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EINLEITUNG

ELKA dankt hnen flir das Vertrauen, das Sie als Erwerber einer C 1000, C 2000, bzw. X 1000
zum Ausdruck gebracht haben, zumal davon ausgegangen werden kann, daB Sie bereits ein
erfahrener und versierter Musiker/Musikliebhaber sind, wenn Sie sich fur dieses Instrument
der absoluten Spitzenkiasse entschieden haben.

Sicherlich haben Sie das Instrument bereits erfolgreich ausprobiert und nehmen jetzt die
Anleitung zur Hand, um detaillierte Informationen zu erhalten.

Tatséchlich zeichnen sich ELKA-Instrumente seit jeher durch Ubersichtlichkeit und leichte
Bedienbarkeit aus, dennim Vordergrund steht ja das Musizieren. Sie werden Uberrascht sein,
wieviele Mdglichkeiten noch in diesem Instrument stecken, die nicht auf den ersten Blick
ersichtlich sind!

In einer Anleitung missen s&mtliche Funktionen beschrieben werden, darunter natlrlich auch
solche, die Ihnen —aufgrund lhrer Erfahrung— bereits geldufig sind. Diese Anleitung ist in
gewisser Weise auch als Nachschlagewerk konzipiert, deshalb wird gelegentlich bereits
Beschriebenes am Anfang eines neuen Abschnittes wiederholt.

Trotzdem ist es empfehlenswert, die gesamte Anleitung durchzulesen.

Anfangs werden Sie sicherlich erst einmal die vielen "sichtbaren” Méglichkeiten nutzen. Die
immensen, nicht auf den ersten Blick sichtbaren Méglichkeiten werden dann im weiteren
Verlauf dieser Anleitung erlautert (Erstellen eigener Klangfarben, Rhythmen, Begleitungen,
Arrangements, Musikstlcke, usw.).

Die Vielseitigkeit in Verbindung mit den enormen Moghchkelten zur 1nd1v1dueHen Gestaltung
garantieren Freude und Vergntgen an lhrer C 1000/ C 2000, bzw. X 1000 Uber Jahre hinaus!

C 1000, C 2000, X 1000

Diese Anleitung dient gleichermaBen diesen 3 Instrumenten, denn sie unterscheiden sich in
derBedienung nurunwesentlich voneinander. Die Anleitung legt das Modell C 1000 zugrunde.

C 2000: Unterschiedlich ist das BaBpedal, denn es verfugt Uber 25, hinten gelagerte Tasten.
AuBerdem weichen zwei Rhythmen ab: Statt FUNK und REGGAE sind es BLUE GRASS
und GOSPEL.

X 1000: Verstarker und Lautsprecher entfallen; BaBpedal und Schweller sind steckbar. Alle
Anschllisse werden im Abschnitt "AnschluBfelder X 1000" (Seite 117 und 118) erldutert.

ALLGEMEINE HINWEISE

Folgende Umgebungsbedmgungen sind abtraglich: Lemgere direkte Sonnenemstrahlung,

__extrem hohe oder niedrige Temperatur, feuchte oder staubige Luft, usw.-

Innerhalb des Instruments befindet-sich eine Lithiumbatterie (zur Erhaltung d'erg’éspeicher-
ten Daten bei abgeschaltetem Instrument). Die Lebensdauer der Batterie wird in erster Linie
vonden Umgebungsbedingungen beeinfluBt, daherist eine.genaue Angabe nicht moglich. Im

'val[gememen kann jedoch von einem mehrjéhrigen Betrieb ausgegangen werden, ehe die

e ~Batterie,-durch einen qualifizierten Techniker- ersetzt werden muB.

Das Instrument bitte nur mit einem weichen, allenfalls mit klarem Wasser angefeuchteten

- Lappen reinigen, niemals chemische L&sungsmittel, etc. verwenden!

‘ ‘ ] -1-




~ 2. Den Schweller von vorn

AUESTELLEN DER C 1000

Der FuBschweller ist separat verpackt.Er wird von vorn auf die Grundplatte aufgeschoben,
dann die Steckverbindung hergestellt und anschlieBend fixiert.

1. Das Abdeckplattchen an der Riickseite entfernen.

3. DenSteckerdes
in die Umbortelung der Grund- Schwellers mit

platte soweit einschieben, bis der/\\'xm - der Buchse auf

SteckanschluB —durch die Offnung am der Grundplatte
Schweller hindurch— zugénglich wird. verbinden.
4. Den Schwellermitder beiliegenden Schrau-
v e . _beindergewtnschten Position fixieren,, ., .. ..
5 Die riickwartige Offnungam Schweller wieder rnit dem Abdeckplattchen-verschiie Bem.rr o -

Die Lautsprecherboxen sind ebenfalls separat verpackt. Nachdem sie an der gewiinschten
Stelle plaziert sind, werden sie an die C 1000 angeschlossen: -
Die linke Box an das linke Kiemmenpaar unterhalb des Spieltisches und die rechte Boxandas
rechte Klemmenpaar (jeweils von vorn _Tastaturseite— gesehen) anschiieen. Bitte achten
Sie darauf, daB die Farbmarkierungen von Kabe! und AnschiuBklemme jeweils {ibereinstim-
men.

ANSCHLUSSKLEMMEN AUF DER UNTERSEITE
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AUFSTELLEN DER C 2000

Das BaBpedal ist separat verpackt. Aufstellung und AnschliuB:

1. Das Pedalvordas instrument legen und die beiden Steckverbindungen (s. Einzelabbildung
unten) mit der C 2000 herstellen (das Kabel kann unterhalb des Instruments hervorgezo-
gen werden).

2. Dann das Pedal mit 3. Die rechte Seite nachschieben
der linken, vorderen (siehe gebogenen Pfeil in der
Ecke bis zum An- Abbildung) und das Pedal pa-
schlagindie Ausspa- rallel bis zum Anschlag unter
rung (unterhalb der , das Instrument schieben.

Lautsprecher) ein-
schieben (siehe ge-
raden Pfeil in der
Abbildung).

Ansicht des Steckers und der Massela-
sche am Pedal, sowie des Veerbindungs- ‘ . A 4
kabels von.der C 2000 mit den eptspre- L mm T sl
chender Gegensteckem o | =

~ ANSCHLIESSEN DER X 1000

_ Einzelheiten finden Sie im Abschnitt ANSCHLUSSFELDER X 1000 (Seite 117/118)
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EINSCHALTEN

PANEL LIGHT o7 oo i e

MASTER VOLUME
MASTER VOLUME dient zum Ein-, bzw. Ausschalten des Instru-
ments, sowie zur Regelung der Gesamtlautstarke.
_ Die Lautstarke wird auch durch den FuBschweller beeinfluBt, aller-
dings dient dies weniger der Einstellung der Grundlautstarke, son-
L dern in erster Linie als zusatzliches Ausdrucksmittel wéahrend des
Spiels.
oFF Nach dem Einschalten fuhrt das Instrument zun&chst eine Uberpru-
WASTER VOLUME] fung aller Funktionen durch, einen sog. "Self-Test".

Dies wifd folgendermaBen im Display angezeigt:

—

In der oberen Zeile wird die Modellbezeichnung und die Software-Version angezeigt (je nach
Fertigungsdatum des Instruments kann die v.-No. variieren), in der unteren Zeile wird
bestatigt, daB der Selbst-Test lauft ("reset": siene Seite 102). Danach erscheint, wenn alles
in Ordnung ist, kurzfristig "Selftest passed” und daran anschlieBend:

Damit ist das Instrument spielbereit. Weitere Einzelheiten zu den verschiedenen Anzeigenim
Display folgen im weiteren Verlauf der Anleitung.

Mit dem Einschalten wird automatisch eine Eingangsregistrierung aktiviert, so daB Sie sofort
mit dem Spiel beginnen kdnnen. Natlrlich kdnnen Sje vorher noch nach thren Winschen
umregistrieren.

7ur Vereinfachung der nachfolgenden Erlauterungen bringen Sie bitte das Instrumentin eine
Grundstellung:

L OWER SPLIT und HARMONIZER sollten ausgeschaltet sein.

PANEL (bei den Overall Registrations) und PEDAL BASS (bei Auto Bass/Chord) soliten
hingegen eingeschaltet sein. .

Wit diesem Kippschalterkanndie Spieltischbeleuchtung Ein- _bzw-Ausgeschaltet
_werden. T S : '

DlSPLAYiNTENsn:é{”

- 4 2~ —
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Dieser Drehregler befindet sich }e_ch'ts hebéh.de'm Display. Er di’en{'der_Ei_n_stel_lung )
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ORCHESTRATOR

[UPPER \ |

e — I 3 R

TONE
WHEEL

TONE
WHEEL

[LOWER LEFT |[LOWER RIGHT |
[ORCHESTRATOR |

Y Der ORCHESTRATOR dient zur Auswahl der Klanggruppen fir die beiden Manuale:

Jede einzelne der sechs Sektionen, ORCHESTRA 1 bis 4, TONE WHEEL und SOLO kann
entweder dem Obermanual oder dem Untermanual zugeordnet werden.Die Auswah! erfoigt
durch die entsprechenden Taster der oberen, bzw. unteren Gruppe.

Wenn z.B. ORCHESTRA 1 fur das Obermanual gewéahlt wird, wird es automatisch im
Untermanual ausgeschaltet. Die LED ("Light Emitting Diode" = Anzeige- bzw. Kontroll-
Leuchte) zeigt an, wo die jeweilige Gruppe aktiviert ist. Wenn jedoch der Taster betatigt wird,
dessen LED leuchtet, wird die entsprechende Gruppe abgeschaltet.

Es muB daherzumindest ein Taster aktiviert sein, da sonst die Manuale stumm bleiben!
Der Taster ORCH. 4 TO PEDAL schaltet die Gruppe ORCHESTRA 4 auf das BaBpedal.
(Einzelheiten auf Seite 13).

Der Taster ORCH. 1 TO ARRANG. schaltet die Gruppe ORCHESTRA 1 auf die Beglext—
Arrangements (Einzelheiten auf Seite 21).

LOWER LEFT, LOWER RIGHT
Es besteht die M&glichkeit, das Untermanual in eine rechte und eine linke ‘Seite aufzuteilen
("splitten”) und mit unterschiedlichen Klanggruppen zu belegen. In diesem Fall kénnen die
Gruppen LOWER LEFT auf der linken und LOWER RIGHT auf der rechten Seite gespielt
werden. Das Aufteilen des Untermanuals erfolgt mittels des Tasters LOWER SPLIT bei der
Tastergruppe EFFECTS. Der Teilungspunkt des Untermanuals kann dbrigens frei bestxmmt
werden (Emzelhexten auf Seite 65 Absohmtt "Spht Pomt")

HINWEIS: R N
Die Gruppen im ORCHESTRATOR kénnen —wie gesagt— entweder auf dem Obermanual
oderaufdem Untermanual (bzw. Arrangement, Pedal) gespielt werden. Gruppen kénnen aber
auch ganz abgeschaltet werden, indem der Taster einer aktivierten Gruppe betéatigt wird.

Beispiel: SOLO istim Obermanual aktiviert (= Taster leuchtet). Wenn dieser Taster betatigt

_.wird, erlischt die LED-Leuchte -und SOLO ist weder auf dem Obermanual, noch auf dem -

Untermanual aktiviert. Wird jedoch™ stattdessen der SOLO-Taster im Untermanual betatigt,
leuchtet dieser auf und zeigt an, daB SOLO jetzt im Untermanual verfligbar ist, entsprechend
erlischt auch die LED-Anzeige in der Obermanual-Gruppe.

- 5-
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"™ [ORCHESTRA2 VOLUME

KLANGGRUPPEN
ORCHESTRA 1, ORCHESTRA 2, ORCHESTRA 3, SOLO

-

IEEEEEEE

AFTER TIMBRE
JoucH VARIATION

il

ORCHESTRA 1 bis 3 und SOLO kOnnen zusammen in einem Abschnitt erldutert werden, da
sie sich in der Handhabung nur wenig voneinander unterscheiden. Auf die Abweichungen
(namlich jeweils die letzten 3 Taster unten rechts) wird am SchiuB dieses Abschnitts im
einzelnen eingegangen.

AKTIVIEREN-EINER-KLANGFARBE = =

Die Auswah! erfolgt durch Dricken des gewiinschten Tasters innerhalb der jewsiligen

Gruppe. Es kann immer nureine Klangfarbe pro Gruppe eingesetzt werden (auBer Tone.
Wheel). Eine LED zeigt die jewelils aktivierte Klangfarbe an. . '
Bitte achten Sie darauf, daB der Orchestrator fur die jeweilige Gruppe nach lhren Winschen
aktiviert ist. : : B )

Nachfolgend 2 Beispiele: B

A. Die Klangfarbe PIANO aus der Gruppe ORCHESTRA 3 auf dem Obermanual spielen:
1 im UPPER ORCHESTRATOR die Gruppe ORCHESTRA 3 aktivieren (LED leuchtet).
> Den Taster PIANO im ORCHESTRA 3 betatigen.
3. PIANO aus ORCHESTRA 3.stehtnun.{im-Oberm_anuaj zur Verflgung.

B. Im Untermanual PIANO von ORCHESTRA 1 und STRINGS 1.von OR-CH_ESTRA:Q&;-U{&&, L

1.1m: LOWER ORCHESTRATOR die Gruppen ORCHESTRA™f und ORCHESTRA 2
akt{iViefTe"nt“‘f”"*‘-'*-—" . SRS ~ . St

im Obermanual BRASS 1 von ORCHESTRA 3, VOCAL von SOLO, sowie TONEWHEEL:"

2. ImUPPER ORCHESTRATOR dié Gruppen ORCHESTRA 3, TONEWHEELuRdSOLO . -

« s
L= At PR LA

[N

aktivieren:: = T 1 T BOEIASTAT, PTEN0
3. PIANO von ORCHESTRA1'und STRINGS*1 von ORCHESTRA= akt
4. BRASS 1 von ORCHESTRA 3, VOCAL von'SOLO sowieden TasterD RAWBARSinde
- -Gruppe-TONE-WHEEL akVIBron. « o -ses & v om e me T i
" 5. Dié gewlinschte *Klangkombination -steht:n

s Varogung. Nan kbnmen.noch die.

feren. = oomn e e
re._...

Laiststarken der-éinzelnen Gruppen an den.jewelligen VOLEME:Reglern, sowie-dig .. S

Drawbars ‘(Sinhé’-r“ZUgriegeT)ab‘ei"fEO'NEﬁV\fHEEl;*-,:-:nacheWUHSQhzeiﬂg@ge}llt werden.
| e A R




EFFEKTE, REGLER (KLANGGRUPPEN)

Die letzten 2, bzw. 3 (schwarzen) Taster jeder Gruppe dienen dem Zu- bzw. Abschalten von
Effekten fir die jeweilige Gruppe. Im einzelnen (auBer TONE WHEEL, vgl. hierzu Seite 9):

DYNAMIC

Diesen Taster finden Sie bei allen Gruppen (auBer TONE WHEEL). Er dient der
Aktivierung, bzw. Disaktivierung der "Velocity Sensitivity", der gebréuchliche Aus-
m druck hierfr ist "Anschlagdynamik”; darunter versteht man die Mdglichkeit, den

Klang durch die Starke des Anschlags beeinflussen zu kénnen.

Die Empfindlichkeit der Anschlagdynamik kann den individuellen Wiinschen mittels eines
Reglers angepaBt werden. Er befindet sich bei den Anschllissen an der Riickseite des
instruments und tragt die Bezeichnung "DYNAMIC SENSITIVITY". Die jeweilige Drehrichtung
ist mit + und - gekennzeichnet. Drehen in Richtung "+" erhéht, in Richtung "-" vermindert die
Anschlagsempfindlichkeit.

F ]

BEISPIEL zur Anschlagdynamik:

1. PIANO von ORCHESTRA 3 aktivieren und DYNAMIC ausschalten. Der Klang bleibt
unbeeinfluBt von unterschiedlicher Anschlagstérke.

2. Nun DYNAMIC (bei ORCHESTRA 3) einschalten (LED leuchtet). Sie kénnen nun den
‘Unterschied wahrnehmen, der sich durch leichtes oder kraftiges Anschlagen ergibt!

- Krattigeres Anschlagen —bei eingeschalteter DYNAMIC—erhdht beiden meisten Klangfarben
die Lautstarke. Bei manchen Klangfarben kommen noch weitere Dynamic-Varianten hinzu
(z.B. hellerer Klang). Am besten probieren Sie es einmal bei den verschiedenen Kiangfarben
selbst aus.

Da DYNAMIC separat fur die einzelnen Gruppen schaltbar ist, sind interessante Effekte
erzielbar. Beispielsweise STRINGS ohne Dynamic von ORCHESTRA 3 und CLAVINET mit
‘Dynamic von ORCHESTRA 2: Bei leichtem Anschlag sind nur die Streicher hérbar, bei
starkerem Anschlag kommt der Cembaloeffekt hinzu! '

So ergeben sich unzéhlige Variationsméglichkeiten, die das Spiel lebendig gestalten.

"TIMBRE VARIATION . e -
==, -Diesen Taster finden Sie bei allen Gruppen (auBeT ORCHESTRA 4 und TONE

beiden LEDs leuchtet, ist die Grundklangfarbe aktiviert. Wird der Taster eifimal

- beta‘ugt leuchtet die linke LED auf und zeigt damit.an, daB nun die Variation 1 ein-
- vgeschahtet ist, Erneutes Betétigen 148t die rechte LED auflelichten: Variation 2 ist aktiv.

" “Beim néchsten Tastendruck erfolgt die Riickkehr zur Grundklangfarbe.

- Die: Vanaﬂonen enthalten unterschiedliche Elemente, zB Nachklang, Repetition, unter-
;schledlxche Klangfarbe usw.. L :

‘“f',

BEISP]ELE .ZU_Timbre Vanatlon : . T L
1. PIANO (ORCHESTRA 1);Var. 1:zusétzl. Nachklang kurz Var :2:zusitzl, Nachklang lang.
2 ELECTBJC GU]TAR (ORCHESTRA 3); Var. 1: zusatzr Chorus Var2 Fuzz GUItar

B o IS sn e

e WHEEL) Jede Klangfarbe kann hiermit zweifach variiert-werden: Wenn keine der
vARIATION




AFTER TOUCH

BEISPIEL zum After Touch:

Diesen Taster finden Sie bei den Gruppen ORCHESTRA 2, 3, 4 und SOLO. Er
aktiviert den "zweiten Druckpunkt", darunter versteht man die Maglichkeit, den
Klang nach dem Anschlagen durch kraftigeres Driicken der Taste beeinflussen zu
ksnnen: Uberwinden des zweiten Druckpunkis schaltet Vibrato hinzu.

HARMONICA (bei SOLO) aktivieren und AFTER TOUCH einschalten. Wenn Sie nun die
Taste nach dem Anschlagen kraftiger dricken, kommt ein Vibrato hinzu. Das Vibrato stoppt,
sobald Sie den Druck etwas mindern. Dies gestattet ein besonders ausdrucksvolles Spiel.

Bei manchen Instrumenten ist Vibrato unerwiinscht (z.B. Klavier); in diesen Fallen wird der

Effekt automatisch unterdrickt.

~

VOLUME

AnAARAE

Richtung. Wird der
lange, bis er wiede

|
, VOLUME |

Alle Gruppen verfligen uber individuelle VOLUME- (= Lautstarke) -Regler.
insgesamt 7 Stufen sind wahlbar. Die jewells eingestelite Lautstarke wird

durch die entsprechende LED angezeigt.
-Der-obere Taster bewirkt groBere, der untere kleinere_Lautstérket

rgelost wird. . .

Wennkeine der LEDs leuchtet, bedeutet dies, daB die Lautstarke auf"0" steht. ™
Beim Einschalten des Instruments stellen sich alle Regler automatisch in eine

festprogrammierte Anfangsstellung.

Dies gilt natirlich nicht fur die von lhnen erstellten

Registrierungen in den OVERALL REG!STRATIONS-(VQI. Seite 24).

/ N

Die SOLO

e

= ab

PORTAMENTO | Wenn Reine derl

10 SORSorispe w7t ser srien Poamento g, 1 G 1
“steht -ma;nuunter.-'f‘:Pert-amqmtd“_:;igs;s_t,u-f-en-lpsie,-;@_\.eit.en von Tonzu Ton. ™" "
Wi rdzugrsteinetiefere und d’aﬂin?ej}fl_ej;ﬁéﬁgﬁf[aﬁév?ngeééh’lé’gé " erfolgtd‘as:"
Gleiten von tinten-nach oben, bzw.umgekehrt. T TS T |
Dig Fiandhabting dieses Reglers ist prinzipiell die gleiche wie bei VOLUME. =7

e@@?ﬁé’s"@F:Eé’Wiffthh’i’ér“emﬁs‘*Chne‘l|je’re?sf,—'@e*r*unterev dagegen-einlangsa-. . . .

ot inén Portamento-Reglef. In der |

LRI el

meres:Gleiten. - . .

oot bedeuterdes, da Portamerio a0 et -~

it
i
o

R T LA

" Mit jedem Betatigen &ndert-sich die Lautstérke um eine Stufe in die jeweilige. ¥
Taster langer gedrickt, ve randert sich die'Lautstarkesso™ > FTiEm e




TONE WHEEL

8 8 8 8 8 8 8 8
7 7 7 7 7 7 7 7
6 6 6 6 6 6 6 6
5 5 5 5 5 5 5 5
4 4 4 4 4 4 4 4
3 3 3 3 3 3 3 3
2 2 2 2 2 2 2 2
1 1 1 1 1 1 1 1

~ == \—

Co 1€’ 5%’ 8 4 2% 2 1%’ 1

Die Bezeichnung "Tone Wheel" erinnert an die legendéren Instrumente mit elektromagneti-
scher Tonerzeugung. Diese Gruppe enthilt diese FLUTE-Klange; sogar die Mechanik
entspricht dem berlihmten Vorbild (einrastende Drawbars). . s
‘Die 8 Drawbars (Zugriegel) sind in 5 "gerade" und 3 "ungerade" FuBtonlagen aufgeteilt.
Zum besseren Versténdnis nachfolgend ein kleiner Ausflug in den Instrumentenbau (Kenner
der Materie mdgen diesen Abschnitt Ubergehen, da jedoch kaum noch ein Hersteller
Instrumente mit einzelnen wéhlbaren FuBlagen anbietet, erscheint eine Erlauterung sinnvoll).
"FuBtonlagen" oder "FuBlagen": Wahrend beispielsweise auf dem Klavier jeder einzelnen
Taste nur eine Tonh6he zugeordnet ist, besteht bei der Orgel die Mdglichkeit, den Tasten
—wahlweise oder gleichzeitig— verschiedene Tonhdhen . zuzuordnen. Die Bezeichnung
= "FuBtonlage" stammt aus dem Pfeifenorgelbau: Die Lange der tiefsten Pfeife eines Registers
wurde in"FuB"angegeben (eine in manchen L&ndern noch gebrauchliche MaBeinheit, die mit
.~ """ gekennzeichnet wird). Als Ausgangspunkt wurde 8" gewahlt, wohl deshalb, weil dieser
Bereich dem Umfang der menschlichen Stimme am néchsten kommt. Das Klavier hat z.B. nur
eine FuBlage, namlich 8’. Die 8"-Tonlage bezeichnet man als "Aquallage”.
~“Wenn eine Orgelpfeife um das doppelte verlangert wird —also 16" lang ist— klingt der Ton:eine
~“Oktave tiefer. Sinngema8 ergibt die Verkiirzung auf die Hélfte (4") einen um eine Oktave -
‘hoheren Kiang, usw.. ‘ ‘ S o -
- Wahrend die "geraden” FuBlagen (16°,'8", 4', 2", 1°) die Tonhohe jeweils verdoppeln (=um
__eine Oktave erhdhen), lassen die anderen "ungeraden” FuBlagen Téne dazwischen erklin-
:f',;:' ‘gen;:wenn z.B. 5 1/3” gewé&hlt wird, erklingt auf der Taste "C" der Ton "G", also eine Quint
'_-___};(i?;@%{‘ztéﬂe) héher. Im ersten Moment erscheint dies unsinnig, es hat aber seinen guten
=, . Grund, denn unterschiedliche Klangfarben entstehen erst.durch verschieden starke Beimi-
. c/schungvon.sog Teiltsnen (Obertgnen)™ = - - - e
"~ ."Dater sollte bekjeder Registrierung mit TONE WHEEL als Grundlage eine 16™- oder 8'-
Tonlage gewahit werden, es sei denn, Sie méchten mit ungewdhnlichen Kiangfarben expe-
rimentieren! - . : '

-g- o =




AKTIVIEREN DER GRUPPE TONE WHEEL
im ORCHESTRATOR auswahlen, ob TONE WHEEL im Obermanual oder im Untermanual

gespielt werden soll.

BEISPIEL zu TONE WHEEL: Mit den Drawbars (Zugriegel) im Obermanual experimentieren.

1 Den Taster TONE WHEEL im UPPER ORCHESTRATOR aktivieren (andere, eventuell
noch aktivierte Gruppen ausschalten).

5 Den Taster DRAWBARS in der Gruppe TONE WHEEL aktivieren (LED muB leuchten).

3 Auf dem Obermanual spielen und dabei die Stellung der Drawbars verandern.

Falls die Registrierung der Drawbars nicht mit der sichtbaren Einstellung Ubereinstimmen
sollte, kann es daran liegen, daB Punkt2. nicht ausgefihrt wurde; in diesem Fall ware namlich
dann noch eine Programmierung der OVERALL REGISTRATIONS wirksam (vgl. Seite 25).

fEFFEKTE, PROGRAMMIERUNG (TONE WHEEL)

ROTARY

Die Rotationseffekte sind ein kaum trennbarer Bestandteil des TONE WHEEL

———— Klanges. .

Seinerzeit wurde dieser Effekt durch rotierende Hérner und Trommeiln, die vorden
%8| | autsprechern-angebracht.waren, & rzielt (auch-als. LESLIE™-Effekt bekan nt).

Die moderne Elektronik-erméglicht die Ko p"re'fdigSefSEEﬁQ}gtgsj.j"r_éi\f.e‘r..bm'dung:mit' mehrkanali-, -, .

ger Wiedergabe. _ _
Der Taster ROTARY schaltet den Rotationseffekt _{ain, pZW. aus.

ROTARY SLOW/FAST

Durch unterschiedliche Rotationsgeschwindigkeit der —oben erwahnten— Horner,
bzw. Trommeln kdnnen unterschiedliche Effekte erzielt werden>
SLOW entspricht langsamer Rotation, es ergibt sich ein schwebenderKlang .
~ FAST entspricht der schnellen Rotation, es ergibt sich ein Vibrato-Effekt .

Die Stellung FAST wird durch Aufleuchten der LED angezeigt.

Die LESLIE™-Bezeichnungen lauteten Ubrigens _C_HORU}S“_(slow)_ und TREMOLO (fast).

SLOW ATTACK

——— {ieses Tasters verlangert;-bzw. verzégertwerden.

Dt s H

normalen Lautstérke :dér;F.LU',EES,,_-,e'rn'_.-'_g}eWi'é:s'Zé‘iZéiiﬁag;p"Iiggt'.. e TR

TN e

SUSTA]N _ e e pmetnen e S . = ‘ e -: e em o ml

NACHKLANG st fir di eFLUTES in Stufen verf ugbar h

W STAIN 1: Faster betdtigen, bis die jinke LED auflsichtet.,, = . T

SUSTAIN ist-atisgeschaltet, wenn keine-der-beiden LEDs leuchtet.
s » : 7 _ _10- e :

i ey T T T NS e 18 TR TR S

DerEmscnwmgvorgang “d@rFLUTEKlangfarben(F@NEW HEEL) Kann mittels *

SLOW ATTACK bewirkt 'al,S_‘O,/‘da.B‘__Z_W'LSQh,e.h Ansohlagunddem El’reich"endér'

M SUSTAIN 2: Taster befatigen, bis die rechte LED aufleuchtet. . ._ e e

R




PERCUSSION

[PERCUSSION | Die PERCUSSION bewirkt einen Akzent, der explosiv einsetzt und dann
gleich wieder abreiBt. Sie beeinfluBt dabei nicht die Flute-Drawbars; die
Percussion ist ein zusétzlicher Effekt in der jeweils gewéhlten FuBlage.

Tam ||| 226 Maximal zwei der drei FuBlagen k&nnen gleichzeitig eingesetzt werden.
Falls bereits zwei FuBlagen aktiviert sind und die dritte gewlinscht wird,
- muB zuerst eine der vorher aktivierten Fulliagen ausgeschaltet werden.

4" ||l %= || NOISE ATTACK ahmt den Tastenklick der elektromechanischen Orgel
nach (seinerzeit unerwilinscht, inzwischen ein beliebter Zusatzeffekt!).

SOFT reduziert die Lautstarke der Percussion.
SoFY m LONG verlangert die Abklingzeit der Percussion.

[TONE WHEEL Die LEDs zeigen an, welche FuBlagen, bzw. welche Effekte aktiviert sind.

"™ TONE WHEEL PROGRAMS
[ TONE WHEEL PROGRAMS | In dieser Tastergruppe kdnnen 6 Drawbar-Einstel-
= lungen gespeichert werden (Taster 1 bis 6).
— Der Taster DRAWBARS schaltet die Zugriegel flir
1 2 3 xRS die Sinus-Flutes ein; der Klang entspricht dann der
: jeweiligen, sichtbaren Einstellung.
R - ] ' Wenn hingegen ein TONE WHEEL PROGRAM im
4 5 6 6 Einsatzist, wirdim allgemeinen die sichtbare Draw- - -
' . j == bar-Stellung nicht der hérbaren Kombination ent-
F - 3 sprechen, denn die Zugriegel sind ja mechanisch
2 zu betétigen —getreu dem legendaren Vorbild!
rorary || ROTARY SYSTAIN 1
- % I Natlrlich kénnen auqh innerhalb der Programme
VoLUME ] jederzeit temporédre Anderungen in der Stellung
einzelner Drawbars vorgenommen werden, ohne
. daB das Programm veréndert wird (es sei denn, Sie méchten diese Anderung speichern).

VOLUME dient der Lautstérkeregelung der jeweils aktivierten FLUTES-Einstellung.

. ABSPEICHERN EINER TONE WHEEL REGISTRIERUNG :
. 1.Eine Drawbars-Kombination einstellen, die Sie abzuspeichern wiinschen.
.= 2..Die gewlinschten Effekte aktivieren (Percussion, Attack Noise, .Rotary, etc.).

~ 47 DenPRrogramm-Taster (auf dem Sie abspeichern mochten) ebenfalls drlicken, bis die LED
o ”lm ‘RECORD-Taster erloschen ist. Damiit ist das Abspelchem schon erfolgt!

o ;ABRUFEN EINER TONE WHEEL REGISTRIERUNG

lee TONE WHEEL Programme kénnen auch insgesamt auf Diskette abgespeichert werden,
~ sodaB weitere Programme erstellt werden konnen. Einzelheiten hierzu auf Seite 83 (Disk).

,s—..-"

_ -3.'Den.RECORD-Taster driicken und gedriickt halten (die LED beginnt zu blinken). ==~

Bei akfivierter Gruppe TONE WHEEL (Orchestrator) einen beliebigen Programm—Taster,
_j;_’druoken Die-Pragramme werden verlassen, indem der Taster DRAWBARS betétigt wird. -~




ORCHESTRA 4

—

“ WA O N

IQEEEEEEI

-AFTER TAB
TOUCH ASSIGN °

[ORCHESTRA 4

voLuweE|  [PRESETS BANK |

ul

RA 4 erfolgt ebenfalls iberden ORCHESTRATOR, wie bereits
Der Unterschied liegt hier in der Moglichkeit, viele
Klangfarben nach eigenen Wiinschen modifizieren zu kdnnen. Werksseitig sind alle 99 Pre-
t. Ein Teil (No. 1 - 64). kann nicht-verandert werden, der andere Telil
Modifizierte Presets kénnen nattirlich auf Diskette

”“Die Aktivierung von ORCHEST
von den anderen Gruppen bekannt.

sets mit Sounds beleg
(No. 65 - 99) ist dagegen modifizierbar.
abgespeichert werden, so d
—stéandig erweiterten— EEKZ othgl e e e
Einzelheitenzum Kdﬁiﬁe?f@ﬁ?éﬂffé’?ngﬁf?ﬁmﬁéﬁn@mgra:@ni'ereﬁfauf:S..;E_S_Q:(O’r_c,fhﬁ‘4 Sounds _ i .
—Edit Menue)! ' . ' '

DerZugriff aufdie 99 Presets von

aB sie nicht verloren gehen. Hier kénnen auch Sounds aus der
CA-Sodndothek-gingefaden we den. . ..

ORCHESTRA 4 effolgt mitiels des Nummernfeldes (0 bis 8)
PRESET BANK, rechtsneben-dem VOLUME=Regler fir Orchestra 4,

PRESETS AKTIVIEREN®

Aktivieren erfolgt durch Eintip
ten hierzu:am Ende diesés Abschnittes). - :
Die Preset-No. erscheint auf der zweistelligen Digital-Arizeige beim Nummernfeld.

penauf dem-Numn

Hfeldiozw. per Kurzwahltaster, Einzelhei- .

Der Preset-Name erscheint auf dem groBen Display, z.B. No. 16 "Fantasy"™

resets in‘der PRESET-S B,
245‘-Fl". Homs' - ~33: Digit-¥}
26 Sax.Ens. ‘84 Metal

Tabelle der 64-festen P
09 Machinery -17-Béll Organ;.
~18.Dist:Organ - a:

t9‘'Béat Organ .27 Reeds
.20 0rgan:1 7™

13_Caliope . . = 21 Organ 2= £
¢ 14 Glass Harp:: 22.0rgan 3 -,
" 230rgan 47
16 Fantasy . < '=24-Brass Efs.

03 Snd. Track - 11 Syn-'Space

04 Syn. Brass 28 Syn. Vibes 36 Future=™

©29-8yn. Clock  ;37Fantasia; ~45-Str, Orch.-

07.Space Lab |

08 Invert . 32 Syn Olav. ;40 Jazz Organ,,

1. Die Gruppe ORCHESTRA 4 im ORCHESTRATOR (UP

> Goit. Bass  -.50:pectrum . Fi58GURar. Tiriiia ke

A3 Pizzicatol ~ &j%jELangm;xj;,SQ.'Rook' Gtr ... |
"44-Strings 50Vibes - " T80WVodal "t Tl

.58 JFender Rho 617Strings 1

Y54Met. Piano  62-Brass 1

T BB RISH SH

PER oder LOWER) aktivieren=x- . .- . |

] :
?

& im numérischgn Tastenfald gintippen undrden Klang:ausprobigren., - =i 57

- 12-

2. Die No: eines Preset




KURZWAHL

mm—— Die Tastergruppe 1 bis 18 (links neben dem VOLUME-Regler) dient zur Kurzwahl
von 18 der 99 Presets von ORCHESTRA 4. Sie kdnnen selbst bestimmen, welche
Presets auf den 18 Kurzwahltastern liegen sollen.

Einspeichern

1. Das jeweils gewlinschte Preset mittels Nummerntaster aktivieren.

2. Den Taster TAB ASSIGN (ganz unten rechts in der Gruppe der Kurzwahltaster) gedrickt
halten (die LED beginnt zu blinken).

3. Den Kurzwahltaster, auf welchem das gewiinschte Preset liegen soll, betéatigen. Damit ist
der Vorgang schon abgeschiossen (die LED bei TAB ASSIGN erlischt).

Abrufen
Betétigen eines Kurzwahltasters ruft das dort gespeicherte Preset auf: die No. erscheintin der
Digitalanzeige und der Name erscheint im Display.

ORCHESTRA 4 TO PEDAL

' Diesen Taster finden Sie links neben dem UPPER ORCHESTRATOR. Hiermit
kann die gesamte Gruppe ORCHESTRA 4 auf das Pedal umgeschaltet und dort
polyphon gespielt werden.

Abgesehen von der Bereicherung der BaBklangfarben (besonders flr das Volipe-
dal der-C 2000) ergibt sich die Mdglichkeit von Uberraschungseffekten, wie z.B. mit TIMPANI
- (Pauken) oder TELEPHONE: Auch wenn beide Hande spielen, kbnnen diese Effekte —per.
BaBpedal- abgerufen werden, wenn ORCHESTRA 4 TO PEDAL aktiviert ist!

BASS

Diese monophonen Presets sind vom ORCHESTRATOR
unabhéngig. Sie beinhalten ausschlieBlich BaB-Klangfar-
ben, entweder fiir das Untermanual (HandbaB, Automatik):
oder fiirdas BaBpedal (FuBbaB). ' '
‘BaB-Presets auf dem Pedal-spielen

In der Gruppe AUTO BASS / CHORD den Taster PEDAL
BASS aktivieren, das gewlinschte BaB-Preset wéhlen und
nun im Pedal ausprobieren. '

=g —-BaB-Presets auf dem Untermanual spielen

Inder Gruppe AUTO BASS /CHORD den Taster MANUAL
BASS aktivieren, das gewlinschte BaB-Preset wahlen und
nun im Untermanual ausprobieren. '

13- |
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HINWEISE
— Wenn MANUAL BASS (bei AUTO BASS / CHORD) aktiviert ist, sind die Bass-Presets auf

dem gesamten Umfang des Untermanuals spielbar.

— Wenn MANUAL BASS (bei AUTO BASS / CHORD) aktiviert ist, sind die Bass-Presets auf
dem Pedal nicht mehr verfligbar; auf dem Pedal kann jedoch ORCHESTRA 4 weiter
eingesetzt werden (sofern der Taster ORCHESTRA4 TOPEDAL beim ORCHESTRATOR
aktiviert ist).

— Wenn ROOT LOGIC (bei AUTO BASS / CHORD) aktiviert ist, sind die Bass-Presets zwar
weiterhin auf dem gesamten Umfang des Untermanuals spielbar, allerdings nur jeweils im
Bereich einer Oktave, d.h., die Tonhdhe bleibt in jedem Oktavbereich gleich.

—_Waitere Einzelheiten zu AUTO BASS/ CHORD finen Sie auf den Seiten 21 bis 23.

DYNAMIC

Wie bereits von den anderen Klanggruppen her bekannt, verfiigt auch die Gruppe
M der BASS-Presets (iber die Moglichkeit, den Ton durch den Anschlag beeinflussen

zu koénnen, je kraftiger der Anschlag, desto starker der BaB.

SUSTAIN

‘

auch drei Sustain-Variationen flr verschiedene Nachklang-Langenzur Verfigung:
- SUSTAIN 1 (kurz), 2 (mittel) und 3 (lang). -

Sustain 1 (kurz) ist aktiviert, wenn die linke LED leuchtet.

Sustain 2 (mittel) ist aktiviert, wenn die rechte LED leuchtet.

Sustain 3 (lang) ist aktiviert, wenn beide LEDs leuchten.

‘Sustain ist ausgeschaltet, wenn keine der beiden LEDs leuchtet.

Das Umschalten erfolgt durch wiederholtes Betitigen des SUSTAIN-Tasters.

ﬂ (Nachkiang) unterschiedlich gestalten zu kénnen. Entsprechend stefren -daher

BN CanzrechisauBen{nebent i Didplay ) finden Sieden Reglersder die zngeides
‘Nachhalls*bestimmt: = ‘ LT L T DI F el T ST

Die jeweils aktive Pallstarke

N WA ;o N

. P BN

1 Der Hall kanmindividue!l allen’Gruppes zugeordnet werden, incl. den Rh)}’mmen

~Die Hall-Eypenund _Starken konnen'fir die verschiedenen Klang=Gruppeninden- .

OVERALL REGISTRATIONS gespeichertwerden.... .+ .. A
. . " ) - . _ 14 _ i .
i = LR W — .\;!‘.

Der Hall-kann.den jé}weil_LgEihi’.-WUnsc-h"en -angepaBt werden. Insgesamt 16 Hall- -
m | vandtonen sind-mdglich. Einzetheite: “hierzurauf:Seite 80r = L i sz =

.:l'r'nfGégenzgé‘[—z.Zdeén-a-ndéren -.Grupbehist#es:b.e.i.mvBa'B-;erford'e‘rlich,ﬂde"n Sustain -t

P

jird durch.die LEDsam REVERB-Regle r?angez-éi‘g«t..-. L men




]

TRANSPOSE « EFFECTS « ELKAPLAY

TRANSPOSE

[ TRANSPOSE . || EFFECTS ]

Die beiden Taster ermdglichen das Transponieren des

hoher oder tiefer.

% b : Jedes Betitigen dieses Tasters erniedrigt die Tonhéhe
um einen Halbton. Wenn die LED leuchtet, bedeutet dies,

daB eine Transponierung nach unten vorliegt.

| # :Jedes Betatigen dieses Tasters erhoht die Tonh6he um
einen Halbton. Wenn die LED leuchtet, bedeutet dies, daB3

eine Transponierung nach oben vorliegt.

[ELKAPLAY

l Wenn keine der beiden LEDs leuchtet, bedeutet dies, daB

keine Transponierung vorliegt.

Im Display wird auBerdem (untere Zeile, ganz rechts) angezeigt, welche Transponierung
vorliegt. Z.B. in der Display-Abb. auf Seite 11 finden Sie "Trp: 0", d.h. "Transponierung = 0".
"Trp: -3" wirde bedeuten: 3 Halbtbne tiefer ; "Trp: +2" wiirde bedeuten: 2 Halbténe hoher.

Feinstimmung ist ebenfalls mdglich, Einzelheiten hierzu auf Seite 63.

Bitte beachten Sie: Transponierungen und Feinstimmung kénnen nicht in den OVERALL
REGISTRATIONS abgespeichert werden!

EFFECTS
ECHO ON/OFF

=a——— Dieser Taster schaltet den Echo-Effekt ein, bzw. aus, ersichtlich an der LED.

In der Mitte des Displays wird zusétzlich Uber Echo informiert: "Echo:off" = Echo

ausgeschaltet.(z.B. in der Display-Abb. auf Seite 12); "Echo:on" = Echo eingeschal-
tet. Falls —bei eingeschaltetem ECHO-Taster— im Display erscheint: "Echo:---", so

bedeutet dies, daB kein Echo-/Hallprogramm aktiviert ist (Einzelheiten auf Seiten 56 bis 60).

LOWER SPLIT

ELKAPLAY

- [ELKAPLAY-.

mw—— Dieser Taster aktiviert die Teilung ("Split") des Untermanuals, bzw. hebt sie auf.
o Mittels SPLIT wird das Untermanual praktisch in zwei Tastaturen geteilt.
' % Auf derlinken Seite sind dann die Gruppen des LOWER LEFT ORCHESTRATOR ..
(alse@RCHESTRA 1, 2 und-3)und auf derrechten Seite die Gruppen des LOWER
RIGHT.ORCHESTRATOR (also. ORCHESTRA 4, TONE WHEEL und SOLO) spielbar.
- Der Teilungspunkt kann Ubrigens an beliebiger Stelle programmlert werden; Emze[he;ten
= -hlerzu flnden,Sle auf Selte 65 (SPLIT POINT)

ELKAPLAY gibt [hnen die Méglichkeit, einstimmig auf dem Oberma-
nual gespielte Melodien.automatisch mit mehrstimmigen Akkorden

-4 zu versehen. Diese ‘Akkorde-orientieren ‘sich-automatisch an-der_
jeweiligen Untermanual-Begleitung. Die Begleitung kann dabei~z
- sSowohl selbst als auch mit Ein-Finger-Automatik gespielt werden.

-15-.

gesamten Instrumentsin Halbtonschrittenumbiszu 1 Oktave




ELKAPLAY steht _wahlweise oder gleichzeitig— fr drei Klanggruppen zur Verfigung,
entsprechend den drei ELKAPLAY-Tastern (ORCHESTRA 3, 4 und TONE WHEEL).

Die jeweils gewinschte Gruppe wird bei ELKAPLAY aktiviert. Bitte beachten Sie dabei, daf
die jeweilige Gruppe auch im UPPER ORCHESTRATOR eingeschaltet ist!

Beispiel ‘

1. Gruppe TONE WHEEL im UPPER ORCHESTRATOR aktivieren.

o Den Taster TONE WHEEL bei ELKAPLAY aktivieren.

3. Eine Melodie auf dem Obermanual spielen; sie erkiingt einstimmig.

4. Nun die Melodie erneut spielen, aber diesmal einen Begleitakkord auf dem Untermanual
spielen. Die Melodie wird nun automatisch harmonisiert.
Ubrigens ist es hierbei nicht erforderlich, eine Gruppe im LOWER ORCHESTRATOR zu
aktivieren, denn ELKAPLAY Ubernimmt lediglich die Harmonie-information des Unterma-
nuals zur Harmonisierung.
Natlrlich kénnen trotzdem andere Gruppen, bzw. Automatik, susatzlich im Untermanual
hinzugenommen werden; dieses Beispiel zeigt nur die einfachste Anwendung!

e 3ELKAPLAY-Taster sind einzeln schaltbar, d.h. durch Betatigenwerden sie abwechseind

sin- und ausgeschaltet (die LED zeigt den jeweiligen Zustand an).
ELKAPLAY kann auch in die OVERALL REGISTRATIONS einprogrammiert werden.

LOWER HARMONIZER

LOWER HARMONIZER ist ein interessanter Effekt fur das Untermanual. Es
erklin'gen,._dab_e} einzelne Téneder.gespielten Akkorde selbsttatig um eine Oktave
, héhé”f-,»‘fih’a"z'war-:riicnt»‘nach.,eine‘m'f'e‘ste‘n"Sch:e‘m'a,'.iaéd,ttpeh~wi rd:das Spiel lebendig!
Zum besseren Verstandnis nachfolgend ein Beispiel: '

1 JAZZ GUITAR von ORCHESTRA 1 einschalten und:mittels LOWER ORCHESTRATOR
auf dem Untermanual aktivieren und dann einige Akkorde —mit ausgeschaltetem LOWER
HARMONIZER~ spielen.. . _ i '

5 Nun den LOWER HARMONIZER sinschalten und die gleichen Akkorde ernéut spielen.
Trotz unveranderter Harmonien ist die unterschiedliche Hohe einzelner Téne-bérrjerlgbaf.’

=in weiteres Beispiel: HARP aktivieren und Arpeggien miteing eschaltetem HARMONIZERImM

~\Jntermanual spielen. Etwa jeder zweite Ton erklingt nun eine Oktave héher!

Auch der LOWER HARMONIZER kannindie OVERALL REGISTRATIONS einprogrammiert

werden. ‘ Lo T e

s st

LEVER, PITCHBEND

‘Durch Drehen ’n:clch hnksb’zwreohts wird die gesamte Ton-

" 1ohe der Gruppen ORCHESTRA 2,3, 4 und SOLO stufen-

[LEVER & = =pdosabgesenkt bzw.:angehoben (= "PITCH BEND"). __

“Dor Bersich (bis zu max, 12 Halstone) kann vorgewahit = e
‘we _rde_n‘.fEi'rtze-i'h'eiréﬁ:hierfzufﬁﬂdaa-';S’rgauf den $gj;_§_éf;_1451ﬁ62§ DA

: — DurchSchieben (LEVER")nachvorn wird VIBRATO hinzu-~
[ PITCHBEND " e | '~gesoh-a\t-et-(nicht'jam'f;jaiFe'-Grqppenfwirksam);‘,:.,f;.. oo




RHYTHMUS / AUTOMATIK
RHYTHMEN und SCHLAGZEUG

[ PROGRAMMABLE RHYTHM
e 3 A ——— R
1 2 3 4 5 & 7 8 g 10
3 7
WALTZ 1ANGO ||| MaRCH ||||counTay 54 SHING swine 1\l| soocE fqgoc‘;‘(/ REGGAE ‘? g
! 0 4
. I g 3 T3 - 1 3
2 2 i
saear |||| 168EAT| |1 eBEAT| I e L oisco wariv 1 oraccral (|| BEGUME| || BOSSA (11} o piras 3 1 B2 :
1 2 RHUMBA NOVA
N - 1
! [EHYTHM BAILANCE VOLUME]
|

Die C 1000, bzw. C 2000, verflgt Gber 20 Grundrhythmen. Jeder einzelne Rhythmus verflgt :

{iber 4 unterschiedliche Variationen, 2x FILLIN, 1 INTRO, 1 ENDING, 1 SLOW ENDING und ?

BREAK. Weiterhin stehen jedem Rhythmus 5 unterschiedliche ARRANGEMENTS zur Verfi-

gung, bestehend aus Begleitungs- und BaBfiguren.

PROGRAMMABLE RHYTHM:10 Rhythmenkénnen selbst erstellt werden; sie kénnen jeweils
~.enthalten: Fill In, Intro, Ending Arrangement und BaBlauf. ‘
‘ Die programmierten Rhythmen kdnnen auf Diskette abgespeichert werden, so daB weitere 1 0 :

Rhythmen programmiert werden kénnen, ohne die vorherigen zu verlieren, usw.

Einzelheiten zur Rhythmus-Programmierung auf S. 29; Kopieren auf Diskette auf S 83 ff.-

< RHYTHMUSWAHL, VARIATION; BALANCE, VOLUME
- |RHYTHM vAR. | 1. Einen beliebigen Rhythmus-Taster betatigen.
- - 2. Mittels des Tasters START/STOP (links neben dem Untermanual) den
s Rhythmus starten.
! z 3. Nach Belieben kann nun zwischen den 4 VARIATION Tastern ausge-

, : wéhlt werden.
TS i 4 Zum Stoppen des Rhythmus erneut den Taster START/STOP betéti-

BALANCE. Hier kann das Lautstéarkeverh&ltnis zwischen hell und dun-
. kel klingenden Instrumenten verdndert werden. Wird der Regler nach
. oben gestellt, so werden z.B. Cymbals hervorgehoben, wird er nach
~ unten gestellt, werden z.B. Toms bevorzugt. In der Mlttelstellung (o"y
, :er’klmgen alle. lnstrumenfe glelch stark e g “

“ " "BALANCE". Y

B __._7_7_ :

gen~ _ o - IR
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" stopptja mitdem Loslasgend &r Untermanudl-Tasten

TEMPO

Die Geschwindigkeit des Rhythmus™—und damit natirlich der gesam-
ten Begleitautomatik— wird mittels der beiden Taster unterhalb des

TEMPO-Displays eingestelit (— = langsamer, + = schneller).
Einmaliges Betatigen andert den Wert um einen Schritt. _

Wenn groBere Tempoanderungen gewlinscht werden, wird der jewei-

[TEMPO ] lige Taster gedrlckt gehalten, bis der gewlnschte Wert erreicht ist.
Sobald ein Rhythmus gestartet ist, zeigen die 4 LEDs oberhalb des
= i Displays den Takischlag an: Jeweils auf dem 1. Schlag leuchten alle

4 |EDs gleichzeitig auf und dann jeweils einzeln auf den nachfolgen-
den Taktschlagen. Diese Anzeigen sind besonders wichtig beim Erstellen eigener Rhythmen
(Einzelheiten zur Rhythmus—Programmierung auf Seite 29).

RHYTHMUS—KONTROLLTASTER

= Diese 8 Taster werden vergleichsweise haufig

— : bendtigt und missen daher bequem und leicht
BREAK ‘ \E%DO;}G'G \ errsichbar sein. Daher sind sie links neben dem

— Untermarual angeordnet, denn die linke Hand

kann eher einmal freigemacht werden.

——. Je haufiger die jeweiligen Tasten benotigt werden,

\Fftgw ‘ \f’g’NJ. _,‘gggf; - ,§ desto naher am Untermanual befinden sie sich
START/STOP - o - |
Dieser Taster startet, bzw. stoppt das Rhythmusgerét und damit die gesamte automatische
Rhythmusbegleitung. ,
TOUCH START SR SR R _ , :
Wenn dieser Taster aktiviert ist, startet das Rhythmusgerat erst dann, wenn auf dem
Untermanual gespieltwirdund stoppt, sobaldkeine Untermanualtaste mehrangeschlagenist.
Dies trifft nicht zu, wenn LOWER MEMORY aktiviert ist, da sich ja ein Widerspruch ergébe
“MEMORY stoppt ja nicht die Téne sondern halt sie weiter). In diesem Fall (TOUCH START

und LOWER MEMORY aktiviert) geschieht folgendes:

Das Rhythmusgerat setZtbeim-ersten Tastenanschiag-auf dem Untermanual ein. Wenn nicht
mehr-auf dem -Untermanual gespielt wird, erklingt-weiterhin _das Schlagzeug, sowie alle
Gruppen, die =mittels- LOWER ORCH| ESTRATOR- aufdem Untermanual akfiviett sind; der

BASS hingegen spielt nicht waiterl = -~ .~ . R T
Wenn BASS MEMOR Yzzesammea mit .L‘OWE'R;MI_E}:\;AQRY aktiviert ist, spiett auch der BaB
nach-dem L‘osl_ass.en,dera,ler}terrﬁ”é’ﬁfﬁal-’Tasf;e"n"vif‘ ofs TETT TR T L T st

P

HINWEIS: - -

BASS MEMORY solite nicht alleii (also ohne [OWER MERORY) bei TOUCH START

zugeschaltet werden, da o5 keinercUnterschied bringt E§ konnte sogar storen; denn-der BaB

3

Wenn nun BASS MEMORY alleinemgeschaltet ist, wird in diesém Fall der BASS-SUSTAIN * -
-ﬁbéh——'*'-rﬁéhklin}géﬁ‘,"Wasﬁf%iMe. 'gesagi;.sté"renf:kan‘;}ggj?é,_;;‘.._;.-'-'j_;;f;_k_ e SR
i R g e
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FUr FILL IN 1, FILL IN 2 und BREAK ilt gleichermaBen folgendes:

- mittels der FuBtaster am Schweller geschaltet werden. Einzelheiten hierzu auf Seite 67.

2. 'Betatigen des Tasters nach dem Starten des ‘Rhythmusgeréates entsprlcht der Funktlon -7 ’
'ENDING: Sobald der Taster START/STOP betétigt wird, erfolgt ein -automatisches,

FILLIN 1

Sobald dieser Taster betatigt wird, geschieht folgendes:

1. Ein Einwurf des Schlagzeugs (unterschiedlich fiir jeden der 20 Grundrhythmen) erfolgt.

2. Eine andere BaBfigur erklingt.

3. Das ARRANGEMENT setzt qus.

4. Alle —m LOWER ORCHESTRATOR akiivierten— Klanggruppen spielen weiter, auBer
natlrlich ORCHESTRA 1, das ja im allgemeinen auf ARRANGEMENT geschaltet ist
(Taster ORCH. 1 TO ARRANG. aktiviert); ORCHESTRA 1 liefert ja die Klangfarben flr die
Arrangements.

FILL IN 2

Sobald dieser Taster betatigt wird, geschieht folgendes:

1. Ein Einwurf des Schlagzeugs (unterschiedlich fir jeden der 20 Grundrhythmen und
ebenfalls unterschiedlich von den Einwlrfen des FILL IN 1) erfolgt.

2. Eine andere BaBfigur erklingt (wie bei FILL IN 1).

3. Ein Einwurf des Arrangements (unterschiedlich flir jeden der 20 Grundrhythmen) erfolgt.

4. Wie bei FILL IN 1 (s.0.).

BREAK

Sobald dieser Taster betatigt wird, geschieht folgendes:

1. Das Spiel des Schlagzeugs wird unterbrochen.

2. Eine andere BaBfigur erklingt.

3. Ein anderes Arrangement spielt (sofern der Taster ORCH 1 TO ARRANG. aktiviert ist).
4. Alle —-im LOWER ORCHESTRATOR aktivierten— Klanggruppen splelen weiter.

HINWEIS

Wird der Taster nur einmal angetippt, setzt der jeweilige Effekt sofort ein und stoppt
automatisch beim Ende des jeweiligen Taktes, d.h. es erfolgt die Riickkehr auf die normale
Begleitung.

Wird der Taster jedoch langergehalten, so bleibt der jeweilige Effekt bis zum Ende des Taktes,
in welchem der Taster wieder losgelassen wurde, akiiviert.

Die Rhythmus-Kontrolitaster kdnnen (wie fast alle anderen Taster des Instruments) ebenfalls

INTRO/ENDING

Dieser Taster hat zwei Funktionen:

1. Betétigen des Tasters vor dem .Starten des Rhythmusgerates entspncht der Funktion
INTRO: Sobald der Taster START/STOP betéatigt wird, erfolgt eine eintaktige Rhythmus—
Einleitung, ehe die eigentliche Begleitung zu spielen beginnt. - e

passendes —bis zu 2 Takte langes— Beenden -des Mu31kstuckes mit unterschledllchen
- Schlagzeug und Arrangement Effekten P | T . L~




SLOW ENDING
Mit dem Aktivieren dieses Tasters wird erreicht, daB sich die jeweils spielende Rhythmusge-
schwindigkeit automatisch verlangsamt, bis START/STOP gedriickt wird. Falls der Rhythmus
nicht gestoppt wird, verlangsamt er bis auf das Minimaltempo (40).

TEMPO SET
Diese Funktion erlaubt es,den Rhythmen individuelle Tempi zuzuweisen. Jeder einzelne
Rhythmus spielt dann in der Geschwindigkeit, die den Winschen des Musikers optimal
entspricht; damit entfallt das lastige Nachregeln des Tempos beim Umschalten zwischen den
Rhythmen. Alle Grundrhythmen, einschlieBlich der Variationen, kdnnen mit TEMPO SET vor-
programmiert werden.

TEMPO SET PROGRAMMIEREN

1. Den jeweils gewlnschten

Rhythmus aktivieren.

o Mittels der Tempo-Taster (+ und —, unterhalb des Tempo-Displays) das Tempo einstellen.

~ 3. Den Taster TEMPO SE
4. Einen beliebigen der 4 V

T gedriickt halten (die LED beginnt zu blinken).
ARIATION-Taster driicken.

5 Die Taster loslassen: Das Tempo ist damit auf der gewéhlten Variation gespeichert.

Sinngem&B kénnen di
werden.

HINWEISE

Falls alle4 ¥ariationen eines'Rh

gleiche

gewlinschte Grundrhyt

e Tempi fir die 4 Variationen aller Rhythmen individuell festgelegt

riationen eines Rhythmus” im Termpo glsich=sein.sollen, ist das Vorgehen das
wie eben ‘beschrieben, Tediglich muB bei 4. micht -eine “Variation, sondern der .
hmus-Taster gedrlickt werden. . N

Die PROGRAMMABLE RHYTHMS (Taster 1 bis 10 oberhalb der Grundrhythmen) kénnen
ebenfalls mit TEMPO SET programmiert werden. Da sie nicht tiber Variationen verflgen, wird
auch hier verfahren, wie eben beschrieben (Punkt 4.7 Zum —bereits gedriickt gehaktenen—
Taster TEMPO SET den gewlnschten Taster der PROGRAMMABLE RHYTHMS betéatigen). .

AN
' EINZELABRUF VON SCHLAGZEUG-INSTRUMENTEN

R

N
e
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GUIRO

;. CLAPS-..

~WHISTLE_

.CRASH

BASSDR. EL.SNARE GATEDS.D. TIMBALE . . .
‘ - Mit-den Tastern der-links abgebildeten Gruppe knnen
_...einzelne Schlagzeug-instrumente., jederzeit_ solistisch

abgerufenwerdenunabhang‘gvom Rhythmusgerat. =~ " "

.80 lassen sich auch interessante U berraschungseffekte =

 eineTrillerpfeifel, .. .. ..

erzielen, z.B ertoritbeim Betatigendes TastersWHISTLE

Die Bezeichnung (PROGRAMMABLE ACCOMP ) dissér ™ *

(PROGBAMMABLEACGOMP; = Tastergruppe.dedtet.darauf hin,daB sie auchzum Pro-"" 7

weggelassen. . .

e Einzelheiten zui

Ahmus-Programmietn

G - . ] ceT T f. emeae

a.f denSr vaﬁfi—'S—éite

ROGRAMMABLE ~==="— -grammieren der Begleitung benoligf wird? Die hierbei
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ARRANGEMENTS

| ARRANGEMENT ] Jederder 20 Grundrhythmen verfligt Gber finf individuelle Arrange-
ments. Die Auswahl erfolgt mittels der Taster 1 bis 5.
== Bitte nicht vergessen, daB der ORCHESTRATOR-Taster "ORCH. 1
TO ARRANG" aktiviert sein muB, da ja die Arrangements die
Klangfarben aus den Presets von ORCHESTRA 1 beziehen.

. Die Arrangements arbeiten in Verbindung mit den Rhythmen, d.h.,
ey es muB ein Rhythmus gestartet sein. Falls die Arrangements ohne
Schlagzeug spielen sollen, muB der VOLUME-Regler bei den
Rhythmen auf "0" gestelit werden (= alle LEDs erloschen).

Arrangement aktivieren

1. Den Taster ORCH 1 TO ARRANG. beim ORCHESTRATOR einschalten.

2. Einen beliebigen Rhythmus auswéahlen und starten.

3. Einen Akkord auf dem Untermanual spielen. .

4. Die einzelnen Arrangements k&nnen nun abgehért werden (Taster 1 bis 5); die Klangfarben
kénnen verandert werden (Presets in ORCHESTRA 1 umschalten). Ebenso kénnen nun
die verschiedenen Kombinationen auch bei den anderen Rhythmen ausprobiert werden.

HINWEIS

Die Arrangements 1, 2 und 3 spielen zusétzliche Arpeggien, Akkordwiederholungen in

anderer Oktavlage, etc weiterhin arbeiten sie mit einer automatischen Harmonie-Erkennung,

die verhindert, daB allzu abwegige Akkordverbindungen erklingen.

Die Arrangements 4 und 5 sind mehr rhythmusorientiert, Arpeggien, etc. entfallen hier

zugunsten rhythmischer Akkorde. Die Harmonie-Erkennung ist hier nicht wirksam, die Arran-
~gements 4 und 5 Ubernehmen jeden Akkord, bzw Jede gespielte Harmonie.

TIMBRE SELF SET

Wenn dieser Taster aktiviert ist, erfolgt bei Jedér Umschaitung der Grundrhythmen,
aber auch innerhalb der Arrangements automatisch eine —werksseitig festgelegte—
Anderung der Presets des ORCHESTRA 1.

Bei ausgeschaltetem TIMBRE SELF SET bleibt die jeweils in ORCHESTRA 1
gewahlte Klangfarbe bestehen.

Injedem Fallistimmer die Moglichkeit gegeben die-Presets im ORCHESTRA 1 umzuschal-
-ten, ganz gleich ob TIMBRE SELF SET aktiviert ist oder nicht.

TIMBRE SELF SET ist auch.bei den PROGHAMMABLE RHYTHMS (1 bis 10) wnrksam

S com—

AUTO BASS / CHORD

[AUTO BASS / CHORDS _ . Die Taster dieser Gruppe bestim-

= - matischen Begleitung, insbés. des

e o
BEEREEEE
ASS BASS LOG. . oT . ’ g
2 : RO FINGER MEMORY |} MEMORY un d U n t erman Ua l )
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“men die Ausflihrungsart der auto- -
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PEDAL BASS
Dieser Taster schaltet die Presets der BASS-Gruppe auf das BaBpedal. Damit stehen sie
natirlich nicht mehrim Untermanual, bzw. fir den automatischen BaB zur Verflgung.

MANUAL BASS

Die Presets der BASS-Gruppe konnen nun auf dem Untermanual (als sog. HandbaB) gespielt
werden. Damit stehen sie natiirlich nicht mehrim Pedal, bzw. flrden automatischen BaB zur
Verflgung.

Dadie BaB-Presets durchgehend aufdem gesamten Bereich des Untermanuals spielbarsind,
eignet sich diese Funktion auch besonders gut zum bequemen Programmieren der BaB-
Sequenzen. Einzelheiten hierzu auf Seite 42.

ROOT LOGIC

Mit dieser Funktion wird der BaB auf das Untermanual geschaltet. Der Baf spielt nunimmer
den richtigen Grundton (= ROOT LOGIC), ganz gleich, welche Harmonie aufdem Unterma-
_~qual gespielt wird. Bei gestartetem Rhythmus erklingen nicht mehr liegende Basse, sondemn
daBfiguren (sog. "Walking Bass"). Im Pedalistder BASS nattirlich dann nicht mehr verflgbar.
im Gegensatz zum MANUAL BASS erstreckt sich der BaB bei ROOT LOGIC immer nur Gber
den Bereich einer Oktave, d.h., ganz gleich in welchem Oktavbereich auf dem Untermanual
gespielt wird, erkiingt der GrundbaB immer im gleichen Tonhdhenbereich.

PEDALROOT. .- .. - - R T

Da der Computerfur Harr - onie-und Grundtonerkennung in‘manchen Fallen nichtinderlLage
ist, den gespielten Akkord zu erkennen (z.B. sind bei’ manchen Harmonien mehrfache
Deutungen moglich, oderwenn s sich um komplexe, bzw. besonders ungewthnliche, seiten
gebrau'chteiHarmonien handelt), besteht hier die Mbglichkeit, den Computer sozusagen zu
tiberlisten. , | | |
Wenn PEDAL ROOT aktiviert ist, sind die BASS-Presets auf dem Pedal spielbar. Die
Grundtonerkennung, bzw. die Ausfihrung der BaBfiguren richtet sich dann weitestgehend
nach der jeweils auf deri Untermanual gespielten Harmonie. R

“TONE FINGER
Dieser Taster aktiviert die Ein-Finger-Automatik: Jede einzelne Untermanual-Taste &8t den
entsprechenden DUR-Akkord+BaB, bzw. Arrang_emenUWalking Bass-erklingen.

~ Die Umschaltung auf die w_eite‘r_en—,Ha‘rmo n‘ie-A_r;:en'-effpflg’if@iiﬁ_’cﬁh Driicken weitere rTasten;es™ ~
kénnen dazu béliebige Tastén verwendetwerden; st tangé sie nicht ‘weiter als-eine Oktave

oberhalb der gespielten Tonartfiegen. =~ S e AR T nn

Im Eifzelnen: = -——

DUR: Die Tastefd'er:-,gev'\?ﬁhé,c:ﬁte.n;ffc;ﬁér-tﬁfs_pié:iggij.f_?.-..;-;_f; R R et =

MOLL: Die Taste:td\erg’ewﬁﬁfsch‘térfTontarft und eine béliebige, weitere Taste dazu spielen.

SEPT: Die Taste _d.er.ge\&iin?s.éhften~Tonar‘t_';und.-zw.e‘i--beli:ebigé;-.weitié're Tasténdazuspieten. = | =

VERMlNDEﬁl&@i@vT;&Sfe*;dﬁFg.eyy;Lg;l@f_tg_a'd_-:'dfei"tggﬁep_ji_ﬂg_@r,;yyei’gere Tasten dazu spiefen.” -

ERWEITERTE SEPT: Tasted. gew: Tenart undv

MOLLSEPT: Taste der.gewlinschten-Tonart

tere asten dazu spielen.”

fie

’_fbéﬁzébivsieqtezéﬁf’éé{éﬁ;dhazu's@@él§g.4 ST




Beispiel
Die Umschaltung auf die gebrauchlichen Harmonie-Arten (Tonart: D):

® ®® e L ¢S

D-DUR D-MOLL D SEPTIM D VERMINDERT

HINWEISE
Die bisher in diesem Abschnitt beschriebenen Taster sind gegenseitig ausldésend, d.h., es
kann immer nur einer dieser finf Taster aktiviert werden. Umschalten auf einen anderen
Taster schaltet den zuletzt aktivierten Taster aus.

Wenn TIMBRE SELF SET in Verbindung mit ROOT LOGIC, PEDAL ROOT oder ONE

/~  FINGER aktiviert ist, schalten sich die werksseitig programmierten BASS-Presets jeweils

automatisch ein. Natlrlich besteht die Mdglichkeit, danach ein anderes BASS-Preset zu
wahlen.

LOWER MEMORY

Durch Aktivieren des Tasters LOWER MEMORY wird erreicht, daB die jeweils zuletzt im Un-
termanual gespielte Harmonie auch dann weiterspielt, wenn die Hand von der Tastatur
genommen wird (z.B. zum Umregistrieren, ohne das Spiel zu unterbrechen).

MEMORY arbeitet auch im ONE-FINGER, sowie mit den ARRANGEMENTS (sofern der
Rhythmus mittels START/STOP gestartet wurde).

Mit dem Stoppen des Rhythmus wird MEMORY automatisch ausgeschaltet (zur Vermeidung
von ungewollten Uberraschungen), bleibt jedoch aktiviert (die LED leuchtet weiter).

-BASS MEMORY
Durch Aktivieren des Tasters BASS MEMORY wird erreicht, daB der Jewe|ls zuietzt im -
~Untermanual, bzw. Pedal gespielte BaB auch dann weiterspielt, wenn die Tasten losgelassen
“werden. Weiterhin gilt hier smngemaB das gleiche, wie berelts bei LOWER MEMORY -
beschneben :

HINWEISE

.. LOWERMEMORY und BASS MEMORY sind einzeln schaltbar, d. h. , Ein- bzw. Ausschalten

erfolgt durch erneutes Betatigen des Tasters. Daraus erglbt sich, daB beide Effekte auch
gleichzeitig eingesetzt werden kénnen.
Betr. BASS MEMORY bitte auch den Hinweis auf Seite 18 beachten!
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OVERALL REGISTRATIONS

Mittels der Taster 1 bis 12

- —
—— kénnen insgesamt 24 kom-
1 J 2 3 4 5 ooy %“,Zé’é'ﬂ plette Registrierungenabge-
1 speichert werden (je 12 in
= - BANK A, bzw. B), die dann
7 . . 0 \ By > W pme I 2awc || Jederzeit per Tastendruck
Bl 48|l abgerufen werden kdnnen.

] Die Registrierungen enthal-

ten die komplette jeweilige
Einstellung (Klangfarben, Effekte, Lautstarke, Tempo, usw.), wie sie zum Zeitpunkt der Ab-
speicherung eingestellt ist, abgesehen von einigen wenigen Ausnahmen. Einzelheiten am
SchluB dieses Abschnittes unter Hinweise.

/NEL

& —

[OVERALL REGISTRATIONS

Der Taster PANEL dient zum Verlassen der OVERALL REGISTRATIONS.
Wihrend des Spiels mit einer OVERALL REGISTRATION kann die Registrierung
pe || jederzeit verandert werden, ohne damit die urspringliche Programmierung zu
verandern. Falls die Anderung jedoch gespeichert werden soll, genigt es, den Ein-
speichervorgang durchzuflhren, wie unten beschrieben.

BANK A/ BANKB® - = ="~ =

JEANK zeigen an, welche BA_NK aktiviert ist (linke LED = BANK A, rechte LED = BANK B),
talls nicht PANEL zuletzt aktiviert war. : : ,

Zzum Umschalten auf die 12 Registrations der jeweils anderen Bank —z.B. von A auf B—wird:
der BANK-Taster einmal betétigt. Die LED fir BANK B beginnt zu blinken. Sobald nun einer
der Taster (1 bis 12) gedrtickt wird, ist BANK B auf der entsprechenden Registration-No.
aktiviert. Umschalten in der anderen Richtung (B nach A) erfolgt sinngemas.
o~
nECORD (Einspeichern einer Registrierung)
Die derzeitig:ein'gesteilte.Régigrie‘rung,wird folgendermaBen abgespeichert:
1. Die BANK auswahlen, auf welcher abgespeichertwerden soll (das Abspeichern

2. Den Tastér RECORD-gedrlickt halten (die.LED beginnt zu blinken).

Beim Einschalten des Instruments erscheint ‘automatisch immet die zuletzt —vor
dem Ausschalten— eingestellte Registrierung. Die beiden LEDs im BANK-Taster ..

;nicht_gktiviert_en,B‘AANK.-"abgeép’iéi’CHé werden, dann den BANK-Taster einmal. ..
) '%betéti_g_‘e'_n';"fdeis.;ﬁ;bsyjeit‘:hern'-é'rf_OIgt;dah"n'iau'f'a'de;[. BANK,-deren-LED blinkt. - S e 2

férfb"fl_‘_gtii'm“mézggau'f_.gérjeni‘gen?«BA.,_;NK,}:dQEer_,JV_:;J_j;E@;_;_._.]gu;c;htej[)_ﬁstgll;auf;;ggr.c_ig,airg‘.ejjg__:““, )

. Dazu denjenigen Taster der OVERALUREGISTRATIONS driicken, auf dem die Registrie-

rung abgespeichertwerden soll.Damitist die'Regstrierung eingespeichert (LED erfischt). -

KOPIEREN ; ==

N OVERALL REGISTRATIONS kirnérfatich untereinander kopiert werden: .

1. BANK und-REGISTRATION:No.-aktivieren; die-kopiesrwerdensoll. .
2. RECORD-Taster driicken und‘dazu-die REGISTRATION-No:; auf diekopiert werden soll.

Cog. -
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RHYTHM ON/OFF

Da jede einzelne OVERALL REGISTRATION eine eigene Zusammenstellung der
Begleitautomatik enthalt, wiirden sich beim Umschalten auf eine andere OVERALL
RHYTHM REGISTRATION auch Rhythmus, Arrangement, BaBlauf, usw. &ndern.

Oft soll jedoch nurdie Klangregistrierung umgeschaltet werden.
Wenn der Taster RHYTHM ON/OFF aktiviert ist (= LED leuchtet), &ndert sich die Einstellung
des Rhythmusgerates/Automatik beim Umschalten innerhalb der OVERALL REGISTRA-
TIONS entsprechend der jeweils eingespeicherten Begleitung.
Wenn RHYTHM ON/OFF nicht aktiviert ist, bleibt die derzeitige Einstellung von Rhythmusge-
rat/Automatik solange bestehen, bis RHYTHM ON/OFF wieder eingeschaltet wird.

TONE WHEEL PROGRAMME IN OVERALL REGISTRATIONS

In den nachfolgenden Erlduterungen werden folgende Abklrzungen benutzt:

OR =OVERALL REGISTRATION; DB = DRAWBARS; TWP = TONE WHEEL PROGRAMM
Injeder OR ist natlrlich auch ein TWP enthalten, da jaimmer die gesamte Registrierung Uber-
nommen wird. Dieses TWP wird als Bestandteil der jeweiligen OR angesehen, d.h., auch
wenn spéter Anderungen in den TWPs vorgenommen werden, bleibt die urspringliche TWP-
Einstellung unveréndert im OR enthalten, denn das seinerzeit abgespeicherte Gesamt-
Klangkonzept soll ja nicht verdndert werden.

Wird nun ein OR aufgerufen, so leuchtet auch die LED eines TWP auf. Da im OR die
urspriingliche Version enthalten ist, wird das im OR erklingende TWP nicht identisch mit dem
aktuellen TWP sein. Méchte man das aktuelle TWP héren, so wird der entsprechende TWP-
Taster gedrlickt. Dadurch wird die urspriingliche OR-Speicherung nicht veréandert.

Soll die urspriingliche Fassung des jeweiligen OR mit dem aktuellen TWP versehen werden,
so muB das aktuelle TWP betétigt und der OR-Speichervorgang durchgeflihrt werden.

HINWEISE -

Umregistrierungen veradndern die OR nicht. Um zurJewells aktlwerten OR zurlckzukehren,
wird der entspr. OR-Taster gedriickt, wodurch natirlich die Umregistrierungen riickgéngig
gemacht werden. Sollen die Umregistrierungen jedoch erhalten werden, so kann erneut ab-
gespeichert werden (RECORD+jeweiliger OR-Taster); damit wird nat(irlich die hier vorher
abgespeicherte OR geldscht und durch die neue, umregistrierte ersetzt! )

Wenn TIMBRE SELF SET (vgl. S. 00) beim Abspeichern von OVERALL REGISTRATIONS
aktiviertistist, dannwerden die werksseitig vorgegebenen Presets vorrangig abgespeichert.
Die Weiterschaltung von OVERALL REGISTRATIONS kann —wie fast alle Funktionen— per

~FuBtaster (am Schweller) erfolgen. Einzelheiten hierzu auf Seite 67.

In den OVERALL REGISTRATIONS kann gespeichert.werden:

~ Registrierung, Reglerstellungen, Effekte, Drawbar-Programme, Rhythmen mltBalance und

Tempo Set, Arrangements, Funktionen von Auto Bass/Chord, Hall- und Echoprogramme,
Splitpunkt, Wheel, Feinstimmung, Programmierung der FuBtaster am Schweller, etc.

In den OVERALL REGISTRATIONS kann nicht gespeichert werden:
Die Kurzwahl-Taster von Orchestra 4 (einzeln angewéhlte Presets sind abspeicherbar).
Transponierung (Feinstimmung ist abspeicherbar). Gesamtstimmung. Individuelle' MID}-

Zuordnungen (die MIDI- -Gesamtfiguration ist abspeicherbar). Rhythmus-Kontrolitaster (Aus-

nahme: TEMPO SET ist abspeicherbar). Master Volume, Panel Light, Display Intensity, etc.
OVERALL REPISTRATIONS kbénnen auf Diskette gespelchen werden.

T -25 -




BEGLEITUNG PROGRAMMIEREN

COPY  CLEAR

o RECORD aktiviert Programmier-Ebene.
STORE speichert die Programmierung.
reyTin (||| FLLIN I} INTRO. 1| ENOING [—— recoro||  ABORT (Taster RECORD und STORE

worr === gleichzeitig betatigt) dient zum Verlas-
5 cem—— .
l sen der Programmier-Ebene.

pass ||| ammave, || TivER |l Eure sore || Die programmierbare Begleitung setzt
: 1 sich zusammen aus: Rhythmus, Intro,
[PROGRAMMABLE ACCOMP. "1 Fill In, Ending, Arrangement und BaBlauf.

Die Programmierung erfoigt in Real Time (= Echtzeit, "aufgenommen wie eingespielt").

10 Begleitprogramme konnen iminternen Speicherdes Instruments abgelegt werden, so daB
sie sofort angewahlt werden konnen. Beliebig viele weitere Programme konnen auf Diskette
abgelegt werden; so kann eine Sammiung eigener "Begleit-Combos" aufgebaut werden!

" HINWEIS:Falls Sie Computer/ ext. Sequenzer einsetzen, beachten Sie bitte auch Seite 1261

RHYTHMUS

Der RECORD-Taster aktiviertdie Programmierebene. Bevor jedoch das eigentliche Program-
mieren érlautert wird, sollten einige grundsétzliche Dinge, deren Kenntnis beim Erstellen
eigener Rhythmen hilfreich ist, erwahnt werden. » o L
Vordem Preg namm,i;erene}n:ésn;e.uen;ﬁbﬁm@f-*s_q-tlt{_a»ing_._rob;e_r}_'Zng_nventsqh;ieden,sein',..w"i.e ,
der neue Rhythmus beschaffen seinsoll. = .- e
Ein Rhythmus setzt sich aus verschiedenen Elementen zusammen. Im ginzelnen:

I. Artdes Taktes

Jeder Rhythmus basiert auf einer bestimmten Takt-U nterteilung; die bekanntesten Beispie-
le sind Walzer (3/4-Takt) und Marsch (4/4-Takt). Selten hingegen sind "ungerade" Taktarten
wie 5/4, 7/4 oder 9/4. . _ B
Der Ausgangspunkt ist immer einer der 20 Grundrhythmen. Es empfiehit sich daher, einen
Grundrhythmus zu wéhlen, der dem neuen Rhythmus entgegenkommt.

Selbstverstandlich besteht die Maglichkeit, die Taktart fir den neuen Rhythmus zu &ndern,
wie nachfolgend beschrieben. Bei den ersten Versuchen ist es jedoch empfehlenswert, erst
einmal bei der Taktart des ausgewahlten Grundrhythmus zu.bleiben. - I

| Taktartandern o C i oo N e S
= ‘ACHTUNGV dfrei:n‘é“r’Takt‘art-'Andé?rﬁﬁg?é‘rﬁe-ﬁ?’ifjw&_“js:am,Absohﬁ;ﬂt_teﬁdéibéé&iﬁt‘en! :

. .Damit kbnmen.praktisciialle ~<je.br.éu.chllc;:hﬁen__f.EaKt_aﬁé_Qt,realisierifwerdeh.-1Béispiel$w{§[§ef ST

1. Mit dem RECORD-Taster die-Programmierebene akfivieren

N R d

reweo || =2 “Taster TEMPOENTER _eirysc;hal’_telns;flzrﬁ"rempg;Diép_l__é; erschemtnund;é'ra?ktan SRSk
. des.derzeitakiivierten'Rhythmus’, z.B. "3 . '4.":b_@_d,euief23/4,;'12;151“1;:';._:‘f',f"'“’ T

3. Miﬁelsgde_r.btg_aiden Ta‘ste‘r‘('-.und‘—l-')---uhterha__lb__éj_:és;D.i’spl.éys_,,kann"nvuQ':dié,Takta‘rgf;giééﬁdéft T

werden. Insgesamt stehen finf Maglichkeiten-zur Verfigung; 8/4, 4/4,,5/4, 7/4 und 9/4.

Ein 6/8-Takt = ein zweifacher 3/4-Takt.oder ein 8/8= ein zweifacher 4/4-Takt.

4. Taster;TEMPO ENTER wieder ausschalten.Damit ist die neye T
Display erscheint wieder-die normale Tempo=ANzZeige. . - .5 ar esaihna-

PO ECI B HeiRats
s~ G TR o o R e
i : “
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i
b

akiart festgelegtund im_




HINWEIS _
Das Andern der Taktart (TEMPO ENTER) I6scht den Rhythmus, der als Ausgangsrhythmus
in die Programmierebene (bertragen wurde (der originale Rhythmus bleibt natiirlich im
Rhythmusgerét erhalten).

Il. Quantisierung

Unter Quantisierung versteht man die Anzahl von Einfigungen ("Events") pro Takt. Wenn
beispielsweise 12 Schlagzeug-Anschldge in einem Takt stattfinden sollen, dann wire eine
Quantisierung von 1/12 ausreichend. Keineswegs ausreichend wére sie jedoch, wenn z.B. ein
Trommelwirbel programmiert werden soll, denn er besteht aus wesentlich mehr Anschiggen.
In diesem Fall sollte auf eine Quantisierung von 1/32 oder gar 1/48 (= bis zu 32 oder 48 An-
schlagsmoglichkeiten pro Takt) zurlickgegriffen werden.

Es besteht die Wahl zwischen flinf Quantisierungs-Stufen: 1/12, 1/16, 1/24, 1/32 und 1/48.
Die Quantisierungs-Stufe kann auch im Verlauf des Programmierens verandert werden.
Ein Beispiel: Die derzeitige Quantisierungs-Rate betrégt 1/16 und es soll an einer bestimmten
Stelle des Taktes ein Snarewirbel programmiert werden. Die Quantisierungs-Rate kann an
dieser Stelle auf z.B. 1/32 ge&ndert werden und ~nachdem der Wirbel programmiert wurde—
wieder auf 1/16 zurlickgestellt werden. )

Quantisierung @ndern

mm—— 1. DenTaster QUANT. ENTER betatigen (Programmierebene muB aktiviert sein).
' 2. Im Tempo-Display erscheint nun die jeweils aktivierte Quantisierungs-Rate,
EnTER beispielsweise "1.16" bedeutet, daB derzeit die Quantisierung 1/16 betragt oder
die Anzeige "1.32" bedeutet, daB die Quantisierungsrate 1/32 vorliegt, usw.

3. Mittels der Taster (~/+) unterhalb des Tempo-Displays kann nun die gewunschte Quanti-

sierung eingestelit werden.

4. Den Taster QUANT. ENTER -erneut betétigen; damit ist die Anderung durchgeflhrt, im
Display erscheint wieder die normale Tempo-Anzeige. '

HINWEIS -

Je hoher die gewéhite Quantisierungsrate, desto schwieriger ist die genaue Plazierung auf
den einzelnen Quantisierungspunkt innerhalb des Taktes, denn der Takt ist bei hohen
Quantisierungsraten mit vielen, dicht beieinanderliegenden Einzelschritten "vollgepackt".
Es sei daher empfohlen, bei Verwendung hoher Quantisierungsraten das Rhythmus-Tempo
(und damit auch das Metronom) herabzusetzen; sin genaues Positionieren aufdie gewlnsch-
ten Quantisierungspunkte wird damit wesentlich vereinfacht! ' e

lll. Gewlinschte Instrumente . : , :

Die C 1000 verfugt Uberinsgesamt 31 Schlagzeug-Instrumente. In der nachfolgenden Tabelle
sind alle Instramente aufgeflhrt, aufgeteiltin 12 Gruppen..Es kann immer nur ein Instrument
pro Gruppe auf dem gleichen Taktschlag (genauer: Quantisierungspunkt) programmiert
~werden. _ . S o : o o
Daraus ergibt sich, daBB maximal 12 Instrumente pro Quantisierungspunkt eingesetzt werden
Kénnen. :
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Beispiel: BASS DRUM 1 und BASS DRUM 2 (ausder 1. Gruppe) kdnnen nicht gleichzeitig auf
dem gleichen Taktschlag (Quantisierungspunkt) programmiert werden.
Beispiel: SNARE DRUM 2 und RIM SHOT (aus der 2. Gruppe) kénnen nicht gleichzeitig auf
dem gleichen Taktschlag (Quantisierungspunkt) programmiert werden.

Gruppierung der Schlagzeug-instrumente

_BASS DRUM 1 + BASS DRUM 2

_SNARE DRUM 1+ SNARE DRUM 2+ GATED SNARE D. « ELECTRIC S. D.+RIMSHOT
_HIGH TOM « HIGH CONGA '
_LOW TOM « LOW CONGA

. MEDIUM TOM - TIMBALE

_HI HAT CLOSED - HI HAT OPEN

. RIDE » RIDE CUP

. WHISTLE + CRASH

 TRIANGLE » HIGH AGOGO « LOW AGOGO

_CABASA ¢ TAMBOURINE « OOOH!

. CLAVES « COWBELL

12. SHORT GUIRO « LONG GUIRO - CLAPS « METRONOME

HINWEIS
Das METRONOM (12. Gruppe) dient als akustische Programmierhilfe. Es wird zwar nicht
mitprogrammiert, zzhltaberalsein Instrumentder12. Gruppe. Es muf aus_geschaltetwerdenv, o

wenn ein arjde_‘__seS'~'l‘n,strur‘hent;,.dies_e_:r Gruppe auf dem "Mgﬁtronom-Taktsoh]gg eingesetzt o

werden soll. . . T e el e e s

-
)O(OOD\IO)U\#OON—*

IV. Sonstiges )

Ein Rhythmus-Paftern besteht aus dem eigentlichen Rhythmus, einem Intro, einem Fill'ln,
einem Ending, einem Arrangement und einem Baflauf. | ‘

RHYTHMUS, ENDING, ARRANGEMENT und BASS erstrecken sich Uber zwei Takie,
ausgenommen die Taktarten 7/4 und 9/4, deren Lange nur einen Takt betragt.

INTRO und FILL IN haben eine Lange von einem Takt.

_s ist nicht erforderlich, immer das gesamte Pattern zu programmieren; s kann z.B. nur ein
neues FILL IN erstellt werden;ohne daB die anderen Teile des Patterns verandert erden.

Die Programmierung effolgt tber die Tastfur des Untermanuals.(die Zuordung.der Instrus . ..

menteistoberhalpderT astaturersichtiichyundkanr somitauchdie Niogliehkeitender Tasten-
dynamik nutzen. Wahrend die-Dynamik fiir das’Schlagzeug standig aktiviert ist, kKann'sie bei
ARRANGEMENT (= ORCHESTRA 1) und BASS nach Wunsch —mittels des jeweiligen
.DYNAMIC-Tastéf.s'f»:abgé;gl'qn_'él:féfﬁjszéf‘der‘ifj" e T » .

oy

Zum Sammeln von ;E_rfg_hrun'g-,is_,j;._:;e_;g,.empieh‘l_;eﬂ.sw_ejrt;,_ig_rgt._rgi'hﬁjfé]_'féﬁiéd‘G?Uﬁﬁi*ﬁythfﬁugééfﬁ%a Rt

wenig zu modifizieren (z.B- eininstru mentiéschen, ein: nderes éinfligen, etc:), anstattgleich

" sinen komplett-neuen.Rhythmus zu-programmieren. . -

Falls Ihnen Eein?Feh-ler unterlaufen solte, kénhen-einzel ,
grammiert werden, ohifé die restlichen, bereits programmierten \nstrumente zu veréndern.
’ | o8-

" o mstrumente-geldscht und.repro-_ o




. Sobald derneue Rhythmus ZU Ihrer Zufriedenheit fertiggestellt ist, kann —besser: sollfe— er
- abgespeichert werden, damit nicht durch versehentliches Berlihrenirgendeines Tasters, 0.4.,
die ganze Miihe umsonst warl Einzelheiten auf der nichsten Seite. :

RHYTHMUS PROGRAMMIEREN

Das Vorgehen im einzelnen:
1. Einen geeigneten Ausgangsrhythmus aktivieren und den Taster RECORD einschalten,

wodurch der ausgewéahlte Grundrhythmus "zur Bearbeitung" kopiert wird. Die LEDs aller
nun programmierbaren Gruppen beginnen zu blinken.

2. Den Taster des vorher gewdhiten Ausgangsrhythmus” erneut betatigen. Die anderen

LEDs erléschen nun und die Schlagzeug-instrumente kdnnen einzeln auf dem Unterma-
nual gespielt werden, entsprechend den Bezeichnungen oberhalb der Tastatur.

3. Den START/STOP-Taster betatigen, um den Rhythmus zu starten.

Nun gibt es verschiedene Méglichkeiten, den Rhythmus abzuéndern:
a) Dem Rhythmus weitere Instrumente hinzufligen.

Die —~dem gewlinschten Instrument entsprechende— Taste aufdem Untermanual an den
gewlnschten Stellen (Quantisierungspunkten) des Taktes anschlagen.

Da sich jeder Rhythmus (auBer 7/4 und 9/4) Uber zwei Takte erstreckt, muB dies u.U.
auchim 2. Takt wiederholt werden (falls die Anderung in beiden Takten gewlnschtwird).

b) Einzelne Instrumente aus dem Rhythmus 16schen (auch um erneut zu programmieren):

1.Den "CLEAR"-Taster (entspricht dem RECORD-Taster) gedriickt halten und dazu die
Taste des jeweils zu I6schenden Instrumentes anspielen. Der Léschvorgang kann durch
Loslassendes CLEAR-Tasters—z.B.an dergewiinschten Stelle des Patterns—unterbro-
chenwerden. Wenn der CLEAR-Taster wihrend der gesamten Pattern-Lange gedriickt
bleibt, wird das jeweilige Instrument komplett geldscht.

2.Sofern nun andere Instrumente eingefligt werden sollen: Wie bei a) beschrieben! ~

c) Den Rhythmus komplett I6schen und ganz neu programmieren.

1.Den "CLEAR"-Taster (entspricht dem RECORD-Taster).gedriickt halten und dazu die
Taste des —vorab ausgewshlten— Ausgangsrhythmus” betétigen

2.Den jeweiligen Rhythmus mitiels START/STOP starten.

3. Die mit"METRONOM" bezeichnete Untermanual-Taste (dastiefe "C") anschlagen. Nun
héren Sie jeden einzelnen Taktschlag (3/4 oder 4/4-Takt, entsprechend dem gewéhilten
Ausgangsrhythmus). Das METRONOM ist lediglich eine Programmierhilfe, es wird na-
tlrlich nicht zu einem Bestandteildes neuen Rhy’[hm}_us;.-%é%s”oﬂtejedoch ausgeschaltet
werden, sobald es nicht mehr bendtigt wird, weil es weitere Méglichkeiten "wegnimmt"
(es wird vom Computer namlich trotz allem als Schlagzeug-instrument angesehen).
3.Falls erforderlich: TEMPO mittels der Taster - und + einregeln. Das Display zeigt die
Schlagzahl an; der jeweils erste Taktschlag wird durch gleichzeitiges Aufblinken der
vier LEDs oberhalb des Tempo-Displays angezeigt. .

" 4.Jetzt kénnen Sie den neuen Rhythmus programmieren, wie bei a) und b) beschrieben.

An dieser Stelle sei noch einmal an die Moglichkeiten erinnert, die sich durch Anderun-
geri der Quantisierungsrate ergeben, z.B. Trommelwirbel, etc. (vgl. Seite 27). A
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ABSPEICHERN DES PROGRAMMIERTEN RHYTHMUS"

Den Taster RHYTHM (in der Tastergruppe PROGRAMMABLE ACCOMP.) erneut betatigen;
damit wurde der neue Rhythmus in einem Zwischenspeicher abgelegt.

WICHTIG: Vom Zeitpunkt des Rhythmus-Starts (Punkt 3.imvorangegangenen Abschnitt) bis
zum Abspeichern im Zwischenspeicher darf —au Ber RECORD und STORE- kein anderer
Taster der Gruppe PROGRAMMABLE ACCOMP. betatigt werden, sonst geht die derzeitige
Programmierung verloren!

Das endgliltige Abspeichern in die Tastergruppe (1 bis 10, oberhalb der Rhythmus-Taster)
wird auf Seite 34 (Store) beschrieben (u.U. im Abschnitt "Sonderfille", Seite 100 nachlesen).
Ubrigens: Auch hier gilt, was fir alle Arten von Programmierung gilt: Lieber einmal zu oft als
einmal zu wenig abspeichern (alle, die jemals mit Computern zu tun hatten, wissen warum:
Computer haben zwar ein gutes Gedachtnis, sind aber trotzdem dumm. Vor allem haben sie
keine Ahnung von der Kreativitét des Menschen; sie bringen es glatt fertig, stundenlange
Arbeit zu vernichten, nur weil ein falscher Taster gedriickt wurde. Darum die wichtige
f(irundregel: Abspeichern, Absafen, Backup erstellen! Je ofter je lieberl).

INTRO, FILL IN, ENDING PROGRAMMIEREN .
Grundsatzlich ist das Vorgehen zum Programmieren dieser Gruppen das gleiche, wie bereits
bei RHYTHMUSPROGRAMMIERUNG beschrieben.

Esist lediglich zu beachten, daB FILLIN und INTRO nur einen Takt lang seinkénnen; ENDING

dagegen zwei Takte (wie:die Rhythmen). - o . _ -
INTRO PROGRAMMIEREN - .~ === 5 RS

1. Nachdem ein-Ausgangsrhythmus (und damit das zugehdrige INTRO) ausgewahlt wurde,
" die Programmierebene (RECORD-Taster) aufrufen (die LEDs der nun programmierbaren
Gruppen blinken). , _ T _
2 Taster INTRO (bei PROGRAMMABLE-ACCOMP.) betatigen (nun leuchtet nur noch die
LED fur INTRO).
3. Den Rhythmus starten (Taster START/STOP).
4. Programmierung durchfiihren wie unter a), b), und c¢) im Abschnitt RHYTHMUS PRO-
. GRAMMIEREN (Seite 29) erlautert.
" Zwischenspeichern durch erneutes Betatigen des INTRO-Tasters (in der Gruppe PRO-

‘ .'--~-vGRAMMABLE~ACCOME§1)M,:‘S_XI"nngeméBAwi.e_l_oﬂb"'_e"h_u(Rﬁy;hmus abspeichern)-beschrieben. . . ...

e -

- ENDING PROGRAMMIEREN: ~~=-=+ o L

Sinngem&B wie:ebenbéi "INTRO-PROGRAM MIERENZbeschriebsn. In Purkt 2.tnd5. muB ™=~
es "ENDING" (statt INTRO) heiBen. e ATt
EILL IN PROGRAMMIEREN ™ =~ 77 o075 o et enn
SinngemaB wie eben-bei™ INTRO ‘PROGRAM_MJEREN"aib'e"soh'rie.b_en, InPunkt2.und 5.mufB8
es "FILL IN" (statt INTRO) heffon. FILL IN hat nur eine Lange von einem Tekt!_ ., .

BASSLAUEE PEOGRAMMIEREN _ =~

Rk - ERRNE R SN £ CE I S PR s

R S I R - T

‘Der zu programmiere;ideé@?ﬁ___wiﬁé ebenfallsaufdemU;termanualemgesple!tNach T
Aktivierung der Programmigr=Ebene isL_d__:er;_E__Sa'@;mopqghp_q;aﬂf dem-Untermanual-spielbars« ~un =oaeg
Das BaBpedal ist auBer Funktion. WO DINLE T A w0 LT

o ‘ R '_30_'. '




Im einzelnen: ) '
1. RECORD-Taster und dann BASS (bei PROGRAMMABLE ACCOMP.) drlicken, um die

Programmierebene flir BASS zu aktivieren. 4

2. Derderzeitig spielende BaBlauf muB nun geldscht werden: Den CLEAR- (= RECORD-) und

den BASS-Taster gleichzeitig dricken.

Ein beliebiges BaB-Preset auswéhlen.

. Den Rhythmus (START/STOP-Taster) starten. _

. Die neue BaBfigur einspielen, beginnend mit dem 1. Taktschlag (= wenn alle 4 LEDs
oberhalb des TEMPO-Displays leuchten). Die BaBfigur erstreckt sich lber zwei Takte, es
missen daher auch zwei Takte eingespielt werden!

Das Einspielen erfolgt auf. dem Untermanual in der Tonart "C" (-Dur, -Moll, etc.). Bei der
spateren Wiedergabe erklingt natlrlich die jeweils gespielte Tonart!

6. Meistklapptdas Einspielen nicht beim ersten Versuch. Entweder beginnt man noch einmal
vonvorn (ab Punkt 1.) oder einzelne, bzw. mehrere aufeinanderfolgende Schritte innerhalb
des BaBlaufs werden geléscht. Der Léschvorgang beginnt mit dem Betatigen des CLEAR-
(RECORD-) Tasters und endet mit dessen Loslassen. An den geléschten Stellen kénnen
dann die Korrekturen eingefligt werden.

7. AbschlieBend durch erneutes Betétigen des BASS-Tasters (bei PROGRAMMABLE
ACCOMP.) den programmierten BaBlauf zwischenspeichern.

HINWEIS
In den zwei Takten des BaBlaufs kénnen maximal 24 Schritte enthalten sein; eine Anzahl die

flr praktisch jeden BaBlauf bequem ausreicht.
Sollte die Anzahl jedoch Uberschritten werden, dann meldet sich der Computerbeim Versuch,
den BaBlauf zu speichern (Punkt 7.) im Display:

SIS

"Zu viele Einfligungen in der Arrangement-Aufnahme - noch einmal versuchen!" -
Inderunteren Zeile blinkt "ok". Bitte nun den Display-Taster F5 (unterhalb des [ok ] driickén
und erneut einen BaBlauf einspielen, diesmal mit weniger Einfligungen (nicht mehr als 24).

- ARRANGEMENTS PROGRAMMIEREN

Die Arrangements werden in &hnlicher Weise wie die BaBl&ufe programmiert. Wie bereits im
Hinweis auf Seite 20 erwahnt, unterscheiden sich ARRANGEMENT 1-bis 3 von ARR. 4 und 5.
Es muB daher vor der Aktivierung der Programmierebene’ (= bevor der RECORD-Taster
aktiviert wird) entschieden werden, welche Art von Arrangement programmiert werden soll.
. ARRANGEMENT 1, 2 oder 3

- Eswirdallesgenau so aufgenommen wie es.aufdem Untermanual eingespielt wird (einzelne
Téne, Arpeggien, einzelne oder aufemanderfolgende Akkorde, etc.). Bezugstonart fst "C" ‘
IIl. ARRANGEMENT 4 oder 5

Hier werden nur die rhythmischen Akkorde aufgenommen ‘Die Elnsp;elung erfolgt auf behe—
- bigen Tasten des Untermanuals; es erkhngt immer der C-Dur Akkord (bei der Wiedergabe

" richtet sich das Arrangement natlrlich nach der jeweiligen Tonart). Da der gleiche Akkord auf

Jjeder einzelnen Taste erklingt, wird das rhythmische Einspielen natirlich sehr erleichtert!
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ARRANGEMENT programmieren im einzelnen:
4 RECORD-Taster und dann ARRANG. (bei PROGRAMMABLE ACCOMP.) dricken, um
die Programmierebene tiir ARRANGEMENTS zu aktivieren.

2. Das derzeitig spielende Arrangement muB nun geldscht werden: Den CLEAR-Taster

(= RECORD) und den ARRANG.-Taster gleichzeitig driicken.
3. Ein beliebiges Preset von ORCHESTRA 1 auswahlen.

. Den Rhythmus (START/STOP-Taster) starten.

5. Das neue Arrangement auf dem Untermanual einspielen, je nach Ausgangs—Arrangement
(vgl. vorangegangene Seite "1." und "II".). Wie die BaBfigur erstreckt sich auch das Arran-
gement Gber swei Takte, es mussen daher auch zwei Takie eingespielt werden!

6. Fehlerkorrektur: Entweder von vorn beginnen (ab Punkt 1.) oder einzelne, bzw. mefhrere
aufeinanderfolgende Schritte innerhalb des Arrangements oschen (mittels des CLEAR-
Tasters, sinngemaB wie bereits bei der BASS-Programmierung beschrieben). '

7. AbschlieBend durch erneutes Betatigen des ARRANG.-Tasters (bei PROGRAMMABLE
ACCOMP.) das programmierte Arrangement zwischenspeichern. '

N

INWEISE

Inden zwei Taktendes Arrangements ist—wie beim BaBlauf—die maximale Anzahlder Schritte
begrenzt; bei den Arrangements liegt die Anzahl jedoch héher (ca. 60 events). v
Sollte die Anzahl jedoch iiberschritten werden, dann erfolgt beim Versuch, das Arrangement
zu speichern (Punkt 7.) im Display die Meldung:

Dies ist die gleiche Anzeige wie bereits auf dervoranééégaggﬁéﬁ Seite (Programieren eines
BaBlaufes) beschrieben. SinngemaB mubB auch hier gleichermafen vorgegangen werden:
"ok (Taster F5) und das Arrangement ermneut einspielen, jedoch mit weniger Schritten.

_Der Wechsel zwischen den-beiden Arrangement-Arten ("I" und "1} ist auch bei aktivierter
Programmier-Ebene maglich. Angenommen, Sie habenPunkt 4. durohgefﬁhrfﬁhd stellennun
fest, daB ein Arrangement von Typ "" aktiviert ist, obwoh! Sie eigentlich mit Typ "I" program-

“ieren wollten, so kénnen Sie folgendermafen vorgehen:

5. a) Den Taster COPY _(=.RECORD) gedriickt halten und dazu einen beliebigen der
" ARRANG.-Taster des Typs *I" (also ARRANG 1,2:0der 3) betatigena =i = - oo

" b) Den ARRANG -Taster (in der Gruppe PROGR M{ABTL‘EAR‘RA‘NG?‘-)-’bieié‘ti_geﬁ:..-v_"r IR
c) Den Rhythmus starten: - SR eTTHESRS S s o

d) Den Taster CLEAR® {=.RECORD)-und dazu Ylon ARRANG.-Taster {in der ‘Gruppe:" ="+

PROGRAMMABLE ARRANG.) driicken. Damit wird das derzeitig aktive Arrangement,
ge]OSChtundderRhythS StOppt o — .--:5- e e ._- .',_-j.,.;'z.”.s?*. :__:~g:»._;_-,,m-;»_-.,_.__.~ LRI

e) Den Rhythmus starteniund aQ;F%unkti7_.‘Avj\_/__Lekitéfma_ en L arwie Seegednt L Tameaton

- Bitte beachterSie auchdieweiteren M:a;g‘nchkéﬁ:éﬁ;ﬁqgrG_,Q'F-"_-\é;;ﬁi;i;n_kﬁ-o n(nAchsterAbschnitt), .

Das Abspeichernfauf‘einén*der‘P.R&GRAMMAELE REVTHMS (1 bis 10] wird ebenfalls im - e
nachsten Abschnitt beschrieben. Tiel e T e R

CRp e et e S
MRS T TS T i e ira




COPY, ABORT, STORE
copy

cory cean - Wie bereits im Abschnitt "Begleitung programmieren” erwéhnt, werden mit dem
mm—— RECORD-Tasterauch andere Funktionen ausgefiihrt; entsprechend andern sich
dann auch die Bezeichnungen fir diesen Taster.

RECORD Nachfolgend wird die COPY-Funktion in Verbindung mit der programmierbaren
Begleitung erldutert.

Die einzelnen Bestanditeile einer Begleitung sind ja bereits bekannt (Rhythmus, Fill In, Intro,
Ending, BaBlauf und Arrangement). Mit der COPY-Funktion kénnen nun einzelne Elemente
aus anderen Begleitungen zu einer neuen Begleitung zusammengestellt werden. Auch als
Ausgangspunkt zum Programmieren ist die COPY-Funktion daher gut geeignet.

~ Z.B.:Von einer bestehenden Begleitung soll nurdas Fill In geandert werden. Anstatt nun alles
nacheinander von vorne neu zu programmieren,ist es —mittels COPY- moglich, nur das Fill
In neu zu programmieren, ohne die anderen Elemente zu verandern.

BEISPIELE

A: Einen Rhythmus kopieren

Ausgangsposition: 16 BEAT 1, Variation 2, Arrangement 4 (BASS und ORCHESTRA 1),

sowie die darin enthaltenen Elemente (Fill In 1, Intro und Ending).

Endposition: Mittels COPY soll nun der Rhythmus in dieser Begleitung geéndert werden. Statt

16 BEAT 1 mit Variation 2 soll DISCO mit Variation 3 eingefligt werden. Alle anderen

Elemente sollen unverandert bleiben.

1. Die o.a. Ausgangsposition einstellen und Programmierebene aktivieren (RECORD-Ta-
ster). Die LEDs in der Gruppe PROGRAMMABLE ACCOMP. beginnen zu blinken.

2. Den RHYTHM-Taster dieser Gruppe driicken (nur diese LED leuchtet noch).

3. Den COPY-Taster betatigen und gedriickt halten und dazu den Rhythmus-Taster DISCO,
sowie den Taster VARIATION 3 betétigen. :

4. Alle Taster loslassen (die LEDs blinken wieder = Kopie durchgefihrt).

5. Den RHYTHM-Taster driicken (= zwischenspeichern). Nur noch diese LED leuchtet.
DISCO mit Variation 3ist jetzt das Rhythmus-Element dieser Begleitung. Falls gewlinscht,
kénnte nun der kopierte Rhythmus reprogrammiert werden, wie bereits im Abschnitt
"Rhythmus programmieren” beschrieben. ,

6. Falls keine weiteren Anderungen gewiinscht werden, STORE durchfiihren (s. Seite 34).

B: Ein Arrangement kopieren ' :
Ausgangsposition: Weiterflihrung von Beispiel A (nachdem Punkt 5. durchgefiihrt wurde).
Endposition: Mittels COPY soll das Arrangement in dieser Begleitung geéndert werden. Statt
Arrangement 4 des Rhythmus” 16 BEAT 1 soll Arrangement 3 des Rhythmus” FUNK einge-
fugt werden. Alle anderen Elemente sollen unveréndert bleiben. S
1. Wie 1. im Beispiel A. :

2. Den-ARRANG.-Taster dieser Gruppe driicken (nur diese LED leuchtet noch). =
3. COPY gedriickt halten und dazu DISCO und ARRANGEMENT 3 betatigen.
4.-Alle Taster loslassen (die LEDs blinken wieder = Kopie durchgeflhrt). .
5. Den ARRANG.-Taster driicken (= zwischenspeichern). Sonst sinngem&an wie Beisp. A, 5.
6. Falls keine weiteren Anderungen gewiinscht werden, STORE durchflhren (s. Seite 34).
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C: Ein Fill In kopieren

Ausgangsposition: Weiterfiihrung von Beispiel B (nachdem Punkt 5. durchgeflihrt wurde).
Endposition: Mittels COPY soll das Fill In in dieser Begleitung geéndert werden. Statt des
FILL INvon Rhythmus 16 BEAT 1 (dennin Beispiel Awurde das Fill In dieses Rhythmus” nicht
ge#ndert, sondern nur der Rhythmus wurde in DISCO geéndert!) soll nun das FILL IN des
Rhythmus’ FUNK eingefugt werden. Alle anderen Elemente sollen unveréndert bleiben.

1. Wie 1. im Beispiel A.

o Den FILL IN-Taster dieser Gruppe drlcken (nur diese LED leuchtet noch).

3. COPY gedriickt halten und dazu DISCO und FILLIN 2 betatigen.

4. Alle Taster loslassen (die LEDs blinken wieder = Kopie durchgefhrt).

5. Den FILL IN-Taster drticken (= zwischenspeichern). Sonst sinngem&B wie Beisp. A, 5.
6. Falls keine weiteren Anderungen gewinscht werden, STORE durchfthren (s. unten).

INTRO und ENDING kénnen nach gleichem Muster kopiert werden. Bei Punkt 3. der obigen
Beispiele:Zum gedruckten COPY-Tasterden Rhythmus (der das gewlnschte Intro, bzw.Ending
~athalt) und den INTRO/ENDING-Taster betatigen, usw.

BASS-Figurenkonnen gleichermaBenkopiert werden. Bei Punkt 3. derobigen Beispiele:Zum
gedrlickien COPY-Taster den Rhythmus (derdas ARRANG. mit dem gewdlnschten BaBlauf
enthalt)und den Taster mit der gewlnschten ARRANGEMT-No. betatigen, Usw.

ABORT = - e e iy LT
sorv - o4 Diese Funktion —mit der fir deutsche Ohren twas sonderbaren-Bezeich-
nung— bedeutet {ibersetzt: "abbrechen”. T

En—
S

ABORT- STORE gleichzeitig gedriickt werden,.um diese Funktion zu aktivieren.

Mit ABORT ist ein Abbrechen wahrend des Programmiervorganges moglich,
also vor dem endgltigen Abspeichern (STORE) auf einen der Taster flr die
selbsterstellten Begleitungen (PROGRAMMABLE RHYTHM 1 bis 10).

N

STORE -~ - . e

RHYTHrM:erfoigt-,f'wenn-:die‘P rog ram‘mi.e,runjg;_,__—:b;yy.,;di-e_;Andgar.u,n,g innerhalb einer

srore || Begleitu ng—abgeschlossen ist. Mit dem Abspe'i._c';he_m,ijr"dhaturlié_h die-

‘—‘ Wie aus der Beschriftung ersichtlich, missen die beiden Taster RECORD und

pisherauf 7

STORE _("‘—spéiohérn*') -auf einen der 1@-Taster der GruppePF’:OGRAMM/?\BLE e

demjeweiligenTasIte“r:gespe'iche-rte_— Begleitung ‘&';bersc‘:hri.eben',bd;h;';gél“;é's‘_'c}h'f(.‘_ﬂmfﬁ*"': e

Verluste zu vermeiden, u.U.-vor-dem Programmieren-auf Diskette abspeichern (5. S-83f)l

1. Taster STORE driicken. -
2. Bei weiterhin gedrickter

L e s

PROGRAMMABLEE{HYTHM driicken, ;%gf'\{yglchém?d‘ie‘f_rﬁ"eue Begleitung:abgespeichert . S

werden soll.

Damit wird éuch di-e.'Plr\ogrgmmie‘r;Egene ye'rl'agssgn..gr}d .d'eﬁneue-'Beglei,tung»ast'ei't{i a_ufdemﬁ .

ausgewéhltenTasterzurVen‘Ugung. o
-34-
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DISPLAY-FUNKTIONSTASTER - TEIL 1

Da die Display-Funktionstaster bis zu diesem Stadium der Anleitung noch nicht bendtigt
~ wurden (mit einer Ausnahme: Zu viele Events beim Begleitung-Programmieren), erfolgt eine
Erlauterung erst an dieser Stelle. Weitere Einzelheiten auf Seite 39!

171 - o.adrs o1 o

| F3.

Unterhalb des Displays befinden sich 5 Funktionstaster (F1 bis F5). Sie entsprechen den
Unterteilungen, die im Display oberhalb des jeweiligen Funktionstasters sichtbar sind. Die
jeweilige Anzeige innerhalb der Unterteilungen gibt an, welche Funktion der darunter
befindliche Taster ausubt.

im weiteren Verlauf der Anleitung werden diese Taster immer nur mit "F1", "F2", usw.
bezeichnet. Dain der C 1000 keine anderen Taster mitdieser Bezeichnung vorkommen, kann
auf den Zusatz "DISPLAY-Taster" verzichtet werden!

Bei den Display-Abbildungen wird spater auf die zusatzliche Abbildung der Taster F1 bis F5
verzichtet, da die Funktionen eindeutig im Display ersichtlich sind.

Mit diesem Taster —in der Gruppe DISPLAY CONTROL-kénnen Sie zur normalen
Display-Anzeige zurlickkehren, u.U. muB jedoch vorher die Programmierebene
verlassen werden (= Taster in der Sequenzer-Gruppe blinken). Je nachdem muf

entweder die Eingabe abgeschiossen werden (z.B. durch "ok") oder der laufende
Song angehalten werden (mit Taster STOP beim Sequenzer). Einzelheiten folgen im weiteren
Verlauf der Anleitung! )

.

SEQUENCER

[ TRACKS | Ein Sequenzer ist nichts anderes,

"Songs", "Sequenzen” oderganzein-
tach von Musikstlicken ermdglicht.

e T als ein digitaler Recorder, der das
T Aufnehmen und Abspielen von
pRCHESTRA TONE 2 e PEDAL -
L p WHEEL e Al BASS

Der Sequenzer kann am besten mit
seeer || einem mehrspurigen Tonbandgerat

sTOP OVERDUS CLEAR

[CONTROLS ' L e Maglichkeit besteht, nacheinan
[SEQUENCER = | derdie einzelnen Spuren zu bespie-
len. Das gesamte Musikstlck erklingt dann, wenn alle Spuren gleichzeitig abgespielt werden.
Der Sequenzer dient dem gleichen Zweck, allerdings mit dem Unterschied, daf er digital
aufzeichnet, bzw. wiedergibt. Damit ist natrlich eine optimale Qualitat und gréBte Genauig-
keit gewahrleistet. I

verglichen werden, bei dem jaauch™ ~




Ein weiterer Vorteil der digitalen Verarbeitung sind die immensen Moglichkeiten, die durch
Ubertragung von MIDI-Daten erzielt werden kénnen.

Die Aufnahme einer Sequenz kann direkt an der C 1000 oder aber Uiber das MiDI-Interface
erfolgen. Letzteres macht es moglich, daf mehrere Musiker gleichzeitig —{iber mehrere MIDI-
Instrumente— ein Musikstiick aufnehmen konnen.

Die C1000ist miteinem 7-Spur-Sequenzer mit Punch-in/Punch-Out, sowie Overdub-Funktio-
nen ausgestattet. Die Aufzeichnungs-Kapazitat betragt ca. 22.000 Events, bzw. ca.115.000
Events bei eingebauter Speichererweiterung (Sonderzubehér).

Die Bedienung des Sequenzers ist leicht versténdlich, um auch denjenigen Musikern oder
Musikliebhabern,die noch nicht zu Informatikern geworden sind, die Moglichkeit zu geben,
eigene Musikstiicke aufzunehmen.

DEMOSONGS

im Instrument finden Sie bereits fertig ersteilte Musikstlcke vor, die entweder bereits im Werk
oder auch von ihrem Fachhandler aufgenommen wurden. Sie dienen dazu, lhnen einen
Eindruck von Geft kianglichen, aberauch technischen Maglichkeiten der C1000 zu vermitteln.

ABSPIELEN EINGESPEICHERTER SONGS
1. Den Taster SONG SELECT (bei der Sequenzer-Gruppe) driicken. Im Display erscheint:

Anzeige 1. Zeile: Der Name des Songs (z.B. DEMO 01), die Lange des jeweiligen Songs
(length —in Kilo Bytes—), der noch frei verfugbare Speicherplatz (free —in Kilo Bytes—).
Anzeige 2. Zeile: Die —mittels der Taster F1 bis F5—wahlbaren Funktionen (NEW, SELECT,
COPY, DELETE, NAME). Einzelheiten hierzu im weiteten Verlauf der Anleitung. e

Wenn ein Song-Name im Display erscheint (woraus zu ersehen ist, daB mindestens ein
Song eingespeichert ist), den Taster PLAY (beim Sequenzer) dricken. Damit wird die
Registrierung aktiviert, mit welcher der Song programmiert wurde und der Song beginnt zu
spielen. Selbstverstéﬁdﬁgﬁ?%fﬁé@S'Le-;tga__d,eﬁgjﬁ&%ﬁ@jﬁtbeﬁ;rﬁhyt@meﬁ; Arrangements,
Tempo,etc. wahrend der Wiedergabe _;éh.dem--(Aushah_r'hé'ri':f[}i»Q;{F_ jnktionen-der-Gruppe

AUTO BASS/CH.ORE);@;@;;gfg_;e_.ﬁgymmus-}ge_rﬂa_ig@__l;_ltastet__ﬁgrt/Sto

) o

beim Abspielen-éi ner*Seque_:qz—ﬁ[cﬁ?*’bétatlgt-werde

SRR

3 Der Sequenzer stoppt automatisch, ‘EBbél'd~'d:.“éf':S‘dhgfé_‘h_det;j\ﬂanueile"sf‘j Stoppen-ist.an: D 5
beliebiger Stelle mittels:desST B-,Tas;_te.;s;(,beiiﬁ'eir;f*S;EQU'ENCEB@@Pe)'l'méglich_;;:'«f;;-»_A‘:_, o - m

4. Mbglicherweise sind.noch Weitere Demo-Songsim Speicherenthalten. Du rchimehrfaches i o=

Betatigen von F2-kanmniffiberpruft we_yden!_g_b-fﬁdCh'Wéi.’fé'f:éf;S'ch‘"’g"‘s' eingespeichertsind: <2<
Falls dies dérzF—aH:i:s't;;w,f,e;rden;dier:entspr,;Nameﬂ?ﬁ:tldﬁ'fﬁ.-j;.ﬁl?"l_'splay'-zeil'e'angézéi'gt;~"-“"*‘rf:.' Saw T
Das Abspiel stides-angezeigten Songs -erfo=lgt'-.w@-.bé-.néiis;;ab.ﬁunkt ,2vv.}.beisc-hﬁébe’g.~f;f: o RIS

Wie Sie bemerkt haben,.hat der Taster F2 hier die Funktion SELEQT(: auswahlen ",IW‘té” .
oberhalb dieses Tasters:im:Displa .ersichtlich. ST T T e e T




AUFNEHMEN EINES NEUEN SONGS

’Iength

- X x Kb

1. Den Taster SONG SELECT (Tastergruppe SEQUENCER) dricken. Im Display erscheint:

“free :

- xx Kb

Song :
[ NEW.
Zeile 1: Name des (noch) aktivierten Songs, dessen Lange, sowie restl. Speicherkapazitat.
Zeile 2: F1 ="neu", F2 = "auswéhlen”, F3 = "kopieren", F4 = "léschen”, F5 = "Name".

2. Da ein neuer Song aufgenommen werden soll, muB nun F1 (NEW) gedrtckt werden.
Daraufhin erscheint im Display:

][SELECT][ "COPY J[DELETE][ NAME ]

o _, = : 1 fhaute 11
Der neu aufzunehmende Song muB nun eine Bezelchnung (NEW Name) erhalten
Es gibt zwei Mbglichkeiten den neuen Song zu benennen:

. Namen automatisch bestimmen lassen
Taster F4 ("auto") betdtigen; damit wird automatisch als Name "SONG" mit einer
fortlaufenden No. emgetragen Im D|splay erscheint dann z.B.:

°k L

Mit Taster F5 ("ok") den Songnamen bestétigen. im Display erscheint jetzt wieder die
bereits bekannte Anzelge mit Informationen Uber Songlange und SpelcherkapaZItat

TTEY NVAVM B g

Nun kann der neue Song (z. B SONG 01) aufgenommen werden: Weiter bei Punkt 3.
ll. Namen individuell bestimmen

Nachdem F1 (NEW) bestétigt wurde (Punkt 2.), wird nun erstmals die

Tastergruppe DISPLAY CONTROL (rechts neben dem Display) bens-
tigt, in diesem Fall die Taster "=" und "+"

Den Taster"-"drlcken: Im Display erschemt nuninderi. Zeile (neben
"NEW Name:") ein Zeichen (vgl. Abb. unten). Jedes Driicken des
Tasters"-"|aBtdie GroBbuchstaben des Alphabets in umgekehrter Rei-

-henfolge und anschlieBend die Zahlen von 9 bis 0 erscheinen.
M . DerTaster "+" émdert"dié“Zeichen in Vorwértsrichtung.
Festhaltendes™+", bzw. "-"Tasters bewirkt automatisches Durchlaufen
[DisPLAY CONTROL] der Zeichen mit hoherer Geschwindigkeit. -

Im Display erscheint dann z.B. (die SChl’elprSITlon ist unterstnchen)
N E W Nam:ei . , -

HINWEISE: Das erste Zeichen ist ein waagrechter Strich (" ") Mittels des Tasters "-"
- kdnnen dann die weiteren Zeichen aktiviert werden (Buchstabe "Z", "Y", usw)
-Die verfigbaren Zeichen in absteigender Reihenfolge (Taster "™="): =
_ZYXWVUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA@S9876543210
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Nachdem das Zeichen fiir die erste Position (in diesem Beispiel das "A") ausgesuchtist,
kann zur zweiten Position weitergeschaltet werden. Dazu wird der Cursor (= Positions-
anzeiger, d.h. die Stelle, dieim Display unterstrichenist) mitdem Taster F3 (———>) nach
rechts bewegt, das néchste Zeichen ausgewahlt, u.s.w., bis der gewlinschte Name ge-
schrieben ist. Der Name kann aus max. 8 Zeichen (Buchstaben und Ziffern) bestehen.
Falls eine Korrektur erforderlich sein sollte, kann der Cursor mittels F2 (< ——-) zurlick-
‘gestellt werden (mit jedem Driicken um eine Position nach links).

3 Sobald der Name feststeht, wird dies mittels F5 (ok) bestatigt. Im Display erscheint:

Song:ABCD . L

T NEWL 170Ss E L E T ;'z@i' T

Der Song-Name (als Beispiel wurde "ABCD" gewahlt) ist damit eingetragen; es kann
damit begonnen werden, den neuen Song ABCD aufzunehmen.

Mit Betatigen des Tasters RECORD (LED beginnt zu blinken) wird die Aufnahme-
Ebene aktiviert.

Das Display zeigt nun an:

5. Als néohstés wird’r;xun‘fﬁets_t_gelégt.-,:W'e}chederf(,l;anggj uppen (Orchestrai bis4, Tone Wheel,  -.~.~

_Solo, Pedal/Bass) aufgeriommen

[TRACKS 1 X
werden sollen. Jede dieser sieben
& mmm— B e— 1 : : . ~
= - Klanggruppen entspricht.einerder
TonE 'sieben Spuren (= "TRACKS") des
- Sequenzers.
Als Beispiel sei gewahlt: === ===

Auf allen Spuren soll gleichz
alle 7 Taster der Klanggruppen beim
(die sieben LEDs der Gruppen missen nun blinken).

TN

W

Driicken des Tasters-‘ﬁ%};AY startet den Sequenzer, die Aufnahme beginntl - -

sitig aufgenommen werden. Das bedeutet, daB in diesem Fall
Sequenzer angewahlt, bzw. aktiviert werden missen

Der Sequenzer Uberaimmt die gesamte Registrierung der Orgel (Ovérall Regi-

stration,-Orchestratg -sKiangfarben, Lautstarke-Stellungen,’ Rhythmus;-ete:).w . .7

7. Nachdem Sie den Taster—E’gLf;_Y;ged‘fﬁckt-habeﬂ-;vkén-mﬂem;SLémiii’dem"Efmspie,l,ep,_,b;ggj_rlnep_,“‘#;_ N
Sie konnen mit.oder ohne Rhyihmus spielen, ‘gen Rhythmus spater-starten, die Orgel- . .. ... -
umregistrieren, Overall Registrations=wechseln, Usw.. ganz-nach lhrem Geschmackund ~

ihren Wiinschen: sogariAnderurigen im:Bereich der:Drawbars:(bei-Tone Wheel)werden

vom Sequenzer aufgezeichnet! - -+~ ~
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Sobald der Song eingespielt ist, driicken Sie —beim Sequenzer— den STOP-
Taster (die LED des RECORD-Tasters leuchtet und die LEDs der 7 Gruppenta-
stoe || sterblinken). Sie kénnen nun den eingespielten Song abhdren, indem Sie wieder
den Taster PLAY driicken. Der Song wird exakt genauso wiedergegeben, wie er
emgesplelt wurde. Wenn alles zufriedenstellend ist, kann der Sequenzer jederzeit mitdem
STOP-Taster (beim Sequenzer) angehalten werden.

HINWEIS. Selbstverstandlich kénnen Sie —falls sich beim Emsple!en Fehler eingeschli-
chen haben sollten—nochmals mit der Aufnahme von vorne beginnen. In diesem Fall
stoppen Sie den Sequenzer und beginnen noch einmal bei Punkt 4. (Seite 38).

9. Zuletzt erfolgt das endgliltige Abspeichern: Driicken Sie nochmals den RECORD-Taster
(die LEDs der 7 Gruppentaster leuchten und die LED des RECORD-Tasters blinkt).
Damit ist der Song unter dem Namen abgespeichert, den Sie anfangs eingegeben hatten.
ACHTUNG: Falls Sie am Aufnahmeende (nach Betétigen des STOP-Tasters) irgendeinen
Taster der "Display-Controls" oder "Display-Funktionen" betdtigen, geht die Aufnahme
verloren, allerdings erfolgt vorher eine Warnung im Display. Einzelheiten auf Seite 43|
Falls andere Display-Anzeigen erscheinen, kann ein "Sonderfall" vorliegen, bitte lesen Sie
dann im entspr. Abschnitt (S. 100 bis 102) nach!

Abhdren des Songs
Zum Abspielen des aufgenommenen Songs: PLAY-Taster drlicken.

8':-:

'DISPLAY-FUNKTIONSTASTER - TEIL 2

Auf Seite 35 wurden die Grundbegriffe bereits erklart. Nachfolgend ausfihrliche Erlauterun-
gen zu den Funktionstastern im Zusammenhang mit dem Sequenzer.

' é-’I' & gt h X Kb ifreer xxKb

.DELETE}[ NAME ]

E BE @& §E &

Die obige Display-Abbildung erscheint brigens, wenn kein Seng eingespielt ist, d.h., der
Speicher des Sequenzers ist leer.

- NEW

Diese Funktion (Taster F1) versetzt den Sequenzer in Aufnahmestellung zum Emsprelen
eines neuen Songs. NEW wurde bereits ausfuhrhch erlautert (vgl. Seite 37, Punkt 2.).

SELECT ‘ -

Der Funktionstaster F2 (SELECT) dient zum Anwéhlen der eingespeicherten Songs. Alle
‘Funktionstaster beziehen sich auf den jeweils im Display sichtbaren Song. Mit jedem
Betéatigen von F2 wird zum jeweils ndchsten Song weitergeschaltet.

Soll-z:B. ein bestimmter Song abgespielt werden muB F2 so oft gedriickt werden, bis der
gewlnschte Songim Display erscheint; dann den PLAY-Taster (belm Sequenzer) dricken,
um den ausgewahlten Song zu héren.
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DELETE

Die DELETE-Funktion (Taster F4) ermoglichtdas Lschen einzelner Songs aus dem internen
Speicher. ACHTUNG: Hierist Vorsicht geboten, dennein mit DELETE geldschter Songistun-
widerruflich verloren, es sei denn, er wurde vorher auf Diskette abgespeichert (s. Seite 83 ).
Nach dem Anwahlen der DELETE-Funktion (F4) erfolgt daher auch die Warnung im Display:

are yeo u.surT e ©?:

DELETE Song: - -

0l 11y

"Song LOSCHEN - sind Sie (sich) sicher ?" Je nachdem kénnen Sie nun entweder mit dem
Taster F5 "NEIN" (nicht I6schen) den Vorgang abbrechen oder mit Taster F3 "JA" (soll
geldscht werden) den angewahlten Song aus dem Speicher entfernen.

Wenn ein Song geloscht worden ist, riickt sofort der nachste Song nach und wird entspre-
chend angezeigt. Falls gewiinscht, kann auch dieser geldscht werden, usw.

Wenn der Speicher keine Songs —mehr— enthalt, wird die DELETE-Funktion wirkungslos.

Geschutzte Songs:

TN

~ “glicherweise erschei

Fiole owird tected: Remo ve . protectien?

"""" [ No 1

"Datei ist gegen iiberschreiben (léschen) geschutzt: Uberschreibschutz entfernen "

Falls Sie wirklich den angezeigten Song |8schen mdchten, missen Sie zuerst diesen Schutz
entfernen. Daein Song nicht-ohne Grund geschitzt wurde, sollte man gut Gberlegen, ob der
Léschvorgang ,.abge'brochen'~werd,én.'s*ollf(’F,5 =NEIN, Schutz nicht entfernen) oder ob der - e
Schutz aufgehoben werden soll (F3 = JA, Schutz entfernen). Erstwenn letzteres geschehen
ist. erscheint die Anzeige "DELETE Song - are you sure ?" und gs kann geldscht werden.

Das Anlegen, bzw. Léschen eines Uberschreibschutzes wird auf Seite 81 beschrieben.

COPY ; : .
Diese Funktion (F3) ermoglicht es, einen bereits auigenommenen Song zuU kopieren. Die N
_LOPY Funktion erweist sich als besonders praktisch, wenn €in Song etwas geé&ndert werden -
- _Jll, das Original jedoch sicherheitshalber erst einmal unverandert bestehen bleiben soll.
Mittels COPY kann eine Kopie des originalen Songs erstellt werden; die Anderungen kdnnen
erst einmal hiervorgenommen werden. Anschiie Bend kann manJimmer noch entscheiden,ob = - © ¢~
die bearbeivte?te"Kopie'bﬁej_jalten werdevnISO'Hcder‘h‘-ich_’t;__dasOr,iginal gehtzumindest ersteinmal ‘ i
nicht verloren und kann auch-noch zu Vergleichszwecken herangezogen-werden. Falls die
Kopie besserausfallt, kann das Original gelé‘soht_w'erd'en'vuhd dieKopie wirddas neue Original.. -
Taster SONGi;S,E-t_EQTQf,be'im"Se,quenzer) drucken'.'-\lm..D.ispl'a,y,erka_w'eirﬁ".}(ieils’%Beispiei seiein.
‘Song mit dem Namen "Song01"-gewéhlt) S L S
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Nun den Taster F3 (COPY) betéatigen. Das Display zeigt daraufhin an:

COPY Name : _ _ _ _ = _"_ _ —change s 'ib'name_ e x 'l st sl

[ 0 e--- 10 s ifiautei il ek ]

Nun muB der zu erstellenden Kopie ein Name gegeben werden. Entweder mit "auto” oder
durch Eingeben eines neuen Namens (vgl. Seite 37). Dabei muB beachtet werden, daB der
gleiche Name nicht zweimal verwendet werden kann (der Computer &8t dies nicht zu, damit
es nicht zu Verwechslungen kommt). Bei "auto" sucht sich der Computer von selbst die
nachste, noch nicht benutzte SONG-No.!

In unserem Beispiel wird nun auch "auto" verwendet; der Computer sucht sich die nachste
freie SONG-No, in unserem Beispiel "SONGO02". Im Display erscheint entsprechend:

Damit wird SONGO2 praktisch ein neuer Song, wenn auch bisher identisch mit SONGO1.
SONGO2 kann nun bearbeitet werden, z.B. kann der Orgelpart neu eingespielt werden, die
Registrierung verandert werden, usw.

Né&heres zur Aufnahme einzelner Sequenzerspuren finden Sie auf Seite 45.

NAME

Diese Funktion wurde bereits im Abschnitt "Aufnehmen eines neuen Songs" (S. 37) erldutert.
Mit NAME k&nnen aber auch bereits eingespeicherte Songs umbenannt werden (z.B. wenn
ein Song mit der "auto"-Funktion benannt worden war und Sie ihm nun einen "richtigen”
Namen geben mdchten):

Wahlen Sie den Song, dessen Namen Sie &ndermn méchten, mit dem Taster F2 (SELECT) an.
Sobald der Song im Display angezeigt wird, die Funktion F5 (NAME) anwéhien. Damit
erscheint auch der Cursor (Positionsmarkierung) als Strich unter der ersten Zeichenposition
und Sie kdnnen mit dem Eingeben des neuen Namens beginnen, wie bereits auf S 37,
Abschnitt Il. beschrieben (in Kurzform: Mit Tastern F2 und F3 den Cursor unter die gewlinsch-
te Zeichenposition bringen und mit Tastern - und + (bei DISPLAY CONTROLS) die Buchsta-
ben, bzw. Zahlen wé&hlen). AbschlieBend den neuen Namen mit F5 (ok) bestatigen.

Falls gew(linscht, kann nun der Song auch mit einem Uberschreibschutz versehen werden, um
ein versehentliches Loschen auszuschlie Ben. Einzelheiten hierzu finden Sie auf Seite 81.

- Der Computer schitzt Sie vor moglichen Vefwéchslungen: Falls Sie einen Namen (z.B.

~ bestatigen, mit folgender Dlsplay Anzelge darauf aufmerksam:

ABCD) eingegeben haben, der mit einem bereits vorhandenen Song-Namen (z.B. ABCD)
identisch ist, macht Sie der Computer beim Versuch, den neuen Namen mit F5 (ok) zu

"—&ndern, Name exnstlert (berelts)" ! Entweder mit "auto" (F4) oder mlt’tels der Taster-/+ (bei
"DISPLAY CONTROLS") den Namen &ndern. Die Anderung nur eines Zeichens reicht bereits
aus; wichtig ist nur, daB3 der neue Name nicht vollkommenidentisch mit dem vorhandenenist!

.Bexsplel SONGOTist nichtidentisch mit SONGO01 oder SONGH1, etc.
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SEQUENCER-TRACKS

Vorab einige Informationen, die bei der Aufnahme einzelner Spuren beachtet werden soliten.

Die Klanggruppen des Instruments
sind auf die 7 Spuren des Sequeén-
sers verteilt, entsprechend den Be-
schriftungen auf der Tastergruppe
TRACKS beim Sequenzer.

Da die C 1000 jedoch tber wesentlich mehr Effekte verflgt, als auf den Taster-Beschriftun-
gen untergebracht werden konnte, nachfolgend deren Verteilung aufdie Spurenim einzelnen:

ORCH. 1/RHYTHM:

Orchestra 1, Rhythmen incl. Schlagzeug, Arrangements, Digital Hall, Automatik BaB incl.
Root Logic / One Finger, Pedal Root, sowie alle Daten, die den FuBschweller betreffen
(Lautstarkestellung und FuBtaster-Funktionen).

ORCHESTRA 2; ORCHESTRA 3:
Vv beschriftet.

ORCHESTRA 4:
Dasjenige der 99 Klangfarben-Presets, welches aktiviert ist (= die Preset-No. die im Display
angezeigt ist, bzw. Preset-Name und No., die im groBen Display angezeigt sind).

‘Die programmierte Belegung der Kurzwahl-Taster wird nicht ibernommen. Wenn z.B. beider
Aufnahme eines Songs auf dem Kurzwahl-Taster 4 das Preset No. 88 lag, wird bei der
spateren Wiedergabe auch das Preset 88 aufgerufen, obwohit-durch.spéteres Umprogram-. - -
mieren der Kurzwahl-Taster— inzwischen auf-Ku r7wahl-4 gin‘anderes-Preset als'No: 88iegt.
Auf diese Weise ist sichergestellt, daB bei der Wiedergabe exakt die gleiche Registrierung
aufgerufen wird, die Sie eingestellt und abgespeichert hatten. '

TONE WHEEL:

Die jeweils eingestelite Stellung der Drawbars, bzw. der jeweils aktivierte Tasterin der Gruppe
"Tone Wheel" (incl. Tone Wheel Programs, Rotary, Percussion, etc.).
Fur die Tone Wheel Programs gilt sinngemé&fB das gleiche, wie bereits bel Orchestra 4
erlautert. Der Sequenzer libernimmt exakt die Programmierung, wie sie zum Zeitpunkt der
tnahme besteht: Falls die Tone Wheel Programs nach der Aufnahme eines Songs geéndert
wurden, so wird trotzdem bei der spéteren Wiedergabe die zum Zeitpunkt der Aufnahme ein-
gespeicherte Registrierung aufgerufen. Soist auch hier sichergestellt, daB beider Wiederga- -

[TRACKS

am—————

be exakt .der»gl-eiche'TongWh_e_elﬂ-j{!an‘g vorliegt; WIe_-éir_'_p_ei'de’r Aufnahme eingestelltwar. ~ =~

ACHTUNGl}Wenn-nach:derAuﬁ‘nahmeu.einesﬂ;_s‘;ong.g*'_die_ Tone Whes| Programme -gedndert = dive T
wurden, gehen diese verloren, sobald dér 5ong abgespielt w_iF‘d"(dié”dér‘zeitigeﬁ'moae*Whe_ei-.: ey
Programme werden durch die Programme ersetzt, die im Song abgespeichert wurden). ===

Deshalb ist es ratsam, die.momentane _Re'gistfrierung-.rauf'.D'iskeﬁe;gbzuspei’o‘h’er’m 2T
Einzelheiten hierzu auf Séite 831 o S
Wie beschriftet. - . s me mpirrn o R T T TL T _‘-,_w____
PEDAL, BASS: S ) e IR AT
Die gesamteéBASS-Gruppé.'AUCh der auf dem Untermanual-spielbare:MANUAL BASS wird .- I
mit dieser Séquenzer—’Spuﬁéufge?fdiﬁrﬁenl-I T aavern RN o iR _
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Der Sequenzernimmt alle Einstellungen derjeweiligen Gruppe auf, incl. Effekte (z.B. Dynamik
ein/aus, Sustain, Lower Harmonizer, usw.) und Kontrollen (z.B. Lautstarke, Portamento,
Tempo, usw.); abgesehen von folgenden Ausnahmen:

Der Sequenzer nimmt nichtauf: Transpose, Master Tune, Master Volume, Rhythm on/off (bei
den Overall Registrations), Display Intensity, Panel Light.

Alle Einstellungen kénnen jedoch wahrend der Wiedergabe beliebig verandert werden.

Abbrechen
Stoppen, Abbrechen, Beenden, Abspeichern, etc.: Siehe né&chsten Abschnitt!

SEQUENCER-CONTROLS

Nachfolgend werden alle Taster der
Controls-Gruppe des Sequenzers
pLAY eavse ||| stor |l ovenous || cear ||| 2 1| einzeln behandelt (einige Taster

wurden bereits angewendet, diese
[ CONTROLS | werden dahernurkurz beschrieben).

RECORD '
Dient sowohl zum Aktivieren der Programmierebene fir Sequenzer-Aufnahmen alsauchzum

endgultigen Abspeichern der Aufnahme.

Der RECORD-Taster sollte beim Beenden der Aufnahme unmitte/barnach dem STOP-Taster
betétigt werden, damit die Aufnahme abgespeichert wird und nicht verlorengeht. Dies ist der
Normalfall; die nachfolgend beschriebenen Unterfunktionen sollten erst eingesetzt werden,
wenn schon einige Erfahrungen im Umgang mit dem Sequenzer vorliegen.

Anfangs kann daher dieser Absatz ohne weiteres (ibersprungen werden.

Falls—nach dem Stoppen der Aufnahme (STOP-Taster), aber vordem Abspeichern (RECORD-
Taster)— ein Taster der Gruppen "Display Controls" oder "Display-Funktionen" (F1 bis FS)
betatigt wird, ruft dies Unterfunktionen im Display auf.

Im einzelnen:
I. Eine der DISPLAY CONTROLS wird beta’ugt Im Dlsplay erscheint:

"(alle) aufgenommenen (= aktivierten) Spuren |6schen ?2??"
"YES": Wenn Taster F3 gedriickt wird, wird die Spur geldscht, der Name des Songs bleibt

jedoch erhalten.
"NO": Mit Taster F5 wird der Vorgang abgebrochen.

II. Eine der DISPLAY FUNCTIONS (F1 bis F5) wird betatigt. Im Display erscheinen die bereits
bekannten Song-Wahlfunktionen, sowie eine Warnung:

Song SONQQJ

"Der Song: SONG 01" (z.B.,) "Spuren befinden sich in Aufnahme "
-43- |
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Wenn irgendeine der Song-Wahlfunktionen gedrickt wird, wechselt die Anzeige zu:

'_C;L'E}\R_"-la'is_,t recorded tracks 7
¢ coooooar oo o1t vEs 1 11 NO ]

"Die zuletzt aufgenommenen Spuren der Aufnahme ldschen?"
"YES" (F3) [oscht die zuletzt aufgenommenen Spuren;
"NO" bringt die Display-Anzeige, wie bereits bei L. beschrieben (vgl. vorige Seite).

PLAY
Dient sowohl zum Starten der Wiedergabe als auch des Aufnahmevorgangs, wenn die

Programmierebene mittels RECORD aktiviert wurde.

PAUSE

Dieser Taster ist nur bel Wiedergabe benutzbar. Das Abspielen eines Songs kann durch
Driicken dieses Tasters an beliebiger Stelle angehalten und durch erneutes Driicken an der
~leichen Stelle wieder gestartet werden. Wenn der Song mittels PAUSE angehalten wurde
“and anschlieBend der PLAY-Taster gedruckt wird, startet der Song jedoch von vorn.

STOP

Die Sequenzer-Wiedergabe wird mittels des Tasters STOP (beim Sequenzer) angehalten.
Die Rilckkehr zum Normalbetrieb —und damit zur normalen Display-Anzeige— erfolgt durch
Driicken des Tasters NORMAL (bei "Display Controls"). Falls eine Aufnahme mit STOP

beendet wurde, sollte hingegen e'rét_-miﬁ_--de'm_;RECOR_D-T‘as_tqrfa‘t?:g_éspeic':h'er_t werden.” =T =

OVERDUB ° , o
Hiermit kdnnen Sequenzer-Tracks nachbearbeitet werden. Einzelheiten auf Seite 47.

CLEAR _ : - L , )
Dieser Taster gestattet es, Sequenzer-Spuren auf verschiedene Weise zu 18schen.

I. Gespeicherte Spuren (= RECORD wurde unmittelbar nach STOP betétigt) einzein I6schen:
CLEAR-Taster gedrﬂckt-halten.und dazu den Track-Taster, dessen Spur geléscht werden
soll. Die LED der Spur erlischt; die Spur ist geloscht. ’

.. Noch nicht gespeicherte Spuren (= LEDs blinken noch) insgesamt |schen:

Driicken des CLEAR-Tasters Idscht alle Spuren, die aktiviert sind (=:deren LEDs blinken). |

lll.Gespeic’herte Spuren (die LEDs der Tracks leuchten) insgesamtidschen:

" e e N PP S

blinken). Im Display erscheint nundie ‘Wwarnmeldung: "

CLEAR-Taster gedriickt halten und dazu den Tasté'r—__SQN§$‘ELECT"(‘EEDS"be'rde-r:l' aster-—- -

[ )
“Allo Spuren 16schen - Sind Sie (sich) sicher?” " T
"YES" (F8) 16scht ,(Na’mze.:bLeibt;ethalténﬁ)";“NQZI.-&ES}_,MQHL@E&}@E@X’

rgang ab.

SONG SELECT . S
Bietet die Moglichkeit, befiebige -:Son‘gs~-:aﬁs«éerr-}—Spe'che:._auszusuchenJ sei es zur Wieder-

gabe, zur Autnahme, zur Nameénsandetidng, Usw.,/wie bereits; beschrieben.(S..36 f).. ..~ ©
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EINZELNE SPUREN (TRACKS) AUFNEHMEN

Jede der 7 Spuren kann separat mit den jeweiligen Klang-Gruppen mehrstimmig eingespielt
werden. Im nachfolgenden Beispiel wird zuerst Track 1 (ORCH. 1/RHYTHM) und danach
Track 2 (ORCHESTRA 2) eingespielt. AnschlieBend daran ein Beispiel flir OVERDUB
(Modifizieren einer vorhandenen Aufnahme) und letztlich Informationen und Beispiel zu
PUNCH INund PUNCH OUT (Korrekturméglichkeiten an bestimmten Stellen der Aufnahme).

Soweit erforderlich blattern Sie bitte zuriick zu den vorangegangenen Erlduterungen betr.
TRACKS und CONTROLS des Sequenzers.

Falls die Speicherkapazitat zu irgendeinem Zeitpunkt erschopft sein sollte (Display-Meldun-
genwie z.B. "Memoryisfull", "Memory overflow!" oder "Memory not sufficient!"), lesen Sie bitte
auf Seite 52 nach, wie in diesem Fall zu verfahren ist.

BEISPIEL ZUM AUFNEHMEN EINZELNER TRACKS
1. Dricken Sie den Taster SONG SELECT beim Sequenzer.
2. Drlcken Sie den Funktionstaster F1 (NEW) flr die Vorbereitung einer Aufnahme.

3. Geben Sie dem aufzunehmenden Song einen Namen, entweder mit F4 (“auto") oder mit
dem Taster —/+ (DISPLAY CONTROL) und den Tastern F2 und F3 (vgl. S. 37 und 41).
In unserem Beispiel wird der Song Ubrigens wiederum "ABCD" genannt.

4. Bestétigen Sie den eingegebenen Namen mit F5 ("ok").

6. Drlcken Sie den ersten Gruppentaster beim Sequenzer (ORCH.1/ RHYTHM).

7. Wahlen Sie ein beliebiges Klangfarben-Preset aus der Gruppe ORCHESTRA 1 und einen
Rhythmus aus der Gruppe RHYTHM. Falls gewlinscht, kann die erste Spur auch mit
Arrangements aufgenommen werden. Drlicken Sie dazu den Taster ORCH. 1 TO AR-
RANG. (beim Orchestrator). Sie kdnnen zwar ohne weiteres auch weitere Gruppen im
ORCHESTRATOR einschalten, allerdings wird der Sequenzer nur die Gruppe ORCHE-
STRA 1 und RHYTHM aufzeichnen, denn bisher wurde ja nur diese Spur in unserem

- Beispiel aktiviert. Daher kann der BASS auch nur mit "Root Logic", "One Finger" oder

"Pedal Root" eingespielt werden (Vgl. Seite 42 "Sequenzer-Tracks").

8. Driicken Sie den Taster PLAY beim Sequenzer, damit beginnt die Aufnahme! Sie k&nnen
mit dem Einspielen beginnen, sei es mit oder ohne Rhythmus (der Rhythmus kann
jederzeit wahrend der Aufnahme gestartet werden, auch mit Intro/Ending). Alle Anderun-

~ gen in der Registrierung (Klangfarben- oder Rhythmuswechsel, Korrektur der Lautstér-
ken, Veranderungen der Drawbars, usw.) sind jederzeit wahrend der Aufnahme méglich,
werden aber nicht aufgezeichnet, sofernsie nicht TRACK 1 betreffen (vgl. Punkt 7.)

9. Driicken Sie den STOP-Taster (bei "Sequencer"), wenn Sie die Aufnahme beenden
mdchten (die LED des Tasters ORCH. 1 blinkt weiterhin, denn die Aufnahme ist noch
unbestétigt, d.h. noch nicht abgespeichert).
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10. Driicken Sie nun erneut den Taster RECORD, um die Aufnahme zU bestatigen. Die LED
des RECORD Tasters beginnt zu blinken, und die LED der ersten Track (Orch. 1/Rhythm)
leuchtet permanent. Das signalisiert, daB eine Aufnahme in der ersten Gruppe abge-
schlossen ist. Der Sequenzer ist nun bereit fir die né&chste Aufnahme.

ACHTUNG: Wenn eine Aufnahme nicht bestétigt wurde, kdnnen andere Gruppen (Tracks)

des Sequenzers nicht angewahit werden! ,

Eine weitere Spur aufnehmen
in der Fortfihrung unseres Beispiels soll nun eine weitere Spur (TRACK: ORCHESTRA 2)

aufgenommen werden.

11. Driicken Sie den Taster fir die Spur ORCHESTRA?Z2 (zweiter Taster der TRACKS),
aktivieren Sie die Preset-Gruppe ORCHESTRA 2 bei UPPER oder LOWER ORCHE-
STRATOR (je nachdem, auf welchem Manual Sie die zweite Spur einspielen mochten).
Wahlen Sie ein beliebiges Klangfarben-Preset aus Preset-Gruppe ORCHESTRA 2.

12 Driicken Sie den Taster PLAY (Sequencer) um die Aufnahme fir die zweite Spur (Track)
~, zu starten. Gleichzeitig startet die Wiedergabe der vorangegangene Aufnahme (die im
ersten Teil dieses Beispiels durchgeflihrt und gespeichert worden war).
Beginnen Sie nun die zweite Spur gleichermaBen einzuspielen, wie Sie bereits bei der
ersten Spur vorgegangen sind.
Die Aufnahme beenden; sinngemap wie bereits in den Punkten 9. und 10. beschrieben.

413 Nach Wunsch kénnen nun weitere Tracks aufgenommen werden, indem wiederum
sinngeméB, -die Punkte 8. (PLAY), 9. (STOP) und 10. (RECORD) flr die restlichen” -

Sequencer-Tracks (vgl. Seite 42) wiederholtwerden, bis der Song fertig ist. Ein Song muf

keineswegs immer alle Gruppen enthalten. Die Wahl, aus wige_yie1en"Gr—uppen (= Spuren; .
bzw. Tracks) ein Song bestehen soll, liegt ganz bei lhpen! = 7T T e L

14. Sobald die gewiinschte Anzahlvon Spuren aufgenommen wurde und def’ Song abgespéi-

chert werden soll, driicken Sie den STOP—TéSter’b‘eim'S’e'qU‘e'-nce'r§fDa_mit~—erlischtadie,LE,D.,.;;__,__,.z,__,z,:j o
des RECORD-Tasters; die LEDs der Tracks, die aufgenomm'er'ii‘Wﬁ'r.deh',"|euch’ten weiter,” = s

woraus ersichtlich ist, aus wievielen Tracks ein Song besteht. .- -

Abspielen des aufgenommenen Songs
-~ Driicken Sie —nachdem die letzte Aufnahme durch RECORD bestatigt und STOP gedrickt
wurde— den Taster PLAY: Die Wiedergabe des Songs beginnt!

Sie werden bemerken, daB nun:im ORCHESTRATOR genau diejenigen Gruppen nichit S
aktiv sind, die im Sequenzer akiiviert sind. Wenn. S-‘re‘z_ur::Se.quenzg_r;W@ede,r.,gabg,_s,pie}_gg‘ijf;‘"‘ T
méchten; so ist dies nuf in-den Gruppen'még—iich..,-:di-e»nioh{-vomgsb_egaemz;@;j__“m Beschlag ..~ "

genommen" sind. Selbstverstandlich kdnnen Sie jederzeit gé_in;e[n‘e_,@ruppéﬂ';(rjffgglfs);dés" )

Sequenzers aus- bzw- einschalten,-indem Sie den.entspre

gen. Die LEDs zéigen Ihnen dabei, welche Tracks des 'S;‘eg;;Jgg}_z%‘gé ;f@}g_i,\?ig!rfsir‘]‘d‘;"'; T

AUSNAHME: Auch wenn Track ORCH.1 /RHYTHM abgeschaltetwird, spielen Riyihmus e

und Begleitung weiter, damit-die Begleitung.auch fir die-andere n Tracks,

2. Sie kénnen den Song auch spéter jederzeit mitder SELECT-Funktion (vgl: S. 44) wiedet._ . T
aufrufeniund abspieler (vgl. Seite 36). Die. Original-Registrierung der.Aufniahme wird

automatisch vom Sequenzer wiederherg estellt; sobaldPLAY ge_c_i;r,_u“gkt_y@r_d_: -

ACHTUNG: Bitte beachten Sie die Besonderheiten-betr. "TongWheel Program" (S a2y e
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OVERDUB '

Die OVERDUB-Funktion erméglicht das “Ubereinanderspielen” innerhalb einer Spur (Track)
einer Gruppe, so daB nachtragliche Korrekturen, bzw. Anderungen in einer bereits aufgenom-
menen und gespeicherten Spur vorgenommen werden kénnen (z:B. ein paar Noten hinzufi-
gen, Lautstarke-Einstellungen éndern, usw.).

Besonders vorteilhaftistdie Tatsache, daB die OVERDUB-Funktion mehrmaliges Aufnehmen
in einer Spur gestattet, ohne dabei die urspriingliche Aufnahme zu I8schen. Sie kdnnen also
selbst bestimmen, ob Sie die Anderungen ibernehmen méchten oder nicht. Nach jedem
OVERDUB kann die Anderung abgehért und wieder geléscht werden, usw. Die urspringliche
Aufnahme bleibt so lange erhalten, bis Sie sich entscheiden, ob die Anderung abgespeichert
werden soll oder ob Sie doch lieber die urspringliche Version behalten méchten.

BEISPIEL ZUM AUFNEHMEN MIT OVERDUB

in der Weiterfihrung des Beispiels sollen nun Overdub-Anderungen (Registrierung und/oder

Einspielung) durchgeflhrt werden. Sie kénnen entweder den bisher verwendeten Beispiel-

Song ABCD oder einen anderen Song dazu heranziehen (Aktivierung durch SONG SELECT);

falls Sie einen Song wéhlen, den Sie auf keinen Fall "verlieren" méchten, sollten Sie sicher-

heitshalber davon mittels COPY eine Kopie anfertigen (vgl. S. 40/41) und diese bearbeiten.

1. Einen Song, bzw. eine Song-Kopie aktivieren oder einen neuen Song aufnehmen (hier aber
bitte nicht vergessen: Nach STOP mittels RECORD bestétigen/abspeichern!).

2. Dricken Sie den Taster OVERDUB (beim Sequencer).

3. Driicken Sie den Taster RECORD (beim Sequencer) und wahlen Sie anschlieBend
‘diejenigen TRACKS an, in welchen Sie Ergénzungen/Anderungen vornehmen méchten.

4. Nun (PLAY noch nichtgedrlckt!) kénnen im Bereich der angew&hlten Gruppen (= Spuren,
bzw. TRACKS) Registrierungs- Anderungen (Klangfarben-Presets, Lautstérken, etc.) vor-
genommen werden.

5. Drlcken Sie nun den Taster PLAY, um den Song —mit den geénderten Registrierungen—
abzuhdren. Sie kdnnen nun gleichzeitig mitdem Einspielen der musikalischen Anderungen
beginnen (sofern gewlnscht). Falls die Registrierungen erneut gedndert werden sollen:

~ Taster STOP driicken und zu Punkt 2. zur{ickkehren.

6. Drlcken Sie den Taster STOP, um die OVERDUB-Aufnahme zu beenden.

- 7. Drlcken Sie den Taster PLAY, um die Aufnahme abzuhéren. Die Anderungen sind damit
zwar durchgeflihrt, aber noch nicht abgespeichert. Damit ergeben sich zwei Mé&glichkeiten:

8. a) Die Anderungen sind nicht zufriedenstellend ausgefallen:

Stoppen Sie den Sequenzer (Taster STOP) und beté&tigen Sie danach den CLEAR-
Taster (beim Sequencer); dies 18scht nur diejenigen Anderungen, die wahrend der
Aufnahme (= ab Punkt 5.) gemacht wurden, Ioschtjedoch nichtdie vorher (Punkt 4. )ge-
- &nderten Registrierungen.

Sie k6nnen nun wieder bei Punkt 2. beginnen und erneut Anderungen vomehmen

b) Die Anderungen sind zufriedenstellend ausgefallen und sollen gespeichert werden:
Drlcken Sie —nachdem STOP betatigt wurde—den Taster RECORD, um die Aufnahme
zu bestatigen. Die Anderung ist damit abgespeichert. Falls Sie von einer Kople
ausgegangen sein sollten (Punkt 1.), kdnnen Sie nun das Original I6schen und —falls
gewlnscht— der Kopie den Namen des urspriinglichen Originals geben.
Loschen: "Delete” S. 40 oder "Clear" S. 44 ; "Name™: S. 37 und S. 41.

-47 -




Die Funktionen PUNCH INund PUNCH OUT, sowie
die dazugehorigen Taster < und > lassen sich am
besten mit dem Nachbearbeiten einer Tonbandauf-
nahme vergleichen.
Taster <: Einzelnes Antippen bewirkt "riickspulen” des Sengs in Einzelschritten (1/16 Note),
langeres Driicken entspr. dem "schnellen Rucklauf", der mit dem Loslassen stoppt.
Dieser Taster ist nurin Verbindung mit PUNCH OUT / PUNCH IN wirksam.
Tasters: Einzelnes Antippen bewirkt "vorspulen" des Songs in Einzelschritten (1/16 Note),
langeres Driicken entsprichtdem "schnellen Vorlauf', dermitdem Loslassen stoppt.
Dieser Taster ist Gbrigens auch beim normalen Abspielen von Songs wirksam.
Wenn beide Taster gleichzeitig gedriickt werden, erfolgt die Wiedergabe mit so weit erhdhter
Geschwindigkeit,daf der Verlauf des Songs mitverfolgt werden kann. Diese Funkiionist auch
beim normalen Abspielen von Songs wirksam.

Das "Bandzahlwerk" findet sich auf der 2. Zeile des Displays; die Taster < und > entsprechen
[ klauf, bzw. Vorlauf und mit PUNCH OUT, PUNCH IN wird derjenige Abschnitt innerhalb
des Songs definiert, der neu aufgenommen werden soll.
Die Punch-in/Punch-Out Eunktionist somit ein hilfreiches Werkzeug zur Korrektur evtl. Fehler,
die beim Einspielen gemacht wurden. Mittels des Zahlwerks kann der Takt definiert werden,
welcher neu aufgenommen werden soll. Die Punch-In/Punch-Out Funktion dient dazu, den
e Sequenzerwéhrend des Abspielens nuran dieser, vorherbestimmten Stelle des Songsinden
% Aufnahmemodus umzuschalten. Dieser Vorgang kann-entweder in.nur einer aber auch in
mehreren Gruppen gleichzeitig durchgefiihrt werden: S S

Beisp-iel eineréDisplay-Anzeige (wéhrend der Agfnahmé)':

Son g :ABCD . ARy Mems. T 0 0

Moo il reenx K

Song: Name des SOngs : _ B
Meas: Measure (Takt). Diese Anzeige erfolgt nur im Zusammenhang mit Rhythmus:

Die Anzeige 0034:03/7 bedeutet z.B.: Takt 34: Takischlag 3/Quantisierungspunkt 7.
o 7ahlwerk-No. fir PUNCH IN (vgl. nachfolgenden Text).
Mem.: Graphische Anzeige des verbrauchten Speicherplatzes (Einzelheiten auf Seite 51).
free: Angabedes nochverfligbaren Speicherplatzesin Kilo Byte (Einzelheitena. Seite51).
(Z&hler) "Zahlwerk" (z.B- 01 35/2) zur Auffindung einzelner Song-Positionen (vgl: nachf. Text).

Po:  Zahiwerk-No. fur PUNCH OUT (vgl. nachfolgenden Text): -~ wTnET S en

‘Wie bereits bekannt, ist das Dricken des:P_l_‘AY-.:Zﬁé--‘ster;s,_(b:_le_i_m" S_;quenééﬁ‘_aé:r letzte Schritt

~ vor-dem Beginn der Aufnaihme.*._Genaugenomm_en,i"st jedoch an diesem Punkt erst die"

" Aufnahme-Bereitschaft-aktiviert, denn die “ejg_efgj_-ﬂiche;.Aufn;ah,nje_§tarte’gfer'st,,'we_nn Sie mit

dem Spiel beginnen und/oderdie Registrierungve randern. Entspreche nd startet der"Zzahler'
Registrierlings-Taster bedienen. = =~

auch erst in dem Moment, \wenn Sie Tasten spielen:oder.
. ‘Nach Beenden der Aufnahme stoppt auch der Zahler. .. .- - "

Wenn Sie beim anschlie Renden Abspielen d‘eg-S67figsl'Feh"I_éf"e'n"td‘éékén‘fdi‘e 'S'ié:}‘{‘cfrrig'ieren_

méchten, dann merken, bzw-notieren Sie sich den jeweiligen Zé_hlerstghd der zu korrigieren-
den Stelle, damit Sie die Posifion der fehlernaften Stelle sgh_nell-wieg_{erﬁnc’j‘eh'}J’(’tinhen, e




HINWEISE ZU PUNCH IN/ PUNCH OUT

Vorab noch ein paar kurze Erlauterungen und Informationen zum besseren Verstandnis des
nachfolgenden Beispiels.

Mit der hier behandelten Funktion wird ein Abschnitt innerhalb des Songs vorbestimmt, in
welchem die Wiedergabe automatisch auf Aufnahme (PUNCH IN) und dann zurtick auf
Wiedergabe (PUNCH OUT) gestelit wird. An der entsprechenden Stelle kann dann wahrend
der Wiedergabe eine Korrektur vorgenommen werden, ohne die anderen Teile des Songs zu
beeinflussen.

Der eingefligte Aufnahme-Zwischenraum kann auch —falls erforderlich—wieder geldscht wer-
den, indem beide Taster (PUNCH-IN und PUNCH OUT) gleichzeitig gedrickt werden.

Der Sequenzer ben6tigt mindestens eine Spur als Referenzspur zur Orientierung. Es miissen
daher mindestens zwei Spuren aufgenommen worden sein, um Punch-In/Punch-Out durch-
fihren zu kénnen.

Es besteht die Moglichkeit, Korrekturen in mehreren Spuren gleichzeitig durchzufiihren,
allerdings gilt auch hier, daB der Sequenzer eine Referenz-Spur bendtigt. Es kénnen daher
nur maximal 6 Spuren gleichzeitig bearbeitet werden.

Sollten versehentlich doch alle 7 Spuren aktiviert worden sein, erscheint im Display:

CH SR s ¢ din RECORDI
1 Do U s g e T D ek ]
"Keine PUNCH (-Funktionen md&glich, wenn) alle Spuren in RECORD (-Stellung sind)!"
In diesem Fall muB —nach Bestéatigung der Display-Meldung mit F5 (ok)— mindestens eine

Spur ausgeschaltet werden (durch Drlicken des entspr. TRACK-Tasters).

BEISPIEL ZU.PUNCH IN / PUNCH OUT
1. Einen Song aufnehmen (siehe Seite 37), wobei Sie absichtlich in der Mitte der Aufnahme
ein paar falsche Noten einspielen.
2. Die Aufnahme mit dem Taster RECORD bestatigen.
. Den Taster STOP drlicken.
4. Den Taster PLAY drlicken, umdie Aufnahme abzuhé&ren. Den Zéhlerstand am Beginn und
am Ende der fehlerhaften Stelle beachten, bzw. notieren.
5. Den Song mit dem Taster STOP im Sequenzer anhalten. :
6. Nun kann der Song sozusagen “durchgespult” werden, wie bereits am Anfang dieses
Abschnittes erldutert (Taster < und'>), umdie Korrekturstelle aufzufinden die dann den Pi-
Wert (Korrektur-Anfangspunkt) des —vorher notierten— Z&hlerstandes erhalten soll. Bevor
das Auffinden im einzelnen erldutert wird, hier ein Tip aus der Praxis:
HINWEIS. Der Wert von Pi sollte immer ein wenig vor dem Beginn der fehlerhaften Stelle
liegen (1/16 oder2/16 Notenwerte), d.h. der Wert hinter dem Schrégstrich in der Pi:-Spalte
des Displays sollte um 1 bis 2 Ziffern niedriger sein.als der —vorab notierte— Z&hlerstand
der Korrekturstelle. ,
7. Beim "Vorspulen" zum Auffinden der Fehlerstelle kann es natlrlich passieren, daB Sie zu
frih oder zu spéat stoppen:

w
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a) Zu frih gestoppt (= Taster > schon vor Erreichen der Korrekturstelle losgelassen):

Den Taster PUNCH IN gedriickt halten und dazu mitdem Taster> soviele Einzelschrit-
te durchfuhren, bis Sie sich an den—vorher notierten— Zshlerstand der gesuchten Stelle
herangetastet haben, d.h., mit der Anzeige in der Display-Spalte Pi: (ibereinstimmt.

b) Zu spat gestoppt (= Taster > erst nach Erreichen der Korrekturstelle losgelassen):

Den Taster PUNCH IN gedriickt halten und dazu mit dem Taster <in Einzelschritten
an den —vorher notierten— Zshlerstand der gesuchten Stelle herantasten, d.h., der
gesuchte Zahlerstand stimmt mit der Anzeige in der Display-Spalte Pi: Uberein.
Mit dem Loslassen des Tasters PUNCH IN ist die Anfangsposition der Korrektur-Auf-
nahme festgelegt. In der Display-Spalte Pi: erscheint nun der entsprechende Wert.

8. Nun kann die Endposition der Korrektur-Aufnahme (PUNCH OUT) festgelegt werden.

Auch hier ergeben sich zwei Mdglichkeiten:

a) Die fehlerhafte Stelle ist nur kurz: Mittels Taster> schrittweise das Ende der fehlerhaf-
ten Stelle auffinden. Sobald die Position (Korrektur—Endpunkt) aufgefunden ist, den
Taster PUNCH OUT betatigen; daraufhin erscheint in der Display-Spalte Po: der ent-
sprechende Wert.

b) Die fehierhafte Stelle ist lang: Durch Festhalten des Tasters > den Song mit hoher Ge-
schwindigkeit “vorspulen”. Sobald die Position gefundenist, wird der Taster PUNCH OUT
betatigt. Falls Sie die genaue Position verfehlt haben soliten, kénnen Sie sich "heran-
tasten", sinngemas, wie eben (Punkt 7.) beschrieben, natlrlich muB hier der Taster
PUNCH OUT verwendet werden, denn es wird ja hier die Endposition (= Punch Out)
flir die Korrektur"ein'g.e.sfeﬂﬁ_.'f"."f‘“’”“‘;—'"~~--~— SRR :

Als Beispiel eine Display-Anzeige (nach erfolgter Eingab

KEERL

Mem oo I

Daraus geht hervor, daB-die-fehlerhafte Stelle i
beim Po-Wert 24/3 endet. Die Korrektur-Aufnahme wird Innerhalb dieser Werte stattfin-
den. Weiterhin ist aus dem Display ersichtlich, daB der Song ohne Rhythmen aufgenom-
men wurde, da die Spalite Meas: (Takt:) keine Angaben-aufweist.

~ Die Aufnahme zUr Korrektur der fehlerhaften Stelle kann nun beginnen.

9. Den Taster STOP (beim Sequenzer)drlicken; die LEDs der PUNCH-Taster verléschen.

10. Nun erneut den Taster PUNCH-IN drdicken; beide LEDS '4_de'r'PUNCH%Taster;leuc,hten,_, R

~ 11. Den Taster RECQRD.‘_d[Q_c};é_n; ]

12. Alle Spuren aktivieren, in.weld! en'einé‘:Kc‘)rféﬁiﬁ‘r‘-ﬂdfﬁ'éhrrj"e*dtjrbhgéﬁ]h‘rtzwerdén soll.

Beim Erreichen der Position ;Po ._sp'ielt.;d‘erfS ue ';gT"iWé’fWéﬁé{"

Korrektur-Aufnahme war jedoch an der Posifion Po abgeschlossehs =7 S e

Sie kénnen den Sequenzet jetzt mit.dem STOP:1¢ o
15. Den Taster PLAY driicken, um-den Song in.der korrli‘géir’_t‘gpn.ﬁc;rm abzuhBren. * 7

16. Wichtig: Mit dem Taster-RECORD die Aufnahme sofort nach STOP bestatigen, es S8

denn, sie mochten erneutko rigieren;, in diesem Fall yyjeg!e,_rzv_bgi“?un_kt 9. beginnen!

Der korrigierteSong kann nuhf'jede‘rzeit-'angewé;hﬁ-,.‘abgespievlt',»gespeiéh"é'r{(Dfé{kétfé_)‘ werdenl =TT
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m Song beim Pi-Wert 13/6 beginnt und .

RPN

¢ dor WerteFir Piund o) i s S

poiovzalz|

~ 13.Den Taster PLAY drackag;,de;r;swg wird 'ﬁun_;agg;gggife_n_: o ETL e e it e A
14. Sobald die Position Pi erreichtist, konnen Sie miiﬁa,é:m,-Ei_ggigi-elep der Kdr%éktafr';béginn=e:n‘; R G

STOPTaster(benmSequenzer) anhattens =7 1




MEMORY

Der Speicher (= MEMORY) ist zwar groBzlgig bemessen, aber irgendwann, friher oder
spéter, ist die Grenze seiner Kapazitat erreicht, je nachdem, ob Ihr Instrument Uber einen
erweiterten Speicher verflgt, bzw. nachtraglich aufgeristet wurde oder nicht (Nachristplati-
ne Typ ME [Memory Expander]).

Bevor die dann auftauchenden Display-Meldungen ertrtert werden, nachfolgend einige
Informationen betreffend die Anzeige Uber die verfligbare Speichermenge.

'z-.i,;_:P'i : 0000 /0
Po:0000/0

Die Anzeigen "Song:", "Meas:", "Pi:" und "Po:" sind Ihnenja berexts bekannt (vgl. Abschnitte
"Song Select" und Seite 48: "Punch fn, Punch Out").

Die ersten beiden Informationen der 2. Zeile geben Auskunft Uber die noch verfligbare
Kapazitat des Speichers (Memory, bzw. abgekirzt "Mem.").

"Mem.:"
Im Display wird hier eine Reihe von (max. 8) Blécken dargestelit,die sich im Laufe einer
Aufnahme von links nach rechts aufbaut und so den Verbrauch des Speicherplatzes (Memory)
graphisch anzeigt.
Ein kurzer Song wird normalerweise nur einen Kkleinen Teil des Speichers in Anspruch
nehmen, sodaB auch die Reihe der Blocke vergleichsweise kurz sem wird, bel einem |&ngeren
. Song wird die Reihe entsprechend langer ausfallen.
Bitte beachten Siejedoch, daB die Blockreihe nur bedingt Riickschliisse auf die Lénge des
jeweiligen Songs zulaBt, denn die Lange der Reihe zeigtdenverbrauchten Speicherplatz, also
die Menge der aufgezeichneten Daten an. Die sog. CONTROLLER (Regelelemente, wie z.B.
Pitch Bend, Aftertouch, FuBschweller oder Drawbars) "verbrauchen" besonders viele Daten;
wenn sie bei einer Aufnahme sehr intensiv eingesetzt werden, kann auch bei einem relativ
kurzen Song die Blockreihe vergleichsweise lang werden.
Wenn -wéhrend des Einspielens—der 8. Block "ausgewachsen" ist, ist die Kapazitatsgrenze
erreicht; der Sequenzer stoppt die Aufnahme und im Display wird angezeigt, daB die Situation
"Memory Overflow" erreicht ist. (vgl. n&chsten Abchnitt).
Beim Drickendes Tasters STOP (beim Sequencer) wird die Reihe voll ausgeftillt, unabhéngig
von der verbrauchten Datenmenge bzw. der Songlange Dies zeigt ledlghoh an, daB eine

. =~Aufnahme-erfolgt ist- -

"free:" '

In dieser Spalte des Displays wird der noch verfligbare Speloherplatz in Kb (Kilo Bytes)
angezeigt. Die Angabe andert sich allerdings nichtwahrend der Aufnahme. Erst nachdemdie
Aufnahme beendet wurde, andert sich der Wert in der Spalte "free" und zeigt den nunmehr
aktuellen Stand des nooh vorhandenen, freien Speicherplatzes an.

"Zahlwerk".

Rechts neben der Spalte "free" befmdet SlCh der"Zahler" (vgl auch Sexte 48). Er arbeitet auf
Zeitbasis in Realtime (Echtzeit), d.h., die Anzeige &ndert sich stédndig. Der Zahler ist ein
wichtiges Hilfsmittel zur genauen Auffindung von Positionen innerhalb eines Songs.
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MEMORY FULL
MEMORY FULL (= Speicher voll) bedeutet, daB der interne Speicher der Orgel komplett
belegt ist, also kein Platz mehr zum Abspeichern weiterer Songs, etc. vorhanden ist. Diese
Situation liegt vor, wenn —nach Aufruf von SONG SELECT (beim Sequencer)— die Display-
Funktion NEW (F1) gewahit wird und im Display folgende Meldung erscheint:

Cise e 5 L0

S [ o o S T
"Speicher ist voll, einige Dateien entfernen!”
in diesem Fall soliten Sie Songs, die Sie behalten mochten, auf Diskette kopieren (s. S. 83 ff),
damit sie nicht verloren gehen. Die so _auf Diskette abgesicherten— Songs kdnnen nun im
internen Memory (Speicher) geldscht werden, denn es muB ja Platz geschaffen werden.
Driicken Sie dahernun F5 (EXIT= "Ausgang"”, bzw. hier: Abbruch) und I8schen Sie die Songs
mit der DELETE Funktion oder schauen Sie nach unter FILES, DELETE auf Seite 80.

g U I e LT emovV e .

FMORY OVERFLOW
Wenn der freie, noch verfligbare Speicherplatz wahrend einer Aufnahme sehrknapp wird, un-
terbricht der Computer die Aufnahme und meldet im Display:

"Memory (Speicher) lauft-Gber!” - . T T e S P et -l
Auch in dieser SituationmuB—durch L‘ésc:hen-’freier'SpeidherpiaTngeschaﬁ.en.we:rden.-Es-gi-lt L g 3._
prinzipiell das gleiche,-wie im vorangegangenen Absatz beschirieben:F5 (EXIT) driicken,

einige Songs auf eine Diskette Kopieren und—durch Léschen dieser Songs aus deminternen” o
Speicher (Memory)- Platz zu schaffen. : S e

MEMORY NOT SUFFICIENT : LT LT .
Beim Kopieren eines Songs (COPY) kann es dazu kommen, daB der noch vorhandene;-" - - = -l
restliche Speicherplatz nicht ausreicht, um die Kopie durchflhren zu konnen. i
Drs Display ezeigt in diesem Fall an:

Memor, o .

“Memory (Speficher_p__l,_a_g;:)_-;nicbt ausreichend!" — e g :

Auch in diesem Fall filft nur eines: Platz éc:_ﬁ‘éf?éf’h‘durc'h"He‘ra{usflb‘:g‘c:'h‘él'ﬁggi—higer Songs! Dahe; T i
~ wie schon bekannt (s.0.): EXIT (F5) driicken, einige kurze oder einen oder oder zwei langere
Songs auf Diskette absichgrfhiﬁ'"?ndfgn*scrwHe‘Bendsaus,sdem-'mte-me Speicherlosehen,.

e

:
— P

HINWEIS. . — R e SR R AT L, A shet e o e _
Auf die Gefahr hin, daB Sie nlin ungehalten we rden,séi %*e"'éjﬁ'dé'h'frfdchfe‘ihma‘i"erWéhnft-: Bewor :oo ~zic oo
Sie die DELETE-Funktion-benutzen, derken Sie bitfé sfets daran . daB SierdieSongs; die-Sie

behalten wollen,aufeine p@iskéﬁe:kopie-ren.<.E-s ware schade (besser gesagt: ausgesprochen
argerlich, noch besser gesagt: absolut—=- —die Walil'des passenden Ausdrucks-mochtenwir ..

lhnen Uberlassen...), wen’n‘"é‘f’h’fgu‘t-g‘éluﬁgener‘Song-;s'rchrdurchiz'ein*en-unbedaqbter’;_{{asfg o "
druck plétzlich in nichts SUIBEHS ot o ELER DT s e Friones N i s 3 e

"
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EDITIEREN IM DISPLAY

Rechts neben dem groBen Display befinden sich die Taster, die ein
m Editieren ("bearbeiten") innerhalb des Displays ermdglichen (wie ja bereits
beim Schreiben von NAME fir einen Song bekannt).
- Die (nebenstehend abgebildeten) Taster zum Editieren innerhalb des
Displays diirfen nicht mit den Funktionstastern (F1 bis F5) verwechselt
werden. Letztere aktivieren lediglich eine —bereits im Display angezeigte—
Funktion, wahrend die Taster zum Editieren die Anzeige im Display &ndern.
Die jewelils editierte Anzeige kann dann spéter mit den Funktionstastern
(F1 bis F5) abgerufen werden.
IE/SPLAYCoNTRo[J Abgesehen von NAME wurde bisher die Display-Anzeige noch nicht
editiert, denn alle Anzeigen-Anderungen geschahen von selbst, bzw. durch
Betatigen der Funktions-Taster. Nachfolgend noch einmal die Abbildung der "normalen”
Display-Anzeige, wie sie kurz nach dem Einschalten des Instruments erscheint:

Méglicherweise muB NORMAL (bei Display Control) betétigt werden, um diese Anzeige
aufzurufen; falls allerdings vorher programmiert wurde (Rhythmen, Sequenzer, etc.) muB
~natdrlich die Programmierebene vorher verlassen werden!

Mit dem Beté&tigen des Tasters EDIT wird die Editierebene aktiviert. Die Unterteilun-
28| genim Display sind etwas anders, als bisher gewohnt, denn die "Beschriftungen”
fUr die Funktionstaster (F1 bis F5) sind z.T. zwelzelhg Dlsplay Haupmenue

Controlg M di
Assign.f

Die Funktionstaster (F1 bis F5) dienen zur Auswahl der gewtinschten Gruppe, in welcher
editiert werden soll. Alle diese Gruppen werden im weiteren Verlauf einzeln behandelt.

Fachausdrilicke

Es 1aBt sich nicht vermeiden, daB einige Computer-Ausdrlicke verwendet werden missen.
"Menue” ist —wie der Name schon andeutet—die Speisenfolge; allerdings handelt es sich hier
nicht um EBbares, sondern um die Grobauswah! der gew{inschten Editierebene. Die obige
Display-Abbildung zeigt das Haupimenue an.

"Submenues” sind weitere Unterteilungen des Menues (namlich die Moglichkeiten, in welche
sich die jeweilige Gruppe des Hauptmenues auffdchert). Die Submenues ihrerseits kdnnen
wiederum Untermenues haben. Edit-Menue entspricht dem ersten Submenue.

"Next Page" (nachste Seite) gestattet das Biattern in den Submenues. Zum Verlassen der

Editier-Ebene wirdder EDIT-Taster so oft gedrlickt, bis das Hauptmenue erscheint. Der Taster. -

NORMAL bringt-Sie dann zurfick in die normale Display-Anzeige..

" UBERSICHT HAUPT-, EFIT- UND SUBMENUES
Auf der nachsten Seite finden Sie eine Darstellung der verschiedenen Dlsplay Anzeigen,
sowie den Weg zum Verlassen der Editier-Ebenen (dicke Linien am linken Bildrand)..
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song:; . LT*%wagz;p  quﬁnﬁﬂ
NORMAL—BETR!EBSAR

RUCKKEHR ZUR NORMALEN f\NZElGE:
DEN NORMAL-TASTER DRUCKEN! HAUPTMENUE

CONTROL ASSIGN 1%
EDIT MENUE Iy
‘ |

PROGRAMMIEREN BEI DIESEN BEIDEN
DISPLAY-ANZEIGEN: SIEHE SEITE 55 - 68.

PROGRAMMIEREN BEI DIESEN BEIDEN |-
5ISPLAY-ANZEIGEN: SIEHE SEITE-110-112 ]




Die Gruppen des Hauptmenues im einzelnen

Die 5 Gruppen des Haupt-Menues werden nun in folgender Reihenfolge einzein erlautert:
Edit-Menue CONTROL ASSIGN ~nebst allen Submenues (Echo, Reverb, Pitch, usw.); Edit- -
Menue ORCH. 4 SOUND:; Edit-Menue FILES; Edit-Menue MIDI; Edit-Menue USER PROGS.

CONTROL ASSIGN (EDIT MENUE)

1. Nach Driickendes Tasters EDIT (bei Orgelin Normal-Betriebsart) erscheintim Display das
Edit-Hauptmenue, wie bereits auf der vorangegangenen Seite beschrieben.

2. Wahlen Sie nun das Menue CONTROL ASSIGN (F1) an. Im Display erscheinen entspre-

chend die Edit-Submenues von CONTROL ASSIGN:

- |
3. Das Edit-Menue CONTROL ASSIGN enthélt jedoch insgesamt zehn Submenues. Da

Jedoch nur & Funktionstaster zur Verfligung stehen, sind die 10 Submenues aufgeteilt.
Obige Abbildung zeigt den 1. Teil.

Das Aufrufen des 2.Teils (=die weiteren Submenues des Edit-Menues CONTROL
m ASSIGN) erfolgt mittels des Tasters NEXT PAGE ("n&chste Seite"); er befindet
sich direkt neben dem Taster EDIT (Vgl. schematische Darstellung auf S. 541).

Die Display-Anzeige des 2. Teils (= weitere Submenue CONTROL ASSIGN)
oSwelll g lett  EiPSwitchiright

B Func., § ‘key
=
HINWEISE |

#~ Durch Dricken von NEXT PAGE kann zwischen dem 1.und 2.Teil des Edit-Menues CON-

" TROL ASSIGN gewechselt werden. Driicken von EDIT bewirkt ein Zurlickschalten zum
Edit-Hauptmenue; Driicken des Tasters NORMAL bringt die Orgel in die Normal-Betriebs-
art zurlick (=die Edit-Funktion wird verlassen). Vgl. auch die schematische Darst. auf S. 54!

Dieim Edit-Menue CONTROL ASSIGN erfolgten Programmierungen bilden einen Bestandteil
der OVERALL REGISTRATIONS. Daher muB die jeweilige OVERALL REGISTRATION
vorVerlassendes Menues CONTROL ASSIGN abgespeichert werden, damitdie Program-
mierung des CONTROL ASSIGN erhalten bleibt. -

ACHTUNG: Falls Sie wéhrend des Programmierens von CONTROL ASSIGN innerhalb der
OVERALL REGISTRATIONS umschalten, geht die bisherige Programmierung verloren,
sofern Sie es versaumen, vordem Umschalten auf der—derzeit aktivierten— OVERALL RE-
GISTRATON abzuspeichern! '

Anwendungs-Beispiele betr. Control Assign. / Overall Registrations finden Sie auf Seite 119!

In den nachfolgenden Display-Abbildungen wird auf die Abbildung der Funktionstaster F1 bis
F5 verzichtet, da deren Position aus der Display-Aufteilung eindeutig ersichtlich ist.
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ECHO

DELAY und REPEAT. Die Effekie DELAY (Verzégerung) und REPEAT (Wiederholung)
kannen fur die Gruppen Orchestra 3, Orchestra 4 und Solo jeweils separat programmiert wer-

den.

Aufrufen des Submenues (vgl. auch S.53-55):

{. EDIT driicken (sofern in Norma!—Betriebsart). Im Display erscheint das Edit-Hauptmenue:
T TTTEE.

— 7o miar Horen.s EPIEC sg s
| B “Eﬁsbﬁndﬁgﬁiﬁ'w frprogs -
OL ASSIGN aufrufen. im Display grscheint entsprechend:
g piltecn g spl it
g wheei § Fine B POTT.

splay zeigt nun-
oren.4 o Solo

Nun kénnen die gewlinschien Einstellungen vorgenommen werden.
Nachfolgend wird zuerst DELAY und anschlie gend REPEAT beschrieben.

DELAY ——

DELAY (F1) béstimmt die Zatrder Einsatz-Verzogerungnach dem Tastenanschlag.-Es'sind-. -

64versohiedeneZeiteins’tel\un'g'en maoglich (vgl.Ta’beHe‘"Delay~Zeitw.ertef‘)_, derenEinstellung.. .-

durch die Taster "+" und n_v (bei DISPLAY CONTROLS) erfolgt;nachdem F1 aktiviert wurde.

o1 Effcki REPEAT (F2) bewirkt die Wiedernolung Jespielter Toiie, Wobel die WiederhokGe- I

schwindigkeit der Zeitvorgabe entspricht, die bei DELAY eingestellt wurde.

Es kénnen bis zu sieben Wiederholungen éfZ“é'Ug’t‘W'eTrd'enf=ESie-—Einstellumgier_fplgi mittels der
Taster "+" und "= (bei DISPLAXQQNTROLS), nachdem Fo aktiviert-wurde. i
Die Funktionstasten F3 Dis F5.bastimmen, WO DELAY und REPEAT:wirksam sein-sglien:
Fa.aktiviert (im Display orscheint "on" bei Orch. 3 ) = auf ORCHESTRA 3, T

£ . aktiviert (im Display erscheint "on" bei Orch. 4 ) = auf ORCHESTRA 4,

F5 aktiviert (im Display ;e[sqp__e} nt “_on"--bei-Solo ) — auf.die.SOLO-Gruppe-

Abspeichern der ECHO-E’rog'ir,éhjmiéiLjUg"er‘fd}g'{'féiﬁf:-é'mefbe‘ﬁ.ebige“OVE,RA\:LBEQ\@IB& il

TION, indem:zuerst.RECQaDj.unq‘jda:hn‘.die_gewﬂn_‘schtgi OVERALL REGISTR; No..dazu. . o

gedriickt wird. Bitte beaohieﬁ"S‘teﬁ_‘d‘azL‘i auch die nachfolgenden Hinwelse: = ~yarinas i s e

Hinweise ermes o met e nmi 0

Der Taster ECHO ON/OFF (réchts‘im Bedierifeld)m B-le"i'nge;so}iaﬁé%_ééjH'f(;jl*[:éa\%ﬁ.oﬁfgt')f"‘ s

da sonst die Effekie DELAY und RE‘_“E’EAT"niCﬁt, vx_/fl'rks_,-am,'bzw.;h:{j_rbar,siqd,nE,. e

DELAY und REPEAT werden autormatisch mit dem jeweiligen Tempo derRhythmusgruppe -

syncronisiert; damitwird au,sges_wbh\oss‘eh;‘aé'rs‘siohm‘diﬂe‘é_:-_éEffektemitdem;ahythm,usf;t;e;@gnf:x_% DU

Wwenn sich die Orgel inefi\,t@rmal-'Betﬁebs_art befindeﬁ,_’-'w_ir&ih'der unteren Display-Zeile
angezeigt, in we\cher‘-Gmppe,‘ein_.__E-_}(__;HQ-.Eﬁ__eKt p_r_og”ram’iniértﬁ;t.» I T

Auf der n&chsten Seite'fmden'iSitezein.:P-ro__grammierb_'éiép‘;e\__'f:{ji DELAY e
1 156 - LRI




DELAY - Zeitwerte-Tabelle

DELAY N° DELAY DELAY N° DELAY DELAY N° DELAY DELAY N° DELAY
1 = 14X 17 = 17 K 33 = 331 49 = 49 X
o = 1J 18 = 9 34 = 177 50 = 250
3 = 3.7k 19 = 19 kX 35 = 35.F 59 = 511
4 = 1J 20 = 5J 36 = 9J 52 = 13J
5 = 521 21 = 21/ 37 = 374 53 = 53S0
6 = 3J 2 = 11 38 = 19J 54 = 27F
7 = 77F 23 = 23J 39 = 39 55 = 55
g = 1J 24 = 3J 40 = 5J 56 = 7J
g = g9l 25 = 250 4 = 41 F 57 = 57X
10 = 5J 26 = 13 J 42 = 21 J 58 = 29 F
11 = 114 27 = 27 43 = 43.F 56 = 594
12 = 3J o8 = 74 4 = 11J 60 = 154
13 = 13 & 29 = 29 F 45 = 45 F 61 = 614
14 = 775 30 = 154 46 = 23J 62 = 314
15 = 15 &K 31 = 314K 47 = 47 2 63 = 631
6 = 2 J 32 = 4 48 = 6J 64 = 8J

Die Notensymbole deuten die Delay-L&ngen an:J =1/4,J =1/8, F =1/16, r =1/32.

Programmierbeispiel "Delay”

Bitte den Taster ECHO ON/OFF einschalten, falls nicht bereits geschehen.

1. Die Gruppe "Orch.3" im Orchestrator fiir das Obermanual aktivieren.

2. Einen méglichst percussiven Klang, z.B. Piano 1, in dieser Gruppe (Orch.3) auswéhlen.

3. Taster F1 driicken (die entspr. Anzeige im Display blinkt). Nun mit den Tastern +/-
(DISPLAY CONTROL) die Zeiteinstellung Nr.8 (8 = 1/4) einstellen.

4. Den REPEAT-Wertauf“0” stellen (F2; dann Taster "-" bei DISPLAY CONTROL betéatigen).

5. Taster F3 driicken (die entspr. Anzeige im Display zeigt “on”).

6. Nun eine Taste auf dem Obermanual anschlagen: Der Ton erklingt erst nach einer Verzo-
gerungszeit von 1/4 Note (in Abh&ngigkeit vom jeweiligen Tempo), wie bei 3. eingestelit!

Falls gewlinscht, kann jetzt auf eine OVERALL REGISTRATION (vgl. S. 24) abgespeichert

werden. ACHTUNG: Vordem Abspeicherndarfkein Tasterder OVERALL REGISTRATIONS

betatigt werden, da sonst die neue Programmierung verloren geht!

Verlassen des Submenues "Echo"

Driicken des Tasters EDIT schaltet zur nachsththeren Editier-Ebene. Es erscheint dann

wieder das Hauptmenue (vgl. auch die Abbildung auf Seite 541), namlich:
Controll Midi gorch '

Assign. B

AnschlieBendes Driicken des Tasters NORMAL bewirkt das Verlassen der Programmier-
Ebenen und damit die Rickkehr zur normalen Betriebsart. Im Display wird dann Gibrigens auch
angezeigt, daB die Gruppe ORCHESTRA 3 mit ECHO-Effekten programmiert wurde:

So kénnen Sie sofort erkennen, welche ORCHESTRA-Gruppen der jeweils ausgewahlten
OVERALL REGISTRATION mit Echo programmiert wurden! '
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REPEAT
Der REPEAT-Effekt bewirkt eine selbstandige Wiederholung des angeschlagenen Tons,

wobei die Zeitspanne zwischen den Wiederholungen identisch mit dem Zeitwert ist, der bei
DELAY singestellt ist.

Aufrufen des Submenues (vgl. auch 3. 53-55):
1 EDIT driicken (sofern in Normal-Betriebsart). Im Display erscheint das Edit-Hauptmeue:

Ton .4 BFile s; g User

rammiert werden. Im vorangegangenen
Tastenanschlag und dem

Nun kénnen die Effekte REPEAT und DELAY prog
Abschnitt wurde mittels DELAY die Verzdgerungszeit zwischen
Erklingen des Tons festgelegt. T R T

4. Durch Driicken von F2 wird nun REPEAT zur-Programmierung aktiviert; dies wirddurchi= e
Blinken des REPEAT-Wertes angezeigt. o . S
Mit den Tastern +/- (DISPLAY CONTROL) kann nun ein Wert zwischenO und 7 eingestellt
werden, je nachdem, wieviele Wiederholungen jeweils ausgefiihrt werden solleri (max. 7).

Derim Display unterhalb REPEAT angezeigte Wert gibtdie Anzahl derWiederholungen an:
Bei dem Wert “0” ist REPEAT ausgeschaltet, nur noch der Effekt DELAY bieibt wirksam.

5. Abschlie gend erfolgt die.Zuordung des REPEAT auf eine oder mehrere Gruppen (Oréh'B‘,

Orch 4, Solo), indem die entsprechenden Eunktionstaster (F3, F4, F5) gedriickt werden; -

~dies wird durch "on" unterhalb der jeweiligen Gruppe im Display angezeigt.

6. Abspeichern der ECHO-Programmierung auf eine beliebige OVERALL REGISTRATION,
indem zuerstRECORD und dann die ‘ge‘_y‘s’zﬂ(lnschte‘ OVERALLREG! STR:No.daztgedrickt,, -
wird. Bitte ;beachteq 'Sie;fdazgf_iaug_lf _c’dj‘_exgnjt_s_ﬁlqc_;hgndé'n ‘Hinweiseauf §u58k 2 ~ar mamnan

g = e A

Bitte beachten Sie: - . . L ©ET T TR
ECHO-Effekte sind nur Witksam, wennder TFaster- ECHO-ON/OEE (rechisim Bedienfeld) - = = 2
akiiviert ist (= LED leuchtet). " = - Cme Tamssw FOTRisp movenoazg sgniz e

Bei Normal-Betriebsart wird im -Display’ én‘ge'iéigf;fWé‘léh‘é’*@mp”peh:g}egigdeir;;é_{: zelné C

OVERALL REGISTRATIONS ’r_rj_iﬁt_f_E:lgriO-_Eﬁekté'n’-‘-(Déféfy‘?’ﬁépéat)::p{gg rammiett sind; ~
der nachfolgenden Abbildung sind.es béTépié’%welééfd_i'gjemppeﬁé@Fg;he_s ra3, Orchestra . -
4 Und SO‘O. sl . . o Vo T onom o . -




Programmierbeispiel ECHO-Effekie

Das folgende Programmierbeispiel soll zeigen, dafB die Echo-Funktionen wesentlich mehr
sein kdnnen, als nur einfache Nachhall-Effekte, denn es kénnen auch véllig neuartige Effekte
und Spieltechniken erzielt werden. Das nachfolgende Beispiel soll gleichzeitig auch als Auf-
forderung zu weiteren, eigenen Experimenten und Entdeckungen der vielfaltigen Moglichkei-
ten dienen!

BEISPIEL _

1. Die Echoeffekte einschalten (LED des Tasters ECHO ON/OFF leuchtet).

2. Den DELAY-Wert 32 einstellen (das entsprcht der Display-Anzeige: 4J).

3. Einen Rhythmus auswéhlen (z.B. 16 BEAT 1).

4. Die Gruppen Orch.3 und Solo fir die Echoeffekte aktivieren (mittels der Taster F3 und F5),

so daB im Display bei Orch3 und Solo “on” angezeigt wird.

Taster F2 driicken und den Wert von REPEAT auf “0” stellen (mittels den Tastern +/- bei

DISPLAY CONTROL).

In der Gruppe ORCH. 3 die Klangfarbe “Piano 2” anwahlen.

In der Gruppe SOLO die Klangfarbe “Whistle” anwéhlen.

In der Gruppe ORCH. 2 die Klangfarbe “Vibes” anwahlen.

Die Klanggruppen ORCH. 2, ORCH. 3und SOLO im ORCHESTRATOR flr das Oberma-

nual aktivieren.

10.Den Rhythmus starten und auf dem Obermanual eine Melodie spielen, die moglichst
genau einen Takt lang ist.

i

© N

Wahrend Sie spielen, héren Sie nurden Klang “Vibes” der Gruppe Orch. 2. Mit einer Ver-

z6gerung von einer Taktlange erklingt anschlieBend das Echo der von lhnen gespielten
Melodie, und zwar mit anderen Klangfarben, ndmlich mit "Piano” (Gruppe Orch. 3) und
Whistle (Solo-Gruppe).

11.Den Wert fir REPEAT nun auf “1” einstellen und wiederum eine eintaktige Melodie
einspielen (Rhythmus muB gestartet seinl).
Diesmal héren Sie beim Spielen der Melodie auch die Gruppen Orch. 3 und Solo; sie
wiederholen—mitder Verzégerung von einer Taktlange—die Melodie. Wahrend des Spiels
kénnen Sie das Tempo beliebig &ndern, die Echoeffekte bleiben trotzdem immer “im Takt”,
da sie stets automatisch mit dem Rhythmus-Tempo synchronisiert sind.

Jetzt kdnnen Sie natlrlich weitere Variationen ausprobieren, indem Sie andere Werte fir
Delay und Repeat programmieren, die Klangfarben andern, andere Rhythmen und Tempi
wahlen, usw.

Echoeﬁekte die Sie "behalten" mochten konnen in den OVERALL REG!STRAT}ONS abge-

keme OVERALL REGISTRATION driicken)!.

Verlassen des Submenues "Echo"

Nach-dem Programmieren des REPEAT kann das'Submenue "Echo” in gleicher Weise

-verlassen werden, wie bereits auf Seite 57 beschrieben:

Driicken des Tasters EDIT schaltet zur nachsthéheren Editier-Ebene. Es erscheint dann
wieder das Hauptmenue (vgl. auch die Abbildung auf Seite 541).

AnschlieBendes Drlicken des Tasters NORMAL bewirkt das Verlassen der Programmier-
Ebenen und damit die Rickkehr zur normalen Betriebsart.
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REVERB

DIGITAL REVERBERATION (Digitaler Nachhall). Biszu 16 verschiedene Hallpro-
gramme konnen programmiert werden (vgl. Auflistung weiter unten auf dieser
Seite). Auch hier erfolgtdie Programmierung,wie bereits vom Abschnitt ECHO her
bekannt, mittels des Displays.

Mittels REVERB (nebenstehende Abb.) kann die Hallstéarke von O (= keine LED
leuchtet) bis Max. (=LED"7" leuchtet) eingestelit werden. Daraus ergibt sich, daB
sumindest eine LED leuchten muB, um den Hall horbar zu machen! Bitte wéhien
Sie deshalb nun eine beliebige Stellung swischen "1" und "7".

Elamm

Aufrufen des Submenues (vgl. auch S. 53 - 55):
1 EDIT driicken (sofern in Normal-Betriebsart). Im
Cbhi%@jgﬁmiﬂ'“ﬁﬁo“ﬁnﬂa

Assign B

D

BFile s' E User:

isplay erscheint das Edit-Hauptmenue:

5 Wit F1das Edit-
},:':{-::3 E i O ™

3. Nunmehr kann das Submenue REVERB mittels Funktionstaster F2 aktiviert werden. Im
Display erscheint nun die Anzéige des derzeit aktiven.Hallprogramms, z.B.:

In diesem Beispiel ist das Hallprogramm REVERB TYP “SMALL 5” aktiviert. ,
Mitden Tastern F4 und FS konnen jetzt die verschiedenen Hallprogramme angewafiltwerden.
Der TasterF4 ("previous” =vorang eganges)bewirkteinRUoksohalten zum jeweils vorhe rigen

Hallprog ramm; der Taster F5 (“next",;.néohstes) schaltetzum nachsten Ha\lprogx_’Qmmweiterf RS

Dig 16 Hallprogramme:

__MALL ("klein") 1-6; GATED ("verdeckt")1,2; REVERSE (“umgekehrt"); LARGE ("gro8")1-7.
Wenn bis LARGE 7 weitergeschaltet wurde, wird bei Betatigung von “next’ (F5) wieder zum
Anfang geschaltet, d.h., auf*SMALL 1. ' , LT T BT OLLLATE gt
Jedes beliebige Hallprogramm kann jederfbeliep.'gg@neQ\{gﬁ@\_tL REGISTRATION zugeordnet

werden (vgl. RECORD, S. 24):50 kannjede QOVERALL HEG\STRA’TI’@N;mitfdem gesigneten‘iii

Hall versehen werden;“z*:'B.:.ln:'einterOVEBAI}._L’R{E_G@IB{{@F____L_ |
verwendet werden, ware ein “groBer Raum”-geeignet, d. 17, die'Hallprogramme LARGE 1-7.

Damit ist die 'REVERB-Programmierung ;fabg@sgt.]}os.gqg._ﬁ.ﬁﬁckkehr zur Normal-Betriebsart

erfolgt durch Driicken .des:'East'ers'*‘NQ‘RMALl;_ e o

HINWEISE T e
Sie kénnen durch Umschalten innerhalb d : -lato :
welche Hallprogramme ‘i‘n‘-den'éinzelﬂen OVERALL RE ﬁ,}.STBAT—}QI}J_S programmiért sind.
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PITCH WHEEL/FINE

"Pitch” bedeutet "Tonh&he. PITCH kann sowohl WHEEL, als auch FINE betreffen. Die Erldu-
terungen zu FINE finden Sie auf der libernéchsten Seite, im AnschiuB an das Kapitel WHEEL.

WHEEL

"Wheel" bedeutet "(Hand-)Rad"; es handelt sich hier um ein zusétzliches Ausdrucksmittel,
namlich den LEVER/PITCH BEND, wie bereits auf Seite 16 abgebildet und kurz erlautert.
Durch Drehen des Wheels kénnen stufenlose Tonbeugungen erzielt werden (die Tonhéhe
kann nach unten, bzw. nach oben "gezogen" werden); beispielsweise zur Imitation des
"Schluchzens" einer Geige, des "Saitenziehens" einer Gitarre oder des "Schmierens" einer
Posaune. ‘

Die erzielbaren Effekte &hneln in gewisser Weise dem Gleit-Effekt, der auf die FuBtaster des
Schwellerpedals programmiert werden kann. Die Tonbeugungseffekie kénnen mit der Hand
(“Pitch-Wheel") natlrlich viel exakter ausgefiihrt werden. Etwas Ubung ist tibrigens erforder-
lich, bis die Tonbeugung in der gewlinschten, musikalisch passenden Art klappt!

Das AusmaB der Tonbeugung kann max. 12 Halbténe (= 1 Oktave) nach oben oder nach
unten betragen; wenn z.B. der Tonbeugungsbereich von "3" eingestellt ist, entspricht dies
3 Halbténen: Mittels des Wheels kann in einem Bereich bis zu einer kleinen Terz tiefer (links-
drehen) bis zu einer kleinen Terz héher (rechtsdrehen) manipuliert werden, jeweils ausge-
hend von der Mittelstellung.

Die Pitch-Einstellung kann individuell fir jede der Gruppen ORCHESTRA 2, 3 und 4, sowie
SOLO erfolgen.

Pitch-Wheel programmieren
Hier hafidélt es sich ebenfalls um ein Submenue von CONTROL ASSIGN, d.h., daB’ Sfe von
der entsprechenden Display Anzeige ausgehen missen.

Aufrufen des Submenues (vgl. auch S. 53 - 55):
1. EDIT dricken (sofern in Normal- Betrlebsar’t) Im Dlsplay erscheint das Edit-Hauptmenue:

Controil§ Mldi,,
Assign.E '

§Orch :

2. Mittels F1 das Edit-Menue CONTROL ASSIGN. Im Display erscheint entspreohend
Echo ﬁReverb B T F o
S . 5 E )T W.h e

3. Nl:mmehr kann das Submienue (PITCH-) WHEEL'::%iﬁelS Funktionstaster F3 aktiviert
werden, im Display wird dann angezeigt: S

SRR I TR B

Mittels der Funktionstaster F2 bis F5 kann nun die Gruppe ausgewahit werden, fiirwelche der
Pitch-Wert gedndert werden soll. Der Wert (in den eckigen Klammern-unterhalb der jeweils
aktivierten Gruppe) blinkt nun im Display. Der gew(inschte Wert kann nun mittels der Taster
—und + (bel DISPLAY CONTROL) emgestellt werden.
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Die geanderte Einstellung kann unmittelbar Gberprift werden: Die entsprechende Klanggrup-
pe am ORCHESTRATOR sinschalten (alle anderen ORCHESTRATOR-Gruppen soliten
ausgeschaltet sein, um die Orientierung zu erleichtern), einen Ton spielen und dabei das
Pitch-Wheel nach rechts und links bewegen. Um ein Gefiihl dafir zu hekommen, wie sich der
Effekt auswirkt, sollten Sie verschiedene Tonbeugungs-Werte ausprobieren!

sofern gewtinscht, kgnnen nun auch die Werte der restlichen Gruppen_eingeste\lt werden.
Die Einstellungen von Pitch-Wheel konnen selbstverstandlich auch in den OVERALL REGI-
STRATIONS abgespeichert werden (vgl. iibernachsten Absatz "Abspeichern”).

Programmierbeispiel fir Wheel

Es sollen Wheel-Programmierungen fur die Gruppen ORCHESTRA 2, 3 und 4, sowie far
SOLO vorgenommen werden.

1. Das entsprechende Submenue muB akliviert sein (= vgl. vorige Seite, bzw. S. 53 und 54).
2. F2 betatigen (ORCHESTRA 2istdamit flr eine Eingabe aktiviert- angezeigter Wert blinkt).
3. Mitden Tastern +/-(bel DISPLAY CONTROLS)einenWert einstellen,z.B.3(=3 Halbtone).
/&3 betatigen (ORCHESTRA 3ist damitflreine Eingabe aktiviert- angezeigter Wert blinkt).
5 MitdenTastern+/- (bei DISPLAY CONTROLS)einenWert cinstellen,z.B.6 (=6 Halbtone)
6. F4 betdtigen (ORCHESTRA 4ist damit fireine Eing abe aktiviert-ang ezeigter Wert blinkt)
< Mitden Tastern+/- (bei DISPLAY CONTROLS) einenWert einstellen,z.B.9 (=9 Halbtdne).
8. F5 (SOLO ist damit far eine Eingabe aktiviert - angezeigter Wert blinkt).

9. Mitden Tastern +/- (bei DISPLAY CONTROLS) einen Wert einstellen, z.B.12(= 1 Oktave).

Nun die Klangg'rup,pen'im'Orchestra‘tor in beliebiger Kombination aktivieren und die durchgé- =~

ihrte Programmierung ausprobieren, indem o wahrend des Spiels das Pitch-Wheel in
‘beide Richtungen bewegen. o . R

Abspeichern e L _

Wenndie Wheel-Programmierung erhalten bleiben soll, muB abgespeichert werden (aufeine
beliebige OVERALL REGISTRATION; vgl. RECORD, S.-24). -

ACHTUNG: B o )

Vor dem Abspeichern darfkeinT
sonst die neue Programmierung verloren geht!

™ kann auch auf PANEL (bei den OVERALL REGISTRATIONS) abgespeichert werden;
damit wird eine Art Zwisc_r_g@g___s__pei_o_h_e_ruﬂng‘erreicht.(die aktuelle Registrierung erhalt die neue

o7 der OVERALLREGISTRATION S-petatigtwerden,da ..

Programmierung).- e H s ouozor T

Verlassen des'Submenu.es;;P.iic,hjf_(-\l@heel,_.bzw. -'Finej_ ses g & F ae
Driicken des Tasters EDIE:schaltet zur 'néChS‘EhOh‘ereﬂ"E'dmeFt:’WSCheTRﬁdanni

wieder das Hauptmenue (vgl auch die Abbildung-auf-Seite 541), namlichiz: " o ..

oot

Contro B M
Assign B

Anschlie Bendes Driicken 'des’”‘TEé‘fé‘r‘é"NORMAEfb-ewir—KFeiés-Ve—rlassen der Programmier-- =

Epenen und damit 'di(_aRi’xckk_e‘h'r".z_ur::norm-alen Betrebsart:.

"""""




FINE

Hier ist die Feinstimmung ("Pitch-Fine") sowoh! des gesamten Instruments ("Master”), als
auch einzelner Klanggruppen moglich. So kann einerseits das gesamte Instrument an die
Stimmung anderer Instrumente (z.B. Klavier) genauestens angepaft werden, andererseits
bietet diese Funktion auch die Mdglichkeit, die Gruppen Orchestra 2, 3, 4 und Solo ein wenig
gegeneinander zu verstimmen, um natrliche Schwebungseffekte zu erzielen; sehr effektvoll
bei String-Sounds (Streicher) oder z.B. bei Piano-Klangen ("schrager Otto’ .

Die Feinstimmung erfolgt innerhalb des Bereichs von ca. zwei Dritteln eines Halbtones,
sowohl! nach oben, als auch nach unten. Innerhalb dieser Bereiche sind jeweils 20 Abstufun-
gen (hdher, bzw. tiefer) méglich; jeder Schritt entspricht dem 32ten Teil eines Halbtons.

Pitch-Fine programmieren
Hier handelt es sich ebenfalls um ein Submenue von CONTROL ASSIGN, d.h., daB Sie von
der entsprechenden Display Anzeige ausgehen missen.

Aufrufen des Submenues (vgl. auch S. 53 - 55):
1. EDIT dricken (sofem in Normal- Betrlebsart) im Display erscheint das Edit- Hauptmenue

0

Feinstimmung programmieren
Mit Taster F1 kann MASTER aktiviert werden (die Anzeige blinkt), um bei Bedarf die
Gesamtstimmung (= sa@mtliche Klanggruppen gleichzeitig) des Instruments —mittels der
Taster "-" und "+" (bei DISPLAY CONTROLS)- zu verandern.

Der eingestellte Wert erscheint im Display (tiefer "-1"bis *-20"; normal "0"; hoher"‘!" bis "20").
HINWEIS: Falls der Feinstimmungsbereich nicht ausreicht, kann mittels TRANSPOSE die
‘Stimmung um einen Halbton veréndert und von hier aus feingestimmt werden (vgl. S. 15).
Mit den Tastern F2 bis F5 kénnen die entsprechenden Gruppen (Orchestra 2, 3, 4 und Solo)
einzeln feingestimmt werden. Das Vorgehen hierbeiist sinngeméaB das gleiche wie soebenbei
MASTER (F1) beschrieben.

Die Anderungen kénnen unmittelbar tberpriift werden wenn Sie die betroffenen Gruppenam
Orchestrator aktivieren (mindestens zwei Gruppen smd erforderlich, um die Schwebungsef-
fekte horbar zu machen!).

Die programmierten Femstlmmungswerte (auBer MASTER) kénnen auf OVERALL REGI-
STRATION abgespeichert werden. Beachten Sie dazu bitte den néchsten Absatz, sowie die
daran anschlieBenden Hinweisel!




Abspeichern
Wenn die FINE-Programmierung erhalten bleiben soll, muB abgespeichert werden (auf einé

beliebige OVERALL REG\STRAT\ON, vgl. RECORD, S. 24).

ACHTUNG:
Vor dem Abspeichern darf kein Taster der OVERALL REGISTRATIONS betatigt werden, da

sonst die neue Programmierung verloren geht!

Es kann auch auf PANEL (bei den OVERALL REG[STRAT\ONS) abgespeichert werden;
damit wird eine Art 7wischenspeicherung erreicht (die aktuelle Registrierung erhalt die neue

Programmierung).

HINWEISE :

EINEMASTER:Die Anderung der Gesamtstimmung des Instruments mittels MASTER (F1im
Submenue pitch-Fine) kann nicht in den OVERALL REGlSTRAT\ONS abgespeichert wer
de/rJ.\Das gleiche gitt fur Transponierungen (wie bereits im Abschnift TRANSPOSE —auf
S 5—erwahnt wurde). Der Grund liegt darin, daBeszueinem ungewollten Durcheinander
kame, wenn in verschiedenen OVERALL REG\STRATIONS unterschiedliohe Gesamistim-
mungen abgespeichert waren. )

Das gleiche gilt Gbrigens auch firim Sequenzer abgespeicherte songs (vgl- S.35- 39), auch
hier kénnen weder Feinstimmungs-, noch Transponierungs—Anderungen eingespeichert
werden. Falls ein Song transponiert abgespielt werden soll, sO muB vorher TRANSPOSE

entsprechend é:eingeste\.\t werdenwie_auf Seite 15 beschrieben. -

R

EINE ORCH. 2, ORCH. 3, ORGH. 4 und SOLO: Die eingesteliten Eeinsimmungswerte dienen —:~

der Erzeugung von schwebungseffekien, etc. (im Gegensatz zur MASTER—Gesamtsﬁmmung

des gesamten Instruments). Daher kénnen diese Werte in jeder beﬁebi‘ge'n-‘(bzw.v auchin - - - '

mehreren) der OVERALL REGtSTRAT_'iO_NS‘abgespe}eh-ert wer.deb,(VQ_Lj,YQ@hgegaﬂgenen -
Absatz). : L _ S

yaglassen des Submenues "pitch-Fine”
hach dem Programmieren von FINE kann dieses Submenug in gleicher Weise verlassen
werden, wie bereits auf Seite 62 beschrieben. L

Driicken des Tasters EDIT schaltet zur nachstrioheren Edifier-Ebene. Es-ersgheint dann
wieder das Hauptmenue.(.\{gl:.ieiu‘c‘h d‘le'Abbﬂduhg'"'aﬂf’S’éi’teffsdat_,) .

AnschlieBerides Driicken dés“‘_?Tasnt_er"s‘ iN’ORMAETBéWir‘k’t”dés Verlassen-der Programmier= ... ..

Epenen und damit—d_ie.Rt]c#KKehr“zur normalen Betriebsart: ™




- SPLIT POINT

Das Untermanual kann an jeder beliebigen Stelle aufgeteilt werden, so daB unterschiedliche
Klang-Gruppen auf der linken und der rechten Seite gespielt werden kénnen (vgl. Seite 5
und 15). Diese Teilung wird mit "Lower Split" (Untermanual-Teilung) bezeichnet. Der "Split
Point" ist somit der Teilungspunkt zwischen linker und rechter Seeite des Untermanuals.

Split Point programmieren
Hier handelt es sich ebenfalls um ein Submenue von CONTROL ASSIGN, d.h., daB Sie von
der entsprechenden Display Anzeige ausgehen missen.

Aufrufen des Submenues (vgl. auch S. 53 - 55):
1. EDIT drticken (sofern in Normal-Betriebsart). Im Display erscheint das Edit-Hauptmenue:
Controlg Midi gorch.a EFid e_'f's;

Assign;g E §

Falls Sie das Submenue wieder verlassen mdchten, ohne einen "Split Point" zu setzen,
konnen Sie mittels F5 (Exit = Ausgang) zum Edit-Menue CONTROL ASSIGN (s. Punkt 2.)
zuruckkehren .

_Spllt Point setzten

Der Aufforderung in der Display-Anzeige ("Bitte Taste am Split Point driicken") nachkommen,
‘indem Sie im Untermanual die Taste anschiagen, welche den Split Point markieren soll.

- Die angeschlagene Taste bildet den Anfang der rechten Split-Seite der Untermanual-
Tastatur. Damitist der Split Punkt gesetzt; die LED im Taster LOWER SPLIT leuchtet auf und
zeigt damit an, daB das Untermanual gesplittet ist.

Weitere Einzelheiten auf Seite 5 ("Lower Left, Lower Righti’ und auf Seite 15 ("Lower Split")!

Abspeichern

~ Jede OVERALL REGISTRATION kann mit einem individuelien Split Point versehen werden
Das Abspeichern erfolgt sinngemaB, wie auf der vorangegangenen Seite beschrieben!

Verlassen des Submenues "Split Point"
Gleichzeitig mit dem Setzen des Split Points schaltet sich das Display automatlsoh zum Edit-
Menue CONTROL ASSIGN zurtick (vgl. Punkt 2.).

Mittels des EDIT-Tasters kénnen Sie das Hauptmenue erre|chen (vgl. Punkt 1.).
AnschlieBendes Drlicken des Tasters NORMAL bewirkt das Verlassen der Programmier-
Ebenen und damit die Rickkehr zur normalen Betriebsart mit der entspr. Display- Anzelge
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SWELL PEDAL
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Dies kann mittels des Submenues "Swell Pedal” er

swell Pedal programmieren
Zuerst muB das entspr- Submenue von CONTROL AS

Aufrufen des submenues (vgl. auch S. 53-55):
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PEDAL SWITCH LEFT / PEDAL SWITCH RIGHT - "FUNC."

FUSSTASTER LINKS/RECHTS. Die beiden Taster links und rechts am FuBschweller dienen
als Spielhilfen. Jeder Taster kann gleichzeitig zwei Funktionen ausfihren: Die Funktion
"Func.” (entweder GLIDE -Portamento- oder HOLD -halten-)und die Funktion "key", die frei
definierbarist: Jeder beliebige Taster des Instruments (auBer Funktions- und Display Control-
Taster) kann damit “ferngesteuert” werden (z.B. Start/Stop, Rotationseffekte, usw.).

in jeder OVERALL REGISTRATION kann eine beliebige Programmierung abgelegt werden.

- Pedal Switch left "Func.” programmieren
Zuerst muB das entspr. Submenue von CONTROL ASSIGN aktiviert werden.

Aufrufen des Submenues (vgl. auch S. 53 - 55):
1. bis 3. Bitte verfahren Sie, wie auf Seite 66 beschrieben. Im Display erscheint nun wiederum:
Swell E PSwitch left § PSwitch“right
Pedal B Func. E key: . o key

5. Jetzt kann die gewlnschte Funktion flir den linken FuBtaster bestimmt werden.

F1 dient der Wahl zwischen "hold" (= Téne bleiben "stehen", so lange der FuBtaster
betatigt bleibt) und "glide" (portamento = stufenloses Gleiten von Ton zu Ton); d.h., hier
wird entschieden, ob Sie dem linken FuBtaster "hold" oder "glide" zuordnen méchten.

F2 bis F4 dient der Aktivierung, bzw. Disaktivierung von "hold", bzw. "glide" (je nach
Stellung von F1) auf die entsprechenden Gruppen. In der vorsiehenden Display-
Abbildungistbeispielsweise nurdie Gruppe ORCHESTRA 3 mit "glide" versehen, nicht
hingegen ORCHESTRA 2, ORCHESTRA 4 und SOLO. Der linke Pedaltaster bew&rkt
somit nur bei der Gruppe ORCHESTRA 3 den Portamento-Effekt.

Pedal Switch right "Func." programmieren

Die Programmierung von "glide" und "hold" flir den rechten FuBtaster erfolgt in der gleichen
Weise, wie eben flr den linken FuBtaster beschrieben. Unterschiedlich ist nur Punkt 4.:

4. Nun bei "PSwitch right" mittels F4 das Submenue "Func." aktivieren.

Das weitere Vorgehen ist wiederum identisch mit den Erlduterungen ab Punkt 5.

HINWEIS
Es seinoch einmal darauf hingewiesen, daB nur jewsils gine Funktion (entweder "glide" oder
"hold") auf den iinken, bzw. den rechten FuBtaster programmisrt werden kann.

Abspeichern
- Die OVERALL REGISTRATION kann mit "Pedal SWItch Func." (left/right) versehen werden.
Abspeichern erfolgt sinngemaB, wie auf Seite 64 beschnebenI

Verlassen des Submenues "PSwitch-Func."”

Dricken des Tasters EDIT schaltet zurlick zum Menue CONTROL ASSIGN.

Erneutes Driicken des Tasters Edit bringt Sie zum Hauptmenue (vgl. auch Abb. auf S. 54).
Mittels des Tasters NORMAL kann dann die Rickkehr zur normalen Betriebsart erfolgen.
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PEDAL SWITCH LEFT / PEDAL SWITCH RIGHT - "KEY" :
FUSSTASTER LINKS/RECHTS. Bitte beachten Sie hierzu die Erlauterungen auf dervoran-
gegangenen Seite; dort wurde auch die "key"-Funktion bereits erlautert.

Pedal Switch left "key" programmieren (vgl. auch Beispiel im Anhang, S. 119/120)
Zuerst muB das entspr. Submenue von CONTROL ASSIGN aktiviert werden.

Aufrufen des Submenues (vgl. auch S. 53 - 55):
1 bis 3. Bitte verfahren Sie, wie auf Seite 66 besch rieben. Im Display erscheint nun wiederum:

"““@?stjiqhvwefp-wg.aswrpch'right
aﬁ&FﬁﬁéﬁiﬁiJkéﬁfﬁﬁ”FUﬁdﬁiﬁ?'key

4. Nun bei "PSwitch left" mittels F3 das Submenue "key" aktivieren. Im Display erscheint:

5. 3inngemaB: "Bitte drlicken Sie den Taster am Instrument, der mittels des linken FuBtasters

betatigt werden soll"; das kann jeder beliebige Taster sein. Einige Beispiele: Start/Stop, Fill

In, Klangfarbenwechsel, Rotation schnell/langsam, OVERALL REGISTRATIONS wech-

seln, Transponieren, Einzelabruf von Schiagzeuginstrumenten (vgl. S. 20), usw.

Auch die Regler (Tempo, Lautstarke einzelner Gruppen, Hall, etc.) konnen "fernbedient”

werden. Z.B. TEMPO: Wenn Taster"~" (bei der Tempo-Anzeige) auf "key" programmiert . = ..

wird, kann mit dem FuBtaster das Tempo verlangsamt werden (entweder schrittweise ~bei = "

jeder Betatigung des FufBtasters— oder kontinuierlich —FuBtaster halteri). In diesem Fall - ~

kann es niitzlich sein,aufden anderen FuBtaster TEMPO "+" zu programmieren,sodafBdas

Tempo auch gesteigert werdenkann, ohnedie Hznde von der Tastatur nehmen zumissen. ;
Mit der Betétigung des gewlinschten Bedienfeldtasters ist die Programmiierung abgeschlos- = e
sen. Das Display zeigt wieder das Edit-Menue CONTROL ASSIGN an. o e TR s

CLEAR: Mit F4 kénnen bereits programmierte "key"-Funktionen (der jeweils aktivierten
OVERALL REGISTRATION) geldscht werden; dies muB durch anschlieBendes
—~ Abspeichern der OVERALL REGISTRATION bestétigt werden (vgl. S. 24).

EAIT:  Mit F5 kann der "key"-Programmiervorgang abgebrochen werden.

HINWEIS — ~ “REFFES e o T e e o By e

Der VIBRATO-LEVER kann “fernbedient” werden, WHEEL jedoch nicht (dieser Effekt kann
jedoch miﬁels}derGLIDE—_ngl&ién4(,Portame'nto),er_;‘rgl’{yy@r_dﬁh (vgl. vorige Seite).

Sk b
2tk D T QIR

Pedal Switch:right "key'-programmieren.  swi s s Foesets Secscemie e e
Die Programmierung von,"key" fir den rechten FuBtaster erfolgt in ‘der gleichen Weise, wie™
eben fir den linken FuBtastérbesehieben. Unterschiedlich ist nur Punkt 4.

4. Nun bei "PSwitch right"mittels’FS 'da'_‘s}s‘Ub"r"n.ei-piué___t.ftkéy'f-,=_akti-v4eren. —Waeiter-wie Punkt-5.... ... ...

g o b o B
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: PR SodAl TR e T e e

Ab.speicherni e R N TR R A L B SR et
Die OVERALLREGISTRATIONKkan mit"Pedal-Switch kay!:fleft/right) versehen-werden. Ab-
speichern erfdlgt sinngemaB -wie-auf Seite 64 beschrieben! - o me ool Iy S
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ORCH. 4 SOUNDS (EDIT MENUE)

In diesem Edit-Menue kdnnen eigene Klangfarben entwickelt werden. Eine Klangfarbe
besteht aus einer Vielzahl von Parametern (Bestimmungswerten), so daB die Erstellung einer
neuen Klangfarbe nur Fachleuten méglich ist. Um Ihnen das Studium der Informatik, Akustik,
Instrumentenbau, Musiktheorie, etc. zu ersparen, wurde eine Lésung gefunden, die es jedem
normalen Musikliebhaber erméglicht, eigene Klangvorstellungen zu verwirklichen.

Die Gruppe ORCHESTRA 4 bezieht ihre 99 Klangfarben aus einem eingebauten Digital-
Synthesizer mit hunderten von Parametern. Diese Klangfarben sind der Ausgangspunkt fur
eigene Klangfarben, die "Vorarbeit" ist damit gespart.

Weiterhin wurden die vielen Einzel-Parameter sinnvoll zusammengefaBt, d.h., daB mit dem
Veréandern eines Parameters innerhalb der Submenues von ORCH: 4 SOUNDS (Sound,
TimbrEg, LevelEg, Effects) automatisch etliche andere Unterparameter ebenfails verandert
werden. Dies geschieht nach einem wohldurchdachten System, so daB die Handhabung
einfach wird, ohne daB die Vielseitigkeit und Flexibilitat merklich eingeschrankt wird.

Ausgangs-Klangfarbe auswahien

Vor dem Aufrufen des Submenues aktivieren Sie bitte eine Klangfarbe der Orch.4-Gruppe
(0 bis 99), die lhnen als Ausgangspunkt fir den Sound, den Sie programmieren mdchten,
geeignet scheint, z.B. Met Piano (Nr. 54).

HINWEIS: Die Klangfarben von ORCHESTRA 4 gliedern sich in folgende 2 Gruppen:

No. 1 bis 64 sind werksseitig fest eingespeichert und kdnnen nicht verioren gehen.

No. 65 bis 99 sind zwar werksseitig ebenfalls eingespeichert, kdnnen jedoch modifiziert
werden, wodurch die urspriinglich werksseitig eingespeicherten Klangfarben verioren gehen.
Daher sollten die Orchestra 4 Sounds vorher auf Diskette abgespeichert werden (s. S. 83 ff).
Falls Sie trotzdem werksseitige Sounds (65 bis 99) versehentlich geléscht haben sollten, kann
Ihnen lhr Fachh&ndler selbstverstandlich eine Diskette mitden Werksprogrammen besorgen.
Sofern Sie eine Ausgangs-Klangfarbe zwischen 0 und 64 wé&hlen, kann natlrlich kemesfalis
etwas verloren gehenl T

Aufrufen des Edit-Menues ORCH. 4 SOUNDS
Ausgehend von der Normal-Betriebsart mit der entsprechenden Display-Anzeige:

# i ELKA.C series
Song S i

1. Den EDIT-Taster betatigen um das Haupt-Menue aufzijrufen. Das Display zeigt nun:

ControlB Midi:
Assign. % RSN 4;:‘: i

2. Mittels Funktionstaster F3 das Edit Menue "Orch.4 Sounds".aufrufen. Die anfangs ausge-
wiahlte Klangfarbe (z.B. Met Piano) ist nunin die Editier-Betriebsart kopiert und kann mitden
—jeweils im stplay angezeigten— “Parametern” veréndert werden.
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as Edit-Menue "ORCH.4 SOUNDS" angezeigt:

3. Im Display wird daraufhin d
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Die Parameter der Submenues von ORCH.4 SOUNDS

Eigentlich ist es nicht unbedingt erforderlich, die Parameter, die Sie in den Displays 1 bis 4
sehen, detailliert zu erlautern, denn das hdrbare Ergebnis der Klangveranderung ist aus-
schlaggebend, und das kann am besten durch Ausprobieren erreicht werden. Auf Seite 74
finden Sie ein Beispiel, als Anregung zu weiteren Experimenten. Sie kénnen {brigens nichts
falsch machen, denn solange Sie nicht abspeichern, wird auch nichts endgtiltig verandert.
Falls im Display erscheint: "Do you want to store these Parameters?” ("Mochten Sie diese
Parameter abspeichern?"), haben Sie die Maglichkrit mittels F4 ("no") abzubrechen. Selbst
wenn Sie an dieser Stelle versehentlich F5 ("yes") drlicken sollten, gibt Ihnen das nachste
Display noch einmal die Maglichkeit "auszusteigen” (mittels F4 "cancel")!

Darum schon an dieser Stelle die Empfehlung: Ausprobieren, Parameter verandern, Ande-
rung anhéren, Vergnigen am Experimentieren haben!

Sie werden bemerkt haben, daB alle im Display angezeigten Werte “0” betragen, obwohl die
Klangfarbe ja aus verschiedenen Parametern besteht. Der Grund ist einfach: Zur Vereinfa-
chung beim Programmieren wird angezeigt, welche Anderung Sie gegentiber dem Ausgangs-
Klang vorgenommen haben. Die angezeigten Werte dienen somit in erster Linie zur Orientie-
rung, denn der neue Klang soll ja nicht errechnet, sondern "erhort” werden!

Mit den zur Verfligung stehenden Parametern werden, wie gesagt, die Original-Parameter
verandert. So kann es gelegentlich vorkommen, daB Sie beim Andern eines Parameters
keine, bzw. nur eine kleine Anderung des Klanges erzielen; in solchen Fallen steht der ent-
sprechende Original-Parameter schon auf dem maximalen Wert. Eine Klanganderung kann
nur erreicht werden, wenn der Parameterwert in entgegengesetzter Richtung geandert wird.

Die Presets der Gruppe ORCHESTRA 4 bestehen jeweils aus zwei unterschiedlichen Klang-
farben, die von zwei separaten Oscillator-Gruppen erzeugt werden. Das Mischungsverhaltnis
(Balance) dieserbeiden Klanganteile ist von entscheidender Bedeutung firden Gesamtklang!

Die Parameter im einzelnen

Die neuen Sounds von Orchestra 4 kénnen natiirlich ausschlieBlich nach Gehdr durch
Ausprobieren erstellt werden, trotzdem nachfolgend eine kurze Beschreibung der einzeinen
Parameter in leicht versténdlicher Form! Es werden die einzelnen Displays (vg!. die entspre-
chenden Abbildungen auf der vorangegangenen Seite) nacheinander beschrieben.
Andern des jeweils aktivierten Parameters durch Taster "-", bzw. "+" (DISPLAY CONTROL);
schrittweise (durch Antippen) oder durchlaufend (gedriickt halten).

DISPLAY 1 ("Sound")

Sound = Klang: Hier kann die Klangfarbe verandert werden.

"Bright" |

Verandert die Klangfarbe (heller / dunkler)

"Timbre"

Verandert den Charakter des Klangs

"Balance"

Bestimmt das Mischungsverhéltnis ZWISChen denbeiden Klanganteﬂen (=Oscillatorgruppen).

"Detune"”

Verstimmt die beiden Klanganteile gegenemander (z.B. Schwebungseﬁekte)
"Volume"
Bestimmt die Gesamtlautstarke des Klangs
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Display 2 und Display 3 dienén zum Editieren der s0g. ADSR-Hullkurven” (Attack, Decay,
Sustain, Release), die den Klangverlauf (= "Timbre", Display 2), DZW. Lautstarkeveriauf
(="Level’, Display 3) betreffen. Zum besseren Verstandnis hier eine Skizze, auf die nachfol-

gend Bezug genommen wird:

TIMBRE: KLANGFARBE
LEVEL: LAUTSTARKE

?

SUSTAIN| NIVEAU

ATTAGK-LANGE DECAY-LANGE SUSTAIN-LANGE l RELEASE-LANGE
TASTE WIRD ~ TASTE WIRD
_ ANGESCHLAGEN LOSGELASSEN
DISPLAY 2 ("T'tmbrEg")
DerTimbrEg ("Timbre Envelope Generatol” = “K\ang-H[]Hkurven—Generator“) bestimmt den
Verlauf der Klangfarbe swischen Anschiag und Loslassen der Taste(n) mittels folgender Pa:.
rameter. _ S _ | e ; o e el
"Tim:Att" (Timbre: Attack, "Klangfarbe: Einschwlngen“)‘v ) - SToTemIL LB LR TET
Verandert die Klangfarbe nach dem Tastenanschiag (ATFACK—LANGE in der-Abbildung). -+

Diese Funktion bestimmt die S_térke der Veranderung bis zum Maximum; d.h.'bis zurgroBten -
Helligkeit des Klangs- Maximum = jeweilige Einstellung bel "Bright" {in Display 1) Klangfar-
ben, die sich an"_tradmonelle Instrumente aniehnen, haben meist einé sehrkurze Ei_nsohwing- “

phase, so daf Anderungen in diesem Bereich den Klang sehr stark verandern.

"Decay" (Ausschwingen) )
Mgstimmt die zeitliche Lange (DECAY-LANGE in der Abbildung) swischen maximaler Hellig-

keit bis zum Erreichen der Klangfarbe des Sustain-Niveaus ("SusLevel’). =;

"SusRate" (Sus’ta’m Ra‘te,Sustam—Lange, bzwAbkhhﬂg-Zei’t) Leewoi N DEIAEHIND DRI F
‘Bestimmt die zeitliche Eémg_ejSU‘STPﬂNi‘ANGE in der Abbildung), in elcher die Klangfarbe £

gleichbleiben soll (entspraghgﬁd’der EinSte\lun.g'beT“SLisi-_e;feJ“-).:Hie,r:KaDQbQ.gt}mmtwerden, ‘

ob z.B. ein Piano-Klang “p&i gehaltenen Tasten— schneller oder langsamer verblassen soll.
ngusLevel™ (Sustain ,Léyl_e':,l_;:S:'U'sta’lh-Siérke‘ béi gleichbleibendem Pegel")

AAAAAAAA

Bestimmt die Klangfarbe, die.im AnschiuBan diﬂeﬂ“__D_quy“-Phase verbleiben soll (SUSTA\N-

NIVEAU in der Abbildur;‘g);.i’_%___f_.‘_ ‘

"Release” (Losen, AUSKINGEN) i wc v v o 2 : 4
Bestimmt das Ve rhalten des-Klang s nach 'dem‘“-Ldslas"s'é'h%de’r'Taste‘(n”)’ @i wiesehnelbder o nrainioig
Klang an Helligkeit verlieren soll (RELEASEL ANGE in-der Abbildung)- o g
LINWEIS:"Release” des "LevelEg” ( isplay 3) hatVorrangvor” Holgase”des TImbrEg?, Al s e
TimbreEg-Re\ease istmaximal gleic lang‘_mi_tj'__l?_:_g\/:‘ellf:wg;ﬁe\_e;_ase1. :

wis
[
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DISPLAY 3: ("LevelEg")

DerlLevelEg ("Level Envelope Generator' = "Pegel-Hullkurven-Generator”) bestimmt den
Verlauf der Lautstarke zwischen Anschlag und Loslassen der Taste(n). Die Parameter sind
die gleichen wie bereits von "TimbrEg" bekannt, mit dem Unterschied, daB hier nicht die
Klangfarbe, sondern der Verlauf des Lautstirke-Pegels beeinfluBt werden kann.

"Lev:Att" (Level: Attack, "Lautstarke: Anschwellen”) )
Bestimmt die Geschwindigkeit des Anstiegs der Lautstirke (ATTACK-LANGE in der Abb.).

"Decay"” (Abschwellen)

Bestimmt die zeitliche Lénge bis zum Erreichen des Sustain-Niveaus (DECAY- LANGE).
"SusRate" (Sustain Rate, Sustain-Lénge)

Bestimmt die zeitliche Lange gleichbleibender Lautstérke (SUSTAIN LANGE in der Abb).

"SusLevel" (Sustain Level, Sustain-Stirke bei gleichbleibendem Pegel")
Bestimmt die Hohe der Lautstérke in der Sustain-Phase (SUSTAIN-NIVEAU in der Abb.).

"Release" (Losen, Ausblenden)

Bestimmt das Verhalten der Lautstéarke nach dem Loslassen der Taste(n).
HINWEIS:"Release" des"LevelEg" hat Vorrang vor "Release" des "TimbrEg" (Display 2),d.h.,
TimbreEg-Release kann nicht langer sein als LevelEg-Release!

DISPLAY 4: ("Effects")

"VbSpeed" (Vibrato Speed, "Vibrato Schnelligkeit")

Zur Veranderung der Vibrato-Geschwindigkeit. Falls die Ausgangs-Klangfarbe nicht tber
Vibrato verfligt, muB bei "VbDepth" ein positiver Wert (z.B.. +10) eingestellt werden.
"VbDepth'" (Vibrato Depth, "Vibrato Starke")

Zur Veranderung der Vibrato-Intensitét.

"VbDelay" (Vibrato Delay, "Vibrato-Verzégerung")

Zur Bestimmung der Verzdgerungszeit bis zum Vibrato-Einsatz nach dem Tastenanschlag.
"Chorus" (Ensemble-Effekt) '
Einschalten (Anzeige "1"), bzw. Ausschalten (Anzeige "0") dieses Effektes Chorus bewirkt
eine Erweiterung des Klangeindruckes (statt eines einzeinen Instrumentes scheinen mehrere
gleichzeitig zu spielen).

"Dynamic" (Anschlagdynamik)

Zur Bestimmung der Intensitét, mit der sich die Anschlagdynamlk auf "Timbre" (Klangfarbe)
und "Level" (Lautstarke) auswirken soll.

HINWEIS

Wie bereits erwahnt, beziehen sich die Parameter-Werte im Display auf die Anderungen, die
Sie —gegentiber der Ausgangs-Klangfarbe— eingestellt haben; wenn alle Parameter auf "0"
stehen, bedeutet dies, daB die unverénderte Ausgangs-Klangfarbe vorliegt!

Der Synthesizer (Gruppe Orchestra 4) ist ein groBes Experimentierfeld, das am besten durch
Probieren erschlossen werden kann. Andern einiger Parameter bei gleichzeitigem Abhéren
ist die beste Methode! Sie werdenbemerken, daB derKlang sich oft schon durch geringflgiges
Verandern der Parameter drastisch andert.

Zur weiteren Verdeutlichung nachfolgend ein praktisches Beispiel.
. v .




Orch. 4 Sounds - Andern von Parametern - Beispiel

1. Bitte aktivieren Sieim Orchestrator Gruppe ORCHESTRA4 (andere Gruppen ausschalten)

und wahien Sie die Klangfarbe Met piano (No. 541m numerischen Tastenfeld).

» 7um Aufrufender Submenuesdes Edit Menues"Orch.4 Sounds" verfahren Sie bitte wie auf
Seite 69/70 unter Punkt 1. bis 3. peschrieben.

3. Mittels F1 das Submenue ngound" aufrufen, €S erscheint Display 1 (vgl. S. 70):

:gﬁwﬁfwimprggsawahce “petune Volume
(&/- 63) (/- 15) /- 127) /- 31) (/- 127)
DIE ElNGEKLAMMERTEN ZAHLEN UNTERHALB DER PARAMETER GEBREN DEN M@GLICHEN VERANDERUNGSBEREK}H AN

4. Jetzt mit F1 den parameter "Bright’ aktivieren; der angezeigte Wert (in diesem Falle "0")
kann nun verandert werden (dies wird durch Blinken angezeigt). Wahrend Sie kontinuier-
lich den Taster ny" (DISPLAY CONTROL) betatigen und dabei ab und zu eine Taste
anschlagen, werden Sie bemerken, wie der Klang nach und nach immer heller wird. Wenn

~<je hingegen den Wert in in die andere Richtung &ndern (Taster n_n pei DISPLAY
CONTROL), wird der Klang dunkler. Der Wert kann mit hoherer Geschwindigkeit geéndert
werden, wenn der Taster "+", bzw. "= gedriickt gehalten bleibt. Der Bereich dieses
parameters liegt swischen +63 und -3, wie unterhalb der obigen Abbildung angegeben.

5. "Timbre" durch Betatigen von F2 aktivieren und dessen Parameter mittels +/- in gleicher
Weise andern, wie eben bel Punkt 4. peschrieben. Andern des Parameters «“Timbre” wirkl
sich auf den Klangcharakter aus. '

6. Nacheinander auch die anderen Parameter (F3 "Balance",F4 "Detune", F5 "Volurie) -~ -

vg\eichermarien behandeln, um deren Wirkungsweisefzu erkunden (val. auch'S.71).
7. — Durch "Weiterblattern” (mittels Taster "Next Page" bel "Display Controls")

s ———— P H Ao = _ T 1 -
kdnnen Sie nun d}e nachste Paramgter_ G.mp_.pe ("Timbre Eg") aufrufen, ent
sprechend wird Display 2 angezeigt:

/- 31) — - 31) - 31) G- 1) (+/15) V

Durch Andern der Werte aller Para‘meter—bei gleichzeitigem Kontrollieren der Auswirkung
auf den Klang—konnen Sie sich mit den Maglichkeiten vertraut machen (vgl. auch S. 72).

8. Zuetzt (wiederum durch Weiterblattern mittels "Ngxt;__?gg_ef‘). auch die Param ter aus dem

n .

Submenue von " LevelEg),

Display3:

D

ws) PR

und dem:Submenue “"Effects”, Display 4: -

on

Vi

‘B D

— . &) — 7

(+-127) — “.'”(;/-‘%27) -
(vg\._@ggh'_s_.73)~kennenzulemen.

ausprobteren, um auch deren Wirkungsweise {
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HINWEISE

Falls beim Experimentieren ein klangliches Chaos entstanden sein sollte, kénnen Sie notfalls
wieder "Ordnung" schaffen, indem Sie die jeweiligen Parameter auf "0" stellen!

Falls Sie nochmals ganz von vorn anfangen méchten, gentigt es, zweimal hintereinander den
Taster NORMAL (bei DISPLAY’ CONTROLS) zu betatigen; damit wird der urspringliche
Zustand w1ederhergestellt

Nachdem Sie alle Parameter"durchkdmmt" haben, werden Sie bemerkt haben, daB allein aus
dem Klang "Met. Piano" eine Vielzahl anderer, zum Teil véllig neuartiger, Kiange entstehen
kénnen.

Falls Sie dabei auf einen Klang stoBen sollten, den Sie "behalten” mdchten, so kdnnen Sie ihn
aufeiner beliebigen No. zwischen 65 und 99 in der Gruppe ORCHESTRA 4 abspeichern (vgl.
nachfolgenden Abschnitt).

ACHTUNG: Mit dem Abspeichern auf einem Preset von Orchestra 4 wird das bisherige Preset
dieser No. ersetzt, d.h. geldscht!

Es sei daher dringend empfohlen, die Gruppe ORCHESTRA 4 von Zeit zu Zeit auf Diskette
zu sichern (vgl. Seite 83 ff).

ABSPEICHERN NEU PROGRAMMIERTER ORCH.4 SOUNDS

Neu erstellte Klangfarben kénnen in der Gruppe ORCHESTRA 4 (auf den Preset-Platzen
65 bis 99) abgespeichert werden. Bitte bedenken Sie dabei, daB mit dem Abspeichern das
bisher gespeicherte Preset Uberschrieben wird (vgl. Hinweise oben)!

1. Das Submenue verlassen (Taster EDIT oder NORMAL) Im Display erscheint:

3]

"Mdchten Sie diese (neuen) Parameter abspeichern?"

F4 ("no"): Bricht den Abspeichervorgang ab, 16scht die Parameter-Anderungen, stellt die
originale Ausgangsklangfarbe (Preset) wieder her und bewirkt gleichzeitig das Verlassen
der Editier-Ebene (es erfolgt automatisch die Rickkehr zur Normal-Betriebsart).

F5 ("yes"): Leitet den Abspeichervorgang ein, wie nachfolgend beschneben

2. Nachdem_:FE; (“yes“) betatlgt wurde erscheint im Display: . _ o

Hier wird tber den Namen der neu erstellten Klangfarbe entschieden.
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Falls Sie nicht abspeichern méchten, besteht hier erneut die Maglichkeit "guszusteigen™
F4 ("cancel"): Bricht den Abspeichervorgang ab und schaltet suriick zum Edit-Menue
*Orch.4 Sound”, wobei die bisher erfolgten Anderungen erhalten bleiben. Sie konnen nun
entweder weiter programmieren, wie auf Seite 70, ab Punkt 3., beschrieben

oderganz abbrechen, indem Sie (mittels Taster NORMAL) auch das Edit-Menue "Orch.4
Sound" verlassen. Dies loscht alle parameter-Anderungen, stellt die originale Ausgangs-
klangfarbe (Preset) wieder her und bewirkt die Rickkehr zur Normal-Betriebsart.

F5 ("oK"): Ubernimmt den jewells im Display angezeigten Namen. 7ur besseren Orientie-
rung empfiehlt es sich jedoch, dem neuen Klang auch einen eigenen Namen zU geben.
Namen eingeben ‘ .

Das Eingeben eines Namens wurde bereits —im Abschnitt "Sequenzer” (Seite 37/38)—aus-
fiihrlich beschrieben; zur Erinnerung hier noch einmal in Kurzform:

Die Taster "+" und "= (bei DISPLAY CONTROL) dienen zut Auswah! der Zeichen, die
Funktionstaster F2 und F3 bestimmen die Position der Zeichen (der Cursor steht als Strich

unterhalb ces jeweils aktivierten Zeichens).

7 Serneu eingegebene Name (z.B. "KLAVIERO1") muB nun mit F5 ("oK") bestatigt werden.

im Display erscheint daraufhin:

4. Die eingegebene Preset-No. mitF3 (oY ‘bestatié'én,--@amit ist der Abspeiche

Name: Der neue Name (z.B. "KL AVIERO1") wird nun angezeigt.
Number: Hier kann-die Preset-No.-(Gruppe ORCHESTRA 4) bestimmt werden.

\m Display wird noch die Preset-No: der Aus;gangsklang\jarpe_ (“I\Ae’LPia}n_o“)__;a__rjgezeigt..~ e

3.a. Falls Sie die Ausgangsklangfarbe (im Beispiel “ilet Pianc") durch die neu

erstellte Klangfarbe (im Beispiel "KLAVIERO1") ersetzen méchten (nur moglichim Be-

reich von No. 65 bis 991): F5 ("ok") betatigen (in diesem Fall weiter bei Punkt 4).

3.b. Falls Sie ein anderes Preset (Gruppe ORCHESTRA 4) durch die neue Klangfarbe
ersetzen mochten: Die gewlnschte No.(beliebig_zszohe_n 65 und 99) eingeben; dies

erfolgt ebenfalls darch-die Taster '—-F/-‘-'-‘T(B‘i‘S“P‘l:A'Y—G@NfTRO.L) _zur Anderung der_

Zeichen, bzw. Zahlen und durch die Pfeileim Display (F2 und F3) zur Bestimmung der

- Zeichenposition, sinngemaB, wie oben ("Namen eingeben”) beschrieben.

F4 (‘cancel’): Bricht den Abspeichervorgang e.xb_‘und schaltet zurlck zum Edit-Menue

»Orch.4 Sound", wobe digbisner erfolgtensAmderungen er
nun ’_entwederweiter programmieren oderganz. abbrecherz wie:

A i

abgeschlossen. , S S e e mpimme oot TR m oI
Der neue Klang ist jetzt it derm.gewahiten-Namen.aut-der gewaniten Presét-No. in der

Gruppe ORCHESTRA 4-abg espeichiert.DieEditie r-EbeRewi rd automa
es erscheint das Display: der-Normal-Betriebsari:: o mhe s

isch yerlassen

Der Name des neuen -Klangs(im.;B.eispi.el-;iage_awgﬁgj ")

srscheint im Display.
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FILES (EDIT MENUE)

Das Edit-Menue FILES beinhaltet alle Funktionen, die fir die Verwaltung einerseits des
internen Speichers der C1000 und andererseits der externen Speichermdglichkeit (Disketten)
zur Verflgung stehen.

Der Begriff "FILE" (sprich "fail') bedeutet "Ordner", "Ablage”, "Datei". Im Computerbereich
sind "Files" (spr. "fails") Daten-Gruppen mit einer bestimmten Zugehérigkeit, eine sog. Datei.
Jede Datei der C1000 tragt eine bestimmte Bezeichnung, die aus einem Kdirzel besteht,
beispielsweise: "DEMO 1.SEQ" bedeutet, daB es sich um eine Sequenzer-Datei handelt
("SEQ") deren Inhalt der Song Demo 1 ist.

interner / externer Speicher

Es wird zwischen zwei Speichermedien unterschieden:

1. MEMORY ist die Bezeichnung flr den internen Speicher.

2. DISK ist die Bezeichnung fir den externen Speicher (Diskette).

Die Erlauterungen zu den MEMORY-Displays erfolgt anschlieBend; das Arbeiten mit der
Diskette wird im Kapitel DISK behandett (S. 83 ff).

HINWEIS

Das Instrument greift grundsétzlich nur auf Dateien zurlick, die sich im internen Speicher
(MEMORY) befinden. Dateien aus dem externen Speicher (DISK) mussen daher immer
zuerst in den internen Speicher geladen werden. Dies gilt fur alle Dateien, z.B. Sequencer
(SEQ-Datei): Zum Abspielen eines Songs von der Diskette muB daher der Song zuerstin das
MEMORY (= interner Speicher) kopiert werden. Danach kann er normal abgespielt werden
(vgl. Seite 36 ff). Einzelheiten Uber das Kopieren von der Diskette (DISK) in den internen
Speicher (MEMORY) finden Sie auf Seite 83 ff.

MEMORY (Interner Speicher)

Nachfolgend die Bezeichnungen der Dateien des internen Speichers:

SET (SETUP): Datei fUr die Zusammenstellung der Tone Whee!l Programme und fir die
Zuordnung der Schnellwahltaster 1 bis 18 (in der Gruppe Orchestra 4).

RTH (RHYTHM): Datei fir die Gruppe (1 bis 10) der programmierbaren Rhythmen.

OVR (OVERALL REGISTRATIONS): Datei flr die Overall Registrationen.

SND (SOUND): Datei fur die Gruppe "Orchestra 4" (die programmierbaren, bzw. neu pro-
grammierten Klangfarben, bzw. Presets No. 65 bis 99).

'SEQ (SEQUENCER): Datei fiir die Songs die im Sequenzer aufgenommenen wurden.

System Files - : '

Diesen Absatz kénnen Sie uberspnngen es sei denn, Sie suohen eine Erklarung dafr,
warum nur die Songs der SEQ-Datei geldscht werden kdnnen.

Alle diese Dateien (auBer SEQ) sind sog. "System-Files”, d.h.-nur jeweils eine Datei ist im
MEMORY (interner Speicher) vorhanden. System Files bilden einen Teil des Betriebs-
systems, daher muB sich immer je ein System File im MEMORY befinden; entsprechend
- kdnnen System Files auch nicht geldscht, sondern nur ersetzt, bzw. Uberschrieben werden

 (z.B. durch ein entsprechendes System File von der Diskette).

Die SEQ-Datei hingegen kann mehrfach vorhanden sein, abhéngig davon, WIev1ele Songsim
Sequenzer abgespeichert wurden. Songs kdnnen auch ohne weiteres geldscht werden.
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SpeichergréBe

Derinterne Speicher (MEMORY) ist begrenzt (vgl. auch Seite 102). Die Anzahlder Songs, die
hineinpassen, hangt von deren Lange ab, d.h. von{ Umfang der einzelnen SEQ-Dateien.
Durch Nachristen der Speichererweiterung ME (Memory Extension) kann das MEMORY
erheblich vergroBert werden, so daB mehrere, bzw. groBere SEQ-Dateien intern abgespei-
chert werden kdnnen (ME ist -gegen Aufpreis- bei Ihrem Eachhandler ernaltlich, der Einbau
kann problemlos in kiirzester Zeit durch einen Fachmann erfolgen).

Der externe Speicher (DISK) ist unbegrenzt (vgl. auch Seite 106), denn s kénnen beliebig
viele Disketten verwendet werden!

Aufrufen des Edit-Menues FILES
Ausgehend von der Normal-Betriebsart mit der entsprechenden Display-Anzeige:

g

lgrrogs:

mE =

> Mit Funktionstaster-F4-das Edit Menue "Files" aufrufen. ilm—,Display'-ersch:eipj,'lcié:si"Su,b;r'ﬁe{ o

s PR i 3

nue "Memory”, z.B.0

Dies ist das Submenuge "SND-Datei" (vgl. vorige Seite) des Internen Speichers. Falls ein
anderes Display erscheint, kénnen Sie durch wiederholtes Betatigen von Fi (“SéleCt“) das
oben abgebildete Display aufrufen. Die Displays der restlichen Dateien-sind fast identisch, T
daher nachfolgend grundsatzliche Erlduterungen an Hand obiger AbD.: ) '
~Memory:" = Es handelt sich um eine Datel des internen Speichers.
"DEFAULT" = Dies ist der —frei wahlbare, individuelle— Name dieser Datei. Im obigen
Display wird DEFAULT angezeigt, d.n., daB-die.Presets N.o:_,§57§99;Qer:;@rggpe_;!'o'rche-
stra 4" michtVe'ré'n‘dért:wurée‘n,“-sondern noch:die -ugﬁpr&ngllcheq,:Wef\@?@,ﬁbém Test-.. .
Einstellungen abgespeichert sind. Es ist jedoch-durchaus: moglich, das Ihr Fachh&nd-

ler der Datei bereits einén speziellen Namen gegeben hat (z.B. durch Aufspielen der

mitgelieferten Demo-Diskette, dieu.a. ‘einer3,ko:',[_n,pl‘éﬁéfrj‘ls;”a_i:tgl;?{?éeﬁé 'NB?_657999’enth‘élt)',f= s H

" SND" = Es__han:deit'éi;gnfzpqy};.c_‘iie:"_S'QL_JND-..D'a‘gei (\gglvpggeSelte) e :
"2Kb" = Die émgezeigtgjj.Da:teiiibendt__igtging'n.gpgié.hierp atz.von 2°Ki Byte(ZPOQByte)‘ T A
' nachsten Datel. .~ o

e

"Select” = Funktionstaster -dfie;n_t,:zu,m,:‘we‘tiersc;:}jla_l_tfeh';;zjgr:{jé;yygil,_s,

"Free", "Dfelet.e"',' 'f?rot:.;".:und"Name“":- (Taster F2-bis'F4) werden-im AnschuB a dlesen N
Abschnitt erlautert; F1 bis F5 haben die gleiche_n._.Fuﬁ_Kﬁ_gnen'b__'jeifallen;Memofy_:Q;gtéi‘eh. T

3. Durch Druicken von Ft (*;'Se‘léct"f)‘-;kéﬁnen.'Sie.‘-nun'tnac.heinander:aue Subméméuegige_s:_, s g £
internen Speichers (MEMORY) Sufrifen . o TR o TR AU BLae e _
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Die weiteren Memory-Dateien
Hinweis:Die Reihenfolge, in derdie Dateienim Display erscheinen, kann unterschiedlich sein!
Der Taster F1 ("Select") schaltet zur jeweils n&chsten Datei weiter:

Memory: SETUP  .SET  1Kb.
[Select]] Free 1[Delete][Prot

"Memory:" = Es handelt sich um eine Datei des internen Speichers.

"SETUP" = Der —frei wahlbare, individuelle— Name dieser Datei.

" SET" = Es handelt sich um die SETUP-Datei (vgl. Seite 77).

"{Kb" = Die angezeigte Datei bendtigt einen Speicherplatz von 1 KiloByte (1000 Byte).
Taster F1 bis F5 werden im AnschluB an diesen Abschnitt erldutert.

Mit Taster F1 ("Select") zur n&chsten Datei weiterschalten:

T

"Memory:" = Es handelt sich um eine Datel des internen Speichers.

"RHYTHM" = Der —frei wahlbare, individuelle— Name dieser Datel.

" RTH" = Es handelt sich um die RHYTHM-Datei (vgl. Seite 77).

"{Kb" = Die angezeigte Datei benstigt einen Speicherplatz von 1 KiloByte (1000 Byte).
Taster F1 bis F5 werden im AnschluB an diesen Abschnitt erlautert.

Mit Taster F1 ("Select") zur néchsten Datei weiterschalten:

M _'e.m oryi .,;,:Q VERA jg; _

[Select][ Free JlDe 1LPTOo (ame ]

"Memory:" = Es handelt sich um eine Datei des internen Speichers.

"OVERALL" = Der —frei wahlbare, individuelle— Name dieser Datel.

" SET" = Es handelt sich um die SETUP-Datei (vgl. Seite 77).

"{Kb" = Die angezeigte Datei bendtigt einen Speicherplatz von 4 KiloByte (4000 Byte).
Taster F1 bis F5 werden im AnschluB an diesen Abschnitt erlautert.

Mit Taster F1 ("Select”) zur n&chsten Datei weiterschalten:

Falls kein Song im Sequencer abgespeichert ist, wird das naohfolgend abgebildete Display -

automatisch tUbersprungen.
Sofern jedoch Songs im Sequencer abgespeichert sind, erscheint im Display z.B.:

Memory: SONGOT.

"Memory:" = Es handelt sich um eine Datei des internen Speichers.

"SONG 01" = Der —frei wahlbare, individuelle— Name dieser Datel.

" SEQ" = Es handelt sich um die SEQENCER-Datei (vgl. Seite 77).

"wxxKb" = Die angezeigte Datei bendtigt einen Speicherplatz von xxx KiloByte.
Taster F1 bis F5 werden im AnschluB an diesen Abschnitt erlautert.
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Die Submenues der Memory-Dateien
Die Submenues (F1 Select, F2 Free, F3 Delete, F4 Prot, F5 Name) haben die gleichen

Funktionen bei allen finf Memory-Dateien (vgl. Seite 77). Im einzelnen:

SELECT
Funktionstaster F1 schaltet zur nachsten Datei weiter (bzw. zum nachsten Song, vgl. S. 79).

FREE
Funktionstaster F2 ruft ein submenue auf, in welchem angezeigt wird, wieviel Speicherplatz

lhnen noch im internén Speicher (MEMORY) zur Verfligung steht:

‘Memo 1y

1t ek 1

"Free Space in Memory: XXX Kb" = "Freier Platz im internen Speicher: XxX <Anzahl> Kb".
Diese Angabe bezieht sich auf den gesamiten Speicherplatz, nicht auf die einzeine Dateil
" (Taster F5) bringt Sie zurlick zum vorher gewéahiten Datei-Display.

DELETE (System Files)
Funktionstaster F3 ("Delete” = Léschen) ist nur bel der SEQ-Datei des internen Speichers
wirksam. Falls Sie F3ineiner anderen Datei (SET, RTH, OVR, SND) betétigen, erscheintz.B.:

SinngeméaB: "SETUP (bzw. der jeweilige Name) SET ist eine System-Dateil". System- _ .
Dateien kénnen jedoch nicht geldscht werden, denn sie werden fur-das Betriebssystem des
instruments bendtigt (vgl. auch "System Files", S. 77). Méglicherweise erscheint auch der
Hinweis, daB es sich umeine geschitzte ("protected”) Datei handelt (vgl. n&chste Seite). Es

gibt somit nureine Maglichkeit: Mittels Taster F4 ("cancel") das Submenue verlassen! (Taster
F5 "ok" ist hier ohne Funktion). S Tt R

Alles dies gilt gleichermafen fir die restlichen System-Files (RTH, OVR, SND).

(" :ETE (SEQ-Datei)

Mit dieser Funktion konnen Songs (SEQ-Dateien) aus dem internen Speicher geldscht
werden. Zuerst muB-der-zu |dschende -Song ‘..aufgerufen,.werden_(mi_ﬁelstj‘ "select" bei
aktiviertem Display.der SEQ-Datel . wie duf Seite ZQ'.dhié‘hf'ﬁéébh:riié;b,é'r‘i')';"'béi'sbiéléw‘e_ise ein
Song mit demNamen "SONG 01" . =~ SE SR i a T e

Mittels Taster £3 ("delete’f);wi.rd a

Sschiieend das entsprechende Submenue aufgerufent . .

PURPRRSYY e i BT A & R S i i PR o amEm

An dieser Stelle besteht noetxdie.;Még{quhkex{g,_.:‘,auéfusﬁfélggr;fff,.

F4 ("cancel") bricht den Loschvorgang ab und schaltet.zum Dlsupl"ay der SEQDa{el :7:1.lruokz
F5 ("ok") bestatigt,daB der Song 01 endgtiltig geldscht werden soll. AnschlieBend erscheint:
wieder das Submenue "Memory!. . n. e L ' S

Falls weitere Songs geléschtwerde:nféollén:Deh Vorgang—entsprechendoﬂw;ederholénl
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PROT. aktivieren:

Mit dieser Funktion (Protect = Schiitzen) kénnen System - Dateien, sowie SEQ - Dateien vor
versehentlichem Uberschreiben (=L&schen) geschlitzt werden (vgl. auch Seite 101).

Als Beispiel: Der Song "SONG 01" soll geschiitzt werden. Dazu wird die entsprechende .SEQ-
Datei (Beispiel SONG 01) mittels "select" (F1) aufgerufen, so daB diese Display-Anzeige
vorliegt:

Memory: SONGOT .~ .SEQ XXX

[Se?éQiTiQEIee J{Deieiélim;ﬁ,

Durch Betétigen von F4 ("Prot.") wird der Schreibschutz fiir diese Datei aktiviert. Im Display
erscheint daraufhin zusétzlich der Hinweis "write prot.”

.SEQ xxx Kb,
]IDelete] [Prec

Alle Dateien, die mit der Angabe "write prot." im Display erscheinen, sind vor Uberschreiben
geschutzt. Eine schreibgeschitzte Dateikann nicht versehentlich geléscht werden, der Name
kann jedoch, wenn gewlnscht, auch bei aktiviertem Schreibschutz geédndert werden.

PROT. disaktivieren:

Das Aufheben (disaktivieren) des Schreibschutzes erfolgt in gleicher Weise. Die schreibge-
schiitzte Datei wird mittels F1 ("select") aufgerufen. Durch Driicken des Tasters F4 wird der
Schreibschutz aufgehoben, gleichzeitig verschwindet der Hinweis "write prot.” im Display.

NAME -

Mit Funktionstaster F5 kann das Submenue "Name" aufgerufen werden. Hier kdnnen die
Dateien des internen Speichers umbenannt werden (System- und Sequencer-Dateien).
Beispiel:

Angenommen, die .SET-Dateiim Internen Speicher trégt derzeit den Namen SETUP und soll
auf den Namen MARTINO1 "umgetauft" werden.

1. Die .SET-Datei aufrufen (mittels F1 "select", wie auf S. 78/79 beschrieben).

2. Mittels F5 das Submenue "Name" aktivieren. Im Display erscheint daraufhin:

"Newname:" = Das Submenue "Neuname" ist aktiviert.
"SETUP -- File exists I" = Diese Datei SETUP ist im internen Speicher vorhanden.

3. Nun kann der neue Name eingegeben werden.

~ Das Eingeben eines Namens wurde bereits —im Abschnitt "Sequencer” (Seite 37/38)—aus-

~ fiihrlich beschrieben; zur Erinnerung hier noch einmal in Kurzform: .
Die Taster "+" und"=" (bei DISPLAY CONTROL) dienen zur Auswahl der Zeichen.
Der Cursor (= der Strich unterhalb des aktivierten Zeichens) kann mit den Funktionstastern
F2 und F3 in der jeweiligen, durch die Pfeile angezeigten, Richtung positioniert werden.

- 4. Der neu eingegebene Name (in unserem Beispiel MARTINO1) muB nun mit F5 ("ok")
bestatigt werden. Im Display erscheint dann die entsprechende Bestatigung:
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rom SETUP  .SET to MART INOT.SET
Dies ist die Riickbestatigung der Eingabe:
"Neubenennen von SETUP .SET (-Datei) auf MARTINO1 .SET (-Datei)"

5. Jetzt gibt es zwei Moglichkeiten:
F4"cancel" = Abbrechen (keine Namensanderung und Rickkehrzum vorherigen Display).
F5 "ok" = Bestatigen der Namensanderung und Rickkehr zum vorherigen Display.
Die Anderung ist durchgefihrt, der neue Name erscheint im Display:

o 4 SEQ i % .

6. Taster NORMAL (bei Display Control) bringt Sie zurlick zum Normalbetrieb.

N en der weiteren Dateien &ndern

In der gleichen Weise (wie in obigem Beispiel beschrieben) konnen alle anderen Dateien des
internen Speichers (MEMORY) ebenfalls mitanderen Namen bezeichnet werden (sowohidie
System-Dateien, als auch die Songs der .SEQ-Datei). Betreffend die .RTH-Datei (Rhythmen)
beachten Sie bitte den nachfolgenden Hinweis.

Der unmittelbare Zﬁgﬁﬁ auf das-,:'E'di’t-'r\?:l'enﬁe'_FILE?'Sf‘iét w.éﬁréna 'dés Programmlerené emes s

Rhythmus nicht mdglich, solange Sie sich noch im RECORD-Modus befinden (vgl. "Rhyth-

mus programmieren”, S. 29). Der RECORD-Modus des Rhythmus muB vorher verlassen ..
werden (vgl. "Abspeichern des programmierten Rhythmus™, .S. 30 und u.U. Seite 100.

"Sonderfalle”). Solite dennoch der Taster EDIT und anschlieBend FILES gedriickt werden

ohne den RECORD - Modus vg_r_he_r verlassen zu haben, informiert das Display Uber diesen

Bedienungsfehler:

[

Programmierung abzubrechen. 7"~ -

"RECORD-Modus des Rhythmus-ve‘r‘lrésseri';p L T
Falls die obige Display-Meldung beim”Rhythmus-Programmieren auftauchen sollte, gendgt .
es, F5 ("ok") Zu betatigen -und«’-g@ﬁ-ﬁen«-rRhyfhm&'é%aJ@zuspeiehemw@der? fie RNy tRMUS e e i




DISK (Externer Speicher)

DISK bedeutet Diskette, es handelt sich hier um den externen Speicher. Im Gegensaiz zum
internen Speicher (MEMORY) ist der externe Speicher (DISK) unbegrenzt, denn Sie kdnnen
eine beliebige Menge von Disketten verwenden!

Aufrufen des Edit-Menues FILES (DISK) / Diskette Einiegen
Ausgehend von der Normal-Betriebsart mit der entsprechenden Display-Anzeige:

ELKA C-Serfes C1000

seng: . Echo:

Control@ Midi

5 Mit Funktionstaster F4 das Edit Menue "Files" aufrufen. Im Display erscheint das Subme-
nue "Memory", z.B.:

Memory: DEFAULT . SND
[Sefect]] Free 7JIDe

3. Durch "Weiterblattern" (mittels Taster "Next Page" bei "Display Controls") kann
nun das Menue des externen Speichers (DISK) aufgerufen werden. Im Display
, erscheint daraufhin:

Disk 1s b

"Disk(ettenstation) arbeitet..... bitte warten”

Die "Arbeit" besteht darin, daB das sog. "Directory" (= inhaltsverzeichnis) geladen wird: Der
Computer sieht nach und registriert, was sich auf der Diskette befindet. Dadurch wird die
Zugriffszeit auf Dateien verkirzt. Sie kann jedoch niemals so schnell sein, wie dies beim
internen Speicherder Fallist, deshalb werden Sie hin und wieder die Meldung "Please wait"
im Display finden, wahrend sich der Computer Daten von der Diskette holt.

An dieser Stelle kénnen sich verschiedene Mdglichkeiten ergeben:

|- Es befindet sich keine Diskette im Laufwerk.

Il Es befindet sich eine unformatierte Diskette im Laufwerk.

[1I: Es befindet sich eine bereits bespielte Diskette (z.B. eine Demo-Disk) im Laufwerk.
Diese drei mdglichen Situationen rufen jeweils unterschiedliche Display-Anzeigen hervor,
die-nachfolgend im einzelnen erlautert werden.

Der Ausgangspunkt fir die Beschreibung der drei 0.a. Situationen ist jeweils die Display-
Anzeige, nachdem Punkt 3. (oben auf dieser Seite) durchgeflihrt wurde.

Die eigentlichen Kopierfunktionen werden daran anschlieBend (ab Seite 88) erlautert.
HINWEIS:  Falls Sie eine Diskette einsetzen, die fir C 1000, C 2000, bzw. X 1000 bereits
vorbereitet ist (z.B. eine Demo-Disk), kénnen Sie 4. II. iberspringen!

B
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4. 1. Keine Diskette im Laufwerk eingelegt.

In diesem Fall erscheint nach kurzer Zeit im Display:

:;i‘;_v'i.?'T[Re‘tr,y-'][: ]IAbort

"Diskette einlegen™.

Diskette in das Laufwerk einlegen
Falls das Instrument gerade
entfernt worden. In diesem Fa
Bei Mod. X 1000 ist die Disketten
diese Klappe muB natlrlich vor dem

rt wurde, ist u.U. die Transportsicherung noch nicht
em Laufwerk herausziehen.
Metallabdeckung gesichert;

Il bitte die Pappscheibe aus d
station mit einer zuséatzlichen
Einlegen einer Diskette gesffnet werden.

LED-LEUCHTE

DISKETTENSCHACHT
AUSWURFTASTER

T DISK IS BUSY")

EINSCHUBRICHTUNG

Die Diskette horizontal und
parallel bis zum Einrasten
einschieben, nichtverkanten,
auf keinen Fall Gewalt an-

DISKETTE

i

w_enden! Falls- Sie trotzdem
" auf mechanischern _Widef-

BESCHRIFTUNG

SCHREIBSCHUTZ

stand stoBen solften, Kann_ ",
es méglich sein, daB Sie

(SIEHE SEITE '87)

- versuchen,_die Diskette . . .
falschherum einzuschieben!

Nun F3 ("retry" = erneut versuchen) betéti

gen. Im Display erscheint darauthin:

"Diskeﬁe(nstation) ist im Augenblick beschaftigt”

Falls gewlnscht, konnen Sie dies
und anschlieBend "NORMAL" (bei DISPLAY

Sofern Sie eine bereits formatierte und bespielte-Diskett

e Z&it miit Ofgelspiél (iberbricken, i
CONTROL) die Normal-Ebene aufrufen:
e (z.B: eine DEMO-Diskette) -

dem SieF5 {exitr) T

eingelegt hatten, erscheint nach kurzer Zeitim Display:+ -

Disk: aaa = Der Name der Disk; YYY = Die At der Datei; YxX kb 6Be der Datel.

Wenn diesg Anzeige erscheint:’
Falls Sie eine nicht formatierte Diskette eingelegt ha
Anzeige im '-Display: Fortsetzung auf der_:n{éf;c;_;hs::t?n'_:Sgi_t-gi

T
erschieint hier eine andere
(PUKA L) o

Fortsetzung bei Punkt 4: il

Bitte beach’éen Sie auch die‘Hinweise au

f Seite 87k zmn-ir=ay -




4. 1. Nicht formatierte Diskette

Die unformatierte Diskette einlegen, wie im entspr. Abschnitt aufdervorigen Seite beschrie-
ben und die Punkte 1. bis 3. (Seite 83) durchflihren.

Nach kurzer Zeit erscheint im Display:

Disk is not formatted -
S TSR I T L RO e

"Disk{ette) ist nicht formatiert”

Formatieren

Formatieren bedeutet, daB die Diskette in Abschnitte und Sektionen eingeteilt wird, sodaB
die gespeicherten Dateien "ordentlich” abgelegt und schnell aufgefunden werden konnen.
Unterschiedliche Computer bendtigen unterschiedliche Formatierurig. Da die Modelle
C 1000, C 2000 und X 1000 mit dem gleichen Computertyp bestlickt sind, kdnnen
Disketten nur innerhalb dieser drei Modelle ausgetauscht werden, nicht aber mit anderen
Geréten. Falls Sie eine —von einem anderen Gerat— bespielte Diskette verwenden, erkennt
dies der Computer nicht, entsprechend erfolgt auch dann die Meldung "Disk not formatted"”.

Diskette formatieren / Diskette benennen
Das Formatieren erfolgt automatisch, lediglich der Name muB eingegeben werden.

Bitte betatigen Sie nun F5 ("Abort"), worauf das Display anzeigt:

Iselect]l [ Form 1 a m e

Nun F2 ("Format") driicken. Daraufhin erfolgt folgende Warnmeldung im Display:

"Warnung: Disk Dateien werden geldscht I" — Bitte vergewissem Sie sich, ob die eingelegte
Diskette nicht versehentlich von einem anderen Gerét stammt.

U.U. muB der mechanische Schreibschutz der Disk aufgehoben werden (siehe Seite 87).
Mittels F4 ("cancel") besteht hier die letzte Madglichkeit "auszusteigen”.

Mittels F5 ("ok") bestétigen, daB das Formatieren beginnen kann. Im-Display erscheint:

{pisk nmame:

[ : ' ] [ 5 R RS - S
Die Diskette kann nun benannt werden. Falls Sie hier F5 ("ok") drlcken, entféllt das
Eingeben eines Namens, die Bzeichnung besteht dann aus 8 Strichen (s. obiges Display).
Das Eingeben eines Namens wurde bereits —im Abschnitt "Sequencer" (Seite 37/38)—
austhrlich beschrieben; zur Erinnerung hier noch einmal in Kurzform:

Die Taster "+" und "—" (bei DISPLAY CONTROL) dienen zur Auswah! der Zeichen.

Der Cursor (=der Strich unterhalb des aktivierten Zeichens) kann mit den Funktionstastern
F2 und F3 in der jeweiligen, durch die Pfeile angezeigten, Richtung positioniert werden.

Der Name der jeweils eingelegten Diskette kann mitttels der "Dir"-Funktion angezeigt
werden (vgl. Seite 107).
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Mit F5 ("ok") den eingegebenen Namen (z. B. "MEINLIED") bestatigen. Im Display wird
daraufhin entsprechend angezeigt (".VOL' ist eine unveréanderliche Dateibezeichnung):

FORMAT DI S Kz ME‘}'[YVN L:_;I__ ED . VOL . v

Sie konnen nun entweder mit F4 ("cancel") abbrechen oder mit
F5 ("ok") bestatigen. Im Display erscheint daraufhin:

T Disk 1s momentarily busy
"Diskette(nstation) arbeitet zur Zeit"

Falls gewlnscht, konnen Sie diese Zeit mit Orgelspiel' tberbricken: Mit F5 ("exit") und
anschlieBend "NORMAL" (bel DISPLAY CONTROL) die Normal-Ebene aufrufen.

Nach etwa einer Minute ist die Formatierung abgeschlossen und im Display erscheint:

Die Diskette ist damit flr den Gebrauch in der C1000/C 2000 /X 1000 vorbereitet, so daB
Sie Kopierfunktionen, etc. durchfihren kénnen, wie ab Seite 88 beschrieben.

Falls Sie mittels "exit" die Editier-Ebene verlassen haben soliten, konnen Sie das Ende des
Formatier-Vorgangs daran erkennen, daBdie Disketten-Station nicht mehr arbeitet (LED-
Anzeige, Arbeitsgerausch). Die ‘Ruckkehr zu den DISK-Funktionen erfolgt dann wie auf _ -
Seite 83, Punkt 1. bis 3. bereitsbeschrieben: RUokkehr—zumNormalbetrieb:Te{ster.NORMAL._; R

. lll. Bespielte Disketie _ S o ,
Nachdem die Diskette (die firC 1000/C2000/X1 000 formatiert sein muB)indas Laufwerk
eingeschoben (vgl. Seite 84)"und das Submente fur DISK (= den externen—Speicher)- — 7 T

aufgerufen wurde (vgl. Seite 83, Punkt 1. bis 3.), zeigt das Display z.B.:

b

Mittels F1 ("select"”) kénnen-Sie-n Unnacheinander nachsehen, welche Dateien sichaufder__ "~ T
eingelegten Diskette befinden. Obiges Display zeigt beispielsweise eine .SEQ-Datei, d,h,
es handelt sictiiim einen Song des Sequenzers. . - R -

DEMO EQ _ 20
1 Prot. 1L Name 1

Es kann aber auch durchaus als erstes eine-anaere'D.ai.-e.ille[_Sléh'ei_nen'_(ygj, S77)§e@n“dle~ - L =

Reihenfolge: ist nicht festgelegt. Ein weiteres Beispiel: ... . S STT .a
pLEREEFUERRENS 2 e SR
[SelEEE TETomaL] [PelF s peName 11777

Eine .SND-Datel, in diesem Fall z.B. mit dm_~Nam-g_n__‘__".thjR’ DE'MO“,-:d.'h,, ;dié Soun ds T

(Orchestra 4), die fir den-Song DEMO vorgesehen sind. . R s

Mittels NEXT PAGE kdnnen Sie-nun die Kopiermdglichkeiten, etc: aufrufen (Erlauterungen ... - Nee A
ab Seite 88) oder Sie konnen mittels NORMAL zur normalen Betriebsart zurickkehren.
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HINWEISE
Disketten nicht in die Nahe von Magnetfeldem (Lautsprecher, TV-Gerate, Monitoren, etc.)

bringen und nicht {iberm&Biger Hitze, Kélte, Feuchtigkeit, usw, aussetzen!

Es sollten nur geprifte Qualitats-Disketten verwendet werden, da Sie sonst u.U. mit unlieb-
samen Uberraschungen rechnen missen!

Es kann gélegemlich vorkommen, daB im Display erscheint:

FATAL DI1SK ERROR!
LI IR IR 111 P

Diese Anzeige erscheint, wenn eine defekte Diskette eingelegt wurde, ein Bedienungsfehler
vorliegt, etc. Sollte sich diese Situation einstellen, kann durch Driicken von F5 ("Abort") zur
Ausgangsposition zurtickgeschaltet werden. Falls kein Bedienungsfehler vorlag {manchmal
hat sich sich auch der Computer nur "verschluckt"l) und die obige Meldung erscheint erneut,
kann davon ausgegangen werden, daB die eingelegte Diskette defekt ist.

§chreibschutz
Ahnlich wie Music-Cassetten oder Video-Kassetten kénnen auch Disketten vor versehentli-

chem Aufnehmen ("Uberschreiben”) geschitzt werden.

Der Schreibschutz wird mittels eines Plastikschiebers ander
Diskette aktiviert, der eine Offnung entweder verdeckt (= un-
geschiitzt) bzw. offen 1&Bt (= geschiizt), wie aus nebenste-
hender Abbildung (Disketten-Ruckseite) ersichtlich:
Linke Abb. = ungeschlitzt; rechte Abb. = geschutzt.

Dieser —mechanische— Schreibschutz ermdglicht (sofern aktiviert) lediglich das Auslesen,
nicht jedoch das Abspeichern von Daten auf die Diskette. Insofern ist er nur bedingt mit dem
_elektronischen— Schreibschutz einer Datei ("Memory", bzw. "Disk") vergleichbar, obwohlidie
Funktionen in beiden Fallen das Gleiche erzielen, namlich Daten vor versehentlichem Uber-
schreiben (= Loschen) zu schitzen.

Der elektronische Schreibschutz (vgl. Seite 105 und Seite 81, Absch nitt"PROT.") bezieht sich
nur auf die einzelne, mit "prot." versehene Datel, der mechanische Schreibschutz dagegsn
bezieht sich auf die gesamte Diskette.

" Falls versucht wird, bei aktiviertem mechanischem ‘Schreibschutz eine Schreibfunktion
(Kopieren zur Disk, Format, Delete, Prot. und Name) auf der Diskette durchzufihren, erfolgt
eine entsprechende Meldung im Display: ’

"Diskette schreibgeschutzt, Schreibschutz entfernen”

in diesem_ Fall F5 ("Abort") betatigen, um die jeweilige Schreibfunktion abzubrechen. Die
Diskette aus dem Laufwerk nehmen und den Schreibschutz disaktivieren. AnschlieBend die
Diskette wiederin das Laufwerk einschieben und F3 (“Retry") driicken. Danach erscheintdie
Meldung "Disk is busy"; anschlieBend kann die gewiinschte Schreibfunktion durchgefihrt
werden. '
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DATENAUSTAUSCH MEMORY/DISK — DISK/MEMORY

Ausgehend von der Voraussetzung, daB eine bereits formatierte (vgl. S.85) Diskette mit nicht
aktiviertem Schreibschutz (vgl. vorige Seite) in das Laufwerk eingelegt wird (vgl. S. 84), kann
das benstigte Menue aufgerufen werden. :
Aufrufen des Edit-Menues DISK / MEMORY

Ausgehend von der Normal-Betriebsart mit der entsprechenden, normalen Display-Anzeige:

1. Den EDIT-Taster ( Controls") betatigen, um das Haupt-Menue aufzurufen:
ST olE Midi Eorch .4 EFilesT @ User

| ‘g sound § &P rogs.

> Mit F4 das Edit Menue "Files” aufrufen. Im Display erscheint das Submenue "Memory™

As silign::

/\Memory: bbb..." = Der Name der aktivierten Date
" 777" = Die Art der aktivierten Datei des Memory (vgl. Datel-Bezeichnungen, S.77)
nyx kb" = Angabe der GroBe der jeweils aufgerufenen MEMORY-Datei.

3. Durch "Weiterblattern" (mittels Taster"Next Page" bei "Display Controls") kann
nun das Menue des externen Speichers (DISK) aufgerufen werden. Im Display

"Disk: aaa.." = Der Name der aktivierten Datei der DISK (im Beispiel aaa...) =
" VYY" = Die Art der aktivierten Datef der Disk (vgl. Datei-Bezeichnungen, S.77)
nex kb" = Angabe der GroBe der jewells aufgerufenen DISK-Datei. .. .. o
4. Durch erneutes "Weiterblattern" (mittels Taster "Next Page" bei "Display Con-
trols") kann nun das Kommunikations-Menue der beiden Speicher (DISK und
MEMORY) aufgerufen werden. Im Display erscheint daraufhin:

bobbbbbb . 222

~

" YYY" = Dié Art der aktivierten Datei der Disk (vgl. Datei-Bezéichnungen, S.77) -

erscheint kurz die Meldung "Disk is busy...please wait" und anschlieBend:

opyllseltectli . ..

"Disk: aaa.."=DerName deraktivierten Datei der DISK {im Beispiel ada. }- == e e

"Memory: bbb..." = Der Name der akiivierte rDater de3 MEMORY (i Belspiel bbb )

v 777" = Die: Art der akiivierten Datei des Memory (vgl. Da{tei-Bezeichnuhgen', S.77)

5. Damit ist die 'Ve"rbi‘r?éung;(m@mmmmmm).,;zwiscnem:,-extem;em»,(D,lrSK)_und intetnem.

(MEMORY) Speicher hergésteﬂt-;xwie:ausf derzweiten Zeiledes Displays:ersichtlich ist:

"Dir" (Direotfory);.wird.beitDiskeﬁ,enWech‘s'eIfbe;n_-cﬂéjtf(@gl.;@ezjte 104.und 107): oo

"Select” und;‘LC'O'py--+>"~.(i.inks -neben-2Dir'f):bezi-eht--si‘oh,.auf--Dl-S—Kv (externer Sp’eicﬁégj;; : e
"« Copy" und "Select"{rechtsneben "Dir") bezie ht sich-auf MEMORY:-(interner Speicher)..

Mittels F1 ("Select") korinen: Sie ‘nac.h.einander.d.%.e.:Dateien-:td:er.DlSKaufmfem;;z:
mittels F5 ("Select")-konner:Sie nacheinander die Dateien des MEMORY aufrufen.
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HINWEISE
In den nachfolgenden Erlauterungen der verschiedenen Kopierfunktionen ist in den meisten

Fallen das Display G (s. vorige Seite) der Ausgangspunkt.

Dieses Display C beinhaltet die Gegeniiberstellung von internem Speicher (MEMORY) und
externem Speicher (DISK), sozusagen der Angelpunkt zwischen internem und externem
Speicher; dies ermdglicht das Kopieren von Dateien aus dem MEMORY (interner Speicher)
auf DISK (externer Speicher), bzw. von DISK in MEMORY.Einzelheiten folgen spéter!

Die Displays A, B und G (vorige Seite) stellen drei Menue-Seiten dar, die nacheinander mittels
NEXT PAGE (bei "Display Control") durchgeblattert werden kKénnen:

DISPLAY DISPLAY DISPLAY DISPLAY

AP B P> ¢ P > A Y

Dadurchist es moglich, in die Submenues (Select, Free, Delete, Prot., Name) "einzusteigen”,
ohne jedesmal diese Editier-Ebene verlassen zu mussen. Display A betrifft den internen
Speicher (MEMORY), Display B den externen Speicher (DISK).

Nachfolgende Displays zeigen an, daB das Diskettenlaufwerk mit der Verarbeitung von Daten
beschaftigt ist (im weiteren Verlauf der Anleitung wird meist auf deren Abbildung verzichtet).
Bei dieser Anzeige '

handelt es sich meist um klrzere Wartezeiten; Sie werden gebeten, abzuwarten.
Bei dieser Anzeige

kann die Wartezeit langer ausfallen; hier kann die FILES-Ebene verlassen werden (F5 "exit"
und dann Taster NORMAL) —z.B. zum Spielen wahrend der Wartezeit. Sobald das Laufwerk

nicht mehr arbeitet (= die LED am Diskettenschacht erlgscht), konnen Sie wiederum das
FILES-Menue aufrufen, etc. und weiter mit der Disk arbeiten!

 Falls im Verlauf der nachfolgenden Erlauterungen abweichende Display-Anzeigen erfolgen,
die bisher noch nicht behandelt wurden, kann ein Sonderfall vorliegen (vgl. S. 100 ff), wie z.B.
"File protected I" — (Die angezeigte) Datei ist schreibgeschiitzt | (Seite 101, bzw. Seite 105);
"File exists I" — (Die angezeigte) Datei ist (bereits) vorhanden | (Seite 103);

"Disk has been changed" — Diskette wurde gewechselt (Seite 104); '

"Not enough space on Disk" — Nicht-genligend Speicherplatz auf der Diskette (Seite 106):
"Not enough space in Memory" — Nicht gentgend Speicherplatz zur Durchfiihrung (S. 100);
"No Memory free for operation I"—Zu wenig interner Speicherplatz zur Durchflhrung (S. 1 04);
_ "Disk is full" — Diskette ist voll (Seite 106); " : "
"Directory is full" — Inhaltsverzeichnis ist voll (Seite 107);

"File not found” — Datei nicht auffindbar (Seite 104);

"Disk has bad tracks" und "FATAL DISK ERROR" — Diskette ist defekt (Seite 87 und 107).
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KOPIERFUNKTIONEN MEMORY/DISK — DISK/MEMORY

Vorbemerkungen

-Teil 1- zum Kopieren zwischen DISK

und MEMORY

Daderinterne Speicherinseiner GréBe (vgl. 5.102,
wannistjeder Speichereinmalvoll!)

>u kénnen, auBerordentlich wertvoll.

"Speicherkapazitat") beg renztist (irgend-

.istdie Mdglichkeit, Dateien auf eine Diskette abspeichern

Angen
interne Speicherplatz aufgebrauc
(.SEQ-Dateien) aus dem internen

ommen, ein neuer Song soll aufgenom

htist, muB P

men werden und es stellt sich heraus, daf der
latz geschaffen werden, d.h.,es missen Songs

Speicher geldscht werden.

Die Datei-Kopierfunktionen erffnenn
auf einer Disk zu speichern. Bevor al

kopiert werden; sie konnen dann spéter je

werden.
Die Disk stellt somit ein Archiv dar, i

un die Méglichkeit, Songs (sowie auch andere Dateien)
so Dateien geldscht werden, kénnen sie auf eine Disk
derzeit wieder in den internen Speicher geladen

n welchem die Dateien des Instruments zur spateren

Wiederverwendung aufbewhrt werden.

Die Disk-Dateien kdnnen

—genau wie beim internen Speicher

(MEMORY)—vor ungewolltem

0( “schreiben geschiitzt werden

(vgl. "prot.”, Seite 81 und 105).

Beispiel 1: .RTH-Datei auf Disk kopieren
Zum leichteren Versténdnis der weiteren Ausfihrung

en nachfolgend ein Beispiel aus der

Praxis, namlich das Kopieren einer MEM
Namen RHYTHM 1) zur Disk {ein weiteres

ORY-Datei (hier z.B. eine .RTH-Datei mit dem
Beispiel finden Sie auf Seite 95).- -

1.

einschieben (vgl. S. 84).

2. Das Display © aufrufen, wie auf Se

frisch formatierte (vgl. S. 85) Diskette eingelegt haben, erscheint im

Eine formatierte (vgl. S. 85), nicht schreibgeschitzte (vgl..S. 87) Diskette in

in das Laufwerk

— L e A b LB

is 4. beschrieben. Falls Sie eine neue, -
Kommunikations-

ite 88, Punkt 1. b

Display:

ect]lCopy->11.

bbbb. 227
[selectT]

— — ——_——"=FKeine Datei
~~Memory: bbb..." = Der Name der
~ 777" = Die Art der aklivie

3. F5 ("select", zur Auswah

in der DISK (entspr. unserem Beispiel)
aktivierten Datei des MEMORY (als Beispiel bbb...)

rten Datei des Memory (vgl. Datei—BezeiChnungen,.S. 77)
L.der MEMORY-Dateien) so oftT etafigen, blS@l?mméTel des

wnsi s FAR

{Cop

internen Speichers (MEMORY) rechts oben Ilesplay'erschemt‘

LG RTH|S

Fall _
Dateién enthélt, konnen

F 4 (<— Copy)

hen

eichend von»u_“r'ls‘,é;r‘éﬁf@eiisl |- eine-Dis
Sie mitels F1 die gewinsehte
betatigen. :Damit-lésen-Sie den K

Datef aufrufen.
opiervorgang-in :der; Pfel

piel— éin. >

31 3

- namlich vom:MEMORY ausge

d in Richtung DISK. im Display erscheint nun:

TS el ec_t]
Gelogi haben, die bereis . .. _
fichung aus... ¢




5 Mit F5 bestatigen; in diesem Fall wird auf der Diskette unter dem gleichen Namen (unser
Beispiel RHYTHM 1) abgespeichert.
Falls gewiinscht, kann hier (vor dem Bestatigen durch F5) der Name geéndert werden.
Das Eingeben eines Namens wurde bereits —im Abschnitt "Sequencer” (Seite 37/38)—aus-
fiihrlich beschrieben; zur Erinnerung hier noch einmal in Kurzform:
Die Taster "+" und "=" (bei DISPLAY CONTROL) dienen zur Auswahl der Zeichen.
Der Cursor (= der Strich unterhalb des aktivierten Zeichens) kann mit den Funktionstastem

F2 und F3 in der jeweiligen, durch die Pfeile angezel
AbschlieBend mit F5 (ok) bestéatigen.
Mit F4 (cancel) kann abgebrochen werden; es erfolgt dann die Rlckkehr zu Display C.

6. Nach der Bestatigung mittels F5 erscheint die entsprechende Riickmeldung im Display:

gten, Richtung positioniert werden.

Copy from RHYTHM 1.RTE 2§ H | URTH
o] R & E 1t

"Kopieren von RHYTHM 1 .RTH (-Datei) auf RHYTHM 1 .RTH (-Datei)"
Die letzte Méglichkeit, den Kopiervorgang abzubrechen besteht hier mittels F4 (cancel).
7. Bestatigen mittels F5 (ok) fihrt die Kopie aus und im Display erscheint zuerst:

"Disk(ettenstation) arbeitet... bitte warten”
Der Kopiervorgang ist beendet, sobald das bekannte Display € erscheint:

' o S e

"Disk: RHYTHM 1.RTH" = Name und Art der eben kopierten Datei der DISK

"Memory: RHYTHM 1.RTH"=Name und Art der eben kopierten Datei des MEMORY
Damit ist der Kopiervorgang abgeschlossen. :

HINWEISE
Weitere Beispiele zum Kopieren von MEMORY auf DISK finden Sie auf S. 94/95und 121/122!

Wahrend des Kopiervorgangeé kdnnen im Display _Fehler—_od'er Warnmeldungen erscheinen.
Auf den nachsten Seiten wird darauf im einzelnen eingegangen ("Vorbemerkungen -Teil 2-
zum Kopieren zwischen DISK und MEMORY", nachste Seite und "Sonderfé‘lle...“, Seite 100).

KOPIEREN ANDERER DATEIEN

Alle anderen Dateien (vgl. Dateien-Bezeichnungen, Seite 77) kénnen sinngemas in der
gleichen Weise kopiert werden, wie es hier am Beispiel einer .RTH-Datei erlautert wurde.
Gleichies gilt auch fir die Songs der SEQ-Dateien, allerdings ist es nicht méglich, mehrere
Songs in einem Vorgang zu kopieren; der Kopiervorgang muB fiir jeden Song einzeln durch-
gefiihrt werden, d.h., es ist nicht moglich alle SEQ-Dateien zugleich als "Block™ zu kopierent

Falls Sie zum Normalbetrieb zuriickkehren méchten, betatigen Sie bitte hier den Taster
NORMAL (bei Display Control). ' :
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Vorbemerkungen -Teil 2- zum Kopieren zwischen DISK und MEMORY
Das —bereits von S. 88 ff her bekannte— Kommunikations-Display € beinhaltet Memory-u nd
Diskfunktionen gleichzeitig, so daB eine direkte “Kommunikation” zwischen internem Spei-
cher (MEMORY) und externem Speicher (DISK) stattfinden kann:

T eK: eaamaasac. YYY Memory: bbbpbdbOD.2Z2Z
1§¢&31¢5§y+>f1§3ﬁrf j{<-CopyllSelect]

Mit den jeweiligen SELECT-Funktioneniwerden die Dateien angewahlt (F1 fur DISK, FS fir
MEMORY), um sie dann von DISK zum MEMORY (F2 "Copy —>") oder vom MEMORY zur

DISK (F4 "<— Copy") zu kopieren.

Vorteile des externernen Speichers

Die Maglichkeit, Dateien aus dem internen Speicher auf ginen externen Speicher "auslagern”
zu kénnen, gestattet es, mit dem internen Speicher effektiv arbeiten zu kénnen. Ein interner
Speicher ist immer in seiner GréBe begrenzt; er kann zwar erweitert werden (z.B. durch die
F. .l-Erweiterung ME, die gegen Aufpreis lieferbar ist), aber dies dient in erster Linie einem
komfortableren Arbeiten. Lediglich zur Archivierung derzeit nicht bendtigter Daten ist ein
interner Speicher zu schade (und zu teuerl). Hierflr sind Disketten wesentlich besser
geeignet, zum einen haben sie eine groBe Speicherkapazitat und zum anderen sind sie nicht

teuer (auch wenn grundsatzlich nur geprifte Qualitats-Disketten verwendet werden sollten).

Optimale Nutzung-des internen Speichers =~ "7 R :

Je mehrdeswertvollen,internen Speicherplatzes zur Vériligung stetit, destorangenehmerdas - e
Arbeiten! Ist eine Datei fertiggestellt (z.B. ein Song der .SEQ-Datei), s0 sollte sie sofortaut~=""""" T
Diskette kopiert werden. Der Song bleibtdann weiterhin im internen Speicher erhalten, kann "
aber (wenn der interne Speicherplatz zur Neige geht) ohne weiteres geléscht werden, denn =~ - 7
die Kopie besteht ja weiterhin auf der Diskettel - , SR .
Alles dies gilt natiirlich gleichermaBen auch fur die danderen Dateien (vgl. S.77).. ..

Lsschen / Ersetzen von Dateien - ORI

Wie bereits friiher erwahnt, wird zwischen System-Dateien undfreien Dateien unterschieden.
& em-Dateien (OVR, .RTH, .SND, .SET) mussen immer im internen Speicher vorhanden
sein. Sie kénnen nur durch einen entsprechenden Datei-Typ ersetzt ("ausgetauscht’) werden.

Beispiel: Die im-internen Speicher vorhandene Zusarmménstellung ‘der" OVERALL REGF e T EEEE
STRATIONS (= .OVR-Datei) soll'geandert werden.:Mittels der-Kopierfunktioneni(Bisplay G}~ ot
wird die gewiinschte .OVR-Datei (mittels:F1"selec ii).,be,i_:E}-IfSKv.,u.nd;die.;deyzeitig diminternen:s e
Speicher befindliche .OVR-Datei (mittels F5:'."se.lec‘t‘-‘--)‘i-bei'.MEMOBY aufgerufen: Mittels F2.:=7z 5=

- (Copy—>) wird die derzeitigetMEM,.ORY-Dateirduroh;di-@:_gey_\i'ﬂnschte DISK-Datei ersetzt.

Sequencer-Dateien (.SEQ).hingegen kdnnen nach Belieben-geldscht.oder kopiert werden; ... ..,

auch mehrere Songs nacheinander (sofern geniigend Speicherplaiz vorhandenist). ... ..

o Koioren tfolgt Sinngemas, wie im obigen Beispiel (OVRA-Datel "austalischen’) be- o
schrieben, nur handelt es siphf.}_jie'rIfa.tsé’c’:'h‘lichf. um eing Kopie und nicht einen Austauschl -

Die Angabe "free memory™ (Aufruf mittels F2. Display A . S. 88) betrifft den noch-verfligbaren _ . .

Speicherplatz fur .SEQ-Dateien (= Songs); da die System-Dateien grundsatzlich im intérnen:

Speicher Vorhanden sind. : i Sl R 73 ‘ ERIIDAS RSP PRI CEELTOET b el Toe -:"—
Einzelheiten werden im wéitérén Verlauf der-Anleifungnoch ausfihrlich beschrieben!
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Schreibschutz

Abgesehenvondem mechanischen Schreibschutz (S. 87), der fiir die Diskette insgesamt gilt,
besteht die Méglichkeit, einzelne Dateien auf der Disk vor versehentlichem Uberschreiben
(und damitdem Loschen) "elektronisch” zu schitzen (Einzelheitens. S. 1 00,"Sonderfalle...").
Bitte bedenken Sie, daB Dateien mit véllig identischem* Namen beim Kopieren iberschrieben
werden, d.h., die vorher unter diesem Namen gespeicherte Datei wird geléscht.

Der Schreibschutz verhindert ein versehentliches Uberschreiben gleichnamiger Dateien.
Meist ist man sich nicht véliig sicher, ob (beim Kopieren auf Disk) eine Datei gleichen Namens
auf der Diskette bereits vorhanden ist, daher soliten Sie den Schreibschutz aktivieren. Das
nimmt kaum Zeit in Anspruch, schiitzt Sie aber vor unangenehmen Uberraschungen!
Ahnlich beim Kopieren von System-Dateien von der Diskette in den internen Speicher:
Hier achtet der Computer nicht aufden Namen sondern nur aufden Datei-Typ. Es erfolgt zwar
immer noch eine Warnmeldung im Display, ehe die MEMORY-Datei ersetzt wird, aber die
Erfahrung lehrt, daB mit fortschreitender Erfahrung oft diese Warnmeldungen allzu schnell
bestatigt werden und dann ist es passiert...., es sei denn, die Datei war geschutzt!

Etwas anders verhalt es sich bei .SEQ-Dateien. Bei Songs (Sequencer-Dateien) achtet der
Computer auch auf den Namen, da ja —-im Gegensatz zu den System-Dateien— mehrere
SEQ-Dateien im internen Speicher vorhanden sein kénnen.

* Ein vollig identischer Name liegt vor, wenn tatsachlich afle Zeichen und Abstande Uberein-
stimmen. Falls nur eine Veranderung vorgenommen wird (z.B. eine Null wird weggelassen)
ergibt sich eine neue Datei, selbst wenn der Dateninhalt vollig Gbereinstimmt!

Arbeitsplatz und Archiv in Ordnung halten...

Beim "Arbeitsplatz" (= Memory - interner Speicher) soliten Sie nicht die Ubersicht verlieren,
denn schneller als gedacht ist der wertvolle Speicherplatz aufgebraucht! Dies betrifft aus-
schlieBlich die .SEQ-Dateien (die System-Dateien sind jaimmer vorhanden). Je mehr Songs
Sie von der Disk in das Memory laden, desto enger wird der Arbeitsplatz. Daher sollten nicht
unnotig viele Songs im internen Speicher vorhanden sein, wenn Sie bequem und problemlos
"komponieren” (editieren) mochten! ‘
Aber auch im "Archiv" (Diskette) sollte Ordnung herrschen (bitte bedenken Sie, daB bis zu
50 Dateien auf einer Diskette Platz habenl). Es lohnt sich, lieber eine Extra-Diskette zu
spendieren, um unndtiges Disketten-Wechseln zu vermeiden! Hier eine Horror-Vision: Der
Song (.SEQ.-Datei) ist auf einer Diskette, die zugehdrigen Registrierungen (.-OVR-Datei) auf
einer anderen, die passenden Sounds fur Orchestra 4 (.SND-Datei) auf noch einer anderen
Diskette, usw. Um einen Song mit allen "Zutaten” vom externen Speicher in.das Instrument
zu bringen, miBten Sie x-mal die Disketten wechseln...!

Tips...

" Beim Editieren sollten Sie zwischendurch (z.B. wenn ein Song fast perfekt ist, aber noch den
lstzten Schiiff bendtigt oder wenn der Rhythmus flrden neuen Song "steht", usw.) auf Diskette
abspeichern, u.U. auch mehrere Versionen (TESTO1, TEST02, 0.4.), um jederzeit {berprifen
~zu kdnnen, ob die Anderungen besser sind als vorher oder nicht. Wenn dann die endglltige
Version feststeht und die Sequencer- und System-Dateien mit den gewiinschten Namen
abgespeichert (und schreibgeschitzt!) wurden, sollten die nicht bengtigten Test-Versionen

von der Diskette geldscht werden (Delete-Funktion) —so bewahren Sie sich den Uberblick!
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KOPIEREN VON MEMORY AUF DISK(ETTE)

Angenommen, Sie habendas Beispiel 1 auf Seite S0 durchgeflhrt. Weiteres Beispiel: Aufdie
gleiche Diskette soll auch die .OVR-Datei (OVERALL REGISTRATIONS, die am Instrument
eingestellt sind) auf Disk kopiertwerden. DerName der MEMORY-Datei sei "OVERALL1", soll
aber auf der Diskette mit dem Namen "OVERALL2" abgespeichert werden.

ACHTUNG: Dieses Beispiel betrifftden™™N ormaliall". Falls abweichende Display-Anzeigen er-
scheinen, kann es sich um einen Sonderfall handeln. Sollte dies eintreffen, sehen Sie bitte im
Abschnitt SONDERFALLE... auf Seite 100 nachl.

‘Beispiel 2: .OVR-Datei auf Disk kopieren
1. Die Diskette in den Laufwerkschacht einschieben (s.S. 84).

5 Das "Kommunikations-Display G aufrufen. Da dies ausfiihriich auf S. 88 beschrieben
wurde, hier nur eine Kurzfassung: Ausgehend von der Normal-Betriebsart (LED im Taster
NORMAL -bei Display Control- leuchtet) nacheinander betatigen: Taster EDIT (bei Display

Control), Taster F4 ("Files") und zweimal Taster NEXT PAGE (bei Display Control).

" Sraufhin erscheint das Kommunikations-Display: :

L
"Disk: RHYTHM_1.RTH

"

= Die vorhandene Datei in der DISK (entspr. unserem Beispiel)

"Memory: bbb..." = Der Name-der aktivierten Datei des MEMORY (als.Beispiel bbb...) - .- .

w 777" — Die Art der.aktivierten Datei des Memory (vgl. Datei-Bezeichnungen, S.77)
3. Taster F3 ("Dir") betdtigen (:'Tnhélt’éve'rzeiohnis wird vom Computer gelesen):

4. Mittels F5 (select) die gewlnschte Datei aufrufen (inunserem BeispielOVEBALU .OVR),
so daB im Display nunmehr angezeigt wird: ' ‘ ) S

—
o

MG

6. Dieses Display bietet dféi }}}}}
‘a) Abbrechen: F4 (cancel).

b) Mit dem gleichen Namen ("OVERALL1") auf Disk kopieren: F5 ("6k"}'): o
c) Mit geé&ndertem Nameni(= unser Beispiel: "OVERALL2") auf Diskette kopieren:

.

Das Eingeben/Andern

“gines ‘Namens wurde bereits i Abschaitt "Sequencer®: (auf ==~ ™

Seite 37/38)— ausfuhrlich beschrieben; zur Erinnerung hier hoéh'_-;f‘;%’ihvrpal‘in"ﬁufzqurmf-~, LT
Die Taster "+" und "="(béi DISPLAY CONTROL) dienen zur-Auswah| der Zeichen.. = =7 =

RN

Der Cursor (= derStrich-unterhalb des akfivierten'Zéichens)kann mit den Furiktionsta- ~ *

stern F2 und F3 in der jeweiligen;durch die Pfeile angezeigten, Richtting positioniert

werden. In unserem-Beispiel-gentigt es; denCursor mittels F3 unter dre Ziffert zu™ '
bringen und dann mittels~ ’aster"‘~+"““”(b.ei=DiS-;Sl’ay‘COmro'l)'di-e'Zi'ffe'f'2-?éUfzuﬁndén‘;?“F?'"‘-“ A
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7 Nach der Bestatigung mittels F5 erscheint die entsprechende Riickmeldung im Display:

Copy from OVERALL1.OVR  ~ to OVERALL2.OVR
[ o 1f - 1L .. dlcane el 11 ok 1]

"Kopieren von OVERALLT .OVR (-Datei) auf OVERALL2 .OVR (-Datei)"
Die letzte Maglichkeit, den Kopiervorgang abzubrechen besteht hier mittels F4 (cancel).

8. Bestatigen mittels F5 (ok) fuhrt die Kopie aus und im Display erscheint etwas spater:
s iy OVERAL —

Disk: OVERALL2.OVR  Mer
[setect][Copy->1[ DIl
" "Disk: OVERALL2 .OVR" = Name und Art der eben kop ,

"Memory: OVERALL1 .OVR" = Name und Art der eben kopierten Datei des MEMORY
Damit ist der Kopiervorgang abgeschlossen.

Beispiel 3: .SEQ-Datei auf Disk kopieren
1 bis 3. Bitte verfahren Sie gleichermaBen wie bei Beispiel 2 (vorige Seite) beschrieben.

4. Mittels F5 (select) die gewlinschte Memory-Dateiaufrufen (zum Beispiel DEMO_1__.SEQJ,
so daB im Display nunmehr z.B. angezeigt wird:

Copy:=..DE MO A
(I sSSP anced 1
6. Wie im Beispiel 2 (vorige Seite) bietet dieses Display drei Moglichkeiten:
a) Abbrechen: F4 (cancel). '
b) Mitdem gleichen Namen ("DEMO_1__")auf Diskkopieren (= dieses Beispiel):F5 ("ok").
c) Mit geandertem Namen (falls gewiinscht, vgl. Beispiel 2, vorige Seite) kopieren.
7. Nach der Bestatigung mittels F5 erscheint die entsprechende Riickmeldung im Display:

"Kopieren von DEMO_1__ .SEQ (-Datei) auf DEMO_1__ .SEQ (-Datei)"
Die letzte Mdglichkeit, den Kopiervorgang abzubrechen, besteht hier mittels F4 (cancel).
8. Bestatigen mittels F5 (ok) fuhrt die Kopie aus und im Display erscheint etwas spater:

Disk: DEMO_-1_ 1 E

[Setect][Copy=->11 D

c-Copylrsetect]

"Disk: DEMO_1__ .SEQ" = Name und Art der eben kopierten Datei der DISK
"Memory: DEMO_1__ .SEQ" = Name und Art der eben kopierten Datei des MEMORY

Damitist der Kopiervorgang abgeschlossen, der SONG"DEMO_1__ "istauf Diskette kopiert.
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KOPIEREN VON DISK(ETTE) AUF MEMORY

Die folgenden Beispiele betreffen den "Normalfall". Falls abweichende Display-Anzeigen er-
scheinen, kann es sichum einen Sonderfall handeln. Solite dies eintreffen, sehen Sie bitte im
Abschnitt SONDERFALLE... auf Seite 100 nach!

A. SYSTEM-DATEIEN (System-Files)

Das Kopieren von System-Dateien (vgl. S. 77 "System Files") von der Disk zum internen
Speicher iéscht die Memory-Datei und ersetzt diese durch die —von der Disk kopierte— Datei,
auch wenn der Name unterschiedlich ist, denn bei System-Dateien ist lediglich der Datei-Typ
(.SND, .OVR, .RTH, SET) ausschlaggebend!

Beispiel: .OVR-Datei von Disk zum Memory kopieren (ersetzen)

Falls Sie das Beispiel 2 (Seite 94) ausgefiihrt haben, verfligen Sie Uber eine Diskette, auf

welcher die System-Datel "OVERALL2.OVR" vorhanden ist. Solite dies nicht der Fall sein, so

machten wir Sie bitten, dies jetzt nachzuholen, damit im Laufe des nachfolgenden Beispiels
nic/;ﬁts verloren gehtl

1 e 0.a. Diskette in das Laufwerk einschieben (s.S. 84).

5 Das "Kommunikations-Display C" aufrufen. Da dies ausfiihrlich auf S. 88 beschrieben
wurde, hier nur eine Kurzfassung: Ausgehend von der Normal-Betriebsart (LED im Taster
NORMAL -bei Display Control- leuchtet) nacheinander betatigen: Taster EDIT (bei Display
Control), Taster F4 ("Files") und zweimal Taster NEXT PAGE (bei Display Control).
Daraufhin erscheint das Kommunikations-Display: B

 bbbbbbb. ZZZ .
Copyllsedectlf- .

[ COPY - D. L

"Diek. aza.." = Der Name der akiivierten Datei der DISK (im Beispiel aaa...)
" VYY" = Die Art der aktivierten Datei der Disk (vgl. Datei-Bezeichnungen, S.77)

"Memory: bbb..." = DerName der-aktivierten.Datei-des MEMORY.(imuB,ei.s.p,fLe_l_,b.b_b.,1)..:.‘: SRS

".Z7Z" = Die Art der aktivierten Datei des Memory~—~(vgl;’B‘atéi-Bezeichnungen,:St FT A e
3. Taster F3 ("Dir") betétigen (= Inhaltsverzeichnis wird vom Computer gelesen).

4. Mittels F1 (select) muB nun die gewlnschte Disk-Datei aufgerufen werden (in unserem

ispiel OVERALL2.0OVR), so daB im Display nunmehr angezeigt wird:

b V.

5bbbbbb . 277

o

CopylfSelectl|- =77 .

Die Memory-Anzeige ist indiese m_Fall bedeutungslos.Sch te_lbge,sc.h.ﬁ.tz_t@..mD.ai‘Qi,.GLDf("

File .
protected”) vgl. Kapitel "Sonderfalle..., Seite 105" T LA )

5. Wenn Sie nun mit F2 (Copy —>$7'ciie'n“Kopiervolrgééh@f‘afﬂéztﬂés"n:,‘—:erscih'emr:intE)%sgiéy:f é

"Kopieren : OVERALL2 —= Datei gibt es (schon).I*

SRRV

L

Diese Meldung erscheint immer beim Kopieren:(bzw. ersetzen)-von System-Dateignl. - ..
Falls _gew[lnécht, kann hier mit F4 abgebrochen werden (= Rickkehrzum
sine Anderung des Namens ist.an dieser:Stelle-mOQChL. .- oo i sii
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6. Nach Bestatigung mit F5 (ok) zeigt das Display an, was kopiert werden soll:

Gopy from RHYTHM_1.RTH  to RHYTHM_1 . RTH

(1t 10 dtecancelll ok ]
"Kopieren von OVERALL2.OVR (-Datei) auf OVERALL2.OVR (-Datei)"

7. Wenn Sie nun erneut mit £5 (ok) bestatigen, erscheint eine letzte Warnmeldung, um ein
ungewolltes Uberschreiben der System-Datei auszuschiieBen:

"Warnung: Die alte (derzeitige) System-Datei wird geldscht!”
Hier besteht die letzte "Aussteigemdglichkeit": F5 (cancel) betatigen.

8. Durch Bestatigen mit F5 (ok) wird die System-Datei des Memory durch die Disk-Datei
ersetzt. Im Display erscheint: '

DTk 1s busy. ... pié

"Disk(ettenstation) arbeitet... bitte warten”
Der Kopiervorgang ist beendet, sobald das bekannte Display, © erscheint:

Disk: OVERALL2.OVR,

[select][Copy=>11

"Disk: OVERALL2.OVR (-Datei)" = Name und Art der eben kopierten DISK-Datei.
"Memory: OVERALL2.OVR (-Datei)” = Name und Art der eben kopierten MEMORY-Datei

Damit ist der Kopiervorgang abgeschlossen, die Systegm—Datei im Memory ist ausgetauscht.

HINWEISE

Wahrend des Kopiervorganges kdnnenim Display Fehler- oder Warnmeldungen erscheinen.
Bitte lesen Sie in solchen Fallen nach bei "Vorbemerkungen -Teil 2- zum Kopieren zwischen
DISK und MEMORY" (Seite 92/93), bzw "Sonderfalle...", (ab Seite 100).

KOPIEREN ANDERER SYSTEM-DATEIEN :

Alle anderen System-Dateien (vgl. Dateien-Bezeichnungen, Seite 77) werden in der gleichen

Weise kopiert, wie es hier am Beispiel einer .OVR-Datei erlautert wurde. -
ACHTUNG: Beim Kopieren (Ersetzen) der.RTH-Datei kénnten Besonderheiten auftreten; Er- -

lauterungen im Abschnitt "Sonderfélle..." (Seite 100, bzw. 104).

KOPIEREN von SEQUENCER-DATEIEN
Das Kopieren von Songs (SEQ-Dateien) von Disk zum Memory unterscheidet sich nur
unwesentlich. Ein Beispiel hierzu finden Sie auf der néchsten Seitel

Ein weiteres Beispiel (Kopieren einer .SND-'Date'i'aud Disk) finden Sie auf Seite 121/122.

Falls Sie zum Normalbetrieb zurlickkehren méchten, betdtigen Sie bitte hier den Taster
NORMAL (bei Display Control).
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B. SEQUENCER-DATEIEN (.SEQ-Files)

Angenommen, Sie verfligen (ber eine Diskette, in welcher beispielsweise der Song
"8 UEBOSS.SEQ" enthaltenist. Im nachfolgenden Beispiel soll dieser Song von der Diskette
(DISK) in den internen Speicher (MEMORY) kopiert werden.

ACHTUNG: Dieses Beispiel betrifft den "Normalfall". Falls abweichende Display-Anzeigen
erscheinen, kann es sich um einen Sonderfall handeln. Solite dies eintreffen, sehen Sie bitte

im Abschnitt SONDERFALLE... auf Seite 100 nachl.

Beispiel: .SEQ-Datei vom Disk in Memory kopieren

Falls Sie das Beispiel 3 (Seite 95) ausgefuhrt haben, ist der Song "DEMO_1__" bereits als
Kopie auf einer Diskette vorhanden. Sollte dies nicht der Fall sein, so méchten wir Sie bitten,
dies jetzt nachzuholen, damit im Laufe des nachfolgenden Beispiels nichts verloren geht!

Da derinterne Speicher begrenztist, kénnte es vorkommen, daB der Song BLUEBOSS nicht
hineinpaBt. Hier lage ein Sonderfall vor, wie im weiteren Verlauf der Anleitung beschrieben.
Um.dies zu vermeiden, soll fiir dieses Beispiel schon vorher geniigend Platz im intenen
Sp .chergeschaffen werden, so daB der—nachfolgend beschriebene— Kopiervorgang ohne
Unterbrechung durch einen "Sonderfall” durchgefiihrt werden kann.

Der Song "DEMO_1__"kannaus dem Memory geldscht werden, da erja auf Diskette kopiert
wurde und damit gesichert vorhanden ist.

Das Léschen aus dem internen Speicher (MEMORY) wurde bereits auf Seite 39 /40 (Display-
Funktionstaster - Teil 2, Abschnitt DELETE) beschrieben. Ll
Léschen Sie nun bitte den Song "DEMO_1__" aus dem internen:Speicher. o
1 Die Diskette (die den Song BLUEBOSS enthéit).in das Laufwerk einschieben (s:S. 84). -7 "

s

2 Das "Kommunikations-Display C" aufrufen. Da dies ausfihrlich auf S. 88 beschrieben. .. - PR
wurde, hier nur eine Kurzfassung: Ausgehend von der Normal-Betriebsart (LED-im-Taster o Jr
NORMAL -bei Display Control- leuchtet) nacheinander beté_t_igen:._T.aste_r;EDIT.(_bei_,vDi_sp.layv £
Control), Taster F4 ("Files") und zweimal Taster NEXT PAGE (bei Display Control). ~ ’ T

Daraufhin erscheint das Komrryni_lgations—Display:

@E M AadaaalYYY  Meémoltyi (bbbbbbbb.ZZZp o

"Disk: aaa..."= Der Name der aktivierten Datei der DISK (im Beispiel aaa...)
"YYY" = Die Artder aktiviertén Datei der Disk (’v‘g‘l..(‘D'a'%éi"—._B;é_a'zéféﬁnﬁmgen, S.77)
Momory: bibb...'— Der Name der akivierten Datel des MEWORY (it Beispiel 850.)7 '
" 777" = Die Art der aktivierten Dateldes "Me?r‘nolr'y_f’(\‘}g I'Da‘felE.%ezelchnungen,)sg ) :
3. Taster F3 ("Dir") betatigen .(=;ljr;yh;ggl?ts'y;erz_eionfr;'_i:s;.wi;g:,ngg_;ggcjihb'uigggg're;s;gh),";; S

- : L4

4. MittelsF1 (select) die gewinschte Disk-Datel aufrufen (in diesem Beispiel BLU EBOSS.SEQ),
so daB im Display nunmehr angezeigt wird: R

—

Copyllsetectl{ .

Die Memory-Anzeigeistin diesem Fall bedeutungslos, e-s.seiden_n,,_s}gaist_g_l:eichla%g_gq}mjt: S me ey i
der Disk-Anzeige, dann handeltgs sich um-einen Sonderfall (vgl. "Sonderfélle...", S. 103). R
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5. Mittels F2 (Copy ->) den Kopiervorgang (Disk zum Memory) einleiten. im Display erscheint:

Copy: BLUEBOSS I S S Lo
I Ty <--- 1 ---> 1fcancellt ok

6. Dieses Display bietet drei Maglichkeiten:
a) Abbrechen: F4 (cancel). _
b) Mit dem gleichen Namen ("BLUEBOSS") in das Memory kopieren: F5 ("oK").
c) Mit gedndertem Namen in das Memory Kopieren: ,
Das Eingeben/Andern eines Namens wurde bereits —im Abschnitt "Sequencer” (auf
Seite 37/38)— ausfuhrlich beschrieben: zur Erinnerung hier noch einmal in Kurzform:
Die Taster "+" und "=" (bei DISPLAY CONTROL) dienen zur Auswahi der Zeichen.
Der Cursor (= der Strich unterhalb des akiivierten Zeichens) kann mit den Funktionsta-
stern F2 und F3 in der jeweiligen, durch die Pfeile angezeigten Richtung positioniert
werden.
2 Nach der Bestatigung mittels F5 erscheint die entsprechende Ruckmeldung im Display
(sofern Sie nicht den Namen geéndert haben):

Sopy irom BLuEBOsS SEQ
Tooon s EE T B AT i

"Kopieren von BLUEBOSS .SEQ (-Datei) auf BLUEBOSS .SEQ (-Datei)"
Die letzte Méglichkeit, den Kopiervorgang abzubrechen, besteht hier mittels F4 (cancel).

8. Bestétigen mittels F5 (ok) fhrt die Kopie aus und im Display erscheint:

R e ER T

"Diskette(nstation) ist im Augenblick beschaftigt" (vgl. Seite 89) und daran anschlieBend:

Disk: BLUEBOSS.SEQ’ Memo.ry

1 BLUEBOSS.SEQ
[selectl[Copy->11 DI |

syiiselectl]|

"Disk: BLUEBOSS .SEQ" = Name und Art der eben kopierten Datei der DISK
"Memory: BLUEBOSS .SEQ" = Name und Art der eben kopierten Datei des MEMORY

Damitist der Kopiervorgang abgeschlossen, der SONG "BLUEBOSS" ist von der Diskette in
das Memory kopiert. Sie kdnnen nun mittels Taster NORMAL (bei Display Control) wiederzum
Normalbetrieb zuriickkehren, um z.B. den eben kopierten Song abzuhdren (vgl. S. 36).

HINWEISE :

Im Gegensatz zu den System-Dateien kénnen sich mehrere .SEQ-Dateien gleichzeitig im
Memory befinden! '

Weitere .SEQ-Dateien kdnnen —wie oben beschrieben—von der Disk in das Memory kopiert
werden (solange gentigend Speicherplatz im Memory verfigbar ist, vgl. ab Seite 100,
"Sonderfélle..."), allerdings nur nacheinander, d.h., es kann immer nur ein Song Kopiert
werden; fur jeden weiteren Song muB der Kopiervorgang wiederholt werden..
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SONDERFALLE ...

Nachfolgend werden Display-Anzeigen erlautert, die von den vorangegangenen Beispielen
abweichen, weil besondere Voraussetzungen vorliegen.

| Betreffend Memory (interner Speicher)

Il. Betreffend Disk (externer Speicher)

Falls ein "ungewdhnliches" Display auftauchen sollte, blattern Sie bitte die nachfolgenden
Seiten durch, bis Sie den —der gesuchten Anzeige entsprechenden— Abschnitt gefunden
haben!. HINWEIS: Auf Seite 115 finden Sie eine Zusammenstellung mit Seitenangaben betr.
"ungewdhnliche” Display-Anzeigen!

I. BETREFFEND MEMORY

No Memory free for Operation ! (13kb)

Das Kopieren der .RTH-Datei unterscheidet sich geringfligig vom Kopiervorgang deranderen

D/ Nien. Wahrend die Dateien .SEQ, .OVR, 'SND und .SET beim Kopiervorgang direkt im

internen Speicher plaziert, bzw. ausgetauscht werden, Ubertrégt der Computer die .RTH-

Datei zuerst in den freien Speicherbereich, um sie dann am vorgesehenen Platz als .RTH-

Systemdatei abzulegen. Da die RTH-Datei eine Speicherkapazitat von 13 Kb bendtigt, muB

fiir die Phase der "Zwischenlagerung" mindestens noch ein freier Speicherbereich von 13kb

vorhanden sein. Sollte der seltene Fall eintreten, daB dieser Speicherplatz nicht mehr .~ ... ...

verfligbar sein solite, wird beim Versuch, eine .RTH-Datei zu kopieren, folgende Warnmel-
dung im Display erscheinen: P T S S EE AT R AR L S A

"Kein Memory (platz) zur Durchfiihfung (vorhanden) | [13 kb] (werden bendtigt)” - - e iann

In diesem Falle muB mind. cine SE(IDatsi aus dem internen Speicher geldschtwerden, um .~ . ..
die fehlenden 18kb im Speicher freizumachen. “ ' S
Bitte betatigen Sie F5 (ok...), [6schen Sie eine _SEQ-Dateiiminternen Speicher (Memory), wie

a—eite 80 beschrieben, und wiederholen Sie anschlieBendden Kopiervorgang flrdie .RTH-

Datei. e e e smE AR

e B AL AT e e y TRASE woRr IR LLae st LaGEN PUEL L

Not enough space inNemory = =
Beim Versuch, sine Song-Datei\SEQ) von der DisKin'das Memory
de Meldung im Display e'rsgh‘e'me‘n:' S

Zikopiéren, Kannfolgen

“[ A bO"I':;i:] A PP ATE L
frei, aber nicht gentigend, um

"Nicht genug Platz im MemO'ﬁy";f‘ﬂEsj'kst"'zwarf‘hboh etwas Platz
" den Song zu kopieren.  ET LA T A ern s Tanenimtnn sy T LGRS
Es muB Speicherplatzim Memory geschaffen werden, indem'Songs (:SEQ- Dateien) aus dem =~ -

internen Speicher geloscht werden, wie auf Seite"80:und S. 106 ertautert (hier allerdings mit:nz: s, 2nr =50
dem Unterschied, daB das Memsry-Display-aufgerufen werdenmu B, namiich dasDigplay&): i weiion.
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Write prot.

Mit dem Schreibschutz (Write protection) kénnen Dateien vor ungewolltem Uberschreiben
geschiitzt werden ("File protected”). Das Aktivieren, bzw. Disaktivieren des Schreibschutzes
von Memory-Dateien wurde bereits auf Seite 81 erlautert. Hier ein weiteres Beispiel:

SCHREIBSCHUTZ (z.B. .RTH-Datei) AKTIVIEREN (ausgehend von Normal-Betriebsart):

Den EDIT-Taster und anschlieBend den Taster F4 (Files) betatigen, es erscheint die erste
Seite der Memory- und Diskfunktionenim Display. Falls erforderfich, den Taster NEXT PAGE
sooft betatigen, bis die gewlnschte Menue-Seite (Memory!) erscheint und danach mittels F1
(select) die .RTH-Datei (unser Beispiel) aufrufen, so daB das Display anzeigt :

| ¢ '-}f‘"D i ;

Nun F4 (prot.) drlicken; im Display erscheint nun zusétzlich der Eintrag "write prot.":
MéméfyﬁfBHYTHleﬁﬁTﬂ — — S
[seléct][ Free J[De

11Pro
Damit wurde die angewéahlte Datei mit einem Schreibschutz versehe
schrieben werden, solange dieser Schreibschutz aktiviert ist.

SCHREIBSCHUTZ DISAKTIVIEREN
Das gewtlinschte Display in gleicher Waeise aufrufen und F4 (prot.) betatigen. Damit wird der
Schreibschutz wieder entfernt; die Anzeige "write prot." verschwindet dann wieder.

n; sie kann nicht tber-

File protected

Eine System-Datei kann nichtvon der Diskin deninternen Speicher (Memory) kopiertwerden,
wenn die entsprechende Memory-Datei mit cinem Schreibschutz versehenist. Im Verlauf des
Kopiervorganges erscheint dann im Display:

Copy . RHYTHM_1 -- File protected 1. ..

"Datei ist geschitzt " In diesem Fall gibt es nur die Moglichkeit (F5 ist unwirksam!), den
Schreibschutz aufzuheben, wenn die Dateiin das interne Memory (ibertragen werden soll (bei
SEQ-Dateien ist durch Andern des Namens und Bestatigung mit F5 die Kopie moglich):
Durch Driicken von F4 (cancel) wird wieder der Ausgangspunkt aufgerufen, namlich das
Komunikations-Display (C): '

Diﬁk}gRHX;HM;$;RIHT

[Select][Copy->]

Mittels Taster NEXT PAGE kdnnen Sie nun das benbdtigte Display
Schreibschutz aufheben zu kénnen, wie oben (Prot.) auf dieser Seite beschrieben!

HINWEIS .

Dateien zu schiitzen ist wichtig! Ein Kleiner Irrtum bei DELETE, und schon ist versehentlich
ein Song oder (z.B. beim Kopieren von Disk zum Memory) die —mit viel Mihe erarbeiteten—
Sounds der Gruppe Orch. 4 geldscht, bzw. iiberschrieben! Daher die goldenen Grundregeln:
1 Schreibschutz aktivieren; 2. alle wichtigen Dateien auf einer Disk sichern!
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SPBCHERKAPAZWAT

Die Speicherkapazitat des internen Speichers betragt (ohne Speichererweiterung ME) ca.
86 Kbyte. Die System-Dateien ((OVR, .SND, RTH und .SET) benétigen eine festgelegte
Speicherkapazitat (mit einer min. Ausnahme):

'SND-Datei: 2 Kb, .SET-Datei 1 Kb, .OVR-Datei 4 Kb, 'RTH-Datei 1kb (13 Kb, vgl. Seite 100).
Derim Display angezeigte Speicherplatz (vgl. Seite 80 "FREE") steht dem Sequenzer undden
User-Programmen zur Verfligung.

86 kb entspricht ca 28.000 "Events" (= "/ orkommnissen"), gleichzusetzen beispielsweise mit
£8 000 Noten. Warumdann der Begriff "Events"? Der Sequenzerspeichert nicht nur gespielte
Tasten, sondern auch noch andere Daten, s0g. "Gontroller" (das sind Einstellungen von
Lautstarke, Dynamikwerte, Registrierungen, etc.). Diese "Controller" kdnnen u.U. zu "Spei-
cherplatzraubern” werden!

Zum besseren Verstandnis, hier ein Vergleich: 1 Note = { Event, 1x wechseln der Registrie-
rung = 1 Event, 1x FuBschweller von Min. zu Max. bewegen = ca.127(l) Events. Auch die
Anschlagdynamik und das Wheel sind “Speicherplatzréuber“!

Mir S Speichererweiterung ME (als Extra-Zubehor von threm Fachhandler erhaltlich) kann
die Speicherkapazitat des internen Speichers auf 470 kb erhdht werden (entsprechend im
Display ablesbar). Die Nachrustung mit der Speichererweiterungs—Plaﬂne ME ist zwar ohne
Komplikationen durchifihrbar (das Instrument ist serienméBig daflr vorbereitet), sollte aber
dennoch einem qualifizierten Techniker (berlassen werden.

Die Nachristung der Speichererweiterung bringt es mit sich, daB der gesamte inhalt des
internen Speichers.geléscht wird. Bitte ,achtén;:Sie',deshalb,:daraui,‘d_a_.ri alle Memory- Dateien

g i el AGSEST

d damitgesichert) wurden, bevor die Speichererweiterung eingesetzt

auf eine Disk kopiert (un
wirdl '

Einzelheiten zu den Memory-Dateien - - . L U - e
Aufden Seiten 77 bis 82 werden die Memo ry-Displays mitalle nSubmenues beschrieben;dort
finden Sie alle notwendigen Informationen;-die-im Zusammenhang-mit -Kopierfunktionen- e b
benstigt werden, z.B. "Free" (Anzeige des noch verfligbaren Speicherplatzes, "Delete" (Me-

mory-Datei l6schen), "Prot” (SohreibschutzmrMemory-Dateien aktivieren/disaktivieren), etc.

N

Wl emiaZiEn L L ETT e T TN

- Reset ? S ARG s
Die Orgel fuhrt direkt nach dem Einschaltereinen Selbsttest durch (vgk Seite 4)

B AT AL A A S ——

ELKA

llreset] =L

Wenn jetzt F5, ("reset“)__.ic;éé;r;lgkt Wl;d,Wird das ;;:l ﬁgtfumente'—l'éseﬁlert’(rugkgestellt'ﬁ o e
sozusagen in eine Af "Nullsteliung® gebracht. Damit .wird, auch der Inhalt des internen
Speichers (Mem,o.ny,):_k‘om’ﬁjﬂeﬁ_geli‘i‘so@t,ﬂ_ ' '
ACHTUNG o T . n A e i e T
Es handelt sich hierbei um.eine Seivice<Funktion; Sie sollten die Reset-Funktion daher,

KA

ifizierten Techniker durchfuhren.. ., .,
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II. BETREFFEND DISK

File exists

Jede Datei auf einer Diskette muB einen unterschiedlichen Namen haben, andernfalls wirden
Sie schnell die Ubersicht verlieren!

Wenn Sie eine Datei auf Diskette zu kopieren versuchen, die mit vollig identischem Namen
bereits auf der Diskette vorhanden ist, erscheint daher folgende Meldung im Display:

"Kopieren : BLUEBOSS —— Datei gibt es (schon) I

Diese .SEQ-Dateiist unter diesem Namen bereits aufder Diskette vorhanden (und auch nicht
mit einem Schreibschutz versehen, in diesem Fall vgl. Seite 105).
Folgende Moglichkeiten stehen Ihnen hier zur Verfugung:
a) Abbrechen: F4 (cancel).
b) Die bereits auf der Diskette existierende Datei ("BLUEBOSS") Uberschreiben: F5 ("ok").
c) Mit ge&andertem Namen auf die Diskette kopieren:
Das Eingeben/Andern eines Namens wurde —im Abschnitt "Sequencer” (auf Seite 37/38)-
ausfihrlich beschrieben; zur Erinnerung hier noch einmal in Kurzform:
Die Taster "+" und "=" (bei DISPLAY CONTROL) dienen zur Auswah! der Zeichen.
Der Cursor (= der Strich unterhalb des aktivierten Zeichens) kann mit den Funktionstastern
F2 und F3 in der jeweiligen, durch die Pfeile angezeigten Richtung positioniert werden.

‘Durch Bestatigung mittels F5 wird der Kopiervorgang fortgefiihrt; es erscheint die entspre-
chende Riickmeldung im Display (sofern Sie nicht den Namen geéndert-haben):

Copy  f Tom B LU EB 0ss

Der Kopiervorgang kann nun ausgeflhrt werden.

HINWEISE

Gleiches gilt natirlich ebenso fir die anderen Datei-Typen (System Files), lediglich bei der
'RTH-Datei kann der —&uBerst seltene— Fall eintreten, daB nicht genligend Speicherplatz
vorhanden ist (vgl. n&chste Seite, "No Memory free for Operation (13kb)").

Die Meldung "File exists" entfallt natlrlich, wenn Sie eine Datei kopieren, deren Name noch
nicht auf der Diskette vorhanden ist.

Daraus ergibt sich, daB es zwar durchaus méglich ist, genau den gleichen Datei-Inhalt
mehrmals auf eine Diskette zu kopieren, jedoch nur mit unterschiedlichen Namen!

Es sei daher dringend empfohlen, den Inhalt einer Diskette Ubersichtlich zu halten, indem die
Namen der Dateien entsprechend gekennzeichnet werden. '

‘Zum Beispiel: Wenn Sie beim Komponieren/Eingeben eines Songs hin und wieder abspei-
chern, um u.U. zu einem friheren Stadium zuriickzukehren, ist es sinnvoll, zusammengeho-
rige Songs entsprechend zu benennen (NEUSONG1, NEUSONG2, NEUSONGS,...).

-103 -




lo Memory free for Operation ! (13kb)

Has Kopieren der 'RTH-Datei unterscheidet sich geringfligig vom Kopiervorgang deranderen
“ateien. Wahrend die Dateien SEQ, .OVR, .SND und SET beim Kopiervorgang direkt vom
nternen Speicher auf die Disk tibertragen werden, kopiert der Computer die _RTH-Datei
zuerstin den freien Speioherbereich desinternen Speichers (Memory) und ibertrégt sie dann
orst auf die Diskette. Da die RTH-Datei eine Speicherkapazitat von 13 Kb bendtigt, muB far
die Phase der »7wischenlagerung” mindestens noch ein freier Speicherbereich von 13 kb
vorhanden sein. Sollte der seltene Fall eintreten, daB dieser Speicherplatz nicht mehr

verfligbar sein sollte, wird beim Versuch, eine RTH-Datei auf Diskette zU kopieren, folgende
Warnmeldung im Display erscheinen:

e

"Kajn Memory(platz) zur Durchftihrung (vorhanden) ! [13 kb] (werden bend&tigt)"

in aresem Falle muB mind. eine .SEQ-Datei aus dem internen Speicher (Memory) geldscht
werden, um die tehlenden 13kb im Speicher freizumachen.

Bitte betatigen Sie F5 (ok...), l6schen Sie eine .SEQ-Datei im internen Speicher (Memory)
mittels der DELETE-Funktion, wie auf Seite 90) beschrieben. AnschlieBend den Kopiervor-
gang fur die 'RTH-Datei ermneut einleiten.

Disk has been changed - . S S
Bei jedem Wechselnvon Disketten mub die "Dir-Eunktion ausgefihrt werden (TasterF3pel 7
Display C auf Seite 88), denn der Computer benétigt zur Durchfihrung jedwedér DisKopera- - S
tion das Directory (lnhaltsverzeichnis) der jeweils eingelegten Disk. R :
Falls die Dir-Funktion nach dem Wechseln der Disk nicht durchgefuhrt wirde, lerschéint im =T ST

Display eine Warnmeldung, sobald Sie versuchen, eine Kopierfunktion sinzulereRT T T I
: PrRetryTIT T TORESTTT T T

"Di ette) wurde gewechselt”
Falls Sie nicht mittels F5 abbrechen moéchten (Rickkehr zum Display C, vgl. Seite 88),
betatigen Sie F3 ("retry” bedeutet."noch einmal versuchen"). Im Display erscheint dann

kurziristig: "Diskis momentarily busy" ("Disk arbsitetzur Zeit"), denn eswird nun automatisch
nacheinander zusrst das iD.irae?tser-49.elade‘n,;{un.{@;arfJS'.QhI’!.'%T?endf’?di‘iéf‘.vorhie‘;t‘;_@nbé?’éﬂé‘érﬁé”“‘ o
‘Kopierfunktion ausgefthrt. .. ... : I O

Danach erscheint wiederum ’d'aé‘_"t;);'i:spl'ay o} (vgjfjfééite:saj;f' -
File not found E o
Falls im Display erscheint: ..« = =i or won @ T s

"Datei nicht gefunden!”. Dem Computer fehlt das Directory, ein ahnlicher Fall, wie er beim . .. . .o;e.
€ SleanschheBend

. Wechseln von Disketten auftritt. Bitte betatigen-Sie F5'—(7{Ab<?ﬂ'§);uf?§ifﬂ,_hr 2N

C gpmeort T

die Dir-Funktion durch (Taster£3 bei- Display:G auf:Seite 88). .. .s .=
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Write prot.

Der Schreibschutz fiir Disk-Dateien ist fast identisch mit "write prot." der Memory-Dateien. So
ist auch das Vorgehen identisch (vgl. $.80 und 101), allerdings sind hier die Dateien der Disk
betroffen, entsprechend muB hier das Disk-Menue aufgerufen werden (Display B, S. 88).
Bitte verfahren Sie daher, wie auf Seite 101 beschrieben, bis Sie mittels NEXT PAGE die
gewlinschte Menue-Seite (Disk!) und danach mit F1 "select" die gewlinschte Datei aufgerufen
haben (z.B. eine .SEQ-Datei mit Namen DEMO_1__):

Disk: psmo;i_;,ssqfﬁggﬁkﬁf :”
(Selectj(Formati(Deletel(Pr

'Nun F4 (prot.) drlicken; im Display erscheint nun zusatzlich der Eintrag "write prot.”
Das weitere Vorgehen ist identisch mit "write prot”, wie aufS. 101 beschrieben, sowohl firdas
AKTIVIEREN, als auch fur das DISAKTIVIEREN des Schreibschutzes.

Bitte achten Sie darauf, daB der mechanische Disketten-Schreibschutz entfernt istl

HINWEISE

Schreibgeschitzte Memory-Dateien konnen direkt zur Disk kopiert werden (sofern nicht
bereits eine Datei mitidentischem Namen auf der Diskette existiert, vgl. "file exists”, S. 103),
Der Schreibschutz (write prot.) wird automatisch mitkopiert, so daB die kopierte Datei somit
gleichzeitig auch auf der Disk vor versehentlichem Uberschreiben geschitzt ist.

Bitte beachten Sie den Unterschied swischen dem elektronischen und dem mechanischen
Schreibschutz fir die Diskette: ‘

Der oben behandelte elektronische Schreibschutz schitzt einzelne Dateien der Diskette,
hingegen verhindert der mechanische Schreibschutz generell, daB Daten auf der Diskette
geandert werden kénnen (vgl. auch Seite 87).

File protected
Schreibgeschtze Disk-Dateien kdnnen nicht Gberschrieben werden. Im Verlauf des Kopier-
vorganges erscheint im Display (z.B. .SEQ-Datei mit dem Namen DEMO_1__):

Copy: DEMO _1__ " -7
L SRS o8 T il |
Dies bedeutet, daB eine schreibgeschitzte 'SEQ-Datei mit dem gleichen Namen bereits auf
der Diskette vorhanden ist. Ein Kopieren ist nur méglich, indem Sie entweder

a) hier einen anderen Namen eingegeben und dann mit F5 (ok) bestatigen, oder

b) mittels F4 (cancel) und dann Taster NEXT PAGE das Display B aufrufen (s. Seite 88),um

den Schreibschutz zu entfernen. Sobald "write prot." disaktiviertist (s.0.), kann der Kopier-
vorgang erneut eingeleitet werden. Vgl. hierzu auch den Abschnitt "File exists", Seite 103!

HINWEISE :

Auch hier gilt die goldene Regel, Dateien lieber zu oft als zu selten mit einem Schreibschutz
zu versehen! Ein versehentlicher Tastendruck zuviel und schon ist versehentlich ein Song
oder (z.B. beim Kopieren von Disk zum Memory) die —mit viel Miihe erarbeiteten— Sounds der
Gruppe Orch. 4 geloscht, bzw. Uberschrieben!

EMPFEHLUNG: Bitte machen Sie sich die goldenen Grundregeln zu eigen:
1 Schreibschutz aktivieren; 2. alle wichtigen Dateien auf einer Disk sichern!

dfeencetnl ok )
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Disk is full

Die Speicherkapazitat ciner Diskette betragt 720kb. Dasistzwar eine ganze Menge (Disketten
werden daherauchals "Massenspeicher” bezeichnet), aberirgendwann istauch eine Diskette
sinmal voll, besonders wenn Sie "ordentlich” archivieren (vgl. Seite 93).

Es ist daher empfehlenswert, immer einige Disketten in Reserve zU haben. Disketten gibt es
in jedem Computerladen, aber auch in Kaufhausern, Radio/TV-Geschaften, etc.. Bifte
verlangen Sie: Micro Floppy Disc (3,5"), MF 2DD (zweiseitig); bitte sparen Sie nicht am
talschen Ende: Eine Disk bester Qualitat kostet kaum menr, erspart lhnen aber u.U. viel Arger!

Folgende Display-Meldung erscheint, wenn —beim Versuch auf Disk zu kopieren— die
Kapazitat der Diskette erschopft ist:

%t

Beim Versuch, eine Song-Datei (.SEQ
Meldung im Display:

S8i11 81133 Jireturnl]

"Nicht genug Platz auf der Diskette". Es ist zwar noch etwas Platz frei, aber nicht genligend,

um den Song abzuspeichern. Bitte betatigen Sie F5 ("abort’, bzw. "return”).

In beiden Fallen gibt es drel Méglichkeiten: . .

a) Auf der Diskette Platz 'schaffen, indem Dateien_von der Disk geldscht werden, wie. -
nachfolgend beschrieben. - A S S

b) Eine andere Disk einlegen, die noch tiber ausreichenden Speicherplatz verfligt (bitte nicht
vergessen, die "Dir'-Funktion durchzufihren, vgl.'S. 104 "Disk has been changed").

i

- ¢) Eine neue Diskette einlegen (zum Formatieren neuer Disks siehe Seite 85).
DELETE — Disk-Dateien I8schen S ' = ]
Bitte rufen Sie das Disk-Submenue (vgl. Seite 88) auf. Mittels F1 (select) konnen Sie nun E

die Datei aufrufen die Sie I5schen mochten, z.B. SONGO01.SEQ.
Nu e Delete-Funktion mit F3 aktivieren; im Display erscheint daraufhin:

An dieser Stelle besteht noch die‘_’_M@‘g]_icﬁkeﬁ{i‘g@s;défe’i_’geh o :

F4 ("cancel") bricht den Léschvorgang "a‘b'und"_sch'a"ltét"z‘L"J"r’ﬁ""D_'l's”ﬁ\éy B Ziffacks T T R B E
F5 ("ok") bestatigt,daB der.Song01 endgiltig'geldscht wetden soll. AnischlieBendetscheint & 7 T
wieder die Disp]ay-‘Anzeig'e?dés'Bié—k:"Submen.ues LEL
Falls weitere Songs gelésé‘ht Werde_r-f‘é'oHen‘:-‘Déni’V‘ofgang- entsprechend oft wiederholen! . i 2o

GleichermaBen’kénnen auch andereDatelen geroschtwerden (:8ET, .OVR]:RTHUNd SND). T S

Schreibgeschiitzte Dateien kdnnen:natirlich :er§t--_ge.l_iisphtfwe_sd_en,;yvevn@ii__e.r,zschre@gsghutzz
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Dir (Directory)

Das Directory ist eine auf der Diskette untergebrachte Liste (Inhaltsverzeichnis), die den
Computer informiert, welche Dateien die eingelegten Disk enthalt.
INHALTSVERZEICHNIS DER EINGELEGTEN DISK ANZEIGEN:

~ Durch wiederholtes Betatigen des entspr. "selec "_Funktionstasters werden nacheinander
alle Disk-Dateien aufgerufen: Im Display B oder C mit F1 (vgl. Seite 88).

NAMEN DER EINGELEGTEN DISK ANZEIGEN:
Betatigen von F3 ("Dir") im Kommunikations-Display G (vgl. Seite 88).

Directory is full

Es kénnen maximal 50 Dateien auf einer Diskette gespeichert werden. Falls die Kapazitat der
Diskette nicht schon vorher erreicht ist (vgl. "Disk is full”, Seite 106), erscheint beim Versuch,
mehr als 50 Dateien auf der Diskette unterzubringen im Display:

Directory 1

Tl T 1T

L

"Directory ist voll", es kdnnen keine weiteren Dateien untergebracht werden.

Bitte betatigen Sie F5 ("Quit" = sinngemas "aussteigen”).

Es bestehen drei Moglichkeiten:

a) Auf der Diskette Platz schaffen, indem Dateien von der Disk geldscht werden (mittels der
DELETE-Funktion, s. vorige Seite).

b) Eine andere Disk einlegen, die noch {iber ausreichenden Speicherplatz verflgt (bitte nicht
vergessen, F3 "Dir* zu betatigen!). '

c) Eine neue Diskette einlegen (zum Formatieren neuer Disks siehe Seite 85).

Anschlie Bend kann der gewlinschte Kopiervorgang erneut eingeleitet werden.

¥

Disk has bad tracks
Falls der ungewdhnliche Fall eintreten solite, daB die eingelegte Diskette in schlechtem
Zustand sein sollte, z.B. durch unsachgeméaBe Handhabung erscheint im Display:

Disk has bad
"Beschadigte Spuren aufder Disk". Die Diskette kann nicht mehr zu Kopierfunktionen benutzt
werden. Sie kénnen zwar versuchen, die Disk neu zu formatieren, um sie weiterhin zu

benutzen (damit gehen die Daten auf der Disk allerdings unwiederruflich verloren). Empfeh-
lenswerter ist jedoch, die Diskette nicht mehr zu verwenden.

cex it 1

Fatal Disk Error |
Das hért sich schlimmer an, als es meist ist ("todlicher Disk-Fehler”):

FATAL DISK

JlAbort 1

Diese Anzeige erscheint, wenn eine defekte Diskette eingelegt wurde, ein Bedienungsfehler
vorliegt, etc. Bitte lesen Sie auf Seite 87 nach, dort wurde diese Display-Anzeige erlautert!
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MIDI (EDIT MENUE)

MIDI steht fir Musical Instrument Digital Interface, vereinfacht gesagt: Die Maglichkeit, Gber
Datenaustausch andere Instrumente, bzw. Gerate zu steuern. MIDI ist ein internationaler
Standard, so daB jedes MIDI-fahige Gerat mit jedem anderen MIDI-Gerat kommunizieren
kann, besser gesagt, kdnnen miiBte, denn leider gibt es immer wieder Gerate (auch groBer
Hersteller), die nicht ganz mit dem Standard Ubereinstimmen oder die Méglichkeiten ungend-

gend ausschopfen. Alie ELKA-Instrumente hingegen erfiillen den MIDI-Standard.

MIDI-Daten werden ber 16 "MIDI Channels" gesendet, bzw. empfangen. AuBerdem beste-
hen die sog. "System exclusive" -Daten, die —zwar immer im Rahmen des MIDI-Standards—
zusatzliche, oft herstellerspezifische Maglichkeiten bereitstellen.

Die C1000 (C2000, X1 000) verflgt liber eine Reihe niitzlicher MIDI-Zusatzmédglichkeiten und
komfortabler, praktischer Extras.

Di{_AIDI-Einstellungen werden mittels des Edit-Menues MIDI, bzw. den entsprechenden
Submenues im Display durchgefihrt (Funktionstaster F1 bis F5).

MIDI — Anschllsse

DYNAMIC OUTORCH 1
SENSITIVITY BASS- RHYTHM

PRINTER

£0-%
1

co ouT OUTORCH1 -
= i _BASS- RHYTHM. _

IN- ., ouT .: CTHRU . o e mE

X 1000 : LT
OUT ORCH. 1/ BASS -RHYTHM:
Sendet separat die MIDI-Noten der Klanggruppen Rhythmus & Begleitung (ORCHESTRA 1,

BASS und RHYTHMUS), nicht jedoch die Synchroni.sations—lmp.ulsevder MIDI-Clock. = o
lN: . w0 - B
Er~{angt alle ankommenden MIDI-Daten flr das gesamte Instrument.

ObL: i
Sendet alle MIDI-Daten, inclusive der Synchronisations-impulse flr die MIDI-Clock, ausge- s i
nommen Orchestra 1, BassUnd RAythmus. - T e — et s
THRU: : R Hq tmﬂ d -_": ’hb LT sk WATT TIONLITNT NI IV
Dieser AnschiuB dient der“‘WelteTg_abé‘."‘éllijé_r_MIDj"D}it

werden. Damit ikdnnen daﬁn”e?BedarfwextereMID EE:
versorgt werden. R e e e

. C1000 / C2000 . . sie o

e

- -

&, die tber MIDI iN émpfangefi =
htsprectienden Datér "

[ Rk REEAR Y P TR R T

erate ‘mi

LR

2

MIDI-OUT kommt immer danf zum: Einsatz, wenn vom Instrument aus ein anderes Gerat
angesteuert»we‘rden‘-fs‘oll. o iy mee AT i 2t e R e e bl
MIDI-IN kommt immer dana- i-Eirsatz.wenn-die-Steuerung-des-| nstranients dUrch ein... o o e
- anderes Gerét erfolgen sollF & T cp e rERELET '
Einzelheiten werden.nachfolgend beschrieben.

SPSISENEIpS I RS s

HINWEIS : »:eaeeﬁ:ygcfwnﬁﬁnw:=:¢wwefx=ﬂr@HVH*ﬁkev%euwygEQTmnuak B s
Bitte verwenden Sie aussebliesfili;ctxzs_pezie_Ue_;kMDl:fk,(ab.e‘l, (nicht ?{J*b&[;}pieiftgabéegl?iggtppg}gg i Forin o s
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MIDI — Vorbemerkungen
Zum leichteren Verstandnis der anschlieBend im einzeinen erlauterten MIDI-Funktionen hier
vorab einige generelle Erlauterungen zu den verwendeten "Fachausdriicken”.

MIDI-CHANNEL
Dies ist die Bezeichnung fur die 16 MIDI-Sende-/Empfangskanale (ChannelNo. 1bis Channel
No. 16), die zur Verfligung stehen (MIDI-Standard).

MIDI-IN

betrifft die Empfangskanale (= CHANNEL IN), also die von externen MIDI-Geréten ankom-
menden MIDI-Daten. Beipielsweise: Das Rhythmusgerat der C 1000 wird durch einen
externen Sequencer oder Computer gesteuert.

MIDI-OUT v
Dies betrifft die Sendekanale (= CHANNEL OUT), das sind die MIDI-Daten, die ein externes
Gerat steuern. Beispielsweise: Ein Expander (z.B. Pianomodul) wird von der C 1000 ange-
steuert, vereinfacht gesagt, von der C 1000 aus "per Fernbedienung” gespielt.

MIDI CLOCK :
Dies sind Synchronisationsimpulse, die von der C 1000 (liber MIDI-OUT) gesendet werden,
damit angesteuerte Rhythmusgerate, Sequenzer, etc. synchron mit dem Rhythmus, bzw.
Sequenzer der C 1000 spielen. MIDI-Clock wird nur (iber MIDI-OUT) gesendet, jedoch nicht
empfangen. — Da es vorkommen kann, daB Sie z.B. nur die Sounds (Klangfarben, Schiag-
zeug) einer externen Begleitautomatik ansteuern wollen, verfligt die C 1000 fir die Gruppen.
der Begleitung Uber einen separaten Midiout: "MIDI OUT ORCH.1-BASS-RHYTHM". Im
Gegensnsatz zum "normalen” MIDI OUT werden hier die Impulse der MIDI-Clock nicht
Ubertragen. .

Midi Function - PROGRAM CHANGE
Dies ist die Méglichkeit, Uber MIDI Programmwechsel-Befehle an externe MIDI-Geréate zu
senden. Diese Befehle sind numeriert und werden durch die Taster der Klanggruppen
ausgeldst. Beispielsweise: Gruppe Orchestra 2, Taster Piano, Variation 1 hat die Program
~ Change No. 1. Betatigen dieses Tasters flhrtdann den Program Change am externen MIDI-
Gerat aus, der dort auf No. 1 eingestellt wurde. Voraussetzung ist natlrlich, daB das externe
Gerat in der Lage ist, derartige Daten zu empfangen, au Berdem muB diese MIDI-Funktion
aktiviert sein (Einzelheiten im weiteren Verlauf der Anleitung). '

Midi Function — CONTROL CHANGE

ist die Mdglichkeit, tber MIDI Wertanderungs-Befehle an externe MIDI-Geréate zu senden
(Volume, Aftertouch, Sustain und Pitch Bend). Voraussetzung ist natlriich, daB das externe
Gerat in der Lage ist, derartige Daten zu empfangen, auBerdem muB diese MIDI-Funkiion
aktiviert sein (Einzelheiten im weiteren Verlauf der Anleitung). '

HINWEISE :

Eine Auflistung der Program Change Nummern finden Sie im Anhang dieser Anleitung.
Die Gruppen ORCH.1, BASS und RHYTHM senden weder Program Change-, noch Control
Change-Daten, kénnen diese jedoch empfangen. Damit wird verhindert, daBdasangeschios-
sene MIDI-Gerat (z.B. Soundmedul) durch Klangfarben-, bzw. Lautstarkenwechsel (= Pro-
gram, bzw. Control Change) beeinfluBt wird. ' o H A
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Aufrufen des Edit-Menues MIDI
Ausgehend von der Normal-Betriebsart mit der entsprechenden, normalen Display-Anzeige:

(bei "Display-Controls") betatigen, um das Haupt-Menue aufzurufen:
rod B Midi Borch .4 FFI Iesﬁ User

‘gni B ' EProgs.
"Midi" aufrufen. Im Display erscheint das Edit-Menue "Midi™:
grunct. g0 File. o

it fEnavie Freceivelf Send

Dieses Display ist der Ausgangspunkt flr die nachfolgenden Erlauterungen.

CHANNEL
De—MIDI-Standard sieht 16 Channels ("Kan&le") zum Senden; bzw. Empfangen von MIDI-

Dawen vor, z.B.: Welche Tasten werden wie lange mit welcher Anschlagsdynamik und welicher
Registrierung/EinsteHung gespielt.

Jeder Channel kann unterschiedliche Informationen senden/empfangen, wobei es vom

jeweiligen Instrument abhangt, in welchem Umfang dies moglich ist.

Die G1000 (C2000/X1 000) kann auf unterschiedlichen Channels gleichzeitig senden/empfan-

gen: ORCH. 1, ORCH. 2, ORCH..3, ORCH. 4, SOLO, TONE WHEEL, BASS:und RHYTHM.. -+~ - wm-zenan
Jeder dieser 8 Gruppen kann separat-ein ‘Empfangskanal und-ein Sendekanal:zugeordnet.: .. - .. '
werden. Sende- und Empfangskanal kénrien dabei untérschiedlich séin, z.B. Orch.2 sendet- = .:
auf MIDI-Kanal 2, empfangt jedoch auf MIDI-Kanal 10. Weiterhin kdnnen die -Gru;ppén-in :
Sende-wie Empfangsrichtung separat abgeschaltet werden. Somit ist eine lickenlose Einbin-

dung in jedes MIDI-System-mdglich. L

Die 8 Gruppen sind werksseitig auf MIDI-Channel 1 bis 8‘éingéé{ellt:_ e i i
Channel No. 1:ORCHESTRA1. i e e
Channel No. 2: ORCHESTRA 2 | A
Cr)gnnel No. 3: ORCHESTRA 3 '
¢’ “anel No. 4: ORCHESTRA 4
Channel No. 5:SOLO .. - -

ChavmlNaegTONE\NHEg:;‘j;.?fjv'i‘f;f;j;;y“ﬁww_wpﬂn?_ﬁﬂ; )
Channel No. 7:BASS - _ _ N S

Channel No. 8" RHYTHM ™= R o

Nachfolgend wird erlautert, wie, 'S_l_uei dlese , Einstellun we
anpassen kénnen. _ R, . TR Ris B

HINWEISE | : : . SET S'lﬁ: o —' ‘"—"‘ ST T L TR .:.‘" SETimLT OE P I TR H i
Anleitung! SRS

P el

caurwen pm e

Auch wenn die yentsprec'henden;_Erléi_uterungén--A-e_r::_st;_ 1m weiteren, Ver
erfolgen, schon hier der Hinweis.auf.die MIDI-Grundregel: .. ... -~

lauf .de rAnl eltang S

O o 1-. 18] missep grundsétzlicn scwoblar sendenden, asauch am o :

iangensmGorét enisprechenddoleiche Ghannel Nov) alagestelt yad aktiviert werden!
e B LR . L4 : : . .




Sie kénnen nun entweder (mittels Taster NORMAL) zur Normal-Betriebsart zurlickkehren |

CHANNEL IN

Dies betrifft MIDI-Daten, die die C1000 von anderen MIDI-Geraten empfangt (beispielswei-

se das User-Program flr Akkordeonisten, die mittels der ELKA-Bassmechanik MB 120 die

X 1000 ansteuern mochten). Bitte beachten Sie auch die Hinweise am Ende dieses Absatzes!

1. und 2. Wie auf Seite 109 beschrieben.

3. Taster F1 (In) driicken, daraufhin erscheint im Display die erste Seite dieses Submenues
(in diesem Beispiel die werksseitige Einstellung):

Die zweite Seite des Submenues von "Channel In" kann dann mittels des Tasters
NEXT PAGE (bei "Display Control") aufgerufen werden:

 ToneW: '

in diesen beiden Submenues kénnen die MIDI-Empfangskanéle flr die Gruppen Orch.1bis
Orchestra 4, Solo, Tone Wheel, Bass und Rhythm verandert werden.

Das "Vor- und Zurlickbl&ttern" zwischen diesen beiden Submenue-Seiten erfolgt mittels des
Tasters "Next Page". Zum Einstellen des Empfangskanals der gewlinschten Gruppe muB
daher die entsprechende "Seite aufgeschlagen sein”; die Funktionstaster (F1 bis F5) aktivie-
ren dann die jeweils gewlnschte Gruppe (der aktivierte Wert wird durch Blinken angezeigt).
Mit den Tastern +/- (DISPLAY CONTROL) kann nun fur die jeweils aktivierte Gruppe ein MIDI-
Channel (No. 1-16) zugeordnet werden; die Zahl unter der jeweiligen Gruppe entspricht der
zugeordneten MIDI-Channel-No.

Falls keine MIDI-IN Daten empfangen werden sollen, muB unterhalb der jeweiligen Gruppe
noff" aktiviert sein ("off* erscheint nach "16", wenn Sie den Taster "+" antippen).

HINWEISE
Es kann immer nur eine Gruppe pro Empfangskanal eingestellt werden. Falls dennoch
mehrere Gruppen auf den gleichen MIDI-Empfangskanal eingestellt worden sind, werden sie
automatisch —nach dem Verlassen dieser Editier-Ebene—abgeschaltet ("off", kein Empfang).
Falls keine MIDI-Daten empfangenwerden sollen, miissen die beiden Displays (Seite 1 und 2)
des Submenues "Channel In" fir alle Gruppen in Stellung "off" stehen:

m—— Dic zweite Seite des Submenues von "Channelin"kanndann mittels des Tasters
NEXT PAGE (bei "Display Control") aufgerufen werden:

| Tonew -~ Bass . Rhytt b .
L oofd 1. ofidf o 100! SOOI i K A |

oder mittels Taster EDIT zum Edit-Menue "MID!", falls Sie nun MIDI-OUT einstellen méchten
(dort finden Sie auch ein Beispiel, das sinngemaB auch fur CHANNEL-IN giltig ist).
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CHANNEL OUT

Dies betrifft MIDI-Daten, die die C1000 zu anderen MIDI-Geraten sendet (beispielsweise

Expander, Zusatzmodule). Bitte beachten Sie auch die Hinweise am Ende dieses Absatzes!

1 und 2. Wie auf Seite 109 beschrieben.

3. Taster F2 (Out) drlicken, darauthin erscheintim Display die erste Seite dieses Submenues;
os ist identisch mit den Submenues Von "Channel In", wie auf der vorangegangenen Seite
beschrieben. Entsprechend ist auch das Vorgehen identisch, wie dort beschrieben (nur
eben mit dem Unterschied, daB hier die MIDI-Sendekangle bestimmt werden).

Die werksseitigen Einstellungen fiir Channel-Out sind die gleichen wie bei bei Channel-In.

Beispiel

Die Gruppe Orch.2 auf MIDI-Channel No. 1 zuordnen:

4 und 2. Wie auf Seite 108 beschrieben

3. a) Fur CHANNEL IN: Taster F1 betétigen

3./b_2 Eir CHANNEL OUT: Taster F2 betatigen

4.” “ttels F2die Gruppe Orch.2 aktivieren; die entsprechende Anzeige im Display beginnt zu
blinken (entweder "off" oder eine Zahl zwischen 1 und 16).

5 Taster"-" bzw. "+" (Display Control) betatigen, bis die 7ah!"1"im Display erscheint (blinkt).

6. Weitere MIDI-Channels (der anderen Gruppen) einstellen: Entsprechenden Funktionsta-
ster driicken und sinngemas wie 4. und 5. verfahren (zu den Gruppen Tone Wheel, Bass
und Rhythm muB mittels "Next Page"_weiter_g_e;sohaltet werden).

7. Eingabe abschlieBen durch-Taster "Edit", um.wieder zum ’MlD_l-Edit-Mé"nug.-iJ;i___schavl:teﬁ. . N

Nun kénnen Sie weitere MlDl—'EinsteHungeh,v,omehmeni(wievnachfolgend-,begchrieben).:

oder mittels des Tasters NORMAL zur Normal—Bet_riebsartlzurﬂckkehren.

WIGHTIG: Nur Gruppen, die im ORCHESTRATOR Aktiviert sind, senden MIDI-Daten - -
Anders in der Gegenrichtung: Der Empfang von MIDI-Daten erfolgt in jedem Fall.

Betr. MIDI IN i«jnnen alle Gruéﬁéﬁ abgeschaltet werden ("off" im Display), ebenso.-betr.
MIDI OUT (auBer Orch.1 und Bass).

.
Di. runktion "AFTERTOUCH" beansprucht groBe Datenmengen, daher die Empfehiung,

diese Funktion —bel MIDI-Ubertragung— nur fn den KG'r_upp"enﬂ_{zg aktivieren, inwelchen-sig . . =
tatsachlich bendtigt wird (der DI Stardard sehrebt-die fflée,?'_r'ijéllfe'“_ ("rachei nandert) Datent- ="

bertragung vor; dies kann beim-Senden giféﬁﬂer"Dgtg_{jﬁﬁ‘éﬁge;lﬁ"fé‘l'ﬁ'éfﬁﬁ_é"fﬁﬁé'héjl'ﬁbé‘nﬁr:agqng_s- "

verzégerung bewirken).

Esistdurchaus moglich, meﬁre*[e’@rtipbenaufﬁe;r’g}e%cheﬁﬂ!r@’r{%hﬁﬁﬁ%léNéf{GHAPiNEﬁ OUR-

senden zu lassen. Damit 'WEE;@_Q@QIi'c;fwtéfdé‘ﬁ‘l‘fé'f{-{v'féxte‘mé‘s:MiDi_'—':ln'struméﬁx’:‘veo'na'meﬁrene;;-

Gruppen der Orgel ges’teueﬁ@f@g’fé'_saifeﬁ)‘Wérd’éh’-kéhﬁi‘"i i L0

e

e .
S TRLIRCATINE LA LL I LA L

HAzmn mittgis des
CrE TGS T

Beispiel: Ein Pianomodul sOITSOWOoN l:?cj;rlﬁ’t‘)ﬁ"’t‘é'r‘m"a_"fth__J_"’a‘_lﬁ,“aflé"ati‘chfgtei‘cjhze_jt'r_gjVO‘m*—@bexnna—
nual aus spielbarsein. In diesem Fal'wihlen Sie fiir zwei Gruppen (z.B.'Orch.2 und Orch.4)

den gleichen MIDI-Sendekanal (Channel-Out). Das Pianomodul mu B natirlich aufdie gleiche

Empfangs-Channel-No. eingestelltwerden. (s..entspl. Bediemingsanleitang), Wenn Sie.nun- ,.....: -

Ut einem Manual Orch.2 und.aufde m.anderen Manual © rch,4. (Qrchestrator) aktivieren ist

L=

das Pianomodul von beiden. Manualen.aus:gleichzeltig SPIEIDAT. oy g s T AN
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FUNCTION ENABLE

Aktivieren/Disaktivieren von PROGRAM CHANGE und CONTROL CHANGE (Erlauterungen
zu diesen MIDI-Functions finden Sie auf Seite 109).

1. und 2. Wie auf Seite 109 beschrieben.

3. Taster F3 (Funct. Enable) drlicken, daraufhin erscheint im Display dieses Submenue:

. . MiIDI1 Functi ons: .
IR ISRl ORl PR T

4. a) Taster F4 (Pchange) dient zum Ein- bzw. Ausschalten der Funktion "Program Change”.
Die obige Abbildung zeigt die Stellung "Ein", d.h., alle Program Change Daten werden Gber
Midi gesendet (MIDI-OUT) und empfangen (MIDI-IN).

4. b) Taster F5 (Contrl.) dient zum Ein- bzw. Ausschalten der Funktion "Control Change”. Die
obige Abbildung zeigt die Stellung "Aus", d.h., es werden keine Control Change Daten Uber
Midi gesendet und empfangen.

Mittels Taster EDIT kdnnen Sie zum MIDI-Edit-MenU schalten; anschlieBend Taster NORMAL
betatigen, um zur Normal-Betriebsart zurickzukehren.

HINWEISE
Diese beiden Funktionen sollten in Stellung "Aus" belassen werden, wenn nicht bendtigt.

Senden und Empfangen von MIDI-Daten im Zusammenhang mit Computer (Software-
Sequenzer) oder (Hardware)-Sequenzer: v

Die C 1000 sendet, bzw.empfangt alle MIDI-Daten, so daB es mdglich ist, MIDI-Instrumente
aller Art (Expander, Synthesizer, Computer etc.) mit der C 1000 anzusteuern.

So kann z.B. mit einem beliebigen (externen) MiDI-Sequenzer ein komplettes Rhythmus-Ar-
rangement fir ein bestimmtes Stlck ausgearbeitet werden und dann mit dem (internen)
Sequenzer der C 1000 aufgenommen ("via MIDI {berspielt") werden.

Andererseits kann natiirlich auch ein Song, der mit dem (internen) Sequenzer der C 1000
aufgenommen wurde, zu einem Computer (Software-Sequenzer) Ubertragen werden. Im
Computer kann der Song weiterbearbeitet oder umarrangiert werden und dann —in der
bearbeiteten, neuen Fassung— wieder auf den Sequenzer der C 1000 {ibertragen werden.

Weiterhin besteht auch die-Mdglichkeit, einzelne oder mehrere, im Sequenzer aufgenomme-
ne, Tracks (Spuren) von externen MIDI-Instrumenten spielen zu lassen.

Besonders im Zusammenhang mit Computern tut sich hier ein weites Feld mit immensen
Anwendungsmaglichkeiten auf; Voraussetzung ist allerdings ein gewisses MaB an Erfahrung
im Umgang mit MIDI-Software. Inzwischen sind etliche Publikationen erhéltlich, die erschop-
fend Auskunft geben kdnnen. :

Anwender, die von den Méglichkeiten des Computers Gebrauch machen, finden weitere Tips
im Anhang am SchluB dieser Anleitung, sowie natdrlich in den entsprechenden Anleitungen,
bzw. in den Anleitungen der verwendeten Software.
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FILE RECEIVE — FILE SEND
Hier kénnen komplette Dateien ("Files”) von anderen Geraten tber MIDI von der G 1000
empfangen ("Receive") oder gesendet ("Send") werden. - Vgl. hierzu auch Seite 109.

RECEIVE
1. und 2. Wie auf Seite 109 beschrieben.
3. Taster F4 (Receive) dricken, darauthin erscheint im Display dieses Submenue:

j;eczept ion
ST OEXIT ]

"Empfangen (von) System Exclusive MIDI-Dateien”
"> in Bereitschaft”

4 Nun kann das externe Gerét (Sequenzer oder MIDI-Recorder wie z.B. ELKA CR 99)
gestartet werden, um die Dateniibertragung zur C 1000 zu durchzuftihren. Wahrend der
Datentbertragung erscheintim Display "reception running” (Empfang wird durchgeflhri).

“~achdem die Datentbertragung abgeschlossen ist, erscheint im Display der Name der

empfangenen Datel.
5. Mit F5 (EXIT) kdnnen Sie zum MIDI Edit-Menue zurlickkehren.

HINWEISE
Wie bereits auf Seite 85 (Formatieren) erwéhnt, gibt es unterschiedliche Daten-Formate. Flr

den Fall, daB die empfangenen Daten nicht dem Daten-Format der Orgel entsprechen,
erscheint im Display-di’e'-MeIdUng': : o e B S T A RN LS

SR A=)

[ E X{ T]~ sl e arermg (RS

Eine Datenlbertragung ist nicht moglich. Mit F5 (EXIT) kénnen Sie die Furiktion-abbrechen -~ o3
und zum MIR! Edit-Menue surlickkebren.” -~ © L e g NI T

H : L . - B PR brs P .- . - K .- PR cemr o an e B RS
IR IOTE. i sl e mrasiatnaescmas s Eravsbie

SEND : -
1. und 2. Wie auf Seite 109 beschrieben.
3 aster F5 (Send) dricken, daraufhin erscheint im Display dieses Submenue:

fwa : p

4 Mittels F3 (SELECT) nun die Memory-Datei anwahlen die tiber MiDTgeSendet werden soll =
(in obigem Display beis'pﬁ'e’steiséféiﬁéf " SND"Dateimit dem Namen"SGUND S 1o oo onre s fuia

5. Den externen Sequenzér AUf Record” stellen (MIDI-Clock imternl). "= 27w e SEesy

6. Mit F4 (SEND).die Ubertragung beginnen:(im Display ‘e:rsch,e,_i,n,__'g_;.,‘.‘s..e.ndir;g"),, F

Mittels F5 (EXIT) 'kann~fdie,s_es_~;;8.u_t9men:ue_:_\'/erlas_seﬁp;we-rdevnkf;,‘;_w“ SIANR LR n~;ﬂ ‘-:Hi;‘ ~ S 173 :f-r;-:

Die Lesegeschwindigkeit des empfangenden ‘Compliters/Sequencers-kann zu niedrig sein.

Mit F1 (wait) kann die Ubertragungsgeschwindigkeit :angapaBt.y\__/@rdan;,(,Be_r:e,ivc_h;.,O?;bis. 8) i
Bitie bedenken Sie, daBerst:das-empfangende: Gerat,in die _.Ag,fzeic:hnunQ—J_Se:t‘fifébﬁsar‘;ﬂf;;
(RECORD bei Sequenzetn).gebrachtwerden mu B,-bevor diesDaten:gesendet werden.
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USER PROGRAMS

In diesem Menue ("User Progs."”) kdnnen Programme installiert werden, die das Instrument
mit zusatzlichen Funktionen versehen, bzw. die Funktionen des Instruments unterstitzen,
erweitern und fir spezielle Anwendungen programmieren (z.B. das User-Programm f0r
Akkordeonisten: Damit wird die C 1000 (C 2000/X 1000) zum Einsatz der MIDI-BaBmechanik

MB 120 vorbereitet).

Einzelheiten tber User Programme erfahren Sie auf Anfrage, bzw. bei lnrem Fachhéndler.

Controlf@ Midi

Assigni B

User Programme werden auf Diskette geliefert. Das Installieren erfolgt sinngeméas wie im

Abschnitt FILES beschrieben.

PRINTER

Die C 1000 (C 2000, X 1000) verflgt Uber einen Printer-AnschiuB (jeweils neben den MIDI-
Buchsen) zum Betreiben eines Computer-Druckers.
Einzelheiten hierzu im Rahmen der User-Programme.

UBERSICHT "UNGEWOHNLICHE DISPLAY-ANZEIGEN"

Auflistung in alphabetischer Reihenfolge mit Angaben der Seitenzahlen.

DISPLAY-ANZEIGE SEITE
Clear all tracks - are you sureé? ........cceeeeee 44
Clear last recorded track? ... 44
Clear tracks in RECORD??7 cvveeviiiieiiis 43
Delete Song -'are you suré? .....cc.oceeeuenen. 40
Directory is full oo 107
Disk has bad tracks ...e.oeeeeiomniniin 87
Disk has been changed ......ccccoeieeinnnee 104
Disk is busy..... please wait .......ccccccoeeenn. 89
DiSK IS fUl weeee e e e 106
Disk is momentarily busy ......ccccoeveineiiinis 89
Disk is not formatted ... 85
Disk write protected, remove protection ....87
Exit from “Rhythm in RECORD| ............... 82
"FATAL DISK ERROR ..o 87, 107

FilE EXISIS 1orvrrrireieiririeeeeeeeererscneianannianneens 103
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DISPLAY-ANZEIGE SEITE
File Not fouNd ..oovev e 104
- File protected | 101, 105
File write protected: remove protection? .....40
INSEIt DISK woveeeeireeeeeereriee e 84
Memory is full, remove some files ............... 52
Memory not sufficient! ... 52
Memory overflow ... 52
No Memory free for operation ................. 104
No PUNCH on all tracks in RECORD! ........49
Not enough space in Memory ................... 100
Not enough space on DisK .......cccoeiinn 106
Song xxxxxxxx - change, name exists! ....... 41

Sys Excl. ERROR: FILE TYPE not valid ..114
Too many events in Arr. record - retry!...31/32
Warning: disk files will be erased! ............... 85




ANSCHLUSSFELDER C 1000 und C 2000
MIDI — PRINTER — DYNAMIC

Dieses AnschluBfeld befindet sich auf der Riickseite des Instruments.

DYNAMIC OUT ORCH 1
SENSITIVITY ~ BASS- RHYTHM
M

%)

P 0 °
Ro|oe + @
I |e®
N | ‘l
T |o° D
oO
E s |
R |02
o]

F

SN IN ouT THRU ,\

PRINTER - DRUCKERANSCHLUSS
Die Buchse PRINTER dient zum AnschluB eines Computer-Druckers. Entsprechende User-
Programme geben AufschluB (ber den Einsatz eines Druokers
MIDI-ANSCHLUSSE : A
Einzelheiten hierzu finden Sie auf Selte 108.

Bitte beachten Sie auch das AnschiuBbeispiel fur MIDI (im A Anhang)

DYNAMIC SENSITIVITY
Bitte lesen Sie hierzu.auf Seite 7 (Abschnitt DYNAM!C) nach.

- RN . . P T

EINGANGE — AUSGANGE R b s
Dieses AnschluBfeld befindet:sich an der-Vorderseite des‘trstruments, 'recﬁis::umfefhala*dés.- LA F I '
Untermanuals.

e EXT. AMP. LEFT, RIGHT
‘ v (s - | Diese beiden Cinch-AnschiuBbuchsen
o T e |idienen zum AnsehlieBenweines zusdtzli-romove raiechos
DTS <., - .| chen Stereo-Veistarkers, :kénnen aber -
LEFT . RIGHT O>MAX e -auch. fir Cassetten- “oder; Tonbjandaufw o DEEE L
EXT..AMP. VOL MIKE EXT INPUT | nahmen benutz{ werden woF mHoEnT L

An dleser Klmkenbuchse (6 Smm) konnen Zusatzgerate angesohlossen.s g
Verstarker der C 1000 / 2000 WIedergegeben werden (z B. Mlkrofon Gltarre' etc)wff DR
VOL. MIKE 0> MAX . - . e e
Dieser Regler dlent dem E nstellen der E ngangsempfmd 1ohkelt des EXT JNPUT

KOPFHORER (ohne Abblldung) RS AR
DerAnschluBfur Stereo- Kopf—horer("HEADPHONE") befindet snoh reohts vamarTrGehause‘ T
; - 116 - & |



ANSCHLUSSFELDER X 1000
MIDI — PRINTER

Dieses AnschiuBfeld befindet sich an der Riickseite des Instruments.

PRINTER - MIDI ,

000000000 00CO0CO
o000 OCO0OO0OCQOCOO

IN THRU ouT OUT ORCH 1
BASS - RHYTHM

PRINTER - DRUCKERANSCHLUSS
Die Buchse PRINTER dient zum AnschluB eines Computer-Druckers. Entsprechende User-
Programme geben AufschluB liber den Einsatz eines Druckers.

MIDI-ANSCHLUSSE
Einzelheiten hierzu finden Sie auf Seite 108.
Bitte beachten Sie auch das AnschluBbeispiel fir MIDI (im Anhang).

AUSGANGE | |
Diese AnschiuBfelder befinden sich ebenfalls an der Riickseite des Instruments.
— GENERAL OUTPUT ] PEDALBOARD
RIGHT LEFT
L-M-H

Wahlschalter zur Anpassung des GENERAL OUTPUT an den jeweils angeschlossenen
Verstarker (Low = niedrige, Medium = mittlere, High = hohe Empfindlichkeit).

GENERAL OUTPUT (RIGHT - LEFT)
Diese beiden Klinkenbuchsen (6,3mm) sind Ausgange zum Verstéarker (rechter/linker Kanal).

PEDALBOARD .
Hier kann das (als Extra-Zubehor erhéltliche) 18-Tasten BaBpedal angeschlossen werden.

HINWEIS _ : :
Bitte verwechseln Sie niemals die AnschiuBbuchse PEDALBOARD mit der AnschluBbuchse
SWELL PEDAL (vgl. nachste Seite)!
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EINGANGE — EINZELAUSGANGE

Diese AnschiuBfelder befinden sich ebenfalls an der Riickseite des Instruments.

[——- EXT. IN—] l—-————OUTPUTS — ]

RIGHT LEFT

® @® @ ®© @®

DYNAMIC 1 1
SENSITIVITY GAIN INPUT RHYTHM BASS

DYNAMIC SENSITIVITY
Bitte lesen Sie hierzu auf Seite 7 (Abschnitt DYNAMIC) nach.

EXT. IN
MRUT:  An dieser Klinkenbuchse (6,3mm) kdnnen Zusatzgerdte angeschiossen und Uber

den jeweils angeschlossenen Verstarker wiedergegeben werden (z.B. Mikrofon).
‘GAIN -/+: Dieser Regler dient dem Einstellen der Eingangsempfindiichkeit des EXT. INPUT.

OUTPUTS
RHYTHM:Einzelausgange RIGHT (rechts) / LEFT (links) fur das Schlagzeug. .

BASS: Einzelaus_gang‘f[]r denBaB: . ,
Die Wiedergabe erfoigt ausschlieBlich (iber den jeweils belegten Einzelausgang!

A

SWELL ! ’ : o
PEDAL Py
|

SWELL PEDAL R R
Der AnschiuB fir den FuBschweller befindet sich auf einem separaten AnschiuBfeld. Der

FuBschweller.dient zur Regelung-der Gesamtlautstarke des Instruments.:Der:Regelbereich ez &
wird von der Stellung desMAIN VOLUME und-—sofern p;ro_gr_a,mmi-eﬁ—.._-:vo'r};der-Eins’te{!uﬂg e anr
Submenue "Siwell Pedal" (Edit Menue CONTROL ASSIGN.) bestimmt (vgl. Seite 66). '

- .

4 ey Am——— = e marpmam o © —

HINWEIS ' O S

* Bito verwechseln Sie e disAnschiiiohss SWELL PEDAL LRk uRege e
PEDALBOARD (vgl. vorige Seite) : .

i B

; e A AL B . et ace e dmfliaess il is SPHIE &
' : - PETP SR it o= <

HEADPHONE (ohne Abbildung)=
Der AnschiuB far Stefe@"K@pfmre@b@ﬁnd%-SichaO-berhalb:de-;s;@_e_.s_a_mt_iautstankezﬁegieISge-m Gt AU
(MAIN VOLUME). Ein Kgpf_:h_ﬁ_rgr-‘\tersiarkepist:eingebautz
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it

ANHANG — TEIL I: PRAKTISCHE BEISPIELE

EDIT-MENUE CONTROL ASSIGN _
Im nachfolgenden Beispiel soll eine OVERALL-REGISTRATION (nachfoigend OR) erstellt
werden, mit der Mdglichkeit, per FuBtaster auf andere ORs weiterzuschalten (z.B. OR 2), mit
Hinweis, wie die OR-Weiterschaltung in beliebiger Reihenfolge programmiert werden kann.
Das Beispiel im einzelnen
1 Bitte Aktivieren Sie OR No. 1 (BANK A) und nehmen Sie dann folgende Einstellungen vor:

BASS: BASS GUITAR « DYNAMIC ON « VOLUME 4

AUTO BASS/CHORD: ROOT LOGIC

ARRANGEMENT: 2

ORCHESTRA 1: ORGAN 2 » DYNAMIC ON + VOLUME 6

TONE WHEEL: DRAWBARS beliebig einstellen +ATTACKNOISE «+ROTARY - VOLUME 7

RHYTHM: 8 BEAT « VARIATION 2 « BALANCE 0 + VOLUME 3 TEMPO 110

[ OWER ORCHESTRATOR: ORCHESTRA 1

UPPER ORCHESTRATOR: TONE WHEEL

REVERB: SMALL 6 - REVERB. LEVEL 5.

Das Einstellen des Halls wurde bereits auf Seite 60 beschrieben; zur Erinnerung erfolgt

nachfolgend das Vorgehen flr die hier bendtigte Einstellung.

Ausgangspunkt: Display-Anzeige der Normal-Betriebsart.

a) Den Taster EDIT (bei "Display Control") betétigen, um das Edit-Hauptmenue aufzurufen:

Control@ Midi:
Ass i an. B

b) Nun mit F1 das Edit-Menue "Control Assign" aktivieren:

| R A 100 o
Bitte stellen Sie nun mittels F4 (“zurlick")
o Dieser Punkt kénnte zwar (bersprungen werden, trotzdem sollten sicherheitshalber die

bisher vorgenommenen Einstellungen schon einmal abgespeichert werden:

Den RECORD-Taster (=rechts neben ORNo. 6) gedriickt halfenund dann dazuden Taster
OVERALL REGISTRATION No. 1 betatigen.

Falls Sie hier abbrechen méchten, kdnnen Sie jetzt mittels Taster NORMAL zur normalen
Betriebsart zurtickkehren.

Falls Sie jedoch dieses Beispiel weiterflihren méchten (Programmweiterschaltung per
FuBtaster programmieren), ist es nichterforderlich, den Taster NORMAL zu betétigen; Sie
kénnen unmittelbar zu Punkt 3. Ubergehen. -
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3. Nun soll die Weiterschaltung von OVERALL REGISTRATIONS programmiert werden, in
unserem Beispiel mittels des linken Schweller-FuBtasters (vgl. auch Seite 68).
Ausgehendvondem (noch aktivierten) Reverb-Submenue kdnnen Sie nun durch Betafigen
des EDIT-Tasters zum Edit-Menue "Control Assign” zurtickkehren:

Reverb.§ CPiY chi B spiit
Whee! J Fine [ Point

Blattern Sie nun bitte mittels NEXT PAGE zur nachsten Seite weiter:
. holetft Jopswitch rilght
m%;fkéy,_%SFﬁﬂ¢gT§f Key

("PSwitch left", "key™ vgl. Seite 67, Absatz 1). Im Display erscheint:

AL exit 3

Der Aufforderung "Bitte den Taster betatigen, der mittels FuBtaster ausgelost werden soll”
folgen, indem Sie den Taster OVERALL REGISTRATION NO. 2 betéatigen (in unserem
Beispiel soll ja die Waiterschaltung von OR No. 1 auf OR No. 2 erfolgen!). AnschlieBend
kehrt das vorherige Display zurtick.
4. Nun muB diese Pr,ogramrnieruh_g-:jaﬂf‘f@VERALl:_‘REGISTRATION No. 1 abgespeichert
werden (Tas’terfREcoRD‘jg*“éa‘;riﬂék%él't‘én.-und,aariﬁfaﬁézu Taster OR T betatiger). .
In der gleichen Weise kénnen Susatzliche Weiterschaltengen programmiert werden(inauri e aus
beliebiger Folge, auch r[],c“kWT_a‘fEt"s“),'vso'zdéiB*-mTﬂé’dér"Bé‘féﬁg’ung"'des“FU‘B‘fa‘ST@‘rsjdfe'nécﬁsi%= s

~vorprogrammierte OR aktiviert wird. Zur Verdeutlichung weitere Beispiele in Kurzfassung: T
o ol it OR 5 waitergasCaltetwerden; F3 (‘PSwitch et/ Key), éann OR Sund™> - =~
anschlieBend auf OR 2 abspeichern: - - = i o 7naiotizn. T T
Nach OR 5.soll wieder auf. OB A weitergeschaltet.werde n-E3.(*PSwitch left./ Key!), dann_... _
OR 1 und gnschlieBend aufOR 5 abspeichern. — HINWEIS: Programimweiterschaltung = % = - °
ist nur entweder innerhalo BANK A oder BANK B maglichl '

5~Nach Beliebenkdnnen Sie nun auch denrechten FuBtaster mit "Funct." oder "key" belegen.
Das Vorgehenist immergleic}h: PSwitch aktivieren undden gewlnschten Taster betéatigen.

B T S
; P 3 .

TR - A A DT we g S R B P

e dlorLaster des InstrumeniS (EUREET Bis F50nd DIEplay Comrop anfian e PEWICHKEY oiry Siam
Lol g nd L Kanpautdie POWHCH/KEY oy ..

Bitte beachten Sie jedoch,daimmer, nur. einmal Funct

Yo e

linken und rechten FuBtastey) programmiertwerden Kan. \

linken FuBtaster Rhythmus START/STQRU ad-auf de 2, st |
programmiert haben, sind di:e{%[\;/lo;gljchk_g._eit‘ée‘jpja_'.gis.'ggs:c';hgp;t‘,‘:‘.;Da:,azl. dings flrjede OVERALL - sy iir
REGISTRATION jewells FuBtaster;Funktionen.prog rammiert werden kénnen, ergeben sich .

trotzdem viele Méglichkeité;r}};iiz _ : ___ﬁ i AR (Fronaa
AuBerdemkdnnen beliebigviele:Setups decOVERALL REG! STRATIONS {=-OVR-Batei}:

HEPRTY -
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Disk abgespe'gchert.werdegk.i-;.,-,;;_-a"s,ma—,!;-;e;_;__—_}_;.;; zii




EDIT-MENUE FILES
Im nachfolgenden Beispiel soll die .SND-Datei desinternen Speichers (Sounds No. 65 bis 99
des ORCHESTRA 4) mit einem (anderen) Namen versehen und auf Diskette kopiert werden.

1. Ausgehend von der Normal-Betriebsart mit dem entsprechenden Display:

Dateien.

)

4. F5 betatigen, da ja der Name geandert werden soll.
Fallsin obigem Display "write prot" rechts oben stehen sollte, erscheint nach dem Betéatigen
von F5 die Meldung "SOUND_01 -- File protected". Der Schreibschutz muB erst entfernt
werden: F4 (cancel) schaltet zu obigem Display zurlick. Mittels F4 (Prot.) kann nun -der
Schreibschutz aufgehoben werden. Nun erneut F5 (Name) betatigen..
im Display erscheint: ‘

Nun kann der neue Name (in unserem Beispiel sei als neuer Name "ZUMLIED2" gewahlt).
Das Eingeben eines Namens wurde bereits —im Abschnitt "Sequencer” (Seite 37/38)—aus-
fiihrlich beschrieben; zur Erinnerung hier noch einmal in Kurzform: '

Die Taster "+" und "=" (bei DISPLAY CONTROL) dienen zur Auswahl der Zeichen.

Der Cursor (= der Strich unterhalb des aktivierten Zeichens) kann mit den Funktionstastern
F2 und F3in der jeweiligen, durch die Pfeile angezeigten, Richtung positioniert werden.
_ Die'Eingabe mit F5 bestétigen. Im Display erscheint: ' '

1Renam kS

‘Falls gewiinscht, kénnen Sie mittels F4 diese Datei gegen versehentiiches Uberschreiben
schiitzen. Der Schreibschutz wiirde dann auch auf die Diskette kopiert. .

Sie kénnen hier abbrechen (mit Taster NORMAL zur Normal-Betriebsart zuriickkehren).
Falls Sie dieses Beispiel weiterfihren mé&chten (auf Diskette kopieren): weiter bei Punkt 7.
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7. Vom Display des Memory (Punkt6.,vorige Seite) kann nun mittels Taster "Next

Page" (bei "Display Controls") zum Menue des externen Speichers (DISK)
"weitergeblattert” werden:

'sk: aaaaaa aa.YY Y i

Select ] Free 11D rot: 11 Name ]

Falls hier eine andere als die oben abgebildete Display-Anzeige erscheinen sollte, lesen
Sie bitte in den entsprechenden Abschnitten nach (z.B. "Disk is not formatted”, s. S. 85
oder andere "Sonderfalle”, s. S. 100 bis 107).

8. Da es —in unserem Beispiel— nurumdas Kopieren einer Datei von Memory auf

Disk geht, kann mittels "Next Page” (bei "Display Controls”) gleich zum

Kommunikations-Menue (ext./int. Speicher) "weitergeblattert" werden: v

Falls bei Memory eine andere als die oben abgebildete Display-Anzeige erscheinen sollte,
miissen Sie mittels F5 die gewlinschte Date ("ZUMLIED2.SND) aufrufen!

8. Nun kann der Kopiervorgang von Memory auf Disk mittels F4 (<-Copy) eingeleitet werden.

. LEogieTs
[l R P S,
TR WA E

Hier bestiinde die Mdglich sinemanderen Namen aufdie DiskZaKopieren. =

‘ it, die Dateimit
- Nun mit F5 (ok) bestétigen.... .

9. Hier wird ang'eZeigt,tdaB Z;U Mlﬂ_lEDQSI\]DﬁvonMe_morymLtdem:CJlelCT’leer_ameFl a-Uf,DlSJ{_: Y

kopiert werden soll. Falls Sie nicht abbrechen méchten (F4)
/\ersoheint kurzfristig:

“bestatigen Sie mit F5I Es’

Sobaid}der'}Kopi.eﬁv;org,ang.aﬁ;g‘é’s‘:c“ﬁird” SEITISE;BTSC S KOMMUTKaonTsDISpAY o = o 5

- E =YE oz 3 R R o - IO ¥ ' B M IO ¥

' M E | { DL I
Falls Sie die Datef-auf der Digkmil el nem Schreipsghutz versefienamochten: Uas Disk-Meriue

(2 Taster*NEX*TEPLAGE'dr;ﬁCken):und‘go«rt-%mittelq:[-ifi (Prot.) die Datei schutzen. Im Display o

erscheint danm rechts oben*"Wfite.frot.” (wiirde In dibgem Béispidl ‘efitfalfen, falls'Ste ‘bei L B3
rdieser.Schrelbschutz wirckdaRs:iicii

Punkt 6. bereits dieMemory-Dateischreibgeschtiz v daRsicias Uhels
automatisch mit auf die Diskckopier)s- < - -

PN - TRyt

eren

Sie konnen nun weitere Batelentkopi

-~ s B AL
SRNN A0 ady §

Taster INORNA

hoder hmittelst

. - P TSR » S g N rveib e vy v v el o P s R
Betriebsart quUCkkehYen. Tase Sie ticsss Soinpialwaltanfinren imichien (aul Lis<elle wnnigrany woitorbal

i» . ° . '
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EDIT-MENUE MIDI

Die nachfolgenden Beispiele vermitteln einen Einblick in die vielseitigen MIDI-M&glichkeiten;
in jedem Fall muB auch die Anleitung desjeweils anzuschlie Benden Gerates zu Rate gezogen
werden (denn dort missen die MIDI-Channels ibereinstimmend programmiert werdenl!).

Aufrufen des MIDI Edit-Menues
1. Ausgehend von der Normal-Betriebsart mit dem entsprechenden Display:

ACHTUNG: Hier wird entschieden ob Daten empfangen (= F1) oder gesendet (= F2)
werden sollen. Die nachfolgenden Submenues sind in beiden Fallen gleich! '
- 4. Nun.F1 bzw. F2 betatigen; es erscheint die erste Seite des Submenues:

0

i

—— Mittels NEXT PAGE (bei "Display Control") kann die zweite Seite des Submenues
aufgerufen werden (bzw.zwischen beiden Seitenhin- und hergeblattert werden):

BEISPIEL A (MIDI-OUT) |
VonderC 1000 aus sollein MIDI-Instrumenit (Expander, Sound Modul,-Synthesizer, etc.) Uber
MIDI-ChannelNo. 1 angesteuert (=vonder C 1000 aus "fernbedient") werden. Es soll nurdann
“spielen, wenn.die Gruppe ORCHESTRA 3 (im Ober- bzw. Untermanual) mittels-des entspre-
chenden ORCHASTRATOR-Tasters akiiviert ist. T o

1. bis 3.: Wie oben beschrieben.
4. Taster-F2 (Out) betétigen . L T .
5. Taster F3 (Orch.3) in der ersten Seite des Submenues driicken (Anzeige blinkt).

6 Mittels der Taster "-" und "+" (bei Display Control) die Zah!"1" (= Channel No. 1)einstellen.
, Alle-anderen Anzeigen auf “off" stellen (F1, F2, F4, F5 >NEXT PAGE> F1, F2, F3).
7. Ein MIDI-Kabel mit Buchse MIDIEOUT -der C 1000 und Buchse ‘MIDI-IN des Expanders
-verbinden. S . T ' S * R
8. Am Expander MIDI-IN, Channel No. 1-einstellen.

ittels Taster NORMAL zur normalen Betr‘lebsart der C q OOO‘vzurUckkehreh;




BEISPIEL B (MIDI-OUT)

Vonder C 1000 aus soll ein MIDI-Instrument (Expander, Sound Modul, Synthesizer, etc.) Gber
MIDI-Channel No. 1 angesteuert (= von der C 1000 aus “ternbedient") werden. Es sollimmer
dann spielen, wenn die Gruppen ORCHESTRA 2 und/oder SOLO (im Ober- bzw. Unterma-
nual) mittels der entsprechenden ORCHASTRATOR-Tasters aktiviert sind.

1. bis 4. Wie in BEISPIEL A (Seite 123) beschrieben.

5. Taster F2 (Orch.2) inder ersten Seite des Submenues driicken (Anzeige blinkt) und mittels
der Taster "-" und "+" (bei Display Control) die Zahl"1" (= Channel No. 1) einstellen.

6. Taster F3 (Orch.3)inderersten Seite des Submenues driicken (Anzeige blinkt) und mittels
der Taster " und "+" (bei Display Control) ebenfalls die Zahl "1" einstellen. Alle anderen
Anzeigen auf "off" stellen (F1, F4, F5 sNEXT PAGE> F1, F2, F3).

5 Ein MIDI-Kabel mit Buchse MIDI-OUT der G 1000 und MIDI-IN des Expanders verbinden. i
8. Am Expander MIDI-IN, Channel No. 1 einstellen.
Mittels Taster NORMAL zur normalen Betriebsart der C 1000 zuruckkehren E ‘

//\

BEISPIEL C (MIDI-OUT)

Von der C 1000 aus soll ein MIDI-Iinstrument (Expander, Sound Modul, Synthesizer, etc.),

welches tiber Splitmdglichkeiten verflgt (z.B. Master Modul ELKAEM 22, EM 44 oder ER 44)

angesteuert (= von der G 1000 aus "fernbedient”) werden. Es sollen 3 Splits auf unterschied- :

~ lichen MIDI-Channels (No 2-f0r: ORC‘HESTRAZ No 4furSOLO, No. 8furTONE WHEEL) 2res. 1
~programmiertw werden . ' : e

. bis 4. Wie i BEISPIEL A (Seite 123) beé’chneben“' -
-5. TasterkF2 (Orch: 2) inder ersten: Seitedes Submenues. drucken (Anzelge bhnkt) und mittels

 der Taster "-" und "+" (bel Dispiay Control) die Zah["2" (= C_fje_m_r_]el No. 2) einstellen.

6. Taster F5 (Solo) in der SraterESeite des Submenues dracken (Anzerge bhnkf) und' mTtteis =S
~+ der Taster "-"-und "+ (bgiDisplay COnttoT) ‘die’Zahl "4 (= Channel No"4) emistellen.” "™ ™
7. Die zweite,Seite des Submenues mit. NEXTPAGE aufrufen Fi(ToneW) dricken (Anzeige

--blinkt) und:mittels der Taster " und "+" (bei Display Control) die Zah! "8" (= Channel No. 8)

T - B P N o
[ N = R A EE -

einstellen. Alle anderen Anzeigen auf "off" stellen.. ,
A~Ein MIDI-Kabel mit Buchse MIDI-OUT der C 1000 und MIDI-IN des Expanders verbinden.
9. Am ExpandeerDl IN, Channel No 2,4 und8furdle entsprechenden Gruppen emstellen

_,Durch die VErgabe unterschledllcheTMD Channers 1st gewahr[ 518

'CHANGES (sofern: progra’m_mrert) indef gew SNése libertrag

~tivierte Orche‘strator’ras’f;‘er“bes’tlmthwelCheTfS Expander aufg :

~ spielsweise die fir Bass Vorgesehene’ Klangfarbe ‘tatsAchiich’ far im BaB erkhngt - 2
Falls: PROGRAM CHANGES nmichtigewtmschtwerders(die Umschaltung kann dann manuell '-
am Expandergeschehem) genggt-estNCﬂ'l@N ENABLE auf"off" zu stellen (s. Seite 113).

Mlﬁels Taster NORMAL kSnRen Sié ZuFTiofmalen-Betfigtsar der G‘F@O@"’i%ru&kKehre"rF“f? '

SR AN e
s i

"'BElSPIELDv’(M\D JOUTY e o B
. Anstatt einesiExpanders ml’fZB:SSphts konnen sinngemés auch 3 Expander angeschlossen
und in der gleichen Wefsex \programmierfierden. AArschia BSchem? =ei$000 MIDI-OUT an
Expandem MIDI IN EXR:“E M@LTHB AEXP 2“1\711@1 {N e RS2 IMIDILTHRY. Zugwirkehrsn.
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BEISPIEL E (MIDI-OUT) :
Von der C 1000 aus soll eine Begleitautomatik Uber MIDI angesteuert (= von der C 1000 aus
"fernbedient") werden.

Es stehen zwei Mdglichkeiten zur Verfigung:

1.

Es sollen nur die Klangfarben und Schlagzeug-instrumente der externen Begleitautomatik
von der C 1000 angesteuert werden.

Dies geschieht durch Orch.1, Baf und Rhythmus.

Wichtig ist, daB in diesem Fall die Buchse MIDI OUT ORCH.1, BASS-RHYTHM benutzt
wird, denn dieser MIDI-Ausgang sendet keine Clock-Impulse.

_ Die externe Begleitautomatik soll synchron zur C 1000 "mitlaufen™.

in diesem Fall muB die "normale” MIDI OUT Buchse verwendet werden, denn nur hier
werden die Clock-Impulse zur Synchronisation gesendet.

Die Ansteuerung der externen Begleitautomatik erfolgt tiber eine der Klanggruppen der
C 1000 (am besten geeignet ist Orchesetra 2). Diese Klanggruppe muB dann natirlich
auchim Orchestrator (im Falle einerangesteuerten Begleitautomatik normalerweise im Un-
termanual) aktiviert sein.

Die Einstellung der MIDI-Channels erfolgt in der gleichen Weise wie in den vorangegangenen
Beispielen bereits beschrieben.

Zu MIDI IN kénnen kaum ‘Bei”spielre genannt werden, da dies sehr stark vom jeweils (zur

Ansteuerung der C 1000 benutzen) externen MIDI-Geréat abhangig ist.
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ANHANG — TEIL IIl: FUR COMPUTER-ANWENDER

EINSPIELEN VON RHYTHMEN UND ARRANGEMENTS UBER MIDI

Die einzelnen Segmente der programmierbaren Rhythmen 1-10 kdnnen auch per MIDI mit
einem externen Seguenzer eingespielt werden. Dadurch wird die Programmierung von
Rhythmen und Arrangements erheblich komfortabler und leichter.

1. Verbinden Sie MIDI -IN und MIDI -OUT der C 1000 mit den entsprechenden MIDI-
Anschliissen des ext. Sequenzers oder Computers.

5 gchalten Sie die MIDI-Funktionen "Program Change" und "Controller" ab (s.Seite 113
"Eunction Enable”)

3. Zum Einspielen der Arrangements und BaBfiguren sollten die Funktionen BASS und
CHORD MEMORY ausgeschaltetsein, die BaBgruppe muB-auf PEDAL BASS gestellt sein.

4. Zum Einspielen in den externen Sequenzer (Computer) kann das Obermanual benutzt
~werden, sofern mindestens eine Klanggruppe im Obermanual (mittels Orchestrator)
akiiviert ist, z.B. Orchestra 4. Die Solo-Gruppe ist zum Einspielen ungeeignet, da sie nur
monophon spielbar ist.
ACHTUNG! Beim Einspielen in einen ext. Sequenzer darf nur eine Orchestrator-Klang-
gruppe fir das Obermanual aktiviert sein, da sonst stérendeStimmdopplungen auftreten
kénnen. Stellen Sie bifte die Lautstérke der Klanggruppe auf "0".

- 5. Amext. Séequenzer muB die Funkiion f{;goﬁit;;f;m@'_iei-rig’égéﬁ_‘éjget sein.

o ton Sio bitedie Enstsllungen von MIDI-IN HerC T000 (5.8, 111), DleMIDiKandle .. 2
der Gruppen Rhythm, BaB und Orch. durfen nicht mit b 1D‘1_-'_y~<_§pg_'a‘1:l‘en_4ic'je,r:ilprjgenﬁf,rzﬁrg;ggr);:‘""" -

ray

identisch sein, da sie sonst attomatischvomMI
‘mehr ansteuerbar:sind. Sehr wichtig ist der MIDI-Kanal der-Gruppe Orch.1: Auf diesem
MIDI-Kanalwerden-spaterdieim ext. 'Sequenze'r-'éih'géspielte‘ni'Rh-yth'men,"Ba’Bﬁguren und
~ Arrangements zur C 1000 Ubertragen. ‘ '

7. Die progrémmierbaren Segmente Rhythm, BaB, Arrangement und Ending sind zweitatig
ausgelegt, die Segmente Intro und Fill In dagegen eintaktig.

Beim Einspielen der-Rhythmen und Arrangements muB der Sequenzer auf CLOCK INTERN

gestellt sein. -

Sie kénnen fiun Spur fur Spur die cinzelnen Instrumente der Rhythmusgruppe, BaB und
" Arrangements.atifnehmen und wieder abhéren, um z.B. verschiedene Instrumentierungen
auszuprobieren. Da die Rhythmen und Arrangements €in- bzw. zweitaktig ausgelegt sind, ist
o daz’u_der"‘C‘{Ql;f_}_z_i‘_MOD.E"; Uber den jeder.Soﬁw__aré-;Sequen'zer heutzutage verfugt, hervor-

ragend geéignet=" | T » |

VEeaee . -

Zum Abspiele hvj_d'er'*e'X’te'm erstellten Rhy’thmenﬁnd A_r_réhgémén{émﬂbér die C 1000 missen o

P

diese Daten zit;étsigiﬂ.«der};i nternen. Speicher.der:C 1000 (Memorty) libertragen we rden. Die.
Vorgehenswgise ist die gleiche, wie schon in den Kapiteln "Begleitung programmieren”
(Seite 26...) peschrieben wurde, ‘mit dem Unterschied, -daB —anstatt selbst die Patterns
einzuspielen—lediglich-eine Dateniibertragung erfolgt. Dazu nachfolgend ein Beispiel.

-

1-IN abgeschaltet werden, ("off") und richt




VN

Beispiel

Ein Segment des Begleitungs-Patterns soll in die C 1000 Ubertragen werden, in diesem

Beispiel das Segment "Rhythmus".

1 Den "CYCLE - MODE", falls noch aktiviert, abschalten, um stérende Stimmdopplungen zu

vermeiden. .

2. Alle Spuren (im externen Sequenzer), in denen Schiagzeuginstrumente, BaBfiguren und
Arrangements eingespielt wurden, missen fr die Ubertragung zur C 1000 auf den MIDI-
Kanal der Gruppe "Orch.1" eingestelit werden. Alle Spuren, die nicht zum jeweils zu
(ibertragenden Segment gehbren, missen abgeschaltet sein (MUTE), da sich die
einzelnen Spuren sonst gegenseitig beeinflussen. In unserem Beispiel diirfen also nurdie
Spuren , in denen Rhythmus eingespielt wurde, im externen Sequenzer aktiviert sein.
HINWEIS. Falls der externe Sequenzer nicht {ber die "MUTE-Funktion" verfligen sollte,
kénnen Sie sich mit einem Trick behelfen: Wahlen Sie fur alle Spuren, die nicht Ubertragen
werden sollen, einen MIDI-Kanal, der auBerhalb des MIDI-IN Empfangsbereichs der
C 1000 liegt.

_Stellen Sie den externen Sequenzer auf MIDI-CLOCK.

_ Aktivieren Sie inder Tastergruppe PROGR. ACCOMP. den Taster RHYTHM. Bevor Sie mit
der Programmierung eines neuen Rhythmus beginnen, muB zuerst der noch vorhandene
Rhythmus geldscht werden.

5 Driicken Sie den Taster START. Nach zwei Takten ist der Rhythmus eingespielt.

W

6. Driicken Sie STOP (an der C 1000). Sie kénnen den Rhythmus nun unter einer beliebigen

Nummer der Rhythmen =10 abspeichern (s.Seite 30)..
Verfahten Sie nun gleichermaBen mit anderen Segmenten, die Sie in die C 1000 Ubertragen
méochten. Beachiten Sie bitte dabei, daB imexternen Sequenzerimmer nurdiefir dasjeweilige
Segment in Frage-kommenden Spuren aktiviert sind (alle anderen -abschalten [MUTE]).

Es sei'nochmals daran erinnert, daB bei der Ubertragung die'MIDl-Kanéle der—im externen
Sequenzer eingespielten— Spuren-auf den MIDI-Kanal der Gruppe Orch.1 (MIDI-IN) einge-
stellt werden missen! ' . : :




ANHANG — TEIL lll: TABELLE PROGRAM CHANGE

i —_ ORCHESTRA 2

\ Kursive Zahlen = Program Change NE] STRINGS 1 Var.1 1 Var.2 20 Var.3 39
ORCHESTRA 4 STRINGS 2 Var.1 2 Var. 2 21 Var. 3 40
Preset No. 00 71 Preset No. 54 55 BRASS 1 Var.i 3 Var.2 22 Var.3 41
Preset No. 01 2 Preset No. 55 56 BRASS 2 Var.i 4 Var.223 Var.3 42
PresetNo. 02 3 Preset No. 56 57 REED Var.1 5 Var.2 24 Var.3 43
Preset No. 03 4 Preset No. 57 58 PIPE Var.1 6 Var.2 25 Var.3 44
PresetNo. 04 & Preset No. 58 59 VOCAL Var.1 7 Var.2 26 Var.3 45
Preset No.05 6 Preset No. 59 60 VIBES Var.1 8 Var.2 27 Var.3 46
Preset No. 06 7 Preset No. 60 61 MARIMBA Var.i 9 Var.2 28 Var.3 47
Preset No. 07 8 Preset No. 61 62 XYLOPHON Var.1 70 Var.2 29 Var.3 48
Preset No. 08 9 Preset No. 62 63 HARP Var.i 7f Var.2 30 Var.3 49
Preset No. 09 710° Preset No. 63 64 HAWAIIAN GUITAR Var. 1 12 Var.2 37 Var:. 3 50
Preset No. 10 171 Preset No. 84 65 HARPSICHORD Var.i 13 Var.2 32 Var.3 57
Preset No. 11 12 Preset No. 65 66 CELESTE Var.1 14 Var.2 33 Var.3 52
Preset No. 12 13 Preset No. 66 67 CLAVINET Var.1 15 Var.2 34 Var.3 53

rPreset No. 13 14 Preset No. 67 68 GLOCKENSPIEL Var.1 16 Var.2 35 Var.3 54
rreset No. 14 15 Preset No. 68 69 BANJO Var.1 17 Var.2 36° Var.3 55
Preset No. 15 76 Preset No. 68 70 TUBULAR BELLS Var.1 18 Var.2 37 Var.3 56
Preset No. 16 17 Preset No. 70 71 ORCHESTRA 3
Preset No. 17 18 Preset No. 71 72 PIANO 1 Var.i1 1 Var.2 19 Var.3 37
Preset No. 18 79 Preset No. 72 73 PIANO 2 Var.i 2 Var.2 20 Var.3 38
Preset No. 19 20 Preset No. 73 74 ELECTRIC PlANO {Var.1 3. Var.2 21 Var.3 39
Preset'No. 20 .2 . . A :

Preset No. 21 =
‘Preset' No. 22 3
Preset No. 28 -
- PresetNo. 24
. Preset No. 25
Preset:No. 26 .27 ..
Preset No.27 -28
Preset No..28 .29 - - -
Preset No. 29 .80 .=
Preset No. 30 ;37 ~

.EL'ECTFR‘IC”GU]
= HONKY SORK:
~ o MANDOEN = oure
ACCORDION '

PresétiNo.-78 80
Preset-No-80: .81 ::
-Preset No.81 82
_'_Preset No.-82,:83::-
zPreset] No .83, ,84
PresetNo. 84 85

"Var. 3 47

- Var.'2 29
23, '-39

! “32“ Var 3'30 i
Var. 2 33

Var 2 28 = Va["‘S"ﬁ" ADROoANEN

& VAR Kankle dar

N D BT VAl BAG s en e i s

Preset No. 31 {32 Preset No¥e5786™~ THin=Z " STRINGS 1 Var.1 15 Var. 3 51
Preset No. 32 33 Préset No. 86 87 STRINGS 2 Var.1 16 Var.2 3¢ Var.3 52
/\}ireset No. 33 34 Preset No. 87 88 BRASS 1 Var.1 17 Var.2 35 Var.3 53
reset No. 34 .35 Preset No. 88 89 BRASS 2 Var.1 18 Var.2 36 Var.3 54
Preset No. Preset No. 89 90 SOLO . .
~ PresetNo, 7 - . PresetNo.90 .97 -~ . _TROMBONE 7 .. Var.2.18 Var.3:37
-Preset No. ! ~<Preset No..9f 92 "~ - “TRUMPET - “Var.:2:200 Var.3738
P.res_e_’[iN PresetNo. 9293, oL o SAX.inlw . {1 3- .Var2:21 Var'8 39
Preset'No,’ eset'No-93 94 -~ “GEARINET -~ % Vard 4 “-Var.2 22
. -Preset:No. PresetNo: 94 95 . OBOE Var.2:23 * Var.3 41
‘Preset:No, 4142 Préset:No. 95 ‘96 - " FLUTE - Var.2:24 < Var.3:42
Preset No 42k Preset No..96 97 . S WHISTLE. “-Var. 225 Var.3-43.
‘PAN FLUTE . Nar.2 26 .. Var.3 44 -
"HARMONICA - -Var.2:27 Var.3 45 .
“CELLO T-Var.2:28 “Var346 - -
MS “VIOLIN ©Var2:29 Nar:347
. VOCAL . V:_ar."1 12 "Var.230 _Var.3-48
IAZZGURFAR wai-e - Mara <18~
_'Preset No. 0. .,FLJZ_Z‘GUITAR Var.4 14 Var.232  Va.3.50
‘Preset No. 50" ‘ 0. 4 TESYNTHA “Var:{ 45 - Var.2 33" "Var.8:51 © -
“Preset No.%5 0. 5 . "SYNTH2 "Var.41 16 Var.2.34 - Var.3752
Preset NO 52 3 SYNTHS3 = Var. i 17. Var.2.35 Var.353
Preset N SSYNTH4 .

Var. 178 Var.236"

. NVar.334 -~



