Bedienungsanleitung



Kurzbeschreibung der JaZBase 03

Die JaZBase 03 ist im weitesten Sinne ein midigesteuerter Drumsynthesizer mit duflerst flexiblen Kick-, Snare-
und Tomsounds sowie einer mehrstimmigen Sample-Sektion mit klanglicher Ausrichtung auf akustische
Percussion- und Hihatklinge.

Die Bass Drum, Snare Drum, das Lo Tom und das Hi Tom der JaZBase 03 sind voll analoge Klangerzeuger
d.h., diese Instrumente basieren nicht auf gesampelten Klingen. Es handelt sich vielmehr um jeweils einen echt
analogen, monophonen Synthesizer fiir jeden dieser Sounds.

Die Instrumente Hi Hat, Clap, Rim Shot, Crash und Ride basieren auf Samples, die aufgrund ihrer

8-Bit Quantisierung besonders markant klingen konnen. Es handelt sich hierbei nicht um Adaptionen bekannter
Drumcomputer oder elektronischer Soundquellen, sondern um eine vielseitige Auswahl diverser ‘akustischer’
Percussionsounds, teilweise mit recht exotischer Herkunft. Der Laustirkeverlauf der Samples wird durch eine
nachgeschaltete analoge Hiillkurve bestimmt, was dem Klang zu mehr Prignanz verhilft. Zur weitreichenden
Klangbearbeitung gibt es ein echt analoges, resonanzfihiges Hoch- und Tiefpassfilter.

Da alle Klangparameter der JaZBase 03 iiber extrem weite Bereiche editiert werden konnen, ist die
Soundauswahl keineswegs nur auf einen jazzigen Kontext beschrinkt. Vielmehr konnen neben einem grof3en
Spektrum gewohnter Drumsounds auch aussergewohnliche Soundeffekte druckvoll und iiberzeugend generiert
werden. Damit genug der guten Worte....
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3. Bedienelemente
3.1 Frontansicht

O Mdiln O Hodi Ty ED o HEr  lolom HHOomd HHGpen  Oop Em Onmh Eide Meclsh  MicFight O
. , )4 .
s Ai= Base 89 ot ’ A . $ 464 | \_.j
Pover . Masbar Edit Flay/MVidi Erter Oosar Vale Volure Frones.
o 45
Ein/Aus Master Edit Play/Midi LCD-Display Enter Cursor L/R Value  Volume Phones
Power Ein/Aus-Schalter - zum Ein- und Ausschalten des Gerites.
Master Master-Taste - zur Anwahl des Master-Modus
Edit Edit-Taste - zur Anwahl des Edit-Modus

Play/Midi Play/Midi-Tatste - zum Triggern von Intrumenten oder zur Anwahl des Midi-Menus

Display 2x16 Zeichen Display mit Hintergrundbeleuchtung

Enter Die Enter-Taste wird benétigt, um bestimmte Eingaben und Abfragen zu bestitigen.

Cursor <- Die linke Cursor-Taste bewegt den Cursor (Markierung”_"") im Display nach links

Cursor -> Die rechte Cursor-Taste bewegt den Cursor (Markierung”_") im Display nach rechts

Value Der Value-Regler dient zur Veridnderung im Display angezeigter Parameterwerte.

Volume Der Phones-Volume-Regler dient nur zur Regelung der Lautstirke des Kopfhorerausganges !
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Die Anschliisse

Riickansicht
Ayt o 4] N nm Yoy wry dop USBA HH POSIIHH  waloy wepy (41 aa Y Py 0w | P L= AZL -,
Mo fight  Wix Lefit Pk g HHOpen HHOoond  LoBorr HiToer 50 4 Wish Thry Wik Onrt i bn WA~ 1R C il

o0 ssececccee O OO .

Mix/L. Mix/R Einzelausginge Midi Thru, Out ,In 12V AC
12 VACin
AnschluB fiir die Stromversorgung.
MIDI IN,OUT und THRU
Midi AnschluBBbuchsen

BD, SD, LoTom, HiTom, HH closed, HH open, Clap, Rim, Crash, Ride
Einzelausginge fiir jedes Insrument, mono, unsymetrisch.

Mix left/right
Stereo - Audioausgang, unsymetrisch

Phones-Buchse (in der Frontansicht)
Stereo - Augang fiir Stereo - Kopfhorer mit 6,3mm Klinkenstecker
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AnschlieBen des Gerites
Schalten Sie die JaZBase03 und ein evtl.anzuschlieBendes Gerit grundsitzlich aus bevor Sie sie verkabeln.

Stromversorgung

Stecken Sie das mitgelieferte Netzteil in die Steckdose und verbinden es mit der Stromversorgungsbuchse
12V~ AC IN der JaZBase03. Sollten Sie aus irgendeinem Grund nicht das original Netzteil benutzen, so achten
Sie darauf, ein Wechselspannungsnetzteil (AC/AC) mit 12 V ~ und mindestens 1,5A zu verwenden. Benutzen
Sie NIE ein AC/DC Netzteil, da die JaZBase(03 davon Schaden nehmen konnte!

Audioverbindungen

Schalten Sie die JaZBase03 und das Mischpult aus.

Die JaZBase03 verfiigt tiber einen Stereo-MIX-Ausgang an dem die Audiosignale aller Instrumente anliegen
(solange kein Kabel in einem der Einzelausgénge steckt).

Der linke und rechte Kanal des Stereosignals liegt an den AnschluBbuchsen MIX/L und MIX/R an. Das
Stereopanorama der einzelnen Instrumente ist im Stereo-MIX-Ausgang hardwareseitig festgelegt und nicht
verdnderbar. Fiir individuelle Panoramaeinstellungen verwenden Sie bitte die Einzelausgénge (s.u.).

Wollen Sie die JaZBase03 an nur einem Monokanal Thres Mischpultes anschlieBen, So benutzen Sie den
MIX/L-Ausgang.

Weiterhin stehen zehn Einzelausgénge zur Verfiigung, an denen jeweils nur das Audiosignal der Bassdrum,
Snaredrum , HiHat usw. anliegt. Sobald in einem Einzelausgang ein Kabel steckt, liegt das entsprechende
Instrument nicht mehr am MIX-Ausgang an.

Verbinden Sie nun die gewiinschten Audioausgénge iiber 6,3 mm Mono-Klinkenkabel mit den Audioeingéngen
Ihres Mischpultes. Auf der Frontseite des Gerétes befindet sich der Kopthorerausgang, an dem das Stereo-Mix
Signal anliegt. Sie konnen hier einen Stereokopthorer mit 6,3 mm Stereo-Klinkenstecker anschlieen.
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MIDI - Verbindungen

MIDI-IN

Uber die MIDI-In Buchse kann die JaZBase03 von MIDI-fdhigen Geriten, wie z.B. Masterkeyboards,
Computern, Hardwaresequenzern usw. angesteuert werden.

Verbinden Sie die MIDI-In Buchse der JaZBase03 mit der MIDI-Out Buchse des anzuschliefenden Geriites.
Wir mochten darauf hinweisen, dal simtliche empfangenen MIDI-Events von der JaZBase(03 abgearbeitet
werden miissen, auch wenn es den Anschein hat, es passiere nichts. Alle ankommenden Events miissen
zumindestens auf die Kanalzugehorigkeit oder Funktionen gepriift werden, was immer ein bilchen Rechenzeit
kostet. Wenn keinerlei Midi-Filter eingesetzt werden, konnen die Datenmengen betrichtlich sein.

Sollten Sie die Moglichkeit haben gezielt Midi-Daten zu filtern, so machen Sie davon Gebrauch !
MIDI-Timecode und der Aftertouch-Controller sind z.B. Daten, die die JaZBase03 nicht brauchen kann und
damit besser herausgefiltert werden sollten.

MIDI-OUT

Uber die MIDI-Out Buchse kann die JaZBase03 MIDI-Daten an andere Gerite, wie z.B. Computer,
Hardware-Sequencer o.4. senden. Verbinden Sie die MIDI-Out Buchse der JaZBase03 mit der MIDI-In Buchse
des anzuschlieenden Geriites.

MIDI-THRU

MIDI-Daten, die am MIDI-In Anschluf} anliegen werden durchgeschleift und tiber die MIDI-Thru Buchse wieder
unverdndert ausgegeben. Hier konnen weitere MIDI-fihige Gerite angeschlossen werden.
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Betriebsmodi

Master, Midi und Edit - Modus

In den Kapiteln Master-Modus, Edit-Modus und Midi-Modus werden die Parameter dieser Modi ausfiihrlich
beschrieben. Die Uberschrift jedes Parameters enthilt dabei schon die wichtigsten Informationen zur Benutzung
und ist folgendermaf3en aufgebaut:

Funktion < Abkiirzung im Display > < einstellbarer Wertebereich >

Genannt wird zuerst der Name des Parameters selbst. Dahinter in spitzen Klammern folgt die entsprechende
Darstellung des Parameters im Display. Am Ende jeder Uberschrift wird ebenfalls in spitzen Klammern der

einstellbare Wertebereich fiir diesen Parameter angegeben.
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| AIR Base 99 |\ Struktur - Ubersicht

[ Master - Mode ] [ Edit - Mode Play/Midi - Mode ]
zum Abhdren fertiger Kits oder zum Editieren - Play-Mode (Master-Menii: Play = ON)
deren Instrumente, sowie flir die und Bearbeiten ...Play/Midi-Mode = Trigger!
folgenden Grundeinstellungen: der Instrumente - Midi-Mode (Master-Menti: Play = OFF)

Mit den Cursor-Tasten zum gewiinschten Menii bewegen, mit dem Value-Regler
gewlinschten Wert einstellen und liber die gegebenentalls blinkende Enter-Taste bestétigen.

v v

Menii: Wert: Menii: Wert:
Play ON/OFF Receive Channel 0116
Name GO7?.. (edit s.0.) ' ) Transmit Channel O01..16
Contrast 040..150  siehe Bulk dump GO?..
Metrory Protect  ON/OFF (per KIT) Ubersicht Bulk send GO?...
BPM 001..255 Edit-Mode Snap shot send GO?.(
Init (if MP= OFF)  GOZ... (per KIT) néchste MIDI thru ON/OFF
Copy (KIT to) UP/Down...Y/N Seite

N
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' - EDIT-Mode
[KickJ [SnareJ [ low ] [high]
Drum/ (Drum) (Tom | (Tom ) [ wWitat | [ 1aP ] [ Rim | [evach] [ Ride ] | 1r.ra |
(0c0-25) (000-25) (0co00-25) (000-28) ( 000-285 ) (0c0-258) (000-25) (000-25) (000-25) (000-25)
Tune  Ture Tune Tune Tune Tune Tune Tune Tune LF1 Wave
Pitch  Snappy CH Attack Attack Attack Attack Attack LF1 Destination
CH Feak tme Peaktime Peaktime Peaktime Peaktime  LF1Intensitat
Decay Decay Decay Decay CH Decay Decay Decay Decay Decay LF1 Rate
Pulse Detune OH Attack  SmplStrt SmplStrt SmplStrt SmplStrt
OH Peaktime
OH Decay LF2 Wave
Noise Noise Tune Sample select  Smple e. Sample e.5ample .S5ample . LF2 Destination
Reverse play Reverse Reverse Reverse Reverse LF2 Intensitdt
Attack Source LFZ Rate
EQ Hipass Filter Cutoff
| Lopass Filter Cutoff LF1 Sync.
Level Filter Resonance LFZ Sync.
Velocity Level Level Level Level Level Level Level Level
Scale Velocity Velocity Velocity Velocity Velocity Velocity Velocity Velocity
Init Init Init Init Init Init Init Init Init

(Speicherungsabfrage Instrument- und/oder KIT automatisch, Speichern nicht moglich, wenn Memory Prot. =ON)
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Speicher Hierarchie

2 NN W
Sl 3

// \\ ROM Variationen 000 - _0_9_91
nicht editierbar! __/

Variation: HT 001 002 003 004 005 006 007 .. bis # 255 )

( Auswahl aus.. // \\ .. insgesamt 255 Vamatlonen) Im Auslieferungszustand und

bei Reset sind editierbare
Kopien von ROM-Kits und
Bis zu 17 verschiedene Parameter ROM-Variationen in Bank 000.
-Einstellungen pro Instrument -
(siehe Edit-Mode) Seite 10




Der Master - Modus

Im Master Modus konnen Sie Drum Kits anwéhlen, Kitnamen . .
vergeben und verschiedene globale Parameter einstellen. !n titled Kick001

KitNo00OO Bank000

Nach dem Einschalten des Gerites ist automatisch der Master-Modus
aktiv, die Master-Taste leuchtet. Leuchtet die Master-Taste nicht bzw.
nicht mehr, driicken Sie die Master-Taste, um den Master-Modus zu
aktivieren. Die Master-Taste leuchtet dann.

Kitauswahl

In der oberen Zeile des Displays wird der Name des gerade

aktiven Kits angezeigt, daneben das aktive Play-Instrument Untitled Kick001
(s.u. Playtasten -Funktion). E-l t N 0 O O O B an kO O O

Direkt unter dem Kitnamen wird die dazugehorige Kitnummer,

daneben die Banknummer angezeigt. Der Cursor befindet sich nun

unter dem Kitnamen. Durch Drehen des Value Reglers kann man

die Kits auswihlen.

Der Kitname und die dazughorige Kitnummer dndern sich entsprechend.
Die Banknummer dndert sich automatisch, sobald man die Kitnummer 255
iiberschreitet.Die Kitnummer springt dann auf 000 zuriick, die Banknummer
erhoht sich um eins.
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Instrumentenart <Kick, Snar, LoTo....>
Bewegen Sie den Cursor einen Schritt nach rechts, um die Instru- . .
mentenart anzuwihlen. Ist die Play-Funktion (s.u. PlayON) aktiv, Untitled Kick001
lassen sich hier die einzelnen Instrumente (=Instrumentenart) des PlayOFF Name GO>
ausgewihlten Kits mit dem Value Regler anwiéhlen und mit der
Play/Midi Taste abspielen. So ist es moglich, Kits durchzuhoren
ohne stindig zum Keyboard greifen zu miissen. Die Instrumenten-
nummer kann hier nicht verdndert werden, da diese den Kits bereits
zugeordnet sind (sieche Edit Modus - Instrumentennummer).

Play-Tastenfunktion <Play> <ON/OFF>
Durch erneutes Driicken der rechten Cursor-Taste gelangt man . .
zum nichsten Eintrag des Master Modus. Untitled Kick001

<ON> - Die Play-Funktion ist aktiv. Im Master- und im Edit-Modus PTayON Name GO>
dient die Play/Midi-Tatste ausschlieBlich zum Triggern des gerade —
ausgewihlten Intruments.

<OFF> - Die Play Funktion ist deaktiviert. Die Play/Midi-Taste dient
nun zur Anwahl des MIDI-Modus.

Name Edit <Name> <GO>
Dient zur Editierung des Kitnamens.. . .
Bei Anwahl dieses Parameters blinkt sofort die Enter-Taste. Untitled Kick001
Wollen Sie den oben links im Display angezeigten Namen verindern, Play ON Name GO>
driicken Sie die Enter-Taste.
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(Wollen Sie den Kitnamen nicht verdndern, so gelangen Sie durch
Druck auf die rechte Cursor-Taste zum néichsten Eintrag des Master
Modus)

Der Cursor befindet sich jetzt unter dem ersten Buchstaben des Kit-
namens. Mit dem Value-Regler stellen Sie den gewiinschten Buch-
staben ein. Mit den Cursortasten bewegen Sie den Cursor zum zu
verdndernden Zeichen. Haben Sie den gewiinschten Namen einge-
geben, beenden Sie die Namenseingabe durch Driicken der Enter- . .
Taste. Durch die Meldung ,,Drum Kit stored” wird die !n titled Kick001

Namensinderung bestitigt. Drum kit stored
Danach befindet sich der Cursor wieder unter der Kit Auswahl.

Durch die Meldung ,,Memory protect!” wird darauf hingewiesen,

daf die Speicherschutz-Funktion aktiviert ist. Der neue Name kann Qn titled Kick001
nicht gespeichert werden. Nach Abbruch des Speichervorganges Memor r |
befindet sich der Cursor wieder unter der Kit Auswahl. emory pro tect!

Wollen Sie den Kitnamen nicht verdndern, benutzen Sie die Cursor-
Tasten, um einen anderen Master Parameter anzuwéhlen.
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Contrast <Contr> <030-110> . .

Bewegen Sie den Cursor zum Contrast-Parameter. Untitled Kick001

Hier kann der Kontrast der LCD-Anzeige justiert werden. Contr065MemPrOFF

Memory Protect <MemPr> <ON/OFF>

Bewegen Sie den Cursor auf den Memory Protect Parameter : Untitled Kick001
Contr065MemPrON

<ON> - Das gewihlte Drum Kit ist schreibgeschiitzt. Anderungen am Kitnamen, dessen Intrumenten bzw.
Intrumentennummern kdnnen nicht gespeichert werden. Sollte ein anderes Kit auf die gleichen
Instrumentennummern zugreifen wie das schreibgeschiitzte, werden Klangparameterinderungen, die diese
Instrumentennummer betreffen nicht iibernommen. Simtliche Anderungen an ungeschiitzen Kits kénnen nur
gespeichert werden, solange diese keine Auswirkungen auf geschiitzte Kits haben. Geschiitzte Kits werden durch
einen hochgestellten Punkt hinter dem Kitnamen markiert.

<OFF> - Das angewihlte Kit ist nicht schreibgeschiitzt. Beachten Sie, daB Anderungen an Klangparametern
einer Instrumentennummer sich auf alle Kits auswirken, die auf diese Instrumentennummer zugreifen !

Ein Beispiel: Die Kits mit den Kitnummern 000, 001 und 002 der Bank 001 benutzen alle die Kick Drum
KickOO01(Intrumentenvariation 001 der Instrumentenart Kick). Werden nun die Klangparameter der

Kick Drum Kick0O01 verindert, beeinflufit dies alle oben genannten Kits ! Ist auch nur eines dieser Kits
schreibgeschiitzt, lassen sich Anderungen der Klangparameter der Kick Drum Kick001 nicht speichern !

Auch dann nicht, wenn diese Anderungen aus einem nicht schreibgeschiitzten Kit heraus vorgenommen werden.
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LFO Geschwindigkeit <BPM> <038-255>

Hier stellen Sie die Grundgeschwindigkeit der beiden LFOs
(Modulatoren) ein. Die Angabe der LFO-Geschwindigkeit erfolgt
in Beats Per Minute (BPM). Es auf diese Weise moglich,

die pro Kit gespeicherten LFO-Geschwindigkeiten dem Tempo
der aktuellen Komposition anzupassen

(siehe auch ,,LFOs” im Edit Modus).

Initialisieren von Kits <Init> <GO>

Bei Anwabhl des Init Parameters blinkt sofort die Enter-Taste.

Um die Init-Funktion abzubrechen, driicken Sie eine der Cursor-
Tasten. Sie konnen dann einfach den néichsten oder vorhergehenden
Master-Parameter anwdhlen. Die Enter-Taste hort dann auf zu
blinken.

Durch die Initialisierung werden dem Kit Instrumentenvariationen
zugeordnet, die seiner Kit-Nummer entsprechen. So werden z.B. dem
Kit ,,Untitled”, welches unter der Kitnummer 039 gespeichert ist, alle
Instrumentennummern 039 zugeordnet. Das Kit besteht dann also aus
Kick Drum 039, Snare Drum 039, LoTom 039 usw. Grundsitzlich
konnen allerdings verschiedene Intrumentennummern einem Kit zu-
geordnet werden !

Untitled KickO001
BPM 120Init GO>

Untitled Kick001
BPM 120Init GO>
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Driicken Sie die Enter-Taste, um das angezeigte Kit zu initialisieren.
Es folgt die Sicherheitsabfrage <Are you sure?NO>.
Driicken Sie die Enter-Taste, um die Initialisierung abzubrechen. Untitled Kick0O0l

Are you sure?NO

Sind Sie sich sicher ,daf} Sie das aktuelle Kit Initialisieren wollen,
drehen Sie am Value-Regler, um die Antwort von <NO> nach Untitled Kick001

YES halten.
<YES> umzuschalten Are you sure?YES

Driicken Sie die Enter-Taste, um das Kit zu Initialisieren.
Ist das Kit schreibgeschiitzt, erscheint die Meldung <Memory protect!>.

Untitled Kick001
Memory protect!
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Kopieren von Kits <CpyTo> <000-255>

Mit dieser Funktion kénnen Sie Kits inklusive aller benutzten
Instrumentenvariationen kopieren. Die Instrumentenvariationen Untitled Kick001
des Ausgangs-Kits werden dann unter der Intrumentennummer C Py ToBeis D iel1020
gespeichert,die dem Ziel-Kit entspricht. —

Beipiel : Das Kit Nr. 001 mit dem Namen ,,Untitled” soll kopiert werden. Dieses Kit benutzt z.B. die
Instrumentennummern Kick001, Snare002, LoTo010, HiTo100, HiHa003, Rims000, Clap000, Crsh000,

Ride000 und die LFO-Einstellungen LFOs000.

Kopiert werden soll dieses Kit nun auf Kit ,,Beispiel” mit der Nummer 020. Der Name ,,Beispiel” mul natiirlich
vorher vergeben werden bzw. kann nachtriglich geidndert werden. Alle Instrumente werden dabei auf die
Intrumentennummer 020 mitkopiert, d.h. KickOO1 wird nach Kick020 kopiert,Snar002 wird nach Snar020
kopiert, LoTo010 wird nach LoTo0020 kopiert usw. Samtliche Instrumente, die vorher die Nummer 020 hatten,
werden iiberschrieben (Kick020, Snar020, LoTo020 usw). Es sei denn, sie sind irgendwo in einem
schreibgeschiitzten Kit verwendet. In diesem Fall sollte man auf eine andere Ziel-Kitnummer ausweichen.

Die ROM-Kits und -Instrumente bleiben beim Kopieren und Editieren immer in ihrer urspiinglichen Version in
der ROM-Bank erhalten.

Geben Sie mit Hilfe des Value-Reglers die Kitnummer an, auf die das aktuelle Kit kopiert werden soll.

Der Kit-Name der Ziel-Kitnummer wird ebenfalls angezeigt. Wihrend Sie die Kitnummer auf die kopiert

werden soll verdndern, konnen Sie iiber Ihr Keyboard die zugehorigen Instrumente spielen um sicher-

zugehen, dafB} Sie kein wichtiges Kit liberschreiben. Driicken Sie die
Enter-Taste, um das Kit zu kopieren. Es folgt die Sicherheitsabfrage Untitled Kick001
<Are you shure?NO>.

Are you sure?NO
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Driicken Sie die Enter-Taste, um den Kopiervorgang abzubrechen.
Es erscheint dann die Meldung <Command aborted> im Display.

Sind Sie sich sicher, daB Sie das aktuelle Kit kopieren wollen, drehen
Sie am Value-Regler, um die Antwort von <NO> nach <YES>
umzuschalten. Driicken Sie die Enter-Taste, um das Kit zu kopieren.

Nach der Meldung <Drum Kit stored> ist das Drumkit kopiert.

Ist das Kit schreibgeschiitzt, erscheint die Meldung <Memory protect!>.

Untitled Kick001
Command aborted

Untitled Kick001
Are you sure?YES

Untitled KickO001
Drum kit stored

Untitled Kick001
Memory protect!
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Der MIDI - Modus

Im Midi-Modus konnen Sie die fiir den MIDI-Betrieb wichtigen
Parameter bearbeiten. Driicken Sie die Play/Midi-Taste, um den
Midi-Modus zu aktivieren. Die Play/Midi-Taste leuchtet.

Der Cursor befindet sich unter dem ersten Parameter des MIDI-Modus.
Sollte die Play/Midi-Taste nicht leuchten, iiberpriifen Sie bitte den
Play-Parameter im Master-Modus.

Receive Channel <RcevCh> <001-016>

Hier stellen Sie den Midikanal ein, auf dem die JaZBase03 RcvCh001TxmCh001
Mid- Daten empfangen soll. Bd ump GO>B10adGo>
Transmit Channel <TxmCh> <001-016>

Hier stellen Sie den Midikanal ein, auf dem die JaZBase03 RcvCh001TxmC hQO 1
Midi-Daten senden soll. BdumpGO>B1oadGO>
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Bulk Dump <Bdump> <GO>

Diese Funktion dient dazu, den gesamten Speicherinhalt der-
JaZBase03 auf einem externen MIDI-Gerit zu speichern.

Dieses Gerit kann z.B. ein Computer, Hardware-Sequencer,
MIDI-File Player o.4. sein.

Der MIDI-Ausgang der JaZBase03 muf} mit dem MIDI-Eingang
des anderen Gerites verbunden sein. Bei Anwahl der Bulk Dump
Funktion blinkt sofort die Enter-Taste.

Um die Bulk Dump-Funktion abzubrechen, driicken Sie eine der
Cursor-Tasten. Sie konnen dann einfach den ndchsten oder vorher-
gehenden Midi-Parameter anwdhlen.

Die Enter-Taste hort dann auf zu blinken.

Bringen Sie das empfangende MIDI-Gerit in Empfangsbereitschaft
und driicken Sie die Enter-Taste. Wihrend der Dateniibertragung
erscheint die Meldung <Busy> im Display.

Nach ca. 25 Sekunden ist die Ubertragung der Daten abgeschlossen.

Nach erfolgreicher Ubertragung erscheint die Meldung <Fin>
(finished)..

RcvCh001TxmCh0O1
BdumpGO>B10adGO>

RcvCh001TxmCh0O1
BdumpBsyB1loadGO>

RcvCh001TxmCh001
BdumpFinBloadGO>
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Bulk Load <Bload> <GO>
Bei Anwahl der Bulk Load-Funktion blinkt sofort die Enter-Taste.

Um die Bulk Load-Funktion abzubrechen, driicken Sie eine der
Cursor-Tasten. Sie konnen dann einfach den ndchsten oder vorher-
gehenden Midi-Parameter anwdhlen.

Die Enter-Taste hort dann auf zu blinken.

Driicken Sie die Enter-Taste, um die JaZBase03 in Empfangsbereit-
schaft zu bringen. Die Meldung <Rdy> (Ready) erscheint im
Display. Starten Sie nun die Dateniibertragung am sendenden Geriit
(z.B durch Starten des Sequencers).

Nach erfolgreichem Empfang der Daten meldet die JaZBase03
<Fin> (Finished).

RcvCh001TxmCh0O1
BdumpGO>B10adGO0>

RcvCh001TxmCh0O1
BdumpRdyB10oadGO0>

RcvCh001TxmChO0O1
BdumpGO>BloadFin
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Snapshot Send <SnpSh> <ON/OFF>

Diese Funktion dient dazu, die Klangparameter-Daten des zuletzt
angewihlten Drum Kits als MIDI-Controller zu senden. RcvCh001TxmCh001
Auf diese Weise ist es moglich, die Klangeinstellungen des Kits Sn p SmN TxCtrOFF

mit dem gerade komponierten Song im angeschlossenen
MIDI-Sequencer abzuspeichern.

<ON> - Bei Anwabhl eines Kits (im Edit- und im Master-Modus) werden die Klangparameter aller Instrumente
des Kits als Midi-Controller-Werte gesendet. Ausgenommen davon sind jedoch der Parameter Velocity ON/OFF.
Stellen Sie Ihren Sequencer (Computer) auf Aufnahme und wihlen Sie das gewiinschte Kit aus. Sorgen Sie dafiir,
daf die JaZBase03 wihrenddessen keine MIDI-Daten, insbesondere Controllerdaten empfiangt!

Der Sequencer sollte nun die Klangeinstellungen aller neun Instrumente in Form von Controllerdaten
aufgezeichnet haben (siehe Midi Implementation). Diese Daten kénnen Sie jederzeit durch einfaches Abspielen
an die JaZBase03 zuriicksenden. Das gerade angewihlte Kit iibernimmt dann die ensprechenden Klangdaten.

<OFF> - Die JaZBase03 sendet keine Controllerdaten bei Anwabhl eines Kits.

Transmit Controller <TxCon> <ON/OFF>

Mit diesem Parameter legen Sie fest, ob bei Veridnderung eines
Klangparameters mit dem Value-Regler Controllerdaten ausgegeben | RCvChOQ1TxmCh0OQ1
werden sollen oder nicht.

<ON> - Beim Editieren von Klangparametern werden zugehorige SN P ShON TxCt I"QF F
Controllerdaten iiber die Midi-Out Buchse gesendet.

<OFF> - Die JaZBase03 sendet keine Controllerdaten.
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Der EDIT-Modus - allgemein:

Editieren von Kits und Instrumenten (siehe auch Betriebsmodi / Ubersicht Edit-Mode)

Im Edit-Modus konnen Sie sich neue Drum-Kits aus bestehenden Variationen der verschiedenen Instrumente
zusammenstellen bzw. jeden Instrumentenparameter einzeln editieren.

Driicken Sie die Edit-Taste, um ins Edit-Menu zu gelangen.
Die Edit-Taste leuchtet.

Das Display im Edit-Modus :
Instrumentenart (Kick)
Kitauswahl (Untitled)

Instrumentennummer (001)

N -

Cursor ——p Qntit]ed Kick001

<4—— 2.Parameter-Wert

Tune 210Pitch030

1.Klangparameter 2.Klangparameter

1.Parameter-Wert

In der oberen Zeile des Displays wird der Name des zu editierenden Kits angezeigt. Nach dem Driicken der Edit-
Taste befindet sich der Cursor unter dem Feld fiir die Kit-Auswahl. Im Edit-Modus wird nur der Kitname ange-
zeigt, nicht die Kitnummer. Drehen Sie nun am Value-Regler, um ein zu editierendes Kit auszusuchen.
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Hinweis:
Wollen sie ein bestehendes Kit veridndern, das Original aber nicht durch die editierte
Version ersetzen, so miissen Sie dieses Kit vorher kopieren (Siehe Master-Modus /Kopieren von Kits).
Der Kitname kann im Master-Modus editiert werden (Master -Modus / Name-Edit).

Wihrend des Editierens konnen natiirlich die Instrumente per Keyboard weiter getriggert werden
oder bereits programmierte Sequencen iiber die Instrumente der Airbase99 ablaufen.

Anwabhl einer Instrumenten-Art im Kit

Habe'r.1 Sie sich ﬁi.r ein. Kit entschieden, %énnen Sie nun das Instrument Untitled Kick001
auswihlen, das Sie editieren wollen. Driicken Sie die rechte -
Cursor-Taste, um in die Instrumentenauswahl zu gelangen. Der Cursor Tune 238Pitch030
befindet sich jetzt unter der Instrumentenart. Drehen Sie nun am
Value-Regler, um eine Instrumentenart auszusuchen.

Folgende Instrumentenarten stehen zur Verfiigung:

Instrumentenart Display-Abkiirzung Instrumentenart Display-Abkiirzung
Kick Drum Kick Clap Clap
Snare Drum  Snar Rimshot Rims
Low Tom LoTo Crash Crsh
High Tom HiTo Ride Ride
Hi Hat HiHa LFO 1 & LFO2 LFOs
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Instrumentennummer - Variationen einer Instrumenten-Art

Unter den Instrumentennummern (000-255) lassen sich 256
Variationen pro Instrument (Kick, Snare, LoTom, HiTom usw.)
abrufen bzw. speichern. Driicken Sie die Cursor -> Taste, um die
dreistellige Instrumentennummer anzuwéhlen.

Untitled KickQ01

Der Cursor befindet sich jetzt unter der Instrumentennummer. Tune 210Pitch030
Drehen Sie nun am Value-Regler, um eine Instrumentennummer
auszusuchen. Spielen Sie das Instrument iiber Ihr Keyboard wihrend
der Verdnderung der Instrumentennummer. So konnen Sie die bereits
gespeicherten Variationen eines Instruments schnell durchhoren.

Ab Werk sind fiir jedes Instrument 100 Variationen unter den
Instrumentennummern 000-099 gespeichert.

Durch Druck auf die linke Cursor Taste gelangt man wieder zur Instrumentenauswahl.
Allein durch das Kombinieren bereits gespeicherter Instrumentenvariationen lassen
sich schnell neue und variationsreiche Kits erstellen.

Die Instrumentennummern der ROM-Bank konnen editiert, aber nicht
gespeichert werden (Read Only Memory). Ab Werk befindet sich aber
eine Kopie der ROM Bank in Bank 001. Die Instrumentenvariationen
belegen dann die Instrumentennummern 000-099 jeder Instrumentenart.
Siehe auch unter Betriebsmodi / Ubersicht Speicherhierarchie!
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Editieren von Instrumenten - die Klangparameter

Kick Drum Parameter

- Tune <Tune> <000-255>

Dieser Parameter bestimmt die Intensitit der Tonhohenbeugung.

Bei einem Synthesizer entspriche dieser Parameter der Modulations-
intensitit einer einfachen Hiillkurve (Attack=0, Decay fest eingestellt)
auf die Tonhohe (Oszillatorfrequenz). Ein hoher Wert sorgt hier fiir
den 909-Typischen Magengruben-Effekt wihrend ein sehr niedriger

Wert fiir softe, 808-dhnliche Kick-Drums und Bass-Klidnge geeignet ist.

- Pitch <Pitch> <000-255>

Dieser Parameter bestimmt die GrundtonhGhe der Bass Drum.
Subbisse bis zu 25 Hz oder relativ hohe Tone sind hier moglich.

Dies ist nicht mit dem Tune Parameter zu verwechseln.

Achtung ! Bei allen anderen Instrumentenarten wird der TonhShen-
parameter ,,Tune” genannt, doch aus Griinden des Bekanntheitsgrades
der Roland TR909 wird dieser Parameter hier Pitch genannt.

Untitled Kick001
Tune 238Pitch030

Untitled Kick001
Tune 238Pitch030
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- Decay <Decay> <000-255>
Regelt die Ausklingzeit (Gesamtldnge) der Kick Drum.

- Harmonics <Harmo> <000-255>

Verianderung der Obertone des VCO's. Die nahezu sinusformige
Wellenform des Kick-Drum-Oszillators kann hiermit kontinuierlich
zu einer parabolischen Wellenform umgeformt werden. Dadurch ent-
steht ein hérterer, paukenartiger Klang, der sich klanglich durchaus
von einer einfachen Verzerrung (Distortion) unterscheidet.

- Pulse <Pulse> <000-255>
Verianderung des reinen Pulse-Anteil des Attacks (siehe auch Attack-

Parameter). Pulse ist der reine Rechteck-Impuls, der auf den Attack-
VCA zulduft.

Untitled Kick001
Decayl50Harmo000

Untitled Kick001
Decayl50Harmo0Q00

Untitled Kick001
Pulse032Noise032
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- Noise <Noise> <000-255>

Verianderung des reinen Noise-Anteil des Attacks (siehe auch Attack-
Parameter). Noise erzeugt in der Attack-Phase je nach Intensitét einen
Klatsch-artigen Sound. Beachten Sie die Einstellungen des ,,Attack-"
und ,,EQ-" Parameter-Parameters. Bei einem hohen EQ-Wert ist der
Noise-Anteil der Kick-Drum kaum oder gar nicht zu horen.

- Attack <Attac> <000-255>

Wichtig fiir das Verstindnis der Bass Drum Attack-Sektion ist
folgendes: Die Parameter Pulse und Noise werden zusammengemischt
und nochmals durch den Parameter Attack in der Intensitéit gesteuert.
Ist hier ein Wert von 000 eingestellt, so sind Verinderungen des Pulse
oder Noise-Parameter nicht zu horen! Sowohl Pulse als auch Noise
konnen auf 000 gestellt werden, womit der Signaldurchgang jeweils
gesperrt ist. Dadurch sind auch Bass Drums ganz ohne Attack oder nur
mit Pulse-Anteil oder nur mit Noise-Anteil moglich.

Untitled Kick001
Pulse032Noise032

Untitled Kick001

Attacl55EQ

000
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-EQ <EQ> <000-255>

Glittet den Ausgang der Kick-Drum-Klangerzeugung mit einem
flachen Filter. Ist hier der Wert 000 eingestellt, so ist das Filter ganz
geoffnet.

Hinweis: Anderungen des Noise-Parameters sind nur bei gedffnetem
Filter gut zu horen.

- Level <Level> <000-255>
Bestimmt die Grundlautstirke der Kick Drum innerhalb des
ausgewdhlten Kits.

- Velocity <Veloc> <ON/OFF>
Dieser Parameter legt fest, ob die Lautstirke der Kick Drum von der
Anschlagstirke (MIDI-Velocity) abhingig ist oder nicht.

Untitled KickQ001
Attacl55EQ 000

Untitled Kick001
Level2b5VelocOFF

Untitled Kick001

<ON> - Die iiber dem MIDI-Eingang emfangenen MIDI-Velocity Daten} | eye]1255VelocOFF

beeinflussen die Lautstéirke der Kick Drum.

<OFF> - Die Kick Drum erklingt immer mit der unter ,,Level”
eingestellten Lautstéirke. Eingehende MIDI-Velocity Daten fiir die
Kick Drum werden ignoriert.
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- Scale <Scale> <LIN/SEM>
Dieser Parameter bestimmt, ob sich der Pitch-Parameter linear auf die
Tonhohe auswirkt, oder die Anderung der Tonhohe in Halbtonschritten

erfolgen soll.
<LIN> - Bei Editierung des Pitch-Parameters erfolgt die Anderung der Untitled K-! ck001
Tonhohe linear in 256 Schritten (Pitch000-Pitch255). ScaleLINInit GO>

<SEM> - Bei Editierung des Pitch-Parameters erfolgt die Anderung der
Tonhohe in Halbtonschritten (SEMitones). Hier lassen sich nicht mehr fUntitled KickQO01
alle 256 Werte anwihlen. Der Wert des Pitch-Parameters dndert sich S :
caleSEMInit GO>
sprunghaft ( z.B. Pitch044 -> Pitch049 -> Pitch054 ....). —

-Initialiserung <Init> <ON/OFF>

Durch die Initialisierung werden die alle Klangparameter der Kick
Drum auf einen bestimmten Wert zuriickgesetzt. Diese Werte ent- Untitled Kick001
sprechen ungefidhr dem Klang einer ,,normalen” TR909 -Kick Drum. Init OFF

<ON> - das Instrument wird sofort initialisiert, ist dann aber noch nicht —
gespeichert.

<OFF> - das Instrument bleibt wie es ist .

Seite 30



Snare Drum Parameter:

- Tune <Tune> <000-255>
Hiermit wird die Grundtonhohe der beiden Perkussion-Oszillatoren
bestimmt.

- Snappy <Snapp> <000-255>
Snappy bildet den Gerduschanteil der Snare und ist faktisch ein
gefiltertes Rauschen.

- Decay <Decay> <000-255>
Decay steuert die Linge der Rauschfahne der Snare Drum.

- Detune <Detun> <000-255>
Verstimmt die beiden Oszillatoren gegeneinander.

Untitled Snar001
Tune 142Snapp250

Untitled Snar001
Tune 142Snapp250

Untitled Snar001
Decay228Detun000

Untitled Snar001
Decay228Detun000
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- Noise Tune <NoiTu> <000-255> Untitled Snar001
Das Noise-Filter der Snare Drum kann hiermit durchgestimmt NoiTuQ50Level255
werden. Wird Noise Tune auf O gestellt, ist das Noise-Signal
abgeschaltet. Dann arbeiten nur die beiden Oszillatoren, und man

kann je nach Tuning diverse Perkussions-Instrumente erzeugen,

die dhnlich wie ein Rim Shot,Cow Bell oder Tom Tom klingen konnen.
Bei einem Wert von 000 ist der Rauschanteil ausgeschaltet.

- Level <Level> <000-255> Untitled Snar001

Bestimmt die Lautstdrke der Snare Drum innerhalb des ausgewihlten NoiTu050Level?255
Kits. —

- Velocity <Veloc> <ON/OFF> .
Dieser Parameter legt fest, ob die Lautstirke der Snare Drum von der Untitled S n ar001
Anschlagstirke (MIDI-Velocity) abhéngig ist oder nicht. Velo CQF FInit OFF

<ON> - Die iiber den MIDI-Eingang emfangenen MIDI-Velocity Daten
beeinflussen die Lautstérke der Snare Drum.

<OFF> - Die Snare Drum erklingt immer mit der unter <Level>
eingestellten Lautstérke.

Eingehende MIDI-Velocity Daten fiir die Snare Drum werden ignoriert.
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-Initialiserung <Init> <ON/OFF>
Durch die Initialisierung werden die alle Klangparameter der Snare-
Drum auf einen bestimmten Wert zuriickgesetzt. Diese Werte

entsprechen ungefihr dem Klang einer ,,normalen” 909 - Snare-Drum.

<ON> - das Instrument wird sofort initialisiert, ist dann aber noch
nicht gespeichert.
<OFF> - das Instrument bleibt wie es ist.

Untitled Snare(Q01
Init OFF
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Lo Tom Parameter:

- Tune <Tune> <000-255>

Hier wird die Tonhohe des Low Tom - Oszillators bestimmt.

Die Grundtonhohe ist niediger als die des Hi Toms.

- Decay <Decay> <000-255>
Decay bestimmt die Ausklingzeit des Toms.

- Level <Level> <000-255>
Bestimmt die Lautstidrke des Lo Toms innerhalb des
ausgewdhlten Kits.

Untitled LoTo001
Tune 127Decayl?27

Untitled LoTo001
Tune 127Decayl?27

Untitled LoTo001
Level255VelocOFF
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- Velocity <Veloc> <ON/OFF>
Dieser Parameter legt fest, ob die Lautstirke des Lo Toms von der
Anschlagstirke (MIDI-Velocity) abhiingig ist oder nicht. Untitled LoTo001

Level255VelocQFF

<ON> - Die iiber dem MIDI-Eingang emfangenen MIDI-Velocity Daten
beeinflussen die Lautstédrke des Lo Toms.

<OFF> - Das Low Tom erklingt immer mit der unter <Level>
eingestellten Lautstirke. Eingehende MIDI-Velocity Daten fiir das Lo Tom
werden ignoriert.

-Initialiserung <Init> <ON/OFF>

Durch die Initialisierung werden die alle Klangparameter des Lo Toms
auf einen bestimmten Wert zuriickgesetzt. Diese Werte entsprechen Untitled LoTo001
ungefihr dem Klang eines ,,normalen” TR909 - Lo Toms. .

<ON> - das Instrument wird sofort initialisiert, ist dann aber noch Init QF F
nicht gespeichert.

<OFF> - das Instrument bleibt wie es ist .
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Hi Tom Parameter

- Tune <Tune> <000-255>

Hier wird die Tonhohe des Hi Tom Oszillators bestimmt.

Die Grundtonhohe ist hoher als die des Hi Toms.

- Decay <Decay> <000-255>
Decay bestimmt die Ausklingzeit des Toms

- Level <Level> <000-255>
Bestimmt die Lautstirke des Hi Toms.

Untitled HiTo0O01
Tune 12/Decayl?2’/

Untitled HiTo001
Tune 127Decayl?2/

Untitled HiTo0O01
Level2b5VelocOFF
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- Velocity <Veloc> <ON/OFF>
Dieser Parameter legt fest, ob die Lautstirke des Hi Toms von der . .
Anschlagstirke (MIDI-Velocity) abhingig ist oder nicht. Untitled HiTo0O01

Level255VelocQFF

<ON> - Die tiber den MIDI-Eingang emfangenen MIDI-Velocity
Daten beeinflussen die Lautstirke des Hi Toms

<OFF> - Das Hi Tom erklingt immer mit der unter <Level> eingestellten
Lautstirke. Eingehende MIDI-Velocity Daten fiir das Hi Tom werden

ignoriert.

-Initialiserung <Init> <ON/OFF> . .

Durch die Initialisierung werden die alle Klangparameter des Hi Toms Un t itled HiTo001
auf einen bestimmten Wert zuriickgesetzt. Diese Werte entsprechen Init QF F

ungefihr dem Klang eines ,,normalen” TR909 - Hi Toms.

<ON> - das Instrument wird sofort initialisiert, ist dann aber noch
nicht gespeichert.

<OFF> - das Instrument bleibt wie es ist.

Seite 37



Percussion-Instrumente
Die samplebasierten Hi Hats und Percussion Sets allgemein

Wihrend es sich bei Kick, Snare und Toms um komplett analoge Klangerzeuger handelt, sind die
Instrumentenarten Hi Hats und die drei Percussion Sets samplebasiert. Fiir jede dieser Instrumentenarten stehen
je vier verschiedene Samples zur Auswahl: Set O beinhaltet Samples eines akustischen Drumsets. Die Sets 2, 3
und 4 bestehen aus verschiedensten Percussionsounds unterschiedlichster Herkunft und lassen sich teilweise mit
Worten nur unzureichend beschreiben. Die Bezeichnungen Clap, Rim, Crash und Ride entsprechen nur im Set0
ihren akustischen Vorbildern. In den anderen Sets weden der Einfachheit halber diese Bezeichnungen
iibernommen, auch wenn die Sounds nicht unbedingt diesen Bezeichnungen entsprechen.

Es handelt sich um 8-Bit Samples (6-Bit - Quantisierung beim HiHat), die analog nachbearbeitet werden. Dabei
wird das Roh-Sample durch einen als Expander arbeitenden analogen VCA geschickt, der im wesentlichen die
Lautstirke - Hiillkurve des resultierenden Klanges bestimmt.

Die VCA Hiillkurven der Instrumentenarten HiHat sowie Clap, Rim, Crashund Ride sind identisch aufgebaut und
konnen durch folgende Parameter beeinfluB3t werden : Attack, Peak Time und Decay.

In den Signalweg der HiHat-Klangerzeugung wurde bei der JaZBase03 zusétzlich ein kombiniertes Hoch- /Tief-
pass-Filter mit Resonanz integriert. Damit ist es moglich, gezielt Hohen- und Bassanteile aus einem Sample oder
dem Noise-Signal (siehe ,,Source”- Parameter) herauszufiltern und mit dem Resonanz-Parameter den Obertonge-
halt nochmals zu beeinflussen. Dieses Filter steht ausschliesslich in der Intsrumentenart HiHat zu Verfiigung.

Da die Parameter der Clap, Rim, Crash und Ride-Sektionen identisch sind, werden diese anhand der
Clap-Sektion nur einmal aufgelistet. Sie lassen sich in ihrer Bedeutung auf die Instrumente Rim, Crash und Ride
iibertragen.
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Aufbau der Lautstirke-Hiillkurve
fiir Closed Hi Hat-, Open Hi Hat-, Clap-,Rim Shot-, Crash- und Ride- Instrumente.

Die Lautstdrkehiillkurve der HiHat-Klangerzeugung:

Attack
- Level

$» time

----- Peak time ----- . --Decay- -

Der Attack-Parameter bestimmt die Attack-Intensitit innerhalb der Peak-Time. Ist fiir die Peak-Time ein Wert
von 000 eingestellt, so beginnt sofort nach Anschlag des Instruments die Decay-Phase. Hohe Attack-Werte haben
bei einer Peak-Time von 000 also keinen Sinn.

Hohe Peak -Time Werte dagegen ermdglichen auch hohe Attack -Werte.

Durch mittlere bis hohe Peak -Times und kurze Decay-Zeiten, wird ein Gate-artiger Effekt erzielt,

im Extremfall von Decay und Attack = 000 entspricht der Verlauf einem Rechteck , dessen Breite

iiber die Peak -Time geregelt werden kann.

Besonders kurze Hiillkurven erhilt man bei einer Peak -Time von 000 und kurzem Decay.
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Hi Hat Parameter

- Tune <Tune> <000-255>

bestimmt die "Tonhohe" bzw. die Abspielgeschwindigkeit des HiHat-
Samples in recht weiten Grenzen. Der eingestellte Wert gilt sowohl
fiir das offene als auch das geschlossene HiHat! Ein Wert von 100
entspricht dabei der Originaltonhthe des Samples.

- Closed HiHat Attack <CHAtt> <000-255>
Hiermit bestimmen Sie die Attack-Intensitit der Closed Hi Hat
Hiillkurve. Durch Erhohen des Attack-Wertes lassen sich z.B.
riickwirts abgespielte Samples langsam einblenden.

Hohe Werte eigenen sich auBBerdem fiir weiche, jazzartige Spielweisen.

- Closed HiHat Peak Time <CHPKT> <000-255>

Hiermit bestimmen Sie, wie lange die Closed HiHat-Hiillkurve
gedffnet bleiben soll, bevor die Ausklingphase (Decay) beginnt.

Bei einem sehr hohen Peaktime-Wert ist eine Verdnderung des Attack-
Wertes gut horbar. Eine Anderung des Decay-Wertes hat dagegen nur
noch geringe Auswirkungen, da das Sample evtl. schon zu Ende ist,
bevor die Decay-Phase beginnt.

Untitled HiHa001
Tune 100CHAtt000

Untitled HiHa001
Tune 100CHAtt000

Untitled HiHa001
CHPkTO50CHDec010
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- Closed HiHat Decay <CHDec> <000-255>
Decay bestimmt die Ausklingzeit der VCA-Hiillkurve.

- Open HiHat Attack <OHAtt> <000-255>
Hiermit bestimmen Sie die Attack-Intensitéit der Open HiHat Hiill-
kurve. Durch Erhohen des Attack-Wertes lassen sich z.B. riickwérts
abgespielte Samples langsam einblenden.

Hohe Werte eigenen sich auBBerdem fiir weiche, jazzartige Spielweisen.

- Open HiHat Peak Time <OHPKT> <000-255>
Hiermit bestimmen Sie , wie lange die Open HiHat-Hiillkurve ge-
offnet bleiben soll, bevor die Ausklingphase (Decay) beginnt. Bei
einem sehr hohen Peaktime-Wert ist eine Verdnderung des Attack-
Wertes gut horbar. Eine Anderung des Decay-Wertes hat dagegen
nur noch geringe Auswirkungen, da das Sample evtl. schon zu Ende
ist, bevor die Decay-Phase beginnt.

- Open HiHat Decay <OHDec> <000-255>
Decay bestimmt die Ausklingzeit der VCA-Hiillkurve.

Untitled HiHa001
CHPKTO50CHDec010

Untitled HiHa001
OHAttQ010HPkTO65

Untitled HiHa001
OHAtt0010HPKT065

Untitled HiHa001
OHDecl51Smp1e909
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- HiHat Sample Select <SmpleSP>  <0/1/2/3>

Als Klangquelle stehen vier HiHat-Samples zur Auswahl :

0 - HiHat-Sample, das dem Klang eines akustischen Hihatentspricht
1 - HiHat-Sample, das dem Klang eines analog erzeugten TR-808-
HiHats entspricht.

2 - Sample eines kleinen in der Hand gehaltenen Becken

3 - Sample einer mit Holzstab angeschlagenen kleinen Blechplatte

- Reverse Play <Revrs> <ON/OFF>

ON - Sowohl das Closed als auch das Open HiHat-Sample werden
riickwirts abgespielt. Die Hiillkurvenparameter sollten entsprechend
angepalit werden, um optimale Klangqualitit zu erzielen.

OFF - Die HiHat-Samples werden vorwirts abgespielt.

- Source <Sourc> <NOR/FIL/NOI>
Der Source Parameter bestimmt, welches Audiosignal den HiHat
VCA-Hiillkuven zugefiihrt werden soll.

NOR - Das HiHat-Sample wird am Filter vorbei direkt dem VCA
zugefiihrt.

FIL - Das HiHat-Sample wird erst dem Filter zugefiihrt und gelangt
dann in den VCA.

NOI - Statt der Samples wird Noise (analoges Rauschen) dem Filter
zugefiihrt und gelangt dann in den VCA.

Untitled HiHa001
OHDecl51Smp1eSPO

Untitled HiHa001
RevrsOFFSourcNOR

Untitled HiHa001
RevrsOFFSourcNOR
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- High Pass Filter Cutoff <CutHP> <000-255>

Bei einem Wert von 255 werden die tiefen Frequenzanteile beschnitten.

Wird der Wert vermindert, so gewinnt der Klang an Bissen. Nur
hochfrequente Klanganteile weren durchgelassen.
(High Pass Filter = Hochpass Filter)

- Low Pass Filter Cutoff <CutLP> <000-255>

Bei einem Wert von 255 werden alle Frequenzanteile durchgelassen.
Wird der Wert vermindert, so verliert der Klang an Hohen. Nur
tieffrequente Klanganteile werden durchgelassen.

(Low Pass Filter = Tiefpass Filter)

- Filter Resonance <Reson> <000-255>

Dieser Parameter beeinflu3t direkt die Filterresonanz der beiden Filter.

Bei einem Wert von 000 arbeiten die Filter ohne Resonanz. Bei hohen
Resonanzwerten dndert sich die Flankensteilheit des gesamten Filters.
Anderung der Cutoff-Parameter klingt bei unterschiedlichen
Resonanzwerten entsprechend anders bzw. umgekehrt.
Experimentieren Sie ein wenig mit diesen Parametern um deren
Auswirkungen einschitzen zu kdnnen. Grundsitzlich verhilt sich das
Filter dhnlich, wie man es von vielen analogen Synthesizern kennt.
Man kann es allerdings nicht zur Selbstoszillation (Pfeifen) bringen.

Untitled HiHa001
CutHP150CutLP200

Untitled HiHa001
CutHP150CutLP200

Untitled HiHa001
Reson200Level255
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- Level <Level> < 000-255>
Bestimmt die Grundautstirke der HiHats innerhalb eines Kits.

Untitled HiHa001

Level255VelocQFF
- Velocity <Veloc> <ON/OFF>
Dieser Parameter legt fest, ob die Lautstirke der HiHats von der . .
Anschlagstirke (MIDI-Velocity) abhiingig ist oder nicht. Untitled HiHa001

ON - Die iiber dem MIDI-Eingang emfangenen MIDI-Velocity Daten {\/e1ocOFFInit OFF
beeinflussen die Lautstirke der HiHats —
OFF - Die HiHats erklingen immer mit der unter <Level> eingestelleten
Lautstidrke. Eingehende MIDI-Velocity Daten fiir die HiHats werden
ignoriert.

-Initialiserung <Init> <GO>

Bei Anwahl des Init Parameters blinkt sofort die Enter-Taste. . .
Um die Init-Funktion abzubrechen, driicken Sie eine der Cursor- Untitled HiHa001
Tasten. Sie konnen dann einfach den néichsten oder vorhergehenden VelocOFFInit OFF
Master-Parameter anwdhlen. Die Enter-Taste hort dann auf zu blinken. —
Durch die Initialisierung werden alle Klangparameter des Closed-

und Open HiHats auf einen bestimmten Wert zuriickgesetzt.

D.h., nach Initialisierung ist fiir das HiHat das ungefilterte Sample

mit normaler Hiillkurveneinstellung zu horen.
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Die Parameter der Instrumente Clap, Rim, Crash und Ride

Wie in der Beschreibung der HiHat-Sektion erwihnt, sind die Parameter der Instrumente Clap, Rim, Crash und
Ride identisch. Der Aufbau der Lautstirkehiillkurve ist derselbe wie in der HiHat-Sektion.
Die Parameter werden hier nur anhand der Clap-Sektion beschrieben !

- Tune <Tune> <000-255>
bestimmt die "Tonhohe" bzw. die Abspielgeschwindigkeit des Samples.

Untitled Clap001
Tune 110Attac000

- Attack <Attac> <000-255>

Hiermit bestimmen Sie die Attack-Intensitit der Lautstirke-Hiillkurve. .
Durch Erhéhen des Attack-Wertes lassen sich z.B. riickwiirts abgespiel- f Untitled Clap001
te Samples langsam einblenden. Hohe Werte eignen sich auflerdem Tune 110Attac000
fiir weiche Anschlige. —
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- Peak Time <PeakT> <000-255>

Hiermit bestimmen Sie, wie lange die Lautstidrke-Hiillkurve getffnet
bleiben soll, bevor die Ausklingphase (Decay) beginnt. Bei einem sehr
hohen Peaktime-Wert ist eine Verdnderung des Attack-Wertes gut hor-
bar. Eine Anderung des Decay-Wertes hat dagegen nur noch geringe
Auswirkungen, da das Sample evtl. schon zu Ende ist, bevor die
Decay-Phase beginnt.

- Decay <Decay> <000-255>
Decay bestimmt die Ausklingzeit der VCA-Hiillkurve.

- Sample Select <SmpleSP>  <0/1/2/3>

Fiir die Instrumente der Percussion Sets 1 bis 3 stehen jeweils

vier Samples zur Auswahl. Anhand untenstehender Tabelle sehen Sie,
welche Samples den Parametereinstellungen <0/1/2/3> zugeordnet
sind.

Untitled Clap001
PeakTO50Decayl28

Untitled Clap001
PeakT050Decayl?28

Untitled Clap001
RevrsOQFFSmpleSPO
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Die Sets 2, 3 und 4 bestehen aus verschiedensten Percussionsounds unterschiedlichster Herkunft und lassen sich
teilweise mit Worten nur unzureichend beschreiben. Die Bezeichnungen Clap, Rim, Crash und Ride entsprechen
nur im Set0 ihren akustischen Vorbildern. In den anderen Sets werden der Einfachheit halber diese
Bezeichnungen iibernommen, auch wenn die Sounds nicht diesen Bezeichnungen entsprechen.

Die Zuordnung der Samples ist in folgender Tabelle dargestellt:

Sample Select Clap Rimshot Crash Ride
Set 0 (Drumset) Handclap acoustic Rim acoustic Crash acoustic Ride
Set 1 metallic Ring Claves bright Rainmaker Klangschale
Set 2 plastic Shaker Claves low Rustle Whistle
Set 3 Shaker metallic Claves metal Scrape Bongo

- Reverse Play <Revrs> <ON/OFF>

ON - Das Sample wird riickwérts abgespielt. Die Hiillkurvenparameter
miissen entsprechend angepalit werden, damit das Ergebnis horbar ist
und die optimale Klangqualitit bietet (siehe Aufbau der Hiillkurve).
OFF - Das Sample wird vorwirts abgespielt.

- Level <Level> <000-255>
Bestimmt die Grundlautstirke des Instruments innerhalb eines Kits.

Untitled Clap001
RevrsOFFSmp1eSPO

Untitled Clap001
Level255VelocOFF
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- Velocity <Veloc> <ON/OFF>

Dieser Parameter legt fest, ob die Lautstirke des Rimshots von der
Anschlagstirke (MIDI-Velocity) abhingig ist oder nicht.

ON - Die iiber den MIDI-Eingang emfangenen MIDI-Velocity Daten
beeinflussen die Lautstédrke des Rimshots.

OFF - Das Instrument erklingt immer mit der unter <Level> eingestell-
ten Lautstidrke. Eingehende MIDI-Velocity-Daten fiir dieses Instrument
werden ignoriert.

-Initialiserung <Init> <ON/OFF>
Bei Anwabhl des Init Parameters blinkt sofort die Enter Taste.

Um die Init-Funktion abzubrechen, driicken Sie eine der Cursor-
Tasten. Sie konnen dann einfach den néichsten oder vorhergehenden

Master-Parameter anwdhlen. Die Enter-Taste hort dann auf zu blinken.

Durch die Initialisierung werden alle Klangparameter des Instruments
auf einen bestimmten Wert zuriickgesetzt.

Untitled Clap001
Level255VelocOFF

Untitled Clap001
PeakT050Decayl?28
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Die LFOs
- Modulation von Klangparametern

Die JaZBase03 verfiigt iiber zwei digitale LFOs (Low Frequency
Oscillator). Es handelt sich dabei um Modulatoren, die bei
Synthesizern z.B. zur Erzeugung eines Vibratos (Modulation der
Tonhohe) oder fiir Wah-Wah dhnliche Effekte (durch Modulation
des Filter Cutoffs) benutzt werden konnen.

Auch wenn bzw. gerade weil die JaZBase03 ein Drumsound

- Expander und kein Synthesizer ist, lassen sich mit den LFOs
besonders ungewohnliche, aber auch niitzliche Effekte erzielen.

Die beiden LFOs der JaZBase03 werden wie ein Instrument
editiert und verwaltet. D.h., die Parameter beider LFOs sind unter
der Instrumentenart ,,LFOs” zu finden. Wie bei den normalen
Instrumenten kénnen verschiedene LFO-Einstellungen unter den
256 Instrumentenvariationen (000-255) gespeichert werden.

Untitled LFOs001
L1WavSuplL1lDesBDt
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Die LFO - Parameter

LFO 1 Wellenform <L1Wav> <Sup/Sdo/Tri/RCT>
Dieser Parameter bestimmt die Wellenform des ersten LFOs.
Folgende Wellenformen stehen zur Auswahl. Untitled LFOs0O01
Sup Saw Up steigender Sdgezahn L1Wa V§U p L1DesBDt
Sdo Saw down fallender Ségezahn
Tri Triangle Dreieck
RCT Rectangular  Rechteck

LFO 1 Destination (Ziel) <L1Des> <BDt/ SDt/LTt/HTt/HHt/FIL/CPt/RMt/CRt/RDt>

Hier geben Sie an, welcher Klangparameter durch LFO 1 -
moduliert werden soll. Folgende Modulationsziele sind wihlbar:  JUntitled LFOs001

BDt
SDt
LTt
HTt
HHt
FIL
CPt
RMt
CRt
RDt

Kick Drum Pitch (Bass Drum tune) LIWavSu p L1De SBD t

Snare Drum tune

Lo Tom tune

Hi Tom tune

Hi Hat tune

Hi Pass Filter Cutoff
Clap tune

Rimshot tune

Crash tune

Ride tune
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LFO 1 Intensitat <Int> <000-255>
Die LFO-Intensitét bestimmt, wie stark der Zielparameter -
moduliert wird. Bei einer Intensitéit von 000 ist der LFO
ausgeschaltet.

LFO 1 Frequenz (Rate) <Rat> <000-255>
Hiermit lasst sich die relative Frequenz bzw. Geschwindigkeit
des LFOs einstellen.

Anmerkung:

Die absolute LFO-Frequenz ist auch vom BPM-Parameter im
Master Modus abhingig.

Stellen Sie den BPM-Parameter im Master Modus auf das gleiche
Tempo wie den Sequenzer, von dem die Airbase angesteuert wird.
So konnen dann gezielt rhythmische Modulationen programmiert
werden.

Sollten Sie das Tempo Ihres Songs bzw. Sequencers dndern, so

brauchen Sie nur die BPM-Parameter im Master Modus anzupassen.

Untitled LFOs001
L1Int220L1Rat018

Untitled LFOs001
L1Int220L1Rat018
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LFO 2 Wellenform <L2Wav> <Sup/Sdo/Tri/RCT>
Dieser Parameter bestimmt die Wellenform des ersten LFOs.
Folgende Wellenformen stehen zur Auswahl.

Sup Saw Up steigender Sdgezahn
Sdo Saw down fallender Sdgezahn
Tri Triangle Dreieck

RCT Rectangular  Rechteck

LFO 2 Destination (Ziel) <L1Des> <BDt/ SDt/LTt/HTt>
Hier geben Sie an, welcher Klangparameter durch LFO 1 moduliert-
werden soll. Im Gegensatz zu LFO 1 lassen sich mit LFO 2 nur
folgende Modulationsziele auswihlen:

Bdt Kick Drum Pitch (Bass Drum tune)
Sdt Snare Drum tune
Ltt Lo Tom tune

HHt Hi Hat tune

LFO 2 Intensitit <Int> <000-255>
Die LFO-Intensitét bestimmt, wie stark der Zielparameter
moduliert wird. Bei einer Intensitéit von 000 ist der LFO
ausgeschaltet.

Untitled LFOs001
L2WavSuplL2DesBDt

Untitled LFOs001
L2WavSuplL2DesBDt

Untitled LFOs001
L2Int220L2Rat018
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LFO 2 Frequenz (Rate) <Rat> <000-255>
Hiermit stellen Sie die relative Frequenz bzw. Geschwindigkeit
des LFOs ein.

Anmerkung:

Die absolute LFO-Frequenz ist auch vom BPM - Parameter im
Master Modus abhingig. Stellen Sie den BPM - Wert im Master
Modus auf das gleiche Tempo wie den Sequenzer, von dem die
Airbase99 angesteuert wird.

So konnen dann gezielt rhythmische Modulationen programmiert
werden.

Sollten Sie das Tempo Ihres Songs bzw. Sequencers dndern, so

brauchen Sie nur die BPM- Parameter im Master Modus anzupassen.

Synchronisation von LFO1  <L1Syn> <ON/OFF>

Mit Hilfe dieses Parameters bestimmen Sie, ob LFO1 bei -
Triggerung des modulierten Instrumentes neu gestartet werden soll
oder frei an den Instrumententriggern (Midi Note On) vorbeilduft.

Synchronisation von LFO 2 <L2Syn> <ON/OFF>

Mit Hilfe dieses Parameters bestimmen Sie, ob LFO2 bei
Triggerung des modulierten Instrumentes neu gestartet werden soll
oder frei an den Instrumententriggern (Midi Note On) vorbeilduft.

Untitled LFOs001
L1Int220L1Rat018

Untitled LFOs001
L1Int220L1Rat018

Untitled LFOs001
L1Int220L1Rat018
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Verlassen des Edit Meniis - Automatische Speicherabfrage

Halten Sie die linke Cursor-Taste gedriickt. Durch die Wiederhol- . .
funktion bei gedriickter Cursor-Taste wandert der Cursor schnell in Untitled Kick001
Richtung Kit-Auswahl zuriick. Wenn Sie Klangparameter eines Store instr? YES
Instruments veridndert haben, erscheint im Display automatisch die
Meldung "Store Instr? ". Sollte die Abfrage "Store Instr?" nicht
erscheinen, wurde keiner der Klangparameter veridndert und es muf}
nichts gespeichert werden.

Ansonsten blinkt jetzt die Enter-Taste. Sie werden gefragt, ob die
Anderungen, die Sie am angezeigten Instrument vorgenommen haben,
gespeichert werden sollen.

Speichervorgang bestitigen

Driicken Sie auf die blinkende Enter-Taste, um die Klangeinstellungen
unter der angezeigten Instrumentennummer zu speichern. Untitled KickO0O1
Jetzt werden zum Beispiel alle Klangparameter der Kick Drum unter Instrum. sto I"g d
der Instrumentennummer 001 gespeichert. ’
Der Speichervorgang wird durch die Meldung "Instrument Stored" be-
stitigt. Der Cursor befindet sich nun unter der Instrumentennummer.
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Speichervorgang abbrechen

Um den Speichervorgang abzubrechen, drehen Sie den
Value-Regler nach links bis im Display "Store Instr? NO "
angezeigt wird.

Driicken Sie auf die blinkende Enter-Taste, um den Speichervorgang
abzubrechen und zu beenden.

Der Abbruch des Speichervorganges wird mit der Meldung
"Command Aborted" bestitigt.

Untitled Kick001
Store instr? YES

Untitled Kick001
Command aborted
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Midi Implementation
Notenzuordnungen JaZBase03
Die Instrumente der JaZBase03 konnen durch Midi-Notenbefehle getriggert werden.

Die Zuordnug der Instrumente zu den Midi Notennummern und zu den Notenwerten ist in
folgender Tabelle dargestellt. Im Sequenzer konnen sie mit den General Midi Bezeichnungen benannt sein.

Instrument GM Bezeichnung Notennummer Key
Kick Drum Bass Drum 1 36 Cl
Snare Drum El. Snare 40 El
Low Tom Lo Floor Tom 41 F1
High Tom Hi Floor Tom 43 Gl
Closed Hi Hat Closed Hi Hat 42 F#1
Medium Hi Hat Pedal Hi Hat 44 G#l1
Open Hi Hat Open Hi Hat 46 A#1
Hand Clap Hand Clap 39 D#1
Rim Shot Side Stick 37 C#1
Crash Crash Cymbal 1 49 + 50 C#2 + D2
Ride Ride Cymbal E2

Seite 56



Seite 57



Seite 58



Seite 59



System Exclusive Daten

Uber System Exclusiv-Daten werden nur Hex-Dumps des gesamten Speicherinhalts verwaltet, da die
Soundsteuerung generell iiber Controller abliuft.

Die System Exclusiv Befehlszeile sieht folgendermallen aus:

$FO(SysEx Begin), $31(JoMoX-Herstellercode), $7F(Befehl Sys Ex Dump), $55(Header),
$00(Header),XX(Data0),XX(Datal),..., $F7(End of SysEx)

(Die Ziffern der SysEx-Sequenzen sind, wie immer, in Hexadezimal-Schreibweise dargestellt.)

Reset

Schalten Sie die JaZBase03 aus. Halten Sie die Tasten Master, Edit und Play/Midi gleichzeitig
gedriickt und schalten Sie dabei wieder ein. Danach ist der Speicher initialisiert. Die Kits und
Instrumentenvariationen der ROM-Bank werden bei einem Reset in die Kitbank 000 kopiert und sind
dort editierbar.

Anzeige der Software Version
Direkt nach dem Einschalten der Stromversorgung der JaZBase03 wird im Display die aktuelle
Versionsnummer der Software angezeigt.
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11. Technische Daten

Klangerzeugung

Anschliisse

Ausgangspegel
Display
Stromversorgung
Gehiuse
Abmessungen

Gewicht

Kick Drum, Snare Drum, Lo Tom Hi Tom vollstindig analog

mit digitaler Steuerung der Parameter

Open / Closed Hi Hat - , Clap-, Rim Shot-, Crash-, Ride-Sektion
digitales 8 Bit- Sample mit analoger Hiillkurve, Auswahl aus 16 Samples

Midi in/out/thru: Spol. DIN - Buchsen
Audio Mix L/R: 6,3 mm Mono - Klinkenbuchsen
10 Einzelausgédnge: 6.3 mm Mono - Klinkenbuchse

ca. +4 dBu bei maximalem Level an allen Ausgingen
2x16 Zeichen LCD

externes 12V AC/AC Steckernetzteil

19 7, 1 HE Stahlblech lackiert

BxHxT:483mm x 45Smm x 250mm

3,5kg
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Service, Updates, Tips und Tricks

gibt es natiirlich von der JoMoX Elektronische Musikinstrumente GmbH
im Internet unter http://www jomox.de
per Post JoMoX GmbH / Kortestr. 10 / 10967 Berlin / Germany
per Fax - Nr.: 0049 - (0)30 - 61 70 25 74
oder per E-Mail: info@jomox.de

Wir empfehlen den Benutzern unserer Produkte dringend, sich bei uns als User registrieren zu lassen. Hierzu
bitten wir, uns Anschrift und evtl. E-Mail Adresse, sowie die Versionsnummer der Software des Gerétes
mitzuteilen.

Wir informieren den Kunden dann automatisch tiber spéter erscheinende Updates, Besonderheiten

oder Tips und Tricks, die auf gleichen Wegen auch von anderen Usern bei uns eingehen.

Feedback

Die JoMoX GmbH ist ein Hersteller fiir Musikinstrumente im Sinne kreativer Ausstattung. Kritik und
konstruktive

Anregungen werden gerne gesehen und selbstverstidndlich in Planung und Weiterentwicklung unserer Produkte
einbezogen.

Fiir Mitteilungen tiber Tontrdger-Veroffentlichungen oder Live-Prisentationen,die mit unseren Produkten
entstehen

oder entstanden sind, interessieren wir uns besonders und dieses nicht zuletzt, um das Spektrum der
Moglichkeiten
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unserer Produkte auch anderen Benutzern, unseren Stiitzpunkt-Héandlern und Vertrieben in der ganzen Welt
oder interessierten Neukunden transparent zu machen.

Wir wiinschen viel Spafd und Erfolg bei der Arbeit mit unseren Geriten und bedanken uns
fiir eingehendes Feedback an dieser Stelle im Voraus.

Berlin im Mirz 2003
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