POR FAVOR, LEA ESTO ATENTAMENTE:

Le agradecemos la confianza depositada en nuestra marca y pasamos a informarle del
proceso actual de garantias.

* La factura de compra, serd su justificante en caso de cualquier reclamacién sobre el producto.
* La mencionada factura incluird una serie de apartados para el conocimiento del comprador y debera ser
firmada de conformidad por el mismo.

GARANTIAS EN LA VENTA DE BIENES DE CONSUMO

1. El consumidor de bienes corporales destinados al 2. El vendedor responde de las faltas de conformidad
consumo privado tiene derecho a la subsanacion de que se manifiesten en un plazo de dos afos desde la
las faltas de conformidad que se pongan de manifiesto entrega del bien. No obstante:
en los productos adquiridos, de acuerdo con las si-

« Sila falta de conformidad se manifiesta durante

uientes reglas: S
J g los seis primeros meses desde la entrega de la cosa,
A.- Salvo prueba en contrario, un bien es conforme se presume que dicha falta de conformidad existia
con el contrato siempre que cumpla los requisitos cuando se entregé aquélla.
siguientes: . . )
J « A partir del sexto mes, el consumidor debera de-
* Que el bien adquirido se ajuste a la descripcion reali- mostrar que la falta de conformidad existia en el
zada por el vendedor. momento de la entrega del bien.
* Que el bien adquirido tenga las cualidades manifes- La reparacion y, en su caso la sustitucion suspenden el
tadas mediante una muestra o modelo. cémputo de los plazos que establece la ley. El periodo

de suspensioén comenzara desde que el consumidor
ponga el bien a disposicién del vendedor y concluira
con la entrega del bien reparado o, en caso de sustitu-
cién, del nuevo bien.

* Que el bien adquirido sirva para los usos a que or-
dinariamente se destinan los bienes de consumo del
mismo tipo.

* Que sea apto para el uso especial que hubiese sido
requerido por el consumidor y que el vendedor haya
aceptado.

Durante los seis primeros meses posteriores a la en-
trega del bien reparado, el vendedor respondera de las

faltas de conformidad que motivaron la reparacion.
* Que presente la calidad y el comportamiento espera-

dos, especialmente atendidas las declaraciones publi-
cas sobre sus caracteristicas concretas hechas por el
vendedor o el fabricante.

En los bienes de segunda mano, el vendedor y el con-
sumidor podrédn pactar el plazo de responsabilidad
del vendedor que no podra ser inferior a un afio.

3. El vendedor respondera ante el consumidor de cual-
quier falta de conformidad que exista en el momento
de la entrega del bien.

B.- En caso de falta de conformidad del bien con el
contrato, el consumidor puede optar, a su eleccion,
entre:

Cuando al consumidor le resulte imposible o le resulte

una carga excesiva dirigirse al vendedor podra recla-

mar directamente al fabricante o importador.

« La reparacion del bien o su sustitucion, salvo que
ello resulte imposible o desproporcionado.

Si la reparacién o sustitucién no son posibles o son
desproporcionadas, el consumidor podra optar por
una rebaja adecuada en el precio o por la resolucién
del contrato, con devolucién del precio.

La renuncia previa de los derechos que la ley reconoce
a los consumidores serd nula, siendo asimismo nulos
los actos realizados en fraude de la misma.

Son vendedores a efectos de esta ley las personas fisicas
o juridicas que, en el marco de su actividad profesio-
nal, vendan bienes de consumo.

El consumidor no podra exigir la sustituciéon cuan-
do se trate de bienes de segunda mano o bienes de
imposible sustitucién por otros similares.
4. El consumidor debera informar y reclamar al vende-
dor en el plazo de dos meses desde que conozca la no
conformidad.
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Le recomendamos que registre su compra a través de la web http://www.letusa.es/registro
De esta forma, podremos disponer de la informacion necesaria en caso de existir algun tipo de reclamacion.

En caso de no disponer de conexion a internet, puede realizar el registro de garantia rellenado el siguiente
formulario y envidndolo por fax al nimero 916 414 597 o bien por correo ordinario:

Letusa S.A.

Apdo. 225

28922 Alcorcon

Madrid

4 N\

Nombre:
Apellidos:
Domicilio:
Localidad:
Provincia: Cédigo Postal:
Marca del producto adquirido:
Modelo: Numero de Serie:




1. Introduccion

Errchlxise]SX

ESX-1 music Production Sampler

Manual de Usuario

d
\ I ﬂ.lilﬂuﬂdﬂﬂl.ﬁl.lﬁ.lﬁﬁ

mcoronce [{ORG



Cuidados

Situacion
El uso de la unidad en los siguientes lugares
puede provocar un funcionamiento incorrecto.

- Bajo la luz directa del sol

- Lugares con temperatura o humedad
extremas.

- Lugares con excesivo polvo o suciedad

- Lugares de excesiva vibracion.

- Cerca de campos magnéticos.

Alimentacion

Conecta el alimentador suministrado AC/DC a un
enchufe de pared con el voltaje correcto. No
conectes el alimentador a tomas de enchufe de
voltaje distinto al indicado.

Interferencia con otros dispositivos

eléctricos

Las radios y televisiones situados cerca de esta
unidad pueden padecer inferencias en la
recepcion. Sitta la unidad a una distancia
suficiente de éstos dispositivos eléctricos.

Cuidados durante el uso
Para evitar roturas, no apliques una fuerza
excesiva a los interruptores o controles.

Cuidados de la unidad

Si el exterior esta sucio, limpialo con un pafio
suave y seco. No utilices limpiadores liquidos
como el benceno o disolventes, o compuestos
limpiadores y abrillantadores inflamables.

Conserva este manual
Después de leer este manual, guardalo para
posteriores consultas.

Evita introducir elementos extrafos en
tu equipo

Nunca dejes ninglin recipiente con liquido cerca
de este equipo. Si el liquido entrase en el equipo,
podria provocar un cortocircuito, Fuego o una
descarga eléctrica. Ten cuidado de no introducir
objetos metalicos en él. Si entrase alguno por
accidente, desconecta la unidad del enchufe.
Contacta después con tu distribuidor Korg mas
cercano o con la tienda donde adquiriste el
aparato.

1. Introduccion

Instrucciones para el usuario (aviso de la FCC)

Este equipo ha sido probado, y ha demostrado cumplir con los
limites de uso y funcionamiento de un dispositivo digital de
clase B, conforme a lo estipulado en el apartado 15 de las
Reglas del FCC. Estos requisitos estan disefiados para
proporcionar la proteccion necesaria contra interferencias
molestas en una instalacion doméstica. Este equipo genera,
usa y puede irradiar energia radioeléctrica, y si no se instala e
utiliza siguiendo las instrucciones, puede causar interferencias
molestas en las comunicaciones por radio. De todas formas,
no existe garantia de que una instalacion en concreto vaya a
estar libre de interferencias. Si el equipo causa interferencias
molestas para la recepcion de la sefial de radio o television, lo
cual se puede probar encendiendo y apagando el equipo, el
usuario deberd intentar corregir la interferencia mediante una
o mas de las siguientes medidas:

1. Reoriente la antena o coloquela en otro lugar.

2. Separe el equipo y el receptor.

3. Conecte el equipo a una toma de corriente de un circuito
diferente al que esta conectado el receptor.

4. Consulte al distribuidor o a un técnico con experiencia en
radio y TV en caso de necesitar ayuda.

DISTINTIVO CE PARA LOS PRODUCTOS BAJO
NORMATIVA EUROPEA

El distintivo CE que esta adherido a los productos
de nuestra compania con alimentacion eléctrica AC
hasta el 31 de Diciembre de 1996, certifica que
cumple la normativa EMC (89/336/EEC) y la
normativa para el distintivo CE (93/68/EEC).

El distintivo CE posterior al 1 de Enero de 1997
certifica que se cumplen las normativas EMC
(89/336/EEC), la normativa para la marca CE
(93/68/EEC) y la normativa de bajo voltaje
(72/23/EEC).

Ademas, el distintivo CE que aparece en nuestros
productos con alimentacién a pilas certifica que se
cumple la normativa EMC (89/336/EEC) y la
normativa para la marca CE (93/68/EEC).
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1.- Introduccion

Gracias por haber adquirido el ELECTRIBE SX
(de aqui en adelante "ESX-1").

El ESX-1 puede ser utilizado por todo el mundo
— desde el novato hasta el profesional — para
crear musica sorprendentemente original.

Los controles y teclas te permiten editar los
sonidos intuitiva y facilmente, y crear ritmos y
patrones melodicos sin necesidad de utilizar
ningun otro equipo. El ESX-1 es la herramienta
ideal para el musico, DJ, creador de sonidos, o
usuario de musica por ordenador que quiera
contar con una forma facil y sencilla de afiadir
originalidad a sus composiciones. Se trata
también de un complemento ideal de los otros
modelos de la serie ELECTRIBE.

Principales caracteristicas

Disefiado especialmente como herramienta

para crear musica de baile.
El ESX-1 cuenta con nueve partes de bateria,
una parte "slice”, dos “strech” y dos teclados
para afiadir melodias y fraseos, ofreciendo un
total de 14 partes de sampleo que puedes
asignar a tus propias muestras y proceso del
sonido de cada parte.
El ESX-1 va mas alla de los limites de los
samplers convencionales y de las cajas de
ritmos, se trata de una intuitiva herramienta
para la produccion de musica de baile.

Enorme zona de usuario para el sampler
La memoria interna puede guardar hasta 384
sonidos sampleados por el usuario (256 mono,
128 estéreo). (La capacidad total es de 285 de
sonidos monoaurales).

Edicion al estilo de los sintetizadores

analogicos
El panel frontal cuenta con controles e
interruptores para el control de importantes
parametros de sonido, permitiéndote editar los
sonidos en tiempo real mientras que tocas, y
crear sonidos de la misma forma en que lo
harias con un sintetizador analégico.

Tres procesadores estéreo de efectos

simultineos
El ESX-1 te ofrece tres procesadores estéreo
de efectos, cada uno cuenta con 16
sorprendentes tipos de efecto. Puedes utilizar
la funcion Chain (Cadena) para modificar la
forma en la que los efectos se conectan entre
si.

1. Introduccion

192 patrones internos programas para todos los

estilos de musica de baile.
El ESX-1 puede guardar hasta 256 patrones en
memoria. Cada uno te permite guardar un sonido
y una secuencia (de hasta 128 pasos) para cada
parte. Cuenta con 192 patrones internos de
fabrica preprogramados especificamente para la
musica de baile y otros estilos de musica
moderna.

64 Canciones
Podemos guardar como “canciéon” una secuencia
de patrones, datos y movimientos de los
controles en cada una de las 64 posicione de
memoria para las canciones.

Programacion de patrones intuitiva
Las 16 teclas del panel frontal te permiten
introducir datos en el patréon de forma rapida,
sencilla e intuitiva. Por supuesto, puedes utilizar
la grabacién a tiempo real o por paso a paso
(step recording).

Motion Sequence (Secuencia en movimiento)
La funciéon Motion Sequence del ESX-1 te
permite grabar y realizar loops (bucles) de los
movimientos de los controles e interruptores,
permitiéndote crear cambios de tiempo en la
cancion mientras la reproduces.

Nuevo circuito de valvulas VALVE FORCE

La nueva tecnologia VALVE FORCE del ES1-
X de Korg, un circuito totalmente analdgico que
contiene dos valvulas y que puede ser utilizado
como efecto para mejorar el sonido general.
Ofrece un sonido claro, calido y definido que no
puede ser reproducido por el uso exclusivo de
tecnologia digital. Utiliza el control TUBEGAIN
para ajustar el volumen de salida del ES1-X que
procederda de las valvulas, controlando la
estructura de suave distorsion y los ricos
armonicos que éstas producen. Incluso a bajos
volumenes, puedes utilizar el control
TUBEGAIN para disfrutar del exclusivo color
de las valvulas en tu sonido.

Proceso de fuentes de sonido externas
Puedes conectar una fuente de sonido externa al
jack de entrada y procesar su sonido utilizando
los efectos y filtros internos.

Jacks de salida de dos canales individuales
Ademas de las salidas estéreo L/MONO y R,
puedes enrutar cualquier combinacion de partes
hacia las dos salidas de audio independientes.

Autodeteccion del BPM (Bits per Minute)
EL ESX-1 puede detectar el tempo de forma
automatica de una fuente de sonido conectada al
jack de entrada y aplicar el tempo al patron en
uso. Por supuesto, puedes introducir este tempo
ti mismo, o sincronizarlo con el reloj de un
dispositivo MIDI externo.

7



Tarjeta Smartmedia™ Guardar los datos en el ESX-1

EL ESX-1 puede detectar el tempo de forma Los patrones y canciones que edites o crees
automatica de una fuente de sonido conectada al en el ESX-1 se perderan (los patrones y
jack de entrada y aplicar el tempo al patrén en canciones regresaran al estado de antes de

uso. Por supuesto, puedes introducir este tempo
tu mismo, o sincronizarlo con el reloj de un
dispositivo MIDI externo.

los trabajos de edicion) si seleccionas un
patrén o cancidon nueva, o apagas el equipo
antes de guardar los cambios.

Si quieres guardar un patrén o cancioén que
hayas creado o editado, o los cambios
realizados a los datos globales debes

Escritura de patrones al vuelo . . . .
realizar la operacion Write (escritura).

Si te encuentras inesperadamente con un
patron o un riff que te gusta, puedes
escribirlo y guardar el patron sin que tengas
que parar de tocar.

Sobre las valvulas
No intentes retirar, reemplazar o cambiar
las valvulas del ESX-1. Las valvulas no

Arpegiador pueden ser sustituidas por los usuarios.

Utiliza el Ribbon Controller (Controlador

; . :Oué WALFE [ RACE
de cinta) y el slide para controlar de forma cQue es . ?
intuitiva y facil los arpegios generados de

forma automatica. VALVEFORCE es una tecnologia de

audio con valvulas de la que es
Pantalla propietaria Korg. El sistema

La gran pantalla LCD te mantiene VALVEFORCE te brinda una suave

informado del estado de las operaciones en distorsion y una rica estructura de

curso y de otros detalles. armonicos caracteristica y exclusiva
de los circuitos con valvulas. Al
ofrecer el circuito de valvulas con su
control de ganancia, el sistema
VALVEFORCE te ofrece una calidad
tonal excelente en  cualquier
situacion.




2.- Partes y sus funciones

Panel frontal

L . Partes y sus funciones
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1.- MASTER VOLUME

(Volumen general). Este control ajusta el
volumen de los jacks de salida de linea y de
auriculares. El volumen master no controla
el volumen de los jacks individuales.

2.- TUBE GAIN

Este control ajusta el volumen de salida que
procede de las valvulas del ESX-1. Cuanto
mas abras este control, mas efecto
producirdn las valvulas. Generalmente
mantendras este control casi al minimo.

El efecto de las valvulas se aplica a los
jacks de salida de linea (LLIMONO y R) y a
los auriculares.

3.- VOLUMEN AUDIO IN

Este control ajusta el volumen de la sefial
de audio entrante.

4.- Pantalla (P. 15)

Te informa del nombre del patrén en uso, e
informacion sobre los valores de los
parametros y otros mensajes.

5.- Common Section (P. 10)

(Seccion Comun). Los controles agrupados
en la Common Section te permiten cambiar
entre los diferentes modos y controlar la
grabacion y reproduccion.

6.- Seccion Edit (P. 11)

(Seccion de edicion). Con estos controles,
podras editar el sonido de cada parte y los
ajustes de los efectos.

7.- Seccion Part Selection (P. 12)

(Seccion Seleccionar Parte). Aqui es donde
podras elegir las partes de bateria, teclado,
strech y slice.

8.- Seccion Step Key (P. 12)

(Teclas de Step) Aqui podras ver y editar
los triggers (saltos) de los patrones de ritmo
o fraseo.
Puedes utilizar las teclas step como teclado
para ejecutar los sonidos de las partes del
teclado.

9.- Seccion Arpegiador (P.13)

Esta seccion te permite ejecutar de forma
automatica cada parte.



Common section. (Seccion Comiin).

12 11

1.- Tecla AUDIO IN THRU
Al pulsar esta tecla el sonido sin procesar sera
enviado desde el jack de audio directamente a
los jacks de salida de linea y auriculares.

Cuando esta tecla esta activada, los
efectos, la parte comun de modulacion y los
parametros de filtros del Audio In son
desactivados.

2.- Tecla TEMPO LOCK
Si esta tecla esta activada, el tempo mantendra
el valor actual, incluso cuando cambies de
patron.

3.- Tecla AUTO BPM SCAN
Si esta tecla esta activada, se detectara el tempo
de la musica conectada al jack de entrada de
audio.

4.- Tecla WRITE/RENAME
Esta tecla te permite guardar los cambios que
realices en cada modo, y salvar los datos de
cualquier patrén que edites.
Al mantener pulsada la tecla SHIFT junto a esta,
podras renombrar el patrén o cancion.

5.- BEAT LED
Este LED parpadea a intervalos de negra del
tempo seleccionado.

6.- Dial
Utiliza el dial para editar los valores que
aparecen en pantalla.

7.- Teclas de cursor &/¥
Usa estas teclas para seleccionar los parametros
del menu matrix. El pardmetro en uso aparecera
en pantalla.

8.- Menu Matrix
El ment Matrix ofrece la lista de parametros
disponibles en cada modo. Utiliza las teclas de
cursor para seleccionar el parametro deseado.

9.- Teclas de Mode
Usa estas teclas para seleccionar entre estos
modos:  PATTERN (patrén), PART EDIT
(Editar parte), STEP EDIT (Ediciéon Step),
SONG (cancion), SAMPLE y GLOBAL.
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10.- Tecla RESET, ERASE
Al pulsar esta tecla se reinicira el patréon en uso
o la cancion regresara al comienzo. Durante la
reproduccion, puedes mantener pulsada esta
tecla junto con la tecla Shift para borrar los datos
de la parte en ejecucion.

11.- Tecla REC

Utiliza esta tecla para grabar ritmos, frases o
movimientos de los controles. Durante Ia
reproduccion o grabacion, puedes utilizar esta
tecla para activar/desactivar la grabacion. En los
modos Sample o Pattern si mantienes pulsada la
tecla SHIFT y pulsas esta tecla, activaras el
modo de sampleado, pulsa PLAY para comenzar
con este proceso.

12.- Tecla STOP/CANCEL
Usa esta tecla para parar la reproduccion de una
cancién o patron o para cancelar la ejecucion de
una operacion.

13.- Tecla PLAY/PAUSE
Usa esta tecla para comenzar, pausar o anular la
reproduccion de un patrén o cancion.

14.- Tecla TAP
Puedes establecer el tempo al pulsar esta tecla en
intervalos de negra del tempo deseado.

15.- Tecla PART MUTE, REST/TIE

Durante la reproduccién, mantén pulsada esta
tecla y pulsa la tecla part para silenciar esa pista.
Cuando silencias una pista, esta tecla se
iluminard y la tecla de la pista silenciada se
apagara. Durante la grabacion por pasos (step),
puedes usar esta tecla para introducir silencios o
ligados.

16.- Tecla TRANSPOSE, SOLO

Durante la reproduccion, puedes mantener
pulsada esta tecla y la tecla de la pista que
desees para “aislar” su sonido (s6lo escucharas
esta pista). Cuando “aislas” wuna pista, se
iluminara esta tecla. Si quieres “aislar” mas de
una, mantén pulsada la tecla SOLO y selecciona
cada pista que quieras escuchar. Pulsa esta tecla
de nuevo para apagarla y saldras de la funcion
solo. Ademas, puedes mantener pulsada esta
tecla y girar el dial o utilizar las teclas step para
transponer una frase (P. 41 Transponer").



LEVEL [ Ajusta el volumen de cada parte.
Para una parte acentuada, establece
la intensidad del acento.

START POINT (punto de inicio) @¥: Ajusta el
punto de inicio para la reproduccion
de la muestra asignada a cada parte.

AMPEG 1: Ajusta la forma del filtro para
cada parte. Allternard entre
(caida) y [ (sin caida) cada vez que
pulses el boton.

ROLL [: Para cada parte, activa (enciende /
desactiva (apaga) el efecto roll.

Seccion Edit (Edicion)

FX SELECT (seleccion de efectos) &)
Selecciona  que procesador de
efectos se aplciara a cada parte. Si

1.- EFFECT (Efectos)
En esta seccion puedes seleccionar el tipo de efectos y
ajustar varios pardmetros. ¥ indica que soporta una

secuencia de movimientos.

TYPE (tipo de efecto). Selecciona el tipo de efecto.

FX EDIT1 (Edicionl del efecto)

D Ajusta el efecto. El parametro
controlado en uso dependera del tipo de
efecto.

FX EDIT2 (Edicion2 del efecto)

[L¥: Ajusta el efecto, El parametro
controlado en uso dependera del tipo de
efecto.

FX CHAIN (cadena de efectos): En el ESX-1, la
salida de un procesador de efectos puede
ser conectada a la entrada de otro. La
conexion variara cada vez que pulses
este boton, y se utilizard entonces la
conexion que aparezca iluminada.

EDIT SELECT (Seleccion de edicion)

Elige que procesador de efectos va a ser
editado.

MOTION SEQ (Secuencia en movimiento): Graba y
reproduce los movimientos de los
controles FX EDIT 1 y 2. Alternara
entre activo (encendido) y no activo
(apagado) cada vez que pulses el boton.

el FX SEND esta activado, se
aplicara el efecto seleccionado. Esta
opcion se ignorara en aquellas
partes cuyo bus de salida (P. 42
“Bus de salida”) sea 3 / 4.

FX SEND (envio de efectos) &: Selecciona si
el sonido de la parte en uso sera
enviado al efecto deseado o no.
Alternara entre activo (encendido) y
desactivado (apagado) cada vez que
lo pulses. Esta opcion se ignorara en
aquellas partes cuyo bus de salida
(P. 42 “Bus de salida”) sea 3 / 4.

REVERSE [} Activalo si quieres reproducir
al revés las partes. Alternard entre
activo (encendido) y desactivado
(apagado) cada vez que lo pulses.

3.- MODULACION

Son los parametros como LFO o EG que
provocan cambios en el sonido. &: Soporta la
secuencia de movimiento.

SPEED [): Ajusta la velocidad en la

2.- PARTE COMMON (COMUN) modulacion. .
Estos son los pardmetros que son comunes a las partes de DEPTH : Ajusta la profundidad de la
bateria y teclado. @} Soporta la secuencia de modulacion.

movimientos.

TYPE (tipo de modulacién) &¥: Selecciona el

MOTION SEQ (Secuencia en movimiento):
Al activar esta secuencia podras grabar y
reproducir los movimientos de los
controles de cada parte. Esta tecla
alternard el estado entre (SMOOTH
encendida), (TRIG HOLD encendido) y
desactivado (apagado) cada vez que se
pulse.

PITCH/GLIDE [}: Para una parte de bateria, este
control ajusta la altura. Para una de
teclado, establece el intervalo de tiempo

tipo de modulacion.

DEST (destino) & Selecciona que parametros
se veran afectados por la
modulacion.

BPM SYNC ) Activando esta opcion
(iluminado) la modulacion se
adaptara al tempo en uso.

4.- FILTROS

Estos parametros modifican el caracter tonal de

. las partes. @F: Soporta la secuencia de
que transcurre para cambiar suavemente R
entre dos notas ligadas. movimientos. . .
EG TIME: @: Ajusta el tiempo de sustain (el CUTOFF [} Ajusta la frecuencia de corte del

tiempo que tarda una nota en
decaer) para cada parte.

PAN (paneado) &¥: Controla la posicion en el
espectro estéreo de las salidas

filtro.
EG INT (Intensidad de EG). : Ajusta la
profundidad del filtro envolvente.
RESONANCE [}: Ajusta la resonancia del

(L/MONO, R) y de auriculares. Si ) filtro. ) )
una parte cae a las salidas TYPE (tipo de filtro) &F: Selecciona el tipo de
filtro.

individuales (3/4) del bus de salida
(P. 26 Bus de salida) este control
ajusta el paneado de cada salida
individual INDV . OUT 3 Y 4).
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Seccion Part Select (Seleccion de Partes)

1.- (DRUM PART). 1...5, 6A-6B, 7A-7B (teclas de
la bateria)
Estas teclas seleccionan las pares de la
bateria.Al pulsar estas teclas podrés escuchar el
sonido que se ha asignado a cada parte.

2.- ACCENT (Tecla de acento).
Esta tecla selecciona la parte acentuada.

3.- (KEYBOARD PART) 1, 2 (teclas del teclado)
Estas teclas seleccionan las partes del teclado.

4.- (STRECH PART) 1, 2 (teclas de strech)
Estas teclas seleccionan las partes strech. Al
pulsarlas escucharas el sonido del sample
asignado a cada parte.

Seccion Teclas Step

1.- Tecla SHIFT.
Esta tecla se utiliza junto a otras. Mantén pulsada

- [EeESmEEEEtanccy

5.- SLICE (Teclas de slice) (division)
Al pulsar estas teclas podras escuchar el sonido
que se ha asignado a cada parte.

6.- AUDIO IN PART (teclas de entrada de audio)
Estas teclas seleccionan la entrada de audio.
Pulsalas y escucharas el audio externo.

esta tecla y pulsa otra para activar la funcion 3.- Tecla KEYBOARD (teclado)

secundaria de la tecla pulsada.

SHIFT+RESET: Borra los datos de un patron.
SHIFT+ tecla Step: Ejecuta la funciéon escrita
debajo de la tecla step pulsada.
SHIFT+dial: Realiza saltos de intervalo amplio o
muy pequefio en su valor.
(Dependera de la parte
seleccionada).
SHIFT+tecla PATTERN: Comparar los patrones.
Para los detalles de uso de la tecla SHIFT junto a
otras, consulta la descripcion de cada parametro.
2.- Tecla PATTERN SET
Al mantener pulsada esta tecla y presionar la tecla
STEP, puedes cambiar al patréon que hayas
asignado a esa tecla step (P 72 Establecer
Patrones)
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Cuando esta tecla estd activa (encendida) puedes
utilizar las 16 teclas step como un teclado para
ejecutar la parte del teclado, (p. 39 Funcion
Teclado). Alternara entre activo/no activo cada vez
que pulses este boton.

4.- Teclas de seleccion [~allm]

Estas teclas se utilizan para controlar la posicion
actual de la fila inferior (roja) de LEDs. Estos Leds
informan sobre diferentes aspectos, grupo de
establecimiento de un patron, octava del teclado,
posicion de la tecla step - junto a otras teclas (P13.
Seleccionar LEDs). En el modo SONG puedes
utilizar estas teclas para teclas de fast forward
(avance rapido)/ Rewind (rebobinado).



5.- Seleccionar Leds.

La fila superior de LEDs (verde) indica la
localizacion dentro del patron en uso (longitud
entre 1 y 8).

La fila inferior de LEDs (rojos) indica la posicién
mostrada por las teclas Step (longitud entre 1y 8).
Cuando la funcion de teclado esta activa, estos
Pattern Set (Establecer patrones) esta activa, estos
LEDs indican las teclas step que tienen registradas
el grupo de patrones.

Seccion Arpegiador

1.- Controlador de cinta (Ribbon controller)
Cuando tocas el controlador de cinta, la parte
seleccionada comienza a sonar de forma
automatica. Cuando se utiliza con la parte del
teclado, sonaran corcheas y el tiempo de la
puerta de ruido variara dependiendo de donde
toques el controlador de cinta. Cuando se ha
seleccionado una parte de bateria, strech o
slice, la resolucion de la nota dependera de
donde toques el controlador de cinta.

unciones

6.- Teclas Step 1...16 (Teclas de paso)

Puedes utilizar estas teclas para introducir datos en
un patrén y se iluminaran para indicar la posicion
o el momento donde sonara cada parte.

Cuando la tecla KEYBOARD estd activa
(iluminada), podras utilizarlas para tocar las partes
de un teclado. Cuando la funcion Pattern Set esta
activada (luz intermitente), podras utilizarlas estas
teclas para seleccionar patrones, ademads de asignar
los patrones a teclas especificas.

2.- Slider

Al desplazar el slider variara la altura de las notas
que ejecute el arpegiador. Si se ha seleccionado
una parte de bateria, el slider no tendra ningin
efecto.

ﬁ En los ajustes de“ARP CONTROL” del
modo GLOBAL puedes cambiar las funciones
del controlador de cinta y el slider (P. 83).
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1.- AC 9V
Conecta el alimentador suministrado a esta
entrada.

2.- STANDY/ON (interruptor de encendido)
Pulsa este interruptor para alternar entre los
estados de encendido y standby.

3.- CONECTORES MIDI
IN Este conector recibe los datos MIDI.
Utilizalo cuando quieras controlar el
ESX-1 desde un dispositivo MIDI
externo o para recibir el volcado de
datos MIDI.

OUT  Este conector transmite los datos
MIDI. Utilizalo cuando quieras que
el ESX-1 controle otro dispositivo
MIDI, o para transmitir los datos
MIDI.

THRU Este conector transmite los datos

recibidos en el MIDI In. Utilizalo

cuando quieras enviar los mismos
datos a dos o madas dispositivos

MIDI.

4.- Interruptor de seleccion del volumen MIC,

LINE

Este interruptor controla el volumen del jack de
entrada de audio. Ajustalo a la posicion MIC si vas
a conectar un micréfono o a la posicion LINE si
vas a conectar un sintetizador o un dispositivo de
audio.

Panel Superior
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5.- AUDIO IN, ST/MONO (jack de entrada audio)
Este jack se utiliza para el trabajo con el oscilador
de la entrada Audio In. El sonido que proviene de
este jack se utiliza como el sonido de la parte
Audio In. Si quieres realizar la conexion en
estéreo, conecta un cable estéreo a este jackl.

6.- Jacks INDIV. OUT 3, 4 (jacks independientes)
Estos son los jacks de salida independientes. Si el
bus de salida de una parte esta ajustado a 3 / 4, el
sonido de esta parte se enviard a estos jacks de
salida.

Todos los sonidos de fabrica tienen el bus de
salida ajustado a los jacks de salida (L/R).

ﬁ El efecto de las valvulas se aplica a los jacks
de salida (L/MONO y R) y a los auriculares.

7.- Jacks de salida L/MONO, R
Conecta los cables de audio desde estos jacks a tu
mezclador o sistema de monitores amplificados.
Si utilizas una conexiéon monoaural utiliza el jack
L/MONO.

8.- Jack para auriculares
Puedes conectar unos auriculares estéreo a este
conector.

J—1

oo olono.

o=

Seccion Card

1.- Bahia para la SmartMedia
Puedes insertar una tarjeta SmartMedia y
utilizarla para grabar/cargar datos del ESX-1.
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1.- Pantalla de parametros

Esta zona muestra los nombres de los patrones, de
las canciones y los parametros.

2.- Pantalla Value

Esta zona muestra el valor del parametro
seleccionado.

3.- Indicador PATTERN, SONG, SAMPLE

Cuando el niimero de un patrén o cancion se indica
en pantalla, se informa sobre el modo al que
corresponde.

4.- Indicador SmartMedia ™

Este indicador se ilumina cuando se escribe o se
leen los datos de la tarjeta SmartMedia.

Nunca extraigas la tarjeta SmartMedia o
apagues el aparato mientras que este indicador esté
iluminado. Al hacerlo puedes dafiar los datos de la
tarjeta.

5.- Indicador de Volumen de entrada

Este indicador muestra el volumen de la seial
conectada al jack de entrada. Si el volumen de
entrada es demasiado alto, el indicador “CLIP” se
iluminara. Ajusta el control AUDIO IN hasta que
el indicador "CLIP" se apague.

6.- Indicador de los Controles

Cuando muevas uno de los controles, los datos de
este control apareceran reflejados los indicadores
de parametro y valor y este indicador se iluminara.
Después de unos momentos se apagard y regresara
a la pantalla anterior.

7.- Indicador Original Value (Valor Original)

Este indicador se encendera cuando el valor del
control utilizando en ese momento es el mismo
que el valor guardado en el patrén (es decir
coincide con el valor original).

lﬂﬂtﬁlll'
—— PR MR — L -

8.- Indicador Part Satus

Este indicador nos muestra el estado de los
siguientes parametros de cada parte.

PLAY: Indica el estado de silencio de cada parte.

On (iluminado); La parte NO esta en silencio
Off (Sin luz): La parte esta silenciada.

SWING: Indica que parte tiene activada la funcion
SWING. Para cambiarla o ver su configuracion,
utiliza SWING SW en el modo Part Edit.

On (iluminado); La funciéon Swing esta activada
en esa parte.
Off (Sin luz): La funciéon Swing no esta activada
en esa parte.

ACCENT: Indica cual de las partes esta
acentuada. Para cambiarla o ver su configuracion,
utiliza ACCENT SW en el modo Part Edit.

On (iluminado); La funcién Accent estd activada
en esa parte.

Off (Sin luz): La funcién Accent no esta activada
en esa parte.

OUTPUT L/R: Indica el jack de salida asignado
a cada parte. Para cambiarla o ver su
configuracion, utiliza OUTPUT BUS en el modo
Part Edit.

On (iluminado); El sonido de esta parte se envia a
los jacks de salida de linea (L/MONO, R).

Off (Sin luz): El sonido de esta parte se envia a los
jacks de salida (INDI. OUT 3, 4).
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3.-

Operaciones basicas

Preparativos

Conexiones

PHOMES

1.- Conecta el alimentador suministrado a la entrada de alimentacion
AC9V ESX-1 y enchufa el alimentador a la pared.

2.- Conecta los cables de audio desde los jacks de salida del ESX-1
(L/MONO, R) a tu mezclador o sistema de monitores (altavoces
amplificados). Si estas utilizando una conexion monoaural, utiliza el
jack rotulado L/MONO.

3.- Si estas utilizando auriculares, conéctalos al jack rotulado como
headphones (auriculares).

Nota: El sonido llegara hasta los jacks de salida aunque se hayan
conectado unos auriculares.

Encendido/apagado de la unidad

Para encenderla.

1.- Comprueba las conexiones

2.- Pulsa el interruptor de encendido

3.- Abre ligeramente el volumen general (master volume) del ESX-1, y
toca las teclas de bateria para producir algiin sonido y comprobar que las
conexiones estan bien.

4.- Ajusta el volumen general del ESX-1 y la ganancia y los faders del
mezclador o de tu sistema de monitores hasta que alcance un volumen
adecuado.

Después de encender la unidad, pasara aproximadamente un minuto
antes de que las valvulas alcancen la estabilidad necesaria para su
trabajo. Durante este periodo de tiempo, el sonido de salida puede sonar
distorsionado incluso aunque el control TUBE GAIN esté completamente
cerrado.

Para apagarla
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1.- Cierra completamente el volumen general. Minimiza el volumen del
equipo que tengas conectado a la unidad.

2.- Asegurate de que el indicador card de la pantalla no esté encendido.
3.- Coloca el interruptor en Standby. Si no vas a utilizar el ESX-1,
durante un largo periodo de tiempo, desenchufa el alimentador de la
pared y de la unidad.

ﬁ Debes apagar la unidad
antes de realizar ninguna
conexion. Si no tienes cuidado
puedes dafiar el sistema de
monitores u otros equipos, o
estropear la unidad.

ﬁ Primero debes conectar el
alimentador al ESX-1 y después
al enchufe de la pared.



Reproducir la cancion de Demo

El ESX-1 contiene varias canciones de demostracion. Aqui te
explicamos como escucharlas para que te hagas una idea del potencial
y los sonidos del ESX-1.

1.-Pulsa la tecla SONG. La tecla se iluminara.

2.- La pantalla mostrard el nombre y numero de la cancion
seleccionada. So no es asi, pulsa la tecla SONG por segunda vez.
3.- Gira el dial para seleccionar una cancion.

4.- Pulsa la tecla PLAY/PAUSE para reproducir la cancion (la
tecla se iluminard). Cuando acabe la cancion, la reproduccion se
detendra de forma automatica (la tecla se apagara).

Para pausar la reproduccion
Pulsa la tecla PLAY/PAUSE (la tecla se encendera de forma

intermitente).

Para continuar con la reproduccion
Pulsa la tecla PLAY/PAUSE de nuevo (la tecla se iluminara).

Para detener la reproduccion
Pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Lista de canciones de demostracion

S01: Party O KEMMEI

S02: Das whut's Hotl - lan Fisher & Cory Tysan
0% Db miy KORG

b aAsTrAle Oliver Munyak

Todos los derechos reservados de todas las canciones y patrones - ©
Korg Inc. 2003.

ﬁ Los datos de los programas
de fabrica han sido creados para
conseguir el mejor sonido con el
control TUBE GAIN situado a
"0".
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4.- Modo Sample (sampler)

En este modo podras grabar (samplear) un sonido para crear otros,
modificarlo de varias formas o borrarlo.

Proceso de sampleado en el ESX-1

Este es el proceso de sampleado de un sonido y como lo asignamos a una
parte.

1.- Audicién de los samples existentes (P. 19)

Escucha los ejemplos (simples) que ya estan grabados en el ESX-1,
quizas alguno de ellos sea justo lo que estas buscando.

2.- Grabar un nuevo sample (P.20)

Samplea (graba) tu nuevo sonido. Puedes utilizar una fuente de
sonido externa (P.21) o puedes regrabar directamente uno de los
sonidos internos del ESX-1 (P. 25).

3.- Edicién de un sample (P. 22)

Puedes especificar los puntos de bucle (loop) de tu sample y ajustar
su altura. También puedes configurar el volumen general, quitar las
partes no necesarias del comienzo o final del sample, o realizar otras
operaciones como Slice Sample (Dividir Sample) o Strech Sample
(Estirar Sample).

4.- Guardar un sample (P. 32)
Guarda el sample editado en la memoria interna del ESX-1. Si
quieres guardar el sample en la tarjeta SmartMedia, consulta “Uso
de la Tarjeta SmartMedia”.(P. 84)

5.- Asignar el sample a una parte.
El sample guardado puede ser asignado a una de las partes de un

patron. Esto se lleva a cabo en el modo Part Edit "SAMPLE" (P.
44).
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Audicion de samples existentes

1.- Pulsa la tecla SAMPLE o entra en el modo Sample (la tecla se
iluminard).
2.- Pulsa la tecla de cursor |l para que en la pantalla se lea
"(nombre del sample)".
3.- Gira el dial para seleccionar un sample.

Hay seis tipos de sample.

w1
001 Sample monoaural.

“On1g"

Sample estéreo
UL Sample Slice (Dividido)

“0o1e* Sample Strech (Estirado)

1w Sample estéreo estirado

001 Sample estéreo dividido

4.- Pulsa la tecla PLAY/PAUSE o una de las teclas de las partes
para escuchar el sample.
Para detener la reproduccion pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Nota: En los modos SONG o Pattern, podras escuchar el sample al
pulsar la tecla de la parte a la que esta asignado el sample. (P. 38)
“Escuchar el sonido de una parte".

Que es un sample?

Un “sample” es una porciéon de un sonido grabado, con o sin edicion
posterior. El ESX-1 hace que te resulte muy fécil grabar nuevos samples.
Puedes asignar un sonido sampleado con mucha facilidad a las partes que
componen un patrén. La capacidad de sampleado de la memoria interna
llega hasta los 285 segundos, y puede contener una total de 384 samples
(256 monoaurales y 128 estéreos) que no sobrepasen el tiempo antes
indicado. Los samples estéreo ocupan el doble que los monoaurales.

ﬁ Si rescribes o borras los samples de fabrica no podras
recuperarlos.

Si quieres guardar una copia de ellos, guardalos en la tarjeta
SmartMedia™.

ﬁ El sampleado acabara automaticamente si agotas la
capacidad para esta funcién. Utiliza la zona "MEMORY" de la
pantalla para comprobar el tiempo disponible antes de
comenzar. Dado que los samples estéreo consumen el doble
de memoria que los monoaurales, sélo se contara con la
mitad del tiempo disponible si se utlizan este tipo de
samples.
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Grabar un sample nuevo

Asi es como puedes samplear el sonido de una fuente de audio externa
(MD o reproductor de CDs).

Samplear

Preparativos para samplear

1.- Conecta el jack AUDIO IN del ESX-1 a la salida del dispositivo
externo que quieras samplear.

Nota: Este jack es estéreo, pero también se puede utilizar como
monoaural. Antes de continuar, configura el modo Global AUDIO IN
MODE a monoaural o estéreo segun lo desees (P. 83)

2.- Coloca el interruptor de la parte posterior MIC/LINE en la posicion
LINE.

3.- Pulsa la tecla AUDIO IN THRU (la tecla se iluminard) y
comprueba el volumen de entrada.

4.- Utilizando el control de volumen de salida del dispositivo externo o
el control AUDIO IN del ESX-1, ajusta el volumen de salida del
dispositivo externo de forma que el indicador CLIP no se ilumine ni
con el mayor pico de volumen del sonido a samplear.

Configuracion del Modo Sample

5.- Pulsa la tecla SAMPLE (se iluminard). Pulsa la tecla del cursor

LAl para que la pantalla muestre “(nombre del simple)” (el icono
SAMPLE se iluminara).

6.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla REC para activar el
modo de grabacion. (las teclas Rec y PLAY/PAUSE se iluminaran de
forma intermitente). Si decides cancelar la operacion de sampleado,
pulsa la tecla STOP/CANCEL ahora.

7.- Selecciona el modo de sampleado Mono o estéreo (la pantalla
indica “SmplMode”). Gira el dial para seleccionar el sampleado
estéreo (Stereo) o monoaural (Mono).

Grabacion del sample
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8.- Pulsa la tecla PLAY/PAUSE y comenzara el proceso de sampleo.
(La tecla REC se iluminard intermitentemente y la tecla
PLAY/PAUSE estara permanentemente iluminada).

9.- Pulsa la tecla STOP/CANCEL para detener el sampleado. (Las
teclas REC y PLAY/PAUSE se apagaran).

Después de que hayas completado el sampleado, la pantalla de
parametros indicara “New-Smp” y la pantalla de valor indicara "_ ",
lo que confirmard que se ha grabado un nuevo sample. Pulsa la tecla
PLAY/PAUSE para escuchar el nuevo simple grabado.

Ahora puedes utilizar la funcion Write/Rename “Saving a sample”
“Guardar de un sample” (P. 34) . Si no quieres conservar el nuevo
simple, selecciona otro distinto o comienza con el proceso de nuevo.




Uso de una sefal externa para disparar el sampleado

AUTO SAMPLING .....cooovvviiiiiiiiiniciienens Off, 1...

Desde la funcion sampling ready (sampleado preparado), esta
funcion pude comenzar de forma automatica cuando el sonido
externo alcance el volumen del “threshold” (umbral) que

especifiquemos.

£ Si configuras el valor del umbral de AutoSampling en
cualquier valor distinto de Off, el ESX-1 esperara a recibir una
entrada externa nada mas conectarse el modo sampling-ready,
en este caso, no podras comenzar la operacion de sampleado

pulsando la tecla PLAY/PAUSE.

1.- Primero realiza los preparativos descritos en los puntos 1 al 4 de
"Sampling". Cuando hayas acabado, detén la reproduccion del

dispositivo externo.
2.- Pulsa la tecla SAMPLE.

3.- Pulsa la tecla del cursor |'WFI y comprueba que en la pantalla

aparece “AutoSmpl”.

4.- Gira el dial para cambiar el valor del "umbral” de “Off” a “10”.
Nota: El valor del umbral dependera de la fuente de sonido, prueba

con varios hasta dar con el idoneo.

5.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa el botén REC para activar
el modo sampling-ready. Ahora puedes girar el dial para seleccionar

sampleado en mono o estéreo.
6.- Pulsa la tecla PLAY/PAUSE.

7.- Comienza la reproduccion de la muestra en tu dispositivo externo.
Si has configurado el valor apropiado para el umbral, el proceso de

sampleado comenzara tan pronto como se inicie la reproduccion.

8.- Pulsa la tecla STOP/CANCEL para detener el sampleado. Pulsa después
la tecla PLAY/PAUSE para comprobar el sample grabado. Si quieres guardar el

sample, realiza la operacion Write/Rename (Escribir/renombrar) (P. 34)

Si el sampleado no comienza con la reproduccion

Pulsa la tecla STOP/CANCEL para salir del modo sampling-ready y ajusta de
nuevo el valor del umbral por debajo de 10. Si por el contrario, el ruido de
fondo hace que el sampleado comience antes de lo que deseas, aumenta el

valor del umbral por encima de 10.
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Edicion de un sample

Puedes utilizar los controles y teclas de la seccion Part Edit y Effect para
modificar el sonido en el modo SAMPLE. (P. 35) “Modo Pattern”.

La situacién de los controles y teclas en el modo Sample
no se grabara cuando ejecutes la operacion Write (escritura).

La tecla ROLL no estara disponible en el modo Sample.

Establecer el punto de inicio
START .o,

1.- Utiliza las teclas del cursor ldl/I¥] para realizar que aparezca
en pantalla el titulo "Start".

2.- Gira el dial para establecer el punto de inicio. La pantalla
mostrara los cinco digitos mas bajos del punto de inicio. Los tres
digitos superiores apareceran cuando pulses la tecla SHIFT. Para
editar el punto de inicio, mantén pulsada la tecla SHIFT y gira el
dial.

3.- Mientras que editas el punto de inicio, puedes pulsar la tecla
PLAY/PAUSE para escuchar los cambios.

El valor de "START" es siempre inferior al de "END".

Establecer el punto de final
END Lo

1.- Utiliza las teclas del cursor Fg para realizar que aparezca
en pantalla el titulo "End”.

2.- Gira el dial para establecer el punto de inicio. La pantalla I
mostrara los cinco digitos mas bajos del punto de inicio. Los tres - Start
digitos superiores apareceran cuando pulses la tecla SHIFT. Para

editar el punto de inicio, mantén pulsada la tecla SHIFT y gira el
dial. ﬁ

3.- Mientras que editas el punto de inicio, puedes pulsar la tecla 0
PLAY/PAUSE para escuchar los cambios.

Nota: La tecla de la parte seleccionada se iluminard mientras
reproduces el sample, y se apagara cuando llegue al final del
sample. De esta forma puedes comprobar el punto de final END.

End

El valor de END siempre sera mayor que la longitud del
sample

Establecer un punto de bucle (loop)
LOOP START ...,

1.- Utiliza las teclas del cursor ld&l/1¥!l para realizar que aparezca
en pantalla el titulo "Loopstat™.

2.- Gira el dial y selecciona cualquier valor distinto a “Off”, El
sample se ejecutara desde el punto de inicio hasta el final y no
parara de repetir la ejecucion desde el punto de inicio hasta el punto
final. Si quieres que el sonido decaiga, asigna el sample a una parte,
y luego selecciona el tipo de decay en AMP EG y ajusta el valor de
EG TIME:

3.- Mientras que editas el punto de inicio, puedes pulsar la tecla
PLAY/PAUSE para escuchar los cambios.

Solo puedes utilizar bucles asignados a las partes de
teclado. Los puntos de bucles son ignorados por las partes
de bateria; el sample se ejecutara soélo una vez.

3.- Mientras que editas el punto de inicio, puedes pulsar la tecla
PLAY/PAUSE para escuchar los cambios.

No puedes fijar el punto de bucle a un sample estéreo.
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Ajustar la altura del sample

SAMPLE TUNE ..........c....... -64.00 ... 64.00 (Cent)

Esta funcion te permite ajustar la altura (pitch) del sample. Cuando el
sample se asigna a una parte de bateria o a partes estiradas o cortadas
(strech o slice), sonara a la altura aqui especificada. Cuando el sample es
asignado a una parte de teclado, el sample sonara a la altura de la nota C4
del teclado.

1.- Pulsa la tecla SAMPLE.

2.- Pulsa la tecla del cusor [l hasta que aparezca en pantalla "(Sample
name)" (el icono SAMPLE se iluminara).

3.- Gira el dial para seleccionar los simples cuya altura quieras definir.
4.- Utiliza las teclas del cursor FIgL J hasta que en pantalla aparezca
“SmplTune”.

5.- Gira el dial para editar el valor de tune (altura). Para editar los digitos
superiores mantén pulsada la tecla SHIFT y gira el dial.

Mientras editas, puedes presionar la tecla PLAY/PAUSE para escuchar
los cambios.




Sampleado directo de los sonidos del ESX-1
(Resampling)

Puedes samplear el sonido del ESX-1 mientras este estd reproduciendo.
A esto lo denominamos “resampling”. Esta caracteristica te permite crear
un nuevo sample que mezcla varios "samples” o aplicar efecto a un
sample existente y grabar los resultados como un sample nuevo.

iﬁ No puedes grabar una secuencia de movimientos y ejecutar
el sampleado al mismo tiempo.

Resampling capturara la(s) parte(s) que hayan asignado su
salida al Bus de salida L-R. No puedes utilizar las partes
asignadas a las salidas 3-4 para resamplear.

El clipping puede darse al resamplear. Si asi ocurre, reduce el
volumen de esa parte y samplea de nuevo.

No podras resamplear el sonido procesado por las valvulas.

Resampleado desde el comienzo de un patrén o cancion

1.- Asegurate de que estas en Modo Pattern o Song.

2.- Pulsa la tecla STOP/CANCEL para detener la reproduccion.

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla REC para activar el
modo de sampleado. (las teclas REC se iluminara de forma intermitente y
la tecla PLAY/PAUSE estara iluminada). Si quieres cancelar los trabajos
de sampleado pulsa la tecla STOP/CANCEL.

4.- Ajusta el modo de sampleado (la pantalla debe mostrar “smplMode”).
Gira el dial para seleccionar entre estéreo (Stereo) o monoaural (Mono).
5.- Pulsa la tecla PLAY/PAUSE y comenzara el sampleado en el
momento especificado (las tecla REC se iluminara de forma intermitente,
y la tecla PLAY/PAUSE se iluminard). Para cancelar el modo de
sampleado, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

6.- El sampleado acabara cuando pulses la tecla STOP/CANCEL (las
teclas REC y PLAY/PAUSE se apagaran).

Nota: Si pulsas la tecla REC en vez de pulsar la tecla STOP/CANCEL,
el modo sampling se cancelara y continuara con la reproduccion. (La
tecla REC se apagard y la PLAY/PAUSE continuara iluminada).

7.- Regresa al modo Sample y pulsa la tecla PLAY/PAUSE para
escuchar los resultados.

Cuando enciendes la unidad (el estado de inicio del ESX-1) el
modo sampling se auto-ajusta a “monoaural”.
Nota: Si pulsas la tecla PLAY/PAUSE durante el resampling, el patrén o
cancion se detendra, pero el sampleado continuara.

Resampleado desde la mitad de una cancion o patrén
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1.- Asegurate de que estas en modo Song o Pattern.

2.- Pulsa la tecla STOP/CANCEL para detener la reproduccion.

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla REC para activar el
modo de sampleado. (las teclas REC se iluminara de forma intermitente y
la tecla PLAY/PAUSE estard iluminada). Si quieres cancelar los trabajos
de sampleado pulsa la tecla STOP/CANCEL.

4.- En el momento en que quieras comenzar a resamplear , mantén
pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla REC. (La tecla REC se iluminara
de forma intermitente y la tecla PLAY/PAUSE se quedara iluminada).
5.- El sampleado acabara cuando pulses la tecla STOP/CANCEL (las
teclas REC y PLAY/PAUSE se apagaran).

Nota: Sipulsas la tecla REC sin pulsar la tecla STOP/CANCEL, el
sampleado se detendra pero continuara la reproduccion. (La tecla REC se
apagara y la tecla PLAY/PAUSE se mantendra encendida).

El modo de sampleado (mono/estéreo) se configura de
acuerdo a lo explicado en la seccién anterior. "Resampleado
desde el comienzo de un patrén o cancion”




Nota: Durante el resampleado, puedes pulsar la tecla PLAY/PAUSE para
detener la reproduccion del patrén o cancidon mientras que continias con
el sampleado.

Resampleado de una sola nota de una parte

1.- Asegurate de que estas en modo Song o Pattern.

Nota: Los modos Pattern o Song son los indicados cuando quieres
resamplear muchas partes a la vez, el volumen de la muestra serd mas
bajo. Si quieres resamplear un solo sonido, te recomendamos utilizar el
modo Sample.

2.- Pulsa la tecla STOP/CANCEL para detener la reproduccion.

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla REC para activar el
modo de sampleado. (las teclas REC y PLAY/PAUSE se iluminaran de
forma intermitente). La pantalla indicara el modo de sampleado.

4.- Gira el dial para seleccionar “Mono” o “Stereo”.

5.- Pulsa la tecla de la parte que quieras samplear. Escucharas su sonido
y comenzara el sampleado al mismo tiempo. (La tecla REC se iluminara
de forma intermitente y la tecla PLAY/PAUSE se mantendra iluminada).
En caso de haber seleccionado una parte de teclado, el sampleado
comenzara en el momento en que pulses las teclas step.

6.- Pulsa STOP/CANCEL para detener el sampleado. (Las teclas REC y
PLAY/PAUSE se apagaran).

Si decides cancelar el proceso antes de comenzar con el proceso de
sampleando, pulsa STOP/CANCEL.
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Slice

.Qué es “Slice” (dividir)?.
Se trata de una funcion utilizada principalmente en los samples
que contienen unos ataques muy definidos, como por ejemplo los
loops de bateria. Por ejemplo, si tienes un sample con una frase
ritmica que contiene, bombo, caja y charles, la funcién Slice
puede detectar el ataque de cada nota y dividir el sample en notas
separadas. Cada uno de los pedazitos puede ser asignado a una
parte como sample de una sola nota.

Tl 2

Beat Sleps o whieh noles are assigned

Slice sample 1]2(3[4|5(6|7|8 |9 [10|1112]13[14 15/15)

16 (Nxrg) [1[2[3]4[5]8 7|8 |o ||zl st

32 (Jxm) 1{315 |7 |0 11)13t5 17 tal21|m 2sfor| a0 o

STri(J*HﬂE) 1]3]4|6 (7|9 |10/12(13]ts 1 |18 10]21| 2|24

167k %12) [ 1{3]4]s |70 1r2frars|i s ol 2|

Crear un sample con la funcion slice

iﬁ No puedes dividir un sample estéreo.

1.- Utiliza el dial para seleccionar el sample monoaural que quieras
dividir.

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 13 (TIME
SLICE). (La tecla 13 se iluminara, y la parte Slice comenazara a
iluminarse de forma intermitente).

3.- Pulsa la tecla de la parte del sample que quieres dividir. El ESX-
1 detectara automaticamente el niimero de pasos y de compases del
sample y te mostrara sus datos en pantalla.

Gira el dial para especificar el nimero de pedazos (pasos) en los que

quieres dividir el sample.

4.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y gira el dial para especificar el St-F' .,.-'EE at
compas. Puedes elegir entre uno de estos 4 tipos de compas, 16, 32,
12 0 24. Cuando utilizas la funcion slice en un patron, y esta .-_"lrE.-". 1 5

configuracion es la misma que la del compas grabado en el patron,

sera tomada como el tipo de compds seleccionado para el sample. Si SR T L IFRFTT ]
es una diferente, el paso al que sea asignado el slice variara (P. 44). — NG T —

5.- Pulsa sobre la tecla de la parte del sample a dividir de nuevo. La
pantalla indicara "Thershld”.

Ahora puedes especificar la "sensibilidad" a la que se podra detectar

los pedazos; esto ajustara la forma en la que se dividiran las notas.
Las teclas Step s” iluminaran con cada division de las notas. Pulsa Thr'-EEhl d
una tecla para escuchar la nota asignada a esa localizacion. Cuando
utilizas el dial para ajustar la sensibilidad, la forma en la que se

divide el sample variara. Puedes ajustar la sensibilidad en un rango

de 0a32, cufanto menor sea el m.m}e.ro’ mayor serd la.s§1'151b111dad, lo FYYH T LIFXFIT]
que supondra que el sample se dividird con mas precision. . —Ela
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Si especificas el nimero de pasos en 16 o més en "4" (arriba) pudras
utilizar las teclas ld!/IW1 para cambiar la zona de los pedazos que
aparece en pantalla. (La zona en uso se muestra en la hilera inferior de
Leds).

6.- Puedes aumentar o reducir el numero de pedazos en los que dividir el
sample pulsando la tecla SHIFT y una tecla Step. Esto te permitira
introducir manualmente una division para que no sea detectada
automaticamente, o borrar cualquier pedazo no deseado.

ﬁ Dependiendo de como se divida el sonido, podemos necesitar
un poco de tiempo para realizar la division cuando ajustes la
sensibilidad (threshold).

ﬁ Dependiendo del volumen o del tipo de sample, ajustando la
sensibilidad (threshold) puede no cambiar la forma en la que se
divide el sonido.

ﬁ Si ajustas el Beat a 12 0 24, los pasos 13-16 no se utilizaran.
7.-Cuando hayas finalizado de realizar los ajustes correspondientes, pulsa
la tecla de la parte del sample dividido para completar la operacion de
Slice (La tecla se apagara).

8.- Pulsa la tecla WRITE/RENAME para guardar el sample.

Si decides cancelar la operacion a la mitad del proceso, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

El sample dividido tendra un - al lado su nimero de sample.

Si no puedes crear el slice sample con éxito

Cuando ejecutas TimeSlice para crear un sample slice, el sample no siempre
resulara dividido como tu quieres. En este caso, puedes probar a realizar una
de estas dos técnicas.

Intenta variar la configuracion del slice step (step 3, y

anteriores).

El Slice Step informa al ESX-1 de "cuantos pedazos debe ocupar el slice
sample en total” y se calcula de forma automaticamente durante el
proceso del Slice basandose en la longitud del sample, los ataques y el
tempo. Si el resultado detectado es muy diferente de lo que tu querias,
utiliza el dial para cambiar estos ajustes. Por ejemplo, supdn que tienes
un sample como el que aparece representado debajo” > > >>>>" (donde
“>” esun nota, y “_” un silencio”.

El sample contiene seis ataques, pero debido a su longitud total, deberia
de ocupar 8 pedazos, de forma que el resultado de "8" calculado de forma
automatica podria ser correcta “8”. Si la pantalla del E1 ESX-1 muestra
un valor diferente, “7” 0 “9”, gira el dial para especificar el numero de
pedazos correctos para ti.

T pedazos 9 pedazos
. | o . |
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Otro ejemplo, supongamos que existen dos pedazos de notas en silencio
seguidos de "> > >>>>"_como en el ejemplo que se muestra debajo:

> > >5>> 7

Queremos que el ESX-1 cuente 10 pedazos, pero si la pantalla muestra
un valor diferente como "8", el sample se dividira de forma incorrecta,
asi que tendras que especificar el nimero deseado.

También puedes especificar el numero deseado de pedazos manteniendo
la tecla SHIFT y pulsa una de las teclas de Step.

Activacion/desactivacion manual de los slices mientras
que ajustas la sensibilidad (parrafo 6 en adelante).
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En algunos casos, con ajustar la sensibilidad (threshold) no
conseguiremos el nimero de pedazos deseados.
Por ejemplo, supon que tienes este sample

> > >>>>7
que quieres dividir en 8 pedazos.

Cuando entras el la pagina donde configurar la sensibilidad (Threshold =
10) la pantalla deberia indicar

(ILTB310T051 161 [118]

Sin embargo dado que el resultado deseado deberia ser:
(1113101511611 78]

Falta el pedazo [ 7].

En este caso, no hay forma de ajustar la sensibilidad (Threshold) para
obtener el deseado resultado, asi que tendras que activar/desactivar
manualmente.

Cuando entras en la pagina configuracion del Threshold (Threshold=10)
y la pantalla indicara:

(C1BICT051 6] [118]

mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla [7]. Esto supondréa que el
ESX-1 para detectar un ataque exactamente a mitad de camino entre el
[6] y [8], haciendo que el [7] se encienda.

Asi tienes el resultado deseado

HLIBICIS16][7]18]

De la misma forma, puedes desactivar un pedazo al mantener pulsada la
tecla SHIFT mientras te encuentras en la pagina de ajuste y pulsando la
tecla del pedazo que quieras desconectar.

Presta atencion a los dos puntos anteriores cuando ejecutes la funcion
TimeSlice, de forma que seras capaz de obtener los resultados deseados.
No obstante, dependiendo del estado del sample original, habra ocasiones
en los que el sample no pueda ser dividido como quieres.

Incluso si aprecias sutiles discrepancia en el tiempo cuando reproduces el
sample creado, puedes utiliza la funcion SWING para reducir los efectos
poco naturales cuando asignamos el sample divido en el modo Pattern, o
al variar la altura.




No te sientas limitado por la frase del patron original que has sampleado,
puedes utilizar las secuencias en movimiento para crear patrones
realmente originales.

Uso de un solo sample slice

Los pedazos individuales (notas) que se obtienen al ejecutar la operacion Slice
puede ser asignados a las partes de bateria o teclado (P. 44 Asignacion de
pedazos individuales de un sample).

Uso de un sample slice en un patrén con un compas

diferente

Cuando utilizas un pedazo de sample en un patroén y el compas de este sample
sea igual al del compas del patron, serd el compas del patron. Sin embargo, si
el sample cuenta con un compas diferente, los pedazos seran asignados en dos
formas distintas.

Si asignas un pedazo con un niimero de compases a un patrén "8tri" los
pedazos seran reasignados como sigue:

Waveform slice number
Step Mo. 1(2 (3 (4|56 |7 |8 |9 |10 [12 g2 [14 |15 16
16 (N x18) |1|3 |4 |=| 7|8 |wn11|12[m|15 | 18] -
32 (j RX1BY | |5 | 1 | [reen st oo vemozeaa| s [men e -
12 (s x12) |1 |2|3|a|s|s|7|a|a|wo|i1|12|-
24 (Ji, 1@ ) | 1a || s |7 |t itz froens| el e | ] -

Por ejemplo, si el sample creado con "16" compases es asignado a un patrén
de "8tri" los pedazos seran asignados como sigue:

Beat:16 - @E@ BBE

Wi E/
Beat:&Ti = BE

Si el tltimo Step (paso) es especificado por el patron
Si el LastStep esta especificado por el patron, la asignacion de los
pedazos deben ser 16 0 12.

Si el altimo paso esta especificado, los pedazos de samples se
reproducira repetidamente.

When Slice Step is set to 79"
Last Step setting

Step No. 102 (3 |4 (5|6 |7 |6 |2 1011213 |14 15|16
Not specified |1 |2 |3 (4|5 |6 |7 |8|9|2|[3|4|[5(6|7 |8
LASTSTEP: 15 |1 |z |z |a|s|s|7|s|af1|2]|z|a4]5]|8
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Stretch

(Qué es Strech? (estirar)

Esta funcién automaticamente ajusta la velocidad de reproduccion
con el tempo sin alterar la altura, permitiéndote reproducir un
sample a un tempo diferente del tempo original de ese sample.

Un sample “strech” es aquel cuya longitud en pedazos de
semicorchea (el parametro STRECH STEP) ha sido especificado
con anterioridad. Puedes utilizar un sample strech s6lo dentro de una
parte strech. De la misma forma que con las partes de bateria 1-7B,
puedes colocar el sample en un solo step del modo Pattern, y esté
sera reproducido hasta el final durante la duracion especificada
(mientras que no se solape con el final del step siguiente).

Nota: Cuando reproduces un patrén o cancion, el sample strech
también se detendrd al parar la resproduccion.

Creacion de un sample strech
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STRECH STEP ...............ooe Off, 1...128

Especifica la longitud del sample, en intervalos de semicorchea.
Cuando un step (paso) del sample strech se sitiia en un
patron/cancion, la velocidad de reproduccion se ajustara
(conservando su altura) al tempo del patrén/cancion. Si ajustas el
valor de Strech Step a un valor distinto al de "Off", se trabajara con
el sample como strech, se afiadira un simbolo como este 4"
junto a su nimero de sample.

1.- Pulsa la tecla SAMPLE

2.- Pulsa la tecla del cursor |‘| para ver en pantalla “sample
name”, el icono SAMPLE se iluminara.

3.- Gira el dial para seleccionar el sample que quieres estirar.

4.- Usa las teclas de control para que se lea en pantalla "StrcStep".
5.- Gira el dial para ajustar el valor de Strech Step a cualquiera que
no sea "Off"

ﬁ El efecto Strech esta activo cuando la sample strech se
asigna a una parte strech.

iﬁ Podemos utilizar un sample estéreo para crear un
sample strech en estéreo. Debes asignar un sample strech
estéreo a la parte strech 1. En este caso, la parte 2 no podra
ser utilizada.




Funciones para la edicion de samples

Si quieres guardar los trabajos de edicion realizados a un sample, debes
escribirlo (Write IT) antes de pasar a otro sample o apagar el aparato (P.
32 “Guardar un sample”).

Normalize

Esta funcion aumenta el volumen del sample todo lo que resulta posible
sin provocar distorsion.

1.- Utiliza el dial para seleccionar el sample que quieres normalizar.
2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla de step 11
(normalize), la tecla comenzara se iluminara de forma intermitente.
3.- Pulsa de nuevo esta tecla para ejecutar la funcion Normalize.

Si decides cancelar sin ejecutar pulsa la tecla STOP/CANCEL.

— Volumen Maximo

Truncate

Esta funcion borra las regiones del sample antes del punto de inicio
(STRAT) y después del punto de final (END).

1.- Utiliza el dial para seleccionar el sample que quieres truncar.
2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla de step 12
(truncate), la tecla comenzara se iluminara de forma intermitente.
3.- Pulsa de nuevo la tecla 12 de nuevo para ejecutar la funcion
Truncate (La tecla 12 se apagara).

Si decides cancelar la operacion sin ejecutarla, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

ﬁ Después de haber ejecutado la funcion TRUNCATE, el
valor de Strat sera 0 y el de END sera el de la longitud del
sample.

ﬁ Si ejecutas la funcién truncate sobre un sample dividido
(sliced), los valores de slice seran ignorados y el sample se
convertira en un sample de una sola pieza

End

Start

antes de

Truncate

después de

Truncate




Guardar un sample

Si quieres conservar un sample nuevo o editado, debes realizar esta
operacion de escritura.

Si has editado un sample pero decides que quieres conservar su formato
original, sencillamente no debes realizar esta operacion.

1.- Pulsa la tecla WRITE/RENAME (la tecla se iluminard). La pantalla
indicara el numero de destino para el sample.

2.- Utiliza el dial para seleccionar el numero de destino para el sample.
Para un sample monoaural puedes seleccionar un numero entre “000”
y “255”. Para los estéreo la seleccion la debes ejecutar entre "000 E"’
y “127 E’

Si has seleccionado un numero antes utilizado, aparecera un asterisco
"*" al lado del numero del sample.

3.- Pulsa la tecla WRITE/RENAME de nuevo y la pantalla montrara
un indicador de progreso. Cuando la escritura se haya completado, la
pantalla cambiara el nimero de destino de la operacion de escritura y
la tecla WRITE/RENAME se apagara.

Si decides cancelar la operacion, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

ﬁ Con la configuracion de fabrica, la proteccién de memoria
esta activada de forma que no podras grabar. Desactiva esta
proteccion, consulta la pag 83 "Proteccién de memoria” antes
de ejecutar la operacion de escritura.

£ Cuando guardas un sample, el ESX-1 optimiza la
localizacién de los datos en la memoria interna. Esto llevara un
poco de tiempo. Mientras que se realiza este proceso, la
pantalla mostrara una barra de progreso.

Nunca apagues la unidad mientras que se realiza una
operacioén de escritura hasta que se haya completado (es decir,
hasta que la tecla WRITE/RENAME se haya apagado).

Guardar un sample con un nombre distinto
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1.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla WRITE/RENAME.
(la tecla se iluminara de forma intermitente). La pantalla de parametros
indicara “Rename” y el visor de valores mostrara ("six characters of
the sample name”, "seis caracteres del nombre del sample”).

2.- Escribe el nombre del sample que quieres guardar. Utiliza las teclas
de cursor &/W para desplazarte a derecha e izquierda de la pantalla de
parametros, y gira el dial para editar el nombre de los parametros.
Puedes asignar un nombre de hasta 8 caracteres al sample. Cuando
hayas acabado, pulsa la tecla WRITE/RENAME.

3.- Selecciona el numero de destino para el sample.

La pantalla de parametros indicara “Write to” “Escribir en” y la
pantalla de valores indicara (“Save-destination pattern number”)
(Numero de destino para guardar el patron).

4.- Pulsa la tecla WRITE/RENAME para comenzar a guardar los
datos. La tecla WRITE/RENAME se encendera mientras que se
graben los datos y se apagara cuando el proceso haya finalizado. Si
decides acabar la operacion, pulsa STOP/CANCEL. Cuando la
grabacion haya acabado, el numero de destino donde se haya grabado
sera seleccionado.

iﬁ Si has guardado mientras que reproducias, el sample
2oducido no cambiara.

Si has iniciado el proceso de grabacién mientras que
reproducias un sample, y posteriormente has cancelado la
operacion de guardado, la reproduccion no se detendra hasta
que pulses la tecla STOP/CANCEL de nuevo.




Borrar un sample

Esta operacion borra por completo un sample guardado en la memoria
interna del ESX-1.

1.- Utiliza el dial para seleccionar el sample que deseas borrar.

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 14
(DELETESAMPLE), la tecla 14 (se iluminara de forma intermitente).
3.- Pulsa de nuevo la tecla 14 para ejecutar la operacion de borrado (la
tecla 14 se apagara).

Si decides cancelar la operacion sin ejecutarla, pulsa la tecla
STOP/CANCEL

ﬁ Una vez borrado el sample no podras recuperarlo.

Cuando guardas un sample, el ESX-1 optimiza las
localizaciones de datos en su memoria interna. Esto puede
llevar algo de tiempo. Mientras que se realiza esta operacion, la
pantalla muestra una barra de progreso.

Nunca apagues la unidad mientras hasta que la operacion de
escritura haya finalizado (es decir hasta que la tecla
WRITE/RENAME se apague).

Comprobacion de la cantidad de memoria disponible para
samplear

Pulsa la tecla GLOBAL , y utiliza los cursores /W hasta que en la
pantalla de parametros se lea "Memory" (memoria).

La pantalla mostrara la cantidad de segundos disponibles para samplear.

ﬁ No podras editar este parametro

Dado que los samples estéreo utilizan el doble de memoria
que los monoaurales, la cantidad disponible para los samples
estéreo sera la mitad de la que aparece en pantalla.




5. Modo de patron (pattern)
Reproduccion de un patron
.Qué es un patron?

Un patroén es un fragmento musical que contiene patrones de
ritmos(sonidos de bateria) y patrones de frases (lineas melddicas de
teclado). El ESX-1 te permite crear y almacenar hasta 256 patrones.
Cada patrén contiene 16 partes. Ademas del sonido de cada parte, el
patrén contiene configuraciones de efectos y frases. También se
puede grabar movimientos de los controles.

Reproduccion de un patrén

Como hacer sonar un patron

1. Pulsalatecla PATTERN (la tecla se iluminara)

2. Pulsael cursor #& hasta que puedas leer estas palabras en la
pantalla: pattern name

3. Pulsala tecla PLAY/PAUSE para reproducir el patrén (la tecla
se iluminara). Cuando el patron termine , la reproduccion
volvera al principio del patron y seguira el bucle.

& Mientras escuchas el patrén puedes usar la funcion keyboard para

tocar el teclado de la unidad, tocar las teclas de percusién o manejar

los controles y teclas para modificar el sonido.

Asi podras crear una amplia gama de sonidos usando las diferentes

funciones del modo de patrén y crear tu estilo personal.

Como detener la reproduccion

Pulsa la tecla PLAY/PAUSE (la tecla parpadeard)

Coémo continuar con la reproduccion

Pulsa la tecla PLAY/PAUSE de nuevo(la tecla se iluminara)

Como detener definitivamente la reproduccion
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Parte (p.37)
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Coémo seleccionar un patrén

1.
2.

3.

Pulsa la tecla PATTERN (la tecla se iluminard).

Pulsa el cursor 4 hasta que puedas leer estas palabras en
pantalla :pattern name

Gira el dial para seleccionar un patron

Con el dial puedes seleccionar hasta un total de 256 patrones:
A.01-A.64,B.01-B.64,C.01-C.64,D.01-D.64.

También puedes seleccionar patrones mientras el ESX-1 esta
sonando.

Como ver qué patron esta sonando.

Cuando la tecla PATTERN esta iluminada, pulsala y podras leer
en la pantalla las palabras pattern name.

Coémo volver al principio del patron

Como

Como

Como

Puedes pulsar la tecla RESET mientras esta sonando el patrén
ara hacer que el patron vuelva al principio.

Si quieres que el patron suene en sincronia con una fuente de
audio externa, puedes usar la tecla TAP para hacer que el tiempo
coincida. Después pulsa la tecla RESET al principio de cada
frase para sincronizar el tempo sin usar el MIDI.

Si cambias de patron mientras suena la unidad, el patrén que esta
sonando terminara y entonces sonara el nuevo patrén. El nombre
del patron que esta en espera para sonar parpadeara en la pantalla
hasta que empiece a sonar.

A Si cambias de patron mientras la unidad esta sonando,
puede haber ruidos o sonidos no deseados en la transicion
debido a la configuracion del efecto o el delay. En algunos
casos la unidad podria dejar de sonar.

A Sjlos patrones de antes y después del cambio tienen el
mismo efecto con una configuracion diferente, sonara
como si hubieses girado los controles.

ajustar el tempo

........................................................................................ 20.0...300.0

usar el dial para ajustar el tempo

1. Pulsala tecla PATTERN (se iluminara)

2. Usa las teclas del cursor [&1/[¥] hasta que la palabra Tempo
aparezca en pantalla

3. Gira el dial para ajustar el tempo

4 Si seleccionas otro patron sin grabar el nuevo tempo, el

tempo del patrén volvera a ser el mismo .

4 Sjla tecla TEMPO LOCK esta apagada y cambias de

patrén, el tempo del nuevo patrén sera el mismo.

ajustar el tempo con exactitud
Para ajustar el tempo con valores decimales , mantén pulsada la
tecla SHIFT y gira el dial (ej:120.4).

l Patron £.01

¥

Fatran A.01 |

Temro
1268

TIT450ANR]]11IRE
— MU PRI —
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Como usar la tecla TAP para ajustar el tempo

Mientras escuchas el patron, pulsa la tecla TAP a negras mas de
dos veces para marcar el tempo. Este tempo dependera de la

distancia entre pulsacion y pulsacion. También puedes ajustar el
tempo de esta forma mientras el ESX-1 esta detenido o pausado.

Deteccion automatica de los BPM
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A continuacién veremos cémo averiguar el tempo de la sefial que
entra por los jacks AUDIO IN. Asi podremos hacer que la ESX-1
se ajuste a ese tempo.

1. Pulsalatecla AUTO BPM SCAN para buscar el tempo (la
tecla se iluminara)

2. Podras ver que las palabras AutoBPM aparecen en la pantalla

De momento, el tempo no habra cambiado

3. Una vez hayas averiguado el tempo , la tecla AUTO BPM
SCAN parpadeard y el tempo aparecera en pantalla.

&3Si 1a unidad no es capaz de determinar el tempo de forma

automatica, este simbolo — aparecera en pantalla en el lugar del

tempo.

4. Pulsa la tecla AUTO BPM SCAN para confirmar que quieres
usar ese tempo para reproducir un patrén. Si decides no
hacerlo, pulsa la tecla TAP o TEMPO LOCK. El valor del
tempo sera el mismo que antes de detectar el tempo. También
puedes cancelar la operacion pulsando las teclas del cursor

(&1 la tecla de un modo diferente.

Como mantener un tempo constante a la hora
de reproducir patrones (TEMPO LOCK)

Cuando la tecla TEMPO LOCK esté iluminada, todos los
patrones que uses estaran al mismo tempo independientemente
del tempo que esté guardado en la memoria del patron. Si la tecla
no esta iluminada, la unidad usara el tempo que esté
seleccionado para cada patron.

ECuando la tecla TEMPO LOCK esté iluminada, el tempo se
mantendra aunque pulses stop. Si quieres volver a usar el tempo
que esta guardado en cada patrén, pulsa la tecla TEMPO LOCK
(se apagara) y elige otro patron.

4| a tecla TEMPO LOCK no forma parte de los datos que
se guardan de cada patrén.

Aurt.oBFH
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Como hacer sonar una parte

,Qué es una parte?
Una parte es la unidad més pequeiia de un patron. Cada parte (p. 45 “Edicién de sonidos”)
puede contener un sonido, un patrén de ritmo o de frase, una
configuracion de efectos o datos de una secuencia de
movimientos.

Puedes editar cada parte por separado modificando el sonido,
guardando un patron de ritmo o de frase o grabando una
secuencia de movimientos..

El1 ESX-1 usa tres tipos de partes diferentes que pueden sumar
hasta un total de dieciséis.

_Partes de bateria (1-5, 6A-B, 7A-B)
Estas partes contienen un sample tipo “one shot”
Cada parte contiene un patron ritmico (con la secuencia de notas)
y datos de la secuencia de movimientos, tec.

_Partes de teclado (1,2)
Estas partes contienen loops a los que le puedes cambiar la
afinacion.
Cada parte contiene un patrén de frase (con ataque , numeracion
y caida de las notas) y datos de la secuencia de movimientos.

_Partes de acento
Esta parte contiene datos sobre los puntos especificos en que se
enfatiza o acentia el volumen en cada patrén y la secuencia de
movimientos.

_Partes strecht
Esta parte contiene partes stretch de la sample.
Cada parte contiene un patron de ritmo (con la secuencia de
notas) y datos sobre la secuencia de movimientos.

_Partes slice
Esta parte contiene un sample slice (corte).

_Partes Audio In
Estas partes sirven para grabar una fuente de audio externa.
Contiene un patrdn ritmico (ataque, y caida de la nota) y datos
sobre la secuencia de movimientos.

Como escuchar el sonido de una parte

Podras escuchar el sonido de cada parte pulsando las teclas de la
parte de bateria, las teclas de parte stretch o las teclas de la parte
slice. También podras hacerlo pulsando la tecla KEYBOARD y
usando el teclado.

El sonido de cada parte dependera del patron.

Si pulsas una tecla de la parte de bateria, el teclado dejara de
funcionar. De todas formas, el teclado volvera a funcionar
cuando vuelvas a seleccionar una parte de teclado.

Como escuchar el sonido de una parte de bateria
Para escuchar el sonido de una parte concreta de bateria, pulsa
una tecla de la 1 a la 7B y oiras el sonido que tiene asignado.
X Las partes de bateria 6A y 6B pueden sonar al mismo
tiempo. Lo mismo ocurre con la 7A'y 7B.




Como escuchar el sonido de una parte de teclado
(funcion Keyboard)

1.

2.
3.

Pulsa una de las partes de teclado 1 o 2 (la tecla se iluminara)
Pulsa la tecla KEYBOARD (la tecla se iluminara)

Usa el teclado para tocar la parte que quieres grabar. Usa las
teclas de seleccion para cambiar de octava. Los LEDS de
seleccion se iluminaran para indicar el cambio de tono (fila de
abajo 10jo).

4 Para encender o apagar la tecla KEYBOARD tienes que
tocar una de las teclas de la parte del teclado.

4 Como cada parte de del teclado es un sintetizador
monofoénico, no podras tocar mas de una nota al mismo tiempo
(polifonia).

Como seleccionar una parte

Usa las teclas de las partes para seleccionar la que quieres editar.

Parte de bateria, parte stretch, parte slice, parte
audio in

Cuando pulses la tecla de una parte , escucharas el sonido que
tiene asignado y seleccionaras esa parte (la tecla de la parte se
iluminara). Cuando la parte contenga audio, escucharas la sefial
de audio externa si pulsas el audio de la tecla de parte.

Si pulsas la tecla de una parte, el teclado se iluminaré para
indicar la localizacion del elemento dentro del patréon ritmico de
una parte. El paso que estas escuchando aparece iluminado.

Cuando pulsas la tecla de una parte para que suene, la
escucharas al volumen con acento.

Como seleccionar una parte durante la reproduccion
sin que suene nada.

Mantén apretada la tecla shift y pulsa la tecla de una parte de
bateria.

Parte de teclado.

Cuando pulses la tecla de una parte de teclado, la tecla se
iluminard y esa parte quedara seleccionada. Para escuchar la
parte usando el teclado la tecla KEYBOARD debe estar
iluminada.

La forma de encenderse del teclado dependera de la tecla
KEYBOARD:

Si estd encendida: Las teclas indicaran cada nota durante la
reproduccion

Si no esta encendida: La teclas indicaran la posicion del inicio
del patron de la frase de esa parte

Parte de acento

Cuando pulses la tecla de una parte de acento, la tecla se
iluminard y esa parte quedara seleccionada. Entonces las teclas
indicaran la localizacion del acento dentro del patrén de acentos.

Como silenciar una parte (mute)
Ahora veremos cémo silenciar temporalmente una parte.
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1.

2.

Mantén pulsada la tecla PART MUTE y pulsa la tecla de la parte
que quieres silenciar. (La tecla PART MUTE se iluminara).

Si pulsas la tecla PART MUTE, el indicador del estado de esa
parte indicara si la parte esta silenciada o no. Las partes que no
estan silenciadas apareceran iluminadas y las que si estan
silenciadas estaran apagadas. Si quieres puedes silenciar mas de
una parte.

Para hacer que todas las partes vuelvan a sonar pulsa la tecla
SOLO. Para hacer que vuelva a sonar una de las partes, pulsa la
tecla de esa parte.
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Como usar la funcion solo con una parte

1. Mantén apretado el boton SOLO y pulsa la tecla de la parte con
la que quieres usar esta funcion. Entonces solo escucharas esa
parte. (La tecla SOLO vy la tecla de esa parte se iluminaran).

2. También puedes pulsar la tecla de otra parte con la tecla SOLO
iluminada para escucharla.

3. Si quieres usar esta funcién con dos o mas partes, mantén
pulsada la tecla SOLO y selecciona las partes con las que quieres
usar la funcion solo. También puedes mantener pulsada la tecla
SOLO o PART MUTE mientras la tecla SOLO ya esta
encendida y pulsar la tecla de una parte.

4. Cuando pulsas y sueltas la tecla SOLO, las funciones solo y
mute se desactivaran (las teclas se apagaran).

Esi quieres activar o desactivar todas las partes de bateria, mantén
pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla de una parte de bateria. Si
mantienes apretada la tecla SHIFT y pulsas una parte que no sea de
bateria, activaras o desactivaras las demas partes.

Hivel
Como anadir acentos a una parte 127 cato

100

Como elegir la posicion y el énfasis del acento
30 Acento
@ Mivel del acanto

El acento o énfasis del volumen se puede usar de forma independiente 2 9

con las partes de bateria y teclado.

Si el acento esta activado, las notas que estén en la posicion acentuada

sonaran mas fuerte.

1. Pulsalatecla ACCENT y el teclado indicara la posicion de los
diferentes acentos.

2. Cada vez que pulses una tecla de teclado, el acento que
corresponde a esa tecla se activara o desactivara. Asi es como
podras crear tus propios patrones.

3. Usael control de nivel de la parte comiin para elegir la cantidad
de acento. Gira el control a la derecha para que el nivel del
acento sea mayor. Si giras el control totalmente a la izquierda, no
habra diferencia entre los sonidos con y sin acento.

A Si pulsas la tecla de la parte acentuada no habra ningun

ruido. Ademas, cuando pulsas la tecla de una parte para

escuchar como suena, el sonido tendra el nivel de acento
especificado.

Si estas escuchando un patrén mientras haces los cambios

podras escuchar cémo suenan.

4 E| acento no afectara a las partes que tengan el ACENT

SW desactivado.

Como elegir las partes que van a llevar acento.

ACCENT SWi.oieee ettt s On, Off
La funcién de acento se puede activar y desactivar por separado HC.L-.EH'LSM
para cada parte. Dﬂ
1. Pulsalatecla PART EDIT (la tecla se iluminara).

2. Usa las teclas de cursor [41/[¥] hasta que puedas ver la opcion
125 dsM@nnizizam
il 7+l gy Y K

“Accent SW” en pantalla. Los simbolos Bl que aparecen en la
parte inferior de la pantalla indican la acentuacion o no de las on off
diferentes partes. Si quieres activar el acento de una parte, pulsa
la tecla de esa parte y gira el dial.
4 Cuando uses la funcion Pattern Clear, el acento se activara
para todas las partes.
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Coémo transportar una frase (transpose)

TRANSPOSE........ccoiiiiiiiiic -24..24

Esta funcion para transportar la tonalidad de las partes de teclado 1 y

2,

1. Pulsa el boton TRANSPOSE y podras ver los datos de
transposicion en pantalla.

2. Mantén apretada la tecla TRANSPOSE y gira el dial para elegir
la cantidad de semitonos que quieres transportar la frase. Un +-1
en pantalla quiere decir que el intervalo de la transposicion sera
de un semitono, +-2 quiere decir un tono, +-7 quiere decir una
quinta y +-12 quiere decir una octava. Si el valor es 0, la tecla se
apagara.

También puedes mantener apretada la tecla TRANSPOSE y usar
el teclado para elegir el intervalo de la transposicion.

3. Si mantienes pulsada la tecla TRANSPOSE y pulsas el teclado
para elegir el intervalo de la transposicion, la cuarta tecla
corresponderd al C.

4 Sj usas las funcién de transposicién al mismo tiempo que la

de solo, la tecla permanecera encendida (sin parpadear).

Empezara a parpadear cuando salgas de la funcion solo.

4 | os datos de transposiciéon no se guardan. El intervalo

vuelve a ser 0 cuando enciendes la unidad.

Como hacer que un patron suene con swing

Coémo ajustar el swing

El swing sirve para modificar la forma de sonar de algunas notas.

Puedes usarlo para darle un poco shuffle a un patrén de 16 partes. El

swing puede tener un valor de entre el 50 y el 75%. En realidad este

parametro afecta a la duracion de las partes pares. Si el valor es 50 el

ritmo serd uniforme y si es 66 sonara con shuftle.

Si quieres hacer que solo algunas partes suenen con swing, puedes

usar el parametro SWING SW del modo Part Edit.

1. Pulsalatecla PATTERN (se iluminara)

2. Usa las teclas del cursor [Al/[¥] para elegir la opcioén swing.
Gira el dial para ajustar la cantidad de swing.

4 | a cantidad de swing no tendra ningun efecto si el compas

es “8Tri" (JaX12) o “16Tri" (% x12)

Como elegir las partes que tienen swing

SWING SWo..iiiiiiiiceret ettt On, Off
Este parametro te permite activar y desactivar el swing de forma
independiente para cada parte.
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1. Pulsalatecla PART EDIT (se iluminara).

2. Usalatecla del cursor [Al/[¥] para seleccionar “SwingSw” en la
pantalla de parametros.

3. Los simbolos ll que aparecen en la parte inferior de la pantalla
indican si las diferentes partes tienen swing o no. Si quieres
cambiar el swing de una parte, pulsa la tecla de esa parte y gira
el dial.

A Sij usas la funcion Pattern Clear, el parametro SWING SW

se desactivara para todas las partes.
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Como usar el efecto roll en una parte

Como seleccionar las partes con el efecto roll

Este efecto sirve para crear el efecto de golpes sucesivos rapidos.
Puedes usarlo en cada una de las diferentes partes por separado (la luz
se iluminara). La distancia entre las notas del efecto depende del
tempo del patrén, el tipo de roll y la cantidad de swing (“setting the
roll type”).
1. Pulsa la tecla de la parte en la que quieres usar el efecto roll.
2. Pulsala tecla ROLL(se iluminard). Si la unidad esta sonando,
escucharas el roll.
Si la unidad no estd sonando y mantienes pulsada la tecla de una
parte cuando la tecla ROLL esté encendida, esa parte tendra el
efecto roll hasta que suene la tecla.

Como seleccionar el tipo de roll
ROLL TYPE- e 2,34

Sirve para elegir la cantidad de veces que quieres que se repita el

sonido. Si una parte tiene activado el efecto roll, esa parte sonara el

nimero de veces que cada paso indique.

1. Pulsalatecla PATTERN (se iluminara).

2. Usa los cursores [4l/[¥] para seleccionar el RollType en la
pantalla de parametros.

3. Gira el dial para seleccionar el tipo de roll.

4 No se puede usar el roll con los datos de un dispositivo

externo de MIDI

Como asignar la salida de cada parte
OUTPUT BUS.....oocooeieeeeieeeeeeeeesseseeeeeasss s L/R, 3/4

Puedes direccionar el sonido de cada parte a los jacks de salida de

linea (L/MONO, R) o a los jacks de salida individuales (3,4)

1. Pulsalatecla PART EDIT (se iluminara).

2. Usalos cursores [4l/[¥] para seleccionar el bus de salida
“OutBus” en la pantalla de parametros. Los simbolos Il que
aparecen en la parte inferior de la pantalla indican la salida de
destino de cada parte.

3. Pulsalatecla de la parte cuyas salidas quieres especificar, y gira
el dial para seleccionar L/R(iluminado) o 3/4 (apagado)

4 Cuando uses la funcion Clear Pattern, el OUTPUT BUS

sera “L/R” para todas las partes.

Como usar el sonido de valvula para que el sonido
tenga mas fuerza

TUBE GAIN.....oiiiiieeee ettt

Sirve para ajustar el nivel al que la sefial de los jacks de salida de
linea pasa por las valvulas. Puedes usar el control TUBE GAIN
para ajustar la cantidad de efecto de valvulas incluso aunque el
control master esté bajado.

Asi se refuerza el efecto de la valvula.

4 Si subes demasiado el control TUBE GAIN puedes
danar el sistema de altavoces externo. Ten cuidado.

4 Esto no afectara al sonido de los jacks de salida
individual (3,4)




Como conectar varios dispositivos a la entrada de

audio

Usando la entrada de audio de jack puedes conectar varios dispositivos de
audio a la ESX-1. De esta forma podras hacerlos sonar o samplearlos.

1.

Conecta el dispositivo de audio a la entrada de audio de jack
(AUDIO IN, ST./MONO). Ajusta la ganancia MIC/LINE en
funcion del nivel de salida del dispositivo que hayas conectado.
Se trata de un jack stereo de ¥4” phone. Si es necesario, utiliza un
adaptador adecuado al otro dispositivo. El parametro AUDIO IN
MODE del modo Global te permitira seleccionar la entrada
mono o estéreo (p. 8§2).

Usa el control del nivel de salida del dispositivo externo y el
control AUDIO IN LEVEL de la ESX-1 para que el indicador de
saturacion (peak) no se active ni siquiera cuando la sefial alcanza
su maximo. Si la tecla AUDIO IN THRU esta iluminada podras
escuchar el sonido entrante sin tener que pulsar la tecla audio.
Selecciona el patron o tema cuyo volumen quieres ajustar y pulsa
la tecla PLAY/PAUSE para escuchar la reproduccion.

Si quieres ajustar el volumen y la relacion con las demas partes,
tienes que apagar la tecla AUDIO IN THRU, mantener pulsada
la tecla de la parte Audio In y girar el control
PartCommonLEVEL.

&2 Si mantienes apretada la tecla de la parte Audio In, el sonido
entrante se escuchara. El sonido real de la parte de audio de un patron
o tema no es el “sonido grabado”. Es el sonido de la fuente de entrada
externa que escucharas en los puntos de activacion durante el tiempo
que la puerta lo permita.

A s quieres pulsar la tecla Audio In para escuchar el sonido,
apaga la tecla Audio In Thru.

A Si el AUDIO INPUT LEVEL es demasiado alto, el sonido
podria distorsionar.

4 Si conectas un cable mono, asegurate de seleccionar la
opcién mono “L” en el Audio In Mode; si conectas un cable
estéreo, asegurate de seleccionar la opcién “estéreo” (p.77)
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Uso del arpegiador

Como manejar el arpegiador
Como arpegiar una parte de bateria, parte stretch

1.
2.

Selecciona la parte de bateria que quieres reproducir

Cuando toques el control de goma, la parte seleccionada
comenzara a sonar de forma automatica. El tiempo de duracion
de las notas repetidas dependera del punto donde toques. La
velocidad de la repeticion dependera del tempo que hayas
elegido.

B siel parametro ARP CONTROL (p.82) tiene el valor “Revers”, el
slider cambiara la duracion de las notas.

Como tocar la parte slice

1.
2.

Selecciona la parte slice

Los sonidos de la parte slice sonaran de forma automatica
cuando toques el controlador de cremallera. Los slice del archivo
de onda y la velocidad a la que suenan cambian dependiendo del
lugar donde toques. Si paras el secuenciador, los slice del
archivo de onda que se corresponden con el paso de la
reproduccion sonaran.

La velocidad de los sonidos dependera del tempo.

B3 si el parametro ARP CONTROL (p.82)tiene el valor “Revers”, el
slider cambiara la duracion de las notas.

Como escuchar el audio de esa parte

1.
2.

Selecciona el audio de la parte.

El sonido del audio de la parte se escuchara de forma automatica
cuando toques el controlador de cremallera. El tiempo de la
puerta dependera del lugar donde toques. La velocidad del
sonido dependera del tempo.

B3 si el parametro ARP CONTROL (p.82) tiene el valor “Revers”, el
slider cambiara la duracion de las notas.

Como arpegiar una parte de teclado

1.
2.

4.

Selecciona ala parte de teclado que quieres tocar.

Usa las teclas de pasos para elegir las notas que quieres arpegiar.
Por ejemplo, si quieres arpegiar C-E-G, mantén apretada la tecla
CypulsaEyG.

Cuando toques el controlador de cremallera, el sonido de la parte
seleccionada sonara de forma automatica. El tiempo que la
puerta permanecera abierta dependera del lugar donde toques. La
velocidad dependera del tempo. Las notas tocadas por el
arpegiador volveran a sonar cada vez que toques el controlador
de cremallera. Si mantienes apretada la tecla SHIFT, el
arpegiador no sonara cuando sueltes y vuelvas a tocar el
controlador de cremallera.

Maneja el delizador para seleccionar una de las notas que
constituyen la escala seleccionada en “ARPEGIO SCALE”

& si quieres, puedes intercambiar las funciones del controlador de
cremallera y el slider (p.82”Coémo intercambiar las funciones del
arpegiador”)

Como elegir 1a nota central

Cuando usas el arpegiador con una parte de teclado podras elegir la nota
que se corresponde con el centro del slider (la nota central). Este dato se
guarda junto a los demas datos del patron.

1.
2.

Pulsa la tecla del modo de patron.

Selecciona una de las partes de teclado y activa la funcion de
teclado.

Usa las teclas de seleccion [<dl[m] para elegir un rango de
afinacion y pulsa la tecla de pasos que quieres que sea la nota
central.
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4. Guarda el patron.

A \a posicion del slider cuando haces este ajuste no tiene efecto
alguno sobre la configuracion.

4 Sj el parametro ARP CONTROL (p.82) tiene el valor Revers, la
nota central sera la nota que suene al tocar el centro del
controlador de cremallera.

Como cambiar la escala del arpegiador

ARPEGGIO SCALE.......cccociviiiiiiiininceeeiereenn, Chroma...Octave
Desde aqui podras cambiar la escala que esta usando el arpegiador de
partes de teclado.

1. Pulsalatecla PATTERN (se iluminard)

2. Pulsael cursor | ¥lhasta que el parametro “ArpScale” aparezca
en pantalla.
3. Gira el dial para seleccionar la escala que quieras.

Lista de ESCALAS DEL ARPEGIO:

ARPEGGIO SCALE List

No.pantalla  Escala [tonalidad de C] Nombre de la escala

1. Chroma C, Bb, D, Eb, E, F, Gb, G, Ab, A, BB, B, C Cromatica

2. lonian C,DLEFGABC Jonico

3. Dorian C,D,Eb, F G, A BbC Ddrico

4. Phrygi C, Db, Eb, F, G, Ab, Bb, C Frigio

5 Lydian C D EF# G A B.C Lidio

6. MixLyd C,D, E,F G A Bb C Mixolidio

7. Aeolia G, D, Eb,F G, Ab, Bb, C Edlico

& Locria C, Db, Eb, F, Gb, Ab, Bb, C Locrio

9. MBlues C, Eb E G, A BbC Blues mayor

10. mBlues  C, Eb, F, Gb, G, Bb, C Blues menor

11.Dim C.D.EbFF# GHEABC Disminuida
12.ComDim C, Db, Eb, E, F#, G, A, Bb, C Disminuida combinada
13.MPenta C.0D.E G AC Pentatdnica mayor
14.mPenta C,Eb F G,Bh, C Pentatdnica menor

15. Raga1 C,Db, E,F G, Ab,B. C Raga Bhairav

16. Raga2 C,Ob, E, F& G A B, C Raga Gamanasrama
17.Raga3 C, Db, Eb, F# G, Ab B.C Raga Todi

18.Spansh  C, bb, Eb, E, F, G, Ab, Bb, C Escala espaniola

19. Gypsy C, D, Eb, F# G, AL B C Escala gitana

20. Arabia C, D0, E, F, Gh, Ab, Bb, C Escala arabe
21.Egypt C,D,FGBbC Escala egipcia

22 Hawaii C, 0 EbGAC Escala hawaiana
23.Pelog C, Db, Eb, G, Ab, C Bali Island Pelog

24, Japan C, Bb, F G, Ab, C Japonesa Miyakobushi
25.Ryukyu  C,E, F G,B,C Escala Ryukyu

26. Whole G, D, E, Gb, Ab, Bb, C De tonos enteros
28.m3rd C, Eb, Gb, A C Intervalo de tercera menor
27.M3rd C,E Ab,C Intervalo de tercera mayor
29, 4th C,F Bb, C Intervalo de cuarta

30. 56th C. G C Intervalo de quinta
31.Octave C,C Intervalo de octava
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Edicion de sonidos

Se puede elegir un sample para cada parte y editar el sonido de esa parte
usando los controles de nivel y paneado y las teclas de los efectos y
ampEG.

También puedes editar mientras suena el patron. Ademas puedes usar un
dispositivo MIDI externo para controlar los valores de los controles (p. 88
“Sobre MIDI”).

Si quieres guardar el patron que has editado pulsa la tecla
WRITE/RENAME (p.73”Cémo guardar un patrén”).

4 | os controles que puedas usar dependeran de cada parte (p.
46”Edicion del sonido de una parte”).

Si no puedes editar el sonido porque hay una secuencia de
movimientos que afecta a un control, desactiva la secuencia de
movimientos durante la edicién. (p.67”Secuencia de movimientos).

Como asignar un sample a una parte

SAMPLE. ... Off, 001(), w)...256(), w), 0018(x)...1288(w)

La ESX-1 contiene 384 areas (256 mono y 128 estéreo) en las que puedes

samplear tus propios sonidos. Puedes asignar un sample de usuario a las

partes de cada patron.

4 No se puede asignar un sample a la parte Audio In o0 de Acento.
1. Asegurate de que la tecla del modo PART EDIT esta encendida.

2. Pulsa el cursor LA hasta que puedas leer estas palabras en
pantalla: “sample name” (el icono SAMPLE se iluminara).

3. Pulsala tecla de la parte a la que quieres asignar la sample. (La
tecla se iluminara). El nombre y el nimero de la sample asignada
a esa tecla aparecerdn en pantalla.

4.  Si quieres hacer lo mismo con una arte de bateria, stretch o slice
gira el dial y pulsa la tecla de esa partepara escuchar los sonidos
mientras seleccionas un sample.

5. Si se trata de una parte de teclado, activa la funcion keyboard,
gira el dial y usa las teclas de pasos para escuchar los sonidos
mientras seleccionas un sample.

A Sino quieres asignar ningun sample a una parte selecciona
“Off”.

4 Puedes asignar un sample estéreo a las partes de bateria 1 0 3
y asignar un sample stretch estéreo a la parte stretch 1. Si asignas
un sample estéreo a cualquier otra parte s6lo escucharas el canal
izquierdo del sonido.

4 Sj asignas un sample estéreo a la parte de bateria 1 0 3, la parte
de bateria 2 0 4 no sonaran. En este caso, el nUmero de sampler
parpadeara si eliges la parte de la sample 2 o0 4. Lo mismo ocurre
con las partes stretch 1y 2.

A Siusas un sample slice o strecht en una parte de bateria de la 1
ala 7B o en un aparte de teclado, podras manipularla como si
fuese un sample normal.

A Sjla sample asignada ha sido borrada, las palabras “No sample”
apareceran en pantalla.

4 No se puede usar como parte slice un sample slice que ha sido
cortada. Si intentas hacerlo, el nUmero de sample parpadeara.
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Como asignar slices individuales a un sample de slice
SLICE NO. .ottt All, 001...128
Cada una de las notas en que divide un sample con la funcion slice (p.24)
se puede asignar como un sample a las partes de bateria o teclado.

1. Asegurate de que la tecla del modo PART EDIT esta encendida.

2. Pulsael cursor | &l hasta que puedas leer estas palabras en
pantalla: “sample name” (el icono SAMPLE se iluminara).

3. Pulsala tecla de la parte de bateria o teclado a la que quieres
asignar un sample (la tecla se iluminara). Entonces podras ver en
pantalla el nombre y nimero del sample asignada a esa tecla.
Desde aqui puedes seleccionar el sample slice, en cuyo caso este
simbolo < aparecera junto al nimero. Selecciona el sample slice
que contiene el sonido que quieres usar.

4. En el caso de una parte de bateria, gira el dial y pulsa la tecla de
la parte para escuchar los sonidos mientras seleccionas un
sample.

5. Enel caso de una parte de teclado, activa la funcion keyboard,
gira el dial y usa las teclas de pasos para escuchar el sonido
mientras seleccionas la sample.

6. Usa los cursores L&l ¥l hasta que puedas leer estas palabras en la
pantalla: “SliceEdt”. Gira el dial para seleccionar el nimero de
sample. Si seleccionas “All”, todos lo sample slice se asignara
como sample one-shot El nimero entre 1 y 128 indica el nimero
de la tecla de pasos a la que estamos asignando las samples
cortadas. Puedes seleccionar una de ellas para seleccionar un
sample individual. Para escuchar el sonido mientras eliges pulsa
la tecla de la parte (la que pulsaste en el paso 2).

4No se puede seleccionar un sample en “SLICE NO” a no ser que
hayas seleccionado primero un sample slice en el parametro PART
EDIT del modo “SAMPLE”.

4 En el caso de una parte de bateria, el archivo de onda del slice
seleccionado aqui sonara en modo one-shot ,como si fuese una
parte de slice. En las partes de teclado, a veces se usa de forma
intencionada el bucle invertido sin caida pronunciada para dar mas
sustain al sonido. Si crees que suena poco natural usa los
parametros AMP EG (I\.) y EG TIME para ajustar la caida.

4 No se puede usar “SLICE NO” con los patrones de acento, de
audio-in, de slice y de stretch.

Como editar el sonido de una parte
Como editar los parametros de la parte comun (Part
Common)

63...+63

Este parametro sirve para elegir la tonalidad en que sonara la parte. Si
subes el tono aceleraras la reproduccion, si bajas el tono la reproduccion
sera mas lenta. El rango del pitch es +-2 octavas como podemos ver
debajo.

A En algunos casos, si subes el pitch habra ruido.

A Este parametro no se puede usar en las partes de teclado.

Valor del control | Cambio de tono | Ejemplo de nota(C3)
+63 2 octavas C5

+41, 4359 61 : C#4, D4 A#d4, B4
+39 1 octava C4

+9,12...33, 36 . D3, D#3...A%#3, B3
+6 Semitono arriba C#3

O({center) +0 C3

-6 Semitono abajo B2

-9, -12...-36 . A#2, A2..CH2
-39 -1 octava c2

-41, 43..-81 . B1, A#1...C#1

-83 -2 octavas C1
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EG TIME......ioiiiiee ettt 0...127
Sirve para elegir el tiempo de decay EG. El parametro Amp EG determina
la caida del volumen.

Este pardmetro s6lo se puede usar cuando el AMP EG es M y el EGINT
del filtro no es 0.

GLIDE......coooiiiiieecieee et e 0...127

El Glide (o portamento) es una funcion que hace que el cambio de una nota
a otra se produzca de forma suave (sin que la segunda nota tenga un ataque
pronunciado). Esta funcion se usa cuando la puerta de una nota sigue
abierta y suena otra nota.

Mientras mayor sea el valor de este parametro, mayor sera el tiempo que
transcurra hasta que se alcance el tono de la nota siguiente. Si el valor es 0,
la nueva nota sonara enseguida pero sin ataque; esta configuracion resulta
miy practica para simular el legato en el bajo.

X Este parametro solo se puede usar con partes de teclado.

A El tiempo que transcurre desde que la siguiente nota suena
hasta que se llega al tono esta sincronizado con el tempo del
patrén.

4 El efecto Glide se desactiva cuando la tecla ROLL esta
encendida.

START

POINT ..ottt 0...127
Sirve para elegir el punto en que la sample asignada a cada parte comienza
a sonar. Si giras el control totalmente a la izquierda, la sample sonara
desde el principio (normalmente). Si giras el control totalmente a la
derecha, la sample sonara al final.

PAN o e L63..R63
Sirve para elegir la posicion del sonido en la panoramica. Si el control esta
centrado, el sonido también lo estara. Si giras el control hacia la izquierda,
el sonido se desplazard a la izquierda. Lo mismo ocurre con el lado
derecho.

LEVEL ..ottt ettt ettt st 0...127
Sirve para ajustar el nivel de salida. Gira el control a la derecha para uge
suene mas alto.

AMP EG...oiiioiieeieeeeeeeeseeeseeee s N T
Sirve para elegir el tipo de amp EG. Cada vez que pulses la tecla pasaras

de esta envolvente N aesta otra T I. La primera opcion hace que la
envolvente caiga en el tiempo que depende del parametro TIME EG. La
segunda hace que el sonido desaparezca depués del tiempo que depende
del parametro EG TIME.

Sirve para activar o desactivar el efecto roll para cada parte. El efecto
dependera del tempo del patron, el ipo de roll y el valor swing (p.41
“Cdmo elegir el tipo de roll”)

Si mantienes apretada la tecla de una parte con el efecto roll esta activado,
la parte sonara con este efecto.

Si mantienes pulsada una tecla de pasos con la funciéon keyboard y el
efecto roll activados, sonara con efecto roll hasta que sueltes la tecla.

FX SELECT ..ottt FX1, FX2, FX3
Sirve para seleccionar el efecto que vas a usar. Pulsa la tecla varias veces
para elegir uno de los tres efectos disponibles.

Si el parametro FX SEND esta activado, el efecto que hayas seleccionado
pasara a modificar la sefial.

Este efecto no modifica la sefial de las partes asignadas a los bus de salida
3/4.

FXUSEND....citiiiiieieitirteieet ettt ettt On, Off
Sirve para usar o no el efecto. La tecla se enciende o apaga cada vez que se
pulsa. El efecto seleccionado en FX SELECT es el que se aplicara. Este
efecto no modifica la sefial de las partes asignadas a bus de salida 3/4.

T~

Mote on Mote off
!
Mote on Mote off
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REVERSE ...ttt On,Off
Esta funcion sirve para invertir la reproduccion de la sample, en cuyo caso
si iluminara.

Modulation

Estos parametros hacen que el sonido vaya cambiando por medio de un
LFO o EG.

SPEED......ooiiiiicieectreeeeeesee ettt 0...127

Sirve para ajustar la velocidad de modulacion. Si el BPM SYNC esta
activado, la velocidad se sincronizara con el tempo. Los valores van desde
8/1 a 1/64.

DEPTH......cocoiititeiitnintettinirieict sttt ettt sttt -63...+63
Sirve para ajustar la profundidad de la modulacién.
00142 NN U AN e e

Sirve para seleccionar el tipo de modulacion

Si eliges una opcioén que no sea EG, la modulacion sera siempre ciclica. Si
seleccionas EG, el efecto sera muy pronunciado al principio y disminuira
poco a poco.

Si eliges este tipo de modulacion: .-""'-.-""\, la fase de modulaciéon no
empezara desde el punto 0 cada vez que suene una nota. En los demas
casos, la fase empezara desde el punto 0 en cada nota.

DEST ..ottt PITCH, CUTOFF, AMP, PAN
Sirve para seleccionar el parametro con el que vas a usar la modulacion.
No se puede usar la funcion PITCH con la parte audio-in.

BPM SYNC ...ttt On, Off
Activa este parametro cuando quieras que el ciclo de modulacion se
sincronice con el tempo. Cuando esté sincronizado se iluminara.

A Los sonidos de las partes de bateria 6A y 6B se pueden editar
por separado pero no se pueden reproducir al mismo tiempo.

4 Si el sonido no cambia cuando mueves los controles o pulsas
las teclas, puede que los controles y teclas no afecten a esa parte o
que una secuencia de movimientos esté activada (p. 67“secuencia
de movimientos”)

Filtro

Desde aqui puedes modificar el sonido de los archivos de onda generados
por el oscilador distorsionandolo o filtrandolo.

CUTOFF ...ttt 0...127
Ajusta la frecuencia de corte del filtro. El resultado dependera del tipo de
filtro seleccionado.

4 En el caso de algunas de las configuraciones el sonido podria
distorsionar o incluso no sonar.

Sirve para elegir la profundidad y direccion con que el EG (generador de
envolvente) modificara la frecuencia de corte. E1 EG se activara en el
momento del ataque (cuando pulses la tecla de pasos). Si el control esta
centrado, el EG no afectara al sonido.

A Sila puerta de un paso sigue abierta cuando se alcanza el punto
en que comienza el otro paso, el EG no volvera a dispararse
cuando suene el segundo paso.

RESONANCE......c.cootiieiiirieieteenrteiei sttt ssenenens 0..127
Sirve para enfatizar la parte que rodea la frecuencia de corte, lo que afiade
un caracter especial al sonido. Cuando la resonancia es elevada, puedes
mover el control de corte o ajustar los parametros EG INT o EG TIME
para producir el tipico sonido “meow” de los sintetizadores analdgicos.

A Dependiendo de la frecuencia de corte de la nota que suene, los
niveles altos de resonancia pueden distorsionar el sonido.
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TYPE....o e LPF, HPF, BPF, BPF+
Sirve para seleccionar el tipo de filtro.

LPF (Low Pass Filter): sirve para cortar la parte de frecuencias altas, lo
que hace que el sonido sea mas dulce.

HPF(High Pass Filter): sirve para cortar la parte de las frecuencias graves,
lo que hace que 1 sonido sea mas brillante.

BPF(Band Pass Filter): sirve para que solo se escuche la parte del corte de
frecuencia.

BPF+(Band Pass Filter Plus): sirve para afiadir la salida del filtro de paso
de banda a el archivo de onda original.

4 Si el sonido no cambia cuando giras los controles o pulsas las
teclas, puede que esos controles o teclas no afecten a esa parte o
que una secuencia de movimientos esté activada (p.67Secuencia
de movimientos”).
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Efectos

Como usar los efectos

La ESX-1 contiene tres procesadores de efectos por separado. Puedes usar
hasta tres de los dieciséis tipos de efectos para cada patron. . Puedes enviar
el sonido de cualquiera de las partes a uno de estos procesadores de
efectos. También puedes cambiar el modo en que estos tres procesadores
estan conectados entre si; de esta forma podras aplicar mas de un efecto a
una parte.

Como aplicar un efecto

1. Pulsa play. Si estas editando una parte de teclado, activa la tecla
KEYBOARD para poder escuchar el sonido.

2. Pulsa la tecla de la parte de bateria o teclado a la que quieres
aplicar el efecto.

3. Veala parte de edicion/parte comun, y pulsa la tecla FX
SELECT para seleccionar el procesador de efectos que quieres
usar. Pulsa la tecla FX SEND (se iluminara) para enviar el
sonido de esa parte al procesador de efectos seleccionado.

4. En la parte de edicion, pulsa la tecla FXCHAIN para seleccionar
el modo de conexion de efectos.

4 L a funcion de los controles variara dependiendo del tipo de
efecto (p.52"Parametros de los efectos”)

A Si te resulta dificil editar debido a que una secuencia de
movimientos esta afectando un control, desactiva la secuencia de
movimientos durante la edicién (p.67"Parametros de efectos”)

4 Puedes activar y desactivar cada efecto por separado. Si envias
dos o mas partes al mismo efecto, no podras cambiar el tipo de
efecto o los valores del parametro de efecto de forma individual
para cada parte.

Como editar un efecto

1. Vealaparte de edicion y pulsa la tecla EDIT SELECT del
efecto para seleccionar el procesador que quieres editar.

2. Enla parte de edicion, usa el selector de tipo de efecto para
seleccionar el tipo de efecto seleccionado.

3. Usalos controles de efectos y las teclas para editar el efecto. El
icono del valor original se iluminara para indicar que las
posiciones de los controles y la configuracion de las teclas son
las mismas que las del efecto sin editar.

Si quieres guardar el patron con la nueva configuracion , pulsa la tecla

WRITE/RENAME (p.73”Cémo guardar un patron”)

EDIT SELECT ..ottt ettt ettt
Pulsa esta tecla para seleccionar el efecto que quieres editar

EFFECT TYPE
Usa este control para asignar uno de los 16 tipos de efecto al procesador de
efectos seleccionado

FX EDITL....oiiiiiiieieteeceeeeeceetesee sttt s
Sirve para ajustar el caracter del efecto. El resultado dependera del tipo de
efecto.

FX CHAIN ..ottt ettt
Sirve para seleccionar el modo de conexion de los efectos. Cada vez que lo
pulses, la conexion cambiard; las conexiones que tienen el indicador
iluminado estan activas.
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Tipos de efectos

Los efectos de la ESX-1 pertenecen a uno de estos tres grupos.

1. Stereo

Este grupo incluye: CHO/FLG, PHASER; RING MOD; COMPRESSOR;
DECIMATOR; EQ; LPF; HPF

& En algunos de estos efectos se puede ajustar el nivel del sonido directo.

INPUT L 7F OUTPUT L

INFUT R ;2; OUTPUT R

2. Mono mix

Este grupo incluye: REVERB, MOD DELAY, GRAIN SHIFTER,
TALKING MOD, PITCH SHIFTER, DISTORTION

& En algunos de estos efectos se puede ajustar el nivel del sonido directo.

INPUT L OUTPUT L

INPUT R z’ OUTPUTR

3. Stereo cross

Este grupo incluye: BPM SYNC DELAY, SHORT DELAY

INPUT L OUTPUT L

z:
INPUT R z' » OUTPUT R
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Parametros.de efectos

REVERB (Reverb)
Este efecto sirve para simular la reverberacion y las
caracteristicas espaciales de una sala.

FX EDITI:

TIME. ..ot 0...127
Gira el control a la derecha para aumentar el tiempo
de reverb.

FX EDIT2:

Levelo e 0...127
Gira el control a la derecha para aumentar el nivel de
reverb.

A | os tiempos de reverb largos pueden hacer
que algunos sonidos distorsionen

BPM SYNC DELAY (BPM sync delay)
Se trata de un delay cruzado sincronizado con el
BPM.

FX EDIT 1:

TIMC. ettt 1/64...1/1
Sirve para ajustar el tiempo de delay sincronizado
con el BPM en unidades de valor de nota.

Si giras el control a la derecha alargaras el tiempo de
delay.

Puede tener valores que van desde la semifusa a la
redonda.

FX EDIT2:
Depthu.eccieieieeeeee e 0...127
Ajusta la profundidad del delay y la cantidad de
feedback. Si giras el control a la derecha el delay
sonara mas alto y el feedback sera mayos. Si paneas
cada parte a derecha o izquierda conseguirds una
mayor sensacion de espaciosidad.

4 E| sonido del feedback puede desaparecer si
giras el control TIME o cambias el BPM mientras
la unidad suena.

4 No se puede usar delays largos con algunos
tempos. En estos casos, el delay se puede
dividir por la mitad incluso dos veces.

4 No se puede usar delays cortos con algunos
tempos. En estos casos, el delay se puede
doblar incluso dos veces.

A Si bajas demasiado el valor time, podria
distorsionar (clip).

SHORT DELAY (Short delay)
Es un delay cruzado con un tiempo de delay corto.
No esta sincronizado con el BPM.

FX EDITI:

TIME. oo 0..127
Sirve para ajustar el tiempo de delay. Si el tiempo del
delay es muy corto sonara como si estuviese doblado;
como si varios instrumentos estuviesen tocando a la
vez.
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FX EDIT2:

Depth....ccieeieieieieeeeeeee 0...127

Sirve para ajustar la profundidad del delay y la
cantidad de feedback.

Si giras el control a la derecha el delay sonara mas
alto y el feedback serd mayor. Si paneas cada parte a
izquierda o derecha conseguirds una mayor sensacion
de espaciosidad.

A Si el valor depth es demasiado elevado, al
sonido puede distorsionar con algunos tipos de
configuracion o sefial.

A Sibajas demasiado el valor time, podria
distorsionar (clip).

MOD DELAY (Modulation delay)
Se trata de un delay con un efecto chorus que usa el
LFO para afiadir el efecto de “barrido” al delay.
También es un delay que se sincroniza
automaticamente a tempo.

TIME...oeiiiiiiiiiciicerceeec e 1/64...1/1
Sirve para ajustar el tiempo de delay sincronizado
con el BPM en unidades de valor de nota.

Si giras el control a la derecha alargaras el tiempo de
delay.

Puede tener valores que van desde la semifusa a la
redonda.

FX EDIT2:

Depth....cc.ccovuineiniiiiinccne 0...127

Ajusta la profundidad del delay y la cantidad de
feedback.

Si giras el control a la derecha el delay sonara mas
alto y el feedback sera mayor

A E| sonido del feedback puede desaparecer si
giras el control TIME o cambias el BPM mientras
la unidad suena.

A No se puede usar delays largos con algunos
tempos. En estos casos, el delay se puede
dividir por la mitad incluso dos veces.

A No se puede usar delays cortos con algunos
tempos. En estos casos, el delay se puede
doblar incluso dos veces.

GRAIN SHIFTER (Grain shifter)
Este efecto sirve para muestrear una pequefia porcion
de sonido en un cierto intervalo y después repetirla.
Suele ser muy util cuando se usa con una fuente que
cambia constantemente como el audio in.

Intervalo de muestreo

h Y A

: i
Tiempo de muestrecs -

Entrada de audio

Salida de audio

FX EDIT1:



Este parametro sirve para elegir el intervalo de
muestreo y el tiempo de muestreo. El intervalo de
muestreo esta sincronizado con el nimero de pasos
del secuenciador. Cuando cambia el BPM, la
duracién por paso también cambiard, con lo que el
intervalo de muestreo también cambiara.

En la siguiente tabla puedes ver el intervalo de
muestreo que se corresponde con cada valor del
parametro speed.

SPEED Intervalo de muestracin® de pasos)
01 128

2-5 32

6-9 16

10-13 12

14-21 &

22-25 5]

26-33 4

34-37 3

38-41 &3

42-49 2

H0-53 43

583 1

84127 Q10 . 110 {in 21 steps)

A Aunque el intervalo de muestreo esté en la
misma parte, si subes el valor de speed el
tiempo de muestreo sera menor.

4 Si el speed tiene un valor bajo y el efecto
suena durante mucho tiempo, la parte de
agudos ira disminuyendo y el sonido se ira
suavizando.

FX EDIT2:

Balance........cccccoevenineneeenee. 0...127

Este control sirve para ajustar la relacion de volumen
entre el sonido con efecto y el sonido directo. Si giras
el control a la izquierda, el sonido con efecto subira y
el sonido directo bajara.

A Si el valor del parametro speed es bajo, el
intervalo de muestreo sera largo; esto quiere
decir si tocas el teclado etc. mientras no estés
sampleando no escucharas nada.

CHO/FLG (Chorus/flanger)

El chorus y el flanger son efectos que modulan el
tono del sonido de un delay y lo suman al sonido
original para crear una sensacion de ondulacion y
espaciosidad.

FX EDITI:

SPEEA.. it 0...127
Este parametro sirve para ajustar la profundidad del
efecto chorus/flanger. Si giras el control a la derecha,
el efecto pasara del chorus al flanger.

A Si la profundidad es demasiada, algunos
sonidos pueden distorsionar.

4 Sij pones el parametro speed a 0, el LFO se
quedara en esa posicion (fase). La posicién
(fase) en la que se queda el LFO no se graba en
los datos del patron. Ademas, el estado (fase)
del LFO se borra cuando cambias de efecto. Es
decir, un patrén para el que hayas seleccionado

este efecto, con el speed a 0, y guardando los
cambios podria sonar diferente la proxima vez que
selecciones el patron.

PHASER (Phaser)

Este efecto crea una sensacion de modulacion
variando la fase del sonido de forma continua y
mezclando el sonido con la fase alterada y el original.

FX EDITI:

Speed.....ooeiiireeee 0..127

Este parametro sirve para ajustar la velocidad del
LFO. Si giras el control a la izquierda subiras la
velocidad del LFO.

FX EDIT2:

Depthu..eecieieieieicieieeeeien 0..127

Este parametro sirve para ajustar la profundidad del
phaser. Si giras el control a la derecha el sonido
sonard mas a modulacion.

A Sj |a profundidad es demasiada, algunos
sonidos pueden distorsionar.

A Sipones el parametro speed a 0, el LFO se
quedara en esa posicion (fase). La posicion
(fase) en la que se queda el LFO no se graba en
los datos del patron. Ademas, el estado (fase)
del LFO se borra cuando cambias de efecto. Es
decir, un patrén para el que hayas seleccionado
este efecto, con el speed a 0, y guardando los
cambios podria sonar diferente la proxima vez
que selecciones el patron.
RING MOD (Ring modulator)

Este efecto sirve para modular el sonido dandole una
textura metalica como si fuese un efecto especial.

FX EDITI:

OSCFIEQ..cevteniiiieiiieieeieeeee e 0...127
Sirve para especificar la frecuencia que se usa en la
modulacion. Si giras el control a la derecha subiras la
frecuencia.

FX EDIT2:
Balance........cccoeeeeienienenineneeeeeeen 0..127
Este parametro sirve para ajustar la relacion de
volumen entre el sonido con efectos y el sonido
directo. Si giras el control a la derecha el sonido con
efecto subira y el sonido directo bajara.

TALKING MOD (Talking modulator)
Este efecto hace que el sonido de entrada adquiera la
textura de diferentes vocales

FX EDITI:
Formant.........ccccccoenininininininiiiiiciccce, 0..127
Sirve para elegir el formante.

Cuando gires el control desde el 0 al 127 pasaras por
todas las vocales: a-e-i-o-u.

FX EDIT 2:

Este parametro sirve para elegir lanota de la
frecuencia del formante.

53

PITCH SHIFTER (Pitch shifter)



Este efecto sirve para modificar la nota.

FX EDITI:

Pitch...cciccirecceneeene -2400...+2400

Sirve para elegir el intervalo que se va a modificar la
nota en centésimas. Cuando el control esta en la
posicion centrado, la nota no cambiara. Gira el
control a la izquierda para bajar la nota y a la derecha
para subirla. El rango es de +-octavas.

FXEDIT2:

Balance.......c.cocceoevenieeniinenne 0...127

Ajusta la relacion de volumen entre el sonido con
efecto y el sonido directo. Gira el control a la derecha
para subir el sonido con efecto y bajar el sonido
directo.

COMPRESSOR (Compresor)

Un compresor aumenta el nivel de los sonidos mas
débiles y reduce el de los mas fuertes; asi el sonido
tiene un volumen mas estable y es mas consistente. El
compresor detecta de forma automatica los niveles de
las sefiales izquierda y derecha.

FXEDIT 1:
SENS...oouiiiiiiiiiiic e 0...127
(Sensibilidad)

Sirve para ajustar la sensibilidad del compresor.
FX EDIT2:

ALACK. ..o 0...127

Este parametro sirve para ajustar la velocidad a la que
se activa el compresor. Si giras el control a derecha el
ataque sera mas lento.

DISTORTION

Este efecto aumenta el nivel de forma drastica para
crear distorsion, lo que hace que el sonido sea mas
rica.

FX EDIT 1:

GAINL.iecvicecee et 0...127
Sirve para ajustar el nivel de distorsion. Mientras mas
gires el control a la derecha, mas alta sera la
distorsion.

FX EDIT 2:

Level e 0...127
Sirve para ajustar el nivel de salida. Si giras el control
a la derecha subiras el nivel de salida.

DECIMATOR

Este efecto sirve para disminuir la frecuencia de
muestreo y los bits para que el sonido suene mas
crudo, como en los samplers de baja calidad.

FX EDITI:

Freqe e 0...127
(Frecuencia de muestreo)

Gira el control a la derecha y obtendras el sonido de
baja fidelidad tipico de las frecuencias de muestreo
bajas. Si lo giras a la izquierda obtendras el sonido de
alta fidelidad tipico de las frecuencias de muestreo
altas.
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FX EDIT2:
Bl 0...127
(bits del muestreo)

Si giras el control a la derecha obtendras el sonido de
baja fidelidad tipico de los muestreos de pocos bits.
Si lo giras a la izquierda obtendras el sonido de alta
fidelidad caracteristico de los muestreos de muchos
bits.

A Si el volumen de entrada es demasiado bajo
no habra sefal de salida.

EQ(Ecualizador)
El ecualizador sube o baja el nivel de las frecuencias
agudas o graves del sonido.

FX EDIT 1:

Low GaiN...c.ccovvevevieriricicincreiineeceneieeens -63...+63
Si giras el control a la izquierda, bajaras el volumen
de las frecuencias graves. Si el control esta en la
posicion central, el volumen de estas frecuencias sera
el mismo. Si lo giras a la derecha, subiras el volumen.

FX EDIT 2:
HighGain.........coovevienieneeieicieieieieieiene -63...+63
Si giras el control a la izquierda, bajaras el volumen
de las frecuencias graves. Si el control estd en la
posicion central, el volumen de estas frecuencias sera
el mismo. Si lo giras a la derecha, subiras el volumen.
A En el caso de algunos sonidos, los niveles
altos de ganancia puedes distorsionar.

LPF (Low Pass Filter)

Es un filtro de paso bajo con resonancia.

FX EDIT 1:

CUtOff s 0...127

Sirve para ajustar la frecuencia de corte del filtro de
paso bajo. Si giras el control a la derecha subiras la
frecuencia de corte.

FX EDIT 2:
ResSonance..........cceceeeeereeienicicncncnencnene 0...127
Este pardmetro sirve para subir el nivel de la parte de
la frecuencia de corte, lo que da al sonido un matiz
especial. Si giras el control a la derecha, subiras la
resonancia.

4 | os niveles altos de resonancia pueden crear
distorsién dependiendo de la frecuencia de corte
y el sonido de entrada.

HPF (High Pass Filter)
Es un filtro de paso alto con resonancia.

FX EDIT 1:

Cutoff....coeiicccc e 0...127
Sirve para ajustar la frecuencia de corte del filtro de
paso alto. Si giras el control a la derecha subiras la
frecuencia de corte.

FX EDIT 2:
Resonance..........coceeveevienieniiniinieececee 0...127
Este parametro sirve para subir el nivel de la parte de
la frecuencia de corte, lo que da al sonido un matiz
especial. Si giras el control a la derecha, subiras la
resonancia.



4 1 os niveles altos de resonancia pueden crear
distorsion dependiendo de la frecuencia de corte y el
sonido de entrada.
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Grabacion de una frase

Se puede elegir un sonido de sintetizador o de ritmo para cada parte y
Eabar un patrén de frase para ese sonido.

Si quieres borrar los datos de ritmo o frase para cada parte antes de
crear un patron, ve al apartado “Cémo borrar los datos de la secuencia de
una parte” (p.65)

Grabacion a tiempo real
Este método te permite usar los pads de percusion o las funciones
Keyboard para grabar un nuevo ritmo o frase escuchando el patron.

Grabacion usando las teclas step

Este método te permite usar las teclas de pasos para crear un patron de
secuencias sin que el patron esté en reproduccion. Puedes crear un patron
introduciendo la nota y la duracion de cada paso uno por uno.

Grabacion de una frase durante la reproduccion
(grabacion a tiempo real)

Puedes grabar un patrén ritmico (usando las teclas de la parte de bateria) o
una frase de parte de teclado (usando las teclas de paso con la funcién
Keyboard) pulsando las teclas en el momento en que quieres que suenen.
4 | a funcion de teclado con las teclas de paso deja de funcionar
cuando pulsas una tecla de una parte de bateria, slice, stretch

o audio-in. De todas formas cuando selecciones de nuevo la parte
de teclado, la funcién keyboard volvera a su estado anterior.

También puedes escuchar el metronomo mientras grabas (p. 82“Como
ajustar el metronomo”)

Grabacion de una parte de bateria

1. Pulsalatecla PATTERN (se iluminara)

2. Pulsael cursor & hasta que leas estas palabras en la pantalla:
Pattern names. Gira el dial para seleccionar el patron que quieres
grabar.

3. Pulsala tecla REC para preparar la grabacion. La tecla REC se
iluminara y la tecla PLAY/PAUSE parpadeara.

4. La grabacion comenzara cuando pulses la tecla PLAY/PAUSE.
La tecla PLAY/PAUSE se iluminara.

5. Pulsa las teclas de bateria en el momento en que quieres que
suenen. Las teclas de pasos se encenderan para indicar los pasos
que has grabado.

Si quieres conectar partes sin grabar ni una nota mantén apretada
la tecla SHIFT y pulsa la tecla de una parte.

6.  El patron sonara una y otra vez. Podras seguir afiadiendo notas
mientras la tecla REC esté encendida.

Cuando hayas terminado de grabar, pulsa la tecla
STOP/CANCEL. Las teclas REC y PLAY/PAUSE se apagaran.
También puedes pulsar la tecla REC en lugar de la tecla
STOP/CANCEL; soélo la tecla REC se apagara, la grabacion
terminara pero la reproduccion seguira.

7. Si quieres cambiar el nombre y guardar el patron que has
grabado, mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla l E__ eI e

WRITE/RENAME (p. 73“Coémo guardar un patron). 863 sE]EﬁDD_:!DD

= i
| /1 PLAYIPAUSE
C O[: I
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Grabacion de una parte de teclado

1.
2.

Pulsa la tecla PATTERN (se iluminara)

Pulsa el cursor & hasta que leas estas palabras en la pantalla:
Pattern names. Gira el dial para seleccionar el patrén que quieres
grabar.

Selecciona una parte de teclado de la 1 a la 5; la tecla
KEYBOARD se iluminara.

Pulsa la tecla REC para preparar la grabacion. La tecla REC se
iluminard y la tecla PLAY/PAUSE parpadeara.

Pulsa la tecla PLAY/PAUSE para hacer sonar el patrén. La tecla
PLAY/PAUSE se iluminara.

Usa las teclas de pasos como si fuesen un teclado para grabar la
frase pulsando cada tecla a su tiempo.

Si quieres conectar partes sin grabar ni una nota mantén apretada
la tecla SHIFT y pulsa la tecla de una parte.

El patréon sonard una y otra vez. Podrés seguir afiadiendo notas
mientras la tecla REC esté encendida.

Cuando hayas terminado de grabar, pulsa la tecla
STOP/CANCEL. Las teclas REC y PLAY/PAUSE se apagaran.
También puedes pulsar la tecla REC en lugar de la tecla
STOP/CANCEL para dejar de grabar pero seguir con la
reproduccion. Soélo la tecla REC se apagara, la tecla
PLAY/PAUSE seguira encendida.

Si quieres cambiar el nombre y guardar el patron que has
grabado, mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Write
(p. 73“Coémo guardar un patrén).

4 L os sonidos que se escuchan mientras grabas las parte de
slice son los archivos de onda de los slices que se
correponden con las posiciones de los pasos. Si en ese paso
no hay ningun archivo de onda, no se oira nada.

Grabacion de una parte de audio-in

1.
2.

Pulsa la tecla PATTERN (se iluminara)

Pulsa el cursor & hasta que leas estas palabras en la pantalla:
Pattern names. Gira el dial para seleccionar el patrén que quieres
grabar.

Pulsa la tecla REC para preparar la grabacion. La tecla REC se
iluminara y la tecla PLAY/PAUSE parpadeara.

Pulsa la tecla PLAY/PAUSE para hacer sonar el patrén. La tecla
PLAY/PAUSE se iluminara.

Pulsa la tecla de la parte audio-in en el momento que quieras que
la fuente externa suene.

El patron sonara una y otra vez. Podras seguir afiadiendo notas
mientras la tecla REC esté encendida.

Cuando hayas terminado de grabar, pulsa la tecla

STOP/CANCEL. Las teclas REC y PLAY/PAUSE se apagaran.

También puedes pulsar la tecla REC en lugar de la tecla
STOP/CANCEL para dejar de grabar pero seguir con la
reproduccion. Solo la tecla REC se apagara, la tecla
PLAY/PAUSE seguira encendida.

Si quieres cambiar el nombre y guardar el patron que has
grabado, mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Write
(p- 73 “Cdémo guardar un patron).

4 L os sonidos que se escuchan mientras grabas las parte de
slice son los archivos de onda de los slices que se
correponden con las posiciones de los pasos. Si en ese paso
no hay ningun archivo de onda, no se oira nada.

Grabacion de una parte durante la reproduccion
Si se te ocurre una idea mientras esta sonando un patrén, puedes empezar a
grabar al momento sin tener que para el patron.

1.
2.
3.

Haz sonar el patron

Pulsa la tecla REC (se iluminara)

Si quieres grabar una parte de bateria, pulsa la tecla de la parte de
bateria cuando quieras.

Si quieres grabar una parte de teclado, pulsa la tecla de la parte
de teclado que quieres grabar, activa la funcion KEYBOARD y
toca las teclas de paso como si fuesen un teclado.
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4. Cuando hayas terminado de grabar, pulsa la tecla REC (la tecla
se apagara).

5. Si quieres guardar un patron, pulsa la tecla Write (p. 73”Cémo
guardar un patr6én”)

Como borrar los elementos no deseados durante la

reproduccion (Erase)
Si quieres borrar alguno de los elementos que suenan (con la tecla

iluminada), puedes mantener apretada la tecla SHIFT y pulsar la tecla
RESET/ERASE.

Grabacion por pasos

La grabacion por pasos dependera de si lo que vamos a grabar es una frase
de una parte de teclado o un ritmo de un aparte de bateria.

4 Cuando pulses la tecla de una parte de bateria, la funcién
Keyboard de las teclas de pasos se desactivara; sin embargo, la
funcién Keyboard volvera a su estado anterior cuando la vuelvas a
seleccionar.

Como grabar un ritmo para una parte de bateria, de

slice, de stretch o de acento.

1. Pulsalatecla PATTERN (se iluminara)

Pulsa el cursor &k varias veces hasta que leas estas palabras en la
pantalla: Pattern names. Gira el dial para seleccionar el patron
que quieres grabar.

2. Pulsa la tecla de la parte de bateria que quieres grabar (La tecla
se iluminara).

3. Usalas teclas de seleccion para elegir qué parte del patron
quieres editar. La linea inferior de LEDS te indicara la parte en
la que vas a editar. Por ejemplo, si el patron que vas editar tiene
una dura dos partes y quieres editar la segunda parte del patron,
usa las teclas de seleccion para llevar el led rojo hasta la posicion
2.

4. Las teclas de pasos se iluminaran para representar el ritmo del
patron seleccionado. Puedes pulsar las teclas de pasos para
cambiar el ritmo del patron. Cada vez que pulsas una tecla de
pasos se apagara o encendera. Puedes realizar estos cambios
incluso mientras escuchas el patron.

A Ni las partes de bateria 6A y 6B nila 7A y la 7B pueden sonar al
mismo tiempo. Si intentas hacerlas sonar al mismo tiempo sélo
sonara sélo la B.

Como grabar una frase para una parte de teclado

1. Siel ESX-1 esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL para
detener la reproduccion.

2. Pulsalatecla PATTERN (se iluminard)

Pulsa el cursor & varias veces hasta que leas estas palabras en la
pantalla: Pattern names. Gira el dial para seleccionar el patron
que quieres grabar.

3. Pulsa la tecla de la parte de teclado que quieres grabar (La tecla
se iluminara).

4. Activa la tecla KEYBOARD (se iluminard)

5. Pulsala tecla STEP EDIT y pulsa el cursor ¥ hasta que puedas
leer en la pantalla las palabras Step Rec. Entonces podras ver en
pantalla el paso que vas a editar.

6. Gira el dial para seleccionar el paso en el que quieres empezar a
grabar.

7. Pulsa la tecla REC para preparar la unidad para la grabacion.

No empezara asonar hasta que pulsas PLAY.

8. Usa las teclas de pasos para tocar la frase nota a nota. Cuando
toques una nota, se seleccionara el siguiente paso.

9. La grabacion terminara cuando edites el ultimo paso o pulses la
tecla STOP/CANCEL (la tecla REC se apagara).
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Coémo introducir un silencio o una ligadura

Pulsa la tecla REST/TIE para insertar un silencio

Para introducir una ligadura, mantén pulsada la tecla de pasos y pulsa la
tecla REST/TIE.

Como mover el paso que vas a editar.

En primer lugar selecciona el paso que quieres editar. Lo llamaremos
“paso a editar”.

Mientras estas grabando, puedes girar el dial para mover el paso a editar
hacia delante o atras: También puedes moverte de un paso a otro
manteniendo pulsada la tecla SHIFT y usando las teclas de seleccion.

Edicion de los datos de la secuencia del patron

A continuacién veremos como editar los patrones que has grabado o ya
estan en la memoria.

ASi quieres guardar los cambios de un patrén tienes que usar la
funcion Write/Rename antes de pasar a otro patrén o apagar la
unidad.

Edicion de la frase de un patron (Note Edit)
Cuando usas la funcion de grabacion por pasos, el ataque y el nimero de
nota se graban al mismo tiempo, pero la puerta no tiene un valor exacto. Si
quieres ajustar estos parametros con mas exactitud puedes modificar el
momento del ataque, el nimero de nota y el tiempo de la puerta. Los
patrones de frase de teclados se construyen partiendo de los tres
parametros siguientes. Puedes ajustar cada uno de los tres elementos en
cada paso.

Ataque(trigger): la parte sonard en este paso

Numero de nota (note number): la nota que suena

Gate time (tempo de la puerta): la duracion del sonido

Pasg 1 3 415 67 B[ o [0z 1314
Alepe| On| On an| Onf COn an| Cn on
N° de nota| C2 | G2 F2| D2| D2 A1l E2 AZ
Tiempo de |a puertal 4 g5 200 0.4 o.sl 100 150|200 10 ]
(duracion del [ —
sonido) . (
Tiempos : 16

Como seleccionar el paso que quieres editar

STEP

REC... ettt 1.01...8.16
1. Pulsalatecla STEP REC (se iluminara).
Pulsa el cursor ¥ hasta que puedas leer en la pantalla las palabras
“Step Rec”. Entonces podras ver en pantalla el paso que vas a editar.
2. @ira el dial para seleccionar el paso que vas a editar.
Si la tecla KEYBOARD esta apagada, la tecla del paso que vas a
editar se iluminara.

Si el patrén mide dos partes o mas, puedes mantener pulsada la
tecla SHIFT y girar el dial para avanzar a la siguiente parte.
También puedes seleccionar el paso que vas a editar de una de estas
formas.

-Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla de seleccion para
moverte hacia atras o hacia delante en los pasos.
-Cuando la tecla KEYBOARD esté apagada, podras pulsar las tecla
de paso para seleccionar uno.
Eﬂ Si el patron mide mas de dos partes puedes usar las teclas de seleccion
para activar los LEDs de seleccion (rojo) y mover el paso que vas a editar
al paso siguiente.
4 E| nimero maximo de pasos dependera de la longitud, el
compas y la configuracién del ultimo paso.
A Sila tecla KEYBOARD esta activada, las teclas de pasos no
representaran el paso que estas editando.
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Edicion de las posiciones de los ataques (posicion de

las notas)

1. Pulsa al tecla PATTERN o PART EDIT (se iluminard).

2. Pulsa la parte de teclado que quieres editar (la tecla se iluminara)

3. Desactiva la tecla KEYBOARD (se apagara )

4. Las teclas de pasos indicaran las posiciones de los ataques del
patron de la frase de la parte que has seleccionado.

5. Pulsa las teclas de pasos para cambiar los ataques de esa
posicion. Cada vez que pulsas una tecla de pasos, el ataque se
activara o desactivara.

4 cuando puedas leer en la pantalla las palabras “Motvalue”,
“GateTime”, “NoteNo.” o “StepRec”, no podras cambiar los ataques
aunque pulses la tecla de pasos.

Edicion del nimero de nota (tono)
NOTE NO ..ottt ettt C-1...G9

1. Pulsaal tecla STEP EDIT (se iluminard).

2. Usalos cursores [&11'¥] para seleccionar el nimero de nota en la
pantalla.

3. Pulsala tecla de parte de teclado que quieres editar (la tecla se
iluminara)

4. Desactiva la tecla KEYBOARD (se apagard )

5. Las teclas de pasos indicaran las posiciones de los ataques del
patron de la frase de la parte que has seleccionado.

6. Pulsa las teclas de pasos de las posiciones de las notas cuyo
nimero vas a cambiar (la tecla parpadeara).

7.  Gira el dial para cambiar la nota de ese paso. También puedes
activar la tecla KEYBOARD y pulsar la tecla de pasos
correspondiente para elegir el nimero de nota. Si quieres elegir
un paso diferente para editar, desactiva la tecla KEYBOARD
temporalmente.

4 Cuando puedas leer las palabras “Note No.” En la pantalla,

podras pulsar las teclas de pasos y activar y desactivar los

ataques.

4 Si editas el nimero de nota de un paso cuyo ataque esta

desactivado, no sonara hasta que lo actives.

Edicion del tiempo de la puerta
GATE TIME....c.ooiiiiiniieiiriciinieeeeeeevceeeree e 0.25...128.0

1. Pulsa al tecla STEP EDIT (se iluminara).

2. Usa los cursores [ &11'¥] para seleccionar el tiempo de la puerta
“Gate Time” en la pantalla.

3. Pulsala tecla de parte de teclado que quieres editar (la tecla se
iluminara)

4. Desactiva la tecla KEYBOARD (se apagara )

5. Las teclas de pasos indicaran las posiciones de los ataques del
patron de la frase de la parte que has seleccionado.

6. Pulsa las teclas de pasos de las posiciones de las notas cuyo
tiempo de la puerta vas a cambiar (la tecla parpadeard).

7. Gira el dial para cambiar el tiempo de la puerta de ese paso. El
valor que aparecera en pantalla indica la duracion del tiempo de
la puerta en pasos. Por ejemplo, si la puerta tiene una duracion
de 1.0, la puerta permanecera abierta un paso.

A Sila puerta sigue abierta cuando suene la siguiente nota, esta
segunda nota sonara legato; el oscilador, el EG y la modulacion
seguiran siendo la de la nota anterior.

A Siel tiempo de la puerta aparece en pantalla y pulsas las teclas
de pasos no activaras ni desactivaras los ataques.

A Si editas el tiempo de la puerta de un paso cuyo ataque esté
desactivado, no sonara hasta que lo actives.
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Como elegir la duracion y el compas de un patron

A continuacion veremos la relacion que existe entre la duracion, el compas
y el Gltimo paso. En la ESX-1, la duracion(lenght) es el nimero total de
compases de un patron. El tltimo paso(last step) es el nimero de pasos de
uno de esos compases. Por Gltimo, el compas (beat) el tipo de nota que se
cuenta como paso.

Si seleccionas las opciones “8Tri” o0 “16Tri” como compds, el tltimo paso
sera el 12, lo que quiere decir que los pasos del 13 al 16 no funcionaran. Si
seleccionas las opciones “16” o “32” como compas, el ultimo paso sera el
16. Puedes elegir cualquiera de los pasos de un patréon como tltimo paso.

Como comprobar la duracion y el compas

Con el patron parado, mantén apretada al tecla SHIFT. La linea superior de
los LEDs de seleccion (verde) indica la duracion en compases del patron
actual, y | a linea inferior de los LEDs de seleccion (roja) indicara el
compas.

En el siguiente esquema podemos ver la correspondencia de las teclas de
pasos, las notas y el numero maximo de pasos.

COMPAS Correspondencia de teclas y notas

x16) | 4 J J J
1 ORI INAIANNDAND
# o 00  |BEFEFATAFEFEMESEEaEM
32 (e |d J
paae (XM RN DN D
o o o [MBEEAEAEEEHEEaE

i on] 55 75 £
s o & o |BFIFAFBEFErBEEE

: . —3— —3— —3— —3—
WAl Ie vl rrlrs s B
s - - 4 |IBOMBEEEEEYEEEEN

Pantalla Mote value of Duracion{N"Pasos)

sach step key =1 | =2 | = =4 [ =5 | =6 | =7 | =8
16 (Ax18)| semicorchea 16| 32 |48 |64 | 80 | 96 | 112 128
32 (j X168} fusa 16 | 32 |48 | 64 | 80 | 96 |112 | 128

8Tri (J‘:.x]g) tresillo corcheas 12| 24 |36 |48 | 60 | 72 | 84 | 96
16Tri (),)ﬂg) tresillo semicorch.| 12 24 | 36 48 60 72 | 84 96

Como ajustar la duracion
LENGTH. ....cootiiiieieiiiieietseeetttreetet sttt s 1.8
1. Sila ESX-1 esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.
2. Pulsalatecla PATTERN (se iluminard)
3. Usalos cursores [ &IV para seleccionar la duracion “length” en
la pantalla
4. Gira el dial para elegir la duracion del patron en pasos.
5. Si quieres guardar el patréon que has modificado, pulsa la tecla
WRITE/RENAME (p. 73 “Cémo guardar un patrén”)
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Como elegir el compas

BEAT ... 16,32,8 Tri, 16Tri

1. Sila ESX-1 esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

2. Pulsalatecla PATTERN (se iluminara)

3. Usalos cursores [ &IV para seleccionar la el compas“beat” en
la pantalla

4. Gira el dial para elegir el compaés.

5. Si quieres guardar el patréon que has modificado, pulsa la tecla
WRITE/RENAME (p. 73 “Cémo guardar un patrén”)

Como elegir el altimo paso

Si quieres crear un patrén con un compas irregular ,puedes hacerlo
eligiendo cual sera el Gltimo paso. Si por ejemplo quieres crear un compas
con 11 tiempos por compas, pon el ultimo paso en el 11.

Normalmente, el ultimo paso sera el 16 (si has seleccionado un ritmo de
semicorcheas o fusas), pero si seleccionas un compas de tresillos o uno
irregular, sera 12. Las teclas de los pasos que estan después del ltimo
paso no funcionaran.

LAST STEP....ciiiiiiiiiiiiiic s 1..16
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1. Sila ESX-1 est4 sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

2. Pulsalatecla PATTERN (se iluminara)

3. Mantén apretada la tecla SHIFT y pulsa la tecla de pasos 1. La
tecla parpadeara y podras leer en la pantala “Last Step”

4. Gira el dial para elegir el ultimo paso y pulsa la tecla de pasos 1
(se desactivard)

Si decides cancelar la operacion antes de colocar el ultimo paso, pulsa

la tecla STOP/CANCEL.

5. Si quieres guardar el patrén que has modificado, pulsa la tecla
WRITE/RENAME (p. 73 “Cémo guardar un patrén”)

4 Si cambias el compas, el ultimo paso pasara a ser 16 0 12.

4 E| ultimo paso es una funcion exclusiva de la ESX-1; sila

unidad esta sonando en sincronizacién con un secuenciador

externo o un modelo diferente de las series Electribe, las

partes en que hayas usado un compas irregular no estaran

sincronizadas.

4 Si el nimero del tltimo paso es menor que el numero

original de pasos, los datos de las notas que estan después del

ultimo paso quedaran “enmascarados” y no sonaran. Si

vuelves a llevar el Ultimo paso a su posicidn original, podras

“desenmascarar” los datos y volveran a sonar.




Como mover los datos dentro de un patron

MOVE DATA.....c.covvvrrrrrrreeecene MOVE, REPEAT, RANDOM
Usa esta funcion para mover el patron de una frase o los datos de la
secuencia de movimientos en pasos.

4 No se puede usar esta funcioén para cortar una parte.

Como mover los datos

MOVE. ..ottt (-7.15..+7.15)*

*El lugar a donde puedes mover los pasos dependera de la duracion y del
ultimo paso.

Ahora veremos como cambiar el punto en que comienza el patron.

1. Sila ESX-1 estd sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

2. Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 2 de
nuevo(MOVE DATA).

3. Comprueba que la palabra Move aparece en la pantalla y pulsa la
tecla step 2 de nuevo.

4. La parte seleccionada parpadeara. Pulsa la tecla de la parte o la
secuencia de movimientos cuyos datos quieres mover al mismo
tiempo; las teclas parpadearan. Cada vez que pulses la tecla de
una parte escucharas su sonido.

5. Gira el dial para seleccionar el numero de pasos y la direccion en
que vas a mover los datos. Si quieres que este numero tenga
decimales pulsa la tecla SHIFT y gira el dial.

6. Pulsa el tecla step 2 que esta parpadeando para mover los datos
(la tecla 2 se apagara).

7.  Si quieres cancelar la operacion pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Cuando mueves los datos, los
pasos vilidos de la parte
seleccionada cambian.

Los pasos dependen del
compds, la duracion y el
ultimo paso de cada patron.
Los datos que se mueven hasta
mas alla el ultimo paso de un
patron, vuelven al principio
del patron. Por ejemplo, si
editas un patron de 64 pasos
con la funcion “move data” y
el valor “+5”, los datos que
estan entre el 60y el 64
volveran a los pasos 1 a 5.

Si mueves los datos mas alla
del primer paso, volveran al
ultimo paso.B

Con un valor de 3

Los datos de cada paso se

mueven tres pasos hacia el
final del patron

Ejemplo. 2 5,6 9,10
13,14 1

Stap | Step | step | Step | Step Step
L 0 I R

8

Stap
]

Step |siap Stap
8|7 10

Como copiar los datos varias veces. el Tl Pl e el e e
1 2 3 4 5 3 7 8 ) 10 1" 12 |13 | 14 | 15 | 16
REPEAT ...ttt 0.01...7.
15*
El nlimero maximo de repeticiones depende de la longitud y del Gltimo Con un valor de -2
paso. . . . Lo Cada dato se movera dos pasos
Esta operacion sirve para copiar las veces que se indique los pasos hacia el principio del patrén
seleccionados que estan al principio del patrén al final. Ejemplo:1 15,3 1,6 4,
10 8,14 12
1. Sila ESX-1 esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL. Step | Step | Step | Step | Step | Step | step | Step | Step | Step | step | step [step | Step | Step | step
1 2 3 4 5 6 7 2 9 10 112 |13 | 14| 15 | 16

Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 2 de
nuevo(MOVE DATA).

Step
N

stp
15

3. La palabra Move aparecera en la pantalla; gira el dial hasta que Siep | Step| Sep S| izp| S | St | S | Sip S| Steo | St ftep

step
2 |13 16

puedas leer “Repeat” y pulsa la tecla 2 de nuevo.

4. La parte seleccionada parpadeara. Pulsa la tecla de la parte o la
secuencia de movimientos cuyos datos quieres mover al mismo
tiempo; las teclas parpadearan. Cada vez que pulses la tecla de
una parte escucharas su sonido.

5. Gira el dial para seleccionar el numero de veces que vas a copiar
los datos.

6. Pulsa el tecla step 2 que esta parpadeando para realizar la
operacion Repeat Data (la tecla 2 se apagara).

Si quieres cancelar la operacion pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Como mover los datos de forma aleatoria

Esta operacion te permite hacer arreglos aleatorios con los datos del
patron.
Cuando hagas esta operacion, los pasos ya existentes y los datos de las
notas (en el caso de los teclados) ocuparan el lugar de otros datos de forma
aleatoria.
1. Sila ESX-1 est4 sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.
2. Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 2 de
nuevo(MOVE DATA).
3. Lapalabra Move aparecera en la pantalla; gira el dial hasta que
puedas leer “Random” y pulsa la tecla 2 de nuevo.
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4. La parte seleccionada parpadeara. Pulsa la tecla de la parte o la
secuencia de movimientos cuyos datos quieres mover al mismo
tiempo; las teclas parpadearan. Cada vez que pulses la tecla de
una parte escucharas su sonido.

5. Pulsa el tecla step 2 que esta parpadeando para realizar la
operacion Random Data (la tecla 2 se apagara).

Si quieres cancelar la operacion pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Como copiar una parte

COPY

Ahora veremos como copiar la parte seleccionada (con la configuracion de
sonidos y la secuencia de datos, incluyendo la secuencia de movimientos)
a otra parte.

1. Sila ESX- est4 sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Pulsa la tecla de la parte de destino de la copia (la tecla se
iluminara)

3. Pulsalatecla SHIFT y la tecla step 3 (Copy part). (La tecla 4
parpadeard) La tecla de la parte de destino parpadeara.

4. Usa el dial para seleccionar el nimero de patréon de la parte que
vas a copiar (original)

5. Pulsa la tecla de la parte para seleccionar el original (la tecla
parpadeard, y la del destino se apagara). Podras escuchar el
sonido del original si pulsas la tecla de esa parte. (Las partes del
teclado sonaran en C4)

6. Pulsa la tecla step 3 de nuevo para llevar a cabo la operacion
Copy Part. Si decides no hacerlo, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

A Cuando copias de una parte a otra, s6lo se graban los datos del

ataque.

A Sila operacion de copia hace que existan mas de 24 secuencias de

movimientos, no se copiaran las secuencias.

Como copiar sélo el sonido de una parte

COPY SOUND......coutiirieieiiirieieitrinteiees ettt

Ahora veremos cdmo copiar so6lo la configuracion del sonido de otra parte
a la parte seleccionada. Los datos de los pasos y la secuencia de
movimientos no se copiaran.

1. Sila ESX- esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Pulsa la tecla de la parte de destino de la copia (la tecla se
iluminard)

3. Pulsalatecla SHIFT y la tecla step 4 (Copy sound). (La tecla 4
parpadeard) La tecla de la parte de destino parpadeara.

4. Usa el dial para seleccionar el numero de patrén de la parte que
vas a copiar (original). Puedes pulsar la tecla SHIFT para ver el
nombre del patron de destino de la copia.

5. Pulsa la tecla de la parte para seleccionar el original (la tecla
parpadeard, y la del destino se apagara). Podras escuchar el
sonido del original si pulsas la tecla de esa parte. (Las partes del
teclado sonaran en C4)

6. Pulsa la tecla step 4 de nuevo para llevar a cabo la operacion
Copy Sound. Si decides no hacerlo, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

A No se puede copiar los datos de sonido desde una parte de
teclado a una parte de bateria.

64

ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂrmﬂﬂﬂn

[ﬁ@]ﬁugﬂgm&@[)




Como borrar la secuencia de datos de una parte

Si quieres borrar los datos de la secuencia de la parte seleccionada
puedes usar las dieciséis teclas step para activar o desactivar cada
ataque por separado; también puedes usar una de las operaciones
siguientes:

Como borrar todos los datos de una parte grabada

CLEAR PART ...ttt ettt
Esta operacion sirve para borrar el patron de ritmo o frase (ataque, nimero
de nota, tiempo de puerta) y los datos de la secuencia de movimientos.

1. Sila ESX- esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

2. Pulsalatecla SHIFT y la tecla step 6 (Clear part). (La tecla 6
parpadeard)

3. Pulsa la tecla de la parte cuyos datos quieres borrar. Puedes
seleccionar mas de una parte. La parte seleccionada parpadeara.
Podras escuchar el sonido de cada parte si pulsas la tecla de esa
parte. (Las partes del teclado sonaran en C4)

4. Pulsa la tecla step 6 de nuevo para llevar a cabo la operacion
Clear operation. Si decides no hacerlo, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

4 Cuando realices la operacion Clear Part con una parte de
teclado, todos los pasos del patrén de la frase estaran en C4 y el
tiempo de la puerta sera 0,75.

A Si realizas la operacion Clear Part no borraras la configuracion
de los sonidos.

Como borrar los datos del ataque de las notas
mientras grabas o reproduces

1. Pulsa la tecla de la parte cuyos datos quieres borrar.

2. Mientras la unidad reproduce o graba, mantén pulsada la tecla
SHIFT y la tecla RESET/ERASE para borar los datos que
suenan en ese momento.

A En el caso de una parte de teclado, esta funcion sélo sirve para
borrar los datos de ataque de las notas; el niumero de nota y el
tiempo de la puerta de cada paso seran los mismos.

Coémo borrar todos los datos del patron

CLEAR PATTERN......titiiiieitete ettt
Esta operacion sirve para borrar todos los datos del patron seleccionado: la
configuracion del sonido de cada parte, la secuencia de datos (incluidas las
secuencias de movimientos), el tempo, la duracion, y el compas.

1. Sila ESX- esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

2. Pulsa la tecla de la parte cuyos datos quieres borrar (p.35:
Seleccion de un patron)

3. Pulsalatecla SHIFT y la tecla step 7 (Clear pattern). (La tecla 7
parpadeard) Si pulsas la tecla SHIFT en este momento, podras
ver el nombre del patron.

4. Pulsala tecla step 7 de nuevo para llevar a cabo la operacion
Clear. Si decides no hacerlo, pulsa la tecla STOP/CANCEL.
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Como comparar el patron que estas editando con el
patron que tienes grabado (COMPARE)

Esta funcion te permite comparar el patron original con el patrén editado
antes de guardarlo.

1. Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla PATTERN. La
tecla PATTERN parpadeara y la ESX-1 estara en modo
Compare.

2. Pulsala tecla PLAY/PAUSE para reproducir el patron original
sin editar.

3. Pulsalatecla PATTERN. Dejara de parpadear y volveras al
patron que estés editando.
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Secuencia de movimientos

.Qué es una secuencia de movimientos?

El ESX tiene una funcion de secuencia de movimientos que te permite

grabar y reproducir a tiempo a real los cambios de los controles y las teclas

(“Grabacion de una secuencia de movimientos™)

Hay dos tipos de secuencia de movimientos; uno para los efectos y otro
para las partes.

Los controles y teclas que se pueden grabar usando una secuencia de
movimientos estan en la lista que veras a continuacioén. Puedes grabar
hasta veinticuatro efectos y secuencias de movimientos de las partes para
cada patron.

Efectos (FX1, FX2, FX3)
FX EDIT1, FX EDIT2

Partes de bateria (1-7B), partes stretch (1,2), partes

slice

Parametros de la parte comun Pitch(PITCH), EGTime(EG TIME),
Pan(PAN), Level(LEVEL), Start(START POINT), AmpEG(AMP EG),
Roll(ROLL), Revers(REVERSE), FxSend(FX SEND), FxSel(FX
SELECT);parametros de modulaciéon ModSpd(SPEED),
ModDpt(DEPTH), ModBPM(BPM SYNC), ModTyp(TYPE),
ModDst(DEST); parametros de filtro Cutoff( CUTOFF), EGInt(EG
INT), Reso(RESONANCE), FltTyp(TYPE)

Partes de teclado (1,2)

Parametros de la parte comtin Glide(GLIDE), EGTime(EG TIME),
Pan(PAN), Level(LEVEL), Start(START POINT), AmpEG(AMP EG),
Roll(ROLL), Revers(REVERSE), FxSend(FX SEND), FxSel(FX
SELECT);parametros de modulaciéon ModSpd(SPEED),
ModDpt(DEPTH), ModBPM(BPM SYNC), ModTyp(TYPE),
ModDst(DEST);parametros del oscilador del teclado OSC EDIT 1, OSC
EDIT 2; y parametros de filtro Cutoff(CUTOFF), EGInt(EG INT),
Reso(RESONANCE), FltTyp(TYPE)

Partes de audio in

Parametros de la parte comiin EGTime(EG TIME), Pan(PAN),
Level(LEVEL), AmpEG(AMP EG), Roll(ROLL), FxSend(FX SEND),
FxSel(FX SELECT);parametros de modulacion ModSpd(SPEED),
ModDpt(DEPTH), ModBPM(BPM SYNC), ModTyp(TYPE),
ModDst(DEST); y parametros de filtro Cutofff CUTOFF),

EGInt(EG INT), Reso(RESONANCE), FltTyp(TYPE)

Partes de acento
Parametro de la parte comin LEVEL
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Como grabar una secuencia de movimientos
Ahora veremos cdmo grabar una secuencia de movimientos (de teclas o
controles) para una parte o efecto.
Si quieres grabar una secuencia de movimientos para una parte, selecciona
la parte y activa la tecla de secuencia de movimientos de la parte comun
para seleccionar SMOOTH o TRIG HOLD.
Para grabar la secuencia de movimientos de un efecto, activa la tecla de
secuencia de movimientos de la parte de efectos.
En el siguiente efecto grabaremos una secuencia de movimientos para el
tono de una parte de bateria.
A Si vuelves a grabar un control para el que ya has grabado una secuencia
de movimientos, borraras los datos anteriores.
1. Enmodo patrén, selecciona el patron que quieres editar.
2. Pulsa la tecla de la parte de bateria que quieres editar.
3. Pulsa la tecla de secuencia de movimientos para seleccionar
SMOOTH o TRIG HOLD
4. Pulsa la tecla REC para preparar al unidad. La tecla REC se
iluminara y la tecla PLAY/PAUSE parpadeara.
5. Pulsala tecla PLAY/PAUSE para empezar a escuchar el patron.
Las teclas REC y PLAY/PAUSE parpadearan.
6.  Mueve el control de pitch hasta que el patron llegue al final del
ciclo.
7. Cuando el patron haya avanzado exactamente un ciclo desde que
moviste el control, la tecla REC se apagara de forma automatica
y el patron volvera a sonar, lo que te permitird escuchar la
secuencia de movimientos grabada.
A Después de grabar una secuencia de movimientos, puedes
editarla pulsando la tecla STEP EDIT usando los controles
MOTION DEST. Y MOTION VALUE (p. 69“Edicion de los datos de
la secuencia de movimientos”)
4 Si pulsas la tecla STOP/CANCEL para detener la reproduccion y
guardar el patrén de la forma descrita en el apartado “cémo guardar
un patrén”, los datos de la secuencia de movimientos que grabaste
se guardaran junto al patrén.
A Puedes grabar hasta un maximo de veinticuatro secuencias de
movimientos en cada patron.
4 TRIG HOLD es la tnica secuencia de movimientos que se
puede usar con la parte de acentos.

Como reproducir una secuencia de movimientos

Hay dos formas de reproducir una secuencia de movimientos. El modo de
reproduccion se puede elegir pos separado para cada parte.

Las secuencias de movimientos de efectos siempre se reproducen con el
modo SMOOTH de la secuencia de movimientos de partes.

Las secuencias de movimientos para los acentos se reproducen usando el
modo TRIG HOLD.

4 | as secuencias de movimientos de los efectos AMP EG, ROLL,
REVERSE, FX SELECT, FX SEND, MOD TYPE,MOD DEST, BPM
SYNC, y FILTER TYPE se reproducen siempre usando TRIG
HOLD aunque esté selecionada la opcion SMOOTH.

MOTION SEQ...eorveeeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeseeeeseeeeeseeeeeseeeesseeeesseeesseeessees
SMOOTH: Los movimientos de los controle se reproduciran con suavidad
y podras escuchar incluso como el control se mueve para sostener una sola
nota.

enRIG HOLD (trigger hold): la secuencia de movimientos hara que el
sonido del ataque de la nota se mantenga.

A& Si el LED de la secuencia de movimientos se apaga, esta configuracion
no tendra ningun efecto.
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Como comprobar los datos de la secuencia de

movimientos

A continuacion veremos como comprobar y ver los datos de la secuencia
de movimientos grabada. Mantén pulsada la tecla shift y pulsa la tecla de
la secuencia de movimientos de la parte comun; las teclas step se
iluminaran para representar la secuencia de movimientos grabada. Las
palabras “Free Mot” y el numero de secuencias de movimientos que
puedes grabar apareceran en pantalla.

Si grabas una secuencia de movimientos en  .se encendera la luz de

Parametros de la parte comtin Tecla steps 1 and 2

Parte del filtro Tecla step 3

Teclas de la parte comun.... Tecla step 4

Secuencia de movimientos Efecto 1 (Fx Edit 1 data) Tecla step 5

Secuencia de movimientos Efecto 1 (Fx Edit 2 data) Tecla step 6

Secuencia de movimientos Efecto 2 (Fx Edit 1 data) Tecla step 7

Secuencia de movimientos Efecto 2 (Fx Edit 2 data) Tecla step 8

Secuencia de movimientos Efecto 3 (Fx Edit 1 data) Tecla step 9

Secuencia de movimientos Efecto 3 (Fx Edit 2 data) Tecla step 10

Controles de modulacion Tecla step 11

Teclas de modulacién

Tecla step 12

4 No se puede ver los datos de la secuencia de movimientos
mientras haces sonar la unidad, grabas o reproduces un juego de
patrones.

Como editar los datos de la secuencia de

movimientos
A continuacion veremos como editar la secuencia de movimientos de cada
parte o efecto. Puedes editar los datos de cada paso por separado.

Como seleccionar la secuencia de movimientos que

quieres editar
MOTION DEST ...ttt HaE
1. Selecciona la parte de los datos de la secuencia de movimientos
que quieres editar.
2. Pulsalatecla st? edit (la tecla se iluminara)
3.  Pulsa el cursor # hasta que puedas leer en pantalla las palabras
“MotDest”
4. Gira el dial para seleccionar el parametro cuya secuencia de
movimientos has grabado.
Si quieres seleccionar un parametro al que todavia no se ha
afiadido una secuencia de movimientos, pulsa la tecla shift y gira
el dial.

Cuando selecciones la opcion “MotDest”, podras seguir
manteniendo pulsada la tecla shift usar el dial para seleccionar un
parametro cuya secuencia de datos no hayas grabado todavia.
Después podras usar el control MOTION VALUE para editar los
valores.

Como editar los valores de los parametros de la

secuencia de movimientos
MOTION VALUE.....ccoiiinirieieiniiieieinieietnesieiee e seenes *rx

1. Selecciona la tecla de la parte que quieres editar.

2. Pulsala tecla edit key (la tecla se iluminara)

3. Pulsa el cursor | &1/1%1 hasta que puedas leer en pantalla las
palabras “MotValue”

4. Entonces podras ver en pantalla el valor del parametro y el
nombre del pardmetro seleccionado (“Como seleccionar la
secuencia de datos que quieres editar”).

5. Pulsa la tecla step del paso que quieres editar. Si el patréon mide
dos compases 0 mas, usa las teclas [ [ para seleccionar el
paso.

12345m@NM] 212509
— DROE FART—LTT] A

1234508121298
—— DRES PAAT— [T ] -sTR-

69



6. Gira el dial para editar el valor del parametro de ese paso. Si seleccionas
la opcion “Disabl”, la secuencia de movimientos no se actualizara en ese

paso.

DESTINO DEL MOVIMIENTO

VALOR DEL MOVIMIENTO

Fx1Ed1{Fx1 EDIT1)

Disabl, 0...127 (depende de FXTYPE)

Fx1Ed2(Fx1 EDITZ)

Disabl, 0...127 (depende de FXTYPE)

Fx2Ed1{FX2 EDIT1)

Disabl, 0...127 (depende de FXTYPE)

Fx2Ed2{Fx2 EDITZ)

Disabl, 0...127 (depends de FX TYFE)

Fr3Ed1(FX3 EDIT1)

Disabl, 0..127 (depends de FX TYPE)

FX3EA2(FX3 EDITZ)

Disabl, 0...127 (depends de FX TYPE)

Pitch/Glide(PITCH/GLIDE")

Disabl, -63. .+63
/Disabl, 0..127

EGTIME(EG TIME)

Disabl, 0..127

Pan(PAM) Disabl, L63..R&3
Level(LEVEL) Disabl, 0...127
SHPoINtSTART POINT) Disabl, 0..127
AMpEGIAMP EG) Disabl, Off, On
Roll{ROLL) Disabl, Off, O

Revers(REVERSE)

Disabl, 0..

FrSend(FX SEND)

Disabl, Off, On

FxSel(FX SELECT)

Disabl, Fx1, Fx2, Fx3

ModSpd(SPEED) Disabl, 0..127
ModDpt{DEPTH) Disahl, 0...127
ModTyp(TYPE) Disab, Saw, Squ. Tri, SH. Env
ModDstiDST) Disal, Pitch, Amp, Pan, Cutort

Mad

PIEPM 8YNC)

Disabl, Off, On

Culeff(CUTOFF) Disabl, 0..127

EgInt(EG INT) Disabl, -63...+63
Reso(RESONANCE) Disabl, 0..127
FitTyp(TYPE) Disabl, LPF, HPF, BPF, BFF+

4 | a secuencia de movimientos que edites volvera a estar como
antes si insertas un patrén antes de los datos grabados. Si quieres
conserar la secuencia de movimientos editada, usa la funcion Write
(p-73"Como guardar un patron”)

4 No se puede usar las teclas step para activar y desactivar los
pasos mientras editas una secuencia de movimientos.

A L a tecla rec no funcionaras mientras estés editando una
secuencia de movimientos.

Cuando selecciones la opcion “MotDest”, podras seguir manteniendo
pulsada la tecla shift usar el dial para seleccionar un parametro cuya
secuencia de datos no hayas grabado todavia. Después podras usar el
control MOTION VALUE para editar los valores.

Coémo borrar una secuencia de movimientos para

una parte o efecto

CLEAR

MOTION ...ttt ettt
A continuacion veremos como grabar todos los datos de la secuencia de
movimientos para una parte o efecto de una sola vez.

1. Siel patron esta sonando, pulsa la tecla STOP/CANCEL para
pararlo.

2. Mantén pulsada la tecla shift y pulsa la tela step 5 (CLEAR
MOTION). (La tecla 5 parpadeard)

3. Pulsa la tecla de la secuencia de movimientos de la parte (de
bateria, teclado, acento) o el efecto cuya secuencia de
movimientos quieres borrar. (Puedes seleccionar mas de uno.)
Las teclas seleccionadas parpadearan.

4. Pulsa la tecla step 5 de nuevo para usar el comando Clear. Si
decides no hacerlo, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

A& Asi borrarés la secuencia de movimientos de la parte seleccionada

o efecto.
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Pattern Set (Set de patrones)

.Qué es un set de patrones?

El set de patrones es una funcion que te permite asignar tus patrones
favoritos a cada una de las dieciséis teclas step y seleccionarlos pulsando la
tecla correspondiente. Asi podras pasar de uno a otro mientras a unidad
suena. Hay ocho grupos de patrones y cada uno contiene dieciséis de tus
patrones favoritos. También puedes usar la funcion Chain Play en
combinacion con el set de patrones para reproducir tus patrones favoritos
como en un bucle.

Puedes asignar cualquier patron al set de patrones (p.72 “Asignacion de un
patr6n al set de patrones™)

A& No se puede usar el set de patrones mientras estas en modo Song.

Si cambias de patron mientras la unidad suena, el cambio se producira al
final de 1 patron (p. 35 “Sobre el momento del cambio de patrén).

Como hacer sonar la unidad con el set de patrones

Cuando uses la funcion PatternSetPlay, los parametros como el momento
de cambio de patrén, los ajustes del tempo, y el reset&play funcionaran de
la misma forma que en el modo Pattern Play.
1. Pulsa la tecla PLAY/PAUSE para hacer sonar la unidad.
2. Si mantienes apretada la tecla Pattern Set y pulsa una tecla step,
seleccionaras el patron que esta asignado a esa parte.
Si mantienes pulsada la tecla Pattern Set y usas las teclas de
seleccion [ ][] podras cambiar de grupo de sets de patrones.
Entonces uno de los LED de la fila de abajo se iluminara para
indicar el grupo en que estas.
Si mantienes pulsada | atecla shift y pulsas la tecla Pateern Set,
podras “suspender”(hold) la funcion Pattern Set (la tecla
parpadeard). Si quieres que vuelva a sonar, pulsa la tecla Pattern
Set de nuevo (la tecla se apagara).
4 No se puede usar el Set de Patrones mientras se graba. El set
de patrones dejara de funcionar cuando la prepares para grabar.
4 Mientras la tecla Pattern Set parpadee, las teclas step serviran
para controlar la funcién Pattern Set; eso quiere decir que la
funcion Keyboard no funcionara.

Como usar la reproduccion en cadena junto con el
juego de patrones

Esta funcion te permite seleccionar el patron inicial y final de un juego de
patrones y reproducirlos en bucle. Si la funcion Pattern Set esta
“suspendida”, pulsa dos teclas step para elegir el patron inicial y final. Por
ejemplo, si los patrones estan asignados a las teclas step como ilustra esta
tabla, usarias el siguiente procedimiento para hacer un bucle con la
reproduccion de los patrones por orden A01, A20, B03, B04 y AS51 (A01
eslateclastep 1y A 51 es la tecla step 5 del grupo 1.)

Tecla STEP
LEDdesoleey ' | 2| 3|45 1415 |18
1 a01|AzoB0a]B.o4|As1] | | |A20|B43]B61

|
c21lcalcse|ced ez |\ Jcailaor|aos
B.01|B.02[B.04[B.62|A01] Y [A05|Ad5|A64
p.o1|poz[po3|pa4|Dos| | [Do7|p.os|D.og
a01|azolB.os|Bod|ast] [ |az0B43lBet
c2i|czacse|cedcze] // |C2i|ar|ans
B.0T|B02[E04[Be2[AD1[| [ [ADs|Ads[AEd

!

e ~|@m|m | |w|r

0.01(D.02(0.03(D04| D05 D.07|D.08|0.09

== 5 (=[] ¢
%E‘%%@@g@
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1. Pulsalatecla step 1 del grupo 1 (el LED de seleccion 1 se
encenderd)

2. Mantén pulsada la tecla step 1 y pulsa la tecla step 5. Las teclas
step 1 a 5 quedaran seleccionadas para la reproduccion en cadena
y se iluminaran.

Puedes pulsar la tecla RESET/ERASE mientras suene la reproduccion

en cadena para reproducir el patron actual desde el principio. Si

quieres interrumpir la reproduccion en cadena vuelve a slecionar

Pattern Set o quitale el hold a la funcién Pattern Set.

Como asignar un patron a un juego de patrones

1. Detén la reproduccion, mantén pulsada la tecla Pattern Set y
pulsa la tecla step a la que quieres asignar el patron.

2. Con la tecla Pattern Set pulsada, gira el dial para seleccionar el
numero de patrén que quieres asignar. Una vez lo hayas hecho,
suelta el Pattern Set.

3. Aun con la tecla Pattern Set pulsada, pulsa la tecla Write (la tecla
parpadeara).

4. Entonces la pregunta “PtSetWr?” aparecera en pantalla. Usa el
dial para seleccionar “Yes” pulsa la tecla Write para guardar los
datos. Si decides no realizar la operacion, selecciona “No” u
pulsa la tecla STOP/CANCEL.

4 No se puede grabar si el parametro Memory Protect del modo
Global esta activado.(p. 82 “Proteccion de los datos de la
memoria”)

4 Nunca apagues la unidad mientras graba datos ya que se
perderan.
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Grabacion de un patron

Si quieres guardar un patron que ya has editado o creado, usa la
funcion Write/Rename que veremos a continuacion. Esta funcion sirve
para realizar la misma operacion que ya hemos explicado en el apartado
“Como copiar datos dentro de un patréon” teniendo en cuenta la duracién
del patrén.

Si decides no guardar el patron que has creado
Sélo tienes que cambiar los patrones sin usar antes la funcién
Write/Rename

Coémo guardar un patron existente cuando grabas

sobre él
1. Pulsa la tecla WRITE/RENAME.
Entonces podras ver en la pantalla de parametros las palabras
“WriteTo”, y en la pantalla de valores el nimero con que vas a
guardar el patron. Si pulsas en este momento la tecla SHIFT podras
ver los seis caracteres del nombre del patron.

Como grabar el patron en el lugar de otro
Usa el dial para cambiar el niimero del patrén por el nimero en que
quieres guardarlo. Asegurate de seleccionar un nimero que no
contenga datos de interés.
2. Pulsa la tecla WRITE/RENAME para empezar a guardar. La tecla
WRITE/RENAME se iluminard mientras guardas los datos y si
apagara cuando termine. Si decides no guardar los datos pulsa la tecla
STOP/CANCEL. Cuando hayas guardado los datos, la unidad
seleccionara el nuevo niimero de patron.

4 Ten cuidado cuando grabes un patron de esta forma porque
borraras los datos que estan en el patrén sobre el que grabas.

4 No se puede grabar si el parametro Memory Protect del modo
Global esta activado.(p. 82 “Proteccion de los datos de la
memoria”)

4 Nunca apagues la unidad mientras graba datos ya que se
perderan.

Como guardar el patron con un nombre diferente

1. Mantén pulsada la tecla shift y pulsa la tecla WRITE/RENAME. (La
tecla parpadeard). Entonces podras leer la palabra “Rename” en la
pantalla de pardmetros y los seis caracteres del nombre del patrén en
la pantalla de valores.

2. Pon nombre al patrén que quieres guardar
Usa los cursores [&!/[¥] para mover el cursor a izquierda y derecha
en la pantalla de parametros y gira el dial para editar el nombre del
parametro. El nombre del patron puede tener hasta ocho caracteres.
Cuando hayas introducido el nombre, pulsa la tecla
WRITE/RENAME.

3. Selecciona el nimero con que vas a guardar el patron.

Entonces podras ver ver WriteTo en la pantalla de parametros y el
numero con que vas a guardar el patrén en la pantalla de valores.

4. Pulsala tecla WRITE/RENAME para grabar los datos. La tecla
WRITE/RENAME se iluminard mientras la unidad est4 grabando
datos y se apagara cuando termine. Si decides no guardar los datos
pulsa la tecla STOP/CANCEL. Cuando hayas guardado los datos, la
unidad seleccionara el nuevo nimero de patron.

XA Si guardaste el patron mientras sonaba, el patron se quedara
igual.

A s empezaste a guardar datos mientras el patron sonaba y
cancelaste la operacion, la unidad no dejara de sonar cuando
pulses la tecla STOP/CANCEL. Tendras que pulsarla otra vez.

Cémo copiar un patron

Puedes usar la funcion Write para
copiar un patron a un numero
diferente al del programa
seleccionado en ese momento.

=4 | |
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6.- Modo Song (Cancion)

(Qué es una cancion?
Una cancion es una serie de patrones dispuestos en un orden
determinado para su reproducciéon. En el ESX-1, puedes crear
y guardar hasta 64 canciones. Cada una de ellas, puedes
colocar los patrones en serie de hasta 256 posiciones y también

grabar ritmos, frases y movimientos de controles de edicion de
los sonidos.

(Qué es la posicion?

En el ESX-1, “posicion” se refiere al lugar concreto que ocupa
un patron dentro del orden de los patrones grabados o
reproducidos dentro de una cancion, esta es la unidad que
utilizaras para la edicion de canciones.

Cancion %

Patlermil A3 ) Pattern(BR01)  Pattern(A01) Paiberni A 02)

/L ey [ ], gy i -

o s | | - . gt o K]
IEER D E I ] ddasd

Tl TanlzaTadladT ....%j Tt
Posicicn (01 Postcion 02| Posician 003 Posicion 050 Possiciom 051 |

ﬁ Los sonidos editados no pueden ser guardados como

cancion. Debes utilizar el modo Pattern (patron) para editar los
sonidos.
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Reproducir una cancion

1.- Pulsa la tecla SONG. La tecla SONG se iluminara.

2.- Pulsa la tecla de cursor ] hasta que en la pantalla se lea “(Song
name”) (Nombre de cancion)

3.- Gira el dial para seleccionar una cancion (S01-S64).

4.- Pulsa la tecla PLAY/'PAUSE para reproducir la cancion (la tecla se
iluminara). Cuando la cancion acabe, la resproduccion se detendra
automaticamente (y la tecla se apagara).

Para pausar la reproduccion
Pulsa la tecla PLAY/PAUSE (la tecla se encendera de forma
intermitente).

Para continuar con la reproduccion
Pulsa la tecla PLAY/PAUSE otra vez (la tecla se encenderd)

Para detener la reproduccion
Pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Avance o retroceso rapido de la reproduccion
Mientras se reproduce la cancién, puedes utilizar las teclas de
seleccion (select) para un avance o retroceso rapido. Pulsa la tecla
:[™] para avanzar rapidamente y la tecla ‘("] para retroceder de la
misma manera.

£ Si la tecla KEYBOARD esta activada, mantén pulsada la
tecla SHIFT y pulsa una tecla de seleccion (select).

Seleccion de una cancion

SONG ... S.01 ... S.64

Pulsa el boton | A] hasta que leas en la pantalla “(Song name”). Gira
el dial para seleccionar una de las 64 canciones desde la SO1 a la S64.

£ No podras cambiar de cancién durante su reproduccion.

Cambio de cancion

No puedes cambiar de cancién durante la reproduccion, sin embargo,
puedes pre-seleccionar el numero de canciéon a reproducir. Cuando
seleccionas un numero de cancioén durante la reproduccion, ese numero
comenzara a lucir de forma intermitente en la pantalla.

Cuando la cancion en uso se acaba, la reproduccion se detiene de
forma automatica y el nimero de la cancion seleccionada seguira en
pantalla. La nueva cancion comenzara a reproducirse cuando pulses la
tecla PLAY/PAUSE.

Para reproducir desde el comienzo de la posicion o la

cancion.
Si pulsas la tecla RESET mientras la cancion se estd reproduciendo,
¢ésta regresara al punto de inicio del patron que haya sido asignado a la
posicion en uso.
Si quieres reproducir la cancién desde el comienzo, para o pausa la
cancién, pulsa la tecla RESET y reproducela de nuevo.

Para continuar con la reproduccion de otra cancion
Consulta la pagina 79 “Reproduccién de cancion en sucesion”.




Ajustando el tempo de reproduccion

TEMPO ...cccvvniviiiiniiiininiinenne....20.0 ...300.00

Uso del dial para establecer el tempo
Utiliza las teclas del cursor [&1/I¥] para establecer el "Tempo™ en
pantalla. Gira el dial para ajustar el tempo. Si quieres realizar ajustes
con decimales, mantén pulsada la tecla SHIFT mientras giras el dial.

Uso de la tecla Tap Tempo para ajustar el tempo
Mientras se reproduce la cancién, pulsa la tecla Tap dos o mas veces
seglin el tempo deseado. El intervalo con el que presiones la tecla sera
detectado y establecido como tempo. Puedes utilizar este método para
ajustar el tempo incluso si el ESX-1 esta en pausa o se ha parado la
reproduccion.

Bloquear el tempo de una cancion
Pulsa la tecla TEMPO LOCK (cerrar el tempo) si quieres reproducir la
cancioén al tempo que se especifica en ella.
Si la tecla TEMPO LOCK estd desactivada, el tempo ird variando
segun lo establecido en cada patréon de la cancion. Sin embargo, e
incluso si el cambio de posicion se produce, el tempo se mantendra si
el patrén es el mismo.

ﬁ Si utilizas el dial o la tecla tap para cambiar el tempo, los
ajustes del tempo de la cancién se guardaran. Si has alterado el
tempo de una cancion y has pasado a otra sin escribir (guardar) la
cancion, la cancién mantendra los valores de tempo originales. Si
quieres conservar los cambios realizados debes guardar la cancion.

Nota: Si utilizas la grabacion de Eventos (Event Recording) para grabar los
eventos de tempo, los datos del tempo se actualizaran cuando se produzcan
dichos eventos (P. 80 Event Recording).

ﬁ Puedes utilizar el dial o la tecla tap para ajustar el tempo
independientemente de que la tecla Tempo LOck esté
activada/desactivada.

£ Puedes guardar el estado (on/off) de la tecla Tempo Lock de
forma independiente para cada cancién. Si quieres guardar el tempo
que hayas modificado, debes guardar la cancion (P. 81 “Guardar una
cancion)

£ Si el parametro “Clock” del modo Global tiene uno de estos
valores “EXT” o “AUTO” y el ESX-1 esta sincronizado con un reloj
MIDI, los ajustes de tempo y los eventos de tempo de la cancién seran
ignorados.
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Crear una cancion

Puedes crear un cancion estableciendo el orden de los patrones que
deseas escuchar.

ﬁ Si quieres guardar el tempo que hayas modificado,
debes guardar la cancién (P. 81 “Guardar una cancion)

Asignar un patron a cada posicion
POSITION .....c.cccvverrnneennnn001 ... 256

PATTERN .........ccceceeveeeeee A01 .. D, 64, End

Asi es como puedes asignar los patrones (patterns) a cada posicion
(position). Asegurate de que la tecla de funcion Keyboard esta
apagada.

1.- Utiliza las teclas del cursor [&1/1¥1 para seleccionar “Position” en
la pantalla. Fijate que la pantalla indique "001".

2.- Pulsa la tecla del cursor | ¥ hasta que leas en la pantalla "Pattern".
3.- Utiliza el dial para seleccionar el patron que deseas asignar a la
posicion "001".

4.- Pulsa la tecla de seleccién [™] para avanzar a la siguiente posicion.
La pantalla indicara “End”.

5.- Utiliza el dial para seleccionar un patréon. EL patrén seleccionado
sera asignado a la posicion "002”.

6.- Cuando hayas seleccionado el patrén para la posicion “002”, veras
de nuevo “End”. Continia con los pasos 4 y 5 para asignar tantos
patrones como necesites.

Para reproducir la cancion completada desde el inicio

Pulsa la tecla PLAY/PAUSE y luego STOP/CANCEL. Pulsa de forma
alternativa las teclas del cursor [41/1¥I para seleccionar “Position” en
la pantalla y utiliza el dial o las teclas del cursor para que el valor de
position sea "001". Pulsa la tecla PLAY/PAUSE.

Variacion de la altura de un patron para
una posicion determinada.

NOTE OFFSET .....ccccevvvinvinnenen. =24 ... +24

Esta funcion te permite alterar la altura de las partes del teclado de
un patrén en una posicion determinada dentro de la cancion.

£ Recuerda que la funcion Offset simplemente ajusta la
altura de las partes que se reproducen en la posicion
correspondiente de la cancién, pero no las alterar en el
patréon en si.

1.- Si esta reproduciendo la cancion, pulsa la tecla STOP/CANCEL
para detenerla.

2.- Utiliza las teclas [&]/I¥] para seleccionar “Position” en
pantalla.

3.- Gira el dial o las teclas del cursor para seleccionar "NoteOfs" en
pantalla.

5.- Usa el dial para especificar la altura. El valor +-1 altera la nota
en un semitono, un valor de +-2 lo hace en un tono completo, +-7
una quinta y +-12 en una octava.

Cuando la pantalla nos muestra "NoteOfs" podras seleccionar una
nueva posicion utilizando las teclas de seleccion para desplazarte
hacia delante o hacia atras, paso a paso.

ﬁ Si quieres utilizar las teclas del cursor [&1/[¥] desactiva
la tecla KEYBOARD.

77



Edicion de una cancion

Puedes editar una canciéon al insertar o borrar patrones. Los
movimientos de los controles y tu propia actuacion puedes ser afiadida
a la cancion.

ﬁ Si quieres guardar una cancién que hayas editado, debes
realizar la operacion de escritura. Si cambias de cancién o
apagas la unidad sin realizar la operacion de escritura, la
cancion no conservara los cambios realizados.

Insercion de un patrén

INSERT PATTERN ....coiviiiiiiiniiinninnnnnenns

Esta operacion te permitira insertar un patrén en la posicion deseada.
Los patrones que le siguen se desplazaran hacia el final de la cancion.

1.- Si el ESX-1 esté reproduciendo, pulsa la tecla
STOP/CANCEL para detener la reproduccion.

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 8
(INSERT PATTERN) (la tecla se iluminarda de forma
intermitente).

3.- Utiliza el dial para seleccionar la posicion en la que deseas
insertar el patron. Por ejemplo, si quieres insertar el patron
en la posicion 3, tienes que ver en pantalla el namero "003".

4.- Pulsa la tecla 8 de nuevo para insertar un patrén en esa

posicion (la tecla se apagard). Si decides cancelar la
operacion, pulsa la tecla STOP/CANCEL.
El patron se insertado sera idéntico al que estaba grabado
(incluyendo la altura de las notas) y asignado a esa posicion.
Puedes cambiar el patron y las notas si es resulta necesario.
Todos los datos que sigan al patrén insertado se desplazara
una posicion hacia el final de la cancion.

Borrar un patron

DELETE PATTERN ....cccccivviiiininnnnnnnn

Esta operacion te permite borrar el patron de una posicion. Los
patrones siguientes se desplazaran hacia el inicio de la cancion.

1.- Si el ESX-1 esté reproduciendo, pulsa la tecla

STOP/CANCEL para detener la reproduccion.

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 9
(DELETE PATTERN) (la tecla se iluminara de forma
intermitente).

3.- Utiliza el dial para seleccionar la posicion en la que deseas
insertar el patron. Por ejemplo, si quieres insertar el patron
en la posicion 5, tienes que ver en pantalla el nimero "005".

4.- Pulsa la tecla 9 otra vez para borrar el patron (la tecla se
apagara).

Si decides cancelar la operacion, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Todos los datos que sigan al patron borrado se desplazard una

posicion hacia el inicio de la cancion.

& Cuando borras un patron, cualquier dato que grabado en
esa posicion también sera borrado.

78

reePt

B3

11345RABAI11188
——BRUR PAAT—f T

Insertar a patrén en la posicion 3

Antes de | s | (=
Pusiton
Insertar il

insertar

[e]Ptrn

rlr =
EEL

123458ARA1 11288
— M parT— o

Borrar el patron de la posicion 5

Fien i
[t

o EZUm
Antes de {1e8tga) | oasips) | piskon | tasioy %‘ z 2!
barrrar Fogon | Fafion | Pafon | At [ P | ol [ Pl | et

FatmA am A1
Despugs de (e | pesiops | pusi | eepe | iasips

]
ban Pt | Fustin | Postin | Festton | Fostion | Poston | Postion
orrar 1 7 I i 5 1




Borrado de datos de una cancion
CLEAR SONG G .ettttttiiieeeereessnesssecssessssssssscnns

1.- Si el ESX-1 esta reproduciendo, pulsa la tecla

STOP/CANCEL para detener la reproduccion.
2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla step 10 (CLEAR
SONG) (la tecla se iluminara de forma intermitente).
3.- Pulsa la tecla 10 otra vez para borrar los datos de la cancion. Si
decides cancelar la operacion pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Si borras los datos de una cancion de forma accidental

Gira el dial para seleccionar la cancion de nuevo sin haberla
grabado, y regresaras a los datos que tenias antes grabados.

Cambio del patron de una posicion determinada
1.- Si el ESX-1 esté reproduciendo, pulsa la tecla
STOP/CANCEL para detener la reproduccion
2.- Utiliza las teclas [&1/[¥] para seleccionar “Position” en
pantalla.
3.- Gira el dial o las teclas del cursor para seleccionar "NoteOfs" en
pantalla.
4.- Pulsa el cursor | Y/ hasta que veas en pantalla “Pattern”.
5.- usa el dial para seleccionar el patréon que quieras asignar a esa
posicion. Si quieres escuchar el patron seleccionado para comprobar
si es el que deseas, pulsa la tecla del modo Pattern para entrar en
este modo y reproduce el patron. Para regresar al modo Song, pulsa
la tecla STOP/CANCEL para detener la reproduccion y luego sobre
la tecla Song.

Mantener las partes silenciadas aunque cambie el patron
Esta funciéon se aplica sobre las partes silenciadas (meted) de toda la
cancion.

MUTE HOLD ....cccoccviniiniiniiniiniinnnnnnennn Off, On

1.- Pulsa el cursor | ¥/ hasta que veas en pantalla “MuteHold”.
2.- Gira el dial para realizar el ajuste deseado.

Off: Las partes silenciadas especificas dentro de cada patron se
aplicardn mientras que la posicion dentro de la cancién
cambie durante la reproduccion. Sin embargo, si cambias
la posicion pero el patron es el mismo, la parte silenciada
se mantendra.

On: El estado de la parte silenciada no variara incluso si la
posicion varia y se asigna otro patrén. No obstante, al
comienzo de la cancion el estado de las partes silenciadas
sera como especifica el patréon seleccionado para la
posicion 1.

Reproduccion de canciones en sucesion
NEXT SONG ....ccccvvvvnvinenenne...Off, SO1 .. S64

Cuando se acaba la reproduccion de una cancion, esta funcion continua
inmediatamente con la reproduccion de la cancion especificada.
1.- Pulsa el cursor 'Y hasta que veas en pantalla “NextSong”
(Cancién Siguiente).
2.- Gira el dial para seleccionar cual serd la siguiente cancion a
reproducir. Si seleccionas “Off”, la reproduccion se detendra cuando
acabe la cancion en uso.

£ Si realizas la grabacién de eventos, etc. Mientras se
reproduce una cancién, el valor de NEXTSONG sera
ignorado.

£ La configuracion de NEXT SONG se ignora cuando la
reproduccion esta sincronizada con los mensajes de un reloj
MIDI enviados desde un dispositivo externo. Los mensajes
del ESX-1 seguiran los mensajes SongSelect (F3, ss)
(ss=numero de cancién) enviados desde el dispositivo
externo.




Grabacion de Eventos

Grabacion de los datos de eventos de una cancion
Ademas de permitirte ordenar los patrones para crear una cancion, el
Modo Song del ESX-1 te permite grabar tus propias actuaciones a tiempo
real utilizando las teclas del kit de bateria, la funcién de teclado, el
arpegiador y los controles.

La grabacion de las actuaciones en vivo del modo Song y las operaciones
de ésta indole seran denominadas como Event Recording (grabacion de
Eventos).

La grabacion de eventos puede almacenar seis tipos de datos (datos de
eventos, event data).
- Tuactuacion en la bateria, y en las partes de strech, slice y audio.
- Tu actuacion utilizando la funcion Keyboard 8teclado)
- Tu actuacion utilizando el arpegiador
- Los movimientos de los controles y las operaciones de las teclas
(s6lo de la parte seleccionada).
- Las operaciones de Solo y Mute de las partes.
- Tempo
Para utilizar Event Recording (grabacion de eventos)
Cuando utilizas Event Recording, puedes grabar repetidamente sobre la
misma zona, y afladir una capa mas de los datos antes mencionados en cada
una de las "pasadas" de la grabacion. La grabacion de Eventos reemplazard
(sobrescribird) solo los datos existentes que sean del mismo tipo de evento
como datos nuevos. Los eventos existentes de otros tipos se mantendran.
1.- Selecciona la cancién en la que deseas utilizar la grabacion de
eventos.
2.- Usa la teclas del cursor [&1/1¥] para seleccionar “Position” en
pantalla.
3.- Utiliza el dial o las teclas del cursor para llegar hasta el punto donde
quieras que comience la grabacion.
4.- Pulsa la tecla REC, y luego a tecla PLAY/PAUSE para comenzar con
la grabacion de eventos.
5.- Usa las teclas de Step o los controles, etc.. para grabar tu actuacion.
6.- Pulsa la tecla STOP/CANCEL para detener la grabacion.

-ﬁ Si los datos de la actuacion estan en conflicto con los datos de los
eventos, éstos Ultimos prevaleceran en la reproduccion.

-ﬁ Los movimientos de los controles grabados en el modo Song
utilizando la grabacion de eventos seran reproducidos de forma
similar al modo SMOOTH de una secuencia de movimientos (no el
modo TRIGHOLD).

-ﬁ Si quieres salvar los datos introducidos por la grabaciéon de eventos
debes realizar la operacion Write.

-ﬁ Puede que los datos de eventos no se reproduzcan correctamente si
rebobinas la cancion.

ﬁ Si mueves un control durante la grabacion de eventos, los datos de
este control seran cancelados hasta que la reproduccién llegue a la
siguiente posicion.

Para borrar los datos de eventos de una cancion
Puedes borrar los datos de eventos de una cancion dejando pulsada
la tecla SHIFT y pulsando la tecla RESET/ERASE de la region que
quieres borrar. Todos los datos de eventos de esa region seran
eliminados.

Para comprobar los datos de eventos de una cancion
Cuando tienes pulsada la tecla SHIFT y pulsas la tecla MOTION
SEQ las teclas step 15 y 16 se iluminaran si existen datos de
eventos grabados en la cancidn, la pantalla debe indicar “SongEvnt”
e indicar el nimero de eventos grabados en la cancion seleccionada.

-ﬁ No puedes comprobar los datos de eventos durante la grabacion o
reproduccion de una cancion.
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Guardar una cancion

Si quieres conservar los datos de la cancion que has creado, debes
realizar la operacion Write/Rename (escribir/renombrar). Si no deseas
conservar la cancion que has creado, simplemente selecciona sin realizar
la operacion de Write/Rename.

ﬁ Recuerda que cuando grabas una cancién, se sobrescribiran los
datos en el lugar de destino seleccionado.

Para guardar una cancion
1.- Pulsa la tecla WIRTE/RENAME.
La pantalla de parametros te indicard “WriteTo” (escribir a) y la
pantalla de valores indicara "(El numero de destino para grabar la
cancion)".
En ese momento, puedes pulsar la tecla SHIFT para cambiar la
pantalla y que pase de mostrar “el n° de destino para grabar la
cancion" a "seis caracteres para el nombre de la cancion".

Para grabar sobre otra cancion

Utiliza el dial para introducir el niimero de la cancion de destino.
Asegurate de seleccionar una cancion de destino que contenga datos
de los que puedas prescindir.

2.- Pulsa la tecla WRITE/RENAME para comenzar el proceso. La
tecla WRITE/RENAME se iluminara mientras se estén guardando
los datos, y se apagard cuando la operacién haya finalizado. Si
decides cancelarla, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Para renombrar y guardar la cancion
1.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa una vez la tecla
WRITE/RENAME (la tecla se iluminara de forma intermitente). La
pantalla de parametros indicard "Rename” y la de valores mostrara
"seis caracteres para el nombre de la cancion".

2.- Asigna el nombre a la cancién. Usa las teclas [&l1/[¥] para
desplazar el cursor a derecha o izquierda de la pantalla de valores y
gira el dial para editar los caracteres. Puedes asignar un nombre de 8
caracteres de longitud maxima, aunque sélo seran visibles seis
durante el proceso de renombrado. Cuando hayas acabado pulsa
WRITE/RENAME de nuevo.

3.- Selecciona el numero de la canciéon donde quieres guardarla. La
pantalla de parametros indicara "WriteTo" y la pantalla de valores
indicara "(El nimero de destino para grabar la cancion)".Puedes
pulsar la tecla SHIFT para cambiar la pantalla y que pase de mostrar
“el n® de destino para grabar la cancion" a "seis caracteres para el
nombre de la cancion". Gira el dial para seleccionar el nimero de
cancion donde quieres grabar y aseglirate de que no escribes sobre
una cancion importante o que quisieras conservar.

4.- Pulsa de nuevo la tecla WRITE /RENAME para comenzar a
guardar los datos. La tecla se iluminara mientras se guarda y se
apagara cuando haya acabado el proceso. Si decides cancelar, pulsa
la tecla STOP/CANCEL.

y.A Con los ajustes de fabrica, la funcién Memory Protect (proteccion
de memoria) esta activada, de forma que no podras grabar los datos.
Desactiva esta opcion del modo Global para poder grabarl (P. 82
"Proteccion de los datos en memoria”.

ﬁ Nunca apagues la unidad mientras se guardan los datos en
memoria (mientras que la tecla WRITE/RENAME este encendida). Si
lo haces puedes perder estos datos.
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7. Modo Global

En el modo Global puedes definir parametros como los
relacionados con el metronomo, afinacion, proteccion de
memoria, etc. Para acceder al modo Global, pulsa la tecla
GLOBAL. Para abandonar el modo GLOBAL pulsa otra
tecla modo.

& Si apagas la unidad sin guardar los cambios
realizados en el modo Global, los cambios realizados
no se conservaran. Si quieres conservar los cambios,
tienes que realizar operacion Write (P.83 “Guardar la
configuracion del modo Global".

Configuracion del metronomo

Estos controles te permiten especificar como va a trabajar el
metronomo. El metronomo resulta 1til cuando ejecutas la
grabacion a tiempo real para crear patrones.

El metronomo sonara en intervalos de negra. Excepto cuando
tengas seleccionado "On-3/4", el sonido del metréonomo se
enviara a los jacks de salida L/R y de auriculares, mezclado
con el sonido de la reproduccion en curso ESX-1 y el jack de

entrada de audio.
1.- Pulsa la tecla | k] hasta que la pantalla de
parametros muestre “Metronom” (metrénomo)

Hati~ornom
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2.- Gira el dial para realizar los ajustes del metrénomo.
METRONOME .... [Off, Rec0, Recl, Rec2, On, ON-

>3/4]
Off: El metronomo no tendra sonido.
Rec0: El metronomo sélo sonara durante la

grabacion (cuando las teclas Rec y Play
estén encendidas).

Recl: Tendras una claqueta durante un compas
antes de que empezar a grabar. El
metronomo so6lo se escuchara durante la
grabacion.

Rec2: Tendras una claqueta durante dos
compases antes de que empezar a grabar.
El metrénomo sélo se escuchara durante
la grabacion.

On: El metrénomo se escuchara solo durante
la grabacion o reproduccion. No tendras
claqueta entes de comenzar a grabar.
Durante la reproduccion o grabacion, el
sonido del metronomo se enviara a los
jacks 3 /4. ( El sonido del metronomo no
se enviara a los jacks L/R o a los
auriculares). No tendras claqueta antes de
la grabacion

On %a:

‘R No podras guardar la configuraciéon del
metrénomo. Por defecto,siempre estara “Off".
(desconectado)
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Ajustar el jack de entrada en
mono/estéreo
AUDIO IN MODE.............. L/MONO, STEREO

Define si el sonido que se recibe por el jack de entrada
de audio serd monoaural (solo en el canal izquierdo) o
estéreo. Selecciona "L/Mono” si utilizas una fuente de
sonido mono como por ejemplo un micréfono.
Seleccionar “Stereo” si utilizas una fuente de sonido
estéreo como por ejemplo un reproductor de Cds.

1.- Utiliza las teclas [&]/[¥] hasta que en pantalla se lea
"Audioln".

2.- Gira el dial para seleccionar “L/Mono o Stereo"

-ﬁ Incluso si el Modo Audio In esta fijado en
estéreo, al samplear se grabara el sonido mezclado de los
canales derecho e izquierdo si el Modo sampling (P. 20
“Sampleando" es monoaural). Si estableces el valor de
Audio IN como stereo, utiliza un cable con jack de 1/4" para
realizar las conexiones.

Cambio de las funciones del arpegiador
Estos valores variaran las funciones del controlador
slider y de cinta(ribbon) del arpegiador.

1.- Utiliza las teclas [&]/[¥] hasta que en pantalla se lea

"AprCntrl".
2.- Gira el dial para seleccionar “Normal” o Revers"

ARP CONTROL ................ Normal, Revers

Normal:  Slider, Pictch control (partes de teclado)

Ribbon : Gate time, (partes de teclado y
audio)/Resolution (partes de bateria,
slice, strech).

Ribbon (controlador de goma) Control
Pitch (partes de teclado)+ Note On.

Proteccion de los datos en memoria
Estos valores te permiten proteger los datos de los
Pattern y Song (Patrén y Cancion).
Utiliza las teclas [&1/¥] hasta que en pantalla se lea
"Protect". Gira el dial para activar o desactivar la funcion.

PROTECT .....oviiiiiiiiiiiiieiee Off, On

On: La tecla WRITE/RENAME se
desactivara y resultara imposible el
rescribir los datos o recibir datos
MIDI.

Off: Los datos editados se pueden
guardar, y se pueden recibir datos.

Nota: El valor pode defecto es ON. La
proteccion de la memoria se aplica en los modos
Pattern, Part edit, Step Edit y Song. No obstante,
podras escribir y guardar tus programas en el
modo Global independientemente del estado de
la proteccion de datos en memoria.



Guardando los ajustes del modo Global

Asi es como podras guardar tus valores en el modo
Global. Si quieres conservar los cambios que hayas
realizado, debes realizar la operacion Write descrita mas
abajo. Los ajustes que guardes tendran efecto cada vez
que enciendas la unidad. Si no quieres conservar los
cambios realizados, simplemente apaga la unidad sin
ejecutar la operacion Write.

1.- Pulsa la tecla Global mode (modo global).

2.- Pulsa la tecla WRITE/RENAME una vez (la tecla
se iluminard) y en pantalla verds la pregunta
"GloblWr?”. Utiliza el dial para seleccionar "Yes",
pulsa de nuevo la tecla Write/rename para guardar
los datos. Mientras que se estan grabando los datos,
la tecla Write/rename estara iluminada y se apagara
una vez que haya finalizado la grabacion. Si decides
cancelar la operacion, selecciona “No" o pulsa la
tecla STOP/CANCEL.

ﬁ Puedes escribir los ajustes del modo Global
independientemente del estado del modo de
proteccion de datos en memoria (Ver pagina anterior).

ﬁ Nunca apagues la unidad mientras que se estan
grabando los datos en memoria (mientras que la tecla
WRITE/RENAME esta iluminada). Si lo haces puedes
destruir los datos.

Uso de la tarjeta SmartMedia™

Puedes utilizar la tarteja SmartMedia para guardar o
cargar los datos internos del ESX-1.

El ESX-1 utiliza tarjetas SmartMedia de 3v(3.3V) y
con una capacidad de entre 4y 128 Mb.

Asegurate de que la tarjeta Smartmedia esta
orientada correctamente, ¢ insértala en su totalidad

en el lector de tarjetas SmartMedia.
*SmartMedia es una marca registrada de Toshiba Corporation.

BEEEEE |
el W

©
!ﬂ—nﬁ.
‘R Nunca retire la tarjeta o apague la unidad
mientras que se estd accediendo a la tarjeta

Smartmedia (mientras que el indicador de la tarjeta
esta encendido). AL hacerlo puedes dafiar la unidad,

Sobre las tarjetas

El ESX-1 trabaja con tarjetas Smartmedia de 3.3
V (o compatibles con Smartmedia) de una capacidad
de entre 4 y 128 Mb. Nunca utilices otro tipo de
tarjeta SmartMedia en el ESX-1; si lo haces el ESX-
1 puede dejar de funcionar correctamente. Si colocas
una pegatina para la proteccion contra escritura (las
pegatinas redondas y plateadas) en la tarjeta, no sera
posible el escribir o grabar datos en ella. Si quieres
guardar datos escribiendo en la tarjeta debes retirar la
etiqueta.

Etiquiata de prateccidn

Cuidado de la tarjeta

- No la dobles, o la sometas a fuertes impactos o
altas temperaturas.

- No toques los contactos eléctricos de la tarjeta.
Las descargas de electricidad estatica pueden
dafiarla. Cuando hayas acabado de utilizarla,
guardala en una caja con proteccion anti-
descargas estaticas.
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Formatear la tarjeta SmartMedia

Este es el proceso para formatear la tarjeta
SmartMedia para que pueda ser utilizada por el ESX-
1

A Al formatear la tarjeta se borraran todos sus
datos.

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminard).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla 16
(CARD) (Se iluminara). La pantalla de parametros
debe mostrar “Cardmenu” (ment de tarjeta).

4,.- Gira el dial hasta que en pantalla leas "Format" y
pulsa la tecla step 16.

Cat~cifenus
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5.- La pantalla de parametros te preguntara “Sure?”
(¢Seguro?). Gira el dial hasta que en pantalla veas
“Yes” y luego pulsa de nuevo la tecla 16 para
ejecutar el formateo. Si decides cancelar el proceso,
pulsa la tecla STOP/CANCEL.

Nota: Mientras que se formatea la tarjeta, las teclas
Step indicaran el progreso de la operacion.

6.- Cuando el formateado ha concluido o si has
seleccionado "No" y pulsado la tecla step 16,
regresaras a la pantalla anterior al formateo (la tecla
16 se apagara).

Las tarjeras SmartMedia formateadas en
otros dispositivos que no sean el ESX-1 pueden
ser reconocidas de forma incorrecta. En este
caso, formatea la tarjeta de nuevo en el ESX-1.

Guardar los datos en la SmartMedia (Save All)
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Asi es como grabas todos los datos del ESX-1 (datos
de patrones, cancion, global y sample) en la
SmartMedia.

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminara).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla
Step n° 16 (CARD) (Se iluminard). La pantalla de
parametros debe mostrar “Cardmenu” (menu de
tarjeta).

4,.-En pantalla leerds "Load", gira el dial hasta ver
“Save” y pulsa la tecla step 16.

Car~cifberu
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5.- La pantalla de parametros indicara “Save” y la de
valores indicara “All”. Pulsa la tecla 16.

Save
R1l

113 454RRN
— N T —

118

Nota: Si seleccionas "PSG", s6lo se guardaran los datos
de patron, cancion y global. (Pattern, Song y global).

6.- Asigna un nombre al fichero que vas a guardar. La
pantalla de parametros indicara “Rename” y la pantalla de
valores te mostrara el nombre actual. Utiliza las teclas del
cursor [4]/1'¥] para desplazar el cursor a derecha e
izquierda por la pantalla de valores y gira el dial para
editar el caracter. Cuando hayas acabado pulsa la tecla 16.
La pantalla de parametros te preguntara “Sure?”
(¢Seguro?).y la pantalla de valores mostrara “No”. Gira el
dial hasta que en pantalla veas “Yes” y luego pulsa de
nuevo la tecla 16 para ejecutar la grabacion. Mientras se
realiza la operacion las teclas step te informaran sobre su
progreso. Si decides cancelar el proceso, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

ﬁ Si existe un fichero de usuario con idéntico nombre,
la pantalla de parametros te preguntara "OverWrt?"
(¢, Sobrescribir?) y la pantalla de valores indicara “No". Si
utilizas el dial para seleccionar "Yes” y pulsas la tecla 16
para sobrescribir, los datos que se encuentran en la
SmartMedia se perderan. Si no introduces ningun
nombre el fichero se llamara "NO_NAME".

ﬁ No podras grabar datos en la SmartMedia si cuenta
con una etiqueta de proteccién sobre ella. Quita la
pegatina antes de ejecutar la operaciéon de
grabacion/escritura.

ﬁ Nunca apagues la unidad o retires la tarjeta
SmartMedia mientras grabas o formateas. Al hacerlo
puedes dejar la tarjeta inutilizable.

-ﬁ Necesitaras unos dos megabytes por fichero. Sélo
podras guardar datos en el espacio disponible de la
tarjeta.

Cargar todos los datos desde Ila

SmartMedia al ESX-1

Asi es como debes cargar los datos de patrones,
canciones, global y sample desde la SmartMedia al ESX-
1.

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminard).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step n°
16 (CARD) (Se iluminard). La pantalla de parametros debe
mostrar “Cardmenu” (menu de tarjeta).

4,.-En pantalla leeras "Load". Pulsa la tecla 16.
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5.- La pantalla de parametros indicara “Load” y la
pantalla de valores indicara “All”. Pulsa la tecla 16.

Load
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Nota: Si seleccionas "PSG", solo se guardaran los datos
de patrdon, cancion y global. (Pattern, Song y global).

6.- Selecciona el fichero que quieres cargar. La pantalla de
valores mostrara “Ldfile” y la pantalla de parametros
mostrara (seis caracteres para el nombre del archivo). Gira
el dial para seleccionar el fichero deseado y pulsa la tecla
16.

7.- La pantalla de parametros te preguntara “Sure?”
(¢Seguro?).y la pantalla de valores mostrara “No”. Gira el
dial hasta que en pantalla veas “Yes” y luego pulsa de
nuevo la tecla 16 para ejecutar la grabacion. Mientras se
realiza la operacion las teclas step te informaran sobre su
progreso.

Cuando la carga ha finalizado, el ESX-1 entrara en el
modo Pattern con el A01 seleccionado.

Si decides cancelar el proceso, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

ﬁ En la configuracion de fabrica, la proteccion de la
memoria esta activada, asi no podras realizar esta
operacion. Desactiva la proteccion antes de ejecutar la
funcioén Load. (P.83 "Guardar la configuracion del modo
Global”).

Cargar un unico patron desde la
SmartMedia (Load Pattern)

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminara).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step n°
16 (CARD) (Se iluminard). La pantalla de parametros
debe mostrar “Cardmenu” (menu de tarjeta).

4,.-En pantalla de parametros leeras "Load" y la pantalla
de valores mostrara “All”. Gira el dial hasta ver “1Ptrn” y
pulsa la tecla 16.
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6.- Selecciona el fichero (el nombre que has especificado
en Save All) que contiene el patron que quieras cargar. La
pantalla de valores mostrara "LdFile" y la de parametros
indicara “seis caracteres para el nombre del archivo”. Gira
el dial para seleccionar el fichero, y pulsa la tecla 16.
Nota: Puedes utilizar los ficheros grabados por el ES.1(un
modelo anterior de esta serie). Cuando seleccionas un
fichero del ES-1, la pantalla mostrara (ES1). Ten en
cuenta que algunos parametros no son compatibles, puede
sonar algo diferente.

7.- Selecciona el patron que quieres cargar. La pantalla de
parametros indicara “Load” y la de valores “Numero del
patréon” (pattern number), (puedes mantener pulsada la
tecla SHIFT para ver el nombre del patrén). Gira el dial
para seleccionar el patron deseado y pulsa la tecla 16 para
cargarlo.

Cuando la carga haya finalizado, regresaras al modo
Pattern (la tecla 16 se apagara y se encendera la tecla

PATTERN).
Si decides cancelar la operacion, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

‘R Ten presente que este proceso no graba (guarda) el
patron en la memoria interna.

A En la configuracién de fabrica, la proteccién de la
memoria esta activada, asi no podras realizar esta
operacion. Desactiva la proteccion antes de ejecutar la
funcién Load. (P.83 "Guardar la configuracion del modo
Global”).

& Cargar un patrén no carga los simples utilizados en él.

Guardar un unico patréon en la SmartMedia

Este es el proceso para grabar los datos sample en la
SmartMedia.

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminara).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step n
16 (CARD) (Se iluminard). La pantalla de parametros
debe mostrar “Cardmenu” (menu de tarjeta).

4,.-En pantalla de parametros leeras "Load", gira el dial
hasta ver “Save”y pulsa la tecla 16. La pantalla de
parametros ahora mostrara “Save”.

5- La pantalla de valores mostrara “All”. Gira el dial hasta
que ponga "-Sample" y pulsa la tecla 16.

6.- Selecciona el patron que quieres guardar. La pantalla
de parametros indicara “SelSmpl” y la de valores “Numero
del sample en la memoria”. (Puedes mantener pulsada la
tecla SHIFT para ver el nombre del sample). Gira el dial
para seleccionar el numero del sample que quieres
guardar y pulsa la tecla 16.
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7.- Asigna un nombre al fichero que vas a guardar. Utiliza
las teclas del cursor [41/1'¥] para desplazar el cursor a
derecha e izquierda por la pantalla de valores y gira el dial
para seleccionar los caracteres.

8.- Pulsa la tecla 16 para ejecutar el proceso Save
(guardar). Mientras que se guarda el sample, las teclas
step indicaran su progreso.

Cuando la grabacion haya concluido, la pantalla regresara
a su estado anterior al del proceso de grabacion (la tecla
16 se apagara).

Si decides cancelar, pulsa la tecla STOP/CANCEL.

‘R No podras grabar datos en la SmartMedia si cuenta
con una etiqueta de proteccion sobre ella. Quita la
pegatina antes de ejecutar la operacion de
grabacion/escritura
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‘R Nunca apagues la unidad o retires la tarjeta
SmartMedia mientras grabas o formateas. Al hacerlo
puedes dejar la tarjeta inutilizable.

‘R. Solo podras guardar datos en el espacio
disponible de la tarjeta.
Cargar un solo desde la
SmartMedia
Puedes cargar samples aislados desde un fichero que se
haya grabado con el ESX-1 o ES-1, siempre que sean
ficheros WAVE o AIFF.

sample

Carga de un fichero WAV o AIFF
1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.
2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminara).
3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step
n°® 16 (CARD) (Se iluminard). La pantalla de pardmetros
debe mostrar “Cardmenu” (ment de tarjeta).
4,.-Asegurate de que la pantalla de valores muestra
“Load”y pulsa la tecla 16.
5- La pantalla de valores mostrara “All”. Gira el dial
para seleccionar el formato del fichero que quieres
cargar "WAV" o "AIFF", pulsa la tecla 16.
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6.- Selecciona el patron que quieres cargar. La pantalla
de parametros indicara “Load” y la de valores “Sample
name” (nombre del sample), para los simples que se
ajusten al formato indicado en el punto 5. Gira el dial para
seleccionar el sample. Puedes pulsar la tecla
PLAY/PAUSE para reproducir el sample seleccionado.
Cuando lo tengas seleccionado, pulsa la tecla 16.

7.- Selecciona el nimero de destino para el sample. La
pantalla de parametros indicara "LoadTo” y la de valores
“el nimero del sample en la memoria interna del ESX-1".
(Puedes pulsar la tecla SHIFT para ver el nombre del
fichero). Gira el dial para seleccionar el niumero para la
carga del sample. Los numero ocupados aparecen con
un asterisco “*” a su derecha. Pulsa la tecla 16 para
ejecutar la operacion Load. Durante la misma las teclas
Step te informaran de su progreso.

Carga desde un fichero ES (ESX-1 o
ES-1).

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminara).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step
n°® 16 (CARD) (Se iluminard). La pantalla de pardmetros
debe mostrar “Cardmenu” (menu de tarjeta).
4,.-Asegurate de que la pantalla de valores muestra
“Load”y pulsa la tecla 16. La pantalla de parametros
muestra “Load”.
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5- La pantalla de valores mostrara “All”. Gira el dial y
selecciona "ESsmpl” y pulsa la tecla 16.

Load
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6.- Selecciona el fichero desde el que quiere cargar. La
pantalla de valores debe mostrar “LdFile” y la pantalla
de parametros mostrard los nombres de los ficheros ES
(ESX-1 o ES) que existan en la tarjeta SmartMedia. Gira
el dial para seleccionar un archivo de usuario y pulsa la
tecla 16.

7.- Seleccionar el sample que quieres cargar. La pantalla
de valores mostrara “Load” y la de pardmetros mostrara
“sample name” (nombre de sample) para los samples
que estén dentro del fichero de usuario que has
seleccionado en el n® 6. Gira el dial para seleccionar un
sample. Puedes pulsar la tecla PLAY/PAUSE para
reproducir el simple seleccionado, pulsa la tecla 16.

8.- Selecciona el destino para la carga. La pantalla debe
mostrar “LoadTo” y la pantalla de valores “(numero del
sample en la memoria interna del ESX-1)”. Gira el dial
para seleccionar un niimero de destino para la carga.
Puedes pulsar la tecla SHIFT para visualizar el nombre
del sample. Los numeros de destino ya utilizados,
apareceran con un asterisco (*) a su derecha.

LoadTo
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9.- Pulsa la tecla 16 para ejecutar la operacion Load.
Durante la carga, las teclas step indicaran el progreso de
la misma. Cuando haya finalizado la operacion de carga,
regresaras al modo Pattern. (La tecla 16 se apagara y la
tecla Pattern se iluminard). Si decides cancelar el
proceso a la mitad, utiliza las teclas de modo para
activar cualquiera que no sea Global (Ej. Pattern Mode).

ﬁ Esta operacion sobrescribira la memoria interna,
procede con precaucion, y asegurate de que no
sobrescribes ninguna informacion importante.

ﬁ En la configuracion de fabrica, la proteccion de la
memoria esta activada, asi no podras realizar esta
operacion. Desactiva la proteccion antes de ejecutar la
funcién Load. (P.83 "Guardar la configuracion del modo
Global”).

ﬁ Si el sample que estés intentando cargar sobrepasa
la cantidad disponible, aparecera un mensaje de
“Memfull” (memoria llena), no podras ejecutar la
operacion de carga. Borra algunos samples para
aumentar el espacio disponible e intenta la operacion de
carga de nuevo.



Borrar un fichero ESX-1 de 1la
SmartMedia (DeleteFile)

Este es el proceso para poder borrar un fichero que
contenga los datos pattern, song, global de la tarjeta
SmartMedia.

ﬁ Una vez borrado el fichero los datos no se podran
leer.

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminard).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step
n°® 16 (CARD) (Se iluminard). La pantalla de parametros
debe mostrar “Cardmenu” (menu de tarjeta).

4,.-La pantalla de valores mostrarda “Load”y pulsa la
tecla 16. Gira el dial hasta seleccionar “Delete” y pulsa
la tecla 16.

5.- Selecciona el fichero de usuario que quieras borrar.
Selecciona los ficheros ES y pulsa la tecla 16.

6.- La pantalla de parametros te preguntara “Sure?”
(¢Seguro?).y la pantalla de valores mostrara “No”. Gira
el dial hasta que en pantalla veas “Yes” y luego pulsa de
nuevo la tecla 16 para ejecutar la operacion de borrado.
Mientras que se borra el fichero, las teclas step te
informaran sobre su progreso.

Borrar un fichero WAVE o AIFF de la
SmartMedia

Aqui te explicamos como borrar un fichero WAVE o
AIFF de la tarjeta SmartMedia.

1.- Inserta la tarjeta SmartMedia en su lector.

2.- Pulsa la tecla GLOBAL (se iluminara).

3.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step
n°® 16 (CARD) (Se iluminara). La pantalla de parametros
debe mostrar “Cardmenu” (ment de tarjeta).

4,.-La pantalla de valores mostrard “Load”y pulsa la
tecla 16. Gira el dial hasta seleccionar “Delete” y pulsa
latecla 16

5.- Selecciona el tipo de archivo que quieres borrar.
Selecciona uno de los formatos, Wave o Aiff y pulsa la
tecla 16.

6.- Selecciona el archivo que quieres borrar. La pantalla
de parametros indicarda ‘“File name” (nombre de
archivo). Gira el dial para seleccionar un fichero y pulsa
la tecla 16.

7.- La pantalla de pardmetros te preguntara “Sure?”
(¢Seguro?). Gira el dial hasta que en pantalla veas “Yes”
y luego pulsa de nuevo la tecla 16 para ejecutar la
operacion de borrado. Mientras que se borra el fichero,
las teclas step te informaran sobre su progreso

Sobre los formatos WAV/AIFF

Cuando se guardan/cargan datos del ESX-1, sigue estos
consejos.

Archivos WAV (Importar/exportar)

Se utilizan los datos de Format Chunk, Sample Chunk y
Data Chunk.

Format Chunk (“fmt”)

El ESX-1 puede trabajar con ficheros en formato Wave
con los siguientes valores de Format Chunk.

Formato: PCM estandar

Canales: 1 Mono/2 Estéreo

Bits por sample: 8/16 bits

Los datos de 8 bits se expanden a 16 cuando se afade
cero a los 8 digitos inferiores.

Ratio de sampleado: 11025 -96000 (Hz)
Si el ratio es diferente a 44100, los parametros de Tune
del sample seran ajustados durante la carga para que la
altura de la reproduccion sea la correcta.

Sample Chunk (“smpl”)

Cuando importes un fichero WAV creado por otro
hardware o software, el ESX-1 s6lo importara los datos
de Loop, y los aplicara a los parametros de Loop Start.
Cuando se exportan los datos, los de Sample Chunk se
sobrescribiran segun los datos del loop especificados
dentro del Sample Chunk.

Al importar

Se cargara el primer loop de la lista de Sample Loops.
Cuando se cargan los datos del loop, el parametro End
del ESX-1 se sobrescribira con el valor de ete parametro
del Sample Chunk.

Al exportar

Si el loop es especifico de un sample del Esx-1, se creara
un sample chunk al crear el archivo wave.

Se especifican los siguientes parametros:

Fabricante: 0x42

Producto: 0x71

SamplePeriod : Indica la frecuencia de sampleado

MIDI Unity Note: 0x3c

Numero de Sample Loops: 1

Lista de sample loops: un loop, siguiendo los valores
establecidos para Loopstrat y Endpoint en el Esx-1.

Data Chuck (“data”)
Este es el sample en formato wave propiamente dicho.

Formato AIFF (sélo importar)

Se reconocen los datos de Common y Sounddata chunk.

Common chunk (“COMM”)

Canales: 1 Mono/2 Estéreo

Bits por sample: 8/16 bits

Los datos de 8 bits se expanden a 16 cuando se afiade
cero a los 8 digitos inferiores.

Ratio de sampleado: 11025 -96000 (Hz)

Si el ratio es diferente a 44100, los parametros de Tune
del sample seran ajustados durante la carga para que la
altura de la reproduccion sea la correcta.

Sound Data Chunk (“SSND”)

Es el propio fichero AIFF. Los datos de FOCET y el
tamafio del bloque son ignorados (Block-Aligning
Sound Data no son soportados).
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Sobre el MIDI

En este modo puedes establecer los valores para el canal
y el reloj MIDI.

Si quieres conservar los cambios realizados en el
modo Global, debes ejecutar la operacion Write (P. 83
“Guardar la configuracion del modo Global”).

Sobre los canales MIDI

Al igual que una television recibe los programas por los
canales establecidos, un receptor MIDI recibe los datos
que le son transmitidos en el canal que se establezca
para este fin. Los ajustes del MIDI Ch en el modo
Global te permiten configurar de forma auténoma los
canales para el envio/recepcion para cada parte de
teclado 1,2 y colectivamente para toda la parte de la
bateria.

Uso del ESX-1 como médulo de sonido
Utiliza un cable MIDI para conectar el MIDI OUT de tu
teclado MIDI, etc. A la entrada MIDI IN del ESX-1.

1.- Pulsa la tecla Global (se iluminard).

2.- Utiliza las teclas [&I1/1¥] para seleccionar el “MIDI
Ch” en la pantalla.

3.- Pulsa la tecla de la Partel ESX-1, y luego gira el dial
para establecer el canal MIDI para la partel y que sea
igual al canal de transmision de tu dispositivo externo.
(“Ajustar el canal MIDI en otro dispositivo).

4.- Cuando toques en el dispositivo MIDI conectado,
escucharas la partel del teclado.

Si conectas un secuenciador multipistas MIDI al
ESX-1

Necesitaras establecer el canal MIDI para las partes de
teclado 1 y 2, y para las partes de teclado (“Ajustar el
canal MIDI para cada parte”). Ajustar cada parte del
canal MIDI de la pista del secuenciador que quieras
reproducir, y comenzar a tocar en tu secuenciador
externo para escuchar los sonidos.

Ajustar el canal MIDI para cada parte
MIDICh..viiiiiiiii e 1...16
Aqui te explicamos como ajustar el canal MIDI para
cada una de las partes de teclado y bateria. El mismo
canal MIDI se utiliza para la recepcion y la emision. Los
ajustes de fabrica son los siguientes:

1.- Pulsa la tecla Global (se iluminara).

2.- Utiliza las teclas [&1/[¥I para seleccionar el “MIDI
Ch” en la pantalla.

3.- Pulsa la tecla de la Parte de la que quieres cambiar el
canal MIDI (la tecla se iluminara). Para cambiar el canal
MIDI para la bateria, pulsa cualquiera de las 13 teclas
(todas las teclas de la bateria se iluminaran).

4.- Gira el dial para seleccionar un canal.

El canal MIDI para la parte 1 del teclado que
especifiques sera utilizado para transmitir y recibir los
cambios de programa MIDI (“Canal MIDI Global”).
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Parte Canal
keyboard part 1({global) 1
keyboard parts 2 2
Drum parts { 1-7B)

Stretch parts(1, 2) 10

Slice part, Audio in part




Utilidad MIDI

Aqui puedes realizar los ajustes de los filtros MIDI,
asignar la nota para la bateria, los nimeros para el
cambio de control, y recibir/transmitir datos MIDI.

Realizar ajustes de los filtros MIDI
MIDI FILTER.......coviiiiiiiiiiiiiaiieeces

Puedes seleccionar que mensajes MIDI va a transmitir o
recibir el ESX-1.

1.- Pulsa la tecla Global.

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step
n°® 15 (MID]) (Se iluminard). La pantalla de pardmetros
debe mostrar “MIDI Util” (utilidad MIDI).
3,.-Comprueba que la pantalla de valores indique
“Filter” y pulsa la tecla 15.

MIDIUti]
Filter

12345@BABIZ 1IN
—— B P T—[ ST

4.- La pantalla de parametros debe indicar “PCEN”.

FCEN
OO

. "

12345 MRRN111250

——pRR PRAT—[ TR
Los caracteres “PCEN” corresponden a cuatro tipos de
mensajes cuyo estado aparece indicado por “O” o “X”
en la pantalla valores. Si quieres una categoria de
mensaje par transmitir/recibir, ajusta su estado a “O”. Si
no quieres que esa categoria de mensaje sea
transmitido/recibido ajusta su estado a “X”. Gira el dial
para seleccionar entre “O” y “X” para cada categoria de
mensaje:

r

L

P: Cambio de programa, seleccion de banco y
seleccion de cancion transmision/recepcion.

C: Transmision/recepcion de control de cambio.

E: Transmisioén/recepcion de datos exclusivos. No
obstante mientras se muestra la pagina de salto
MIDI, este dato puede recibirse

independientemente de la configuracion de
este parametro.
N: Transmisién/recepcion de notas de mensajes.

5.- Cuando hayas acabado de realizar los ajustes, pulsa
la tecla 15 para regresar al modo Global. (La tecla 15 se
apagard y la tecla del modo Global se iluminara). Si
quieres cancelar el proceso pulsa la tecla
STOP/CANCEL o pulsa otra tecla de modo.

Asignar los nimeros de las notas para la
bateria
DRUM NOTE No........cccevene. Cl...G9

Puedes asignar un nimero de nota MIDI (como nombre
de la nota) para cada elemento de la bateria. Si asignas la
misma nota a dos o mas partes, éstas sonaran de forma
simultanea cuando se controla desde un dispositivo
externo.

1.- Pulsa la tecla Global.

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step
n°® 15 (MIDI) (Se iluminara). La pantalla de parametros
debe mostrar “MIDI Util” (utilidad MIDI).
3,.-Comprueba que la pantalla de valores indique
“Filter”, gira el dial para cambiarlo a “DrNote” y pulsa

MIDIUtL11
[rMHote

1234582712124
SR

—— NN Fany —

4.- Pulsa la tecla de la parte de bateria cuyo niimero
quieres asignar.

5.- La pantalla de parametros mostrara el nombre de la
parte de bateria seleccionada, y la pantalla de valor
indicara el nimero correspondiente.

Dn~vim 1
CHS

' FENFET T L INFREXT ]
—— sAFm ranT —[ -5

Gira el dial para seleccionar el nimero deseado. Para
cada parte de la bateria que quieras asignar, repite los
pasos para seleccionar la parte de la bateria y luego
selecciona la nota.

6.- Cuando hayas finalizado de realizar los ajustes, pulsa
la tecla 15 para regresar al modo Global (la tecla 15 se
apagara y la tecla Global se iluminard). Si decides
cancelar, pulsa la tecla STOP/CANCEL o pulsar otra
tecla de modo.

Con los ajustes de fabrica, los numeros asignados son
los siguientes:

Parte Mota
Cirum cz
Crumz 0oz
Crums EZ
Crume Fz2
Crums G2
DirumGs F&2
Crum&BE AF2
Cirum A ci3
Drum7EB CF3
Stratch A=
Stretchz AgE-1
Slice B-1
Audio in 0

ﬁ Las correspondencias entre las notas y los numeros
pueden diferir para elementos de distintos fabricantes.
Comprueba estas correspondencias en los dispositivos
que vayas a conectar.
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ﬁ Cada parte de bateria puede ser editada utilizando
los mensajes MIDI NRPR.

Sobre note-on/note-off

Cuando pulsas una tecla de la parte de bateria, se
transmitird un mensaje note-on del nimero asignado a
cada parte de bateria sobre el canal MIDI especificado.

Cuando utilizas la funcion Keyboard (teclado) para tocar
sobre las teclas step, se transmitira un mensaje note-on
(On, kk, vv) (N: canal, kk: nimero de nota, vv:
velocidad) del nimero de nota asignado a cada tecla de
paso (step) y un valor de velocidad correspondiente a la
fuerza con la que se ha pulsado la tecla.

En el ESX-1, vv: el valor de velocidad se ajusta por la
fuerza de cada una de las partes acentuadas. Cuando
sueltas una tecla, se transmite un mensaje note-off (8n,
kk, vv). Sin embargo, muy pocos dispositivos reciben
los datos de note-off, y el ESX-1 no lo transmite.
Cuando el ESX-1 recibe los mensajes note-on/off en el
canal MIDI asignado para cada parte, esa parte no sera
silenciada.

Si el filtro “N” MIDI del ESX-1 tiene el valor “x” los
mensajes note-on/off no se recibirdn, ni transmitiran
"(Realizar ajustes de los filtros MIDI).

Asignar un Numero de Control de
Cambio MIDI a un potenciéometro.

#CC ASSIGN .....ccevvnenneee CC#00...31,32..127
Puedes especificar el nimero de control de cambio
MIDI asignado a cada potenciometro de control.

1.- Pulsa la tecla Global

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla
Step n° 15 (MIDI) (Se iluminard). La pantalla de
parametros debe mostrar “MIDIUtil” (utilidad MIDI).
3,.- Gira el dial para cambiar la pantalla de valores a
"CCAsin" y pulsa la tecla 15.

MIGTUE T ]
COAs1n

fI345EAT
— M FERT—

rTanm

4.- La pantalla de parametros mostrara "CCAssign" y
la pantalla de valores mostrara "(el nombre del
potencidometro correspodiente)". Gira el dial para
seleccionar el potencidmetro cuya asignacion quiereas
cambiar, y pulsa la tecla 15.

CCAss19
EGTime

Tl345MEm

——RRFE FART—

1IR8

920

5.- La pantalla de pardmetros mostrara "CCNumber” y
la pantalla de valores “(un numero de control de
cambios". Gira el potencidmetro para seleccionar el
numero de control de cambios deseado y pulsa la tecla
15.

CCHLirbe
CC #A1]

11345W@NAI 210N
[

— BRI MM —

6.- Pulsa la tecla step 15 y en pantalla aparecera la
pregunta "Continue?" (;Continuar?). Si quieres
modificar la configuracion de otro potenciémetro de
control, gira el dial para seleccionar "Yes" y pulsa la
tecla 15. Luego repite los pasos 4y 5.

Si ya has acabado de realizar los cambios, gira el dial
para seleccionar "No" y pulsa la tecla 15, para regresar
al modo Global.

Si decides cancelar, pulsa la tecla STOP/CANCEL o
cualquier otra tecla de Modo.

ﬁ Los numeros de control de cambios pueden ser
diferentes en cada fabricante. Consulta el manual del
dispositivo que quieras conectar.



Transmitir ajustes de sonido y
otros datos

Los ajustes y configuracion de Song (cancion),
Pattern (patrén), global y MIDI pueden ser
transmitidos desde el ESX-1 como datos exclusivos
MIDI y almacenados en un dispositivo externo.

Transmitir/recibir un volcado de datos

Los volcados de datos son transmitidos/recibidos en el
canal MIDI especificado en el valor MIDI Ch del
modo Global. Los volcados de datos se pueden
transmitir de forma manual tal y como se indica mas
abajo, y también se pueden transmitir como respuesta
a un mensaje de solicitud de volcado de datos (data
dump request).

MIDI DUMP ... PtBnkA...D, AllSng, Global

Transmision
Asi es como puedes transmitir los datos del sistema
del ESX-1 (ajustes y configuracion de patron,
cancion o del modo global) desde el MIDI OUT al
dispositivo MIDI u ordenador conectado.

1.- Conecta la salida MIDIOUT del ESX-1 al MIDI
IN del dispositivo MIDI externo que pueda recibir
el volcado de datos MIDI (ej, otro ESX-1, un
archivador MIDI, un ordenador personal que cuente
con un programa de control MIDI).

2.- Ajusta el mismo canal MIDI para el ESX-
lcomo para el dispositivo externo. Si vas a
transmitir a un archivador MIDI, generalmente no
sera necesario que realices esta operacion.

3.- Pulsa la tecla Global (se iluminara).

4.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla
15 (MIDI UTILITY) (se iluminard). La pantalla de
parametros indicara “MIDIUtil”.

5.- La pantalla de valores indicara “Filter”. Gira el
dial para cambiar su valor a “Dump” y pulsa la
tecla 15.

6.- La pantalla de parametros indicara
“MIDIDump”. La pantalla de valores indicara “(los
datos que van a ser transmitidos”). Gira el dial para
seleccionar los datos que deseas transmitir:

PtBnkA: Datos de los patrones del banco A (A01..64)
PtBnkB: Datos de los patrones del banco B (B01..64)
PtBnkC: Datos de los patrones del banco C (C01..64)
PtBnkD: Datos de los patrones del banco D (D01..64)
AllSng: Todas las canciones

Global: Todos los datos

7.- Pulsa la tecla 15 de nuevo para transmitir los
datos. Si quieres cancelar la operacion antes de
comenzar a transmitir pulsa la  tecla
STOP/CANCEL.

Recepcion

Asi es como podras recibir el volcado de datos del
ESX-1 desde un dispositivo MIDI externo conectado
al MIDI IN del ESX-1.

& Si el valor de la funcion Protect del modo Global
es “On” la recepcion del volcado de datos no se
llevara a cabo excepto si estas en el modo Global.

1.- Conecta la salida MIDIOUT del dispositivo
externo que enviara los datos (ej, otro ESX-1, un
archivador MIDI, un ordenador personal que cuente
con un programa de control MIDI).al MIDI IN del
ESX-1.

2.- Ajusta el mismo canal MIDI para el ESX-
lcomo para el dispositivo externo (Keyboardl1 en el
ESX-1). Si vas a transmitir a un archivador MIDI,
generalmente no sera necesario que realices esta
operacion.

3.- Pulsa la tecla Global (se iluminara).

4.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla
15 (MIDI UTILITY) (se iluminard). La pantalla de
parametros indicara “MIDIUtil”.

5.- La pantalla de valores indicara “Filter”. Gira el
dial para cambiar su valor a “Dump” y pulsa la
tecla 15.

6.- La pantalla de parametros indicara
“MIDIDump”. La pantalla de valores indicara “(los
datos que van a ser transmitidos”). Gira el dial para
seleccionar los datos que deseas transmitir:

Nota: Los detalles de los volcados de datos MIDI,
aparecen en el apéndice Implementacion MIDI. Contacta
con tu distribuidor de Korg si necesitas mas ayuda.

‘ﬁ No toques las teclas del ESX-1 durante el
volcado de datos. Mientras que utilizas la funcion
Data Dump, el ESX-1 puede transmitir o recibir
los datos de eventos exclusivos del sistema si el
valor de MIDI FILER es "x".

'ﬁ- Cuando el ESX-1 recibe un volcado de datos,
puede tardar hasta 10 segundos para escribir
estos datos en memoria (la tecla Write/Rename
se iluminara). Nunca apagues el ESX-1 mientras
esté encendida. Al hacerlo, perderias todos los
datos. Ademas, los nuevos datos MIDI no podrian
ser recibidos durante ese tiempo. Para recibir dos
0 mas volcados de datos en el ESX-1, debes
dejar un intervalo de tiempo adecuado entre ellos.

Cambio de patrones

Cuando cambias los patrones, el ESX-1 transmite
un mensaje de cambio de programa (Cn, pp) y
(BankSelect (Bn, 00, mm) (control change #00),
(Bn, 20, bb) (control change #32) (mm: nimero de
byte superior del banco, bb: numero de bit inferior
del banco).

Si el ESX-1 recibe un mensaje de cambio de
programa en el canal MIDI apropiado, cambiara los
patrones dentro del mismo grupo (ej, de A0l a
A02). Si el ESX-1 recibe un mensaje de seleccion
de banco, cambiara los grupos (Ej., de A01 a CO01)
de pueda seleccionar los patrones de otros grupos.
El valor de los ajuste del Filter MIDI determinara si
el ESX-1 puede recibir o transmitir los cambios de

programa.
Seleccidn de banco . . . .
MSE LSB Cambio Programa Nimera de Patrdn
00 U] 0127 AD1-BE4
00 01 0-127 CO01-DE4
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Ajuste del rango del pitch bend

Cuando el ESX-1 recibe un mensaje de pitch bend
(cambio de altura de las notas) (EN, vv, vv) (vv: valor
de los bytes inferior y superior, en total pueden cubrir un
rango de 16384 pasos con 8192 (vv, vv= 00H, 40H), se
aplicara el pitch bend a la parte de teclado recibida en
ese canal.

Para ajustar el rango del pitch bend

BEND RANGE .....cccovuvirinininnininns -12 .12

1.- Pulsa la tecla Global.

2.- Mantén pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla Step
n°® 15 (MIDI) (Se iluminara). La pantalla de parametros
debe mostrar “MIDI Util” (utilidad MIDI).
3,.-Comprueba que la pantalla de valores indique
“BndRng” y pulsa la tecla 15.

4.- La pantalla de parametros debe indicar “BendRnge”,
y la pantalla de valores indicara el rango del pitch bend.
5.- Gira el dial para seleccionar el rango del pitch bend.
+/- 1 es un semitono, +/- 2 un tono, +/- 7 es una quinta y
+/- 12 un octava.

Para algunos sonidos, pueden no estar disponible el
intervalo ascendente deseado.

6.- Cuando hayas finalizado de realizar los ajustes, pulsa
la tecla 15 para regresar al modo Global (la tecla Global
se iluminard y se apagara la tecla 15).

Si decides cancelar este proceso a la mitad, pulsa la tecla
STOP/CANCEL o cualquier otra tecla de modo.
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Sincronizar la reproduccion con
un dispositivo MIDI externo

Puedes sincronizar el tempo del ESX-1 con el del un
dispositivo MIDI externo que sea capaz de enviar o
recibir los datos del reloj MIDI:

Para conocer los detalles de la sincronizacién del
dispositivo externo consulta su manual de usuario.

ﬁ Recomendamos utilizar el ESX-1 como master.

[0 10 1 0 < G Int, Ext, Auto

Int: El Esx-1 serd el master, el dispositivo externo
sincronizara con €l.

Ext: El dispositivo Externo serd el master, el Esx-1
sincronizara con ¢él.

Auto: Si se reciben mensajes del reloj MIDI desde un
dispositivo MIDI externo, el ESX-1 se situara
automaticamente en modo “Ext”. En cualquier otro
caso se utilizara la configuracion de “Int”.

Para utilizar el ESX-1 como master y sincronizar un
dispositivo MIDI externo

1.- Utiliza un cable MIDI para conectar la salida MIDI
Out del ESX-1 al conector MIDI IN de tu dispositivo
MIDI externo. (ej., secuenciador o moédulo de sonido).
2.- Pulsa la tecla Global (se iluminard)

3.- Pulsa la tecla del cursor |4 para cambiar el valor de
la pantalla a “Clock”.

4.- Gira el dial para seleccionar “Int" (reloj interno).

Clock
Int

l1rdimmnnizitum

—— B MY —[ ]I
5.- Realiza los ajustes en el dispositivo MIDI externo
(esclavo) para que reciba los mensajes del reloj MIDI.
6.- Cuando reproduzcas en el ESX-1, el dispositivo
MIDI externo debe sincronizarse con él.

ﬁ Cuando utilices RESET/PLAY para reproducir
desde el comienzo del patrén, solo se transmitira el
mensaje de arranque MIDI (MIDI Start).

Para utilizar el dispositivo externo MIDI como
master y sincronizar el ESX-1

1.- Utiliza un cable MIDI para conectar la salida MIDI
INt del ESX-1 al conector MIDI OUT de tu dispositivo
MIDI externo. (ej., secuenciador o modulo de sonido).
2.- Pulsa la tecla Global (se iluminard)

3.- Pulsa la tecla del cursor |4 para cambiar el valor de
la pantalla a “Clock”.

4.- Gira el dial para seleccionar “Ext" (reloj externo).



Clock
Ext

fli5umanmi t1am
Lkt

— TR T —

5.- Realiza los ajustes en el dispositivo MIDI externo
(esclavo) para que transmita los mensajes del reloj
MIDI.

6.- Regresa a los modos Song o Pattern

7.- Cuando inicies el secuenciador del dispositivo MIDI
externo, el ESX-1 sincronizara la reproduccion.

Si los mensajes del reloj MIDI se reciben en el conector
MIDI IN, puedes pulsar la tecla PLAY/PAUSE para que
comience la reproduccion sincronizada al tempo del
dispositivo MIDI externo.

ﬁ Si el reloj MIDI del Esx-1 esta ajustado a “Ext” o
“Auto” y esta sincronizado con un reloj MIDI externo,
seguira el tempo del patron en uso en el
secuenciador externo, no podras ajustar el tempo en
el ESX-1.

Si el ESX-1 recibe el comienzo de arranque MIDI
mientras que sincroniza con el reloj MIDI,
comenzara a reproducir desde el inicio del patrén en
uso (en el caso de una cancion, desde el inicio del
patrén que estuviese en uso cuando se recibe el
mensaje de arranque MIDI).

Reproduccion sincronizada con otros

modelos Electribe
Puedes disfrutar de mas posibilidades al sincronizar el
ESX-1 con otros modelos de la serie Electribe como
el Electribe MX (EMX-1), Electribe (ES-1) o
Electribe-M (EM-1).

Para que el ES-1 reproduzca sincronizado con el
tempo del ESX-1
Utiliza un cable MIDI para conectar la salida MIDI
Out del ESX-1 al conector MIDI IN del ES-1. Utiliza
los cables de audio para conectar los jacks de salida
del ES-1 a tu mezclador o sistema de monitores
(altavoces amplificados).
1.- Pulsa la tecla Global (se iluminara)
2.- Pulsa la tecla del cursor |4 para cambiar el valor de
la pantalla a “Clock”.
3.- Gira el dial de cada uno de los dispositivos, el ESX-1
a“Int”y el ES-1“Ext”.
4.- Pulsa la tecla PLAY/PAUSE del ESX-1 para
comenzar la reproduccion del patrén o cancion (la tecla
PLAY/PAUSE se iluminard). El ES-1 reproducira
sincronizado al tempo del ESX-1.

ﬁ Si el canal MIDI de una de las partes del ESX-1
coincide con el canal MIDI del ES-1, el ES-1 puede
sonar al unisono con el ESX-1. Si esto ocurre,
cambia los valores de los canales MIDI para que no
exista el conflicto.

Hacer que el ESX-1y el ES-1 reproduzcan un patrén

con el mismo nimero de forma sincronizada

1.- Pulsa la tecla Global (se iluminara)

2.- Pulsa la tecla del cursor |4l para cambiar el valor de

la pantalla a “Clock”.

3.- Gira el dial de cada uno de los dispositivos, el ESX-1

a “Int” (master)y el ES-1 “Ext” (slave).

4.- Ajusta la parte del teclado 1 del ESX-1 y del ES-1 al

mismo canal MIDI.

Por ejemplo, el 01 para sendos dispositivos.

5.- Ajusta el valor de MIDI Filter del ESX-1 de “P”a O”
Ajusta el valor de MIDI Filter del ESX-1 de “N”a”X”

Sobre los mensajes MIDI utilizados

para la sincronizacion

Los mensajes MIDI utilizados para la sincronizacion
(mensajes a tiempo real) (Realtime Messages) son los
siguientes:

Timing Clock (F8),
Stop(FC).

So6lo el dispositivo configurado como Master (ej
secuenciador) del sistema puede transmitir estos
mensajes, el resto de los dispositivos conectados (slaves)
los recibiran.

Start(FA), Continue(FB) vy

Timing Clock

Los dispositivos externos calcularan su tempo de
acuerdo a los mensajes Timing Clock que reciben
del dispositivo master. Se transmiten 24 mensaje de
este tipo durante el tiempo de una negra. Si ajustas
el valor del CLOCK MIDI del ESX-1 a "Auto2,
actuara como slave (recibira los mensajes a Tiempo
real). En cambio si el ESX-1 no recibe mensajes
Timing Clock, actuara de acuerdo a su reloj interno
incluso si tiene el valor "Auto".

Start

El mensaje de Strat (arranque) indica al dispositivo
slave cuando comenzar a reproducir. Un mensaje
Stara se transmite en el momento de pulsar la tecla
PLAY/PAUSE. Cuando un dispositivo slave recibe
el mensaje Start, comienza a reproducir
sincronizando con los mensajes Timing Clock
entrantes.

Continue, Stop

Si pulsas la tecla START/PAUSE del dispositivo
master mientras se encuentra en pausa, el
dispositivo master transmitira el mensaje Continue
(continuar). Cuando el dispositivo slave recibe el
mensaje Continue, reanudara la reproduccion dede
el punto en el que detuviese. Si pulsas la tecla
STOP durante la reproduccion, el dispositivo
master transmitirda el mensaje STOP (parar).
Cuando el dispositivo slave recibe el mensaje stop,
detiene la reproduccion.
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La sincronizacion en el modo Song

En el modo Song, el Esx-1 transmitira también los
mensajes de Song Select (seleccion de cancion) y Song
Position Pointer (Puntero de posicion de la cancion).

Song Select

Cuando cambias entre canciones, s¢ transmitira un
mensaje de Song Select (F3, ss) (SS: nimero de
cancion). Puedes seleccionar 64 canciones. Si el ESX-a
recibe un mensaje de Song Select mientras estd en el
modo Song, cambiara la cancién.

Puedes utilizas la configuracion del MIFI Filter del
modo Global para activar/desactivar la transmision y
recepcion de los mensajes Song Select.

Song Position Pointer

Si cambias la posicion de la cancion del dispositivo
master (con el reloj ajustado a "Int") mientras la cancion
esta detenida, se transmitira un mensaje de Song
Position Pointer (F2, pp, pp) (pp, pp bytes de menor y
mayor valor; pp: el numero de beats MIDI desde el
comienzo) [niimero de pasos del reloj/6].

El mensaje Song Position Pointer indica la localizacion
en la que el secuenciador se encuentra detenido. Si el
dispositivo esclavo (reloj ajustado a "Ext” o "Auto")
recibe un mensaje de este tipo en el modo Song,
cambiara su posicion en uso (es decir, la posicion en la
que la cancion seleccionada se ha detenido) para
ajustarla a la del dispositivo master.

En el Esx-1 sin embargo, la longitud puede variar en
cada patrdn, asi que los dispositivos master y esclavo no
tienen por que estar en la misma posicion.

Si cambias la posicién en el dispositivo master para
transmitir un mensaje de Song Position Pointer, y luego
pulsas la tecla START/PAUSE, se enviard un mensaje
de Continue (0 un mensaje de Stara si la posicion es
001), y se comenzara a reproducir la cancion.

Si el dispositivo esclavo recibe un mensaje de Continue,
comenzara la reproduccion (sincronizada con el reloj
entrante) desde la posicion indicada por el mensaje del
Song Position Pointer. Esto te permite reproducir
sincronizado con la posicion deseada de la cancidn, al
igual que ocurre cuando reproduces la cancion desde el
comienzo.

ﬁ Los mensajes del Song Position Pointer no se
transmiten cuando utilizas el dial o las teclas del cursor
para desplazarte rapidamente hacia el inicio o el final de
la cancion durante la reproduccion.

ﬁ Ten presente que si ejecutas operaciones de algun
tipo durante la reproduccién sincronizada, esta se
perdera. Ademas, la localizacién de la reproduccion no
variara si se recibe un mensaje Song Position Ponter
durante la misma.
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Edicion de sonidos

Al utilizar los volcados de datos exclusivos del MIDI
podras editar todos los parametros de un patrén de una
sola vez. También podras uso de mensajes NRPN para
editar los controles que son validos para cada parte.

Edicion via NRPN

Los mensajes NRPN (Non-Registeres Paramenter
Number) (Numero de Parametro No Registrado) son un
tipo de mensaje que puedes ser utilizado libremente por
cualquier fabricante para controlar el numero de
parametros asignados. En el ESX-1 puedes utilziar
mensajes de control de cambios para editar los
parametros de la parte del teclado o los de la seccion de
efectos, pero los mensajes NRPN estan asignados a las
partes de bateria.

Para editar un parametro de una parte de bateria, utiliza
los NPRM (LSB) [Bn, 62, rr ] y NPRN (MSB) Bn, 63,
mm) (control de cambios #98 y 99), (rr, mm: bytes
menor y mayor del nimero del parametro) para
seleccionar el pardmetro deseado. Luego puedes utilizar
los mensajes NPRM (MSB) [Bn, 06, mm] y la entrada
de datos (LSB) [Bn, 26, vv] (control de cambios #6 y
38) (mm, vv: bytes menor y mayor del valor, junto a un
rango de expresion de 16.384 pasos) para ajustar el
valor.

Sobre los exclusivos del

sistema

Dado que el uso que se realiza de este tipo de mensajes
exclusivos del sistema depende directamente del
fabricante, estos mensajes se utilizan fundamentalmente
para recibir o transmitir parametros de sonido o para la
edicion de datos de un dispositivo concreto. El los
mensajes exclusivos del sistema del ESX-1 tienen este
formato [F0, 42, 3n, 71, ff.... F7]

FO0: Estado exclusivo

42: Identificacion de Korg

3n: [n=0~F] Canal MIDI Global 1 a 16.

71: Identificador para el ESX-1

ff: Identificador de la funcion

F7: Fin de exclusivo del sistema

mensajes

y.A Algunos interfaces USB-MIDI no son capaces de
transmitir o recibir los mensajes exclusivos del sistema
del ESX-1.

Sistema universal de mensajes exclusivos
Existe una categoria especial de mensajes exclusivos del
sistema cuyo uso esta definido por la publicidad. A estos
mensajes se les denomina Universal System Exclusive
(Sistema universal de mensajes exclusivos).
El ESX-1 implementa los siguientes mensajes de este
tipo:
- Inquiry Message Request Peticion de
Identificacion: [FO, 7E, nn, 06, 01, F7]
- Inquiry Message Envio de identificacion [F7, 7E,
nn, 06, 02 (9 bytes), F7]
Cuando el ESX-1 recibe el mensaje Inquiry Message
Request, contesta transmitiendo un mensaje del tipo
Inquiry Message contesta diciendo “Soy un Korg ESX-1
con sistema operativo ..."
Nota: Si quieres obtener la informacion que contiene la
“implementacion MIDI” sobre el formato del MIDI contacta
con tu distribuidor de Korg.



8.- Apéndice
Resolucion de Problemas

No aparece nada en pantalla cuando
pulso el interruptor de encendido

- (Has conectado el Alimentador AC/AC a la
unidad?

- (Has enchufado el alimentador?.

No hay sonido
- (Has conectado el amplificador o los auriculares a
las salidas adecuadas? (;Puedes reproducir

patrones?). Si es asi, las conexiones estan Ok.
- (Esta encendido tu amplificador/mezcladora, y
ajustado correctamente?.

- (Esta abierto el control de volumen general
(master volume) del Esx-1?.

No se detiene el sonido

- Si por algin motivo el sonido no se detiene,
puedes pasar del modo Pattern al Song.

- Si se queda “enganchada” una nota cuando
reproduces en el ESX-1 via MIDI, mantén
pulsada la tecla SHIFT y pulsa la tecla
STOP/CANCEL para reiniciar el MIDI.

- Cuando reproduces un patron, se repetira cuando
acabe. Cuando hayas acabado de escucharlo pulsa
la tecla STOP/CANCEL (p. 34).

El sonido o la operacion no aparece

como lo edité

- ( Has ejecutado la funcion Write después de
editarlo? (pag 33, 73, 82, 83). Después de la
edicion debes ejecutar la operacion Write antes de
cambiar de cancion o patron, o antes de apagar la
unidad.

No puedo controlar el ESX-1 via MIDI

Cuando controlas el ESX-1 desde un disp exteno

- (EL ESX-1 recibe los datos MIDI por el canal por
el que transmite el disp externo? (p89)

- (Los parametros del canal MIDI del modo Global
son los del canal que quieres utilizar?. (p89)

- (Son correctos los ajustes del MIDI Filter?. (p90)

Cuando controlas un dispositivo externo desde el
ESX-1

- (El dispositivo externo recibe los datos MIDI por
el canal por el que transmite el ESX-1? (p89)

- (Son correctos los ajustes del MIDI Filter?. (p90)

No puedo escribir un patrén o canciéon
- El sistema de proteccion de memoria del modo
Global esta activado (P. 82)

Al pulsar sobre las teclas step no
reproduce el sonido especificado

- ( Has ejecutado la funcién Write después de
editar el sonido de esta parte?

- (Esta encendido el interruptor Keyboard?

No puedo utilizar la  tarjeta
SmartMedia™
- (La tarjeta ha sido formateada en otro

dispostivo?.
- Si se ha formateado la tarjeta en un ordenador o

camara digital, debes formatear la tarjeta en el
ESX-1 antes de utilizarla (P85).

- (Lahas insertado correctamente?.
- Apaga la unidad e introducela de nuevo (p82)

El sonido distorsiona
- (El control TUBE GAIN esta situado al minimo?.
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Mensajes de Error

Si se muestra un mensaje de error, puedes borrarlo
pulsando la tecla STOP/CANCEL.

CardBrk
La tarjeta SmartMedia esta dafiada.

- Realiza una copia de seguridad de los archivos
que contenga la tarjeta. Las operaciones
Write/Delete para los ficheros de la tarjeta dafiada
fallaran. Si ocurre lo mismo después de haber
formateado la tarjeta, sustituye la SmartMedia por
otra.

Card Fmt

La tarjeta SmartMedia no se puede leer.

- Usa el ordenador u otro dispositivo para realizar
una copia de seguridad de los datos de la tarjeta.
Formatea después la tarjeta en el ESX-1, rescribe
la informacion deseada en ella y accede de nuevo
a la tarjeta.

Card Full

No hay suficiente espacio en la tarjeta o el ESX-1.

- Si quieres guardar datos, debes borrar antes otros
ficheros de la tarjeta. Luego debes escribir o
guardar los datos. La tarjeta debe contar con un
espacio de unos 2 Mb para guardar los datos del
ESX-1.

EventOvr
Has sobrepasado el limite maximo de eventos que
puedes grabaren una cancion.

- Borra algunos de estos datos

FileDelt

Error al borrar datos de la tarjeta
- Repite la operacion

FileLoad

Error al cargar datos desde la tarjeta
- Repite la operacion

FileName
Ya existe un fichero con el mismo nombre al grabar a la
tarjeta.

- Usa el ordenador para borrar el archivo de la
tarjeta, o cambia el nombre del archivo del ESX-1
y guarda de nuevo el fichero.

FileSave
Error al grabar en la tarjeta

- Repite la operacion
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Mem Full

No hay suficiente espacio en memoria para cargar el
sample desde la tarjeta o para copiar el sample dentro
del ESX-1

- Borrar ficheros aumentar el

disponible

para espacio

MotSqFul

La secuencia de movimientos no puede ser grabada

- En el ESX-1 puedes grabar un maximo de 24
secuencias de movimientos para cada patron

- Usa la funcion CLEAR MOTION (p.68) para
borrar secuencias e introduce los datos de nuevo.

NoVFiles

La tarjeta no contiene datos
reconocidos por el ESX-1

- El ESX-1 s6lo puede cargar ficheros .EMX

que puedan ser

Protect
Has intentado escribir los datos en memoria cuando
estd activada la proteccion de memoria.

- En el modo Global, desactiva la proteccion de
memoria. Si la tarjeta cuenta con una pegatina de
proteccion para la escritura, retirala.

SongEvnt

Mientras escribes la cancion en otro numero de
cancion, sobrepasas el maximo niimero de eventos que
se pueden grabar.

- Borra datos de eventos para liberar espacio en
memoria

Werite

No se pueden escribir los datos
- Repite la operacion de escritura



Inicializar los datos de usuario

Esta operacion supone borrar todos los datos de patrones
y canciones. Cuando inicialices los datos de usuario,
todos los patrones, canciones y samples creados seran
borrados. Si quieres conservar los datos que hayas
creado, guarda los datos utilizando la tarjeta SmartMedia
antes de inicializar la unidad.

1.- Enciende la unidad, mientras pulsas las teclas SOLO
y WRITE/RENAME.

2.- La pantalla te indicarda “ALLInt” y la tecla
“PLAY/PAUSE” se iluminara de forma intermitente.

3.- Ejecuta la operacion de Inicializacion, pulsa la tecla
PLAY/PAUSE mientras se ilumina de forma
intermitente. Para cancelar el proceso, pulsa la tecla
STOP/CANCEL.

Tardara unos 30 segundos en completar la inicializacion.
Cuando ha finalizado, el ESX-1 regresard a su estado
original, y después de unos segundos la pantalla indicara
el numero de patréon “A.01” y entrard en el modo
Pattern.

ﬁ Nunca apagues la unidad mientras realizas el
proceso de inicializado.

Especificaciones

Numero de parte: 16 partes

2 de teclado, 9 de bateria, 1 de

acentos para la bateria, 1 strech, 1

slice, 1 audio in, 1 de acentos.

Capacidad del sample: 384 (256 mono, 128 estéreo) o un
maximo de 285 segundos (mono)

Frecuencia de sampleo: 44.1 kHz

Capacidad de memoria: 256 patrones, 64 canciones

Efectos: Tres procesadores x 16 tipos

Secuencias: Maéximo de 128 pasos por parte

Secuencia de Movimientos: 24 en total asignables libremente.

Canciones: Miximo 256 patrones por cancion
Maximo 20.000 eventos para la
grabacion de eventos
Conexiones**
PHONES

Jack Estéreo
Volumen maximo de salida: 16 mW/33-Ohms o
mas/ TUBE GAIN = min.
Impedancia de salida: 33 ohms.
OUTPUT (L/MONO, R)
Jacks: mono x 2
Volumen méaximo de salida: 0 dBu o
mas/ TUBE GAIN = min.
Impedancia de salida: 220 ohms. (110-ohms en
mono)
Impedancia de carga: 10 k-ohms o mas
INDV OUT (3,4)
Jacks: mono x 2
Volumen maximo de salida: +7 dBu o mas
Impedancia de salida: 220 ohms. (110-ohms en
mono)
Impedancia de carga: 10 k-ohms o mas
INPUT (AUDIO IN)
Jack: estéreo (no balanceado)
Impedancia de entrada: 10 k-ohms (LINE)
910 k-ohms (MIC)
Volumen maximo de salida:
LINE: -20 dBu/AUDIO IN LEVEL= max
MIC: -52 dBu/AUDIO IN LEVEL= max
Impedancia de origen: 600 ohms

MIDI (IN,OUT, THRU) — DIN 5 PIN

SmartMedia™: 4-128 mb, 3V (3,3V)

Valvulas: 12AX7/ECC83 X 2

Alimentacion: AC9v (incluido adaptador AC/AC)

Consumo: 23 W

Dimensiones: 385 () x 256 (a) x 62 (h) mm.
(incluyendo los pies de goma)

Peso: 3.1Kg

wE Las especificaciones analogicas como los volumenes

de salida se han medido con las valvulas estabilizadas
después del encendido. Estos valores pueden variar
debido a las variaciones de la temperatura ambiente.
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Lista de patrones (Pattrn)

Tedlos los Pattems y Songs

22003 KORG Inc, All rights resarvad.

Name Programmer lempo  [length Programmer lempo] Length
0 KEMMEI 120 8 KEMMEI 133 8
KEMMEI 128 8 KORG a
KEMMEI 120 8 E 8
KEMMEI 125 8 g
KEMMEI 122 8 8
KEMMEI 126 ] g
KEMMEI 130 8 8
KEMMEI 127 8 g
KEMMEI 126 8 Dapa 8
0 i Hirata 128 E Jungle g
Munyak 125 8 Dancehl ry Tyson 4
130 E DancehlZ Tyscn 2
130 E Dancehl3 ry Tyson 4
126 E Dancehl4 Cory Tyson 4
128 E Dancehls lan Fisher 8
125 4 Cory Tyson 4
132 4 lan Fisher a
120 8 Flazzl KEMMEI 4
100 [] FlazzZ KEMMEI a7 8
100 ] Flazz? KEMMEI 120 i
106 8 Flazzd KEMMEI 100 8
110 8 Flazzh KEMMEI E i
EE] [] Flazz& KEMMEI 115 [
100 ] Fazzi KEMMEI 120 g
106 8 Flazzg KEMMEI 153 [
RaBE Wic o 9z 4 Flazz& KEMMEI 116 4
R&E10 Cary Tyson 25 8 Flazz10 ( unyak 117 8
Ra&E11 Cary Tyson 26 4 Flazz11 unyak 117 i
R&B12 o1 20 4 Flazz12 ' a
R&B13 106 & Electrol i
R&BE14 104 8 Eloctro? 8
R&B15 lan Fisher 102 & Electrod 4
R&B16 Doug Beck 100 8 Electrod a
HipHop 1 lan Fisher 1 05 8 Technol i
HipHop2 EE] 8 Techno? 8
HipHop3 lan Fisher a3 8 Technod i
HipHop4 Cary Tyson 99 4 Technod a
HipHop s 97 4 Technos i
HipHop6 112 8 Technob 8
HipHop7 106 8 Techno7 i
HipHopa 4 Minimall a
HipHop@ Coary Tyson 8 WMinimalZ2 i
HipHop 10 Cary Tyson 4 Iinimal2 8
o6 Tunyak 124 8 Trance 1 2
Tunyak 119 8 Trance? G a
Tunyak 127 4 Trancel KEMMEI 2
Tunyak 126 4 Tranced KEMMEI 4
2 Vunyak 126 8 Trances Doug Beck 2
copHsi 1El 128 8 1D KORG 8
HardHs'1 129 8 102 KEMMEI g
HardHs2 moki Hirata 129 8 [FE KEMMEI [
HardHs2 Doug Beck 135 8 10014 KEMMEI 4
HardHs4 Doug Beck 137 8 1DM5 KEMMEI 8
25tep omoki Hirata 135 8 IDIME KEMMEI g
Breaks1 137 8 EreakBtl KORG a
Breaksz 134 8 EreakBbtz KEMMEI g
BigBe KEMMEI 169 8 EreakBbta KORG 8
Bighe KEMIMEI 120 8 DownTmp Tomoki Hirata 2
BigBe K EMIMEI 112 8 DeownTmp?2 lan Fisher 4
Bic KEMIMEI 125 8 DeownTmp3 Tomoki Hirata 4
Bic K EMIMEI 120 4 DeownTmpd ki Hiratla 4
Bi KEMIMEI 120 8 DownTmps ki Hirata 4
Bic K EMIMEI 126 4 Calypso ry Tyson 4
BigBe KEMIMEI 141 4 Zouk Cory Tyson 2




Lista de Samples

Mo, | Mame Mo, No. |Name
0 BD-1 G 192 |GtrdP-2
1 BD-2 G5 2 192 |GurlP-3
2 BD-2 (05 130 | Clav 194 |GtrlP-4
3 BD-4 67 131 [M1-Organ 195 JBassLF
4 BL-5 ] 132 [ Flute

5 BD-6 59 132 [ Trumpet
& BD-7 70 134 [ Strings
7 BD-& 71 [Kide-4 135 [Pizzicat
2 BD-9 72 |Ride-5 136 | F Guitar
El BO-10 73 [Crash-1 1537 [ MuteGr
10 [BD-11 7 Crash-2 138 | Ac.Bass
11 |[BD-12 75 [SplasCym 139 [ FingerBs
12 |BD-13 76 | Tom-1 140 | M1PickBs
13 |BD-14 77 |Tom-2 14

14 [BD-15 78 |Tom-2

15 |BD-16 79 |Tom-4 BoostSaw
16 |BO-17 80 |BongoHi Square

17 |BD-18 81 [Bongolo Triangle
15 [BD-19 82 [CongaSyn Sinkick
19 |BD-20 23 | CongaHi Synsin
20 |BD-21 84 ngalol OctBass
21 501 85 [Congalo? MuBass
22 |5D-2 a6 | Timbales RingBass
23 |50-3 87 |Claves Sthitab
24 | 50-4 a3 |l LniSaw
25 ] 29 | Agogo Lare

26 90 | Triangle EPChord
27 91 | Tambouri OrgGliss
28 42 [ JunkPerc P Chd
29 093 [Shaker StrHit-1
20 94 | Guiro StrHit-2
21 95 |SynPerc SynHit-1
3z 96 | WEI-DDD SynHit-2
33 97 | Djembe SynHit-3
34 95 [ Udu SynHit-4
35 99 | Zap SynHit-5
36 100 | Scratchl SynHit-6
37 1071 | Scratch2 DrumlLP-1
38 102 | SFX-1 DrumlP-2
39 103 | 5FK-2 DrumlP-3
40 104 [ 5FE-3 DrumLP-4
41 SEH-4 DrumlP-5
42 CongalF
43 LatinLP
44 TablalP1
45 TablalP2
46 IndialF

7 |Rim-3 PerclP-1
48 [Clap-1 ]

49 [Clap-2 [

50 |Clap-3 17

51 |Clap-4 179 | PerclP-5
5 Clap-5 180 [PerclP-6
5 Clap-6 181 | PerclP-7
5 HH-1C 182 [PianolP
55 [HH-10 183 | EPLP

56 |[HH-2C 184 [ EFFhrase
57 185 | ClavlP-1
58 186 | ClavlP-2
59 1 rqPhras
60 122 | OrganlP
G 139 | SynlP-1
G2 190 | SynlP-2
G3 1971 | GirlP-1
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Lista MIDI Controles/Sw

PARTE MIDI CH{INIcIAL) PARAMEro CC(INIcIAL) NRPN MOTION SEQ _|SONG EVENT
KEYBOARDI, 2 | IHGLOBAL)=CH1 SAMPLE NRPN X X
2=CHz2 SLICE NO. NRPN X X
START POINT 8] 8]
REVERSE 8] 8]
GLIDE 8] 8]
FILTER TYPE 8] 8]
FILTER CUTCFE 0 ]
FILTER RESONANCE 8] 8]
FILTER EG INT 8] 8]
LEVEL 8] 0
PAN 8] 8]
EG TIME 8] 8]
AMP EG 8] 8]
ROLL 8] 8]
FX SEND 8] 8]
EXSELECT ] ]
MOD TYPE 8] 8]
MOD DEPTH 8] 8]
MOD SPEED 8] 0
MOD DEST 8] 8]
MOD BEM SYNC 8] 0
PART MOTION SEQ SW ]
DRUMI-7B ALL=CH10 SAMPLE* NRPN X X
STRETCHI, 2 PITCH* NRPN 8] 8]
SLICE LEVEL NRPN 8] 8]
AUDIO IN PAN NRPN 8] 8]
(*NOTAUDIDIN) EG TIME NEPN 0 ]
{**NOT STRETCH1. 2 AMP EG NRPN 8] 8]
SLICE) ROLL NRPN 8] 8]
FX SEND NRPN 0 0
FXSELECT NRPN 8] 8]
MOD TYPE NRPN 0 0
MOD DEPTH INRPN 8] 8]
MOD SPEED NREPN 8] 8]
MOD DEST NRPN 8] 8]
MOD BEFM SYNC NEPN 0 0
SLICE NO.** NRPN X X
START POINT* NEPN 0 0
REVERSE" NRPN 8] 8]
PART MOTION SEQ SW NRPN 8]
ACCENT GLOBALKED1)=CH1 LEVEL NRPN 0 0
PART MOTION SEQ SW NRPN 8]
FX1 GLOBAL(KED1)=CH1 FXTYPE X 8]
FX EDIT1 8] 8]
FXEDIT2 8] 8]
FX MOTION SEQ) SW 8]
FX2 GLOBALKED1)=CH1 FXTYPE X 0
FX EDIT1 8] 8]
EXEDITz2 8] 8]
EXMOTION SEQ SW 0
FX3 GLOBALKEDI)=CH1 FXTYPE X 8]
FXEDITL 0 0
FX EDITZ 8] 8]
EXMOTION SEQ SW 8]
COMMON CLOBALKEDI)=CH1 TEMPO X 8]
SWING NEPN X X
ROLL TYPE INRPN X X
BEAT X X
LENGTH X X
LAST STEP X X
FX CHAIN CC#23 X 8]
MUTE STATUS NRPN X 8]
ACCENT STATUS X X
SWING STATUS X X
OUTPUT BUS STATLIS X X
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[Production station]

ELECTRIBE-SX (ESX-1) Tabla de Implemetacion MIDI 2003.5.8
Funcioén ... Transmitido Reconocido Observaiones
Basic Default 116 116 Memorized
channel Changed I 16 116
Default 3
Mode Messages % %
Altered
Note 0-127 0-127
number : [rue voice 0-127

Velocits Note ON O 0n, v=30-127 O0n, v=1- 127 Transmitted velocity is specified by Accent level N
velocity . d H .
! Note COFF 064 N
After Polyphonic ® *
Touch Channel X X
Pitch Bendler X 0] *C
0,32 0 o] Bank Select(MSE, LSE) P
98, 99 o} o] NEPN(LSBE, M5E) *C
8 0 0 Data Entry(MSE) ‘C
121 ® ] Reset All Controllers
e 35 Q (0] Data Entry({MSE) C
Control Change - - - ) - . S ~
e 0-95 9] 8] Panel ControliKnob, SW) e
Program o0-127 00-127 Transmitted/recelved in Pattern mode *P
Change : True# 0-127
) ) ~ ) Can always be transmitted ./ recelved
System Exclusive 0] 0 In the MIDI Dump page “9
: Song Pos Q Q Transmitted/recelved in Song mode  *1
System Common : Song Sel O0-63 O0-63 P
: Tune * "
System Realtime : Clock 0 o *1
: Commancls o} o] 1
Aux Messages  : Local ON/OFE X &
- All Notes OFF X (0]
s Active Sense 0 0
- Reset X X

Motes

P, *C.YE, *N: Sent and recelved when MIDI mode MIDI Filter (P, C, E.N)

respectively are set to "0

*1: Sent but not recelved when Global mode Clock 1s “Int.”
When set to “Ext,"recelved but not sent.

*2: In addition to Korg exclusive messages, also responds to Inquiry messages.
*3: Contorol Change Nummbar Is specifled by MIDI mode "#CC ASSIGN.”

Mode 1: OMNI ON, POLY
Mode 3: OMNI OFF, POLY

Made 2: OMMNION, MONO
Made 4: OMMNI OFF, MONO

0 Yes
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