7| Music Disk Recorder

Bei dem Music Disk Recorder (M.D.R.) handelt es sich um eine digitale Aufnahmevorrichtung, die in die Elec-
tone eingebaut ist und es Ihnen erméglicht, Ihre Darbietung aufzunehmen. Der Music Disk Recorder zeichnet
nicht lediglich die Tone auf, die Sie spielen, sondern speichert auch Stimmen und Rhythmen, die Sie gewihit
haben, die Bedienelemente auf dem Bedienfeld, die Sie verindern und ferner alle Positionen des FuBBschwellers,
FuBschalters und Kniehebels und kann auf diese Weise Ihre Darbietung genauso wiedergeben, wie Sie sie

gespielt haben.

I Vor Verwendung des M.D.R.

Der M.D.R. nimmt alle Daten wihrend lhres Spiels auf Disketten auf. Mit Ihrer Electone wurde eine Leerdiskette

geliefert, die Sie zur Aufnahme Thres Spiels verwenden kénnen.

Einschieben der Diskette:

Schieben Sie die mitgelieferte Diskette mit der Oberseite nach oben weisend in
Hinweis: Mit dem M.D.R. konnen ent-

den Diskettenschlitz an der Unterseite des M.D.R. ein. i _
weder double-sided double-density

Wenn Sie eine Aufnahme auf einer Diskette durchfiihren méchten, iiberzeugen (2DD) oder double-sided high-density
Sie sich davon, daB Schreibschutzlasche der Diskette auf OFF gestellt ist. (2HD) Microfloppy-Disketten mit 3,5
Schieben Sie die Lasche auf ON wenn Sie wichtige Daten davor schiitzen Zoll Durchmesser verwendet werden.

wollen, daf diese versehentlich geloscht werden.

Diskette
D Schutzklappe
3 — o

Schreibschutzlasche

Schreibschutz EIN Schreibschutz AUS

LED leuchtet kurz auf, wenn die Diskette eingeschoben wird.

Herausnehmen der Diskette:

Um die Diskette auszuwerfen, driicken Sie die Eject-Taste neben dem Disketten-

schlitz. (Versuchen Sie auf gar keinen Fall, die Diskette auszuwerfen, solange die Diskettenschlitz

LED noch leuchtet.)

LED des Diskettenlaufwerks Auswerftaste
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7 Music Disk Recorder

VORSICHT:

@ Nehmen Sie die Diskette AUF GAR KEINEN FALL wihrend einer Aufnahme oder Wiedergabe heraus. Hierdurch
konnen Sie sowohl die Diskette als auch den M.D.R. beschédigen.

® Schalten Sie die Electone AUF GAR KEINEN FALL aus, solange sich noch eine Diskette im Instrument befindet.
Nehmen Sie die Diskette immer heraus, ehe Sie die Electone ausschalten. (Weitere Einzelheiteri zum Gebrauch von
Disketten finden Sie auf Seite 100.)

| Formatieren einer Diskette

Ehe Sie ein Stiick auf einer unbespielten Diskette aufnehmen konnen, muB die Diskette zundchst formatiert werden.

So formatieren Sie eine Diskette:

1 o Schieben Sie die Diskette mit dem Etikett nach oben weisend
in das Diskettenlaufwerk ein.

RECORD PLAY

2 Wh d S d SHIFT T t d .. kt h ]t d .. k S UP%ER LO(\%IEH PEDAL COlﬁ'ROL UP%ER LO(\:l’VER PE%AL CONOTROL SP#FI‘
° anren 1€ die -1aste gedruc alten, drucken >ie [D D D D [:] D D E” [—[:ﬂ
die FORMAT-Taste. — — — o

REPEAT —songcory—\ V1 /7,

Diese Bedienungsschritte stellen die Formatierbereitschaft her.

—

MUSIC DISK RECORDER _| = = = =~

Dies wird durch Bindestriche im M.D.R.-Display und die blin- oS s el e ‘e s pLar
kende LED iiber der FORMAT-Taste angezeigt. @ @
- TEMPO + FORMAT
RECORD S PLAY °
3. Um die Formatierung durchzufiihren, driicken Sie die FOR- uben woien o color ulen udien s colfro, - sl
MAT-Taste erneut. [D D [mjm [T] D D D SONE(;.]J [ D l
Die LED iiber der FORMAT-Taste leuchtet nun stindig. Auf dem e ReNecoR —n
M.D.R.-Display erscheint die Zahl "160" und zihlt abwirts bis M::(E: Dis:;ECOR:iR o tay
"001" wihrend die Diskette formatiert wird. Wenn der Forma- [i @ E} . -
tierungsvorgang abgeschlossen ist, kehrt der Betriebszustand auf TEmPo +
den urspriinglichen STOP-Status zuriick.
UPPER LOWR;:OR:EDAL CONOTROL UPPER LOWE:{LAVPEDAL CONTROL SHIFT
C J[C
w e 2L
MUSIC DISK RECORDER
[ﬁsj ST?)P [% G SE %ORD CUSTO%U\V
= |

- TEMPO + FORMAT

Uber die Shift-Taste

Bei einigen Tasten des M.D.R.-Bedienungsfelds stehen sowohl iiber als auch unter den Tasten Funktionsbezeich-
nungen. Mit der SHIFT-Taste haben Sie Zugriff auf diese Sekundrfunktionen: Halten Sie die SHIFT-Taste
gedriickt und driicken Sie dann die gewiinschte Funktionstaste.
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IDufchﬁihren eineziAufnahme

Aufnahmen mit dem Music Disk Recorder sind genauso einfach wie bei einem Cassettenrecorder. In diesem Abschnitt
lernen Sie, wie Sie lhre erste vollstindige Darbietung mit dem Music Disk Recorder aufzeichnen konnen.

So nehmen Sie ein Stiick auf:

10 Stellen Sie die gewiinschte Registrierung auf der Electone ein. | Hinweis: Auf einer Diskette kénnen bis zu 40 Songs
Bereiten Sie alle Electone-Einstellungen vor, die fiir das Stiick gespeichert werden. Die tatsichliche Anzahl kann jedoch
kleiner sein, wenn einige Songs grofle Datenmengen enthal-

erforderlich sind, das Sie aufnehmen wollen. ) ) T X : i
ten. (Siehe Seite 99 beziiglich weiterer Einzelheiten tiber den

noch verbleibenden Speicherplatz.)

2. Schieben Sie eine formatierte Diskette in den Diskettenschlitz.

3. Verwenden Sie die SONG SELECT-Tasten ( 4 <€, pp ) RECORD PLAY
Zur Auswahl der Tite]nummer fur dle Aufnahme_ UPClgER LOWER PECE))AL CONQTROL UF‘?’ER LO’VER PE%AL CON’TROL SH?F[
Auf einer Diskette konnen bis zu 40 Titel gespeichert werden. ‘D D D D D I:] D I:” [ D ’
. . Lo . . . SONG DEL.
Wenn eine Diskette erstmalig eingeschoben wird, wihlt das Gerit ey el corl
. . n o«
automatisch die Nummer O1. MU:'C D'SK.RECOHZER m o o
PAUSE sT0P PLAY SONG SELECT. RECORD CUSTOM PLAY

(m] [ [&] [9]]

- TEMPO + FORMAT
4. Driicken Sie die RECORD-Taste.
. . RECORD PLAY
Dle RECORDAKOHITO“CUCh[C ICUChtet an’ und dle PLAY- UP.PER LOVVER PE?)AL CON’[ROL UP%ER LO?VER PE%AL CONQI'ROL SH?FI'
Lampen beginnen zu blinken. Hierdurch wird angezeigt, daf der [[:} L0000 D] [D\
Music Disk Recorder nun zur Aufnahme bereit ist. o FRSG cory— SONG DEL.
MUSIC DISK RECORDER
PAUSE STOP PL.AY SONG SELECT REC.ORD CUSTO?»II PLAY
- TEMPQ + FCRMAT

Hinweis: Wenn ein Song bereits aufgenommene Daten
enthiilt, erscheinen kleine Balken (_ _) links neben der Song-
Nummer auf dem M.D.R.-Display und blinken zusammen
mit der Song-Nummer, um Sie darauf aufmerksam zu ma-
chen. daB} die gewihlte Song-Nummer bereits aufgenommene
Daten enthilt. Um zu vermeiden, daf} diese Daten geldscht
werden, unterbrechen Sie den Betrieb mit einem Druck auf
die STOP-Taste.

RECORD PLAY

50 Driicken Sie die PLAY-Taste. UPPER LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL CONTROL sHiFT
Die PLAY-Kontrollampe leuchtet auf, und kleine Balken blinken [D |:] D D D D ] [ D }
iiber das M.D.R.-Display von links nach rechts und zeigen an, dal  revear NG copv— SONG DEL-
der Recorder Registrierungen und andere Einstellungen der MUSIC DISK RECORDER -~
Electone auflelChnC[ PAE!‘SE S‘I%P PL.AY SONG SELECT REC.ORD CUSTO?A PLAY

=l e (O] L]

- TEMPO + FORMAT
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7 Musi_c Djsk Recorder

6 . = . . . ) e . RECORD PLAY
o Nachdem Zahlen im Display des Recorders erschienen sind, o ™ o = & " o =~ o = o " o T o &

konnen Sie mit dem Spiel beginnen. [D D D |:] D D D I:]J [D]

Nachdem aile Einstell-Bedienungsschritte in Schritt Nr. 5 abge- SonG FROM - con9_ SONG DEL.
schlossen sind, erscheint eine Zahl auf dem Display des Recorders music bisk RECORDER 22
und zeigt an, dal Sie nun mit der Aufnahme lhrer Darbietung palse stop  pfv SONGSELECT _ ReqORD CUSTOM PLAY

beginnen konnen. Diese Zahl gibt ebenfalls Auskunft iiber die @ E] @

GroBe des Speicherplatzes, der auf der Diskette noch zur (TEMPO FORMAT

Verfiigung steht.

Hinweis: Der kurze Zeitraum, der erforderlich ist, um das
Gerit fiir die Aufnahme bereit zu machen, wird ebenfalls
aufgezeichnet. Hierdurch entsteht vor der Wiedergabe des

Stiicks eine kurze Pause.

Wenn Sie wiihrend der Aufnahme einen Fehler machen:

1. Driicken Sie die PLAY-Taste, wihrend der Recorder

RECORD PLAY

noch lauft, UP”ER LOWER - _PEDAL CONTROL UPPER LO%ER FEDAL CONTROL S!‘icl}ﬂ'
Hierdurch wird die Aufnahme unterbrochen und der Re- {D G D ,:] D D D |:” [ D ]
corder kehrt wieder zum Startpunkt des Stiicks zuriick. Die REPEAT ke comv— SONG DEL

Buchstaben "rE" (Wiederholversuch) erscheinen an der
linken Seite des M.D.R.-Displays und die PLAY und
CUSTOM PLAY LED beginnen zu blinken und zeigen an,
dal} eine Neuaufnahme des Stiicks erfolgen kann.

RITA

[ J
CUSTOM PLAY

2. Dann driicken Sie PLAY erneut, um eine Neuaufnahme
des Stiicks durchzufiihren.

Die Neuaufnahme startet vom Beginn des Stiicks und ersetzt
die vorher aufgenommene Darbietung mit der neuen.

RECORD PLAY
(o] (o] Q $ ( ] S % O
UPPER _LOWER PEDAL CONTRQOL UPPER LOWER PEDAL CONTROL SHIFT

OO0 ogooOo ]

7. Wenn Sie das Spiel beenden, driicken Sie die STOP-Taste.
Wenn die STOP-Taste gedriickt wird, erléschen sowohl die

. . . RSE%EST FrBhe copv— SONG DEL.
RECORD- als auch die PLAY-Lampe und die Aufnahme wird

MUSIC DISK RECORDER

beendet. ° . ° ° °
PAUSE STOP PLAY SONG SELECT HECORD] CUSTOM PLAY
- TEMPO + FORMAT

Hinweis: Wenn der zur Verfiigung stehende Speicherplatz
"008" oder weniger erreicht hat, beginnen die Zahlen zu
blinken, um Sie zu warnen. Wenn dies einmal vorkommen
sollte, beenden Sie Thre Aufnahme, ehe die Anzeige des Dis-
plays "000" erreicht.

8. Wenn Sie Thre neu aufgenommene Darbietung héren
mochten, driicken Sie die PLAY-Taste.
Die Wiedergabe beginnt nach einigen Sekunden.
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Ubersicht iiber die Funktionen des M.D.R.

Obwohl der M.D.R. genauso leicht zu bedienen ist wie ein Cassettenrecorder, ist er wesentlich vielseitiger. Da er
alle Electone-Einstellungen und Versinderungen der Bedienelemente wie die Tone, die Sie spielen, als digitale
Daten aufzeichnet, ist er in seiner Anwendung wesentlich flexibler und bietet Ihnen mehr EinfluBméglichkeiten als
es selbst der ausgereifteste Cassettenrecoder kann. Der M.D.R. nimmt unabhéngig voneinander die folgenden drei
Datentypen auf:

1. Registrierungs-Daten (einschlieBlich Bulk-Daten)

Alle Registrierungen, die in den numerierten Tasten des Registration Memory gespeichert sind, ebenso wie die
Registrierungen, die gegenwirtig auf dem Bedienfeld eingestellt sind, werden am Anfang des Stiicks aufgenom-
men, ehe lhre eigentliche Darbietung aufgenommen wird. Bulk-Daten werden gemeinsam mit den Registri-
erungsdaten.unter diesem Titel gespeichert. Zu den Bulk-Daten gehoren: Registration Shift-Einstellungen, Rhyth-
mus-Pattern- (User-Rhythmen) und Rhythmus-Sequenzdaten, User-Stimmen, Zuordnungen von User Keyboard
Percussion sowie die Einstellungen auf der Instrumenten-Seite.

2. Spieldaten

Der M.D.R. zeichnet Ihr Spiel auf den Keyboards und dem Pedal der Electone genau so auf, wie Sie spielen, und
das sogar einschlieBlich der Stirke, mit der Sie die Tasten anschlagen und der Stérke, mit der sie Sie im gedriickten
Zustand nach unten driicken. Diese unterschiedlichen Spieldaten — oberes Keyboard, unteres Keyboard, Pedal und
Lead-Stimmen — werden auf unabhingigen "Spuren” aufgezeichnet, so dafl Sie jeden Parameter ohne Einflufl auf
die anderen Parameter dndern koénnen.

3. Bediendaten

Alle Verinderungen, die Sie wihrend Ihres Spiels an der Electone vornehmen, werden in Echtzeit aufgezeichnet.
Hierzu gehoren Registrierungswechsel und Verinderungen des Fullschweller-Pedals, der FuB8schalter und des
Kniehebels.

Getrennte Aufzeichnungen von Teilen eines Stiicks

Sie konnen auch Teile eines Stiicks unabhingig aufzeichnen. So konnen Sie z.B.
zunichst die Akkorde und die Babegleitung des Stiicks (mit Hilfe des unteren
Keyboards und des Pedals) aufzeichnen und danach die Melodie aufnehmen. Mit
dieser Funktion konnen Sie ferner auch Keyboad Percussion und Bediendaten
wihrend des Spiels, wie Verinderungen der Registrierung und Betitigen des
FuBschwellers, unabhingig von den anderen Teilen des Stiicks aufzeichnen.

So nehmen Sie Teile getrennt auf:

1 e Stellen Sie den Music Disk Recorder auf Aufnahmebereitschaft, wie Sie es
im oben beschriebenen Abschnitt "Durchfiihren einer Aufnahme” getan haben.

Die ersten Schritte bei der getrennten Aufzeichnung von Teilen sind dieselben Hinweis: Die Stimme Lead 2 kann nicht

wie bei einer normalen Aufnahme: getrennt aufgenommen werden, sondern

wird als Daten des oberen Keyboards

aufgezeichnet.

1. Speichern Sie alle Registrierungs-Daten, die fiir Ihr Spiel erforderlich
sind, in den numerierten Tasten des Registration Memory, und stellen Sie
die Registrierungen ein, die am Anfang des Stiicks verwendet werden.
2. Schieben Sie eine formatierte Diskette ein.

3. Wihlen Sie die Titelnummer, unter der Sie Thr Spiel aufnehmen
mochten.

4. Driicken Sie die RECORD-Taste.
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7 Music Disk Recorder

2 . . . . . . .. RECORD PLAY
. Wdhlen Sle dle Te]le’ dle Sle annehmen mOChten' UP%ER LOsIER PE?)AL CON’TROL UP?‘ER LO%ER PE%AL CONOTROL SHOIFT

Wenn Sie in diesem Schritt die RECORD-Taste driicken, wird der [D 0] ‘ [ ] ]

M.D.R. automatisch so eingestellt, da3 die vier unten gezeigten Sone FROM o SONG DEL.

Teile aufgenommen werden. Sofern Sie es jedoch wiinschen, MUSIC DISK RECORDER

konnen Sie individuelle Teile zur Aufnahme auswihlen, indem Sie  palse  stoe oy SONG SELEGT ___RECORD cusToM puay
die entsprechenden RECORD-Tasten in der oberen Reihe driicken. { @ E] @ }

(In diesem Beispiel driicken Sie UPPER, um die Daten fiir den JTEMPO. FORMAT

Die LEDs liber den gewihliten Positionen leuchten auf.
Part des oberen Keyboards auszuschalten.)

RECORD/UPPER

Schaltet die Aufzeichnung der Daten Thres Spiels auf dem oberen Keyboard ein oder aus.

RECORD/LOWER

Schaltet die Aufzeichnung der Daten IThres Spiels auf dem unteren Keyboard ein oder aus.

RECORD/PEDAL

Schaltet die Aufzeichnung der Daten Thres Spiels auf dem Pedal ein oder aus.

RECORD/CONTROL

Schaltet die Aufzeichnung der Steuerfunktionen (z.B. Bewegungen des

Fullschwellers und des Fulischalters und Veridnderungen der Registrierung) ein
und aus.

Die LED-Lampchen iiber den Tasten geben Auskunft iiber den Aufnahmezus-
tand des Teils.

Dieser als Beispiel gezeigte Bedienungsschritt setzt die Aufnahme des Teils fiir
das obere Manual aufler Funktion.

Teilweise Aufzeichnung der Lead 1/Keyboard Percussion-Teile

Halten Sie die SHIFT-Taste gedriickt und driicken Sie gleich-
zeitig die entsprechende Taste in der oberen Reihe. Die beiden
Tasten (in der Abbildung unten gekennzeichnet) haben im
Aufnahme-Modus die Funktion eines Lead-1- und Keyboard
Percussion-Wahlschalters.

LEAD

Schaltet die Aufzeichnung der Daten fiir das Spiel mit der

RECORD PLAY
o o

o [¢] o o] (o] o
Stimme Lead 1 ein oder aus. D : [j D D D D] [
K.PERC Ejpg’g,)} “(LEAD); (K-PERC.)
Schaltet die Aufzeichnung der Daten fiir das Spiel mit der E’
Keyboard Percussion ein oder aus. (Keyboard Percussion kann o =~ o o

o o
unabhingig von den Rhythmus-Pattern aufgenommen und @ @ @1 ‘ D ]

wiedergegeben werden.) [REM. MEM.
Wenn Sie die SHIFT-Taste im Aufnahmezustand ngFﬁth Hinweis: Wenn Sie die Teile fiir Lead 1/Keyboard Percussion

halten, konnen Sie diese "verborgenen" Funktionen wihlen. Die | nicht getrennt aufnehmen, werden die Daten fiir Lead 1 und

Lzmpen iiber den einzelnen Tasten @ndern sich ebenfalls, um | Keyboard Percussion jeweils als Daten des oberen und un-
teren Keyboards (bzw. Pedals) wiedergegeben.

den Status der mit SHIFT gewiihiten Teile anzuzeigen.
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3. Driicken Sie Taste PLAY und beginnen Sie zu spielen, nach
dem die Zahlen auf dem Display erschienen sind.

(In diesem Beispiel spielen Sie auf dem unteren Keyboard und
dem Pedal.)

4. Driicken Sie die Taste STOP, um die Aufnahme abzu-
schlieBen, wenn Sie Thr Spiel beendet haben. Jetzt sind die Teile
fiir das untere Keyboard und das Pedal aufgezeichnet.

S . . . s . . RECORD PLAY
o DrUCken Sle dle TaSte RECORD’ um den ndChSten Tell UP.PER LO\.NER PE%AL CO"H’ROL UPOF‘ER L()(\?VER PE%AL CO'%ROL Slﬁﬂ
aufzunehmen (oberes Keyboard). {D 000 D] [ ] }
Da das Stiick nun die aufgenommenen Daten des Spiels auf dem " sove” Elaco—\ 1\ 11/// // Sone pe-
unteren Keyboard und dem Pedal (aufgenommen in Schritt Nr. 3)  \usic pisk RECORDER < .
enthiilt, erscheinen kleine Balken ("__") im dufBerst linken Teil des  ease  sfop _ pGv SONG SELECT ___ RECORD CUSTOM PLAY
M.D.R.-Displays und blinken zusammen mit der Titel-Nummer. [ @ {E
- TEMPO + FORMAT
RECORD PLAY

6. Driicken Sie Taste RECORD erneut und nehmen Sie den uPeR  LOWER  PEDAL CONTROL UFPER_ LOWER _PEDAL cONTROL ST
neuen Teil (oberes Keyboard) auf. [D D I:I D l:l D D D] { D ]

SONG SONG DEL.

Die LEDs fiir PLAY und CUSTOM PLAY beginnen zu blinken REPEAT TS cori—

und zeigen damit den Bereitschafts-Status an. MUSIC DISK RECORDER

[
CUSTOM PLAY

PAUSE STOP PLAY SONG SELECT
- TEMPO + FORMAT
RECORD PLAY
[ ] Q o (] [ ] ] O
UPPER _LOWER _PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL CONTROL SHIFT

7. Driicken Sie die Tasten LOWER, PEDAL und CONTROL in H:] D D D [:]] [D ]

der Sektion RECORD, damit Sie die in Schritt Nr. 3 oben SONG : FROM _ TO SONG DEL.

REPEAT —SONG COPY—
aufgenommenen Teile nicht iiberspielen. MUSIC DISK RECORDER
o o ‘e’ . o
PAUSE. STOP PLAY SONG SELECT RECORD CUSTOM PLAY
8] (=] >p] [O
- TEMPO + FORMAT

RECORD PLAY
o (o} ] ® [ o O
8. Driicken Sie die Taste CUSTOM PLAY, um die Aufnahme 2% LOWER PEOAL CONIROL UPPER LOWER PEOA. COMAOL ST

des neuen Teils oder der neuen Teile zu beginnen. [D D D D D D D Eﬂ [ \:l ]

. . . . SONG FROM TO SONG DEL.
Die Wiedergabe der vorher aufgenommenen Teile beginnt REPEAT TSoNGCoPY—
£ on
- . S . . N C MUSIC DISK R o

augenblicklich. Wihrend Sie dsich die Teile anhoren, die wieder- o ECORDER m

. . . . PAUSE STOP PLAY SONG SELECT RECORD
gegeben werden, spielen Sie die Melodie dazu auf dem oberen - @ @ . D @ }
Keyboard. Wenn das Ende des aufgenommenen Spiels erreicht ist, —Eio T FomAT

wird die Wiedergabe automatisch gestoppt.

Hinweis: Die CUSTOM PLAY-Taste wird hier dazu verwen-
det, ausschlieBlich die Teile aufzunehmern, die zur Aufnahme
gewihlt wurden und nur die Teile wiederzugeben, die zur

Wiedergabe gewihlt wurden.

Hinweis: Die Linge des nachtriglich aufgenommenen Teils
kann die Linge der vorher aufgenommenen Teile nicht liber-

schreiten.
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Aufnehmen von Registrierungen
(und Bulk-Daten)

Sie konnen die Registrierungen auch getrennt aufnehmen, ohne Ihr Spiel aufzuzeichnen. Zu den Bulk-Daten gehoren:
Registration Memory- und Registration Shift-Einstellungen, Rhythmus-Pattern- (USER-Rhythmen) und Rhythmus-Se-
quenzdaten, User-Stimmen, Zuordnungen von User Keyboard Percussion sowie die Einstellungen auf der Instrumenten-
Seite.

Sie konnen die Aufnahme auf die Registrierungen begrenzt auf
zwei Arten durchfiihren:

[1]

1. Stellen Sie auf der Electone die Registrierungen und alle

Hinweis: Titel, die bereits aufgezeichnete Daten enthalten,
werden durch kleine Balken an der linken Seite des M.D.R.-
Displays gekennzeichnet, wenn die RECORD-Taste im

anderen Daten ein, die Sie aufnehmen mochten. niichsten Schritt gedriickt wird.

2. Wihlen Sie die Titel-Nummer. unter der Sie die Regi-
strierungen speichern wollen. o ECORDg PLAY

UP.PER LOWER PEDAL COGROL UF’%ER LO(\;VER PE%AL CONC')TF(OL SP‘S:I)FT
Wenn die gewihlte Titel-Nummer bereits aufgenommene Daten [D 1010 ][] ] { ] l
enthilt, wihlen Sie eine andere Titel-Nummer. SONG FROM 70 SONG DEL.

REPEAT - —

3 MUSIC DISK RECORDER --aa
o Wihrend Sie die RECORD-Taste gedriickt halten, driicken ;8¢ %0 o8  sovceiec

Sie die M-Taste (Speicherung) auf dem Bedienfeld des Regi- @ @

stration Memory. “TEMPO+  FORMAT
1. Wahrend die RECORD-Taste gedriickt gehalten wird ...

o
CUSTOM PLAY

G/ w W e e 2 s & sl e T e O o]

2. ... die M-Taste driicken.

2]

RECORD PLAY
(] [ ) (] Q o [o} Q
UPPER__LOWER PEDAL CONTROL UPPER _LOWER PEDAL CONTROL FT

1. Nehmen Sie die Einstellung der Registrierungen und “:] D I:] D E] D D D] D

Auswabhl der Titelnummer wie in Schritt Nr. | und 2 oben vor.

v
o

SONG FROM TO SONG DEL.
REPEAT —SONG COPY—
N L MUSIC DISK RECORDER
2. Driicken Sie die RECORD-Taste. o o o u . .
[M STOP PLAY SONG SELECT RECORD C[ﬁY
- TEMPO + FORMAT
3 B . . 3 . . RECOHD. ° PLAY
o Driicken Sie die PLAY-Taste, um die Reglsmerungen UPPER LOWER PEDAL CONTROL UPPER _LOWER PedaL coNPROL sHiFr
aufzuzeichnen; sobald Sie dann kleine Balken iiber das M.D.R.- LD [:] D D D D D D}
Display blinken sehen, driicken Sie die STOP-Taste. REPERT i ha copv-— SONG DEL-
MUSIC DISK RECORDER
. . . .. . . . o O L] * Q
Die kleinen Balken, die iiber das Display blinken, zeigen an, da} PAUSE  STOP _PLAY SONG SELECT __RECORD CUSTOM PLAY
.- e eingostell ot Mt o ™ [ 0]
der M.D.R. fiir normale Aufnahme eingestellt ist. Mit einem Druck |

- TEMPO + FORMAT

auf die Taste STOP unterbrechen Sie diesen ProzeB3. Die Balken
blinken dann gleichzeitig und zeigen an, daf nur die Regi-
strierungen und andere Daten aufgenommen werden.
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Abrufen von aufgenommenen Registrierungen
(und Bulk-Daten)

Die mit Hilfe des oben beschriebenen Verfahrens unter Titel-Nummern aufgenommenen Registrierungen (und Bulk-
Daten) konnen wieder in die Electone geladen werden. Hierzu gehen Sie wie folgt vor:

1 o Schieben Sie eine Diskette in den Diskettenschlitz und wihlen Sie die
gewlinschte Titel-Nummer.

2. Driicken Sie dann einfach die PLAY-Taste, um die Registrierungsdaten,
die unter der betreffenden Titel-Nummer gespeichert sind, zu laden.

Nach AbschluB des Ladvorgangs kehrt der M.D.R. wieder zum STOP-Modus
zuriick.

Verwendung von mehr als 16 Registrierungen wihrend des Spielens

Der M.D.R. erméglicht es auch, mehr als 16 Registrierungen (8 bei der EL-70) des Registration Memory in einem
Stiick zu verwenden — und das ohne manuelle Verinderung der Einstellungen auf dem Bedienfeld. Diese Funktion
ist insbesondere dann praktisch, wenn mehrere Titel der Reihe nach gespielt werden, die mehr als 16 Regi-
strierungen verwenden. Hierzu gehen Sie wie folgt vor:

1 e Vor Beginn des Spiels nehmen Sie zundchst unter mehreren
Titelnummern alle erforderlichen Registrierungen auf dem
M.D.R. auf. (Wenn méglich sollten Sie dabei versuchen, bei der
Aufnahme die Reihenfolge einzuhalten, in der die Regi-
strierungen beim Spielen verwendet werden sollen.)

2. Wenn wihrend Threr Darbietung alle 16 Registrierungen
einer bestimmten Titelnummer verwendet worden sind, wihlen
Sie die nichste Titelnummer und driicken die START-Taste des
M.D.R. Hierdurch werden alle 16 Registrierungen im Registra-
tion Memory gegen die neuen der gewéhlten Titelnummer
ausgewechselt.

Hinweis: Die Read- und Auto Increment-Funktion hilft Thnen

3. Wenn Sie die oben erliuterten Schritte wiederholen, dabéi, iibergangslos zwischen den Titel-Nummern

konnen Sie ein ganzes Stiick spielen, ohne die Einstellungen umzuschalten. (Siehe Seite 96.)

auf dem Bedienfeld dndern zu miissen.
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LAustauschen von Registrierungen

Mit M.D.R. konnen Sie auch Registrierungen eines bereits aufgenommenen Stiicks veridndern, ohne die Daten Ihres
Spiels selbst zu verdndern. Das Verfahren ist dasselbe wie fiir die Aufnahme von Registrierungen. (Siehe Seite 91)

I Normale Wiedergabe

Sie konnen das von Thnen aufgenommene Stiick wiedergeben, indem Sie einfach die PLAY-Taste driicken. Regi-
strierungen und alle anderen Daten werden automatisch in die Electone iibertragen.

So geben Sie ein Stiick wieder:

1 o Wihlen Sie mit Hilfe der SONG SELECT-Tasten die Titel-

Nummer des Stiicks, das Sie wiedergeben mochten.

RECORD PLAY

Q Q (3 L [ ] t ] o
{ UPPER _LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL CONTROL SHIFT
SONG FROM T0 SONG DEL.
REPEAT —SONG COPY—

MUSIC DISK RECORDER

(o} o
RECORD CUSTOM PLAY

o) O

FORMAT

o [ ] (e}
PAUSE STOP PLAY

(@ @ [&]

G SELECT

“TEMPO +

Wiedergabe der Stimme Lead 1

Anders als bei den iibrigen Electone-Modellen verfiigt die
ELX-1 iiber eine zusitzliche praktische Funktion, die
automatisch alle fiir die Wiedergabe erforderlichen
aufgenommenen Spuren wihlt. Anders ausgedriickt wird die
Wiedergabe fiir die Lead-Stimme automatisch eingeschaltet,

selbst wenn Sie die Stimme Lead 1 getrennt aufgenommen
haben.

Hinweis: Der M.D.R. gibt normalerweise alle aufgenomme-
nen Spuren eines Titels wieder. Wenn das betreffende Stiick

jedoch auf einem anderen Electone-Modell aufgenommen
worden ist (z.B. auf einer EL-90), erfolgt die Wiedergabe
entsprechend den Wiedergabefunktionen des betreffenden In-
struments.

2. Driicken Sie die PLAY-Taste.

Die PLAY-Kontrolleuchte leuchtet auf, und ein kleiner Balken
bewegt sich liber das Display und zeigt an, daB der Recorder die
Registrierungen in die Electone iibertrigt.
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RECORD PLAY
o Q * (] [ (] QO
[UPPER LOWER _PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL CONTROI] [ SHIFT ]
SONG FROM TO SONG DEL.
REPEAT —SONG COPY—

MUSIC DISK RECORDER

[e] [e)
SONG SELECT RECORD CUSTOM PLAY

[ (] [0

- TEMPO + FORMAT

(¢ (o} [ ]
PAUSE STOP PLAY

() (2]

Hinweis: Die zum Ubertragen der Registrierungen erforderli-
che Zeit ist genauso lang wie die Zeit, die wihrend der
Aufnahme erforderlich war.




3 . . . . . . . RECORD PLAY
o Die Wiedergabe des Stiicks beginnt, nachdem die Daten in vRen woRen Pl controL uben Loben pihaL commoL s

die Electone iibertragen worden sind und die Zeit des Stiicks auf [D D D I:] D [:] D DJ {LD ]

dem Display des Recorders gezeigt wird. SonG FROM 1o SONG DEL,
nnnNg
MUSIC DiSK RECORDER
Die Wledergabe stoppt automatisch am Ende eines Stiicks. Sie PAUSE  stoP ey SONG SELECT RECORD CUSTOM PLAY

konnen jedoch die Wiedergabe in der Mitte eines Stiicks ebenfalls @ @ @

unterbrechen, indem Sie die STOP-Taste driicken. "TEMPO+  FoRMAT

Hinweis: Schalten Sie wihrend der Aufnahme und Wieder-
gabe auf gar keinen Fall den Netzschalter aus oder driicken
Sie die EJECT-Taste.

Wiedergabe ausgewihlter Teile

Sie konnen ferner ausgewihlte Teile Thres Spiels wiedergeben,
wihrend andere Teile voriibergehend abgeschaltet werden. Diese
Funktion ist besonders niitzlich, wenn Sie einen einzelnen Teil,
wie z.B. die Melodie, zu der vorher aufgenommenen Begleitung
spielen.

So wiihlen Sie bestimmte Teile fiir die Wiedergabe aus:

1 e Wihlen Sie die Titel-Nummer des Stiicks, das wieder
gegeben werden soll.

2. Schalten Sie mit Hilfe der entsprechenden PLAY-Taste den
Teil, den Sie stummschalten méchten auf OFF. (Die LED des
ausgewdihlten Teils muf} erléschen.) Wihlen Sie die Teile, die Sie
wiedergeben mochten, indem Sie sie auf ON stellen.

3. Driicken Sie die PLAY-Taste.

Zunichst leuchtet die PLAY LED auf und die Registrierungen und
andere Daten werden iibertragen, dann beginnt die Wiedergabe des
Spiels (mit Ausnahme der Teile, die oben in Schritt 2. ausgeschal-

tet wurden).

4. Spielen Sie nun Ihren neuen Teil oder die neuen Teile iiber
die wiedergegebenen Teile.

Wenn das Ende der aufgenommenen Darbietung erreicht ist, wird

die Wiedergabe automatisch unterbrochen und der Recorder in den
STOP-Modus geschaltet.
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Wiederholte Wiedergabe

Mit dieser Einrichtung ist es moglich, entweder alle Titel auf einer
Diskette oder ein bestimmtes Stiick wiederholt wiederzugeben.

So konnen Sie ein Stiick oder verschiedene Stiicke wiederholt

wiedergeben:
RECORD PLAY

UPPER LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWEH PEDAL CONTROL SH|FT

1. Waihlen Sie die Titel-Nummer des Stiicks, das Sie wieder- [D D D D D [:] D D] [ D ]

geben mochten. REPEAT Frhe comv— SONG DEL.
Wenn Sie alle Titel auf einer Diskette wiedergeben mochten, MU§IC DISK.RECORDOER . ]
bestimmen Sie hiermit das erste Stiick, das wiedergegeben wird. PAUSE  STOP  PLAY _ SONGSRLEGT __RECORD CUSTOM PLAY
Die anderen folgen dann in der auf der Diskette vorhandenen @ [E . —
Reihenfolge.

RECORD PLAY

a o] O [} o Q Q
LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL CONTROL

2. Halten Sie die SHIFT-Taste gedriickt und driicken Sie D D D D D D D‘

gleichzeitig die SONG REPEAT-Taste. SONG SONG DEL.

FROM T0
. e ‘ - REPEAT —SONG COPY—
Ple L]S‘,Ds iiber SHIET und SONG REPEA_T leuchten auf und MUSIC DISK RECORDER
ALL" (Alle) erscheint auf dem M.D.R.-Display. R o SON ELECT RECORD S .

- TEMPO + FORMAT

3. Um alle Stiicke beginnend mit dem gewiihlten Stiick

wiederholt abzuspielen:
Driicken Sie die PLAY-Taste an diesem Punkt._

Hinweis: Die wiederholte Wiedergabe mehrerer Stiicke 146t
sich moglicherweise dann nicht einwandfrei durchfiihren,
wenn auf der Diskette zwei verschiedene Datentypen vorhan-
den sind: etwa ein Stiick auf der EL-90 und das andere auf der
ELX-1.

3. Wenn Sie nur ein bestimmtes Stiick, das Sie gewahlt

haben, wiedergeben mochten: . RECORD - 5 S o PHAY o 5
UPPER LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER _PEDAL CONTROL

OOoooood

1. Halten Sie erneut die SHIFT-Taste gedriickt und driicken

Sie gleichzeitig die SONG REPEAT-Taste. REPEAT e copy— SONG PEL
Darauthin erscheint "Sing" auf dem M.D.R.-Display und MUSIC DISK RECORDER
. . . . . . ®
zeigt an, daB ein einzelnes Stiick wiederholt wiedergegeben S SONGSELEGT__RECORD CLSTOMPLAY
wird, o @ (¢ & & o] [
- TEMPO + FORMAT
. ORECORDO > 5 y PLAY 5 5 .
2. Driicken Sie die PLAY-Taste, um die Wiedergabe des UPPER LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL CONTROL SHIFT
Sticks 2u beginnen. Eininlnisisininiiin
SONG FROM T0 SONG DEL.
REPEAT —SONG COPY—
MUSIC DISK RECORDER
O O L ] [e] o
PAUSE STOP PLAY SONG SELECT RECORD. CUSTOM PLAY
- TEMPO + FORMAT

Die Wiedergabe beginnt vom gewihlten Stiick an und wird unendlich wieder-
holt. Um die Wiedergabe zu beenden, driicken Sie die STOP-Taste.
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I Andere Funktionen

Custom Play
. . .. . . RECORD PLAY

Wenn Sie das Stiick ohne Ubertragung der Registrierungen und UPPER LOWER PEDAL contmoL usPER LoWem peDAL coNTROL sl
anderen Daten wiedergeben wollen, driicken Sie die CUSTOM (D [:] D D |:| D ] Cﬂ l D }
PLAY-Taste (statt der PLAY-Taste). Danach wird die Zeit des R RN & comr— SONG DEL. -
Stiicks angezeigt und die Wiedergabe startet augenblicklich. MUSIC DISK RECORDER

&SE STOOP PL?QY SONG SELECT. Rg(%ﬂ] CUSTO.M PLAY

- TEMPO + FORMAT

Hinweis: Wenn Sie die SHIFT- und CUSTOM Pi.AY-Taste
gleichzeitig driicken, werden alle Daten geladen und wieder-
gegeben mit Ausnahme der Daten fiir das Rhythmus-Pattern-
Programm und die Rhythmus-Sequenzdaten, User Keyboard
Percussion und User-Stimmen. Dieses Verfahren ist schnel-
ler als die PLAY-Taste zu driicken.

Read & Auto Increment

RECORD PLAY
Neben dem oben erliuterten Verfahren besteht noch eine andere uben e edda colfrow wben ioen s colfol  _sils
Maoglichkeit, Registrierungsdaten aufzurufen, indem die UPPER- [:] D l———] D D D D] @

SONG FROM TO SONG DEL.

Taste in der RECORD-Sektion gedriickt wird, wihrend sich der ™' Tsone e

M.D.R. im STOP-Modus befindet. Diese Read & Auto Increment- MUS 'C DISK RECORDER

F k A f . d f hl PAUSE S'I%P PB\V SONG SELECT RECOORD CUSTO?A PLAY
unktion ruft automatisch die Registrierungsdaten auf und wihlt @ @ @
die néachste Titelnummer. “TEMPO + FORMAT

Hinweis: Diese Funktion kann nicht eingesetzt werden, wenn

das nichste Stiick keine Registrierungsdaten enthalt.

Pause

RECORD PLAY
o Q (¢]
Wenn Sie die Wiedergabe des Stiicks oder der Stiicke voriiberge- wBen \ohen pidu coifrow uben (ofien e cofnor sl

hend unterbrechen wollen, driicken Sie die PAUSE-Taste. Um die [D D D D I:I [:] [:] I:l [D

T0 SONG DEL.
Wiedergabe von der Stelle wieder fortzusetzen, wo das Stiick AP 5 00—
. o MUSIC DISK RECORDER
unterbrochen wurde, driicken Sie die PAUSE-Taste erneut. o o o o o
PAUSE STOP. PLAY SONG SELECT RECORD CUSTOM PLAY
O] [»] ) &) [O]
- TEMPO + FORMAT
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Schneller Vorlauf und schneller Riicklauf

Wihrend der Wiedergabe haben diese Tasten die Funktion von g o uoR o e Moy o
UPPER _LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER _ PEDAL CONTROL SHIFT

Schnellvorlauf- und Schnellriicklauf-Tasten wie bei einem Cas- H:] [:] D D D |:| D D] I:]

settenrecorder. SONG FROM __ TO SONG DEL.
REPEAT —SONG COPY—
MUSIC DISK RECORDER
Driicken Sie » P um zu einem spiteren Punkt in dem Stiick -, SONG SELECT __ RecORD CUSTOM PLAY
vorzuriicken oder driicken Sie € 4, um zu einer Position weiter @ @ _ @
vorn zuriickzukehren. Wihrend Sie eine dieser Tasten gedriickt S TEMRO + FORMAT

halten, wird die Wiedergabe unterbrochen und die Zeit des Stiicks
entsprechend vor- oder zuriickgestellt. Halten Sie die Taste
gedriickt, bis der gewiinschte Zeitpunkt innerhalb des Stiicks
gezeigt wird. Wenn Sie die Taste loslassen, wird die Wiedergabe
voriibergehend unterbrochen. Um die Wiedergabe von dem Punkt,

i R Hinweis: Schneller Vorlauf und schneller Riicklauf erfolgt
zu dem Sie vor- oder zuriickgeschaltet haben wieder aufzunehmen,

driicken Sie die PLAY-Taste.

mit der fiinffachen Geschwindigkeit der normalen Wieder-
gabe-Geschwindigkeit.

Tempowechsel

RECORD PLAY
. .. . . o o O o] Q [ ] Q °
Sle konnen das Tempo des Stucks Veral’ldern, das gegenwartlg auf UPPER _LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL_ CONTROL SHIFT.

dem M.D.R. gespielt wird, indem Sie die SHIFT-Taste gedriickt “:] [:] D D D D D l:l ['}
SONG

halten und die Taste TEMPO+ oder TEMPO- driicken. (Das REPERT S8 com— SoNeDE-
Tempo-Einstellrad auf dem Bedienungsfeld der Electone kann Music D'SKORECORD.ER gl . .
nicht zur Veridnderung des Tempos des Music Disk Recorders % % ————— REC@]ﬁ C'
verwendet werden.) . v —

Mit jedem Druck auf die Taste wird das gegenwirtige Tempo
geringfiigig verringert oder erhoht. Eine Verdnderung des Tempos
verdndert nicht die Tonhohe der Musik.

Hinweis: Wenn das Tempo geédndert wird, zeigt das M.D.R.-
Display eine Verdnderung als Prozentsatz des urspriiglich
aufgenommen Tempos (100) an. Werte kleiner als 100 bedeu-
ten ein geringeres Tempo, Werte groBer als 100 ein schnell-
eres Tempo.

T (N3
K N

l Hinweis: Die Tempo-Veranderungen bleiben wirksam, selbst

i wenn sich die Titel-Nummer dndert. Wenn Sie das Tempo
Bedeutet ein schnelleres Tempo

eines einzelnen Stiicks verindert haben, miissen Sie den oben

.‘ ( n ﬂ beschriebenen Bedienungsschritt durchfiihren, um das
| « ¢ L' u urspriingliche Tempo wieder herzustellen, ehe Sie ein wei-
l teres Stiick spielen. Ebenso kann durch Ausschalten und
Bedeutet das Original-Tempo erneutes Einschalten des Netzschalters das urspriingliche

Tempo wieder hergestellt werden.

oo
4 an
|

Bedeutet ein langsameres Tempo

RECORD PLAY

Um das urspriigliche Aufnahme-Tempo eines Stiicks wieder ufen _ioWen _pBaL coltroL uren LoWen peba confrol
herzustellen, halten Sie die SHIFT-Taste gedriickt und driicken [D D D D D D D D

. . . SONG FROM TO SONG DEL.
gleichzeitig beide TEMPO-Tasten. REPEAT —SONG COPY—

MUSIC DISK RECORDER m
o [e] ] o O
PAUSE STOP PLAY SONG SELECT RECORD CUSTOM PLAY
- TEMPO + FORMAT
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Song Copy

Mit dieser Funktion kénnen Sie die Daten, die unter einer Titel-
Nummer abgelegt sind, zu einer anderen Titel-Nummer kopieren.

So verwenden Sie die Song Copy-Funktion:

1 e Waibhlen Sie mit dem SONG SELECT-Tasten die Titel-Num-
mer des Stiicks, das kopiert werden soll.

2. Wihrend Sie die SHIFT-Taste gedriickt halten, driicken Sie
die SONG COPY FROM-Taste.

Die Titel-Nummer, von der die Kopie erfolgen soll, erscheint im
linken Teil des M.D.R.-Displays.

3. Wihrend Sie die SHIFT-Taste gedriickt halten, driicken Sie
die SONG COPY TO-Taste.

Der M.D.R. sucht automatisch nach einer freien Titel-Nummer,
auf die die Daten kopiert werden konnen und zeigt die betreffende
Nummer im rechten Teil des Displays an. Wenn alle Titel-Num-
mer bereits Daten enthalten, erscheint "FULL" auf dem M.D.R.-
Display. In diesem Fall miissen Sie zundchst eines der Stiicke auf
der Diskette mit Hilfe der Song Delete-Funktion (siehe nidchsten
Abschnitt) 16schen.

4. Verwenden Sie die SONG SELECT-Taste, um eine Ziel-
Titel-Nummer fiir den Kopiervorgang zu wihlen.

Diesen Schritt miissen Sie durchfiihren, wenn Sie eine andere Ziel-
Titel-Nummer wihlen mochten, als die IThnen von der Electone
angebotene. Der M.D.R. zeigt in diesem Fall nur die Titel-Num-
mern an, die keine Daten enthalten.
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RECORD PLAY
o o . o o o o o [
[ UPPER _LOWER _PEDAL CONTROL UPPER__LOWER _PEDAL CONTROL SHIFT
SONG FROM 10 SONG DEL.
REPEAT —SONG COPY—
MUSIC DISK RECORDER
o o o o o)
PAUSE __ STOP PLAY SONG SELECT RECORD CUSTOM PLAY

[ @ [ = B O]

- TEMPO + FORMAT

Hinweis: Wenn die von Thnen angegeben Titel-Nummer
keine aufgenommene Daten enthilt, sucht der M.D.R. auto-
matisch und wihit das nichste Stiick, das aufgezeichnete
Daten enthilt.

RECORD -
(]
LOWER _ PEDAL CONTROL UPPER

PLAY
o (o} O
LOWER _ PEDAL CONTROL

o
UPPER Pa;

mimie]l Ininininil 1

FROM

TO SONG DEL.
—SONG COPY—

SONG
REPEAT
Gk
Cun i
SONG SELECT

MUSIC DISK RECORDER | |}

O o o] [ ] o
PAUSE STOP PLAY RECORD CUSTOM PLAY

@ O > & & 9

- TEMPO + FORMAT

Hinweis: Um diesen Vorgang jederzeit zu unterbrechen
driicken Sie die STOP-Taste.
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5. Driicken Sie die RECORD-Taste, um die Song Copy- O e Ty o P 3

o Q ®
UPPER LOWER PEDAL CONTROL UPPER LOWER PEDAL CONTROL SHIFT

Funktion auszutiihren. “:] D D D D D D @ lDJ

Die RECORD LED hért auf zu blinken und leuchtet sténdig auf. soxe- FROM - To SONG DEL.
Hierdurch wird angezeigt, daB die Song Copy-Funktion MUSIC DISK RECORDER
gegenw'artig durchgefiihrt wird. Das M.D.R.-Display zeigt die palSE __stop Py SONG SELECT CUSTOM PLAY

"Grofle" des Stiicks in Zahlen an und z&hlt riickwirts, wihrend die @ [E

Daten kopiert werden. Wenn das Display "000" anzeigt, ist das TTEMPO

Stiick vollstindig kopiert.

Song Delete

Mit dieser Funktion kénnen Sie Stiicke von der Diskette 16schen.
So verwenden Sie Song Delete:

1 e Verwenden Sie die SONG SELECT-Tasten, um die Titel-
Nummer des Stiicks zu wihlen, das Sie 16schen mdchten.

RECORD PLAY
2. Wihrend Sie die SHIFT-Taste gedriickt halten, driicken Sie v 1ofer pedai_controL usder LoWer pedar control

die SONG DEL. Taste. OO0 000O0 @

Die Buchstaben "dL" erscheinen auf der linken Seite des M.D.R.-  neotar NG cory— SONG DEL.
Displays neben der gewéhlten Titel-Nummer. Falls Sie es MUSIC DISK RECORDER

wiinschen, konnen Sie in diesem Schritt mit Hilfe der SONG else  sioe  plv soussaecr necom cusTGit Ly
SELECT-Tasten immer noch eine andere Titel-Nummer wihlen. EMP @

Die RECORD LED blinkt, und zeigt an, daf3 der M.D.R. bereit
ist, das Stiick zu léschen.

Hinweis: Wenn Sie den Vorgang unterbrechen wollen (ehe
der Schritt 3 unten durchgefiihrt wird), driicken Sie die STOP-
Taste.

3 o Driicken Sie die RECORD-Taste, um das Stiick zu loschen.
Die RECORD LED hort auf zu blinken und leuchtet standig. Dies
zeigt an, dal} die Loschfunktion begonnen hat. Wenn die Losch-
funktion abgeschlossen ist, geht das Gerat automatisch wieder in
den STOP-Modus.

RECORD PLAY

Kontrolle des noch freien Speicherplatzes o o o o

Wenn die Wiedergabe gestoppt ist, konnen Sie den noch fiir

(LEAD) (K.PERC.) (LEAD) {K.PERC.)

zusitzliche Aufnahmen zur Verfiigung stehenden Speicherplatz
cyn
priifen. Hierzu driicken Sie gleichzeitig die SHIFT-Taste und die e ® ° ° o

PAUSE-Taste (in der Abbildung rechts als REM.MEM. bezeich-
net). Der groBtmogliche Speicherplatz ist 634 fiir 2DD-Disketten e wew;
oder 1264 fiir 2HD-Disketten.
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Voice-Disketten

Der M.D.R. erméglicht es ferner, Stimmen von als Sonderzubehor erhiltlichen
Disketten abzurufen. Beziiglich weiterer Informationen zu den Voice-Disketten
siehe Seite 110.

Kopierschutz

Einige der fiir die Electone lieferbaren Disektten sind absichtlich gegen Uber-
schreiben und Loschen geschiitzt. Wenn Sie Daten von einer solchen "kopierge-
schiitzten" Diskette in die Electone zu laden versuchen, erscheint die Meldung
"Protected Disk!" (Pr##) auf dem LCD-Display, um Sie auf den Kopierschutz
aufmerksam zu machen. Wenn Sie versuchen sollten, Daten auf dieser Diskette
zu speichern, erscheint die Meldung "Protected” auf dem LCD-Display, und ein
Speichern der Daten ist nicht méglich.

Pflege und Verwendung von Disketten

B Nehmen Sie die Diskette AUF GAR KEINEN FALL wiihrend einer Aufnahme oder Wiedergabe heraus. Hierdurch
konnen Sie sowohl die Diskette als auch den M.D.R. beschiidigen.

H Schalten Sie die Electone AUF GAR KEINEN FALL aus, solange sich noch eine Diskette im Instrument befindet.
Nehmen Sie die Diskette immer heraus, ehe Sie die Electone ausschalten.

M Herausnehmen einer Diskette aus dem Diskettenschlitz:

@ Driicken Sie die Auswerftaste langsam und soweit wie moglich hinein. Wenn die Diskette ganz aus dem Schlitz hervorsteht,
konnen Sie sie mit der Hand herausnehmen.

@ Wenn die Auswerftaste zu hastig oder nicht weit genug hineingedriickt wird, kann die Diskette moglicherweise nicht richtig
ausgeworfen werden. (In diesem Fall bleibt die Taste auf halbem Wege stecken, wihrend die Diskette nur einige Millimeter
herausragt.) Wenn dies einmal vorkommen sollte, versuchen Sie auf gar keinen Fall, die nur teilweise herausragende Diskette
herauszuziehen. Hierdurch konnten Sie den Antriebsmechanismus und/oder die Diskette beschidigen. Um eine nur teilweise
ausgeworfene Diskette ganz zu entnehmen, versuchen Sie zunichst die Auswerftaste erneut zu driicken, oder schieben Sie die
Diskette wieder ganz in den Schlitz zuriick und wiederholen Sie das Verfahren vorsichtig von Anfang an.

@ Schieben Sie keine anderen Gegenstiinde als Disketten in das Laufwerk hinein. Andere Gegenstinde konnen das Laufwerk
und/oder die Diskette beschidigen.

B Kompatibilitit von Disketten
@ Mit dem M.D.R. kénnen entweder double-sided double-density (2DD) oder double-sided high-density (2HD) Microfloppy-
Disketten mit 3,5 Zoll Durchmesser verwendet werden.

B VorsichtsmaBinahmen bei der Verwendung von Microfloppy-Disketten
@ Offnen Sie niemals die automatische Verschluklappe der Disketten. Schmutz oder Staub auf der magnetischen Oberfliche
im Innern kann zu Datenlese- und -schreibfehlern fiihren.
@ Legen Sie Disketten niemals in der Nihe eines Lautsprechers, Fernsehgerites oder eines anderen Geriites ab, das starke Mag-
netfelder erzeugt.
@ Lagem Sie Disketten niemals an Stellen, die direkter Sonneneinstrahlung ausgesetzt sind oder in der Nihe von
Wirmequellen.
@ Legen Sie niemals schwere Objekte, wie z.B. Biicher oder Notizbiicher oben auf die Disketten.
@ Vermeiden Sie, da8 die Disketten nal werden.
@ Uberzeugen Sie sich davon, daB die Disketten unter den nachfolgend angegebenen Umgebungsbedingungen gelagert werden:
Lagertemperatur: 4° bis 53°C
Luftfeuchtigkeit bei der Lagerung: 8 bis 90% relative Luftfeuchtigkeit
Wihlen Sie einen Platz, wo die Disketten moglichst weitgehend vor Staub, Sand, Rauch usw. geschiitzt sind.
@ Achten Sie darauf, daB das Klebeetikett auf die richtige Stelle geklebt wird. Wenn Sie das Etikett auswechseln, kleben Sie
niemals das neue Etikett auf das alte Etikett, sondern entfernen Sie das alte Etikett zuerst.
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Fehlermeldungen auf der LED-Anzeige des Music Disc Recorders

y N 5 :: Keine Diskette eingelegt. Diskette einlegen.

P v :: Die eingelegte Diskette ist nicht formatiert. Die Diskette formatieren. (Siehe Seite 85.)

| ) - ) .

[ v 1) Die eingelegte Diskette ist gegen Uberschreiben geschiitzt. Daher kdnnen weder Aufnahmen, Titelkopien
und Léschungen von Titeln erfolgen. Die Schreibschutzlasche der Diskette auf OFF stellen. (Siehe Seite 84.)
2) Wenn eine nur zur Wiedergabe bestimmte, kopiergeschitzte Diskette verwendet wird, kann diese Meldung
beim Versuch von Aufnahmen, Titelkopien und Léschungen von Titeln ausgegeben werden.

F u L L 1) Die Speicherkapagzitat der Diskette wurde vollstandig ausgenutzt. Daher kénnen keine Aufnahmen und
Titelkopien mehr erfolgen. Eine andere formatierte Diskette einlegen.
2) Es wurden bereits unter allen Titelnummern Aufnahmen durchgefiihrt, so daf3 keine Titelkopie mehr
durchgetiihrt werden kann. Zunachst die STOP-Taste driicken und nicht mehr erforderliche Titel Idschen.

[ K] . ) . . .

E P :: a Keine der Titelnummern enthalt aufgenommene Daten, so daf} keine Titelkopie durchgefihrt werden kann. Die
STOP-Taste drucken.

“"ouiL Es ist ein Fehler aufgetreten, da die Diskette wahrend der Aufnahme oder Wiedergabe entnommen wurde. Die
Diskette wieder einsetzen, die STOP-Taste driicken und alle erforderlichen Bedienungsschritte erneut
durchfihren.

( (g _ L , . . . . .

(o i 'y Die eingelegte Diskette kann nicht auf dem M.D.R. abgespielt werden. Die STOP-Taste driicken und eine
kompatible Diskette einlegen.

:_ o 5 :: Es kann keine Aufnahme durchgefiihrt werden, da zuviele Daten auf einmal empfangen wurden. Die STOP-
Taste driicken.

)

(W} Fl. Q‘ Die Diskette ist defekt und kann nicht formatiert werden. Die STOP-Taste dricken und eine andere Diskette
einlegen.

r .

crgar Bei der Ubertragung oder beim Empfang von Daten ist ein Fehler aufgetreten. Die STOP-Taste driicken.

QooQo Bei Verwendung einer Diskette mit Stimmen (Voice Disk) wurde eine nicht kompatible Diskette eingelegt.
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Editieren und Speichern
von Stimmen

Zusiitzlich zu der vielseitigen Flute Voices-Sektion verfiigt die Electone ELX-1 iiber eine Voices Edit-Einrichtung,
die es Ihnen ermaoglicht, Ihre eigenen Stimmen zu kreieren.

Dieser kurze Abschnitt soll Thnen eine Einfithrung in die Grundlagen der Stimmen-Editierung bieten und fiihrt
Sie Schritt fiir Schritt durch ein bestimmtes Editierbeispiel.

Wenn Sie den Schritten in diesem Abschnitt folgen, werden Sie auf viele Fachworter und Parameterbezeich-
nungen stoflen, die Thnen ungewohnt sind. Vorerst folgen Sie einfach den Anweisungen und horen sich die
Stimme an, wihrend Sie sie verindern — zweifellos werden Sie dadurch, daB Sie die Auswirkungen der verschie-
denen Editier-Komponenten horen, weitaus mehr iiber das Editieren lernen als wenn Sie lediglich Anweisungen
lesen. Nachdem Sie sich jedoch durch diese Editier-Stufen hindurch gearbeitet haben, empfehlen wir Ihnen, daf3
Sie den Abschnitt '"Grundlagen der Betriebsart EDIT" sorgfiltig durchlesen, damit Sie die Prinzipien, die hinter
der Betriebsart Edit stehen, besser verstehen.

Auswahl einer Stimme und Editieren einiger
ihrer Parameter

So wihlen Sie eine Stimme zum Editieren:

1 o Wiihlen Sie die gewiinschte Stimme von den Voice Menus. (Die anderen Hinweis: Es konnen nur vom Bedienfeld
Stimmen-Gruppen sollten stummgeschaltet werden.) abrufbare Stimmen und VOICE MENU-

Stimmen mit Hilfe der Betriebsart EDIT
2. Wiihrend Sie die VOICE EDIT-Taste in der Sektion DISPLAY SELECT editiert werden. FLUTE VOICEs

0 " : s . . erfiigen iiber ein eigenes Editier-Instru-
gedriickt halten, driicken Sie die Stimmenwahltaste entsprechend der Stimme, Y g_ g - .
mentarium und konnen auf diese Weise

die Sie editieren mochten. Fiir dieses Beispiel wihlen Sie PIANO 1 aus der
Sektion UPPER VOICES 1.

nicht editiert werden.

1. Die Taste VOICE EDIT gedriickt halten...

Wenn Sie VOICE EDIT driicken, ohne eine Stimme gewahlt zu
haben, fordert Sie die folgende Anzeige dazu auf, den Schritt zu
vervollstindigen:

volcE  EFFECT  A.B.C.
DISPLAY  SET M.O.G.

ko] o o
FOOT  REGIST EXP.
SW. SHIFT  PITCH/MIDI

Select a Uoice!!

oRHYTHMo
VO$0E PROGRAM
EDIT  PATTERN SEQUENCE

U, FLUTE L. FLUTE TREMOLO 2. ... die gewiinschteStimmen-Taste driicken.
VOICE VOICE FA!
UPPER KEYBOARD VOICE 1 BRILLIANCE VOLUME
STRINGS ||| BRASS [l CLARI- [{i SAXO- || CHORUS |} HARMO- ==0|=
NET PHONE NICA E]D E]
DISPLAY SELECT _ _ =0

| — :P}
=

[ om—] ——— | e— []
GuITAR |[ viera- |If cosmic | tumm 2] 0
PHONE =0
] e - MELLOWG FAIN

0 o e e e
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8 Editieren und Speichern
von Stimmen

Nachdem Sie eine Stimme gewihlt haben (in diesem Beispiel PIANO 1),

erscheint die folgende Anzeige auf dem LCD-Display:

Edit-Seite

Hinweis: Die gegenwirtig gewihlte O-
perato-Nummer erscheint auf dem
schwarzen horizontalen Balken im
Display und seine Algorithmen und
Parameter erscheinen direkt darunter.

Algorithmen und Operatoren

An der linken Seite des Displays erscheint der Algorithmus, der fiir diese Stimme verwendet wird. Bei einem
Algorithmus handelt es sich um eine Art "Landkarte” die zeigt, wie die einzelnen Komponenten des Klangs der
Stimme zueinander in Beziehung stehen. Jede Stimme besteht aus fiinf getrennten Klangkomponenten die als
"Operatoren” bezeichnet werden. (Es gibt einen AWM-Operator und acht FM-Operatoren.)

3. Beginnen Sie, den Klang zu verdndern, indem Sie alle Operatoren mit
Ausnahme des Operators 1 ausschalten.

So schalten Sie die einzelnen Operatoren aus:

1. Zuniichst verwenden Sie das Paar Datenwahltasten direkt unter dem Algorith-
mus-Display (unter Box 1) um einen Operator zu wihlen.

2. Dann driicken Sie eine der Datenwahltasten ganz links auBen, um den gewihlten
Operator auszuschalten.

3. Wiederholen Sie das oben beschriebenen Verfahren fiir alle Operatoren mit
Ausnahme von Operator 1. Wihrend Sie die einzelnen Operatoren ausschalten, spielen
Sie die Stimme und stellen Sie fest, wie sie sich verdndert.

ALL. 8

‘ 1
Invers-Anzeige (dunkler Kasten) E
gibt an, daB der Operator einge-
schaltet ist. Normal-Anzeige & d Der gewahlte Operator wird durch
bedeutet, dall der Operator Klammern ( [ 77 ) gekennzeichnet.

ausgeschaltet ist. m

Mit diesen Tasten wird der
gewéhlte Operator ein- und
ausgeschaltet.

Diese Tasten wahlen die Opera-
toren der Reihe nach.

Die Operatoren 5 bis 8 werden nicht direkt gezeigt und sind nicht unmittelbar vom gegenwirtig gezeigten Display |
wihlbar. Um sie aufzurufen bewegen Sie die Klammer ({ 3) zum AWM-Operator oder iiber den Operator 4 hinaus. ‘
| Dann kénnen die Operatoren 5 bis 8 ebenso wie der AWM-Operator direct gewihlt und editiert werden.
‘ P
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So editieren Sie die FM-Operatoren der gewiihlten Stimme:

1 e Schalten Sie alle anderen Operatoren aus und stellen Sie die Hiillkurven-
Parameter von Operator 1 ein.

Die Hiillkurven-Parameter steuern die Lautstidrke des Klangs und wie sich die Lautstirke im Zeitverlauf dndert.

Stellen Sie den Parameter OL (Output Level = Ausgangspegel) ein.

Spielen Sie die Stimme und achten Sie darauf, wie die von Thnen vorgenomme-
nen Verdnderungen die Lautstdrke beeinflussen. Mit einer hoheren Einstellung
erhoht sich auch die Lautstirke des Operators. In diesem Beispiel stellen Sie OL
auf 110.

Stellen Sie den AR-Parameter (Attack Rate) ein.

UOICE EDIT [UPPER UOICE1]  FRGE:EL-SAVE- UOICEDISK
OFERATOR 1

OL | AR
118 13

Spielen Sie die Stimme und achten Sie darauf, wie die von Thnen vorgenomme-

nen Verdnderungen die Anfangslautstirke der Stimme beeinflussen. Mit einer
Verinderung dieses Parameters konnen Sie erreichen, dafl der Klang allméhlich
lauter wird oder seine volle Lautstirke bereits am Anfang erzielt.
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8 Editieren und Speichern
von Stimmen

Stellen Sie den RR-Parameter (Release Rate) ein.

UOICE EDIT [UPPER UOICEL]

| . OPERATOR 1 |
OL_| AR | DIR | DIL | D2R
1ie| 26 | 13 |61 |. 7

- - - -
- - - - -
- - - -
™ - - -
- - - -
- - - -
- - - -

Al 1A 1Al 1A A 1A A
= = \

J
3

Schlagen Sie einen Ton auf dem Keyboard an und lassen Sie die Taste wieder
los. Beachten Sie, wie die von Thnen vorgenommenen Veridnderungen den
SchluB des Klangs direkt nach dem Loslassen der Taste beeinflult. Wenn Sie
diesen Parameter veridndern, kdnnen Sie erreichen, dafl der Klang auch nach dem
Loslassen der Taste noch weiterklingt.

2. Lassen Sie Operator 1 eingeschaltet, schalten Sie nur Operator 2 an, und
stellen Sie den Operator-Pegel ein.

[UPPER VOICE1]

OL_| AR | DIR
163| 38 | 6

-
-
-
-
-
-
o

VAN I VAN I VAN N VAN B VAN
N/

Verwenden Sie die Datenwahltasten unter OL (Output Level = Ausgangspegel),
um dem Pegel des Operators 2 zu verindern. Bitte beachten Sie, dal die Laut-
stirke des Klangs sich nicht verindert, dafiir aber die Klangfarbe. Eine
Erhohung des Pegels bei einem der Operatoren der oberen Reihe macht die
Klangfarbe des Operators darunter heller oder metallischer. Eine Verringerung
des Pegels hat die gegenteilige Wirkung.

3. Schalten Sie die Operatoren 1 und 2 aus und schalten Sie nun die Opera-
toren 3 und 4 ein. Das Verhiltnis zwischen den Operatoren 3 und 4 ist dasselbe
wie das zwischen den Operatoren 1 und 2.

ﬁber die Operatoren Hinweis: Es wird weder ein Klang

erzeugt, noch hat eine Einstellung der
Die Operatoren in der oberen Reihe der Algorithmen (Operatoren 2 Operatoren in der oberen Reihe ir-
und 4) verindern die Klangfarbe des jeweiligen Operators darunter. Die gendeine Auswirkung, wenn alle Opera-
Operatoren in der unteren Reihe (Operatoren 1, 3 und AWM) toren der unteren Reihe ausgeschaltet

" . " f den kieins Pegel eingestellt
verindern die Lautstirke. oder auf den kleinsten Pegel eingeste

wurden.
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Editieren des AWM-Operators der gewiihlten Stimme

Als niéchstes wollen wir nun einige Verdnderungen am Klang des AWM-
Operators vornehmen. Der AWM-Operator ist eine besonders aufgezeichnete
Wellenform mit dem Klang eines Naturinstruments, der sich daher von den rein
elektronischen Klidngen der anderen Operatoren unterscheidet. Ehe Sie den Pa-
rameter tatsdchlich veridndern, horen Sie sich den Klang zunéchst einmal in
seiner reinen Form an, wobei die anderen vier Operatoren ausgeschaltet sein
miissen. Hierzu gehen Sie wie folgt vor:

1 o Schalten Sie alle Operatoren mit Ausnahme des AWM-Operators aus.
Der AWM-Operator verfiigt iiber eine eigene Seite mit einer unterschiedlichen
Gruppe von Einstellungen.

UOICE EDIT [UPPER UOICE1]  PRGE:[304- SAUE-UQICEDISK

¥
(-
T
1
A
m
iy}

[y
R
&)}
iy ]

2. Verstellen Sie die Einstellungen fiir C-OFF (Cutoff) wahrend Sie die
Stimme spielen. Bemerken Sie, wie der Klang klarer wird, wenn Sie diesen
Parameter erhohen und dumpfer, wenn Sie ihn vermindern?

UOICE EDIT [UPPER UDICE1]  FRGE: 34l SRUE- UDIGE DISK
C-0FF| RES.
-28|_ @

AN / A\

Vi v

l-I
VAN BN VAN I VAN BN VAN B VAN
NN NV VT

3. Nun stellen Ste RES. (Resonance) ein. Je hoher der Wert dieses Parameters
eingestellt wird, desto akzentuierter ist der Klang.

UDICE EDIT [UPPER UDICE1]

OL [C-OFF| RES.
125 | -28(_ 128

FAGE: [3dh1- SRVE - UGICE DISK

IEESRER
[EENESN]

Hinweis. Der Resonanz-Effekt hingt
vom Pegel des Cutoff ab. Im allgemeinen
sollte der Resonanz-Parameter erhoht
werden, nachdem der Cutoff vermindert

wurde.

AN JAN A
V4 I WV 4

R
i
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4. Abschliefiend schalten Sie alle anderen Operatoren wieder an und stellen
den Pegel jedes einzelnen Operators ein.

FHGE: - SHUE - UOICE DISK

UOICE EDIT [UFPER UDICE1]
DIR D1

20

oL AR

111 | 24

Y N T o =
Al A [A] [2] Al (A TA
vl v vl v v, v [V

Wenn Sie alle oben beschriebenen Anweisungen sorgfiltig ausgefiihrt haben, hat
sich die realistische AWM-Pianostimme, mit der Sie den Editiervorgang begon-
nen haben, durch Ergidnzung eines FM-Piano-Sounds zu einer vollténenden
Electric-Pianostimme verandert.

§ Editieren und Speichern

von Stimmen

Hinweis: Der Operator kann im Algo-
rithmus-Fenster des Displays nur
voriibergehend ein- und ausgeschaltet
werden und wird nicht als Teil der
USER-Stimmen-Daten gespeichert;
jeder Operator, der auf die oben be-
schriebene Weise ausgeschaltet wurde,
wird wieder eingeschaltet, sobald die
Stimme erneut aufgerufen wird. Wenn
ein bestimmter Parameter ausgeschaltet
bleiben soll, stellen Sie seinen Ausgang-

spegel auf Minimum ein.

Hinweis: Wenn Sie diese neue Stimme
spiter wieder verwenden mochten,
konnen Sie sie speichern. Weitere
Einzelheiten hierzu konnen Sie dem fol-
genden Abschnitt entnehmen.

Hinweis: Beachten Sie bitte, dafl beim
Verlassen der Voice Edit-Funktion alle
vorgenommenen Editiervorgiinge oder
Verdnderungen der Stimme verlorenge-
hen und die urspriinglichen Stimmen-
daten wiederhergestellt werden. (Wei-
tere Einzelheiten zum Verlassen der
Voice Edit-Funktion finden Sie auf Seite
109.)

I Speichern einer neuen Stimme

Nachdem der von Thnen erzeugte Klang zufriedenstellend ist, konnen Sie ihn speichern, um ihn spiter wieder

abzurufen.

Und so speichern Sie Thre neu kreierte Stimme:

1. Verwenden Sie die PAGE SELECT-Tasten um die Seite SAVE zu wihlen.
Darauthin erscheint das folgende Display:

SHUE To LSER
S RIUSE
4

* u R
‘ ? 3
ﬁ‘, u ERIUSER|U§ER| E

107


Unknown
 


2. Driicken Sie die Datenwahltasten, die der USER-Stimmen-Nummer
entspricht, unter der Sie die Stimme speichern wollen.

A IA A
\V

VAN AN
\V4 V|

3- Die folgende Anzeige erscheint und fordert von Ihnen eine Bestétigung des
Bedienungsschritts. (Speichern einer neuen Stimme 16scht automatisch die
Stimme, die vorher unter der gewihlten User-Nummer gespeichert war.)

UOICE EDIT

LISER s To USERi@
U%,EEI LEgeR auegrg You Sure

USEEIU‘ Rl [ OK 1 [Cancell
|9 18 1711 71

AN B VAN
Vi

o
>
o
=

AN
\V

Driicken Sie eine der Datenwahltasten unter "OK", um die Stimme zu speichern
oder driicken Sie eine der Tasten unter "Cancel” um den Bedienungsschritt

abzubrechen.

Wenn die Stimme gespeichert worden ist, erscheint kurzfristig die folgende An-
zeige auf dem Display:

[Save To USER1®

Comeleted...!!

I1 1 12 1 13 1
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Hinweis: Dieser Bedienungsschritt
16scht automatisch eine Stimme, die
vorher in der gewihlten Nummer der
User-Stimme gespeichert war. Ehe Sie
daher eine Stimme laden, sollten Sie die
User-Stimmen priifen, um sich zu verge-
wissern, daf} Sie keine wichtige Stimme

loschen.
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8 Editieren und Speichern
von Stimmen

I Abrufen von User-Stimmen

Die User-Stimmen, die Sie auf der Save-Seite gespeichert haben, kénnen von der letzten Seite (User) des Voice Menu
der mit Punktmarkierung versehenen Tasten (siehe Seite 34.) gewihlt werden.

Und so wihlen Sie eine User-Stimme:

1 e Driicken Sie eine der der mit Punktmarkierung versehenen Tasten in der
Stimmen-Sektion, von der Sie die User-Stimme spielen mochten.

2. Verwenden Sie die PAGE-Taste, um die User-Seite zu wihlen.
PAGE

W?Eﬁp 1 al’\O 1 rna-la-m-ls-is-n-l:'l;gn-'aI?E%g e
, S LZEFR LOICE
:T' IT.“ 3E 'USER' SER l USERIUS RIUSER

SER 'ﬁé‘éﬁ'l USER | USEE ' USER | USER "“ﬁ'u?g

3 e Driicken Sie die Datenwahltast, die der User-Stimme entspricht, die Sie
verwenden mochten. (Diese USER-Seite enthilt dieselben Stimmen-Nummern
wie dei SAVE-Seite.)

I Verlassen der Stimmen-Editierfunktion

Sie konnen die Stimmen-Editierfunktion aus jeder beliebigen dieser Display-Seiten verlassen.

. . . I o
Und so verlassen Sie die Voice Edit-Funktion: DYSajEEY efter & §cc
] o
1 e Driicken Sie die VOICE EDIT-Taste in der DISPLAY SELECT-Sektion o relsr e
erneut.
o oRHYTHMo
. . . . VOICE PROGRAM
2.Das folgende Display erscheint und fordert Sie zur Bestitigung des Be- EDT PATTERN SEQUENCE

dienungsschritts auf.

(e} (o] Q
U.FLUTE L. FLUTE TREMOLO
VOICE  VOICE FAS

k:':‘I-l'-‘ Not, Sa@ed; the Data Will Be Last.

Are lI’l:m. Sure You MWant to Leave ? . DISPLAY SELECT
DK 1 [Cancell ,

Wihlen Sie [OK], um die Stimmen-Editierfunktion zu verlassen oder [Cancel],
um den Bedienungsschritt abzubrechen und zum vorhergehenden Display
zuriickzukehren.
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Auswahl von Stimmen von einer
Voice-Diskette (Option)

Sie konnen ebenfalls Stimmen von einer als Sonderzubehér lieferbaren Voice-Diskette fiir die EL-90 zu einer der 16

User-Stimmen im Voice Menu laden.

Und so wiihlen Sie Stimmen von einer Voice-Diskette:

Hinweis: Uberzeugen Sie sich davon,

daf} die Lautstirke aller anderen Stim-

men ausgeschaltet ist (d.h. auf den klein-
1 e Halten Sie die Taste VOICE EDIT in der Sektion DISPLAY SELECT sten Wert gestellt ist).
gedriickt und driicken Sie gleichzeitig eine beliebige Stimmen-Taste.

2. Wiihlen Sie mit den PAGE-Tasten die Seite VOICE DISK.
Darauthin erscheint die folgende Meldung:

UDICE EDIT [UPPER VDICE1]  PRGE: EDIT-SRUE-

PAGE

Insert Uoice Disk!!

3. Schieben Sie eine Voice-Diskette in den Diskettenschlitz unter dem Music
Disk Recorder.
Die Stimmen-Nummer und deren Bezeichnung erscheinen:

Voice Disk-Seite

IT CUPPER UQICEZ]  FRaE: EOIT-5AVE (I

Loalh FROM UOICE DIZE
1 :Ac.Guitarl

Wenn Sie diese Tasten driicken,
schalten Sie der Reihe nach die
Stimmen-Nummern durch, wobei der
Name jeder einzelnen Stimme auch
auf dem Display erscheint. Weitere
Einzelheiten zu den Stimmenbezeich-
nungen und -nummern kdnnen Sie
der Liste entnehmen, die lhrer Voice-
Diskette beigelegt ist.

4. Verwenden Sie eines der Datenwahltastenpaare und wihlen Sie die
Stimme, die Sie laden mochten.

5. Spielen Sie auf dem Keyboard, um den Klang der Stimme zu priifen.

Wihlen Sie andere Stimmen (wie in Schritt 4. oben) und priifen Sie diese Klinge

ebenfalls.
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8 Editieren und Speichern
von Stimmen

6- Wenn Sie die gegenwirtig verwendete Stimme in einem Speicherplatz der
USER-Stimmen-Sektion speichern mochten, wihlen Sie die vorhergehende Seite
"SAVE" mit Hilfe der PAGE Tasten.

UOICE EDIT [UPPER UDICEL]

PAGE

FAGE: EDIT 1013 UOICEDISE

7. Driicken Sie die Datenwahltaste, die der User-Stimmen-Nummer
entsprich, unter der Sie die Stimme speichern mochten.

Darauthin erscheint eine Meldung im Display, die Sie zu einer Bestitigung des
Bedienungsschritts auffordert.

Driicken Sie eine der vier Datenwahltasten unter [OK] im Display, um die
Stimme zu speichern oder eine der vier Tasten unter [Cancel], um den Be-
dienungsschritt abzubrechen und zum vorherigen Display zuriickzukehren.
Wenn die Stimme erfolgreich gespeichert worden ist, erscheint die Nachricht
"Completed" auf dem Display.

I Grundlagen der Betriebsart Edit

Die ELX-1 Electone verwendet ein vielseitiges Tonerzeugungs-System, das von Yamaha entwickelt wurde und in der

Lage ist, eine auBBerordentlich grofie Vielzahl von Stimmen zu produzieren. Um es genauer auszudriicken, verwendet
das System individuelle Klangquellen, die die Frequenzen der anderen Klangquelle "moduliert”. Hierdurch kénnen
komplexe Klangbilder erzeugt werden, die mit einem einfachen Mischen der Klangquellen nicht erreicht werden
konnen.

Operatoren

Neben den hochentwickelten AWM-Klangquellen, die das Herzstiick der
authentischen Stimmen der Electone bilden, verfiigt das Klangerzeugungs-
System ferner auch iiber FM-Operatoren. Ein FM-Operator ist ein Klanggenera-
tor der einen sehr einfachen Klangtyp erzeugt: Eine einfache Sinus-Welle. Eine
Sinus-Welle selbst klingt nicht besonders aufregend, wenn jedoch eine einzelne
Sinus-Welle eine zweite Sinus-Welle moduliert, erhiilt man daraus eine neue,
komplizierte Wellenform.

Struktur des Klangerzeugungs-Systems FM-Operator

AWM FM-C:Etj:'ator FM»OSansrator /\\/ + /\U pr—

Moduiator Trager
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Modulatoren, Triger und Algorithmen

Der oberste Operator, der die Modulations-Signale aussendet wird naheliegen-
derweise als Modulator bezeichnet. Der unterste Operator, der die modulierte
Sinus-Welle empfangt oder "trdgt” und den sich daraus ergebenden Klang
ausgibt, wird als Triger bezeichnet. Die Komplexitat oder Helligkeit des Klangs
hiangt vom Ausgangspegel des Modulators ab.

Die Art und Weise der Anordnung, mit der die Operatoren miteinander in
Zusammenhang stehen, wird als Algorithmus bezeichnet. Mit den vier Opera-
toren, die mit Sinus-Wellen zur Kombination zur Verfiigung stehen, kdnnen die
verschiedenen Algorithmen eine auflerordentlich groBe Vielfalt von Kldangen
erzeugen.

Beispiel fiir Stimmen-Algorithmen

J———— Modulatoren
ALL.| ALL.9

T LEIR O Aanl (@[]

Trager

ALG.20 g ALG.23

[LII] Modulator H [E] - Trager

; Tréager

TLRENEND RHH] "II]_[‘-_i]

AWM-Operatoren

Jeder Algorithmus verfiigt ferner {iber einen speziellen AWM-Operator (AWM
steht fiir Advanced Wave Memory). Bei dem AWM-Operator handelt es sich
nicht um Sinus-Wellen wie bei den anderen Operatoren sondern um digitale
Aufzeichnungen von Naturinstrumentenklidngen, wie z.B. Piano, Violine, Gitarre
usw. der Klang des AWM-Operators wird mit den Klangen der anderen Opera-
toren im Algorithmus gemischt, um realistische Stimmen zu kreieren.
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AWM:Operator.

AN NN VAN [ VAN I VAN B VAN BN VAN B VAN B VAN
ViV v

Vi NV
(1) ® O

* © OL (Output Level)
Bestimmt den Lautstirkepegel des AWM-Klangs. Einstellbereich: 0 bis 127

@ C-OFF (Cutoff)
Bestimmt den Cutoff-Frequenzpunkt des Filters. Einstellbereich: — 128 bis
+127

Uber die Filter

l Der Klang des AWM-Operators wird in einem der drei Filter-Typen verarbeitet: 1) ein Hochpalifilter, der die
Frequenzen unterhalb eines bestimmten Punkts herausfiltert, 2) ein Tiefpafifilter, der die Frequenzen oberhalb eines
bestimmten Punkts herausfiltert, und 3) ein Bandpafifilter, der die Frequenzen sowohl ober- als auch unterhalb

5 bestimmter Punkte herausfiltert. Filter-Typ und Punkt der Cutoof-Frequenz unterscheiden sich abhédngig von der

1 gewihlten Stimme.

' € RES. (Resonanz)
Bestimmt den Grad der Betonung, der der Cutoff-Frequenz (die oben mit — _
y Cutoff eingestellt wurde) gegeben wird. (Siehe nachfolgendes Diagramm.) Hinwels: Eine zu hOhe,,Resonanze?_n_
stellung kann zu unerwiinschten Stor-
\ Einstellbereich: —128 bis +127 gerduschen fithren oder bewirken, daf
gar kein Klang erzeugt wird.

Cutoff und Resonance

-

Cutoff Frequenz

Beispiel fiir die Funktionsweise eines TiefpaBfilters
mit einer positiven Resonanz-Einstellung.
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FM-Operatoren

Die FM-Operatoren sind die Sinuswellen-Operatoren des Algorithmus. Wenn
einer dieser Operatoren gewihlt wurde, werden die folgenden Parameter
angezeigt:

OICE EDIT CUPPER UOQICE1] FRoE: [EILIF5RVE- UDICEDISE
I OFERATOR 1

DiR | DiL

31 =]

0 OL (Output Level)
Bestimmt den Pegel des gewéhlten Operator-Klangs. Einstellbereich:
0 bis 127

@ AR (Attack Rate)
Dieser Parameter bestimmt, wie schnell der Operator seinen hochsten Pegel
nach dem Anschlagen einer Taste erreicht. Kleinere Werte erzeugen ein
langsameres Ansteigen des Attack-Pegels. Einstellbereich: O bis 31

© DIR (Decay 1 Rate)
Dieser Parameter bestimmt, wieviel Zeit benotigt wird, ehe der Operator
seinen zweiten Pegel erreicht, der mit dem Parameter Decay | Level
eingestellt wird. Einstellbereich: O bis 31

@ DIL (Decay 1 Level)
Bestimmt die zweite Pegeleinstellung des Operators. Wenn er auf Werte
kleiner als 63 eingestellt wird, "decays" oder verringert sich der maximale
Pegel bis zu diesem Punkt, und zwar mit einer Geschwindigkeit, die im
Parameter D IR eingestellt worden ist. Einstellbereich: O bis 63

@ D2R (Decay 2 Rate)
Bestimmt, wie lange es dauert, bis der Operator seinen dritten Pegel oder
den geringsten Pegel vor dem Loslassen der Taste erreicht. Einstellbereich:
0 bis 31

O RR (Release Rate)
Dieser Parameter bestimmt, wie lange es dauert, ehe der Pegel O erreicht,
nachdem die Taste losgelassen wurde. Einstellbereich: 0 bis 63

Hiillkurvenparameter

Durch Verwendung der Modulatoren und Einstellung auf verschiedene

Ausgangspegel konnen Sie alle denkbaren Klangarten erzeugen. Diese Klidnge AR DIR D2R RR

sind jedoch statisch, sofern die Ausgangspegel sich nicht innerhalb des Zeit-

ablaufs verindern. Genau dies ist es, was eine Hiillkurve bewirkt. Sie variiert
das Ausgangssignal eines Operators im Zeitverlauf, so dal} Sie die Klangfarbe
oder die Lautstirke variieren konnen. Wenn der Ausgang des Modulators

verdndert wird, verandert sich die Klangfarbe. Wenn der Ausgangspegel des 1 ‘ i
Trégers verdndert wird, verdndert sich die Lautstérke. Tastenanschlag Taste aus
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8 Editieren und Speichern
von Stimmen

Uber Feedback

Die Ausgabe eines Modulators kann wieder zu dessen Eingabe zuriickgefiihrt
werden, wodurch es méglich ist, daf dieser sich selbst und den Operator
darunter moduliert. Dieser Vorgang wird als "Feedback" (Riickfiihrung)
bezeichnet und erhoht die harmonische Komplexitit der Klangfarbe. Opera-
toren, die Feedback verwenden, werden durch eine Linie gekennzeichnet, die
die rechte Seite des Operators einkreist. Es besteht keine direkte Kon-
trollmoéglichkeit des Feeback. Auf der anderen Seite konnen Sie jedoch die
Parameter des Operators, der mit Feedback betrieben wird, einstellen, um die
Charakteristiken des Feedback-Klangs zu veridndern.

Allgemeine Hinweise zum Editieren von Operatoren

Ehe Sie eine Stimme editieren, priifen Sie stets zunichst deren Algorithmus, um
festzustellen welche Operatoren als Triger und welche als Modulatoren arbeiten.
Dann wihlen Sie die einzelnen Operatoren der Reihe nach aus und editieren
deren Parameter. Die Ausgangspegel und Hiillkurven-Parameter haben unter-
schiedliche Funktionen abhingig davon, ob sie zu einem Triger oder einem
Modulator gehoren. Die folgende Liste gibt Auskunft iiber das Verhéltnis
zwischen den Operatoren und den Parametern:

Level-Parameter.

So verandern Sie die Gesamtlautstarke: . Wahlen Sie einen Trager und &ndern Sie dann seine Output

i Level-Parameter.

So verandern Sie die Gesamtklangfarbe: Wahlen Sie einen Modulator und verandern Sie seine Output

So verandern Sie die Variationen der Laut- © Wahlen Sie einen Tréger und &ndern Sie dann seine

starke im Zeitablauf: Envelope-Parameter.
So verandern Sie die Variationen die . Wahlen Sie einen Modulator und &ndern Sie dann seine
Klangfarbe im Zeitablauf: . Envelope-Parameter.

Einige Beispiele zum Editieren von Stimmen

Die folgenden Beispiele erldutern einige besondere Verwendungsmoglichkeiten
der VOICE EDIT-Regler. Nehmen Sie zunéchst die Verinderungen vor, wie sie
in den Beispielen beschrieben sind und probieren Sie lhre neu erworbenen
Fihigkeiten an einigen anderen Stimmen selbst aus, und verdndern Sie diese
ganz nach Wunsch.

Beispiel 1: Betonung des Attacks der BANJO-Stimme

Diese Stimme besteht im wesentlichen aus dem gesampelten AWM-Klang. Die
anderen Operatoren liefern dabei den Storgerdusch-Attack-Klang, durch den das
Anzupfen der Saite simuliert wird.

Versuchen Sie, den Klang des Attacks zu verdndern, indem Sie den Aus-
gangspegel (OL) des Operators 1 erhéhen.
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Beispiel 2: Verschirfen des Klangs der Stimme JAZZ ORGAN 1 (im Voice
Menu ORGAN)

Operator 1 liefert den Klang der 16'-Pfeife, Operator 2 den der 8' und Operator 3
den der 5 1/3'-Pfeife.

Sie konnen den Klang wirmer machen, indem Sie den Ausgangspegel von
Operator 2 verringern. Wenn Sie den Ausgangspegel von Operator 3 erhéhen,
wird der Klang rauher oder der Orgelklang erhdlt mehr "Bif3".

Beispiel 3: Hinzufiigen eines Piccolo-Flotenklangs zur GLOCKEN-Stimme.
In diesem Beispiel soll gezeigt werden, wie man den AWM-Operator dazu
einsetzen kann, eine andere Instrumenten-Stimme einer bereits bestehenden
Stimme hinzuzufiigen. Der Glockenspiel-Klang wird durch den FM-Operator
geliefert.

In diesem Fall wurde mit dem AWM-Operator ein besonderer Pikkolo-
Flotenklang programmiert, aber dieser ist nicht horbar, da der Ausgangspegel auf
0 eingestellt ist. Wenn Sie den Ausgangspegel (OL) des AWM-Operators
erhohen, wird der Pikkolo-Flotenklang der Glockenspiel-Stimme hinzugefiigt.

Beispiel 4: Erzeugen eines komischen gestopften Trompetenklangs

Die Stimme Trumpet 5 besteht vollstindig aus FM-Operatoren. Um einen
komischen gestopften Trompetenklang zu erzeugen, stellen Sie die Ausgang-
spegel des Operators 1 und 3 auf den kleinsten Wert ein und den des AWM-
Operators auf den groBBten Wert.

Beispiel 5: Veriinderung der Stimme JAZZ ORGAN 1 zu einem Stepptanz-
Klang

Wenn Sie die Ausgangspegel aller FM-Operatoren auf O stellen und den
Ausgang und die Resonanz des AWM-Operators auf den héchsten Wert, kann
die urspriingliche Orgelstimme vollstindig zu einem simulierten Stepptanz-
Klang veréndert werden.

Beispiel 6: Erzeugen eines ''Science Fiction'-Sounds aus der Stimme
TIMPANI ROLL

Wenn Sie den C-OFF-Parameter des AWM-Operators auf — 20 und die
Resonanz auf den hochsten Wert einstellen, kann die urspriingliche TIMPANI-
Stimme in einen speziellen "Science Fiction"-Soundeffekt umgewandelt werden.
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Rhythmus-Programmierung i
Rhythmus-Sequenz-
Programmierung

Die Electone ist ebenfalls mit leistungsfihigen Rhythmus-Programmierfunktionen ausgeriistet: Dem Rhythmus-
Pattern-Programm und dem Rhythmus-Sequenz-Programm. Die Rhythmus-Pattern-Programmierfunktion
ermoglicht es Thnen, Ihre eigenen Rhythmus-Pattern aufzunehmen, die Sie mit Hilfe der insgesamt 115 hochwer-
tigen Perkussions-Kléinge zusammenstellen kénnen. Mit der Rhythmus-Sequenz-Programmierung konnen Sie
Thre selbst zusammengestellten Rhythmus-Patterns zusammen mit den voreingestellten Rhythmus-Patterns ver-
binden, um vollstindige Rhythmusaufnahmen zu erzeugen, die wihrend IThrer Darbietung automatisch abge-
spielt werden kénnen.

Uberblick iiber die Rhythmus-
Programmierfunktion

Nachfolgend finden Sie einen kurzen Uberblick iiber die erfoderlichen Schritte zur Programmierung IThrer eigenen
Rhythmus-Patterns und Rhythmus-Sequenzen. Wenn Sie spéter die ausfiihrlichen Anweisungen der folgenden Ab-
schnitte durchgearbeitet haben und sich mit den Rhythmus—Programmierfunktionen vertraut gemacht haben, kénnen Sie
diesen Uberblick als Fiihrer oder Gedichtnisstiitze verwenden.

1) Driicken Sie die PATTERN-Taste, um die Rhythmus-Pattern-Program-
mierung aufzurufen, und wihlen Sie die BEAT/QUANTIZE-Seite.

2) Stellen Sie die Werte fiir Beat, Quantize und Metronome ein.
3) Wiihlen Sie die EDIT-Seite, um die Perkussionskliinge aufzuzeichnen und

das Pattern zu programmieren.

Rhythmus-Pattern-

Programmierun
4) (Option) Wiihlen Sie die Seite ACC. (fiir die Begleitautomatik) und g g

bestimmen Sie welches Begleitungs-Pattern Sie mit Threm neu kreierten
Rhythmus verwenden mochten.

5) Speichern Sie Ihr neues Rhythmus-Pattern auf eine User-Speicherplatz in
der SAVE-Seite ab.

6) Driicken Sie die RHYTHM-SEQUENCE-Taste, und rufen Sie die Rhyth-
mus-Sequenz-Programmierung auf, um Ihre Rhythmus-Pattern zu einer

Rhythmus-Sequenz-

richtigen Sequenz zu verbinden. )
Programmierung

7) Speichern Sie Ihre neuen Rhythmus-Sequenzen in den Sequence-Tasten.

8) (Option) AbschlieBend konnen Sie alle Anwender-Rhythmusdaten, die
Sie im Laufe der oben beschriebenen Schritte erzeugt haben, auf Diskette
abspeichern.

I Programmieren von Rhythmus-Patterns

Die Rhythmus-Pattern-Programmierung arbeitet mit der Keyboard Percussion-Funktion mit der Sie aus 115 unter-

schiedlichen Perkussionskldngen wéhlen kénnen, um Ihr eigenes Rhythmus-Pattern zu entwickeln. Bis zu 16 verschie-
dene Rhythmus-"Spuren” stehen Ihnen in einem einzigen Pattern zur Verfiigung und bis zu 40 Pattern—acht User-
Nummern, jeweils mit fiinf Variationen—ko6nnen gespeichert werden.
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Aufrufen der Rhythmus-Pattern-Programmierfunktion

Und so rufen Sie die Rhythmus-Pattern-Programmierfunktion auf:

1 o Driicken Sie die PATTERN-Taste in der Sektion DISPLAY SELECT und
halten Sie sie gedriickt. Die LED zur Taste leuchtet auf und das Display fordert
Sie dazu auf, ein Rhythmus-Pattern zu wihien.

VOOICE EFFOECT A l?. C.
DISPLAY SET M.O.C.

00O

O o [e]
FOOT  REGIST EXP.
SW. SHIFT  PITCH/MIDI

o oRHYTHM o
VOICE PROGRAM
EDIT SEQUENCE

o [o} [e]
U.FLUTE L.FLUTE TREMOLO
VOICE VOICE F)

DISPLAY SELECT

ATTERN

Erzeugen eines Pattern aus einem kopierten Pattern

2 o Wihrend Sie die PATTERN-Taste gedriickt halten, wihlen Sie einen der
voreingestellten Rhythmus-Pattern aus, das zur Rhythmus-Pattern-Program-
mierung kopiert werden soll. Wenn Sie einen voreingestellten Rhythmus kopieren,
konnen Sie Anderungen in einem vorhandenen Rhythmus-Pattern durchfiihren
und dadurch Zeit sparen, wenn Sie einen Rhythmus programmieren méchten, der
einem bereits bestehenden voreingestellten Pattern dhnlich ist. Zwei Takte des
gewihlten Rhythmus-Pattern werden in die Rhythmus-Pattern-Programmierung
geladen.

Hinweis: Wenn Sie die PATTERN-
Taste hier driicken, stoppen Sie automa-
tisch eventuell gerade laufende Rhyth-
mus-Pattern und Rhythmus-Sequenzen.

Hinweis: Wenn Sie die Wiedergabe- und
Aufnahmefunktionen des Music Disk
Recorders verwenden, schalten Sie damit
automatisch die Rhythmus-Program-
mierungs-/Rhythmus-Squenzfunktionen

aus.

Hinweis: der User-Rhythmus, den Sie
erzeugt haben, kann auch (wie links be-
schrieben) zum weiteren Editieren kopert

werden.

Kopieren eines Pattern aus den Rhythmus-Menus

Tasten verwendet werden, um Fill In- und Ending-Pattern zu kopieren.)

Sie konnen ebenfalls ein bestimmtes Rhythmus-Pattern aus den zur Verfligung stehenden Pattern in einem Rhyth-
mus-Menu wihlen. Hierzu driicken Sie die gewiinschte Rhythmus-Taste auf dem Bedienfeld und wihlen das
gewiinschte Pattern mit den Datenwahl-Tasten, EHE Sie die Rhythmus-Pattern-Programmierung aufrufen und die
oben beschriebenen Schritte Nr. 1 und Nr. 2 durchfiihren. Wenn Sie die Schritte Nr. 1 und Nr. 2 durchfiihren, wird
der von Ihnen gewihlte Rhythmus kopiert. (Dasselbe Verfahren kann mit den FILL IN- und INTRO.ENDING-

Erzeugen eines Original-Rhythmus-Pattern von Anfang an

Wenn Sie die PATTERN-Taste loslassen, ohne einen Rhythmus gewéhlt zu
haben, laden Sie ein Leer-Pattern in die Rhythmus-Pattern-Programmierfunktion,
so daf Sie Ihr eigenes Original-Rhythmus-Pattern von Anfang an neu zusam-
menstellen konnen.
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9 Rhythmus-Programmierung

Rhythmus-Programmierung von Perkussionsklingen

Oberes und unteres Keyboard

Die Rhythmus-Programmierung verfiigt tiber 115 verschiedene Perkussions-

klange, die den Tasten des oberen und unteren Keyboards zugeordnet sind, wie

in der folgenden Grafik gezeigt.

Perkussionsklinge, die dem oberen Keyboard zugeordnet sind

ey

Perkussionsklinge, die dem unteren Keyboard zugeordnet sind

bbb

83 B2

O3 O2 O
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Step Write- und Real Time Write-Funktion

Sie kénnen zwei verschiedene Verfahren einsetzen, um Rhythmus-Pattern zu
programmieren: Step Write und Real Time Write.

Step Write ermoglicht es Ihnen, Perkussionskldnge als individuelle Notenwerte
einzugeben. Man kann dieses Verfahren mit dem Schreiben von Noten auf
Notenpapier vergleichen. Hierbei wird jede einzelne Note nacheinander ein-
gegeben, und obwohl Sie jeden einzelnen eingegebenen Ton horen kdnnen, ist es
nicht méglich, das gesamte Pattern zu horen, wihrend Sie es zusammenstellen.

Real Time Write kann man andererseits mit der Verwendung eines Mehrspur-
Tonbandgerites vergleichen. Sie konnen vorher aufgenommene Teile des Pattern
horen, wihrend Sie neue Teile aufnehmen.

Jedes Verfahren hat seine eigenen Vorteile und Anwendungsmoglichkeiten. Step
Write ist ein auBerordentlich prizises Verfahren und dient zur Eingabe von
Perkussionskldngen, deren Notenanordnung und rhythmische Werte bestimmt
sind, wie z.B. eine grofie Trommel, die jeden Taktschlag eines Takts ange-
schlagen wird. Real Time Write eignet sich besonders gut dazu, das "Feeling"
eines Rhythmus einzufangen, da Sie das Pattern tatsédchlich spielen konnen,
wihrend Sie das Gesamt-Pattern zusammenstellen.

Welches Verfahren Sie verwenden, hingt teilweise von dem Typ des Rhythmus
ab, den Sie kreieren wollen, und zum Teil von Thren eigenen personlichen
Priferenzen. Beim Bearbeiten des Pattern konnen Sie sogar zwischen den beiden
Verfahren umschalten, um ein einzelnes Rhythmus-Pattern mit Hilfe beider
Verfahren zusammenzustellen. Diese Methode ist dann praktisch, wenn Sie z.B.
die Grundlagen eines Rhythmus mit Step Write schreiben und dann Real Time
Write verwenden, um Perkussions-Akzente und rhythmische Verzierungen zu
setzen.

Auswahl der Step Write- oder Real Time Write-Funktionen

Step Write und Real Time Write knnen entweder von der Seite Beat/Quantize
oder der Edit-Seite gewihlt werden.

Der Betriebsmodus hangt vom gegenwirtigen Spielstatus des Rhythmus-Pattern
ab. Wenn der Rhythmus gestoppt ist, wird automatisch Step Write gewihlt.
Wenn der Rhythmus spielt, wird Real Time Write gewihlt.

Driicken Sie einfach die START-Taste in der Rhythmus-Sektion auf dem Be-
dienfeld, um das Rhythmus-Pattern zu starten oder zu stoppen und zwischen
den beiden Modi hin- und herzuschalten.

Verwendung der Beat/Quantize-Seite

Die Beat/Quantize-Seite wird automatisch angezeigt, wenn Sie die Rhythmus-
Pattern-Programmierung aufrufen. Sie wird sowohl bei Step Write als auch bei
Real Time Write zur Auswahl der grundlegenden Zeitablauf-Einstellungen eines
Pattern verwendet.
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Beat/Qliaﬁ't;iz‘e'-Seite

— Step Write

@ BEAT
Bestimmt das TaktmaB fiir das Rhythmus-Pattern. Zur Verfiigung stehen die
TaktmaBe 2/4, 3/4 und 4/4. Die Grundeinstellung ist 4/4.

@ QUANTIZE
Bestimmt den Wert der Aufldsung.
Quantize-Werte werden im LCD als Notenwerte angegeben und reprisentie-
ren Bruchteile eines Taktes. Aus diesem Grund bedeutet eine Achtel-Note
(J4), das acht Punkte oder Teilungen in einem Takt vorhanden sind. Die
Grundeinstellung ist eine Viertel-Note.

€© METRONOME
Hiermit wird das Klicken des Metronoms ein- oder ausgeschaltet. Wenn Sie
es einschalten (ON) ertont das Metronom zu jedem Taktschlag eines Taktes
und dient als rhythmische Leitlinie beim Programmieren von Pattern.

9 Rhythmus-Programmierung

Hinweis: Der Parameter Beat kann bei
Real Time Write nur gedndert werden,
wenn das Rhythmus-Pattern gestoppt

wurde.

Hinweis: Wihrend ein Rhythmus-Pat-
tern spielt, kann das Metronom ein- oder
ausgeschaltet werden. Wenn ein Leer-
Pattern gewihlt wurde, wird das Met-
ronom automatisch eingeschaltet, und
andererseits ausgeschaltet, wenn ein
bereits vorhandenes Pattern kopiert
wurde.

LRI NENNIVAENTO 1 — Real Time Write

J REAL TIME WRITE
| |
B || orr

Hinweis: Bei Verwendung mit Real
Time Write ermoglicht es Quantize, den
Zeitwert der eingegebenen automatisch
an die gewihlte Quantize-Auflosung
anzupassen.

Eingabe von Perkussionsklingen in ein Rhythmus-Pattern

Perkussionsklidnge konnen in der Funktion Step Write oder Real Time Write von
der Edit-Seite eingegeben werden. (Klange konnen ebenso mit Real Time Write
in der Seite Beat/Quantize eingegeben werden.) Ebenso wie bei der oben be-
schriebenen Beat/Quantize-Seite wird die Step Write-Version der Edit-Seite
gewihlt, wenn der Rhythmus gestoppt wurde, und die Real Time Write-Version,
wenn das Pattern abléuft.

Editieren mit Step Write

So geben Sie Perkussionsklinge mit Step Write ein:

1 e Schalten Sie zunichst alle Stimmen aus und stellen Sie die Lautstirke des
Rhythmus auf einen angemessenen Wert ein.

2. Wihlen Sie die EDIT-Seite mit den PAGE-Tasten.
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3. Wiihlen Sie den Perkussionsklang, den Sie eingeben mdchten.
Es stehen zwei Moglichkeiten zur Verfiigung, um Perkussionsklinge im Step
Write-Modus zu wihlen:

(1]

Driicken Sie die Taste auf dem oberen oder unteren Keyboard, die dem gewiinschten Klang entspricht. Nach dem
Druck auf diese Taste erscheint automatisch die Instrumentenbezeichnung in der oberen rechten Ecke des LCD.
Das gewihlte Instrument wird automatisch einer verfiigbaren leeren Rhythmus-Spur zugeordnet.

oder

[2]

Verwenden Sie die duBerst linken Datenwahl-Tasten unter der Instrumenten-Nummer, um durch die zur Verfiigung
stehenden 16 Rhythmus-Spuren zu schalten. Die Bezeichnung des gegenwirtig der gewihlten Spur zugeordneten
Instruments wird in der oberen rechten Ecke des LCD angezeigt. (Da Sie bei diesem Verfahren lediglich unter den
bereits zugeordneten Instrumenten wihlen knnen, verwenden Sie die Change-Funktion, die mit dem nachfol-
genden LCD beschrieben wird, um die Instrumenten-Zuordnung zu verdndern.)

Instrument

1

@ Rhythm Track
Hiermit wihlen Sie eine der 16 Rhythmus-Spuren aus und zeigen die Instrumen-
ten-Nummer des Instruments an, das gegenwirtig der Spur zugeordnet ist.

@ CHANGE

So veridndern Sie das Instrument, das einer gewéhlten Spur zugeordnet ist:

1. Wiihlen Sie die Spur mit Hilfe des Rhythm Track-Parameters.

2. Gleichzeitig halten Sie die Datenwahl-Taste, die CHANGE entspricht
gedriickt und driicken die Taste auf dem oberen oder unteren Keyboard,
die dem gewiinschten Instrument entspricht.

© CLEAR

Die CLEAR-Funktion dient dazu, ein Instrument aus dem Rhythmus-Pattern zu

loschen. Alle Positionen, wo das gewihlte Instrument verwendet wird,

unabhingig davon welche der Spuren hierfiir verwendet werden, werden aus
dem Pattern geloscht.
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9 Rhythmus-Programmierung

Es gibt zwei Moglichkeiten Clear zu verwenden:

[1]

Wiihrend Sie die Datenwahl-Taste, die CLEAR entspricht gedriickt halten, driicken Sie eine Taste auf dem Key-
board, die dem Instrument entspricht, das Sie 16schen mochten. (Darauthin bestétigt ein kurzer "Piep”-Ton, dafl das

Instrument geloscht worden ist.)

So loschen Sie alle Klénge auf allen aufgenommenen Spuren des Pattern:

Halten Sie die Datenwahl-Taste, die CLEAR entspricht gedriickt und driicken Sie gleichzeitig die tieftste Taste
(C1) auf dem unteren Keyboard. Achten Sie sorgfiltig darauf, daB Sie diesen Schritt nicht einmal versehentlich
durchfiihren, da hierdurch alle Kldnge sofort und unwiderruflich geldscht werden.

[2]

Driicken Sie die Datenwahl-Taste, die CLEAR entspricht und lassen Sie sie wieder los. Daraufhin erscheint das fol-

gende Display und fordert Sie zur Bestatigung des Bedienungsschritts auf:

T a FRGE:EEATZCUNNT ‘2011 NG,  SAUE
12:BD Heavw 205

i O

2: HERUY Cear*

Are You Sure ?
OK1 [Cancell

>

AN
\V

Wihlen Sie mit einer dieser Tasten OK, um alle Daten zu Wibhlen Sie mit einer dieser Tasten Cancel um den
16schen. Daraufhin erscheint kurzfristig die Meldung Vorgang zu beenden und zum urspriinglichen
"completed” auf dem LCD. Edit-Display zurickzukehren.

4. Verwenden Sie die Vorwirts- ( > ) und Riickwirtsregler ( <), um den
Rhythmus-Zeitgeber zu dem Punkt vor- oder zuriickzustellen, wo Sie den
Perkussionsklang eingeben mochten.
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Edit-Seite — Step Write

(2]

Zeigt den gegenwértigen 7 N
Quantize-Wert Takt Taktschlag Klicken
1 1
‘ T N ,.%., . ) i o8 BEAT L e

 [cLERRIEHAN-

o=12 e

< | 5

0 Step Forward ( > ) und Step Reverse ( <) Regler
Mit jedem Druck auf die entsprechende Datenwahl-Taste riickt die Rhythm
Clock (Rhythmus-Zeitgeber) um einen Schritt vorwérts oder riickwirts. Die
GroBe eines Einzelschritts wird durch den Quantize-Wert bestimmt, der in
der Beat/Quantize-Seite eingestellt wurde.

©® Rhythm Clock
Hiermit wird die gegenwirtige Position innerhalb des Pattern angezeigt,
entsprechend dem Takt, Taktschlag und der Anzahl der "Klicks". Ein Klick
ist die kleinste Einteilung eines Pattern und ein Taktschlag besteht aus 24
Klicks.

5 e Verwenden Sie die Accent-Sektion der Edit-Seite zur Eingabe von Klingen
am gewiinschten Punkt.

ACCENT

Dieser Parameter dient zur Aufnahme des Instruments und bestimmt dessen
Lautstirke oder Akzent-Pegel. Driicken Sie die Datenwahl-Taste, die dem
Akzent-Pegel entspricht, den Sie einstellen mochten. Das Instrument wird
daraufhin automatisch in die gewihlte Position des Pattern (die auf dem
Rhythmus-Zeitgeber gezeigt wird) eingesetzt und hat dabei den gewiinschten
Akzent-Pegel. Eine Auswahl des Akzent-Pegels 146t die Rhythm Clock
automatisch um einen Schritt vorriicken, wobei die Schrittgrofie vom Wert
der gegenwirtig gewihlten Quantize-Auflosung bestimmt wird.

6. Wiederholen Sie die genannten Bedienungsvorgénge und geben Sie nach
Wunsch unterschiedliche Percussion-Sounds zur Vervollstindigung des Rhyth-
mus-Patterns ein.

124

PAGE

Hinweis: Sie konnen wihrend des Edi-
tier-Vorgangs zur Seite Beat/Quantize
zuriickkehren und das TaktmaB und/oder
den Quantize-Wert verdndern.

Hinweis: Sie konnen bis zu 16 verschie-
dene Instrumentenklinge in einem
einzelnen Rhythmus-Pattern aufzeich-
nen, wobei jedes Instrument eine der 16
zur Verfiigung stehenden Spuren belegt.
Die Rhythmus-Pattern-Programmierung
kann polyphon eingesetzt werden, so dal}
bis zu acht Klinge gleichzeitig gespielt
werden konnen.

Zusitzliche Instrumente koénnen nur
dann eingegeben werden, wenn noch
leere Spuren vorhanden sind. Wenn alle
16 Spuren belegt sind, kénnen keine
nachfolgend gewihlten Instrumente

gehort oder aufgenommen werden.
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Editieren mit Real Time Write

So geben Sie Perkussionskliinge mit Real Time Write ein:

1 e Schalten Sie zunéchst alle Stimmen aus und stellen Sie die Lautstirke des
Rhythmus auf einen angemessenen Wert ein.

2. Wihlen Sie die BEAT/QUANTIZE-Seite oder die EDIT-Seite mit den
PAGE-Tasten und starten dann das Rhythmus-Pattern mit einem Druck auf die
START-Taste.

Edit-Seite - Real Time Write

Fiir Real Time Write wird auf der EDIT-Seite nur die CLEAR-Funktion zum
Loschen von Instrumenten angezeigt und steht zur Verfiigung.

® CLEAR

Wie bei Step Write wird die Clear-Funktion dazu verwendet, ein Instrument aus
dem Rhythmus-Pattern zu 16schen. Das Bedienungsverfahren unterscheidet sich
jedoch geringfiigig:

Halten Sie die Datenwahl-Taste, die CLEAR im Display entspricht, gedriickt, und driicken Sie gleichzeitig die
Taste auf dem Keyboard, die dem Instrument entspricht, das Sie 16schen mochten. Alle Positionen des gewéhlten
Instruments, unabhéngig davon, auf welcher Spur sie auftreten, wird aus dem Pattern geloscht.

Und so loschen Sie alle Sounds auf allen aufgenommenen Spuren des Patterns:

Wihlen Sie CLEAR und driicken Sie gleichzeitig die tieftste Taste (C1) auf dem unteren Keyboard. Achten Sie
sorgfiltig darauf, daB Sie diesen Schritt nicht einmal versehentlich durchfiihren, da hierdurch alle Klidnge sofort und
unwiderruflich geloscht werden.

3. Wihrend das Rhythmus-Pattern ablduft, spielen Sie die Perkussionskldnge
auf dem oberen und/oder unteren Keyboard.

Hinweis: Alle Begrenzungen beziiglich

. . . . . . . . Instrumenten und Aufnahmen auf den
Wihrend Sie die Klidnge spielen, horen Sie auf das Klicken des Metronoms und . . .
Spuren, die im Abschnitt Step Write be-

verwenden dies als Anhaltspunkt, um die zeitliche Abfolge und das Tempo schrieben worden sind, treffen auch fiir

einzuhalten. Das Pattern wird automatische alle zwei Takte wiederholt (sog. Real Time Write zu. Instrumente, die
"Schleife"). gespielt werden, nachdem alle 16 Spuren
Die einzelnen Instrumentenklidnge werden aufgenommen und automatisch einer verwendet wurden, kénnen nicht mehr

getrennten Spur zugeordnet, wihrend Sie sie spielen. Jedes Auftreten eines cingegeben oder gehort werden.

einzelnen Klangs wird derselben Spur zugewiesen.
4. Wenn Sie die Eingabe von Instrumenten in das Pattern abgeschlossen haben,

beenden Sie den Vorgang, indem Sie die START-Taste erneut driicken, oder indem
Sie die ACC.- (Begleitautomatik) oder SAVE-Seiten wihlen.
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Auswahl von Begleitungs-Pattern

Diese Funktion der Rhythmus-Pattern-Programmierung erméglicht es Ihnen,

. eine der Begleitungs-Pattern der Electone mit Threm urspriinglichen Rhythmus-
Pattern zu verwenden. Sie konnen das Begleitungs-Pattern withlen, das am
besten zu dem von Thnen kreierten Rhythmus-Pattern paft.

So wiihlen Sie ein geeignetes Begleitungs-Pattern fiir Thr neu Kreiertes
Rhythmus-Pattern:

1. Wiihlen Sie die Begleitungsseite (ACC.) mit den PAGE-Tasten.

FAGE: BEAT/RLANT - EDIT -

FMERECH :
Marich IMaréch ll'laléch IPol{r:a 'Pol%ca |

HCCOMEHHT .

TYPE | TYPE
="

Coun- |[Cown- |Broad-|Baro- | | ' TYPE I TYPE
tryl 1 trY2 lway | due 3 4 |

2. Driicken Sie in der Rhythm-Sektion auf dem Bedienfeld die Taste, die dem
gewiinschten Rhythmus-Typ entspricht.

RHYTHM
— [} — =] MAX

(SEQ. || BOUNCE || sLow V==
N e (=00

USER 4 A B
L . JE==0
N ﬂm EZI LEQE}%

3

USER 8 (o] D

e L/ MIN g

3. Daraufhin erscheint das Rhythmus-Menu fiir den von Thnen in Schritt Nr. 2
oben gewihlten Rhythmus auf dem LCD. Wiihlen Sie das gewiinschte Rhyth-
mus-Pattern aus dem Menu mit den Datenwahl-Tasten aus.

Die Begleitung des gewihlten Rhythmus wird automatisch in Thren neue zusam-
mengestellten Rhythmus geladen.

| 1™

PAGE

Hinweis: Wenn ein Rhythmus-Pattern in
der ACC.-Seite gestartet wird, ist auch
die Begleitung horbar. Es werden jedoch
sowohl das Rhythmus-Pattern als auch
die Begleitung automatisch gestoppt,
wenn Sie diese Seite verlassen.
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4. Sie kénnen vom oben beschriebenen Display auch die Rhythm Condition-
Seite aufrufen und die Lautstirke der Begleitung einstellen.

.1 uoL.

Fin%er |Costom . =3 é
Chord |AB.C, ' =

\ , [ i
INER AR A AN
I — 1 i 1 | | \”‘ i
VA T VA T VA B VA T YA
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Speichern von Rhythmus-Pattern

So speichern Sie ein neu kreiertes Rhythmus-Pattern unter einer User-
Pattern-Nummer:

1 e Wiihlen Sie mit den PAGE-Tasten die SAVE-Seite.
Wenn das gegenwiirtige Rhythmus-Pattern gerade ablauft, wird es automatisch
gestoppt, wenn diese Seite gewdéhlt wird.

FﬁTTERH

28

Py

SHUE TOO LSRR FHY THI

FILL

4
USER | USER
b2 -

2. Verwenden Sie die richtigen Datenwahl-Tasten und wihlen Sie sowohl die
User-Nummer als auch den Variations-Typ, unter der und mit dem Sie das neu
kreierte Rhythmus-Pattern speichern wollen.

Bitte denken Sie daran, dafl Sie ein Rhythmus-Pattern nicht einfach dadurch
speichern konnen, daf} Sie lediglich eine User-Nummer wihlen. Sie miissen
ebenfalls einen Varations-Typ, d.h. A, B, C, D oder FILL (Fill In) wéhlen. Ein-
schlieBlich den Fill In-Pattern konnen bis zu 40 verschiedenen Rhythmus-Pattern
(8 User-Nummern X 5 Variationen) gespeichert werden.
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FAGE: FEAT-QUANT - EDIT - A%E. -EL0T
28%

SHUE TO LSER RHYTHM
USERI USER | U'SI..R'I USER
USsEﬁll ;HIUSER'II:-!«:‘. c | 0

(1) 2] (3] (4]

@ User-Nummern

@ Variationen

€© FILL (Fill Iln)

@ Verbleibender Speicherplatz
Diese Anzeige gibt den noch zur Speicherung von Rhythmus-Pattern zur
Verfiigung stehenden Speicherplatz an. Dieser wird in Prozenten angegeben:
100% kennzeichnet den groBten verfiigbaren Speicherplatz und 0% gibt an,
daB kein Speicherplatz mehr verfiigbar ist.

3. Wenn Sie eine User-Nummer und den Typ gewéhlt haben erscheint das
folgende Display und fordert Sie zur Bestitigung des Bedienungsvorgangs auf.
Wihlen Sie [OK], um das Rhythmus-Pattern zu wihlen, oder [Cancel], um den
Betriebsvorgang abzubrechen und zur vorhergehenden Anzeige zuriickzukehren.
Wenn das Pattern erfolgreich gespeichert wurde, erscheint das folgende Display:

F T-RUANT - EDIT - AT, ELLLE
28%

SeT User- |
UER Save To Umerld

USER | US L '_ZI [Cancell
il 7 g | ¥ 1 % 1

s—— —

FRGE: EERT~CURANT - EDIT - RGC. -ELL

s f

28:

Save To Userl-A
e comeleted. .. 11 [FILL

USER| USER
1 | 2

USER|USER
2 I B 1|

Wenn das Pattern aufgrund von nicht ausreichender Speicherplatzgrofie nicht
gespeichert werden kann, erscheint folgende Anzeige:

FAGE:BERT-CURNT - EDIT - R, -ELL
B8x

S To Userli-A ‘
R| Save e tall T FILL

s [Confirm]l
T 1L 8 1 = 1 = 1

Driicken Sie die Datenwahl-Taste, die "Confirm" entspricht und kehren Sie zum
urspriinglichen SAVE-Display zuriick.
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Hinweis: Mit der Ausschalt-Riickstel-
lungsfunktion (siehe Seite 82) konnen
alle User-Rhythmus-Pattern aus dem
Speicher geloscht werden.




Sie sollten Ihre Rhythmus-Patterns in regelméiigen Abstidnden speichern, wihrend Sie
sie herstellen und die GroBe des noch verbleibenden Speicherplatzes priifen. Wenn das
Rhythmus-Pattern, das Sie gegenwirtig editieren, aufgrund nicht ausreichenden Spei-
cherplatzes nicht gespeichert werden kann, 16schen Sie einige der nicht unbedingt
erforderlichen Perkussionsklange mit der Clear-Funktion und versuchen, das Pattern
erneut zu speichern.

Verlassen der Rhythmus-Pattern-Programmierfunktionen

Sie konnen die Rhythmus-Pattern-Programmierung aus jeder beliebigen
dieser Display-Seiten verlassen. Hierzu gehen Sie wie folgt vor:

1 e Driicken Sie die PATTERN-Taste in der DISPLAY SELECT-Sektion erneut.
Wenn ein Rhythmus-Pattern gespielt wird, stoppt dieser Vorgang automatisch. Das fol-
gende Display erscheint und fordert Sie zur Bestitigung des Bedienungsschritts auf.

9 Rhythmus-Programmierung

IFxHot Saved, the Data u{li“Ba Lost,
Are You Sure You MWant to Leave ?

[ Ok 1 [Cancell

Hinweis: Wenn Sie die Rhythmus-Pat-
tern-Programmierfunktion verlassen,
ohne ein Pattern editiert zu haben, er-
scheint dieses Display nicht.

2. Wihlen Sie [OK], um die Rhythmus-Pattern-Programmierung zu verlassen oder
[Cancel], um den Bedienungsschritt abzubrechen und zum vorhergehenden Display
zurlickzukehren.

Spielen von User-Rhythmus-Pattern

Die User-Rhythmus-Pattern, die Sie mit der Rhythmus-Pattern-Programmierung kreiert
haben, kdnnen mit den Rhythmus-Bedienelementen auf dem Bedienfeld gewiihlt und
gespielt werden.

Und so spielen Sie ein User-Pattern:
1 e Driicken Sie eine der mit Punktmarkierung versehenen Tasten in der Rhythmus-

Sektion.

RHYTHM

SEQ. SEQ. MARCH WALTZ SWING |/l BOUNCE
2

USER 1 USER 2 USER3 USER 4

e | R | S | e | S | —
= [ — — — >

SEQ. TANGO LATIN 1 LATIN 2 8 BEAT

USER 5 USER 6 USER 7 USER 8
T | e | R | S | S |

2. Wihlen Sie mit den PAGE-Tasten die USER-Seite.

FAGE: 1-2-3-9-5-6-1
8-8-n{EI]

—E
USER | USER
5 1 &
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3. Wihlen Sie mit Hilfe der Datenwahl-Tasten das gewiinschte User-Rhythmus-
Pattern aus dem LCD-Display aus.

Bitte achten Sie unbedingt darauf, dal Sie sowohl eine User-Nummer als auch den
Varlanonqtyp (A, B, C oder D) wihlen.

FAGE: 1-2-3-4-5-6-1
n-s-mm

T?PEIT?PE

TVPE | TYPE
TEE|TE

V]

Spielen von User Fill In-Patterns:

Sie konnen User Fill In-Pattern spielen, indem Sie die gewiinschte User-Nummer wihlen und die FIL IN-Taste in
der Rhythmus-Sektion auf dem Bedienfeld driicken.

I Programmieren von Rhythmus-Sequenzen

Mit der Rhythmus-Sequenz-Programmierung konnen Sie jedes beliebige der bestehenden Rhythmus-Pattern der
Electone und der von Thnen selbst kreierten Rhythmus-Pattern miteinander verbinden, um vollstindige Rhythmus-Kom-
positionen herzustellen. Sie konnen Rhythmus-Kompositionen in den Sequenz-Taste des Bedienfeldes speichern, um
sie spdter wieder abzurufen.

Aufrufen der Rhythmus-Sequenz-Programmierfunktion:

So rufen Sie die Rhythmus-Sequenz-Programmierfunktion auf:

1 e Driicken Sie die SEQUENCE-Taste in der DISPLAY SELECT-Sektion.
Die LEDs der numerierten Sequenz-Tasten in der Rhythmus-Sektion auf dem
Bedienfeld blinken und das folgende Display fordert Sie zur Wahl einer
Sequenz-Nummer auf.

o) o) o
VOICE EFFECT A.B.C.
DISPLAY SET . O.

O 0
ot reber | g SEQUENCE

RHYTHMQ
VOICE PROG
EDIT  PATTERN SEQUENCE

Select a Seauence!!

u. FLUTE L FLUTE TREMOLO
VOICE  VOICE FAS

IR RHYTHM
DISPLAY SELECT == MAX

MARCH ([ waLtz || swiNg |[BOUNCE SLOW =30
ROCK =30

USER1 || USER2 || USER3 || USER4
| S | S | =00
TANGO | LaTiNt ][ LaTin2 |[ 8 BEAT 16 BEAT =0
USERS || USER6 || USER7 || USERS c . ==
Nl Gl Gl Gl =0
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2. Driicken Sie eine der Sequenz-Tasten, um das Rhythmus-Sequenz-Display
aufzurufen.

[  1BarIMarchi
1o

| bEL. |cLERR

Auf diesem Display konnen verschiedene Rhythmus-Patterns (sowohl vor-
eingestelle Rhythmus-Patterns als auch User-Rhythmus-Patterns, die Sie mit
Rhythmus-Pattern-Programmierung kreiert haben) entlang der Pattern-Reihe in
der Mitte des Displays der Reihe nach eingegeben werden. Eingegebene Patterns
werden in Umrahmungen angezeigt, wihrend die Nummern in der Reihe dariiber
die Position angibt.

Der aus drei Zeichen bestehende Code innerhalb der einzelnen Umrahmungen
kennzeichnet den Typ und die Nummer des Rhythmus-Patterns. Die vor-
eingestellten Rhythmus-Patterns der Electone werden durch eine zweistellige
Zahl (z.B. [05] oder [16") angezeigt. User-Patterns werden durch den voran-
gestellten Buchstaben "U" und einen nachgestellten Buchstaben gekennzeichnet,
der den Typ angibt — A, B, C, D und F (Fill In). Beispiele fiir diese An-
zeigeform sind [U3C] und [U8F]. Die voreingestellten Patterns konnen ebenfalls
mit einem nachgestellten Buchstaben gekennzeichnet werden: "I" kennzeichnet
Intro, "F" kennzeichnet Fill In und "E" kennzeichnet Ending (z.B. [011], [20F]
und [16E]).

Programmieren eine Rhythmus-Sequenz

So programmieren Sie eine Rhythmus-Sequenz:

1. Wihlen Sie den Typ des Rhythmus-Patterns, das Sie eingeben mochten,

d.h. ein voreingestelltes oder ein User-Pattern.

[ 1Bar]lMarchl
10

G52 set | ns. |DEL.

! | . A
Al A A AL A
! i —— e 1

Ein Druck auf diese Taste wahit User-Rhythmen

Ein Druck auf diese Taste wéhlt voreingestellte Rhythmen aus den Rhythm Menus.
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Hinweis: Wenn Sie in diesem Schritt
eine der Sequenzen wiahlen, wird jedes
Editieren, das Sie in dieser Sequenz
durchgefiihrt haben sofort und automa-
tisch gespeichert. Wenn Sie mit anderen
Worten eine Sequenz gewihlt haben, die
bereits programmiert war, verindert ein
Editieren dieser Sequenz diese perma-
nent und die urspriingliche Sequenz kann
nicht wieder abgerufen werden.

Hinweis: Jedes gegenwiirtig gespielte
Rhythmus-Pattern wird automatisch
gestoppt, wenn Sie die Rhythmus-Se-
quenz-Programmierfunktion aufrufen.
Ferner beendet die Verwendung der
Music Disk Recorder-Funktionen auto-
matisch die Rhythmus-Sequenz Be-

dienungsvorgénge.




2. Wiihlen Sie das gewiinschte Rhythmus-Pattern, indem Sie die entspre-
chende Taste in der Rhythm Sektion driicken. Wihlen Sie dann SET im Display,
um das Pattern einzugeben. (Weitere Einzelheiten kénnen Sie der nachfolgenden
Tabelle, die eine Liste der Rhythmus-Patterns und deren Nummern-Zuordnung
enthilt.)

Wenn Sie in Schritt Nr. 1 oben PRESET gewdhlt haben, werden die Rhythm-
Tasten dazu verwendet, die Bezeichnungen der voreingestellten Rhythmen zu
wihlen, die auf der Oberseite abgedruckt sind. Wenn jedoch User gewéhlt wird,
funktionieren diese Tasten entsprechend den User-Nummern und Buchstaben die
an der Unterseite abgedruckt sind. Wihlen Sie das User-Pattern, indem Sie eine
der numerierten Tasten (1-8) und anschlieend eine der Buchstaben-Tasten

(A, B, C oder D) oder FILL (fiir User Fill In) driicken.

1. Eine der Rhythmus-Tasten driicken ...

RHYTHM

— —
SEQ.] || (SEQ.
1 2

f—) —
SEQ.] |||l (SEQ.)
3 4

2, ... dann SET wahlen.

—m_

o | oET | INs. |DEL. [cLERR

Hinweis: Maximal 120 Pattern kénnen
in eine einzige Sequenz eingegeben wer-
den.

If | it P B - i
IR /NN A A 1A
vVl v ViV Y
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Tabelle der Rhythmus-Pattern-Nummern
01| March 1 18| Bolero 35| Slow Rock 3 52| 8Beat3
02, March 2 19| Swing 1 36| Tango 1 53| 8Beat4
03| March 3 20| Swing2 37| Tango 2 54| 8Beat5
04| Polka 1 21| Swing 3 38| Tango 3 55| Dance Pop 1
05| Polka 2 22| Swing 4 39| Cha-cha 56| Dance Pop 2
06| Country 1 23| Swing5 40| Rhumba 57| Dance Pop 3
07| Country 2 24| Swing 6 41| Beguine 58| Dance Pop 4
08| Broadway 25| Jazz Ballad 42| Mambo 59| 16 Beat1
09| Baroque 26| Dixieland 1 43| Salsa 60| 16Beat?2
10| Waltz 1 27| Dixieland 2 44| Samba 1 61| 16Beat3
11 Waltz 2 28| Bounce 1 45| Samba 2 62| 16Beat4
12| Waltz3 29| Bounce 2 46| Samba 3 63| 16Beat5
13| Waltz4 30| Bounce3 47| Bossanova 1 64| 16 Beat Funk 1
14| Waltz5 31| Reggae 1 48| Bossanova 2 65| 16 Beat Funk 2
15| Jazz Waltz 1 32! Reggae?2 49| Bossanova 3 66| 16 Beat Funk 3
16| Jazz Waltz 2 33| Slow Rock 1 50 8Beatt
17| Jazz Waltz 3 34| Slow Rock 2 51| 8Beat2
Fill-in/Intro./Ending User
01F | March 1 Fill-in UTA | User1-A
01l | March 1 Intro. U1B | User1-B
01E | March 1 Ending U1C | User1-C

UiD | User 1-D

U1F | User 1-Fill-in

U1l User 1-Intro.

U1E | User 1-Ending

3. Wenn Sie ein Fill In-, Intro- oder Ending-Pattern eingeben wollen, halten
Sie eine der entsprechenden Tasten auf dem Bedienfeld (INTRO. ENDING oder
FILL IN) gedriickt und driicken gleichzeitig die Datenwahl-Taste, die SET

entspricht.
[ —] —
SYNCHRO{[ START
START

1. Wihrend INTRO.ENDING oder FILL
IN gedriickt gehalten wird...

L lBar]User- 1-A FILL
15

Al A 1Al Al
N4 I V4 I VA I Y4 f

2. .... SET driicken
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Zur Eingabe von Intro- und Ending-Pattern:

Wenn an der ersten Position in der Pattern-Reihe die Taste INTRO. ENDING
gedriickt wird, gibt dieser Bedienungsschritt automatisch ein Intro-Pattern an
dieser Stelle ein. Wenn die Taste INTRO. ENDING an einer beliebigen an-
deren Position in der Reihe gedriickt wird, gibt dies ein Ending-Pattern ein.

Hinweis: Moéglicherweise vorhandene
Pattern-Daten, die einem Ending-Pattern
folgen, werden automatisch geloscht.

4. Verwenden Sie die Cursor-Bedienelemente, um den Cursor entlang der
Pattern-Reihe auf dem Display zu verschieben, und wihlen Sie die Position, an
der Pattern eingegeben werden sollen. Dann verwenden Sie die Datenwahl-
Tasten, um Pattern-Nummern in die Pattern-Reihe einzugeben und zu 16schen.

Sequence-Seite

Pattern-Reihe

I | |
[ 1BarlUser 1-A FILL
10

-

H| cet | 1ns. | DEL. [cLERR

e e 0 06 o0 o (9] 10

0 (5

@ Cursor-Bedienelemente
0 K Bewegt den Cursor zur ersten Position.
9 < Bewegt den Cursor einen Takt nach links.
@® > Bewegtden Cursor einen Takt nach rechts.
Ebenso kann die Coarse-Taste mit den Cursor-Bedienelementen verwendet

werden, um den Cursor gleich um mehrere Schritte zu verschieben.

Datenwahl

PRESET/USER ,

Bestimmt den Typ des Rhythmus-Pattern, d.h. Preset oder User. (Siehe
Schritt Nr. 1 oben.)

@ SET

Zur anfianglichen Eingabe einer Pattern-Nummer an eine Leerposition in der

00

Pattern-Reihe, oder zum Auswechseln eines Pattern an der Cursor-Position.
(Siehe Schritte Nr. 2 und 3 oben.)
© INS. (Insert)
Diese Funktion dient zum Einfiigen einer Pattern-Nummer an der
gegenwirtigen Cursor-Position. Das neue Pattern wird an der Cursor-
Position eingetfiigt und alle anderen Pattern rechts von der Schreibmarke
werden so bewegt, daf3 die neue Nummer aufgenommen werden kann. Der
Bedienungsvorgang ist derselbe wie fiir SET (siehe Schritte Nr. 2 und 3
oben.)
© DEL. (Delete)
Zum Loschen einer Pattern-Nummer an der gegenwirtigen Cursor-Position.
{) CLEAR
Zum Loschen aller Patterns, die in die gewihlte Sequenz eingegeben worden
sind. Nach Wahl von Clear erscheint das folgende Display:
134

Gegenwirtiger Takt Zeigt die Bezeichnung des gegenwdrtig gewéhliten
Rhythmus-Pattern und die Variation, falls gewéhit.

Hinweis: Ein Intro- oder Fill In-Pattern,
das an der ersten Position eingegeben
wird, wird nicht als Takt registriert, und
die gegenwiirtige Taktanzeige gibt "-
Bar" an, obwohl ein Pattern eingegeben

worden ist.
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SEGUENCE [ - BarlMarchl INTRD
[ | ~ 5 10 15
PRT.[O1 m oF]{1GE] -

- Data A1l Clear
" lﬁe You S?L?re ?

[ OK ] [Cancell DEL. |CLEF|R

TOP | <

Wihlen Sie [OK], um die gegenwiirtig gewihlte Rhythmus-Sequenz zu 18schen
oder [Cancel], um den Bedienungsvorgang abzubrechen und zum vorhergehen-

den Display zuriickzukehren.

Spielen der Sequenz withrend des Editierens

Sie konnen die Rhythmus-Sequenz zu jedem beliebigen Zeitpunkt wihrend des Editier-Verfahrens spielen, indem
Sie den Cursor zu dem Punkt fithren, wo Sie mit der Wiedergabe beginnen mochten und dann die START-Taste fiir
den Rhythmus driicken.

Zur Verwendung von Registrierungen mit der Rhythmus-Sequenz-Programmierung:

Die Rhythmus-Patterns, die der Sequenz zugeordnet worden sind, konnen wihrend des Editierens verdndert
werden, indem unterschiedliche Registrierungen gewihlt werden. Hiermit ist es Thnen moglich, eine Registrierung
zu kreieren, die die besonderen Rhythmus-Pattern enhilt, die Sie in einer vorgegebenen Sequenz verwenden
werden und die Registrierung beim Editieren der Sequenz aufzurufen. Der Typ der mit dem Rhythmus-Pattern
verwendeten Begleitung hiingt ebenfalls von der gewihlten Registrierung ab.

Verlassen der Rhythmus-Sequenz-Funktion

So verlassen Sie die Rhythmus-Sequenz-Programmierung:
Driicken Sie die SEQUENCE-Taste in der DISPLAY SELECT-Sektion noch
einmal. (Die LED der Taste erlischt.)

Wiedergabe von Rhythmus-Sequenzen

So geben Sie eine der Rhythmus-Sequenzen wieder, die Sie kreiert haben:

1 e Driicken Sie die entsprechende Sequenz-Taste auf dem Bedienfeld.

RHYTHM
MARCH |l waLTZ || SWING [[ BOUNCE ||| SLow 1l =0
ROCK
UsEr1 || user2 [{ usera | uUSER4 A s ||=00
- | =0
Tsea.) | Tsea) |[ Tanco [ annt [ arwz |[ ssear |[veseat | (2 =00
8 4 USER 5 @ USER7 [| usERsS c D %8
S | S | —— MIN
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2. Driicken Sie dann die START-Taste fiir den Rhythmus.

— )

INTRO. SYNCHRO[[ &
ENDING START
~ =

[
FILL IN

Wenn eine der vier Rhythmus-Sequenzen wiedergeben wird, zeigt das Auf-
leuchten der LED der Rhythmus-Taste auf dem Bedienfeld das jeweils program-
mierte Rhythmus-Pattern, das gerade wiedergegeben wird an. Bei einem
voreingestellten Rhythmus-Pattern leuchtet eine LED und bei einem USER-
Rhythmus-Pattern zwei LEDs auf.

Wiedergabe aller Sequenze der Reihe nach

Sie konnen auch mehrere bis zu allen vier Rhythmus-Sequenz automatisch der
Reihe nach wiedergeben.

Hierzu gehen Sie wie folgt vor:

1 e Driicken Sie alle gewiinschten Sequenz-Tasten und iiberzeugen Sie sich
davon, daf3 die LEDs alle aufleuchten.

RHYTHM
[ — | e— — | cm— —D | —— MAX
MARCH (i WALTZ || SwING | BOUNCE [ sLow =0
RoCK ==0
USER1 {l| USER2 || usER3 || USER4 A B
u ==00

—) — | e— | — | — [ e—
7ANGO | Latint || Latin2 | 8 BEAT ][ 16 BEAT =0
users || usere || user? || users c D [E]DE]D
MIN D

2. Driicken Sie die START-Taste.

— —
INTRO. SYNCHRO|
ENDING START

— -

—

FILL IN

—

Die Rhythmus-Sequenzen beginnen mit der niedrigsten Nummer und werden der
Reihe nach automatisch bis zur hochsten Nummer weitergespielt. (Wenn Sie z.B.
die Sequenz-Tasten 4, 2, 3 und 1 in dieser Reihenfolge gedriickt haben, werden
die Sequenzen in ihrer numerischen Reihenfolge gespielt: 1, 2, 3 und dann 4.)
Diese Funktion ermoglicht es Ihnen, lange Rhythmus-Sequenzen zu erstellen, die
die Speichergrenze einer einzelnen Sequenz von 120 Pattern iberschreiten.
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9 Rhythmus-Programmierung

Starten der Rhythmus-Sequenzen mit dem linken FuBschalter

Hinweis: Der linke FuBschalter kann

1 o Rufen Sie das Display fiir den FuBschalter mit einem Druck auf die auch zum Ausschalten der Sequenz
FOOT SW.-Taste in der DISPLAY SELECT-Sektion auf und wihlen die verwendet werden. Wenn jedoch
STOP-Funktion von Rhythm Control. mehr als eine Sequenz gewdhlt wor-

den ist und der FuB3schalter mitten in

der Wiedergabe zum Ausschalten

2. Driicken Sie den linken FuB3schalter, um die Rhythmus-Sequenzen einer Sequenz verwendet wurde, be-

einzuschalten. wirkt ein erneuter Druck auf den
FuBschalter nicht, daB die Wieder-
(Weitere Informationen hierzu finden Sie auf Seite 138.) gabe vom Punkt der Unterbrechung

an fortgesetzt wird, sondern die
néchste Sequenz beginnt.

Speichern von Rhythmus-Patterns und Rhythmus-Sequenzdaten auf Diskette

Wenn Sie Thre eigenen Rhythmus-Patterns und Rhythmus-Sequenzen kreiert
haben, mochten Sie sie zuweilen auch auf Diskette speichern. Hierdurch
machen Sie den Speicher der Electone wieder frei und konnen zusitzliche
Rhythmus-Patterns und -Sequenzen erzeugen. Ferner konnen auf Diskette
gespeicherte USER-Rhythmus-Patterns und -Sequenzen jederzeit wieder in die
Electone geladen werden.

Die Daten der Rhythmus-Patterns und Rhythmus-Sequenzen gehoren zu den
Bulk-Daten, die gespeichert werden, wenn Sie die Registrierungen auf Dis-
kette aufnehmen. Weitere Einzelheiten konnen Sie dem Abschnitt iiber die
Aufnahme von Registrierungen auf Seite 91 entnehmen.

Abruf von Rhythmus-Patterns und Rhythmus-Sequenzdaten von der Diskette

Die Daten der Rhythmus-Patterns und Rhythmus-Sequenzen, die als Teil der . ) o
Hinweis: Wenn Sie Ihre urspriingli-

Bulk-Daten auf Diskette gespeichert worden sind, kénnen sofort wieder in die chen Rhythmus-Programmdaten wie-

Electone geladen werden. Weitere Einzelheiten zum Verfahren kdnnen Sie der in die Electone laden, stoppen Sie
dem Abschnitt zum Abrufen aufgenommener Registrierungen auf Seite 92 ent- unbedingt das Rhythmus-Pattern,
nehmen. wenn es gerade gespielt wird.

Wihrend ein Rhythmus-Pattern 14uft,
ist kein Ladevorgang moglich.

137



