Praxisworkshop Styleprogrammierung

fiir Yamaha Keyboards
Kol Mugiker

Style- Programmierung ist ein sehr komplexes Thema, und deshalb ist es nicht verwunderlich, dass
es seither dafir keine Schritt- fir Schritt- Anleitung gab.

Besonders wenn man songbezogene Styles herstellen will, ist jeder neue Song selbst fir einen
langjahrigen Style- Programmierer eine Herausforderung.

Deshalb kann dieser Workshop auch nur eine kleine Einstiegshilfe und kein Kompendium sein.

Er soll dazu dienen, euch die Scheu vor dem Style Creator zu nhehmen und euch zeigen, welches
Potenzial in unseren Keyboards steckt. Dieser Workshop ist flir Style- Programmierungs- Anfanger
gedacht. Als Fortgeschrittene solltet ihr deshalb Gber meine oft deutschen Ausdriicke nicht lacheln.

Als Uberschrift steht nicht grundlos ,Praxis- Workshop®. Denn wenn ihr diesen Workshop nur
durchlesen werdet, versteht ihr wahrscheinlich nicht viel davon.

Probiert besser alles Schritt fir Schritt in der Reihenfolge wie es dasteht aus, dann habt ihr viel
schneller eure ,Aha!"- Effekte! Beim Aufbau hab’ ich mir durchaus was gedacht...

Also nehmt euch bitte die Zeit, denn Styleprogrammieren lernt man nicht an einem Tag!

In diesem Workshop seht ihr Fotos vom Tyros2- Display, und auch in der Anleitung gehe ich von
Tyros oder Tyros2 aus. Trotzdem ist dieser Workshop universell fir Yamaha Keyboards gedacht,
denn die meisten Funktionen sind tGber mehrere Keyboard- Generationen gleich geblieben und man
findet sie hdchstens hier und dort an einem anderen Platz. Die Benennungen haben sich auch kaum
verandert.

Viel SpaB und Erfolg wiinscht euch %/ﬂz/ﬁﬂ/l
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Ein Style ist nichts anderes als ein Midifile im Format 0.

Allerdings ist dies ein Spezial- Midifile, denn die Noten werden durch eine spezielle Spur,

namlich die CASM Spur, gesteuert.

Diese Spur teilt diesem Midifile mit, was mit den Noten passieren soll, wenn man ganz normal mit
der Begleitautomatik spielt.

Zudem wird das Midi durch sogenannte Marker in einzelne Abschnitte unterteilt. Diese Abschnitte
sind nichts anderes als die Sektionen wie Intros, Fill Ins, Mains, Break und Endings.

In der Styleprogrammierung bearbeitet man jede dieser Sektionen einzeln:

Also wie wenn jede Sektion ein kleines mehrspuriges Midifile ware.

Vﬂ/ée/’e/ﬁﬂ/(zg

Zuerst stellt die Oktavlage vom Rightl- Instrument auf 0 (= Null) ein.

Dies, indem man rechts bei den Bedienkndpfen beide UPPER OCTAVE Buttons zusammen driickt
(= RESET). Und stellt in der Mixing Console auf der Tune- Seite die Oktave flir RIGHT1 ebenfalls
auf 0 (= Null) ein.

Dadurch ist gewahrleistet, dass die Icons unter der Keyboardtastatur auch mit dem Drumsound,
den ihr hoért, Gbereinstimmen und dass ihr auch sonst keine Schwierigkeiten mit der Oktavlage
eurer angewahlten Sounds bekommt. -

Jetzt wahlt einen beliebigen Style
im 4/4 Takt (z.B. PianoBallad) an ,
und driickt den Button fir Main A. e ——
Das Lampchen muss kontinuierlich 2 | TEMPG:68 BEAT:4/4
leuchten, sonst habt ihr durch [v]

zweimaliges Driicken das FILL IN
angewahlt. STYLE

Dann stellt das gewlinschte Tempo ein. RECORD

Offnen des Style Creatrs

- Digital Recording
- Style Creator
- (Bei PSR 9000 zusatzlich FullEdit)

Damit wird der vorher angewdhlte Style in den Style Creator geladen und steht nun dort zur
Bearbeitung bereit.
Hier seht ihr die erste Seite der Style- Programmierung, die BASIC- Seite.

Auffallend sind hier erst einmal die acht PARTS unten im Display, also die acht Aufnahme- Kanale.
So werden diese Parts —lUbrigens sind das die Midikanale 9 bis 16- liblicherweise belegt:

9: Rhythmus 1: Zusatz- Schlagzeug: Oft lateinamerikanische oder sonstige zusatzliche
Percussions- Instrumente

10: Rhythmus 2: Haupt- Schlagzeug: Meist die wichtigsten Percussions- Instrumente

wie Basstrommel, Snare, HiHat, Toms

11: Bass: Bass- Spur

12: Chord 1: Meist Rhythmusgitarre

13: Chord 2: Meist ein weiteres Rhythmus- Instrument wie Gitarre oder Piano

14: Pad: Oft ein Flachensound wie Streicher oder Chor

15: Phrase 1: Oft einstimmige Melodielinien

16: Phrase 2: Unterschiedlich belegt

StandardmaéBig ist nach dem Offnen des Style Creators der RHY2 Part scharfgeschaltet, d.h.,
solange die Akkordbegleitung nicht gestartet wird, kann man auf der Keyboard- Tastatur

die Schlagzeug- Instrumente ausprobieren. Durch die Anderung der Oktavlage kommt man an die
anderen Percussions- Instrumente ran, die nicht innerhalb der 5 Oktaven liegen.
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Startet jetzt einmal die Begleitautomatik durch START/STOP.

Vorsicht! Jetzt nicht auf der Keyboardtastatur spielen!

Rechts oben im Display sieht man die Lange der vorhin angewdhlten Main A Sektion.

Ihr hort, dass die Begleitautomatik immer wieder von vorn beginnt, also einen Loop bildet.
Dies solange, bis man wieder auf STOP driickt.

Ihr seht im ersten Foto (Seite 2) den feinen hellen Strich? Dieser signalisiert, dass es sich hier um
eine vorgeschaltete halbe Seite handelt. Driickt jetzt auf EXIT, und ihr seht, was dahinter liegt:

Mit SECTION kann man die Sektion
einstellen, die man bearbeiten will, STYLE (‘RE &Tt)R Plal]qullaﬂ
also MAIN A, MAIN B usw. 7 =Y —

Und mit PATTERN LENGTH stellt man
ein, aus wievielen Takten diese Sektion
bestehen soll, also nach dem wievielten
Takt dieses kleine mehrspurige Midifile
wiederholt/ geloopt werden soll.

BEAT:d:4

Oft sind die MAINS zwei oder vier Takte
lang. FILL INS und BREAK sind nie
langer als ein Takt, das ist nicht
anderbar. Bei INTROS und ENDINGS ist SECTION PATTERN LENGTIT
dies ganz unterschiedlich. MGE

Meist bestimmt bei einem song- MAIN C

bezogenen Style der Orginalsong, wie TR 15

lange die Einleitung und damit auch das
Style- Intro sein sollte.

SAVID

Soll die Lange der Sektion verandert werden, wird bei einer Kiirzung z. B. von 4 auf 3 Takte auto-
matisch der letzte Takt weggeschnitten.

Wird der Loop verlangert, werden die dazukommenden Takte aufgefillt.

Beispiel: Die Looplange war zuerst 4 Takte. Ihr stellt PATTERN LENGTH jetzt auf 6, drickt dann
EXECUTE. Jetzt hért man in Takt 1 bis 4 das, was vor der Verlangerung zu héren war.

Die neu dazugekommenen Takte 5 und 6 werden mit Takt 1 und 2 aufgefllt.

Dies werden wir gleich mit dem INTRO 3 ausprobieren. Doch zuerst missen wir diese Sektion
einstellen:

Schtiom smudhden

Uberpriift die Loop- Lange der einzelnen Sektionen jetzt einfach einmal, indem ihr die Sektionen
mit dem entsprechenden Wipptaster rauf und runter blattert.

Und schaut einmal riber zu den Buttons des Bedienfelds, was sich da tut.

Aha... die Sektionen wechseln dort mit!

Es gibt noch eine weitere und schnellere Mdglichkeit in eine andere Sektion zu gelangen, als die
Umschaltung auf der Basic- Seite.

Bei Tyros/ Tyros2 drickt man einfach eine der INTRO/ MAIN/ FILL/ BREAK/ ENDING -Tasten und
bestdtigt unten rechts im Display mit der oberen Wipptaste 8 (OK) den Wechsel.

Will man ein FILL IN anwahlen, drickt man zuerst die MAIN und anschlieBend die AUTO- FILL IN
Taste. Die liegt in der Ndhe der ACMP- Taste. Dann ebenfalls im Display mit OK bestatigen.

Beim PSR 9000 ist diese Umschaltung sogar noch einfacher: Man driickt einfach auf den
entsprechenden Bedienfeld- Knopf, und um ein FILL IN anzuwdahlen, zweimal auf die entsprechende
MAIN, sodass diese blinkt, und fertig.

Verandert jetzt die Lange von INTRO 3 um 2 Takte und hért es euch an.
Dann wechselt zuriick zu den Parts, unseren Aufnahmespuren.
Diese davorliegende halbe Seite erreicht man wieder, indem man REC CH drickt.

_3-



/GWWK wnd L dethen vom Dripmsonmde

Immer noch ist die RHY 2 Spur scharfgeschaltet, zu erkennen am REC, welches unten auf dem Icon
steht. Wechselt jetzt auf die MAIN A Sektion, dann hért ihr besser, was ihr gleich einspielen werdet.

Probiert jetzt bei nicht- gestarteter Begleitung ein paar lateinamerikanische Percussions-
Instrumente auf der Keyboard- Tastatur aus, und entscheidet euch dann fiir eines.

Dann startet mit START/ STOP die Begleitautomatik. Lasst zur Sicherheit erst mal einen vollen Loop
durchlaufen, um ein Gefiihl fir den Rhythmus und das Tempo zu bekommen.

Und spielt jetzt mit eurem ausgewahlten Drumsound einfach mal dazu. Vorsicht! Jedesmal, wenn
der Loop wieder von vorn beginnt, wird eurer Instrument driber- aufgenommen (= overdub).
Also musst ihr genau aufpassen und mitzéhlen, wann es wieder von vorn losgeht!

Schatzungsweise hort sich euer erster Versuch ziemlich chaotisch an.

Deshalb ist der ndchste Schritt jetzt, diesen eben eingespielten Drumsound wieder zu léschen.
Das geht, indem man die RHY CLEAR Taste gedriickt halt, und auf der Keyboardtastatur

die Taste mit dem entsprechenden Drumsound antippt. Dabei ist es egal, ob die Akkordbegleitung
lduft oder stillsteht.

Ihr kénnt jetzt auch einmal Versuche machen, die Drumsounds, die von Yamaha eingespielt
wurden, zu l6schen und neu einzuspielen. Zuerst miusst ihr natlrlich durch Ausprobieren bei
stehender Begleitung rausbekommen, wo sie sitzen.

Ziemlich schnell werdet ihr feststellen, dass euer selbsteingespieltes Schlagzeug manchmal ziemlich
holperig und unrhythmisch klingt, eben weil es von Hand eingespielt ist. Um diese Ungenauigkeiten
auszugleichen, gibt es auf der Channel- Seite, also auf der dritten Seite innerhalb der
Styleprogrammierung, eine hilfreiche Funktion:

Luantrze

Auf diese Seite gelangt man durch die BACK/ NEXT- Tasten bzw. bei Tyros 2 Gber die TAB- Tasten.

Was macht die Quantize Funktion? Sie STYLE CREATOR : PianoBallad

rickt alle Noten auf den nachstliegenden ~ BASIC ¥ ASSEMBLY |

hier eingestellten Notenwert, und CHANEL:RHYTHMZ B d

korrigiert dadurch das ungenaue Spiel. (4] ol it M o
3 |BAR COPY

Unten im Display seht ihr jetzt die () ZTearerear

unterschiedlichsten Notenwerte: 5| REMOVE EVENT

Viertel, Achtel, Sechzehntel, Triolen usw.

— )
Probiert es einfach mal aus:
Stellt wie hier im Bild einmal die Achtel-

note ein, und drickt auf EXECUTE. STRENGTH

Und dann hért bei laufender Begleitung,
ob ein Unterschied feststellbar ist.

Falls nicht, habt ihr eure Drums sehr C—= 1
akkurat eingespielt.

Man kann den letzten Quantize- Schritt

jetzt noch mit UNDO riickgangig machen, was ihr hier auch tun solltet. Und nun probiert einfach
einmal die verschiedenen Notenwerte aus und hért hin, was mit eurem Schlagzeug passiert.

CHANNEL

Mit STRENGTH wird die Genauigkeit der Quantisierung eingestellt. Wenn man auf 100% quantisiert,
klingt alles sehr statisch, da 100% genau. So spielt kein Lifemusiker!

Ich nehme hier oft einen Wert zwischen 95% und 98%, falls ich es nicht schaffe, den Part von Hand
genau genug einzuspielen.

Pt dpmstholion:

Falls ihr Schwierigkeiten habt, das Schlagzeug aus all den Spuren herauszuhéren, dann drickt auf
REC CH und stellt alle Parts, die euch stéren, mit dem unteren Wippschalter auf OFF.

4.
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Zu einem neuen Style gehdrt nicht nur das Selbsteinspielen, sondern auch die Nutzung von bereits
vorhandenem Style- Material. Denn:
Kopieren oder Umandern geht allemal schneller als Selbsteinspielen!

Zu den Themen Groove- Anderung und Style- Assembly habe ich bereits ausfiihrliche Workshops
geschrieben, aber mdchte trotzdem diese zwei wichtigen Funktionen hier erklaren.

Grvove- /G;Jemlxg

Hort euch bitte zuerst Midi 01 und Midi 02 an. So wirde der Groove von Midil im Notenbild
aussehen (wobei die Takte im Midi jeweils zweimal hintereinander ablaufen):

8-Beat Swing
()
MY T I I I I I I I I 1 I 1 I | I |
. — = — = I r I r I r I Y
Lgl Lag1 Lg1 Lg

Und so beim Midi2:

8-Beat Swing
()
o T T T T T r T 7 .F [ 7
. T — T — T T Y T T 4
I_3_I I_3_I

Man erkennt bei beiden Beispielen sehr schén, was aus einem gleichlaufenden 8- Beat einen Swing-
Rhythmus macht: Die Umwandlung der Achtelnoten in Triolen (trio= drei).

Genau das Umgekehrte wollen wir jetzt mit einem Style machen:
Einen Swing in einen 8- Beat verwandeln. STYLE CREATOR : cOumrySwmgl

BASIC | ASSEMBLY ¥ GROOVE T

Offnet dazu bitte den CountrySwing1

mit dem Style Creator.
Wechselt mit NEXT bzw. der rechten 2 | DYNAMICS
TAB- Taste auf die GROOVE- Seite. ™) -~ _ ;
Groove dndert das Swing-Feeling des Rhythmus

-- beispielsweise von 8-Beat zu Shuffle.
Damit sich die Groove- Anderung nicht nur
auf die gerade angewahlte Sektion auswirkt, 7
driickt ihr nun auf einen beliebigen SAVE
Sektion- Bedienknopf (z.B. MAIN A).
Im Display kommt unten rechts ein Popup-

ORIGINAL BEAT L()N\:FRTFR SWING FINE

Fenster hoch. Mit dem oberen Wipptaster 6
oder 7 klickt ihr euch jetzt ganz nach oben
durch, bis ALL markiert ist.

Dann mit dem oberen Wipptaster 8

bestdtigen: OK.
Alle Sektionskndpfe werden jetzt rot, also bitte nicht erschrecken!

Wie der Name ,CountrySwing" bereits sagt, handelt es sich bei unserem Style um einen Swing.
Das heisst, dass beim Orginal- Beat jetzt eine durch 3 teilbare Zahl eingestellt werden muss.

ZPUSH A
2 PUSH B

2 PUSH C

Am Besten wird sich nachher das Endergebnis mit der Einstellung 12BEAT anhdren. Stellt dies bei
ORGINAL BEAT ein.

Wir wollen aus dem Swing einen 8- Beat konvertieren. Das heiBt, dass wir beim BEAT CONVERTER
jetzt eine durch 4 teilbare Zahl einstellen missen, in diesem Beispiel am Besten die Zahl 8.

Dann EXECUTE dricken, und die Akkordbegleitung mit START/ STOP starten.

Hort ihr den Unterschied zu vorhin? Einfach noch mal vergleichen.

Akkordbegleitung stoppen, UNDO driicken, Akkordbegleitung starten.

$j]/£ﬂh«/é’f
Mit dieser Funktion kénnt ihr die Betonung der Schlage (Achtel, Sechzehntel usw.) in eurer Sequenz

verandern. Hier hilft euch nur: Ausprobieren!
Ein kurzer Abstecher zur Abspeicherung, bevor wir uns dem Thema ,Assembly™ zuwenden:

_5-
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Wie beim PC lberschreibt eine Keyboard- Datei eine alte, wenn man den Namen nicht andert.
Und oft ist es bei der Style- Programmierung so, dass man Fehler macht und gern auf den alten
Stand zuriickkehren wiirde. Oder einfach vergleichen will. Und wenn die letzte Version dann
Uberschrieben ist...? Au weia...

Meine Erfahrung sagt: Nach jedem neuen Stand sollte man den Style unter neuem Namen
abspeichern. Damit dies nicht zu nervtdtend wird, lege ich unfertige Styles im Userspeicher und
nicht auf der Festplatte ab. Denn der Style Creator wahlt standardmaBig den Userspeicher als
Speicherort an.

Und bei der Namensgebung wdhrend des gesamten Programmier- Vorgangs gehe ich so vor:
Sagen wir mal, der Name des fertigen Styles wiirde spater einmal ,QuickBeat" sein.

Dann wirde ich als allerersten Arbeitstitel z.B. ,Quick™ nehmen.

Bei jeder neuen Abspeicherung kommt ein a dazu, dies ware der Werdegang:

QuickBeata
QuickBeataa
QuickBeataaa
QuickBeataaaa
QuickBeataaaaa

An dieser Stelle wirde ich bei Tyros/ Tyros2 nicht weiter den Buchstaben a dranhangen, weil das
auf den Buttons im Display nicht mehr sichtbar sein wirde.
Sondern ich wirde dann der Schnelligkeit halber so weitermachen:

QuickBeatd
QuickBeatdd
QuickBeatddd
QuickBeatdddd
QuickBeatddddd

Und dann:

QuickBeatg
QuickBeatgg
QuickBeatggg
QuickBeatgggg
QuickBeatggggg

Warum nicht nach dem Buchstaben a den Buchstaben b, sondern d nehmen?

Schaut euch einfach die Tyros- Handytastatur beim Namen- Eingeben an, dann kommt ihr drauf!
Hier geht’s einfach nur drum, schnell abzuspeichern und trotzdem zu wissen, welches die
davorliegende Version war.

Ihr glaubt gar nicht, welch ein schénes Gefuhl das ist, einem fertigen Style dann endlich den
Orginalnamen geben zu dirfen! Ist wirklich wie eine Kindstaufe ;-)

Also, wir haben ja noch den eben Groove- konvertierten CountrySwingl vor uns.

Den speichert ihr jetzt einfach mal zur Ubung mit SAVE ab. Gebt ihm nach Belieben einen anderen
Namen und ein anderes Icon.

(Vorsicht! Das ist jetzt kein CountrySwing mehr, sondern eher ein CountryBeat! *grins*)

Bestatigt mit OK und verabschiedet euch durch zweimaliges Driicken auf EXIT vom Style Creator.
Wenn ihr den Style im User abgespeichert habt, sucht ihr diesen lber’s Hauptdisplay oder iber das
Aufrufen eines beliebigen Styles auf und spielt einfach mal mit eurem ,,neuen®™ CountryBeat.

Am Besten probiert ihr mit unterschiedlichen Styles einmal aus, was sich auf der Groove- Seite
noch alles verandern lasst.

Denn auch bei der Neuprogrammierung von Styles braucht man die Groove- Funktion immer
wieder, und es ist gut zu wissen, mit welch einfachen Mitteln man blitzschnell ein super Ergebnis
erzielen kann. Ubrigens: Mit dieser Funktion ist der Style Creator jedem Sequenzer- Programm weit
Uberlegen!

-
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Beim Styleprogrammieren ist man wirklich stdndig dabei, Parts hin- oder herzukopieren.
Ich nutze diese Funktion hauptsachlich dann:

- Wenn ich Parts aus anderen Styles in meinen eigenen Style hineinkopieren will, einfach um
diesen um weitere Spuren zu bereichern.

- Oder z.B. auch deswegen, weil man am Keyboard keine wirklich echt klingende Schlaggitarre
(Strumming Guitar) zustande bringt.

Dann nutze ich auf diese Weise gern das schon vorhandene Material aus den Preset- Styles.

Ihr kennt von meinen Styleseiten die Info- Buttons der Styles.

Eine solche Info lest ihr dort immer wieder:

,Part XYZ ist ein Bestandteil des XYZ- Yamaha- Orginal- Styles". Hier habe ich mich also an
Schon- Vorhandenem bedient, was allein die Assembly- Funktion ermdglicht hat.

Man kann Parts kopieren, indem man auf der Assembly- Seite einen der 8 Parts doppelklickt und
sich dann zu dem Style bewegt, aus dem man Parts kopieren will: Auf dem Preset-/ User-/ Floppy-/
HD- oder USB- Speicher, je nach Verfugbarkeit.

Diesen Style klickt man an, und driickt anschlieBend auf EXIT.

STX LE C REAT()R PlanoBallad

Auf der Assembly Seite erscheint auf dem Part
Button der neue Stylename, wie hier im Foto.

e RH.YTHMI CHORDZ2

|&& PianoBallad | G PianoBallad | Unten im Display kann man jetzt einstellen, aus
25 PianoBallad | @ PiunoBallad | welcher Sektion man welchen Part (Channel) des

S— S— hineinkopierten Styles horen will, also z.B. ob es
@PianoBallad | das Pad aus der Main C oder der Bass aus dem

| T CHORDL r PHRASE2 Fill In A sein soll.

& pianoBanad | | 4 PianoBallad |

Beim Ausprobieren/ Anhdéren hilft euch die SOLO
Funktion unter PLAY TYPE.

COPY FROM

SECTION CHANNEL PLAY TYPE
Naturlich musst ihr dabei die Begleitautomatik
| o | — | gestartet haben, wenn ihr etwas héren wollt.

Vorsicht! Wahrend des Aufenthalts auf der Assembly- Seite nicht auf der Tastatur spielen!
Wenn die Begleitautomatik lauft, wird alles, was auf der Tastatur gespielt wird, aufgenommen!

Bitte probiert diese Kopierfunktion jetzt mal mit den Styles eurer Wahl aus.

Besonders gut klingen folgende Rhythmus- Kategorien, wenn man weitere Parts importiert:
- Disco

- 8- Beat

- Swing/ Bigband

- Assembly hilft weiterhin, wenn man mitten in der Style- Bearbeitung ist, und einfach nur die
Mixer- Einstellung eines Parts auf andere Sektionen Ubertragen will.
Nehmen wir an, Chord 1 ist in der Main A eben fertig eingespielt und bearbeitet worden.
Dann speichert man diesen Zwischenstand unter neuem Namen mit SAVE ab und wechselt auf
MAIN B.
Diese Abspeicherung ist wichtig! Sonst funktioniert das Kopieren nachher nicht!

AnschlieBend wird die die ASSEMBLY- Seite aufgerufen, auf CHORD1 geklickt und MAIN A als

SECTION eingestellt. Dadurch wird Chordl aus der Main A in die Main B kopiert.

Den Part I6scht man dann und bespielt ihn neu. Die Einstellungen bleiben trotzdem bestehen.
Habt ihr ein PSR 9000/pro, dann seht euch hierzu bitte den entsprechenden Workshop an.

7
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Verlasst jetzt den Style Creator mit EXIT. Ob ihr euren seitherigen Versuchs- Style abspeichern
wollt, ist eure Sache. Der Style Creator fragt jedenfalls danach, sobald ihr irgendetwas verandert
habt.

Wahlt die PianoBallad bei den Preset Styles an und stellt MAIN A ein.
Dann offnet den Style Creator wieder.

Haltet Taste J (DELETE) gedrickt und klickt bei Chord 1 und 2, Pad, Phrase 1 und 2 jeweils auf den
oberen Wippschalter. Dadurch werden diese Parts geléscht.

Bass und die zwei Rhythmus- Parts sollen erst mal bestehen bleiben und helfen uns nachher beim
Einspielen neuer Parts dabei, den Takt besser zu hoéren.

Ihr seht anhand der Icons, dass die Grundeinstellungen der geléschten Parts immer noch
vorhanden sind. Wirde man jetzt einen dieser Parts auf Aufnahme (REC) stellen,
wlrde man die Yamaha Einstellungen Ubernehmen.

Wir wollen aber von ,Null® beginnen, und wechseln deshalb kurz auf eine andere Main,
z.B. die Main B, und kehren dann zurlick zur Main A (bei Tyros immer mit OK bestatigen!).

piel | pren

Ihr seht, dass die Icons jetzt einheitlich das Piano vor gelbem Hintergrund zeigen, was signalisiert,
dass die Yamaha- Einstellungen geléscht sind.

7%2//‘4}/ Reord stallon ( /GWWJ

CREATOR : Um den Part scharfzuschalten, also auf
GROOVE T CHANNEL wipme e o Aufnahme zu stellen, haltet REC CH

' - = (Taste F) gedrickt und klickt auf den
unteren Wippschalter des entsprechenden
Parts, in diesem Beispiel PHRASE1.

[E’ 2 | TEMPO:68 BEAT:4/4

RECORD

Ljee ernatellon

Da wir auf PHRASE1 jetzt als erstes ein Piano einspielen/ aufnehmen wollen, wird diese Voice nun
angewahlt.

Klickt dazu auf den oberen Wippschalter von PHRASE1, und wahlt mit Hilfe der Voice-
Bedienschalter das ,Life!- Grand Piano, aus der Piano- Abteilung an.

Mit EXIT geht es zuriick zum Style Creator.

_&-



4&%/%/44%@ M/)w/a/h.cfg////ﬂ/gh vornelpmen

Generell kann man jetzt mit einem Klick auf den Button der MIXING CONSOLE noch weitere Voice-
Einstellungen vornehmen.

Wichtig: Der Aufnahme- Part muss immer
scharfgeschaltet sein, damit die
Mixereinstellungen mit- aufgenommen werden!

'LE PART)

YOL /VOICE

SONGAUTO REVOICE ON E

Stellt bitte sicher, dass ihr im Mixer auf der
Seite seid, auf der ihr die 8 Parts der
Begleitautomatik seht.

Notfalls musst ihr euch mit einem mehrfachen
Klick auf den Button MIXING CONSOLE auf
diese Seite begeben.

Der Shortcut DIRECT ACCESS + INTRO 1, 2
oder 3 bringt euch auch hin.

i ,_,,M; (__‘E,,_,:l T | : ' Hier eine Auflistung der Mixerseiten inkl. der
Einstellmdglichkeiten:

- VOICE: Instrument auswahlen

- PANPOT: Panorama einstellen (kommt die Voice mehr von rechts oder mehr von links oder aus
der Mitte? Auch Panorama- Bewegungen werden bei laufender Begleitautomatik aufgezeichnet!)

-  VOLUME (Lautstdrke der Parts)

- FILTER: Harmonic und Brightness Filter einstellen, auch Verlaufe werden bei laufender
Begleitautomatik aufgezeichnet.

- TUNE: Portamento-, Pitch Bend-, Modulationsrad- Einstellungen @ndern

- OKTAVLAGE andern: Wird oft bei den Rhythm- Parts gebraucht, um an die oberen oder unteren
Instrumente zu kommen. Ist essenziell, wenn man Megavoices programmieren will und in die
oberen Oktaven gelangen will, wo die Effekte sitzen.

- TUNING (Feinstimmung)

- EFFECT: Effekte wie Reverb, Chorus oder DSP einstellen.
Wichtig! In einer Sektion eines Styles kann man nur einen DSP Effekt wie z.B. Delay oder
Distortion verwenden!!
Das heisst, eine Rotor Orgel auf der Pad Spur geht nicht gleichzeitig mit einer Distortion Gitarre
auf Chord1! Hier muss man sich entscheiden, was einem wichtiger ist.

Man kann auf alle Parts einen Reverb oder Choruseffekt mit unterschiedlichem Effektanteil
(Starke) legen, aber keine unterschiedlichen DSPs verwenden.

- EQUALIZER: Hier kann man ganz bewusst einem Sound mehr Héhen oder Tiefen zugeben
oder wegnehmen. Ich setze dies vor allem bei Piano- oder Gitarrenstimmen ein.

Mit EXIT kommt man aus dem Mixer wieder heraus und zuriick zum Style Creator.

M/)ce/e/h.efe//hlxgh /ﬂ@ég/ﬁg'g pathen

Hat man Mixereinstellungen mitaufgezeichnet, kann man diese auch wieder riickgangig machen.
Dies sogar, ohne die restlichen Mididaten (Noten) zu beschadigen.
Diese Funktion macht’s mdglich:
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)Qéﬂ(ﬂﬂé Event STYLE CREATOR : PianoBallad
o ] ] ] 0¥ CHANNEL Y\ PARAMITIRY
Auf der Channel Seite findet ihr eine Funktion, CHANNEL:RIYTHMZ 1
die sich REMOVE EVENT nennt. Mit Taste B 1 | QUANTIZE REC
2

klickt ihr euch runter auf diese Seite. MELGENTY CIRERIED
E 3 |BAR COPY
4

BAR CLEAR

Was kann man alles mit dieser Funktion 5 | REMOVE EVENT
entfernen?
UTE =
- DUPLICATE NOTES: Doppelteingespielte
Noten.

Meist kommt man zu doppelten Noten (also
Noten, die genau zum selben Zeitpunkt
beginnen und sich dann unangenehm
Uberlagern), wenn man beim Einspielen eines
Parts nicht genau aufpasst, wann der Loop zu —=—_
Ende ist, und einfach Uber das driberspielt, was man bereits im ersten Durchgang
aufgenommen hat.

Und dann zusatzlich vielleicht noch eine Quantisierung nahe 100% verwendet hat, welche Noten
oft auf eine gleiche Startposition setzt.

CHANNEL

Leider weiss diese Funktion nicht, welche von zwei doppelten Noten die falsche ist.

Vor allem wenn die Noten/dngen sich unterscheiden, muss man genau die richtige Note |6schen
kdénnen. Will man dies gezielt tun, geht man besser auf die EDIT Seite.

Was diese Seite alles kann, erfahrt ihr aber erst spater.

-  MODULATION: Modulationsrad- Aufzeichnungen werden geldscht

- VOLUMEN: Die Lautstéarke wird im Mixer auf den Wert 100 zurlickgesetzt

- PAN: Das Panorama wird wieder in die Mitte auf den Wert 64 zurlickgesetzt und auch die
Panorama- Verldaufe werden geléscht

- EXPRESSION: Die Aufzeichnungen des Lautstarke- Schwellers werden geldscht.
Diese Funktion brauche ich immer dann, wenn ich an- und abschwellende Sounds (Akkordeon,
Strings usw.) mit Hilfe des FuBschwellers eingespielt habe und mir die Volumen- Anderungen
noch nicht gefallen.

Und dann kann man noch alle diese Mixer- Einstellungen entfernen, also Grundeinstellungen und
Verlaufe/ Bewegungen:

- BRIGHTNESS, HARMONIC CONTENT

- REVERB DEPTH, CHORUS DEPTH, DSP DEPTH
- PITCH BEND

- EQ HIGH, EQ LOW

Schoén ist -wie bereits erwahnt-, dass die Noten selbst unangetastet bleiben und nur diese
Einstellungen geléscht werden.

Man kann also so lange diese Mixer- Einstellungen zu den bereits eingespielten Noten ausprobieren
und wieder verwerfen, bis sie einem gefallen.

L aunteldrke- /Gﬁgé/'t@@g M}‘Ve/ﬂc/{% é%m/ge

Lautstarken gleicht man entweder auf der EDIT- Seite an oder wenn es um die prozentuale
Gesamtlautstarke geht, auch mit VELOCITY CHANGE auf der CHANNEL Seite.

Prozentual deswegen, weil alle Tone einer Sequenz im Verhé&ltnis mit VELOCITY CHANGE lauter oder
leiser werden, und nicht um einen festen Wert.

Wollt ihr sichergehen, dass eure Styles auch fiir spatere Instrumentenwechsel (Revoice) geeignet sind,
solltet ihr peinlichst darauf achten, dass in allen Sektionen fir gleiche Parts im Mixer das gleiche
Volumen eingestellt ist. Also dass das Volumen z.B. eines Basses in allen Sektionen auf dem gleichen
Wert steht!

Falls gewlinscht, lasst sich iber Channel > Velocity Change fiir alle Events derselbe Lautstarkewert
einstellen. Hierzu Boost auf 400% stellen und mehrmals ausfiihren, bis alle Werte auf 127 stehen.
Dann fir den gewlinschten Wert die richtige %- Zahl eingeben und ausfiihren. Fertig!!
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Erstz /GWW Ene Fiano- S/w//
Jetzt kommen wir endlich dazu, eigene Musik einzuspielen.

Unser erstes Beispiel wird eine Piano- Spur sein, dessen Voice wir auf der Seite 8 bereits
ausgewahlt haben.

Noch ein kurzer Check, und danach kann die Aufnahme beginnen:

- Uberprift, ob ihr die Main A der PianoBallad im Style Creator gedffnet habt.
(Siehe Kopfzeile im Tyros- Display)

- Uberpriift, ob Pattern Length auf 2 steht, der Loop also 2 Takte lang ist.
Notfalls bitte umstellen.

- Stellt sicher, dass etwa das Tempo 68 eingestellt ist.

- Der Chord1- Part muss auf REC stehen, ist also aufnahmebereit.

Stellt jetzt einfach so zur Ubung zusétzlich auf der ersten Mixer- Seite das Panorama dieses
Chord1- Parts auf den Wert 40, so wie im Bild auf Seite 9. Das Piano miusste also nachher beim
Spielen und Anhdéren leicht von links erklingen.

Zuriick mit EXIT zum Style Creator.

Klickt auf den Metronom- Button und bt kurz bei stehender Begleitautomatik diese kleine Sequenz,
Midi 03:

J=188
f)

& -5 4 4 & 4 4 5
S R S e s T
__J

Dann macht das Metronom aus und schaltet auf SynchroStart.
Und spielt diese Sequenz rhythmisch so genau wie mdglich ein.

Vorsicht, genau nach diesen 2 Takten mit dem Spielen aufhéren, sonst bekommt ihr unangenehme
Uberlagerungseffekte, wenn ihr (iber den ersten Durchgang driiberspielt!

Einfach weiterlaufen lassen, dabei anhéren, wie gut die Aufnahme geworden ist, dann irgendwann
auf STOP klicken.

Ist es zu unrhythmisch geworden, hilft euch entweder die Quantisierung auf Achtel- Noten (siehe
Seite 4), oder das Léschen dieses Parts (siehe Seite 8) und das anschlieBende Neueinspielen.

Zu weiteren Korrekturfunktionen auf der EDIT- Seite kommen wir dann spater noch.

Seid ihr mit eurem ersten Versuch zufrieden, so speichert diesen Style unter einem beliebigen
Namen mit SAVE ab, und verlasst durch mehrmaliges Driicken von EXIT den Style Creator.

Schaltet dann die Begleitautomatik wie gewohnt an und spielt mit ,eurem™ Style unterschiedliche
Tonarten und Akkorde: Dur, Moll, Septim.
Stellt dabei den Bass- Part auf auf OFF (PART ON/OFF), um eure Pianosequenz besser zu héren.

Hmmm... hért sich irgendwie noch komisch an, oder?
Das liegt an zwei verschiedenen Faktoren.

Einerseits daran, dass wir beim Einspielen einen falschen Ton genommen haben, und andererseits,
weil das Klavier sehr untypische Spriinge fabriziert.
Darauf kommen wir jetzt:

-



Sommre Chord (1)

Lasst den Bass jetzt auf OFF.
Hort ihr einen Unterschied beim Piano- Part eures Styles, wenn ihr einen reinen C- Dur- Akkord und
dann einen C7- Akkord spielt? .... Nein?

Die Erklarung ist die:

Um spater beim Lifebetrieb vierstimmige Akkorde wie z.B. C7 oder Cmaj7 darstellen zu kénnen,
reichen die drei Tone C, E und G nicht aus.

Z.B. ein Cmaj7 kann spater nur dann erklingen, wenn in Major7 eingespielt wurde, dem
sogenannten groBen Septimakkord.

Also nicht C- E- G flr den C- Dur- Akkord einspielen, sondern H- E- G, ein Halbton tiefer als der
Grundton, und als Source Chord M7 (flir Major7) nehmen! M7 ist Gbrigens eh die Standard-
einstellung, also miissen wir hier gar nichts umstellen.

Gleich die praktische Umsetzung:
Geht wieder in den Style Creator, 16scht den Chordl und spielt dies ein:

J=g8

)
\;FF#F#F#E#F:E;F;;; —
=== | | =1 |

J [ [
J

Der Ton C wurde also durch das H ersetzt. Reines C- Dur wird damit zum Cmaj7... aber nur fast!

Speichert den Style wieder unter neuem Namen ab und probiert aus, ob ihr jetzt einen Unterschied
zwischen einem C- Dur und einem C7 Akkord feststellt.

Hoffentlich ja, sonst habt ihr was falsch gemacht... ;-)
Ihr seid vielleicht eben Gber das Wértchen ,fast™ gestolpert?

Nun, was ihr im letzten Notenbeispiel seht und auch auf dem Chord1 Part hort,

sobald ihr den Bass- Part ausschaltet, ist nicht Cmaj7, sondern E- Moll, also die Téne G, H und E!
Denn der Grundton C wurde ja auf das H geroutet.

Der Grundton C wird bei einem vierstimmigen Akkord beim Lifespiel nicht wieder zum Grundton,
sondern zum H.

Und erst E- Moll plus den Grundton C ergibt Cmaj7.

Das heiBt, will man tatsachlich allein in der Pianospur zeigen, dass es sich um den Cmaj7 Akkord
handelt, muss man den Grundton C auch noch dazu- einspielen. Zum Beispiel so:

J=r¢8

[
; £ F — v Midi 05
|

L - . 3 r . b -
3 — i i W i 0

L ]

Probiert dies mal aus, indem ihr diese Sequenz im Style Creator einspielt, den Style
unter neuem Namen abspeichert, den Style Creator verlasst und sie mit der Begleitautomatik
ausprobiert.

Jetzt werdet ihr euch wahrscheinlich fragen, warum dann nicht Grundton C und den Ton H
gleichzeitig spielen, so wie hier im Beispiel:

J=58

{)

- EE‘L.‘L.‘L.‘L.“—.“—.‘L‘ Midi 06
" s - - # r' - 1o o

e | | | | | | | |
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Spielt diese Sequenz in den Style Creator ein, speichert den Style wieder ab, verlasst den Style
Creator und und probiert ihn mit der Begleitautomatik aus.

Fazit:

Bei allen Akkorden, die aus 4 Ténen bestehen, hort sich diese Sequenz nicht falsch an. Aaaber:
Aber was passiert mit den Ténen C und H, wenn man einen reinen C- Dur- Akkord spielt?

Sie werden beide auf denselben Ton C geroutet und Uberlagern sich dadurch.

Also: Grundton und ,,Maj7- Grundton" dirfen nicht zusammen verwendet werden, wenn sie direkt
nebeneinander liegen!

Es gibt aber noch andere Méglichkeiten, eine Pianospur so aufzunehmen, dass spater im Lifebetrieb
komplexere Akkorde dargestellt werden kdénnen.

Hierzu brauchen wir zusatzlich die linke Hand:

[

-~ e ——
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Die rechte Hand spielt E- Moll (= C Major7 ohne Grundton C), die linke Hand produziert zusatzlich
den Grundton C, der eine oder zwei Oktaven tiefer liegt... hier kann also mit spateren
Uberlagerungen nichts mehr schief gehen.

Spielt diese Sequenz jetzt ein, speichert sie ab und probiert sie aus.
Jetzt gibt es zwar keine Uberlagerungen mehr, aaaaber....

... irgendetwas klingt immer noch komisch, oder?

Der Grund hierfir ist, dass bei einem Akkordwechsel im Lifespiel alle Noten parallel verschoben
werden. So wiirde ein fortgeschrittener Klavierspieler bestimmt nicht spielen.

Das heiBt, die Noten werden -einfach so wie sie eingespielt wurden- nach oben oder unten
transponiert, so wie ihr es z.B. auch vom Transposer her kennt.

Und wie beim Transposer gibt es auch eine Grenze, wie viele Halbténe nach oben oder unten
transponiert wird.

Nur kann man diese Grenze im Style Creator einstellen, und zwar auf der PARAMETER- Seite des
Style Creators, und sie heiB3t:

STYLE ('_'RE.“ OR : PialoBal]a(l

: . PARAMETER §
CHANNEL :CHORD1 Bar: 1

; / 4 1 |SOURCE RGOT:C ‘ CHORD: M7 REC
Zé K{7 . 3 NTR:ROCT TRANSPOSE cH

Bitte stellt sicher, dass links unten bei
CHANNEL unser CHORD1 Part angewahlt ist LOW:C-2 HIEIRLEE
oder schaltet ihn mit Hilfe von REC CH LR ISRk

(Taste F) scharf.

SAYE

Nur bei scharfgeschalteter Aufnahmespur
kénnt ihr auf der Parameter-

Seite Einstellungen fur unterschiedliche
Parts kontrollieren oder verandern.

HIGH KEY — NOTE LIMIT —
LOW HIGH

E
F
F#
~y— - .l

CHANNEL

| I
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Bei unserer Pianospur/ Chord1 ist fir HIGH KEY die Tonart ,G" eingestelit.
Das heisst, dass G (Dur oder Moll ist hier unwesentlich) die akkustisch hochste Tonart ist,
die beim Lifespiel mit Begleitautomatik wiedergegeben werden wird.

Hier seht ihr das als Notenbeispiel.

fo BB & & & & & &

G .. hochste Tonart sl - . @ . >
[ Fan.) I | ] I I

F# ‘\!_1:' | | | | |
E J
E 3+ H 7= 7 >
Eb s = | |
D =E ] i I
c i | |
H (-:}I”'] "V: f f - - g - & ﬁ
Bb e - > = > = = = =
A
Ab . tiefste Tonart Yo 54— { } }

N P 7 T = = ~

Ist G die héchste Tonart, wird Ab zwangslaufig zur niedrigsten.

Zwischen beiden liegen elf Halbténe (in der Summe also eine Oktave), und das flhrt dazu, dass
sich unsere Pianosequenz beim Lifespiel so unnaturlich verhalt, weil sie sténdig durch die
Parallelverschiebung dazu gezwungen ist zu ,springen®.

Im Notenbeispiel sieht man den Sprung von G auf Ab auch recht gut.

Hort euch dazu das Midi 08 an.

Es beginnt bei Ab- Dur und geht dann in Halbtonschritten die Durakkorde nacheinander hoch.
Was passiert, sobald von G auf Ab, also von der héchsten zur tiefsten Tonart gewechselt wird?
Ganz zum Schluss wechselt der Akkord ein paar Mal zur Verdeutlichung des ,,Sprungs"™ von HIGH
KEY G auf Ab.

Die Entscheidung, auf welchen Ton man HIGH KEY setzt, hangt von mehreren Faktoren ab.
Manchmal davon, ab wann ein Instrument piepsig oder grummelig klingt.

Aber es besteht ein konkreter Zusammenhang zwischen High Key und NOTE LIMIT.

Dazu solltet ihr unbedingt in Reinhold Péhnls ,Styles & Pattern™ Buch auf den Seiten 91 - 93
nachschlagen. Hier gibt es mehrere sehr gute Beispiele z.B. flir den Bass.

Weiter zu unserem Piano- Part.

Auch mit der High Key Veranderung

auf einen anderen Ton wird sich unsere ___STYLE CREATOR : PianoBallad
Aufnahme nicht besser anhéren. A .

1 |SCURCE ROOT: CHORL: : M7 REC
cH

Das Zauberwort heiBt hier: 2 [NTR:ROOT IXED

NTT:MELODY
HIGH KEY :G
"~ |NOTE LIMIT LOW:C-2 HICH:G8
RTR:PITCH SHIFT

Die Noten- Transponierungs- Regel
verandern!

i o8

Geht dazu im Style Creator auf die
Parameter- Seite.

A"
0
2 B

NTT
Stellt sicher, dass der Chord1 NTR _
auf REC steht, denn erst dann kénnt ihr BT
die Transponierungs- Regel von Chord1 ROOT TRANS CHCRD ON
z ("HANNEI. MELODIC MINOR
verandern. — = = =
| - I - —
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MNIR e Noten- %m/pﬂh/é/w/gc— /?fgé/

Diese Funktion ist eine der wichtigsten innerhalb der Styleprogrammierung.
Man findet sie auf der PARAMETER- Seite, wenn man mit Taste B einmal nach unten scrollt.

NTR sorgt dafiir, dass man von einer parallelen Transponierung der Noten wegkommt
und hin zu einer Spielweise, die ein Lifemusiker auch wahlen wirde:

Die Spielweise der ,kurzen Wege". Das heisst:

Ein Gitarrist oder Klavierspieler wiirde immer versuchen, so wenige Tasten oder Saiten wie mdglich
zu verandern, um einen anderen Akkord zu spielen.

Vielleicht, weil der Musiker dann nicht immer auf die Tasten oder Saiten schauen muss, damit er sie
auch trifft?

Zwei Beispiele, was mit dem Grundakkord durch die zwei NTR passiert.
Zuerst parallel transponiert, und dann ,,FIXED", also festgenagelt. ;-)

C F & G
#Eﬁfg—?—g—?? PARALLEL: Vergleicht hierzu Midi 09....
‘-._IJ [ i | | | t }
. T— —
C F C G
%&- ..und FIXED: Midi 10.
1

Achtet hier im Notenbild auch mal auf allein die blauen Noten: Der Unterschied ist doch deutlich,
oder? Das untere Beispiel kdnnte ein Musiker auch mit geschlossenen Augen spielen.

Stellt jetzt flr unseren Chord1 die NTR auf FIXED.

Hort euch das Ergebnis beim normalen Spiel mit Begleitautomatik an.
(Das muss ich ja jetzt hoffentlich nicht mehr betonen, was das heisst: Style speichern, aus dem
Style Creator rausgehen, ACMP an und ausprobieren, .... oder?)

Das Einzige, was bei unserer Pianospur jetzt stort, ist der tiefe Piano- Ton, den die linke Hand
eingespielt hat. Denn dieser Ton liegt jetzt mal auf der Terz, mal auf der Quint, mal auf dem
Grundton. Je nachdem, wohin der ,kurze Weg" ihn fihrt.

Das vertragt sich nicht so recht mit dem Gitarrenbass auf Part 11.
In einem solchen Fall spielt man besser zwei verschiedene Parts ein.

Im ersten Part spielt jetzt das ein, was ihr mit der rechten Hand anfangs eingespielt hattet, und
stellt NTR ROOT FIXED und NTT CHORD ein.
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Und im zweiten, z.B. auf Chord2, die ,Piano Root", also den Piano- Basston:

o
ANEE
ARER
ANEE
ML

Dieser soll sich aber bitteschdén genauso verhalten wie der Gitarrenbass auf Part 11 und die gleichen
Basstdne beim Lifespiel wahlen!

Dazu gibt es in den neuen Keyboards wie Tyros/ Tyros2 neben NTR und NTT eine Extra- Schaltung:
_]5-



N7+ Bace am ookr ane

Beim Bass auf Part 11 ist diese Funktion standardmaBig an, weil sie wichtig ist, wenn man spater
mit fortgeschrittenen Spieltechniken wie z.B. AI FINGERED, FINGERED ADVANCED oder
FINGERED ON BASS spielen will.

Denn sie sorgt dafiir, dass der Bass spater beim Lifespiel durch die Wahl der Akkorde gesteuert
werden kann. (z.B. bei Zweifinger- Akkorden)

In unserem Beispiel sorgt diese Einstellung gleichzeitig daflir, dass unser Piano- Bass die gleichen
Tone produziert wie der Gitarrenbass auf Part 11 und nicht dagegen spielt, also stellt auch fir
unsere Piano- Sequenz der linken Hand den BASS auf ON.

Erst jetzt klingt unser Piano gut: Auf zwei Parts verteilt, mit den entsprechenden Regeln versehen.

Hatte man jetzt Platzmangel, weil man noch weitere Parts wie Strings, Gitarren usw. einspielen
wollte, wiirde man an dieser Stelle den PC brauchen, um die zwei Piano- Parts mit einem CASM-
Editor- Programm auf einen Part zu routen.

Damit kdnnte man Platz flr weitere Instrumental- Tracks schaffen.
Zum Thema CASM gibt es allerdings bereits zwei Extra- Workshops...

Yamaha- Styleprogrammierer gehen einen besonderen Weg, um in einem Part einen vierstimmigen
Akkord darzustellen:

Sie spielen zusatzlich zu einem Cmaj7 Track, bestehend aus den Ténen H, E und G noch einen
sogenannten ,Root Track™ ein, also eine Sequenz, in dem in der gleichen Rhythmik der Ton C
eingespielt wird.

Und mit dem CASM Editor wird eingestellt, dass dieser Track nur bei folgenden Akkorden im
Lifespiel zu héren sein darf:

madd9 m(6/9) m7 m7b5 m(9) m7(9) m7(11) dim7 7
7sus4 7b5 7(9) 7(#11) 7(13) 7(b9) 7(b13) 7(#9) 7aug

Dadurch wird sichergestellt, dass es keine Uberlagerungen der Téne C und H gibt,
und dass bei einem vierstimmigen Akkord der Grundton auch zu héren ist.

Mit NOTE LIMIT wird dieser Ton C in der Hohe manchmal noch zusatzlich begrenzt, dass er beim
Lifespiel nicht in unerwiinschten Tonhdhen erklingt, oder man setzt HIGH KEY gezielt ein.

Diese zwei Tracks werden dann wieder mit dem CASM Editor auf einen Part geroutet.

Mfgﬂ//ﬂ/kle— GLItAre .e/}/w/p/k/eh

Falls euch noch immer nicht bekannt ist, was eine Megavoice Uberhaupt ist, so wird euch dieses
Kapitel hoffentlich einen ,AHA"- Effekt bescheren!

Aber vorweg:

Es gibt eine Gitarren- Spielweise, die direkt am Keyboard nicht zufriedenstellend eingespielt werden
kann: Die Strumming Guitar, also die geschlagene Gitarre.

Hier kann man tagelang programmieren und ist trotzdem mit dem Ergebnis nicht hundertprozentig
zufrieden. Hierzu braucht man viel Knowhow und ein PC- Sequenzer- Programm.

Deswegen kopiere ich solche Gitarrenparts mittels der Assembly Funktion meist aus schon
bestehenden Styles oder/ und verdndere sie. Zum Offnen braucht man allerdings einen CASM Editor,
mit dessen Hilfe man solche Parts in die einzelnen Midispuren zerlegen und so einstellen kann, dass
diese Miditracks am Keyboard editiert werden kénnen.

Anders ist es allerdings bei der gezupften Gitarre:
Hier handelt es sich um einzelne, aufeinanderfolgende Téne, bei denen man auch als Keyboarder
noch nachvollziehen kann, wie sie ein Gitarrenspieler vielleicht spielen wirde.
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Und eine solche Gitarre nehmen wir uns jetzt einmal vor.
Wir bleiben jetzt einfach mal bei der PianoBallad als Grundlage, 6ffnen diese mit dem Style Creator
und wahlen wieder die MAIN A.

Léschen alle Parts bis auf die zwei Rhythmusspuren und den Bass- Part.
Dann wird CHORD1 auf REC gestellt.

Direkt eine Megavoice einspielen wird zu einem Geduldsspiel, weil man nicht genau nachprifen kann,
ob man rhythmisch sauber eingespielt hat.
Warum?

Weil eine Megavoice eine Ubereinanderschichtung diverser Gitarrensamples auf einer einzigen Note ist.
Die einzelnen Samples werden durch die Anschlagsdynamik- Werte (Velocity) angesteuert.

0 (Null) ist bei jedem Instrument in unserem Keyboard die minimale und 127 die maximale Anschlags-
starke, man kann durch das Verdandern dieses Werts also kontinuierlich jede Voice lauter oder leiser
stellen.

Eine Megavoice ist allerdings unterteilt:

Beim Beispiel SteelGuitar hért man abhangig von der Anschlagsstarke 8 unterschiedliche Samples,
und diese immer in unterschiedlicher Lautstarke, je héher die Zahl fir die Anschlagsstarke ist.

Das heiBt: Ein offenenes, hartes Gitarrensample hért man mit Wert 41 deutlich leiser als das gleiche
Sample mit dem Wert 60.

So ist die Mega- SteelGuitar durch den Velocity- PRESETY USER © mHDI § mD2 § USBI
Wert unterteilt:
I MN_egal\Foice(} 1#008-000-001 I MEGK %egiw&lg} t #0028 -002-0048

. . . y yiontsuitar !"L 01k uitar |
0 - 20 ) . Offene’ WeIChe Glta rre . MegaVoice #003-000-002 MI‘!’* MegaVoice HO08-000-004
21 - 40:  Offene, mittelweiche Gitarre |. SteelGuitar | & CleanGuitar |
41 - 60:  Offene, harte Gitarrensaite MegaVoice #003-00-003| | prEmss MegaVoice #003-000-005 ),
61 - 75: ,Tote" Noten (= dead notes) |@ 12StringGtr ’ OverdriveGtr
76 - 90:  ,Unterdrlckte™ Noten (= mute notes) MegaVoice #008-000-003 =1 MegaVoice HOOB-GA0-006 |
91 - 105: ,Hammer- on"- Noten I% HiStringGtr ’&! DistortionGtr
106 - 120: ,Slide"- Noten Wy MegaVoice  #003-001-004
121 - 127: ,Harmonics" I SolidGuitarl

1 Guitar

Kein Mensch hat wohl eine derartige Kontrolle
Uber seine Hande, um jeden Ton in der gleichen
Anschlagsstadrke zu spielen.

Denn genau diese Feinmotorik brduchte man, um eine Megavoice- Gitarre von Hand einzuspielen.

Auch bringt es nicht echt etwas, voribergehend die Anschlagsdynamik auszuschalten, weil dann alle
Tone mit dem Velocity- Wert 95 eingespielt werden.

Hier rutschen wir genau in den Velocity- Bereich der Hammer- on- Noten.
Das heiBt, man hért das was man einspielt nicht besonders gut.

Deshalb macht es mehr Sinn, erst einmal eine Nicht- Megavoice- Gitarre einzuspielen, und erst dann,
wenn man mit Tonldangen und Noten- Position zufrieden ist, das Instrument in eine Megavoice
umzutauschen.

Die Velocity- Werte der einzelnen Noten sind hier unwichtig, weil wir sie eh nachbearbeiten.

Wir wahlen jetzt also zuerst eine ganz normale SteelGuitar an und keine Megavoice.
Und nehmen folgende Sequenz auf :

’-p /- ' = = - [ o
% o — — Midi 11
(2 I
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Bei einem Keyboard, welches noch keine Megavoice- Gitarren hat, wirde man nach dieser Aufnahme
nur noch dafiir sorgen, dass rhythmisch eingespielt wurde, vielleicht etwas mit Quantize nachhelfen,
und sicherstellen, dass keine allzu groBen Velocity- Schwankungen produziert wurden.

Dann wirde man noch fiir NTR ,FIXED" und NTT auf ,CHORD" einstellen und hatte diesen Part fertig
bearbeitet.

Bei einer Megavoice geht die Arbeit jetzt erst los!
Bis auf die Velocity- Werte wiirde man das gleiche machen wie bei der Nicht- Megavoice: Eventuell
sacht quantisieren (~95%), NTR auf ,FIXED" und NTT auf CHORD stellen. (Zu NTT kommen wir spdter

noch.)

Wie geht es jetzt weiter? Wir tauschen die normale SteelGuitar in die Megavoice- SteelGuitar aus.
Die findet ihr in bei den GUITAR- Voices auf der letzten Seite.

Und jetzt wird es spannend, denn jetzt wird jeder einzelne Ton nachbearbeitet.
Wechselt im Style Creator auf die Edit- Seite.

STYLE ( RE ATOR : PlanoBallad

4/4

E

(&
Diese Seite ist immer dann die erste Wahl, S S B = FNNCOUT U
; : 001:2:0000  Note E3 95 0000:1741
STEP
wenn €s um das Felnellbstlmmen von ] 001:2:0956  Note B2 95 0000:1749
einzelnen Noten geht: 001:3:0004  Note & 95 0002:0025
(] o0z:1:095%  Note G2 95 0000 : 0940
1. Spalte; Notenposition 002:1:1919 Note E3 95 0000:1504
2. Spalte: Note oder sonstiges Ereignis? [«] o02:2:095  Note B2 o5 a000:1337 | | oKy
3. Spalte: Welche Note? 002:3:0003  Note G3 95 0000:1769
- 2P ' ’ . . [B] 002:3:0959  Note o2 95 0000 :1040 MULTI
4. Spalte: Anschlagsdynamik- Wert (Velocity) 002:3:1919  Note B2 95 0000:1329 At
5. Spalte: Notendauer 002:4:0962  Note E3 95 0000 :0958
103 : 1 : DOOC
: BEAT : CLOCK
g g g —mmmrm—
=1 r——1 [CINS

Notenposition: Diese Zahlen geben euch
Auskunft darlber, zu welchem Zeitpunkt
die eingespielte Note erklingt.

0001 heiBt: Im ersten Takt der eingespielten Sequenz
:1:  heiBt: Im ersten Viertel (Erster Schlag)
0960 heiBt: 960 Clock- Impulse nachdem letzten Viertel- Schlag.

Eine Viertelnote besteht aus 1920 Clock- Impulsen, das heiBt, dass man den Start jeder Note
extrem genau definieren kann.

Nehmen wir mal einen einzigen Takt (sagen wir mal, Takt 16 einer eingespielten Sequenz)
unter die Lupe, um euch diese Zahlen zu verdeutlichen.

Damit dies besser zu sehen ist, wird diese Sequenz auf 100% (Viertel -> Achtel -> Sechzehntel)
quantisiert.

Die vier Viertel im Takt 16 wirden dann so dargestellt werden:

0016 : 1 : 0000
0016 : 2 : 0000
0016 : 3 : 0000
0016 : 4 : 0000

Wiiirde man den Takt 16 jetzt in Achtel unterteilen, wiirde in der Liste stehen:
_/8 -



0016 : 1 : 0000
0016 : 1 : 0960

0016 : 2 : 0000
0016 : 2 : 0960

0016 : 3 : 0000
0016 : 3 : 0960

0016 : 4 : 0000
0016 : 4 : 0960

Wobei ich hier zwecks der besseren Verstandlichkeit eine Leerzeile hinter jeden Viertelnoten-
Abschnitt gesetzt habe. Auf der EDIT- Seite gibt es zwischen den Zeilen keine Licken.
Und wiirde man diesen Takt in Sechzehntel unterteilen, wirde man Folgendes lesen:

0016 : 1 : 0000
0016 : 1 : 0480
0016 : 1 : 0960
0016 : 1 : 1440
0016 : 2 : 0000
0016 : 2 : 0480
0016 : 2 : 0960
0016 : 2 : 1440
0016 : 3 : 0000
0016 : 3 : 0480
0016 : 3 : 0960
0016 : 3 : 1440
0016 : 4 : 0000
0016 : 4 : 0480
0016 : 4 : 0960
0016 : 4 1440
Notenldnge:

Anders ausgedriickt kdnnte man sagen, dass...

... eine Viertelnote 1920 Clock Impulse,

... eine Achtelnote 960 Clock- Impulse,

... eine Sechzehntelnote 480 Clock- Impulse

.. und eine ZweiunddreiBigstelnote 240 Clock- Impulse

.. lang ist.

Diese Zahlen brauchen wir, um die ganz rechte Spalte auf der EDIT- Seite zu verstehen.
Diese Spalte gibt uns namlich Auskunft, wie lange die dargestellte Note ausgehalten wird.

Steht z.B. der Wert 0001 : 0960 da, heiBt das, dass die Note 1 Viertel plus ein Achtel lang ist.
Der Wert 0004 : 0000 heiB3t, dass diese Note genau ein Takt (= vier Viertel) lang ist.

In einem Swingtakt hatte die lange, punktierte Note die Dauer von 1280 Clocks, und die kurze
640 Clocks. Das liest sich ganz schén theoretisch.

Aber in der Praxis heisst es, dass man jede einzelne Note ganz gezielt in Position und Dauer

in dieser EDIT- Liste bearbeiten kann, und das ist oft einfacher, als die gleiche Sequenz hundert-
flinfzig Mal einzuspielen, bis sie dann endlich passt.

Mit einem PC- Sequenzerprogramm geht solch eine Bearbeitung natirlich schneller und wesentlich
komfortabler.
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Megavoice- Feintuning:

Widmen wir uns den interessantesten Spalte auf der Edit- Seite, der dritten und vierten.
Die vierte Spalte gibt an, in welcher Lautstarke die Noten eingespielt wurden.

Klickt euch mal mit Hilfe der Tasten A, B, D und E auf die Lautstarkezahl der ersten Note,
siehe hier im Bild die Zahl 37 unter der weiss markierten 2.

Verandert mit den DATA ENTRY Tasten (Wipptasten 4 und 5), alternativ mit dem
DATA ENTRY Rad diesen Wert.

Hattet ihr seither mit Megavoices nichts zu tun, werdet ihr jetzt wahrscheinlich ,aha!™ sagen.
Vergleicht einmal wahrend des Ausprobierens, was ich oben auf Seite 17 zu den einzelnen
Gitarren- Samples schrieb.

- . - STYLE CREATOR : PianoBallad
Durch Anwahlen und Verdndern dieser Werte . T, T

schafft man es, eine Gitarre durch das Verwenden  F= 5,00
unterschiedlicher Samples realistischer @& 1 : 0000
darzustellen. 001:1:0958  Note G2 37 0000: 1045
E 001 : 2 : 0000 Note E3 118 0000 : 1741 STEP
. . . . 001 :2: 0956 N B2 40 0000 : 1749 REC
Gut ist es natirlich, irgendeinen Song als Vorlage o i N"te
. _ g 3 ote Ga 47 00020025
ZU haben, in dem eine gezupfte Gitarre vorkommt. @ 002 : 1 : 09359 Note a2 a2 G000 : 0940 FlITEa
Einfach um zu wissen, wann man welches der 8 002:1:1919  Note E3 40 0000: 13504
Gitarren- Samples einsetzt. El 002:2:0956  Note B2 99 0000 : 1337 siE
002 : 3 : 0003 Note G3 116 0000 : 1769
. . . 002 : 3 : 0959 Note G2 30 0000 : 1040 MULTI
Anfangs hilft aber auch einfach: Ausprobieren! O G0 5o Fiot B 40 ooou iaze REELEGH
002:4:096Z  Note E3 40 0000 : 0958
Um das Ergebnis anzuhdéren, drickt einfach auf 150000
START/ STOP. BAR : BEAT : CLOCK
— DATA ENTRY —
Vorsicht! Wahrend der Wiedergabe nicht auf ~ = == =~ = s

der Tastatur spielen!
Das verandert sofort Werte auf der Edit- Seite!

Hier ein Beispiel fir unseren Gitarren- Track: Midi 12, bitte mit dem Keyboard und nicht am PC
anhéren! Im Foto seht ihr anhand der Lautstarke- Zahlen 118 und 116 den Slide- Effekt.

Mfgﬂ//ﬂ/k’g— 4 A usihe //ngmuéfm

Bei den Megavoice- Gitarren- Parts, die Yamaha erstellt hat, hort man oft zusatzlich zur klingenden
Saite Saitengerdusche wie Klopfen auf den Gitarrenkdrper, nicht- klingende Saiten, Quietsch-
gerausche usw.

Bei Preset- Tyros- Styles hat man diese Gerausche auf einem Extra- Style- Track aufgezeichnet und
dann via CASM Editor die klingenden Saiten mit den Zusatz- Gerauschen auf einen Part geroutet.

Das Problem bei den Extra- Gerduschen ist, dass diese —ahnlich wie das Schlagzeug- bei Akkord-
wechseln im Lifespiel nicht transponiert werden dtirfen.

Denn flr diese Gerausche ist nur ein kleiner Abschnitt innerhalb einer Megavoice reserviert worden:
Der Bereich ab der Note C6. Diese Noten waren lbrigens eh zu hoch, um einen realistischen
Gitarrenklang darzustellen, deswegen bietet sich dieser Abschnitt dafiir besonders an.

Wir erstellen jetzt einen Zusatz- Gitarren- Track, in dem wir in die zwei Licken unserer Sequenz
(Achtelpausen) ein Gitarren- Gerausch programmieren.

Zuerst kopieren wir CHORD1 auf den CHORD?2 Part, damit wir genau die gleichen Mixereinstellungen
wie auf CHORD1 haben:

Klickt auf der ASSEMBLY- Seite auf Taste F/ CHORDZ2 und stellt mit dem oberen Wipptaster 4 oder 5
CHORD1 ein. Dadurch haben wir CHORD1 auf CHORDZ2 kopiert.
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Loscht jetzt CHORDZ2 und stellt diesen Part gleich anschlieBend auf REC, dann SYNCHRO START
dricken.

Und nun spielen wir zwei Noten (am Besten den obersten Ton eurer Tastatur) etwa in der Lange einer
Achtelnote genau in der Position der zwei Achtelpausen ein, also jeweils zu Beginn des Takts.

Seht euch hierzu noch mal das Notenbeispiel auf Seite 17 an.

Aufpassen, der Loop geht 2 Takte lang! Falls ihr die zwei Noten bei der Aufnahme und Wiedergabe
nicht richtig hért, macht das nichts, denn wir werden sie eh gleich nachbearbeiten.

Dies ist halt Megavoice- typisch!

Dann Aufnahme Stop.

Wir wechseln jetzt wieder auf die EDIT- Seite.
Diesmal liegt unser Augenmerk auf der dritten Spalte, der Noten- Spalte.

Markiert jetzt eure erste Note in der Noten- Spalte und verdandert die Oktavlage mit dem oberen
Wippschalter 4 oder mit dem DATA ENTRY Rad, bis ihr bei C6 angekommen seid.

Eventuell misst ihr das Lautstarkerad (MASTER VOLUME) eures Keyboards ein bisschen lauter drehen,
damit ihr gleich die Gerdusche besser hort.

Mit dem Wippschalter 5 oder mit dem DATA ENTRY Rad koénnt ihr euch jetzt schrittweise von Gerausch
zu Gerausch bewegen.

Stellt jetzt fir jede eurer zwei Noten ein anderes Gitarren- Gerausch ein, am Besten ein Holz- Klopf-
Gerdusch.

Ballad

STYLE CREATOR : Piano
 BASIC ¥ ASSEMBLY ¥ GROO
4id 1920PPQ

001 : 1 : 0000
001 : 1 : 0000 Note F7 82 0000 : 0140

001:4:1835 Note E7 36 0000 : 0195 7
003 : 1 : 0000 End REC

Beim Midi 13 habe ich F7 und E7 gewahlt.

Die Lautstarken in Spalte 4 miissen wir dann
auch noch auf ein einigermaBen gleiches
Niveau bringen, sonst klingt die Gitarre
spater unglaubwirdig.

Wahlt eine Lautstarke so um den Wert 85
herum.

@A &M &k

Oft wiirde man die einzelnen Tracks oder
Parts gern einzeln héren, um sie zu

Uberprl_"fen' L . BAR : BEAT : CLOCK
Dazu gibt es ja die REC CH Taste, die unsere — DATA ENTRY —

B B = [ | [ = | [CcUT | [CorY]| [
8 Parts im Extra- Fenster erscheinen lasst.

~ ~ ~ [~ | | = | [ INS | [DELETE| [CA

Mit dem unteren Wippschalter kann man die Parts gezielt stummschalten. Macht dies, indem ihr nur
eure zwei Gitarrentracks angeschaltet lasst (ON bzw. REC).

Jedes Mal, wenn ihr jetzt von EDIT auf die PARAMETER- Seite wechselt, hért ihr nur noch eure
Gitarren.

Wichtig ist jetzt auf der PARAMETER- Seite, dass fir CHORD1 die NTR auf ,FIXED" steht
und fur CHORD2 NTR auf ,FIXED" und fir NTT ,BYPASS" eingestellt ist.
Dadurch wird CHORD1 beim Lifespiel transponiert, CHORDZ2 aber nicht.

Zugegeben: Das war jetzt kein besonders tolles Beispiel fliir zwei Megavoice- Gitarrenspuren, aber ihr
solltet einfach mit einem kleinen Beispiel erfahren, wie aufwadndig es ist, eine solche Gitarre zu
programmieren, und lernen, wie man sie direkt am Keyboard erstellen kann.

Jedenfalls habe ich mit diesen Funktionen z.B. die Gitarre vom ,In the Ghetto"- Style direkt am
Keyboard eingespielt und bearbeitet.
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Bar L 7y Takts éﬂ//ﬁe/{m

Einen Kopiervorgang haben wir ja bereits kennengelernt, namlich ganze Parts in euren Style
hineinzukopieren.

Aber es gibt noch eine weitere sehr wichtige Kopierfunktion, die dem Styleprogrammierer oft das
Leben leichter macht: Das Kopieren von einzelnen oder mehreren Takten innerhalb eines Parts.

Grundvoraussetzung dafir ist, dass der Part nicht aus mehreren Einzel- Sequenzen zusammengesetzt
und deswegen flr die direkte Bearbeitung am Keyboard nicht gesperrt ist.

Entweder wir nehmen hier also eine der editierbaren Rhythmus- Spuren, oder spielen selbst kurz ein
Beispiel ein. Ich schlage das Selbsteinspielen vor.

Wir wéhlen also einen FOXTROTT (BALLROOM) aus und wahlen MAIN A an.
Offnen diesen Style im Style Creator und I6schen alle Parts der MAIN A, auch die RHY- Parts.

Wenn ihr jetzt die Begleitautomatik startet, hort ihr als einzige akkustische Hilfe das Metronom.
Dieser Metronom- Klick verschwindet Gbrigens automatisch wieder, sobald man das erste Drum-
Instrument auf einem der RHYTHMUS- Parts eingespielt hat.

Stellt PATTERN LENGTH auf die 4. Unser Loop soll also 4 Takte lang werden.
Wahlt dann die GrandPiano- Voice aus, und spielt folgende Sequenz mdglichst sauber auf CHORD1 ein:

[
44— i |
6F SESSSsi===2

3] | - & | |
e/ - ¢ 4 2 I T

Sowas wirde man natdrlich nie ersthaft als Piano- Track einspielen.
Es geht im Moment nur darum, zu zeigen, wozu man BAR COPY nimmt.

Generell kann man mehrere zusammenhangende Takte auf eine andere Position kopieren.
Dies gibt man dann bei SOURCE an:

STYLE CREATOR : Foxtrot

Mit TOP stellt man den ersten zu kopierenden LASIC WRSIMULY
CHANNEL :RHYTHM2 Bar: 1

Takt ein, mit LAST den letzten. QUANTIZE i e

1
2 | YVELOCITY CHANGE
Moéchte man nur einen Takt kopieren, wahlt &

man flr TOP und LAST die gleiche Taktzahl. 4|BAR CLEAR

5| REMOVE EVENT

Wir werden jetzt den ersten Takt einfach

mal auf den vierten kopieren.
Bei TOP und LAST stellen wir also die 1 ein,
un|<<j bei DEST (Destination = Ziel) den o e pist
Takt 4.
. . . CHANNEL g
Mit EXECUTE wird der Kopiervorgang IiilIi = g

ausgeflhrt.

Startet jetzt die Akkordbegleitung und hort das Ergebnis an.
Ihr musstet jetzt dieses Ergebnis horen:

0

!_ - - - - - - - - -

Takt 4 hat also denselben Inhalt bekommen wie Takt 1, auch alle Mixereinstellungen wurden kopiert.
Mit dieser Funktion solltet ihr jetzt noch ein wenig herumexperimentieren.
Im nachsten Kapitel gibt es auch eine konkrete Anwendung flir BAR COPY.
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Bar Llear: Takte lischen

Wichtig: Wie bei BAR COPY muss der Part am | CIANNBLRIYTIMZ | T Dar 1

Keyboard scharfzuschalten sein, sonst hat 1| QUANTIZE REC
' El Z | VELOCITY CHANGE E

man keinen Zugriff auf die BAR CLEAR
3 |BAR COPY

Funktion. El
5| REMCGVE EVENT |

Generell kann man einen oder mehrere
Takte aus einem Part I6schen. _
Dies gibt man mit TOP (dem Anfangstakt)
und LAST (dem letzten zu léschenden Takt)
bei SOURCE ein. AnschlieBend EXECUTE

.. —— SOURCHE ——
driicken. o e

Wie Ublich kann man den letzten Schritt mit :
.. . . CHANNEL
UNDO rickgangig machen. = =
I _— [~ Wl ~ |
Diese Funktion brauche ich besonders dann, wenn ich aus einer Main ein Intro herstellen will,
insbesondere, wenn dieses Intro einen Auftakt hat.

Ein Beispiel:

Wenn die Main 2 Takte lang ist und das Intro inklusive dem Auftakt 3 Takte lang werden soll, wahle ich
zuerst das entsprechende Intro an, und stelle die Pattern Length auf 3.

Lésche alle Parts, und kopiere anschlieBend Part fiir Part die Main mit der Assembly Funktion in das
Intro hinein.

Takt 1 und 2 wird dann mit der BAR COPY Funktion auf Takt 2 und 3 kopiert.

In allen Parts wird nacheinander mit BAR CLEAR der erste Takt geldscht, damit dieser ganz leer wird.
Und jetzt braucht man eigentlich nur noch das Tack- tack- tack- tack (z.B. HiHat oder RimShot)

des Schlagzeugs auf eine der zwei Rhythm- Parts im ersten Takt aufnehmen, und fertig ist ein
Universal- Intro.

Motz Lt

Diese Funktion begrenzt beim Lifespiel eure eingespielte Sequenz.

Habt ihr z. B. fir LOW den Ton EO und flr HIGH Eb2 eingestellt,
so werden alle ,,auBerhalb" liegenden Téne in den zugelassenen Raum hineintransponiert.

Dies ist vor allem deswegen wichtig, weil Instrumente wie z. B. ein Bass beim Lifespiel in Tiefen
abrutschen kann, in der ein akkustischer Bass gar keine Tone mehr produzieren kann.
Standardwert flr einen Bass ist die Note EO, drunter geht nix mehr!

Und flr eine Konzertgitarre ist es die Note E1.

Mit NOTE LIMIT rettet man Ubrigens so manchen grummelig klingenden Internet- Style! ;-)
Weitere konkrete Tipps beim Programmieren von Bassen auch in Verbindung mit HIGH KEY
findet ihr wieder in Reinhold Péhnls Buch, Seite 91.

Sommre Clord (2)

Bevor wir uns Uber das schwierigste Kapitel innerhalb der Styleprogrammierung hermachen,
noch eine Info bzgl. des SOURCE CHORDs.

Hauptsdchlich wenn man aus einem Orginalsong einen Style erstellen will, stolpert man immer
wieder dariber, dass dieser Song meist nicht in C- Dur erklingt.

Hat man jetzt schwierige Laufe im Style einzugeben, ist es also erforderlich, die Orginaltonart des
Stlicks nach C zu transponieren.

Oder!!!

Man spielt die Laufe in der Song- Orginaltonart ein, und stellt dann als SOURCE genau diese Tonart
ein. Fur das horbare Style- Endergebnis macht dies keinen Unterschied! Es ist halt bequemer, wenn
der Style selbst die Arbeit des Transponierens ibernimmt.
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Aber Vorsicht! Wenn man vergisst, den Wert korrekt einzustellen, wundert man sich plétzlich, warum
der Style beim Livespiel falsch transponiert.

Ist mir selbst schon soo00 oft passiert!

Vor allem dann, wenn man eine Sequenz x- Mal einspielt und wieder |6scht, bis sie dann passt.

Denn SOURCE CHORD stellt sich nach jedem Léschen des Parts automatisch wieder auf C Maj7.
Auch andere Standardwerte werden auf diesem Part wieder eingestellt, also aufpassen!

M7 NMotzn- %m/pﬂwéf— Tatelle

Seither haben wir uns nur damit beschaftigt, wie man rhythmische Sequenzen einspielt, die sich auf
die drei Haupt-Téne H, E und G beschrdanken.

Mit diesen lduft man nie Gefahr, dass es beim Lifespiel zu unliebsamen Uberraschungen kommt, wenn
man komplexe Akkorde wie z.B. einen Abm7b5 greift.

Die Begleitautomatik wird mit diesen drei Grundténen nie falsche Téne produzieren.

Doch was passiert, wenn man Melodieverlaufe in der Begleitautomatik darstellen will, die sich nicht nur
auf diese drei Toéne beschranken?

Wohin werden die einzelnen Téne eines Dur- Intros transponiert, wenn man beim Lifespiel dann einen
Mollakkord greift?

Was geschieht, wenn man sich in Intros oder Endings nicht nur auf eine Tonart beschranken will, also
S0, wie wir es aus vielen Intros 2 und Endings 2 kennen? Sondern wenn es sehr komplexe
Akkorddurchgange gibt, wie ihr es in vielen Intros 3 und Endings 3 hoért?

Damit sich diese Sequenzen im jeweils anderen Tongeschlecht (Dur/ Moll) nicht falsch anhoren,
ist es notwendig, die richtige Noten- Transponier- Tabelle auszuwahlen.

Dazu nehme ich jetzt das bekannte Volkslied ,Horch was kommt von drauBen rein®.
Ein Volkslied deshalb, weil sich hier hoffentlich nicht die Gema zu Wort meldet. ;-)

Stellt euch vor, dass die ersten zwei Takte dieses Volkslieds in einem Intro ablaufen sollen.

Und sie sollen harmonisch nicht falsch klingen, wenn ihr beim Lifespiel einen Mollakkord anschlagt.

Spielt diese Sequenz auf PHRASE1 im Style Creator ein (egal in welcher Sektion),
und I8scht alle anderen Parts dieser Sequenz weg:

f) —
= ]
% ! [ [ [ | F Midi 14
s oV ., - .

Stellt sicher, dass NTR auf ,ROOT TRANS" steht. Damit wird eure Sequenz beim Lifespiel nur parallel
transponiert, wenn ihr nachher im Lifebetrieb eine andere Tonart spielt.

Gleich daneben habt ihr die NTT- Einstellungen, ihr musst also nicht auf eine andere Seite wechseln.

Euch ist hoffentlich bewusst, dass unser Volkslied in Dur geschrieben ist.

Deshalb interessiert es uns, was die verschiedenen NTT- Einstellungen aus unserer Sequenz machen,
wenn wir spater beim Lifespiel einen Mollakkord anschlagen.

Wir probieren diese Einstellungen jetzt einfach durch.

Ihr kénnt das Moll- Ergebnis bereits im Style- Creator prifen, musst ihn also nicht jedes Mal verlassen.
Dazu stellt ihr euren scharfgeschalteten PHRASE1 Part auf ON (also geht aus der Aufnahmebereitschaft
raus).

Bei PLAY ROOT/ PLAY CHORD stellt ihr fir PLAY CHORD “m" fir Moll ein. Eine kleine Hilfe:
Das sind ausgehend von M7 (Major7) sechs Klicks mit dem entsprechenden unteren Wippschalter.

AnschlieBend schaltet ihr PHRASE1 wieder scharf.
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Jetzt misste neben CHORD ,M7" stehen, als Hinweis fir euren PHRASE1 Part.

Was bedeutet das?
Seid ihr mit PHRASE1 im Aufnahmezustand, wird dem Style Creator mitgeteilt, dass es sich bei diesem
Part um eine Dur- Sequenz handeln soll.

Ist kein Part scharfgeschaltet, kann man bei SOURCE ROOT und CHORD Uberprifen, wie sich das
Gesamtergebnis oder eine einzelne Sequenz in einer bestimmten Tonart anhort.

Daflir ein Beispiel: Eingespielt wird zwar in Cmaj7, aber prifen kann man dann bereits im Style
Creator, wie sich die Sequenz sich z.B. in Em7/9 anhért.

Zurick zu unserem Volkslied.

BYPASS

Hier wird nur die Tonart beim Lifespiel parallel transponiert, ohne Umrechnung auf einen neuen
Zielton. Z.B. wenn ein Intro in Dur und Moll genau gleich klingen soll, nimmt man diese Einstellung.

ﬁ F-'
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Zusammen mit der FIXED Einstellung bei NTR haben wir mit BYPASS die optimale Einstellung fir
alle RHYTHMUS- Parts, denn damit wird auch die Tonart beim Lifespiel auch nicht mehr umgerechnet.

v o *

Oder falls ihr Gerausche in euren Style einbinden wollt, und diese bei Akkordwechseln im Lifespiel
weder transponiert noch verschoben werden sollen, dann ist die Kombi BYPASS + FIXED die optimale.

Macht euch mal den SpaB und stellt bei RHYTHMUSZ2 von FIXED auf TRANS um, speichert den Style ab
und spielt damit. Oooops... hat der Schlagzeuger zuviel getrunken?

MELODY
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Hort sich irgendwie komisch an, halb Moll, halb Dur.
Denn hier wird nur der Ton E zum Eb erniedrigt, was nicht ausreicht, um Moll richtig darzustellen.

kT

Deshalb ist diese Einstellung nicht fiir Dur- Melodielinien geeignet, in denen die Téne A und H
vorkommen.
Und deswegen wird die MELODY- Einstellung fir folgende einstimmigen Melodieldufe genommen:

z.B. fUr einen Stringsound, der mit unseren drei wichtigsten Grundtdénen H, E oder G Gber mehrere
Takte hinweg gehalten werden soll und sich nur ganz wenig ,bewegt".
Meister P6hnl nennt solche Melodielinien ,Silberfaden®.

Wenn man zusatzlich zu MELODY noch den BASS auf ON stellt, haben wir die optimale Einstellung
flr Bass- Parts und alle sonstigen Parts, die sich genauso wie der Bass verhalten sollen.

CHORD
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Die kritischen Téne A und H werden hier an ,unkritische" Stellen transponiert:
A wird zu G, H wird zu C.

Es ist offensichtlich, dass diese Einstellung nicht daflir geeignet ist,
Melodielinien darzustellen. Umso mehr aber Akkorde!

Diese Einstellung ist zusammen mit der NTR ,FIXED" die optimale flir Rhythmusgitarren,
aber auch mehrstimmige rhythmische Piano-, String- Chor- oder Pad- Voices.
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MELODIC MINOR

Bei den Minor- NTTs ist eine wichtige Vorraussetzung, dass man wichtige Moll- Tonleitern kennt.
Eine davon ist die melodische Molltonleiter.

Sie hort sich anders an, je nachdem, ob man sie von unten nach oben oder umgekehrt spielt.
Rauf sind es die Tone: CDEb FG A HC, und runter CBb Ab GF Eb D C.

Irj _# ———
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NTT MELODIC MINOR ist dann die erste Wahl, wenn es sich um eine Melodielinie handelt,
in der eine aufsteigende Moll- Tonleiter (oder ein Teil davon) dargestellt werden soll.
Flr unser Beispiel gibt es aber eine bessere NTT.

Diese Akkorde wiirden Uber der Melodielinie stehen: Cm, F, G oder G7.

HARMONIC MINOR

Um sie zu verwenden, muss man wissen, was eine harmonische Molltonleiter ist.

Sie hat auf- und abwarts die gleichen Téne. Hier ist sie, aufwarts gespielt:

C D Eb F G Ab H C, klingt leicht orientalisch.

Bei dieser NTT wird also das E nach Eb (Terz) und das A nach Ab (Sexte) transponiert.

Und hier ist unser Volkslied:

ﬁl F— —
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Diese NTT ist nach meiner Ansicht die beste Wahl flir diese Melodie.
Und auch sonst wird diese NTT sehr oft verwendet, weil ihre Transponierungsart eine hdufige
musikalische Moll- Akkordfiihrung unterstitzt:

Cm, Fm und G oder G7, die in einem Intro oder Ending oft zusammen zu hdren sind.
Mit dieser NTT lassen sich dann auch Akkorde wie z.B. Strings darstellen.
Schragere Akkorde klingen im anderen Tongeschlecht garantiert falsch.

Zwischen den Keyboard- Generationen gibt es inzwischen Unterschiede, was die verfiigbaren NTT
betrifft. Die nun folgenden NTTs gibt es namlich erst seit der Tyros- und PSR 3000 Generation.

Das ist librigens ein zusatzlicher Grund, warum sich viele Tyros- Styles in alteren Keyboards eventuell
falsch anhdren: Fehlt die Tabelle, wird eine andere Tabelle dafiir genommen und diese rechnet die
Transponierung anders um.

Bei alteren Keyboard- Modellen war es nicht moéglich, mittels der NTT so zu transponieren, dass
man in einer Sequenz die Noten A, Ab, Bb und H zusammen verwenden konnte.

Es horte sich entweder in Dur oder in Moll falsch an, und deshalb musste man sich musikalisch
einschranken.

NATURAL MINOR
Deshalb ist dies meine ausgesprochene Lieblingstabelle, denn solange man sich harmonisch in der
engen Dur- Verwandtschaft C, G und F aufhalt, kann man jeden Ton so darstellen, dass er sich

auch in Moll korrekt anhort.

Diese NTT transponiert gleich drei Téne auf einmal: E, A und H, also Terz, Sexte und Septime.
Im Falle unseres Volkslieds wird diese NTT also wie folgt transponieren (Midi 19):

A E wird zu Eb,
{;\ 2 i I}.I 5 A wird zu Ab und
.« el @ pel & — = * > T De H wird zu Bb.




Dies ware flir unsere Sequenz allerdings nicht die erste Wahl, weil es nicht sehr melodisch klingt.
Wirde man anstatt unserer Dur- Sequenz von Seite 23 jetzt eine Moll- Sequenz einspielen und die
SOURCE auf C- Moll einstellen, wiirde die C- Dur- Sequenz im Lifebetrieb mit allen vier Beispielen
korrekt klingen!

Konzentriert euch hier nur mal auf die blauen Noten, denn das Eb bleibt sowieso immer gleich.

Wir haben hier also die Mdéglichkeit, alle vier Noten A, Ab, Bb und H in der gleichen Sequenz zu
verwenden!

Und kénnen mit dieser NTT sogar andere NTTs ersetzen, vorausgesetzt, wir spielen in Moll ein und
stellen SOURCE Chord auf Moll um:
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Man kénnte diese NTT also zur Darstellung folgender Harmonieverldufe innerhalb einer Mollsequenz
verwenden: C- Moll, F - Dur, F - Moll, G - Dur, G - Moll und G- Septim!

Einziger Nachteil dieser NTT ist —wie schon erwdhnt-, dass diese Tabelle in dlteren Keyboards nicht
vorhanden ist. Wer darauf Ricksicht nehmen will...

DORIAN MINOR

In unserem letzten Notenbeispiel (Midi 20) seht ihr bereits, wofir die dorische Tabelle zustandig ist:
Sie transponiert E zu Eb und H zu Bb, oder umgekehrt.

Man wirde sie zur Darstellung folgender Harmonieverlaufe innerhalb der Mollsequenz verwenden:
C- Moll, F- Dur, G- Moll

Alle 5th NTTs: MELODIC, HARMONIC, NATURAL, DORIAN

Ich muss zugeben, mit diesen 5th- NTT-Einstellungen habe ich noch nie gearbeitet, denn sie werden
zum Programmieren von Session Styles genommen.

Diese Styles haben selbst schon jede Menge Eigenleben, weil in ihnen bereits Akkordwechsel
stattfinden, nicht nur in Intros und Endings.

Die 5th NTTs beeinflussen im Lifespiel bei entsprechenden Akkorden die Quinte, damit sich der Style
bei manchen Akkorden nicht komisch oder falsch anhért.

Weitere Infos zu den NTT gibt’s lbrigens in der Tyros2- Bedienungsanleitung auf Seite 166
oder in der Tyros- Bedienungsanleitung auf Seite 121, jeweils in der unteren Tabelle.
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W byotht-man einen CRASM Etn?

Wollt ihr euch in Intros oder Endings nach Herzenslust mit komplexen Akkordfolgen austoben,
so wird euch nur BYPASS dabei unterstitzen, denn sonst klingt entweder die Dur oder die Mollversion
beim Lifespiel falsch.

Allerdings wird mit BYPASS in Dur und Moll genau das Gleiche abgespielt. Das kennt man von so
manchem Software- Style.

Falls ihr komplexe Akkordfolgen trotzdem erzielen wollt und dabei auch noch Unterschiede zwischen
Dur und Moll bestehen sollen, dann seid ihr gezwungen, flir diese zwei Tongeschlechter
unterschiedliche Sequenzen am Keyboard einzuspielen, und diese Midispuren dann am PC mit Hilfe
eines CASM- Editors auf einen Part zu routen.

Dies heiBBt aber, dass man viele viele weitere Arbeitsstunden am Keyboard zubringt, um die
zusatzlichen Moll- Sequenzen einzuspielen. Man hat aber dann als Ergebnis einen richtig
professionellen Style!

Weitere Beispiele habt ihr ja bereits weiter oben kennengelernt, wenn es darum geht, mehrstimmige
rhythmische Akkorde wie z.B. in den MAINs darzustellen.

RITR: /?éﬁ’(/gf/ z?fge/

Nein, wir sind immer noch nicht fertig mit all den Tabellen.
Denn diese wichtige Tabelle entscheidet, was mit den Noten beim Lifespiel passiert,
wenn man einen Akkord wechselt.

Eigentlich wiirde ich euch hier am liebsten Meister Péhnls Lektlire empfehlen,
denn auf Seite 95 seines ,Style & Pattern™- Buchs hat er die Unterschiede sehr einfach erklart.

Hier also nur ein paar kurze Erklarungen:

STOP
Die Noten werden bei Akkordwechsel riicksichtslos abgeschnitten.
In Yamaha- Styles kommt deswegen diese Regel gar nicht mehr zum Einsatz.

PITCH SHIFT

Die Noten werden ohne Neu- Anschlag zur Zielnote verschoben.

Dies ist die erste Wahl fiir mehrstimmige Sequenzen, denn sie verzeiht spater beim Lifespiel
Timing- Ungenauigkeiten des Spielers.

PITCH SHIFT TO ROOT

Nimmt man flr einstimmige Sequenzen, hauptsachlich fir den Bass.

Die Note wird hiermit zum Grundton des neu angeschlagenen Akkords verschoben.

Auch hier muss der Musiker nicht 100% prazise spielen, damit die Noten beim Akkordwechsel auch
gespielt werden.

RETRIGGER

Die Noten werden beim Anschlag eines neuen Akkords im Lifespiel neu angeschlagen, und dadurch
kann es bei manchen Instrumenten nicht zu unliebsamen Klangverzerrungen kommen.

Vorsicht: Der Musiker ist beim Lifespiel zu 100%iger Prazision gezwungen, sonst werden die Noten
eventuell nicht neu angeschlagen (getriggert) und man hért an der Stelle nur Leere!!

RETRIGGER TO ROOT

Ist nur fir einstimmige Sequenzen gedacht, denn alle Noten einer mehrstimmigen Sequenz wiirden
beim Akkordwechsel im Lifebetrieb als Grundton zur selben Zeit erklingen.

Diese Tabelle nimmt man, wenn ein einzelner Ton beim Akkordwechsel neu angeschlagen UND als
Grundton erklingen soll.
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Melpde- %h.;pﬂh/k/hh‘g 505/22/
Dieses Thema stellt selbst langjéhrige Styleprogrammierer immer wieder vor Knackntsse!

Stellt euch vor, ihr habt einen Swingtitel vor euch, aus dem ihr gern einen Style erstellen wollt.
Und in diesem Song kommt in der Rhythmusbegleitung immer wieder eine charakteristische Melodie
vor, die sich Uber zwei Takte hinzieht und ohne die das Stlick nicht so klingt wie es sein soll.

Beim Lifespiel habt ihr aber keine Hand mehr frei, um diese charakteristische Melodie zu spielen.
Das heiBt, dass ihr dazu gezwungen seid, sie in den Style hineinzuprogrammieren.

Dies ware diese einfache Melodie (Midi 21): ' C Am
J ;
r |
Das Problem dabei ist aber, dass sich die Akkorde beim {n— 2 —
Lifespiel andern werden, solange diese Melodie ablaufen soll! . -

»OK", werdet ihr mit dem Wissen dieses Workshops sagen, ,dann spiele ich einfach diese Melodie im
Style Creator ein und stelle die NTR auf FIXED und die NTT auf BYPASS. Dadurch lauft diese Sequenz
durch, ohne auf Transponierungen oder Akkordwechsel Riicksicht zu nehmen. *

Aaaber:

Dann seid ihr gezwungen, den Song mit einem solchen Style immer in der gleichen Tonart zu spielen,
da eben dieser Part nur genauso wiedergegeben wird, wie er eingespielt wurde.

Und ihr werdet diesen Style nie universell verwenden kénnen, also auch nicht fiir andere Musikstlicke.

Was passiert mit dieser Melodie, wenn man sie -so wie ihr sie im obenstehenden Notenbeispiel seht-
in den Style Creator mit SOURCE C- Major7 einspielt?

Macht dies mal z. B mit einem Swing, Tempo ~120.

Da es sich um ,unkritische™ Tone handelt, was die Transponierung von Dur nach Moll betrifft,
reicht die NTT CHORD vdéllig aus.

Stellt die NTR TRANS ein, speichert den Style ab und spielt mit ihm im Lifebetrieb.

Und wichtig: Wie oben im Notenbeispiel wechselt im 2. Takt zum Akkord Am (A Moll).

Wohin wird jetzt der Ton C im 2. Takt transponiert?

Da er parallel transponiert wird, auf das A (Midi 22): C Am
” .
P4 ) |
{— ~ o
Warum? Dies ist jetzt eine reine Verhaltnisrechnung. < =
Die Note C verhalt sich zur Tonart C wie die Note ,, 2"
zur Tonart Al
Anders erklart: Wirden wir kontinuierlich diese zweitaktige A e
Sequenz bei einem C- Dur- Akkord im Lifebetrieb ablaufen ’:" i I —
lassen, ware die Sequenz unverandert (Midi 21): 5 -
Y
Wirden wir die komplette Sequenz in A- Moll ablaufen lassen, Am
hatten wir folgende Sequenz als Ergebnis: A -
Es fand hier ja lediglich eine Transponierung und parallele > : :
Verschiebung nach A- Moll statt. (Midi 23): o sIL 2l —
[y

Und was passiert jetzt beim Lifespiel bei einem Akkordwechsel?

Die Sequenz lauft durch, aber sie wird entsprechend des gegriffenen Akkords transponiert.
Das heiBt im ersten Takt: Die Sequenz bleibt wie sie ist, da C- Dur gegriffen wird.
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Und im zweiten Takt wird umgegriffen auf A- Moll, folglich wird die Begleitautomatik im zweiten Takt
auf die Noten der A- Moll- Transponierung zugreifen, und das ist der Ton A, wie im 2. Takt des letzten
Notenbeispiels!

Was miussen wir also machen, damit wir als Endergebnis das gewlinschte C im 2. Takt bekommen?
Wir muissen uns die A- Molltonleiter vorstellen, denn das ist die Zieltonart (Midi 24):

J":‘ o * Ziel: Wir wollen, dass beim Spielen des A-Moll- Akkords
;6?—'—' ' die Note C in unserer Sequenz im 2. Takt ertdnt.
. | Note C ist die 3. Note in unserer A- Moll-Tonleiter.

Dieses Wissen (3. Note der A- Moll Tonleiter) Ubertragt man jetzt auf die C- Dur- Sequenz:
Hier ist die dritte Note der C- Dur- Tonleiter der Ton E.

Folglich mlsste der Ton im zweiten Takt der Ton E sein, damit die Sequenz bei einem A- Moll-Akkord
den Wunschton C erzeugt.

C Am
Uberprift dies einmal, indem ihr auf der EDIT Seite f,i -
aus dem letzten Ton ein E so wie hier im Notenbeispiel {n =
macht (Midi 25): . -

Zwischendurch eine kleine ,Aufmunterung®: Es ist so kniffelig, wie es sich liest!

Ich habe teilweise schon Stunden zugebracht, um die optimale Einstellung und die optimalen Noten
flir eine Mini- Sequenz herauszufinden (Beispiel: Die Zwischenmelodien in Main A+B beim
»,Griechischen Wein"!)

Und es ist bei jedem neuen Style wieder eine solche Herausforderung.
Dies nur, damit ihr nicht an eurem Verstand zweifelt!
Und es ist auch extrem schwierig, so etwas schriftlich zu erklaren.

Aber vermutlich habt ihr bereits entnervt diesen Workshop aus der Hand gelegt und werdet diese
Stelle nie erreichen...? ;-)

Dies war jetzt das Beispiel bei der parallelen Transponierung NTT TRANS.

Was passiert aus unserer Sequenz, wenn wir die NTT FIXED einstellen?
Wie wir bereits wissen, werden die Noten mit dieser NTT auf die nachstliegenden Noten transponiert.

Fir dieses Beispiel missen wir allerdings noch die Note C im 2. Takt mit der Note H ersetzen.
Erinnert euch an die SOUCE CHORD Lektion auf Seite 12!

Wechselt also auf der EDIT Seite das C mit dem H, und probiert jetzt mal im Lifebetrieb verschiedene
Akkorde aus: C, C6, C7, Cmaj7,... und/oder natirlich auch andere Tonarten.

Und vor allem unser Notenbeispiel mit dem Tonartenwechsel C -> Am.

Der ,kiirzere Weg" einer Note H in C- Dur fihrt direkt zur Note C in einem A- Moll- Akkord.
Das ist also die Lésung fur unsere zweitaktige Sequenz!

Ihr merkt bestimmt, dass die FIXED Einstellung die universellere flir alle Akkordarten ist.

Spannend ist hierbei, wie sich mit FIXED die Sequenz im Lifebetrieb verandert.

Man kennt sie manchmal fast nicht wieder!

Bei vielen Sequenzen bleibt allerdings nur die Méglichkeit, komplexe Melodien auf unterschiedlichen
Tracks einzuspielen, und mit einem CASM Editor dann einzustellen, bei welchen Akkorden im
Lifebetrieb welche Sequenz dann lberhaupt erklingen darf.

Dies nennt man CHORD SWITCHING.

Bei der Bedienung eines CASM- Editors helfen euch meine CASM Workshops hoffentlich weiter.
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c%h!ﬂﬂw«él/t//ﬂﬂhh(g/é/ w/%ﬁ(gﬂ%n NIR, NTT und RIR- E/h.cz%////mgm:

Rhythm- Parts: NTR ROOT FIXED + NTT BYPASS
Gerdusche oder Extra- Track flir Megavoice- Gerausche: NTR ROOT FIXED + NTT BYPASS

Rhythmische, mehrstimmige Sequenzen oder mehrstimmige Flachensounds in Mains, Fills,
Break: NTR ROOT FIXED + NTT CHORD

Eventuell extra Track flr den Grundton einspielen.

Dieser hat die Einstellung: NTR ROOT TRANS + NTT MELODY

Bass oder Parts, die wie sich der Bass verhalten sollen:
NTR ROOT TRANS + NTT MELODY + BASS ON
oder bei manchen Keyboards: NTR ROOT TRANS + NTT BASS

Einstimmige Melodielinien mit geringer Bewegung: NTR ROOT FIXED + NTT MELODY

Sequenzen fiir Intros und Endings, die sich in folgenden engen harmonischen
Verwandtschaften bewegen (Dur- Moll- Umwandlung)

NTR ROOT TRANS + NTT MELODIC MINOR: C, F, Goder G7 < ->Cm, F, G, G7
NTR ROOT TRANS + NTT HARMONIC MINOR: C, F, G oder G7 < -> Cm, Fm, G, G7

NTR ROOT TRANS + NTT NATURAL MINOR: C, F, G oder G7 < ->Cm, F, Fm, G, G7, Gm,
Sequenz in Moll einspielen und Source Chord auf ,m" (Moll) stellen.

NTR ROOT TRANS + NTT DORIAN MINOR: C, F, G oder G7 < -> Cm, F, Gm

NTR ROOT TRANS + NTT ..... MINOR 5th VARIATION: Gleiche harmonische Verwandtschaften
wie bei den NTT ... MINOR zzgl. Alterierung der Quinte: Fir Session- Styles

Komplexe Akkordfolgen bei Intros und Endings, die unterschiedliche Sequenzen
fiir Dur und Moll erfordern:

NTR ROOT TRANS + NTT BYPASS

Sequenzen anschlieBend mit einem CASM Editor auf einen Part zusammenrouten

Timing- Ungenauigkeiten des Spielers beim Lifespiel verzeihen, wenn Noten beim
Neuanschlag nur verschoben und nicht neu angeschlagen werden sollen:
RTR PITCH SHIFT fir mehrstimmige Sequenzen

Wenn im Lifebetrieb nicht 100% prazise gespielt werden muss und eine einzelne Note
beim Neuanschlag des Akkords zum Grundton verschoben werden soll:
RTR PITCH SHIFT TO ROOT, aber nur flir einstimmige Sequenzen wie z.B. fir den Bass

Wenn es beim Neuanschlag von Noten zu Klangverzerrungen kommt:

RTR RETRIGGER nehmen. Aber Vorsicht, hier muss der Musiker mit der Begleitautomatik sehr prazise
spielen, sonst werden die Noten eventuell nicht neu angeschlagen (getriggert) und man hoért an der
Stelle nur Leere!!

Einstimmige Sequenzen auf dem Grundton neu anschlagen:
RTR RETRIGGER TO ROOT
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2on Schlhce: Bwer litherhe 7;'9/:

Diese haben weiter oben leider keinen Platz mehr gefunden.

- Direkt vor dem Offnen des Style Creators werden veradnderte Mixereinstellungen eines Parts
auf alle anderen Sektionen Ubertragen (Revoice).
Der Style Creator ibernimmt diese neuen Einstellungen fir alle Sektionen und erspart einem
spater die Arbeit, jede Einstellung auf eine andere Sektion zu Ubertragen, um dann
anschlieBend die Parts einzuspielen.

Vorsicht bei Styles, die in unterschiedlichen Sektionen auf dem gleichen Part andere Instrumente
verwenden! Manchmal ist deswegen eine unterschiedliche Lautstarke auf den verschiedenen
Sektionen eingestellt, was ein gutklingendes Revoicing schwierig bis unméglich macht.

Ein Beispiel: Auf Phrase 1 liegt auf den Mains und Fills A und B eine Fléte, und auf Mains und
Fills C und D irgendein Orchestersound.

Die Mixereinstellungen sind vermutlich entsprechend unterschiedlich, auch die Lautstarken.
Also zuerst nachprifen, dann Mixereinstellungen verdandern!

- Die optimale Position fir ein Crash (Schlagzeug- Voice) ist nicht am Anfang einer MAIN,
sondern am Ende einer FILL IN-, BREAK- oder INTRO Sequenz.
Warum? Weil es normalerweise sehr uniblich ist, dass der Schlagzeuger regelmaBig
alle paar Takte an der gleichen Stelle (Taktanfang) ein Crash spielt.

Sondern er spielt es normalerweise nach einer kurzen Uberleitung.

Setzt man ein Crash z.B. an die letztmdgliche Position eines FILL IN Taktes (0001 : 4 : 1919),
hért man das Crash einen Clock- Impuls vor dem 1. Schlag des nachsten Taktes (der MAIN).
Dies ist nicht mal fir Profis wahrnehmbar.

. 10 ein Danke!

Ein Dank gebthrt Thilo, der sich spontan bereit erklart hat, vom Tyros-Display Screenshots
herzustellen, die meine Digital-Kamera-Aufnahmen in Punkto Qualitat deutlich tUbertreffen.

Ebenso ein Danke an Armin, der diesen Workshop akribisch durchgearbeitet hat und mir so manchen
Optimierungstipp gab.
Auch Robby hat noch eine wichtige Korrektur einflieBen lassen... danke!

Weiter ein Danke an Dieter, der mir als Testperson und Style- Programmier- Laie zur Verfligung stand.

Und dann ein Danke an Reinhold P6hnl, der zum Schluss noch wichtige Verbesserungsvorschlage
in einem langen Telefonat beisteuerte.

Das was ihr nun gelesen und hoffentlich durchgearbeitet habt, ist ziemlich schwierig zu verstehen,
und war ehrlich gesagt auch flir mich nicht einfach zu erklaren.

Vermutlich wird euch erst dann ein Licht aufgehen, wenn ihr schon ein paar kreative Styles eingespielt
und die diversen Funktionen ausprobiert habt.

Um Styleprogrammieren wirklich zu lernen, braucht man viele Jahre Ubung und fiir jeden einzelnen
Style viel Zeit.

Euch allen wiinsche ich, dass euch dieser Workshop endlich einen Einstieg in das spannende Thema

Style- Programmierung bietet.

Musikalische GrifBe von

Hordhun
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