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SYSTEMKONFIGURATION DER HS-SERIE

l. HAUPTMERKMALE

1. STIMMENSEKTION

STIMMENSEKTION FUR DAS OBERE MANUAL
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*Die Abbildung unten zeigt die Systemkonfiguration der Electones der HS-Serie. Beachten Sie, da einige Funktionen nicht genau so arbeiten, wie unten dargestellt.
*Diese System-Konfiguration basiert auf dem Modell HS-5. Einige der hier beschriebenen Funktionen sind bei anderen Modellen der Baureihe nicht vorhanden.
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I. HAUPTMERKMALE

1. STIMMENSEKTION

1-(1) | Stimmensektionen des HS-8

Das HS-8 ist mit acht Stimmensektionen ausgestattet: Zwei flir das obere Manual, zwei fiir Verwendung mit beiden
Manualen, zwei fiir das untere Manual und zwei fiir das Fuf3register.

HS-8

1 Eine Stimme fiir jede Stimmensektion wéhlen.

COMBINATION VOICES ORCHESTRAL VOICES COMBINATION VOICES

ORCHESTRAL VOICES

LOWER KEYBOARD UPPER KEYBOARD

BASS VOICES AWM BASS VOICES AWM PRESET LEAD VOICES

PIANO |[s™ i FLUTE

PEDALS UPPER/LOWER KEYBOARD

[Stimmensektionen fiir das obere Manual]

ORCHESTRAL VOICES (Orchesterstimmen): Fir die Klinge der wichtigsten
Orchesterinstrumente.

COMBINATION VOICES (Kombinationsstimmen): Fiir verschiedene Orgelklange.
[Stimmensektion fiir das obere oder untere Manual]

LEAD VOICES (Solostimmen): Fiir Soloinstrumente wie Flote oder Oboe. Diese
Stimmen sind nur in Mono verwendbar.

AWM PRESET (AWM-Vorwabhl): Fiir vom AWM-Tongenerator erzeugte Klange.
[Stimmensektion fiir das untere Manuall

ORCHESTRAL VOICES (Orchesterstimmen): Fir die Klidnge der wichtigsten
Orchesterinstrumente.

COMBINATION VOICES (Kombinationsstimmen): Fiir verschiedene Orgelklange.
[Stimmensektion fiir das FuBregister]

BASS VOICES (BaBstimmen): Fiir verschiedene Bafdinstrumente.

AWM BASS VOICES (AWM-Bisse): Fiir vom AWM-Tongenerator erzeugte Basse.

2 Die Lautstirke jeder Stimmensektion einstellen

Die Lautstirke kann auf sieben verschiedene Pegel eingestelit
werden. Die obere Taste (MAX) stellt auf maximale und die
untere (MIN) auf minimale Lautstarke.

HINWEIS: Mit der Lautstirke-Feineinstellung des MULTI MENU kann die Lautstirke
genauer eingestellt werden. (Siehe Seite 67)
Wenn zwei Lautstirketasten gleichzeitig gedriickt werden, hat die hohere
Lautstarke Prioritat.

[Anzahl der gleichzeitig spielbaren Noten]
ORCHESTRAL VOICES/COMBINATION VOICES:
Diese Sektionen sind polyphon. Insgesamt sieben Noten
kénnen vom unteren und obere Manual gleichzeitig
gespielt werden.

LEAD VOICES: Diese Sektion ist monophon, d.h. nur
eine Stimme kann jeweils gespielt werden.

AWM PRESET: Diese Sektion ist polyphon und erlaubt
Spielen von 15 Stimmen. -
BASS VOICES/AWM BASS VOICES: Diese Sek-
tionen sind monophon, d.h. nur eine Stimme kann jeweils
gespielt werden.

[Prioritsit der LEAD VOICES]

Im Ensemble mit anderen Voice-Sektionen: Wenn
mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt werden, hat die
hochste Note Prioritat.

Bei alleiniger Verwendung im oberen oder unteren
Manual: Wenn mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt
werden, hat die zuletzt gedriickte Note Prioritét.

[Punkttasten]

Jede Stimmensektion (mit Ausnahme von AWM PRESET
und AWM BASS VOICE) hat Punkttasten, die den
Stimmen des VOICE MENU, die auf dem MULTI MENU
gezeigt sind, zugeordnet werden. (Siehe Seite 23)

[Stimmenbearbeitungs-Funktionen]

Fir alle Stimmen jeder Stimmensektion (mit Ausnahme
von AWM PRESET und AWM BASS VOICES) kénnen die
Stimmenbearbeitungsfunktionen des MULTI MENU zur
Anderung ihrer Parameter zur Anderung des Stimmaus-
drucks verwendet werden. (Siehe Seite 25)

[Klinge der COMBINATION VOICES]

OBEN: 1. Orgel 8" UNTEN: 1. Orgel 8’
2. Flote 8° 2. Flote 87
3. Flétenkoppler 3. Flétenkoppler
4. Volle Orgel 4. Orgelkoppler



3 In der ENSEMBLE-Sektion die VOICE-Sektionen wihlen, die am unteren und
oberen Manual eingestellt werden sollen.

COMBINATION VOICES

COMBINATION VOICES

ORCHESTRAL VOICES

ORCHESTRAL VOICES

) MAX
—

[S]
L
v ]

UPPER KEYBOARD

o [ o o
LOWER COl ORCHES AWM UPPER
ENSEMBLE P LEAD ENSEMBLE

[e]

L

O ]
AWM
PRESET

1

AWM PRESET LEAD VOICES

UPPER/LOWER KEYBOARD

Die ENSEMBLE-Sektion dient zum Ein- und Ausschalten der Stimmsektionen fiir das
obere und untere Manual. Entsprechend der obigen Abbildung leuchten die betreffenden
Knopfe der einzustellenden Stimmsektionen auf. Die Noten der nicht leuchtenden
Stimmsektionen erténen nicht, auch wenn ihre Lautstirkepegel auf Maximum gestellt

werden.

HINWEIS: Mit der ENSEMBLE-Sektion wird gewéhlt, ob die LEAD VOICES vom oberen

(UPPER) oder unteren Manual (LOWER) erténen. Eine LEAD-Stimme kann
nicht gleichzeitig von beiden Manualen erklingen.
AMW PRESET kann fiir UPPER und LOWER gewéhlt werden und gleichzeitig
von beiden Manualen erklingen. Das Fuf3register wird durch den Lautstérke-
pegel ein- und ausgeschaltet. Wenn BASS VOICES und/oder AWM BASS
VOICES ausgeschaltet werden sollen, den entsprechenden Lautstirkepegel
auf MIN stellen.

4 Und jetzt kénnen wir das untere und obere Manual und das FuBregister
spielen.

Die eingestellten Stimmen erténen von den betreffenden Tastaturen. Probieren Sie

verschiedene Sounds aus, indem Sie einen Stimmenset mit einem anderen ersetzen und

die Einstellungen der ENSEMBLE-Sektion dndern.

HINWEIS: Durch Einschalten von TOUCH TONE des MULTI MENU kann die Lautstarke
jeder Stimme prézise durch die Andruckstirke der Tasten von oberem und
unterem Manual und Fufdregister gesteuert werden. (Siehe Seite 57)
VORSICHT: Wenn SINGLE FINGER oder FINGERED CHORD aus A.B.C. des MULTI MENU
gewdahlt wird und die ON-Taste von A.B.C. auf dem Bedienfeld aufleuchtet,
kénnen Bafsnoten nicht durch Spielen des FufSregisters gespielt werden.
(Siehe Seite 62)

MANUAL BALANCE

Diese Funktion erlaubt es, die Balance zwischen den Lautstirke-
pegeln des unteren und oberen Manuals einzustellen. Durch
Einstellen von MANUAL BALANCE im oberen Bereich (UPPER)
wird die Lautstirke des oberen Manuals im Verhaltnis zum
unteren Manual niedriger. Durch Einstellung im niedrigeren
Bereich (LOWER) wird die Lautstirke des unteren Manuals im
Verhéltnis zum oberen grofier.

MANUAL
BALANCE

[AWM VOICE PACK]

AWM PRESET

AWM BASS VOICES

PIPE ORGAN und BRASS von AWM PRESET, ebenso wie
STRING BASS von AWM BASS VOICES, entsprechen den
Stimmen die im AWM VOICE PACK gespeichert sind, das
auf Wunsch in einen PACK-Steckplatz vorne links am
unteren Manual gesteckt werden kann. Durch Ver-
wendung anderer AWM VOICE PACKs kénnen so iiber
die Tasten PIPE ORGAN, BRASS oder STRING BASS
verschiedene Stimmen gespielt werden. Die PACKs sind
leicht austauschbar, und es brauchen keine anderen
Tasten gedriickt werden.

[FM VOICE PACK]

Die Punkttasten an allen Stimmensektionen mit Aus-
nahme von AWM PRESET und AWM BASS VOICES
konnen auch mit den Stimmen von FM VOICE PACK
zugeordnet werden. In diesem Fall muf jede Stimme von
FM VOICE PACK zuerst iber die Funktion VOICE EDIT
zu einer USER-Stimmtaste kopiert werden und wird
danach erst einer Punkttaste zugeordnet. (Siehe Seite 31)



1-2)

Stimmensektionen von HS-7 und HS-6

Verwendung mit beiden Manualen, zwei fiir das untere Manual (bei HS-6) und einer fiir das FuRregister.

HS-7 und HS-6 sind jeweils mit sieben und sechs Stimmensektionen ausgestattet: Zwei fiir das obere Manual, zwei fiir

HS-7-HS-6

1 Eine Stimme in jeder Stimmensektion wihlen.

COMBINATION VOICES

ORCHESTRAL VOICES

COMBINATION VOICES

ORCHESTRAL VOICES

MAX

[e)

S|Ill BRASS
1
o

»
VOCAL
| em— ]

MAX

LOWER KEYBOARD

BASS VOICES PERCUSSIVE VOICES

UPPER KEYBOARD

LEAD VOICES

(Abbildung von HS-7)

PEDALS UPPER/LOWER KEYBOARD

[Stimmensektionen fiir das obere Manuall
ORCHESTRAL VOICES: Fiir die Kliange der wichtigsten Orchesterinstrumente.
COMBINATION VOICES: Fiir verschiedene Orgelklange.

[Stimmensektion fiir das obere oder untere Manuall

LEAD VOICES: Fiir Soloinstrumente wie Flote oder Oboe. Diese Stimmen sind nur in
Mono verwendbar.

PERCUSSIVE VOICES: Fiir Perkussionsinstrumente wie Klavier oder Vibraphon.

[Stimmensektion fiir das untere Manual]

ORCHESTRAL VOICES (HS-7): Fiir die Klange der wichtigsten Orchesterinstrumente.
COMBINATION VOICES (HS-7): Fiir verschiedene Orgelklange.

OCRHESTRAL VOICES (HS-6): Fiir die Klange der wichtigsten Orchesterinstrumente
oder Orgelklange.

[Stimmensektion fiir das FuBregister}]
BASS VOICES: Fiir verschiedene Baf3instrumente.

2 Die Lautstdrke jeder Stimmensektion einstellen.

Die Lautstdrke kann auf flinf verschiedene Pegel eingestellt
werden. Die obere Taste (MAX) stellt auf maximale und die
untere (MIN) auf minimale Lautstarke.

VOICES

HINWEIS: Mit der Lautstirke-Feineinstellung des MULTI
MENU kann die Lautstirke genauer eingestelit
werden. (Siehe Seite 67)
Wenn zwei Lautstirketasten gleichzeitig gedriickt
werden, hat die hohere Lautstarke Prioritét.

[Anzahl der gleichzeitig spielbaren Noten]
ORCHESTRAL VOICES/COMBINATION VOICES:
Diese Sektionen sind polyphon. Insgesamt sieben Noten
konnen vom unteren und oberen Manual gleichzeitig
gespielt werden.

LEAD VOICES: Diese Sektion ist monophon, d.h. nur
eine Stimme kann jeweils gespielt werden.
PERCUSSIVE VOICES: Eine polyphone Stimmensek-
tion, von der bis zu sieben Noten gleichzeitig erklingen
koénnen.

BASS VOICES: Diese Sektion ist monophon, d.h. nur
eine Stimme kann jeweils gespielt werden.

[Prioritéit der LEAD VOICES]

Im Ensemble mit anderen Voice-Sektionen: Wenn
mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt werden, hat die
héchste Note Prioritat. (Tonhohenprioritat)

Bei alleiniger Verwendung im oberen oder unteren
Manual: Wenn mehrere Tasten gleichzeitig gedrickt
werden, hat die zuletzt gedriickte Note Prioritat.
(Zeitprioritat)

[Punkttasten]

Jede Stimmsektion hat Punkttasten, die den Stimmen des
VOICE MENU, die auf dem MULTI MENU gezeigt sind,
zugeordnet werden. (Siehe Seite 23)

[Stimmenbearbeitungs-Funktionen]

Fir alle Stimmen jeder Stimmensektion konnen die
Stimmenbearbeitungsfunktionen des MULTI MENU zur
Anderung ihrer Parameter zur Anderung des Stimmaus-
drucks verwendet werden. (Siehe Seite 25)



3 In der ENSEMBLE-Sektion die VOICE-Sektionen wihlen, die am unteren und
oberen Manual eingestellt werden sollen.

COMBINATION VOICES ORCHESTRAL VOICES COMBINATION VOICES ORCHESTRAL VOICES

’o 9 WAX
HE—
—

LOWER KEYBOARD UPPER KEYBOARD

PERCUSSIVE VOICES LEAD VOICES

¢ [e]
—=
- er

UPPER/LOWER KEYBOARD

ENSEMBLE

I
v#l

CEET

* T t * {Abbildung von HS-7)
L

Die ENSEMBLE-Sektion dient zum Ein- und Ausschalten der Stimmsektionen fiir das
obere und untere Manual. Entsprechend der obigen Abbildung leuchten die betreffenden
Knépfe der einzustellenden Stimmsektionen auf. Die Noten der nicht leuchtenden Stimm-
sektionen ertonen nicht, auch wenn ihre Lautstirkepegel auf Maximum gestellt werden.

HINWEIS: Mit der ENSEMBLE-Sektion wird gewahlt, ob die LEAD VOICES und
PERCUSSIVE VOICES vom oberen (UPPER) oder unteren Manual (LOWER)
ertonen. Eine LEAD- oder PERCUSSIVE-Stimme kann nicht gleichzeitig von
beiden Manualen erklingen.

4 Und jetzt kénnen wir das untere und obere Manual und das FuBregister
spielen.

Die eingestellten Stimmen erténen von den betreffenden Tastaturen. Probieren Sie

verschiedene Sounds aus, indem Sie einen Stimmenset mit einem anderen ersetzen und

die Einstellungen der ENSEMBLE-Sektion &dndern.

HINWEIS: Durch Einschalten von TOUCH TONE des MULTI MENU kann die Lautstirke
jeder Stimme prézise durch die Andruckstirke der Tasten von oberem und
unterem Manual und Fufiregister gesteuert werden. {Siehe Seite 57)
VORSICHT: Wenn SINGLE FINGER oder FINGERED CHORD aus A.B.C. des MULTI MENU
gewahlt wird und die ON-Taste von A.B.C. auf dem Bedienfeld aufleuchtet,
kénnen BalSnoten nicht durch Spielen des FuBregisters gespielt werden.
(Siehe Seite 62)

MANUAL BALANCE

BALANCE

Diese Funktion erlaubt es, die Balance zwischen den Lautstirke- Torren |
pegeln des unteren und oberen Manuals einzustellen. Durch —

Einstellen von MANUAL BALANCE im oberen Bereich (UPPER) 0
wird die Lautstarke des oberen Manuals im Verhditnis zum —e

unteren Manual niedriger. Durch Einstellung im niedrigeren

Bereich (LOWER) wird die Lautstirke des unteren Manuals im 9
Verhiltnis zum oberen gréfer. =9

[Klinge der COMBINATION VOICES]
OBEN: 1. Orgel 8’
2. Flote 87
3. Fiotenkoppler
4. Volle Orgel
UNTEN: 1. Orgel 8*
2. Flote 8’
3. (HS-7): Flotenkoppler
4. (HS-7): Orgelkoppler

[FM VOICE PACK]

Die Punkttasten an allen Stimmensektionen konnen auch
mit den Stimmen von FM VOICE PACK zugeordnet
werden. In diesem Fall muf jede Stimme von FM VOICE
PACK zuerst {iber die Funktion VOICE EDIT zu einer
USER-Stimmtaste kopiert werden und wird danach erst
einer Punkttaste zugeordnet. (Siehe Seite 31)




1-(3) | Stimmensektionen von HS-5

Manualen, eine fiir das untere Manual und eine flir das Fuf3register.

HS-5 ist jeweils mit fiinf Stimmensektionen ausgestattet: Eine fiir das obere Manual, zwei fiir Verwendung mit beiden

HS-5

1 Eine Stimme in jeder Stimmensektion wéhlen.

ORCHESTRAL VOICES

ORCHESTRAL VOICES

LOWER KEYBOARD

BASS VOICES PERCUSSIVE VOICES

PEDALS UPPER/LOWER KEYBOARD

[Stimmensektionen fiir das obere Manuall
ORCHESTRAL VOICES: Fiir die Kiidnge der wichtigsten Orchesterinstrumente oder
Orgelklange.

[Stimmensektion fiir das obere oder untere Manuall]

LEAD VOICES: Fiir Soloinstrumente wie Flote oder Oboe. Diese Stimmen sind nur in
Mono verwendbar.

PERCUSSIVE VOICES: Fiir Perkussionsinstrumente wie Klavier oder Vibraphon.

[Stimmensektion fiir das untere Manuall
ORCHESTRAL VOICES: Fiir die Klange der wichtigsten Orchesterinstrumente oder
Orgelklénge.

[Stimmensektion fir das FuBregister]
BASS VOICES: Fiir verschiedene Bafinstrumente.

2 Die Lautstiirke jeder Stimmensektion einstellen.

Die Lautstirke kann auf finf verschiedene Pegel eingestellt
werden. Die obere Taste (MAX) stellt auf maximale Lautstarke
und die untere (MIN) auf Null.

HINWEIS: Mit der Lautstirke-Feineinstellung des MULTI
MENU kann die Lautstirke genauer eingestellt
werden. (Siehe Seite 67)
Wenn zwei Lautstirketasten gleichzeitig gedriickt
werden, hat die héhere Lautstarke Prioritat.

UPPER KEYBOARD

LEAD VOICES

[Anzahl der gleichzeitig spielbaren Noten]
ORCHESTRAL VOICES: Disse Sektion ist polyphon.
Insgesamt sieben Noten kénnen vom unteren und oberen
Manual gleichzeitig gespielt werden.

LEAD VOICES: Diese Sektion ist monophon, d.h. nur
eine Stimme kann jeweils gespielt werden.
PERCUSSIVE VOICES: Diese Sektion ist polyphon.
Insgesamt sieben Noten konnen gleichzeitig gespielt
werden.

BASS VOICES: Diese Sektion ist monophon, d.h. nur
eine Stimme kann jeweils gespielt werden.

[Prioritét der LEAD VOICES]

im Ensemble mit anderen Voice-Sektionen: Wenn
mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt werden, hat die
héchste Note Prioritat. (Tonhéhenprioritat)

Bei alleiniger Verwendung im oberen oder unteren
Manual: Wenn mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt
werden, hat die zuletzt gedriickte Note Prioritat.
(Zeitprioritat)

[Punkttasten]

Jede Stimmsektion hat Punkttasten, die den Stimmen des
VOICE MENU, die auf dem MULTI MENU gezeigt sind,
zugeordnet werden. (Siehe Seite 23)

[Stimmenbearbeitungs-Funktionen]

Fir alle Stimmen jeder Stimmensektion kénnen die
Stimmenbearbeitungsfunktionen des MULTI MENU zur
Anderung ihrer Parameter zur Anderung des Stimmaus-
drucks verwendet werden. (Siehe Seite 25)

[Klinge der COMBINATION VOICES]
OBEN COMBL.: Orgel 8’
UNTEN COMBI.1: Orgel 8"

COMBI.2: Flote 8’




3 In der ENSEMBLE-Sektion die VOICE-Sektionen wéhlen, die am unteren und
oberen Manual eingestellt werden sollen.

ORCHESTRAL VOICES ORCHESTRAL VOICES

LOWER KEYBOARD UPPER KEYBOARD

PERCUSSIVE VOICES LEAD VOICES

O o) O MAX
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Die ENSEMBLE-Sektion dient zum Ein- und Ausschalten der Stimmsektionen fiir das [FM VOICE PACK]

obere und untere Manual. Entsprechend der obigen Abbildung leuchten die betreffenden Die Punkitasten an allen Stimmensektionen konnen auch

Knépfe der einzustellenden Stimmsektionen auf. Die Noten der nicht leuchtenden Stimm- :{‘:r d‘i‘;“ l:‘é‘;‘e‘g';? F‘;ﬁ“m:f’;'jezglscti];‘:cvﬁnZ;ﬁegrod;‘c‘?

sektionen erténen nicht, auch wenn ihre Lautstirkepegel auf Maximum gestellt werden. PACK zuerst iber die Funktion VOICE EDIT zu einer

USER-Stimmtaste kopiert werden und wird danach erst

HINWEIS: Mit der ENSEMBLE-Sektion wird gewihlt, ob die LEAD VOICES und einer Punkttaste zugeordnet. (Siehe Seite 31)
PERCUSSIVE VOICES vom oberen (UPPER) oder unteren Manual (LOWER)
erténen. Eine LEAD- oder PERCUSSIVE-Stimme kann nicht gleichzeitig von
beiden Manualen erklingen.

4 Und jetzt kénnen wir das untere und obere Manual und das FuBregister
spielen.

Die eingestellten Stimmen erténen von den betreffenden Tastaturen. Probieren Sie

verschiedene Sounds aus, indem Sie einen Stimmenset mit einem anderen ersetzen und

die Einstellungen der ENSEMBLE-Sektion andern.

HINWEIS: Durch Einschalten von TOUCH TONE des MULTI MENU kann die Lautstarke
jeder Stimme prézise durch die Andruckstirke der Tasten von oberem und
unterem Manual und Fuflregister gesteuert werden. (Siehe Seite 57)
VORSICHT: Wenn SINGLE FINGER oder FINGERED CHORD aus A.B.C. des MULTI MENU
gewdhit wird und die ON-Taste von A.B.C. auf dem Bedienfeld aufleuchtet,
konnen BafSnoten nicht durch Spielen des FufSregisters gespielt werden.
(Siehe Seite 62)

MANUAL BALANCE

Diese Funktion erlaubt es, die Balance zwischen den Lautstarke- SRUARCE
pegeln des unteren und oberen Manuals einzustellen. Durch Trren

Einstellen von MANUAL BALANCE im oberen Bereich (UPPER)
wird die Lautstirke des oberen Manuals im Verhaltnis zum
unteren Manual niedriger. Durch Einstellung im niedrigeren
Bereich (LOWER) wird die Lautstarke des unteren Manuals im
Verhaltnis zum oberen grofier.

000

| em—
LOWER




1-(4) | Stimmensektionen von HS-4

Manualen, eine fir das untere Manual und eine fir das Fufregister.

HS+4 ist jeweils mit vier Stimmensektionen ausgestattet: Eine flir das obere Manual, eine fiir Verwendung mit beiden

HS-4

1 Eine Stimme in jeder Stimmensektion wihlen.

ORCHESTRAL VOICES

LOWER KEYBOARD

BASS VOICES

LEAD VOICES

ORCHESTRAL VOICES

UPPER KEYBOARD

PEDALS UPPER/LOWER KEYBOARD

[Stimmensektionen fir das obere Manual]
ORCHESTRAL VOICES: Fir die Kldnge der wichtigsten Orchesterinstrumente oder
Orgelklinge.

[Stimmensektion fiir das obere oder untere Manuall
LEAD VOICES: Fiir Soloinstrumente wie Flote oder Oboe. Diese Stimmen sind nur in
Mono verwendbar.

[Stimmensektion fiir das untere Manuall
ORCHESTRAL VOICES: Fiir die Klinge der wichtigsten Orchesterinstrumente oder
Orgelklange.

[Stimmensektion fiir das FuBRregister]
BASS VOICES (Baf3stimmen): Fiir verschiedene Bafdinstrumente.

2 Die Lautstéirke jeder Stimmensektion einstellen.

Die Lautstirke kann auf fiinf verschiedene Pegel eingestellt
werden. Die obere Taste (MAX) stellt auf maximale Lautstarke
und die untere (MIN) auf Null.

HINWEIS: Zum Ldschen des Klangs einer Stimmensektion die
Lautstiarke auf MIN stellen.
Mit der Lautstirke-Feineinstellung des MULTI
MENU kann die Lautstirke genauer eingestellt
werden. (Siehe Seite 67)
Wenn zwei Lautstirketasten gleichzeitig gedrickt
werden, hat die hohere Lautstarke Prioritét.
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[Anzahl der gleichzeitig spielbaren Noten]
ORCHESTRAL VOICES: Diese Sektion ist polyphon.
Insgesamt sieben Noten kénnen vom unteren und oberen
Manual gleichzeitig gespielt werden.

LEAD VOICES: Diese Sektion ist monophon, d.h. nur
eine Stimme kann jeweils gespielt werden.

BASS VOICES: Diese Sektion ist monophon, d.h. nur
eine Stimme kann jeweils gespielt werden.

[Prioritdt der LEAD VOICES]

Im Ensemble mit anderen Voice-Sektionen: Wenn
mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt werden, hat die
hochste Note Prioritat. (Tonhéhenprioritat)

Bei alleiniger Verwendung im oberen oder unteren
Manual: Wenn mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt
werden, hat die zuletzt gedriickte Note Prioritat.
(Zeitprioritat)

[Punkttasten]

Jede Stimmsektion hat Funkttasten, die den Stimmen des
VOICE MENU, die auf dem MULTI MENU gezeigt sind,
zugeordnet werden. (Siehe Seite 23)

[Stimmenbearbeitungs-Funktionen]

Fir alle Stimmen jeder Stimmensektion koénnen die
Stimmenbearbeitungsfunktionen des MULTI MENU zur
Anderung ihrer Parameter zur Anderung des Stimmaus-
drucks verwendet werden. (Siehe Seite 25)

[Kiinge der COMBINATION VOICES]
OBEN COMBI.1: Orgel 8’

COMBL.2: Fléte 8'
UNTEN COMBI.1: Orgel 8"

COMBI.2: Fiéte 8’



3 Waihlen, ob die LEAD VOICES mit dem oberen oder unteren Manual ver-
wendet werden.

LEAD VOICES

| em—r

UPPER/LOWER KEYBOARD

LEAD-Stimmen konnen entweder vom oberen oder unteren Manual gespielt werden.
UPPER (Oberes Manual): Wenn diese Taste gedriickt wird, ist das obere Manual ein-
gestellt. Wenn die Lautstdrke der ORCHESTRAL VOICES des oberen Manual eingestellt
ist, kénnen LEAD VOICES und ORCHESTRAL VOICES im Ensemble vom oberen Manual
erklingen.

LOWER (Unteres Manual): Wenn diese Taste gedriickt wird, ist das untere Manual ein-
gestellt. Wenn die Lautstiarke der ORCHESTRAL VOICES des oberen Manuals eingestellt
ist, konnen LEAD VOICES and ORCHESTRAL VOICES im Ensemble vom unteren Manual
erklingen.

HINWEIS: Wenn die LEAD VOICES geloscht werden sollen, die Tasten UPPER sowohl
als auch LOWER ausschalten.

4 Und jetzt kénnen wir das untere und obere Manual und das FuBregister
spielen.

Die eingestellten Stimmen erténen von den betreffenden Tastaturen. Probieren Sie

verschiedene Sounds aus, indem Sie einen Stimmenset mit einem anderen ersetzen und

die Kombination der Stimmen &dndern.

HINWEIS: Durch Einschalten von TOUCH TONE des MULTI MENU kann Lautstarke und
Timbre jeder Stimme prazise durch die Andruckstérke der Tasten von oberem
und unterem Manual gesteuert werden. (Siehe Seite 57)

VORSICHT: Wenn SINGLE FINGER oder FINGERED CHORD aus A.B.C. des MULTI MENU
gewdhit wird und die ON-Taste von A.B.C. auf dem Bedienfeld aufleuchtet,
kénnen BaBnoten nicht durch Spielen des FufSregisters gespielt werden.
(Siehe Seite 62)

MANUAL BALANCE

Diese Funktion erlaubt es, die Balance zwischen den Lautstéarke- BAUANCE
pegeln des unteren und oberen Manuals einzustellen. Durch ==
Einstellen von MANUAL BALANCE im oberen Bereich (UPPER) —
wird die Lautstirke des oberen Manuals im Verhaltnis zum ——d
unteren Manual niedriger. Durch Einstellung im niedrigeren — e
Bereich (LOWER) wird die Lautstdrke des unteren Manuals im —d
Verhéltnis zum oberen grofier.

=9
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[FM VOICE PACK]

Die Punkttasten an alien Stimmensektionen kénnen auch
mit den Stimmen von FM VOICE PACK zugeordnet
werden. In diesem Fall muf} jede Stimme von FM VOICE
PACK zuerst iiber die Funktion VOICE EDIT zu einer
USER-Stimmtaste kopiert werden und wird danach erst
einer Punkttaste zugeordnet. (Siehe Seite 31)



2. RHYTHMUS-SEKTION

2-(1) [ RHYTHMUS

Verschiedene RHYTHM-Funktionen, wie FILL IN, erméglichen rhythmische Variation.

Mit der Rhythmusfunktion konnen Perkussionsklinge, erzeugt durch den AWM-Tongenerator, automatisch erklingen.

1 Ein Rhythmusmuster wahlen.

RHYTHM

Sie konnen eines der 14 fest programmierten Rhythmusmuster wahlen, von MARCH bis
16 BEAT.

VORSICHT: Wenn Sie ein vorprogrammierter Muster wahlen, missen Sie USER 1 und USER
2 auf OFF (Aus) schalten. Wenn eine USER-Taste eingeschaltet gelassen (ON)
wird, ertont das vorprogrammierte Muster nicht.

BALANCE

2 Den Lautstédrkepegel einstellen.

Die Lautstirke des HS-8 kann auf sieben Pegel und die der
anderen HS-Modelle auf fiinf Pegel eingestellt werden. Mit der
oberen Taste (MAX) wird der héchste Lautstdrkepegel und mit
der unteren Taste (MIN) Nullpegel eingestelit.

0007010

HINWEIS: Mit der Lautstarkefeineinstellung des MULTI MENU
kann die Lautstirke genauer eingestellt werden.
(Siehe Seite 67)

(Abbildung von HS-7,
HS-6, HS-5)

TEMPO/(DATA)

3 Das Tempo einstellen.

Das eingestellte Tempo kann durch N—
die Ziffern auf dem TEMPO-Display e I |
(das den Werten eines Metronoms L Ll

entspricht) Gberpriift werden.

Drehung im Uhrzeigersinn: Die angezeigte Ziffer und damit das Tempo wird um
jeweils 1 erhoht. (Max.: 240)

Drehung gegen den Uhrzeigersinn: Die angezeigte Ziffer und damit das Tempo wird
um jeweils 1 gesenkt. (Min.: 40)

4 Den Rhythmus starten.

RHYTHM
TEMPOQ/(DATA)

BAR/BEAT

INTRO
ENDING

START: Mit dieser Taste wird der Rhythmus gestartet, und durch erneutes Driicken wird
er wieder gestoppt. Von Start bis Ende des Rhythmus wird im Display die Zahl der Takte
(max. 255) und die Zahl der Taktschldge in jedem Takt angezeigt.

SYNCHRO START: Wenn diese Taste anstelle von START gedriickt wird, beginnt der
Rhythmus beim Driicken des unteren Manuals oder Fufiregisters. SYNCHRO START ist
besonders praktisch beim Spielen von Begleitung mit A.B.C. (Auto Bass Chord) oder
ARPEGGIO CHORD. (Siehe Seite 14 und 62)
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[Punkttasten]

Die sieben Punkttasten auf dem unteren Manual (von
TANGO bis 16 BEAT) kénnen den Rhythmusmustern vom
RHYTHM MENU, das aut dem MULTI MENU vorhanden
ist, zugeordnet werden. (Siehe Seite 32)

[USER-Muster]

Wenn USER 1 oder USER 2 eingeschaltet ist, kann ein
Rhythmusmuster neu erzeugt oder mittels der Funktion
RP.P. des MULTI MENU bearbeitet werden, um so ein
neues Rhythmusmuster zu erzeugen.

[BALANCE]

BALANCE

WAX
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(Abbildung von HS-7/6/5)

Es ist moglich, die Lautstarkebalace fiir Perkussions-
instrumente von Rhythmusmustern einzustellen (nicht
bei HS-4).

Nach oben: Erhoht die Lautstirke der zimbel-artigen
Kldnge.

Nach unten: Erhoht die Lautstarke der trommel-artigen
Klange.

[Taktlampchen]

BAR/BEAT EER [ (3 [

Wihrend der Rhythmus spielt: Die Liampchen
leuchten von links nach rechts in Viertelnoteneinheiten
auf, entsprechend dem eingestellten Tempo. Das rote
Lampchen ganz links zeigt den ersten Taktschlag an.
Nach dem Einschalten von SYNCHRO START, aber
vor dem Start des Rhythmus: Das Lampchen ganz
links blinkt in Viertelnoteneinheiten, um das eingestellte
Tempo anzuzeigen.

[Echtzeitsteuerung des Tempos (HS-8)]

Bei der HS-8 kann die TEMPO-Funktion dem Tonhéhen-
rad (PITCH) zugeordnet werden, um Echtzeit-Steuerung
des Tempos bei Vorfihrungen mit dem PITCH-Rad zu
ermoglichen. Echtzeitsteuerung des Tempos ist auch mit
dem 2. Fuf3schwellerpedal mdéglich. (Siehe Seite 59)

[AUTO VARIATION]

Mit der Funktion AUTO VARIATION auf dem C.S.P./
R.S.P. Anzeigebild des MULTI MENU koénnen die vorge-
wahlten Rhythmusmuster automatisch variiert werden.
(Siehe Seite 48)

AUTO VARIATION OFF: Liefert Rhythmusmuster, die
in Einheiten von zwei Takten wiederholt werden.
AUTO VARIATION ON: Liefert Rhythmusmuster, die
automatisch am vierten und achten Takt wiederholt
werden.



FILL IN

1 Den Rhythmus starten.
Muster, Lautstarke, Tempo etc. des Rhythmus einstellen und dann starten.

2 Die Taste FILL iN 1 oder FILL IN 2 driicken.
FILL IN 1 oder FILL IN 2 z.B. an Ende einer
Phrase driicken, um das Rhythmusmuster auf ein
Fill-In-Muster umzuschalten. Das Fill-In-Muster
wird bis zum Ende des Taktes fortgesetzt, und
dann wird das urspriingliche Rhythmusmuster -
vom nachsten Takt an wieder aufgenommen. Es N
gibt zwei Arten von Vorwahlmustern fiir Fill In
fir das Rhythmusmuster, entsprechend FILL IN 1 und FILL IN 2, und die Fill-In-Funktion
ist darauf ausgelegt, um das Muster zu liefern, das fiir jedes Rhythmusmuster am besten
geeignet ist.

RHYTHM

INTRO./ENDING

1 Vor dem Start des Rhythmus den INTRO./ENDING-Schalter einschalten.
Muster, Lautstérke, Tempo etc. des Rhythmus ein- AHYTHM
stellen und dann INTRO./ENDING einschalten. o

2 Den Rhythmus starten. v
Wenn START gedriickt wird, erklingt ein einen -
Takt langes Einfiihrungsmuster, und dann beginnt
der Rhythmus. Die Intro-Funktion liefert das fiir
jedes Rhythmusmuster am besten geeignete
Intro-Muster.

3 Den INTRO./ENDING-Schalter am zweitletzten Takt einschalten.
Wenn der INTRO./ENDING-Schalter nach dem
Start des Rhythmus gedriickt wird, wird das
Rhythmusmuster auf ein End-Muster umge-
schaltet. Das Endmuster besteht aus zwei Takten,
darum muf3 der Schalter am Anfang des zweit-
letzten Taktes gedriickt werden. Nach dem
Endmuster wird der Rhythmus automatisch

gestoppt.

RHYTHM
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[USER FILL IN]

Wenn dieser Schalter gedriickt ist, kann ein Fill-In Muster
neu erzeugt oder mit der R.P.P.-Funktion des MULTI MENU
bearbeitet werden, um so ein neues Fill-In-Muster zu
erhalten. (Siehe Seite 38)

[Leere FILL IN Taste]

Der Schalter USER FILL IN ist unbelegt, bis Sie ein ein
selber erzeugtes Fill-In-Muster eingeben. Wenn der
Schalter USER FILL IN im unbelegten Zustand wahrend
des Spielens eines Rhythmus gedriickt wird, wird eine
Leere Fill-In Funktion erzeugt, bei der kein Rhythmus
erklingt. Wenn USER FILL IN mit einem Muster belegt
wurde, kann er wieder in Leerzustand zuriickversetzt
werden, indem das Belegungsverfahren wiederholt wird,
wobei aber keine Noten eingegeben werden.

[Zum Fortsetzen eines Fill-In-Musters Uber
mehrere Takte]

Wenn ein FILL IN Schalter sofort nach dem Driicken
wieder losgelassen wird, erklingt das Fill-In-Muster
maximal einen Takt lang. Durch kontinuierliches Driicken
des Schalters kann ein Fill-In-Muster iber mehrere Takte
fortgesetzt werden. Beachten, daf3 ein USER FILL IN mit
einem Muster von maximal zwei Takten registriert
werden kann. Wenn das USER Fill In Muster langer
erklingen soll, einfach den Schalter kontinuierlich
driicken. (Siehe Seite 34)

[Zur Verwendung von FILL IN anstelle von
INTRO]

Wenn ein FILL IN Schalter vor dem Start des Rhythmus
eingeschaltet wird, erklingt das Fill-in Muster anstelle des
Intro-Musters.

[Beziehung zwischen FILL IN und Begleit-
muster]

Wahrend ein Fill-In- oder End-Muster erklingt, dndern
sich  Arpeggio-Akkord und Bafimuster ebenfalls
entsprechend zum Fill-In- oder Endmuster. (Siehe Seite 14
und 62)

[Rhythmussteuerung mit FuBschalter]

Der Fuf3schalter links vom Fuflschweller kann zur
Steuerung von START/STOP, End, Fill-In und anderen
Rhythmusfunktionen eingesetzt werden. Die mit dem
Fuf3schalter zu steuernden Rhythmusfunktionen werden
vom MULTI MENU gewabhlt. (Siehe Seite 58)



2-(2) | ARPEGGIO AKKORD

dem Rhythmus erhalten werden.

Auf der Basis der auf dem unteren Manual gespielten Noten kann ein Begleitmuster automatisch in Synchronisation mit

1 Ein Arpeggio-Akkordmuster wihlen.

ARPEGGIO CHORD

Vier Tasten dienen zur Wahl eines Arpeggio-Akkordmusters: 1, 2, 3 und 4. Wahlen Sie ein
Begleitmuster von 1 bis 4.

1 oder 2: Fiir ein Rhythmusakkordmuster in enger zeitlicher Synchronisation mit dem
Rhythmus.

3 oder 4: Fiir ein melodidses Arpeggiomuster, das mit dem Rhythmus synchronisiert ist.

VORSICHT: /mmer USER 1 und USER 2 ausschalten, bevor ein Arpeggio-Akkordmuster
eingeschaltet wird. Wenn eine USER-Taste eingeschaltet ist, werden keine
vorprogrammierten Muster gehont.

2 Die Lautstérke einstellen.
Die Lautstirke des HS-8 kann auf sieben Pegel eingestellt
werden, und die der anderen HS-Modelle auf fiinf.

HINWEIS: Wenn ein Arpeggio-Akkordmuster nicht gewiinscht
ist, die Lautstarke auf MIN stellen.
Mit der Lautstirke-Feineinstellung des MULTI
MENU kann die Lautstirke genauer eingestelit
werden. (Siehe Seite 67)

3 Den Rhythmus einstellen.

RHYTHM BALANCE

MAX

Muster, Lautstarke, Tempo etc. des Rhythmus einstellen.

VORSICHT: ARPEGGIO CHORD arbeitet in Synchronisation mit dem Rhythmus. Darum den
Rhythmus ebenfalls immer einstellen.

4 Den Schalter SYNCHRO START einschalten. RHYTHM
Zum Start des Rhythmus kann auch START anstelle von '
SYNCHRO START gedriickt werden.

5 Einen Akkord auf dem unteren Manual driicken.

Durch einfaches Gedriickthalten eines Akkordes auf dem unteren Manual erklingt ein
Begleitmuster, das mit dem Rhythmus synchronisiert ist. Andern Sie das Arpeggio-
Akkordmuster oder das Rhythmusmuster und vergleichen Sie den Klangunterschied.
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[Muster und Stimmen von ARPEGGIO
CHORD]

Die Tasten ARPEGGIO CHORD 1, 2, 3 und 4 sind dazu
gedacht, Arpeggio-Akkordmuster zu erzeugen, die zum
jeweiligen Rhythmusmuster passen. Die Tasten sind mit
den Arpeggio-Stimmetimmen vorbelegt, die am besten zu
jedem Rhythmusmuster passen.

[VOICE MENU Zuordnung]

Die vorprogrammierten Stimmen von ARPEGGIO
CHORD 1, 2, 3 und 4 ebenso wie USER 1 und 2 kénnen
durch Zuordnung der Stimmen des VOICE MENU, das auf
dem MULTI MENU vorhanden ist, ersetzt werden.
(Siehe Seite 23)

[Stimmenbearbeitungsfunktionen]

Die  Stimmenbearbeitungsfunktionen  kénnen  zur
Anderung der Parameter von vorprogramimierten
Arpeggio Chord Stimmen und den zugeordneten
Stimmen des VOICE MENU verwendet werden.

[USER-Muster]

Wenn USER 1 oder USER 2 eingeschaltet ist, kann ein
rhythmisches Arpeggio-Akkordmuster neu erzeugt oder
mit den R.C.P. Funktionen des MULTI MENU bearbeitet
werden, um ein neues Arpeggio-Akkordmuster zu
erhalten. (Siehe Seite 41)

[Verwendung von A.B.C. Memoryl

Wenn LOWER MEMORY von A.B.C. (AUTO BASS
CHORD) auf dem MULTI MENU eingeschaltet wird und
auch A.B.C. MEMORY auf dem Bedienungsfeld einge-
schaltet wird, erklingt das Arpeggio-Akkordmuster
fortgesetzt, auch nach dem Loslassen der Tasten auf dem
unteren Manual. (Siehe Seite 62)

[Synchronisation mit den A.B.C. BaBmustern]
Wenn ein vorprogrammiertes Arpeggio-Akkordmuster
umgeschaltet wird, andert sich das BaRmuster von A.B.C.
ebenfalls entsprechend. (Siehe Seite 62)

[Musterdnderung durch FILL IN oder
ENDING]

Wahrend ein Fillln Muster oder End-Muster des Rhyth-
mus erklingt, dndert sich das Arpeggio-Akkordmuster
entsprechend.

[Musterédnderung durch Akkord-Typ]
Das Arpeggio-Akkordmuster andert sich entsprechend
der Art des auf dem unteren Manual gespielten Akkordes.

[Arpeggio-Akkordmuster bei Verwendung
3ines USER-Rhythmusmusters]

Die vorprogrammierten Arpeggio-Akkordmuster sind
nicht mit den USER-Rhythmusmuster synchronisiert. Der
vorprogrammierte Arpeggio-Akkord nimmt das Muster
entsprechend dem vorprogrammierten Rhythmusmuster
ein, das zu der Zeit leuchtet.



2-(3) | TASTATUR-PERKUSSION

Mit den Tasten des unteren Manuals oder des Fufregisters konnen verschiedene Perkussionsklénge erzeugt werden.

1 KEYBOARD PERCUSSION einschalten.

Die beiden Tasten LOWER und PEDAL links vom Rhythmus-
musterschalter oder nur eine von beiden einschalten.
LOWER: Wenn diese Taste eingeschaltet wird, werden Perkus-
sionskldnge vom unteren Manual ermoéglicht.

PEDAL: Wenn diese Taste eingeschaltet wird, werden Perkus-
sionsklange vom Fuf3register ermdglicht.

KEYBOARD
PERCUSSION

2 Die Lautstérke einstellen.

Die Lautstirke der Perkussionsklange kann mittels VOLUME
der Rhythmus-Sektion geregelt werden. Die Lautstdrke nach
Wunsch einstelien.

3 Tasten auf dem unteren Manual und dem FuBregister driicken.
Die Belegung von unteren Manual und Fufdregister mit Perkussionskldngen siehe
Abbildung unten auf dieser Seite.

[Perkussionsbelegung des unteren Manuals]

[Ensemble mit anderen Stimmen]

Wenn Stimmen fiir unteres Manual und FuBregister ein-
gestellt worden sind, erklingen diese zusammen mit den
Perkussionsklangen. Wenn nur die Perkussionsklange
gehort werden sollen, alle Stimmen ausschalten.

[Touch Control]

Die Lautstirke der Perkussionsklange kann mit der
Funktion Initial Touch fiir das Fufregister fein geregelt
werden (beim HS-8 auch beim unteren Manual). Diese
Touch Control Funktion arbeitet ungeachtet, ob die
TOUCH TONE Funktion des MULTI MENU ein- oder
ausgeschaltet ist.

[Lautstdrkefluktuation mit BALANCE-Regler]
Die Lautstirkebalance jedes Perkussionsklangs kann auch
mit BALANCE eingestellt werden. (Siehe Seite 12)
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3. EFFEKTE

3-(1) | TREMOLO und SYMPHONIC

expandiertere Wirkung zu geben.

Es ist moglich, den ORCHESTRAL VOICES and COMBINATION VOICES auf dem oberen und unteren Manual eine

HS-8, HS-7 und HS-6

1 Die ORCHESTRAL VOICES und COMBINATION VOICES auf dem oberen
und unteren Manual einstellen.

Eine Stimme jeder Stimmensektion wihlen und ihre Lautstirke einstellen. Auch die

Sektion ENSEMBLE einstellen. (Siehe Seite 4 bis 7)

2 UPPER COMBI. und LOWER COMBI. einschalten und dann CHORUS oder
TREMOLO wihlen.

UPPER COMBI.: Zum Einstellen der Effekte von COMBINA- TREMOLO
TION VOICES auf dem oberen Manual.

LOWER COMBI.: Zum Einstellen der Effekte von COMBINA-
TION VOICES auf dem unteren Manual. (Beim HS-6 stellt
LOWER ORCHES. die Effekte von ORCHESTRAL VOICES auf
dem unteren Manual ein.)

CHORUS: Zur Erzeugung eines langsam rotierenden Sounds.
TREMOLO: Zur Erzeugung eines schnell rotierenden Sounds.

3 UPPER ORCHES. and LOWER ORCHES. einschalten
und dann CELESTE oder SYMPHONIC wihlen.

UPPER ORCHES.: Zum Einstellen der Effekte von OR-

CHESTRAL VOICES auf dem oberen Manual.

LOWER ORCHES.: Zum Einstellen der Effekte von OR-

CHESTRAL VOICES auf dem unteren Manual.

CELESTE: Dieser Schalter liefert den Effekt eines langsam

expandierenden Sounds.

SYMPHONIC: Dieser Schalter liefert den Effekt einer

Vorfiihrung mit mehreren Instrumenten.

SYMPHONIC

HINWEIS: Entweder SYMPHONIC oder CELESTE sind immer eingeschaltet.

HS-b und HS-4

1 Die ORCHESTRAL VOICES auf dem oberen und unteren Manual einstellen.
Eine Stimme jeder Stimmensektion wahlen und ihre Lautstirke einstellen. (Siehe
Seite 8 bis 11)

2 UPPER ORCHES. und LOWER ORCHES. einschalten und dann einen Effekt
wibhlen.

UPPER ORCHES.: Zum Einstellen der Effekte
von ORCHESTRAL VOICES auf dem oberen
Manual.

LOWER ORCHES.: Zum Einstellen der Effekte
von ORCHESTRAL VOICES auf dem unteren
Manual.

CHORUS: Zur Erzeugung eines langsam
rotierenden Sounds.

TREMOLO: Zur Erzeugung eines schnell
rotierenden Sounds.

CELESTE: Dieser Schalter liefert den Effekt eines langsam expandierenden Sounds.
SYMPHONIC: Dieser Schalter liefert den Effekt einer Vorfilhrung mit mehreren
Instrumenten.

TREMOLO/SYMPHONIC
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[TREMOLO SPEED]

Beim Einstellen des TREMOLO-Effektes kann die Rota-
tionsgeschwindigkeit des Sounds mit der TREMOLO
SPEED Funktion des MULTI MENU umgestellt werden.
(Siehe Seite 56)

[Tremolo-Effekt ohne Rotationswirkung]

Mit den folgenden Einstellungen kann ein Tremolo-
Effekt erzielt werden, der expansiv aber ohne Rotations-
wirkung ist.

HS-8, HS-7 und HS-6: Sowohl CHORUS als auch
TREMOLO ausschalten.

HS-5 und HS-4: CHORUS, TREMOLO, CELESTE und
SYMPHONIC ausschalten.

[Déampfen der Tremolo-Geschwindigkeit]
Wenn TREMOLO ausgeschaltet ist, wahrend eine
Stimmen mit Tremolo-Effekt erklingt, wird die Tremolo-
Geschwindigkeit langsam gesenkt, bis die Rotationswir-
kung verschwindet.

[Verwendung von TREMOLO und SYM-

PHONIC]

® Wenn die Stimme eines Saiteninstruments wie
STRINGS gewdhlt ist, wird SYMPHONIC automatisch
eingeschaltet.

® HS-5 ist so konstruiert, da gewahlt werden muf, ob
ein Tremoloeffekt (CHORUS oder TREMOLO) oder ein
Symphonic-Effekt (CELESTE oder SYMPHONIC) an
ORCHESTRAL VOICES des unteren Manuals anliegt.

® Die Effekte Tremolo und Symphonic fungieren auch fiir
die Stimmen von VOICE MENU, die den Punkttasten
von ORCHESTRAL VOICES oder COMBINATION
VOICES zugeordnet sind.



3-(2) |REVERB und andere Effekte

REVERB gibt dem Sound die Wirkung die Klangwirkung eines groffen Saals.

Die Halldauer von REVERB einstellen.

Die Halldauer des REVERB-Effektes (Hallwirkung) kann auf 254
sieben Pegel beim HS-8 und auf fiinf Pegel bei anderen HS- o
Modellen eingestellt werden. =

Durch Driicken der obersten REVERB-Taste (MAX) wird die =9
maximale Halidauer eingestellt und durch Driicken der —>q
untersten Taste (MIN) wird der Effekt aufgehoben. a

Andere Effekte

SUSTAIN

Dieser Effekt fligt den Noten jeder Tastatur einen
Nachklang hinzu. Drei Tasten werden gleichzeitig
gedriickt, um SUSTAIN ein- oder auszuschalten
und die Nachklanglange wird mit dem MULTI
MENU eingeschaltet. (Siehe Seite 56)

USER VIBRATO

Der vom Benutzer eingestellte Vibrato-Effekt
kann auf LEAD VOICES und ORCHESTRAL
VOICES des oberen und unteren Manuals an-
gelegt werden. Die Art, wie Vibrato eingesetzt
wird, wird mit dem MULTI MENU eingestelit.
(Siehe Seite 55)

FLANGER/DELAY (nicht bei HS-4)

Die Stimmensektionen, die vom Flanger- und
Delay-Effekt beeinfluRt werden, konnen gewahlt
werden. Zum Wahlen und Einstellen der Para-
meter wird MULTI MENU verwendet. (Siehe
Seite 65)

PITCH/MODULATION (HS-8)

Diese beiden Réder dienen zur Steuerung in
Echtzeit. Mit dem MULTI MENU werden die zu
beeinflussenden Effekte gewdhlt. (Siehe Seite
59 und 60)

REVERB

SUSTAIN

LOVER
IKNEE

USER VIBRATO

FLANGER/DELAY

(Abbildung von HS-8)

PITCH MODULATION

Andere Funktionen auf dem

Bedienungsfeld

A.B.C./M.O.C.

Zum Einschalten von AUTO BASS CHORD und
MELODY ON CHORD. Die Wahl jeder Betriebsart
geschieht vom MULTI MENU aus. (Siehe Seite
62 und 64)

C.S5.P./R.S.P. und F.M.P.

Zum Einschalten von CHORD SEQUENCE
PROGRAMMER, RHYTHM SEQUENCE
PROGRAMMER und FULL MUSIC PRO-
GRAMMER bei der Wiedergabe. Die Auf-
nahme in den betreffenden Betriebsarten
geschieht mittels MULTI MENU. (Siehe
Seite 42 und 50)
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[Wirkungsbereich des Reverb-Effektes]

Der Reverb-Effekt kann auf alle Stimmen der Stimmen-
sektion und alle Arpeggio-Akkordstimmen angelegt
werden, aber nicht auf Rhythmusmuster und die Klinge
der Tastatur-Perkussion.

[Reverb-Effekt bei HS-8]
Der Reverb-Effekt bei HS-8 arbeitet digital.

[Effekte und Regler, die nur mit MULTI
MENU eingestellt werden]

TOUCH TONE: Erméglicht Feineinstellung von
Lautstirke und Timbre entsprechend der Anschlagstirke
auf der Tastatur (Siehe Seite 57)

TOUCH VIBRATO: Erméglicht zu steuern, wie der
Vibrato-Effekt entsprechend der Anschlagstirke auf dem
oberen und unteren Manual angelegt wird.

GLIDE: Kann kurzfristig die Tonhéhe um einen Halb-
schritt durch Betétigung des FufRschalters senken. (Siehe
Seite 58)

LEAD SLIDE: Erméglicht Anlegen von Portamento an
die LEAD VOICES. (Siehe Seite 58)

TRANSPOSITION: Erméglicht Tonlagenanderung des
gesamten Electone. (Siehe Seite 61)

PITCH CONTROL: Erméglicht Tonhéhenénderung des
gesamten Electone. (Siehe Seite 61)
TRANSPOSITION: Erméglicht Tonlageninderung des
gesamten Electone. (Siehe Seite 61)

PITCH CONTROL: Erméglicht Tonhéhenanderung des
gesamten Electone. (Siehe Seite 61)




4. SPEICHERSEKTION

4-(1) | REGISTRATION MEMORY

Mit dem REGISTRATION MEMORY kann eine auf dem Bedienungsfeld vorgenommene Einstellung gespeichert und
spéter wieder abgerufen werden.

Speicherverfahren

1 Auf dem Bedienungsfeld die zu speichernde Einstellung vornehmen.
Praktisch alle Einstellungen kénnen gespeichert werden, einschlief3lich Stimmensektionen,
Rhythmusmuster und Tempo, verschiedene Effekte usw.

[Funktionen, die gespeichert werden kdnnenl

® Stimmensektionen (Stimmenwahl und Lautstarke)

® ENSEMBLE-Sektion (HS-8, HS-7, HS-6 und HS-5)

e UPPER/LOWER LEAD VOICES (HS-4)

® Manuelle Balance

® Rhythmussektion (Einstellung von Muster und Lautstdrke/Balance)

® Rhythmus-Tempo

® Arpeggio-Akkord (Wahl und Lautstarkeeinstellung)

® Tastatur-Perkussion

® Tremolo und Symphonic

® Reverb

® Sustain

® User Vibrato

®.Flanger/Delay (HS-8, HS-7, HS-6 und HS-5)

® Pitch/Modulation (HS-8)

® Auto Bass Chord (A.B.C.)

® Melody On Chord (M.O0.C)

2 Die MEMORY-Taste gedriickt halten und eine Zifferntaste driicken.

Mo 2 e s

MEMORY/TO PACK

HS-8

HS-7.HS-6-HS-5-HS-4

M
TO PACK
|

® L ) (o] o) o] o] o o] (o]
= =

Das Lampchen der gedriickten Zifferntaste blinkt und zeigt so an, dafl die auf dem

Bedienungsfeld eingestellten Werte gespeichert worden sind. Andere Einstellungen

koénnen unter den anderen Zifferntasten auf gleiche Weise gespeichert werden.

HS-8: Die Zifferntasten 1 bis 16 sind zwischen oberem und unterem Manual vorhanden

und erlauben Speichern von maximal 16 verschiedenen Einstellungen.

HS-7, HS-6, HS-5 und HS-4: Die Zifferntasten 1 bis 8 liegen unter dem TEMPO/(DATA)

Display und erlauben Speicherung von maximal acht verschiedenen Einstellungen.

REGISTRATION
MEMORY
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HS-7<HS-6-HS-5-HS-4

[MULTI MENU Funktionen, die gespeichert

werden kénnen]

Neben den Einstellungen auf dem Bedienungsfeld kénnen

auch die unten aufgefiihrten Daten mit dem REGISTRA-

TION MEMORY gespeichert werden.

® Daten von VOICE MENU, die den Punkttasten der
Stimmensektion zugeordnet sind und ARPEGGIO
CHORD. (Siehe Seite 23)

® Daten vom RHYTHM MENU, die den Punkttasten der
Rhythmussektion zugeordnet sind. (Siehe Seite 32)

® User-Vibrato-Daten (Siehe Seite 55)

® Sustain-Daten (Siehe Seite 56)

® Tremolo-Geschwindigkeitsdaten (Siehe Seite 56)

® Ein/Ausschaltdaten von Touch Vibrato (Siehe Seite 57)

® Ein/Ausschaltdaten von Touch Tone (Siehe Seite 57)

® Zuordnungsdaten des Fuf3schalters (Siehe Seite 58)

® Ein/Ausschaltdaten von Lead Slide (Siehe Seite 58)

@ Zuordnungsdaten von HS-8 Tonhohenrad (Siehe Seite 59)

® Zuordnungsdaten von HS-8 Modulationsrad (Siehe
Seite 60) _

® Betriebsart-Wahldaten und Speicher Ein/Aus-Daten
von Auto Bass Chord (Siehe Seite 62)

® Betriebsartendaten und Kniehebel-Regler Ein/Aus von
Melody On Chord (Siehe Seite 63)

® Flanger/Delay-Wahldaten und Parameterdaten von
HS-8, HS-7, HS-6 und HS-5 (Siehe Seite 65)

@ Lautstirke-Feineinstelldaten (Siehe Seite 67)

[Betreffend Speicherbetrieb und Lampchen]
Wenn eines der Lampchen der Zifferntasten fiir
REGISTRATION MEMORY standig leuchtet, kann die
Speichereingabe vorgenommen werden, ungeachtet ob
die Lampchen ein- oder ausgeschaltet sind.

Wenn ein Speichervorgang fiir eine erleuchtete
Zifferntaste vorgenommen wird: Eine neue Eingabe
wird bei erleuchteten Zifferntasten gespeichert. Nachdem
es blinkt, kehrt das Lampchen zum erleuchteten Zustand
zuriick.

Wenn ein Speichervorgang fiir eine nicht er-
leuchtete Zifferntaste vorgenommen wird: Eine
neue Eingabe wird unter der betreffenden Zifferntaste
gespeichert, aber die Inhalte der erleuchteten Zifferntaste
verbleiben ungeandert. Das Lampchen der beim Speicher-
vorgang angegebenen Taste blinkt und erlischt dann.



Abruf einer eingegebenen Speicherung

1 Eine der Zifferntasten driicken.

HS-8

MEMORY/TO PACK

4]

HS-7-HS-6-HS-5-HS-4

TO PACK
|

o] o [e] [e] e} O e} [¢] [e]
— EN &N =3 N KN
Das Lampchen der gedriickten Taste leuchtet auf und zeigt an, daf} die Inhalte dieser
Taste zum Bedienungsfeld abgerufen worden sind.

REGISTRATION
MEMORY

2 Eine andere Zifferntaste driicken.

Moz

MEMORY/TO PACK

HS-8

HS-7.HS-6-HS-5-HS-4

M
TO PACK
|

o] [ ] (o] o] o [} o]
R u ‘ﬂ L6

Bei jedem Driicken einer Zifferntaste andern sich die Einstellungen auf dem Bedienungs-
feld entsprechend. Da die Registrierungen leicht durch Driicken einer einzelnen Taste
gedndert werden koénnen, konnen Stimmen und Rhythmen auch beim Spiel leicht
umgestellt werden.

HINWEIS: Beim HS-8 konnen die Registrierungen mit dem Fufschalter (rechts) anstelle
der Zifferntasten umgestellt werden. (Siehe Seite 58)

Anwender-Musterspeicher

Neben der Speicherung der Registrierdaten koénnen die Zifferntasten des REGISTRATION
MEMORY auch dazu verwendet werden, die verschiedenen Anwender-Muster zu
registrieren.

Anwender-Rhythmusmuster: Beim HS-8 kénnen die 16 Rhythmusmuster jeweils
unter USER 1 und USER 2 registriert werden; bei anderen Modellen kénnen acht Muster
jeweils unter USER 1 und 2 registriert werden. (Siehe Seite 38)

Anwender Fill-In-Muster: Bei HS-8 konnen 16 Anwendermuster unter USER FILL IN
registriert werden, bei anderen Modellen kénnen acht Muster unter USER FILL IN
registriert werden. (Siehe Seite 38)

Anwender-Arpeggio-Akkordmuster: Bei HS-8 konnen jeweils 16 Arpeggio-
Akkordmuster unter USER 1 und USER 2 registriert werden, bei anderen Modellen
konnen acht Muster jeweils unter USER 1 und 2 registriert werden. (Siehe Seite 41)
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[Anderung einer abgerufenen Registrierung]
Wenn eine Registrierung mit der entsprechenden Ziffern-
taste abgerufen und ihre Parameter dann geindert
werden, bleiben die Speicherinhalte der Zifferntaste trotz
der auf dem Bedienungsfeld vorgenommenen Anderun-
gen unverandert.

[Uber Verwendung der MEMORY-Taste]
,Neben der Verwendung zur Speicherung von Regis-
trierungen kann die rote Speichertaste (MEMORY/TO
PACK) auch zur Ubertragung von Daten vom Electone zu
einem RAM-Pack oder anderen Speichermedien ver-
wendet werden. (Siehe Seite 20)

[Aufzeichnung von Speicherdaten]

Die im REGISTRATION MEMORY gespeicherten Daten
kénnen durch Ubertragung zu einem RAM-Pack oder
einer Cassette aufgezeichnet werden. (Siehe Seite 20)

[Schutz von gespeicherten Daten]

Die Daten des REGISTRATION MEMORY werden durch
eine eingebaute Batterie geschiitzt (die minimale
Schutzzeitdauer ist eine Woche), auch wenn das Electone
mit dem Netzschalter ausgeschaltet wird (POWER OFF).
Wenn das Electone langere Zeit ausgeschaltet gelassen
wird, werden die Inhalte des REGISTRATION MEMORY
durch die Inhalte des REGISTRATION MENU ersetzt.

[Schutz der Einstellungen bei ausgeschalte-
tem Electone]

Unabhéngig von der Schutzschaltung des REGISTRATION
MEMORY werden die auf dem Bedienungsfeld ein-
gestellten Registrierungen geschiitzt. Wenn das Electone
erneut eingeschaltet wird, werden die geschiitzten
Einstellungen automatisch wieder eingestelit.



4-2) | PACK

Die im Electone gespeicherten Daten konnen zu RAM-Pack oder Cassette lberspielt und jederzeit wieder in das
Electone eingelesen werden.

Electone-Daten™RAM-Pack
(Verfahren TO PACK)

1 Die Daten im Electone speichern.

Die durch REGISTRATION MEMORY, C.S.P. usw. gespeicherten Daten konnen als eine
Datengruppe zum RAM-Pack iibertragen werden. (Siehe “Daten, die zum RAM-Pack
libertragen werden kénnen” rechts.)

2 Ein RAM-Pack in das Electone einstecken.
Das RAM-Pack fest mit nach oben weisender

Etikettenseite einstecken. Das griine Bereit-
schaftslimpchen READY leuchtet auf und zeigt
an, dafd das RAM-Pack aufnahmebereit ist.

PACK

3 Die Bestitigungstaste CONFIRM gedriickt halten und die Pack-Ubertragungs-
taste TO PACK der Sektion REGISTRATION MEMORY driicken.

M.
TO PACK
|

[¢] [ ] O

© L J (o]
CONFIRM READY ERROR FROM PACK
= sy (|

— E— {Die Abbildung giit fiir andere
Modelle als HS-8)

Das Lampchen TO PACK blinkt um anzuzeigen, dafd die Daten zum RAM-Pack ubertra-
gen worden sind. Wenn dieser Schritt durchgefiihrt ist, kann das RAM-Pack aus dem
Electone entnommen werden.

VORSICHT: Wenn das Verfahren TO PACK durchgefiihrt ist, werden alle vorher im RAM-
Pack gespeicherten Daten geloscht und mit Electone-Daten ersetzl.

RAM-Pack-Daten=>Electone
(Verfahren FROM PACK)

1 Das RAM-Pack mit den zu iibertragenen Daten in das Electone einstecken.
Das griine Bereitschaftslimpchen READY leuchtet auf und zeigt an, daf3 das Electone
aufnahmebereit ist.

2 Die Bestitigungstaste CONFIRM gedriickt halten und die Pack-Ubertragungs-
taste FROM PACK driicken.

[e] LJ o LJ
CONFIRM  READY ERROR  FROM PACK
]

Das Lampchen FROM PACK blinkt um anzuzeigen, daf3 die Daten zum Electone
{ibertragen worden sind. Wenn dieser Schritt durchgefiihrt ist, kann das RAM-Pack aus
dem Electone entnommen werden.

VORSICHT: Weder das Verfahren TO PACK noch FROM PACK kann in den folgenden
Fallen durchgefiihrt werden: Nachdem der Rhythmus gestartet ist; wahrend der
Wiedergabe oder Bearbeitung von C.S.P. oder R.S.P.; oder wdhrend MDR-2 in
Betrieb ist.
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[Daten, die mit TO PACK zum RAM-Pack

tibertragen werden kénnen)

® Alle Daten des REGISTRATION MEMORY

® Alle Anwenderstimmendaten (Siehe Seite 30)

® Alle Anwenderdaten fir Rhythmus, Fill In. und
Arpeggio-Akkordmuster (Siehe Seite 38 und 41)

@ Alle Daten von C.S.P. und R.S.P. (Siehe Seite 43 und 47)

® Die Steuerdaten fir TRANSPOSITION (Siehe Seite 61)

[Teilweises Kopieren]

Die oben beschriebenen Daten kénnen als eine Gruppe

zum RAM-Pack (ibertragen werden, aber die folgenden

Daten konnen auch einzeln zum oder vom RAM-Pack

lbertragen werden:

® Alle Anwenderstimmendaten (Siehe Seite 30)

® Alle Anwenderdaten flir Rhythmus, Fill In und
Arpeggio-Akkordmuster (Siehe Seite 38 und 41)

[Geeignete RAM-Packs]
Zwei Arten von RAM-Packs konnen verwendet werden:
Modell RP-3 mit 8 kB oder RP-5 mit 32 kB.

[Speicherschutz]

MEMORY
PROTECT

ON = —"30FF

—_—

e —

Wenn zum RAM-Pack (ibertragene Daten vor versehent-
lichem Loschen geschiitzt werden sollen, einfach den
Speicherschutzschalter MEMORY PROTECT am RAM-
Pack einschalten (ON). Auch wenn jetzt versehentlich ein
Verfahren TO PACK eingeleitet wird, sind die auf dem
Pack vorhandenen Daten geschiitzt. (Das Verfahren
FROM PACK kann ungeachtet der Stellung des Schalters
durchgefiihrt werden.) Wenn auf diesern RAM-Pack spater
Daten aufgezeichnet werden sollen, den Schutzschalter
ausschalten (OFF).

[Wenn das Fehlerlampchen (ERROR) blinkt]

In den folgenden Fallen blinkt das ERROR-Lampchen,

und ein Alarmsignal ertont dreimal. Prifen, ob ein

Bedienungsfehler vorliegt.

® Das RAM-Pack (oder ROM-Pack) ist nicht richtig
eingesteckt.

® Ein neues RAM-Pack wird zum ersten Mal eingesteckt.
(Vor einem TO PACK Verfahren muR die Taste
CONFIRM gedriickt werden.)

® Das Verfahren TO PACK wird, versucht, wihrend der
Schalter MEMORY PROTECT des RAM-Pack
eingeschaltet ist.

® Die F.M.P-Daten haben die Speicherkapazitit des
RAM-Packs iiberschritten.



Electone-Daten™>Tonbandcassette (Verfahren TO CASSETTE)

1 Die Daten im Electone speichern.

Die durch REGISTRATION MEMORY, C.S.P. usw. gespeicherten Daten’ kénnen als eine
Datengruppe zur Tonbandcassette {ibertragen werden. (Siehe “Daten, die zur Tonband-
cassette iibertragen werden kénnen” rechts.)

2 Einen Datenrecorder mit dem Electone verbinden und auf Aufnahme stellen.

(- 1 Buchse IN

Datenrecorder

FROM 10
CASSETTE CASSETTE

IN — MIDI — ouT

Das Stiftsteckerkabel fest in die Buchse TO CASSETTE an der Riickwand des Electone
und in die Eingangsbuchse IN des Datenrecorders stecken. Dann eine Cassette in den
Recorder einlegen und den Recorder auf Aufnahme stellen.

HINWEIS: Immer die Anzeige des Bandzdhlwerks des Recorders bei Aufnahmebeginn
und Ende notieren.
VORSICHT: Ein normaler Cassettenrecorder kann zwar anstelle eines Datenrecorders
verwendet werden, aber wir empfehlen nachdriicklich die Verwendung eines
speziellen Datenrecorders.

3 Die Bestatigungstaste CONFIRM gedriickt halten und die Pack-Ubertragungs-
taste TO PACK der Sektion REGISTRATION MEMORY driicken.

M.
TO PACK
|

o
REGISTRATION
MEMORY

CONFIRM READY ERROR  FROM PACK
g - (Die Abbildung gilt fir andere
Modelle als HS-8)
Das Lampchen TO PACK leuchtet wiahrend der Dateniibertragung auf und bleibt
erleuchtet bis die Ubertragung durchgefiihrt ist. Die Datenaufzeichnung kann bis zu ca. 4
Minuten dauern. Wenn die Aufzeichnung durchgefiihrt ist, erlischt das Lampchen TO
PACK. Jetzt kann der Datenrecorder gestoppt werden.

e} o o o

VORSICHT: Wdhrend der Datenaufzeichnung ist weder Electone-Bedienung noch Spiel
maglich. Das gilt auch beim Einlesen von Daten wie im folgenden beschrieben.

Tonbandcassette-Daten™>Electone
(Verfahren FROM CASSETTE)

1 Einen Datenrecorder mit dem Electone verbinden.

~

1 Buchse OUT

Datenrecorder

FROM T0
CASSETTE CASSETTE

IN — MID{ — 0UT

Die Buchse FROM CASSETTE am Electone und die Ausgangsbuchse OUT des Daten-
recorders verbinden und das Cassettenband bis zum Anfang der Uberspieldaten
zuriickspulen. Die Lautstirke des Datenrecorders leicht {iber Mittenposition stellen.

2 Die Bestdtigungstaste CONFIRM gedriickt
halten und die Pack-Ubertragungstaste FROM o o o .
PACK drucken. CONFIRM READY ERROR FROM PACK

3 Den Datenrecorder auf Wiedergabe stellen.

Das Lampchen FROM PACK leuchtet wiahrend der Dateniibertragung auf und bleibt
erleuchtet bis die Ubertragung durchgefiihrt ist. Die Datenaufzeichnung kann bis zu ca. 4
Minuten dauern. Wenn die Aufzeichnung durchgefiihrt ist, blinkt das Lampchen FROM
PACK und erlischt dann. Jetzt kann der Datenrecorder gestoppt werden.
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[Daten, die mit zur Tonbandcassette iibertra-

gen werden kdnnen]

® Alle Daten des REGISTRATIOM MEMORY

® Alle Anwenderstimmendaten (Siehe Seite 30)

® Alle Anwenderdaten fiir Rhythmus, Fill In und
Arpeggio-Akkordmuster (Siehe Seite 38 und 41)

® Alle Daten von C.S.P. und R.S.P. (Siehe Seite 43 und 47)

@ Alle Daten von F.M.P. (Siehe Seite 54)

® Die Steuerdaten fiir TRANSPOSITION (Siehe Seite 61)

[Wenn Daten nicht iibertragen werden kénnen]
Wenn das Verfahren der Datentbertragung von Cassette
nicht richtig durchgefiihrt worden ist, verbleibt das
Lampchen FROM PACK erleuchtet und ein dreifaches
Alarmsignal ertént. Sie kénnen priifen, ob die Electone-
Daten richtig auf Cassette (ibertragen wurden, indem Sie
ein Verfahren FROM CASSETTE nach einem Verfahren
TO CASSETTE durchfiihren. Wenn die Daten nicht
libertragen worden sind, die folgenden Punkte nachpriifen:
® st das Kabel zwischen Electone und Datenrecorder
fest eingesteckt?
® Werden die richtigen Buchsen und das richtige
Bedienungsverfahren verwendet?
Das Verbindungskabel abtrennen und den mit Daten
bespielten Teil abspielen. Wenn ein Signalton gehért
wird, werden Daten aufgezeichnet.
Ist die Wiedergabelautstarke auf dem Recorder auf den
richtigen Pegel eingestellt?
Wenn der Lautstirkeregler VOLUME eine 10-Stufen-
Skala hat, stellen Sie die Lautstarke auf einen Wert
zwischen 6 und 8 ein. Die Daten kénnen nicht gelesen
werden, wenn die Lautstirke zu hoch oder zu niedrig
eingestellt ist.
Ist der Aufnahmetonkopf verschmutzt?
Wird ein geeignetes Cassettenband verwendet?
Nur Normal- oder Low-Noise-Bander (30 bis 40 Min.
Bandlange) verwenden.
Ist das Tonband geknickt oder verdreht?
Wenn moglich, nur neue Cassetten verwenden. Wenn
das Band ganz vom Anfang verwendet wird, leicht
vorspulen, so daf der Tonkopf tiber das Vorpannband
hinweggefahren ist.
Wird ein geeigneter Recorder verwendet?
Bei einem normalen Audiorecorder kann es sein, daf3
er aufgrund von bestimmten Eigenschaften nicht zur
Aufzeichnung von Daten geeignet ist oder bei der
Aufzeichnung Probleme verursacht. Die Verwendung
eines Datenrecorders wird stark empfohlen.
(Allerdings passen bestimmte Datenrecorder nicht zum
Electone.)

[VorsichtsmaRBregeln zur Datenaufzeichnung

und Datenablesung]

® Keine Spieltasten driicken oder den Rhythmus starten,
wenn ein Verfahren TO CASSETTE oder FROM
CASSETTE eingeleitet wird.

® Wenn das Verfahren FROM CASSETTE abgeschlossen
ist, sind alle vorher in der Electone gespeicherten
Daten geloscht.



Il. MULTI MENU

1 |REGISTRATION MENU

Die Registrierungen fiir zahlreiche musikalische Genres konnen durch einfachen Tastendruck abgerufen werden.

1 Eine Zifferntaste von 1 bis 19 driicken.

OOoOoooOooooo oo

Unter Bezug auf die Tabelle unten, in der “Vorprogrammierte Registrierungen” aufgefiihrt

[Angebot der Vorgabefunktionenl]

Das Angebot der Vorgabefunktionen im REGISTRATION
MENU ist praktisch identisch mit dem Angebot der Funk-
tionen, die im REGISTRATION MEMORY. (Siehe Seite 18)
® Die Stimmen des VOICE MENU sind auch unter den

Vorgabestimmen enthalten. (Siehe Seite 23)

® Die Einstellungen von AB.C. (AUTO BASS CHORD)
sind nicht vorgegeben. Wenn AB.C. verwendet
werden soll, die Betriebsart A.B.C. verwendet werden
soll, die Betriebsart A.B.C. mit MULTI MENU wébhlen,
gewdhlt werden kann.

Die Einstellungen von A.B.C. (AUTO BASS CHORD)
sind nicht vorgegeben. Wenn A.B.C. verwendet
werden soll, die Betriebsart A.B.C. verwendet werden

sind, eine Taste von 1 bis 19 einschalten. Die betreffenden Daten werden abgerufen. soll. die Betriebsart A.B.C. mit MULTI MENU wahlen,

2 Den Rhythmus starten, und dann mit
dem Spielen beginnen.

Das Tempo des Rhythmus so einstellen, daf3 er

dem zu spielenden Titel entspricht, dann den

Rhythmus starten und mit dem Spiel beginnen.

AnschlieBend versuchen, die verschiedenen

Registrierungen durch Einschalten anderer

so dafd die Taste A.B.C. ON auf dem Bedienungsfeld
aufleuchtet. (Siehe Seite 62)

[Anderung einer abgerufenen Registrierungl
Durch Redienung des Bedienungsfeld und MULTI MENU
nach der Einstellung einer Taste von REGISTRATION
MENU und Abruf einer Reigstrierung probieren Sie die
Stimmen, Rhythmusmuster, Arpeggio-Akkordmuster usw.
Beachten Sie, daR eine teilweise gednderte Registrierung
auch im REGISTRATION MEMORY gespeichert werden

Tasten auf Ein abzurufen. kann.
3 Die Taste VARIATION wenn erforderlich einschalten.
12 13 14 15 16 17 18 19
o o [0} o] o] o [¢] o o
O ooooo o :m
Wenn die Taste VARIATION ganz rechts eingeschaltet ist, werden die unter den Tasten 1
bis 19 gespeicherten Registrationen auf ihre jeweiligen Variationen umgestellt. Probieren
Sie den Unterschied mit ein- und ausgeschalteteter VARIATION-Taste aus.
[Vorprogrammierte Registrierungen]
N KI bild | Rhythmusmuster N KI bild Rhythmusmuster
o Tangd Normal Variation " angbl Normal Variation
1 |March - MARCH MARCH 11 |Pops Ensemble 1 8 BEAT 8 BEAT
2 | Pfeifenorgel 8 BEAT MARCH 12 | Pops Ensemble 2 SALSA TANGO
3 | Holzblaserensemble MARCH 8 BEAT | | 13 |Pops Ensemble 3 SAMBA | SAMBA
4 | Jazzorgel o BALLAD SLOW ROCK 14 | Contemporary 1 16 BEAT1 |16 BEAT 1
5 |Jazz Combo 1 SWING SWING 15 | Contemporary 2 DISCO DISCO
| 6 {Jazz Combo 2 BOSSANOVA | BOSSANOVA 16 | Contemporary 3 BOUNCE REGGAE
7 |Big Band 1 - SWING SWING 17 | Contemporary 4 8 BEAT 2 16 BEAT 2
8 |BigBand 2 ~_|BALLAD BALLAD 18 | Contemporary 5 8 BEAT 1 BOUNCE
9 | Country/Latin - COUNTRY LATIN 19 | Family music WALTZ COUNTRY ‘
10 | String/Vocal Ensemble WALTZ WALTZ




{Abbildung von HS-8/7/6/5)

EVOICE COMBI.  COMBI.  COMBI. PIPE PIPE PIPE  STRINGS STRINGS STRINGS BRASS BRASS WOOD ACCOR- SYNTH SYNTH COSMIC COSMIC COSMIC VOCAL VOCAL
MENU 1 1 2 3 ORGAN 1 ORGAN2 ORGAN3 1 2 3 1 2 DION  STRING BRASS 1 2 3 1 2

VOICE ELEC.  ELEC. HARPSI- ACOUST. ELEC. JAZZ  STEEL DISTOR. VIBRA- STEEL
PIANO  pianG't piaNO2 CHORD HARP 'GUITAR GUITAR GUITAR GUITAR GUITAR PHONE MARIMBACELESTA BANJO  KOTO  ppipy TIMPANI - CLAVI  CHIME  WAVE

VOICE FLUGEL SAXO- BAS-  PAN  RECOR- HARMO- SYNTH COMBL COMBL ELEC. ELEC. SYNTH SYNTH ORIGINAL
Blyenu 3 VIOLN  CELLO  HORN "oy~ PICCOLO CLARINET ppoNe  SOON  FLUTE  DEr  Nica "WHISTLE “ieap  BASST BASS? BASS! BASS2 BASS! BASS2 VOICE

2 | VOICE MENU 1{ 3 | VOICE MENU 2 | 4 | VOICE MENU 3

Es ist moglich, verschiedene Stimmen den Punkttasten jeder Stimmensektion und der ARPEGGIO CHORD Sektion zuzuordnen.

Zuordnungsverfahren L?;ere\nm]ensektionen, die sich zur Zuordnung

Die 59 Stimmen des VOICE MENU kénnen jeder Stim-

. . 2 . . : . mensektion zugeordnet werden, sind aber wie folgt am
1 Die zuzuordnende Stimme wiéhlen und die Stimmensektion, zu der sie wirkungsvolisten:
zugeordnet werden soll. ® VOICE MENU 1: Zu ORCHESTRAL VOICES des

oberen und unteren Manuals zuordnen und die COM-
BINATION VOICES (HS-8, HS-7 und HS-6) dem oberen
und unteren Manual.
® VOICE MENU 2: Zu PERCUSSIVE VOICES (HS-7,
HS-6 und HS-5), den ORCHESTRAL VOICES (HS-8 und
HS-4) des oberen und unteren Manuals, den COM-
BINATION VOICES (HS-8) des unteren und oberen
— Manuals und zu ARPEGGIO CHORD zuordnen.
LOWER KEYBOARD UPPER KEYBOARD ® Von VIOLIN zu SYNTH LEAD von VOICE MENU
ARPEGGIO CHORD BASS VOICES PERCUSSIVE VOICES LEAD VOICES 3: Zu den LEAD VOICES zuordnen.
TN ¢ Von COMBI, BASS 1 zu SYNTH BASS 2 von
VOICE MENU 3: Zu den BASS VOICES zuordnen.

ORCHESTRAL VOICES ORCHESTRAL VOICES

[Speicherung der zugeordneten Daten]

Die Daten, die beschreiben, welche Stimmen zu den
Punkttasten zugeordnet sind, kénnen in REGISTRATION
PEDALS UPPER/LOWER KEYBOARD MEMORY gespeichert werden. Probieren Sie darum, eine
Registrierung bestehend aus der Zuordnung ver-
A schiedener Stimmen des VOICE MENU zu verschiedenen
(Abbildung von HS-5) Zifferntasten des REGISTRATION MEMORY zuzuordnen.
Durch einfaches Driicken einer anderen Zifferntaste des
REGISTRATION MEMORY kénnen Sie dann leicht die den

Jede Stimmensektion (mit Ausnahme von AWM PRESET und AWM BASS VOICE von Punkttasten  zugeordneten  Stimmen  umschaiten.
HS-8) ist mit einer Punkttaste versehen, und ARPEGGIO CHORD ist mit sechs Punkttasten (Siehe Seite 18)
ausgestattet. I_)le Stlrpmen des VOICE MENQ, die auf den drei Bildschirmen des MULTI [Vorprogrammierte COMBINATION VOICES]
MENU erscheinen, dienen zur Zuordnung dieser Punkttasten. COMBLL: Jazzor
1z gel
COMBI.2: Fl(:)lenkoppler
VOICE MENU 1 |Besteht aus 20 Stimmen, beginnend mit COMBI.1 COMBL3: Flstenkoppler

VOICE MENU 2 |Besteht aus 20 Stimmen, beginnend mit PIANO.

VOICE MENU 3 | Besteht aus 19 Stimmen, beginnend mit VIOLIN. Betr. Originalstim-
men siehe nachste Seite.

Sie konnen beliebig wéhlen, welche der 59 Stimmen des VOICE MENU zu welcher
Stimme zugeordnet (oder ARPEGGIO CHORD) zugeordnet werden.

HINWEIS: Die Stimmen des Bedienungsfeldes und des VOICE MENU haben gleiche
Bezeichnungen, aber unterschiedliche Inhalte.

2 Eine Taste des YOICE MENU (1) driicken und eine Punkttaste driicken (2.

ORCHESTRAL VOICES

© ° | e— )
COMBL COMBI COMBI PiPE
‘ 1 2 3 ORGAN

L [e] o o

o B R N
®

Das Lampchen der gedriickten Punkttaste blinkt und zeigt so an, daf die Stimme des
VOICE MENU dieser Taste zugeordnet worden ist. Probieren Sie, verschiedene Stimmen
mit dem gleichen Verfahren anderen Punkttasten zuzuordnen.

UPPER KEYBOARD
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Riickstellen der Bedienungsfeld-Stimmen

Die Taste ORIGINAL VOICE (1) gedriickt halten und eine Punkttaste 2) driicken.

ORCHESTRAL VOICES

SYNTH  SYNTH ORIGINAL
BASS1 BASS2 VOICE

Wenn die Zuordnung der Stimme des VOICE MENU zu einer Punkttaste aufgehoben
werden soll und die auf dem Bedienungspult gezeigte Stimme zuriickgestellt werden soll,
die betreffende Punkttaste und gleichzeitig ORIGINAL VOICE rechts neben VOICE MENU
3 driicken. Das Lampchen der gedriickten Punkttaste blinkt und zeigt an, daf3 die gezeigte
Stimme wieder eingestellt ist.

Wenn mehrfache VOICE MENU Stimmen, die mehreren Punkttasten zugeordnet sind, auf
die gezeigten Stimmen zuriickgestellt werden sollen, die betreffenden Punkttasten
driicken und dabei die Taste ORIGINAL VOICE gedriickt halten.
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[Priifen der einer Punkttaste zugeordneten

Stimme]
ORCHESTRAL VOICES

UPPER KEYBOARD

Um zu priifen, welche Stimme welcher Punkttaste zuge-
ordnet ist, einfach die betreffende Punkttaste driicken.
Wenn eine Stimme von VOICE MENU zugeordnet
ist: Beim Driicken der Punkttaste leuchtet das Lémpchen
der betreffenden Taste (mit Ausnahme von ORIGINAL
VOICE) auf entweder VOICE MENU 1, 2 oder 3 auf, so
daR gepruft werden kann, welche Stimme zugeordnet ist.
Bei HS-8 wird auRerdem die Bezeichnung der Stimme im
GUIDE Display gezeigt.
Wenn keine Stimme von VOICE MENU zugeordnet
ist: Beim Driicken der Punkttaste leuchtet das Lampchen
ORIGINAL VOICE auf VOICE MENU 3 auf. Bei HS-8 wird
auBerdem “ORIGINAL” im GUIDE Display gezeigt.
® Bei der Zuordnung einer Stimme, die mit Voice-Edit-
Funktion registriert ist (eine Anwenderstimme) zu
einer Punkttaste leuchtet die entsprechende Ziffern-
taste von USER VOICE auf dem Bildschirm VOICE
EDIT von MULT! MENU. (Siehe Seite 30)

[Voice-Edit-Funktionen]

Die Parameter der Stimmen von VOICE MENU kdnnen
mit den Funktionen Voice Edit bearbeitet und damit der
Ausdruck der einzelnen Stimmen gedndert werden. Immer
die gewiinschte Stimme eines VOICE MENU vor dem
Bearbeiten einer Punkttaste zuordnen. (Siehe Seite 26)

[Zuordnung von VOICE MENU]

® Die gleiche Stimme kann mehreren Punkttasten
zugeordnet werden.

® Jede Stimme, die LEAD VOICES oder BASS VOICES
zugeordnet ist, wird in Mono wiedergegeber.

® In einigen Fallen konnen sich die Stimmen des VOICE
MENU unterscheiden, je nach der Stimmensektion,
welcher sie zugeordnet wurden. In diesem Fall die
Anwender-Vibrato-Funktion von MULTI MENU
einsetzen, um ihren Vibratoeffekt einzustellen.

® Die Daten, die die Zuordnung von Stimmen des VOICE
MENU zu den Punkttasten beschreiben, werden auch
beim Ausschalten des Electone bewahrt. (Mindestens
eine Woche lang.)



VOICE
EDIT 1

v
gYocE OUTPUT

FROM
EDIT ; 4 LEVEL

FM VOICE
PACK

ENVELOPE GENERATOR
AR DR DiL D2R

— OPERATOR
2 3

DATA ———
RR A COARSE

USER VOICE
2 3 COPY

1

5 | VOICE EDIT

Die Parameter der vorgewihlten Stimmen kdnnen bearbeitet und dann als Anwenderstimme gespeichert werden.

[Ubersicht iiber die Funktion von VOICE EDIT]

Bestimmung der zu bearbeitenden Stimme

ORCHESTRAL VOICES

Abruf einer Stimme von einem FM Voice Pack

FROM
VOICE OPERATOR — DATA ——
EDIT 1 2 3 4 P A COARSE
. o o o o . o) o o

UPPER KEYBOARD

Bearbeiten der Stimmparameter

!

Wabhl eines Operators

VOICE OPERATOR -——— OUTPUT
EDIT 1 2 3 4 LEVEL
L] ® (o] o o (o}

Wahl eines Parameters zum Bearbeiten

FRAOM

OUTPUT  ———— ENVELOPE GENERATOR DATA —— USER VOIGE

4 LEVEL AR DR OL DR FM YOIcE A COARSE 1 2 3 copY
o . o o o o o o o o o o o o o o

OOoCoOooooooocoooo oo

!

Erhohen/Senken der Parameterwerte

FROM

OATA USER VOICE
RR FMLYOICE A COARSE 1 2 3 copy
o o o o o o o o o o

Oooooooo o oo

I——— Nach Bedarf wiederholen

v

Registrierung als Anwenderstimme

——— DATA ——
4 COARSE 1

FROM
“hr FMVOICE USER vOICE
PACK

COPY

[e] [e] o] (o] [e] ° o (o] o (o]

OoCcooOoooo o om

Nach Bedarf wiederholen —J

‘— Nach Bedarf wiederholen —

Abruf der registrierten Stimme (Zuordnung zu einer Punkttaste)
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Bestimmung der zu bearbeitenden Stimme

1 Die Bearbeitungstaste VOICE EDIT (1) gedriickt halten und die Taste der zu
bearbeitenden Stimme (2 driicken.

@ ORCHESTRAL VOICES

UPPER KEYBOARD @

Das Lampchen VOICE EDIT leuchtet auf und zeigt an, daf3 die Daten der gewahlten
Stimme bearbeitet werden kann. Die Stimmen kénnen fiir ein bestimmtes Bearbeitungs-
gebiet bestimmt werden; alle Stimmen jeder VOICE-Sektion des Bedienungspults (mit
Ausnahme von AWM PRESET und AWM BASS VOICES bei HS-8), alle Stimmen der
VOICE MENUSs, und die fest programmierten Arpeggio Chord Stimmen.

Bedienungsfeld-Stimmen | Die zu bearbeitende Stimme kann durch einfaches Driicken
der Taste der Stimme bestimmt werden, wihrend VOICE
EDIT gedriickt gehalten wird. Ein vorprogrammierter
Arpeggio-Akkord kann auf gleiche Weise bestimmt werden.

Zuerst muf die VOICE MENU Stimme einer Punkttaste auf
dem Bedienungspult zugeordnet werden. Dann die VOICE
EDIT Taste gedriickt halten und die zugeordnete Punkttaste
driicken. (Siehe Seite 23)

VOICE MENU Stimmen

[Vorprogrammierte User Voices (Anwender-

stimmen)]

Die bearbeiteten Stimmen konnen jeweils unter den

Zifferntasten 1 bis 4 der Sektion USER VOICES registriert

werden. Diese Tasten sind mit vier Typen von COSMIC

Stimmen (Klangbildern) vorbelegt.

® jede vorprogrammierte Stimme kann verwendet
werden, wobei ein Verfahren wie das fir VOICE
MENUs verwendet wird, durch Zuordnung zu einer
Punkttaste an einer der Bedienungsfeld-Sektionen.
(Siehe Seite 24)

® Nach Registrierung der bearbeiteten Stimmen werden
die Daten dieser Stimmen durch die Stimmen der
registrierten Stimmen ersetzt. Wenn die
vorprogrammierten COSMIC-Daten  gespeichert
werden sollen, diese immer vor dem Bearbeiten auf
ein RAM-Pack ibertragen. (Siehe Seite 20)

[Operatoren und Algorithmen]

® Bei dem FM-Tongeneratorsystem erzeugt ein
“Operator” die den gedriickten Tasten entspre-
chenden Signale und bildet die Grundlage der
Stimmenerzeugung.

® Jede Stimmensektion der Electones der HS-
Serie ist mit vier Operatoren ausgestattet.

® Es gibt zwei Typen von Operatoren, Trager und
Modulator, wie unten beschrieben.

Trager Dieser Operator ligfert die Stimm-
signale (die praktische Stimme).
Dieser Operator gibt Modulations-

signale zu den anderen Operato-
ren aus.

Modulator

HINWEIS: Zum Abrufen einer Stimme, die bei einer Punkttaste gezeigt (Originalstimme),
die Zuordnung von VOICE MENU durch die Punkttaste aufheben und die
Taste ORIGINAL VOICE auf dem VOICE MENU 3 driicken. (Siehe Seite 24)
Vom Driicken der Taste VOICE EDIT bis zum Driicken der Taste der zu
bearbeitenden Stimme wird “SEL” im Display TEMPO/(DATA) gedriickt und
zeigt so an, daf} die zu bearbeitende Stimme gewéhit werden kann.

VORSICHT: Durch Bearbeiten einer Stimme immer ihren Klang und ihre Noten tiberpriifen.

Zum Hoéren der betreffenden Stimme den Regler VOLUME und ENSEMBLE auf
dem Bedienungsfeld richtig einstellen.

Bearbeiten der Stimmenparameter

2 Bestatigen, daB der richtige Algorithmus eingestellt ist.

TEMPO/(DATA)

{ D
(. - Lt

Nach der Wahl der zu bearbeitenden Stimme erscheint eine Ziffer von 1 bis 7 links im
TEMPO/(DATA) Display. Diese Ziffer stellt die Algorithmusnummer der eingestellten
Stimme dar. Zuerst den grundlegenden Aufbau der stimme durch Vergleich mit der
angezeigten Algorithmusnummer auf der folgenden Seite bestétigen. (Siehe Seite 27)

HINWEIS: Das FM-Tongeneratorsystem, das fiir die Stimmen der Electones der HS-Serie
(mit Ausnahme derer von AWM PRESET und AWM BASS VOICE Sektionen
des HS-8) verwendet wird, erzeugt eine Vielfalt von Stimmen durch Kombina-
tion von vier “Operatoren”. Ein Operator ist eine Einheit, die die grundlegen-
den Signale der Stimme generiert, und das Anordnungmuster des Operators
wird “Algorithmus” genannt. (Siehe “Operatoren und Algorithmen” in der
Spalte rechts).
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| 2 | (Operator 2: Modulator)
\ {Modulationssignale)
I 1 ] (Operator 1: Trager)

{} (Stimmensignale)

® Wie in der Abbildung oben gezeigt besteht das
Arbeitsprinzig des FM-Tongenerators auf einem
Operator (Modulator), der einen anderen Operator
(Trager) moduliert. Die modulierten Operatorsignale
bilden die Stimme.

® Alle Operatoren haben das gleiche Funktionsprinzip.
Jeder Operator kann als Triger oder Modulator ein-
gesetzt werden.

® Die Anordnung der Operatoren bestimmt, welche
Operatoren als Trager oder Modulatoren fungieren.
Das Anordnungmuster wird “Algorithmus” genannt.

® Die Electones der HS-Serie arbeiten mit sieben
Algorithmen, die von 1 bis 7 nummeriert sind. (Siehe
Seite 27)




3 Den Operator wihlen, fiir den die Parameter geéndert werden sollen.

[Grundregeln zur Wah! des Operators]
Vor dem Bearbeiten einer Stimme muf3 zuerst die

Algorithmus-Nummer gepriift werden, um zu verstehen,
welche Rolle von jedem Operator gespielt wird. Nach der
Priifung, welcher Operator als Trédger oder Modulator

VOICE OPERATOR OuTPUT ENVELOPE GENERATOR
EDIT 1 2 3 LEVEL AR DR o D2R RR
L ] [ J [¢] o] o [ ] [e] (o] o e}

arbeitet, die Stimme wihlen, die bearbeitet werden soll,
und die Parameter der Stimme entsprechend der ge-

Oooooooo oo om

Nach dem Priifen des Algorithmus der zu bearbeitenden Stimme eine Zifferntaste von 1
bis 4 an der Sektion OPERATOR driicken, um den Operator zu wahlen, fiir den die
Parameter geindert werden sollen. (Betreffend Wahl des Operators, siehe “Grundregeln
zur Wahl des Operators” rechts.) Bei Electones der HS-Serie sind Operatoren mit gleichen
Nummern—wenn méglich—darauf ausgelegt, die gleichen Funktionen zu erfillen, auch

bei verschiedenen Algorithmen.

wiinschten Ausdrucksinderung einstellen. Die Parameter,

die bearbeitet werden kénnen, lassen sich grundsatzlich

in zwei Gruppen teilen: Ausgangspegel-Parameter und

Hiillkurven-Parameter. Diese Parameter arbeiten unter-

schiedlich, je nachdem, welcher Operator als Trager oder

als Operator bearbeitet wird.

® Zum Andern der Lautstéirke: Einen Trager wéhlen
und dann die Ausgangspegeldaten andern.

® Zum Andern des Timbre: Einen Modulator wahlen
und dann die Ausgangspegeldaten andern.

® Zum Andern der regelm#Bige Lautstirkeéinde-
rungen: Einen Trager wahlen und dann die Hiilkur-

vendaten dndern.

OPERA.TOR Funktion I ® Zum Andern der regeiméBige Timbrednderun-
1 Dieser Operator fungiert als Trager fiir alle Algorithmen. gen: Einen Modulator wahlen und dann die Hull-
— N N ; N kurvendaten dndern.
2 Dieser Operator fungiert entweder als Modulator in Algorithmus 1 bis 5
4 oder als Trager in Algorithmus 6 und 7.
3 Dieser Operator fungiert entweder als Modulator in Algorithmus 1 bis 4
~|oder als Tréger in Algorithmus 5 bis 7. )
4 Dieser Operator fungiert als Modulator fiir alle Algorithmen und kann
L sich auch durch Rickkopplung selber modulieren.

HINWEIS: Sobald die Betriebsart VOICE EDIT eingestellt wird, schaltet die Taste

OPERATOR 1 automatisch ein.

(Erkldrung)

=»Riickkopplung
2 =*Modulator 4 (Selbstmodulation)
=>Modulatorsignale
[Die sieben Algorithmus-Typen]
(Bediener-Anordnungmuster) e
1 =>Trager
{} =»Stimmensignale
1 2 Beisp.: 3 Beisp.: 4 Beisp.: FLOTE
JAZZGITARRE BLECHBLASER
Beisp.- . HARMONIKA PIANO
STREICHER VIOLINE
OBOE
SAXOPHON
3 3 4 3 4
2 2 4 2 3
1 1

5 Beisp.: ELEKTRISCHES
KLAVIER
COMBINATION

(=})

N
»H

Beisp.: COMBINATION

7 Beisp.: COMBINATION

‘__
‘.

LD
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4 Den zu d&ndernden Parameter wiahlen.

— - FROM
OIE)EI/PEL\I_T s g:«F\!IELOPED(‘iLENEHATDOZF‘l? . FMPICOACE TEMPO/(DATA)
[ ] o] (o) [e) [o) le) fe) ' .:' ."
’ L4 -' "'

OO 00O ooo

Wenn der Operator gewahlt ist, leuchtet die Taste OUTPUT LEVEL auf, und der
Zahlenwert des eingestellten Ausgangspegels fiir den Operator wird rechts vom TEMPO/
(DATA)}Display gezeigt. Wenn der Ausgangspegelparameter geandert werden soll, den
Zahlenwert in dieser Betriebsart umstellen.

Wenn die Hiillkurvengenerator-Parameter gedndert werden sollen, eine der fiinf Tasten
ENVELOPE GENERATOR einschalten. Der Vorgabewert des Parameters wird im
TEMPO/(DATA)Display gezeigt, wodurch der Wert des zu &ndernden Parameters
eingestellt wird. (Die Abbildung unten zeigt die Hiillkurve fiir einen anhaltenden Klang.)

- AR DIR D2R RR —

AUSGANGS- I
PEGEL DIL

/[ | ]

t t
Taste EIN Taste AUS
Parameter Beschreibung Variations-
- ) breite
OUTPUT LEVEL | Spitzenpegel flir Ausgang 0 bis 99
AR Die Geschwindigkeit, mit der die Hiillkurve nach 0 bis 31
(Attack Rate) | Driicken einer Taste auf Spitzenwert ansteigt. 18
DIR Die Geschwindigkeit, mit der die Hiillkurve vom 0 bis 31
(Decay 1 Rate) | Spitzenwert zum Pegel Decay 1 Level abfallt. 15 S
DIL . . . .
(Decay 1 Level) Der Pegel, bei dem der Sustain-Pegel beginnt. 0 bis 15
D2R Die Geschwindigkeit, mit der die Hiillkurve vom Pegel
(Decay 2 Rate) Decay 1 zum Ausgangspegel abfallt. (Wenn der Wert | 0 bis 31
B “0” ist, wird der Sustain-Pegel beibehalten.)
RR Die Geschwindigkeit, mit der die Hiillkurve auf den Aus- 1bis 15
(Release Rate) gangswert zuriickfallt, wenn die Taste losgelassen wird. s

HINWEIS: Betreffend Auswirkung der Parameteranderungen auf den Stimmausdruck
sieche “Grundregeln zur Anderung des Ausgangspegelparameters” und
“Grundregeln zur Anderung der Hiillkurvengeneratorparameter” rechts.

5 Mit den DATA-Tasten den Zahlenwert der Parameter erhéhen oder senken.

FROM o I
TEMPO/(DATA) FMPAV&CE A COARSE 1
- - o} . o o e}
oo
{. DN

OoCcooom

Beim Spielen der bearbeiteten Stimme die Taste “ ¥” oder “ A" der Sektion DATA driicken,
um den Zahlenwert des betreffenden Parameters zu steigern oder zu senken.

v Senkt der}mangezé«{gten Zahlenwert bei jedem Tastendruck um 1.

A Steigert den angezeigten Zahlenwert bei jedem Tastendruck um 1.
COARSE | Durch Driicken der Taste ¥ oder A wéhrend die Taste COARSE gedriickt
gehalten wird, wird eine grofie Steigerung oder Senkung im angezeigten
Wert bewirkt; der Ausgangspegel wird um jeweils 10 Einheiten geandert,
und der Hillkurvengenerator wird um jeweils 5 Einheiten geandert.

HINWEIS: Wenn die Parameter der zum Andern eingestellten Stimme geéndert werden,
wéhrend die entsprechenden Tasten gedriickt werden, kénnen Sie horen, wie
die Stimme gedndert wird. Die Priifung kann vereinfacht werden, wenn die
ENSEMBLE-Sektion so eingestellt wird, daf3 nur die gerade bearbeitete
Stimme erklingt.
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[Grundregeln zur Anderung des Aus-
gangspegelparameters]

Der Ausgangspegelparameter spielt eine wichtige Rolle
bei der Bestimmung der Lautstirke eines Tragers und des
Timbre eines Modulators.

Fiir Trager: Anderungen in der Lautstirke )

AUSGANGS- v Senkt die Lautstéike (Senkt die
PEGEL Impulsbreite der Stimmsignale)

Erhéht die Lautstarke (Erhoht
A |die Impulsbreite der Stimm-
signale)

7:Wenn der Zahlenwert zu stark gesenkt wird, werden
die Noten praktisch unhérbar. Den Trigerausgangspe-
gel darum nicht zu niedrig einstellen.

Fiir Modulatoren: Anderungen im Timbre

AUSGANGS- vy |Macht das Timbre weicher
PEGEL (macht die Modulation flacher)

A | Macht das Timbre brillanter
(macht die Modulation tiefer)

® Wenn der Zahlenwert gesteigert wird, wird die
Rauschkomponente betont. Um ein natiirliches Timbre
zu gewdhrleisten, den Modulator-Ausgangspegel nicht
zu hoch stellen.

® Wenn ein verwendeter Modulator Rickkoppiung
ausgesetzt ist (Operator 4), wird die Stiarke der
Timbrednderung noch gesteigert, so daf3 durch
Erhéhen des Zahlenwerts das Timbre scharfer wird.

[Grundregeln zur Anderung der Hiillkurven-
generatorparameter]

Auch bei den Parametern des Hiillkurvengenerators
andert sich das gesteuerte Element je nachdem, ob der
Operator ein Trager oder ein Modulator ist.

Fir Tréger: Anderungen in der periodischen

Lautstédrkeschwankung B
ATTACK V | Verzogert den Ansatz der Noten
RATE Beschleunigt den Ansatz der
A
Noten
DECAY 1 v Verlangert die Zeit vor Erreichen

RATE des Sustain-Pegels

Verkiirzt die Zeit vor Erreichen
des Sustain-Pegels

DECAY 1 v | Senkt die Lautstdrke des Sustain-
LEVEL Pegels

Erhéht die Lautstirke des
i Sgstain-Pegels

DECAY 2 v Verlangert die Zeit des Sustain-
RATE Pegels. (“0": Maximum)

Verkiirzt die Zeit des Sustain-

o A Pegels fiir schnelle Dampfung.
RELEASE Stellt die Noten langsam auf
RATE V¥ | Ausgangswerte zurlick,

nachdem die Tasten losgelassen
werden.

Stellt die Noten schnell und
A |genau auf  Ausgangswerte
zuriick, nachdem die Tasten
losgelassen werden.

7Fijr Modulatoren: Anderungen in der periodischen
Timbreschwankung

ATTACK v | Andert das Timbre beim Ansatz
RATE langsam.
Andert das Timbre beim Ansatz
A
schnell.
gi%éy 1 ¥V | Andert das Timbre langsam, bis
der Sustain-Pegel erreicht ist.
A Andert das Timbre schnell, bis
der Sustain-Pegel erreicht ist.
DECAY 1 v Liefert das Timbre beim Sustain-

LEVEL B Pegel mit milder Wirkung.

Liefert das Timbre beim Sustain-
Pegel mit brillanter Wirkung.

DECAY 2 v Variiert das Timbre bei Sustain-
RATE Pegel langsam.

A | Variiert das Timbre bei Sustain-
Pegel schnell.




6 Wenn erforderlich die Werte der anderen Parameter steigern oder senken.
Die Taste eines anderen Parameters einschalten, und dann den Zahlenwert entsprechend

Schritt 4 und 5 einstellen.

7 Wenn erferderlich die Parameter eines anderen Operators &ndern.
Die Taste eines anderen Operators in der Sektion OPERATOR einschalten, und die

erforderlichen Parameter andern.

[Beispiele fiir VOICE EDIT]

Beispiel 1: Bearbeiten von COMBINATION 1

Der Algorithmus von COMBINATION 1 ist Nr. 5, aber der Ausgangspegel von
Operator 1 stellt eine Ausnahme dar, weil er auf “0” gestellt ist. Darum sind nur
zwei Operatoren, Nr. 3 (Trager) und Nr. 4 (Modulator) giiltig, und COMBINATION
1 143t sich am leichtesten bearbeiten.

OPERATOR 3
[ OPERATOR 4

t [}
Taste EIN Taste AUS

(1) Zuerst das Timbre durch Andern des Ausgangspegels des Modulators
andern. Wahrend die Noten als Bestitigung erklingen, das unten
beschriebene Verfahren durchfiihren.

Verfahren: Die Tasten OPERATOR 4 und OUTPUT LEVEL ein-
schalten.
Bei jedem Driicken von A wird das Timbre heller und
dichter.
Bei jedem Driicken von ¥ wird das Timbre milder.

(@Dann die Attack Rate der Noten andern. Weil diese Geschwindigkeit
hauptsachlich durch Lautstarkednderung bestimmt wird, miissen die
Hiillkurvengenerator-Parameter fiir die Trager gedndert werden.
Verfahren: Die Tasten OPERATOR 3 und AR (Attack Rate) ein-

schalten.

Bei jedem Driicken von A wird die Attack Rate
gesteigert.

Bei jedem Driicken von ¥ wird die Attack Rate gesenkt.

*Obwohl der Ausgangspegel von Operator 4 auf “0” gestellt ist, sind

seine anderen Parameter und alle Parameter von Operator 2 so einge-
stellt, daf} die 4’ Noten (eine Oktave hoher) hinzugefiigt werden
konnen. Zur Verwendung eines Orgelklangs mit den zuséitzlichen 4’
Noten probieren Sie, den Ausgangspegel von Operator 1 zu steigern.

RELEASE

v Variiert  das :fimbre nach
RATE

Loslassen der Tasten langsam.

Variiert das Timbre nach

A Loslassen der Tasten schnell.

® Die Parameter von Decay 1 Level (D1L)wird relativ zum
Ausgangspegelwert des Operators bestimmt.

® Wenn die Hiillkurvengenerator-Parameter auf extrem
unterschiedliche Werte fiir Trager und Modulatoren
eingestellt sind, dndern die Anderungen in Lautstirke
und Timbre im Laufe der Zeit. Ausgenommen in Fallen,
wo ein spezieller Timbreeffekt erzielt werden soll,
immer die Hillkurven von Trager und Modulator so
einstellen, daR sie so weit wie moglich libereinstimmen.

Beispiel 4: Anlegen eines WOW-Effekts zum Anklingern von
BRASS

In diesem Beispiel wird ein Parameter des Hiillkurvengenerators eines Modulators
geindert, um die zeitliche Anderung des Timbres zu steuern. BRASS von
Algorithmus Nr. 3 einstellen, und dann wie im folgenden beschrieben vorgehen.
Verfahren: Die Tasten OPERATOR 4 und DIL (Decay 1 Level) einschalten.
Bei jedem Driicken von V¥ wird die Stirke der Timbrednderung
gesteigert.
Wenn der Parameter Decay 1 Level so gesenkt wird, liefert BRASS eine Wirkung,
die einem WOW-Effekt &dhnelt, aber die Zeitgabe ist leicht verzogert. Zur
Beschleunigung dieser Zeitgabe wie folgt vorgehen.
Verfahren: Die Tasten OPERATOR 4 und DIR (Decay 1 Rate) einschalten.
Bei jedem Driicken von A wird die Geschwindigkeit der Timbre-
anderung gesteigert.

Beispiel 5: Verkiirzung der Noten von TIMPANI
Durch Anderung eines Hiillkurvengenerator-Parameter eines Tragers ist es
moglich, die Art zu andern, in der sich die Lautstirke mit der Zeit andert. Mit
TIMPANI von Algorithmus Nr. 3 bewirkt Durchfiihrung des unten beschriebenen
Verfahrens, daf} Noten scheinbar sofort ausblenden.
Verfahren: Die Tasten OPERATOR 1 und D2R (Decay 2 Rate) einschalten.

Die Taste A driicken, um den D2R Wert zu steigern.
Waihrend eine Taste gedriickt gehalten wird, bestimmt die Decay 2 Rate die
Geschwindigkeit, mit der die Lautstarke auf “0" absinkt. Da die Decay 2 Rate in
diesemn Beispiel beschleunigt ist, bewirkt kontinuierliches Driicken der Tasten in
diesem Fall, daf} die betreffenden Noten sofort ausblenden. Da der Wert fiir RR
(Release Rate) niedrig gelassen wurde, werden die Noten angehalten, wenn die
Finger schnell von den Tasten genommen werden.

Beispiel 2: Betonung des Anblasklangs von FLUTE

Wenn die Stimme FLUTE von Algorithmus Nr. 4 eingestellt ist, kann das Rauschen,

das den Blasklang der Flote reprasentiert, durch einfaches Andern des Aus-

gangspegels des Modulators gedndert werden.

Verfahren: Die Tasten OPERATOR 2 und OUTPUT LEVEL einschalten. Bei jedem
Driicken von A wird das Rauschen gesteigert.

Beispiel 6: Anderungen von ELECTRIC PIANO auf eine Stimme,

die wie ein Ensemble aus zwei Instrumenten wirkt.
Der Algorithmus von ELECTRIC PIANO ist Nr. 5. Er besteht trotzdem aus zwei
Tragern, von denen jeder Stimmensignale ausgibt, wie auf Seite 27 beschrieben.
Durch Andern der Parameter der beiden Trager wird eine Stimme moglich, die
wie die Noten zweier verschiedener Instrumente klingt. Die Vorgabedaten aller
Operatoren und Bearbeitungsbeispiele sind unten aufgefihrt.

OopP OL AR DIR DIL D2R RR
1 95=9] | 2615 | 13=»16 | 14=»14 | 7=+0 | B8=6
2 75=+82 | 30=»13 | 6=> 8 | 14=13 | 5=0 6=>6
Beispiel 3: “Hértere” Einstellung des Timbre von ELECTRIC 3 79mp75 | 24=924 | 10=10 | 11=»13 | 7=»3 72
PIANO. S — S
- - - -»>
Bei der Simme ELECTRIC PIANO von Algorithmus Nr. 5 betont das unten | 4 | 59=71 [ 3131 | 13710 | 9=14 [ 8=5 | 973

beschriebene Verfahren den “Anschlagsound” und liefert eine hértere Wirkung. In

diesem Fall muf der Ausgangspegel-Parameter des durch Riickkopplung

beeinfluRten Modulators gedndert werden.

Verfahren: Die Tasten OPERATOR 4 und OUTPUT LEVEL einschalten. Bei jedem
Driicken von A wird die harte Wirkung gesteigert.
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Registrieren einer Anwenderstimme

8 Die Taste COPY (1) gedriickt halten und eine Zifferntaste (2) der Sektion
USER VOICE driicken.

DA
v A COARSE 1

USER VOICE
5 5 copy

o] [e] [e] [ ] o (o] o o]

COoOOoooooOo o
@ O

Die gedriickte Zifferntaste blinkt und zeigt so an, daf die Daten der bearbeiteten Stimme
hier registriert sind.

9 Nach der Registrierung VOICE EDIT ausschalten.

VOIGE

OPERATOR
EDIT 1 2 3

QUTPUT —_—
4 LEVEL AR

o o [e] o (o] [e] (e)

Ooocooo o

Wenn erforderlich das gleiche Verfahren zum Bearbeiten und Registrieren anderer
Stimmen einsetzen.

HINWEIS: Wenn die Tasten nach dem Ausschalten von VOICE EDIT gespielt werden,
erklingt die Stimme im Zustand wie vor der Bearbeitung. Die urspriingliche

Stimme zu Vergleich des Notenklangs verwenden.
VORSICHT: Niemals VOICE EDIT ausschalten, bevor die Registrierung durchgefiihrt ist.
Wenn VOICE EDIT ausgeschaltet wird, werden die Bearbeitungsdaten geldscht.
Immer an diese Eigenschaft denken, denn VOICE EDIT erlischt auch beim

Umstellen des Anzeigebilds auf dem MULTI MENU.

Abruf einer registrierten Anwenderstimme

10 Eine Zifferntaste (1) der Sektion USER VOICE gedriickt halten und eine
Punkttaste auf dem Bedienungsfeld (2) driicken.

ORCHESTRAL VOICES

USER VOICE
2 3

UPPER KEYBOARD
o @
Das Algorithmus der gedriickten Taste blinkt und zeigt so an, daf} die Anwenderstimme

(die, bearbeitete Stimme), die bei der gedriickten Zifferntaste registriert war, zu der
Punkttaste zugeordnet ist. (Siehe Seite 24)

HINWEIS: Die Anwenderstimmen kénnen auf gleiche Weise behandelt werden wie die
Stimmen der VOICE MENUs. Entsprechend kénnen die registrierten An-
wenderstimmen beliebig den Punkttasten jeder Stimmensektion zugeordnet
werden.

11 Die zugeordnete Punkttaste einschalten und dann die Tasten spielen.
Wenn die zugeordnete Taste eingeschaltet wird, Lautstirke und ENSEMBLE-Sektion
geregelt und dann Noten gespielt werden, erklingt die registrierte Anwenderstimme.

HINWEIS: Zum Autheben der Stimmenzuordnung und zum Riickstellen auf Original-
stimme der Punkttaste das Bild VOICE MENU 3 auf dem MULTI MENU
abrufen, und dann die Punkttaste driicken, wihrend die ORIGINAL VOICE
rechts gedriickt wird. Wenn eine gespeichert, die mit einer Anwenderstimme
belegt ist, gedriickt wird, leuchtet eine der USER VOICE Zifferntaste auf, so
daf} gepriift werden kann, welche Anwenderstimme zugeordnet ist.
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[Neu-Bearbeiten einer Anwenderstimme]

Zum Neu-Bearbeiten einer bereits registrierten Anwender-

stimme folgendermaflen vorgehen:

{a) Die registrierte Awenderstimme einer Punkt-
taste zuordnen.

(b) VOICE EDIT gedriickt halten, und die
Punkttaste mit der Anwenderstimme driicken.
Mit dem obigen Verfahren wird die registrierte
Anwenderstimme bestimmt, so daf die Stimmen-
parameter geandert werden konnen.

[Registrierung einer Stimme ohne Bearbeitung]

Eine Stimme kann auch ohne Bearbeitung gespeichert

werden. Damit kann eine Stimme zur Verwendung in

einer anderen Sektion iibertragen werden. Verfahren:

(a) Nach Wahl einer Stimme auf dem Bedienungs-
feld diese als Anwenderstimme ohne Anderung
der Parameter registrieren.

(b) Die registrierte Bedienungsfeldstimme zu der
Punkttaste einer anderen Stimmensektion
zuordnen.

[Speichern auf RAM-Pack]

Das Verfahren To Pack erlaubt Ubertragung der Daten
einer registrierten Anwenderstinme zusammen mit
Daten von REGISTRATION MEMORY und/oder C.S.P./
R.S.P.-Daten auf RAM-Pack. Auflerdem erlaubt das Ver-
fahren From Pack den Abruf der Daten vom RAM-Pack
zum Electone. (Siehe Seite 20)

[Teilweises Kopieren vom RAM-Pack]
Unter den zum RAM-Pack iibertragenen Daten kénnen
die Anwenderstimmendaten ausgesucht werden.

[ ]
vorcE . CoPY ERROR  FROM PACK
@ @
OO om

Nach dem Einsetzen des RAM-Pack die Taste COPY (1)
des Bildes VOICE EDIT von MULTI MENU gedriickt
halten und die Taste FROM PACK (@) driicken. Nur die
Anwenderstimmendaten werden zum Electone abgerufen.
Durch Driicken der Taste COPY und der Taste TO PACK
koénnen die Anwenderstimmendaten alleine zum RAM-
Pack libertragen werden.



Abruf und Registrierung einer Stimme
von einem FM Voice Pack

1 Das FM VOICE Pack in das Electone
einstecken.

Das als Sonderzubehér erhiltliche FM VOICE

Pack mit der Etikettenseite nach oben weisend

einstecken. Das griine Bereitschaftslimpchen

leuchtet auf.

|

PACK

2 Die Taste VOICE EDIT driicken und die Taste einer der Bedienungsfeld-
stimmen dricken.

ORCHESTRAL VOICES

OPERATOR
2 3

UPPER KEYBOARD

Vor dem Abruf einer Stimme von FM VOICE Pack eine der Bedienungsfeldstimmen
wahlen, um in Betriebsart VOICE EDIT zu gehen. Eine Bedienungsfeldstimme wird
gewahlt, um zu bestimmen, von welcher Stimmensektion die abgerufene FM VOICE Pack
Stimme beim Prifen erklingen soll. Lautstirke und ENSEMBLE entsprechend der
gednderten Stimme einstellen.

3 Die Taste FROM FM VOICE PACK driicken.

TEMPO/(DATA) FROM
) |
- e} o} [e] e} [e] [e] o (o] o

OCcCcooooooo

Durch Driicken von FROM FM VOICE PACK wird der erste Punkt der Stimmdaten
abgerufen.

4 Mit den Tasten DATA die Nummer der abzurufenden Stimme wiéhlen.

TEMPO/(DATA) FROM ATA —— USER VOICE
FM VOICE 4 COARSE | 2 3 cop
"~ 3 (| —
- o o o o o © o o o
= X

OocCcoooooooom

Unter Bezug auf die dem FM VOICE Pack beiliegende Stimmliste die Nummer der
abzurufenden Stimme wahlen. Dann “V¥” oder “A” der Sektion DATA driicken, bis die
betreffende Nummer auf dem TEMPO/(DATA)-Display gezeigt wird. (Die Ziffer links vom
Display ist die Algorithmusnummer der Stimme.)

v Erhont die angezeigte Stimmnummer bei jedem Tastendruck um 1.
A Senkt die angezeigte Stimmnummer bei jedem Tastendruck um 1.

Durch Driicken der Taste ¥ oder A wahrend die Taste COARSE gedriickt
COARSE | gehalten wird, wird eine Steigerung oder Senkung der Stimmnummer um
10 bewirkt.

5 Die abgerufene Stimme spielen und entscheiden, ob sie registriert werden
soll.

Durch Driicken der Tastaturtasten, die der urspriinglich registrierten Stimme entsprechen,

wird die abgerufene Stimme gespielt. Horen und entscheiden, ob sie registriert werden

soll.

HINWEIS: Vor der Registrierung der abgerufenen Stimme kénnen auch ihre Parameter
zur Anderung des Stimmausdrucks bearbeitet werden. (Siehe “Bearbeiten
einer Stimme eines FM VOICE Pack” oben rechts.)

6 Die Taste COPY gedriickt halten und eine Zifferntaste der Sektion USER
VOICE driicken, um die abgerufene Stimme zu registrieren.
Das Verfahren zur Registrierung der abgerufenen Stimme von FM VOICE Pack entspricht
dem der Bearbeitung einer Vorgabestimme des Electone. (Siehe Seite 30)
Wenn notig, kann das gleiche Verfahren zum Abruf und zur Registrierung einer anderen
Stimme vom FM VOICE Pack verwendet werden.
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[Bearbeiten einer Stimme von FM VOICE

Pack]

Eine Stimme von FM VOICE Pack, die wie links beschrie-

ben abgerufen worden ist, kann auf gleiche Weise

bearbeitet werden, wie eine Vorgabestimme des

Electone. Wenn erforderlich die Parameter der Stimme

vor der Registrierung dndern. (Siehe Seite 28)

® Wenn eine FM VOICE Pack Stimme abgerufen wird,
erscheint die Algorithmusnummer dieser Stimme links
neben dem TEMPO/(DATA}Display. Nach dem Priifen
des Algorithmus entscheiden, fiir welche(n) Operator(en)
die Parameter gedndert werden sollen.

® Sobald die Stimme abgerufen wird, erléschen alle
OPERATOR-Lampchen. Wenn die Taste des Operators
gedriickt wird, fiir den die Parameter gedndert werden
sollen, leuchtet sein Lampchen auf, und der Zahlen-
wert der Vorgabeparameter wird rechts vom TEMPO/
(DATA)}-Display gezeigt.

[Abruf einer registrierten FM VOICE PACK
Stimme]

Das Verfahren zum Abruf einer registrierten FM VOICE
Pack Stimme entspricht dem zum Bearbeiten und
Registrieren einer Vorgabestimme des Electone als
Anwenderstimme. Die Zifferntaste der registrierten
Anwenderstimme gedriickt halten und eine Punkttaste
driicken. Das Lampchen der Punkttaste blinkt, um
anzuzeigen, daf} sie mit der registrierten Stimme belegt
ist. Spater kann die zugeordnete Punkttaste eingeschaltet
werden, Lautstirke und ENSEMBLE wird eingestellt, und
dann kann auf der Tastatur mit der gewiinschten Stimme
gespielt werden. (Siehe Seite 30)

[Speichern von registrierten FM VOICE Pack
Stimmen]

Ahnlich wie beim Bearbeiten und Registrieren der vorge-
wihlten Electone-Stimmen erlaubt das Verfahren To Pack
die Ubertragung von registrierten FM VOICE Pack Daten
zum RAM-Pack. Mit der Taste COPY ist es maglich, nur
die Anwenderstimmendaten zu kopieren. (Siehe Seite 30)

[Empfang von Daten mit MIDI]

Anstelle von Abruf einer Stimme vom FM VOICE Pack
und anschlieflender Registrierung ist es auch maglich, die
Stimmendaten mit einem Personal-Computer etc. zu
erzeugen und diese Daten tber MIDI zum Electone zu
lbertragen. Die empfangenen Daten konnen direkt unter
einer Zifferntaste der Sektion USER VOICE registriert
werden.



ERHYTHM
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Zahliose Rhythmusmuster konnen den Punkttasten der RHYTHM-Sektion zugeordnet werden.

Zuordnen eines Musters

1 Eine Taste von RHYTHM MENU (1) gedriickt halten und eine Punkttaste
(@ driicken.

POLKA/ BOSSA-
MARCH COUNTRY TANGO WALTZ  SWING BALLAD NOVA SAMBA  LATIN  SALSA

[ ] (o] o [e] [e] (o] o [e] o o
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RHYTHM

R

Das Lampchen der gedriickten Punkttaste leuchtet und zeigt an, daf? das Muster von
RHYTHM MENU zu dieser Punkttaste zugeordnet ist. Jetzt das gleiche Verfahren mit
Zuordnung von verschiedenen Mustern zu anderen Punkttasten probieren.

Tasten, die zugeordnet werden konnen: Die sieben Punkttasten auf dem Bedienungs-
feld von TANGO bis 16 BEAT.

Muster die zugeordnet werden kénnen: Die 18 Rhythmusmuster von RHYTHM
MENU und den entsprechenden Variationsmustern.

HINWEIS: Einige der Rhythmusmuster des Bedienungsfelds und von RHYTHM MENU
haben die gleiche Bezeichnung aber andere Inhaite.

2 Wenn erforderlich die Taste VARIATION einschalten.und dann Schritt 1 wie
oben durchfiihren.

I6BEAT 16 BEAT [VARIA-|] ORIGINAL
REGGAE BOUNCE DiscO '8 2 LS

o] o} o o [e] L] [e]

OOoOocoooOd@m

Durch Einschalten einer Taste VARIATION und anschlieRendes Durchfithren von Schritt
1 kann ein Variationsmuster zu einer Punkttaste zugeordnet werden.

Riickstellen eines Bedienungsfeldmusters

Die Taste ORIGINAL PATTERN (1) gedriickt halten und die Punkttaste (2
driicken.

16BEAT 16 BEAT [VARIA-] ORIGINAL
bisco 2 LTION | PATTERN

o [e] [e] o] [ ]

(D G [ G [ G B

@
Zum Aufheben des einer Punkttaste zugeordneten Musters von RHYTHM MENU und
Riickstellen auf das urspriingliche Muster die Taste ORIGINAL PATTERN rechts gedriickt
halten und dann die entsprechende Punkttaste driicken. Das Lampchen der Punkttaste
blinkt und zeigt die Riickstellung an. Zum Aufheben von RHYTHM MENU Mustern, die
mehreren Punkttasten zugeordnet sind, die Taste ORIGINAL PATTERN gedriickt halten
und dann die betreffenden Punkttasten der Reihe nach driicken.

[Prifen der den Punkttasten zugeordneten
Muster]

Zum Priifen, welches Muster welcher Punkttaste zugeord-
net ist, einfach die Punkttaste driicken.

Wenn ein RHYTHM MENU Muster zugeordnet ist:
Solange die Punkttaste gedriickt ist, leuchtet das Lamp-
chen des zugeordneten Musters unter den 18 Rhythmus-
mustern des RHYTHM MENU. Wenn ein VARIATION
Muster zugeordnet ist, leuchtet auch das Lampchen
VARIATION. Beim HS-8 erscheint die Bezeichnung des
Musters auch auf dem Display GUIDE.

Wenn ein RHYTHM MENU nicht zugeordnet ist:
Solange die Punkttaste gedrlickt wird, leuchtet das
Lampchen ORIGINAL PATTERN rechts.

Beim HS-8 erscheint “ORIGINAL” im GUIDE-Display.

[Speichern der Zuordnungsdaten]

Die Daten, die beschreiben, welche Muster den Punkt-
tasten zugeordnet werden, kénnen im REGISTRATION
MEMORY gespeichert werden. Ordnen Sie versuchsweise
verschiedene Muster von RHYTHM MENU verschiedenen
Zifferntasten des REGISTRATION MEMORY zu und
vergessen Sie nicht, jede Registrierung zu speichern. Da
die Registrierung durch Driicken einer einzelnen Taste
geandert werden kann, kénnen auch die Rhythmusmuster
den Punkttasten zugeordnet werden. (Siehe Seite 18)

[Zum Bearbeiten von Rhythmusmustern]
Die Muster des RHYTHM MENU auf dem Bedienungsfeld
konnen mit R.P.P. (RHYTHM PATTERN PROGRAMMER)
bearbeitet werden. Vor dem Bearbeiten eines RHYTHM
MENU Muster sicherstellen, daf es einer Punkttaste auf
dem Bedienungsfeld zugeordnet wird. (Siehe Seite 34)

[Verwendung des RHYTHM MENU]

® Nach dem Elinstellen eines RHYTHM MENU das einer
Punkttaste zugeordnet ist, produzieren FILL IN 1, FILL
IN 2, ARPEGGIO CHORD und das Bamuster von
AUTO BASS CHORD das Muster, das am besten dem
Rhythmusmuster entspricht.

® Die Daten, die die Zuordnung von RHYTHM MENU zu
den Punkttasten beschreiben, werden geschiitzt
(mindestens eine Woche lang), wenn das Electone
ausgeschaltet wird.
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7-(1) | R.P.P.(Rhythm Pattern Programmer)

Ein Rhythmusmuster, ein Fill-In-Muster etc. kann entweder neu erzeugt oder bearbeitet und dann als Anwendermuster gespeichert werden.

[Funktionsiibersicht iiber R.P.P.]

INPUT-Betriebsart einstellen (Muster abrufen)

(Ein neues Muster erzeugen] [Ein Vorgabemuster bearbeiten] [Ein registriertes Muster bearbeiten)
RPP  RCP Mﬁgag’ PP RCP METRO- P RPP RCP METRO-
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Das Anwendermuster eingeben
Bestimmung von BEAT und QUANTIZE
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Registrierung des Anwendermusters

M.
BALANCE TO PACK
I

]
Nach Bedarf wiederholen l

Abruf des registrierten Anwendermusters

M.
TO PACK
|
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Einstellen der INPUT-Betriebsart

1'(a) Die Taste R.P.P. driicken.

STEP WRITE
METRO-
RPP RCP ACCENT —
NOME 4 1 2 3 < >
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Zum Eingeben eines Rhythmusmusters oder Fill-In-Musters bei ganz leerem Aus-
gangszustand die Taste R.P.P. driicken. Das Ladmpchen R.P.P. leuchtet auf und zeigt an,
daf die neue Mustereingabe beginnen kann.

HINWEIS: Falls ein neues Muster erzeugt wird, kénnen Sie beliebige Originalmuster mit
den gewiinschten Instrumentensounds eingeben.

Bearbeiten eines vorgegebenen Musters

1-(b) Die Taste R.P.P. (1) gedriickt halten und die Taste des zu bearbeitenden
Musters 2 driicken.

RHYTHM

METRO-
RPP. RCP NOME

Zum Bearbeiten (Hinzufiigen, Andern, Loschen) eines Vorgabemusters das betreffende
Muster durch Driicken der Taste R.P.P. und Driicken der dem Vorgabemuster entspre-
chenden Taste abrufen. Das Lampchen R.P.P. leuchtet auf und zeigt an, daf? Bearbeitung
durchgeflihrt werden kann. Die Vorgabemuster, die abgerufen werden kénnen, und ihre
betreffenden Abrufverfahren sind unten beschrieben.

Bedienungsfeld- Die Taste R.P.P. gedriickt halten und die Taste des zu bear-

Rhythmusmuster beitenden Musters driicken.
RHYTHM MENU Ein RHYTHM MENU Muster (eines der 18 Normalmuster und
Muster ihrer entsprechenden 18 Variationen) zu einer Punkttaste

zuordnen. Dann die Taste R.P.P. gedriickt halten und die
gewahlte Punkttaste driicken. (Siehe Seite 32)

Fill In Muster Ein Rhythmusmuster vom Bedienungsfeld oder RHYTHM
MENU wiéhlen. Dann die Taste R.P.P. gedriickt halten und die

Taste FILL IN 1 oder FILL IN 2 driicken.

Ein Rhythmusmuster vom Bedienungsfeld oder RHYTHM
MENU waéhlen. Dann die Taste R.P.P. gedriickt halten und

Endmuster

INTRO./ENDING driicken.

HINWEIS: Wenn das Rhythmusmuster, das bei der Punkttaste angezeigt ist (Original-
muster) abgerufen werden soll, zuerst RHYTHM MENU von MULTI MENU
abrufen, dann die Punkttaste driicken und prifen, ob das Lampchen
ORIGINAL PATTERN aufleuchtet. Wenn ein anderes Lampchen als
ORIGINAL PATTERN aufleuchtet, zeigt das an, daff ein RHYTHM MENU
Muster zu dieser Punkttaste zugeordnet ist. In diesem Fall die Punkttaste
driicken und gleichzeitig ORIGINAL PATTERN driicken, um die Zuordnung
zu loschen, und dann Schritt 1-(b) durchfiihren. (Siehe Seite 32)

Vom Driicken der Taste R.P.P. bis zum Driicken der Taste des zu
bearbeitenden Musters erscheint “SEL” im TEMPO/(DATA)-Display und zeigt,
daf? das zu bearbeitende Muster gewahlt werden kann.

[Bearbeiten eines registrierten Musters]

Ein neu erzeugtes oder bearbeitetes Muster wird bei einer

Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY registriert.

Wenn ein vorher registriertes Muster bearbeitet werden

soll, das Muster wie folgt abrufen:

(a) Die Zifferntaste der gewiinschten Registrierung zur
Zuordnung eines Musters zu einer USER-Taste
dricken. (Siehe Seite 38)

(b) Die Taste R.P.P. (1) gedriickt halten und eine USER-
gste (USER 1, USER 2 oder USER FILL IN) driicken

e

[Wenn das falsche Vorgabemuster eingestelit
wurde]

Wenn versehentlich ein falsches Vorgabemuster
eingestellt wurde, die Taste R.P.P. ausschalten und dann
Schritt 1-(b) wiederholen. Das Lampchen R.P.P. leuchtet
auf und zeigt an, daf} die INPUT-Betriebsart eingeschaltet
ist und daR das Rhythmusmuster vom Bedienungsfeld
gedndert werden kann.

BALANCE

—>o0q ® O O
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[Anzahl der eingebbaren Takte]

Wenn ein Muster neu erzeugt oder ein bestehendes

bearbeitet wird, kdnnen maximal zwei Takte eingegeben

werden. Bei der Wiedergabe wird das zwei Takte lange

Eingabemuster wiederholt gespielt.

©® Das Vorgabe-Rhythmusmuster besteht aus acht Takten,
aber nur die beiden ersten Takte koénnen zur
Bearbeitung abgerufen werden.

® Das Vorgabe-Fill-In-Muster besteht aus einem Takt,
aber die Bearbeitung kann fiir zwei Takte vorgenom-
men werden, und ein zwei Takte langes Muster kann
registriert werden.

® Wenn ein zwei Takte langes Fill-In-Muster erzeugt und
registriert wird, kann das ganze erzeugte Muster durch
kontinuierliches Driicken der Taste USER FILL IN {ber
zwei Takte abgerufen werden.

[Registrierung eines Eingabemusters]

Ein neu erzeugtes Muster oder ein bearbeitetes Vorgabe-

muster kann als Anwender-Rhythmusmuster oder An-

wender Fill-In-Muster registriert werden. (Siehe Seite 38)

® Sie konnen frei wahlen, ob die Registrierung als
Anwender-Rhythmusmuster oder als Anwender-Fill-In-
Muster geschehen soll.

@ Nach der Bearbeitung von Vorgane-Rhythmusmustern,
Fill-in-Mustern oder Endmustern kénnen Sie beliebig
wahlen, ob das bearbeitete Muster als Anwender-
Rhythmusmuster oder Anwender-Fill-In-Muster regi-
striert werden soll.



Eingabe des Anwender-Musters

2 Den Wert fiir BEAT bestimmen.
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Bei der Sektion BEAT kann der Wert fiir BEAT (die Anzahl der Taktschlige in einem Takt)
fiir das einzugebende Muster bestimmt werden.

Erzeugen von neuen Mustern: “4/4” wird automatisch eingeschaltet, wenn die
Betriebsart INPUT eingestellt wird. Zum Erzeugen eines Musters im 3/4 oder 2/4 Takt,
die entsprechende Taste driicken.

Abruf eines Vorgabemusters: Wenn INPUT eingeschaltet wird, wird entweder “4/4”
(kein Walzer) oder “3/4” (Walzer) automatisch eingeschaltet, je nach dem Wert von BEAT
oder dem bestimmten Vorgabemuster. Wenn ein Fill-In oder End-Muster abgerufen ist,
entspricht die aktivierte BEAT-Taste dem BEAT-Wert des vorgegebenen Rhythmus-
musters, das momentan eingeschaltet ist. Nach dem Abruf des Musters kann der BEAT-
Wert nach Bedarf gedndert werden.

3 Den QUANTIZE-Wert bestimmen.

— PAN — ~—— BEAT —— QUANTIZE
ﬁ JFJ  coev
CLEAR « > 274 374 4/4 h) 5. <9
o) o o fe] e} [ 3 o o} e} e}
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In der Sektion QUANTIZE kann die Auflésung der einzugebenden Noten bestimmt
werden, aber der Einsatz dieser Sektion dndert sich je nachdem, ob REALTIME-Schreiben
oder STEP-Schreiben durchgefiihrt wird.

Zur Eingabe in REALTIME: Die Positionen, in denen die Noten eingegeben werden,
werden automatisch korrigiert. Wenn Noten durch Driicken von Tasten auf dem unteren
Manual eingegeben werden, werden sie in korrekter zeitlicher Lage eingegeben, auch
wenn sie mit leichter zeitlicher Abweichung gedriickt werden, solange die Abweichnung
+50% der Notenlénge, die durch QUANTIZE bestimmt ist, betréagt.

Die Auflosung der einzelnen Tasten ist unten gezeigt. Beim Einstellen der INPUT-
Betriebsart werden aber alle Tasten auf Aus gestellt, und die kleinste Auflésung tritt
in Kraft.

> 1/2 éiner Viertelnote
_} |1/4 einer Viertelnote
Ipp 1/3 einer Viertelnote

73 1/6 einer Viertelnote
AUS 1/24 einer Viertelnote

HINWEIS: Wenn alle Tasten QUANTIZE ausgeschaltet werden, wihrend ein Muster mit
REALTIME eingegeben wird, arbeitet die Funktion zur Korrektur der Ein-
gabepositionen nicht richtig. Bevor Sie mit der Eingabe der Muster selber
nicht vertrauter sind, raten wir an, den QUANTIZE-Wert vor Beginn der
Eingabe zu bestimmen.

Zur Eingabe in STEP: Die Lange jeder einzugebenden Note bestimmen. Durch Driicken
einer ACCENT-Taste von STEP WRITE wird die Eingabeposition jeder Note entsprechend
dem QUANTIZE-Wert umgestellt.

[PAN]

Diese Funktion ermdéglicht separates Panning (raumliche

Anordnung des Sounds) fiir jedes Rhythmusinstrument.

Nach Eingabe eines Musters den betreffenden PAN-Wert

eingeben.

(a) Den Rhythmus stoppen und eine Taste des

unteren Manuals driicken, die dem Instrument
entspricht, fir den der PAN-Wert geéndert
werden soll.
Der momentan eingestellte Wert fiir PAN des
betreffenden Instrumentensounds kann durch den
Ein/Aus-Status der Lampchen < und P geprift
werden. Wenn der PAN-Wert links von der Mitte
eingestellt ist, leuchtet das Lampchen < auf; wenn er
rechts von der Mitte eingestellt ist, leuchtet das
Lampchen P, und wenn er in der Mitte steht,
leuchten beide Lampchen. Beim HS-8 beachten, daf3
die Instrumentenbezeichnung und der PAN-Wert auf
dem Display GUIDE gezeigt sind.

{b) Die Taste « oder P driicken, um den PAN-Wert
zu dndern.

— PAN — —
CLEAR < [ 4 2/4

G I G [ G I

Durch Driicken von 4 oder » wird der PAN-Wert
nach links oder rechts verschoben, und der Instru-
mentensound ertont aus der geanderten Stellung. Der
PAN-Wert kann auf eine von sieben Positionen
gestellt werden, wobei bei jedem Tastendruck um
eine Position weitergestellt wird.

< (Mitte)
L3eL2e=Ll4= C =R

Wenn die dem Instrument entsprechende Taste
des unteren Manuals nach der Anderung des PAN-
Wertes gedriickt wird, erklingt der Sound aus der
neuen Position.
Die PAN-Stellung anderer Instrumente nach Be-
darf &ndern, und dann das Muster registrieren.
Die gednderte PAN-Stellung des Rhythmusinstru-
ments kann fiir jedes zu registrierende Anwender-
muster eingestellt werden.
® Die Modelle HS-5 und HS-4 sind so ausgelegt, da® die
PAN-Funktion nicht arbeitet, wahrend Sound von den
eingebauten Lautsprechern des Electone ausgegeben
wird, aber arbeitet, wenn externe Lautsprecher tber
die AUX. OUT Buchsen angesteuert werden.

{c

[Einstellung von QUANTIZE]

® Zur Eingabe in REALTIME eines Musters mit feinen
Steuerwerten (wie CYMBAL, Muster von SWING), alle
QUANTIZE-Tasten ausschalten.

® Solange der Rhythmus gestoppt ist, kann der Wert fiir
QUANTIZE jederzeit eingestellt werden.

® Wenn der QUANTIZE-Wert bei STEP-Eingabe umge-
stellt wird, kehrt die Eingabeposition zum Anfang des
ersten Taktes zuriick.

[Progression von Eingabepositionen innerhalb eines Taktes bei Eingabe mit STEP WRITE]

) 1 13

) 1 |7 13 [ 19

7 1 9 17 |
ik 1 5 9 13 17 21

AUS 1[2]3[als[e[7][8][ofw][nn[12][13]1uw[1s][w6|17][1B][19[20]21]22]23]2]
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Erzeugen von neuen Mustern mit REALTIME Write

4-(a) METRONOME einschalten.
Als Richtlinie zur richtigen Eingabegeschwindig- RPPORCR oM
keit die Metronomfunktion METRONOME ein-

schalten. Wenn die Taste START eingeschaltet hd ° hd °
wird, wird der Metronomklang gehért, aber nicht
als Muster eingegeben. D G R 5 o G

RHYTHM

5-(3) Den Rhythmus

starten. TEMPO/(DATA}

{
l.

Der Metronomklang beginnt, und die Anzahl der Takte und Taktschldge erscheint im
TEMPO/(DATA)-Display. Vor Beginn der Eingabe mit dem Temporegler das Tempo auf
eine Geschwindigkeit einstellen, bei der die Eingabe leicht durchgefiihrt werden kann.

6-(a) Die gewiinschte Taste des unteren Manuals zur Eingabe eines Musters
driicken.

w3 or o < 8 Bz B
O G g g e g v T T T

Zuerst die Grafikbilder unter dem unteren Manual priifen, um zu sehen, welche Taste zu
dem Rhythmusinstrument gehort, das eingegeben werden soll. Wenn die Taste auf dem
unteren Manual gefunden ist, die Tasten entsprechend einem Schlagzeug anschlagen und
dabei die Zahl der Takte und Taktschlige ablesen. Der Instrumentensound, der der
angeschlagenen Taste entspricht, wird gehort und wird als Muster eingegeben.

HINWEIS: Wenn die Eingabe den letzten Taktschlag des zweiten Taktes tiberschreitet,
kehrt sie zum ersten Taktschlag des ersten Taktes zuriick. Dadurch kénnen
fehlende Noten eingegeben werden.

Durch Anschlagen von zwei oder mehr Tasten kann ein Muster aus mehreren
Instrumenten eingegeben werden.

Die Initial-Touch-Funktion auf dem unteren Manual kann zur genauen
Steuerung der Lautstirke der Instrumentensounds eingesetzt werden und
erlaubt Hinzufiigen von Akzenten zum Eingabemuster. (Diese Funktion
arbeitet unabhangig davon, ob die Sektion TOUCH TONE ein- oder aus-
geschaltet ist.)

7-(a) Wenn bei der Eingabe ein Fehler gemacht wird, die Taste CLEAR (D
gedriickt halten und die Taste des unteren Manuals driicken, die dem zu
l6schenden Instrumentensound entspricht 2).

— — PAN —
> CLEAR < >
o o (e} o
@
(D I 55 I G B G
@

Nur das Muster des Instrumentensounds, der der gedriickten Taste entspricht, wird
geloscht.

8-(a) Eine andere Taste auf dem unteren Manual driicken, um das Muster eines
anderen Instrumentensounds einzugeben.

Den einzugebenden Instrumentensound 4dndern und der Reihe nach ein anderes Muster

schreiben. Maximal acht Instrumente kénnen eingegeben werden.

HINWEIS: Zuerst sollte QUANTIZE am besten auf einen grofden Wert eingestellt werden,
so daf} der Instrumentensound eingeben werden kann, der einen einfachen
Rhythmus bewahrt. AnschlieRend sollte QUANTIZE auf einen feineren Wert
geindert werden, so daf} die Instrumentensounds eingegeben werden
koénnen, die komplexeren Mustern entsprechen. (Siehe Seite 35)
VORSICHT: Wenn alle acht Instrumentensounds eingegeben sind, konnen keine weiteren
Instrumentensounds eingegeben werden. Wenn einer der acht Sounds geldscht
wird, kann aber ein anderer eingegeben werden.

9-(a) Den Rhythmus stoppen, um das Verfahren REALTIME WRITE zu beenden.
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[Erzeugen eines neuen Musters mit STEP-

Write.]

Zuerst INPUT-Betriebsart einschalten, dann die Werte fiir

BEAT und QUANTIZE bestimmen. (Siehe Seite 34 und 35)

(a) Eine Taste auf dem unteren Manual driicken,
um das Instrument zu bestimmen.

I

Der betreffende Sound erklingt, und nur dieser kann
eingegeben werden.

Beim HS-8 bewirkt Bestimmung eines Instrumenten-
sounds, dafd der betreffende Name auf dem Display
GUIDE erscheint.

Eine der Tasten ACCENT zur Eingabe des
Musters driicken.

(b

TEMPO/{(DATA)

(I 1 {
i 1 {
— - STEP WRITE ——
ACCENT
1 2 3 < >
. o o o o o

OO0 oaoom

Das TEMPO/(DATA}Display zeigt die Position, bei
der die Eingabe vorgenommen wird und zeigt den
momentanen Takt, Taktschlag und die Position
innerhalb des Taktes (von links nach rechts). Beim
Priifen der Eingabeposition eine der ACCENT-Tasten
zur Eingabe einer Note oder einer Pause driicken.
(Bei der Erzeugung von neuen Mustern leuchtet das
Lampchen “0” auf, wenn Noten eingegeben werden,
weil noch keine Daten bei jeder Eingabeposition ein-
gegeben worden sind.)

1, 2 oder 3: Durch Driicken einer dieser Tasten wird
eine Note des bestimmten Instrumentensounds an der
momentanen Position eingegeben. Da “3” maximale
Lautstirke und “1" minimale Lautstirke darstelit,
probieren Sie, die Lautstarke entsprechend der
Eingabeposition zu dndern, um dem Muster lebendige
Akzente hinzuzufiigen.

0: Durch Driicken dieser Taste wird eine Pause
(Leerstelle) eingefligt. “0” driicken, wenn an der
betreffenden Position keine Note vorhanden sein soll.
Wenn eine ACCENT-Taste gedriickt wird, wird die
Eingabeposition automatisch entsprechend der
momentanen QUANTIZE-Einstellung vorgefahren.
Darum einfach die Serieneingabe wiederholen.
Beachten, daf} die Tasten € und » zum Vorschieben
oder Riickstellen der Eingabeposition verwendet
werden koénnen.

{c) Einen anderen Instrumentensound auf dem
unteren Manual bestimmen und mit dem glei-
chen Verfahren ein anderes Muster eingeben.

® Das Eingabemuster kann akustisch jederzeit durch

Starten des Rhythmus gepriift werden.

® Mehr als acht Instrumentensounds konnen nicht ein-

gegeben werden.

[Léschen aller Sounds]

Wenn die Taste C links im unteren Manual und
gleichzeitig die Taste CLEAR gedriickt wird, werden die
Eingabemuster aller Instrumente geléscht. Diese Funktion
ist nitzlich, wenn die Eingabe von Anfang an wiederholt
werden soll.



Bearbeiten eines. Vorgabemusters (oder registrierten Anwendermusters) mit

REALTIME Write

4-(b) Die Taste CLEAR (1) gedriickt halten und die Taste des unteren Manuals
(2 driicken, die dem zu bearbeitenden Instrumentensound entspricht.

— — PAN —
» CLEAR < >

@ (D [ G I G B G
Ein Vorgabemuster besteht aus maximal acht Instrumentensounds. Von diesen acht

Sounds das Muster des zu bearbeitenden Sounds léschen. (Die Zusammensetzung der
Vorgabemuster ist aus der “Liste der Rhythmusinstrumente” ersichtlich.)

HINWEIS: Um dem gleichen Instrumentensound Noten hinzuzufiigen, ohne das Vor-
gabemuster zu 16schen, braucht das CLEAR-Verfahren nicht durchgefiihrt zu
werden.

VORSICHT: Wenn ein Muster, bestehend aus acht Instrumentensounds, eingegeben ist, ist

keine weitere Eingabe mehr mdglich. Um einen anderen Instrumentensound
einzugeben, mufs erst einer der vorhandenen geloscht werden.

5-(b) Den Rhythmus starten.

RHYTHM

TEMPO/(DATA)}
¢ 1
. 1

Das Tempo so einstellen, daf® Eingabe leicht ist.

6-(b) Die Tasten des unteren Manuals zur Eingabe eines Musters driicken.

Die Muster der Instrumentensounds, die nicht geléscht wurden, héren und die Tasten des
unteren Manuals nach Wunsch anschlagen. Die entsprechenden Instrumentensounds
erklingen und werden damit eingegeben.

HINWEIS: Wenn die Eingabe den letzten Taktschlag des zweiten Taktes {iberschreitet,
kehrt sie zum ersten Taktschlag des ersten Taktes zuriick.
Dadurch kénnen fehlende Noten eingegeben werden. Die neu eingegebenen
Instrumentensounds brauchen nicht den geléschten zu entsprechen.
Probieren Sie, ein anderes Instrument als das vorgegebene zu spielen.
Die Initial-Touch-Funktion auf dem unteren Manual kann zur genauen
Steuerung der Lautstarke der Instrumentensounds eingesetzt werden und er-
laubt Hinzufligen von Akzenten zum Eingabemuster. (Diese Funktion arbeitet
unabhéngig davon, ob die Sektion TOUCH TONE ein- oder ausgeschaltet ist.)

7-(b) Wenn bei der Eingabe ein Fehler gemacht wird, die Taste CLEAR gedriickt
halten und die Taste des unteren Manuals driicken, die dem zu léschen-
den Instrumentensound enstspricht.

Nur das Muster des Instrumentensounds, der der gedriickten Taste entspricht, wird

geloscht.

8-(b) Das Muster der anderen Instrumentensounds nach Wunsch bearbeiten.

9-(b) Den Rhythmus stoppen, um den Schreibvorgang in REALTIME zu stoppen.
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[Bearbeitung eines Vorgabemusters oder
registrierten Anwendermusters durch STEP
Write]

{a) Eine Taste auf dem unteren Manual driicken,

um das 2zu bearbeitende Instrument zu
bestimmen.
Der betreffende Sound erklingt, und Bearbeitung ist
moglich. (Die Zusammensetzung der Vorgabemuster
ist aus der “Liste der Rhythmusinstrumente”
ersichtlich.) Beim HS-8 bewirkt Bestimmung eines
Instrumentensounds, daf} der betreffende Name auf
dem Display GUIDE erscheint.

(b) QUANTIZE ausschalten.

Das TEMPO/(DATA}Display zeigt Zahien, die den
momentanen Takt und Taktschlag sowie die Position
innerhalb des Taktes darstellen (von links nach
rechts). Die Ziffern,die die Position innerhalb eines
Taktes darstellt, wird entsprechend der momentanen
Einstellung von QUANTIZE vorgefahren, aber
QUANTIZE muf} ausgeschaltet werden, wenn mit
STEP bearbeitet wird.

(c) Die Taste P driicken, um zu der Bearbeitungs-
position vorzufahren.
Bei Positionen ohne Noten leuchtet die Taste
ACCENT “0" auf. Bei Positionen mit Noten leuchtet
eine Taste ACCENT von “1” bis “3" auf, und der
Instrumentensound erklingt. Die Eingabeposition
kann durch Driicken der Taste P zuriickgestellt
werden.

(d) Eine Taste ACCENT driicken, um zu bearbeiten.

———————— STEP WRITE
ACCENT
1

L] (o) (o] [e] e} [e]
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Loschen einer Note: Die Taste “0” an einer Position
driicken, wo eine Taste von “1” bis “3” leuchtet.
Hinzufiigen einer Note: Eine Taste von “1” bis “3"
bei einer Position driicken, wo die Taste “0" leuchtet.
Lautstérkednderung: Eine Taste von “1” bis “3" an
einer Stelle driicken, wo eine Taste von “1” bis “3"
leuchtet.

Durch Driicken der Taste » wird die Eingabeposition
vorgefahren. Die Sequenzeingabe wiederholen.
Wenn ein Instrumentensound vorher geldscht ist,
kann ein Muster auf gleiche Weise wie bei der
Erzeugung eines neuen Musters eingegeben werden.

Einen anderen Instrumentensound auf dem
unteren Manual nach Wunsch bestimmen und
dessen Muster auf gleiche Weise bearbeiten.
Das bearbeitete Muster kann akustisch durch Starten
des Rhythmus gepriift werden.

(e

[Kombinierte Eingabe mit REALTIME Write

und STEP]

® Wenn der Rhythmus nach Durchfiihrung eines
Schreibvorgangs in REALTIME gestoppt wird, kann
Eingabe mit STEP vorgenommen werden. Geben Sie
die feinen Noten, die nicht mit REALTIME eingegeben
werden konnten, mit STEP ein.

® Wenn der Rhythmus nach Durchfiihrung eines
Schreibvorgangs in STEP gestartet wird, kann ein
Muster in REALTIME eingegeben werden.

® Sowoh! bei REALTIME als auch bei STEP konnen
spezifische Instrumentensounds geloscht werden.




Registrierung des Anwendermusters

10 Eine Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY (1) gedriickt halten und
eine USER-Taste (2) driicken.

M.
TO PACK
1

I
reagey A E
)

Das Eingabemuster wird unter einer Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY
registriert. Zur Registrierung eines Anwender-Rhythmus die Taste USER 1 oder USER 2
der Sektion RHYTHM driicken und eine der Zifferntasten gedriickt halten. Zum
Registrieren eines Anwender-Fill-In-Musters eine Taste USER FILL IN driicken und eine
Zifferntaste gedriickt halten.

HINWEIS: Die Anzahl der Anwendermuster kann folgendermafien registriert werden.

- ~ Hss8 HS-7.HS-6-HS-5-HS-4
RHYTHM 32 (USER 1x 16, USER 2 x 16) 16 (USER 1x 8, USER 2 x 8)
8 (USER FILL IN x 8)

FILLIN |16 (USER FILL INx 16)

Durch Driicken der gleichen Taste USER und Gedriickthalten einer anderen Zifferntaste
kann das gleiche Muster unter mehreren Zifferntasten registriert werden. Das Anwender-
muster wird zusammen mit den Registrierdaten abgerufen. Falls nur die Registrierung
durch Driicken einer Zifferntaste gedndert werden soll, aber das gleiche Anwendermuster
weiter verwendet werden soll, darum das gleiche Muster unter mehreren Zifferntasten
registrieren.

11 Die Taste R.P.P. driicken, um aus-

zuschalten. app  ReCp METRO-
Nach der Registrierung die Taste R.P.P. auschal- NME o
ten, um die Eingabe-Betriebsart zu verlassen. o o o o

G0 ) G G B

VORSICHT: Niernals die Taste R.P.P. vor Registrierung eines Musters ausschalten. Dadurch
wird das Eingabemuster vollstdndig geldscht.

Abruf des Anwendermusters

12 Eine Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY driicken.

M.

TO PACK

|

o] [ ] (o] [o] o
REGISTRATIGN

Die Anwendermuster, die unter der gedriickten Taste registriert sind, werden jeweils
USER 1, USER 2 von RHYTHM und USER FILL IN zugeordnet.

13 Eine USER-Taste einschalten und dann den Rhythmus starten.

B RHYTHM

INTRO_ [filsvNC
ENDING

Wenn eine Taste USER 1 oder USER 2 von RHYTHM eingeschaltet ist und der Rhythmus
gestartet wird, wird das registrierte Anwender-Rhythmusmuster abgerufen.

Wenn eine Taste USER FILL IN gedriickt wird nachdem der Rhythmus begonnen hat,
wird das registrierte Anwender-Fill-In-Muster abgerufen.

HINWEIS: Wenn USER 1 oder USER 2 eingeschaltet ist, hat das Anwendermuster
Prioritat, auch wenn die Taste des Vorgabemusters gedriickt wird. Wenn Sie
ein Vorgabemuster abrufen wollen, immer die USER-Tasten ausschalten.
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[Speicherbereich der Zifferntasten]

Jede Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY hat sechs
Speicherbereiche. Durch Driicken einer Zifferntaste
werden die an dieser Taste gespeicherten Daten abgerufen.

REGISTRATION MEMORY Bereich (Siehe Seite 18)
Speicherbereich von USER 1

R.P.P. S]_J_ei_c_herbereich von USER 2
] »Sgngilgh‘erbereich von USER FILL IN
R.CP. Speicherbereich von UJSER 1

(Siehe Seite 41) | Speicherbereich von USER 2

[Wenn Registrierung von Mustern unmdéglich
ist]

Wenn versucht wird, verschiedene Muster, bestehend aus
detaillierten Noten, zu registrieren, kann der Speicher-
platz lberschritten werden. In diesem Fall erténen drei
Warnténe. Die unnétigen Muster (Leerstellen) loschen
oder die Anzahl der Noten verringern.

[Beziehung zwischen Anwendermustern und

Mustern anderer Funktionen]

® Wenn ein Fill-In-Muster oder ein Intro./Ending-Muster
bei eingeschaltetem Anwender-Rhythmusmuster ein-
geschaltet wird, wird es mit dem momentan einge-
schalteten Rhythmusmuster synchronisiert.
Auflerdem werden sowohl Arpeggio-Akkordmuster als
auch AB.C. Baflmuster mit dem momentan
leuchtenden Rhythmusmuster synchronisiert.

® Wiahrend ein Anwender-Fill-In-Muster gehort wird,
werden Arpeggio-Akkordmuster und A.B.C.-Bafdmuster
nicht gehort.

[Programmierung von R.S.P.]

Obwohl ein registriertes Anwendermuster auf dhnliche
Weise wie ein Vorgabemuster abgerufen werden kann,
kann seine Anwendung bedeutend durch Programmie-
rung des RS.P. (Rhythm Sequencer Programmer)
erweitert werden. Um ein Anwendermuster, das zu R.S.P.
programmiert werden soll, zu registrieren, kann ein
Muster effizienter erzeugt werden, wenn ein unter einer
Zifferntaste gespeichertes Muster teilweise geandert wird
und dieses dann unter einer anderen Zifferntaste
registriert wird. (Siehe Seite 46)

[Speicherung auf RAM-Pack]

Durch Durchfiihren eines Verfahrens TO PACK kénnen
die Daten eines registrierten Anwendermusters zu-
sammen mit den Registrierdaten und C.S.P./R.S.P.-Daten
zu einem RAM-Pack Ubertragen werden. Mit dem Ver-
fahren FROM PACK konnen die Daten dann abgerufen
werden. (Siehe Seite 20)

[Teilweises Kopieren von einem RAM-Pack]
Es ist moglich, nur die Anwendermusterdaten von den
zum RAM-Pack iibertragenen Daten abzurufen.

ITIZE

JF3  coey
: = ERROR FROM PACK
o] [e] e] )
(G T O B O @

@

Nach dem Einstecken des RAM-Pack FROM PACK 2
driicken und COPY (1) gedriickt halten. Nur die
Anwendermusterdaten werden zum Electone abgerufen.
Wenn TO PACK und COPY gleichzeitig gedriickt werden,
konnen alleine die Anwendermusterdaten zum RAM-
Pack tibertragen werden.



7-(2) | R.C.P. (Rhythmic Chord Programmer)

Ein Rhythmusakkord von ARPEGGIO CHORD kann neu erzeugt oder bearbeitet und dann als Anwendermuster gespeichert werden.

[Funktionsiibersicht von R.C.P.]

In INPUT-Betriebsart gehen

[Ein neues Muster erzeugen] [Ein registriertes Muster bearbeiten]

ARPEGGIO CHORD

RPp RCP METRO- ACGENT °. °. RPP RCP METRO-
e Ror MR ‘ 5 NOME
o . o o o o

[e] [ ] e}
Ooboo oo OO O
Das Anwendermuster eingeben
Bestimmung von QUANTIZE
PP Rcp METRO- ACCENTSTEP WRITE — PAN — —— BEAT —— QUANTIZE ——— copy
} T NOME 1 2 3 < > CLEAR > 204 34 4nm p) X J?-/J J?a
(o] [ ] [e] o} (o] o o o] [o] o] o) (o] o] o] [ [ ) o o] (o] ]

OO0 ooooooooooomoooo oo

! $

Schreiben in REALTIME Schreiben in STEP

STEP WRITE —- ————-
ACCENT
— 1 2 < >
¢ [e] o L ] [e] o

UNTERES MANUAL

v

Registrierung des Anwendermusters

M.
TO PACK
ARPEGGIO CHORD, |

o e sl o e [ o ° o
HaE o || =
—

]
Nach Bedarf wiederholen ¢

Abruf des registrierten Anwendermusters

M
TO PACK
|

) . o o o o - o =
e | = = KN A xn
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Einschalten von INPUT-Betriebsart

lErzeugen eines neuen Musters‘

1 Die Taste R.C.P. driicken.

APP RCP METRO-

ACC
NOME )

OO ooodm

Wihrend R.C.P. gedriickt wird, leuchtet das betreffende Lampchen auf und die INPUT-
Betriebsart wird eingeschaltet. Jetzt kann ein Rhythmusakkord (Strumming Chord)
erzeugt werden.

HINWEIS: Das Rhythmusmuster kann nach Einstellen von INPUT-Betriebsart nicht
geandert werden. Darum immer vorher das am besten geeignete Rhythmus-
muster wahlen.

R.C.P. kann nicht zur Bearbeitung von Arpeggio-Akkordmustern verwendet
werden.

Eingabe der Anwendermuster

2 Den Wert fiir QUANTIZE bestimmen.

NRITE —— = = PAN — — BEAT —— QUANTIZE

- COPY
3 < > CLEAR < > 2/4 3/4 4/4 } j 3 @
o] o] e} o [0} o] o] o] ® L] [o] o] o o

OO oOoOOoo oo ooooo oo

QUANTIZE fungiert auf gleiche Weise wie bei R.P.P.-Eingabe. Darum den QUANTIZE-
Wert unter Bezug auf Seite 35 einstellen. Wenn die ganze Sektion QUANTIZE ausge-
schaltet ist, wird die Auflésung 1/12 einer Viertelnote.

HINWEIS: Der BEAT-Wert wird auf den des bei Einschalten von INPUT-Betriebsart ein-
geschalteten Rhythmusmuster gestellt. Der BEAT-Wert kann nicht wahrend
er Eingabe gedndert werden.

1Erzeugen eines neuen Musters mit REALTIME Write

3 Den Rhythmus starten.

RHYTHM TEMPO/(DATA)
[
I 1

Das Tempo auf einen zur Eingabe geeigneten Wert einstellen.

4 Auf dem unteren Manual spielen, um ein Muster einzugeben.

Das Rhythmusmuster anhéren und die Tasten des unteren Manuals spielen (mit Aus-
nahme von C ganz links). Das Spiel wird als Rhythmusakkordmuster eingegeben.

VORSICHT: Bei R.C.P. wird das Muster ungeachtet der Tonlage geschrieben, indem das
unteren Manual gespielt wird. Darum kann ein melodidses Arpeggio-Muster
nicht erzeugt werden.

HINWEIS: Maximal zwei Takte kdnnen eingegeben werden. Da die Eingabeposition

beim letzten Taktschlag des zweiten Taktes zum ersten Taktschlag des ersten
Taktes zuriickkehrt, konnen fehlende Noten eingefiigt werden.

Die Initial-Touch-Funktion des unteren Manuals kann auch verwendet
werden, um dem Eingabemuster Akzente hinzuzufiigen. (Diese Funktion
arbeitet ungeachtet ob TOUCH TONE ein- oder ausgeschaltet ist.)

40

[Bearbeiten eines registrierten Musters]

Ein neu erzeugtes Anwendermuster wird bei einer

Zifferntaste des REGISTRATION MEMORY registriert.

Wenn Sie ein registriertes Muster bearbeiten wollen,

rufen Sie es wie folgt ab:

(a) Die Zifferntaste mit der betreffenden Registrie-
rung driicken und das Muster einer USER-Taste
zuordnen. {Siehe Seite 41)

(b) Die R.C.P.-Taste (1) gedriickt halten und die
USER-Taste (1 oder 2) (2) driicken.

METRO-
RPP. RCP. NOME

c e 0
®
D G B G

Nach dem Driicken der R.C.P.-Taste, wahrend aber
die USER-Taste noch nicht gedriickt ist, erscheint
“SEL” auf dem TEMPO/(DATA}-Display und zeigt an,
daf? das zu bearbeitende Muster gewahlt werden kann.

[Zum Erzeugen eines neuen Musters durch

STEP Write]

(a) Die Betriebsart INPUT einschalten und den
QUANTIZE-Wert einstellen.
Wenn die gesamte QUANTIZE-Sektion ausgeschaltet
ist, wird die Auflésung 1/12 einer Viertelnote.

{b) Eine ACCENT-Taste driicken, um das Muster
einzugeben.

STEP WRITE

ACCENT
1

[ ] (o] o] o [e] [e]
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Das TEMPO/(DATA)}Display zeigt die Position, bei
der die Eingabe vorgenommen wird und zeigt den
momentanen Takt, Taktschlag und die Position
innerhalb des Taktes Beim Priifen der Eingabeposi-
tion eine der ACCENT-Tasten zur Eingabe einer Note
(“17, “2” oder “3") oder einer Pause (“0") driicken.
Wenn die ACCENT-Taste gedriickt wird, wird die
Eingabeposition automatisch entsprechend der
momentanen QUANTIZE-Einstellung  vorgeriickt,
darum einfach die Eingabe wiederholen. (Bei der
Erzeugung von neuen Mustern leuchtet das
Lampchen “0" auf, wenn Noten eingegeben werden,
weil noch keine Daten bei jeder Eingabeposition
eingegeben worden sind.)

Das Eingabemuster kann akustisch jederzeit durch
Starten des Rhythmus gepriift werden. Beachten, daf§
die Tasten <€ und P auf gleiche Weise fungieren wie
bei R.P.P.-Eingabe. (Siehe Seite 36)

[Bearbeiten eines registrierten Anwender-

musters mit STEP Write]

(a) Die Betriebsart INPUT einstellen und dann
QUANTIZE ausschalten.

{b) Die Taste » zum Vorfahren zu der zu bear-
beitenden Position driicken.
Bei Positionen, wo keine Note geschrieben ist,
leuchtet die ACCENT-Taste “0” auf. Bei Positionen,
wo Noten geschrieben sind, leuchtet eine ACCENT-
Taste von “1" bis “3” auf.

Eine ACCENT-Taste driicken, um die Bearbei-
tung durchzufihren.

Das Bearbeitungsverfahren ist gleich wie bei R.P.P..
(Siehe Seite 37)

Wenn das Muster bearbeitet ist, kann es akustisch
durch Starten des Rhythmus gepriift werden.

(c



5 Wenn bei der Eingabe ein Fehler gemacht wird, die Taste links auf dem
unteren Manual (2) driicken, wihrend CLEAR (1) gedriickt gehalten wird.

! I — — PAN —
| » CLEAR <« >
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Das gesamte Eingabemuster wird geldscht.

6 Den Rhythmus stoppen, um den STEP-Schreibbetrieb zu beenden.
| Jetzt wenn erforderlich ein Muster durch Schreiben in STEP eingeben.

Registrierung des Anwendermusters

7 Eine Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY (1) gedriickt halten und eine
Arpeggio-Akkordtaste von USER (2) driicken.

{ M.
! PEGGIO CHORD TO FI‘ACK
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Das Eingabemuster wird bei einer Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY registriert.
Die Anzahl der registrierbaren Anwendermuster kann wie folgt bestimmt werden.

HS-8 HS-7-HS-6-HS-5-HS-4
32 (USER 1x 16, USER 2 x 16) 16 (USER 1x 8, USER 2 x8)

HINWEIS: Durch Driicken der gleichen Taste USER und Gedriickthalten einer anderen
Zifferntaste kann das gleiche Muster unter mehreren Zifferntasten registriert
werden. Das durch R.C.P. eingegebene Muster wird zusammen mit den
Registrierdaten und R.P.P.-Daten abgerufen. Falls nur die Registrierung durch
Driicken einer Zifferntaste geandert werden soll, aber das gleiche R.C.P.
Muster weiter verwendet werden soll, darum das gleiche Muster unter
mehreren Zifferntasten registrieren.

8 Die Taste R.C.P. driicken, um auszuschalten.
Nach der Registrierung die Taste R.C.P. auschalten, um die INPUT-Betriebsart zu
verlassen.

VORSICHT: Niemals die Taste R.C.P. vor Registrierung eines Musters ausschalten. Dadurch
wird das Eingabemuster vollstindig geléscht.

Abruf des Anwendermusters

9 Eine Zifferntaste von REGISTRATION MEMORY driicken.

M.
TO PACK
I
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Die Anwendermuster, die unter der gedriickten Taste registriert sind, werden jeweils
USER 1, USER 2 von der ARPEGGIO CHORD Sektion zugeordnet.

10 Eine USER-Taste einschalten, den Rhythmus starten und auf dem unteren
Manual spielen.

Wenn eine Taste USER 1 oder USER 2 von ARPEGGIO CHORD eingeschaltet ist, den

Rhythmus starten und auf dem unteren Manual spielen. Damit wird das registrierte

Anwender-Rhythmusmuster abgerufen.

HINWEIS: Wenn USER 1 oder USER 2 eingeschaltet ist, hat das Anwendermuster

Prioritat, auch wenn die Taste des Vorgabemusters gedriickt wird. Wenn Sie
ein Vorgabemuster abrufen wollen, immer die USER-Tasten ausschalten.
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[Anwendermusterstimmen}

Bei der Erzeugung neuer Muster sind die Stimmen bei ein-
geschalteter ARPEGGIO CHORD Sektion giiltig, wenn
INPUT-Betriebsart eingeschaltet wird, aber ihre Daten
werden nicht registriert. Weil die Stimmen zur Ver-
wendung mit einem abgerufenen Anwendermuster den
USER-Tasten zugeordnet werden miissen, das VOICE
MENU zur erforderlichen Zuordnung verwenden. (Siehe
Seite 23)

[Beziehung zwischen Anwendermustern und

Mustern anderer Funktionen]

Die Anwendermuster der ARPEGGIO CHORD-Sektion

stehen in folgender Beziehung zu Rhythmusmuster und

Bafdmuster von Auto Bass Chord:

® Das Anwender Rhythmic Chord Muster wird durch
eine Anderung im Rhythmusmuster nicht beeinfluf3t.
Wenn ein Anwendermuster verwendet wird, immer
das bei der Erzeugung verwendete einstellen.

® Das Muster von Arpeggio Chord bei Einsatz von Fill In
oder Ending ist mit dem vorhandenen Rhythmus
synchronisiert.

® Das Bafimuster von Auto Bass Chord ist auch mit dem
vorhandenen Rhythmusmuster und dem vorhandenen
Arpeggio Chord Muster, dessen Lampchen leuchten,
synchronisiert.

[Programmierung von C.S.P.]

Obwohl ein registriertes Anwendermuster auf ahnliche
Weise wie ein Vorgabemuster abgerufen werden kann,
kann seine Anwendung bedeutend durch Programmie-
rung des C.S.P. (Chord Sequencer Programmer) erweitert
werden. Um ein Anwendermuster, das zu C.S.P. pro-
grammiert werden soll, zu registrieren, kann ein Muster
effizienter erzeugt werden, wenn ein unter einer Ziffern-
taste gespeichertes Muster teilweise gedndert wird und
dieses dann unter einer anderen Zifferntaste registriert
wird. (Siehe Seite 42)

[Speicherung auf RAM-Pack]

Durch Durchfiihren eines Verfahrens TO PACK kénnen
die Daten eines registrierten Anwendermusters zu-
sammen mit den Registrierdaten und C.S.P./R.S.P.-Daten
zu einem RAM-Pack iibertragen werden. Mit dem Ver-
fahren FROM PACK kénnen die Daten dann abgerufen
werden. (Siehe Seite 20)

[Teilweises Kopieren von einem RAM-Pack]
Es ist méglich, nur die Anwendermusterdaten von den
zum RAM-Pack iibertragenen Daten abzurufen. (Siehe
Seite 38)

Wenn TO PACK gedriickt wird, wahrend COPY gedriickt
gehalten wird, konnen alleine die Anwendermusterdaten
zum RAM-Pack (ibertragen werden.



