder RIGHT Sounds des SD9 einzeln auszufiuhren.

e  MICRO: Hier kdnnen Mikrofone und andere Instrumente angeschlossen werden. (eine detaillierte
Beschreibung finden sie unter MICROPHONE)

o OUT: Uber diesen Ausgang kann das Mikrofonsignal an einen externen Mixer weitergeleitet
werden. Dadurch kénnen fiir die Gesangsstimme des Musikers weitere externe Effekte verwendet
werden, ohne den Instrumentenmix des SD9 zu beeinflussen.

o  GAIN: Mit diesem Regler wird die Eingangsempfindlichkeit des Mikrofons justiert, das Giber den
MICRO (1/4” Klinke oder XLR) Comboeingang angeschlossen ist. Je nach Mikrofontyp muR die
Starke des Singals justiert werden. Ein guter Ausgangspunkt ist, den Regler halb zu 6ffnen um ein
Feedback zu vermeiden. (Die Linie auf dem Regler sollte auf 12 Uhr stehen)

o COMBO MIC INPUT AnschluR: Schliessen Sie hier ein dynamisches Mikrofon an. (XLR oder %”
AnschluB)

o %" INPUT AnschluB: Hier kdnnen mit einem handelsuiblichen Klinkenkabel externe Gerate (mp3
Player, Keyboards, Soundmodule etc) angeschlossen werden. Wenn Sie eine Gitarre anschliessen
stellt Ihnen das SD9 ein komplettes ,,Guitar Effect Rack” und sogar ein Stimmgerat zur Verfugung.
(mehr unter INPUT — MICRO2/GUITAR)

Die Bedienung des SD9 wurde einfach und intuitiv gestaltet und erfolgt Gber die folgenden Bedienelement auf der
Oberflache:

1. TOUCH SCREEN: Das beriihrungsempfindliche 7” Display K erlaubt das direkte

Antippen von Bedienungssymbolen auf der Oberflache. Fiir den Zugriff auf Dateien in einem Ordner
tippen Sie einfach zweimal auf das entsprechende Ordnersymbol. (Wie ein Doppelclick auf eine
Computermaus).




DATENRAD: Das Datenrad
Wenn Sie z.B. ein Nummernsymbol im Display antippen, kdnnen Sie mit Hilfe des Datenrades schnell den

erlaubt die Anderung der Werte in der jeweiligen Bearbeitung.
Wert verandern. Mit dem Datenrad kdnnen auch die verschiedenen Seiten der Styles und Voices

aufgerufen werden.

EXIT Taster: Mit Hilfe dieses Tasters H verlassen Sie Untermenis oder Ordner und kehren auf
die Hauptbearbeitungsseite des SD9 zuriick.

ENTER Taster: Dieser Taster -

hinaus dient dieser Taster zur Bestdtigung von Eingaben wie z.B. in einer Pop — Up Anzeige.

wird zum Offnen von Ordnern im Display verwendet. Dariiber

SAVE Taster: Abhdngig von der Anzeige im Display dient dieser Taster zur Speicherung der
gerade bearbeiteten Einstellungen wie z.B. Custom Startup, User Styles, Registrationen etc. Genaueres

dazu finden Sie in den jeweiligen Abschnitten dieser Anleitung.




DAS SPIELEN DES SD9 PRO - FULL KEYBOARD (PIANIST) & SPLIT (ARRANGER) MODE

Nach dem Einschalten befindet sich das SD9 im SPLIT/ARRANGER MODE, die Tastatur hat einen SPLITPUNKT wobei
links vom Split die Begleitautomatik oder die LEFT — Sounds angesteuert werden, wahrend mit der Tastatur rechts
vom SPLIT die Sounds der rechten Hand gespielt werden. Der Standardsound fiir die RECHTE SEITE ist das

ROMANTIC Piano, wahrend die Standardsounds fir die LINKE SEITE das ELECTRIC PIANO1l und SOFT (ein
Flachensound) sind.

Laft of SPLIT point [Arranger § Lower Voites) Right of SPUT point |Lead/Rightf2nd Voices]

Um auf dem SD9 einen anderen Splitpunkt einzustellen driicken und halten Sie den SPLIT Taster auf dem
Bedienfeld links vom Display. (wie auf dem Bild oben dargestellt)

Der momentane Splitpunkt wird im Display wie auf dem Bild unten angezeigt.
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Zum Andern des SPLITPUNKTS driicken und halten sie den Taster SPLIT und driicken gleichzeitig auf der Tastatur
des SD9 die Note, an der sich der neue Splitpunkt befinden soll. Soll der Splitpunkt z.B. bei F#2 liegen, halten Sie
die Taste SPLIT gedrickt, driicken Sie gleichzeitig F#2, der neue Splitpunkt ist eingestellt und wird auch im Display
angezeigt. Lassen Sie nun den SPLIT Taster los.

Tip: Wenn Sie keinen Splitpunkt wiinschen, kénnten Sie die erste Taste links auf der Tastatur (E) driicken (naturlich
wahrend Sie wieder den SPLIT Taster gedrickt halten) und der Sound der rechten Hand wird auf der ganzen
Tastatur spielbar.

Der einfachere Weg den Splitpunkt zu ignorieren besteht aber darin, den Taster PIANIST links vom Display zu
driicken.

PIAMIST LOWEST MANUAL

Dieser Taster “entfernt” den Splitpunkt, der Pianosound ROMANTIC wird automatisch vom SD9 eingestellt und ist
Uber die gesamte Tastatur spielbar. Das Instrument verhalt sich nun wie ein ,,normales” Keyboard. Im PIANIST
Mode kann der Musiker aber die Begleitautomatik trotzdem nutzen und Uber die Tastatur ansteuern. Diese Feature
wird im Abschnitt 4.) — ARRANGER FUNKTIONEN ausfiihrlicher behandelt.

2. SOUNDS SPIELEN AM SD9

Im Unterschied zu anderen Keyboards die Sie bisher vielleicht kennengelernt haben werden Sie schnell feststellen,
dass das SD9 Uiber einige der am naturlichsten klingenden Sounds in seiner Klasse verfligt. Kldnge wie das neue
Stereo Grand Piano, die neue Live Violine, aber auch Bldserstimmen und andere Naturinstrumente erwachen zu
richtigem “Leben” getreut dem Motto von Ketron “Best Natural Sounds” anzubieten.

2.A - SPIELEN UND ANWAHLEN DER SOUNDS (RIGHT VOICES)

Das SD9 verfligt Uber mehr als 600 Voices. Es gibt Glber 350 sogenannter PRESET VOICES. (Diese bestehen entweder
aus Einzelsounds, oder mehreren ubereinander “geschichteten” Sounds, die bereits von Ketron programmiert
wurden) Driicken Sie den VOICE Taster rechts neben dem Display, tippen Sie auf den Instrumentennamen rechts
oben im Display oder auf das grofRe Instrumentensymbol.
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Das SD9 offnet die Displayansicht mit den Soundfamilien und den Sounds...
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Bild 4: Soundfamilien

Wie Sie sehen kdnnen zeigt das Display auf der rechten Seite die verschiedenen Soundfamilien, in denen die
dazugehdrigen Sounds enthalten sind. Die aktuell angewahlte Soundfamilie wird GELB angezeigt (in diesem Fall die
Soundfamilie PIANO) wahrend auf der linken Seite des Displays die verschiedenen Sounds dargestellt sind. (in
diesem Fall die verschiedenen PIANOS). Um einen Sound aufzurufen, tippen Sie einfach auf das gewiinschte
Instrumentensymbol auf der linken Displayseite. Wenn Sie keinen passenden Sound finden sollten, tippen Sie
nochmals auf das Symbol der Soundfamilie, oder driicken Sie den ENTER/PAGE Taster unter dem Datenrad. Auch
mit dem Datenrad kdnnen die Seiten der Soundfamilien angewahlt werden. Jetzt wird die nachste Seite in dieser
Soundfamilie angezeigt. Suchen Sie den passenden Sound aus und tippen Sie auf das Instrumetensymbol im
Display. Der Sound kann nun auf der rechten Seite gepielt werden.

2.B - 2 SOUNDS GLEICHZEITIG SPIELEN (an VOICE)

Mit der 2™ VOICE kann dem Sound der rechten Hand sofort ein zusatzlicher, werksseitig zugeordneter Sound
hinzugefiigt werden. Dieser Sound kann entweder mit dem 2" Taster rechts vom Display oder dem 2" Voice Feld
im Display durch Antippen hinzugefiigt werden. Die Lautstarke der 2" Voice wird mit dem Fader unter dem 2™
Taster geregelt. Zusammen mit dem Lautstarkeregler fiir die RIGHT Voice konnen die Lautstarken beider Sounds
komplett unabhdngig voneinander eingestellt werden.
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Bild 5: 2™ Voice Taster und Fader Bild 6: 2™ Voice Feld im Display

2.C - DAS ANDERN DER 2™ VOICE

Natirlich kann der werksseitig zugeordnete Sound der 2" Voice fiir jede RIGHT Voice auch geandert werden. Dafiir
gibt es 2 Moglichkeiten, eine schnelle momentane Auswahl, oder eine festgelegte Programmierung im Voice Editor.

Fiir die schnelle Auswabhl tippen Sie einfach auf das 2" Voice Feld auf der Displayhauptseite wie unten dargestellt.
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Bild 7: Tippen Sie auf das 2™ Voice Feld im Display Bild 8: Soundauswabhl fiir die 2™ Voice

Danach 6ffnet sich eine Displayseite (Bild 8) auf der die aktuelle 2" Voice und die dazugehdrige Soundgruppe
angezeigt werden. Diese 2" Voice kann nun durch Antippen einer Soundgruppen auf der rechten Seite des Displays
und Anwahl einer der dazugehdrigen 12 Sounds auf der linken Seite des Displays gedndert werden. Durch Drehen
des Datenrades oder weiteres Antippen der Soundgruppe kdnnen die weiteren Sounds dieser Gruppe angezeigt
werden.

Auf diese Weise konnen wahrend des Spielens die Sounds der 2" Voice schnell umgeschaltet werden —allerdings
gehen diese Einstellungen nach dem Ausschalten des Instrumentes wieder verloren.

Um eine 2™ Voice dauerhaft zu dndern und zu sichern steht lhnen der VOICE EDITOR. Zur Verfligung.
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Driicken Sie den VOICE Taster auf dem Panel des SD9 rechts vom Display. (LED ist rot) Durch Antippen und
Halten des gewiinschten Sounds im Display flr ca. 2 Sekunden &ffnet sich der VOICE EDITOR. Die
Displayansicht sollte dhnlich dem Bild 9 unten aussehen. Es werden alle ,,Einzelounds” angezeigt aus
denen die VOICE besteht. Fiir alle aktiven Sounds ist das ON/OFF Feld links im Display ist rot dargestellt.
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Bild 9: 2" Voice Edit Bild 10: 2" Voice Auswahl

Um eine neue 2" Voice auszuwihlen tippen Sie auf den Sound im 2" Voice Feld (4. Reihe) wie in Bild 9
dargestellt. Es 6ffnet sich eine Displayansicht dhnlich wie auf Bild 10 zu sehen. Hier werden rechts die
verfligbaren Soundgruppen und links der aktuelle Sound der 2" Voice angezeigt.

Die neue 2™ Voice kann nun genauso wie bei der Schnellauswahl durch Antippen der Soundgruppen
rechts und Sounds links im Display eingestellt werden. Durch Drehen des Datenrades oder Driicken des
ENTER/PAGE Tasters unter dem Datenrad kdnnen die Sounds der nichsten Seiten aufgerufen werden.

Nachdem der gewlinschte Sound gefunden ist driicken Sie den SAVE Taster unter dem Datenrad um die
Anderungen als neue USER VOICE abzuspeichern. Bei der Bearbeitung eines Sounds werden nicht die
Werksvoices liberschrieben, sondern es wird eine neue USER VOICE angelegt. Dadurch kann jederzeit auf
die Originaleinstellungen der 2" Voice zuriuickgegriffen werden. Die Moglichkeit einen Werkssound zu
Uberschrieben (FACTORY OVERWRITE) wird im Kapitel 2.0 SOUNDBEARBEITUNG IM VOICE EDITOR
beschrieben.

Der neue Sound kann, wie auf Bild 11 dargestellt, neu benannt werden.
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SAVE (FACTORY): Durch Antippen dieses Feldes wird der neue Sound in der gleichen
Soundgruppe wie der ausgewahlte Werkssound (aber im Bereich USER VOICE) mit dem
Werksnamen abgespeichert.

SAVE AS: Nach Antippen dieses Feldes 6ffnet sich im Display eine Seite fir die
Namenseingabe. Driicken Sie nach der Benennung den ENTER Taster um den Sound als
USER VOICE abzuspeichern.

CANCEL: Es wird nichts abgespeichert und das SD9 kehrt zur vorherigen GM VOICE
SELECT Auswahl zuriick. Driicken Sie den EXIT Taster auf dem Panel um zum VOICE
EDITOR zuriickzukehren und nochmals den EXIT Taster um zur Soundauswahl
zuriickzukehren. (Der EXIT Taster fuhrt Sie im Normalfall Schritt flr Schritt aus einer
Bearbeitung heraus, genauso wie Sie in die Bearbeitung hineingegangen sind. Dieses
schrittweise Zuriickkehren ist sehr praktisch wenn nur eine kleinere Anderung in der
vorherigen Bearbeitungsebene vorgenommen werden soll, ohne immer ganz von vorne
beginnen zu missen.)

e Umdie neue USER VOICE (mit der neu zugeordneten 2" Voice) zu spielen:

Driicken Sie den VOICE Taster zur Auswahl der RIGHT VOICE.

Tippen Sie auf das USER Feld rechts unten im Display (es wird gelb). Wenn Sie auf eine
der Soundfamilien auf der rechten Seite tippen, sehen Sie auf der linken Seite die USER
VOICES. (anstelle der Werkssounds) Um zu den Werkssounds zuriickzugehen muR das
Feld USER deaktiviert sein. (nicht gelb)

Wahlen Sie auf der rechten Seite des Displays eine Soundfamilie an in der sich die neue
USER VOICE befindet. (PIANO, GUITAR etc...) ( HINWEIS: Die erstellte USER VOICE
befindet sich in derselben Soundfamilie wie der Sound, mit dem Sie die Bearbeitung
gestartet haben.) Alle USER VOICES, die sich in dieser Soundfamilie befinden, werden
nun auf der linken Seite des Displays dargestellt.
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= Tippen Sie auf lhren neuen Sound und spielen Sie los.

= Die 2nd Voice lasst sich, wie bei den Werkssounds durch das Driicken des 2nd Tasters
rechts neben dem Display zuschalten. Die Lautstarke wird mit dem darunterliegenden
Lautstarkefader geregelt.

= Die Umschaltung zwischen den Werkssounds und den USER VOICES erfolgt immer durch
Antippen des USER Feldes. (wird gelb) Nochmaliges Antippen (nicht gelb) schaltet wieder
zu den Werkssounds zurick.

Fiir die Bearbeitung der 2" Voice stehen im SD 9 einige neue Parameter zur Verfligung, die unabhangig von der
Hauptstimme NUR fir die 2" Voice eingestellt werden kénnen. Um auf diese Parameter zuzugreifen tippen Sie im
Display auf das 2" Voice Feld und halten es fir ca. 2 Sekunden gedrickt. Es 6ffnet sich die unten angezeigte

Displayansicht.

B
dBEAT 1 Dct T Split:Fe 2| FM TINE

3 Le 45 |[C Maj

] j4] 63|44 [T T 11 110 | Piano

BEEAT_1 BBEAT 2
. |

HBEAT 1RBEAT_1
1GEEAT 2 1GBEAT 3

Bild 12: 2" Voice Parameter

Die folgenden Parameter kdnnen im Pop-Up Fenster (wie auf Bild 12 oben) eingestellt
werden:

= TRANSPOSE: Tippen Sie auf das Feld rechts neben TRANSPOSE und dndern Sie die
Tonhéhe fiir die 2™ Voice mit dem Datenrad. Die Hauptstimme bleibt davon
unbeeinfluft.

=  REVERB: Tippen Sie auf das Drehreglersymbol unter ,,Reverb” und dndern Sie den
Hallanteil mit dem Datenrad.

= CHORUS: Tippen Sie auf das Drehreglersymbol unter ,,Chorus” und dndern Sie den
Chorusanteil mit dem Datenrad.
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WICHTIG: Auch diese Einstellungen gehen nach dem Ausschalten des SD 9 wieder verloren. Um sie dauerhaft zu
sichern miissen die Anderungen in einer USER VOICE gespeichert werden.

2.D - SOUNDBEARBEITUNG IM VOICE EDITOR

Mit dem gleichen Editor, mit dem sich eine 2nd Voice bearbeiten lasst, sind neue Sounds mit bis zu 3 Einzelvoices
(wenn man die 2nd Voice dazuzahlt, sogar 4 Voices!!) moglich. Diese Sounds lassen sich auch wieder als eigene
USER VOICES abspeichern und fir die rechte Hand jederzeit verwenden. Trotz der riesigen Moglichkeiten der
Soundeditierung geht diese Bearbeitung am SD9 sehr einfach und intuitiv vor sich.

Zur Soundbearbeitung suchen Sie sich einen Werkssound aus, der IThren Wiinschen am nachsten kommt. Tippen Sie
im Display auf das Instrumentensymbol und halten Sie es fiir ca. 2 Sekunden gedriickt. Dadurch 6ffnet sich der
interne VOICE EDITOR. |hr Display sieht dann ungefahr so aus wie auf dem Bild unten. (in diesem Fall wurde das
,Lounge Tenor Sax“ ausgewahlt)

Der VOICE EDITOR beinhaltet insgesamt 6 Seiten. Auf der Startseite (1/6) befinden sich die folgenden
Bearbeitungsmaoglichkeiten:

Lounge Tenor

ON/OFF VOICE EV SHIFT TUNE PAN CHORUS INSERT

O fiomee] 1 [ 0| 2 |
© D > [ ] « |
O e || ¢ |

EXEE

0

O!‘f‘

|

| bed
] e v [
|

Ol

OVERDRIVE
TO PEDAL

80
| S f— -
NotUsed1 | erxa EDIT | EQ ENHANCER |

| othle we [ == |[==]

Bild 13: Voice EditorSeite 1/6

1]

REWV.
TYPE

e 4 Reihen fur Voices (mit individuellen Einstellmdglichkeiten fur Lautstarke, Reverb, Shift, Tune, Panorama
und Chorus).

e Ausden ersten 3 Reihen lasst sich ein neuer Sound zusammenstellen. (Man kdnnte auch sagen,
zusammenmischen, oder auf Englisch “layern”...) In diesem Fall wurde nur 1 Voice verwendet (“Lounge
Tenor”) um den Sound LOUNGE TENOR zu erstellen. Durch Antippen des ON/OFF Symbols links vom
Namen der Voice lassen sich die einzelnen Voices 1- 3 dazu oder stummschalten, je nachdem, wieviele
Einzelvoices Sie flr lhren Sound verwenden wollen. Ist die Voice auf ON geschaltet, andert sich die
Anzeige der moglichen Voiceparameter in dieser Reihe (Voice, Volume, Shift, Tune etc...) in schwarz. Diese
Parameter kdnnen nun bearbeitet werden.
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Die 4. Reihe beinhaltet wieder die 2nd Voice dieses Sounds, die mit den gleichen Parametern wie die
ersten 3 Reihen bearbeitet werden kann.

Auf der rechten Seite dieser Ansicht befindet sich auch der Punkt INSERT mit einem ON/OFF Feld.
Zusatzlich zu den Effekttypen Hall (REV) und Chorus (CHORUS) kann hier ein weiterer Effekt dazugeschaltet
werden. Der Effekttyp wird unten im Display rechts neben dem Punkt , Insert Type” ausgewdhlt. Es kénnen
auch Effekte ausgewahlt werden, die Uber das Volumepedal aktiviert werden. ( z.B. OVERDRIVE TO PEDAL)
wie im Bild oben.

SPLIT OCTAVE: Wenn dieses Feld aktiviert ist (gelb) und der PIANIST Taster ebenfalls auf ON steht (was
bedeutet, dass der Sound der rechten Hand Uber die gesamte Tastatur gespielt werden kann) dann wird
der Sound um 1 Oktave nach oben transponiert, um die optimale Tonlage beizubehalten.

Lounge Tenor

i Tl = Lo e [E21e ] WLy PO UETARE R
() Lurge e | - . g Miaa (o |+ |
) v v

2red ‘Wakm
) v v

iSron | oe| g e |
Bild 14: Voice EditorSeite 2/

Auf Seite 2/6 finden sich die Parameter RANGE (Der Anfangs- und Endpunkt, innerhalb derer die
ausgewahlte Voice auf der Tastatur zu horen ist), VELOCITY (Die Anschlagsdynamik, innerhalb derer die
ausgewahlte Voice zu horen ist — von leichtem Anschlag (0) bis hartem Anschlag (127) auf der Tastatur,
durch Antippen des Feldes FIXED (wird gelb) und Drehen des Datenrades kann ein fester Anschlagswert
eingestellt werden, der unabhéangig vom Anschlagswert auf der Tastatur immer gleich bleibt, SUSTAIN und
EXPR. (Durch Antippen dieser Felder wird ein Hakchen gesetzt. (oder entfernt) Dadurch wird eingestellt ob
die Voice auf ein angeschlossenes Sustainpedal (Nachklang) bzw. Lautstdrkepedal (EXPR.) reagiert.
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Bild 15: Voice Editor Seite 3/6

e Seite 3/ erlaubt den Zugriff auf weitere verschiedene Parameter einer einzelnen Voice (Portamento,
Modulation, Pitch etc...) die mit den entsprechenden Feldern im Display bearbeitet werden kénnen.

Lounge Tenor

ON/OFF VOICE MORPH/ROTOR WHA-WHA HARMONY LEGATOD

O g |-~ | =
O g |-~ | -

VOICE MODE TYPE MODE MODE TYPE
Normal | Off Joystick Pedal H Fulll ‘

| B8 | ae [ ==|[==]

Bild 16: Voice EditorSeite 4/6

e Seite 4/6 beinhaltet verschiedene sehr interessante Einstellungen fiir die Verwendung mehrerer
Einzelstimmen.

= MORPH/ROTOR: Stellen Sie bei Voice 1 “First” und bei Voice 2 “Second” ein. Tippen Sie
auf das Feld unter MODE und drehen Sie das Datenrad bis auf dem Display “PitchWheel”
erscheint. Durch Drehen des Modulatinsrades kdnnen Sie nun zwischen den beiden
Sounds Uberblenden. Fiir den Mode lassen sich noch weitere Umschaltmaoglichkeiten
zuordnen: PEDAL: Fiur die Verwendung mit einem Volumenpedal, SUST. SWITCH fir den
AnschluR eines Sustainpedal und AFTERTOUCH mit Hilfe der Anschlagdynamik auf der
Tastatur. TYPE legt die verschiedenen Umschaltarten fest. Hier stehen die Typen ROTOR
fir den Insereffekt ROTOR, NORMAL fiir die oben beschriebene Umschaltung und
COUPLING fiir das Hinzufligen des 2. oder 3. Sounds zur Verfligung.
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=  WHA-WHA: Wenn in diesem Feld ein Hakchen gesetzt ist, wird der Voice ein Wha-Wha
Effekt zugeordnet, der mit einem angeschlossenen Lautstarkepedal gesteuert wird.

=  HARMONY: Durch Setzen eines Hakchens wird ausgewahlt, welche der 3 Voices von der
HARMONY Funktion des SD9 gesteuert wird. Unter TYPE kann das gewiinschte
Harmonypreset ausgewahlt werden. Eine genauere Beschreibung dieser Funktion finden
Sie im Abschnitt HARMONY. (wichtig: Es kann nur EINE Voice flr diese Funktion
ausgewahlt werden)

= VOICE MODE: Mit dem Voice Mode werden verschiedene musikalische
Spielmoglichkeiten hinzugefligt. Duet und Trio eignen sich sehr gut fir volkstimliche
Sounds (z.B. Alpen Duo in der Soundfamilie SAX FLUTE) Steel gibt die typische Spielweise
mit gezogenen Saiten wieder (z.B. Pedalsteel in der Soundfamilie GUITAR) Im Gegensatz
zur Harmonyfunktion sind die Einstellungen im Voice Mode unabhéangig von der
HARMONY Funktion des SD9.

=  DOUBLE: Hier wird die Oktave der DOUBLE Funktion festgelegt. DOUBLE fligt dem Sound
der rechten Hand entweder eine Oktave darliber oder darunter hinzu. Aktiviert wird
dieser Effekt unter KEYB. CONTROL auf dem Panel rechts vom Display.

Lounge Tenor
AT = 'l_l:ﬂl ” ATTACE  pDOAY FLEASE  BESD  DUTERT  OFFSET  WIOEE
(U lompmeres | 64 6 | 64 64 | 64| &4 |

Ol W

::r',-nnr u?:PrE'E | Ak [ — ][ 1]

Bild 17: Voice Editor Seite 5/6

e Seite 56 verandert die ausgewahlte Voice in grundsatzlicher Form. Dazu stehen lhnen Parameter wie:

e ATTACK, DECAY und RELEASE zur Verfliigung. RESONANCE und CUTOFF verandern die Voice
zusatzlich in ihrem Klangbild.

V-TONE: Dieser Parameter fligt der Voice ein natdirlicheres, nuancierteres Klangverhalten hinzu. Die Voice
verliert hier ihr statisches Klangbild und bekommt mehr Livecharakter.

e Seite 6/6 bietet eine Fortsetzung der Klangveranderungsmaoglichkeiten.
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Bild 18: Voice Editor Seite 6/

Nachdem Sie Ihren Sound fertig bearbeitet haben driicken Sie den SAVE Taster auf dem Bedienpanel. Im Display
werden folgende Moglichkeiten angezeigt:

ROMANTIC

ON/OFF : - US INSERT
@ ¢ ~off
o

@ E off

Ol
L
Cons |
l DRUS 1

&

SAVING VOICE TO USER

.

O [
U TCAL ]
WracTORY HWFACTORY
RESTORE [| OVERWRITE AVE 1/6 | ==

Bild 19:. Speichern der User Voice

v
v

e  SAVE: Speichert den neuen Sound im USER VOICE Bereich mit dem gleichen Namen wie der Werkssound.

e  SAVE AS: Nach dem Antippen dieser Option 6ffnet sich die Namenseingabe. Nach dem Vergeben eines
neuen Namens tippen Sie im Display auf ENTER. (oder auf den ENTER Taster unter dem Datenrad) Der
Sound wird im USER VOICE Bereich abgespeichert.

WICHTIG: Die USER VOICES werden in den jeweiligen Soundfamilien ALPHABETISCH abgespeichert. Es
empfiehlt sich daher, die Sounds so zu benennen, das spater bearbeitete Sounds NICHT zwischen bereits
bestehende Sounds alphabetisch ,eingefligt” werden. Dies ist SEHR WICHTIG, da auch die USER VOICES in
eine Registration abgespeichert werden kdnnen. Hierbei wird die USER VOICE von der Registration
alphabetisch gespeichert und abgerufen.
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CANCEL: Bricht den Speichervorgang ab, und kehrt zur Voicebearbeitung zuriick. Mit dem EXIT Taster wird
die komplette Bearbeitung abgebrochen, und das SD7 kehrt zur Soundauswahl der rechten Hand zurdick.
(sollte das irrtimlich passieren, kann nochmals in die Programmierung mit allen bisher gemachten
Einstellungen zuriickgekehrt werden, indem der zu bearbeitende Sound gleich wieder angewahlt wird,
OHNE zwischenzeitlich einen anderen Sound anzuwaéhlen)

Um den Werkssound zu Uberschreiben driicken Sie NICHT auf SAVE sondern tippen Sie auf das Feld
FACTORY OVERWRITE und bestatigen Sie die Meldung im Pop — Up Fenster. Durch Antippen des Feldes
FACTORY RESTORE kann der urspriingliche Werkssound wieder hergestellt werden, die Uberschreibung
durch einen User — Sound wird riickgdngig gemacht.

WICHTIG: Bei diesem Vorgang wird NUR der aktuelle mit FACTORY OVERWRITE gespeicherte User —
Sounds geldscht. Alle anderen eventuell Gberschriebenen Werkssounds bleiben davon unberthrt.
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Bild 19b: Speichern als Factory Voice Bild 19c: Wiederherstellund der Factory Voice

2.E - BIS ZU 2 SOUNDS FUR DIE LINKE HAND (LOWER VOICES)

Fur den Bereich der linken Hand (links vom Splitpunkt) kénnen bis zu 2 Voices einzeln oder gleichzeitig ausgewahlt
und gespielt werden. Werksseitig werden diese Voices in den Styles mit abgespeichert und vom jeweils
verwendeten Style mit aufgerufen. Ungeachtet dessen kdnnen natiirlich auch andere Voices fiir die linke Hand

verwendet werden.

Die Auswahl der Sounds erfolgt im STYLE Modus (Style LED leuchtet) von der Hauptseite des SD9 aus. (Bild
20) Um auf diese Seite zu gelangen driicken Sie einfach den EXIT Taster bis die Darstellung im Display wie
auf Bild 20 gezeigt aussieht.
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Bild 20: Hauptseite des SD9 Bild 21: Style Ansicht

e Tippen Sie auf im Display auf das VIEW Feld um die Styleansicht aufzurufen. Hier sehen Sie alle
musikalischen “Bausteine” (Spuren, Sounds, Lautstérken...) aus denen ein Style besteht. Auf dieser Seite
finden Sie auch die Felder LOWER1 (Low1) und LOWER2 (Low2) — die beiden Voices fiir die linke Hand, wie
auf dem obigen Bild 21 gezeigt.

In diesem Beispiel heisst die erste LOWER VOICE (Low1) “SOFT”, die zweite LOWER VOICE (Low2) “EL. PIANO1".
Beide Sounds sind aktiv und kénnen links vom Splitpunkt gespielt werden. (abhangig allerdings davon, was im
LOWER Mode eingestellt ist — mehr dazu im Abschnitt 2H, Seite 24 ).

Auf dieser Displayseite sehen Sie alle Parts aus denen ein Style besteht. Rechts neben den Parts befindet sich das
Feld VOLUME (Lautstarke). Die LOWER Voices verfiigen noch tber ein weiteres Feld — OCTAVE. Hier wird festgelegt,
in welcher Tonhohe (OKTAVE) der Sound gespielt werden soll. Tippen Sie auf dieses Feld (wird gelb hinterlegt) und

dndern Sie die Oktave mit dem Datenrad. (+/-12).

Rechts neben der Einstellung fiir die OKTAVE finden Sie die Felder fir die Lautstdrken. Jede der beiden LOWER
VOICES besitzt eine eigene Lautstdrkeregelung. Nach dem Antippen des Feldes (wird gelb) kann die Lautstarke mit
dem Datenrad eingestellt werden. Die Gesamtlautstarke beider LOWER VOICES wird mit dem Lautstarkefader
LOWER links vom Display geregelt.

2.F - ANDERN DER SOUNDS FUR DIE LINKE HAND
Die Sounds der linken Hand kénnen wie folgt gedndert werden:

e Tippen Sie auf den Voicenamen im Low1 Feld um die erste Lower Voice zu dandern. Es offnet sich
die auf Bild 22 angezeigte Displayseite, die auf der rechten Seite die Soundfamilie (gelb) und auf
der linken Seite die aktuell verwendete Voice (ebenfalls gelb) der LOWER1 anzeigt.
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Bild 22: Lower Voice Auswahl

Tippen Sie im Display auf die Soundfamilie, in der sich die Voice befindet, die Sie der LOWER1 zuordnen
wollen. Die linke Seite des Displays zeigt die Voices, die sich in dieser Soundfamilie befinden. Mit dem
Datenrad oder dem ENTER/PAGE Taster kdnnen Sie die weiteren Seiten dieser Soundfamilie durchsuchen.

Tippen Sie im Display auf die Voice die Sie der LOWER1 zuordnen wollen.
Driicken Sie den EXIT Taster um auf die STYLE VIEW Seite zuriickzukehren.

Auf die gleiche Weise lasst sich auch fir die Low2 eine andere Voice auswdahlen. Driicken Sie nach der
Auswahl wieder den EXIT Taster, um zur STYLE VIEW Seite zuriickzukehren. Nun kénnen Sie lhre Auswahl
auf der Tastatur spielen.

Driicken Sie nun auf dem Panel des SD9 den SAVE Taster, um Ihre Bearbeitung als USER STYLE zu
speichern. Es ist auch moglich, die Zusammenstellung der LOWER VOICES fiir alle Styles beizubehalten.
(LOCK Funktion) Tippen Sie dazu in der VIEW Ansicht des Displays auf das Feld Lower (wird gelb). Es 6ffnet
sich eine Displayseite wie unten auf Bild 23 dargestellt.
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iBaIance: 47 eorr

Bild 23: Lower Voice Lock Funktion
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e Tippen sie auf das Feld Voice Lock um die Zusammenstellung der Lower — Voices “einzufrieren”
(Lock) Wenn Sie nun Styles (oder auch nur Variationen eines Styles) umschalten, bleiben die
Sounds der linken Hand unveradndert. WICHTIG: Die Voice Lock Funktion muR auf der Hautseite
des SD9 gesichert werden, damit sie nach dem erneuten Einschalten des Instrumentes auch aktiv
ist. Driicken Sie dazu auf der Hauptseite den SAVE Taster und tippen Sie im Display auf das Feld
CUSTOM STARTUP.

2.G - WEITERE FUNKTIONEN FUR DIE LOWER VOICES

Auf der STYLE VIEW Seite befinden sich noch weitere Funktionen, die die verschiedenen Elemente eines Styles
beeinflussen. (Drum, Bass, Chord, Drum Mixer, Lower und Pianist & Bassist) In diesem Abschnitt werden nur die
Funktionen behandelt, die die LOWER VOICE betreffen. Diese Funktionen werden durch Antippen des Lower Feldes
im Display aufgerufen.
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Bild 24: Lower Bereich

Das folgende Bild zeigt die Displayansicht mit den verschiedenen LOWER VOICE Parametern.
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Bild 25: Die verschiedenen Lower Voice Funktionen
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Fiir jede LOWER VOICE kdnnen folgende Einstellungen vorgenommen werden:

e Hold Start: Die Anzeige On in diesem Feld bedeutet, das die LOWER VOICE automatisch gehalten wird,
wenn der HOLD Taster aktiv ist, und ein Style gespielt wird.

e Hold Stop: Wie bei Hold Start wird auch hier die LOWER VOICE gehalten, wenn der HOLD Taster aktiv ist.
Die LOWER VOICE wird allerdings auch gehalten, wenn kein Style gespielt ist. (Der HOLD Taster muss aber
aktiv sein) Um die Hold Funktion der LOWER VOICE zu deaktivieren, muss der HOLD Taster ausgeschaltet
werden, oder die Funktion auf OFF gesetzt werden.

e Hold Break: Je nach ON/OFF Stellung des Feldes wird die LOWER VOICE gehalten oder bei Auslésen des
Breaks unterbrochen.

e  Stop Mute: Die LOWER VOICE stoppt wenn KEY START/KEY STOP aktiv sind, und der Style abrupt durch
Loslassen der linken Hand gestoppt wird. Wird der Style normal gespielt, ist die LOWER VOICE normal
horbar.

e Mute: Schaltet die LOWER VOICES stumm, unabhéngig von der programmierten Lautstarke.

2.H - BASS SPIELEN MIT DER LINKEN HAND — MANUAL BASS

Das SD9 bietet Ihnen die Moglichkeit, mit der linken Hand einfach nur einen Bass zu spielen wahrend mit der
rechten Hand die normale RIGHT VOICE gespielt wird. Um diese Funktion zu aktivieren driicken Sie den MANUAL
Taster auf der linken Seite des Bedienpanel.

PIAMIST  LOWEST  BARLIAL

Nun erklingt auf der linken Seite des Splitpunktes der Bass. Der Sound des Basstons wird durch den gerade
angewahlten Style bestimmt. Dieser Sound ldsst sich folgendermaRen dndern:

e Tippen Sie von der Hauptseite aus das VIEW Feld im Display an um wieder in den STYLE VIEW Mode zu
gelangen.
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Bild 26: Style View — Bass dndern

Das Display sollte dhnlich wie oben aussehen. Dass Bassfeld zeigt den momentan verwendeten Sound.

Tippen Sie nun auf das Feld mit dem Bassinstrument. (im Beispiel oben Synbas2) Jetzt werden alle
anderen Bassinstrumente der BASS Soundfamilie angezeigt. Wie schon bekannt, kénnen die einzelnen
Seiten der Soundfamilie mit dem ENTER/PAGE Taster oder dem Datenrad durchlaufen werden. Tippen Sie

dann auf den gewlinschten Sound.

Driicken Sie EXIT um auf die STYLE VIEW Seite zurlickzukehren. Sie sehen nun den ausgewahlten Sound im
Bassfeld. Dieser Sound ist nun als MANUAL BASS spielbar.

Zur Optimierung des Spiels stehen lhnen noch einige weitere Funktionen zur Verfligung. Tippen Sie dazu
auf das Bass Feld im Display (wird gelb). Auf dem Bild unten sehen Sie die Parameter, die Sie fiir den

MANUAL BASS einstellen kénnen.
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Bild 27: Bassfunktionen
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Auf der linken Seite sehen Sie einige interessante Features die in zwei Spalten angeordnet sind: ARRANGE betrifft
Funktionen die das Stylespiel betreffen. Diese werden in einem spiteren Abschnitt erklart. MANUAL enthalt
Einstellungen fiir den MANUAL BASS.

Alle Werte dieser Parameter werden mit dem Datenrad verdndert.

= LEVEL: Regelt die Maximallautstarke des MANUAL BASS unabhangig vom BASS —
Lautstarkeregler und der Lautstarke im STYLE VIEW. Hier kann die passende
Lautstarke im Verhaltnis zur Lautstarke der rechten Hand eingestellt werden.

= SUSTAIN

e ON (1-63): Wenn ein Basston gespielt wird, erklingt dieser Ton mit einem
Nachklang. Je hoher der Wert, desto langer der Nachklang. Dies ist sehr
hilfreich bei langsamen, getragenen Songs. (z.B. Balladen)

e  OFF: Der Basston erklingt ohne Nachklang, also nur solange die Taste
angeschlagen wird. Bei schnelleren Titeln mit komplexen Bassfiguren bleibt der
Basston differenziert und “durchsichtig”.

= VOICE LOCK: Tippen Sie dieses Feld an (wird gelb) um den momentanen Basssound zu
,sperren”. Auch wenn ein anderer Style verwendet wird, erklingt immer dieses
eingestellte Bassinstrument. Es klingt wie in einer Band: Dort spielt der Bassist ja auch
immer das gleiche Instrument bei allen Titeln.

= OCTAVE: Andert die OKTAVE des Bassinstrumentes. -1 ist die Werkseinstellung, der Wert
kann aber von -2 bis +2 verdndert werden.

= POLY: Es kdnnen mehrere Noten gleichzeitig gespielt werden.

=  MONO: Es kann nur eine Note gespielt werden. Wenn 2 oder mehr Noten
gespielt werden, erklingt immer nur die als erstes gespielte Note.

= V-TONE: Wie im VOICE EDIT verleiht V-TONE dem Sound auch hier einen realistischeren
und nuancierten “Live”Charakter.

Die BASS Funktionen flir den ARRANGER — Bereich finden Sie im Kapitel “4) — ARRANGER FUNKTIONEN".

2.1 SPEICHERUNG DER EIGENEN EINSTELLUNGEN (REGISTRATIONS)

Bis hierher haben Sie schon einiges eingestellt und bearbeitet. Jetzt wird es Zeit das Ganze in einer REGISTRATION
abzuspeichern, um es z.B. bei einem Live - Auftritt schnellstmoglichst zur Verfligung zu haben. Eine ausfihrliche
Beschreibung finden Sie im Abschnitt 7 - Keyboard Einstellungen/Registrations auf.

Untenstehend finden Sie eine ,Schnellanleitung” um Ihre eigenen Einstellungen zu sichern, bevor sie beim
Ausschalten des SD7 wieder verloren gehen.
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e Driicken Sie den REGS - Taster auf der rechten oberen Seite des Bedienpanels. Damit gelangen Sie in den
REGISTRATION — Speicher. Nach dem Einschalten des SD9 und Driicken des REGS — Tasters befindet sich
das Instrument immer auf BANK1. (gelb hinterlegt)

e Drlicken Sie den SAVE Taster.

e Im Display wird folgende Ansicht angezeigt:

I;l 110 | Hamns

| meosmanon | | vsensme | |z |

Save current aetting to registration | EAHE 4 ]

K Playies
T ERD |[AEMTRG| WoGELP

Bild 28: Speichern einer Registration

e Tippen Sie im Display auf das Feld REGISTRATION. (wird gelb)

e Tippen Sie auf das Feld SAVE AS. Mit der nun angezeigten Namenseingabe (Bild 29) kdnnen Sie lhrer
REGISTRATION einen eigenen Namen geben. Tippen Sie danach auf ENTER um lhre Einstellung zu
speichern.

J;J;J;J;Jn_ld‘_ln_lq
J;JL_J;J;JL_I;JJ;JJ
S 8 Y T S

|_J|_||_|L_L_JL_!;J._JL_J
-ﬂlt_JL_JL Jn‘ﬂlt@ J

Bild 29: Die Namenseingabe des SD9

e Nach dem Speichern kénnen Sie wieder neue Einstellungen am SD7 vornehmen: andere Styles, neue
Voices etc... und danach genauso wieder sichern. Auch die bereits gesicherten REGISTRATIONS kénnen
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Uberarbeitet und wieder gespeichert werden. Auf diese Weise steht lhnen eine eigene ,,Bibliothek” fiir
lhre Songs zur Verfligung.

2.) - AUFRUFEN DER EIGENEN EINSTELLUNGEN (REGISTRATIONS)
Alle erstellten REGISTRATIONS kénnen sofort wieder aufgerufen werden.

e Driicken Sie den REGS (Registration) Taster auf der rechten oberen Seite des Bedienpanel. Das Display
zeigt danach folgendes Bild:

NEGIS TR Al GEjad T 128 [Fana
BHGEAND Dt splits 3 [ CLASSIC GRAND

Dwak Egdk Oh g3 Le &%) [0 fdn | Sigl: Hid g S PR RT

I 3_BEAT | IA-I'H-'I;I. |
2 FLINKY | m-::_|

MP3 o reg | — |
4 BIGRAND | mamea |

Bild 30: Registrationsansicht in Binken

e Wie auf dem oberen Bild zu sehen, stehen lhnen 4 Registrationsbanke zur Verfliigung. Jede Bank kann bis
zu 1024 Registrationen enthalten. BANK1 (gelb hinterlegt) ist die Werkskeinstellung, in der lhre
Registrationen gespeichert werden sofern nicht eine andere BANK angewahlt wurde.

e Das Display zeigt in der BANK 1 eine Vorauswahl an Werksregistrationen und danach |hre eigenen
Registrationen. Mit dem Datenrad lassen sich die Registrationen durchlaufen. Scrollen Sie mit dem
Datenrad bis zur gewiinschten Registration und tippen Sie die Registration im Display an. Die Anwahl kann
auch mit dem ENTER Taster erfolgen. Eine Registration, die nicht Gber das Datenrad angewahlt wurde (und
dadurch auch nicht farblich im Display gekennzeichnet ist) kann durch zweimaliges Antippen des
Namensfeldes im Display angewahlt werden.

2.K - DIE HARMONY FUNKTION FUR DIE RECHTE HAND

Durch Driicken des HARMONY Tasters rechts am Bedienpanel des SD9 wird die HARMONY - Funktion fur die RIGHT
VOICE aktiviert.

AARMONY  TALK MICRD INFLT FADE

L} L]
WUKIETRON  BICROZNGANT
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Greifen Sie danach einen Akkord mit der linken Hand und spielen Sie (am besten einstimmig) mit der rechten Hand
dazu. Das SD7 erzeugt passende harmonische Stimmen die den Sound der rechten Hand ergénzen. Die HARMONY
Funktion l3sst sich am effektivsten im SPLIT/ARRANGER MODE (STYLE Taster ist ON, PIANIST Taster OFF)
verwenden.

DIE AUSWAHL DER HARMONY TYPEN: Driicken und halten Sie den HARMONY Taster bis im Display die Auswahl
der verschiedenen Harmonytypen, wie auf dem Bild unten, angezeigt wird.

.Eilli-.'
|BBEAT_1 GRAMD
| L 2 Hands e

BBEAT 1 Fulll

LT Full2

16SEAT 2 Sl

r Cntry Diowwin s

]‘HE!T_:I. m !'EI
Bluegr U

-~ I

Bild31: Die Auswahl der Harmonytypen

Tippen Sie nun im Display auf den gewiinschten Harmonytyp. (Scrollen Sie auch mit dem Datenrad, um weitere
Harmonytypen im Display anzuzeigen) Je nach Musikstil kdnnen Sie den passenden Harmonytyp auswahlen.

2.L - DIE ZUORDNUNG DER HARMONYTYPEN

Wie schon im Abschnitt USER VOICE beschrieben, lasst sich im VOICE EDITOR (Seite 4/6 der USER VOICE
Bearbeitung) vorprogrammieren, welcher der 3 Voices die HARMONY Funktion zugeordnet ist. Die HARMONY -
Funktion und der HARMONY - Typ kann auch in eine REGISTRATION mit abgespeichert werden.

Wichtig: Die oben beschriebene HARMONY — Funktion bezieht sich auf die gespielten Sounds. Die
HARMONY — Funktion fiir die Singstimmen (VOCAL HARMONY) wird in einem anderen Abschnitt
beschrieben.

2.M - DIE DOUBLE FUNKTION FUR DIE RECHTE HAND

Mit der DOUBLE — Funktion ldsst sich den Sounds der RIGHT VOICE mehr ,Fllle” und ,Volumen” hinzufligen.
DOUBLE fiigt lhrem einstimmig gespielten Sound die gleichen Noten eine Oktave héher oder niedriger hinzu.
Driicken Sie dazu den KEYB. CONTROL (Keyboard Control) Taster. Es 6ffnet sich die Displayansicht wie auf Bild 32
dargestellt.

30




LT J110 [Piano 46|
Split:c3 | CONCERT

| Sust: Hold  Wheel: Modul.|

Doub;e "EFXW” EFX On -| ;r';'dﬁmtc;s ENS. =

0 C C R
e [ FILL & [VIOICE & [
SSIS ] NTRO || M G VIEW 3 >
BASSIST | TO END |REINTRO | MODELING VIEW oruMiIN | vami 1/3 =

Bild 32: Double Funktion

S

Probieren Sie dazu doch einmal folgendes aus:

e Dricken Sie den VOICE Taster und wahlen Sie die BRASS Soundfamilie aus. Tippen Sie nun den Sound
BRASS SECTION im Display an.

e Spielen Sie diesen Sound nun einstimmig.

e Dricken Sie jetzt den Taster KEYB. CONTROL und tippen Sie auf das Double Feld im Display (wird gelb).
Spielen Sie den gleichen Sound wieder einstimmig. Der Sound gewinnt durch die hinzugefiigte Oktave an
,Fulle”. Versuchen Sie das Gleiche einmal mit den PIANO, ORGAN oder SAX — Sounds. Der Wert der
OCTAVE (Uber oder unter der gespielten Originalstimme) wird im VOICE EDITOR auf Seite 4/6 fesgelegt.
(Bild 16)

e Folgende Funktionen stehen auf dieser Displayseite noch zur Verfligung:
= PORTAMENTO: Zwischen den gespielten Noten wird ein “Gleiteffekt” hinzugeflgt.

= AFTERTOUCH: Aktviert (gelb) oder deaktiviert die AFTERTOUCH — Funktion.
AFTERTOUCH fugt dem Sound weitere Effekte zu, (meist ein Vibrato) wenn die Tastatur
starker angeschlagen wird.

2.N - ZUSATZLICHE EFFEKTE FUR DIE RECHTE HAND

Fur die Sounds der rechten Hand kénnen bis zu vier Effekt gleichzeitig hinzugefligt und deren Parameter in Echtzeit
verandert werden. Alle anderen Parts des SD9 bleiben davon unberiihrt. Driicken Sie den KEYB. CONTROL Taster
auf der rechten Seite des Panels. Es 6ffnet sich die Displayansicht wie unten auf Bild 33 dargestellt.
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[A] 63|4/4 CITTT1 |110 [Sax/Flute 63
Split:F# 2| LOUNGE TENOR

Dr63 Bs63 Ché3 Lw 45 |[C Maj Sust: Hold Wheel: Modul.
Chain EFX; CHORUS 1 X

< 2nd Voice
IAftertouch" Portam. ” Double ”EFXType" grxon | STRINGS ENS.

L L L C L L & e
FILL& |VOICE &
BASSIST | TO END [REINTRO| MODELING VIEW sl e 1/3 >

Bild 33: Effekte fiir die rechte Hand

Tippen Sie auf das EFX ON Feld (wird gelb) um die Zuordnung zu aktivieren. Das Signal wird von der ersten
Effekt”box” (die Ansicht ahnelt den “Bodentreterpedalen” eines Gitarristen), dem Distorsioneffekt, bis zur letzen
Effektbox (Delay) durchgeschleift. Die jeweiligen Effektpresets werden auf der Effektbox angezeigt. (z.B. auf dem
Bild oben Distorsion 1) Tippen Sie auf den Namen des Presets und es 6ffnet sich ein Pop — Up Fenster in dem die
zur Verfligung stehenden Effektpresets angezeigt werden. (Bild 34) Mit dem Datenrad kénnen Sie sich alle Presets

anzeigen lassen. Tippen Sie im Display auf das gew{inschte Preset und driicken Sie danach den ENTER Taster.

Chain EFX: CHORU Distortion 1

:ELED] [A] 63|44 [CLTT1 J].lO Sax/Flute 63

8BEAT 1 INSERT PRESET GE TENOR

Dr63 Bs63 Ch63 L pld Wheel: Modul.
= ‘

Distortion 2

Distortion 3

Distortion 4

Overdrive 1

Overdrive 2

L L

Bild 34: Auswahl der Effektpresets

In der oben angezeigten Displayansicht ist der Effekt “Distorsion 3” grau hinterlegt und somit aktiv. Das Preset wird

in der Effektbox angezeigt.

Jetzt kdnnen Sie in der blauen Effektbox (CHORUS) ein Effektpreset auswahlen. Bild 35 zeigt die Auswahl von

“Chorus 3”".
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Chain EFX: CHORU{  Chorusl

Ballad [A] 6344 [CI T T Jllﬂ Sax/Flute 63
8BEAT 1 INSERT PRESET GE TENOR
Dr63 Bs63 Ch63 L pld Wheel: Modul.

o

Chorus 2

Chorus 3

Chorus 4

Flanger 1

H Flanger 2

Bild 35: Auswahl des Choruseffekts

A
L
BASSIST

Es wird wieder ein Pop — Up Fenster mit den zur Verfligung stehenden Presets gedffnet. Die Auswahl erfogt wie

schon oben beschrieben.

WICHTIG: Damit der Effekt der jeweiligen Boxen auch hérbar ist, muR das graue Feld in der Effektbox angetippt
werden. Im Display erscheint ein rotes Feld als Bestatigung dass der jeweilige Effekt jetzt aktiv ist. Flr alle vier
Effkettypen hat KETRON eine reichhaltige Library an Presets zusammengestellt, damit Sie einen schnellen Zugriff
ohne grofRen Programmieraufwand haben.

Die Anwahl der Effektpresets ist bei allen vier Effektboxen gleich. Tippen Sie einfach auf die jeweilige Effektbox und
wahlen Sie lhren Lieblingseffekt im Pop — Up Fenster (wie oben beschrieben) aus.

Ballad [A] 63|4/4 I —— — J 110 | Sax/Flute 63
8BEAT 1 INSERT PRESET. GE TENOR
Dr63 Bs63 Ch63 L bld Wheel: Modul.

Chain EFX: CHORU RISTORTIONES

DISTORTION 4

OVERDRIVE 1

i OVERDRIVE 2
OVERDRIVE 3 < 0
0 0 AUTOPAN 1 \, 0
H 'OICE &

Bild 36: Pop — Up Fenster zur Presetauswahl

Die Effektparameter jedes Presets kénnen noch optimiert werden und als Userpreset gespeichert werden. Driicken
Sie dazu den SAVE Taster auf dem Panel. Es 6ffnet sich die folgende Displayansicht:
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Ballad [A] 63|4/4 T T JllO Sax/Flute 63

8BEAT_1 - T Split:F# 2| LOUNGE TENOR

Dr63 Bs 63 Ch63 Lw 45 |[C Maj 1 Sust: Hold Wheel: Modul.
Save User Insert EFX -

Select user location

&
[ g g 2nd Voice 0
Avexcofll save [l CANCEL STRINGS ENS.
§ £ £ [ [ £ £
FILL & CE &

Bild 37: Speichern der User Effekte

Tippen Sie auf das Feld “User Location” (im vorliegenden Beispiel “FUZZ LEAD”) und wahlen Sie mit dem Datenrad

den Speicherplatz aus, den Sie Uberschreiben mochten.

63|4/4 [T T3 |110 [Sax/Flute 63

INSERT USER PRESET GE TENOR
Wheel: Modul.

Ballad

8BEAT 1
Dr63 Bs63 Ch63 L|

[A]

DIRTY PHASE (USER1)

CLEAN BLUES (USER2)

DARK BLUES (USER3)

PROGRESS LEAD

Q L
ISAVEXCO

g L

BASSIST | TO END |REI

Bild 38: Auswahl des Userspeicherplatzes

PIEZO (USER4)

PICK UP (USERS5)

COMPRESS (USERG6)

3.PROFESSIONAL EFFECTS WAHREND DES SPIELENS — LIVE EFX

Wahrend des Spielens konnen auf einfache Weise Live EFX Effekte (Filter Cut Off Frequence und Resonance) fiir die
rechte Hand, den Drums oder dem Player dazugeschaltet werden. Driicken Sie dazu den FILTER Taster rechts oben

am Panel. (LED am Taster leuchtet)
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18HEAT 3 180EAT 3 Right
TOBEAT 1 TOBEAT 2 Drum o

o
mmnmn Bild 34: EFX Filter

Im Display 6ffnet sich ein Pop — Up Fenster zur Steuerung der LIVE EFX. (Bild 34) Tippen Sie im Display auf den Part
(Player, Right oder Drum) fiir den der LIVE EFX aktiv sein soll. (wird gelb) Im Display kénnen nun die Effekte fiir den
ausgewahlten Part in Echtzeit durch Bewegen der Fadersymbole verdndert werden. Q dndert die Resonance, FC
den Frequence Cut Off. Im Player wirken die LIVE EFX Parameter auf Wave- oder mp3 Dateien.

WICHTIG: Wenn die LIVE EFX Funktion deaktiviert wird (FILTER Taster am Panel ist ausgeschaltet) merkt sich das
SD9 die Position der Q und FC Werte der Fader. Diese Werte werden nach dem erneuten Einschalten des Filters
sofort wieder libernommen. Erst mit dem Ausschalten des Instrumentes werden die Parameter zurlickgesetzt.

3.A - VOICE LIST

Obwohl Ihnen das SD9 tber 360 Preset Voices fiir die rechte Hand bietet, werden Sie im Normalfall sicherlich
wesentlich weniger Sounds (und wahrscheinlich auch meist die gleichen Sounds) fiir Ihr Spiel bendétigen. Bis zu 80
lhrer ,Lieblingssounds” lassen sich fiir einen schnellen Zugriff in einer VOICE LIST organisieren. Diese Sounds stehen
lhnen auf 8 Seiten zur Verfligung. Wenn Sie die Sounds in der richtigen Reihenfolge angeordnet haben, kdnnen Sie
diese mit Hilfe der Funktionen VOICE UP und VOICE DOWN mit dem optionalen FuRRschalter FS6 oder FS13 auf und
abwarts schalten. (Mehr dazu finden Sie im Abschnitt MENU — FOOTSWITCH)

EINE EIGENE VOICE LIST ANLEGEN

e Dricken Sie den VOICE LIST Taster auf dem Bedienpanelauf dem Panel rechts neben dem Datenrad. Im
Display sehen Sie die ersten 8 Sounds, die werksseitig von Ketron angelegt worden sind. (Bild 35) Die
Anwahl erfolgt wie bei den Preset Voices durch Antippen des Sounds im Display.
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PMins
MUSETTE

Bild 35: Voice List

e Durch Drehen des Datenrades oder Driicken des ENTER/PAGE Tasters gelangen Sie auf die ndchsten Seiten
mit jeweils 8 Sounds. Die angewahlte Seite (Page 1 — 10) wird im Display Gber dem Soundnamen
angezeigt. (Bild 36)

123 [Page d
CERSSIC WIOLIN

Bild 36: Voice List Seitenanzeige (Page 1 — 10)

e Am Beispiel MUSETTE sehen Sie untenstehend, wie die VOICE LIST mit den eigenen Lieblingssounds
bestlickt wird.

e Tippen Sie den MUSETTE - Sound fiir ca. 2 Sekunden an um in den Bearbeitungsmodus zu gelangen. (Ein
normales Antippen ruft den Sound nur ganz regular auf)
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BBEAT 1

CLASSIC GRAKD RARE

T CLASSK MLUSETTE

. 1

WYLOH CLERN i
F I

FULL STRINGS STEREDBRAZS

Bild 37: Voice List Editor Sounds antippen und halten

Das SD9 schaltet auf die Seite mit den Soundfamilien und dort standardmaRig auf die Soundfamilie in der
sich der angewahlte Sound befindet (Bild 38). Als Zeichen, dass sich das SD9 im Bearbeitungsmodus
befindet, blinkt die LED im VOICE LIST Taster.

110 | Acccrdion
Spitc 3 | MUSETTE

Bild 38: Zuordnung enes neuen Sounds im Voice List Editor

Wahlen Sie durch Antippen im Display die Soundfamilie aus, in der sich lhr gewtinschter Sound befindet
und tippen Sie diesen Sound im Display an. Die Anwahl der verschiedenen Seiten einer Soundfamilie
erfolgt, wie gehabt, mit dem ENTER/PAGE Taster oder dem Datenrad.

WICHTIG: Auch die von lhnen programmierten USER VOICES konnen in eine VOICE LIST gespeichert
werden. (Bild 39) Tippen Sie dazu auf das USER Feld (wird gelb) in den Soundfamilien und wahlen Sie die
gewiinschte USER VOICE aus der jeweiligen Soundfamilie aus.
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Bild 39: User Voices in der Voice List

Driicken Sie den EXIT Taster, nachdem Sie den gewiinschten Sound angewahlt haben. Auf der VOICE LIST
wird nun Ihr Sound anstelle des werksseitig gespeicherten Sounds angezeigt.

Wiederholen Sie diesen Vorgang mit all Ihren Lieblingssounds. Denken Sie daran, dass Ihnen
insgesamt 80 ,Speicherplatze” verteilt auf 10 Seiten zur Verfiigung stehen. Natirlich missen
nicht alle Speicherplatze gedndert werden.

Nachdem Sie alle gewiinschten Sounds zugeordnet haben, muB die VOICE LIST gespeichert werden, damit
sie Ihnen nach dem Einschalten des SD9 mit lhren Sounds zur Verfligung steht. Wird dies vergessen,
befinden sich wieder die werksseitig ausgewahlten Sounds in der VOICE LIST.

Um lhre VOICE LIST zu speichern, driicken Sie den SAVE Taster wahren Sie sich in der VOICE LIST befinden.
(Die LED des VOICE LIST Taster darf NICHT mehr blinken)

Im Display wird das “SAVE VOICE LIST” Fenster angezeigt. (Bild 40)

SAVE VOKE LIST

Bild 40: Speichern der VOICE LIST
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e Tippen Sie im Display auf SAVE um die VOICE LIST abzuspeichern, oder auf EXIT um den Vorgang
abzubrechen. (Da nur EINE VOICE LIST im SD7 abgespeichert werden kann, gibt es hier auch keine spezielle
Namenseingabe) Von nun an stehen lhnen in der VOICE LIST Ihre Sounds zur Verfligung.

4. STYLES

Die Styles bilden das musikalische “Herzstiick” jedes Arrangerkeyboards, so auch im KETRON SD9. Sie bestehen aus
musikalischen Phrasen, die mit den Akkorden der linken Hand in Real Time angesteuert werden. Das SD9 bietet

lhnen Gber 400 Styles die es Ihnen ermdglichen, nahezu jede musikalische Stilrichtung auf dem Instrument zu
interpretieren.

— T

EYEL
WOICE LIST CONTROL

Ballad(u) [A2] 63]4/4 LT )82
16BALLAD2 Oct:- T~ Split:F# 2| D
Dr63 Bs63 Ch63 Lw 45 |[F# (3)1 .

LALINCH R 2n MICFD WVOCAL t [ ko s
PAD S5 16BALLAD1 16BALLAD2
[ Live Live
16BALLAD3 16BALLAD4
[ Live Live
70s_POP 70s_REVIVAL
Live Live|l2nd Voice 63
STYLE  seasmacrer LD LD STRINGS ENS

L

L B B C & g [y E
FILL& [VOICE &
BASSIST | TOEND [REINTRO| MODELING VEW | e | vart | 173>

Bild 41: Style Auswahl Bild 42: Styles

Eine der einzigartigen Eigenschaften des SD9 ist die Einbindung von Audioelementen (Audiodrums und Live
Guitars) im Stylebereich. Styles im SD9 die diese beiden Elemente beinhalten sind mit dem Word “Live” neben dem
Stylenamen gekennzeichnet. Durch einen speziellen komplexen Algorhitmus @ndert sich auch bei
Tempodanderungen nicht die Tonhéhe der Audiodateien. Auch die Live Gitarren werden bei Akkordwechseln
musikalisch korrekt wiedergegeben. Tempo, Tonhdhe, Tonart, Akkordtyp: Das SD9 steuert alle diese Parameter

ohne jegliche klangliche EinbuBen. Diese Technologie findet auch Anwendung in der neuen LaunchPad Funktion die
im Kapitel 5 LaunchPad naher erklart wird.
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4.A - AUSWAHLEN EINES STYLES

Nach dem Einschalten befindet sich das SD9 werksseitig im STYLE Modus mit gesplitteter Tastatur. (Bild 43) Sollte
sich Ihr SD9 gerade in einem anderen Modus oder einer anderen Seite befinden driicken Sie einfach den
STYLE/HOME Taster auf der rechten Seite des Bedienpanels um in den STYLE Modus zu gelangen. (Die LED des

STYLE Tasters leuchtet)

Baifad|ul
loBaLLADS

1 B2

Split:F& 2

- Liwm
1GEALLADT 16BALLADZ
_ - — el
1ABALLADY 16BALLADIA |
1 ) .-a!
Tils_POF TE_REVIVAL
| e e m—
BEALLATD BRALLADZ

Bild 43: Stylemodus

Als erstes Instrument seiner Klasse verfiigt das SD9 Uiber eine Reihe von Styles, die im Drumbereich 8 Variationen
bieten. (Die meisten Arranger Keyboards haben hier 4 Variationen)

Im STYLE MODE bietet Ihnen das Display alle notwendigen Informationen tiber den aktuellen “Status” des SD9, wie

z.B. Style, ausgewahlter Sound, Lautstdrken etc.

Das linke und mittlere Feld im Display (im Bild unten ROT umrandet) enthélt Informationen tber den

STYLE/ARRANGER Bereich des SD9.

e Der obere LINKE Bereich zeigt:

= Die Stylegruppe, in der sich der aktuelle Style befindet (Ballad)

= Die Variation des aktuellen Styles [A, B, C, D] bzw. [A-1, A-2, B-1, B-2, C-1, C-2, D-1, D-2]

= Die Gesamtlautstarke des aktuellen Styles (0 — 63)

=  Der Name des aktuellen Styles in GroRbuchstaben (16 BALLAD2)

= Die Einzellautstarken der Bereiche Drums (Dr), Bass (Bs), Chords (Ch) und Lower (Lw) des
Styles (Dr 63, Bs 63, Ch 63, Lw 45)

e Derobere MITTLERE Bereich zeigt:

Nach Antippen dieses Feldes gelangen Sie auf die Seite mit den Stylegruppen
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= Dije Taktart des Styles (4/4)

=  Die Taktanzeige [----]

= Das Tempo in BPM (82)

= Die Oktave der RIGHT VOICE (Oct:--)
= Die Transposeeinstellung (T:--)

= Der Splitpunkt (Split: F#2)

= Den aktuell gespielten Akkord [F# (3) 1]

Bild 44: Anzeige des Voicebereichs

Der obere RECHTE Bereich (Bild 44) zeigt Informationen zur RIGHT VOICE an:
= Die Soundfamilie in der sich der aktuelle Sound befindet (Piano)
= Die Lautstarke der RIGHT VOICE (63)
= Der Name der RIGHT VOICE in GroRbuchstaben (DX PIANO 2)

= Die aktuellen Einstellungen von Sustain und Joystick (Wheel)

=  Nach Antippen dieses Feldes gelangen Sie auf die Seite mit den Soundfamilien.
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4.B - DIE EINZELNEN BESTANDTEILE EINES STYLES
Jeder Styles im SD9 besteht aus den folgenden Elementen:
e 3lntros/Endings
e 4 oder 8 Arranger/Variationen [A, B, C, D] bzw. [A-1, A-2, B-1, B-2, C-1, C-2, D-1, D-2]
e 4Filllns
e 4 Breaks

e 1ToEnd (ein kurzes Ending)

Diese Elemente werden mit den Tastern unter dem Display angewahlt. (Bild 45 unten)

FLL  REEAE EIOART ERTOR MU

Bild 45: Style Control Taster auf dem Bedienpanel

... und auch mit den Feldern am unteren Rand des Displays (Seite 2/3). (Bild 46 unten)

Ballad(u) [A2] 63|4/4 CLTT1 )82 [Ppiano 63

16BALLAD2 Oct:-  T:--  Split:F# 2/ DX PIANO 2
Dr63 Bs63 Ch63 Lw 45 |[F# (3) 1 Sust: Hold Wheel: Modul.

Live Live
16BALLAD1 16BALLAD2
Live Live
16BALLAD3 16BALLAD4
Live Live
70s_POP 70s_REVIVAL
Live Live|[2nd Voice 63
8BALLAD1 8BALLAD2 STRINGS ENS.

u g g L g g g u o
FILLL | FILL2 | FIL3 | FILL4 |BREAKL | BREAK2 | BREAK3 [ BREAK4 | 2/3 >

Bild 46: Style Control Felder auf dem Display

(Um auf die 2. Seite zu gelangen, tippen Sie im Display unten ganz rechts auf das Feld ,,1/3“)
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Jeder Stylebereich (Intros, Endings, Variationen, Fill Ins...) besteht aus folgenden Instrumenten:
= Drums
= Percussion
= Bass
= Chords (Automatische Akkorde) (1-5)
= Lower Voice 1 und 2 (Low1 und Low2)

= Live Guitars (Audio Live Gitarre)

Diese Instrumente werden im Display angezeigt, wenn auf der Hauptseite (1/3) das Feld VIEW angetippt wird oder

der Stylename angetippt und fir ca. 2 Sekunden gehalten wird. (Bild 47)

Bild 47: Style View Anwahl
Es offnet sich die folgende Displayansicht: (Bild 48)

3|a/a T3 |125 [oOrgan

Oct:- T-- Split:C3 |[ROCK ORGAN

(3.5) ] t: H Rotor
Audlo Drum | Chord 1 | Live Guitar
I DANCE 5 | 110 Grand Piano 74 100
Groove Bank .. : ¥ Chord [ : =
| SHAKER,_2 48 Steel | 86 D
' ' | Drum ‘ Mixer

Bass || y Chord ¥ -. y
Synbas2 127 Rave Bassl | 96
Tow 1| ( v Thord &) | | Bass J Lower
Soft 12‘ 80 Humbuck 89

] i Thord & Pianist &
El.Pianol l 12 ‘ 90 Warm

57 | Chord Bassist
| PAN REV I CHO i EFX ‘ MUTE |9HOGLE IBaIance: 47

Bild 48: Style View Ansicht

EDIT
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Eine genauere Beschreibung dieser Displayansicht erfolgt weiter unten, aber zur kurzen Erklarung: Auf dieser Seite
haben Sie Zugriff auf die einzelnen Styleelemente, Instrumentierungen, Lautstarken etc... Die Felder PAN, REV,
CHORUS, EFX regeln die Effekteinstellungen jedes Instrumentes und mit MUTE lassen sich einzelnen Instrumente

ganz einfach stummschalten.

4.C - AUSWAHLEN EINES STYLES FUR IHR MUSIKSTUCK

Wie schon erwdhnt beinhaltet das SD9 rund 400 Styles fiir nahezu alle Musikrichtungen. Diese Styles sind auf
musikalischen Stylegruppen verteilt. Nach dem Einschalten des SD9 wird werksseitig der Style 16BALLAD1 aus der
Stylegruppe BALLAD geladen. Um eine andere Stylegruppe anzuwahlen tippen Sie auf das linke obere Feld im
Display. (auf dem Bild 49 ROT umrandet)

leBALLAD] . SplitFa: 2| COMCERT

Dr63 Bs63 Ched Lw 50 |C (3.51] =15t Hodd

Bild 49: Styleauswahl

Die unten dargestellte Displayansicht (Bild 50) wird gedffnet und zeigt auf der rechten Seite die verschiedenen
Stylegruppen des SD9 (ROT umrandet)

HEEAT 1 SBEAT 7 BALLAD  POP

BBEAT 3 16BEAT 1 i | -l
ROCKGROLL COUNTRY

1GHEAT 2 \GBEAT 3 = |

e SWING  LATN

F0REAT 1 TOREAT 7 :

e = UNPUGEED  FOLK

ACOUSTIC, FOLK BRIMISH TUME e —

Bild 50: Stylengruppenanzeige
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Wie in diesem Beispiel zu sehen, befindet sich der aktuelle Style in der Stylegruppe BALLAD (die Stylegruppe wird
deswegen gelb dargestellt) und der Stylename ist 8BEAT_1 (der Style wird auf der linken Seite ebenfalls gelb
dargestellt) Im oberen Bereich des Displays werden weiterhin die verschiedenen Informationen zum Style und der
Right Voice angezeigt.

e Um einen Style auszuwahlen tippen Sie auf der rechten Seite des Displays die Stylegruppe an in der sich
der gewlinschte Style befinden kénnte. (in diesem Beispiel die Stylegruppe BALLAD) Die ersten 10 Styles
dieser Gruppe werden auf der linken Seite des Displays angezeigt. Die weiteren Seiten einer Stylegruppe
lassen sich, wie schon gehabt, mit dem ENTER/PAGE Taster oder durch Drehen des Datenrades anzeigen.
Pro Seite werden 10 Styles angezeigt, wenn Sie sich auf der Hauptseite des SD9 befinden sind es 8 Styles
pro Seite. Durch Antippen des Styles im Display wird der Style geladen.

e Im Display wird nun vorlbergehend eine kleine “Sanduhr” angezeigt. Warum? Da das SD9 in den Styles
Audiodateien fiir ein noch realistischeres Klangbild verwendet, miissen diese Dateien (Audiodrums und
Live Guitars) mitgeladen werden, dadurch entsteht eine minimale Ladezeit. Nach dem Laden zeigen die
oberen Felder im Display den nun aktuellen Style. Falls die Funktion VOICE TO ABCD aktiviert ist, andert
sich auch die RIGHT VOICE. (VOICE TO ABCD ordnet jeder Variation eines Styles einen eigenen Sound zu.
Dieses Feature wird genauer im Abschnitt 4.F Voice to Variation ABCD beschrieben)

e  Driicken Sie nun den EXIT Taster um zur Hauptseite zurlickzukehren.

4.D - DAS SPIELEN EINES STYLES

MLl DRD KFNT KOTOF PN OTWT WD - TDWPD &

Fiir den schnellen Einstieg in die Welt der KETRON — Styles (speziell auch fiir Musiker, die von anderen Keyboards
kommen) bietet das oben angezeigte Bild mit den zusatzlichen Beschriftungen eine erste Ubersicht.

e Um einen Style zu spielen gehen Sie wie folgt vor:

= Dricken Sie den K.START (KEY START/SYNC START) Taster. Wenn dieser Taster aktiv ist
(LED leuchtet) startet der Style mit seiner kompletten Begleitung, wenn in der linken
Hand (links vom Splitpunkt, oder im PIANIST Modus auf irgendeiner Note der Tastatur)
eine Note angeschlagen wird. Sie kénnen auch einfach den roten START - Taster driicken,
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um nur die Drums zu héren. Wenn Sie nun eine Note der linken Hand anschlagen wird
die restliche Begleitung ebenfalls dazugeschaltet.

Nachstehend finden Sie eine Ubersicht, wie der Style auf die verschiedenen ON/OFF — Méglichkeiten von K.START
und K.STOP reagiert:

STATUS/MODE K.START K.STOP

Es wird KEIN Style gestartet, wenn eine

Note oder ein Akkord angeschlagen. Um

den Style zu starten muB der START - OFF OFF

Taster oder einer der INTRO/FILL/BREAK
- Taster gedriickt werden.

Der Style startet, sobald ein Akkord oder
eine Note auf der Tastatur angeschlagen ON OFF
wird.

Der Style startet, sobald ein Akkord oder
eine Note auf der Tastatur angeschlagen
wird — geschieht dies allerdings fiir
weniger als eine Sekunde, stoppt der
Style, bei mehr als einer Sekunde spielt
der Style normal los. Sehr nitzlich, um
wahrend des Spiels START/STOP Effekte
einzufiigen.

Der Style spielt nur solange die Akkorde
oder Noten nicht nur angeschlagen,
sondern auch gehalten werden. Werden ON ON
die Hande von der Tastaur genommen,
stoppt der Style.

OFF ON

= Driicken Sie nun einen der 3 INTRO — Taster (IN/JEND links auf dem Bedienpanel) und
schlagen Sie einen Akkord mit der linken Hand an. Das SD9 spielt das gewahlte Intro und
leitet dann zur ARRANGER — Variation tber. Die 3 Intros bieten jeweils eine musikalische
Steigerung von einfach (INTRO 1) bis zum kompletten “Melodie” Intro. (INTRO 3)

= Sie kdnnen auch ohne Intro mit einer der 4 ARRANGER — VARIATIONEN A-B-C-D
beginnen, um lhr Spiel zu starten. Wie bei den Intros beinhalten auch die verschiedenen
ARRANGER — VARIATIONEN musikalische Steigerungen von A (einfache Begleitung) bis D.
(musikalisch ausgefiillter und rechhaltiger instrumentiert) Wie schon erwdhnt bestehen
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einige Styles aus 8 Variationen. Ein Style mit 8 Variationen kann an der zusatzlichen
Nummer hinter der Variation erkannt werden. ( A-1, A-2, B-1, B-2, C-1, C-2, D-1 & D-2)
Im Display sieht das Ganze wie unten auf Bild 51 dargestellt aus.

[Ballzd(u) [a-2] | 63|

|16BALLADZ2

|Dr63 Bs

Bild 51: Displayanzeige bei Styles mit 8 Variationen

Um beispielsweise zwischen den Variationen A-1 und A-2 umzuschalten driicken Sie den
Taster A erneut. Die Anderung wird auch im Display angezeigt. Die Unterschiede
zwischen den Variationen betreffen meinstens den Audiodrumbereich und beinhalten
(wie bei einem echten Schlagzeuger) meist sehr subtile Drum Fills und Drumvariationen.

Die IN/END Taster auf dem Bedienpanel haben zwei Funktionen: Wird der Style
gestartet spielt das SD9 ein INTRO (1-3), wird der IN/END Taster wahrend des laufenden
Styles gedrickt erklingt ein ENDING (1-3) Ausnahme: Im Display ist das Feld REINTRO
aktiv (gelb) dann erklingt das Intro erneut.

Mit den TEMPO Tastern ,,-, oder ,+“ |asst sich das Tempo des gespielten Styles
verandern. Durch einen speziellen Algorhythmus werden auch die Audiodrums und Live
Guitars ohne Verzogerung und klangliche Verfremdungen im Tempo angepasst.

Der HOLD Taster bietet eine “Haltefunktion” fiir den gespielten Akkord. Wenn der HOLD
Taster aktiv ist, muR ein Akkord zur Steuerung des Styles in der linken Hand nur

angeschlagen, aber nicht durchgehend gehalten werden. Ist der HOLD Taster nicht aktiv,
werden die Akkorde nur solange gespielt, wie der Akkord der linken Hand gehalten wird.

RESTART bietet die Moglichkeit, den Style zu jeder beliebigen Zeit mit dem ersten
Taktschlag zu “restarten”. Dies kann bei Timingproblemen, speziell bei Sdngern von
Vorteil sein, um wieder “in den Takt” zu finden. Driicken Sie dazu gleichzeitig die Taster
K.START und K.STOP.

Der FILL Taster leitet einen kurzen musikalischen “Fiiller” ein, der hauptsachlich von der
Drumspur und dem Bass ausgefiihrt wird. Ein Fill kann einerseits zur “Auflockerung”
wihrend des Spiels mit einer Variation verwendet werden oder auch als Ubergang von
einer Variation zur nachsten Variation. Das SD9 bietet 4 verschiedene Fill Ins die den
einzelnen Variationen (A-D) fest zugeordnet sind. (Fill In 1-4)
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BREAK bietet ahnliche musikalische Moglichkeiten wie das Fill In, allerdings mit einem
etwas ausgepragterem “Stop” der Drumspur. Auch hier stehen lhnen 4 verschiedene
Breaks zur Verfligung, die auch wieder den verschiedenen Variationen (A-D) zugeordnet
sind. (Break 1-4)

e AUTO FILL & BREAK stellt ein neue interessantes Funktion im SD9 dar. Driicken
und halten Sie den FILL oder BREAK Taster und das SD9 spielt Ihnen die
verschiedenen Fills oder Breaks nacheinander.

Neben den Tastern auf dem Bedienpanel des SD9 befinden sich auch einige Bedienfelder fiir den Style im
Display. (Die Bereiche die nichts mit der Stylebedienung zu tun haben (wie BASSIST & MODELLING)
werden in den entsprechenden Abschnitten behandelt.) Auf dem Bild unten sehen Sie die Seite 1/3 am

rechten unteren Rand des Displays. Die Bedienfelder sind auf insgesamt 3 Seiten am unteren Rand des
Displays untergebracht. Diese Seiten werden mit dem rechten Feld durch Antippen umgeblattert. (1/3, 2/3,
3/3 und dann wieder von vorn) Die erste Seite, die beim Aufrufen des Stylebereichs angezeigt wird, ist auf

dem Bild unten dargestellt.

Seite 1/3: (Standardseite)

Balla [A2] 63|4/4 [T T |82
16BA Oct:-- T~  Split:F# 2
Dr 63 Bs

Live Live
16BALLADL 16BALLAD2
[ Live Live
16BALLAD3 16BALLAD4
Live Live
70s_POP 70s_REVIVAL
[ Live Livell 2nd Voice 63
8BALLAD1 8BALLAD2 STRINGS ENS.

€ g 0 & & g Qoice & ¢
FILL & OICE &
5|5 -
BASSIST | TO END [REINTRO| MODELING VIEW DRUM IN| VARI 1/3 =

Bild 52: Stylecontrols Seite 1/3

TO END: Tippen Sie auf dieses Feld wenn der Style innerhalb eines Taktes (oder maximal
2 Takten) beendet werden soll. Diese Funktion kann verwendet werden, wenn die
normalen Endings zu lange erscheinen.

REINTRO: Mit dieser Funktion kann wahrend des Spiels eines der 3 Intros ,eingefligt”
werden. Tippn Sie dazu auf das REINTRO Feld (wird gelb hinterlegt) und wahlen Sie eines
der 3 Intros an. Dieses Intro wird in der Tonart abgespielt, die momentan mit dem
Akkord der linken Hand gespielt wird. Nach Beendigung des Intros spielt der Style wieder
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normal wie zuvor weiter. Wird das REINTRO Feld deaktiviert (wird wieder blau) spielt das
SD7 nach dem Driicken eines INTRO/ENDING Tasters wie (iblich das ENDING ab.

=  FILL & DRUM IN: Diese besondere Funktion schaltet nach dem Antippen die Drumspur
sofort stumm. Es erklingen nur die Begleitinstrumente. Wenn die Taster FILL oder BREAK
(oder eines dieser Felder auf Seite 2/3) betatigt werden, beginnen die Drums wieder mit
dem entsprechenden Schlagzeugsolo. Speziell fiir Songs mit leisen Versen bietet sich hier
die Méglichkeit einer ganz besonderen musikalischen Steigerung zum Refrain hin.

Seite 2/3: (durch Antippen des Feldes 1/3 rechts unten im Display wird auf die ndchste Seite
weitergeschaltet...2/3...3/3) Diese Seite sollte so dahnlich wie auf dem Bild unten aussehen.

Ballad(u)  [A1] 63|4/4 [CTTI3 )82 [Piano 63

16BALLAD2 Oct:-  T:--  Split:F# 2/ DX PIANO 2
Dr63 Bs 63 Ch63 Lw 45 |[F# (3)1 Sust: Hold Wheel: Modul.

Live Live
16BALLAD1 16BALLAD2
[ Live Live
16BALLAD3 16BALLAD4
[ Live Live
70s_POP 70s_REVIVAL
Live Live|[2nd Voice 63
8BALLAD1 8BALLAD2 STRINGS ENS.

t t L L ( t ( t L
FILLL | FILL2 | FILL3 | FILL4 |BREAK1 | BREAK2 | BREAK3 | BREAK4 | 2/3 >

Bild 53: Style Controls Seite 2/3

Auf dieser Seite haben Sie Zugriff auf die 4 Fill Ins und 4 Breaks des Arrangers. Die FILL und BREAK — Taster
auf dem Bedienpanel aktivieren nur den FILL oder BREAK, der der jeweils aktiven Variation zugeordnet ist.
Wenn Sie die Arranger - Variation A spielen und driicken den FILL — Taster, dann wird Fill In 1 gespielt.
Wenn Sie die Arranger — Variation B spielen und den BREAK — Taster driicken, erklingt BREAK 2. Auf dieser
Seite kdnnen Sie die FILL Ins und BREAKS unabhangig von der gerade gespielten Variation auswahlen.

Seite 3/3: (durch Antippen des Feldes 2/3 geht es weiter auf die 3. Seite)
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Ballad(u) [A-2) 63|44 CTTT3 |82 [Ppiano ]

16BALLAD?2 Oct:- T~ Split:F# 2| DX PIANO 2
Dr 63 Bs 63 Ch63 Lw 45 |[F# (3)1 Sust: Hold Wheel: Modul.

Live Live
16BALLAD1 16BALLAD2
Live Live
16BALLAD3 16BALLAD4
Live Live
70s_POP 70s_REVIVAL
Live Live || 2nd Voice 63
8BALLAD1 8BALLAD2 STRINGS ENS.

L FILL 'AUTO 'AFTER 'USER] 'USERQ 'USERS 'USER4 'USERS A 33
TO ARR FILL FILL TAB TAB TAB TAB TAB /3 >

Bild 54: Style Controls Seite 3/3

Die im Display angezeigten Felder 1 — 3 unten im Display sind auch tGber die ARRANGER INSTRUMENTS
Seite zu bedienen. (STYLE VIEW) Wesentlich schneller geht es natirlich tiber diese Displayseite, die zudem
noch 5 USER TAB Felder beinhaltet, die mit einigen wichtigen Funktionen des SD9 frei belegt werden
kénnen. Folgende Funktionen stehen auf dieser Seite zur Verfligung:

= FILL TO ARRANGE: Wenn diese Funktion im Display aktiv ist (gelb hinterlegt) wird nach
Druicken des FILL IN/BREAK Tasters automatisch zur ndchsten Arranger Variation
weitergeschaltet wenn das FILL in vorbei ist. Von Arranger D wird wieder
zuriickgeschaltet auf Arranger A. Bei friiheren KETRON Instrumenten wurde dies mit
dem Taster JUMP ermoglicht.

= AUTO FILL: Wenn diese Funktion im Display aktiv ist (gelb) wird automatisch ein FILL In
gespielt, wenn Sie zwischen den Arranger Variationen umschalten. Ohne diese Funktion
musste nach dem Driicken des FILL In Tasters auch manuell die Arranger Variation
umgeschaltet werden. Diese Funktion spart also einen Tasterdruck und Sie kdnnen sich
mehr auf das Spiel konzentrieren.

= AFTER FILL: Mit dieser Funktion (gelb hinterlegt) wird das FILL In Gber den AFTERTOUCH
des SD9 ausgelost. Driicken Sie starker auf die Tastatur, und das FILL In erklingt.
Zusammen mit dem aktivierten FILL TO ARRANGE ware es sogar moglich, Gber den
AFTERTOUCH und das FILL In die Arranger Variation weiterzuschalten.

= USER TAB (1-5): Mit den USER TABS lassen sich insgesamt (iber 30 verschiedene
Funktionen des SD9 diesen Feldern zuordnen. Nach Antippen eines dieser Felder 6ffnet
sich ein Ansicht mit den verfiigbaren Funktionen im Display. Mit Hilfe des Datenrades
lassen sich alle Funktionen durchscrollen. Durch Antippen der gewiinschten Funktion
wird diese dem USER TAB Feld zugeordnet. Fiihren Sie diesen Vorgang fiir alle USER TAB
Felder durch und driicken Sie danach SAVE — CUSTOM STARTUP. Damit werden die
ausgewahlten Funktionen beim ndchsten Einschalten des SD9 automatisch aufgerufen.
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SAVE — FACTORY SETUP setzt alle USER TABS wieder auf die Werkseinstellung (leer)
zurlick.

Fiir den schnellen Aufruf weiterer Funktionen empfiehlt sich der AnschluB und die
Programmierung der optionalen KETRON FuBschalter FS6 (6 Taster) oder FS13 (13

Taster).

e Driicken Sie dazu den MENU Taster auf dem Bedienpanel des SD9.

Es 6ffnet sich die folgende Displayansicht:

Bild 55: MENU - Ansicht
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e Tippen Sie auf den Menipunkt FOOTSWITCH um die Bearbeitungsseite fiir den
FuBschalter, wie auf dem Bild unten, aufzurufen.

;L;:L;L-..
[ I i \
o BEIRRE . T

Bild 56: Fufschaltermenii

Tippen Sie im Display auf eines der Sets (SET 1 — 4, wird gelb) und danach auf
den Taster im Display, dem Sie eine Funktion zuordnen wollen. Wie bei den
USER TABS 06ffnet sich im Display ein Fenster mit den verfligbaren Funktionen,
die mit dem Datenrad durchsucht werden kdnnen. (Bild unten)

MERU

Pl Scrodl Down
P Sorcdl Lip

Glide: Derin

.Hﬂl. B LNlag

Lead Mute nm

Bild 57: Fuf3schalterprogrammierung

Tippen Sie im Display auf die gewiinschte Funktion. Sie sehen unter dem Taster
im Display, welche Funktion Sie zugeordnet haben.

Driicken Sie den EXIT Taster, um zur FuBschalteransicht zurtickzukehren und die
weiteren Funktionen den Tastern zuzuordnen. Obwohl im Display das FuBpedal
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FS 13 dargestellt ist, kann natirlich auch das kleinere FS 6 programmiert
werden. Dazu wird im Display nur die erste Reihe (1 — 6) bearbeitet.

e Wenn alle Funktionen zugeordnet sind, driicken Sie (noch auf dieser
FOOTSWITCH Seite) den SAVE Taster und tippen Sie danach im Display
nochmals auf SAVE. Es kénnen 4 verschiedene Sets (SET 1-4) flr den
FuBschalter komplett unabhangig voneinander mit verschiedenen
Funktionen programmiert und gespeichert werden.

4.E - VOICE (ONE TOUCH SETTINGS) & VARIATION

Jedem Style des SD9 sind werksseitig schon 4 Sounds (1 Sound pro Variation) fiir das Spiel mit der rechten Hand
zugeordnet. Diese 4 Sounds kdnnen entweder manuell im Display umgeschaltet werden oder sie werden
automatisch beim Wechsel einer Style — Variation mit umgeschaltet. Unabhangig davon kénnen natiirlich alle
anderen Sounds des SD9 angewahlt und verwendet werden.

Hallard|u

LGBEALLALYS

Bild 58: Voices and Variation Anwahl

Tippen Sie auf der STYLE — Hauptseite auf das Feld VOICE&VARI (wird gelb hinterlegt) wie auf dem Bild oben
angezeigt. Es 6ffnet sich die folgende unten dargestellte Displayseite:

i
ar WK

&
LLELEEEEE,

Bild 59: Voice and Variation Seite

Fryva

et |
T ABCD
— ]
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Diese Seite hat 2 wichtige Funktionen: — VOICE / VOICE TO ABCD (ONE TOUCH SETTINGS, also die Sounds fiir die
rechte Hand in der ersten Reihe) und VARIATION (die Begleitinstrumente des Styles, die stummgeschaltet oder
dazugeschaltet werden kénnen, um den Style mehr oder weniger “voll” klingen zu lassen in der zweiten Reihe)

4.F - VOICE TO VARIATION A, B, C, D (ONE TOUCH SETTINGS)

Wie schon erwahnt, kénnen 4 Sounds fiir jeden Style aufgerufen werden und das bei Bedarf auch automatisch
beim Wechsel der Style Variation. (Arrangervariation). Fiir diese automatische Umschaltung tippen Sie im Display
auf das Feld VOICE TO ABCD. (wird gelb) Im Style 16 BALLAD1, der nach dem Einschalten des SD9 werksseitig
geladen wird, sind dies zum Beispiel folgende Sounds:

e ROMANTIC - Verknlpft mit Arranger/Variation A. Wenn Sie Arranger/Variation A spielen, wird automatisch
der Sound ROMANTIC aufgerufen.

e  MARK - Verknipft mit Arranger/Variation B. Wenn Sie Arranger/Variation B spielen, wird automatisch der
Sound MARK (Mark Piano) aufgerufen.

e SMOOTH JAZZ - Verknipft mit Arranger/Variation C. Wenn Sie Arranger/Variation C spielen, wird
automatisch der Sound SMOOTH JAZZ aufgerufen.

e LOUNGE TENOR - Verknipft mit Arranger/Variation D. Wenn Sie Arranger/Variation D spielen, wird
automatisch der Sound LOUNGE TENOR aufgerufen.

Mit Hilfe dieser Funktion ergeben sich vielfdltige Einsatzmoglichkeiten: Deaktvieren Sie die VOICE TO ABCD
Funktion und verwenden Sie diese Sounds fir Ihr komplettes Abendprogamm. Programmieren Sie die passenden
Sounds fur jeden Style individuell (siehe Abschnitt 4G). Verwenden Sie diese Sounds fiir die rechte Hand auch
wahrend Sie Midifiles, Audio oder Videodateien abspielen. Auch User-Voices kdnnen als One Touch Sounds

verwendet werden.

4.G — EIN EIGENES ONE TOUCH SETTING ERSTELLEN

Fiir alle Styles im SD9 hat KETRON bereits fertige ONE TOUCH SETTINGS erstellt die beim Aufrufen eines Styles
automatisch zur Verfligung stehen. Fir jeden Style konnen aber natirlich auch eigene ONE TOUCH SETTINGS mit

eigenen Soundvorstellungen erstellt werden.

e Rufen Sie den Style (Werks — oder USER-Style) den Sie bearbeiten wollen auf und tippen Sie danach (wie
oben gezeigt) wieder auf das Feld VOICE & VARI auf der STYLE Hauptseite.

e Waihlen Sie jetzt zuerst die Arranger/Variation an, deren Sound Sie dndern mochten. Tippen Sie danach im
Display auf das dazugehorige Soundsymbol und halten Sie dieses Symbol fiir ca. 2 Sekunden gehalten.
(beim 16 BALLAD1 z.B. der Sound von Arranger A ROMANTIC)

e Das SD9 zeigt nun die Soundauswahl mit den Soundfamilien und den darin enthaltenen Sounds. Die
Anwahl des neuen Sounds erfolgt wie unter Abschnitt 2A ,SPIELEN&ANWAHLEN DER SOUNDS*
beschrieben.
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Driicken nach Ihrer Auswahl Sie den EXIT Taster und der neue Sound ist anstelle des alten Sounds (in
diesem Fall ROMANTIC) verfiigbar.

Wiederholen Sie den Vorgang fir alle Sounds, die Sie dndern méchten.

Driicken Sie danach den SAVE Taster auf der rechten Seite des Bedienpanels. Da ja keine Werksstyles
Uberschrieben werden kénnen, werden die neuen Einstellungen als USER STYLE in der gleichen
Stylegruppe, wie der Werksstyle abgespeichert.

Ballad [A] 63|44 CTT 1 J125 [Organ 63|
DANCE 1 Oct- T SplitC3 |ROCK ORGAN

Dr63 Bs63 Ch63 Lw63|[G  (3.5)] [ sust: Hold  Wheel: Rotor
SAVE USER STYLE/REGISTRATION Live GuRtar,

select one 100

REGISTRATION ] [ USER STYLE ]

Drum ‘ ﬂm
Bass ‘ Lower

SAVING STYLE TO USER

Pianist &

c - - Chord Bassist

Sa
PAN ” REV ] CHO [ EFX ||MUTEE51NGLE|||FaIance: 47 EDIT

Bild 60: Speichern von User - Styles

Im Display 6ffnet sich das oben angezeigte Fenster. Tippen Sie im Display auf USER STYLE. (wird gelb
hinterlegt)

Tippen Sie im Display auf:
= SAVE —wenn Sie den Namen des Werksstyles beibehalten mochten.

SAVE AS — wenn Sie dem Style einen neuen Namen geben mochten. Es 6ffnet sich im
Display die Namenseingabe. Nach Vergabe eines neuen Namens fiir den Style tippen Sie
auf das ENTER Feld. Der Style wird gespeichert.
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Bild 61: Namenseingabe fiir den User Style

= CANCEL — Bricht den Speichervorgang ab.

e Um diesen Style mit lhren neu abgespeicherten Sounds zu verwenden, tippen Sie auf der STYLE Seite im
Display auf USER, danach auf die Stylegruppe, in der sich der Style befindet, und danach auf den
gespeicherten USER STYLE.

4.H - STYLE VARIATIONEN - BEGLEITINSTRUMENTE EIN - UND AUSSSCHALTEN

Der VARIATION Bereich dieser Seite (in der 2. Reihe) bietet die Moglichkeit, einzelne Begleitspuren des Styles durch
Antippen im Display schnell stummzuschalten. Dadurch kann die musikalische “Fiille” eines Styles beeinflufSt und
der Style wesentlich abwechslungsreicher gestaltet werden.

LT 13 120 |Piano 63|

T splitC3 | CONCERT
Ch 41 Lw 63 |[G (3.5) 1 | Sust: Hold Wheel: Modul.|

FILL
5
HA_-: IST | TO END REIT!TRU HODELING VIEW DRUM IN Vﬁﬂl

Bild 62: Style Variationen (On/Off)

Tippen sie im Display auf eines der Instrumentensymbole unter VARIATION. Rot hervorgehobene Elemente eines
Styles sind aktiv, grau hervorgehobene Elemente sind stummgeschaltet. Im Bild oben sind alle Elemente aktiv, alle
Teile des Styles werden gespielt. Die ersten 3 Elemente stellen die Chords 3, 4 und 5 des Styles dar (eine
detailliertere Darstellung finden Sie auf der VIEW Seite) wahrend das letzte Element die fur diesen Style (bzw.

56




Variation) verwendete LIVE GUITAR anzeigt. Wenn Sie zwischen den Arrangervariationen (ABCD) umschalten, sehen
Sie auch, dass sich die Instrumente je nach Styleprogrammierung andern kénnen.

WICHTIG: Das dritte Element (im Display oben “String Ens.) kann auch zur Stummschaltung der GROOVE Spur des
Styles verwendet werden. Ndheres dazu finden Sie im Bereich “Drum — Bass — Chord” auf Seite 60.

4.1 STYLE EINSTELLUNGEN ANDERN — STYLE VIEW

Das KETRON SD9 bietet lhnen natiirlich auch die Moglichkeit, die Werkseinstellungen eines Styles Ihren eigenen
Wiinschen anzupassen. Diese Einstellungen werden in einem USER STYLE oder einer REGISTRATION abgespeichert.
Die Originalstyles werden von diesen Anderungen nicht beriihrt und stehen Ihnen nach wie vor zur Verfiigung. Auf
diese Weise konnen einzelne Parameter eines Styles wie z.B. Sound, Lautstarke der einzelnen Spuren, Panorama
oder Effekte schnell gedndert werden.

Tippen Sie im Display von der STYLE Hauptseite auf das Feld VIEW um die verschiedenen Elemente eines
Styles anzuzeigen.

LGBALLAD

84 85

Chord 1
Mark

Chord 2

68

Live Guitar|
16FOLK 8 T
57 Drum
p— Mixel
0
w
0
p— Pianist &
68
MUTE ‘SINGLE‘ Balance: 50 | EDIT

Live Drum|
‘ FOLK_POP 82

Groove|

‘ Bachata

100 ‘ Steel
‘ Chord 3

Bass|
‘ Folk Bass Hlm

Low 1! Chord 4|
‘ Soft n ‘60 ‘ ,,,,,,,,,

Low 2| Chord 5
JazzPiaro || 12 ‘ 100 ‘ Iperpad

‘ PAN REV H CHO H EFX

Bild. 63: Das View Feld . Style Selection Bild 64: Style View Bereich

Der obere Teil des Displays zeigt Ihnen nach wie vor die Informationen Glber den momentan gewahlten Style
(Stylename, Tempo, Right Voice etc...) wahrend der mittlere Teil die verschiedenen Teile des Styles und die
dazugehorigen Werte (in diesem Fall die Lautstarke) anzeigt.

Das Bild oben zeigt die 16BALLAD?2 als gewahlten Style. Die Begleitung dieses Styles besteht aus folgenden
“Musikern”:

e LIVE DRUM: In diesem Feld wird das verwendete Drumkit bzw. Audio Drumkit angezeigt. Bei dem Style
16BALLAD2 wird das Audio Drumkit “FOLK_POP_82" verwendet. Die verschiedenen Arten der Drumkits
kénnen an ihrer Schreibweise unterschieden werden:

= “GroB-und Kleinbuchstaben” — Midi DrumKit (z.B. Folk, Room ... etc)

= “GroBbuchstaben” — Audio Drums (Sliced d.h. “zerlegt”) (z.B. 8 BALLAD 2, BLUES)
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= “GroBbuchstaben mit einer Nummer” - Live Audio Drums (Wavefiles die im
Originaltempo von einem Schlagzeuger eingespielt und aufgenommen wurden). In
diesem Fall handelt es sich um das Wavefile “FOLK_POP_82" wobei “82” das
Originaltempo angibt.

Im Betriebssystem 1.0 kann durch Antippen des “Drum” Feldes zwischen diesen verschiedenen Arten
umgeschaltet werden. In den nachsthéheren Versionen des Betriebssystems geschieht dies wesentlich
einfacher im Bereich “LIVE MODELING”

Fud L 1 &1 - : [Pem DRUMSET SELECT

TLBALLADZ

DANCE_109 (L) ’ ’ EDM 128 (L) I

DANCE_122 (L) ’ ’ EDM_128 (L) I

DANCE_LOUNGE_109 (L)H FOX_TROT_165 (L) I

DISCO 122 (L) H FUNK_104 (L)

1
’DANCE_LOUNGE_lOS (L)’ ’ FOLK_POP_82 (L) I

EASY_POP_91 (L) ’ ’ FUSION_106 (L) I
Bild 65: Style View — Live Drums Bild 66: Live Drum Auswahl

WICHTIG: Wenn ein Audio Drumkit geandert wird, gelten diese Anderungen fiir alle Teile eines Styles, da
in einem Audio Drumkit alle Variationen inclusive Intros, Endings, Fills und Breaks als EINE Datei
abgespeichert sind. Es kdnnen also nicht fiir die verschiedenen Variationen eines Styles verschiedene
Audio Drumkits verwendet werden.

GROOVE: In dieser Percussionbank lassen sich verschiedene Percussiongrooves einstellen. Tippen Sie im
Display auf das Feld Groove. Es 6ffnet sich die Groove Bank Auswahl (Bild 68). Durch Scrollen und
Antippen wird der gewlinschte Groove angewahlt. Mit dem Datenrad kdnnen Sie die verschiedenen Seiten
durchlaufen und mit dem Taster EXIT kehren Sie zur VIEW Ansicht zurtick.

GROOVE BANK SELECT

’ .......... I ’ AGOGO1 I

’ AFRO_A l ’ AGOG02 l

’ AFRO_B I ’ APITOL I

’ AFRO_C I ’ APITO2 I

M;ET 1 ki B ”'_":"' - | Chord r:f: ’ AFRO_D H BACHATA_A I

L I l.ll' Cell | IEII !ltl!i-il.l ﬂ EDHT ’ AFRO_E H BACHATA B I
Bild 67: Style View — Groove Bild 68: Groove Bank Auswahl
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Die Grooves kdnnen fiir jede Variation (A,B,C,D) individuell ausgewahlt werden. Bei Styles mit 8
Variationen in den Drums werden die fiir die jeweiligen Variationen die gleichen Grooves verwendet.
Variation A-1 und A-2 hétten also z.B. den gleichen Groove.

e BASS: In diesem Feld kann der Bassklang verandert werden. Im vorliegenden Beispiel spielt der “Bassist”
einen “Folk Bass”. Zum Andern des Sounds tippen Sie auf das Feld “Bass” (Bild 69). Es 6ffnet sich die
Soundbank “BASS SFX” (Bild 70). Durch Antippen kann ein anderer Bass ausgewahlt werden, mit dem
Datenrad kénnen die weiteren Seiten mit Sounds angewahlt werden. Auch hier kann flr jede Variation ein
anderer Klang eingestellt werden. Mit dem Taster EXIT kehren Sie wieder zur VIEW Ansicht zuriick.

WICHTIG: Auf der VIEW Seite werden nur die Kldnge verdndert, um das Begleitmuster zu dndern muR
entweder LIVE MODELING fiir die vorgefertigten Bassmuster oder der STYLE EDITOR (Page 77) fur eigene
Kreationen verwendet werden.

GM VOICE SELECT

’ Jazz Upright H Slap Bass1 l [ PIANO H CHROM }
’ Finger I ’ Slap Bass2 I [ ORGAN H ACCORD }
STRINGS
o | ’ Fretless H Picked I [ GUITAR H CHOIR }
| ax
| ’ Folk Bass H Smooth Bass } [ BRASST[ FLUTE }
Barisi &
o |2 | — T = | I l ’ Precision H MuteBass I [ PAD H SYNTH }
T | err ) [ omn | (e e | Beeck 30 | RO | ’ Fusion H WarmBass I [ ETHNIC H -
Bil 69: Style View — Bass Bild 70: Bass Auswahl

e Lowl & Low2: Im SD9 stehen Ihnen fiir die linke Hand 2 Sounds zur Verfiigung. Das Andern dieser Voices
wurde bereits im Abschnitt 2.E - LOWER VOICE behandelt. Dies geschieht wie bei den Bassklangen,
zusatzlich steht lhnen rechts neben den jeweiligen Feldern Low1 und Low2 die Einstellung fiir die Oktave
zur Verfligung. Auch hier kdnnen die Klange fiir jede Variation separate durch Antippen des Feldes
ausgewahlt werden. Mit dem Taster EXIT geht es wieder zuriick zur VIEW Ansicht.

GM VOICE SELECT

Tid bk

16BALLADT
i R ’ Fantasy | | Halo | PIANO ] CHROM
rEram | B P (3 e s | #
- z ’ Warm I | Sweep I ORGAN | ACCORD
o [0 = = (e
Bl frem | 0
STRINGS
= — T O el ’ New Age || Ice Rain l [ GUITAR ] CHOR
Toik L - T [ —
Eues Lowmer SAX
sk J2| &0 __""r j | OSSR _. ’ Space l | Soundtrack } [ BRASS H FLUTE ]
g, Ptk |
m 1| | | [ - ’ Soft } | Crystal l paD | smIH ]
— — 1
| | BASS
M RE M3 | EFE | WUTE |m Palgacy: 50 - EOT ’ Metal I | Atmosphere I [ ETHNIC H e ]
Bild 71: Style View — Lower 1 & Lower 2 Bild 72: Lower 1 and Lower 2 Voice Auswahl
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Tip: Wenn Sie fir alle Styles die gleichen Sounds fiir die linke Hand verwenden méchten dann tippen Sie nach

der Auswahl der passenden Klange auf der VIEW Seite rechts auf das Feld Lower um die weiteren Funktionen

far den Lowerbereich aufzurufen. Tippen Sie danach im Display auf das Feld Voice Lock (wird gelb)

FEERDRE] | M Had #
= == - |
Farnua el Saped 28
Febges | T Ssams o
T = ="
iz # —r— L]
Brzkws 210 o] L
WA MY DHD B MUTE SmOLE

Bild 73: Style View — Lower

Drum. | | e

LOWERL  LOWER2

Hold Start  Qp
Hold Stop Off
Hold Break  Off

Stop Mute Off

Mute off

off
off
Off
Off

off

i Voice Lock

Drum

Bass Lower
Pianist &
Balance: 51 EDIT

Bild 74: Die speziellen Functions des Lowerbereichs

e Chord 1- Chord 5: In diesen Bereichen stehen Ihnen insgesamt 5 weitere “Musiker” mit ihren

Instrumenten zur Verfligung (Bild 75). Um die Instrumente zu andern tippen Sie einfach auf das jeweilige

Feld. Es 6ffnet sich die zugehdrige Soundgruppe (Bild 76). Wahlen Sie den gewlinschten Sound (natdrlich

auch aus den anderen angezeigten Soundgruppen) durch Antippen aus. Wie schon beschrieben, kdnnen

Sie mit dem Datenrad die ndchsten Seiten mit weiteren Sounds aufrufen. Driicken Sie EXIT um zur VIEW

GM VOICE SELECT

Seite zurlckzukehren.

loBalLaD2

Fiano
CONCERT

Siist Hold

Liss BT

FoLE PP gz || B

drmeme
Bachata | um

=
Folk Bres j Ly

Ll

Laft o e

Lem¥
Jaaz Ranz

1 1m

Bild 75: Style View — Chords 1 -5

Concert Grand Real Rhod [ PIANO H CHROM ]
Jazz Piano Mark [ ORGAN H ACCORD ]
STRINGS
Bright Damper Wurli GUITAR CHOR
SAX
Sordina ElPianol BRASS FLUTE
R&Roll El Piano2 PAD SYNTH ]
BASS
Grand Piano DX Piano ETHNIC SFX

Bild 76: Chord Voice Auswahl

e Live Guitar: Als spezielles musikalisches Highlight steht Ihnen im Stylebereich die Audio Live Guitar zur

Verfligung. Obwohl es sich hier um “live” aufgenommene Audiogitarren handelt, passen sich diese

Begleitmuster unabhdngig von Tempo oder den gespielten Akkorden exakt lhrem Spiel an. Im
vorliegenden Beispiel ist die “16FOLK_8” Live Guitar eingestellt. Um ein anderes Begleitmuster

auszuwahlen tippen Sie auf das entsprechendes Feld recht oben im Display (Bild 77). Es 6ffnet sich die

Ubersicht mit den zur Verfiigung stehenden “Live Guitar Grooves” (Bild 78).
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Mit dem Datenrad lassen sich alle Seiten aufrufen und durch Antippen wird das gewlinschte Begleitmuster

aktiviert. Auch bei den Live Guitars kann fir jede Variation eine andere musikalische Begleitung

ausgewahlt werden. Die Lautstadrke wird im Feld rechts von den Live Guitars durch Antippen und mit dem

Datenrad eingestellt. Mit EXIT geht es danach wieder zuriick auf die VIEW Seite.

IoHALLADG

mepem | M it LELE B L
& e Eed l
Ruratn L Swel B o
5 = = Lo
Pl By un I
Tl e s Lo
o n ®W E—
=T S Chgsd ﬁ.ﬂ‘

Bild 77: Style View —Die Live Audio Guitar

LIVE GUITAR SELECT

‘ 16FOLK 7 ’ ‘ 5TH_SHUFFLE_2 ’
’ 16FOLK 8 l ‘ 8ELECTR_1 ‘
‘ 16FOLK_9 ‘ ‘ BELECTR_2 y
‘ 5TH_MUTE_1 ’ ‘ 8ELECTR 3 ‘
‘ 5TH_MUTE_2 ‘ ‘ 8FOLK 1 ‘
‘ 5TH_SHUFFLE 1 ‘ ‘ 8FOLK 2 }

Bild 78: Die Live Audio GuitarAuswahl

Tip: Sie werden ein Begleitmuster natiirlich nicht am Namen erkennen... gehen Sie deshalb mit den

Lautstarken flir Drums und Bass etwas zuriick und probieren Sie die verschiedenen Live Guitars einfach

mal aus.

Die verschiedenen Live Guitar “Typen” lassen sich an ihrem Namen erkennen:

e Namen, die mit einer Nummer enden (z.B. FLAMENCA_1, FLAMENCA_2)

Verschiedene Stylistiken (in diesem Fall Flamenca)

e Namen mit der Endung (ST) (z.B. FOLK_BALL_1(ST)) Besonders aufwandige
Stereo Live Guitars die am besten wirken wenn das SD9 in Stereo an eine

Verstarkeranlage angeschlossen wird.

e Namen mit den Endungen (6”‘) oder (7th) (z.B. FUNK_3(7th) Live Guitar Muster
mit 6" oder 7" Ténen in den Akkorden.

e Namen die mit dem Zusatz RIFF enden (z.B. SWING_RIFF) Die Live Guitar
beinhaltet ein “Riff” d.h. eine kleinere Akkordvariante, die das Spiel lebendiger

macht.

e  “NO LIVE GUITAR” Es ist keine Live Guitar ausgewadbhlt.

Die Standardansicht des VIEW Fensters bietet die Moglichkeit, die Lautstarken (VOLUME) der einzelnen

Begleitspuren zu dndern.
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Bild 79: Style View - Single oder Global Ediierung

Alle Anderungen, die auf dieser Seite vorgenommen werden, kénnen entweder nur EINE Arranger Variation, (in
diesem Fall Arranger A) oder ALLE Variationen betreffen. Werksseitig ist hier die Funktion SINGLE unter dem Feld
von CHORD 5 aktiv. (auch wenn in diesem Fall das Feld NICHT GELB dargestellt ist) Die Anderungen an den Spuren
missen fiir jeden Arranger (A,B,C,D) separat vorgenommen werden. Wenn Sie eine Anderung fiir alle Arranger
Variationen gleichzeitig vornehmen méchten, tippen Sie auf das Feld SINGLE. (siehe Bild oben) Die Anzeige andert
sich auf GLOBAL (wird gelb) Die Anderungen werden nun fiir alle Arranger Variationen gleichzeitig iibernommen.
Nochmaliges Antippen auf GLOBAL schaltet wieder in den SINGLE Modus zurtick.

Tip: Um Anderungen an den Fills und Breaks vorzunehmen driicken Sie zuerst die dazugehérige Arranger Variation
und danach den FILL oder BREAK Taster. Wenn Sie also z.B. eine Anderung am Fill 2 vornehmen wollen driicken sie
zuerst den Arranger Taster B und danach den Fill Taster.

AuRer der Lautstarke (Standardansicht) kénnen noch weitere Parameter flr den Style gedndert werden.
Die Anwahl erfolgt wie auf dem Bild unten dargestellt.
Piarg

§ COMCERT

e — |
(o e o0 | ex Joure smaie | Bamceiso  cor

Bild 80: Style View- Die Effekte der Style Parts

PAN: Tippen Sie auf dieses Feld, wenn Sie die Panoramaeinstellungen in den Spuren dndern mochten. Wahlen Sie
danach die gewlinschte Spur an und dndern Sie den Wert mit dem Datenrad. L zeigt den Wert fur den linken
Lautsprecher, R den Wert flir den rechten Lautsprecher.
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REV (REVERB): Tippen Sie auf dieses Feld, um den Hallanteil einer Spur zu andern.(0-127)
CHO (CHORUS): Tippen Sie auf dieses Feld, um den Chorusanteil einer Spur zu dndern.(0-127)

EFX (EFFECTS): Tippen Sie auf dieses Feld, um eine der Spuren durch den speziellen EFFECTS — Bus zu routen. Hier
ist nur eine Auswahl zwischen ON oder OFF (-- Anzeige im Display) méglich. Nach dem Antippen kann im unteren
Bereich des Displays (unterhalb des Low 2) der Effekttyp ausgewahlt werden. Das Antippen des Effekttyps 6ffnet ein
Fenster im Display. Scrollen Sie mit dem Datenrad durch die Effekte und wahlen Sie den gewtlinschten Typ durch
Antippen aus. Tippen sie wieder auf das EFX Feld, um auf die Hauptseite zu gelangen.

Tip: Fur Chord 3 kann ein spezieller Effekt zugeordnet werden, der “ROTOR”. Tippen Sie dazu auf das Feld EFX und

danach auf das dazugehorige Auswahlfeld unterhalb von Low 2. Scrollen Sie mit dem Datenrad auf den Effekttyp
“ROTOR” (Bild 80b). Tippen Sie auf “ROTOR” um den Effekt zu aktivieren.

Bild 80b: Style View- Effects RotorAuswahl Bild 80c: Style View- Rotor Zuordnung

Tippen Sie auf das EFFECT Feld rechts neben dem Chord 3 (Bild 80c) um den “ROTOR” Effekt auf den Chord 3
zuzuordnen.

Dieser “ROTOR” Effekt arbeitet nur mit Chord 3 und bietet einen automatischen Slow/Fast Rotor Effekt fir diesen
Chord an. Fiir eine realistische Wiedergabe dieses Effektes sollten fiir diesen Kanal natirlich auch Organsounds
verwendet werden.

MUTE: Diese Funktion schaltet einzelne Teil eines Styles stumm. Tippen Sie dazu auf das Feld MUTE (wird gelb) und
danach auf der Lautstarkefeld rechts neben den einzelnen Instrumentenspuren. Es erscheint ein gelb hinterlegtes
“M” und die ausgewahlte Spur wird in allen Arrangervariationen stummgeschaltet.

Mark

L e

Chord 1

100

Tive Guitar]
select one

76 Steel

Audio Drum
REGGAETON 2

Chord 2

Folk Bass

Chord 3

88

H 108

Strings Ens.

110

Ac. StEI'ED

ELl Planol 12 ‘ 20

|
|
|
]|
|

64

Strings Ens

C
=

REV H CHO H EFX H

MUTE “ SINGLE ‘

Drum
Pianist &
Balance: 51 EDIT

Bild 81: Style View — Muten einzelner Stylespuren
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Im obigen Beispiel ist Chord 1 stummgeschaltet (“M” im Lautstarkefeld). Um die Spur wieder “hérbar” zu machen
tippen Sie nochmals auf das Feld und die Lautstdrke der Spur wird wieder angezeigt. Tippen Sie danach auf das gelb
unterlegte Feld MUTE um wieder in den normalen VIEW Modus zum Andern der Lautstirke zuriickzukehren.

4.) - ARRANGER FUNKTIONEN FUR DRUMS, BASS UND CHORDS

Auf der STYLE VIEW Hauptseite finden Sie im rechten Bereich die Felder fiir die ARRANGER FUNKTIONEN. Ob

schnelle Bearbeitung der DRUM — Spur, erweiterte Akkorderkennung oder Bassmuster: Hier ldsst sich das Spiel mit
dem Style noch weiter verfeinern und professioneller gestalten.

LBBALLAL?

Bild 82: Style View — Erweiterte Funktionen

e Tippen sie im Display auf das DRUM Feld (wird GELB) um das unten dargestellte Fenster fir die
erweiterten Funktionen der Drum — Spur zu 6ffnen.

Ballad 4] B3am CTTT3 110 [Hane
BBEAT 1 Dt T plitC 3 (POP ORGAN
Ordd Bsd3 T3 Lw 61| |BoMaj T | Rant: Held Weesd: Entar
LL Hoot
L= 2-| b Wm : ur
$ETE | W7 16 e | pome 28
MITOCRGEH Teripa
- e i =t Has . Lirwasr .
Crash 62 ma 00 Pianist &
i ey wha Sherd || oo
Mar |
BAncrash Crash &3 250 B | e

Bild 83: Style View —Drum - Funktionen

Vari 3 To Groove:- Diese Funktion ermdglicht es, anstelle einer Begleitspur die
Groovespur eines Styles den VARIATION — Feldern zuzuordnen um diese Spur bei Bedarf
ebenfalls stummschalten zu kdnnen. (wie in Abschnitt 4H — BEGLEITINSTRUMENTE EIN -
UND AUSSCHALTEN behandelt) Auf diese Weise kann auch die Drumspur eines Styles

“ausgediinnt” werden. Auf den Bildern unten sehen Sie die entsprechende
Displayansicht.
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Bild 84: Variation mit Voice an 3. Stelle Bild 85: Variation mit Groove an 3. Stelle

Speziell bei LATIN — Styles, die oft Giber sehr viel Percussioninstrumente verfiigen, ist die
schnelle Abschaltung oft von Vorteil um anderen musikalischen Instrumenten mehr
Raum einzurdaumen.

AUTO FILL: Wenn diese Funktion im Display aktiv ist (gelb) wird automatisch ein FILL In
gespielt, wenn Sie zwischen den Arranger Variationen umschalten. Ohne diese Funktion
misste nach dem Driicken des FILL In Tasters auch manuell die Arranger Variation
umgeschaltet werden. Diese Funktion spart also einen Tasterdruck und Sie kdnnen sich
mehr auf das Spiel konzentrieren.

FILL TO ARRANGE: Wenn diese Funktion im Display aktiv ist (gelb) wird nach Driicken
des FILL IN/BREAK Tasters automatisch zur nachsten Arranger Variation weitergeschaltet
wenn das FILL in vorbei ist. Von Arranger D wird wieder zuriickgeschaltet auf Arranger A.

Aftertouch Fill: Mit dieser Funktion (gelb) wird das FILL In (iber den AFTERTOUCH des
SD9 ausgelost. Driicken Sie starker auf die Tastatur, und das FILL In erklingt. Zusammen
mit dem aktivierten FILL TO ARRANGE ware es sogar moglich, Gber den AFTERTOUCH
und das FILL In die Arranger Variation weiterzuschalten.

Audio Drum/Drum: Tippen Sie auf dieses Feld um zwischen den Audio Drums und den
“normalen “ Mididrums umzuschalten. Es 6ffnet sich ein Auswabhlfeld fiir die
verschiedenen Drumkits, die zur Verfligung stehen. Mit den beiden Feldern rechts
kdnnen die Lautstdrke und der Hallanteil eingestellt werden.

e LIVE DRUM: Hier kdnnen verschiedenen Equalizerpresets fiir die Live Drums
ausgewahlt werden. Tippen Sie auf auf das Feld. Es 6ffnet sich ein Auswabhlfeld
wie auf Bild 86 dargestellt. Scrollen Sie mit dem Datenrad auf das gewlinschte
Preset (wird grau hinterlegt) und bestatigen Sie lhre Auswahl mit ENTER. Je
nach Preset wwerden verschiedenen Frequenzanteil (Bdsse, Mitten, Hohen)
angehoben oder abgesenkt.
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Ballad(u) [A] 63|44 T3 J75 [Ppiano 63

8BEAT 2 LIVE DRUM EQUALIZER.
Dr63 Bs63 Ch EQU FLAT Wheel: Modul.
vari 3 [ LOUD.1
To Groove LOUD.2
—~— Drum
e BAS GAIN1 Mixer
BAS GAIN2
A Lower
MID GAIN
Intro
Autocrash ||  HI DAMP Pianist &
Bassist
Fill HARD EQ
Autocrash | q EDIT

Bild 86: Live Drum Equalizeauswahl

Drum Boost: Tippen Sie auf dieses Feld um den Lautstdrkeanteil der Drums
generell anzuheben.

AUTO CRASH: Je nach Einstellung wird automatisch am Ende eines Intros oder Fill Ins ein
Crashbecken gespielt.

INTRO AUTO CRASH: Mit dieser Funktion (gelb) wird immer am Ende eines
Intros ein Crashbecken gespielt, bevor zur jeweiligen Arrangervariation
Ubergegangen wird. Im Key Feld kann zwischen “Crash” und “Ride” Instrument
ausgewahlt werden, im Velo Feld kann die Anschlagsdynamik des Instrumentes
eingestellt werden. Beide geschieht mit Hilfe des Datenrades nach Antippen der
jeweiligen Felder.

FILL AUTO CRASH: Mit dieser Funktion (gelb) wird immer am Ende eines FILL
IN/BREAKS ein Crashbecken gespielt, bevor wieder zur Arrangervariation
Uibergegangen wird. Die Einstellmoéglichkeiten sind die gleichen, wie bei der
Funktion INTRO AUTOCRASH.

TEMPO RANGE (MIN/MAX): Hier kann das minimale und maximale Tempo des Styles
manuell eingestellt werden. Da das SD9 Audiodrums verwendet, kann hier eine
Begrenzung festgelegt werden, bevor die Audiodrums durch das Andern des Tempos und
der dadurch bedingten Umrechnung der Audiospur an Qualitat verlieren.

Tippen Sie auf das Feld DRUM MIXER um die Funktionen fiir MIDI DRUMS (fiir Styles, die nicht mit Audio

Drums programmiert sind) aufzurufen. Folgende Displayansicht wird geoffnet:
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Bild 87: Drum Mixer Editierung
=  Folgende Bearbeitungsmoglichkeiten stehen lhnen zur Verfiigung:

e Tippen Sie in der MUTE Spalte auf die Instrumentensymbole, um das jeweilige
Instrument stummzuschalten (der Instrumentenname wird gelb)

Tippen Sie in der VOL Spalte auf das Feld neben dem Instrumentensymbol, um
die Lautstarke des Instrumentes mit dem Datenrad zu dndern.

e Tippen Sie in der REV Spalte auf das Feld neben dem Instrumentennamen, um
den Hallanteil des Instrumentes mit dem Datenrad zu dndern.

= MANUAL DRUMS: Die Midi Drum Kits lassen sich auch manuell auf dem Display des SD9
“spielen”. Driicken Sie dazu den Taster DRUM SET auf dem Panel des SD9 (LED leuchtet).

VOICE LET CDATTEOL

Bild 88: Drum Kit

=  Die MIDI DRUMS lassen sich auch auf der Tastatur manuell spielen. Die
Instrumentenzuordnung orientiert sich dabei am GM/GM2 Standard. Tippen Sie dazu im
Display auf das Feld MANUAL (wird gelb).
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= Um die verschiedenen Drum Kits aufzurufen:

e Tippen Sie auf das Feld mit dem momentan eingestellten Drum Kit (in diesem
Fall Standard_sd) Es 6ffnet sich ein Auswahlfeld mit den verschiedenen zur
Verfligung stehen Drum Kits. Mit dem Datenrad kann die Auswahl durchsucht
werden, die Drum Kits werden automatisch umgeschaltet und kénnen auch
sofort auf der Tastatur “ausprobiert” werden (Bild 89).

Brandsl List

o || sunon | (RN

Bild 89: Drum Set Auswahl

e Das momentane Drumkit kann auch neu zusammengestellt werden. Tippen Sie
dazu auf eines der Instrumente im Display. (z.B. Kick) Zur besseren Orientierung
erscheint ein kleines rotes Kastchen im Display. Im Feld unter REMAP wird als
erstes “Default” angezeigt. Auf der rechten Seite des Displays 6ffnet sich ein
Fenster mit den verfligbaren Instrumenten dieser Gattung (z.B. Ac_Kicks,
Ac_Kick9 etc.) Beim Scrollen mit dem Datenrad werden die Instrumente
automatisch umgeschaltet. Auf diese Weise wird ein neues USER-DRUMKIT
zusammengestellt.

DiTEl LI

Be KickT
fi_Kicks
B Kickd
o El Kickl
El_Kick2
El Kick3
El Kickd

| BANLIAL

Bild 90: Drum Set Zusammenstellung
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e Tippen Sie im Display auf das BASS Feld um die flir den Bass verfiigbaren Funktionen anzuzeigen.

[Eralims 8] 63jas CTT T |110 [Fans
BBEAT 1 Ocbe T SpitC 3 (COMCERT

Cirdl Bn &l ORE3 Lw 65| | | £ pdd Wineel: Mozl

Bild 91: Style View — Bass Parameter

Die linke Seite des Displays zeigt nun einige sehr interessante Funktionen flir den Bass, unterteilt in 2 Spalten:
ARRANGE (fur den Bereich des Style - Arrangers) und MANUAL (flir die manuelle Spielweise auf der Tastatur links
vom Splitpunkt).

Im folgenden werden die Funktionen der ARRANGE (ARRANGER/STYLE) Spalte beschrieben:

= ALTERNATE: Ein spezieller Modus fiir den Wechselbass, der einen musikalisch korrekten
Wechselbass bei Akkordwechseln spielt. Dieser Modus funktioniert nur mit Styles, in
denen ein Wechselbass mit Quinten und Grundton programmiert wurde.

= LIVE BASS: Diese Funktion ldsst den Bass sofort bei einem Akkordwechsel erklingen,
auch wenn dieser Wechsel nicht auf einem Taktschlag sondern dazwischen stattfindet.

= VOICE LOCK: Wenn dieses Feld aktiv ist (GELB) wird der momentan verwendete Bass
“gelockt” d.h. auch bei Stylewechseln, oder verschiedenen Registrationen erklingt immer
das gleiche Bassinstrument.

=  TO ROOT: Wenn dieses Feld aktiv ist (GELB) wird in allen Arranger Variationen nur der
Grundton des gerade gegriffenen Akkordes gespielt. Sinnvoll eingesetzt gibt diese
Funktion dem Style einen weiteren ,Live-Touch”.

= Aufder linken Seite des Bedienpanels befindet sich der LOWEST Taster.

PLAMIST LOWEST MANUAL  SPLIT

Wenn dieser Taster aktiv ist (LED leuchtet) beginnt das Bassmuster des Styles mit der untersten Note des
gegriffenen Akkordes als Grundton. Auch diese Funktion bringt mehr ,Leben”in den Style, besonders
wenn sie wohldosiert mit der oben beschriebenen To Root Funktion verwendet wird.
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Die auf dieser Seite ebenfalls vorhandenen Parameter in der Spalte MANUAL wurden bereits im Abschnitt
21 — BASS SPIELEN MIT DER LINKEN HAND — MANUAL BASS behandelt.

= Diese Funktionsseite flir die BASS — Parameter kann auch vom Bedienpanel aus
aufgerufen werden, wenn der MANUAL Taster auf der linken Seite gedriickt und ca. 2
Sekunden gehalten wird.

FIAHIST LOWEEST = MAMLIAL

e Tippen Sie auf das CHORD Feld um auf die folgende Displayseite zu gelangen:

Dance [A] 63]4/4 [T 116 [Pianc 63
80S_DANCE Oct:- T  Split:C3 [CONCERT
Dr58 Bs 60 Ch63 Lw 63 |[C#Maj 1 Sust: Hold Wheel: Modul.
Chordl ~ Normal Close Live Guitar  Normal
chord2 Normal  Close - -
DM e
Chord3  Normal Close e T
Rootless I |
chordd  Normal  Close | Bass | lower
ntoTo | | —
Chord5 Retrigger Close Arr.A | Pianist
_ Chord i Bassist
Variation | CIONEN | T
Mode | Easyl toln/End | On Balance: 48 EDIT

e |

Bild 92: Style View — Chord Parameter

Die erste Spalte links im Display erlaubt den Zugriff auf die Akkordeinstellungen. Hier kann zwischen dem NORMAL
oder RETRIGGER Modus gewahlt werden. Die zweite Spalte rechts davon regelt das ,musikalische” Verhalten der
Akkorde mit den Einstellungen CLOSE oder PARALLEL. Die Chord -Parameter wirken nur auf die Akkordspuren des
Styles. (Chord1 — Chord5) )

e Im Normal Modus wird das komplette Akkordmuster (z.B. 4 Takte lang) unabhéngig vom
zwischenzeitlichen Akkordwechsel abgespielt.

e Im Retrigger Modus beginnt das Akkordmuster bei jedem zwischenzeitlichen Akkordwechsel wieder
von Takt 1 an.

e Im Close Modus werden die Akkorde in den musikalisch logischen und sinnvollen Umkehrungen
(,enge Lage”) abgespielt.

e Im Parallel Modus werden die Akkorde immer in der gleichen Umkehrung (,,weite Lage”) abgespielt.
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In der Mitte des Displays finden sich die Einstellungen fiir die Akkordsteuerung. Hier kann zwischen
EASY und FINGER Modus umgeschaltet werden.

e Im Easy Modus kdnnen Akkorde mit nur einem oder zwei Tonen der linken Hand angesteuert
werden. Dadurch kénnen Grundakkorde auch von Anfangern schnell gespielt werden. Ein DUR —
Akkord wird durch Spielen des Grundtones erzielt (z.B. C fir C-DUR), fuir einen MOLL — Akkord
muR noch die verminderte Terz dazu nehmen (z.B. C und Es fuir C-Moll) fiir eine
Septimebegleitung den Septimeton (z.B. C und B fir C7)

e Im Finger Modus werden die Akkorde so gespielt wie Sie mehrstimmig auf der Tastatur
angeschlagen werden. Dadurch sind wesentlich komplexere Akkorde moglich.

Variation to In/End: Im aktiven Zustand (gelb hinterlegt) bleiben die gemuteten Spuren des Arrangers
(In der VOICE&VARI Ansicht) auch fir die Intros und Endings gemutet. Ist dieses Feld nicht aktiv
werden Intros und Endings mit allen belegten Spuren ausgefiihrt.

V-TONE ON/OFF: Im aktiven Zustand (gelb hinterlegt) werden den Begleitspuren kleine musikalische
Variationen im Sound hinzugefiigt, die die Begleitung musikalisch noch lebendiger machen.

Tippen Sie auf das LOWER Feld um auf die folgende Displayseite zu gelangen:

LEWER]  LOWERDR
LT LT e o Loser+Bass
Hokd Map off i Lk B Brum
bkl Bresk off
s s o s Livesr
wur gy o ch Pianist &
Balance: 47 EDIT

Bild 93: Style View — Lower Parameter

Auf dieser Seite finden Sie 2 Spalten, die den beiden LOWER VOICES LOWER1 und LOWER2
zugeordnet sind. Folgende Funktionen fiir jede der beiden LOWER VOICES moglich:

HOLD START: Der Status ON in diesem Feld zeigt an, das die LOWER VOICE automatisch gehalten wird,
wenn der HOLD Taster aktiv ist, und ein Style gespielt wird. Werksseitig ist einer der LOWER VOICES
meist ein Flachensound (Strings, Pad) der das Gesamtbild des Styles noch voller erscheinen lasst.

HOLD STOP: Wie bei Hold Start wird auch hier die LOWER VOICE gehalten, wenn der HOLD Taster
aktiv ist. Die LOWER VOICE wird allerdings auch gehalten, wenn kein Style gespielt ist. (Der HOLD
Taster muss aber aktiv sein) Um die Hold Funktion der LOWER VOICE zu deaktivieren, muss der HOLD
Taster ausgeschaltet werden, oder die Funktion auf OFF gesetzt werden.
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e HOLD BREAK: Wenn die Taster KEY START/KEY STOP gleichzeitig gedrickt sind, wird die LOWER VOICE
gehalten, wenn der Style durch Loslassen der linken Hand gestoppt wird.

e STOP MUTE: Die LOWER VOICE stoppt wenn KEY START/KEY STOP aktiv sind, und der Style abrupt
durch Loslassen der linken Hand gestoppt wird. Wird der Style normal gespielt, ist die LOWER VOICE
normal hérbar.

e MUTE: Schaltet die LOWER VOICES stumm, unabhangig von der programmierten Lautstarke.

e LOWER + BASS:
o Diese Funktion fligt den LOWER VOICES den Basston hinzu, wenn der Style nicht gespielt
wird. Dies ist nitzlich wenn ein ,,manuelles” Intro ohne Style gespielt wird. Wird der Style

gestartet, wird die Bassbhegleitung auch wieder vom Style iibernommen.

o Tippen Sie auf das Feld “Lower + Bass” erneut, dann wird die Funktionon “Bass Hold +
Lower” aktiv. Hier wird dem Basston zusatzlich ein Sustain hinzugefigt.

e VOICE LOCK: Wenn dieses Feld aktiv ist (gelb) werden die momentan verwendeten LOWER VOICES
“gelockt” d.h. auch bei Stylewechseln, oder verschiedenen Registrationen erklingen immer die
gleichen LOWER VOICES.

e Tippen Sie auf das Pianist & Bassist Feld um die folgende Displayansicht zu 6ffnen:

PLAKET |OF BASSIST pi) Drumn
Diuim Mingr
Bk Lo

Earsy Enpart |

Fianist &
Auln  Srandand e Buassisl
T Balance: 41 Modeling

Bild 94: Style View Pianist & Bassist

Die Pianist & Bassist Funktionen bieten Ihnen weitere, sehr interessante musikalische Variationsmdoglichkeiten fur
den Stylebereich.

Wie auf dem Bedienpanel des SD9 mit dem PIANIST Taster moglich, lasst sich auch hier durch Antippen auf das
Pianosymbol die PIANIST Funktion einschalten.(Das Display zeigt PIANIST [ON]) Dadurch wird der Splitpunkt
aufgehoben, und der Sound der rechten Hand ist (iber die ganze Tastatur spielbar. Die Akkorderkennung fiir den

Style ist Gber den gesamten Tastaturbereich moglich.
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Auf dieser Seite ist es auch moglich, durch Antippen auf das Bassfeld die BASSIST Funktion zu aktivieren.(Das
Display zeigt BASSIST[ON])

PIANIST und BASSIST kdnnen nicht gleichzeitig verwendet werden. Untenstehend werden die Funktionen beider
Bereiche genauer beschrieben:

PIANIST

o Auto: Wenn dieses Feld zusammen mit dem PIANIST Modus aktiv ist (gelb), erkennt die
Begleitautomatik den Akkord, wenn 3 oder mehr Noten auf der Tastatur angeschlagen
werden. Danach kann die Melodie 1 oder 2-stimmig gespielt werden ohne dass die
Begleitautomaitik auf einen anderen Akkord umschaltet.

o Standard: Wenn dieses Feld zusammen mit dem PIANIST Modus aktiv ist (gelb), erkennt die
Begleitautomatik den Akkord, wenn 3 oder mehr Noten auf der Tastatur angeschlagen
werden. Danach kann die Melodie 1 oder 2-stimmig gespielt werden ohne dass die
Begleitautomaitik auf einen anderen Akkord umschaltet.

o Sustain Pedal: Wenn dieses Feld aktiv ist (gelb) dann ist auch die eigentliche Sustainfunktion
aktiv.

BASSIST

Die BASSIST - Funktion ermdglicht Ihnen, eine eigene Basslinie auf der linke Seite der Tastatur zu spielen
wahrend auf der rechten Seite die Akkorde fiir den Style gespielt werden. Fir diese Funktion gibt es 2
verschiedene Einstellungen: EASY und EXPERT.

o EASY: Dies ist die Standardeinstellung im BASSIST Modus. Wenn im Display BASSIST
angetippt wird, wird fir die linke Hand automatisch der MANUAL BASS aktiviert. Die Akkorde
werden sowohl aus der linken Hand und den Akkorden auf der rechten Hand gebildet. (bei
komplexen Akkorden) Danach kann die Melodie wieder 1 oder 2-stimmig gespielt werden
ohne dass die Begleitautomatik auf einen anderen Akkord umschaltet.

o  EXPERT: Die EXPERT Einstellung funktioniert ahnlich dem Easy Mode, bezieht aber zusatzlich
das SUSTAIN PEDAL mit ein. Spielen Sie zuerst 3 Tone um einen Akkord zu bilden. Wenn
danach das SUSTAIN PEDAL gedriickt und gehalten wird, bleibt dieser Akkord “eingefroren”
auch wenn nun auf der Tastatur Akkorde gespielt werden. Wird das SUSTAIN PEDAL
losgelassen, und danach ein Akkord gespielt, bildet dieser Akkord den neuen Begleitakkord.
Um den EXPERT Modus zu beherrschen braucht es vielleicht etwas Ubung, er bildet aber
auch die professionellste Art, einen Arranger zu bedienen.

o SUSTAIN PEDAL: Im PIANIST und BASSIST Modus kann das Sustainpedal natirlich auch dazu
verwendet werden, um dem Klang der rechten Hand den gewohnten Sustain hinzuzufiligen.

e BALANCE: Mit BALANCE wird das grundsétzliche Lautstarkeverhaltnis zwischen dem Style und der
rechten Hand eingestellt. Tippen Sie auf das Feld (wird gelb) und stellen Sie mit dem Datenrad den
gewlinschten Wert ein.
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EDIT: Tippen Sie auf dieses Feld um in den neuen STYLE EDITOR zu gelangen. Hier kénnen die Styles
weiterbearbeitet werden,oder es kdnnen neue Styles von Grund auf programmiert werden. Die
Funktionen dieses Bereichs werden in einem speziellen Kapitel behandelt.

4.K - ARPEGGIOS (ARPS) FUR IHRE STYLES

Diese Funktion, die unter LIVE MODELING zu finden ist, fligt den Werksstyles oder Ihren User-Styles
Arpeggios hinzu. Sie kdnnen so jeden ,normalen” Style auf einfache Art und Weise in einen Dance-
oder Technostyle verwandeln. Dariiber hinaus kdnnen Sie verschiedene andere Gitarrenlicks,
Blasersatze etc. hinzufligen und dadurch den betreffenden Style individuell verédndern. Diese
Modifikationen finden Sie alle unter der Funktion LIVE MODELING.

Das LIVE MODELING wird von der Hauptseite aus aktiviert.
Waihlen Sie zuerst den Style aus, den Sie bearbeiten wollen.

Tippen Sie auf das LIVE MODELING Feld (wird gelb hinterlegt) Es 6ffnet sich die unten angezeigte
Displayansicht:

LAk CHLeE | BLIDSO0 LM

|

proove | % pass
MARD | OmCHESTRAL
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ThATAR LIV THETAN
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Bild 95: Style Modeling

Der linke Bereich des Displays zeigt in 3 Reihen die verschiedenen Spuren des Arrangers. Der BASS ist
hierbei immer als Grundeinstellung ausgewahlt. Die rot gekennzeichneten Spuren sind momentan
aktiv. Wenn Sie eine der Spuren antippen wird diese gemutet. (blau hinterlegt) Dies ist sinnvoll wenn
Sie nur eine gewisse Auswahl an Spuren z.B. zur Kontrolle anhdren mochten.

Der rechte Bereich des Displays zeigt die Begleitmuster die zur Auswahl stehen. (Live Drum, Audio
Drum, Groove, Bass etc...) Basierend auf der Auswahl die auf der linken Seite gemacht wurde werden
die zur Verfligng stehenden Begleitmuster in schwarz dargestellt. (In diesem Fall ist der BASS
ausgewahlt also kénnen die verschiedenen Bassmuster rechts durch Antippen angezeigt und
ausgewahlt werden). Unterhalb der Begleitmuster finden Sie flr jede Spur die Auswahlfelder fiir
Lautstarke (Vol), Reverb (Rev), und Chorus (Cho).
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e  Tippen Sie fiir ca. 2 Sekunden auf das Feld CHORD 2. Das Display zeigt dann eine Ansicht dhnlich dem
Bild unten.

'wi o4 E’ﬁ | erain
| - TI:I-EE --| ll_m- ; ..- _l_l

Bild 96a: Chord 2 Auswahl

e Auf der rechten Seite des Displays sehen Sie die Begleitmuster die fir CHORD 2 maglich sind. Dies
sind GROOVE, PIANO, GUITAR und ORCHESTRAL.

e Tippen Sie in diesem Bereich auf GUITAR. Es 6ffnet sich ein Auswahlfenster mit den zur Verfligung
stehenden Begleitmustern. Diese sind stylistisch in verschiedene Gruppen unterteilt.

i) SELECT GROWF FROM WHERE GLTTAR RESTOES IV

Bild 96b: Guitar Gruppen Auswahl

e  Fur unser Beispiel wahlen wir mit dem Datenrad die Gruppe “Ballad/Pop” an (grau hinterlegt).
Driicken Sie den Taster ENTER um den Inhalt dieser Gruppe anzuzeigen. Hier befinden sich auch die
Arpeggien. (Bild 96¢)
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BRI = ARP14

Bild 96c: Guitar ARP Auswahl

Wiéhlen Sie mit dem Datenrad ein Arpeggio an und bestatigen Sie mit dem Taster ENTER. Sie kdnnen
auch direkt im Display auf ein Arpeggio tippen. Das ausgewdhlte Begleitmuster wird sofort
Ubernommen und auch im Display unter CHORD 2 angezeigt. Um alle in dieser Gruppe verfigbaren
Begleitmuster anzuzeigen scrollen Sie einfach mit dem Datenrad weiter.

Spielen Sie nun einen Akkord um das Begleitmuster anzuhoren. Da die Muster in den Gruppen nur
generelle Bezeichnungen haben (ARP1, ARP2, etc...) ist es sinnvoll, die Muster nacheinander
anzuwdhlen und anzuhdéren.

o Um nur den CHORD 2 anzuhéren, tippen Sie auf das SOLO Feld (wird gelb) links neben dem
Feld VOICE CHANGE. Dadurch werden alle anderen Begleitspuren stummgeschaltet.

o Sie kdnnen jetzt sogar einen Schritt weiter gehen und das Instrument von CHORD2 d@ndern.
Dazu stehen Ihnen ALLE Soundgruppen zur Verfligung, Sie konnten z.B. dieses Arpeggio auch
mit einem Synth-Klang abspielen. Schliessen Sie mit dem EXIT Taster die Auswahl der
Begleitmuster und tippen Sie auf das Feld VOICE CHANGE. Es 6ffnet sich sofort die Auswahl
der Soundgruppen wie auf dem Bild unten dargestellt.

GM VOHICE SELECT

Bild 97: Soundauswahl fiir CHORD 2
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o Derrot umrandete Bereich auf der rechten Seite des Displays zeigt die verschiedenen
Soundgruppen. Durch Antippen werden die Soundgruppen gedffnet. In diesem Beispiel
bleiben wir aber bei den Gitarren und wihlen einen anderen Sound — SOLIDBODY auf der
linken Seite des Displays (griin umrandet) Hier werden die Sounds der jeweiligen
Soundgruppe angezeigt. Mit dem Datenrad kdnnen die Sounds der ndchsten Seiten
aufgerufen werden.Driicken Sie EXIT nachdem Sie den passenden Sound ausgesucht haben.

Auf diese Art konnen Sie auch alle anderen Teile des Styles dndern, und das sogar fiir jede Arranger
Variation separat.

Nachdem Sie alle Anderungen vorgenommen haben muR der bearbeitete Style als USER STYLE
gespeichert werden. Andernfalls gehen alle Einstellungen verloren, wenn Sie einen neuen Style
anwahlen. Dazu driicken Sie den SAVE Taster auf der rechten Seite des Bedienpanels . Es 6ffnet sich
die folgende Displayansicht:

Latin 14l 63/44 CCL 114‘Piano

BEGUINE 1 Oct:- Ti-  Spli:c3 |CLASSIC GRAND
_Dr 63 Bs63 Chél LwoO [[D (3)] Sust: Hold Wheel: Modul,|

| BANK 1
[ REGISTRATION ][ USER STYLE ]
BANK 4

Num.Pad
-
R - - RUM '\!DIEE & ™
Save Save As Cancel h0sT | VARl 1/3 =

Bild 98: Speichern des User Styles

LE/REGISTRATION

SAVING STYLE TO USER

Driicken Sie SAVE AS und benennen Sie den neuen Style auf der ndchsten angezeigten Displayseite.
Tippen Sie danach auf das ENTER Feld um den Style als USER STYLE zu speichern. Dieser Style kann
nun immer aus der entsprechenden Stylegruppe (USER STYLE Feld antippen) angewahlt werden.
Alternativ dazu kénnen die Anderungen auch nur in einer REGISTRATION gespeichert werden. Hier
wird kein neuer USER STYLE angelegt.
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4.L- EINEN EIGENEN STYLE “ZUSAMMENBAUEN” (STYLE MODELING)

Bis jetzt haben wir nur “kleinere “ Anderungen an den vorhandenen Styles vorgenommen (Sounds gedndert,
Effekte bearbeitet...) und als USER STYLES gespeichert. Fiir eine weitergehende Bearbeitung von Styles gibt es zwei
verschiedene Méglichkeiten:

A. Einen Style aus vorhandenen Mustern (auch mit Audio Live drums und Live Guitars) neu zusammenstellen
(LIVE MODELING)

B. Einen Style komplett neu programmieren (Dies geschieht am Computer und bendtigt professionelle Midi-
Software wie z.B. Cakewalk® oder Cubase®)

KETRON hat mit dem LIVE MODELING, mit dem wir schon das Gitarrenmuster verdandert haben, ein einfaches und
effektives Werkzeug fiir den SD9 entwickelt mit Hilfe dessen alle Spuren eines Styles verandert werden kénnen.
Durch einfaches Auswahlen professionell erstellter interner Begleitmuster kann ein neuer Style in einem Bruchteil
der sonst bendtigten Zeit erstellt werden. Wahlen sie einen beliebigen Style aus und tippen Sie auf der Hauptseite
auf das Feld LIVE MODELING.

e rnq,ur-;.uul

AT v u..!u“.
fhai: 150 RAex O Chie O
[ Cbicr | OAKINAL |

Wi ling wvigw -|Ihlirl P ]

Bild 99: Style Modeling

Auf der linken Seite des Displays sehen Sie alle Spuren die mit dem Live Modeling bearbeitet werden kdnnen. Die
Spuren sind wie folgt gekennzeichnet:

o LD: Live Drums
o Dr: Midi Drums
o Grv: Groove

o Bs:Bass

o 1-5:Chords1-5
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o Lg:Live Audio Guitar
o Lowl, 2: (Lower 1 und 2 Voices)

Durch einfaches Antippen werden die Spuren entweder aktiviert (ROT) oder deaktiviert (BLAU). Werden die Spuren

flr ca. 2 Sekunden angetippt 6ffnen sich auf der rechten Seite des Displays die dazugehorigen Gruppen mit den
Begleitmustern.

All diese Parts kdnnen mit hunderten interner Begleitmuster neu belegt werden, die KETRON fir jede
Begleitsection entwickelt hat. Es gibt spezielle musikalische “Vorlagen” fir DRUM, GROOVE (Percussion), BASS und
die CHORDS. Auch die LIVE DRUMS und LIVE GUITARS kénnen im LIVE MODELING geandert werden.

Starten Sie doch zuerst einmal den ausgewdhlten Style um zu horen, wie die Begleitung VOR und NACH der
Bearbeitung klingt.

Beginnen wir als erstes mit den Live Audio Drums. Tippen Sie fiir ca. 2 Sekunden auf das DRUM Feld im Display.
Die rechte Seite des Displays zeigt nun “LIVE DRUM”, und in diesem speziellen Fall 6ffnet sich auch sofort das
Auswahlfenster mit der verflgbaren Library (Bild 101). Hier werden die verschiedenen Audio Live Drums angezeigt.
Hinter den Namen steht das Tempo und “(L)” fir LIVE).

LIVE DRUM
AUDIODRUM ‘

‘ GROOVE | BASS ‘
W"l PIANO “ORCHESTRAL‘

4:MARIMBA

GUITAR “ LIVE GUITAR ‘

‘ 3CLEAR
Vol: 90 || Rev: 0 Cho: 0
VOICE
CHANGE ORIGINAL

LIVE FH_L & O\CE &
MODEUNG

Bild 100: Live Drum Auswahl

e  Das Auswabhlfenster kann auch durch Antippen des LIVE DRUM Feldes auf der rechten Seite des
Displays ge6ffnet werden. Mit dem Datenrad kdnnen Sie die gesamte Library durchsuchen und durch

Antippen des grau hinterlegten Namens (oder durch Driicken des ENTER Tasters) wird die Audio Live
Drum Datei geladen.
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ZOUK_LOVE (LIVE DRUM)
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Bild 101: Modeling — Anwahl der Live Audio

Durch Antippen der anderen Felder kdnnen einzelne Instrumente gemutet werden (Grau anstelle rot

Drums

gekennzeichnet). So kdnnen Sie die Live Drums im Zusammenhang mit den anderen Spuren héren. Wenn Sie nur
die Live Drums horen mochten tippen Sie rechts im Display auf das Feld SOLO (wird gelb). Um zur Originalversion

zuriickzukehren tippen Sie auf das Feld ORIGINAL.

Als nachstes konnen wir den GROOVE des Styles andern. Tippen Sie ca. 2 Sekunden auf das GRV Feld im Display.

Auf der rechten Seite wird nun “GROOVE” angezeigt.

GROOVE

‘ LIVE DRUM

AUDIODRUM ‘

FILL& O\CE&
EASS\ST TO END RE\NTRO MODEIJN VIEW DRUM IN| VARI

Bild 102: Groove Auswahl

GROOVE
Vol: 65 || Rev: 50 || Cho: 0

BASS

Durch Antippen des “GROOVE” Feld wird wieder das Auswahlfenster gedffnet. Hier sind die Grooves als erstes in

Gruppen thematisch unterteilt um die Auswahl einfacher zu gestalten (B

ild 103).
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Bild 103: Modeling — Anwahl der Grooves

Fiir die Drumsets konnen von der Style VIEW Seite aus verschiedene Parameter eingestellt werden. Tippen Sie dazu
auf das Drum Feld (wird gelb) um die folgende Ansicht zu 6ffnen:

o

VOL: Lautstarke des DrumKits

Rev: Hallanteil des Drumkits

Live Drum (FLAT): Equalizerpresets fiir die Live Drums. Durch Antippen wird das

Auswahlfenster mit den verfligbaren Presets getffnet.

Drum Boost: Verstarkt zusatzlich das Signal des Drumkits

Unplug(u) [D]

Bajon Argentin
Dr 63 Bs 63 Ch 63 Lw 0

51

Sust: Hold Wheel: Modul.

Key Velo

Fill
Cheeni gy N2 Rgy 220

—— FILLMODE
Vari 3 Auto Fill to Aftertouch
To Groove Fill Arrange Fill
Live Drum|| Drum [ Dru ] ’ Pl ‘
Standard2_: d ‘ 123 H 50 ‘ Mixer
AUTOCRASH Tempo ’ Bass ‘ ’ Lower ‘
Key Velu Range
Autocrash Ias — (oD Pianist &
’ Chord H Bassist ‘

Balance: 57H EDIT

Bild 104: Style View - Drum Funktionen

Durch Antippen des Drum Feldes konnen bei Styles mit Mididrums die zur Verfligung stehenden Mididrumskits
angewadhlt werden. Es 6ffnet sich die Auswabhl fiir die Drumkits.
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DRUMSET SELECT

909

I

Rock 5

l

| |
’ Live Kitl Rock 6 ‘
‘ Live Kit2 ‘ ‘ Trip Hop ’
‘ Live Kit3 ’ ‘ Minimal ‘
‘ Rock 3 ‘ ‘ Trance ‘
‘ Rock 4 ‘ ‘ Acid }

Bild 105: Style View - Drum Auswahl

In einzelnen Fallen kann die folgende Meldung angezeigt werden. Dies passiert, wenn Audio Live Drums geladen

werden, die grofe Datenmengen enthalten.

Ballad [B] 63|4/4 [T TT1 110 |Pizno 59
Oct:--  Ti-  Split:F# 2| MARK
Dr63 Bs63 Ch63 Lw 63|[A min ] Sust: Hold Wheel: Modul.

8 BALLAD 4

8 BEAT 1

8 BEAT 2

MESSAGE

LOADING AUDIO:

Wait Please...

8 BEAT 3

8 BEAT 4

QOriginal

G 0 N W s
DRUM OICE &
BASSIST [ TO END (REINTRO VIEW BOOST | VARI 1/3 >

Bild 106: Style Modeling — “Wait please!”

Tip: Im Bereich BASS und CHORDS (1-5) kdnnen nicht nur die Begleitmuster sondern auch die Instrumente

gedndert werden. Tippen Sie dazu auf das Feld VOICE CHANGE auf der rechten unteren Seite des Displays . Es
offnet sich die bekannte Auswahl der Soundgruppen und Sounds die, wie {iblich, mit dem Datenrad und durch

Antippen im Display vorgenommen wird. Mit dem Solo Feld kann die Spur auch alleine angehért werden. Mit dem
EXIT Taster geht es nach der Auswahl wieder zuriick zur LIVE MODELING Ansicht.

WICHTIG: Fill Ins, Breaks, Intros und Endings werden vom Modeling nicht verandert! Denken Sie auch daran dass

auBer bei den Audio Live Drums fiir JEDE Variation auf JEDER Spur ein anderes Begleitmuster ausgewahlt werden

kann. Die eigene Kreativitat kann hier also fast keine Grenzen!!!

Nachdem Sie alles nach Ihren Wiinschen bearbeitet haben muf das Ergebnis als USER STYLE gespeichert werden,

ansonsten gehen alle Anderungen verloren, sobald Sie einen anderen Style aufrufen. Zum Speichern driicken Sie

den SAVE Taster auf dem Bedienpanel.
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Bild 107: User Style Save

Tippen Sie auf SAVE AS und benennen Sie den Style auf der nachsten Displayseite.

e e )e o e
e e o
TSR NS Y T S T
e g o (=
e a) o |

Bild 108: User Style Benennung

Tippen sie danach auf dem Display auf ENTER um den Speichervorgang abzuschliessen. Der Style steht nun in der

dazugehorigen USER-STYLE Gruppe jederzeit zur Verfligung. (USER STYLE aktiv (gelb) oder, wenn gewlinscht, in
einer REGISTRATION.

4.M - EINEN KOMPLETT NEUEN STYLE PROGRAMMIEREN (STYLE EDITOR & CREATOR)

Bis jetzt haben wir am SD9 mit Hilfe von STYLE VIEW und LIVE MODELING auf einfache Art und Weise Anderungen
an den Styles vornehmen kénnen. Ob eine einfache Lautstarkendanderung, ein anderes Begleitinstrument oder auch
tiefergehende Editierungen wie andere Begleitmuster: Immer wurde ein schon bestehender Style bearbeitet.

Fur diejenigen aber, die einen Style von Grund auf nach eigenen Vorstellungen programmieren wollen stellt das
SD9 natiirlich auch die entsprechenden Moglichkeiten zur Verfligung. Neue Styles kénnen entweder direct am SD9
oder aber auch tiber den PC mit entsprechender Software kreeiert werden.
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[1]. STYLEPROGRAMMIERUNG DIREKT AM SD9

Der neue STYLE EDITOR im SD9 macht es moglich, bestehende Styles neu zu arrangieren, Spuren neu aufzunehmen
oder einen Style von Grund auf zu programmieren. Der Zugriff auf den Editor geschieht tber die VIEW Seite. Wenn
ein bestehender Style bearbeitet werden soll wahlen Sie diesen zuerst an.

Tippen Sie von der Hauptseite aus auf das VIEW Feld (Bild 109) um die VIEW Seite zu 6ffnen.
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HEEAT 2 e M Mart || & | :III'I:I.I:I “
o — o i e . e a1 1 = 1
NEAT ] 1BNEAT 1 ! Baikila Sed | (| o Drar
| ] -— Be=y m -'I-'—||. a |- .- ...-..;.:
LEBEAT 2 1GBEAT 3 - B Lo |
—_— e BT et [ 9 J
| S feroroa i [ 1
POBEAT 1 POREAT 2 : = - = | thany | TEOEE
jr Rwra 12 Burigian
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Bild 109: Style View Bild 110: STYLE - EDIT

Tippen Sie danach auf das EDIT Feld (Bild 110) um den STYLE EDITOR zu 6ffnen.

Bild 111: Oberer Bereich des Displays im Style Editor Bild 112: Style Editor Bereich

Der obere Bereich des SD9 zeigt, wie im normalen Stylebetrieb auch, die Informationen iber den momentan
ausgewahlten Style und Sound der rechten Hand (Bild 111). Der untere Bereich zeigt den STYLE EDITOR mit den
entsprechenden Bearbeitungselementen. (Bild 112)

Zur Beabeitung eines Styles stehen Ihnen die folgenden Parameter zur Verfigung:

[ARR.A]: Dieses Feld zeigt den Arrangerbereich an der gerade bearbeitet wird (Bild 113). Um einen anderen Bereich
auszuwdhlen tippen Sie auf diese Feld. (wird gelb) Im Display wird eine Ubersicht aller Bereich des Styles angezeigt,
die bearbeitet werden kénnen (Bild 114). Tippen Sie im Display auf den Bereich den Sie bearbeiten wollen.
(Arranger A, B, C, D, Fill in, Ending etc...)
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Bild 113: Style Editor — Arranger Bild 114: Style Editor — Arrangerbereiche

Bild 114 zeigt diesen Auswahlbereich (SELECT SECTION) der waagerecht aus 5 Reihen besteht: ARRANGE, FILL,
BREAK, INTRO, ENDING. Darunter senkrecht aufgelistet befinden sich die einzelnen Parts (z.B. unterhalb ARRANGE:
A,B,C,D, FILL: A,B,C,D etc...) Tippen Sie den Bereich den Sie bearbeiten wollen im Display an. Der STYLE EDITOR
schaltet nach der Anwahl automatisch wieder zur Hauptbearbeitungsseite (Bild 113) zurtick. Auf Bild 114 wurde
z.B. ARRANGE A angewahlt, danach schaltet das SD9 also wieder auf die Ansicht auf Bild 113 zurick.

Fiir die Bearbeitung des Styles stehen die folgenden Parameter zur Verfligung:

e  CLICK: Tippen Sie auf diese Feld (wird gelb) wenn Sie wahrend der Aufnahme (RECORD) ein
Metronom horen mochten. Damit bleiben Sie beim Einspielen einer Spur auch “im Takt”. Naturlich
wird das Metronom selber nicht mit aufgezeichnet.

e SOLO: Tippen Sie auf diese Feld (wird gelb) wenn Sie die momentan aktive Spur alleine horen
mochten. Alle anderen Spuren werden mit SOLO stummgeschaltet.

e  STYLE Taktanzeige [1/8]: Dieser “Balken” zeigt Ihnen wieviel Takte der aktuelle Bereich enthilt der
gerade bearbeitet wird. Dieser Wert kann in den PARAMETER Einstellungen verandert werden (Bild
114). In diesem Beispiel ist die Arranger Variation A 8 Takte lang. Jeder Arrangerbereich verschieden
lang sein. Arranger Variation B kdnnte z.B. nur aus 4 Takten bestehen. Ein Arrangerbereich kann aus
maximal 128 Takten bestehen! Damit kdnnte man den STYLE EDITOR auch als Sequenzer verwenden.
Das Intro 1 kdnnte z.B. 8 Takte besitzen, Vers 1 in Arranger A kdnnte 24 Takte lang sein, der Refrain in
Arranger B 48 Takte lang usw. Es kdnnten hier komplette Melodiefolgen mit Akkordwechseln
eingegeben werden, allerdings konnen dann am SD9 keine Akkordwechsel mehr selber gegriffen
werden. (Das ware musikalisch nicht sinnvoll...)

[MAJ/MIN/7th]: Hier kann festgelegt werden, ob die Variation in Dur, Moll oder Septime aufgenommen werden
soll. Fur jeden Arrangerbereich stehen jeweils alle 3 Moglichkeiten zur Verfligung.
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Bild 114b: Style Editor — Auswahl von Dur, Moll oder Septime

Die Aufteilung in Dur, Moll und Septimebegleitung verleiht dem Style weitere musikalische Abwechslung. Die
Anwahl der Bereiche erfolgt Giber das Feld MAIJ rechts oben im Display. Wenn Sie z.B. die Moll-Akkorde separat und
musikalisch etwas anders als die Dur-Akkorde aufnehmen mdochten, tippen Sie auf das Feld MAJ. Es 6ffnet sich die
im Bild 114b dargestellte Ansicht. Tippen Sie nun auf MINOR. Der STYLE EDITOR kehrt sofort auf die Hauptseite
zuriick und Sie kdnnen nach dem Antippen des roten RECORD Feldes mit der Aufnahme beginnen. Ebenso kénnen
Sie von der Hauptseite aus die Septime-Akkorde anwéhlen.

WICHTIG: Es ist natlrlich nicht zwingend notwendig alle 3 Akkordtypen aufzunehmen. Es reicht, wenn Sie nur die
Dur-Akkorde (MAJOR) aufzeichnen. Wenn Sie danach Moll- oder Septimeakkorde auf der Tastatur spielen, wandelt
das SD9 die Akkorde musikalisch richtig um.

[PARAMETR]: Hier konnen globale Einstellungen fiir den Style vorgenommen werden. Bei einem existierenden
Style sind diese Parameter bereits vorgegeben, sollten Sie jedoch einen Style von Grund auf neu programmieren,
missen diese Einstellungen als erstes festgelegt werden. Die Parameter werden fiir jeden Arrangerbereich separat
angezeigt (Bild 115)

ARPLA - PARAMETE RS

okl ARILA Wiy
TFempa Tires Sigrasdurs B [OUANTIZE
me |« | 4 sﬁ. PURAMETIY (<0
GLOBAL SETUP COWTROLS :"Eé.ﬁ"m
(BT I:lﬂ- i L
o oM 30 < COFY  MEW STYLE

ae o e [
Bild 115: Style Editor — Globalparameter

Folgende Parameter kénnen eingestellt werden:

e Global/Single: Hier wird festgelegt ob die Parameter darunter (Tempo, Takt, Anzahl der Takte)
generell fir den ganzen Style oder fir jeden Arrangerbereich einzeln gelten. (Im Bild oben ARR. A).
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Wenn Global angezeigt wird miissen diese Parameter nicht fiir jeden Arrangerbereich neu eingestellt
werden. Dies ist sinnvoll bei “durchgdngigen” Styles wie Pop oder Country. Bei der Auswahl Single
kann ein Style wesentlich komplexer gestaltet werden. Arranger A kénnte z.B. 4/4 Takt mit Tempo 120
enthalten, Arranger B daflir3/4 Takt mit Tempo 90. Hier kénnen also die Parameter fiir jeden Arranger
Bereich unterschiedlich eingestellt werden.

e CHORD MODE: Hier wird die Akkordstruktur fir die Chordspuren 1 —5 eingestellt. Tippen Sie auf das
Feld CHORD MODE (Bild 116) um die verschiedenen Parameter anzuzeigen (Bild 117).
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Bild 116:. Style Editor — Chord Mode Bild 117: Style Editor — Chord Mode Einstellungen

Wie schon im Kapitel STYLE VIEW — CHORD aufgefiihrt kdnnen auch im STYLE EDITOR die verschiedenen
Chordmodes eingestellt werden. Hier kann zwischen NORMAL oder RETRIGGER Mode gewahlt werden.

e Im Normal Modus wird das komplette Akkordmuster (z.B. 4 Takte lang) unabhéngig vom
zwischenzeitlichen Akkordwechsel abgespielt.

e Im Retrigger Modus beginnt das Akkordmuster bei jedem zwischenzeitlichen Akkordwechsel wieder
von Takt 1 an.

Mit den Parametern CLOSED und PARALLEL wird das “musikalische” Verhalten der Akkorde geregelt. Die CHORD
Parameter wirken nur auf die Akkordspuren des Styles. (Chord1 - Chord5)

e Im Close Modus werden die Akkorde in den musikalisch logischen und sinnvollen Umkehrungen
(,enge Lage”) abgespielt.

e Im Parallel Modus werden die Akkorde immer in der gleichen Umkehrung (,,weite Lage”) abgespielt.

° Tippen Sie auf das EXIT um auf die PARAMETER Ansicht zurlickzukehren (Bild 116).

e GLOBAL SETUP: In diesem Bereich kdnnen einige Optionen eingestellt werden, die fir die Aufnahme des
Styles im Ganzen gelten.
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Loop: Die Loop — Funktion legt fest ob die Aufnahme im RECORD Mode immer wieder
von vorne beginnt, oder nach einmaligem Durchlaufen der eingestellten Takte
automatisch stoppt. Dies kann sehr sinnvoll sein, wenn die Aufnahme in mehreren
Durchgangen (z.B. bei Drums) erfolgen soll. Tippen Sie dazu auf das Feld unterhalb
“Loop” um auf “ON” umzuschalten. Bei “einfachen” Aufnahmen mit z.B. nur wenig
Noten kann der Loop auf “Off” gesetzt werden um die Aufnahme automatisch zu
stoppen.

Click: Hier kann der Click nicht nur aktiviert werden (ON) sondern auch die Lautstarke
des Clicks eingestellt werden. Tippen Sie dazu auf das Zahlenfeld rechts neben “ON”
(wird gelb) und verdndern Sie die Lautstarke des Clicks mit dem Datenrad (0 —63). Wie
schon erwahnt: Der Click wird nicht mit aufgenommen.

Key: Hier kann festgelegt werden, in welcher Tonart der Style aufgenommen wird.
Normalerweise wird der Style in C eingespielt, es kann aber natirlich jede Tonart
verwendet werden. Tippen Sie auf das Feld unterhalb “Key” (Bild 118)und wahlen Sie
aus dem Auswahlfenster die gewiinschte Tonart (Bild 119).
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Bild 118: Style Editor — Tonart Bild 119: Style Editor — Auswahl der Tonart

Denken Sie daran, dass die gewahlte Tonart fir alle Teile des Styles gleich sein sollte.
Testen Sie nach der ersten Aufnahme durch Driicken des START/STOP Taster, ob der SD9
die Akkorde richtig interpretiert, wenn Sie in verschiedenen anderen Tonarten spielen.

Driicken Sie den EXIT Taster um wieder zur PARAMETER Ansicht zurtickzukehren. (Bild
118)

SOLO: Tippen Sie auf dieses Feld (wird gelb) um alle anderen Spuren wéhrend der
Aufnahme stummzuschalten.
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[CONTROLS]: Hier finden Sie zusétzliche Controlparameter fiir Bass oder Chordspuren:
- RESO — Hier kann der Resonancewert fiir die ausgewahlte Spur eingestellt werden.

- ARABIC SCALE — Aktiviert (ON) oder deaktiviert (OFF) durch Antippen des Feldes die arabische Skala
fir die ausgewahlte Spur.

- PITCH RANGE — Hier kann der Wert flr das Pitchrad eingestellt werden. Je hdher der Wert, desto
mehr Noten werden beim Betatigen des Rades abgedeckt.

- Port. to Time — Hier kann die Portamentozeit fir die ausgewdhlte Spur festgelegt werden.

- Mod. To Filter — Aktiviert (ON) oder deaktiviert (OFF) die Zuordnung des Filters zum Modulationsrad
flr die ausgewahlte Spur.

- Bend Assign — Hier kann dem Pitch Bendrad eine Funktion zugeordnet werden. (Pitch, Rotor to Chord
3 und Portamento). Der Rotoreffekt kann nur fiir den Chord 3 verwendet werden, reservieren Sie also fur
diese Falle den Chord 3 fiir Organsounds.

[COPY]: Mit der COPY Funktion kdnnen Teile aus anderen Styles in den Style kopiert werden den Sie gerade im
STYLE CREATOR verwenden. Auf diese Weise miissen nicht alle Spuren von Grund auf neu eingespielt werden
sondern kdnnen “zeitsparend” aus bereits vorhandenem Material “ausgeliehen” werden.

Tippen Sie auf das COPY Feld um auf die folgende Displayansicht (Bild 120) zu gelangen:
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Bild 120: Style Editor — COPY-Funktionen

Im Kopiermen finden Sie folgende Funktionen:

e  SOURCE: Tippen Sie auf das Feld unterhalb SOURCE um auszuwdahlen aus welcher Kategorie etwas kopiert
werden soll. Zur Verfligung stehen FACTORY, USER und MODELING. Tippen Sie auf das SOURCE Feld um
eine dieser Kategorien anzuwahlen.
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Bild 121: Style Editor — Kategorien (FACTORY/USER)
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Bild 122: Style Editor — Kategorie (MODELING)

Wenn es sich bei der ausgewadhlten Kategorie um FACTORY oder USER handelt dann kann, wie auf Bild
120 dargestellt, aus den Stylefamilien (FAMILY) der passende Style ausgesucht werden.

Wenn die Kategorie MODELING ausgewahlt wurde dann werden im Bereich FAMILY die zur Verfligung
stehenden Modelinggruppen angezeigt. Im Bild 123 zeigt das FAMILY Feld GROOVE an. Tippen Sie auf das
STYLE Feld um das Auswahlfenster mit den verschiedenen GROOVE Mustern aufzurufen.

[ ) JllC’ Piano 60
AODERN

d Wheel: Modul,

MODELING

bl

Ballad [B] 63|4/4
8BEAT 1
Dr63 Bs 63 Ch63 L]

SOURCE [
MODELING ~ GROOVI AFRO A E
STYLE
. sme | QUANTIZE
_________ AFRO B ETR| |~ (16)
SECTION  PART | VELOCITY
AFRO_C OLS| | oCTAVE
Groove
AFRO_D
- Y NEW STYLE
AFRO_E
—— «

Bild 123: Style Editor — COPY Groove

Ballad [B] 63 4/4 CTTT1 J110 [Piano 60
8BEAT 1 pART JODERN
Dr63 Bs63 Ch63 L| bld Wheel: Modul |

Groove
SOURCE FAMILY
MA)

MODELING  GROOVI

STYLE
QUANTIZE
ETR (16)

N

SECTION PART VELOCITY
OLS | ocTAvE

Groove

M
CLICK saLq R

Bild 124 a: Style Editor — COPY Modeling Groove Auswahl
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FAMILY: Wenn unter SOURCE die Kategorien FACTORY oder USER ausgewahlt wurden, dann werden durch
Antippen des FAMILY Feldes die verschiedenen Stylegruppen (z.B. Pop, Ballad, Dance, Latin...) in einem
Auswahlfenster aufgefiihrt (Bild 124 b). Tippen Sie die gewlinschte Stylegruppe an und wahlen Sie den

passenden Style aus (Bild 124 c).
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Bild 124 b: Style Editor — COPY Family Auswahl Bild 124 c: Style Editor — COPY Style

STYLE: Nachdem die Stylegruppe ausgewdhlt wurde tippen Sie auf das STYLE Feld um die zur Verfligung
stehenden Styles anzuzeigen. Mit dem Datenrad kdnnen alle Styles durchsucht werden und mit dem
ENTER Taster kann der gewtinschte Style (grau hinterlegt) ausgewahlt werden. Der so bestimmte Style
wird im STYLE Feld (Bild 124 c) angezeigt.

SECTION: Nachdem der Style angewahlt wurde 6ffnet sich nach Antippen des SECTION Feldes ein
Auswahlfenster aus dem als erstes die gewiinschte Spur bestimmt wird (z.B. Arranger A, B, C, D, Fill in,
Intro etc...) (Bild 125).
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Bild 125: Style Editor — COPY Section Bild 126: Style Editor — COPY Part
PART: Tippen Sie auf das PART Feld um den einzelnen Bereich der Spur auszuwahlen. Das

Auswahlfenster (Bild 126) kann mit dem Datenrad durchsucht werden und der gewlinschte (grau
hinterlegte) Part (Drum, Bass, Chord etc...) wird durch Antippen im Display bestimmt.

Das Display sollte jetzt eine dhnliche Ansicht wie auf Bild 127 zeigen. Tippen Sie nun auf das EXECUTE Feld
um den Kopiervorgang abzuschliessen.
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Bild 127: Style Editor — COPY EXECUTE

e Jetzt kann der Kopiervorgang erneut gestartet werden. Auf diese Art kdnnten Sie einen komplett neuen
Style aus bestehenden Teilen “zusammenbauen”. (z.B. Drums von 8Beat 1, Bass von 16Beat_3, Chord 1
und Chord 2 von 8Beat 3, Chords 4 und 5 von Country 4, der kompletten Bereich Arranger B und C von
16Beat 4, etc...)

[CLEAR]: Natdrlich kdnnen auf dem Weg durch den “Programmierdschungel” auch Fehler passieren. Mit Hilfe der
CLEAR Funktion kdnnen Sie komplette Bearbeitungen oder auch nur Teile davon wieder [6schen. Tippen sie dazu
auf das CLEAR Feld (Bild 128).

Piano 60

T--  Split:F# 2| POP MODERN
Dr63 Bs63 Ch63 Lw59|[B (3,5)1] Sust: Hold ~ Wheel: Modul.

BASS - CLEAR
ARR. B MAJ
ANTIZE
PARAMETR QU(IG)
’SINGLE ‘c3 ’CONTROLSH ALL ‘
VELOCITY
CONTROLS | GemvE
| .

EaT UNDD | EXECUTE | Eu.' :"E"'w ’ EXIT ‘ ’ UNDO HEXECUTEI S
Tl con e e, e [N
LE 1/8

Bild 128: Style Editor — CLEAR ALL Bild 129: Style Editor - CLEAR SINGLE EVENT

Werksseitig ist die Option ALL (Bild 128) voreingestellt. Wenn Sie auf das EXECUTE Feld tippen wird die komplette
Aufnahme (unabhéngig davon ob es sich um eine eigene Kreation oder eine Kopie eines anderen Styles handelt)
dieser Spur geldscht.

Falls Sie nur einzelne aufgenommene Noten dieser Spur [6schen méchten tippen Sie auf das SINGLE Feld und
driicken sie auf der Tastatur die betreffende Note. Diese Note wird rechts neben dem SINGLE Feld angezeigt (als
Beispiel auf Bild 128 oben die Note C3)

Tippen Sie auf das EXECUTE Feld um den Loschvorgang auszufiihren und wiederholen Sie dies gegebenenfalls fur
jede Note. Falls beim Loschen ein Fehler passieren sollte tippen Sie auf das UNDO Feld.




Damit kann der letzte Loschvorgang wieder riickgangig gemacht werden.

e CONTROLS: Tippen sie auf das CONTROLS Feld um aufgezeichnete Controllerdaten (z.B. Pitch Bend) zu
I6schen. Die eingespielten Noten bleiben davon unberiihrt. Diese Funktion ist sehr hilfreich, wenn
Controllerdaten erneut aufgenommen werden sollen.

[QUANTIZE]: Auch wenn die interne Click-Funktion eine gute Unterstiitzung fir lhre Aufnahme darstellt: Es kann
natlrlich vorkommen dass die Noten nicht ganz exakt auf dem Takt liegen. Damit die eingespielte Spur auch richtig
im “Timing” liegt verflgt der STYLE EDITOR Uber die sogenannte QUANTIZE Funktion. Mit QUANTIZE konnen die
eingespielten Noten korrigiert und auf den richtigen Taktschlag gebracht werden. Wenn Sie z.B. eine Bassdrum im
4/4 Takt aufnehmen dann kann es passieren dass die Noten nicht exakt auf den Taktschlag fallen (Bild 130 links).

Ballad(u) 8] 63|44 CTTT11 J78 [Piano )
16BALLAD1 Octi- Ti-- Split:F# 2| POP MODERN
Dr63 Bs 63 Ch63 Lw 59 |[B (3,5) 1 Sust: Hold Wheel: Modul.

BASS - QUANTIZE i~ |
‘ ARR. B ‘ MA)

‘ 2 H 4 H 8 “16”32”64‘ QUA(%;I‘IZE

Entom QUSNTIEL == |_ M M M M E/ M CONTROLS

After QUANTIZE _ - - copY NEW STYLE
I

cLicK || cLear
1/8

Bild 130: Style Editor —- QUANTIZE

Tippen Sie auf das QUANTIZE Feld und wahlen Sie im linken Displaybereich den gewiinschten Quantisierungswert.
(in diesem Fall 4tel) Mit EXECUTE (unterhalb des Auswahlfeldes) wird die Quantisierung ausgefiihrt. Starten Sie nun
am besten den Style um das Ergebnis anzuhdren. Sollte das Ergebnis nicht zufriedenstellend ausfallen tippen Sie
auf UNDO um den Vorgang rlickgdngig zu machen. Jetzt kdnnen Sie einen anderen Wert anwdhlen und den
Quantisierungsvorgang nochmals (z.B. mit 8tel) durchfihren.

Tip: Starten Sie im Auswahlfeld mit dem Wert 16 (16tel). Dieser Wert eignet sich meistens am besten zur

Quantisierung. Grundsatzlich gilt: Je héher der eingestellte Wert desto genauer die Quantisierung. Einige komplexe
Einspielungen (Latin oder Jazz) bleiben aber manchmal besser unquantisiert.

[VELOCITY OCTAVE]: Auf dieser Bearbeitungsseite (Bild 131) konnen die Anschlagdynamik (Velocity) und die Oktave
einzelner Noten oder der gesamten Spur angepasst werden.
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Bild 131: Style Editor — VELOCITY und OCTAVE

Werksseitig ist hier die Auswahl ALL eingestellt. Tippen Sie auf das Feld VELOCITY (wird gelb) und dndern Sie den
Wert der Anschlagdynamik mit dem Datenrad. Dieser Wert wird nun fiir alle Noten dieser Spur angewandt. Wenn
der Wert nur fir eine einzelne Noten gedndert werden soll tippen Sie zuerst auf das Feld Single und driicken Sie die
entsprechende Note auf der Tastatur. Tippen Sie auf das Feld OCTAVE um die komplette Spur oktavweise nach
oben oder unten zu verschieben. Mit dem Datenrad kann der entsprechende Wert eingestellt werden.

[NEW STYLE]: Um einen Style von Grund auf neu zu programmierern tippen Sie auf das Feld NEW STYLE.

] alededede e e ey
= el edeodedey
— S EY YN Y CN TS i
|

= ﬂ - o jogn - o)
sl . - S o Jo) Jemy a |

Bild 132: Style Editor — NEW STYLE Bild 133: Style Editor - NEW STYLE Benennung

STYLE MEMORY WILL BE ERASED
T ARE 10U SURE T CORTINUE?

Zuerst muB der Speicher des STYLE EDITOR geleert werden. Alle bisher ausgefiihrten Bearbeitungen, Einspielungen
oder Kopien von Spuren werden damit gel6scht. Bestatigen Sie diesen Vorgang indem Sie im Auswahlfenster (Bild
132) auf Yes tippen. (WICHTIG: es werden natlirlich keine Werks-oder Userstyles geldscht) Als ndchstes 6ffnet sich

die Displayansicht wie auf Bild 133 dargestellt. Geben Sie hier den Namen fir lhren Style ein und tippen Sie auf das
ENTER Feld rechts im Display.

Das SD9 kehrt nun auf die Hauptseite des STYLE EDITOR zurlick.
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Bild 134: Style Editor —Hauptseite

Tips: Um einen Style von Grund auf zu programmieren gehen Sie am Besten mit den bereits beschriebenen
Punkten vor:

a. Legen Sie die PARAMETERS fest. (Bild 115)
b. Legen Sie die CONTROLS Werte fest.

c. Waihlen Sie aus welchen Bereich Sie aufnehmen mochten z.B. ARR.A,
ARR.B etc... (Bild 113)

d. Wihlen Sie Dur, Moll oder Septime zur Aufnahme aus. (Bild 114b)
e. Tippen Sie auf das RECORD Feld im Display (wird hellrot).

f.  Dricken Sie den START/STOP Taster auf dem Panel. Nach einem
Einzahler (Click) startet die Aufnahme.

i. Verwenden Sie die COPY Funktion um andere Style Parts zu
kopieren (Bild 120).

ii. Am Ende ihrer Aufnahmen driicken Sie den SAVE Taster auf
dem Panel und tippen auf:

a. Save —Speichern Sie den Style mit dem
Namen, den Sie am Anfang eingegeben
haben.

b. Save As— Speichern Sie den Style mit einem
neuen Namen.

C. Cancel - Brechen Sie die Aufnahme ab.
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[2] EINEN KOMPLETT NEUEN STYLE AM PC PROGRAMMIEREN

Die Erstellung eines neuen Styles fiir das SD9 ist auch am PC mdglich. Dazu wird ein Standard Midifile auf einem
externen PC Sequenzerprogamm (z.B. Cubase®, Sonar®, Logic® etc...) programmiert und danach in das KETRON SD9
importiert.

Dieses Kapitel befasst sich mit den Voraussetzungen um einen neuen Style fiir das SD9 am PC zu entwickeln.

KETRON STYLE FORMAT: KETRON Styles bestehen aus den folgenden Parts:- 4 Arrangements (A, B, C & D), 4 Fill ins,
4 Breaks, 3 Intros und 3 Endings. Um einen neuen Style zu erzeugen missen alle diese Parts in ein Standard Midifile
(Format 0) eingefligt werden und durch spezielle Marker voneinander getrennt sein.

Folgende Vorraussetzungen miissen gegeben sein:

4 Arrangervariationen (A, B, C & D): Die Lange der Arrangements kann zwischen 2 und maximal 16 Takten
betragen, die Standardlange betragt normalerweise 8 Takte.

4Fill Ins (A, B, C & D): Jedes Fill In ist dem entsprechenden Arranger Part zugeordnet (also Fill A ist verknlpft mit
Arranger A . etc) und ist 1 Takt lang.

4 Breaks (A, B, C & D): Jeder Break ist dem entsprechenden Arranger Part zugeordnet (also Break A ist verknipft
mit Arranger A . etc) und ist 1 Takt lang.

Intro/Ending: Die Lange der 3 Intros und 3 Endings hdngt vom Style und dem Ermessen des Users ab. Sollten Sie
den Werkseinstellungen folgen wollen, gehen Sie bitte wie folgt vor:

Introl: Die kiirzeste Intro - Phrase, normalerweise 1 Takt lang.

End 1: Ein kurzes Ending, normalerweise 2 — 3 Takte lang abh&ngig vom Style und Tempo.

Intro 2: Normalerweise 2 Takte lang, in C-Dur oder C-Moll ohne Akkordwechsel und Melodielinien.
End2: 2 Takte lang, in C-Dur oder C-Moll ohne Akkordwechsel und Melodielinien.

Intro 3 —End 3: In C-Dur oder C-Moll aber mit freien Akkordwechseln und Melodielinien.

Jede Sektion innerhalb des Midifiles mufR mit einem Marker gekennzeichnet sein, der explizit die folgenden
Benennungen haben muB (entsprechend dem Style Part und dem Akkordtypen: — MAJ = Major; MIN=Minor ;
SEV=Seventh) :

ARRA_MAJ FILA_MAJ BRKA_MAJ INT1_MAJ END1_MAJ
ARRB_MAJ FILB_MAJ BRKB_MAJ INT2_MAJ END2_MAIJ
ARRC_MAJ FILC_MAJ BRKC_MA)J INT3_MA)J END3_MAJ
ARRD_MAJ FILD_MAJ BRKD_MA]J

ARRA_MIN FILA_MIN BRKA_MIN INT1_MIN END1_MIN
ARRB_MIN FILB_MIN BRKB_MIN INT2_MIN END2_MIN
ARRC_MIN FILC_MIN BRKC_MIN INT3_MIN END3_MIN
ARRD_MIN FILD_MIN BRKD_MIN
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ARRA_SEV FILA_SEV BRKA_SEV INT1_SEV END1_SEV

ARRB_SEV FILB_SEV BRKB_SEV INT2_SEV END2_SEV
ARRC_SEV FILC_SEV BRKC_SEV INT3_SEV END3_SEV
ARRD_SEV FILD_SEV BRKD_SEV

Der Marker muR genau am Beginn des Taktes stehen und allen anderen Events der Sektion vorangehen. Die Control
Changes (Volume, Pan, Reverb, Chorus und Programmchanges) miissen genau am Beginn des Taktes vor allen
Noten und sich standig andernden Controllern (Modulation, Pitch Bend, etc.) stehen.

Der erste Takt des Midifiles muR einen Marker auf dem ersten Tick haben. Der Marker muB folgenden Namen
haben: “Audya Style 1.0”.

Die Aufnahme der Noten und Events des Styles kann nun mit dem zweiten Takt beginnen.

Die Reihenfolge der Aufnahme ist frei. (z.B. zuerst ARRA_MAJ, dann INT3_MIN, dann FILLC_MAJ, etc...). Die richtige
Anordnung der einzelnen Sektionen erfolgt automatisch im SD9.

Alle Sektionen und die dazugehorigen Marker missen direkt aneinandergehangt sein, ohne leere Takte oder leere
Platze im Midifile.

STYLE PARTS UND ZUGEHORIGE MIDIKANALE: In jeder Sektion ist es moglich, die Style Parts mit den zugehdrigen
Midikanalen zu programmieren. Hier sind die empfohlenen Zuordnungen fiir die Parts, Midikanale und
Instrumente:

Style Part Midi Ch. Instrument Note(s)
DRUM1 Ch 10 Drum Set

DRUM2 Cch9 Groove

BASS Chs Bass

CHORD1 Ch.6 El Piano / Ac Piano (empfohlen)
CHORD2 Ch.7 Ac Gtr / El Gtr (empfohlen)
CHORD3 Ch.8 Strings / Pad (empfohlen)
CHORD4 Ch.11 Synth (empfohlen)
CHORD5 Ch.12 Lead (empfohlen)
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Auf der Internetseite der Firma Ketron finden Sie im Bereich F.A.Q - SD 7 - “Creating a new Style” ein Beispiel
Midifile (70’s POP.mid) zum Download, der als Vorlage fir Ihre Arbeit verwendet werden kann. Es handelt sich
hierbei um eine Vorlage fiir einen Werksstyle des SD7 bei dem Sie sehr gut sehen wie er programmiert wurde.

Nach dem Offnen des Midifiles in Ihrem Sequenzerprogramm bekommen Sie damit einen guten Uberblick Giber die
Programmierstruktur und die verschiedenen Sektionen.

Fir Ihre Arbeit konnen die bestehenden Parts ganz normal liberschrieben werden.
Folgende wichtige Regeln missen unbedingt beachtet werden:

1) Die Arrangement Parts (A-D), Fill Ins und Breaks muissen in « C DUR » programmiert werden. Nur dann kann der
SD9 mit Hilfe der internen Algorithmen die korrekten Akkorde generieren, die auf der Tastatur gespielt werden..

2) Die folgenden Midievents und Controller konnen im Midifile verwendet werden:
Note On/Off, Bend, Modulation, Sustain, Expression, Panorama, Reverb, Chorus,

Wha-Wha (On: CC 86 value 127 — Off CC 86 value 0). Chorus CC 85 (0 to 127), Portamento On/Off (On: CC 65 value
127, Off CC 85 value 0), Portamento Time CC 5 (0 to 127), Tempo (BPM).

3) Das Midifile mufl im Format 0 gespeichert werden, voneinander getrennte Marker enthalten und eine Auflésung
von 480 TPQ besitzen.

4) Programmieren Sie niemals Doppelnoten auf der gleichen Spur zur gleichen Zeit.
5) Alle Midievents innerhalb einer Sektion und eines Markers dirfen nicht eine andere Sektion/Marker tiberlappen.

6) Programmieren Sie keine Control Changes oder Pitch Bend Events auf der gleichen Note oder wéahrend eines
Note On/Off Befehls.

Bild 135: Software Style Editor — Cubase®

Obenstehendes Bild zeigt das Midifile "70's POP.mid" mit dem Cubase®-Sequenzer.
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Nachdem die Programmierung des Midifiles abgeschlossen ist kann das File in den SD9 geladen werden. Hier kann
der Style noch weiter angepasst und z.B. mit dem MODELING Tool weiter verfeinert werden.

KONVERTIERUNG DES MIDIFILES IN DAS SD9 STYLE FORMAT: Nach dem Abspeichern des Midifiles im Format 0
muf das File nur noch mit der neuen Endung *.KST (z.B. 70's POP.KST) versehen werden. KST steht hierbei fiir
KETRON Style.

tutorialStyle

A Homi ia tutorialStyle

Risorse
© Recenti n n

 Home 70's POPKST 70's POP.mid
[ Scrivania
D) Documenti
3 Immagini
Bild 136: Software Style Editor Computer 43 Musica

Verbinden Sie den SD9 via USB mit lhrem Computer und speichern Sie das *KST file in einen der Unterordner im
Folder USER STYLE. (Pop, Dance, Ballad ... etc) In diesem
Beispiel speichern wir das File in den Unterordner POP.

Drum Bass Chord Orch Lead

TO |63 63 63 63 39

D poc
@inn
Rhusica

Hvide

Bee
© Recenti

0
[]1100% Disposkiv i [rosporssT)
Wscrivania
D Documenti
@inmagini
Amsica
& saaricati

= gt

\ 2
[Userfs] 56%

Hvidea
© cestino
Dispositmt
Boa
Bsstem

L L T L
EJECT PC-CONNECT b1 Q=blj} INFO REFRESH

Bild 137: Software Style Editor — Computerverbindung

Lésen Sie die USB-Verbindung zwischen SD9 und dem Computer. Driicken Sie am SD9 den STYLE Taster (LED
leuchtet) und tippen Sie im Display auf das Feld USER. Tippen Sie danach auf die Stylegruppe in die Sie den Style
kopiert haben. (in diesem Fall POP
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Bild 139a: SD9 User Style Bereich

Das SD9 ladt nun den Style (*KST) und ordnet alle Style Parts den dazugehdrigen Tastern auf dem Panel zu. (Intro,
Arranger A-D, Fill Ins. etc)

Pop(u) [A] 63|44 [CITTT3 100 |Piano

70's POP Oct:- T Split:C3 |CLASSIC GRAND
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2nd Voice 41
STRINGS ENS.

g £ g C C £ N
RUM | VOICE &
\ -
BASSIST | TO END |REINTRO| MODELING VIEW B0oST | VARI 1/3 >

Bild 139b: SD9 User Style angewdhlit

Der Style kann im SD9 noch weiter im Bereich STYLE VIEW bearbeitet und angepasst werden. Tippen Sie dazu im
Display auf VIEW. Hier haben Sie Zugriff auf alle einzelnen Komponenten (Drum, Bass, Chords .. etc) und kénnen
Parameter wie Volume, Sound, Effekte, Panorama und tiefergehende Einstellungen wie Parallel/Close Chord Mode,
Retrigger etc. fiir jeden Part nachjustieren.

Dance(u) [A] 47(4/4 CITI3 100 |Piano 63

70's POP Oct:~ T Spli:C3 |CLASSIC GRAND
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Drum Mixer

Drum|[ | Chord1) |
Unavailable 82 H Steel 90 ‘

Groove| [ | Chord2) |
’ Pop 86 H Grand Piano 60 ‘
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Bassist

Bass|[ _ | Chord 3
’ Finger —’ 72 H Steel 58 ‘
Chora a|( Chord
Fingerpick 52 ‘
5 Balance: 63
="

PAN H REV H CHO H EFX H MUTE HSINGLE‘

Bild 139: Style Editor — View
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Driicken Sie nach der Bearbeitung den SAVE Taster und speichern Sie lhren fertigen Style (wie in der
Bedienungsanleitung angegeben).

Dance [A] 47|4/4 [CITT1 122 |Piano 63

COMPILATION Octi-- T splitC3 | CLASSIC GRAND

Dr61 Bs51 Ch62 Lw 63 |[Bbmin7 (5)] Sust: Hold Wheel: Modul.
SAVE USER STYLE/REGISTRATION

Drum
Mixer

Drum
[ REGISTRATION ] [ USER STYLE ]
Bass Lower
Pianist &
Chord Bassist
SAVING STYLE TO USER
- - - alance: 50
=

PAN ” REV ” CHO H EFX H MUTE ‘|SINGLEH

Bild 140a: Software Style Editor — Speichern des User Styles

Wie schon weiter oben erwihnt kénnen weitere Anderungen am Style mit der Funktion LIVE MODELING
vorgenommen werden.

4.N EIGENE USER AUDIO DRUMS IN STYLES

Das SD9 ermaglicht die Verwendung eigener User Audio Drums mit dem LIVE MODELING.

BEALLADI

Bild 140b: User Audio Drums im LIVE MODELING

User Audio Drums kdnnen entweder mit spezieller Audio Editor Software (Wave 44,100, 16-bit) programmiert
werden, es kdnnen aber auch User Audio Drums verwendet werden, die fiir die KETRON AUDYA Instrumente kreiert
wurden.
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Das SD9 kann diese User Audio Drums tiber den DRUM Part des LIVE MODELING in einem Style verwenden. Diese
Audio Drums missen fir eine korrekte Verwendung und Erkennung durch das SD9 die folgende Struktur besitzen:

ARRA.wav = For Variation A
ARRB.wav = For Variation B
ARRC.wav = For Variation C
ARRD.wav = For Variation D
FILA.wav = For Fill A
FILB.wav = For Fill B
FILC.wav = For Fill C
FILD.wav = For Fill D
BRKA.wav = For Break A
BRKB.wav = For Break B
BRKC.wav = For Break C
BRKD.wav = For Break D
INT1.wav = For Intro 1
INT2.wav = For Intro 2
INT3.wav = For Intro 3
END1.wav = For End 1
END2.wav = For End 2

END3.wav = For End 3

S LARRA way

pr

S ARRB.wav 7,,
A

=

#= BARAC way v

- W

- 4 ARRD wav e

-

JF = BREAWaY rww

Bild 140c: User Audio Drums — Darstellung im Speicherordner
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Sollten Sie zuséatzliche Drum Variationen fir die Arrangements A /B / C/ D, verwenden wollen, missen die die
folgende Namensbezeichnungnung besitzen: ARRA_1.wav, ARRB_1.wav, etc etc

Diese Audiofiles miissen in einem Ordner gespeichert sein der wie der Style benannt ist und das Originaltempo der
Audio Drums enthélt. Als Beispiel auf dem Bild unten ist der Name des Styles MyStyle_140. Dieser Ordner muR im
internen Speicher des SD9 im folgenden Pfad liegen: USER_MODELING / Live Drum

Draw Bavs Taged Dok gk

I MyStyle 140

0 [y b
m I.I II .I.II m !4.I.I IIII:I: I. mm

Bild 140d: User Audio Drums — Ordnerbezeichnung

Nach dem Erstellen des Ordners und dem Kopieren der User Audio Drums muR das SD9 neu gestartet werden, um

die geladenen User Audio Drums zu erkennen.

Tippen Sie dann im Display auf LIVE MODLEING. Die User Audio Drums sollten nun, wie im Bild unten dargestellt,
im Bereich DRUMS angezeigt werden.

UPHERT 117 |Li

TANGO MUEWO 132 (LF | 'WALZER_ITE (L)

TARAMTA MIX_10iL] | WEST_RIDE_122 0L

TARAHTELLS B30 (L) BayEnha 140 (L)

UPREATI 13040} | Original

]

Bild 140e: User Audio Drums — Anzeige im LIVE MODELING

Von der Arranger VIEW Seite aus kdnnen nun die verschiedenen Parameter wie Lautstérke, Effekte etc. eingestellt

werden.
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Bild 140f: User Audio Drums im Arranger VIEW

Mit Hilfe dieser Funktion erschliessen Sie sich ungeahnte neue musikalische Maoglichkeiten im Stylebereich.
Beachten Sie aber, dass fur einen einwandfreien Ablauf eines Styles die einzelnen Audio Drum Elemente in einer
speziellen Audio Editor Software exakt zugeschnitten werden miissen um stérende “Stolperer” im Style zu

vermeiden.

5. LAUNCHPAD — MIDI & AUDIO SEQUENCEN IN REAL TIME!

Mit Hilfe der professionellen Sounds, komplexer Midi Phrasen, Live Audio Drums, Live Audio Guitars und anderer
musikalischer Elemente stellt das SD9 ein Instrument dar, das lhnen fast unbegrenzte musikalische Moglichkeiten
bietet!

Trotzdem ist es KETRON gelungen, die Messlatte der Flexibilitat und Kreativitat nochmals héher zu legen. Mit dem
neu entwickelten LAUNCHPAD werden die leichten Einschrankungen einer Arrangerbegleitung aufgehoben. Spielen
Sie mit Midi-und Audiosequenzen aber kontrollieren Sie den Ablauf eines Songs trotzdem noch tiber Pads im
Display!

Kurz gesagt: das LAUNCHPAD besteht aus Audio- und Midi-Musiksequenzen und Loops, deren Tonalitdten Sie
entweder gemeinsam oder getrennt in Echtzeit steuern oder verfolgen kdnnen - und das synchron! Das SD9 kann
bis zu 12 Pads gleichzeitig in einer Szene verwalten und bis zu 6 Szenen gleichzeitig laden! Dies bietet eine Fiille von
Musikdaten, die jederzeit abgerufen und verwendet werden kénnen. Sie kdnnen nun einen Song auf lhre Art und
Weise abspielen, indem Sie ihn mit Spezialeffekten, RIFF- Akkordfolgen und Audiodateien neu organisieren!
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Bild 141: LaunchPad Struktur

Fiir einen Song oder eine Performance stehen Ihnen, wie im Bild oben schematisch dargestellt, die folgenden
Elemente zur Verfligung:

e Verschiedene fertig arrangierte Midielemente um den Song live zu spielen (MIDI)
e Fertig bearbeitete Audiosequenzen (Wave)
e Ein Audio Live Drumset - Live Drummer (Wave)

e Die MODELING Library mit den verschiedenen, im SD9 enthaltenen Orchestral, Guitar, Piano und Bass
Phrasen

Diese Elemente kdnnen in 6 verschiedenen Scenes unabhangig voneinander eingesetzt werden, um auf diese
Weise einen kompletten Song zu arrangieren. Das kdnnte beispielsweise so aussehen:

= Intro (in Scene 1)

= Verse (in Scene 2)

= Refrain (in Scene 3)

= Bridge (in Scene 4)

= Anderer Refrain (in Scene 5)

= Ending (in Scene 6)

e Wenn Sie live spielen mochten, "aktivieren" Sie einfach die Elemente / Pads (Midi und Wave / Audio), die
Sie in der Sequenz in Echtzeit verwenden mochten. Sie konnen diese ein- und ausschalten, indem Sie
einfach die entsprechenden Pads auf dem Display bertihren (das active Pad wird rot dargestellt, wenn es
eingeschaltet ist).
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e Sie haben jetzt “das Beste aus beiden musikalischen Welten” (Workstation and Arranger) im neuen
Launchpad des SD9 vereint, denn Sie verfligen nun Gber:

= Pads, die schon musikalische Akkordfolgen abspielen, unabhdngig davon, welche
Akkorde Sie auf der Tastatur greifen. Auf diese Weise kdnnen auch die komplexesten
Akkorde umgesetzt werden, bei denen ein Arranger an seine Grenzen stoBen wiirde.

= Pads, die ohne musikalische Akkordfolgen Ihrem Spiel auf der Tastatur folgen.

= Pads, die bei ihrer Verwendung den Status anderer Pads mitkontrollieren kénnen.(z.B.
kdnnte Pad 2 so programmiert sein, das es beim Aktivieren das Pad 1 deaktiviert,
wahrend es gleichzeitig Pad 3 mit einschaltet)

Wo liegt nun aber der gravierende Unterschied zu reguldren Sequenzern auf dem Markt? Im Gegensatz zu diesen
Instrumenten kdnnen Sie beim Launchpad:

e Die Akkordfolgen der Midi-und Audioelemente in den Pads kontrollieren, so dass Sie nicht im
vorgegebenen Akkordschema des Songs gefangen sind.

e Die Akkordfolgen der Audio Live Gitarre dndern.

e Das Tempo des Songs in Echtzeit andern und alle musikalischen Elemente (Ob Midi oder
Audio/Wave) folgen dem Tempowechsel sofort und ohne Anderungen im Pitch (bei Waves)!

e Die Arranger Taster (A, B, C, D) und die Fill und Break Taster verwenden, wenn im Launchpad
Grooves oder Audio Live Drums verwendet werden, unabhangig davon wo Sie sich im Song oder
der Performance gerade befinden.

e Tracks von verschiedenen Styles verwenden (z.B. Chord1 aus dem Style 8 Beat Ballad, Chord 3 aus
dem Style Folk Beat etc...) ohne auf den Style festgelegt zu sein.

Tip: Wenn Sie mit dem Launchpad arbeiten, denken Sie beim Anordnen Ihrer musikalischen Elemente (Pad) daran,
dass beim Ubergang zwischen den Szenen die Pads der vorherigen Szene gestoppt werden, sobald die neue Szene
aktiv wird. Wenn in der nachsten Szene auch ein Pad / Track vorhanden ist, sollte dieses Pad / Track in beiden
Szenen verfiigbar sein, damit es beim Ubergang zur nichsten Szene auch gleichermaRen in dieser Szene aktiviert
wird.

Dies gilt besonders fiir Drums, Bass und Percussion etc...

Jedes dieser Pads kann auch unabhangig voneinander gesteuert werden (ein Pad kann auf Loop eingestellt werden,
ein anderes Pad spielt nur einmal bis zum Ende durch und stoppt dann, andere Pads spielen nur solange Sie mit
dem Finger auf dem Pad Feld bleiben, ein weiteres Pad spielt unabhéngig davon, welche Akkorde auf der Tastatur
gespielt werden, ein anderes Pad folgt den Akkorden, die Sie auf der Tastatur spielen oder wird jedesmal beim
Akkordwechsel neu ausgelost...)

Wie Sie anhand dieser wenigen Ausfiihrungen sehen kdnnen, haben Sie jetzt die totale Kontrolle {iber die
musikalischen Elemente und konnen Ihrer Performance mehr Leben verleihen!
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Werfen wir nun einen Blick auf die vielféltigen Funktionen des LauchPad. Die folgenden Erlauterungen beziehen
sich immer nur auf ein Pad. Beachten Sie aber, dass lhnen ja insgesamt 12 Pads zur Verfligung stehen und die
Anwendungen nur geringfligig variieren, je nach Inhalt des Pads, das Sie gerade bearbeiten. (Audio- oder Midi-
Daten)

5.A - LADEN DER PADS MIT MIDI, AUDIO UND ANDEREM DATENMATERIAL

Driicken Sie den LAUNCHPAD Taster auf dem Panel. Es 6ffnet sich die Hauptseite des Launchpads, auf der 12 Pads
angezeigt werden. (Bild 142 unten)

Bild 142: LaunchPad Hauptseite

Wie aus dem Bild oben ersichtlich, zeigt der Bereich oben links im Display nun verschiedene Informationen liber
das Launchpad an. (Name des Launchpad — Projektes, die momentan verwendete Scene und Informationen liber
Styleelemente) Das Launchpad verflgt auf der linken Seite des Displays iber 12 freie (momentan leere) Multipads.
(im Bild oben zur besseren Kennzeichnung ROT umrahmt) Die Multipads kénnen mit verschiedenen musikalischen
Elementen “bestlickt” werden. (z.B. Midisequenzen, Live Audio Drums, Live Audio Guitars oder selbst erstellten
Wavefiles...)

WICHTIG: Waves miissen eine Samplerate von 44100 besitzen und im 16 Bit Stereoformat vorliegen. In jeder Scene
kénnen maximal 3 Waves verwendet werden.

Auf der rechten Seite des Displays (im Bild oben zur besseren Kennzeichnung BLAU umrahmt) befinden sich die
Kontrollelemente der Scene. Mit diesen Funktionen kann die einzelnen Scene oder das gesamte Launchpad Projekt
gesteuert werden. Diese Funktionen werden in diesem Kapitel noch genauer erklart, flr jetzt gehen wir ein Beispiel
mit einem einzigen Pad durch. Laden Sie dafiir ein Beispiel aus den 30 Demo Launchpad Projekten des SD9.

e Tippen Sie auf das OPEN Feld rechts unten im Display um die verfiigbaren Launchpad Projekte anzuzeigen.

e Im Pop-Up Fenster kdnnen gleichzeitig 9 Projekte aufgelistet werden, scrollen Sie mit dem Datenrad
weiter, um die nachsten verfiigbaren Projekte anzuzeigen.
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e Tippen Sie im Display auf das gewtiinschte Projekt (es wird sofort geladen) und driicken Sie danach den
EXIT Taster auf dem Panel um auf die Hauptseite des Launchpad zurlickzukehren.

e Driicken Sie den START Taster auf dem Panel um die SCENE 1 abzuspielen. Wahrend die Scene abgespielt
wird, kdnnen Sie die verschiedenen Pads nach Belieben aus-und einschalten und auf der Tastatur des SD9

auch mitspielen.

e Tippen Sie im Display unten auf das Feld SCENE 2 um diesen Teil abzuspielen. Diese Scene wird mit dem
nachsten Takt gestartet.

e Tippen Sie auf SCENE 3 um deren Inhalt abzuspielen und so weiter und so fort!

Gehen wir nun weiter und schauen wir uns an, wie die Pads geladen und verwendet werden kénnen. Dazu ist es
sinnvoll, wieder mit einem leeren Projekt zu starten. Tippen Sie im Display unten rechts auf das Feld NEW und
bestatigen Sie die Meldung im Pop-Up Fenster mit YES. Dadurch wird das momentan geladene Projekt aus dem

Launchpad Arbeitsspeicher entfernt.

e Tippen Sie im Display auf das Pad in das Sie Daten laden mochten. Das Pad wird nun ROT umrahmt
dargestellt und mit EDIT bezeichnet um anzuzeigen, dass sich dieses Pad im Bearbeitungsmodus befindet.
In der Displayansicht unten wurde z.B. Pad 3 angewahlt. Es kann immer nur 1 Pad bearbeitet werden.

[SCFME]
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Bild 143: LaunchPad — Pad Edit

e Die rechte Seite des Displays zeigt die verschiedenen Kategorien (Source, im Bild oben rot umrahmt), aus
denen ein musikalisches Element fiir das Pad ausgewahlt werden kann. Diese Kategorien sind auch Teil der
LIVE MODELING Funktion in der sich die groRe Library mit Begleitmustern und Loops befindet. Folgende
Kategorien stehen lhnen zur Verfligung:

o AUDIO DRUM: Komplette Audio Wave Drum Loops, die von professionellen Musikern eingespielt
wurden. Einige dieser Loops sind 16, 24, 32 Takte lang, mit echtem Ausdruck und Live Feeling.
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Zum schnelleren Auffinden wurden diese Loops in verschiedene musikalische Stilrichtungen
unterteilt. Nach dem Antippen des Feldes AUDIODRUM &ffnet sich ein Pop-Up Fenster mit den
verflgbaren Stilrichtungen. Tippen Sie auf eine Stilrichtung und danach auf das gewlinschte
Audio Drum Kit. Bleiben Sie ca.2 Sekunden mit dem Finger im Display auf dem Namen oder
driicken Sie den ENTER Taster. Jetzt kénnen Sie eines der Elemente (Arranger A,B,C,D, Fill, Break
etc...) auswahlen. Wenn Sie die Kategorie “Live Drum” angewahlt haben, wird ein komplettes Set
mit allen Variationen, Fills etc... geladen.

GROOVE/KIT: Komplette Percussion Groove Loops. Die Auswahl ist wie bei den Audio Drums in
musikalische Kategorien unterteilt, und wird auch genauso aufgerufen. Hier finden Sie auch eine
spezielle Gruppe von Drum Kits, die in Einzelinstrumente unterteilt sind. (Kit Looper) Diese
Einzelinstrumente (Bass Drum, Snare, Hi Hat etc...) kdnnen verschiedenen Pads zugeordnet
werden und so eigene Drum Kits erstellt werden. Im Bereich EDIT PAD — SOUND CONTROL
kdnnen die einzelnen Druminstrumente noch mit Pitch, Filter und Resonance bearbeitet werden.
(Dieser Bereich EDIT PAD wird noch genauer behandelt)

BASS: Bassmuster, die auch wieder in Kategorien unterteilt sind. (z.B. Ballad/Pop, R&B/Funk,
Dance, Latin etc...)

PIANO:- Professionelle Pianomuster, ebenfalls in musikalische Kategorien unterteilt.
GUITAR: Gitarrenmuster, wieder in verschiedene Kategorien unterteilt.

LIVE GUITAR: Spezielle Audio Live Guitar Muster, von Musikern als Audiodatei aufgenommen,
und auf diese Art und Weise nicht auf einem Keyboard reproduzierbar. Hier sind die Muster in 3
Kategorien unterteilt.( Folk, Electric, Nylon)

ORCHESTRAL: Synth, Strings, Choir, Brass, Accordion und User Modeling Phrasen und Muster,
wieder in verschiedene Kategorien unterteilt. (z.B. Ensemble, Synth, Sfx, User Modeling etc...)

WAVE: Audio Wave Files, die auch in verschiedene Kategorien unterteilt sind. (z.B. Chilllazz, Disco
und auch eigene Wave Files). Diese Files befinden sich im internen SSD-Speicher des SD9 unter
LAUNCH_PAD/RESOURCES/WAVE und dort in den Unterordnern. Hier knnen auch eigene
Unterordner angelegt werden.

USER: Hier haben Sie Zugriff auf Midifiles (Format 0, 1 Kanal, Auflésung 480 Ticks/Viertelnote)
die von lhnen selbst erstellt wurden. Diese Files befinden sich dann im internen SSD-Spiecher des
SD9 unter LAUNCH_PAD/RESOURCES/USER Hier kbnnen auch wieder eigene Unterordner
angelegt werden.

CLEAR: Mit dieser Funktion wird die Zuordnung fir das aktive Pad wieder geldscht.
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Auf der unten dargestellten Displayansicht wird die Auswahl fiir ein Pad am Beispiel eines Bassmusters
verdeutlicht. Tippen Sie in der Auswahl rechts im Display auf das Instrument BASS.
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Bild 144: LaunchPad — EDIT Bassauswahl Bild 145: LaunchPad - EDIT Bass Kategorieauswahl

Wie auf Bild 145 oben zu sehen, zeigt das SD9 nun die verschiedenen Basskategorien (musikalische
Stilrichtungen) an. In jeder dieser Kategorie befinden sich die thematisch passenden Bassmuster. Wahlen
Sie die fur lhr Projekt passende Kategorie aus. Wenn Sie eigene, von lhnen kreeierte Basslinien verwenden
mochten tippen Sie auf das USER Feld (Bild 144) Diese Muster mussen sich natirlich im internen Speicher
des SD9 befinden. (unter LAUNCH_PAD/RESOURCES/USER) Tippen Sie in unserem Beispiel auf die
Kategorie Ballad/Pop. Mit dem Datenrad kénnen Sie nun die gesamte Auswahl an Mustern durchscrollen
(Bild 146) und durch Tippen auf das Bassmuster wird dieses sofort geladen. Die Displayansicht sollte
danach dhnlich wie auf Bild 147 aussehen.
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Bild 146: LaunchPad - EDIT Bassauswahl Bild 147: LaunchPad - EDIT Bass Pad

Jetzt kénnen Sie diesen Vorgang fiir das nachste Pad wiederholen und andere Elemente hinzufiigen.
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Tips:

®  |n einer Scene kdnnen sich mehrere Audio Live Guitars befinden, es kann aber nur eine
Audio Live Guitar abgespielt weden. Wird eine Audio Live Guitar abgespielt, und ein Pad
mit einer weiteren Audio Live Guitar gestartet, dann wird die bisher aktive Gitarre
automatisch gestoppt.

= Denken Sie bei der Programmierung einer Scene daran, dass maximal 3 Wavedateien
verwendet werden kdnnen.

= Beider Auswahl der AUDIODRUMS stehen lhnen 2 Méglichkeiten zur Verfligung. Tippen
Sie auf die gewlinschte Audiodatei in der passenden Kategorie, dann wird die komplette
Datei geladen. Uber die Arrangertaster auf dem Panel kénnen dann alle Variationen, Fill
ins und Breaks gespielt werden. Wenn Sie auf die AUDIODRUM Datei ca. 2 Sekunden
tippen, dann 6ffnet sich ein weiteres Pop-Up Fenster in dem die einzelnen Elemente des
Audio Drum Files (z.B. Arr A, FillB etc...) fir das Pad ausgewahlt werden kénnen. In
diesem Fall ist eine Ansteuerung lber die Arranger Taster nicht mehr moglich.

Wenn die Zuordnung der Pads fiir die Scene 1 abgeschlossen ist, konnen Sie auf die gleiche Weise mit der
Scene 2 fortfahren. Es ist natirlich nicht notwendig, ALLE Pads einer Scene mit musikalischen Inhalten zu
belegen. (Das ist ja bei den Demodateien auch nicht der Fall)

Um das Launchpad Projekt zu speichern driicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel. Es 6ffnet sich ein
Pop-Up Fenster wie auf der Displayansicht unten dargestellt:

SCENEL [B] 63|44 [T TT1 J117 [Brass 53
AJAMSQNIC Oct:-- T-1 _ Solit:F# 2| STERFN RRASS

SAVE LAUNCH PAD
Dr55 Bs Wheel: Modul.

Song Mode

SAVING LAUNCH PAD PROJECT

Style
= - = ear
[ | w— -

Ji JITVOL [[REV | CHO | EFX

g o u L L
e=\13 0] SCENE2 | SCENE3 | SCENE4 | SCENES | SCENE6

Bild 148a: LaunchPad — SAVE

o Tippen Sie im Display auf Cancel wenn Sie das Projekt nicht speichern mdchten.

o Tippen Sie auf Save wenn Sie an einem bestehenden Projekt Anderungen vorgenommen haben
und die Datei nur Uiberschreiben mochten.

o Tippen Sie auf Save As um dem Projekt einen Namen zu geben. Es 6ffnet sich die unten
angezeigte Displayansicht in der Sie einen Namen eingeben kdnnen.
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Bild 148b: LaunchPad — SAVE Namenseingabe

e Tippen Sie auf ENTER und Ihr Projekt ist im LAUNCH_PAD Ordner auf der internen SSD des SD9
gespeichert.

5.B- BEARBEITUNG DER PADS

Fir jedes einzelne Pad und auch fir die verschiedenen Dateitypen kdnnen verschiedene Parameter eingestellt
werden, die festlegen wie ein Pad nach dem Antippen reagiert. (Loop, oder einmaliges Abspielen der Datei,
Beriicksichtigung der gespielten Akkorde auf der Tastatur etc...) Hier bietet das SD9 vielféltige
Bearbeitungsmaoglichkeiten, die untenstehend nadher erlautert werden.

Die Pads konnen alle gleichzeitig geladen und nacheinander bearbeitet werden. In unserem Beispiel zeigen wir die
Bearbeitungsmoglichkeiten anhand eines einzelnen Pads in einer Scene.

Tippen und halten Sie ca. 2 Sekunden das Pad, dass Sie bearbeiten méchten. Das Pad wird rot umrhamt
dargestellt. (vgl. Bild 147 weiter oben)

Tippen Sie auf EDIT PAD rechts unten im Display. Im Display werden rechts 4 Reihen dargestellt, die der
Bearbeitung des Pads dienen.

o Abhangig vom jeweiligen Dateityp (Midi, Audio, Drum Kit) stehen lhnen in diesen Reihen auch
unterschiedliche Funktionen zur Verfligung.

= Bild 149a zeigt die Funktionen flr Mididaten
= Bild 149b zeigt die Funktionen fir Audiodateien

Bild 149c zeigt die Funktionen fiir Drum Kits. Live Audio Drums kdnnen hier NICHT
bearbeitet werden, Sie werden als Audiodateien (Bild 149b) behandelt.
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Bild 149a: LaunchPad - EDIT Pad Funktionen (MIDI) Bild 149b: LaunchPad - EDIT Pad Funktionen (Audio/Wave)

A AMS LN, DERLC

Bild 149c: LaunchPad - EDIT Pad Funktionen (Drum Kit)

Auf der rechten Seite des Displays stehen Ihnen nun die folgenden Funktionen zur Verfligung:

o PLAY MODE: Hier wird festgelegt wie das Pad abgespielt wird. Tippen Sie mehrmals auf die
entsprechenden Felder um die verschiedenen Play Modes anzuzeigen.

e (o
Lop Best || Ped CHI . .
= Control #1 - Legt fest, ob das Pad permanent oder nur einmalig

abgespielt werden soll.

e  LOOP: Das Pad spielt die Datei in einer Endlosschleife permanent ab, bis der
START/STOP Taster gedriickt wird, oder das Pad angetippt (deaktiviert) wird.

e 1 Shot: Das Pad spielt die Datei einmal von Anfang bis Ende durch und stoppt
dann automatisch. Nach Antippen spielt das Pad die Datei erneut einmal ab.
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o

e Key Mode: Nachdem das Launchpad mit dem START/STOP Taster gestartet
wurde, wird die Datei dieses Pads nur abgespielt, solange der Finger auf dem
Pad gedriickt bleibt.

iy M

= Control #2 s mm - Legt fest, ab wann das Pad abgespielt wird, nachdem es
angetippt wurde.

e  Beat: Unabhangig davon, wann das Pad angetippt wird, beginnt das Abspielen
der Datei auf dem ndchsten Taktschlag. Oben in der Mitte des Displays wird die
Taktanzeige dargestellt und kann so zur Orientierung verwendet werden.

e  Bar: Unabhdngig davon, wann das Pad angetippt wird, beginnt das Abspielen
der Datei zu Beginn des ndchsten Taktes. Diese Funktion ist sehr nitzlich, um
Drums, Bass oder rhythmische Parts exakt zu starten, ohne auf das richtige
“Timing” zum Antippen des Pads achten zu miissen.

| Play Mode

|- Loop || Beat
= Control #3 -Legt fest, ob ein Pad wenn es aktiviert ist, andere Pads
mitaktiviert (On) oder deaktiviert (Off).

Diese Funktion stellt gewissermalien eine Verlinkung verschiedener Pads dar. In
manchen Féllen kann es vorkommen, dass mehrere Pads mit einem einzigen Antippen
aktiviert oder deaktiviert sein sollen. Pad Ctrl (Pad Control) bietet die Moglichkeit dazu.
Es kann ein Pad angetippt werden, und mehrere andere Pads gleichzeitig dazu aktivert,
(ON) oder deaktiviert werden. (OFF) Tippen Sie im Display auf Pad Ctrl. Es 6ffnet sich
eine Displayansicht, wie unten dargestellt:

PAD CTRL
OFf [ahy} | -
1 2 3 S
=1 =1 7T a8
a 10 11 1z
Reset
gt | EDIT PAD

=  Tippen Sie auf die Felder, die hier den Pads zugeordnet sind, und wahlen Sie entweder

“ u

On oder Off aus, um die Pads miteinander zu verlinken. bedeutet, dass diese Pads

nicht von dieser Funktion beeinfluRt werden.

CHORD MODE: Hier wird festgelegt ob ein Pad auf Akkordwechsel, die in Echtzeit auf der Tastatur
ausgefiihrt werden, reagiert, die Charakteristiken der Akkordwechsel, und die Retriggerfunktion.
Diese Funktionen sind nur fir Pads mit Midi-Daten verfligbar.
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Chord Mode

IHarm onI
]

Close || Retr:Off

' - HARMONY TYPE (nur MIDI)

e Harmon: Das Pad reagiert auf Akkordwechsel, die auf der Tastatur in Real Time
vorgenommen werden. Verwenden Sie diese Option, wenn die Mididatei im
Pad nur in einer Tonart (z.B. C-Dur) programmiert wurde und Sie die Akkorde
live auf der Tastatur kontrollieren mdchten.

o Melodic: Das Pad reagiert nicht auf Akkordwechsel, die Sie auf der Tastatur
spielen. Diese Option ist geeignet, wenn das Pad komplexe Akkordwechsel (Riff)
enthalt. In diesem Modus schaltet das nachste Feld rechts automatisch
auf‘Trnsp’. Hier kann die “Melodie” in eine andere Tonart transponiert werden.
Tippen Sie auf das Feld (wird gelb) und dndern Sie die Tonart mit dem
Datenrad.

had Figio

Hurmsor, | Cices | petr oo - CLOSE/PARALLEL (nur MIDI)

e Im Close Mode werden die Akkorde harmonisch in einer “engen” Lage mit
Intervallwechsel angepasst.

e Im Parallel Mode werden die Akkordwechsel in der parallelen “weiten” Lage
ohne Intervallwechsel gespielt.

{ Chord Moge

| Harmon.

. Slaes - RETRIGGER (nur MIDI)

e  Retr: On - Die Akkorde werden immer sofort erneut ausgeldst, wenn ein Akkord
gespielt wird, unabhangig davon, auf welchem Taktschlag der Akkord gespielt
wird.

e  Retr: Off - Die Akkorde werden erst beim nachsten Takt ausgel0st.
= Sound Control: Wenn das Pad ein Drum Kit enhalt

e Wenn das Pad ein Drum Kit enthalt, kann der Sound der Drums mit den
folgenden Parametern bearbeitet werden: “Pitch” dandert die Tonhohe des
Instrumentes, “Filt” 6ffnet oder schliel3t den Filter des Instrumentes, “Reso”
andert die Resonance des Instruments. Tippen Sie die entsprechenden Felder
im Display an (wird gelb) und d@ndern Sie den jeweiligen Wert mit dem
Datenrad. Lassen Sie dabei das Launchpad laufen, damit Sie die Anderungen in
Echtzeit héren.
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Record Mode

R:‘;‘?“j .E! Quanti ze.a'

" - RECORD MODE

e Der RECORD MODE wird in Verbindung mit dem ROTEN Feld REC PHRASE
verwendet. Bevor Sie eine Phrase aufnehmen, stellen Sie die Lange der
Aufnahme (rechts neben “Record Bar”) und den Quantisierungswert ein. Die
Aufnahme wird dann auch in Echtzeit quantisiert. Beachten Sie, dass lhnen bei
dieser Aufnahme kein Metronom zur Verfiigung steht, deshalb sollten Sie sich
auf den Taktbalken oben in der Mitte des Displays konzentrieren.

o Record Bar — Hier wird die Lange der Sequenz eingestellt. Tippen Sie auf das
Feld (wird gelb) und stellen die Taktlange mit dem Datenrad ein.

e Quantize — Hier wird der Quantisierungswert durch wiederholtes Antippen auf
das Feld eingestellt. (4, 8, 16 etc...)

Woice Qriginal
Change Ve MODELING

- REVOICING PAD/TRACK (nur MIDI)

= Voice Change: Wenn ein Pad Mididaten enthalt, kann der Sound der Datei einfach
gedndert werden. Tippen Sie dazu auf das Feld Voice Change. Es 6ffnet sich ein Pop-Up
Fenster, in dem auf der rechten Seite des Displays die Soundgruppe, und links die
dazugehérigen Sounds ausgewahlt werden kdnnen. (Bild 150 unten)

GM VOICE SELECT
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Bild 150: LaunchPad - EDIT Voice

Mit Hilfe des Datenrades kdnnen die Sounds der nachsten Seite einer Soundgruppe
aufgerufen werden.

= QOriginal Voice: Tippen Sie auf dieses Feld, um Ihre Soundauswahl wieder riickgdngig zu
machen und die urspriingliche Voice des Pads wieder aufzurufen.
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e  Kit Change & Original Kit: Wenn das Pad ein Drum Kit enhélt

o Wenn das Pad ein Drum Kit enthalt, kann der Sound der Drums mit
dem Feld “Kit Change” gedndert werden. Tippen Sie auf dieses Feld. Es
offnet sich ein Pop-Up Fenster mit den Sounds, die Ihnen zu Verfligung
stehen. Scrollen Sie mit dem Datenrad durch die Auswahl, und andern
Sie den Sound durch Antippen im Display. Tippen Sie auf das Feld
“Original Kit” um den urspriinglichen Sound wieder aufzurufen.

®=  MODELING: Tippen Sie auf dieses Feld um wieder auf die oben beschriebene
MODELING Seite zu gelangen.

Rg{a{:r | 10 | Quantize| 4

Voice || Original
Change | Voige | MODELING

'::-pEN|
o = .

=  OPEN: Tippen Sie auf dieses Feld, um ein bereits gespeichertes Launchpad Projekt
auszuwdhlen und zu laden. Nach dem Antippen 6ffnet sich die unten angezeigte

- MASTER CONTROLS FUR DIE PADS

Displayansicht mit den gespeicherten Projekten.

SCENE1 [0-1] 63[4/4 T3 J120 [Ssynth 60

Empty LAUNCHPAD \VE
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Bild 151: LaunchPad - Ein Projekt laden

e Um die gesamte Auswahl der Projekte anzuzeigen, scrollen Sie mit dem
Datenrad einfach weiter. Zum Laden eines Projektes tippen Sie im Display auf
den Namen und driicken Sie danach den EXIT Taster. lhre eigenen erstellten
neuen Launch Pad Projekte werden ebenfalls in dieser Ansicht gespeichert und
kénnen hier auch wieder aufgerufen werden. (Ordner LAUNCH_PAD im
internen SSD Speicher des SD9)

117




NEW: Tippen Sie auf dieses Feld, wenn Sie ein neues LaunchPad Projekt erstellen
mochten. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster mit dem Warnhinweis, dass der Speicher nun
geleert wird, und ein eventuell geladenes Projekt geléscht wird. Tippen Sie zur
Bestatigung auf “Yes”. (Bild 152)

SCENE1 [D-1] 63|4/4 [T JIZO Synth 60
Empty Oct:— T~ Split:F# 2| MAX| WAVE
Dr63 Bs58 Ch57 Lw 63 |[C (3,5)1 Sust: Hold Wheel: Modul.

— CURRENT LAUNCH PAD WILL BE EMPTIED | N
l-, | ARE YOU SURE TO CONTINUE? JBar 8

L : | - e Ifﬂtgll)ért

|— A

g g g g g
B v o e o S

Bild 152: LaunchPad — NEW Projekt

REC PHRASE: Tippen Sie auf dieses Feld, um eine Phrase innerhalb des ausgewahlten
Pads (nur MIDI) aufzunehmen. Sie kdnnen eine vollig neue Sequenz in ein freies Pad
aufnehmen oder ein Pad auswéhlen, das bereits Daten enthalt, um weiteres Material

hinzuzuflgen.

e Sollte das aktuelle Pad, dass Sie fur die Aufnahme ausgewahlt haben, bereits
Audiodaten enthalten, zeigt das SD9 eine Warnmeldung an, wie auf unten auf
Bild 153b dargestellt.

Mit den RECORD MODE Einstellungen (bereits weiter oben beschrieben) kann die Lange
der Aufnahme und der Quantisierungswert eingestellt werden. Nach dem Antippen des
Feldes REC PHRASE erscheint die unten dargestellte Displayansicht:
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el |
T charge | v el ooeLnG Jl =

MODELING
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Bild 153a. LaunchPad — RECORD - MIDI PHRASE (OK)

Bild 153b: LaunchPad — RECORD - AUDIO PHRASE (Fehlermeldung)

Im Pop-Up Fenster (Bild 153a oben) kann nun ausgewahlt werden:

OVERDUB: Tippen Sie auf dieses Feld, wenn bereits vorhandenes Material im
Pad behalten werden soll, und Sie die neue Aufnahme zusatzlich hinzugefiigen
mochten.

CLEAR: Tippen Sie auf dieses Feld, wenn eventuell vorhandenes Material im
Pad geldscht werden soll und Sie mit einer komplett neuen Aufnahme starten
mochten.

Nachdem Sie lhre Auswahl getroffen haben, kehrt das SD9 auf die vorhergehende
Displayseite zurtick. Driicken Sie den START/STOP Taster auf dem Panel, um mit der
Aufnahme zu starten. Es ertént ein Einzahler (1 Takt) danach kann mit dem Einspielen
begonnen werden. Die Aufnahme stoppt automatisch am Ende der im RECORD MODE
eingestellten Takte.

Tip: Das Interessante an dieser Funktion ist, dass Sie, wenn Sie mehrere Pads
eingeschaltet haben, die anderen Pads spielen lassen kdnnen, wahrend Sie das
aktuelle Pad aufnehmen. Dies bedeutet, dass Sie wahrend des Abspielens der
Pads weitere Phrasen in Echtzeit aufnehmen kénnen. Die anderen Pads
beginnen zu spielen, sobald die Einzdhler beendet ist und auch die Aufnahme
beginnt.

5.C - STEUERUNG DER PADS IN EINER SCENE

Wie bereits weiter oben in Bild 142 dargestellt, enthalt die rechte Seite des Displays nach dem Laden eines
LaunchPad Projektes einige Steuerelemente und Funktionen fiir jede Scene. Mit diesen Funktionen kénnen alle
Pads innerhalb einer Scene gesteuert und kontrolliert werden.
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Bild 154a: LaunchPad — Scene Funktionen

Da die Steuerung der Pads fiir jede Scene individuell programmiert werden kann, bedeutet dies, dass fiir jede
Scene auch verschiedene Charakteristiken programmieren konnen. (z. B. unterschiedliche Chord-Progression, Pad-
On / Off-Regler, Lautstarke- und Effektpegel usw.) Wahrend der Performance kann einfach zwischen den Scenes
gewechselt werden, die Einstellungen fiir die Pads werden automatisch mit umgeschaltet, und Sie kénnen sich ganz
auf den Auftritt und lhr Publikum konzentrieren.

Zum besseren Verstdandnis laden Sie mit der OPEN Funktion ein bestehendes LaunchPad Projekt. Auf der rechten
Seite des Bildschirms befinden sich die Kontrollelemente fiir die Scenes. Mit diesen Funktionen kénnen Sie fir jede
Szene eine Akkordfolge aufzeichnen, die Szenen neu organisieren, die Reihenfolge der einzelnen Szenen
programmieren, die Anzahl der Bars pro Szene einstellen,in Pads dieTracks von Styles importieren usw.

Fiir die einzelnen Scenes stehen lhnen die folgenden Funktionen zur Verfligung:

[Time Sign | fSong Mode |
| 4 f| a ||off | |EoiT
(Phrase |

AUk |

chor A BOY | 8 |
joceme:
iCqu Tu“ Clear || “._."I:I'tp:.'lljﬁ |

|voL |mev | cHO || EFx

o | e D

[Time Sign | fsung Made |

e

off | |EDIT |
—— ERSTE REIHE — TAKTART UND SONG MODE

o Taktart: Hier muR vor der Aufnahme im Chord Sequencer die Taktart eingestellt werden. Dies gilt
sowohl fur die Aufnahme einer Akkordfolge als auch einer Sequenz.(3/4, 4/4 etc...)
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=  Tip: Wahrend der Vorbereitung lhrer Pads sollten Sie sichergehen, dass alle Pads
innerhalb der gleichen Scene die gleichen Taktarten haben, um spater, wenn das SD9 die
Chord-Progression wiedergibt, glatte Melodielinien und Uberginge zu erhalten.

Song Mode: Nachdem Sie alle Ihre Scenes vorbereitet haben, kénnen Sie sie in beliebiger
Reihenfolge anordnen und in der voreingestellten Reihenfolge abspielen lassen. Sie kdnnen das
SD9 auch so programmieren, dass bestimmte Scenes mehrmals wiederholt werden, bevor Sie mit
der nachsten Scene fortfahren - mit anderen Worten, Sie erstellen eine Szenenkette (eine Art
Playliste mit Scenes in einer bestimmten Reihenfolge). Wenn Sie Scenes als Teile Ihrer Songs
verwenden, bedeutet dies, dass Sie lhre Liste so anpassen kénnen, dass das SD9 z.B. die

Einleitung (einmal), Vers (zweimal), dann Akkorde (einmal), Bridge (einmal) und Chorus (zweimal)
spielt!

= ON/OFF: Hier wird der Song Mode ein-oder ausgeschaltet. Ist der Song Mode aktiv, folgt
das SD9 der Scene Sequence die im Song Mode programmiert wurde.

= EDIT: Tippen Sie auf das Feld EDIT um die SONG MODE Programmierung aufzurufen.
Hier werden die Scenes in ihrem Ablauf zusammengestellt. Es 6ffnet sich eine
Displayansicht wie unten dargestellt:

[EEsEL

Empty 1 SikC3 | GRAND

it 1351} st e o
ScMEl  Aepaat |8 || A |00 2 4 on eor
Sty il —— e
":: SENER  Aepoat | 4 "’;n
n
v o 21000 [ 84 : ¥ w1
¥ SCENEZ|  Repeal 02 | W
| {3
Copy || Chaar | lmgrd Copy 'l Claar | Imperd
A || —_— Ll —— —
WL R DD | R VL R DD | B
Dacwrd | | O Dacard

il |
~

Bild 154b: LaunchPad — Der Song Mode

= Tippen Sie auf das Feld “Add” um eine Scene zur Liste auf der linken Seite des Feldes
hinzuzuflgen. Jetzt kénnen Sie auf das Feld SCENE1 tippen (wird gelb) und mit dem
Datenrad auswahlen welche Scene (Scene 2, Scene 3 etc...) als erste im Song abgespielt
werden soll. (Bild 154b oben)

= Tippen Sie nun auf das Feld rechts neben Repeat (wird gelb) und wahlen Sie mit dem
Datenrad aus, wieviele Takte dieser Scene gespielt werden sollen, bevor das SD9 zur
nachsten Scene in der Liste weiterschaltet. Tippen Sie wieder auf das Feld “Add” um
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weitere Scenes hinzuzufiigen, und wahlen Sie wieder aus, wieviele Takte die einzelnen

Scenes spielen sollen.

= Tippen Sie auf "Loop", wenn die Songsequenz kontinuierlich in der festgelegten
Reihenfolge abgespielt werden soll oder “Single” wenn die Scene nur einmal abgespielt
werden soll. Wenn alle Scene — Eintrage in der Liste vorhanden sind, tippen Sie auf das
Feld OK um die Reihenfolge zu speichern.

Lt

n
e ZWEITE REIHE — PHRASE (CHORD SEQUENCER) UND BAR

o Auto Chord: Hier kann durch Antippen des Feldes festgelegt werden, ob die Pads einer Scene die
aufgenommene Akkordfolge abspielen (Auto Chord = ON) oder nicht (Auto Chord = OFF). Denken
Sie daran, dass nur die Pads mit Akkordmodi, die auf "Harmony" eingestellt sind, auf den Chord

Sequencer reagieren.

o Bar: Hier kann die Lange der Akkordaufnahme in Takten (Bar) eingestellt werden, indem Sie auf
das Feld rechts neben Bar tippen (wird gelb) und den gewiinschten Wert mit dem Datenrad
eingeben. Die Aufnahme erfolgt bis zur eingestellten Taktzahl und wird dann automatisch
beendet. Danach beginnt das SD9 sofort mit der Akkordsequenz mit einem aktiven Pad dessen
Akkordmodus auf "Harmony" eingestellt wurde.

|Scene

[comy ] cver 305

DRITTE REIHE — SCENE (COPY, CLEAR & STYLE IMPORT)

o Indiesem Untermeni kdnnen Elemente der aktuellen Scene in eine andere Scene kopiert
werden. Anstatt eine Scene komplett neu zu programmieren, kann durch Kopieren der Elemente
(die in mehreren Scenes benétigt werden) eine neue Scene zusammengestellt werden.

= COPY TO: Wahlen Sie zuerst die Scene an, von der aus in eine andere Scene kopiert
werden soll. Die Auswahl der Scene erfolgt am unteren Rand des Displays. Die aktive
Scene wird gelb hinterlegt dargestellt. In der Displayansicht unten ist dies Scene 1.

| &an e

Ot -1

Bild 155: LaunchPad — Scene COPY
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= Tippen Sie nun auf das Feld “Copy To” auf der rechten Seite des Displays. (Bild 156a) Es
offnet sich ein Pop-Up Fenster. (Bild 156b)Tippen Sie auf die gewiinschte Scene in die die
Elemente kopiert werden sollen. Es 6ffnet sich als Bestatigung ein Pop-Up Fenster.

Tippen Sie im Display auf COPY. In unserem Beispiel wahlen wir Scene 4.

Bild 156a. LaunchPad — Scene COPY TO

SCENEL

or63

=
SCENEL

(8] 634/4 [ITTTI 117 |Brass 53
AJAMSONIC | COPY 70 SCENE BRASS
Bs 63 Ch EEEea = Wheel: Modul

S ponators]
= e
SCENE 4 Bar &
SCENE 5 [
SCENE 6 ler || e |
Tl

-

J

Bild. 156b. LaunchPad — Scene COPY Auswahl

= Scene 4 beinhaltet nun alle Pads und Scene Einstellungen (Chord Sequenzen, Song
Modes etc...) aus Scene 1. (Bild 156c)

Dr63 Bs63 Ch63 Lw63|[B

= —m
-
. N
FUI;KDS RNB20

o 117

T-1  Split:F# 2
(35)]

Brass 53

STEREQ BRASS
Sust: Hold Wheel: Modul.

Time Sign Song Mode
e war

RAP 92

Phrase |
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Ao oy Bar | 8

Chord

0

(==

£ L £ L £
SCENE1 | SCENE2 | SCENE3 [E{8/31=:8] SCENES | SCENE6

Copy To|| Clear Ir%tgtl)le't

o ] ) )
o e | R

Bild 156¢: LaunchPad — Scene COPY auf Scene 4

e Tips: Wenn Sie zwischen den Scenes umschalten, werden Sie feststellen, dass
der Status jedes Pads ebenfalls gespeichert wird. Wenn also in Scene 1 Pad 1
deaktiviert war, in Scene 3 dasselbe Pad dagegen aktiv ist, wird dieses Pad in
Scene 3 auch abgespielt. Wenn Sie zu Scene 1 zuriickkehren, ist Pad 1 wieder
deaktiviert. Dies ist sehr nitzlich, wenn Sie zwischen Scenes wechseln und
bestimmte Pads automatisch stumm schalten méchten.

= CLEAR: Mit dieser Funktion werden alle Pads der momentan aktiven Scene geldscht.
Tippen Sie auf das Feld “CLEAR”. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster. Tippen Sie dort im

Display auf Yes.
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= STYLE IMPORT: Mit STYLE IMPORT kdnnen einzelne Style — Elemente in die Pads
importiert werden. Auf diese Weise kann schnell eine Grundlage zur
Sceneprogrammierung geschaffen werden, zu der dann andere Elemente hinzugefiigt
werden kdnnen. Es kénnen Drums, Grooves, Bass und Chord Parts des momentan
ausgewahlten Styles in die Scene importiert werden.

e Tippen Sie auf das Feld Style Import. Es 6ffnet sich die unten angezeigte
Displayansicht:

20 | R

"3 |CLASSIC GRAND

3 1 Wi Lral i} .l.'l-"I.
hJf 1o b Pl B
Cris m— =
" Sdvct Al || AARA 2. (|4 TR
- o Loy
L dainy
v [ Chors o Rar Gl
o 2 LT
. o | Copg B | Chaar || imprd
|5€Eﬂ€ l:.l:_'-jt | VoL RRY DAD | R
| Style " Deard i
CopyTo|| Ciear | 2tri2, o s | = T -

Bild 157: LaunchPad - Style Import

e Aufdieser Seite kann nun ausgewahlt werden, welche Elemente des Styles
importiert werden sollen. Nach Beenden der Auswahl tippen Sie auf das Feld
OK. Die ausgewdhlten Elemente sind nun auf die Pads der aktiven Scene
aufgeteilt.

e Eine schnellere Moglichkeit, alle Varianten (A-D) aus einem Style sofort in ein
LaunchPad Projekt zu importieren, finden Sie unter EXPORTING STYLES TO
LAUNCHPAD.

VOL

REV | |CHO | | EFX

VIERTE REIHE - PAD LAUTSTARKEN, REVERB, CHORUS & EFX

VOL, REV, CHO: Fir jedes Pad kdnnen die Lautstarke, Reverb, Chorus und EFX Parameter
individuell eingestellt werden. Tippen Sie dazu auf eines der Felder unten rechts im Display. Es
offnet sich eine Displayansicht wie unten dargestellt. In diesem Beispiel zeigt das Display nach
dem Antippen des Feldes VOL (Lautstarke) rechts im Display die Lautstdrken der einzelnen Pads.
Bild 157 zeigt, wie die Lautstarken den einzelnen Pads zugeordnet sind. Tippen Sie auf eines
dieser Lautstarkefelder (wird gelb) und d@ndern Sie den Wert mit dem Datenrad.
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Bild 157: LaunchPad — Pad Lautstérken

WICHTIG: Wenn Sie Anderungen am REVERB (REV) vornehmen, und dies fiir ein Pad mit einem
Wavefile, dann gelten diese Anderungen gleichzeitig fiir ALLE Wavefiles dieser Scene. Dies gilt

auch far die LIVE FX Parameter, die weiter unten erklart werden.

= Sidechain: Mit “Sidechain” wird dem einzelnen Pad ein “Auto Panorama Effekt”

hinzugefiigt, der besonders interessant fiir moderne Dancemusic oder Pads mit Synth -
Phrasen ist. Der Effekt ist nach dem Antippen des Feldes VOL oben rechts im Display
sichtbar. Nach dem Antippen kann “Sidechain” jedem Pad individuell zugeordnet

werden. (On)

SIDECHAIN

| T (WAV)
RAP 92

B | e

FREE

FREE

Bild 158: LaunchPad - Sidechain

oS

11 12
VOL | Rev |CHO | EFX
CENEI SCENEZ SCENE3 SCENE4 SCENE5 SCENEG -@-

e In der Displayansicht oben (Bild 158) ist der SIDECHAIN Effekt nur dem Pad 1
und Pad 5 zugeschaltet. ”--“ bedeutet, dass das jeweilige Pad nicht mit dem

Effekt versehen ist.
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o Tips: Vermeiden Sie, den SIDECHAIN Effekt auf Pads anzuwenden, die
das musikalische Fundament lhrer Scene bilden. (z.B. Drums, Bass
etc...) Das Klangbild wird dann schnell “verwaschen” und unklar.
SIDECHAIN eignet sich am besten fiir Pads with Flachensounds, Synth,
Techno Bass etc...

o EFX(EFFECTS): Die Zuordnung des zuétzlichen Effektes EFX geschieht genauso wie beim
Parameter VOL. Hier kann aber der Effekt nur ein-und ausgeschaltet werden. (wie bei SIDECHAIN)
Zusatzlich kann der Effekttyp noch ausgewahlt werden. Tippen Sie im Display oben rechts auf das
Effektfeld. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster. Mit dem Datenrad kdnnen Sie alle zur Verfligung
stehenden Effekt durchscrollen, durch Antippen des Effektes im Display wird der Effekttyp
geladen. (Bild 159 unten)

SCENEL 8] 63]4/4 LTI )117 [Brass 53
AJAMSONIC [ VOIGE INSERT EFX2 BRASS
Dr63 Bs63 Ch| CHORUS 1 Wheel: Modul.

CHORUS 2 | croruss |
CHORUS 3
CHORUS 4
PHASER 1
PHASER 2
PHASER 3
PHASER 4
PHASER 5

T

Bild 159: LaunchPad - Effect Liste

= Beachten Sie, dass der Effekttyp unabhangig fiir jede Scene eingestellt werden kann. So
kann z.B. PHASER 2 in Scene 1 und CHORUS 3 in Scene 3 ausgewahlt werden.

Fhrase
S:z“m on | Bar B

Scene

Copy 11:|| Clear | "%‘tgl';l?t |
WO REW cHO EFx

[ @: FUNFTE REIHE — OPEN, NEW & PHRASE RECORDING (CHORD SEQ)

o OPEN: Tippen Sie auf dieses Feld um die auf dem SD9 verfligberen LaunchPad Projekte
anzuzeigen und zu 6ffnen. Mit dem Datenrad kdnnen alle Projekte angezeigt werden, durch
Antippen wird das Projekt geladen. Driicken Sie danach den EXIT Taster um auf die Hauptseite

des Launchpad zurtickzukehren.
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NEW: Tippen Sie auf dieses Feld um ein neues LaunchPad Projekt zu erstellen. Sollten Sie zuvor
schon ein Projekt geladen haben, erscheint eine Warnmeldung im Display. Das aktuelle Projekt
wird aus dem Arbeitsspeicher geldscht. Bestatigen Sie diese Meldung durch Antippen von “Yes”.

REC CHORD: Tippen Sie auf dieses Feld, um eine Akkordfolge zu programmieren, die nach der
Aufnahme automatisch abgespielt wird. Wenn Auto Chord aktiv ist (ON ist gelb hinterlegt) wird
die Akkordfolge solange abgespielt, bis Sie entweder Auto Chord ausschalten, oder mit REC
CHORD eine neue Akkordfolge aufnehmen. Dieses Chord Sequencer-Tool ist gut geeignet, wenn
Sie Akkordphrasen ein- und ausschalten méchten, damit die verschiedenen Pads, deren
Akkordmodi auf Harmony eingestellt wurden, diesen Progressionen zusammen mit den Live-
Audio-Gitarren folgen (falls in dieser Szene vorhanden)

Untenstehend ist der genaue Ablauf einer Aufnahme beschrieben:
e Richten Sie Ihre Pads und Scenes wie oben beschrieben ein.
e Tippen Sie auf das BAR Feld, und stellen Sie die Taktldnge der Aufnahme ein.

e Tippen Sie auf das REC PHRASE Feld auf dem Display. Das Feld wird hellrot
angezeigt.

e Die Aufnahme startet sobald Sie den START Taster gedriickt haben, oder
SOFORT, wenn das LaunchPad schon abgespielt wird.

e Die Aufnahme endet automatisch, wenn die vorher eingestellte Taktlange (z.B.
8 Takte) erreicht wurde. Danach wird die aufgenommene Sequenz sofort
abgespielt.

® Eskann jederzeit wieder REC CHORD aktiviert werden, um eine neue Sequenz
aufzunehmen, auch wahrend die Sequenz noch lduft. Die neue Akkordsequenz
wird abgespielt, sobald die Aufnahme beendet ist.

e Das Abspielen der Akkordsequenz kann jederzeit unterbrochen oder gestoppt
werden, wenn Auto Chord deaktiviert wird.

e  Fir jede Scene kann eine eigene Akkordsequenz aufgenommen werden.

e Eskann jederzeit zwischen den Scenes hin- und hergeschaltet werden - wobei
jede Scene seine eigene Akkordfolge abspielt.

5.D - LIVE EFFEKTE MIT DEM LAUNCHPAD

Die Live Effekte des SD9 kénnen auch fir das LaunchPad verwendet werden.
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e Drilicken Sie den FILTER Taster auf dem Panel um die Live Effekte zu aktivieren. Das LaunchPad mul bereits
aktiv sein und ein Projekt muR ebenfalls geladen sein.

TPAHED =

KEYH
WIHCE LIST CORTRGL frd G4 BET DS NECOND

Bild 160a: LaunchPad - Live Effekte
e Auf der rechten Seite des Displays wird eine 2-dimensionale Darstellung angezeigt. (Bild 160b)

e Tippen Sie auf den blauen Punkt und bewegen Sie ihn tber das Feld um die Filter-und
Resoncancecharakteristiken zu andern.
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Bild 160b: LaunchPad - Live Effekte Bild 160c: LaunchPad — Padzuordnung

e Tippen Sie auf das Feld “Assign To” und wahlen Sie durch Antippen (ON, gelb hinterlegt) aus, welche Pads
von den Live Effekten angesteuert werden. Auf Bild 160c oben werden z.B. die Pads 1, 3, 4 und 7 von den
Filtern beeinflufRt.

e Sollte eine Scene mehrere Pads mit Wavedateien enthalten, wird der Filter immer ALLEN diesen Pads
automatisch zugeordnet, auch wenn unterASSIGN TO nur eine Wave aktiviert wurde.

5.E - EXPORTIEREN VON STYLES IN EIN LAUNCHPAD PROJEKT

Sie kdnnen alle lhre Style-Variation-Parts (Arranger A, B, C und D) gleichzeitig in ein LaunchPad-Projekt exportieren
(Scene 1, 2, 3 und 4). Auf diese Weise kdnnen Sie lhre Style Parts innerhalb von Scenes des LaunchPads verwenden
und so lhr Projekt von diesem Ausgangspunkt aus erstellen. Wahlen Sie dazu einfach den Style aus, dessen
Arrangements Sie verwenden mdchten, und driicken Sie wahrend der Wiedergabe des Styles die LAUNCHPAD-
Taste. Die Style-Parts werden nun in das LaunchPad importiert, wie in Bild 160d dargestellt.
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Bild 160c: LaunchPad — Style Export Bild 160: LaunchPad — Zuordnung der Arranervariationen
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6. MICROPHONE & VOCAL HARMONIZER (VOICETRON)

Das SD9 ist mit einer professionellen Microphone und Vocal Harmonizer Sektion ausgeristet. Dies erlaubt lhnen
den direkten AnschluR eines Mikrofons und die Verwendung von ,Background” Stimmen sowohl im Live Spiel mit
Styles als auch im Zusammenhang mit Audiofiles wie mp3 oder Wave und natirlich auch Midifiles (wobei das
Midifile die Vocalharmonien automatisch kontrollieren kann). Alles was Sie am Anfang dafiir tun missen ist
folgendes:

e Ziehen Sie den MICRO Lautstarkefader ganz nach unten. (so vermeiden Sie ein lautes “Knallen” wenn
Sie das Mikrofon anschliessen)

e Schliessen Sie Ihr Mikrofon am MIC 1 Anschlul® auf der Riickseite des SD9 an.

MICROPHONE INPUT
AND GAIN KNOB

Bild 161: MICROPHONE —Anschluf

e Drehen Sie den kleinen Gainregler (Eingangsempfindlichkeit) ca. zur Héalfe auf. Die kleine Einkerbung
auf dem Poti steht dann senkrecht.

e Dricken Sie den MICRO Taster auf dem Panel (rechts unter den Fadern, LED leuchtet) und stellen sie
die Lautstarke fur den Anfang auf die Halfte des Faderweges ein. Singen oder sprechen Sie nun in |hr
Mikrofon. Wenn ein Feedback (Pfeifen) entsteht bedeutet dies, dass der Eingangspegel zu hoch ist.
Drehen Sie den Gain-Regler auf der Riickseite soweit zurtick bis Sie ein fehlerfreies Signal beim
Sprechen oder Singen bekommen.
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Bild 162: MICROPHONE - Taster und Lautstdrkefader

Mit Hilfe der internen Bearbeitungsmaglichkeiten (REVERB, DELAY...) und verschiedener Presets konnen Sie das
Mikrofon an Ihre Stimme individuell anpassen.

Die Werkspresets (Einstellungen) fiir den Mikrofon/Vocalizer-Bereich konnen Sie aufrufen, indem Sie den Taster
MICRO fiir ca. 2 Sekunden driicken. Die Displayansicht sollte dann wie folgt aussehen:

MICRO VOICETRON

N DS 4

; YL
Voicetron Setup

|

EDIT ]

Bild 163: MICROPHONE — Hauptseite

Beginnen wir mit dem Mikrofonbereich:

e  MICRO: (links) — Die Einstellungen betreffen den Effektbereich des Mikrofons. Das ON/OFF Feld
(im Bild oben auf ON und gelb hinterlegt) besitzt die gleiche Funktion wie der MICRO Taster auf
dem Panel. Mit den Drehreglersymbolen konnen Sie die Lautstarke (Vol), den Reverb (Rev) und
das Echo (Echo) in ihrer Intensitat regeln. Tippen Sie dazu auf den Drehregler und dndern Sie den
Wert mit dem Datenrad. Der gednderte Wert wird rechts vom Drehreglersymbol dargestellt. Der
Wert kann auch direkt am Drehregler und der Bewegung des Fingers auf dem Display gedndert
werden. Einfacher ist es aber natirlich immer mit dem Datenrad...
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6.A - MICROPHONE PRESETS & EINSTELLUNGEN IM DETAIL

o Esstehen 10 Werkspresets und 10 User Presets fir die eigenen Mikrofoneinstellungen zur
Verfligung. Tippen Sie auf das Presetfeld (im Bild rot umrandet) und ein Pop-Up Fenster mit
den 10 Werkspresets 6ffnet sich, wie auf dem Bild unten dargestellt.

MICRD WIFICETRON
]
Staindand [ ]

Mellow

Large

D

Gabaad

Live

Bild 164: MICROPHONE — Presets

o Wenn Sie das Datenrad drehen wird das erste Preset farblich hervorgehoben. Driicken Sie
den Taster ENTER um das Preset aufzurufen. Der Presetname wird im Feld links angezeigt.
Weitere Werkspresets und auch die Userpresets werden durch weiteres Drehen des
Datenrades angezeigt. Wenn Sie eine der Werkseinstellungen bearbeiten werden diese
Anderungen in einer der 10 USER Speicherplitze (Presets) abgespeichert.

o Wenn Sie auf das Feld EDIT tippen zeigt Ihnen das SD9 die verschiedenen Effektprozessoren
und deren Einstellungen an, aus denen das momentan aufgerufene Preset besteht. (Gate, Eq,
Compressor etc...) Auch die Einstellung ON/OFF wird angezeigt. Die Displayansicht sieht wie
unten dargestellt aus:

EDIT MICRO

Swtup

Srovadand

Bild 165a: MICROPHONE — EDIT
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o Diese Einstellungen kdnnen bearbeitet werden und das Ergebnis als USER PRESET
abgespeichert werden. Wenn Sie z.B. das Noise Gate andern wollen tippen Sie auf das Feld
(Soft) unter dem Noise Gate Symbol. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster mit den verfligbaren
Noise Gate Presets.

Soft
Mgkl

Mackiim2

| h
_— —
B [
o - 5 &
ir |l B |
e o Dk

Bild 165b: MICROPHONE - EDIT —Noise Gate

= Tippen Sie auf das Noise Gate Preset das Sie verwenden wollen und driicken Sie
EXIT auf dem Panel (rechte Seite) um zur Bearbeitungsseite zuriickzukehren.

o Umdie aktuellen EQ Einstellungen anzuzeigen tippen Sie auf das VIEW Feld auf dem Display.
Tippen Sie auf einen der Drehregler und dndern Sie den Wert mit dem Datenrad. Diese
Anderungen kénnen allerdings nur in einem User EQ abgespeichert werden.

MICRD EGUALIZER: Studdio

) = ) 1 (S o (T e

Bild 165c: MICROPHONE - EDIT -EQ

= Wenn Sie lhre eigenen EQ Einstellungen speichern wollen driicken von der obigen
Ansicht ausgehend auf EXIT und tippen Sie auf das Feld mit dem Presetnamen.
(Studio wie auf Bild 165 a)

= Scrollen Sie mit dem Datenrad zu einer der User Eq (1-4) Presets und driicken Sie
ENTER. Mit VIEW gelangen Sie wieder auf die Bearbeitung und kdnnen danach mit
dem Taster SAVE lhre Einstellungen speichern.

132




Standard
Flat

HEFI
Studia

<

14

Usar Eq.1

|"|‘_ ,hl_JI'I

User Eq.2

Bild 165d: MICROPHONE — EDIT EQ

= Eine dauerhafte Speicherung lhrer Einstellungen ist nur in den USER EQ Presets
moglich. (Natdrlich kdnnen die einzelnen EQ Bereiche auch in einem Werkspreset
gedndert werden, allerdings nicht fest abgespeichert)

o Wenn Sie den Compressor andern mochten tippen Sie auf die die momentane Einstellung
(Comp- 15db) um die anderen verfiigbaren Presets im Pop-Up Fenster (wie auf dem Bild
unten) anzuzeigen.

Compr -15dE

Comgr -18dE

H
Compr -21dE

=
= Rl
PR

Limitar -648

=) ("1 13

Limiter ~18d8

Bild 165d: MICROPHONE — EDIT COMPRESOOR

Wihlen Sie das gewlinschte Compressor Preset durch Antippen aus und driicken Sie
dann EXIT um zur Bearbeitungsseite zurlickzukehren.

o Diese Vorgehensweise zur Bearbeitung der Mikrofoneinstellungen gilt fur alle verfligharen
Parameter auf der Bearbeitungsseite.

o Tip: Wenn Sie bei jeder Presetauswahl zweimal auf das Display tippen, gelangen Sie auch
ohne EXIT Taster zur Bearbeitungsseite zuriick.

e VOICETRON - Diese Einstellungen betreffen den Vocalizer der lhrem Mikrofonsignal bis zu 3
weitere Harmonien hinzufligt. Das ON/OFF Feld schaltet den Vocalizer ein oder aus.
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e  Wie beim Mikrofon werden auch hier mit den Drehreglern (durch Antippen, eine rote Linie im
Drehreglersymbol erscheint) und dem Datenrad die Werte fur Lautstarke und Reverb eingestellt.
Die Werte werden rechts von den Reglern dargestellt. Die Lautstarke (bis zum Maximalwert der
intern eingestellen Lautstarke) wird mit dem Lautstarkefader auf der Oberflache des SD9 (wie
unten gezeigt) geregelt.

. A
HAAMONY  TALK MICRD NPT Bild 166: VOCALIZER - Lautstérkeregler

Mit den beiden Fadern fiir MICRO (Hauptstimme) und VOCAL (Vocal/Backgroundstimmen) kénnen beide
Lautstarken aneinander angepasst werden. (Ein komfortablerer Weg um den Vocalizer ein oder auszuschalten ist
der AnschluR des optionalen Ketron FulRschalters FS6 oder FS13 und der Programmierung einer der Taster mit der
VOCAL On/Off Funktion. Dadurch kann der Vocalizer einfach dazugeschaltet werden wenn er benétigt wird. Es ist
keine Bedienung Uber die Oberflache des SD9 mehr notwendig.) Die Programmierung des optionalen FuBschalters
wird weiter unten im Kapitel FuBschalter behandelt.

6.B - VOCAL HARMONIZER (VOICETRON) SETTINGS IM DETAIL

Wenn Sie Ihr Mikrofon angeschlossen haben und den Vocalizer aktiviert (ON gelb hinterlegt) haben werden Sie
noch keine Harmoniestimmen héren. Werksseitig ist der SD9 so eingestellt dass der Vocalizer von den gespielten
Noten der rechten Hand angesteuert wird. Spielen Sie auf der rechten Seite des SD9 und singen Sie in das
Mikrofon. Jetzt werden Sie die Harmoniestimmen hoéren. Wie wird der Vocalizer programmiert und wie werden die
verschiedenen Harmonietypen aufgerufen?

MICRD VOICETRON

Bild 167: VOCALIZER - Einstellungen

e Tippen Sie von der Displayansicht auf Bild 167 ausgehend auf das aktuelle Vocalizer Preset (In diesem Fall
HARMONY RIGHT) um die verfligbaren Vocalizerpresets des SD9 anzuzeigen.

134




MICRO WICETRON

HARMONY RIGHT

HARMONY LEFT S e

|
UNISON L
| MIDI MODE + Tail
Srandarg | -
| usERm =

| USERDZ 1
|mrr;

Bild 168: VOCALIZER — Presets
e  Mit Hilfe des Datenrades lassen sich die weiteren Presets anzeigen.

e Probieren Sie die verschiedenen Presets einfach aus und singen Sie in das Mikrofon. Wenn Sie an einem
Preset (Mit Hilfe des Feldes EDIT im Display) die Einstellungen nach Ihren Wiinschen gedndert haben
driicken Sie den Taster SAVE um die Bearbeitungen in einem USER Preset abzuspeichern.

MICRO VOICETRON

SAVE MICRO/VOICETRON USER SETUP.

= T |

L@ &~

Bild 169: VOCALIZER - Speichern der Einstellungen

e Tippen Sie auf MICRO um Mikrofoneinstellungen abzuspeichern oder auf VOICETRON wenn es sich um
Vocalizerbearbeitungen handelt.

MIC VOICETRON

(o mson ] [ s
: Save edit preset to user preset E-‘L
| e e

]

Bild 170: VOCALIZER - Speicherplatz auswdhlen
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Im Beispiel oben wurde vom vorherigen Bildschirm VOICETRON ausgewahlt und diese Einstellungen
konnen auf den ersten Speicherplatz USER 01 abgelegt werden. (oder nach Antippen auch mit Hilfe des
Datenrades auf einen anderen freien Speicherplatz) Tippen Sie auf SAVE AS, vergeben Sie fir USER 01 auf
der ndachsten Displayseite einen eigenen Namen und tippen Sie zum Speichern auf ENTER.

Im Vocalizer EDIT Mode finden sie eine spezielle Funktion namens VOICETRON TO ARRANGE (Vocalizer
Einstellungen werden mit den Arranger /Variation Tasten A, B, C & D verkniipft). Dadurch ist es méglich
verschiedene Vocalizer Harmonytypen auf die verschiedenen Arranger Taster zu legen. Diese
Harmonytypen werden nach Aufrufen der jeweiligen Stylevariation automatisch mit aufgerufen, ohne dass
im Vocalizer Men( etwas umgeschaltet werden muR. Dabei konnte Arranger A ohne Harmonyfunktion
(OFF) arbeiten, wahrend auf Arranger B ,,DUET UP“ und auf Arranger C ,,TRIO OPEN“ zugeschaltet wird.

= Tippen Sie in der Vocalizersection auf EDIT wie auf dem Bild unten gezeigt.

WOICETRON

Bild 171: VOCALIZER - Edit

= Die folgende Displayansicht wird nun angezeigt:

EDIT WOICETRON

S B
Hamsary Right

Satup Equalizes

HERKORYT RIGHT oir Fardad Wi

| MOICETROM |
o TO ARRAKGE |

Bild 172a: VOCALIZER - Vocalizer to Arranger

= Tippen Sie auf Off um diese Funktion auf ON (gelb hinterlegt) zu schalten. (Wichtig:
Wenn die Funktion nicht auf ON gesetzt wurde, arbeitet der Vocalizer nicht in diesem
Modus auch wenn die einzelnen Harmonytypen vorher den Arranger Variationen
ordnungsgemal zugeteilt wurden)

136




Tippen Sie auf VOICETRON TO ARRANGE um auf die Bearbeitungsseite zu gelangen. Hier
werden die verschiedenen Harmonietypen den Arranger Tastern (A, B, D, C, STOP)
zugeordnet.

VOICETRON TO ARRANGE

Bild 172: VOCALIZER - Zuordnung zum Arranger

Unter jeder Arrangerbezeichnung im Display befindet sich ein Feld das den Harmonytyp
anzeigt der momentan der Arranger Variation zugeordnet ist. Tippen Sie nacheinander
auf jedes dieser Felder und wahlen Sie das gewtinschte Harmonypreset aus, das Sie mit
der Arranger Variation verkniipfen wollen. Das Ergebnis kdnnte z.B. wie auf dem Bild
unten aussehen:

VOICETRON TO ARRANGE

START

Arr.A Arr.B Arr.C Arr.D
[ UNISON 1[ TRIO DOWN } P)UETSTANDARD}[ TRIO DOWN }

—— STOP

OFF

Bild 172c: VOCALIZER — Zuordnung der Presets
In diesem Beispiel (Bild 172 c) sieht das Vocalizer Setup folgendermalien aus:
= ARRANGER A: UNISON (Stimmenverdopplung)

=  ARRANGER B: TRIO DOWN (lhre Stimme und 2 Harmonien unterhalb lhrer
Stimme)

= ARRANGER C: DUET STANDARD (lhre Stimme und zusatzliche
Standardharmonien)

=  ARRANGER D: TRIO DOWN (Wie bei ARRANGER B)
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= STOP (Wenn der Style nicht gespielt wird): OFF — keine Harmonien

Natiirlich macht ein Vocalizer viel Spal3, kann aber bei lbermaRigem Gebrauch sehr schnell
ermidend wirken. Deswegen sollte der Vocalizer musikalisch sinnvoll eingesetzt werden, damit
das Ohr des Zuhorers nicht tiberséattigt wird. Weniger ist auch hier oft mehr! Und... probieren Sie
einfach mal alle Méglichkeiten des SD9 aus. Das bringt mehr als eine umfangreiche Beschreibung
darlber, was das einzelne Preset so macht. Vertrauen Sie lhren Ohren und lhrem musikalischen
Geschmack!

6.C - GUITAR / MICROPHONE #2 INPUT

Das SD9 beitet Ihnen die Moglichkeit entweder ein zweites Mikrofon oder eine Gitarre an den
Input auf der Riickseite anzuschliessen.

Bild 173: LINE IN/GUITAR — Anschluf}

Vergewissern Sie sich dass der INPUT Lautstarkefader ganz zuriick gezogen ist und der INPUT
Taster auf OFF (LED ist aus) steht BEVOR Sie etwas an das SD9 anschliessen. Sie vermeiden so
eventuelle Schaden am angeschlossenen Lautsprechersystem.

Nach dem Anschliessen am SD9, driicken Sie den INPUT Taster auf dem Panel des SD9 (rechte
Seite) um das Inputsignal hérbar zu machen und stellen Sie die passende Lautstarke mit dem
INPUT Lautstdrkefader direkt iber dem INPUT Taster ein.
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Bild 174: LINE IN/GUITAR - Taster und Lautstérkeregler

Die Werkseinstellung des SD9 ist fuir das Mikrofonsignal eingestellt, der Lautstarkepegel ist
deswegen auf 127 gesetzt. Wenn Sie anstatt dessen eine Gitarre oder ein anderes
Musikinstrument verwenden wollen muf dies am SD9 umgeschaltet werden. Driicken und halten
Sie den MICRO2/GUITAR (INPUT) Taster fiir ca. 2 Sekunden. Es 6ffnet sich eine Displayseite wie
unten auf Bild 175 dargestellt:

MICRD2

Bild 175: LINE IN/GUITAR - Einstellungen

Das Display zeigt zwei Spalten. Die linke Seite ist zustandig fiir den Mikrofoninput, die rechte
Seite fur den Gitarreninput. Es kann nur immer eine dieser beiden Quellen verwendet
werden.

= Wenn ein Mikrofon an diesem Input angeschlossen wurde tippen Sie auf das ON Feld auf
der linken Seite neben dem Micro Setup Symbol. (Sollte das Guitar Setup aktiv gewesen
sein, wird es dadurch automatisch ausgeschaltet)

=  Wenn eine Gitarre (oder ein anderes Musikinstrument) angeschlossen wurde tippen Sie
auf das ON Feld neben dem Guitar Setup Symbol. (Das Mikrofon Setup wird dadurch
automatisch ausgeschaltet)
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Das Einstellen des MICRO2 Setups geschieht auf die gleiche Weise wie beim MICRO1 und wurde
ja weiter oben schon behandelt. Also wenden wir uns dem GUITAR Setup zu. Tippen Sie auf das
EDIT Feld um die Gitarreneffekte (wie auf dem Bild unten zu sehen) aufzurufen.

Bild 176a: LINE IN/GUITAR - Effekte

Diese “Bodentreterpedale” steht fiir die verschiedenen Effekte die von Gitarristen verwendet
werden. Tippen Sie, nachdem Sie lhre Gitarre angeschlossen haben, auf eines dieser Effektboxen.
Ein rotes Licht an der ausgewahlten Box zeigt lhnen an dass dieser Effekt nun aktiv ist. Im Bild
oben ist z.B. der DELAY Effekt aktiv.

= Um die Starke des Delays zu andern tippen Sie auf den “Delayknopf” im Display (dndert
sich in rot um zu zeigen das wir uns im EDIT Mode befinden) und drehen Sie das

Datenrad.

= Das momentan eingestellte Effektpreset (in diesem Fall Delay Effekt) wird im Feld
unterhalb des Delayknopfes angezeigt. Um ein anderes Delay aufzurufen tippen Sie in
das Feld. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster in dem Sie weitere Presets durch Antippen
anwahlen kénnen.
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Tippen Sie auf das gewiinschte Preset und kehren Sie mit dem EXIT Taster wieder auf die

Bild 176b: LINE IN/GUITAR — EFFEKTPRESETS

Effektseite zurtck.

Diese Art der Effektauswahl ist fiir alle hier aufgefiihrten Effektboxen gleich, beim Amp
Simulator kann das Effektpreset nach dem Auswahlen lediglich ein und ausgeschaltet
werden.

DER GUITAR TUNER:

Das SD9 verfligt sogar (iber einen eingebauten GUITAR TUNER um die Gitarre direkt am
SD9 zu stimmen.

Tippen Sie auf das GUITAR TUNER Feld oder das Tunersymbol rechts davon, wie auf Bild
177 dargestellt.

INFUT GUITAR

Bild 177: LINE IN/GUITAR — TUNER

Tippen Sie zum Andren des Tones auf die gewiinschte Gitarrensaite im Display oder
spielen Sie den Ton auf der Gitarrensaite. Wenn die Saite korrekt gestimmt ist, zeigt das
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Display “Tuning ok” zusammen mit einem griinen Balken an. Falls das SD9 kein Signal
“hort” erscheint die Meldung “No Audio signal” im Display. In diesem Fall muR die
Kabelverbindung zwischen der Gitarre und dem SD9 lberpriift werden. Es kbnnen die
gewlinschten Tone auch im Display angetippt werden, in diesem Fall “vergleicht” das
SD9 das eingehende Signal mit dem voreingestellten Ton und zeigt eine entsprechende
Meldung an.

7. KEYBOARD EINSTELLUNGEN

SPEICHERN UND AUFRUFEN ALLER EINSTELLUNGEN (REGISTRATIONS).

Sie sind jetzt an dem Punkt angelangt, an dem Sie den passenden Sound fiir die rechte Hand eingestellt haben,
dazu die 2nd Voice dazugeschaltet, dann haben Sie den passenden Style fir lhr Lied ausgewahlt, das Tempo
verandert, das Keyboard von C-Dur nach A-Dur transponiert und wollen morgen genau das Gleiche ohne grolRen
Aufwand sozusagen auf Knopfdruck wieder aufrufen? Das ist natirlich beim SD9 méglich, und zwar mit Hilfe von:
REGISTRATIONEN.

TRANSF + = CTANE +

| I b,

HKEYEL

VOICE LIST CONTROL e DALIM SET (Rl RECHAD

Bild 178: Registrationen

Registrationen sind wie Schnappschiisse Ihrer Keyboardeinstellungen, die jederzeit gemacht werden kénnen. Sie
kdnnen Ihre Einstellungen abspeichern um sie dann auf der Blihne mit einem einzigen Tipper auf das Display
wieder aufzurufen. Driicken Sie bei lhrem Auftritt einfach den REGS Taster (Bild 178), tippen Sie auf lhre
Registrationen und das SD9 |adt alle Einstellungen, die Sie flr den gewiinschten Song bendtigen.

7.A - ERSTELLEN IHRER REGISTRATIONEN

Das Erstellen einer Registration ist einfach. Trotzdem sollten Sie sichergehen, dass die Registrationen auch nur die
Parameter abspeichern, die Sie bendétigen. Einige Einstellungen mochten Sie vielleicht ignorieren, wie z.B. Midi
Setups oder die FuBschalterbelegung.

7.B - REGISTRATION SETUP - WAS EINE REGISTRATION SPEICHERT UND WAS NICHT

Um festzulegen was alles in einer Registration gespeichert wird und was nicht driicken Sie den MENU Taster auf
dem Panel des SD9.
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Nach dem Driicken des MENU Tasters offnet sich die folgende Displayansicht:

WeE O

Bild 179: REGISTRATION SET UP

e Tippen Sie auf REGS.SETUP (Registration Set Up) um auf die Registration Setup Seite zu gelangen. Hier
kann festgelegt werden, was in einer Registration gespeichert wird oder was ignoriert werden soll. Die
Displayansicht wird, dhnlich wie unten auf Bild 180 dargestellt, aussehen:

mm.lT mlu-p:
bl %

[ | 2 |
nmn m

Bild 180: REGISTRATION SET UP Einstellungen
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Im Display werden 2 Reihen angezeigt. Im linken Bereich befinden sich die 8 Hauptgruppen, im rechten
Bereich die dazugehorigen individuellen Funktionen, die, wenn gelb unterlegt, in eine Registration
gespeichert werden, oder wenn blau unterlegt, ignoriert werden. Im Beispiel auf dem Bild oben ist der
GENERAL Bereich angewahlt, und dort sind die beiden Bereiche Transposer und Slider aktiv. Diese
Bereiche werden in eine Registration abgespeichert, wahrend die Bereiche Footswitch, Arabic und
Controls ignoriert werden.

Gerade der FuBschalter ist ein gutes Beispiel: Im FulRschalterbereich kdnnen die einzelnen Taster belegt
werden, und diese Einstellungen in insgesamt 4 Setups gespeichert werden. Von den Registrationen
werden diese Setups aber ignoriert. Sollten diese verschiedenen Setups mit in eine Registraton abgelegt
werden, muB hier das Feld ,Footswitch” rechts angetippt werden.

Tippen Sie auf STYLE um die verschiedenen Bereiche anzuzeigen, die in eine Registration gespeichert
werden. Wiederholen Sie dies fiir alle anderen Eintrage in der linken Reihe. ( VOICE, PLAYMODE, DSP,
MIDI, MICRO1/VOICETRON, MICRO2/GUITAR ) Die gelb unterlegten Bereiche werden alle in einer
Registration abgespeichert. Tippen Sie auf die entsprechenden Felder, um einen Bereich zu deaktivieren.

REGISTRATION SETUP

e [

|H¢1r5mn_||wt;mz_-:'l mpn

== [~
Bl |

e || het
L
ERET AL THESELECT ALL

Bild 181: REGISTRATION SET UP STYLE
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-— |
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TAB AUTOSW.OFF (Tab Auto Switch off) Wenn diese Funktion aktiv (gelb hinterlegt) ist, wird nach der
Anwabhl einer Registration der Taster REGS ( REGISTRATION ) automatisch deaktiviert ( LED leuchtet nicht )
Das SD9 kehrt dann zur Hauptseite des Displays zuriick. Ist diese Funktion deaktivert, bleibt das SD9 im
Registrationsmenti bis der Taster von Hand ausgeschaltet wird.

Wenn Sie alle Einstellungen vorgenommen haben driicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel. Es 6ffnet
sich ein Fenster im Display. Tippen Sie zum Speichern des Registrations Setups auf das Feld ,Save”.
Driicken Sie den MENU Taster um auf die Hauptseite des SD9 zuriickzukehren.

Gehen wir nun zuriick zum Erstellen und Speichern einer Registration:

e Spielen Sie und wahlen Sie die Elemente aus, die Sie flr diesen Song brauchen. (Voice, Style, Tempo,
Tonart, Texte, Mikrofon und Vocalizer Einstellungen etc.)

e Wenn Sie alles eingestellt haben driicken Sie den REGS Taster um ins Registrationsmeni zu gelangen. Die
REGS Taster LED leuchtet und das Display sollte wie unten abgebildet aussehen:
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1024 Registrations

Bild 182: REGISTRATION SET UP Béinke

Die Mitte des Displays zeigt die bereits vorhandenen Registrationen (Werksregistrationen) der
REGISTRATION BANK 1. Das SD9 verfiigt iiber 4 REGISTRATIONSBANKE. Jede dieser Banke kann 1024
Registrationen abspeichern. (Bank 1,Bank 2, Bank 3 and Bank 4) Wir speichern unsere Registration in die
BANK 1.

Driicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel um das SAVE REGISTRATION Fenster zu 6ffnen. Die
Displayansicht sieht dann wie unten auf Bild 183 aus:

Ein |
BHEATL

Savi current aetting to registration [ h.ml ]

Bild 183: REGISTRATION SET UP SAVE

Das REGISTRATION Feld muf gelb hinterlegt sein um eine Registration korrekt abzuspeichern.

Tippen Sie auf SAVE AS und vergeben Sie auf der nachsten Displayseite einen Namen fiir die Registration —
vorzugsweise den Namen des Songs den Sie mit dieser Registration spielen méchten. Tippen sie danach
auf ENTER um den Speichervorgang abzuschliessen.

7.C - AUFRUFEN EINER REGISTRATION

Das SD9 ist in erster Linie ein Instrument flr den Livespieler. Deswegen muf} die Auswahl der
zusammengestellten Registrationen auf der Biihne auch schnell vor sich gehen.
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e Dricken Sie den REGS (Registration) Taster auf der oberen rechten Seite des SD9 Panels. Das Keyboard
zeigt nun die REGISTRATION Seite an, die ungefdahr wie unten aussehen sollte:

BT [ g3l [ 110 [Pane

BBEATL - ek 1 | GRAND PIANO

v dF Bs5 {
1 HBEAT ‘|| BaK1 |
2 POP BALLAD | Bankz ]
3 ACOUSTIC_POP | ey |
4 COOL_POP | manca |
1 DISCO_DANCE Mmad

——

Bild 184: REGISTRATION SET UP BANK 1

e Wie oben angezeigt haben wir 4 Banke in denen jeweils 1024 Registrationen abgelegt werden kénnen.
BANK 1 ist die Standardbank nach dem Driicken des REGS Tasters und sollte gelb unterlegt sein.

e Die Mitte des Displays zeigt Ihre abgespeicherten Registrationen. (zusammen mit ein paar
Werksregistrationen) Scrollen Sie mit dem Datenrad nach unten bis zu der Registration die geladen
werden soll. Diese muR im Display farblich hervorgehoben sein. Driicken Sie zum Laden der Registration
den ENTER Taster oder tippen Sie zweimal auf den Namen der Registration. Ihre Einstellungen werden
sofort geladen und Sie konnen gleich loslegen.

= Num.Pad: Wenn Sie nur eine “Handvoll” Registrationen gespeichert haben ist die Suche
mit dem Datenrad nicht besonders zeitaufwandig, sollten Sie aber schon um die 100
Registrationen angelegt haben kann es schon eine Weile dauern, bis die richtige
Registration gefunden ist. Wie Sie auf dem oberen Bild sehen werden die Registrationen
nach dem Speichern vom SD9 automatisch durchnummeriert. Wenn Sie (iber eine
Songliste verfligen, konnen Sie die Nummern Ihrer Registrationen davor notieren und
Uber das Nummernpad schnell aufrufen.

= Tippen Sie auf das Feld Num.Pad auf der REGISTRATION Seite. Die Displayansicht sieht
dann wie auf Bild 185 angezeigt aus:
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Bild 185: REGISTRATION SET UP Nummerische Anwahl

= Tippen Sie nun auf dem Display die Nummer der gewlinschten Registration ein. Das SD9
ruft nach der Eingabe die Registration sofort auf.

GLOBALE REGISTRATIONSSUCHE NACH NAME (Keyboard Eingabe)

= Eine weitere Moglichkeit um eine Registration zu suchen (wenn Sie den Namen kennen)
ist die GLOBAL SEARCH Funktion. Dies geschieht von der Hauptseite aus (REGS Taster
muR ausgeschaltet sein). Driicken Sie den SEARCH Taster auf der linken Seite des Panels.

NP LTH

LEADMUTE [YRIC EEARCH WUKEBON XFRDE

T

= Das folgende Suchfenster wird ge6ffnet:

Bild 186: REGISTRATION SUCHE
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= Sje konnen:

e Die Keyboard Tastatur antippen und den Namen der Registration eingeben. Das
SD9 zeigt Ihnen alle Files mit diesem Namen. Die Registration ist der Name mit
der Endung*.srg. Tippen Sie zweimal auf den Namen um die Registration zu
laden.

e  Mitdem numerischen Keypad am unteren Rand des Displays. Tippen Sie den
gesuchten Namen ein. Fiir den zweiten Buchstaben tippen Sie schnell 2 mal, fir
den dritten Buchstaben tippen Sie schnell 3mal. Diese Suche funktioniert
allerdings nur innerhalb eines Ordners.

8. AUFNAHMEN (SONGS & PHRASEN) IM WAVE & MIDI FORMAT

Am SD9 kénnen direkt komplette Songs oder Phrasen aufgenommen werden und entweder im internen Speicher
oder auf einem USB Stick oder dem PC gesichert werden. Es gibt 2 verschiedene Aufnahmearten:

SONG (kompletter Song) oder PHRASE (ein Loop der bis zu 16 Takte lang sein kann und als “Endlosschleife”zu
Ihrem Spiel am SD9 abgespielt werden kann).

8.A - SONG ODER PHRASEN AUFNAHME

Das Aufnehmen ist am SD9 ziemlich einfach. Der Song kann entweder als Midifile ( alles was Sie am
Instrument spielen wird als Datenfile aufgenommen ) oder Audio ( alles was Sie am Instrument spielen
wird im Waveformat aufgenommen) gewahlt werden. Die Audioaufnahme gibt genau den Originalklang
des SD9 wieder, und kann dadurch tberall (Studio etc) ohne Qualitatsverlust verwendet werden. Die
Midiaufnahme dagegen speichert nur die Daten (Events) des SD9, werden diese Files auf einem anderen
Instrument abgespielt, ist der Klangeindruck zum Teil radikal anders.

Um einen Song am SD9 aufzunehmen:
e Bereiten Sie das Instrument fiir die Aufnahme vor. (wahlen Sie die Sounds, Styles etc.)

e  Dricken Sie den roten RECORD Taster auf der rechten Seite des Panels. (wie am Bild unten dargestellt)

= DLTAYE +

Bl DPLMA BET
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Es 6ffnet sich die folgende Displayansicht:

| divd webee
soug | | STRINGS ENS.

Bild 187: RECORDING — SONG & PHRASE
Wihlen Sie nun die gewlinschte Aufnahmeart aus:

e  MIDI: Hier werden die Daten (Events) aufgenommen, die Sie am SD9 spielen. Diese Aufnahmeart
ist geeignet, um den Song auch wieder original am SD9 wiederzugeben, oder auch am PC mit
einem Sequenzerprogramm nachzubearbeiten. Bei der Midiaufnahme wird das momentane
Tempo (und ein Metronom) im Display angezeigt.

e  AUDIO: Hier wird alles was Sie aktuell am SD9 spielen im Waveformat aufgenommen. Diese
Aufnahmeart eignet sich dafiir um den Originalsound des SD9 auf anderen Gerdten die
Wavedateien abspielen kdnnen wiederzugeben. Aufgenommen wird in Stereo. Tempo- und
Metronomanzeige sind hier im Display nicht sichtbar.

SONG ODER PHRASE?

SONG wird als Grundeinstellung aufgerufen (SONG MODE), es kann sofort nach dem Antippen des roten
REC Feldes mit der Aufnahme gestartet werden. Die Aufnahme startet sobald Sie eine Taste am SD9
spielen(im MIDI Mode) oder sofort (im AUDIO Mode).

e Wenn Sie eine PHRASE aufnehmen wollen, tippen Sie auf das Feld PHRASE im Display BEVOR Sie
REC antippen.

e Tippen Sie auf BAR und stellen Sie ein, wieviel Takte aufgenommen werden sollen.

e Tippen Sie auf REC um die Aufnahme zu starten. Tippen Sie am Schlu® nochmals auf REC um die
Aufnahme zu beenden.

e Tippen Sie auf PLAY um die neue Phrase abzuspielen. Sie kdnnen nun am Keyboard dazuspielen,
wahrend die Phraser als “Endlosschleife” immer wieder durchlauft.

149




e  Mit der Funktion Quantize kann die Phrase quantisiert werden, d.h. “aus dem Takt” gespielte
Notenwerte werden “geradegesetzt”.

9. AUDIO, VIDEO & MIDI MULTI MEDIA PLAYER

9.A - PLAYER 1 und PLAYER 2 — DIE FUNKTIONEN

Das SD9 ist natdirlich nicht nur ein Instrument, um hervorragende Styles und Sounds zu spielen. Mit Hilfe des
Players haben Sie auch die Moglichkeit die Dateiformate Mp3, Mp4, Wave und Midifile abzuspielen und auch mit
Styles zu ,mischen”. Audiofiles kdnnen sogar im Tempo oder der Tonhdhe verandert werden, es kénnen LIVE
EFFECTS hinzugefligt werden oder ( wie bei einem echten DJ ) zwischen Mp3, Wave und Midifile Giberblendet
werden. ( Crossfade )

Das SD9 verfligt Gber 2 PLAYER die beide in Echtzeit verwendet werden kénnen. Durch Driicken der PLAYER Taster
(wie im Bild unten gezeigt ) erhalten Sie Zugriff auf die bei beiden Playerbereiche.

PLAYER PIAMIST LOWEST MANUAL  SPLIT

1 b o2

Bild 188a: PLAYER CONTROLS

Die Lautstarken der Player kdnnen mit den darunterliegenden Fadern unabhdngig von einander geregelt werden.

Bild 188: PLAYER Lautstdrkeregler

e Dricken Sie den Taster PLAYER 1 auf dem Panel um die Ordner und Files des ausgewahlten Laufwerks
anzuzeigen. (Werksseitig ist der interne Speicher voreingestellt )
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B o MidiPro Video.mpd i el

#= b Dance Misture mp3 |

A
A
12 Srings Orchestra mpd y ;

«= 11 Mice Elo Fizno.mpd . 1]

% 4 Arpustic Bass.mp? | FlayBar

Bild 189: PLAYER Hauptansicht

Wenn Files von einem anderen Datentrager wie z.B. einem angeschlossenen USB-Stick abgespielt
werden sollen muB foldendes eingestellt werden:

e Dricken Sie den MEDIA Taster um die unten dargestelle Displayansicht zu 6ffnen. Es werden alle

momentan angeschlossenen Datentrager angezeigt.

Drum Bass Chord Orch Lead
63 63 63 63

-t =111 T

PR

[AJAMSONIC] 44%

[150% [USB20FD] 46% | [KETRON] 25%

L (. L L €
EJECT PC-CONNECT § DISKEDIT INFO REFRESH

Bild 190: MEDIA Ansicht

e Im Beispiel oben sind insgesamt 3 zusatzliche Speichermedien an den USB — Ports auf der
Frontseite des SD9 angeschlossen.
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e Tippen Sie auf den Datentrager den Sie zum Abspielen der Files verwenden mochten. Jetzt haben
Sie Zugriff auf die Files dieses Datentrdgers. Wenn Sie auf einen anderen Datentrager zugreifen
mochten driicken Sie nochmals den MEDIA Taster und tippen Sie im Display auf das gewlinschte
Laufwerk.

e Drehen Sie das Datenrad bis das von lhnen gewiinschte File im Display gelb hinterlegt erscheint, tippen Sie
zum Starten des Files im Display auf den Filenamen oder driicken Sie den ENTER Taster. Alternativ kann
das File, sobald es im Display angezeigt wird, auch durch zweimaliges Antippen gestartet werden. Wenn
Sie statt eines Files auf einen gelb hinterlegten Ordner tippen, 6ffnet sich dieser Ordner und der Inhalt
wird angezeigt.

Im PLAYER des SD9 befinden sich dartiber hinaus auch noch einige interessante Funktionen mit denen Sie lhr Spiel
mit Files noch wesentlich abwechslungsreicher gestalten kénnen.

A - SYNC/NEXT:

Diese Funktion erlaubt Ihnen, wahrend des Spielens den nachsten Titel fiir einen schnellen Start vorzubereiten.
Anders ausgedriickt, der Start des ndchsten Songs kann taktgenau gestartet werden. Hierzu ein Beispiel:

e Waibhlen Sie einen Song und starten Sie ihn.

e Wenn der Song abgespielt wird tippen Sie auf das SYNC/NEXT Symbol im Display.

Strings Orchestra.mpd

it Clirice Mixture. mp3 | h‘|
A

?i:\: Elo Fanc.mpa .

Bild 191a: PLAYER — SYNC/NEXT

e Es offnet sich die Displayansicht wie unten LINKS dargestellt:
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J 18ig Band mp3

7 Rock Gutarmg3

7 Tanewheel Band.mp3 Z R_
2 s acappeta mp3 =
2

% Lounge FEmor.mpd H

=z =
smcrers EET N I Nl

J % ook Gusarmp3

21 Tanewheel Band.mpd

i

E “E Acappalla.mpd

.;I ' % Lounge Tenor.mpd

Emvn Song goes here ..

@mmmmm

Bild 191b: PLAYER — SYNC/NEXT —Neuer Song

Sie kénnen jetzt (wahrend der erste Song spielt) den Song auswahlen der als nachstes gespielt werden soll.

Dieser Song wird rechts neben dem ,,next” Symbol angezeigt. (siehe auch Displayansicht oben

RECHTS )

Wenn der so ausgewahlte Song gestartet werden soll tippen Sie einfach auf den Songnamen rechts neben

dem “next” Symbol . Der gerade gespielte Song wird gestoppt und der nachste Song wird sofort

abgespielt.

Wenn es sich bei den Files in beiden Fallen um Midifiles handelt die Marker enthalten, kann nach der Anwahl des

nachsten Songs durch Antippen des MARKER NEXT Feldes im Display sogar in den gewlinschten Markerbereich des

nachsten Midifiles gesprungen werden.

B. DRUM RESTYLE:

Diese Funktion ist ein “musikalischer Segen” fiir alle, die sich ndher mit MIDIFILES befassen. Mit DRUM RESTYLE
lassen sich die ,,normalen” und manchmal auch langweilig programmierten Mididrums eines Midifiles mit den

Audiodrums eines SD9 Styles ersetzen. Die Audiodrums eines SD9 Styles werten ein bestehendes Midifile auf oder

dndern sogar die kompletten ,,Stil“ dieses Songs. Das SD9 ermoglicht es hier nicht nur die bestehende

Mididrumspur zu ersetzen, sondern alle im Style enthaltenen Variationen, Fill Ins und Breaks zu verwenden.

Diese Funktion kann nur mit MIDIFILES verwendet werden. Uberzeugen Sie sich also zuerst, dass Sie sich

auch in einem Ordner befinden der Midifiles enthalt. Wahlen Sie das gewlinschte Midifile aus.

153




B 0 migjpro video mpd | par | 2 1 Dammi_seko_un_minuts MID I
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Fig. 192, PLAYER —DRUM RESTYLE

Tippen Sie auf das DRUM RESTYLE Feld im Display. Das SD9 6ffnet nun den STYLE Bereich aus dem Sie
einen Style auswadhlen kénnen, der eine passende Audiodrumspur enthalt. Probieren Sie ruhig mal etwas

aus, bis Sie das musikalisch passende Ergebnis erzielen.

HBEAT 1 smERT 3 DALLAD FaF
HBEAT 3 1EEEAT_1 it ) e A
1GHEAT 2 1EEEAT & -3 =
| i_ S | SWING LETI
TOREAT 1 TORERT T e
i UNPUGGED  FOLE

ACOUETIC FOLK lBHI'HEH_'IUHE USER MY LIST

Bild 193: PLAYER —DRUM RESTYLE Styleauswahl

Nachdem der passendes Style gefunden und geladen wurde (die Sanduhr, die den Ladevorgang anzeigt, ist
nicht mehr sichtbar) driicken Sie EXIT um zur DRUM RESTYLE Seite zuriickzukehren. Sie kénnen nun das

Midifile mit den ,,neuen” Drums starten.

Driicken Sie ENTER Taster um das Midifile zu starten.
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Das Midifile wird mit den neuen AUDIO DRUMS abgespielt. Sie werden bemerken dass der DRUM
RESTYLE Taster (K.STOP) aktiv ist. (LED leuchtet) Das bedeutet, dass die Drums die Sie horen die neuen
Audio Drums aus dem ausgewahlten Style sind. Um den DRUM RESTYLE Modus zu verlassen und wieder
zu den “normalen “ Mididrums zuriickzukehren driicken Sie wahrend der Wiedergabe nochmals den KEY
STOP/DRUM RESTYLE ON/OFF Taster.

Jetzt horen Sie wieder die urspriinglichen Drums des Midifiles. Auf diese Art kdnnen Sie zwischen den
Audiodrums und den Originaldrums des Files umschalten. Auch die FILL INS und BREAKS der Audiodrums
kénnen verwendet werden.

DRUM RESTYLE — START UND ENDPUNKTE

In der DRUM RESTYLE Funktion kdnnen ein Start und Endpunkt definiert werden zwischen denen die
Audiodrums automatisch ein und ausgeschaltet werden. Driicken Sie dazu den DRUM RESTYLE EDIT
Taster.

Es 6ffnet sich die folgende Displayansicht:

&~ 1 Dami_solo_un_pninute MID | eia

- o s - L1 13

= 2 Dunce_all_days MID 1 n P |

= A

;f 3 Dancing_queenMiD v |
W

5 & Daniel MID a5 REC.| o

.: 5 Datemi_un_martelie.MID PlaBar

[ Drum
e [QEEH wans fvvoa[owan [rncron

Bild 194: PLAYER —DRUM RESTYLE Start-und Endpunkt
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Im Pop Up Fenster werden die Start und Endtakte fiir die Audiodrums angezeigt. Diese Takte lassen sich
durch Antippen auf das jewelige Feld mit dem Datenrad einstellen. Diese Funktion ist sehr hilfreich um
beim Intro und Ende eines Midifiles den richtigen musikalischen “Ablauf” durch die Mididrums zu
gewdhrleisten. Durch Antippen des DEFAULT Feldes kdnnen diese eingestellten Werte wieder in den

Werkszustand (wie im Bild oben) gesetzt werden.

C. PLAY LIST:

In einer PLAYLIST kdnnen verschiedene Songs in einer festen Reihenfolge abgespeichert werden, um so
z.B. einzelne Tanzrunden zu gestalten ohne die Files aus verschiedenen Ordnern heraussuchen zu miissen.
Tippen Sie auf das PLAYLIST Feld im Display um die folgende Ansicht zu 6ffnen.

Die ersten 10 Playlists werden angezeigt.

Bild 195: PLAYER - Playlist

| Feldern oder dem Datenrad

LA

Insgesamt kdnnen Sie bis zu 110 Playlisten (10 pro Seite) erstellen. Mit den
kdnnen Sie die einzelnen Seiten weiterschalten. Werksseitig ist schon eine Playlist mit dem Namen “PLAYLIST 1” im
SD9 enthalten. Um den Inhalt einer Playlist anzuzeigen tippen Sie einfach auf das entsprechende Feld im Display. (in

diesem Fall auf das Feld PLAYLIST1)
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[1] PLAYLIST 1

1

Dance Mixture.mp3

Imediajback

- =100 TO

Drum Bass Chord Orch Lead
63 63 63 63

E EDIT

Lo

Strings Orchestra.mp3

Imedia/back.

>>

Nice Elo Piano.mp3

Imediajback

<<

o

Acoustic Bass.mp3

Imediajback.

2]

‘h

Big Band.mp3

Imedia/back

PIayBar

® Drum
SYNC/NE)(T RESTYLE PLAYLIST MYFOLDER MARKER FUNCTION

Bild 196: PLAYER — PLAYLIST Anzeige

Tippen Sie im Display auf den gewiinschten Song um ihn sofort zu starten oder scrollen Sie mit dem Datenrad auf

den gewlinschten Song (wird gelb hinterlegt) und driicken Sie den ENTER Taster.

EINE PLAYLIST ERSTELLEN

Sie kdnnen am SD9 eine Playlist von Grund auf neu erstellen oder auch vorhandene Playlisten andern, Songs
hinzufligen oder bestehende Songs |6schen.

Um eine neue PLAYLIST aus der unten angezeigten Displayansicht zu erstellen:

|
l
|
|
|

vcron] i [ e oo

v ) |
]
Empty ]|
Ematy H

|

Empary

Ermply
Eriply
Ermpty
Ermgty
Erpty

|

ELaT

=

< |
]

|
i
g
|
|

Hi

Bild 197a: PLAYER - Eine Playlist erstellen

Tippen Sie auf einen der mit Empty bezeichneten Speicherplatze um an dieser Stelle eine neue
Playlist zu erstellen. (an welcher Stelle Sie die Playlist erstellen ist egal, am besten aber Sie gehen
nacheinander vor) Nach dem Antippen des Empty Feldes 6ffnet sich die folgende Displayansicht:
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| E Do you want create a new Playlist?
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n 2
E - ] E]PlayBar
SYNC/NEXT REQTYLE PLAYLIST MY FOLDER MARKER FUNCTION

Bild 197b: PLAYER - Eine Playlist erstellen

e Tippen Sie auf YES und das SD9 6ffnet automatisch das interne Laufwerk mit den Ordnern in denen
sich die Files befinden sollten, die Sie in die Playlist einfligen moéchten. (dieses Laufwerk wird oben

rechts im Display angezeigt) Das Display sollte in etwa wie unten angezeigt aussehen:

"7 $RECYCLE.BIN ﬁ
“J  DEMOS

“J  MIDIFILES

o MULTI TRACKS

7 PDF

"7 REGISTRATION

®INSERT “seLect W
Bild 197c: PLAYER — Playlist Files auswéhlen

e Sollten Sie z.B. einen USB-Stick angeschlossen haben, wird auch dies oben rechts angezeigt, durch
Tippen auf das entsprechende Feld wird dann dieses Laufwerk ge&ffnet.

e Scrollen Sie durch das Laufwerk und tippen Sie zweimal auf den Ordner in dem sich die Files befinden,
die in die Playlist eingefligt werden sollen. (sollte der Ordner schon gelb markiert sein kdnnen Sie zum
Offnen auch den ENTER Taster verwenden) Im unten angezeigten Beispiel sehen wir den Inhalt des
Ordners MIDIFILES. Das Display sollte dann in etwa wie folgt aussehen:
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ﬂ 160 - 10 Ragazze.mid

i

42 260 - 24000 Baci.mid

2 360 - 29 Settembre.mid

ﬂ 4 60 - A Che Serve Volare.mid

2 560 - A chi.mid

ﬂ 6 60 - Abbronzatissima.mid

L L L
INSERT SELECT

Bild 197d: PLAYER — Playlist Files auwdéhlen

'1': L B0 - 11} Ragazee, mid i
'I'._ﬂ 2 60 - 24000 Bacimid
-

| LA AMSIHIC) 4

L+ 360 - 29 Setiembre. mid

2 460 A Che Serve volare, mig

.
= 560~ A Chi,mid

(£

& Bl - Apbrorgatissima, mid

== - T |

P

e Scrollen Sie zu dem File das Sie in die Playlist setzen mochten (gelb hinterlegt) und tippen Sie auf das
Feld INSERT ITEM (wie im Bild oben rechts angezeigt ) um das File in die Playlist einzufligen. Vor dem
File wird ein blauer Punkt als Bestatigung angezeigt, dass das File in die Playlist aufgenommen wurde.

(siehe Displayansicht unten )

¥ ® 260 - 24000 Baci mid

PFos 1 o B30 TAEET Badl mid

¥ 150 - 20 Settemitre.mid

= =60~ & CHLmid

7 460 A Che Serve Volare.mid

* &50- Abhrnzatissima,mid

Bild 197e: PLAYER - Playlist ausgewdhltes File

e Wiederholen Sie diesen Vorgang um alle Songs auszuwahlen, die in diese Playlist eingefligt werden
sollen. Naturlich kénnen Files aus verschiedenen Ordner in eine Playlist eingefligt werden. Driicken
Sie den EXIT Taster um auf die Hauptseite der Ordner zu gelangen, wahlen Sie einen anderen Ordner

und 6ffnen Sie diesen mit dem ENTER Taster.
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[Empty] 2 total entry Pos:2 -> 60 - A Che Serve Volare.

[AJAMSONIC] 4

J2 @260 - 24000 Baci.mid

J2 360 - 29 Settembre.mid

J2 ©460-AcChe Serve Volare.mid

ﬂ 560 - A Chi.mid

ﬂ 6 60 - Abbronzatissima.mid

€ w €
INSERT ERASE SELECT

Bild 197f: PLAYER — mehrere ausgewdhlte Files

Im Bild oben wurden 2 Songs in die neue Playlist eingefligt. (24000 Baci.mid and A Che Serve
Volare.mid)

e Nachdem Sie alle Songs ausgewahlt haben driicken Sie den SAVE Taster um auf die nachste
Displayansicht zu wechseln. Hier kdnnen fiir die PLAYLIST einen Namen vergeben.

Play List Name (11 NEW PLAYLIST - £ =100 To0

NEW PLAYLIST [ PLAYLIST 1 ] I Empty ] r EDIT
dd 3 aaa@@@@ [ NEW PLAYLIST ] [ Empty ]
T3 31 Y W O A | AR
i I J [

I ll

Drum Bass Chord Orch Lead|
63 63 63 63 63

Sl ] “H

Empty PlayBar

.

s
z
€ € |- q ;
Sh|ft| -r JCanc <= J YNC/NE)(T RESTYLE MYFOLDER stz | e

Bild 197g: PLAYER - Eine neue Playlist benennen

e Tippen Sie danach auf das ENTER Feld im Display um den Speichervorgang abzuschliessen.

HINZUFUGEN ODER ENTFERNEN VON SONGS AUS EINER PLAYLIST

Natirlich kann eine angelegte Playlist auch nachtraglich bearbeitet werden. Es kdnnen Songs
hinzugefligt oder auch gel6scht werden. Dazu gehen Sie wie folgt vor:

e Tippen Sie im Display auf die Playlist die Sie bearbeiten méchten. Der Inhalt dieser Playlist wird
angezeigt.
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Bild 198a: PLAYER - Playlist bearbeiten

e Tippen Sie auf das EDIT Feld rechts oben im Display um die Bearbeitung wie in der Ansicht unten
aufzurufen.

Girwm Bary Chasd Deok Lasd
i B3 &3 B¥ ad

[11 PLAYLIST 1

71 Dance Mixture.mp3 [y

4 1 bm:e___ Hlnum.m,u:'i Lol |41 Danc | |=m_.
;1'; 2 Strings ﬂn:hutrTmlps 3 | A3 Mice Elo Plano.mp3 |T|
P | B : [ 7 Strings Drchest = "
| 3 Mice Elo Hlnu.nl:ﬂl — It 4 Acoustic Bass.m:" ik -
|- b |= e R

| ‘ 2
[J7 4 Acoustie Bls!..rq#ﬂ? | - & 5 'B_lgbhml mp3 L
5 Big Band.mp3 ‘qll r,‘ I Ih,n". £ & Rock Guitarmp3 . r,m_1

ERAS % APPEND
PLAYLIST TEM

Bild 198b: PLAYLIST — ein File anhédngen Bild 198c: PLAYLIST — Die Reihenfolge éindern

e Mitden im Display angezeigten Bearbeitungsfeldern kdnnen nun Songs eingefiigt, (INSERT)
angehangt, (APPEND) ersetzt (REPLACE) oder geléscht (REMOVE) werden. Tippen Sie zur Bearbeitung
auf eines dieser Felder und danach auf das zu bearbeitende File. Im ndchsten Schritt wird diese
Bearbeitung bestatigt und nach AbschluB mit dem SAVE Taster die geanderte Playlist wieder
gespeichert.

e Die Reihenfolge der Files in einer Playlist kann ebenfalls gedandert werden. EDIT muf auch hier aktiv
sein (gelb hinterlegt)

o Tippen Sie auf das File dass Sie verschieben mdchten. Diese File wird nun gelb hinterlegt.

o Tippen Sie nun nochmals auf das File und halten Sie den Finger auf dem Display. Es wird eine
rote Linie wie auf Bild 198 c angezeigt. Gleichzeitig erscheint der Name des ausgewahlten
Files rechts im Display. Verschieben Sie nun das File an die gewiinschte Stelle, indem Sie sich
an der roten Linie orientieren und nehmen Sie danach die Finger wieder vom Display.

o WICHTIG: Das File wird immer unterhalb der roten Linie plaziert. Lassen Sie sich nicht
irritieren: Die Filenummern werden momentan NICHT gedndert. Das geschieht erst nach
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dem erneuten Abspeichern der PLAYLIST. Diese Verschieben erfordert am Anfang vielleicht
etwas Ubung — ist aber eine schnelle Méglichkeit, um eine PLAYLIST im Ablauf neu zu ordnen.

C MY FOLDER

Forar oy Tnaed Dok Losd

A wws | T[]
,_'[ Empty | P | Empty
a| Ematy | & Empty
ETRC U T
hu[ Emply | F. | Emiply

s e | st SRR s [ ncron

Bild 199a: PLAYER — MY FOLDER

2 48 &3

I

|

-

MY FOLDER funktioniert ahnlich wie die PLAYLIST. Hier werden allerdings komplette Ordner des
internen Laufwerks gespeichert, sozusagen ein Schnellzugriff auf die Ordner die Sie am meisten

bendtigen. Sie kdnnen also Ordner zu verschiedenen musikalischen Themen anlegen (z.B.

VOLKSTUMLICH, SCHLAGER, GEBURTSTAG...) und diese mit der Funktion MY FOLDER schnell aufrufen
ohne aufwéandig im internen Speicher danach zu suchen. Die Bearbeitung von MY FOLDER erfolgt

dhnlich wie die Erstellung einer PLAYLIST.

E. MARKER: Unter Markern versteht man die Markierungen verschiedener Abschnitte eines Midifiles. Mit der Hilfe
von Markern kann in einem Midifile zwischen verschiedenen Bereichen gewechselt werden, d.h. das Midifile wird
nicht starr von vorne bis hinten abgespielt, sondern es kdnnen z.B. der Refrain, ein Solo oder die Textpassage
nochmals wiederholt werden. Einige Softwarehersteller haben diese Marker schon in die Midifiles integriert,
dariiberhinaus kdnnen diese Markierungen auch mit Sequenzerprogrammen am Computer in das File eingefiigt
werden. Tippen Sie auf das MARKER Feld am unteren Rand des Displays und die im File vorhandenen Marker
werden in einem Pop-Up Fenster angezeigt. Mit dem Datenrad kann auf diese Punkte ,gefahren” werden und durch

Driicken von ENTER auf diesen Teil des Songs gesprungen werden. Daflir gibt es verschiedene

Auswahlmaoglichkeiten die im Abschnitt F. FUNCTION genauer erklart werden.
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Chorus 3
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Bild 199b: PLAYER — Marker

F. FUNCTION:

In diesem Meni befinden sich verschiedene weitere Funktionen fiir den PLAYER Bereich. Diese
Funktionen sind in 3 Reihen (wie in der Ansicht unten rot markiert) angeordnet.
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Bild 200a: PLAYER - FUNCTION

e MARKER: Unter Markern versteht man Markierungen verschiedener Abschnitte eines Midifiles. Mit
der Hilfe von Markern kann in einem Midifile zwischen verschiedenen Bereichen gewechselt werden,
d.h. das Midifile wird nicht starr von vorne bis hinten abgespielt, sondern es kdnnen z.B. der Refrain,
ein Solo oder die Textpassage nochmals wiederholt werden. Einige Softwarehersteller haben diese
Marker schon in die Midifiles integriert, dartiberhinaus kénnen diese Markierungen auch mit
Sequenzerprogrammen am Computer in das File eingefligt werden. Tippen Sie auf das MARKER Feld
am unteren Rand des Displays und die im File vorhandenen Marker werden in einem Pop-Up Fenster
angezeigt. Mit dem Datenrad kann auf diese Punkte ,,gefahren” werden und durch Driicken von
ENTER auf diesen Teil des Songs gesprungen werden. Dafiir gibt es verschiedene
Auswahlmaéglichkeiten:
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o Immediate — Wird der Marker angewahlt springt der Song SOFORT im Takt auf diesen Punkt.
o Endbar - Wird der Marker angewahlt springt der Song am Ende des Taktes auf diesen Punkt.

o End Section — Der Song springt auf die angewahlte Markerposition nach dem der
vorhergehende Markerbereich (z.B. Solo, Text...) komplett abgespielt wurde.

o EndLoop — Der Song springt auf die angewahlte Markerposition nachdem der Loop beendet
wurde.

AUTO PLAY: Wenn diese Funktion aktiv ist (gelb hinterlegt) werden alle Files (Midi, Mp3 oder Wave)
eines gerade gedffneten Ordners automatisch hintereinander abgespielt. Die Pause zwischen den
einzelnen Files kann durch Antippen des Feldes ,,Space” und dem Scrollen mit dem Datenrad zwischen
0 und 30 Sekunden eingestellt werden. Diese Funktion eignet sich sehr gut fiir Pausenmusik und
ersetzt den CD-Player.

Movie/Pdf To RGB: Mit dieser Funktion wird ausgewéahlt ob ein Videofile (mp4, Avi...) entweder auf
dem internen Display oder auf einem externen Monitor angezeigt wird. Ist das Feld blau hinterlegt,
wird das File intern angezeigt, ist es gelb hinterlegt wird das File extern angezeigt.

CDG Jump: CDG Files haben am Anfang verschiedene Informationen im Display, bevor das File startet.
Um diese Informationen zu Giberspringen, kann eine “Uberbriickung” von 1 — 30 Sekunden eingestellt
werden, um das eigentliche File schneller zu starten.

Crossfade: Diese Funktion legt fest wie schnell, (Fast1, Fast2) langsam (Slow1, Slow2) oder Normal das
SD9 zwischen zwei Files Giberblendet, d.h. wie schnell die Lautstarken aus- und eingeblendet werden.
(wie bei einem DJ)

Lead Chan: Die meisten Midifiles haben fur die Melodiestimme ( Lead ) einen festgelegten Kanal.
Ublicherwese ist dies der Kanal 4, der auch am SD9 werksseitig eingestellt ist. Dieser Kanal kann durch
Antippen des Feldes und Scrollen mit dem Datenrad von Kanal 1 bis Kanal 16 gedndert werden. Der
LEAD MUTE Taster auf dem Panel schaltet beim Abspielen des Midifiles dann diesen eingestellten
Kanal auf Knopfdruck stumm.

o Sollte dies nicht auf Anhieb mit lhrem Midifile funktionieren, bedeutet dies, dass sich die
Melodiestimme auf einem anderen Kanal als 4 befindet. In diesem Fall:

= Lassen Sie LEAD MUTE aktiviert.
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= Gehen Sie in das FUNCTION Menl und &ndern Sie den LEAD CHAN wahrend das
Midifile lauft, bis Sie den Kanal der Melodiestimme herausgefunden haben.

e  MIDI MIX: Diese Funktion (gelb hinterlegt) erlaubt eine Schnellanpassung der Lautstarken eines
Midifiles in den Bereichen DRUM, BASS, CHORD und LEAD mit den Fadern auf dem Panel des SD9.
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Wenn diese Funktion deaktivert ist, spielt das Midifile mit den Originallautstarken und ignoriert die
Stellung der Fader. MIDI MIX ist also sehr nitzlich um schnelle Lautstarkednderungen einer Gruppe

vorzunehmen, ohne dafiir ins GM Meni mit den einzelnen Kanalen zu gehen. (und dann erst einmal
herauszufinden auf welcher Spur z.B. der Bass liegt...) oder z.B. alle Midifiles ohne Basslautstarke zu
spielen wenn ein Bassist mitspielt.

e  Skip File Link: Mit dieser Funktion (gelb hinterlegt) werden Files innerhalb eines Ordners die exakt
den gleichen Namen haben miteinander geladen. Wenn sich z.B. ein Midifile mit dem Namen “Love
you.mid” und das dazugehorige Textfile mit dem Namen “Love you.txt” im gleichen Ordner befinden,
wird bei Anwahl des Midifiles auch die Textdatei geladen und im Display angezeigt. Ist diese Funktion
nicht aktiv (blau hinterlegt) wird die Textdatei nicht mitgeladen.

e File View: Hier kdnnen verschiedene Punkte zur Darstellung der Ordner und Files eingestellt werden.
Nach dem Antippen des Feldes 6ffnet sich die folgende Displayansicht:
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Bild 200b: PLAYER — File View Ansicht
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" | $RECYCLE.BIN H

o Dasrot umrandete Feld legt fest welche Dateitypen eines Ordners angezeigt werden, und
welche Typen ausgeblendet werden. Diese Auswahl ist sehr niitzlich um in einem Ordner mit
vielen verschiedenen Dateitypen z.B. nur die Midifiles (.mid) anzuzeigen und alle anderen
Files (z.B. Mp3, Mp4, Text...) auszublenden. In diesem Fall tippen Sie auf das Feld MID, ein
Hékchen wird gesetzt und alle anderen Filetypen sind damit ausgeblendet. Wenn Sie nun im
PLAYER einen Ordner 6ffnen, werden nur die Midifiles angezeigt. Wird das Feld ,, All Files”
angetippt, werden alle Filetypen eines Ordners angezeigt.

o Im Bereich SORT unterhalb des File View Filters kann die allgemeine Darstellung der Daten
des internen Speichers eingestellt werden. Durch Antippen der Felder kdnnen folgende
Punkte festgelegt werden:

= Alphabetical sort — Dateien werden alphabetisch angezeigt.

= Numeric sort — Dateien werden nummerisch angezeigt.

= Dir On Top — Ordner werden am Anfang vor den einzelnen Files angezeigt.
= Dir On Bottom — Ordner werden am Ende und Files am Anfang angezeigt.

Numbers: Fiir eine schnellere Anwahl kann das SD9 den Files eine Nummer zuordnen die dann Uber
ein Nummernpad aufgerufen werden kénnen. Wenn das Feld Numbers aktiv ist (gelb hinterlegt)
werden diese Nummern vor den Files angezeigt, ist Numbers nicht aktiv werden die Nummern nicht
angezeigt.

Icons: Im aktiven Zustand (gelb hinterlegt) wird vor den verschiedenen Filetypen ein eigenes Symbol
zur besseren Unterscheidung und schnelleren Anwahl angezeigt.

Files Item: Hier kann festgelegt werden, wieviele Files (und damit auch die GroRe...) im Display
angezeigt werden. Tippen Sie auf dieses Feld und stellen Sie die Anzahl mit dem Datenrad ein.

Drum Bass Chord Orch Lead Drum Bass Chord Orch Lead|

T0 163 63 63 63 63

63 63 63 63 63
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Bild 200c: PLAYER - FUNCTIONS Display mit 4 Files Display mit 12 Files
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9.B DJ PLAYER MODE

Das SD9 verfiigt Gber einen “DJ PLAYER MODE” mit dem Songs in einem speziellen DJ Interface abgespielt werden
konnen. Driicken Sie dazu die Taster PLAYER 1 und PLAYER 2 gleichzeitig.

PIANIST LOWEST MANUAL  SPUT

Bild 200d: PLAYER CONTROLS — DJ Mode

Es 6ffnet sich die unten angezeigte Displayansicht:
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Bild 200e: PLAYER CONTROLS - DJ Ansicht
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Hier sind die 2 PLAYER in Form von “Plattenspielern” dargestellt. In der Mitte werden die Ordner mit den Songs
bzw. Nach dem Offnen der Ordner die enthaltenen Songs angezeigt. (Bild 200e oben) Das Antippen einer der
beiden “Plattenspieler” aktiviert einen der Player. Links ist dabei PLAYER 1, rechts bedeutet PLAYER 2. Der aktive
“Plattenspieler” bekommt zur besseren Kennzeichnung eine rote Umrahmung, gleichzeitg leuchtet auch die LED
des betreffenden PLAYER-Tasters. Wahlen Sie nun in der Mitte einen Song aus und starten Sie ihn entweder mit
dem ENTER oder START/STOP Taster. Der entsprechende “Plattenspieler” beginnt sich zu drehen, und im Display
wird die Aussteuerungsanzeige daneben aktiviert. Wird ein neuer Song gestartet, dann stoppt der gerade
abgespielte Song und der neue Song wird gespielt. Tippen Sie nun auf den anderen “Plattenspieler” und starten Sie

einen Song.

Mit dem XFADE (Cross Fade) Taster auf dem Panel erreichen Sie ein Uberblenden zwischen den Songs von PLAYER 1
und PLAYER 2.

LEADMUTE LYRIC SEARCH JUZROX  XFADE [H]

Bild 200f: PLAYER CONTROLS — Crossfade
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Wenn Sie nun zwischen den beiden Player Songs auswahlen, sehen Sie die CrossFade Darstellung auf dem Display.
(Bild 200g) Sie konnen diesen CrossFade Balken auch antippen und durch Bewegen des “Faders” manuell auf den

nichsten Song liberblenden. WICHTIG: Ein Uberblenden zwischen Videodateien ist nicht méglich.
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Bild 200g: PLAYER CONTROLS — CrossFade Fader

-

Die Geschwindigkeit, mit der zwischen zwei Songs Gibergeblendet wird kann im FUNCTION Men( eingestellt
werden. Tippen Sie dazu im reguldren PLAYER — Mode auf das Feld FUNCTION (wird gelb) und tippen Sie auf das
Crossfade Feld im Display wie auf dem Bild unten dargestellt.
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Bild 200h: FUNCTION - Crossfade Normal

Sie kdnnen nun, wahrend das Feld gelb hinterlegt ist, mit dem Datenrad verschiedene Geschwindkeiten fiir das
Uberblenden einstellen.(Normal, Slow1, Slow2, Fast1, Fast 2). Diese Einstellungen gelten auch auRerhalb des DJ
Modes wenn der XFADE Taster aktiv ist. (LED leuchtet)

Im DJ Mode stehen lhnen zusétzlich noch die folgenden Funktionen zur Verfligung:

e  BACK SPIN: Hier wird nach Antippen des Feldes BACK SPIN die Wiedergabe einer Audiodatei beendet,
indem sie kurz schneller werdend abgespielt wird.

e  SYNC: Ahnlich der Funktion SYNC/NEXT im normalen PLAYER Menii (Bild unten) kénnen auch 2 Songs
miteinander synchronisiert werden. Wenn ein MIDI-File auf dem "Plattenspieler" A lduft und
einweiteres MIDI-File auf dem "Plattenspieler" B vorbereitet wird, beginnt die zweite MIDI-Datei bei
Antippen von SYNC abgestimmt auf die erste zu spielen. Wenn auch die Funktion Lock Tempo aktiviert

168




wird, behélt der zweite Player das Tempo des ersten (in BPM) bei. Wenn die zweite Datei eine
Audiodatei ist, startet diese bei Beginn des nachfolgenden Taktes des MIDI-Files. Wenn jedoch die
erste Datei eine Audiodatei ist, kann das Gerat den Taktschlag nicht erfassen; daher wird das TAP-
Fenster mit einem virtuellen Touchpad (siehe unten) gedffnet, um das zweite Stiick nach 4 Schlagen
auf das Touchpad zu starten. Wenn die 4 Schlage hierbei im Rhythmus des ersten Files erfolgen, wird
das zweite auf dieses abgestimmt.

£ g d.mp!
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Bild 200i: FUNCTION - SYNC/NEXT im Player Menii

TAP: In der Mitte des Displays wird ein virtuelles Touchpad angezeigt, um das Tempo durch Klopfen
mit den Fingern zu synchronisieren.Tap-Temp funktioniert nur bei Dateien (Audio und MIDI), bei
denen die urspriinglichen BPM bekannt sind; bei MIDI-Files sind diese immer bekannt, bei
Audiodateien (Wave oder Mp3) missen sie angegeben werden, da das Gerét nicht in der Lage ist, sie
zu erkennen. Die BPM einer Audiodatei sind im Namen derselben Datei anzugeben: wenn Sie bspw.
einen Song "nome.mp3" mit 120 BPM haben, missen Sie ihn auf "nome@120.mp3" umbenennen.
Auf diese Weise wird dem Gerat die Information bezliglich der BPM geliefert, sodass es die Tap-
Tempo-Funktion aktivieren kann.pens up a virtual ‘tap’ pad on which you can touch to ‘count’ in the
next song if you want to match with the bpm of the current song playing and you do not know the
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Bild 200j: FUNCTION — TAP TEMPO Funktion

bpm of memory.
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e  FXPAD: Mit dieser Funktion haben Sie bei Audiodateien den Zugriff auf die folgenden Parameter:
Pitch, CutOff, Resonance und Tempo. Es 6ffnet sich (wie auf dem unten angezeigten Bild) ein kleines
Pop-Up Fenster und die verschiedenen Parameter kdnnen mit den Fadern fiir Drums, Bass, Chord und
Lower in Echtzeit verdndert werden.

ML I.

mnnmmm

PrL

e  RESET: Tippen Sie auf dieses Feld um die mit dem FX PAD gemachten Anderungen wieder
zurlickzusetzen.

e BRAKE: Tippen Sie auf dieses Feld um die Wiedergabe einer Audiodatei so zu beenden, dass plotzlich
Geschwindigkeit und Tonhéhe des Songs heruntergeregelt werden.

10. PLAY MODES

Abhangig davon wie Sie das SD9 verwenden wollen (Soundmodul, Keyboard, Organist, Akkordeonist) stellt lhnen
das SD9 verschiedene PLAY MODES zur Verfiigung um auf ganz einfache Weise sofort losspielen zu kdnnen.

Driicken Sie den MENU Taster - und die folgendes Ansicht wird angezeigt:

CONTROLS

Bild 201a: PLAYMODE
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Tippen Sie auf PLAY MODE. Es 6ffnet sich die unten angezeigte Displayansicht mit den verschiedenen zur
Verfligung stehenden fertigen Voreinstellungen.

—ewE

Bild 201b: PLAYMODE — ACCORDION STYLE

1. MASTER: Mit diesem Setup kann das SD9 von einer externen Quelle wie z.B. einem anderen Keyboard
(z.B. KETRON GP1 Piano mit gewichteter Tastatur) oder einer Midi Gitarre angesteuert werden. Vom MIDI
Meni aus kdnnen die Midikanéle an die externe Quelle angepasst werden. (siehe Abschnitt 10 Midi
Mode)

2. ACCORD.STYLE: Mit diesem Setup kann das SD9 von einem Midiakkordeon angesteuert werden um mit
den Styles des SD9 zu spielen. Die Midikanale werden hierbei automatisch passend fir die meisten
Midiakkordeons konfiguriert. (Rechte Hand = Kanal 1, Akkorde links = Kanal 2, Bass = Kanal 3) Auch diese
Konfiguration kann im Midimeni gedndert werden. (siehe Abschnitt 10 Midi Mode) Tippen Sie auf das
Symbol ACCORD. STYLE um die folgende Displayansicht zu 6ffnen:

STYLE ACCORDION
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Bild 201c: PLAYMODE —ACCORDION STYLE

Hier kann das SD9 noch weiter an ein Midiakkordeon angepasst werden:

- MODE: Durch Antippen dieses Feldes wird vom internationalen System auf das belgische System
umgeschaltet.

- RIGHT VELOCITY: Mit dieser Funktion kann das SD9 an ein Akkordeon mit Dynamik angepasst werden.

Hier stehen die Dynamikparameter Soft, Medium, Hard und Fixed zur Verfliigung. Nach dem Antippen auf
das Feld im Display offnet sich ein Pop-Up Fenster in dem die Dynamikkurven ausgewahlt werden konnen.
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Die Dynamikkurve , Fixed“ eignet sich dann, wenn fir die rechte Seite keine Dynamik verfligbar sein soll,
oder das Midiakkordeon Uber keine Dynamikfunktion verfiigt. Wenn ,, Fixed“ angewahlt wurde kann mit
dem Datenrad der feste Dynamikwert fir die rechte Seite eingestellt werden.

- LEFT VELOCITY: Diese Funktion ist fiir die linke Seite (Akkorde und Bass) verantwortlich und wird genauso
eingestellt wie die RIGHT VELOCITY.

BASS TO CHORD: Wenn diese Funktion auf ON gesetzt wird, dann ist der Basston nicht im Akkord
enthalten. Wenn z.B. ein C-Akkord mit einem A-Bass gespielt wird erklingt ein C6 Akkord. Auf diese Weise
sind auch Akkorde moglich die “traditionell” nicht auf einem Akkordeon spielbar wéaren. Die Spielweise
und die damit moglichen Akkorde sehen Sie auf den unten angezeigten Bildern.
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MANUAL BASS: Mit dieser Funktion kann der Bass manuell gespielt werden. Es stehen zwei verschiedene
Varianten zur Verfliigung. Bass Only entfernt den Bass aus der Begleitautomatik so dass der Bass manuell
gespielt werden kann, wahrend die Akkorde weiterhin von der Automatik idbernommen werden.
Bass+Chord entfernt auch die Akkorde aus der Automatik so dass komplett “frei” gespielt werden kann.
Die Umschaltung erfolgt direkt durch Antippen im Display. WICHTIG: Damit diese Funktion auch greift,
muB auf dem Panel des SD9 die MANUAL BASS Funktion aktiviert sein.
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OCTAVE LOWER1 und OCTAVE LOWER2: Hier kann jeweils die Oktave flir den Lower 1 und Lower 2 Sound
der linken Hand eingestellt werden. Tippen Sie in das Feld im Display und dndern Sie die Oktave mit dem
Datenrad.

BASS ON STOP: Hier gibt es zwei Einstellmdglichkeiten: Bass Off muted den Bass wenn der Style
angehalten wird, Bass On macht das Spielen mit dem Bass auch bei ausgeschaltetem Style moglich. Die
Umschaltung erfolgt auch hier durch direktes Antippen auf das Feld im Display.

BASS SUSTAIN: Hier kann der Sustainwert flir den Bass mit dem Datenrad eingestellt werden.
BASS OCTAVE: Mit dieser Funktion wird die Oktave fiir den Bass mit dem Datenrad eingestellt.

LEFT DRUM: Diese Funktion ermdoglicht es dem Bass und den Akkorden der linken Hand
Schlagzeuginstrumente zuzuordnen. Durch Antippen auf das Feld LEFT DRUM wird diese Funktion aktiviert
oder deaktiviert. Auf der rechten Seite daneben kénnen jeweils zwei Schlaginstrumente fiir den Bass und
den Akkord der linken Hand zugeordnet werden. Nach dem Antippen auf das jeweilige Feld 6ffnet sich ein
Pop-Up Fenster aus dem durch Scrollen und Antippen der gewlinschte Sound ausgewahlt werden kann.
Rechts neben der Anzeige der Schlaginstrumente kann durch Antippen und Scrollen mit dem Datenrad die
Lautstarke fur jedes Instrument eingestellt werden.

Alle hier beschriebenen Einstellungen kénnen in einem Akkordeonsetup gespeichert werden um nach dem
nachsten Einschalten des SD9 sofort zur Verfligung zu stehen.

o Drlicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel.

o Im Display offnet sich ein Fenster "SAVE ACCORDION SETTING". Tippen Sie zum Speichern
der Einstellungen auf SAVE.

3. ACCORD.CLASSIC: Mit diesem Setup kann das SD9 (iber ein Midiakkordeon ohne Verwendung der
Begleitautomatik gespielt werden. Auch hier werden die Midikanale automatisch passend fiir die meisten
Midiakkordoens konfiguriert. (Rechte Hand = Kanal 1, Akkorde links = Kanal 2, Bass = Kanal 3) Auch diese
Konfiguration kann im Midimeni gedndert werden. (siehe Abschnitt 10 Midi Mode)

Die folgende Displayansicht 6ffnet sich wenn im PLAYMODE das Feld ACCORD.CLASSIC angetippt wird:
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Bild 201d: PLAYMIODE ~ACCORDION STYLE

173




Die Funktionen RIGHT VELO , LEFT VELO und LEFT DRUM sind identisch mit den Funktionen im Bereich ACCORD.
STYLE.

SUSTAIN: Hier kann der Sustainwert fiir den Bass mit dem Datenrad eingestellt werden.

RIGHT PRESET: Hier wird der Sound fir die rechte Seite des Akkordeons eingestellt. Tippen Sie auf das Feld um die
Soundauswahl mit den Soundgruppen zu 6ffnen. Wahlen Sie den gewlinschten Sound und driicken Sie den EXIT
Taster um auf die vorherige Bearbeitungsseite zurlickzukehren.

BASS: Hier konnen Sie 2 Sounds fiir den Bassbereich der linken Seite auswahlen. Die Auswahl ist dhnlich der
Soundauswabhl fir die rechte Seite. Wenn Sie auf eines der beiden Felder tippen 6ffnet sich die Auswahl mit den
Soundgruppen. Wahlen Sie auch hier den gewtinschten Sound und driicken Sie den EXIT Taster um auf die
vorherige Bearbeitungsseite zurtickzukehren.

CHORD: Fiir die Akkorde der linken Seite kdnnen insgesamt 3 Sounds ausgewahlt werden. Die Auswahl erfolgt wie
im Bassbereich oben beschrieben.

Die Lautstarken (Volume) fir die einzelnen Sounds befinden sich in den Feldern rechts neben der jeweiligen
Soundauswahl fiir Bass, Chords und Left Drum. Tippen Sie auf das gewiinschte Feld und dndern Sie die Lautstarken
mit dem Datenrad.

Die Funktionen OCTAVE, PAN, REVERB und CHORUS werden im unteren Bereich des Displays angezeigt und wirken
auf die Bass und Chord Instrumente, jedoch nicht auf die Left Drums. Wenn eines dieser Felder angetippt wird,
werden die Werte an der Stelle im Display angezeigt, an der sonst die Lautstarke angezeigt wurde. Diese Werte
werden genauso wie die Lautstdrken durch Antippen des Feldes und mit dem Datenrad gedndert.

Die Einstellungen dieser Seite kdnnen natiirlich auch gesichert werden.
e Driicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel.

e Im Display 6ffnet sich ein Fenster "SAVE ACCORDION SETTING". Tippen Sie zum Speichern der
Einstellungen auf SAVE.

4. ORGAN: Mit diesem Setup wird das SD9 in den Spielmodus einer Orgel geschaltet.
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Bild 202a: PLAYMODE — ORGAN
Fir diesen Modus sind die folgenden Funktionen maoglich:

- LEFT DRUM: Mit dieser Funktion kénnen 2 Druminstrumente tber ein Midi Basspedal gespielt
werden. Durch Antippen auf das Feld im Display kann LEFT DRUM aktiviert (gelb hinterlegt) oder
deaktivert werden. Rechts von LEFT DRUM finden sie die beiden Felder zur Auswahl der
Druminstrumente. Tippen Sie auf eines der Felder. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster. Wahlen Sie den
gewtlinschten Sound durch Antippen auf dem Display aus. Rechts von der Soundauswahl lassen sich
die Lautstarken einstellen. Tippen Sie dazu auf das entsprechende Feld und andern Sie die Lautstéarke
mit dem Datenrad.

- VELOCITY: Durch Antippen dieses Feldes wird ein Menii gedffnet in dem Sie die verschiedenen
Anschlagadynamiken durch Antippen des jeweiligen Feldes auswahlen kénnen.

:
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Bild 202b: PLAYMODE — ORGAN

-SUSTAIN: Tippen Sie auf dieses Feld und wahlen Sie den gewlinschten Wert fiir den Bass Sustain mit dem
Datenrad.

-OCTAVE: Tippen Sie auf dieses Feld um mit dem Datenrad die Oktave fiir den Bass einzustellen.

Diese Einstellungen kénnen auch gespeichert werden.
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e Drlicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel.

e Im Display 6ffnet sich ein Fenster "SAVE ORGAN SETTING". Tippen Sie zum Speichern der
Einstellungen auf SAVE.

11. MIDI MODES & SETTINGS

10.A MIDI SETUP

MIDI (Musical Instruments Digital Interface) ist ein Standardprotokoll mit dem verschiedene
Instrumente miteinander “kommunizieren” kénnen. Im Midimeni kann das SD9 sehr umfangreich fiir
diese “Kommunikation” konfiguriert werden, entweder um das SD9 anzusteuern oder mit dem SD9
andere Instrumente anzusteuern.

Driicken Sie den MENU Taster auf dem Panel. “

Tippen Sie danach auf das MIDI Symbol um die unten angezeigte Seite zu 6ffnen.
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Bild 203a1: MIDI - STANDARD

Hier finden Sie 9 Midipresets die Ketron schon fiir die vielfaltigsten Anwendungen vorprogrammiert hat. Jedes
dieser Presets beinhaltet bereits einefertige Konfiguration fiir den Empfang (Rx) oder die Ubertragung (Tx) der
Mididaten. Die Midikanale konnen auch durch Antippen des Feldes GM (in Zusammenhang mit einem externen
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Sequenzer) oder Arranger Keyboard (fir die Verwendung als Arranger Keyboard) abgeandert werden. Dazu 6ffnet
sich eine Displayansicht wie auf dem Bild unten angezeigt:

Bild 203a2: MIDI — STANDARD RX Midi Kanal - Setup

Werksseitig stehen Ihnen folgende Midipresets zur Verfligung:

- STANDARD: In diesem Modus kann das SD9 von einem externen Midicontroller (z.B. Masterkeyboard oder Midi
Guitar) tber den Midi-In Eingang angesteuert werden, um die internen Styles oder Sounds zu spielen. Dazu mul
der Globalkanal des externen Controllers auf 1 gesetzt werden. Wie oben schon angezeigt, konnen die Midikanéle
natlrlich abgeandert werden.

- ACCORDION MANUAL: Dieser Modus ist fiir den Anschlul® eines Midi Akkordeons und dem manuellen Spiel ohne
Begleitautomatik gedacht. Es werden automatisch die fiir die meisten Akkordeons giiltigen Kanale eingestellt:
RECHTS = Kanal 1, AKKORDE LINKS = Kanal 2, BASS LINKS = Kanal 3. Wahlen Sie dieses Preset wenn Sie nur die
Sounds des SD9verwenden mdchten. Bei einigen Akkordeons kann es notwendig sein, die Midikanaleinstellungen
zu dndern.

- KEYBOARD RIGHT VOICE: Dies ist ein optimierter Modus um die Sounds der rechten Hand von einem externen
Midicontroller (z.B. Masterkeyboard) zu spielen.

- COMPUTER SEQUENCER: Dieser Mode ermoglicht den Anschlul® des SD9 an einen externen Sequenzer oder PC
(Gber Midi In) um Midifiles oder Sequenzen abzuspielen. Das SD9 arbeitet hier wie ein externes Soundmodul und
kann im Studiobetrieb verwendet werden.

- ACCORDION STYLE & VOICE: Dieser Modus arbeitet dhnlich dem Preset ACCORDEON MANUAL und ist fir die
Ansteuerung der internen Begleiautomatik (Styles) Gber den Midi In Eingang des SD9 optimiert.

- KEYBOARD STYLE & VOICE: Dieser Modus ist eine optimierte Variante des STANDARD Presets zur Ansteuerung der
Begleitautomatik des SD9 von einem externen Keyboard aus (liber den Midi In).

- PLAYER 1 OUT ONLY: Mit dieser Konfiguration werden die Sounds eines Midifiles die Giber den PLAYER 1
abgespielt werden nur von einem externen Soundmodul wiedergegeben. Das SD9 fungiert hier als Sequenzer also

eine Umkehrung des COMPUTER SEQUENCER Modes.

- PLAYER 2 OUT ONLY: Dieser Modus ist ahnlich dem Modus PLAYER 1 OUT ONLY, gilt aber fiir Midifiles, die mit
dem PLAYER 2 abgespielt werden.
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- STYLE OUT ONLY: Mit diesem Modus werden die internen Styles des SD9 mit den Sounds externer Klangerzeuger
gespielt werden, wahrend die Hauptsounds weiterhin vom SD9 wiedergegeben werden. Hierdurch kann eine
groRere Bandbreite an Sounds erzielt werden. (Das Ergebnis hdngt allerdings stark vom angeschlossenen
Klangerzeuger ab)

Im unteren Bereich des Displays befinden sich 6 Felder um die Presets noch weiter auf den eigenen Bedirfnissen
anzupassen.

- GM PART: Zeigt an wie die 16 Spuren eines Midifiles auf die 16 Midikandle (Empfang = RX, Wiedergabe = TX)
geroutet sind.

: |

Blld 203a3: MIDI — CHAN TX (Transmit)

Durch Antippen des entsprechenden Kanals kann mit Hilfe des Datenrades der Midikanal gedndert
werden. Dies geschieht separat fir den Midi Eingang (RX) oder den Midi Ausgang (TX).

*** FILTER: Hier konnen fir jeden Kanal (wieder separat moglich fiir Empfang (RX) oder
Ubertragung (TX)) einzelnen Controllerdaten wie z.B. Program Changes, Lautstirken, Reverb etc.
herausgefiltert werden. Tippen Sie dazu auf das FILTER Feld (wird gelb) unten rechts im Display. Es 6ffnet
sich die folgende Displayansicht:
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Bild 203a4: MIDI - FILTER
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Fir jeden Part konnen die im Display angezeigten Controller aktiviert oder deaktiviert werden. Mit dem
Datenrad kann von Part 1 — 16 durchgescrollt werden. Durch Antippen des Feldes All Part gelten diese
Anderungen fuir ALLE Parts gleichzeitig.

*** STATUS: Hier kann festgelegt werden welche Bereiche jeder einzelne Midikanal ansteuert.
Tippen Sie im Display auf das Feld Status (wird gelb). Es 6ffnet sich die unten angezeigte Displayansicht.
Fir alle 16 Kanale wird der Status angezeigt.
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Only Only
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J
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Only
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Internal,
Midi Out

Internal,
Midi Out
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Bild 203a5: MIDI — STATUS

Tippen Sie auf den Status des gewiinschten Kanals (wird gelb). Durch Drehen des Datenrades kénnen
folgende Einstellungen festgelegt werden:

- Internal, MIDI out: Bei dieser Einstellung greift der Midikanal auf die interne Tonerzeugung des
SD9 zu. Gleichzeitig wird das Midisignal iber den MIDI OUT des SD9 ausgegeben. Der Kanal wird also
sowohl tGber die internen Sounds als auch tGber einen externen, iber Midi angeschlossenen Tonerzeuger
wiedergegeben.

- Internal Only: Hier wird der Midikanal nur Uber die internen Sounds wiedergegeben aber nicht
Gber den MIDI OUT ausgegeben.

- MIDI Out Only: In diesem Fall wird der Midikanal nur iber den MIDI OUT ausgegeben, die
interne Tonerzeugung ist von der Wiedergabe ausgeschlossen.

*** SHIFT: Mit dieser Funktion konnen die Noten der einzelnen Kanale transponiert werden. Tippen Sie auf
Shift (wird gelb) und danach auf den gewiinschten Kanal. Mit dem Datenrad kann nun der Wert eingestellt werden.
Diese Transponierung kann flr die eingehenden Signale (RX) und die ausgehenden Signale (TX) separat festgelegt

-ARRANGER KEYBOARD: Zeigt an wie die Spuren des internen Arrangers auf die einzelnen Midikanale (Empfang =
RX, Wiedergabe = TX) geroutet sind.

- CLOCK IN: Im aktiven Zustand (gelb hinterlegt) kann das SD9 mit der Midi Clock eines externen Sequenzers oder
Controllers synchronisiert werden.
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- CLOCK OUT: Im aktiven Zustand (gelb hinterlegt) libertragt das SD9 die Midi Clock an einen externen Sequenzer
oder Controller.

- USB MIDI: Im aktiven Zustand (gelb hinterlegt) wird die Midi In oder Out Verbindung tiber ein USB — Kabel anstelle
des traditionellen Midikabels hergestellt.

- MIDI PORT: Hier kann das Routing der Midianschliisse eingestellt werden.Nach dem Antippen auf dieses Feld
offnet sich die folgende Displayanzeige:
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Bild 203b: MIDI - PORTS

Die Displayansicht zeigt 3 Midiquellen und die Verbindungen zu den Midi In und Midi Out Buchsen. Midi In 2 ist
exclusiv flir das Keyboard (Global) vorgesehen.

(Wenn ein Midisignal am Midi In des SD9 anliegt, leuchtet als Bestatigung die LED des EXIT Tasters auf. Dadurch
kann Gberpriift werden ob die Midiverbindung in Ordnung ist)

Alle Anderungen die in diesem Menii vorgenommen werden, miissen gesichert werden. Driicken Sie dazu den
SAVE Taster auf dem Panel. Mit RESTORE kann das bearbeitete Preset wider in den Werkszustand versetzt werden.

10.B MIDI SETUP BEISPIELE

e Die Styles und Sounds des SD9 von einem angeschlossenen Keyboard oder MIDI Controller spielen:
Mit den folgenden Einstellungen kénnen Sie das SD9 von einem Keyboard/Midi Controller eines
anderen Herstellers aus spielen:

o Verbinden Sie den MIDI OUT |hres Keyboards/Controllers mit dem MIDI IN2 des SD9.
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MIDI OUT (KEYBOARD) => MIDI IN (KETRON))
o Nehmen Sie an Ihrem Keyboard/Controller folgende Einstellungen vor:
= Drehen Sie die Masterlautstarke Ihres Keyboard ganz herunter.
= Stellen Sie in den Midieinstellungen lhres Keyboards folgende Kanale ein:
= Right (rechte Hand) = Kanal 1

= Left (linke Hand) = Kanal 2 Sollten sich diese Kanale nicht separat einstellen
lassen, versuchen Sie es liber den Global Kanal:

= Global =Kanal 1

= Wenn es sich bei Ihrem angeschlossenen Keyboard um ein weiteres Arranger
Keyboard handelt, deaktivieren Sie die Sync Start Funktion. Von der linken Hand des
Arrangerbereiches aus kann nun das SD9 angesteuert werden.

o Nehmen Sie am SD9 folgende Einstellungen vor:
= Driicken Sie den MENU Taster und tippen Sie danach im Display auf MIDI
= Tippen Sie auf Arranger Keyboard
= Tippen Sie auf RX und stellen Sie folgendes ein:
= Right=1

= Left =2 (wenn sich am angeschlossenen Keyboard unterschiedliche Kanale
fur linke und rechte Hand einstellen lassen) Ansonsten gilt fiir den Global
Kanal:

=  Global=1

o Stellen Sie nun die gewlinschten Styles und Sounds am SD9 ein. Das SD9 kann nun Uber das
angeschlossene Keyboard angesteuert werden.
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o Nun kdnnen Sie auch die Lautstdrke des angeschlossenen Keyboards einstellen, um die
Sounds beider Instrumente zu mischen.

10.C DAS SD9 ( oder ein anderes Ketron Modul) KOMPLETT MIT SYS EX BEFEHLEN ANSTEUERN

In diesem Fall kdnnte das SD9 (oder ein auch ein anderes Ketron Instrument wie z.B. Midjay PRO, SD40, Audya 4)
komplett von einem angeschlossenen Controller aus angesteuert werden, ohne die entsprechenden Taster am
Ketron Instrument zu verwenden. Dazu mul der angeschlossene Controller (z.B. ein Masterkeyboard) in der Lage
sein, System Exclusive Befehle zu ibertragen.

Sys Exclusive Befehle sind instrumentenspezifische “Codes” die z.B. die Taster am Ketron Instrument aktivieren
oder auch deaktivieren, Lautstarken dndern, Sounds umschalten oder den kompletten Arranger (Start/Stop,
Arranger Variationen, Fill Ins, Endings etc...) steuern. Fiir das SD9 stehen dafiir spezielle Listen mit den Sys-Exclusive
Befehlen zur Verfligung. Wie der angeschlossenen Controller diese Meldungen an ein Ketron Instrument libertragt,
entnehmen Sie bitte der Bedienungsanleitung lhres Controllers. Auf diese Weise kann das SD9 oder ein anderes
Ketron Instrument komplett angesteuert werden, ohne irgendeinen Taster zu driicken oder das Display anzutippen.
Im Bild unten sehen Sie ein stark vereinfachtes Schema zur Verbindung und Ubertragung diese Sys-Exclusive
Befehle.

I OUT : KEYBOARD KETROM 509 D 1M
Camtroler PRO
i
SYSTEM EXCLUSSVE CODES H
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12. AUDIO EDITOR

EEEE@:

= e

Das SD9 verfligt Gber einen AUDIO EDITOR mit dem einfachere Bearbeitungen an einer Wavedatei wie z.B.
Lautstarke, Schnitt oder Loop vorgenommen werden kdnnen. Um den AUDIO EDITOR verwenden zu kdnnen muf
zuerst eine Wavedatei angewahlt werden. Andernfalls zeigt das SD9 eine Warnmeldung an mit der Aufforderung
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dies zu tun. Nach der Anwahl der Wavedatei (gelb hinterlegt) driicken Sie den MENU Taster und tippen Sie danach
auf das AUDIO EDIT Feld. Es 6ffnet sich die Bearbeitungsansicht die dhnlich dem Bild unten aussieht:

Bild 204: AUDIO EDITOR

Die Wellenform der Wavedatei wird im oberen Bereich des Displays angezeigt. Mit den Feldern ZOOM+ und ZOOM-
kann diese Ansicht noch vergréRert oder verkleinert werden.

Driicken Sie den roten START Taster um das Wavefile zu starten. Eine senkrechte Linie bewegt sich Uber die
Wellenform und zeigt Ihnen die momentane Position beim Abspielen.

-WAVE START: Durch Antippen dieses Feldes wird die Linie an den Anfang der Wave gesetzt. Wird das Feld
angetippt, kann danach mit dem Datenrad die Linie auch an den gewiinschten Startpunkt verschoben werden.
(Wenn ein Teil aus der Wave herausgeschnitten werden soll, kann damit der Startpunkt der Wave bestimmt
werden, der Abschnitt davor wird mit CUT geschnitten)

-WAVE STOP: Durch Antippen dieses Feldes wird die Linie an das Ende der Wave gesetzt. Beim Abspielen wird die
Wave an dieser Stelle gestoppt. (Wenn ein Teil aus der Wave herausgeschnitten werden soll, kann damit der

Endpunkt der Wave bestimmt werden, der Abschnitt danach wird mit CUT geschnitten)

-CUT: Diese Funktion schneidet die Teile vor dem gesetzten Punkt WAVE START und nach dem gesetzten Punkt
WAVE STOP.

-NORMALIZE: Diese Funktion regelt die Lautstarke der Wave so dass die “lauteste” Spitze unterhalb der Verzerrung
liegt. (O Db)

-VOLUME: Regelt die Lautstarke in Prozent. Durch Antippen wird ein Fenster gedffnet und die Lautstarke kann mit
dem Datenrad eingestellt und mit ,Confirm“ bestatigt werden.

-LOOP: Hier werden zwischen den gesetzten Punkten von WAVE START und WAVE STOP Looppunkte gesetzt und
die Datei automatisch geloopt. (wiederholt...)
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13. MANUAL (Digital Copy)

T

Fur einen schnellen Zugriff liegt die Bedienungsanleitung (MANUAL) im Speicher der SD9 vor. Driicken Sie den

MENU Taster und tippen Sie auf das MANUAL Symbol auf dem Display. Durch die Verlinkung der
einzelnen Seiten (Blau dargestellt) kann zwischen den einzelnen Kapiteln, die untereinander verknipft sind, leicht
gewechselt werden. Verwenden Sie diese Anleitung zusammen mit diesem Praxisbuch.

14. SET UP (PREFERENCES)

== _WQQ

Im Menipunkt PREFERENCES kénnen verschiedene Grundeinstellungen fiir das SD9 vorgenommen werden.

Driicken Sie den MENU Taster
sieht wie unten dargestellt aus:

und tippen Sie auf das PREFERENCES Symbol. Die Displayansicht

FREFERENCES

Pl 1.0.5 09/0272015; Fiem: V300; Sk EIAK00000;
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Bild 205a: PREFERENCES
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Am oberen Rand des Displays wird die installierte Softwareversion, das Erscheinungsdatum, die Firmwareversion
und die Seriennummer des Instrumentes angezeigt.

- Midifile FAST PLAY: Mit dieser Funktion wird ein Midifile schneller als Gblich gestartet, da die Anfangstakte, die
normalerweise nur die Controller und keine Noten enthalten schneller gelesen werden. Dies ist fiir einen schnellen

Start oder Crossfader sehr nttzlich.

- Midifile SAVE MIX : Mit dieser Funktion werden die Faderpositionen (also die Lautstdrken) des Midifiles

im Midifile gespeichert. (Dies ist jedoch auch davon abhéangig, ob die Funktion MIDI MIX
im Function Men( des PLAYERS aktiv ist oder nicht)

- PFL TO PLAYER : Mit dieser Funktion kann ein Song tGber den Kopfhérerausgang (Headphone) “vorgehért”
werden, bevor er Gber die normalen Stereoausgange abgespielt wird. Ist diese Funktion aktiv (gelb hinterlegt )
erscheint im PLAYER oben rechts ein PFL Feld fiir das Abhéren des Songs liber den Kopfhérerausgang. Ist diese
Funktion deaktiviert ist PFL nur im DJ Mode moglich.

- M.TRACKS TO AUX : Mit dieser Funktion kann die Audiospur Nr. 6 im MULTITRACK Mode (iber den separaten AUX
Weg (Kopfhorerausgang) geroutet werden. Diese Spur konnte z.B. als Metronom fiir den Schlagzeuger oder als
Ausspielweg fiir eine beliebige Audiospur genutzt werden.
- VOICE SELECT 1/2 : Diese Funktion legt fest, wie die Sounds einer Soundgruppe aufgerufen werden.
Mode #1: Wird eine Soundgruppe angewahlt, dann wird immer der erste Sound dieser Gruppe sofort
aufgerufen. Hier kdnnte also fiir jede Soundgruppe schon ein Sound voreingestellt werden und mit der

Anwahl der jeweiligen Soundgruppe sofort aufgerufen werden.

Mode #2: Wird eine Soundgruppe angewahlt, bleibt der zuletzt gewéahlte Sound aktiv bis ein neuer Sound
gewdhlt wird.

- METRONOME: Durch Antippen dieser Funktion 6ffnet sich die unten angezeigte Displayansicht in der
verschiedene Parameter eingestellt werden kénnen.
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Bild 205b: PREFERENCES - METRONOME
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VOL: Mit diesem Feld lasst sich die Lautstarke des Metronoms einstellen. Tippen Sie auf den Regler und
andern Sie die Lautstarke mit dem Datenrad.

TIME SIGNATURE*/ (Z&hler) und TIME SIGNATURE/* (Nenner) : Diese beiden Felder legen die Taktart des
Metronoms ( z.B. 4/4, 3/4 ... ) fest. Tippen Sie auf die Felder und legen Sie den gewiinschten Wert mit dem
Datenrad fest.

LINK/RUN MODE: Durch Antippen kann der Metronommodus eingestellt werden. Tippen Sie auf das Feld
(gelb hinterlegt) und wahlen Sie mit dem Datenrad den gewlinschten Modus aus.

o NONE schaltet das Metronom aus.

o FREE RUN lasst das Metronom unabhangig von einem Style oder Midfile laufen.
o Midifile synchronisiert das Metronom zum Tempo des Midifiles.

o STYLE synchronisiert das Metronom zum Tempo eines gespielten Styles.

ENABLE: Schaltet den Metronomklang ein oder aus. Durch Antippen dieses Feldes wird zwischen On und
OFF umgeschaltet.

BPM: Nach dem Antippen des Feldes kann das Tempo des Metronoms mit dem Datenrad eingestellt
werden.

OUT: Nach dem Antippen dieses Feldes kann der Output Modus des Metronoms mit dem Datenrad
eingestellt werden. SOLO gibt nur das Metronomsignal, ALL gibt zusatzlich das komplette Musiksignal Gber
den Kopfhorerausgang aus.

TYPE: Hier kann aus 3 verschiedenen Tonsignalen fiir das Metronom ausgewahlt werden. Tippen Sie auf
das Feld (gelb hinterlegt) und wahlen Sie den gewtinschten Clicktyp mit dem Datenrad aus.

- KINETICS MODE: Diese Funktion erlaubt das Scrollen (iber das Display mit dem Finger ahnlich einem
Mobiltelefon mit Touchscreen.

- BUZZER: Wenn diese Funktion aktiv ist, ertont bei jeder Eingabe auf dem Display ein Bestdtigungston. Ist das Feld
gelb hinterlegt, ist diese Funktion aktiv.

- SHOW AUTO LYRIC: Wenn diese Funktion aktiv ist (gelb hinterlegt) wird der Text, der sich in einem Songs
befindet, automatisch mit angezeigt.

- CHORD ON LYRIC: Wenn diese Funktion aktiv ist (gelb hinterlegt) werden Akkorde, die sich in einem Songs
befinden, automatisch mit angezeigt.

Um diese Funktionen dauerhaft zu sichern, driicken Sie den SAVE Taster und tippen Sie im Display auf CUSTOM
STARTUP. Dadurch werden diese Einstellungen beim nachsten Starten des SD9 sofort geladen.
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- SYSTEM LANGUAGE: Hier kann die Sprache fir die interne Bedienungsanleitung (Manual) festgelegt werden.
Tippen Sie auf das Feld. Es 6ffnet sich ein Fenster aus dem Sie durch Antippen die gewiinschte Sprache auswahlen

kénnen.

- DATE/TIME: Durch Antippen dieses Feldes 6ffnet sich die unten angezeigte Displayansicht auf der Datum und Zeit
eingestellt werden kénnen.
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Bild 205c: PREFERENCES — Datum & Zeit
Mit den Pfeilen rechts und links in der Monatsanzeige kann der Monat eingestellt werden.

Um den Tag einzustellen tippen Sie einfach auf das Datum auf dem Kalender. Um die Zeit einzustellen tippen Sie auf
die Pfeile neben der Stunden oder Minutenanzeige und dndern Sie durch Antippen die Zeit. Mit dem Feld

"LOCALE" wahlen Sie die Sprache fir die Tage und den Monat aus. Tippen Sie auf das Feld und scrollen Sie zur
gewlinschten Sprache. Tippen Sie zum Sichern dieser Einstellungen auf das Feld Update.

SAVE/ RESTART: Tippen Sie auf dieses Feld um die Spracheinstellung sowie die Einstellungen fiir Datum und Zeit zu
speichern. Das Instrument bootet nach dem Speichern neu.

- UPDATE BACKUP: Dieses Feld 6ffnet eine Displayansicht fiir verschiedene Sicherungsfunktionen wie
Import/Export von Daten (Playlist, System, My Folder) und auch die Méglichkeit (mit dem Feld SYSTEM UPDATE)

das SD9 mit zukiinftigen Betriebssystemen zu aktualisierern.

DISPLAY SKIN: Mit dieser Funktion kann fir das SD9 ein anderer Background ausgewdhlt werden.
Tippen Sie auf das Feld und es 6ffnet sich die unten angezeigte Ansicht:
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SPLAY SKEIN
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Bild 205d: PREFERENCES - Display Ansicht

Tippen Sie auf den gewlinschten Background (SKIN) und bestatigen Sie lhre Auswahl durch Antippen von CONFIRM.
Danach 6ffnet sich das unten angezeigte Fenster:
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Bild 205e: PREFERENCES — Display Ansicht speichern

Tippen Sie auf “OK” und danach auf das Feld ,Save/Restart”. Das SD9 wird neu gestartet und die neue Ansicht steht
lhnen zur Verflgung.

15. KEYBOARD CONTROLS & SETTINGS

e == O
= S

In diesem Men befinden sich generelle Einstellungen die sich auf das ganze Keyboard beziehen.
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Driicken Sie den MENU Taster
Displayansicht zu 6ffnen:

und tippen Sie auf das CONTROLS Symbol um die folgende
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Bild 206: KEYBOARD CONTROLS
Folgende Funktionen sind in diesem Men verfligbar:

- GLOBAL: Hier lassen sich die Feinstimmung und die Empfindlichkeit der Modulation einstellen. Zum Verandern
der Stimmung tippen Sie auf das Feld TUNE oder den links davon positionierten “virtuellen” Drehregler und andern
Sie den Wert mit dem Datenrad. Auf die gleiche Art kann die Empfindlichkeit der Modulation gedandert werden
indem Sie auf das Feld MOD. SENSITIVITY oder den Drehregler tippen.

- AFTERTOUCH: Uber diese Funktion verfiigen heutzutage viele moderne Keyboards. Das Verhalten des Sounds
dndert sich je nachdem wie fest eine Taste angeschlagen wird. (das funktioniert auch, nachdem die Taste bereits
gedriickt wurde) Aftertouch kann z.B. die Lautstarke, die Modulation oder den Filter eines Klanges beeinflussen.
Auf dieser Seite kann die Empfindlichkeit SENSITIVITY und der “Schwellwert” THRESHOLD der den Wert regelt, an
dem die Tastatur reagiert, gedndert werden. Tippen Sie auf die Felder oder Regler im Display und stellen Sie den
Wert wie bei GLOBAL beschrieben, ein.

- EXPR.PEDAL: Mit dieser Funktion kann bestimmt werden auf welche Bereiche des SD9 ein angeschlossenes
Volumenpedal wirken soll. Durch Antippen der Felder ,LEFT/STYLE” und ,PLAYER” kdnnen diese Bereiche der
Lautstarkeregelung zugeteilt werden (gelb hinterlegt) oder ausgeschlossen werden. Tippen Sie auf das Feld PEDAL
CURVE um mit dem Datenrad die Lautstarkekurve auszuwahlen, die Ihnen fiir die Verwendung des Pedal am besten
geeignet erscheint.

* Polarity: Hier kann die Polaritat des angeschlossenen Pedals (Normal Open / Normal Closed) durch
Antippen des ,,- +“ Feldes eingestellt werden. Dadurch kdnnen am SD9 auch Volumenpedale anderer

Hersteller verwendet werden.

* Threshold: Diese Funktion legt den Wert fest ab dem das Volumenpedal reagiert.
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* Offset: Diese Funktion legt den minimalen Bereich des Pedal-Steuerwerts (0/32) fest um die Pedale der
verschiedenen Hersteller noch besser anzupassen.

- VELOCITY CURVE: Hier kann die Anschlagdynamik des SD9 dem eigenen Spielgeflihl angepasst
werden. (SOFT, MEDIUM, HARD, FIXED) Abhangig davon, wie stark die Tastaur angeschlagen wird
dndert sich die Dynamik.

- FIXED: Die Einstellung FIXED entspricht dem Spiel ohne jegliche Dynamik (wie z.B. auf einer Orgel)
Hier kann rechts neben dem Velocityfeld unter “Fine” nach dem Antippen mit dem Datenrad die feste
Lautstarke eingestellt werden.

- Fine: Mir der Funktion “Fine” kann nicht nur, wie oben beschrieben, der Wert fiir den Anschlagdynamikparameter
FIXED eingestellt werden, sondern auch die anderen Anschlagdynamiken kénnen noch feiner justiert werden.
Tippen Sie auf das Feld (wird gelb) und dndern Sie den Wert mit dem Datenrad.

- AUX ASSIGN: Hier kdnnen liber den Kopfhorerausgang HEADPHONE / SEPARATE OUT einer der folgenden
Bereiche des SD9 Arrangers geroutet werden: (RIGHT/LEAD Voice, DRUM oder BASS). Die so ausgewdhlte Stimme
wird dann nicht mehr Gber den Main Out Ausgang wiedergegeben.

- LIVE DRUM SET: Diese Funktion verleiht dem Schlagzeug eine groRere Lebendigkeit, da hier die
Schlaginstrumente nicht statisch im Klang abgespielt werden, sondern zuféllige kleine Tonhéhenunterschiede wie
bei einem richtigen Schlagzeuger abgespielt werden.

- SPLIT LOCK: Mit dieser Funktion gilt der im Stylebereich gewéhlte Splitpunkt auch fiir den PLAYER Mode.

- DRY ON STOP: Diese Funktion schaltet automatisch die Effekte des Mikrofonbereichs (Hall, Chorus) stumm, wenn
ein Style oder File im PLAYER Bereich gestoppt wird. Bei Ansprachen etc. zwischen den Titeln muR nicht erst der
Effektbereich ausgeschaltet werden.

Mit dem TALK Taster auf dem Panel kann dies auch manuell gesteuert werden.

- MAIN TRNSP ON PLAYER: Hier kann eingestellt werden, wie sich der Transposer im Zusammenhang mit dem
Player verhalt. Ist diese Funktion aktiv (gelb) wird ein Audiofile im Player auch mittransponiert. Ist diese Funktion

deaktiviert, dann wird nur der Arrangerbereich (Rechte Hand und Styles) transponiert.

- MAIN LEVEL: Hier kann die Grundlautstadrke des SD9 tber den Dreregler oder mit dem Datenrad durch Antippen
des Feldes eingestellt werden. Tippen Sie auf das Feld ,,Mute” um das SD9 komplett stummzuschalten.

- AUX / HEADPHONE LEVEL: Wie beim MAIN LEVEL beschrieben, kann hier die Lautstarke fiir den
Kopfhorerausgang eingestellt werden.
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16. FURSCHALTEREINSTELLUNGEN

In diesem Meni kénnen die Funktionen fiir die optionalen Ketron FuRpedale FS6 oder FS13 zugeordnet werden.
Jeder der Taster dieser Pedale kann mit einer eigenen Funktionen belegt werden.

Driicken Sie den MENU Taster
angezeigte Displayansicht:

und tippen Sie auf das FOOTSWITCH Feld. Es 6ffnet sich die unten

FOOTSWITCH

Intro/Endl | intro/End2 | intro/End3 | Start/Stop
@& g &
Bild 207a: Fuf3schaltereinstellungen

= Tippen Sie auf einen der im Display abgebildeten Taster um die gewlinschte Funktion
auszuwahlen. Es 6ffnet sich ein Fenster mit den zur Verfligung stehenden Belegungen
die Sie sich durch Scrollen mit dem Datenrad anzeigen lassen kénnen.

HMENU

an
Puf Page Down

Pt Page Lip

Pdit Scrodl Down

Po¥ Sercll Lip

Clide Dorin

(e . | Mt N

N

Bild 207b: Fuf3schalter Auswahl
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= Tippen Sie auf die gewlinschte Funktion, die dem Taster zugeordnet werden soll. Diese
Funktion wird danach unter dem Taster angezeigt.

= Driicken Sie den EXIT Taster um das Fenster zu schliessen, wadhlen Sie durch Antippen im
Display den nachsten Taster aus und wiederholen Sie den oben beschriebenen Vorgang
bis alle Taster wunschgemaR belegt sind. Denken Sie daran dass die Anzeige im Display
den FulStaster FS 13 zeigt. Wenn Sie den FuRtaster FS 6 programmieren werden die
Taster 7 — 13 ignoriert.

= Wenn den Tastern alle Funktionen zugeordnet sind driicken Sie den SAVE Taster um
dieses Setup zu speichern. Dazu mussen Sie sich noch auf der FOOTSWITCH Seite
befinden.Sie kénnen insgesamt 4 dieser FulRschalter Setups einstellen und abspeichern.
( SET 1-4 am unteren Rand des Displays )

17. VIDEO MONITOR EINSTELLUNGEN

¥ = O R

(] &
Das SD9 erméglicht es Ihnen, die komplette Ansicht des internen Displays oder auch nur Lyrics, Texte, Bilder und

Videos auf einem externen Monitor darzustellen. Driicken Sie den MENU Taster “ und tippen Sie auf
das VIDEO Feld um die unten angezeigte Displayansicht zu 6ffnen:

e Pl Dy

|'I'EF.II|PITUH |D'UI|I'NI'I'OR MIZROR | CALIDAATE

ML b B O Ly
[: 1680x1050p0-60 [ ———
O: 12801024 p=60
D: 1024x768p-60

L 800 E00p-60

DO: 64044 80p-E0

Lo m: |W§' Iﬂgi‘t

Bild 208: Video und MonitorEinstellungen

- EXTERNAL MONITOR TYPE: Mit den Feldern VGA MONITOR und DVI MONITOR kann der angeschlossene
Monitortyp ausgewdhlt werden. Wenn zwischen diesen beiden Feldern umgeschaltet wird erscheint eine Meldung
im Display dass das SD9 neu gestartet wird. Damit werden fiir die Anzeige notwendigen Dateien geladen. (Wichtig:
ALLE auf dieser Seite durchgefiihrten Anderungen miissen mit diesem Reboot Vorgang gespeichert werden)

- MONITOR RESOLUTION: In diesem Bereich kann die Auflésung fir den externen Monitor eingestellt werden. Je

hoher die Auflosung, desto klarer und scharfer die Anzeige. Bitte beachten Sie aber auch welche Auflésungen Ihr
Monitor ermoglicht.
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- DISPLAY: Auf der rechten Seite des Displays kénnen zwei weitere Funktionen eingestellt werden. MIRROR
ermoglicht (wenn gelb hinterlegt) die Anzeige des kompletten Displays des SD9 auf einem externen Monitor.
Ansonsten werden nur die Lyrics, Videos etc. des PLAYER Bereiches extern dargestellt. CALIBRATE erméglicht die
Kalibrierung des internen Displays. Nach Anwahl des Feldes und dem Neustart des SD 9 wird auf dem schwarzen
Display oben links ein weiRes Kreuz angezeigt. Tippen Sie auf dieses Feld und wiederholen Sie dies fiir alle auf dem
Display nacheinander angezeigten Kreuze. (insgesamt 5 Mal) Danach wird das SD9 nochmals automatisch
gestartet.

Es wird empfohlen das Display von Zeit zu Zeit neu zu kalibrieren, speziell nach der Installation eines neuen
Betriebssystems oder auch, wenn das Display nicht mehr korrekt auf Berlihrung reagiert.

- LOAD IMAGE: Mit dieser Funktion kann ein eigenes Bild als Hintergrundbild des externen Monitors geladen
werden. Dieses Bild muB sich im internen Speicher des SD9 befinden. Tippen Sie auf das Feld LOAD IMAGE und
laden Sie das gewiinschte Bild fiir die externe Anzeige aus dem Speicher. Hier sind der Fantasie keine Grenzen
gesetzt. Erstellen Sie sich am PC Bilder mit WillkommensgriiRen fiir das Publikum, lhren Namen und Adresse etc...

- FACTORY LOGO: Mit dieser Funktion wird wieder das Werkslogo als Hintergrund des Monitors
geladen.

18. % NOTE STIMMUNG (ARABIC SETTINGS)

Das SD9 kann fiir das Spiel arabischer oder anderer Musik die spezielle Stimmungen bendétigt, eingestellt werden.
Mit diesen Einstellungen ist es moglich, auch Musik aus anderen Kulturbereichen wiederzugeben.

Driicken Sie den MENU Taster
Displayansicht zu 6ffnen:

und tippen Sie auf das ARABIC Feld um die unten angezeigte

ARARIC

WODE:
AT RN

HOIDITERTTE e
bt

Sl

RESET
KiMe:
of

Bild 209: ARABIC SCALE
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In der Mitte des Displays wird eine virtuelle Tastatur dargestellt. Hier kdnnen durch Antippen die verschiedenen
Tone gestimmt werden. Darliberhinaus befinden sich noch weitere Felder mit Funktionen auf dem Display.

- MODE: Hier wird der Bereich ausgewahlt auf den die eingestellen Skalen zugreifen sollen. Tippen Sie auf dieses
Feld (gelb hinterlegt) und wahlen Sie danach mit dem Datenrad aus den folgenden Optionen aus:

* Lowers + Right: Die Skalen gelten fiir die linke und rechte Hand.
* Arr.+ Right: Die Skalen gelten fiir den Arranger und die rechte Hand.
* Right: Die Skalen gelten nur fur die rechte Hand.

- FOOTSWITCH: Mit dieser Funktion kann mit dem Datenrad die Arabic Scale dem FuRschalter zugeordnet werden.
Im Note Mode steuert der FuBschalter die Intonation (Stimmung) der Note. Im Arabic.Set Mode wahlt der
FuRschalter die verschiedenen Arabic Sets an. (von 1 —16)

- ARABIC SET: Nach dem Antippen des Feldes kann mit dem Datenrad eines der Arabic Sets von 1 — 16 ausgewahlt
werden.

- KOMA ON / OFF: Die Koma Funktion dient der dynamischen Steuerung der Stimmung der arabischen Skala
wahrend des Spiels. Ist diese Funktion aktiv (gelb hinterlegt) wird durch Driicken der Tasten zwischen C5 und B5 die
jeweilige Note automatisch um den Einheitswert - 50 Cent verstimmt. Diese Verstimmung kann auch mit dem
Datenrad eingestellt werden. Nochmaliges Driicken der Taste entfernt diese Anderung wieder.

- RESET: Stellt die urspriingliche Einstellung fiir das gewahlte Arabic Set wieder her.
- ACTIVE/INACTIVE: Aktiviert oder deaktiviert die Arabic Scale durch Antippen des Feldes.
So wird eine arabische Intonation erstellt:

Wahlen Sie die Note die Sie bearbeiten wollen durch Antippen im Display aus und d@ndern Sie die Stimmung mit
dem Datenrad. Der Wert wird Uber der jeweiligen Note angezeigt.Tippen Sie auf das RESET Feld um alle
Anderungen riickgéngig zu machen. Nach dem Einstellen aller Noten driicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel.
Es 6ffnet sich ein Fenster im Display. Tippen Sie dort auf Save zum Speichern, Restore zum Wiederherstellen der
Grundeinstellung oder auf Cancel zum Abbrechen.

19. REGISTRATIONSEINSTELLUNGEN

e e T

Wie schon erklart sind die Registrationen des SD9 sozusagen ein gespeicherter “Schnappschul8” der Einstellungen
die Sie am Instrument gemacht haben.
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Es kdnnen fast alle Parameter des SD9 in einer Registration gespeichert werden. Manchmal kann es aber auch
gelten zu lassen.

|ll

sinnvoll sein, gewisse Einstellung nicht in jeder Registration abzulegen, sondern ,globa

Driicken Sie den MENU Taster um in das Men( des SD9 zu gelangen.

Bild 210: MENU mit Registration Setup Feld

e Tippen Sie auf das REGS.SETUP ( Registration Setup ) Feld. Es 6ffnet sich die unten angezeigte
Displayansicht. Auf dieser Seite kann eingestellt werden kann was in einer Registration abgespeichert wird.

REGISTRATION SETUP

Bild 211: Registrationssetup

Im Display werden 2 Reihen angezeigt. Im linken Bereich befinden sich die 8 Hauptgruppen, im rechten
Bereich die dazugehorigen individuellen Funktionen, die, wenn gelb unterlegt, in eine Registration
gespeichert werden, oder wenn blau unterlegt, ignoriert werden. Im Beispiel auf dem Bild oben ist der
GENERAL Bereich angewahlt, und dort sind die beiden Bereiche Transposer und Slider aktiv. Diese
Bereiche werden in eine Registration abgespeichert, wahrend die Bereiche Footswitch, Arabic und
Controls ignoriert werden.
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(Gerade der FuRRschalter ist ein gutes Beispiel: Im FuRschalterbereich kénnen die einzelnen Taster belegt
werden, und diese Einstellungen in insgesamt 4 Setups gespeichert werden. Von den Registrationen
werden diese Setups aber ignoriert. Sollten diese verschiedenen Setups mit in eine Registraton abgelegt
werden, mul hier das Feld ,Footswitch” rechts angetippt werden )

Tippen Sie auf STYLE um die verschiedenen Bereiche anzuzeigen, die in eine Registration gespeichert
werden. Wiederholen Sie dies fiir alle anderen Eintrage in der linken Reihe. ( VOICE, PLAYMODE, DSP,
MIDI, MICRO1/VOICETRON, MICRO2/GUITAR )

TAB AUTOSW.OFF (Tab Auto Switch off) Wenn diese Funktion aktiv (gelb hinterlegt) ist, wird nach der
Anwahl einer Registration der Taster REGS (REGISTRATION) automatisch deaktiviert (LED leuchtet nicht)
Das SD9 kehrt dann zur Hauptseite des Displays zuriick. Ist diese Funktion deaktivert, bleibt das SD9 im
Registrationsment bis der Taster von Hand ausgeschaltet wird.

Wenn Sie alle Einstellungen vorgenommen haben driicken Sie den SAVE Taster auf dem Panel. Es 6ffnet
sich ein Fenster im Display. Tippen Sie zum Speichern des Registrations Seups auf das Feld ,Save”.

20. MEDIA UND DISK EINSTELLUNGEN

Im Bereich MEDIA finden Sie alle Einstellungen zur Speicherverwaltung des SD9. Hier haben Sie Zugriff auf
den internen Speicher (SSD-Disk) sowie die Gber USB angeschlossenen externen Datenquellen. In diesem
Bereich werden Daten kopiert, geléscht oder umbenannt. Driicken Sie den MEDIA Taster auf dem Panel.

Im folgenden Beispiel haben wir zum internen Speicher (Userfs) zusatzlich 3 USB-Sticks angeschlossen.

L IEIEIE.

[lmsFsl 1% | [KETADH] J00%  [AJRMECRIC] 7% [] 5%

& o0

Bild 212a: USB Ports auf dem Panel Bild 212b: MEDIA Hauptseite mit angeschlossenen USB-Sticks

Wie auf der Displayansicht oben rechts zu sehen (Bild 212b) zeigt das SD9 die momentan angeschlossenen
Datentrager.
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INTERNER SPEICHER: Das SD9 ist ab Werk mit einem internen 16GB groRen SSD-Speicher ausgestattet.
Dieser Speicher (Userfs) wird im Display immer ganz links angezeigt. Dazu kann auch eine zusatzliche
Festplatte installiert werden, diese wirde rechts vom internen Speicher angezeigt werden.

USB 1, 2 und 3: Hier werden die angeschlossenen USB-Sticks angezeigt. Tippen Sie auf einen dieser
Speicher um den Inhalt anzuzeigen. Die % Angabe zeigt den jeweils freien Speicherplatz der Datentrager.
(Im Beispiel oben hat der interne Speicher 41% freien Speicherplatz, der KETRON Stick 100% etc...) Wenn
der USB-Stick formattiert und mit einem Namen versehen wurde, wird dieser auch im Display angezeigt.
(in diesem Fall USB 1=KETRON und USB 2=AJAMSONIC). Wurde der Datentrager nicht benannt wird nur
eine Klammer[ ] und der freie Speicherplatz angezeigt.

Auf der MEDIA-Displayseite finden Sie die folgenden Funktionen:

EJECT: Ahnlich wie bei einem PC muR ein angeschlossener Datentréger korrekt vom SD9 getrennt werden,
um Schaden am Dateisystem des externen Speichers zu vermeiden. Tippen Sie dazu auf den
angeschlossenen Datentrager (z.B. einem angeschlossenen USB-Stick). Das Symbol im Display wird rot
umrahmt. (Falls Sie vom internen Speicher aus den Datentrager antippen, wird sofort dessen Inhalt
angezeigt. In diesem Fall driicken Sie nochmals den MEDIA Taster) Tippen Sie danach auf das EJECT Feld.
Der Datentrager wird nicht mehr im Display angezeigt und kann nun entfernt werden.

PC CONNECT: Mit Hilfe des USB-Anschlusses auf der Rickseite kann das SD9 mit einem PC verbunden
werden. Auf diese Weise kdnnen entweder Daten Uibertragen und bearbeitet werden, oder eine USB-MIDI
Verbindung zum PC (z.B. zur Verwendung eines Softwaresequenzers) hergestellt werden. Folgendes mul
dabei beachtet werden:

= USB als MIDI Verbindung: USB Midi mul aktiv sein (gelb hinterlegt)
= USB als Datenverbindung: USB Midi muf} daktiviert sein (nicht gelb hinterlegt)

e \erbinden Sie das SD9 mit Hilfe eines USB-Druckerkabels mit dem PC, wie auf dem Bild unten

angezeigt:
KETRON / A SD9 Pro
USB
| [000 00 COMPUTER

UsB

Bild 213 a: USB Verbindung an einen PC
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e Tippen Sie im Display auf das PC- CONNECT Feld. Das SD9 zeigt eine Displayansicht wie auf dem
Bild unten dargestellt, wird nun mit dem PC verbunden, und der Inhalt des internen SSD-

Speichers wird auf dem PC unter Userfs angezeigt.

Drum Bass Chord Orch Right

TO |59 s9 63 0 41

[:] Connected to PC
[Beceor [Sivo [ Wi |
EJECT PC-CONNECT DISK EDIT REFRESH

Bild 213b: MEDIA — USB-Verbindung zum PC

e Um die USB-Verbindung zwischen PC und SD9 wieder zu trennen, muf am Computer die
Verbindung korrekt getrennt werden. (Hardware entfernen...) Tippen Sie danach im Display auf
das Feld PC-CONNECT (blau hinterlegt). Es erscheint sicherheitshalber nochmals eine
Warnmeldung wie im Bild unten angezeigt. Tippen Sie im Display auf OK.

. Drum Bass Chord Orch Right|
TO |59 59 63 0 41

Before activating this procedure please disconnect
safely this device from your computer.

€ € € € €
EJECT PC-CONNECT § DISKEDIT INFO REFRESH

Bild 213c: MEDIA — Trennen der USB-Verbindung vom PC

DISK EDIT: Hier finden Sie die verschiedenen Funktion zur Datenbearbeitung wie z.B. Kopieren, Léschen
oder Umbennenen. Sollten Sie Daten von einem externen Datentrager (z.B. USB-Stick) bearbeiten wollen
(z.B. Kopieren) mul dieser Datentrdger am SD9 angeschlossen sein, bevor Sie DISK EDIT antippen. Tippen
Sie dann auf das Feld DISK EDIT. Es 6ffnet sich eine Displayansicht, dhnlich dem Bild unten dargestellt:
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Selectad Flles: - MEDIA |

| INSTRUMENT 1

| LAUNCH PAD

[ PCM :_l
| PLAYBOX w
| REGISTRATION - ¥ l
| System Yolume Information i"-.
| USER MODELING : el |

Bild 213d: MEDIA - DISK EDIT

Als Zeichen dass Sie sich im DISK EDIT Mode befinden, beginnt der MEDIA Taster zu blinken. Beachten Sie,
dass es in diesem Bearbeitungsmodus nicht moglich ist, z.B. Styles zu spielen oder Files ablaufen zu lassen.
Vergessen Sie daher nicht, DISK EDIT auch wieder zu beenden um mit dem SD9 wieder normal arbeiten zu

kénnen.

Folgende Funktionen (am unteren Rand des Displays sichtbar) stehen Ihnen zur Verfligung:

NEW FOLDER: Tippen Sie auf dieses Feld um einen neuen Ordner im momentanen Verzeichnis
anzulegen. Der Ordner wird also genau dort angelegt, wo Sie sich gerade auf dem Datentrager
befinden. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster im Display. Tippen Sie auf das Feld RENAME um dem
Ordner einen neuen Namen zu geben oder auf CONFIRM um den momentanen Namen “FOLDER
001”. Beizubehalten.

COPY: Mit dieser Funktion kénnen Files kopiert werden. Dazu muR das gewlinschte File links im
Display angetippt werden (wird grau hinterlegt) BEVOR Sie auf das Feld COPY tippen. Natirlich
kénnen auch mehrere Files angetippt werden. Wenn z.B. ALLE Files eines Ordners oder
Datentragers kopiert werden sollen, tippen Sie auf das Feld Select All rechts auf dem Display.

= Tippen Sie auf das Feld COPY. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster mit der Aufforderung
den gewlinschten Speicherort auszuwahlen. Tippen Sie auf OK und wahlen Sie den
gewdinschten Datentrager und Zielordner aus.

= Tippen Sie im Display auf das Feld PASTE um die Daten an den neuen Speicherort zu
kopieren.

RENAME: Mit dieser Funktion kann ein File oder ein Ordner umbenannt werden. Dazu mul} diese
Datei (wie bei der Funktion COPY) markiert werden, BEVOR Sie das Feld RENAME antippen.

=  Tippen Sie auf das Feld RENAME. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster. Tippen Sie wieder
auf RENAME, bennenen Sie das File im Display um und bestatigen Sie Ihre Eingabe mit
ENTER.
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e  DELETE: Mit DELETE kann ein File oder auch ein kompletter Ordner aus dem Speicher geldscht
werden. Markieren Sie das gew{inschte File wieder durch Antippen links im Display (wird grau
hinterlegt) BEVOR Sie auf das Feld DELETE tippen. Mit Select All kann wieder der komplette Inhalt
eines Ordners markiert werden.

= Tippen Sie auf das Feld DELETE und auf dem Pop-Up Fenster auf CONFIRM um die
gewlinschten Dateien zu I6schen. VORSICHT: Dieser Vorgang kann nicht riickgangig
gemacht werden.

e NUMBER ASSIGN: Mit dieser Funktion kdnnen die Files eines Ordners fir eine schnelle
nummerische Suche organisiert werden. Dazu werden vor die Files fortlaufende Nummern
gesetzt (001, 002, 003 ... etc). Unabhéngig vom Alphabet kénnen die Files immer mit der gleichen
Nummer angewahlt werden.

= Wahlen Sie den Ordner an in dem die Files nummeriert werden sollen.

= Tippen Sie auf NUMBER ASSIGN. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster, wie auf dem Bild
unten angezeigt.

Selected Files: 1 MEDIA /

' 4 chorus.kfx

' 5 comp

! 6 delay. | ASSIGN NUMBER

! 7 distors i
[0 | REMOVE NUMBER —
¥ seffects

>>

(E2]
! 9 equali
! 10 globa CONFIRM Seilﬁct
o = _ _
NEW FOLDER COPY RENAME DELETE I‘;IAUSI\SII%E

Bild 213e: MEDIA — Number Assign

=  Tippen Sie auf ASSIGN NUMBER (wird gelb) und danach auf CONFIRM um den Files die
Nummern zuzuordnen. Als Zeichen, dass die Files eine fixe Nummer erhalten haben
erscheint vor dem Filenamen ein kleine SchloRsymbol. Mit der Funktion REMOVE
NUMBERS konnen alle Nummern wieder aus den Files entfernt werden. Sollten Sie in
diesem Ordner neue Files ablegen fiihren Sie die Vorgang ASSIGN NUMBER einfach
nochmals aus. Unabhdngig vom Alphabet werden den neu abgelegten Files auch wieder
neue Nummern hin zugefiigt. Die alte Nummerierung bleibt davon unberiihrt.

INFO: Tippen Sie auf dieses Feld um Informationen (iber den gerade ausgewahlten Datentrager zu
erhalten. (Dateisystem, belegter Speicherplatz in MB, freier Speicherplatz in MB etc...) Es 6ffnet sich die
unten angezeigte Dispalyansicht:
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Drum Bass Chord Orch Right

5 59 63 0 41

Total Size

Free Size

[7363 MB

Used Size

[READ/WRITE] (=

Dev Name

[1mediaback

| FORMAT

7363 MB.

®
CHECK FS

L (. L
EJECT PC-CONNECT  DISK EDIT

INFO

REFRESH

Bild 213f: MEDIA - Disk Infomation

Auf dieser Seite haben Sie Zugriff auf die folgenden Funktionen:

FORMAT: Damit wird der Datentrdger neu formatiert. ALLE DATEN AUF DEM
DATENTRAGER WERDEN UNWIEDERRUFLICH GELOSCHT!!!

CHECK FS: Hier wird die Filestruktur des Datentragers Giberpriift. Je nach belegtem
Speicherplatz kann dieser Vorgang einige Zeit in Anspruch nehmen.

Drum Bass Chord Orch Right|

59 59 63 0 41

Total Size % Free 99%

” £y Free Size File System vfat
Used Size ‘40 MB | ‘READIWRITE ‘ q
[0 ] oevhame [mediaisdal | I
Wait..
[dev/sdal: 1047 files, 10434/981115 clusters
L N L L
EJECT PC-CONNECT § DISK EDIT INFO REFRESH

Bild 213g: MEDIA - File Structur

REFRESH: Mit Refresh wird das komplette System des SD9 Uberpriift. Dies ist vor allem
nach der Installation eines neuen Betriebssystemupdates zu empfehlen.
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SD9 - Update 1.1.0

Ketron entwickelt seine Instrumente kontinuierlich weiter, und so gibt es mit dem Update 1.1 wieder eine
Vielzahl neuer Funktionen und Verbesserungen fiir lhr SD9.

Panel Reboot

Driicken und halten Sie den Taster Talk und driicken Sie danach zusatzlich den Taster Enter. Dadurch kann das
SD9 neu gebootet werden, ohne es manuell ausschalten zu mussen. Dies ist sehr nitzlich, wenn
unvorhersehbare Fehler auftreten.

Disk Check

Driicken Sie die Taster Talk und Fade gleichzeitig und driicken Sie den Taster Enter.

Das SD9 flihrt einen kompletten Disk Check durch. Dies nimmt einige Zeit in Anspruch, das Instrument darf
dabei NICHT ausgeschaltet werden.

Nach Beenden der Uberpriifung startet das SD9 automatisch neu.

Legato

Erweiterte Legato Funktionen auf Seite 4 im Voice Edit Menu.

Die Legato Funktion arbeitet mit allen aktiven Stimmen auBer der 2nd Voice.

Es stehen 6 Legato Typen zur Verfligung: 3 Mono Legato und 3 Poly Legato.

Tippen Sie auf das neue Legato Feld um jeweils die verschiedenen Legato Typen umzuschalten.

Zur Verfligung stehen: Fast mit schnellem Attack, Medium mit medium Attack und Slow mit langsamen
Atttack.

Filter Funktion fir rechte und linke Bereiche

Driicken Sie den Filter Taster

Tippen Sie auf das Feld [Expand]. Dies 6ffnet (oder schliesst) ein Men( auf der linken Seite des Displays mit

6 Fadern und Auswabhlfeldern. Jeder Fader wirkt gleichzeitig auf alle Bereiche des aktuellen Presets oder Styles.
Folgende Parameter stehen zur Verfiigung:

Lfo Rate (Frequenz Frequenz)

Lfo TVF (Filter Modulation)

Lfo TVA (Amplitude Modulation)

Q (Resonance)

FC (Cutoff)

Release

Jeder graphische Fader im Display ist einem Lautstarke-Fader auf der linken Seite des Panels zugeordnet.
Playerl = Lfo Rate

Style = Lfo TVF

Drum = Lfo TVA

Bass =Q

Chord = FC

Lower = Release

Durch Antippen der Felder (iber den graphischen Fadern im Display kdnnen die Fader auf dem Panel aktiviert
(werksseitig, gelb hinterlegt) oder deaktivert (nicht gelb hinterlegt) werden. Dadurch erhalten Sie auch im
Filter-MenU Zugriff auf die Lautstarken eines Styles.

Die Einstellungen der Fader und die EXPAND Einstellung konnen im CUSTOM STARTUP abgespeichert werden.
Unterhalb der graphischen Fader im Display kann durch Antippen der ,Reset” Felder (wird kurz gelb hinterlegt)
jeder einzelne Parameter auf die Werkseinstellung zuriickgesetzt werden.

Mit [Reset All] werden ALLE Parameter gleichzeitig zurlickgesetzt.

Driicken Sie den Save Taster um die Einstellungen in der gerade aktiven Voice abzuspeichern.

202




Wenn ein Style verandert wurde (LEFT im Display rechts neben den Feldern der Filterbezeichnungen) kann der
Style mit Save als User-Style gespeichert werden.

Im LIVER FILTER Bereich rechts im Display kann der FC (Cutoff) mit dem Modulationsrad geregelt werden. Die
Einstellungen des Modulationsrades kdnnen pro Arrangervariation getrennt vorgenommen werden, und auch
in einem User-Style gespeichert werden.

Wenn die LFO Rate (Fader1) unterhalb des Wertes 10 liegt, wird automatisch der TAP LFO MODE aktiviert
(sichtbar im Feld Giber dem graphischen Fader) und mit dem Tempo des Styles gekoppelt.

Voicetron mit Midifiles

Der Voicetron On / Off-Status ist jetzt unabhangig von der internen Midifile-Einstellung.

Der On / Off-Status wird dann ebenso wie das vom User gewahlte Voicetron-Preset wiederhergestellt,
sobald die Midi-Datei nicht mehr abgespielt wird, auch wenn die Midi-Datei eine Vocalizerspur enthilt.

Voice Bearbeitung
Problembehebung im Range Bereich (Seite 2/6)

Style

Neue Seitenanzeige fiir Styles (unterhalb der Styles)

Arranger Statusanzeige ist fur eine bessere Erkennung nun in Gelb dargestellt.

Neue SAVE Funktion um einen geladenen Style in einen anderen als den USER_ STYLE Folder zu speichern.
Wenn ein Style im FILTER-Bereich verandert wurde (LEFT im Display rechts neben den Feldern der
Filterbezeichnungen) kann der Style mit Save als User-Style gespeichert werden.

Fir jede Arranger-Variation kann eine eigene Filtereinstellung zugeordnet werden.

Live Guitars verfligen ebenfalls tiber die Filterfunktion im LEFT-Mode des Filterbereichs.

Der globale Q und FC Filter des LIVE FILTER kann in einem Style gespeichert werden.

Wenn der Taster Fill oder Break gedriickt und gehalten wird, werden alle 4 Fills und Breaks hintereinander
abgespielt.

Neue Exportfunktion im Style EDIT-Bereich (COPY EXPORT-Feld):

Midi-Parts eines ausgewahlten Stylebereichs konnen als Midifile exportiert werden. Nach Antippen des
COPY/EXPORT Feldes im Display kann der gewtinschte Bereich mit dem EXPORT (,,Name des Bereichs“) TO MID
Feld als Midifle gespeichert werden.

Im Style Edit Meni kann ebenso eine Sequenz aufgenommen und sofort mit dieser Funktion exportiert
werden.

Die exportierten Files werden im internen Speicher unter dem Pfad USER_MODELING / STYLE / ,Name des
Styles” / ,Stylebereich” (z.B. ARR A) gespeichert.

Diese exportierten Bereiche kdnnen auch im LIVE MODELING verwendet werden, sie miissen tiber MEDIA -
DISK EDIT dorthin kopiert werden.

Detailverbesserungen bei einigen Akkorderkennungen.

Verbesserungen im VOICE LIST Bereich.

Bei deaktivierter TO STYLE Funktion kann die VOICE Seite angewahlt werden.

Korrektur beim Abspielen (falscher) Basstone, wenn die Arranger Variationen A, B, C, D in Verbindung mit
Autofill im letzten Viertel des Taktes gedriickt werden. (Speziell bei 3/4 taktigen Styles)

Style EDIT: Neue ,,PART LISTEN” Funktion zum Vorhoren des ausgewahlten Bereiches.

Korrigierte Displayanzeige fur END 1,2,3 wenn ENDING nach einem Fill In gedriickt wurde.

Separate Lautstarkenanpassung fiir die 4 VOICES im VOICE&VARI Bereich des Styles. (Wert von — 30 bis + 30)
Weiter verbesserte Akkorderkennung.

Voices in Registrationen

Im REGISTRATIONS Bereich kdnnen fiir jede Registration 5 Voices fiir die rechte Hand mit gespeichert werden.
Tippen Sie auf das Feld ,,Voice Select”. Im Display werden 5 Felder angezeigt. Tippen Sie auf jedes dieser Felder
ca. 2 Sekunden um in die Soundauswahl zu gelangen. Auch User-Voices kénnen zugeordnet werden.
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Launchpad

Wenn ein Style ins Launchpad importiert wurde, kdnnen Scene 5 und 6 nun mit INTRO und ENDING belegt
werden, wahrend Scene 1 —4 weiterhin mit den Arranger Variatinen A-D arbeiten.

- Spielen Sie dazu den gewiinschten Style ab.

- Driicken Sie, wahrend der Style lauft, den Launchpad Taster. Es 6ffnet sich ein Pop-Up Fenster, in dem

die Zuordnung zu den einzelnen Scenes angezeigt wird.

Flir Scene 5 kann nun eines der Intros 1-3 zugeordnet werden.

Fiir Scene 6 kann eines der Endings 1-3 zugeordnet werden.

Nach dem Importieren in das Launchpad werden Scene 5 und 6 automatisch mit den Namen der jeweiligen
Intros und Endings benannt. (z.B. Scene 5 = INTRO3, Scene 6 = ENDING 1letc...)

Mit dieser Funktion kann im Launchpad z.B. folgende Abfolge voreingestellt werden:

- Wahlen Sie (im STOP-Modus) die gewtinschte Scene 1 — 4 aus.

- Tippen Sie danach auf Scene 5 (Intro 1, 2, oder3) Das Launchpad startet automatisch. Nach Abspielen

des Intros geht das Launchpad automatisch in die voreingestellte Scene Uber.

Wenn bei laufendem Launchpad die Scene 6 (Also Endingl, 2 oder 3) angetippt wird, dann wird dieses Ending
abgespielt und danach das Launchpad gestoppt.

Die Endings kdnnen genauso wie alle anderen Scenes vor dem Start angewahlt werden.

Intros oder Endings werden unterbrochen, wenn auf eine andere Scene umgeschaltet wird.

Im Song Edit werden nach Anwahl von Scene 5 und 6 die Originaltakte als Standard in der Repeat Box gesetzt
und kénnen dort gedndert werden um den programmierten Ablauf zu verkiirzen und zu einer anderen Scene
Uberzugehen.

Zusatzliche Verwaltung des Riff in Export und verbesserte Akkorderkennung im Parallelmodus. (Inversion)
Im Song Mode Edit kann das Launchpad am Ende der programmierten Sequenz gestoppt werden. [Stop at End]
Intro Autocrash und Fill Autocrash in den Live Drum

Audiodrum Section Import aus den Styles.

Keyboard Control

Geédnderte Effekte in KEYBOARD CONTROL kdénnen in einer User-Voice abgespeichert werden.

Jede User-Voice kann dadurch lber zusatzliche Effekte verfiigen.

Fehlerhafte Daten bei Reverb- und Chorus-Sends wurden behoben.

Wah Wah 4 Preset dndert nun auch die Response-Kurve am Volume-Pedal wenn der Wah Wah Effekt aktiviert
ist.

Live Drum Stretching / EQ

Neue Funktionen unter VIEW — Drum:

Live Drum Adjust: Stretching Time der Live Drums kann von Default — 127 gedndert werden. Die Werte kdnnen
in einem Style mit gespeichert werden. Dies funktioniert nur, wenn der Style NICHT gespielt wird.

Zwei neue Equalizer Presets fiir die Live Drums: Hi Gainl und Hi Gain2.

Live Modeling

Bearbeitung aller Bereiche unabhangig moglich, auch fir Fill, Break, Intro und Ending. Lautstarke, Reverb,
Chorus und Mute sind ebenfalls einzeln fir all diese Sections moglich.

Die gewiinschten Parts Fill, Break, Intro oder Ending kénnen angewahlt und bearbeitet werden, wenn KEY
START aktiv ist, der Style aber nicht lauft.

Neue Single/Global Funktion zum Abhéren des kompletten Styles, bzw. der Spur.

Funktionen fur optionale interne Hard Disk

Falls das SD9 mit einer zusatzlichen internen Hard Disk ausgestattet ist kann auf die Folder:
User_Style,

User Voice,

User_Modeling / LiveDrum
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zugegriffen werden.

Wenn diese Folder:

User_Style,

User_Voice,

User_Modeling auf der Hard Disk angelegt wurden, und zusétzlich unter User_Modeling ein LiveDrum Folder
besteht, werden alle internen Files auf die Hard Disk kopiert. Nach dem Einschalten sind die Daten hinzugefigt,
werden angezeigt und kénnen ebenso verwaltet werden wie vom internen SSD-Speicher des SD9.

Dies erlaubt es, den internen Speicher des SD9 auf eine eingebaute Festplatte zu speichern und von dort aus zu
verwenden.

User Voices und User Styles, die von der Hard Disk verwendet werden, erhalten den Zusatz ,hd“.

Bass Sustain To Pedal

Neue Funktion ,Sustain to Pedal” unter VIEW — Bass. Im Zusammenhang mit Manual Bass oder Bassist kann mit
einem angeschlossenes Sustainpedal der Bass-Sustain gesteuert werden.

Diese Funktion kann unter CUSTOM STARTUP gespeichert werden, auf den FS6 oder FS 13 Footswitch gelegt
werden, oder in die User Tabs gespeichert werden. (Bass Sus. Pedal)

User Modeling

Sie kénnen mit dem Drumset realisierte Midi - Sequenzen verwalten, indem Sie diese dem

Live-Modeling hinzufiigen. (Nur GROOVE Parts)

Die Sequenzen missen sich unter User _Modeling / Drum befinden.

Im Live Modeling kénnen diese Groove Parts aus der User Drum Kategorie angewahlt werden.

Im Launchpad werden diese Sequenzen am Ende unter Groove Kit - Looper Kit angezeigt.

Live Modeling kann nun Drum Sequenzen bei Fill und Break hinzufligen.

Dazu muss Key Start On aktiv sein, der Style darf aber nicht laufen. Fill / Break kann nun angewahlt werden.
Mit dem Groove Feld kdnnen die User Drum Kategorien nach der gewiinschten Drumsequenz durchsucht
werden.

Diese User Sequenzen mussen im Ordner User_Modeling / Drum abgelegt sein.

Mit Voice Change kann das Drumset geandert werden. Es kdnnen ebenfalls Lautstarke, Reverb und Chorus
Werte eingestellt werden.

Im Global Mode werden die neuen Drumsequenzen in allen 4 Fills oder Breaks angezeigt.

Im Live Modeling Menu kénnen nun Looper Kits dem Groove Part, Chord1l, 2, 3, 4, 5 zugeordnet werden. Dazu
werden diese im Groove Modeling in der Kit Looper Kategorie angewahlt.

Wenn ein Looper Kit dem Part zugeordnet wurde, kdnnen mit der VOICE CHANGE Funktion andere Sounds flr
das Drum Kit zugeordnet werden.

Es ist daher moglich, bis zu max. 6 Kits (Part Groove, Akkord 1, 2, 3, 4, 5) zu programmieren.

Disk Edit
Nach Aktivierung des DISK EDIT Feldes wird nicht mehr automatisch auf die Folderansicht geschaltet.

Update Modeling Tab
User Modeling Dateien werden upgedatet wenn Talk + Fade Taster miteinander gedriickt werden, und dann
Style gedriickt wird.

Player

Vergrdsserte Positionsanzeige im PLAYER Menu.

Quick Search Suchfunktion fiir die PLAYLIST.

Problem mit Pdf - Anzeige behoben, wenn Mp3 / Wav + PDF - Datei nach Midifiles + Lyric gestartet wurde.

Voice
Bugfix: Korrekter Modulation Reset beim Umschalten von einer Voice mit aktivem LFO auf Voice ohne aktiven
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LFO.
Detailverbesserungen in der Voice List im Zusammenhang mit To Style Mode (Voice & Vari).

Arabic Scale
User Tabs: Arabic Scale Function hinzugeftigt (On/Off).

Wenn die User Voice geladen wird, wird die Scale upgedatet, wenn sie gespeichert wurde.

Fade out
Verbessertes FADE OUT bei Verwendung von Endings.

Midi
Midi Reset: Neue Sys Exclusive System message fiir Midi Reset

Code FO 26 7B 39 05 00 F7 (Hex)

User Interface
Detailverbesserungen bei KEYBOARD CONTROL, DSP, MENU und PLAYER1.

TIPPS UND TRICKS

Auf unserer Internetseite http://www.ketron-musixx.de/ finden Sie zahlreiche weitere

Dokumente aus unserer Reihe ,, TIPPS und TRICKS”. Diese Reihe wird laufend erweitert.

Tragen Sie sich doch in unseren Newsletter ein, und erfahren Sie mehr iiber unsere
Instrumente, Events, Updates usw.

Wir wiinschen lhnen nun viel Freude und Erfolg mit lhrem Ketron SD9!!!

lhr MUSIXX Team!
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