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DER EMULATOR II IST EIN NEUARTIGES, EINFACH ZU BEDIENENDES INSTRUMENT,
MIT UNGEHEUER VIELEN NEUEN MOEGLICHKEITEN. ER IST EIN KLANG DESIGNER
FUER SOUND EFFEKTE, NATURSOUNDS, EIN KOMPLETTES RECORDING STUDIO, EIN
MUS IKCOMPUTER FUER AKUSTISCHE UND ELEKTONISCHE MUSIK.....

UM EINEN BESSEREN EINDRUCK DER MOEGL ICHKEITEN ZU BEKOMMEN, HIER
ZUNAECHST DIE HERVORSTECHENDEN EIGENSCHAFTEN DES EMULATOR 11.

EIGENTLICH HANDELT ES SICH BEI DEM EMULATOR II UM EIN INSTRUMENT, MIT
ODEM JEDE ART VON SOUNOS DIGITAL AUFGENOMMEN WERDEN KANM. SO LAESST SICH
Z2.B. EIN PIANO AUFNEHMEN,EIN HUNDEGEBELL ,EIN SCHLAGZEUGSOUND USI.

JEDER DIESER AUFGENOMMENEN SOUNDS WERDEN ALS VOICE (STIMME) BEZEICHNET.
DIESE STIMMEN KCENNEN ALS EINZELTON ODER TRANSPONIERT UEBER 2 OKTAVEN
UEBER DIE TASTATUR GESPIELT WERDEN. NACHTRAEGLICH LAESST SICH JEDE
STIMME ANALOG VERAENDERN MIT EINER HERKOEMMLICHEMN ANALOG SEKTION EINES
ANALOGEN SYNTHESIZERS. DIESER ANALOGE TEIL DES EMULATOR 11 UMFASST
FOLGENDE EDITIERMOEGL ICHKE ITEN:

-LOWPASS FILTER <(VYCF)> MIT HUELLKURVENGEMNERATOR

-YCA SEKTION MIT HUELLKURVENGENERATOR

-LFO SEKTION MIT DELAY

-2 PROGRAMMIERBARE HANDRAEDER FUER TONHOEHENSTEUERUNG ,FILTER FREGUENZ ,
HUELLKURVENSTEUERUNG, LFO MODULATION ETC.

-2 PROGRAMMIERBARE FUSS-SCHALTER FUER SUSTAIN,RELEASE ,SUSTENUTO,PRESET
FUNKTIONEN UND SEQUENZER STEUERUNG.

-ANSCHLAGSDYNAMISCHE TASTATUR MIT FOLGENDEN MOEGL ICHKE ITEN:IVCA

LEVEL ,V€CA ATTACK ,VCF CUTOFF ,YCF ATTACK.

DIE TASTATUR IST 8 STIMMIG SPIELBAR.JEDE STIMME VERFUEGT UBER 8 FILTER
UND 8 VWCA'S.

DIE DIGITALE SEKTION DES EMULATOR 11 UMFASST FOLGENDE BESONDERHE ITEN!

-ABSCHNE IDEN YON ANFANG ODER ENDE EINER AUFGENOMMENEN STIMME

-~LOOPING EINER STIMME <(DAVON SPAETER MEHR>

~DIGITALE VERMISCHUNG VON 2 STIMMEN

-RUECKWAERTS ABSFIELEN VYON STIMMEN

-VERBINUDEN VYON STIMMEN (2.8B. UBERGARNG SCHAFFEN VOMN EINER STRE ICHER
STIMME IN EINE GITARREN STIMME )

-KEYBOARD SPLIT - ZUR AUFNAHME VON VERSCHIEDENEN SCUNDS AUF EINE TASTE
ODER KEYBOARD SPLIT VON 2 VERSCHIEDEMEN SOUNDS - UNTERER BEREICH DES
KEYBOARDS MIT EINTM STREICHER SOUND BELEGEN - OBEREN BEREICH MIT
FlANO.

~EINFACHES DOPPELN VON EINZELNEN STIMMEN IN VERBINDUNG MIT ANSCHLAGS-
ABHAENGIGEM UEBERGANG VYON DER EINEN STIMME IN EINE ANBERE

~UNABHAENG IGES TUNING DER EINZELNEN STIMMEN

-UNABHAENG IGER LAUTSTAERKEN LEVEL EINZELNER STIMMEN

-SEHR FLEXIBLER ,PRCGRAMMIERBARER ARPEGGIATOR

DIE SOUNDS WERDEFN AUF EINE HERKOEMML, ICHE S 174" FLOPPY DISK
ABGESPEICHERT. DIIISE ART VON DISKETTEN SIND UNS VON VIELEN COMPUTERN
HER BEKANNT.

DANK  DER HERVORRALGENDEN ARBEITSWEISE MIT DEN DISKETTENLAUFWERKEN IST ES
AEUSSERST EINFACH DISKETTEN ZU FORMATIEREN, KOPIEREN, ETC., EIGEMTLICH
ALLES, WAS MIT DEN DISKETTEN FUNKTIOMEMN ZU TUN HAT.



DIE SPEICHERKAPAZITAET DER BEIDEN LAUFWERKE UMFASST ETWA 14 MAL SOVIELE
DATENINFORMAITIONEN WIE EIN COMMODORE COMPUTER VC-64,

BER EINGEBAUTE 8-SPUR SEQUENZER UND DER ARPEGGIATOR KOENNEN SOWOHL
UEBER MIDI ALS AUCH UEBER DEN SMPTE TIME CODE SYNCHRONISIERT LWERDEN.
DER EMULATOR 11 BEZITZT ZUSAETZLICH EIN COMPUTER INTERFACE ZUR EXTERNEN
ANSTEUERUNG .

TROTZ SEINER VIELFALT AN MOEGLICHKEITEN IST DER EMULATOR Il EIN
UEBERSICHTLICHES UND LEICHT BEDIENBARES INSTRUMENT, WIE AUsS DER
ANLEITUNG SCHON ZU ERSEHEN IST.
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SICHERLICH WOLLEN SIE, BEVOR SIE DAS GANZE MANUAL GELESEN HABEN, AUCH
SCHON EINMAL ETWAS HOEREN!!

DAZU SOLL DIESE "KURZANLEITUNG" IHNEN DIENEN. HALTEN SIE SICH GENAU AN
DIE EINZELNEN SCHRITTE.

>1< VERBINDEN SIE DEN MIX OUT DES EMYU 11 MIT EINEM VERSTAERKER.

>2< OREHEN SI1E BEN REGLER "MIX OUT" GANZ NACH LINKS.

>3<{ VERGEWISSERN SIE SICH, DASS DER SPANNUNGSWAEHLER AUF DER
RUECKSEITE AUF DIE RICHTIGE YOLTSPANNUNG EINGESTELLT IST

>4< LEGEN SIE IN DAS OBERE LAUFWERK EINE DER MITGELIEFERTEN DISKETTEN
EIN.

>3¢<¢ SCHALTEN SIE DEN EMU II MIT DEM AUF DER RUECKSEITE BEF INDL ICHEN
NETZSCHALTER EIN.

>8< DAS LAUFWERK BEGINNT DIE DISKETTE ZU LADEN.

>7< NACH ETWA 28 SEKUNDEN ERLISCHT DIE KLEINE LAMPE AM LAUFWERK UND
DIE DISKETTE I1ST GELADEN.

>8< DREHEN SIE DEN "MIX OUT" REGLER EIN WENIG AUF UND SCHON KOENNEN
SIE AUF DER TASTATUR SPIELEN.

>9< FALLS MEHRERE PRESETS AUF DER JETZT GELADENEN JISKETTE SIND.,
KOENMNEN SI1E DURCH EINGABE EINER Z2-STELLIGEN ZrHL AUF DEM ZAHLEN-
FELD WEITERE PRESETS ANWAEHLEN,

»>>»> S0 - DAS 2ZUM ERSTEN ARBEITEN MIT DEM EMU JI <<«
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DER EMULATOR IST KEIN INSTRUMENT , DER INNERHALB EINES TAGES
VOLLSTRENDIG 2ZU VERSTEHEN IST. DIE ANLEITUNG IST S0 ANGELEGT, DASS ES
DAMIT MOEGLICH IST, SCHRITTWEISE DIE ARBEITSWEISE DES INSTRUMENTES ZUu
VERFOLGEN - AUFGETEILT IN VERSCHIEDENE SEKTIONEN.



DIE ANLEITUNG BESTEHT AUS 5 HAUPTTE ILEN:

1) GRUNDSARETZLICHE ERXLAERUNGEN
DIESER TEIL ERKLAERT, WIE DER EMULATOR Il SEINE SOUNDS ERSTELLT UND
VERARBEITET. ES 1IST VIELLEICHT MANCHMAL ETWAS SCHWIERIG ZU VERSTEHEN,
ABER SEHR WICHTIG - DENN ES BEINHALTET DIE EIGENTLICHE
GRUNDARBEITSWEISE DES GERAETES.

2) BEDIENUNGS ELEMETE

DIESER TEIL BESCHREIBT DIE EINZELNEN BEDIENUNGS GRUFPFPEN UND ELEMENTE
BES EMULATOR 1l1. ES WERDEN NOTWENDIGE HINTERGRUND INFORMATIONEN UEBER
DIE BEDIENUNGS UND ARBEITSWEISE GEGEBEN.

3> BEUIENUNGS FUNKTIONEN

——n A A A e b e b e -

DIESER TEIL IST DER EIGENTLICHE HAUPTTEIL DER ANLEITUNG, DENN NUN
WERDEN ALLE BEDIEMNJNGSFUNKTIONEN ERKLAERT.

4) MIDI FUNKTIONEN

ARBEITSWEISE ALLER MIDI FUNKTIONEN UND VERBINDUNGSMOEGL ICHKEITEN.

5> APPENDIX

HIER IM APPENDIX FINDET MAN ALLE BEGRIFFSERKLAERUNGEN UND HILFREICHE
INFORMATIONEN UEBER BEGRIFFE WIE VCF ,BACKWARD ,SMPTE -ETC. ALLE
ABKUERZUNGEN WERDEN ERKLAERT.

EIN NACHSCHALGEWERK FUER ALLE FAELLE!

HINWE IS

28—

BITTE ALLE TEILE DER ANLEITUNG BIS ZU ENDE LESEN, BEVOR EINE TASTE
GEDRUECKT WIRD! ES GIBT ZUM TEIL DOPPELTE FUNKTIONEN ODER ALTERNATIVE
LOESUNGEN EINES PROBLEMS. DESHALB JEBEN PART KOMPLETT BIS 2ZU ENDE
LESEN. ¢IM EIGENEN INTERESSE>



Bk ok ok ok K ok K ok kool ok ok sk k ok k
PRAKTISCHE EINWEISUNG 1
FRREE KRRk kk Rk kR Rk

P L L L T

- -

DIE PRAKTISCHE EINLEITUNG BEINHALTET FOLGENDE SCHRITTE ZUR HANDHABUNG
DES EMJ I1I:

13 DISKETTENHANDHABUNG

2> LABEN EINER BANK VOGN EINER BESPIELTEN DISKETTE, NACHDEM ZUNAECHST
DAS INSTRUMENT EINGESCHALTET WURDE.

3) ANWAHL DER VERSCHIEDEDNMNEN PRESETS VYON DER DISKETTE
4> LADEN VON NEUEN DISKETTEN

5S> STIMMEN <(TUNING? DES EMULATORS ImM VERHAELTNIS ZU ANDEREN
INSTRUMENTEN

6> TRANSPOSITION DES KEYBOARDS

7> MODULARER AUFBAU DES EMU II.

S CSCSEE=SSECoISSSRSSESs======

DISKETTEN SIND EMPFINDLICH UND SPEICHERN WERTVOLLE DATEN. BEVOR SIE MIT
DISKETTEN ARBEITEN, LESEN SIE SORGFAELTIG DEN HAUPTTEIL 5, DER
GRUNDSAETZLICHES UND WICHTIGES UEBER DEN UMGANG MIT DISKETTEN
VYERMITTELT.

SRS S S S S S S SN RER S T T N N S rEECEECSSS=SCSECSE==SS=S=SEZ========

E 3 3 R  ——
B R R R A A - - - 2 2 2 -8 5

1-SCHALTENM SIE DEN EMY 11 AN, UND LADEN SIE EINE DISKETTE
ENTSFRECHEND DEN INSTRUKTIONEN IM HAUPTTEIL 5 M™MIT DER BESCHRIFTUNG
GRAND PIANO IM LAUFWERK 1.

2-NACH CA. 20 SEKUNDEN LADEZEIT ZEIGT DAS DISPLAY DIE LRUFENDE
PRESETNUMMER UND DEN NAMEN DES PRESETS. (DER CURSOR BLINKT UNTER DEM
ERSTEN ZEICHEN). SPIELEN SIE AUF DEM KEYBOARD UND DREHEN SIE DEN KNOPF
MIX OUT FUER DEN GEWUENSCHTEN AUSGANGSPEGEL.
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DER SPEICHER, DEN SIE GERADE GELADEN HABEN, ENTHAELT VERSCHIEDENE
FRESETS. UM EIN NEUES PRESET ABZURUFEN, BENUTZEN SIE DAS TASTENFELD
UNTERHALB DES DISFLAYS.

UM DAS PRESET NR.2 ABZURUFEN, DRUECKEN SIE IMMER EINE 2-STELLIGE ZAHL, -
ALSC a2 -.
DIE VYORHER ANGEZEIGTE NUMMER WIRD AUTOMATISSCH ERSETZT.

DAS DISPLAY SAGT:PO2 PIAND #2.
SIE HABEN NUN DEN SOUND EINES FLUEGELS AUF DEM KEYBOARD.

3-RUFEN SIE NUN ANDERE PRESETS AB. SOLLTEN SIE EINEN FEHLER MACHEN,
INDEM SIE EINE NUMMER EINGEBEN, FUER DIE KEIN PRESET VORHANDEN IST,
ZETIGT DAS DISPLAY DIE EINGEGEBENE ZAHL UND SAGT: "NOT FOUND" (EXISTIERT
NICHT?>. VERSUCHEN SIE ERNEUT, DAS GEWUENSCHTE PRESET ANZUWAEHLEN.
SOLLTE WIEDERUM "NOT FOUND" ERSCHEINEN, SO LESEN S1E AUF DEM DATENBLATT
DER DISKETTE DIE GESPEICHERTEN PRESETS NACH UND VERGLEICHEN DIESE
NOCHMAL.S. INDEM SIE DIESE MIT DEM TASTENFELD ERNEUT ANWAEHLEN.

R SN T S e NS S S ST SRS S e RS
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DIE BEDIENUNGSEINHEITEN AUF DER FRONTPLATTE DES EMU 11 SIND IN MODULE
UNTERTEILT. DIE FUNKTIONEN JEDES EINZELNEN MODULS3 WERDEN SPAETER
ERKLAERT. IM FOLGENDEN WERDEN GRUMNDSAETZLICHE INFORMATIONEN UEBER DIE
FUNKTIONSWE ISE GEGEBEN.

JEDES MODUL FBEEINFLUSST EINEN BESTIMMTEN TEIL DER AIBEITVYORGAENGE IM
EMU 11.

ST TR SS=SSS=SSS=ZSTEESRTSESSSSSSoo=m

DIESES MODUL KONTROLLIERT DAS GESAMTE KEYBOARD (STIMMUNG, LAUTSTARERKE
UNCI TRANSPOSITIONY. ES BESTEHT AUS EINEM RECHNERAEHNL ICHEN TASTENFELD
(IM FOLGENDEN HEISST DIESES TASTENFELD KEYPAD) MIT ZEHN LCRUCKTASTEN,
DEM DISFPLAY UND VIER SCHIEBEPOTENTIOMETERN {FADER>, DIE DIE
VERSCHIEDENEMN PARAMETER BEE INFLUSSEN,

BEACHTEN SIE. DASS DIE ZIFFERN 7 UND 8 JEWEILS EINE ODOPPELTE FUNTION
HABEN:

DIE ZIFFER 7 FUNGIERT ALS ANTWORT AUF FRAGEN DES DISPLAYS ALS >NEINK

DIE ZIFFER 89 ALS >JA<. (DAS DISPLAY FRAGT HAEUFIG YES/NO)>.
DIE ANTWORTEN WERDEMN MIT DEN DRUCKTASTEN 7 BZW 9 ENTSPRECHEND GEGEBEM.
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OIESES MODUL BEINHALTET EINEN 8-SPUR RECORDER MIT AUSGESUCHTEN FEATURES
WIE SMPTE-TIMECODE, MIDI1-CONTROL, FUNCH IN/OUT, LOESCHFUNKTION,
SPURENUEBERSP IELUNG, SETZEN VON CUE-PUNKTEN UND SELBSTKORREKTUR DES
TIMINGS.
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MIT DIESEM MODUL LASSEN SICH DIE AUF DEN DISKETTEN GESPEICHERTEN SOUNDS
WIE MIT EINEM HERKOEMMLICH ARBEITENDEM ANALOGEN SYNTH! BEARBEITEN,
SOWOHL EINZELNE STIMMEN ALS AUCH GRUPPEN YON STIMMEN (GESAMTES PRESET)
KOENNEN BEARBEITET WERDEN. DIE FILTERSEKTION BEINHALTET VARIABLES
CUTOFF . VAR IABLE FLANKENSTEILHEIT (RESONAMNZFREQUENZ ) , VAR IABLER
ENVELOFPE FILTER <(NORMAL ODER UMKEHRUNG), VARIABLES KEYBOARDTRACKING,
LFO-MODULATION SOWIE EINEN EIGENEN ADSR ENVELOPE GENERATOR.
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SIE KOENNEMN OIE AN-UND ABKLINGZEIT DES LAUFENDEN PROGRAMMES MIT HILFE
DES VYCA IN VERBINDUNG MIT DEM ADOSR ENVELOPE GENERATORS VERAENDERN.
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MIT OIESEM AEUSSERST WICHTIGEN MODUL BEE INFLUSSEN SIE DIE LAENGE EINER
STIMME, LOOPEN (BILDEN VOMN SCHLEIFEN>, WOBE!l DER EMU 11 AUTOMATISCH DEN
BESTEN PUNKT FINDET (AUTO-LOOP)>. WEITERHIN WERDEN VERSCHIEDENE STIMMEN
IN DER LAUTSTRERKE WORLAEUFIG EINANDER ZUGEORDNET, DIE STIMMEN AUF DIE
DISKETTE UEBERSPIELT UND ANDERE STIMMENBEZOGENE OPERATIONEN
DURCHGEFUEHRT. GLEICHZEITIG KOENNEN UNTERSCHIEDL ICHE , YONE INANDER
UNABHAENG IGE AMNSCHLAGDYNAMIKEMN FUER JEDEN FILTER UND DEN VCA
EINGESTELLT WERDEM. (DYNAMIK ,CUTOFF -FREQUENZ , RESONANZFREQUENZ ,
ANSPRECHZEIT ETC). ZUGLEICH WIRD DIE MISCHUNG (LAUTSTARERKE) DER ACHT
AUSGAENGE DES EMULATORS HIER VORGENOMMEN.

NACHDEM SIE DIE STIMMEMN VERAENDERT HABEN, MUESSEN SIE DIESE
VERAENDERUNG ALS DATEN MIT AUF DIE DER DISKETTE ABSPEICHERN, DA
ANSONSTEN NARCH DEM ABSCHALTEN DES EMU 11 BIESE VERLORENGEHEN,
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MIT DIESEM MODUL BENNENEN SIE STIMMEN BZW. PRESETS, LOESCHEN DIESE,
KOPIEREH, ORDNEN SIE VERSCHIEDENEN BERE ICHEN DES KEYBOARDS
ZU,"KATALOGISIEREN" DIE NAMEN DER STIMMEN UND PRESETS IN DER DATENBANK
ETC.

WEITERE FUNKTIONEN BEINHALTEN DIE MIDI-UND ARPEGGIATOR PROGRAMMIERUNG .,
SOWIE DIE DREI KEYBOARDEIGENEN SPEZIELLEN EFFEKTE (ANSCHLAGDYNAMIK - BEI
ZWE1 AUFE INANDERCELEGTEN SOUNDS LRAESST SICH DURCH DIE EINSTELLUNG DER
ANSCHLAGDYNAMIK EINE DER BEIDEN STIMMEN STAERKER BETONEN, STUFENLOSES

INE INANDERFL [ESEN VON SOUNDS).
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MIT HILFE DIESES MODULS LASSEN SICH ALLE MNUR DENKBARREN KLAENGE WIE
INSTRUMENTE, GERAREUSCHE ETC. ODER AUCH SYNTH.KLRENGE OHNE JEDEN

SOUNDVERLUST DIGITAL ABSPEICHERN.

DIESER VORGANG KANN MIT EINEM MIKROFON, VON EINEM BAND, SCHALLPLATTE
ETC. YORGENOMMEN LERDEN.

EIN VYARIABLER EINGANGSVERSTAERKER MIT FREI EINSTELLBAREM THRESHOLD IST

VORHANDEM.
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HIERMIT WIRD DER DATENMVERKEHR ZWISCHEN DEM EMU I1 UND DEN EINGELEGTEN
DISKETTEN UEBERWACHT. SOUNDS KOENNEN AUF DER DISKETTE ABGESPE ICHERT,

WIEDER ZURUECKGELESEN UND KATALOGISIERT WERDEN.

DIESES MODUL DIENT FUER SPEZIELLE DISKETTEN OPERATIONEN UND ES KOENNEN

ALLE ZUKUENFTIGEN NEUERUNGEN HIER EINGELAJEN WERDEN.
"BLAETTERN" SIE DEN KATALOG DIESES MODU.S DURCH UND bAs DISPLAY WIRD

IHMEN DIE SPEZ IELLEN FUNKTIONEN AUSKE ISEN.
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HIER WERDEN VERSCHIEDENE ZUORDNUNGEN IHRUR WAHL FUER PITCH <(TOMNHOEHE? .,
FILTER CUTOFF, %CA ATTACK ETC. ZU DEN BEIDEN MODULATIONSRAEDERMN L INKS
vOM KEYBOARD, DEM PEDAL, DEN DREI MIDI-KANAELEN UND ZUWEI FUSSSCHAL TERN

GETROFFEN.
SIE KOENNEN JEDE FUNKTION EINER DER GENANNTEN MECHANIKEN ZUORDNEN,
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KWENN SIE IRGENDEIN MODUL ANWAEHLEN, UM DEM EMU BEFEHLE :U GEBEN, KANN
DER EMJ SEINERSEITS DAS ENTER~-MODUL AKTIVIEREN, UM IHNEN ETWAS
MITZUTEILEN. DER EMJU KOMMUNIZIERT ENTWEDER DADURCH, DASS DAS ENTER-
LICHT BLINKT ODER STAENDIG AUFLEUCHTET. BEIDE FUNKTIONEN WERDEMN SPAETER
GENAUER ERLAEUTERT.

AKTIVIERUNG EINES MODULS, ANKHL VON FUNKTIONEN, ABSCHALTEN EINES
MODULS.

HIER NUN INFORMATIONEN DARUEBER, WIE SIE ZUGANG ZU DEN EINZELNEN
MODULEN ERHALTEN. IM FOLGENBEN ABSCHNITT ERLAEUTERN WIR DIES AN EINEM
PRAKTISCHEN BEISPIEL.
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JEDES MODUL, AUSSER DEM MASTER MODUL UND DEM SEQUEMZER, BESITZT EINEN
EIGENEN SCHALTER MIT DER DAZUGEHOERIGEN LED.

DRUECKT M™AN DEM SCHALTER, WIRD DAS MODUL AKTIVIERT.WAS DURCH DAS
AUFLEUCHTEN OER LED BESTARETIGT WIRD. (ES MUSS EINE DISKETTE IM LAUFWERK
LIEGEN, WENN SIE IRGENDEIN MODUL ANSCHALTEN)>. DIE DISKETTE LAEUFT
EINIGE SEKUNDEN, BEYOR DIE LED AUFLEUCHTET. DIE OBERE ZEILE DES
DISPLAYS IDENTIFIZIERT DR3 MODUL <IN IE Z.B. vcasLFO, DISK, VOICE
DEF.ETC. ).

DARAN ANSCHLIESSEND FOLGT DIE AUSWAHL DER MOEGL ICHEN NUMMERN, DIE SIE
ANWAEHLEN KOEMNNEN, UM VERSCHIEDENE FUNKTIONEM ZU BENENNEN (S.UNTEN).
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BEI JEDEM MODUL FINDEN SIE AUF DER FRONTPLATTE DES EMU VERSCHIEDENE
FUNKTIONEN AUFGELISTET. SIE KOENNEN UEBER DIESE VERFUEGEN, WENN DAS
MODUL  ANGESCHALTET IST. SIE KOENNEN EINE SOLCHE FUNKTIGN UEBER DIE
TASTATUR DES KEYPADS AMNWAEHLEN. EIN PRAKTISCHES BEISPIEL FOLGT IN
KUERZE.
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WENN SIE DIE ARBEIT MIT DEM ENTSPRECHENDEN MODUL BEENDET HABEN,
DRUECKEN SIE ENTWEDER EIN ZWEITES MAL DIESEN ENTSPRECHENDEMN
ANWAHLKNOPF ., ODER SIE AKTIVIEREN EIN ANDERES MODUL, INDEM SIE DESSEN
KNOPF DRUECKEN.

SOLLTEN SIE EINMSL EINEN FEHLER MACHEN ODER NICHT FMEHR IMISSEN, WELCHE
SCHRITTE SIE YOLLIO0GEN HABEN, SCHALTEN SIE EINFACH LAS MODUL AUS, DANN
WIEDER EIN.

\



BEGINNEN SIE NUN WIEDER VOM VORME. BEREITS MNACH KURZER ZEIT WERDEN SIE
UEBER DIE ENTSPRECHENDE ROUTINE VERFUEGEN.,
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WIR GEHEN NUN WIEDER VON DER EINGELEGTEN DISKETTE MIT DEM PIANOSOUND
AUt .

1-LEGEN SIE DIE DISKETTE IN DAS LAUFLERK 1 ODER 2 EIN.

2-HABEN SIE OIE DISKETTE IN DAS LAUFWERK 1 GELEGT, SO MUESSEN SIE MIT
DIESEM LAUFWERK ARBEITEN. DIES GILT AUCH FUER LAUFWERK 2.

SIE KOENNEN VERSCHIEDENE, BESPIELTE DISKETTEN IN BEIDE LAUFWERKE UND
SIE ALTERNATIV IN DIE BANK LADEN, INDEM SIE DEN BEFEHL GEBEN (GET BANK
DISK 1 ODER 2).

WEMN  SIE  DIE BANK NUN LADEN, LCESCHEN SIE AUTOMATISCH DIE VYORHERIGEN
DATEN (NATUERLICH LOESCHEN SIE DAMIT NICHT DIE DISKETTE).
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WAEHLEN SI1E ANIMASTER CONTROL-TUNE.

DIESE FUNKTION ZEIGT IHNEN, WIE DIE FADER 2ZUR PARAMETERBEE INFLUSSUNG
GENUTZT WERDEN. IN DIESEM FALLE (TUNING> WIRD NUR EIMN FADER GENUTZT.
SOLLTEN SIE JEDOCH PARAMETER WIE ADSR-WERTE FUER DEM FILTER ODER VCA
WERTE BESTIMMEN, WERDEMN ALLE 4 FADER BENOETIGT.

S. MASTER CONTROL TRANSPOSE.,
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FORMATIEREN SIE EINE GLEICHE ANZAHL SOWOHL DER VON IHMEN ALS AUCH DER
FIRMENSEITIG BESFPIELTEM DISKETTEN IHRER BIBLIOTHEK. (S.HAUPTTEIL-
DISKETTENY.DIES WIRD IM WEITEREN EINE ARBEITSERLE ICHTERUNG SEIN.
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ERKLAERUNG DER EINZELMNEN STIMMEN
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DER EMU Il BESITZT DREI MODULE., UM STIMMEN (SOUNDS) ZU BEE INFLUSSEN.

1-DAS FILTER MODUL BEEINFLUSST DIE KLANGLICHEN ELEMENTE EINER STIMME
UEBER EINEN VIERFACH AUSGELEGTEN LOW-PASS FILTER UND DEN HIERMIT
GEKOPPELTEN ADSR ENVELOPE GEMNERATOR.

2-0AS VCA/LFO MODUL BEEINFLUSST DIE LFO-PARAMETER WIE DIE ANSPRECHZEIT
DER AMPLITUDE, DIE KLANGDAUER, DAS SUSTAIN SOWIE DIE ABKLINGZEIT.

3~MIT DEM VOICE DEFINITION MODUL WERDEN DIE STIMMEN DIGITAL BEARBEITET.
AUSSERDEM WERDEN HIER DIE DYNAMISCHEN FUNKTIONEN DES KEYBOARDS SELBST
FESTGELEGT,

JEDE IN DER BANK GESPEICHERTE STIMME KANN MIT EINER EIGENEN
FILTEREINSTELLUNG, WYCA/LFO UND VOICE DEFINITION VERSEHEN WERDEM. AUS
DIESEM GRUNDE MUSS DIE "LAUFENGDE STIMME", DIE ENTWEDER EINE EINZELNE
ODER EINE VIELZAHL VYON STIMMEN BEINHALTET., GENAU FUER EINE BEARBEITUNG
BENANNT WERDEN.

UM EINE EINZELNE ODER EINE VIELZAHL VYON STIMMEN BRARBEITEN ZU KOENMNEN,
MUESSEN DIESE EXAKT BENANNT WERDEN,

DIESER ABSCHNITT BEHANDELT EBENSO DIE ARBEITSSCHRITTE, WELCHE TASTEN
BESTIMMTEN STIMMEN ZUGEORDNET WERDEN UND WIE EINE ODER MEHRERE STIMMEN
ALS "LAUFEMNDE STIMME®" SPEZIFIZ IERT WERDEN.

WIE IM ERSTEN TEIL DIESES ABSCHNITTS BEGINMEN WIR NUN MIT DER DISKETTE
"GRAMD FIANOD".,

WAEHLEN SIE PRESET 01. LESEN SIE DEN ABSCHNITT UEBER DIE "ENTER" TASTE
UND DEREN FUNKTIOMNSWEISE IM HAUPTTEIL.
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1-1ST DIE BANK DES EMU I1 MIT SOUNDS GELADEN, AKTIVIEREN SIE DAS
FILTERMODUL VCA/LFO ODER WOICE DEFINITION, DEREN JEWEILIGE LED LAMPE
AUFLEUCHTET. FALLS VORHER KEINE STIMYE ANGEWAEHLT WURDE, SAGT DAS
DISPLAY:

NO CURRENT VOICE
PLAY A KEY
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IN DIESEM FALLE GEHEN SIE EINEN SCHRITT DIESES ABSCHN.TTS WEITER ZU
2-SOLLTE EINE LAUFENDE STIMME ANGEWAEHLT WORDEN SEIM, WEIST DIE OBERE
ZEILE DES DISPLAYS DAS ANGEWAEHLTE MODUL. AUS. DIE UNTERE ZEILE 2Z2ZIGT
DIE NUMMER (GEFOLGT WVON ZWEI Z IFFERMD UND DIE BEZEICHNUNG DER
STIMME. (2.B. PIANO A2),

IST DIES DER FALL, SO DRUECKEN SIE, BEVOR SIE SCHRITT 2 VOLLZIEHEN, PB¢
AENDERUNG DER LAUFENDEN STIMME=CHANGE CLURRENT VYOICE).

2-DRUECKEN SIE EINE TASTE DES KEYBOARDS. DIE OBERE ZEILE DES DISPLAYS
GIBT IHNEMN MNUN DIE NUMMER DER STIMME UND DIE BEZEICHMNUNG, DIE DBIESER
TASTE ZUGEORDMNET IST. DIE UNTERE ZEILE SAGT IHNEN WEITERHIN:

"PLAY A KEY". DAS LED DER ENTER TASTE BLINKT.

>BEISPIELX

SPIELEN SIE EINE TAASTE IN DER UNTERSTEN OKTAVE, UND DAS DISPLAY
IDENTIFIZIERT DIE STIMME.

valr PIAND Al
FPLAY A KEY

SOLLTE DIE UNTERE ZEILE SAGEN:

AGAIN=2ND VOICE ANSTELLE VON PLAY A KEY, SO BESAGT DIES, DASS EINE
ANDERE STIMME BEREITS AUF DIESER TASTE VYORHANDEN 1ST, DIE VON IHNEN
ANGEWAEHLTE ALSO "LEBERLAPPT" BZW. DOPPELT.

DRUECKEN SIE NOCHMALS DRIE TASTE UND DIE OBERE ZEILE DES DISPLAYS GIBT
IHNEN AUSKUNFT UEBER DIESE UEBERLAPPENDE STIMME UND DIE UNTERE ZEILE
SAGT IHMNEN:AGAIN=ZND VOICE.

DRUECKEN SIE IMMER NUR EINE TASTE., UM EINE STIMME HERAUSZUF INDEN,

DAS DISPLAY ZEIGT IHNEN DIE NUMMER DER STIMME UND DEN NAMEN, DER JEDER
TASTE ZUGEORDNET IST, UND (FALLS DIES GEGEBEN IST) ZEIGT IHMNEN DAS
DISPLAY NACH ERNEUTEM TASETNDRUCK DIE ZWEITE STIMME AUF DEM DISPLAY AN.

LASSEN SIE SICH NUN GENUEGEND ZEIT,FESTZUSTELLEN,WO DIE VERSCHIEDENEN
STIMMEN AUF DEM KEYBOARD LIEGEN, WO SIE ALSO BEGINNEN UND ENDEN,

HINWEIS:

VIELE BESITZER DES EMU 11 VERMERKEN DIE TONHOEHE DES AUFGENOMMENEN
ORIGINALTONS MIT EINEM PATCHNAMEN. IM YORHERIGEN BEISPIEL WAR DIE STIMME
81 EINE PIANONOTE, DIE AUF DER TASTE A DES KEYBOARDS AUFGENOMMEN WURDE,
UND  ZUWAR  AUF DER UNTERSTEMN OKTAVE(A 1).DIE UNTERSTE OKTAVE REICHT VON
C1 BIS Bl, DIE DARAN ANSCHLIESSENDE VOMN C2 BIS B2 USW.BIS ZUR AEIISSERST
RECHTEM OKTAVE C5 B1S CB,

KWENN  DAS DISPLAY DIE STIMME <(OBER EINE DPER STIMMEN? ZEIGT, [DIE
BEARBEITET WERDEN SOLL, DRUECKEN SIE DIE »ENTER< TASTE. DIESE STIMME
GEHOERT MNUN ZU DEN "LAUFENDEN STIMMEN" BZW. ZUM LAUFENDEN PROGRAMM.

DAS DISPLAY SAGT NUN:

VYOICE TO BE MODIFIED
ADD I VOICES?Y /M
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SIE HABEN NJUN ZWEI WAHLMOEGLICHKEITEN. UM DIESE ZINZELSTIMIE ALS
LAUFENDES PROGRAMM FESTZUSCHRE IBEN, OHNE ANDERE STIMMEN HINZUZUIUEGEN.
DRUECKEN SIE DIE NO-TASTE. WENN SIE EIN MODUL 2UR BEARUEITUNG
ANGEWAEHLT HABEN,SC WIRD MNUR DIESE STIMME BEEINFLUSST. WOLLEN SIE
ZUSAETZLICHE STIMMEN DEN LAUFENDEN STIMMEN HINZUFUEGEN, DRUECKEN SIE
DIE TASTE >YES< .

SEHEN WIR ZUNARECHST, WIE DIESER PROZESS ABLAEUFT,

DAS DISPLAY FRAGT:

(VOICE NUMBER ,MNAME)
ENTIRE KYBO?7Y/N

UM ALLE STIMMEN, DIE AUF DEM KEYBOARD LIEGEN, ZUM LAUFENDEN PROGRAMM ZU
MACHEN, DRUECKEN SIE DIE TASTE >YESK.

WENN SIE EIN MODUL ANWAEHLEN, WERDEN ALLE STIMMEN GLEICHZEITIG VON
DESSEN PARAMETERN BEE INFLUSST, ALSO DAS GESAMTE KEYBUOARD.

UM EINZELNE STIMMEN (NICHT DAS EIGENTLICHE KEYBOARDO)> 2ZU BEARBEITEN,
DRUECKEN SIE DIE TASTE >NOXZ.

DAS DISPLAY SAGT!
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(VOICE MNUMBER ,NAME)
PLAY ADD 1 VOICE
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S0WIE SIE ZUSAETZL ICHE STIMMEN SFIELEN, ERSCHE INT EINE NEUE
STIMMENNUMMER UND NAME AUF DER OBEREN ZEILE DES DISPLAYS, WAEHREND

DIE UNTERE ZEILE SAGT: >PLAY A KEYX.

SPIELEN SIE VERSCHIEDENE TASTEN AN. ZEIGT DAS DISPLAY DIE STIMME, DIE
SIE VERAENDERN WOLLEN, DRUECKEM SIE >ENTER<S, UM DIESE STIMME ZUM TEIL
DER "LAUFENDEN STIMMEN" ZU MACHEM.

BEVOR SIE ZUM NAECHSTEN SCHRITT UEBERGEHEM, WAEHLEN SIE EINE STIMME UND
DRUECKEN >ENTERK.

DAS DISPLAY GIBT NUN DEN NEUSTEN STAND BER "LAUFENDEN STIMMEN®" AUF DER
OBEREN ZEILE WIEDER, INDEM ZUM EINEN BIE STIMMEN ABGEBILDET WERDEN, DIE
MIT DEN MODULEMN VERRENDERT WURDEN, ZUM ANDEREN SAGT DIE UNTERE
ZEILE: "PLAY ADDL.YOICE".

SPIELEN SIE ZUSAETZLICHE STIMMEN UND DRUECKEN SIE ENTER, BIS SIE ALLE
STIMMEN ANGEWAEHLT HABEN, DIE SIE VERAENDERN WOLLEN.

BEENDEN SIE DIE ZUORDNUNG, INDEM SIE NOCHMALS DIE TASTE >ENTERK
DRUECKEN.

SOLLTEN SIE MEHR ALS S STIMMEN ZU DEN LAUFENDEN HINZUFUEGEN, LISTET DAS
DISPLAY LEDIGLICH DIE ERSTEN FUENF STIMMEN AUF. DURCH EIN ZUSATZLICHES
+ SYMBOL ZEIGT ES DAS VORHANDENSEIN ¥ON MEHR ALS 5 STIMMEN AN,

WENN ALLES IN ORDNUNG IST, SOLLTE DAS DISPLAY FOLGENDERMASSLN AUSSEHEN:

(NAME DES MODULS MIT DEM SIE ARBEITEN)
¢DIE NUMMERN DER STIMMEN,DIE SIE GERADE ZUGEORDNET HABEND



OIE LAUFENDEN STIMMEN VERBLEIBEN SOLAMNGE, BIS SIE ENTWEDER DURCH DAS
AENDERN DES PRESETS ODER DES VOICE ASSIGNEMENTS ODER DAS LADEN EINER
ANDEREMN BANK GETAUSCHT WERDEN. WENN SIE ZLISCHEN DEN MODULEN HIN-UND
HERSCHALTEN, BLEIBEN DIE STIMMEN ERHALTEN, DIE SIE ANGEWAEHLT HABEN. UM
DIE LAUFENDEN STIMMEN ZU WECHSELN, WAEHLEN SIE DIE FUNKTION:

CHANGE CURRENT VOICE, INDEM SIE ZWEIMAL DIE TASTE @9 DRUECKEN (FUER DAS
MODUL VOICE DEFINITION), ODER EINE O (FUER DAS MODULVCA/LFO).

SOWEIT DIE DEFINITION FUER DIE LAUFENDEN STIMMEN (CURRENT VOICE).

IM FOLGEENDEN ERFAHREN SIE,AUF WELCHE WEISE STIMMEN MIT DEM VYCF UND
VCA/LFO MODULEN VERAENDERT WERDEN.
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KENNENLERNEN DES FILTER UND VCA/LFQO MODBULS
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IN DIESEM FILTERMODUL SIND ACHT 24 DB-OKTAVE LOW-PASS FILTER VORHANDEN
{1 LOWPASSFILTER PRO KANAL), DIE AUF DEN HOEHENBEREICH EINES SOUNDS
EINWIRKEN.

IM VCA/LFO MODUL BEFINDEN SICH ACHT VCAs ,DIE AMPLITUDE DES ENVELOPE
FILTERS KONTROLLIEREN UND ACHT LFOs, WELCHE DIE FILTEREINHEIT BZW. DIE
VYCAs MODUL IEREN KOEMNMNEN.

UM EINDEUTIG HOEREN ZU KOEMNEN, WIE FILTER UMD VCA/LFD RARBEITEN,
WAEHLEN SIE DIE DISKETTE MIT DEN SYNTH. SQUNDS. LADEN DIESE OISKETTE
UND WAEHLEN PRESET 81 (BASS SYNTH. MIT ARPEGGIATORY. NATUERLICH IST ES
AUCH MOEGL ICH, SOUNDS MIT LAENGERER ABKL INGZEIT ZU WAEHLEN
(STREICHER,PIANO ETC)>.

ZUNAECHST ALSO DIE BESCHREIBUMNG DES FILTERMODULS, DANACH DIE DES
VCA/LFO MCDULS.
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1.> AKTIVIEREN SIE <(FALLS ES NOCH NICHT GESCHEHEN IST)> DAS FILTER
MODUL , INDEM SIE DESSEN KNOPF DRUECKEN,

2. WAEHLEN SIE DIE LAUFENDE STIMME AN (WIE YORHER B3ESCHRIEBEMY. DER
FILTER BEEINFLUSST NUN DIE STIMMEC(N>. SOLLTEN SIE DIT SYNTH ~DISKETTE
GELADEN HABEN,SO0 KOENNEN SIE DIESE, INDEM SIE VI1E,V17.v18 UND V19
(V=VYOICE=STIMME) ANWAEHLEN, ZUR LAUFENDEN STIMME ®MACHEND, M™IT DEM
FILTER BEARBEITEN. UM EINE ANDERE STIMME ZU WAEHLEM, GEHEN SIE AUF
FILTER:@ ZURUECK.
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0-3 FILTER FUNKTION 1: CUT-OFF, Q, ENVELOPE
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VERAENDERUNG DES OBEREN FREQUENZBERE ICHES <(CUTOFF FREGQUUENCY)? ,Q-FAKTOR
(FLANKENSTEILHEIT DES FILTERS) UND ENVELOPE.

NACHDEM SIE DIE LAUFENDE STIMME SPEZIFIERT HABEN, ZEIGT DAS DISPLAY 1IN
DER OBEREN ZEILE DAS MODUL AN, MIT DEM SIE GERRDE ARBEITEN (IN UNSEREM
FALLE ALSO DAS FILTERMODUL).

IN DER UNTEREN ZEILE WIRD DIE AUSGEWAEHLTE STIMME ANGEZEIGT.

FOLGEN SIE NUN DEN INSTRUKTIONEN IM HAUPTTEIL:FILTER 1.

WENN SIE NUN WISSEN, MIT WELCHEM FADER SIE DAS KLAMGBILD ENTSPRECHEND
VERAENDERN KOENMEN, VERAENDERN S1E BEIM SPIELEN DEREN STELLUNG, UM DAS
RESULTAT 22U HOEREN. VERAENDERT WIRD NUR DIEJENIGE NOTE, DIE NACHC(!) DER
FADERBEWEGUNG GESPIELT WURDE <(DIES GILT NICHT FUER DIE FUNKTION MASTER
TUNE >. '

NACHDEM SIE SCHRITT I IM FILTER 1 (HAUPTTEIL)> GELESEN HABIN, KEHREN SIE
ZU DIESEM ABSCHNITT ZURUECK UND BEGINNEN MIT FOLGENDEM.

NACHDEM SIE DIE DRE]I FADERFUMKTIONEN AUSPROBIERT HABEN, SETZEN SIE
DIESE NUN WIE FOLGT:

FREQ:00C:Q:350,ENV. t +40.

LESEN SIE DANN HAUPTTEIL 3.DRUECKEN SIE DANN DIE TASTE >ENTERZ,

S e e e m rm mm e mm Em me s mm m Em mm s rr e e e s e Em e e o v v e e e e
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FOLGEM SIE DEM INSTRUKTIOMEN IM HAUPTTEIL-FILTER 2.

BEWEGEN SIE DIE FADEER UND HOEREN SIE DAS RESULTAT. AUCH H ER WERDEN NUR
DIEJENIGEN NOTEN VERAENDERT, DIE NACH DER FADERBEWE(UNG GESPIELT
WURDEN.

MACHEN SIE NUN FOLGENDES:

NACHDEM SIE BEIDEN FADER BEWEGT HABEM, STELLEN SIE DEN LFC WERT AUF @B
UND DEN KBD WERT AUF 188,

DRUECKEN SIE NUN DIE TASTE »ENTERK.

e e o mm mr m m s Em A o i mw o ET 2 T Em e e e e E M A o mm Em Em e Ee mw v s e e
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0-3 FILTER FLMNKTION 3: ADSR EINSTELLUNUGEN
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GEHEN SIE ZUNAECHST S0 VOR WIE IN DEN BEIDEN VYORANGEGANGENEN KAPITELN.
BEWEGEN SIE ALLE 4 FFDER UND HOEREN SICH DIE RESULTATE AN.

VERSUCHEN SIE FOLGENOE EINSTELLUNG:ATK
(ATTACK)>:01 ,DEC. (DECAY>:01 ,8US. (SUSTAIN>:32 UND REL(RELEASE):32.

DER FILTER WIRJI ALF DIESE WE ISE voLL GECEFFNET.,. S0 DASS DIE
SOUNDVERAENDERUNSEN MIT DEN VERSCHIEDENEH VCA EINSTELLUNGEN DEUTLICH Zu
HOEREN SIND, WIE IM HAUPTTEIL 3 DRUECKEN SIE BIE TASTE

ENTER<, UM EIN NEUES MODUL 2U BENENNEN. FUER DEN NAECHSTEN ABSCHNITT
IST DIES DAS VYCALFO MODUL.
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D-6 VCA/7LFO FUNKTION 1: ADSR EINSTELLUNGEN

- 1 1 8 1t k2 k- A e i iR

VORAUSGESETZT, SIE HABEN DIE LAUFENDE STIMME NICHT VERAEMNDERT,
ERSCHE INT AUF DER OBEREN ZEILE DES DISPLAY3 DER NAME DES MODULS UND AUF
DER UNTEREN ZEILE DIE ANGEWAEHLTEN STIMMEN.
FOLGEN SIE DEN INSTRUKTIONEEN IM HAUPTTEIL.

VCA/LFO I

PROBIEREN SIE AUCH HIER VERSCHIEDENE FADZRSTELLUNGEN UND HOEREN SIE
SICH DIE RESULTATE AN.

SETZEN SIE NUN DIE PARAMETER WIE FOLGT:

ATK:@1,DEC:01,.SUS:38 ,REL 30.

RUF DIESE WEISE BLEIBT DER VCA FILTER LANG GENUG OFFEN, UM
SOUNDVERAENDERUNGEN ZU HOEREN. GEHEN SIE NUN ZuUM HAUPTTEIL 3
ZURUECK .WAEHLEN SIE EINE DER DRE! MOEGLICHKEITEN UND DRUECKEN SIE DIE
TASTE >ENTERXZ.

NE RN CSCES S SESCNESSCSSCSECSES=S=RZS=SXS===CS

R R AR 2 2 2 - 2 & 4 & 0=

GEHEN SIE ZUNRECHST SO VOR WIE IM VORHERIGEN KAPITEL. BEVOR SIE MIT DEN
FADERM RARBEITEN, SCHIEBEM SIE FADER D GANZ NACH OBEN. MIT DEM SO
ERREICHTEN MAXIMUM AN VCA MODULATION KOENNEN SIE DEN EFFEKT GEMNAU
HOEREN. BEWEGEN SIE NUN AUCH DIE FRDER- A-C, UND HOEREN SIE DIE
RESULTATE, INDEM SIE AUCH FADER D VERAENDERN. DIE SINUSSCHWINGUNGEN DES
EMU I1 LFO WERDEN HAEUFIG ZUR ERZEUGUNG EINES VIBRATOS VERWENDET. WIR
EMPFEHLEN, VERSCHIEDENE SOUNDS VON VERSCHIEDEN DISKETTEN
AUSZUFPROBIEREN, UM 2UM EINEN EINE BESTIMMTE ROUTINE DER HANDHABUNG ZU
ERREICHEN, ZUM ANDEREN DIE SCUNDS ZU HOEREN.

IM NAECHSTEN KAPITEL WERDEN DIE DYNAMIK DES KEYBOARDS UND DIE REALTIME
MODULATION BEHANDELT.

A3k ok o ok ok Kok 3k ok ok ok ok ok KOk KOk KK
PRAKTISCHE EIMNWEISUNG 4
F 3 ok o ok ok ko ok ok koK Kok kok ok kK

REAL~TIME CONTROL UNDO VIBRATO PROGRAMMIERUNG

MIT DEM EMU II IST E£ES MOEGLICH, OHNE EXTERNE EFFEKTGERAETE MIT HILFE
DES REAL TIME CONTROL MCDULS DEN SOUND EINES NATURINSTRUMEMTES WIE 2.B.
EINES FLUEGELS DURCH JIBRATO, PITCH BENDING ETC. ZU VERAENDERN. (S.RAUCH
HAUPTTEIL 6.

DER EMU 1I BIETET ALTERNATIV ZWEI YIBRATOFUNKTIONEN:
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1. 2VORPROGRAMMIERT :AUTOMATISCH WIRD EIN KONSTANTES VIBRATO DEM PROGRAMM
HINZUGEFLEGT.

2.JRIAL TIME.WOBEI DER SPIELER MIT DEM HANDRAD WAEHREND DES SPIELENS
DIE VIBRATOSTAERKE BESTIMMT. ES IST JEKEILS NUR EINE MOEGLICHKEIT Z2.ZT.
GEGEBEN.

UM DAS LIVESPIELEN S0 EINFACH WIE MOEGLICH ZU MACHEN, RARBEITET ODAS
DISPLAY BE1 DIESEM MODUL ANDERS ALS GEWOEHNLICH. LRDEN SIE EINE
DISKETTE IHRER WAHL (MIT MOEGLICHST "LANGEN" SOUNDOS MIT VIEL SUSTRIND,
UNO AKTIVIEREN SIE DANN DAS REAL TIME MODUL. DAS DISPLAY SAGT IHNEN
DANN FOLGENDE ACHT NUMMERNPAARE :

OIE ERSTE ZAHL EINES JEWEILIGEN PAARES STEHT FUER EINE DER INSGESAMT
ACHT KONTROLLMOEGLICHKEITEN (DIE AUF DER LINKEN SEITE JEDEN MODULS
AUFGEL ISTETEN FUNKTIONEN) NAEMLICH!:

1- LINKES MODULATIONSRAD (B-STELLUNG IN DER MITTE, RAD MIT FEDERUNG)

2- RECHTES MODULATIONSRAD {(KONTINUIELICHE VERARENDERUNG DURCH DREHEN,
KEIN FEDERZUG?

3- (OPTINALES) PEDAL ZUR SPANNUNGSSTEUERUNG (WIRD GESTECKT IM HINTEREN
TEIL DES EMU PEDAL A-D KLINKENBUCHSE)>. DIESER EINGANG LAESST SICH AUCH
MIT ALLEN 8-10 VOLT SPANNUNGSLE ITERN BETREIBEN)

4- MIDI KANAL A

5- MIDI KANAL B

8- MIDI KANAL C

7- FUSSSCHALTER 1 (VERBINDUNG:KLINKENBUCHSE FQOT Sl§., 1>
8- FUSSSCHALTER Z(VYERBINDUNG!KLINKENBUCHSE FOOT SW. 2)

DIE ZWEITE ZAHL DES DISPLAYS BEZE ICHNET D E KONTROLLZUORDNUNG
(ABGEDRUCKT AUF DER RECHTEN SEITE DES MODULS) ZUR .EWEILIGEN FUNKTION.
IMMER NUR EINE IN DER RECHTEN SPALTE DES MODULS GENANNTEN ABGEDRUCKTEN
MOEGL ICHKE ITEN (B-72 KANN VON IMMER NUR EINER DER DRE1I
KONTROLLFUNKTIONEN 1,2 ODER 3 BEEINFLUSST WERDEN,

4,5 UND 68 WERDEN IM ABSCHNMNITT UEBER DIE MIDIFUNKTIONEN BESCHRIEEEN.

JEDE DER IN DER IN DER UNTEREN RECHTEN SPALTE DES MODULS BESCHRIEBENEN
MOEGL ICHKE ITEN(®A-5)> KANN JEWE ILS NUR VON EINER DER ZWE1L
KONTROLLFUNKTIONEN 7 UND 8 BEEINFLUSST WERDEM.

IM NORMALFALL WERDEN ALLE STIMMEN AUF DEM KEYBOARD VON DIESEM MODUL,
WENN ES BENUTZT WIRD, BEEINFLUSST. ES IST ABER MOEGLICH, BEI DER
HERSTELLUNG VON PRESETS BESTIMMTE STIMMEN AUSZUSCHLIESSEM. DIES IST
GENAU BESCHRIEBEN IN "VOICE DEFINITION 29".
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1ST DAS REAL TIME CONTROL MOGUL AKTIVIERT. WAHLEN SIE EINE
KONTROLLFUNKTION AN (HANDRAD , PEDAL ODER FUSSSCHALTER), INDEM SIE DAS

TASTENFELD BENUTZEN.
DRUECKEN SIE Z.B. { FUER DAS LINKE HANDRAD;UNTER DER RECHTEN 2ZAHL

BLINKT NUN EIN BALKEN. WAEHLEN SIE NUN EINE DER MOEGLICHKEITEN, DI1E AUF
DEM M™MODUL AUFGELISTET SIND AN, INDEM SIE WIEDERUM DAS TASTENFELD
BENUTZEN. ANGENOMMEN, SIE WAEHLEN ERNEUT OIE 1, SO KONTROLLIERT IN
UNSEREM BEISPIEL DAS LINKE HANDRAD DEN FITCH. DER BLINKENDE BALKEN IM
DISPLAY VERSCHWINDET, UND SIE KOENNEN BE1 BEDARF EINE ANDERE
KOMB INATION WAEHLEN ODER MIT DER IN UNSEREM BEISPIEL (1,1> ARBEITEN.
HIERBEl WIRD EINE BEREITS GEWAEHLTE MOEGL ICHKEIT AUTOMATISCH DURCH DIE

EINGABE EINER NEUEN ERSETZT.

EXPERIMENTIEREN SI1E NUN MIT DEM LINKEN HANORAD ALS PITCH-BENDER.

emmE=DRETSSSESSSSSEESSSSSSS=ZSS

Ty P A L

EINZELHEITEN UEBER DIE REAL TIME FUNKTIONEN ERFAHREM SI1E IM HAUPTTEIL
(REAL TIME CONTROL.

PROBIEREN SIE ZUMNAECHST VERSCHIEDENE MOEGLICHKEITEN MIT DEN BE IDEN
HANDRAEDERN UND DEM FUSSPEDAL. um KEINE FALSCHEN RESULTATE 2ZU
ERHALTEN,VERGEWISSERN SIE SICH VORHER, OB DAS FUSSPEDAL EINGESTECKT

I1s8T.

BEYOR SIE MIT DEN FUSSCHALTERN ARBEITEN (7+8), SOLLTE DER UNTERSCHIED
ZWISCHEN "GELOCPTEN" UND "UNGELOOPTEN"SOUNDS KURZ ERLAEUTERT WERDEN.

==z=====

(LOOPING WIRD IM HAUPTTEIL WVOICE DEF.i2+13 GENAU BESCHRIEBEN).

GRUNDSAETZLICH WERDEN BEIM LOOPEN "ENDL ICHE" SOUNDS KUENSTLICH
UNENDLICH VERLAENGERT, D.H., SOLANGE SIE DIE TASTE NIEDERDRUECKEN,
AEHNL ICH DER REPEAT FUNKTION BEI DIGITALEN DELAYS.

EIN UNGELOOPTER SOUND VERKLINGT IN SEINER NATUERL ICHEN, AUFGENOMMENEN

LAENGE .
ORDNEN SIE NUN DEN FUSSCHALTERN VERSCHIEDENE MOEGLICHKEITEN 2., UM ZU

HOEREN, WELCHE SJUNDS SICH EIGNEN UND WELCHE MNICHT.
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SOLLTEN SIE EIN VYORPROGRAMMIERTES VIBRATO MIT KONSTANTER STARERKE
WUENSCHEN, S0 SCHLAGEN SIE IM HAUPTTEIL UNTER VYOICE DEF.23 NACH.

L2 S ES 223222322222 23 %
FRAKTISCHE EINWEISUNG 5
A o bbbk ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

OAS DYNAMISCHE KEYBOARD

e e =

==z s===S=sz=Ss=E==S==x

DER EMU II BESITZT NICHT NUR EIN POLYPHON DYNAMISCH SPIELBARES
KEYBOARD, SONDERN ERLAUBT AUCH FUER EIN MAXIMUM AM EXPRESSIVITAET ODEN
ZUGRIFF AUF VERSCHIEDENE PARAMETER. UM DIES ZU HOEREN, VOLLZIEHEN SIE
FOLGENDE SCHRITTE:

1.LADEN SIE DIE BASS/SYNTH. FABRIKGISKETTE IN DEN EMU <(S. ABSCHNITT
DISKETTE 1+2 IM HAUPTTEIL) UND SFEZIFIZIEREN SIE PRESET Ol (RRPEGGIATED
BASS/SYNTH. ).

2. AKTIVIEREN SIE DAS FILTERMODUL UND SFEZIFIZIEREN BIE DIE STIMMEN
vis, V17, V18 UND V13 ALS DIE LAUFENDE STIMME. WAEHLEN SIE DANN FILTER
1 UND SETZEN SIE:FREQ.:120,0Q:30,ENV:+00,

3.AKTIVIEREN SIE DAS YCA/LFO MODUL UND WAREHLEN SIE VYCALLFO 1.SETZEN SIE
ATK:B1, DEC.A1,8UST.:32,REL.:15,

TASTENGESCHWIND IGKEIT UND DYMNAMIK.

1. AKTIVIEREN SIE DAS VOICE DEFINITIOM MODUL. DIE STIMMEN VI1B-V19
SOLLEN DIE LAUFENDE STIMME BILDEN. SOLLTE DIES NOCH NICHR DER FALL
SEIN, DRUECKEN SIE 9@ IM TASTENFELD UND LIAEHLEN SI1E DANN DIE STIMMEN
16,17,18,19 (S.HAUPTTEIL 2>.

2.FOLGEN SIE DEN INSTRUKTIOMNEN ™ HAUPTTEIL:VOICE ODEFINITION
(DEFINITION STIMME) UND SPIELEN SIE AUF DEM KEYBOARD. BEWEGEN SIE DEN
FAOER -A- UND HOEREN SIE, WIE SICH DIE GESAMTE DYNAMIK VERAENDERT.
FADER -B- VYERAENDERT DIE ATTACKZEIT.
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3.IM ABSCHNITT WVOICE DEFINITION 22 WIRO DIE TASTENGESCHWINDIt.KEIT DEN
FILTEFPARAMETERN ZUGEORDNET. EXPERIMENTIEREN SIE AUCH HIER.

NACH DIESER GRUNDSAETZLICHEN EINFUEHRUNG, WIE SIE DISKETTEN -ADEN UND
SOUNDS VERAENDERN KODENMEN, KOMMEN WIR JETZT ZUM ABSCHNIIT SAMP_EN.

3k od 3 K K ok oK oK ok o 0K ok oK Kk
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GRUNDSAETZLICHES UEBER DAS SAMPL ING
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OBWOHL DER VORGANG DES SAMPLENS EIMFACH IST, SOLLTEM SIE VOR ALLEM
UMTER MUSIKALISCHEN GESICHTSPUNKTEN DIE FOLGENDEN ABSCHNITTE SEHR
SORGFRAELTIG LESEN.

{.GEHEN SIE HMIT EINEM MIKROPHON (ANDERE KLANGOUELLEN SING NATUERL ICH
AUCH MOEGLICH? IN DIE SAMPLE IN KLINKENBUCHSE AUF DEF RUECKSEITE DES
EMU I1.

2.FORMATIEREN SIE EINE DISKETTE (SIEHE HAUPTTEIL DISK 83, LEGEN SIE
DIESE IN EIN LAUFWERK E1IN.

DIE MAXIMALE SAMPLINGZIIT <(WOBEI NICHTS IM MEMORY GESPEICHERT IST)
BETRAEGT 17,6 SEKUNDEM,.

WENN SIE SAMPLEN, WIRD 3IE ZEIT IM MEMORY ENTSPRECHENL AUFGEBRAUCHT. U
SOVIEL. SAMPLINGZEIT WIE MOEGLICH ZUR VERFUEGUNG ZU HAREEN, LOESCHEN SIE
ZUNAECHST ALLES IM INTERNEN MEMORY SPEICHER VYORHANDENE: MATERIAL . ¢SIEHE
PRESET DEFINITION 18).

DIE 17,6 SEKUNDEN KOENMUN BELIEBIG ARUFGETEILT WERDEN.E IN LANGER SAMFPLE
ODER VERSCHIEDENE KUERZERE SAMPLES SIND MOEGL ICH.

UM ZU SEHEN,WIEVIEL ZEIT UEBRIG IST, LESEN SIE PRESET [EF.20

3.2UM SAMPLINGPROZESS SELBER.
BEGINNEN SIE DIE LEVEL EINZUSTELLEN, WIE IM HAUPTTEIL SAMPLE 1 UND 2
BESCHRIEBEMN. DANM SETZEN SIE DEN THRESHOLD WIE IN SAMPLE 4 BESCHRIEBEN.

4.0AS MNEUE SIGNAL ERSETZT DEN URSPRUENGL ICH GESAMPELTEN SOUND AUF DER
C2-TASTE UND TRANSFOMIERT ES INMERHALB DES BEREICHES VON C1 UMD C3.

S.SIND  LEVEL, THRESHHOLD UND DIE ZUORDMNUNG BESTIMMT, KOENNEN 2id (NUN
SAMPLEN (S.SAMPLE 7). ENTWEDER SIE SAMPLEN DIE GESAMTEN 7.8 “IUUUMDEN,
ODER SIE DRUECKEN 8 UM DEN VYORGANG ZU BEENDEN,

SCHALTEN SIE DAS MCDUL NICHT AB, BEVOR SIE DEN SAMPLEVORGANG BEEMNDET
HABEM.

&.SPIELENM SI1E DAS KEYBOAROD IN DEM ANGEWAEHLTEN BEREICH, UND HDEREN SIE
DAS RESULTAT.



7.EXPERIMENTIEREN SIE MIT ANDEREN SAMPLES:

SETZEN SIE EINE BESTIMMTE SAMPLEZEIT (SAMPLE 3>, SAMPLEN SIE, OHNE
EINEN THRESHHOLD 2ZU SETZEN <(SAMPLE S)>, ORDNEN SIE DIE GESAMPELTEN
SOUNDS ANDEREN BEREICHEN DES KEYBOARDS zZu UND UEBEMN SIE, DEN
SAMPLEPROZESS ZU BEENDEN (SAMPLE @), SOLANGE SIE DAS SAMPLEMODUL NICHT
ABSCHALTEN, WERDEN ALTE SAMPLES VON DEN NEUEN AUTOMATISCH ERSETZT.

g.uM EINE STIMME IM MEMORY Z2U SPEICHERN UND EINE ANDERE STIMME ZU
SAMPLEN, SCHALTEN SIE ZUMAECHST DAS SAMPLEMODUL AB.

DIE VORHER GESAMPELTE STIMME, BEZEICHNET DURCH DIE NUMMER, DIE SIE IHR
AUF ANFRAGE DES DISPLAYS GEGEBEN HABEN (SAMPLE 2) IST IM MEMORY
GESFEICHERT. WENN SIE DAS SAMPLEMODUL ERNEUT AKTIVIEREN, ZEIGT ENTWEDER
BAS DISPLAY AUF ODER OBEREN ZEILE EINE NUMMER FUER DIE NEUE, NOCH 2ZU
SAMPLENDE STIMME, ODER IN DER UNTEREN ZEILE STEHT:

"NEED MORE ROOM".

DIES BEDEUTET., DASS DAS MEMORY voLL GELALDEN I1sT UND KEINE
SPEICHERKAPAZ ITAET MEHR ZUR VERFUEGUNG STEHT. UEBEN SIE NUN WEITER,
NEUE SOUNDS ZU SPEICHERN (S.DISK 7 UND VOICE DEF.20) UND ZU LOESCHEN
(S.PRESET DEF16).

o ok ok o ok ook ko ok o Ok ook o ok Xk K
PRAKTISCHE EINWEISUNG 7
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UBER DIE DIGITALE ARBEITSWEISE DES SAMPL INGS
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DA DIE SOUNDS IM EMU I1 DIGITAL ABGESPE ICHERT WERDEN, LASSEN SIE SICH
MIT DEM COMPUTER IN EINSCHNE IDENDER WEISE VERAENDERN-VERKUERZEN,
VERLAENGERN, RUECKWAERTS LAUFEN LASSEN,AUFSPLITTEN, ZUSAMMENMISCHEN
ETC. STELLEN SIE ZUNRECHST EIMIGE SAMPLES HER, MIT DENEN SICH ARBEITEN
LAESST.

1.LEGEN SIE IN DASLAUFWERK 1 EINE DISKETTE EIN LINDO VERGEWISSERN SIE
SICH, DASS NICHTS IM MEMORY VORHANDEN IST, WAS SI1E ALESPEICHERN
MOECHTEMN. LOESCHEN SIE DIE BANK, INDEM SIE DAS PRESET DEFINIT.OMNM KODUL
AKTIVIEREN.

DRUECKEN SIE DANM 16, DANACH ZWEIMAL DIE TASTE >YES<. DANACH SCHALTEN
SIE DAS MODUL AB.

2.NEHMEN SIE MNUN EIN MIKROPHON UMD STELLEN SIE SPRECHEND EI!N SAMPLE
HER. FOLGEND SCHRITTE SIND DAFUER MNOTWENDIG.

STECKEN SIE EIN MIKROFOMN IN DIE SAMPLE INPUT KL INKEMNBUCHSE.

AKTIVIEREN SIE DAS SAMPLE MODUL UND DREHEM SIE DIE GAIM CONTROL DES
SAMPLE MODULS AUF,

SPRECHEN SIE IN DAS MIKROFON.

SOLLTE DAS VU-METER DES DISPLAYS EINEN 2ZU KLEINEM LEVEL ZEIGEN,
DRUECKEN SIE 3, UM DEN INPUT-LEVEL ANZUHEBEM.

BEWEGEN SIE FADER -A-, BIS DAS DISPLAY EINEN IMPUT-LEVEL VON 40 OB
ANZEIGT.
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DRUECKEN SIE DANN DIE TASTE >»ENTERC.
WAEHREND SIE WEITER IN DARS MIKROFON SPRECHEN, PEGELN SIE DEN CAIN FUER
DEN MAXIMALEN PEGEL EIN BIS KURZ UNTERHALE YON OVERLOAD.

DRUECKEN SIE 4 UND BEWEGEN SIE FADER -A-, UM DEN THRESHOLD KURZ
OBERHALB VON HINTERGRUNDGERAEUSCHEN ZU SETZEN. DRUECKEN SIE DANN DIE
TASTE >ENTERK.

DRUECKEN SIE 5 UND STELLEN SIE MIT DEM FADER -A- EINE KURZE
SAMPL INGZEIT EIN. ;

DRUECKEN SIE 7, UM DEN SAMPLEVORGANG ZU BEGINNEN.

SPRECHEN SIE IN DAS MIKROFON. FALLS DER SAMPLE NICHT GUT IST ODER SIE
EINEN ZWEITEN VERSUCH MACHEN WOLLEN, DRUECKEN SI1E 7 UND WIEDERHOLEN DEMN
YORGAMNG .

DRUECKEN S1E DIE TASTE C2.S1E SOLLTEN NUN IHREN SAMPLE HOEREN.SPIELEN
SIE NUN DAS KEYBOARD IM BEREICH YON C1 UND C3 UND HOEREN SIE DIE
TRANSPONIERTEN SAMPLES:.

SOLLTEN SIE MNICHT ZUFRIEDEN SEIN,LOESCHEN SIE DEN SAMPLE (PRESET
DEF.13> UND WIEDERHKCLEM SIE DEN VERSUCH. IST DER SAMPLE OK, SCHALTEN
SIE DAS SAMPLEMODUL AB. LIAS SIE GERADE AUFGENOMMEN HABEN IST DIE VGICE
01 <STIMME O1). '

WENN SIE EINEN ZWEITEN SAMPLE BENOETIGEN, SO

AKTIVIEREN SIE ERNEUT DAS SAMPLEMODUL. SPRECHEN SIE IN DAS MIKROPHOM,
UM DEN AUFNAHMELEVEL ZU SEHEN, DER JEDOCH VYOM VORHERGEHENDEN VERSUCH
NOCH KORREKT SEIM SOLLTE.

DAs SAMPLEMODUL "BEHAELT" DAS + 40 db SETTING, BIS SIE DEN EMU 11
ABSCHALTEN ODER DAS GESAMTE SETTING VERAENDERN. IST DER LEVEL NICHT
KORREKT, WIEDERHOLEN SIE SCHRITT C UND D WIE OBEN.

ODRUECKEN SIE 4 UND BEWEGEN SI!E FADER ~-A-, UM DEN THRESHOLD 2U SETZEN,
BIS ALLE UNERWUENSCHTEN HINTERGRUNDGERAEUSCHE AUSGEFILTERT SIND.
DRUECKEN SIE DANN DIE TASTE YENTERK.

DRUECKEN SIE OIE ZAHL S AUF DEM ZAHLEMNFELD UND BEWEGEN SIE FANER -A-.
DANN WAEHLEN SIE EINE SAMPLEZEIT ¥ON CA. 3 SEKUNDEN.
DIESER MNEUE SAMPLE SOLL AUF EINEN BEREICH DES KEYBOARDS GELEGT WERDEN.

DRUECKEMN SIE DIE ZAHL 2 AUF DEM TASTENFELD.

DRUECKEN SIE DIE TASTE C4 AUF DEM KEYBOARD <DIES IST DOAMIT DIE
ORIGINALTONHOEHE)Y, DANN C3 UND C5. INNERHALB VYON C3 UND C5 WIRD DER
SAMPLE MNUN TRANSFONIERT.

DAS OISPLAY WEIST DIESZN SAMPLE NUN ALS NEW VOICE 2 AUS.

WOLLEMN SIE DIESE STIMME ALS VOICE 3 ODER VOICE 4 BEZEICHNEN, GEBEMN SIE
DIE GEWUJENSCHTE ZAHL AUF OEM TASTENFELD EIM.

ZUNRECHST JEDOCH BELAS3SEN SIE DI1ESE STIMME ALS vo2.

DRUECKEM SI1E DANN DIE TASTE >ENTERC.

DRUECKEN SIE DIE ZIFFER 7 UND BEGINNEN SIE ZU SAMPLEN.

SOLLTEN SIE NICHT ZUFRIEDEN SEIN, DRUECKEN S1E ERNEUT OIE 7 UND
WIEDERHOLEN DEN SAMPLE YORGANG.

DRUECKEMN SIE DIE TASTE C4.

SIE HOEREN JETZT DEN SAMFLE 1IN DER ORIGINALTONHOEHE.

ZWISCHEN C3 UND CS HOEREN SIE TRANSPOSITION. DER TIEFSTE TON DGES
SAMPLES IST C3 UND 30MIT IDENTISCH MIT DEM HOECHSTEN TON [DER ZUERST
AUFGEMNOMMENEN STIMME, DER VOICE al. EIN NEUES SAMPLLE ERSETZT
AUTOMATISCH DAS ALTE: IN DIESEM FALLE JEDOCH LIEGEN DAS ALTE UND DAS
NEUE ZUSAMMEN(ALSO GEDOPPELT?> AUF C3.



SILLTEN SIE MIT DEM SAMPLE NICHT ZUFRIEDEN SEIN, GEHEN 3IE YOR WIE IM
HAUPTTEIL UNTER PRESET DEF. 13 BESCHRIEBEN, UND MACHEN SIE EINEN NEUEN
VERSUCH. WENN DER OK. IST, SCHALTEN SIE DAS SAMPLEMODUL ARB. SIE HABEN
NUN ZIEI SAMPLES, VY0O1 UND vO2.
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SIE KOENNEMN ALLE SAMPLES AUCH RUECKWAERTS ABSPIELEN.
AKTIVIEREN SIE DAS VOICE DEFINITION MIDUL, UND SCHLAGEMN SIE NACH IM
HAUPTTEIL BEI VOICE DEF. 27.

AKTIVIEREN SIE DAS VOICE DEFIMITION MODUL.

BENENNEN SIE DEN ERSTEN SAMPLE ALS LAUFENDE STIMME, INDEM SIE EINE
TASTE IM BEREICH C1 BIS B2 DRUECKEN., DANACH DIE ENTERTASTE (NAEHERES S.
BAUPTTEIL 2).

SIE KOENNEN SOWOHL AM ANFANG ALS AUCH AM ENDE EINES SAMPLES, AEHNLICH
EINEM TONBANG, TEILE ABSCHNE IDEN.

LESEN SIE VOICE DEF. 11, BEWEGEN SIE DIE FABER UND {0EREN SI1E, WIE SICH
DEER SCHNE IDEVORGANG AUF DIE SGUNDS AUSWIRKT.

VERSUCHEN SIE, EINZIELNE MWOERTER [IHRES SAMPLES U ISOLIEREN. DIES
EFSCHEINT ZUNAECHST SCHWIERIG, ABER MIT GENUEGEND P AXKIS WIRD IHNEN DAS
SCHNEIDEN LEICHT FALLEN.

WENN SIE SCHRITT IN VOICE DEF.11 ERREICHT HABEN, DRUECKEN SIE DIE TASTE
>VES<, UM DEMN SCHNITT AUFZUHEBEN.

- -S4 N -5

AKTIVIEREN SIE DAS VOICE DEFINITION MODUL UND BENIINNEM SIE V@1 ALS
LFUFENDE STIMME.

LESEN SIE VOICE DEF.12 IM HRUPTTEIL UND EXPERIMENTII.REN SIE LOOPEN MIT
VERSCHIEDENEN TEILEMN DES SAMFLES.

VERSUCHEN S1E EINZELNE WOERTER ODER SATZTEILE ZU LOOF EN.

DA DER LOOPINGVYORGANG SEHR HOMFLEX IST, BENOETIGT M::N SEHR VIEL PRAXIS,
UM PROFESSIONELLE FERTIGKEIT ZU ERLANGEN.

UM  DEMN VORGANG GEMNAU ZU VYERSTEHEN, SOLLTEN SIE MIT VERSCHIEDENEN SOUNDS
UND GERREUSCHEN ARBEITEN.

WENN SIE FEINE LOOP HERGESTELLT HABEN, LESEN SIE VYOICE DEF. 13, UM ODIE
LOOP VYORWRERTS BZW. RUECKWAERTS LAUFEN ZU LASSEN.
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AKTIVIEREN SIE D3INN DAS VCALLFO

MODUL UND DRUECKEN SIE 1 , UM DIE ADSR PARAMETER FESTZULEGEN.

SETZEM SIE ATTACK- UND DECAY-I!EIT AUF 81, SUSTAIN AUF 32 UND RELEASE
FUER EINE LANGE ZEIT (O.H.28 > ENTSPRECHEND DEM VCA/LFO.

SPIELEN SIE NUN DIE STIMME, BIS SIE DEN GELOOPTEN TEIL HOEREN. NEHMEN
SIE DEN FINGER VYON DER TASTE. DIE STIMME LAEUFT WEITER, OHNE DAS SIE
TASTE GEDRUECKT HALTEM. DER EMU I1 SPIELT DEN GELOOPTEN TEIL
ENTSPRECHEND DER ABKLINGZEIT DES VYCA.

UM DIESE FUNKTION EIM-BZW. AUSZUSCHALTEN, LESEN S1E IM HAUPTTEIL VOICE
DEF. 26.

S EEC NS EECSSZSISSEESSEXRE=IS =SS

ZWEI SAMPLES LASSEN SICH MITEINANDER VERBINDEN, SO DASS DER ANFANG
EINES SAMPLES AN DAS ENDE EINES ANDEREN ANGEFUEGT WIRD.

LESEN SIE VOICE DEF. 14, UM DEN VORGANG KENNENZULERNEN. HABEMN SIE
SCHRITT 8 ERREICHT, LESEN SIE DIESEN BITTE SORGFAELTIG DURCH, ORUECKEN
IN JEDEM FALLE ABER DIE NC-TASTE, UM IHREN SAMPLE FUER WEITERE
BEARBEITUNG GARENZLICH 2ZU ERHALTEMN. (SI1E KOENNEN NATUERLICH AUCH YES
DRUECKEN UND HINTERHER EINEN NEUEN SAMPLE HERSTELLEN).

EX S P L E R T LT

SIE KOENMEMN DIGITAL ZUWET STIMMEN AUFE INANDERLEGEN, WOBE! DEREMN
GESAMTLAENGE VON DEM LAENGEREMN SAMPLE BESTIMMT IWIRD.

HABEN SIE ZWEI SAMPLES AUF DEM KEYBOARD, LESEN SIE VOICE DEF. 14 UND
LEGEN SIE BEIDE Z2USAMMEN.

S S S E ST S EEESD oo ooEmomnoT s

WENN SI1E EINE STIMME ABSPEICHERN WOLLEN, LEGEN SIE EINE DISKETTE IN DAS
OBERE LAUFWERK EIN. SOLLTE DORT BEREITS EINE VORHANDEN SEIMN, IN DBAS
ZWEITE LAUFWERK. FOLGEMN SIE DANN DEN INSTRUKTIONEN IN VOICE DEF. 39, UM
DIE STIMME AUF DER D .SKETTE ABZUSPEICHERN.
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ANDERE FUNKTIONEN DES VOICE DEFINITION MODULS
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ES FOLGT NUN DIE BESCHREIBUNG DER VERBLE IBENDEN FUNKTIONEN DES VOICE
DEFINITICN MODULS.

LEGEN SIE DIE BASS/SYNTH. DISKETTE EIN UND DRUECKEN | , UM SIE IN DIE
BANK ZU LADEN. WAEHLEN SIE NUN FRESET @1

2t 1 - 1 5 1kt

UM MIT DIESEM PROZESS VYERTRAUT ZU WERDEN, BENENNEN SIE EINE LAUFENDE
STIMME UND FOLGEN DEN EINZELNEN SCHRITTEM IN VOICE DEF.1S.

ExErEmEEsSsoomsmEs====

AKTIVIEREN SIE DAS VOICE DEF. MODUL UND BENENNEMN SIE FALLE SYNTH. -
STIMMEMN (V16-VY19> ALS LAUFENDE STIMME.

FOLGEN SIE DEN SCHRITTEN IN VOICE DEF.2S

BEVOR SIE WEITERGEHEN, SCHALTEN SIE DEN SOLOBETRIEB AB, IMDEM SIE DARS
VOICE DEFINE IN MODUL AKTIVIEREN, DANN IN DER REIHENFOLGE 25,-NO UND-
ENTER DIE ENTSPRECHENDEMN TASTEN PDRUECKENM.
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DIE LAUFENDE STIMME KAMNM LEISER EINGESTELLT WERDEN AlLS DIE UEBRIGEN
STIMMEN AUF DEM KEYBOARD. EBENSO KFNN DIE STIMMUNG IM  VERHRELTMNIS ZU
DEN ANDEREN STIMMEN VERAENDERT WERDEM.

FOLGEN SIE GEN SCHRITTEN IN VOICE DEFINITION 24.

SPIELEMN SIE DEN SYMTH.-TEIL AUF DEM KEYBOARD., WOBEI SIE FRDER -A-
BEWEGEN.

SIE KOENNEN HOEREN, WIE SICH DIE AMPLITUDE DER LAUFENDEN STIMME IM
VERHAELTNIS ZU DEN ANDEREN STIMMEN YERAENDERT.

BEWEGEN SI1E FADER -B-.MNUN AENDERT SICH DIE STIMMUMNG.

STELLEN SIE RATTENUATION UND TUNING (LAUSTAERKE UND STIMMUNGY AUF 08,
BEVOR SIE WEITERGEHEN,.
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SIE KOENNEN EINZELNE STIMMEN VON DER REAL TIME KONTROLLE AUSSCHL IESSEN,

BEISPIEL:

UM NUR IM OBEREN BEREICH DES KEvBOARDS DEN PITCH ZU YERAENDERN, MUESSEN
SIE FOLGENDES TUN:

AKTIVIEREN SIE DAS VOICE DEFINITION MODUL UND FOLGEN DEN SCHRITTEN IN
VOICE DEF 29.

PROBIEREN SIE MIT UNTERSCHIEDLICHEN KCMB INATIONEN BDIE REAL TIME
KONTROLLFUNKTIONEN MIT VERSCHIEDENEM STIMMERMN.
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DIE BANK

EINIGE FUNKTIONEN IM EMU JII GEBEM ZWAR VOM MUSIKALISCHEMN GESICHTSPUNKT
NICHT VIEL HER, SIND ABER BEIM EDITIEREN VOM SOUNDS EESONDERS WICHTIG.

LADEN SIE EINE DISKETTE.

LESEN SIE PRESET DEF.18 , WO SIE ERFAHREN, WIE DIE VYERSCHIEDENEN
FRESETS IN DER BANK KATALOGISIERT LERDEN.

LESEN SIE PRESET DEF.17, WO SIE ERFAHREN, WIE DIE VERSCHIEDENEN STIMMEN
IN DER BANK KATALOGISIERT WERDEN.

UM HERAUSZUFINDEN, WIEVIEL PLATZ NOCH AUF DER DISKE TTE VORHANDEN IST,
LESEN S1E PRESET DEF.Z20.
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HIER ERFAHREN SIE, WIE SIE £TIMMEN KOPIEREN UND BENTNNNEN. LESEN SIE
PRESEY DEF.12 UND WAEHLEN SIE DIE STIMME MIT DER HOECHSTEN HNUMMER,
INDEM SIE FADER -A- GANZ NACH OBEN SCHIEBEN.

GEBEN SIE BIESER STIMME DIE NAIECHSTHOEHERE NUMMER.,

FALLS DAS MEMORY AVOLL IST, WEHMEN SIE EINE ANDERE “TIMME ODER LEGEN
EINE NEUE DISKETTE EIN.



LOESCHEN SIE EINE STIMME IN DER BANK, DIE SIE IN 1 FOPIERT HA3EN(PRESET
DEF.13>.

KOPIEREN SIE EIN PRESET UND BENENNEN ES (PRESET DEF.31).
1ST DAS MEMORY VOLL, VERFAHREN SIE WIE Itd 1.

LOESCHEN SIE DAS PRESET, DAS S1E KOPIERT HABEN, UND BENENNEN SIE ES

(PRESET DEF.15).
S1E KOENNEN EIN PRESET KOFIEREN (PRESET DEF.22> UND KAATALOGISIEREN

(PRESET DEF.17).
EIN "x" HINTER EINER STIMME BEDEUTET, D35S DAS GESAMTE PRESET UMKOPIERT

WURBE. SIE KOENNEM SICH SO EIN PRESET IM ORIGINAL BEWAHREN, LAEHREND
SIE DIE KOPIE VERAENDERN.

LOESCHEN SIE DAS MEMORY (PRESET BEF.16), BEVOR SIE WEITERGEHEM.
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'M FOLGENDEN WERDEN AUS VORHANDENEN STIMMEN PRESETS ERSTELLT.
IJIR EMPFEHLEN, ZUNAECHST S ODER ©& STIMMEN ZU SAMPLEN, DARAUS EIN PRESET
U ERSTELLEM, UND DIESES AUF DISKETTE ABZUSPEICHERN.

GIE KOENNEN NATUERLICH AUCH EINE PERFORMANCE DISK LADEN UND MIT DIESER
EIN PRESET ANWAEHLEN. DIE FUNKTIONEN DER LIBRARY DISK WERODEN IN DIESEM

K.API1TEL JEDOCH NICHT BESPROCHEN.

‘N DIESEM ZUSAMMENHANG 1ST DARAUF HINZUWEISEN, DASS DER PROZESS DES
SAMPLENS UND PRESET HERSTELLENS MANCHMAL SEHR VIEL ZEIT IN ANSPRUCH
NEHMEN KANN, WENN SIE DIE SOUNDS AUCH NOCH BEARBEITEN LIOLLEN. DESHALB
SOLLTEN SIE 2UM JEBEN MOEGLICHST E INFACHE SPRACHSAMPLES HERSTELLEM, AUS

DEHNEN SIE DANN I4R PRESET BAUEN.

LOESCHEN SIE ZUNAICHST DIE BAMK ¢(PTRESET DEF.16>.
SAMPLEN S1E DANN 3 ODER 6 VERSCHIEDENE STIMMEN IN DIE BANK.

¢(LESEN SIE NOCHYALS DEN ABSCHNITT UEBER SAMPLING IN DEN GUIDED TOURS

UNC IM HAUPTTEIL JEN ABSCHNITT UEBER DAS SAMPLE MODUL).
SOLLTEN SIE SCHON EINE LIBRARY DISKETTE MIT STIMMEN ERSTELLT HABENM. S0

LADEN SIE DIESE IN DIE BANK (PRESET DEF.11)
STELLEN SIE EIN PRESET HER ¢(PRESET DEF.21>, BENENMNEN SIE ES. WENN  SI1E
ES WUENSCHEN, ORDNEN SIE DANN DIE STIMMEN AUS DER BANK DEM PRESET zu

¢PRESET DEF. 22J.

VERGEWISSERN SIE SICH, DASS SICH EINIGE STIMMEN UEBERLAPPEN, S0 DASS
SIE DIE FUNKTIOMEN VELOCITY CROSSFADE ¢(PRESET DEF.26), VELOCITY SWITCH
(PRESET DEF.25) UND POSITIONAL CROSSFADE (PRESET DEF.27) ERPRDOBEN

KOENNEN.

_33_



EXPERIMENTIEREN SIE AUCH MIT ANDEREN PRESET DEFINITIONS. EDITIEREN SIE
EINE WVOICE <PRESET DEF.23), HEBEMN SIE DIESEN VORGANG WIEDER AUF (PRESET
DEF.24)> UND ARBEITEN SIE MIT EINER STIMME IN DER NONTRANSPOSE MODE
(PRESET DEF. 28).

SPEICHERN SIE EINE STIMME AUF EINER LIBRARY DISKETTE AB, INDEM SIE ¢I1E
ALS LAUFENDE STIMME BENENNEN. GEHEN SIE DANN 2U PRESET DEF.30.
SPEICHERN SI1E AUF DIE GLEICHE ART DIE UEBRIGEN STIMMEN AB.

ARBEITEN SIE AUCH MIT DEM ARPEGGIATOR (PRESET DEF. 29).

DIES WAR NUN EIN GROBER UEBERBLICK UEBER DEMN ABSCHNITT LIBRARY DISKS
UND FRESETS. UM WEITERE TECHNIKEN KENNENMZULERNEN, LESEN SIE BITTE DEN
ABSCHNITT:FORTGESCHRITTENE TECHNIKEN AM ENDE DER GESAMTEN AMLEITUNG.
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-M 1- HAUPTTEIL 1 . SELECTING THE CURRENT PRESET
>ANWAHL EINES SPEZ IELLEN PRESETS

P L L L R L B L E b L L L L o
EE R R R A R R R S R R A - A - A+ - - 2 - S T F K ¢ F ¥

IN DIESER FUNKTION WAEHLEN SIE EINES DER IN DER BANK VORHANDENEN
PRESETS.

IST KEIN MODUL AKTIVIERT, S0 ZEIGT DAS DISPLAY DAS LAUFENDE PRESET MIT
DESSEN NAMEN UND NUMMER . DER BLINKENDE DIGITALCURSOR <(LAEUFER)
ERSCHE INT UNTER DER ERSTEN ZAHL DER PRESETNUMMER.

UM EIN ANDERES PRESET AUSZUWAEHLEN, GEBEN SIE MITTELS DES TASTENFELDES
EINE ZWEISTELLIGE HNUMMER EIN. (Z.B. PRESET NR. 5 :SIE DRUECKEN @ UND
S.AUF DEM DISPLAY ERSCHEINT:8S5.).FALLS EIN ANGEWALHLTES PRESET NICHT
VYORHANDEN SEIN SOLLTE, ERSCHEINT AUF DER UNTEREN ZEILE DES DISPLAYS:
NOT FOUND.WAEHLEN SIE EINE ANDERE ZAHL.

UM DOAS LAUFENDE PRESET zZu BESTIMMEN, MUESSEN SIE ALLE MODULE
ABSCHALTEN. DIE ZAHL ERSCHEINT IM DISPLAY.
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-M 2- HAUFPTTEIL 2 ASSIGNING THE CURRENT VOICE
>ZUORDNUNG EINER SPEZ IELLEN STIMME
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MIT DEN PROZESSORMODULEN (FILTER, VCA/LFO UND VOICE DEFINITION) KOENNEN
SIE JEDE EINZELNE ODER EINE GRUPPE VYON STIMMEN DES PRESETS INDIVIDUELL
BEE INFLUSSEN. DESHALB IST ES NOTWENDIG DIESE STIMME CND Zu
SPEZIFIZIEREN, UM SIE MIT DEN FILTERN ZU BEARBEITEN. DIESE EINZELNE
ODER GRUPPE VON STIMMEN NENNEN WIR IN DER FOLGE DIE LAUFENDE STIMME
(CURRENT VOICE?).

UM EINE LAUFENDE STIMME 24U BENENNEN, MUSS EINES DBER PROZESSORMODULE
AKTIVIERT SEIN, UND DAS DISPLAY MUSS IN DER UNTEREN ZEILE SAGEM:"PLAY A
KEY".WENN DAS DISPLAY ETWAS ANDERES SAGT UND DAS VOICE DEFINITION MODUL
AKTIVIERT IST, DRUECKEN SIE 8@ (HIERMIT WAEHLEN S1E DIE CHANGE CURRENT
VYOICE=ANWAHL EINER ANDEREN LAUFENDEN STIMME>. FALLS DAS FILTER MODUL
GDER DAS VCA/LFO MODUL AKTIVIERT SIND, DRUECKEN SI1E &, (LESEN SIE VOQICE
DEF. 80,FILTER UND VCA/LFO 8 AUF DEM MODU!, SELBER).

DRUECKEN SIE EINE KEYBOARDTASTE. DIE OBERE ZEILE DES DISPLAYS ZEIGT
IHNEN NUN DIE 2ZAHL UND DEN NAMEN DER STIMME, DIE 2ZU [DIESER TRSTE
GEHOERT. DIE UNTERE ZEILE SAGT IHNEN:"PLAY A KEY". SAGT DIE UNTERE
ZEILE: "AGAIN=&nd VOICE* ANSTELLE VON PLAY A KEY, SO BESAGT DIES, DASS
ODIESE STIMME BEREITS VYON EINER ANDEREN UEBERLAPPT LWIIRD, D.H. GEDOPPELT
WIRD. DRUECKEN SIE DIE KEYBOARDTASTE ERNEUT? NUN ZEIGT DAS DISPLAY IN
SEINER OBEREM DIE UEBERLAPPENDE STIMME. IN DER UNTEREN ZEILE
STEHT:AGAIMN=2nd VOICE.

WENN SIE VERSCHIEDENE TASTEN EINZELN HINTEREINANDE(? SPIELEN,ZEIGT DAS
DISFLAY DIE NUMMER DER STIMME .ZU DER JEDE TASTE ZUGIEORDNET IST, ODER ES
ZEIGT, WIE IM BEISPIEL VYORHER, WENN SIE VON EIMER ANDEREN STIMME
GEDOOPPELT WIRD.

WENN DAS DOISFLAY DIE STIMMEN (ODER EINE STIMME)> ANZEIGT, DIE SIE
BEARBE ITEM WOLLEN , DRUECKEN SIE DIE TASTE >ENTER<.
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DAS DISPLAY FRAGT:

(STIMME DIE BERARBEITET WERDEN SOLL 2.B. 05
ADD VOICES? YES/NO

—— A —— ———————

SIE HABEN NUN ZWEI MOEGL ICHKE ITEN:

WENN,WIE IN UNSEREM BEISPIEL ,AUSSER DER STIMME 03, DIE SIE BERRBEITEN
WOLLEN, KEINE ANDERE HINZUKOMMEN SOLL, DRUECKEN SIE »NO<. DAS DISP.AY
GEHT NUMN ZURUECK, UM DAS MODUL ZU NENNEN, MIT DEM DIE STIMME BEARBEITET
WERDEN SOLL. WENN SIE NUN EIN PROZESSORMODUL AMNWAEHLEN, WIRD NJUR DIE
VON IHNEN SPEZIFIZIERTE STIMME VYON DIESEM MODUL BEEINFLUSST.

UM ZUSATZLICHE STIMMEN ALS TEIL DER LAUFENDEN STIMME 2ZU BENENNEN,
DRUECKEN SIE >YES(<.

DAS DISPLAY FRAGT NUNCIN UNSEREM FALLE WIEDER STIMME S5>:

vV 85 NAME
ENTIRE KEYB?Y-N

S1E HABEN WIEDERUM ZWEI MOEGL ICHKE ITEN:

1> UM ALLE STIMMEN AUF DEM KEYBOARD ZUR LAUFENDEN STIMME 2ZU MACHEN,
DRUECKEN SIE »>YES<. DANN GEHT DAS DISPLAY AUF DEN MODULSTATUS ZURUECK,
UND SIE BEEINFLUSSEM NUN ALLE STIMMEN MIT DEM MODUL.UM MNUR EINE
BESTIMMTE ANZAHL VON ZUSATZL ICHEN STIMME ZUR LAUFENDEN STIMME
HINZUZUWAEHLEN <(ALSC NICHT DAS GESAMTE KEYBOARD), DRUECKEN SI1E >NOX.

DAS DISPLAY FRAGT NUN:

VvV 853 NAME
PLAY ADD VOICE

DIE NUN VON IHMEN GEDRUECKTEN TASTEN ERSCHEINEN ALS NUMMER DER STIMMEN
AUF DER OBEREN ZEILE DES DISPLAYS, WAEHREND AUF DER UNTEREN ZEILE
WEITERHIN STEHT:"PLAY A KEY". WENN AUF DEM DISPFLAY DIE VON IHNEN
GEWUENSCHTE STIMME ERSCHEINT. DRUECKEN SIE >ENTER<. NUN ERSCHEINT DIE
EBEN GEWAREHLTE STIMME AUF DER OBEREN LINIE DES DISPLAYS, WAEHREND DIE
UNTERE ZEILE SAGT:"PLAY ADD. VOICES". WENN S1E ALLE STIMMEN BEISAMMEN
HABEN, UND IHRE LAUFENDE SYTIMME IST HERGESTELLT, DRUECKEN SIE NOCHMALS
ENTERX.

SOLLTEN SIE MEHR ALS FUENF STIMMEN IHRER LAUFENDEN STIMME HINZUGEFUEGT
HABEN, ZEIGT DAS DISPLAY NACH DEN ERSTEN FUENF STIMVEN EIN
ZUSAETZLICHES *"+-" ZEICHEN, DA DAS DISPLAY VOLL 1IST. DIESE NICHT
ABGEBILDETEN STIMMEN WERDEN IN DAS PROGRAMM MIT AUFGENOMMEN.

DIE V¥ON IHNEN HERGESTELLTE LAUFENDE STIMME BLEIBT SCLANGE ERHALTEN, BIS
SIE ENTWEDER DIE STIMMENZUORDONUNG VERAENDERN <(S. FILTER ®, VCA/LFO @
UND VOICE DEFINITION @9)>, DIE PRESETS WECHSELN ODEF EINE ANDERE BANK
LADEN. WENM SIE ZWISCHEN DEN MODULEN WECHSELN, BLEIBT DIE LAUFENDE
STIMME BESTEHEN,

MIT DER VOICE DEF.11+12 (SCHNEIDEN UND LOOPEN) LAESST SICH LEDIGLICH
EINE STIMME BEARBEITEN. WENN DIE LAUFENDE STIMME fUS MEHR ALS EINER
EINZELSTIMME BESTEHT, WIRD LEDIGLICH DIE ERSTE AUF CEM DISPLAY GEZEIGTE
STIMME VOM EINER DIESER BEIDEN FUNKTIONEN BEARRBEITET.
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NACHDEM SIE DIE LAUFENDE STIMME ODER DAS PRESET VERAENDERT HABEN, HABEN
SI1E DREI MOEGLICHKEITEN, WEITER FORTZUFAHREN.

DRUECKEN SIE DIE TASTE >ENTER<. SIE BLEIBEN IN DEM ZULETZT ANGEWAEHLTEN
MODUL UND KOENNEN WEITERE VERAENDERUNGEN VORNEHMEN. DIE OBERE ZEILE DES
DISPLAYS ZEIGT DAS MODUL AN.

SCHALTEN SIE DAS MODUL AB (DER EMU GEHT ZUM LAUFENDEN PRESET ZURUECK).
AKTIVIEREN SIE EINE ANDERE FUNKTION INNERHALB DES MODULS, OOER WECHSELN
SIE DAS MODUL.

BERCHTEN SIE BITTE, DASS EIME MODIFIZIERTE STIMME ODER EIN PRESET IN
DER BANK GESPEICHERT WERDEN, BIS SI1E DEN EMU ABSCHALTEN. UM DIE
MODIFIKATIONEN 2U BEHALTEN, MUESSEN SIE DIESE AUF EINER DISKETTE
ABSPE ICHERM.
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-M 4- HAUPTTEIL 4 LIBRARY DISK YOICE/NUMBERING PROTOCOL
JNUMMER IERUNG EINZ.STIMMEN AUF DER LIB. DISK
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STIMMEN WERDEN IN DER BANK UNTER STIMMENNAMEN GESPEICHERT, DIE VON Vol
BIS V98 REICHEN. WENM EINE STIMME AUF DISKETTE ABGISPEICHERT WIRD, sO
WIRD DIE ZAHLENZUORDNUNMNG Zu EINER STIMME ERSETZT DURCH EINE
REIHENNUMMER  (REIHENFOLGENUMMER> UND DIE STIMME WIRD AUF DER DISKETTE
UNTER DER NIEDRIGSTEN, NICHT BESETZTEN NUMMER ABGESPEICHERT.

DER GRUND, AUF EINE REIHENNUMMER ZU GEHEN, BESTEHT IN ODER TATSACHE ,
DASS VERSCHIEDENE STIMMEN VYON VERSCHIEDENEN BANKEN EINE IDENTISCHE
ST IMMENNUMMER HABEN. WUERDE MAN NUN DIESE GLE ICHLAUTENDEN
STIMMENNUMMERN AJF DER DISKETTE SPEICHERMN, WUERDEN BEIM EDRITIEREN UND
BEARBE ITEN GROSSE SCHWIERIGKE ITEN AUFTRETEN.

INDEM LFD-NUMMERMN BENUTZT WERDEN, KOENMNEN DIESE PROBLEME BESEITIGT TET
WERDEN. WENN SIE STIMMEMN YON EINER BESPIELTEN DISKETTE (PRESET DEF.11)
LADEN WOLLEM, SC GEBEN SIE IHR EINE LFD-NUMMER, DANM ERST BENENNEN SIE
DIE MNJUMMER DER STIMME IN DER BANK, IN WELCHE SI1E DIE STIMME EINGEBEN.
EINMAL GESPEICHERT, WIRD DIE STIMME NUR MIT DER EIGENEN STIMMENNUMMER
ABGERUFEN.
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-M 5- HAUFTTEIL S DISK HANDL ING
>DISKETTEN HANDHABUNG
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DIE DISKETTEN STELLEN JHR "KAPITAL™", IHRE SOUNDEB BLIOTHEK DAR. SIE
SOLLTEN DIESE DESHALB MIT GROESSTER SORGFALT BEHANDEL.M.

DISKETTEN SOLLTEN NIE:

GEBOGEN ODER MIT SCHWEREN GEWICHTEN BELASTET WERDEN (ORAUFSITZEN)
STARKEN MAGNETFELDERN AUSGESETZT WERDEN ¢(TV, LAUTSPRECHER ETC.)
GROSSEN TEMPERATUREXTREMEN RAUSGESETZT WERDEN

DER SONNE AUSGESETZT WERDEN

WENN INNERE TEILE AUS DER HUELLE RAGEN BENUTZT WERDEN

ALS SPIELZEUG ODER FRISBEE BEMNUTZT WERDEN
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DISKETTEN SOLLTEN IMMER:

-VERTIKAL IN DER SCHUTZHUELLE GESTELLT SEIN
-VIN STAUB, DRECK UND RAUCH FERNGEHALTEN WERDEM
~-VIRSICHTIG BEHANDELT WERDEN

-D3s DISKETTENLAUFWERK

BEVOR SIE DEN EMU 1! AUCH NUR FUER KLEINSTE STRECKEN TRANSPORTIEREN,
LEGEN SIE IMMER DIE IN DER ORIGINALVERPACKUNG EINGELEGTE DISKETTE EIN.
DIIES SCHUETZT DAS LAUFUWERK VOR SCHAEDL ICHEN VIBRATIONEN (S.
EINLEITUNG:AUFBAU DES EMJ I1). NEHMEN SIE KEINE ORIGINALDISKETTE, DA
DIESE WAEHREND DES TRANSPORTES BESCHAEDIGT WERDEN KOENNTE.

IST DER EMY Il EINGESCHALTET, LEUCHTEY DIE LED AM LAUFLERK AUF.
VERSUCHEN SIE NICHT, DEM EMU Il BEFEHLE ZU GEBEN, S0 LANGE DIE LED NOCH
LEUCHTET. DAS LAUFWERK GIBT AB UND ZU GERAEUSCHE VON SICH:DIES 1IST
WAIIHREND DES BETRIEBES NORMAL.

ET KETTIEREN DER DISKETTEN

e e e W A R e

BESCHRIFTEN SI1E SELBSTKLEBENDE ETIKETTEN, OIE SIE DANN AUF DIE DISKETTE
KLEBEN. SIE SOLLTEN NICHT DIREKT DIE DISKETTEN BESCHRIFTEN, DA DURCH
DEN DRUCK BESCHAEDIGUNGEN AUFTRETEN KOENNEN. FALLS ES GAR NICHT ANDERS
GEHT, NEHMEN SIE EINEN FILZSCHREIBER, UND BESCHRIFTEN SIE MIT GANZ
WENIG DRUCK.

WIE SIE DISKETTEN VOR UNBEABSICHTIGTEM LOESCHEN SCHUETZEN KOENNEN
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SIE SCHUETZEN DIE DISKETTE VOR LOESCHEN uUrMD  UNBEABSICHTIGTEM
NEUBESFIELEN, IMDEM SIE DIE SELBSTKLEBENDE LASCHE, DIE NORMALERWEISE
MIT DER DISKETTE 2ZUSAMMEN GELIEFERT WIRD, UEBER DIE SEITLICHEN
EINSCHNITTE AN BEIDEN DISKETTENSEITEN KLEBEN, S0 DASS DIESE EINSCHNMNITTE
VOLLSTAENDIG ZUGEKLEBT SIND. DAMIT IST DIE DISKETTE VOR LOESCHEN
GESCHUETZT.

EINLEGEN DER DISKETTE

ZUNAECHST VERGEWISSERN SIE SICH, 0B DER LAUFWERKVERSCHLUSS OFFEN IST.
LEGEN SIE DANN DIE DISKETTE MIT DER BESCHRIFTETEN SEITE NACH OBEN EIN,
WOBEI DER TEIL MIT DER BESCHRIFTUNG AM SCHLUSS EINGEFUEHRT WIRD.
DRUECKEN SIE DIE DISKETTE VYORSICHTIG IN DAS LAUFUWERK, BIS SIE EINEN
KLEINEN WIDERSTAND SPUEREN. VERSCHLIESSEN S1E DAS LAUFWERK (DER
VERSCHLUSS ZEIGT NACH UNTEN>. SIE MUESSEN IMMER EINE PERFORMANCE ODER
LIBRARY DISKETTE IM OBEREN LAUFWERK EINGELEGT HABEN, DA DER EMU 11
SOFTWAREBED INGT NUR OANN ARBEITEN KANN,
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-M 6- HAUFTTEIL & SELECTING REAL TIME CONTROL FUNCTIONS
YAUSWAHL DER REALTIME CONTROLL FUNKTIONEN
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MIT DEN REAL TIME FUNKTIONEMN KOENNEN SIE WAEHREND LIVEAUFTRITTEN SEHR
SCHNELL UND EINFACH DIE SOUNDS BEEINFLUSSEN.
AKTIVIEREN SIE DAS REAL TIME CONTROL MODUL.



s 1

DAS DISPLAY ZEIGT JEDE KONTROLLQUELLE ALS EIN ZAHLENPARAIZ. DIE ERSTE
ZAHL EINES JEDEN PAARES STEHT FUER DIE HONTROLLQUELLE
(MODULATIONSRAD ,FUSSCHALTER ETC.)>, DIE ZWEITE, WAS MIT DIESER
KONTROLLQUELLE VERAENDERT WIRD. WAEHLEN SIE NUN DIE KONTROLLQUELLE, MIT
DER SIE VERAENDERUNGEN VORNEHMEN WOLLEN, UND GEBEN SIE DIE ZAHL EIN

1. LINKES MODULATIONSRAD (FESTE MITTELSTELLUNG. DAS RAD GEHT, NACHDEM
SIE ES LOSGELASSEN HABEN DURCH FEDERZUG AUTOMATISCH IN DIE
MITTELSTELLUNG ZURUECK)>.

2.RECHTES MODULATIONSRAD. (DIESES RAD BLEIBT IN DER VON IHNEN GEWAEHLTEN
STELLUNG STEHEN UNO MODULIERT DEN SOUND DANN IN KONSTANTER STRERKE).

3. (OPTIONALES) MIT VARIABLER SPANNUNG ARBE ITENDES PEDAL (WIRD AUF DER
RUECKSEITE DES EMU Il IN DIE KLINKENBUCHSE PEDAL A D EINGEFUEHRT. STATT
EINES PEDALS KOENNEN SIE MIT JEDER ANDEREN MIT SPANNUNGSAENDERUNGEN
ARBEITENDEN KONTROLLGQUELLE ARBEITEN. DER BEREICH LIEGT ZWISCHEN @ UND
+10 VOLT).

4. MIDI CONTROL KANAL A.
9. MIDI CONTROL KANAL B.
€. MIDI CONTROL KANAL C.

7. FUSSCHALTER 1 (KLINKENBUCHSE FOOT SW ! RUECKSEITE EMU II).
8. FUSSCHALTER 2 <KL INKENBUCHSE FOOT S 2).

DIE AUF DEM MODUL ABGEDRUCKTEN MOEGLICHKEITEN B-7 KANN VON DEN
KONTROLLGUELLEN 1,2 ODER 3 BEEINFLUSST WERDEN. (ALTERNATIV).

UEBER DIE KONTROLLQUELLEN 4,5 UND 6 LESEN SIE BITTE PRESET DEFINITION
30:MIDI SETUP.

DIE AUF DER RECHTEN UNTEREN SEITE DES MODULS GEDRUCKTEN MOEGLICHKEITEN
@ BIS 5 KOENNEN YON DEN KOMTROLLQUELLEN 7 UND 8 BEEINFLUSST WERDEN
(ALTERNATIV),

DER CURSOR BLINK™™ UNTER DER ZWEITEN ZAHL DES PAARES IM DISPLAY: SIE
KOENNEN NUN EINE [JER AUF DEM MODUL ABGEDRUCKTEN MOEGL ICHKEITEN WAEHLEN,
DIE MIT DER VORHER BEREITS BESTIMMTEN KONTROLLAUELLE BEEINFLUSST WERDEN
SOLL. (UEBER DIESE AUF DEM MODUL ABGEDRUCKTEN MOEGLICHKEITEN FINDEN SI1E
GENAUERE HINWEISE @M ABSCHNIT ™ REAL TIME CONTROL IN DIESEM HAUPTTEIL).
MIT DEN REAL TIME FUNKTIOMEN BEEINFLUSSEN SIE NORMALERWEISE ALLE
STIMMEN AUF DEM KEYBOARD. ES BESTEHT JEDOCH BEI DER ERSTELLUNG EINES
PRESETS DIE MOEGL ICHKEIT,EINZELNE STIMMEN UAVON AUSZUNEHMEN. DIES IST
GENAU BESCHRIEBEN IN VOICE DEF. 29.

AUF EINIGEN PRESETS, DIE vOoM WERK GELIEFERT WERDEN,SIND EINIGE
KONTROLLFUNKTIONEN FERTIG PROGRAMMIERT. NORMALERWE ISE SIND ALLE
KONTROLLQUELLEN AUSGESCHALTET (@-STELLUNG).
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-M 7- HAUPTTEIL 7 KATALOGISIEREN
JKATALOGISIEREN
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SIE KOENNEN MIT BESTIMMTEN BEFEHLEN STIMMEN ODER PRESETS INNERHALB DER
BANK KATALOGISIEREN UND DIES MIT ABSPEICHERN. WENN SIE Z.B. EINE STIMME
LOESCHEN WOLLEN, 1IST ES RATSAM ,ALLE STIMMEN IN EINEM PRESET 2ZU
KATALOGISIEREN, UM NICHT EINE FALSCHE ZU LOESCHEN.

0AS KATALOGISIEREN GESCHIEHT MIT FRDER -A-.
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SCHIEBEN SIE DIESEN MACH OBEN, S0 ERSCHEINT EINE HOEHERE ZAHL, SCHIEBEMN
SIE IHN NACH UNTEN , (IINE NIEDRIGERE. SIE KOENNEN DIESE ZAHL IM CISPLAY
ABLESEN.
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-M 8- HAUPTTEIL 8 KEYBOARD NUMBERING FPROTOCOL
>KEYBOARD NUMMER IERUNG

AR A 2 2 R 2t B 2 Bk R R 2 2 A A A R R R A 2§ A 1

EINIGE FUNKTIONEN DES EMU Il MUESSEN UNTER ZUHILFENAME BESTIMMTER
TASTEN DES KEYBOARDS AUSGEFUEHRT WERDEN. DER EMU BENENNT DIE TASTEN UND
BEREICHE FOLGEMNDERMARSSEN!

DAS UNTERSTE C WIRD Ci1 GENANNT.DIE NAECHSTHOEHERE NOTE IST DANN C#1,
DANN FOLGT D1, D#1 BIS HIN ZU Bl. NACH Bl IST DAS NAECHSTHOEHERE C Cc2
Usli. DAS HOECHSTE C=€6 IS8T ZUGLEICH DIE HOECHSTE NOTE AUF DEM EMU II.

ook ok ok dokokokok ok ok Rk okokok ok
MASTER CONTROL MODUL
380k ok ook ook ok K oK K K ok KK kK
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MASTER CONTROL FUNKTION: DYNAMIC ALLOCAT IOMN
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DER EMU 1@ BESITZT 8 EINZELAUSGAENGE, BENEN SIE EINZELNE STIMMEN
ZUORDNEN KOENNEN <«UM SIE 2Z2.B. IM MISCHPULT EINZELN BEARBEITEN 2U
KOENNEN. MIT DER FUNTION DYNAMIC ARLLOCATION KOENNEN SIE EINE EINMAL
VORSENOMMENE ZUORDMNUNG WIEDER AUFHEBEN, t=1a] DRSS ALLE STIMMEN
GLEICHZEITIG AN ALLEN ACHT OUTPUTS AMNLIEGEN (SEHEN SIE DAZU PRESET DEF.
2a).

IN DIESER FUNKTION KOENNEN SIE ALLE STIMMEN HOEREN, OHNE DIE EINZELNEN
OUT2UTS EINZELN ABHOEREN ZU MUESSEN.

DRUZCKEN SIE DYNAMIC ALLOCATION:DIE EINZELZUOROCNUNS 1IST AUFGEHOBEN.
DRUZCKEN SIE DEN KNOPF NOCHMALS,. UM DAS MODUL ABZUSCHALTEN.
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MASTER CONTROL FUNKTICN: TUNE (STIMMEN>
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IN DIESER FUNKTION KOENNEMN SIE DEN EMU I1 IM VERHAELTNIS 2ZU ANDEREN
INSTRUMENTEN STIMMEN,
DRUECKEN SIE TUNE.
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DAS DISPLAY SAGT:

—— " —— - ——

TUNING YXKX CENTS
USE SLIDER A

——— e e ——— -

«»«WOBEI XX FUER EINE ZWEISTELLIGE ZAHL STEHT UND Y PLUS ODER MINUS
ANZEIGT.

WAEHREND SIE AUGF DEM KEYBOARD SPIELEN, BEWEGEN SIE FADER -A- UM DIE
STIMMUNG 2U VERAENDERN. DAS DISPLAY SAST IHNEN, OB SIE IM VERHAELTNIS
ZUM URSPRUENGLICH AUFGENOMMENEN TON ZU HOCH ¢+) ODER ZU TIEF(-> SIND,
ZUGLEICH GIBT OER EMU I1 IHNEN DEN PROZENTSATZ AN <(MAX. 48+,50->. SIE
KOENNEN AUCH DIE STIMMUNG VON EINZELSTIMMEN VYERAENDERN (VOICE DEF. 24).
DRUECKEN SIE ERNEUT TUNE, UM DIE NEUE STIMMUNG 2U SPEICHERN UND DAS
MODUL ABZUSCHALTEN.
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IN DIESER FUNKTION KOENNEN SIE IN HALBTONSCHRITTEN DAS GESAMTE KEYBOARD
UM +~ EINE OKTAVE TRANSPONIEREN,

DIESE FUNKTION IST DANN SINNVOLL EINZUSETZEN, WENN SIE, DIE TONART
WECHSELN, EINEN EINMAL EINGEUEBTEN F INGERSATZ BE IBEHALTEN WOLLEN.

DRUECKEN UND HALTEN SIE DEN KNOPF TRANSPOSE. JETZT LEUCHTET DEREN LED
AUF.

DAS DISFLAY SAGT!:

—— e - - ———

TRANSPOSED € 2
FPLAY A KEY

—— et i -

DAS DISPLAY SAGT IHNEN, UM WELCHEN BEREICH IN BEZUG AUF C2 TRANSPONIERT
WURDE <¢S. HAUPTTEIL 8>, ALSO DEM ZUWEITEN c AUF  DER LINKEN
KEYBOARDSEITE. SAGT DAS DBISPLAY, WIE IN UNSEREM FALL, cCc2, S0 LIEGT
KEINE TRANSPOSITION VOR.

UM ZU TRANSPONIEREN, HALTEN SIE DEN KNOPF TRANSPOSE UND DRUECKEN EINE
TASTE IM BEREICH ZWISCHEN C1 UND C3. DAS DISPLAY ZEIGT IHNEN, WELCHE
TASTE SIE AUF DEM KEYBOARD GEWAEHLT HABEN UND WIE DAs
TRANSPOSITIONSYERHAELTNIS IM VYERHAELTNIS ZU C2 IST.

UM M™MIT DER EINGESTELLTEN TRANSPOSITION ZU ARBEITEN, LASSEN SIE DEN
KNOPF  TRANSFOSE LOS, DIE LED-LAMPE LEUCHTET, UND DAS MOBUL BLEIBT
AKTIVIERT.

UM DEN TRANSPOSITIONSWERT ZU LOESCHEN, DRUECKEN UND BALTEN SIE DEN
TRANSPOSEKNOFF, DRUECKEN SIE DANN cz2., LASSEN SIE DANN DEN
TRANSFOSEKNOPF LOS. DIE LED-LAMPE BRENNT NICHT MEHR, DER EMU II IST IN
SEINE URSPRUENGLICHE STIMMUNG ZURUECKGEKEHRT.

BEDENKEN SIE BEIM TRANSPONIEREN BITTE IMMER, DASS EINE STIMME NICHT
MEHR ALS +/- EINE OKTAVE TRANSPONIERT WERDEMN KANN.
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SOLLTEN SIE ALSO SO TRANSPONIEREN, DASS DIE HOECHSTE NOTE DER HOECHSTEN
STIMME NIEDRIGER IST ALS DIE HOECHSTE NOTE DES KEYBCOARDS SELBST <(ODER
DIE NIEDRIGSTE NOTE DER TIEFSTEN STIMYE IST HOEHER ALS DIE NIEDRIGSTE
NOTE DES KEYBOARDS), S0 ERSCHEINT GENAU AN DIESER GRENZE KEINE
TRANSPOSITION MEHR. UNTER DIESEN UMSTAENDEN LARESST DER EMU I1 DIE
TASTEN NICHT LEER KLINGEN, SONDERN ZIEHT SICH DIE TOENE DER
NAECHSTL IEGENDEN OKTAVE AUF DIESE FREIBLEIBENDEN TASTIN,

BEISPIEL:

NEHMEN SIE AN, EINE STIMME IST ANGEWAEHLT AUF C4 AL: TIEFSTE NOTE,DAS
ORIGINAL WAR CS, UND DIE HOECHSTE NOTE C6. WOLLEN SIE JETZT EINE GQUINTE
NACH OBEN TRANSFONIEREN, SO WIRD, WAS YORHER G3 WAR, NUN C5, UND DIE
HOECHSTE NOTE (VORHER CE) WIRD NUNM 2U FS. DIE STIMME SELBST KANN KEINE
HOEHEREN NOTEN "HERSTELLEN", ALS SIE URSPRUENGLICH SELBST HATTE (VORHER
C6,NUN FS5), SO DASS DIE STIMME ZWISCHEN FS UND CE& |'ICHT TRANSPONIERT
LIRD.

STATTDESSEN LIEGEN AUF DEN ENTSPRECHENDEN TASTEN S JENE DER MNAECHST
ANGRENZENDEN OKTAVE. IN DIESEM FALL HATTE GS DIE GLEICHE TONHOEHE WIE
54 ,A5 WIE A4 USW.

3ok ook ok ok ok ok ok ok ok

FILTER MODUL

Aok 3 oKk ok ok ok ok k
MODUL: FILTER 1 FUNKTION: FREQUENZ ,@-FAKTOR, EI VELOPESTAERKE
DIESE FUNKTION BESTIMMT ,LIO DER FILTER BEG INNT, FREQUENZEN

ABZUSCHNEIDEN, UND IN WELCHEER EINSATZSTAERKE ER DIES TUT ' Q-FAKTOR).
ZUGLEICH WIRD HIERMIT FESTGELEGT, WIE DERANGESCHLOStENE ADSF ENVELOPE
DIE FREQUENZEN BEEINFLUSST.

MIT DIESER FUNKTION BEEINFLUSSEN SIE DIE KLANGFARBE EINES SOUNDS.
FEKTIVIEREN SIE DAS MODUL, AHLEN SIE DIE LAUFENCE STIMME AN (S5,
HAUPTTEIL 2)

-DIE LED BEI ENTER IST STAENDIG AN ODER BLINKT-, UNC DRUECKEN SIE AUF
DEM ZAHLENTASTENFELD DIE 1.

DAS DISPLAY SAGT:

DIE FREQUENZ, VOM FADER -A- BEEINFLUSST, REICHT VON 8@ BIS 1&0.
HOEHERE WERTE SIND GLEICHBEDEUTEND MIT HOEHEREN FREGUENZEN , DIE DANN
ABGESCHNITTEN WERDEN. BEWEGEN SIE DEN FABER -A- UND HOEREN DIE
ERGEBNISSE. AM BESTEN HOEREN SIE DEN EFFEKT, WENN SIE DEN ENVELOPE AUF
98 STELLEN.



DER Q-FAKTOR, vYON FADER -B- BEEINFLUS3T, REICHT YON 88 BIS 99. HOEHERE
WERTE BEDEUTEN HOEHERE RESONAMNZWERTE, D.H., DER SOUND KLINGT INSGESAMT
SCHAERFER .

DER ENVELOPE, BEEINFLUSST VON FADER -C-, REICHT VDN -39 <(MAX.
UMGEKEHRTER ENV>. UEBER @8 (KEIN ENV.)> BIS +5@ (MAX.POSITIVYER ENV.
WENN SIE BEIM ENVELOPE IN DEN NEGATIVBEREICH GEHEN, SOLLTEN SIE
GLEICHZEITIG DIE CUTOFF~ WERTE ERHOEHEM.
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MODUL: FILTER g FUNKTION: LFO AMGOUNT, KEYBOARD AMOUNT

E R T T T L E L T L L L E R R T B L
B e o R A A b R R T T T PR T T T R ey

DIESE FUNKTION BESTIMMT DAS MASS, IN DEM DER LFO FILTER DIE CUOFF
FUNKTION BEEINFLUSST UND SETZT ZUGLEICH DIE WERTE FEST, DIE DEN
HOEHENCHARARKTER EINES SOUNDS UEBER DAS GESAMTE KEYBOARD BESTIMMEN.
(BEREICH VYCON B.20MIN. BIS 1.87MAX.).

ODIE ANWENOUNG DES "KEYBOARD TRACKING":OHNE JEDE BEEINFLUSSUNG WIFPD EIN
SOUND, JE HOEHER SIE I1HN AUF DEM KEYBOARRD SPIELEN, KONTINUJERLICH
HCEHEMNAERMER.

DAS KANN Z.B. FUER BASSBETONTE SOUNDS NUETZLICH SEIN, BEI OENEN IN DEN
HOEHEREN LAGEN EINE BETONUNG DES TREBLEBEREICHES GAR NICHT ERWENSCHT
IST. IM NORMALFALL (KEYBOARD AMOUNT 1.088)>, BLEIBT DIE KLANGFARBE UEBER
DEN GESAMTEN BEREICH DES KEYBOARDS KONSTANT. IM NORMALFALL SOLLTEN SIE
MIT DIESER EINSTELLUNG FUER DIE SYNTHSOUNDS UND DIE NATURKLAENGE
ARBEITEN. MIT "OVERTRACKING" (KEYBOARD AMOUNT GROESSER ALS 1.@8)>, WIRD
DER SOUND KONTINUIERLICH HOEHENBETONTER, JE HOEHER SIE AUF DEM KEYBOARD
SPIELEN. DAS IST 2.B. MNUETZLICH, WENN SIE IM OBEREN REGISTER EINE
LEADSTIMME SPIELEN. DIE V¥0OM SOUND HER DURCHDRINGEN SOLL, MIT DEM
GLEICHEN SOUND ™ UNTEREN BEREICH OHNE GIESE HOEHENBE TONUNG
GLEICHZEITIG BEGLEITEN KOENNEN.

AKTIVIEREN SIE DAS MODUL,BESTIMMEN SIE DIE LAUFENDE STIMME (S,
HAUPTTEIL 2>, WOBE1l DIE ENTER LED LAMPE ENTWEDER BLINKT ODER LEUCHTET.
UND DRUECKEN SIE DIE 2 AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD.

DAS DISPLAY SAGT:

bata RenX

DER LFO AMT, BEEINFLUSST VOM FADER -A-, BESTIMMT DEN ANTEIL, MIT DEM
DER LFO DIE FILTER CUTOFF FREQUENZEN BEARBEITET WIRD. DER BEREICH GEHT
YON ©8 BIS 15, WOBE! DIE HOEHEREN WERTE DIE MODULATION GROESSER WERDEN
LAESST. .

DIE LFO RATE, DAS DELAY UND VARIATIONEN WERDEN V0OM VCA/LFO MODUL
BEEINFLUSST (S.VCA/LFO MODUL 23,

DER KEYBOARD AMT, BEEINFLUSST YON FADER -B-, BESTIMMT DAS MASS DES OREN
BESCHRIEBENEN TRACK INGS VOoN .08 (KEIN TRACK ING BIS 1.87
(OVERTRACKING).
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MIT DIESER FUNKTION BESTIMMEN SIE ATTACK , DECAY, SUSTAIN UND
RELEASEZEIT DES ADSR ENVELOPEGENERATORS.

ANWENDUNG :

BEEINFLUSSUNG DER FILTER CUTOFF FREQUENZ AM BEGINN UND ENDE EINZS
SOUNDS.

AKTIVIEREN SIE DAS MODUL, WAEHLEN SIE EINE LAUFENDE STIMME AN
(HAUPTTEIL 2>, WOBE! NUN DIE ENTER LAMPE STAENDIG LEUCHTET ODER BLINKT,
UND DRUECKEN SIE BIE ZAHL 3 AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD.

bDAS DISPLAY SAGT:

ATK DEC SUS REL
KK HH KX KX

ZUNAECHST NOCH EIN WICHTIGER HINWEIS: FILTER UND VCA EINSTELLUNGEN
WIRKEN DIREKT AUFEINANDER, D.H.., IHRE PARAMETER KOENNEN SICH IN
EXTREMEN EINSTELLUNGEN GEGENEINANDER AUFHEBEN. WENN Z2.B. DER ¥CA EINE
EXTREM KURZE ABKLINGZEIT HAT (DIE SIE VORHER EINGESTELLT HABEN), UND
SIE SETZEN IM FILTERMODUL EINE EXTREM LANGE DECAYZEIT, SO WERDEN SIE
BDIESES LANGE DECAY NICHT HOEREN KOENNEN, WEIL DER VCA DEN FILTER
BEE INFLUSST.

DIE ATK ZEIT, KONTROLLIERT YOM FADER -A-, VARIIERT DIE ATTACK ZEIT DES
ENVELOPEGENERATORS MIT WERTEN ZWISCHEN @1 BIS 32 (WOBE1 HOEHERE WERTE
DIE ATTACKZEIT VERLAENGERN).

DIE DEC ZEIT, KONTROLLIERT VYON FADER -B-, VARIIERT DIE DECAYZEIT MIT
LWERTEN ZWISCHEN @81 UND 32 (WIBEI HOEHERE WERTE DIE ABKLINGZEIT
VERLAENGERND . BE1 WERT 3e ERHALTEN sSIE EINE "UNENDL ICHE
ABKL INGZEIT" ,0.H., DIE MAXIMALE AMPLITUDE BLEIBT SOLANGE ERHALTEN, WIE
S1E DIE TASTE GEDRUECKT HALTEN.

DIE SsSuUs ZEIT, KONTROLLIERT YON FADER -C-, VARIIERT DIE SUSTAINZEIT DES
ENVELOPE FILTERS MIT WERTEN ZWISCHEN 81 UND 32 (WOBEI HOEHERE WERTE DIE
SUSTAINZEIT VERLAENGERND .

DIE REL ZEIT, KONTROLLIERT VOMN FADER -D-, VARIIERT DIE RELEASEZEIT DES
ENVELOPEFILTERS MIT WERTEN ZWISCHEN 91 UND 32 (WOBE! HOEHERE WERTE DIE
RELEASEZEIT VERLAENGERN>. BEI DEM WERT 32 WIRD DIE RELEASEPHASE
ABGESTELLT, S0 DASS DER FILTER FUER DIE VORHER ANGEWAEHLTE SUSTAINZEIT
GEOEFFNET WIRD.

SCLLTEN DIE RELEASEZEIT DES VYCA UND DES FILTERMODULS BEIDE AUF DEM WERT
32 STEHEN, BLEIBT DER TON STEHEN, AUCH WENN SIE DEM FINGER VON DER
TASTE NEHMEMN. DIESE FUNKTION IST MIT DER “HOLD" EINSTELLUNG BEI
HERKOEMML ICHEN SYNTHS VERGLEICHBAR. DER SOUND KLINGT SO LANGE LEITER,
BIS SIE MEHR TOENE SPIELEN , ALS KAMNAELE FRE1 SIND.
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MODUL: FILTER © FUNKTION: AENDERUNG VON STIMMEN

o I T T M I T ST D N I I M N M e e s o e e v e v e o EE ro i e o S S M T S mm A R m g e e e e - -
AR RS R R - 2 L 1 T ¥ 3 T

MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE DIE LAUFENDE STIMME, DIE VoM FILTER
MODUL BEARBEITET WURDE, WECHSELN.

UM DIE LAUFENDE STIMME ZU WECHSELN, MUSS DAS FILTERMODUL AKTIVIERT
SEIN. DRUECKEN SIE DANN ARUF DEM MNUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL a.

DIE OBERE ZEILE DES DISPLAYS GIBT IHNEN AUSKUNFT DARUEBER, WELCHE
EINZELNEN STIMMEN IN DER LAUFENDEN STIMME YORHANDEN SIND. SOLLTEN DIES
MEHR ALS S STIMMEN SEIN, ZEIGT DAS DISPLAY DIE ERSTEN FUENF UND DANN
EIN + SYMBOL. DIE UNTERE ZEILE SAGT:"PLAY A KEY".

FOLGEN SIE NUN DEM ZUORDNUNGSPROZESS VON STIMMEN, WIE ER IM HAUPTTEIL 2
BESCHRIEBEN IST.

EREREE LR KK kKR
VCA/LFO MODUL
A0k 0k ok ok ok Kok ok

T T m e e m S I S M e S e e e me e Em e M e e e St m A e e i e A S A e e T Em Em e e e e " - ——
Ll it R R R e 2 - -2 L A+ 3 2 3 R 3 2 2 F R R & 5 ¥ 3 F TN

MODUL: VCA/LFO i FUNKTION: ADSR EINSTELLUNGEN

B - L L T o o o T T T T

MIT DIESER FUNKTION BESTIMMEN S1E ATTACK , DECAY, SUSTAIN UND
RELEASEVERHALTEN DES VCA'S ENVELOPE GENERATORS.

DYNAMISCHE VERRENDERUNGEN EINES KLANGES IM VERHAELTNIS ZU SEINER
KLANGDAUER.

WAEHLEN SIE DIE LAUFENDE STIMME AN, AKTIVIEREN SIE DAS VCA/LFO  MODUL,
UND DRUECKEN SIE IM MUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 1.

DAS DISPLAY SAGT:

ATK DEC SUS REL
KX H¥ XX KX

DIE FILTER UND VYC3y EINSTELLUNGEN BEEINFLUSSEN SICH GEGENSEITIG. WENN
Z2.8. DER V¥CA MIT EINEM EXTREM KURZEN JECAY EINGESTELLT IST, IST DER
EFFEKT EINES LANGEN DECAYS BEIM FILTER NICHT ZU HOEREN,

ATK (ATTACK), KONTROLLIERT VYOM FADER -1i-, VARRIIERT DIE VCA ENVELOPE
ATTACKZEIT MIT EINEM NUMERISCHEN WERT ZMISCHEN @1 UND 32 (WOBE! HOEHERE
ZAHLENWERTE EINE LAENGERE ATTACKZE!T DARSTELLEN).



DEC <DECAY)>, KONTROLLIERT ¥ON FADER B, VARIIERT DIE VCA ENVELOPE
INITIALDECAYZEIT MIT EINEM NUMERISCHEN WERT ZWISCHEN @1-22 <(WOBE]
HOEHERE ZAHLENWERTE EINE LAENGERE ABKLINGZEIT DARSTELLEN). DER MAXIMALE
ZAHLENWERT VON 32 GIBT “UNENDL ICHES DECAY",D.H.DER ENVELOPE BLEIBT 3E1
DER MAXIMALEN AMPLITUDE STEHEN, SO LANGE SIE DIE TASTE GEDRUECKT
HALTEM.

SUS (SUSTAIN), KONTROLLIERT VON FADER C, VYARRIERT DEN VCA ENVELOPE
SUSTAIN MIT EINEM NUMER ISCHEN WERT VYON 81-32 (WOBE1 HOEHERE
ZAHLEENWERTE EINEN HOEHEREN SUSTAINLEVEL DARSTELLEN).

REL <(RELEASE), KONTROLLIERT YON FADER -D-, VARIIERT OIE V¥CA ENVELUPE
RELEASEZEIT MIT EINEM NUMERISCHEN ZAHLENWERT VON 981-32, WOBE! HOEHERE
ZAHLENWERTE EINE LAENGERE RELEASEZEIT DARSTELLEN.EIN ZAHLENWERT VYON 32
UNTERBINDET DIE RELERSEEPHASE DES ENVELOFES, S0 DASS DER VYCA MIT DEM
VORHER GEWAEHLTEN SUSTAINLEVEL OFFEN BLEIBT.

ANMERKUNG :

- —— - ———

WENN DER FILTER UND VCA RELEASE BEIDE AUF DEM MAXIMALWERT VON 32
STEHEN, BLEIBT DER SUSTAINLEVEL STEHEN, AUCH WENN SIE DIE FINGER VON
DER TASTE NEHMEN.DIES ENTSPRICHT DER HOLD-FUNKTION IN HERKOEMML ICHEM
SYNTHS.DER SOUND BLEIBT DANN SOLANGE “STEHEN", BIS SIE MEHR NOTEN ALS

VERFUEGBARE KANRELE SPIELEN, WOBEI DANMN VYORHER ZUGEORDNETE KAMNAELE DEN

NEU GESPIELTEN NOTEN AUTOMATISCH ZUGEORDNET WERDEN.

A R R s L - Yy Y Y P TIT T T T

MODUL: VCA/LFO 2 FUNKTION: LFO PARAMETER UND VYCA AMOUNT.

NS ESSSCS R ST S S SRC S EE NS =SS SSS =SS SSSS S S XSS EESECEmSSMS S SR oSSoSS=S====c===

MIT DIESER FUNKTION WERDEN DRE1 LFO PARAMETER BEEINFLUSST
(ANFANGSSTAERKE , VERZOEGERUNG BIS ZUM EINSATZ DER LFO MODULATION UND
LFO MODULATION)>. AUSSERDEM WIRD HIER FESTGELEGT, INWIEWEIT DER LFO L[EN
vCA MODULIERT.

——— P  ———

(LFO DELAY)> NACHDEM SIE EINE TASTE GEDRUECKT HABEN, KOENNEN SIE FREI
EINSTELLEN, UM WELCHES ZEITMASS DER EINSATZ DES VIBRATOS VERZUEGERT
WIRD. HIERMIT KOENNEN SIE EINEN EFFEKT SIMULIEREN, DEN SIE OFT BEI
EINER MNATUERLICHEN SPIELWEISE BE1 GEIGERN UND CELLISTEMN HOEREN KOENNEN.
ZUNAECHST HOEREN SIE DEN TONANFANG, B1S SICH DERSELBE KLAR ENTWICKELT,
ERST DANN KOMMT DAS VIBRATO HINZU. FUER STREICHERSOLOSOUNDS KOEI™EN SIE
MIT DIESER FUNKTION HERVORRAGENDE EFFEKTE ERZIELEN,

(LFO VARIATION>. BEI ENSEMBLESOUNDS KOENNEN SIE MIT DER VARIATION
YERSCHIEDENEN TASTEN EIN UNTERSCHIEDLICHES VIBRATO ZUWEISEN, SO0 DASS
DER E INDRUCK VIELER MUSIZ IERENDER INDIVIDUEN SEHR EFFEKTVOLL
WIEDERGEGEBEN WIRD.
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(LFO MODULIERT VYCA) SIE KOENNEN MIT DIESER FUNKTION EINEN TREMOLOEFFEKT
ERZ IELEN, WIE ER SCHON SE!T JAHREN IN GITAARRRENVERSTAERKERN FEST
EINGEBAUT IST

WAEHLEN SI1E DIE LAUFENDE STIMME AN. AKTIVIEREN SIE DANN DAS MODUL.,
WOBEI DIE ENTER LED BLINKT ODER STAENDIG LEUCHTET, UNO DRUECKEN SIE

DANN IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 2.

DAS DISPLAY SAGT:

RATE DEL VAR VCA
MK KX KX KX

......WOBEl XX FUER EINE BELIEBIGE ZAHL STEHT.

FACER A KONTROLLIERT DIE LFO RATE, WOBEI SIE EINEN WERT ZWISCHEN ©1-33
WAEHLEN KOENNEN. (HOEHERE WERTE GEBEN SCHNELLERE MODULATION).

FADER -B- KONTROLLIERT DIE ZEITVERZOEGERUNG, BIS DAS VIBRATO EINSETZT.
AUCH HIER LIEGEN DIE WERTE FREI WAEHLBAR ZWISCHEN ©1-99, WOBEI DIE
VERZDEGERUNG BEIM MAXIMALWERT 938 CA. 2 (¢!1)> SEKUNDEN BETRAEGT.

FADER -C- KONTROLLIERT BDIE LFO VYARIATION. SIE KOENNEN WAEHLEN ZWISCHEN
WERTEN VON 88-15. JE HOEHER DER ZAHLENWERT, DESTO GROESSER WIRD DIE
VARIATIONSBREITE DES VIBRATOS, JEDESMAL, WENN SIE EINE NEUE TRSTE
ANSCHLAGEN. EXPERIMENTIEREN SIE MIT ENSEMBLEKLAENGEN (VYORNEHML ICH
STREICHER UND BLRESER)Y, INDEM SIE EINEN “TEPPICH LEGEN", UND VARIIEREMN
S1E DEN LFO. SIE WERDEN SCHON NACH KURZER ZEIT MERKEN, DASS DIES EIN
PHANTASTISCHER EFFEKT IST!!

FADER -D- KONTROLLIERT DAS MASS, INWIEWEIT DER LFO DEN YCA MODULIERT.
WENN SIE ALLE WERTE ZU IHRER ZUFRIEDENHEIT FESTGELEGT HABEN, DRUECKEN
SIE ENTER UND MACHEN SICH AN NEUE AUFGABEN.

e T T - T T T T T - T 1 1

T T T T3 T T
- T 3 3 11 2t 5 3 a1 B b b Rk

g L L T ¥ T =D ==m===

13 3 - 2 2 R Rl R

MODUL: YCA/LFO @ FUNKTION: AENDERUNG VYON STIMMEN

e T T T T T T S T T L T X ¥ F B ¥

P T L 2 - A b 2 T b bkl

P T LT YT T T YT T - T F 1
TSmO SRS REERE SRS SRR EEREES

MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE VON EINER AUF EINE ANDERE LAUFENDE

STIMME WECHSELN.

UM DIE LAUFENDE STIMME 2U BENENNEN, AKTIVIEREN SIE DAS MODUL UND
DRUECKEN DIE @ AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD.

DIE OBERE ZEILE DES DISPLAYS WEIST AUS, WELCHE DIE LAUFENDE(N)
STIMME(N) 1ST/SIND. SOLLTEN 2.2T. MEHR ALS FUENF STIMMEN DIE LAUFENDE
STIMME SEIN, WEIST DAS DISPLAY DIE ERSTEN 5 AUS, UND DAHINTER ERSCHEINT

EIN + SYMBOL.

- 47 =



2222233222223 3222233
VYOICE DEFINITION MODULE
38 0k 3k o 3 ok ok ok ok koK ok ok ok ok ok kK
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-11- START U. ENDPUNKT EINES SAMPLE SCHNEIDEN
>FUNKTION: TRUNCATEL

R T T T I T 1 . F Y T -t X 2
3 1 T T & X+ F KN R TR T R 2R 8 R4 A b b R i i i

MIT HILFE DIESER FUNKTION KANN EINE STIMME DIGITAL GESCHNITTEN WERDEN.
S0 IST ES MOEGLICH, DEN ANFANGS UND END PUNKT EINES SAMFPFLES BZIW. EINER
STIMME ABZUSCHNEIDEN, SO DASS DIE STIMME KUERZER WIRD.

>> ANWENDUGSBEISPIEL <X

ES WURDE YOMN EINER PLATTE EIN STUECK AUFGENOMMEN.

MAN KXANN JETZT EINEN ENTSPRECHENDEN ANFANGSTEIL ABSCHNEIDEN, UM EINEN
EXAKTEN ANFANGSPUNKT ZU BEKOMMEN.

EBENSO KANM DAS ENDE ABGESCHNITTEN WERDEM, UM EINE MNEUE LAENGE DER
STIMME ZU ERHALTEN.

DAS VOICE DEF.MODUL WIRD DURCH DRUECKEN D£R KLEINEFr: TASTE AM MODUL
AKTIVIERT.
DIE LAMPE LEUCHTET.

DAS DISPLAY SAGT:

NO CURRENT VOICE
PLAY A KEY

JEZTZ WIRD DIE STIMME, DIE BEARBEITET WERDEM SOLL DURCH DRUECKEN EINER
KEYBOARDTASTE AUSGEWAEHLT.
DAS DISPLAY ZEIGT:

VvV XX MNAME.D.STIMME
PLAY A KEY

(XX=NUMMER DER STIMME)
IST OIS STIMME ANGEWREHLT, WIRD DIE TASTE XENTER{ GEDRUECKT.

DAS DISPLAY FRAGT NUN:

V XX NAME D.STIMME
ADDL. VOICES? YN

DIE FRAGE MUSS IN DIESEM FALL MIT >NO< BEARNTWORTET WERDEN.

>> HINWEIS <<

-

BE1 DER FUNKTION *TRUNCATE”" KANN IMMER NUR 1 STIMME BEARBEITET WERDEN,
NICHT ALLE STI!MMEN AUF EINMAL !



IST DIE ENTSPRECHENDE STIMME ANGEWAREHLT, SA3ST DAS DISPLAY:

TRUN START 00POD6
TRUN END alalu]a b ly)

DIE TASTE >ENTER< BLINKT.

>> HINWEIS <<

Es IST SINMNVOLL, DIE SLIDER -A- UND -B- BEIDE NACH UNTEN 2U BEWEGEN UND
DIE SLIDER -C- UND -D- NACH OBEN ZU SCHIEBEN, UM DIE S£TIMME IN VOLLER
LAENGE VYOR SICH 2U HABEN,

DIE OBEREN 6 ZIFFERN ZEIGEN DEN ANFANGSPUNKT DES SAMPLES ~ DIE UNTEREN
ZIFFERN DEN ENDPUNKT DES SAMPLES AN.
MIT HILFE DES SLIDER ~A- KANN DER ANFANGSPUNKT IN GROBEN SCHRITTEN

AUSGEWAEHLT WERDEN UND MIT DEM SLIDER -B- WIRD DIE FEINEINSTELLURNG
VORGENOMMEN.

MIT DEM SLIDER -C- WIRD DER ENDPUNKT GROB UND MIT DEM SLIDER -D- DER
ENDPUNKT FEIN EINGESTELLT.

>> BEISPIEL <<

SOLL VoM ANFANGSPUNKT EINES SAMPLES, DER 4 SEKUNDEN AUFGENOMMEN WURDE,
1 SEKUNDE ABGESCHMITTEN WERDEN, SO MUSS DER WERT DER OBEREN ZEILE DES
DISFLAYS AUF 627520 EINGESTELLT WERDEN. (MIT HILFE DER SLIDER -A- UND -
B->.

Stert ~ 27,500

Fercussiyve
Sound
£nrvelope

I

L\‘\
+ t T -
fime 17 Secongs
ABB 1

EBENSO VERHAELT SICH DAS ABSCHNEIDEN AM ENDE EINER STIMME.

SaLL VvOM ENDE EBENFALLS 1 SEKUNDE ABGESCHNITTEN WERDEN, SO0 WIRD MIT
HILFE DER SLIDER -C- UND -D- EIN WERT VON 9827508 AUF DER UNTEREN ZEI .E
DES DISPLAYS EINGESTELLT.

MERKE: 1 SEKUNDE = 27v3580 <(BYTE)

IST DER RICHTIGE AMFANGS UND ENDPUNKT BESTIMMT WORDEN, WIRD DIE TAS E
PENTER< GEDRUECKT.
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DAS DISPLAY FRAGT:

R e e L p——

CANCEL
TRUNCATION? Y/N

NUN BESTEHT DIE MOEGLICHKEIT. DIE GERADE EINGESTELLTEMN WERTE FUER NEUEN
ANFANGS UND ENDPUNKT WIEDER Z2U LOESCHEN. DANN SOLLTE DIE FRAGE MIT
>YES< BEANTWORTET WERDEN.

SOLL DIE NEUE EINSTELLUNG ERHALTEN BLEIBEM, (WWAS NATUERLICH IN UNSEREM
FALLE GESCHEHEN SOLL !!)>, S0 WIRD DIE FRAGE MIT >NO< BEANTWORTET.

22 ACHTUNG <X
BITTE HIER GEMNAU AUF DIE FRAGESTELLUNG DES DISPLAYS ACHTEN !

JETZT FRAGT DAS DISPLAY WEI!TER:?

MAKE TRUNCATION
PERMANENT? YN

HIER GIBT ES WIEDERUM 2 ANTLORTEN:

1> WIRD AUF DIE FRAGE MIT DER TASTE >YES< GEANTWORTET, S0 BLEIBT NUR
NOCH DER NEUE SAMFLE (MIT ABGSCHNITTEMNEM ANFANG UND ENDE)> BiSTEHEN. DER
REST DES EIGENTLICH AUFGENOMMENEN SAMPLES (ALSO ANFANG UND ENDE) WERDEN
ABGESCHNITTEN UND IN  DEN "PAP IERKORB™" GEWORFEN. SIE SIND DANN
UNWIEDERRUFLICH VERSCHWUNDEN - DER SPEICHERINHACLT DES EIU 11 WIRD
DADURCH WIEDER ERHOEHT !!

AUS UNSEREM EIGENTLICHEN SAMPLE VON 4 SEKUMDEM WURDE NUN DURCH
SCHNEIDEN DES ANFANGS UND ENDE EIN NEUER SAMPLE VYON NUR NOCH 2 SEKUNDEM
GEMACHT.

DER SPEICHER DES EMU IST NUR UM 2 SEKUNDEN GESCHRUMPFT.

2> WIRD DIE FRAGE M'T >NO< BEANTWORTET, SO BLEIBT ZWAR DER MNEUE SAMPLE
BESTEHEN, ABER IM NTERNEN SPEICHER IST UNSER EINGENTLICH 4 SEKUNDEN
LANG AUFGENOMMENER SAMPLE NOCH VORHANDEN. WIR KOENNEN IHN JEDERZEIT
WIEDER HOLEN, UM NEUI “SCHNEIDEVERSUCHE" DAMIT ZU MACHEN.

WIR HOEREN ABER, W NN WIR DIE TASTATUR DES KEYBOARDS SPIELEN, UNSEREN
NEUEN SAMPLE ¢VON NUI 2 SEKUNDEN).

DER SPEICHER DES EMU Il IST ALSO UM 4 SEKUNDEN GESCHRUMPFT.

JETZT KOGENNTE DIESE STIMME EINZELN AUF EINE LIBRAFY DISKETTE
ABGESFE ICHERT WERDEN (SIEHE VOICE DEF 3@).

32 HINWEIS <<

MAN SOLLTE JEDER STIMME AUCH GLEICH EINEN NAMEN GEBEN (SIEHE PRESET DEF
12>, DA SONST ALLE STIMMEN IMMER "MNEW VOICE" HEISSEN WUERDEN UND MAN
SEHR SCHNELL DURCHE IMNANDER KAEME,
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-12- BESTIMMEN DES LOOF ANFANGS U. LOOP LAENGE
JFUNKTION: LOOP STARTK

F- - R R T 1 3 1 3 5 L o N T g O —
R S T S S S S S S SN S S S RS SN ST CS=sE=EEZT=S=S====s====s=

MIT DER LOOP - FUNKTION KOENMNEN SIE EINEN SOUND MIT SICH SELBST
UNENDBL ICH VERLAENGERN, S0 LANGE SIE DIE TASTE GEDRUECKT HALTEN. HABEN
SIE 2.B. EINEN GEIGENTON FUER DIE ZEITDAUER VON EINER SEKUNDE
GESAMPELT, S0 KOENNEN SIE MIT DER LOOP FUNKTION AN EINE BESTIMMTE
STELLE DES SAMPLES GEHEN UND DORT, AEHNLICH EINER ENDLOSSCHLEIFE BEIM
TONBAND EINEN TEIL DES URSPRUENGL ICHEN SAMFPLES, NUN UNENDL ICH
VERLAENGERN, AN DEN ANFANG "KLEBEN®.

IN PRESET DEFINITION 268 IST GENAU BESCHRIEBEN, WIE DER LOOP NOCH
WEITERKLINGT, OBWOHL SIE DIE TASTE NICHT MEHR GEDRUECKT HALTEN. DIES
IST NUETZLICH BEI SOUNDS, DIE BDURCH DIE BAUWEISE DES INSTRUMENTES
BEDINGT, EINE LAENGERE AUSKLINGZEIT HABEN, O0BMWOHL, WIE 2. B. BEIM
FLUEGEL , DIE TASTE NICHT MEHR GEDRUECKT WIRD.

IN VOICE DEF.13 KOENMNEN SIE NACHLESEN, WIE DIE LOOP VORWARERTS BzZW.
RUECKWAERTS GESPIELT WERDEN KANN.

-~ etc.
R .. then repleys
[, —— the marked loop
First, the note L ) for aslong'
plays to the end e : as the key is held down.

of the loop ... [~

= »

E-féﬂéfﬁm
Siari
ABEB 2

AKTIVIEREN SIE DAS VOICE DEFINITIOM MODUL, UND WAEHLEM SIE DIE LAUFENDE
STIMME AN.

BEACHTEN SIE DABEI, DAS SIE BEIM LOOPEN JEWEILS NUR EINE STIMME Z. 2ZT.
BEARBEITEN KOENNEN. SOLLTEN SIE MEHR ALS EINE STIMME AUSGEWAEHLT HABEN,
S0 WIRD NUR DIE ALS ERSTE IM DISPLAY AUSGEWIESENE STIMME BEARBEITET.

NACHDEM SIE DIE LAUFENDE STIMME SPEZIFI1ZIERT HABEN, DRUECKEN SIE AUF
DEM TASTENFELD DIE ZAHL 12.

DAS DISPLAY SAGT:

S 920289 L XXRHAKXK
AUTC LP PRESS YES

DIE TASTE >ENTER< LEUCHTET.



DAS 'S" IST DER STARTPUNKT DER LOOF, DER BUCHSTRBE "L" IST JIE LAENGE
DER LOOF.

ZUNAECHST WIRD DER STARTPUNKT GANZ AM DEN ANFANG GESETZT (AUSGANGSLIERT)
"L* ZEIGT DIE GESAMTE SAMPLE LAENGE RN.

DRUECKT MAN NUN EINE TASTE AUF DEM KEYBOARD, S0 ERKLINGT DIE STIMME VON
ANFANG B1S ENDE UND WIRD DANACH KOMPLETT GELOOPT.

P ———

FALLS DIE LOOPLAENGE AM MAXIMUM STEHT, <WAS GESCHIEHT, WENN SIE EINE
STIMME FUER DAS LOOPEN BENENNEN) KOENNEN SIE KEINEN NEUEN S-PUNKT
SETZEN, DA SONST DIE LOOP "AUS DEM SAMPLE LAEUFT". KUERZEN SIE DOAHER
ZUNAECHST DIE LAENGE, BEVOR SIE EINEN NEUEN S-PUNKT SETZEN.

ABB 3

ES HAT SICH IN DER FRAXIS ALS SINNVOLL ERWIESEN, ALLE FADER ZUNAECHST
IN NULLSTELLUNG 2ZU 3RINGEN, BEVYOR MIT DEM LOOPEN BEGOMIEN WIRD. ZUM
EINEN WIRD DER STARTPUNKT DER LOOF BIREKT AN DEN ANFANG DES SAMPLES
GESETZT, 2ZUM ANDEREN IST DIE LOOPLAENGE AUF 00PBB@ GESETZT, S0 DASS
ZUNAECHST KEINE LOOF STATTFINDET. DRUECKEN SIE NUN EINE TASTE, SO
STOPPT DER GESAMPLETE SCUND AN DER STELLE, WO ER AUF DIE LOOP TRIFFT.
S0 IST ES EINFACH, DEN STARTPUNKT DER LOOP ZU SETZEN.

DIE DEM S AUF DEM DISPLAY FOLGENDEN & DIGITS ZEIGEN, IN DER SAMPLEZEIT,
DEN  STARTPUNKT DER LOOF AN. MIT DEM FABDER -A- HABEN SIE EINE GROEBERE,
MIT DEM FADER -B- EINE FEINE KONTROLLE. WENN SIE DEN FADER AUFWAERTS
BEWIGEN, KOMMEN SIE NAEHER AN DAS ENDE DES SAMPLES.

BEIGPIEL:

- o ———

STELLEN SIE DEN FADER S50, DASE DAS DISFLAY IN DER OBEREMN ZEILE SAGT!
s|av3ed. DIES BEDEUTET, DASS NUN DER STARTPUNKT EIME SEKUNDE HINTER LEM
ANFAMNG DES SAMPLES BEGINNT. (S.ABB.4).
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Loop Start = 22,500

Loop Length = 27,50n

Fime in Seconds

ABB 4

HINWEIS:

AUCH MIT DER FEINEINSTELLUNG DES FADERS -B- LASSEN SICH NICHT EINZZLNE
ZAHLEN EINSTELLEN, SONBDERN NUR GRUPPEN VON ZAHLEN RBRUFEN <¢D.H., SIE
KOENNEN DIE EINE SEKUNDE NICHT KONTINUIERLICH 1IN 27508 EINZILNE
SCHRITTE ZERLEGEN)>. AUS DIESEM GRUNDE MUESSEN SIE IM ZUSAMMENSPIEL DER
FADER -A- UND -B- DEN GEWUENSCHTEM ZEITWERT EINSTELLEN. NEHMEN SIE SICH
ZEIT., 2U EXPERIMENTIERENM.

CIE DEM L FOLGENDEMN 6 DIGITS GEBEN AUSKUNFT UEBER DIE LAENGE DER LUOP.
FADER ~C~ GIBT KONTROLLE UEBER DIE GRGOB- UND FADER -D- UEBER BDBIE
FEINEINSTELLUNG. WENN SIE DIE FADER NACH OBEM BEWEGEN, VERLAENGERT SICH
GIE LOOFPZEIT.

BEISPIEL:

STELLEN SIE DIE FADER S0, DASS DIE OBERE ZEILE DES DISPLAYS IHNEN SA3AGT:
927560. DIE LOOP IST NUN EINE SEKUNDE LANG ¢(S.ABB.4).

FUER DIE GENAUE EINSTELLUNG DER LOOPLAENGE GILT DAS GLEICHE WIE JBEN
UEBER DEN STARTPUNKT BESCHRIEBEN WURDE.

UM IHMEN AUCH HIER ARBEIT Z2U SPAREN, IST DER EMU II MIT DER FUNF TION
EINES COMPUTERKONTROLLIERTEMN, AUTOMATISCHEN LOOPINGS AUSGESTATTET. MIT
HILFE DIESER EINRICHTUNG SUCHT DER COMPUTER DIE GEEIGNESTE STELLE ZUM
LOOPEN UND UEBERNIMMT DEN GESAMTEN ARBEITSGANG.WENN SIE DAMIT MICHT
ZUFRIEDEN SIND (DER COMPUTER ENTSCHEIDET JA NICHT UNTER MUSIKALISCHEN
GESICHTSPUNKTEM) , KOENNEN SI1E DIE FUNKTION WIEDER YERLASSEN, UND WIE
EBEN BESCHRIEBEN "PER HAND" LOOPEN.WENMN SIE BEREITS PER HAND EINEN
GUTEN LOOP HERGESTELLT HABEN, SCOLLTEN SIE SICH DIE STELLUNG DER FADER
NOTIEREN, BEYOR SIE EINEN AUTOLOCOF VYERSUCHEN, S0 DASS SIE JEDERZEIT IHR
ORIGINAL REPRODUZ IEREN KOENNEN.

HWEMM SIE EINEN GUTEM S UND L PUNKT GEFUNDEN HABEN, VERSUCHEN SIE ES MIT
AUTOLOOFP. HALTEM SIE DIE >YES< TASTE GEDRUECKT, SO LANGE WIE DER
FROZESS ANDAUERT

BEVOR SIE JEDOCH DAMIT BEGINMNEN, LESEN SIE DIE FOLGI.NDEMN
GRUNDSAETZLICHEN INFORMATIONEN UEBER AUTOLOOPING.
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AUTOLOOP ING

- e e e e mm A e =
=xE===s==s=o=

GRUNDSAETZLICH ST LOOPEN EIN ELEKTRONISCHER SCHNEIDE-UND KLEBEVORGANG,
BEI DEM SOG. GLITCHES AUFTRETEN KOEMNNEN.

WENN SIE SICH DIE aBB. 5 ANSEHEN, ERKENNEN SIE DIE WELLENFORM DES
SAMPLES, DAS GELOOPT WERDEN SOLL. WO DER LOOP EINSETZT, SEHEN SIE aAM
"SCHNE IDEPUNKT" EINE UNREGELMAESSIGKEIT IN DER WELLE. DIES KANN 2ZU
EINEM KLICKEN ODER FOPPEN FUEHREN, WAS BEIM ABHOEREEN DES GELOOPTEN
SOUNDS STOEREND IST. DER COMPUTER DES EMU I1 ERKENNT SOLCHE KRITISCHEN
PUNKTE UND UEBERNIMMT FUER SIE DIE AUFGABE, EINE OPTIMALE SCHNITTSTELLE
ZU WAEHLEN. SETZEN SIE ALSO DIE S UND L PUNKTE SO GUT SIE KOENNEN
{(BENUTZEN SIE HIERFUER WIEDER DIE FADER ), UND DRUECKEN SIE DANN >YES<{,
UM DEN VORGANG DES AUTOLOOPINGS ZU INITIIEREN. DER COMPUTER SUCHT
SOFORT DEN NAECHSTLIEGENDEN OPTIMALEN SCHNITTPUNKT, WO DIE WELLE DIE
KLEINSTEN UNREGELMAESSIGKEITEN AUFWEIST.ABB. 8 ZEIGT EIN BEISPIEL EINES
SAMPLES, BEI DEM SIE AUTOLOOP INITIIERT HABEN. ABB. 1@ ZEIGT, WIE DER
COMPUTER IN DEN VON [IHNEN GESETZTEMN S UN L PUNKTEN DEN OPTIMALEN
SCHNITTPUNKT HERAUSSSUCHT.DAS DISPLAY GIBT IHNEN ZUSAETLIEH DIE NEUEN
DATEN.

LIENN  SIE NACH EINIGER PRAXKIS MIT DEM AUTOLOQPING VERTRAUT SEIN LIERDEN,
WIRD IHNEN DIES SEHR VIEL ZEIT UND MUEHE ERSPAREN. YOR ALLEM MIT KURZEN
SAMPLES MIT SUSTAIN ARBEITET DAS AUTOLOOPING HERVORRAGEND.

Start_

Manually-set
Loop Points

ABB 5
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DA DER COMPUTER DES EMU Il NICHT NARCH MUSIKALISCHEN, SON3ERN NACH REIN
RECHNER ISCHEN GESETZMAESSIGKEITEN ARBEITET, IST ES MOEG.ICH, DASS DER
GEWAEHLTE SCHNITTPUNKT IHNEN NICHT GEFAELLT. SCHREIBEN SIE DESHALB DIE
VON IHNEN FUER GUT BEFUNDENEN S UND L PUNKTE AUF, S0 DASS SI1E DIESE
HINTERHER SOFORT WIEDER E INGEBEN KOENNEN.
UM ANDERE PUNKTE AUSZUPROBIEREN, BEWEGEN SIE DIE TADER UND DRUECKEN
SYES¢. MACHEN SIE DIES SOLANGE, BIS SIE EINEN SCHNITTPUNKT OHNE

STOERENDE NEBENGERAEUSCHE GEFUNDEN HABEN.

ANMERKUNG ¢

ES KANN SEIN, DASS WEDER S1E NOCH DER COMPUTER EINE OPTIMALE
SCHNITTSTELLE FINDEN KOENNEN. AM  ANFANG WIRD IHNEN DIES HAEUFIGER
WIEDERFAHREN.MIT EINIGER UEBUNG UND EXPERIMENTIEREN WIRD IHNEN DAS

LOPPEN ABER FAST IMMER GEL INGEN.
NACHDEM SIE DIE GEEIGNETEN PUNKTE GEFUNDEN HABEN, DRUECKEN SIE BITTE

DI1E TASTE >ENTERK.

DAS DISPLAY FRAGT:

-—— e - —

REMOVE LOOP
PRESS Y./N

- - — A am

UM DEM YORGANG ZU BEENDEN UND ZUM MODULSTATUS ZURUECKZUGEHEN DRUECKEN
S1E >YES<. WENN SIE >NO<Z DRUECKEN SAGT DAS DISPLAY:

-t — = — -

TRUNC AFTER LOOP
PRESS Y/N

—— - —— A -

SIE HABEN HIERMIT DIE MOEGL ICCHKEIT, ALLE DATEN DES SAMPLES NACH DEM
LOOPENDE AUS DEM MEMORY ZU ENTFERNENM. KWENMN SI1E >YES< DRUECKEN, BLEIBEN
DIESE DATEN 1M MEMORY ERHALTEN. SOLLTEM SIE DEN SAMPLE SPARETER NOCH
EINMAL BENUTZEN WOLLEN <MIT £INEM ANDEREN SCHNITTPUNKT)>, S0 SPEICHERN
SIE IHN AUF DER DISKETTE AB (VOICE DEF.38), BEVOR SIE >YES< DRUECKN,
ODER DRUECKEN SIE »NO<, UM DEN VORL IEGENDEN SAMPLE SO BEIZUBEHALTEN.
INDEM S1E >NO< DRUECKEN, KEHRT DER £MU 11 IN DEN MODULSTATUS ZURUECK.

er s E=SE=R=SSSSSESES=SSSEES

-12- YOR/RUECKWARERTS SAMPLE
FUNKTION: <> LOOP

[ T T L T L L - 1
—_—_—.-...—_———_—_—.—.—_———_:_—_.—-——

IM VORHERGEHENDEN KAPITEL WURDE DER VORGANG DES NORMALEN LOCGPENS
BESCHRIEBEN. MIT DER FUNKTION DES FORWARD/RELEASE LOOPINGS ERREICHEN
S1IE, DAS DER GELOOPTE SOUND,AM ENDE DER LOOP ANGEKOMMEMN, VON DORT
WIEDER RUECKWAERTS SPIELEND ZUM LOOPANFANG ZURUECKKEHRT UND VON WIEDER

ZUM ENDE ABLAEUFT USL. (ABB.8
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Fig. VDEF-11 etc. —4————e

i ... then repleys
o ———— - the marked {oop
First, the note et . forasiong
plays to the end : as the key is held down.
of the loop ... -
ABB 8
t t ; 1 [
1 2 3 4
: length
ANWENDUNG ¢ :

EINIGE LANG KLINGENIE SOUNDS WIE STREICHER, VERZERRTE GITARRE UND LANGE
SAMPLES LOOPEN 1T DIESEM VERFAHREN WE ICHER ALS MIT DEM
STANOARDLOQP ING. AUCH HIER EMPFEHLEN WIR, ZU EXPERIMENTIEREN.

IST DAS MODUL AKTIVIERT, BENENNEN SIE DIE LAUFENDE STIMME <S. HAUPTTEIL
23,

IM GEGENSATZ ZuUM SCHNEIDEN UND NORMALEN LOOPING, KOENNEN IN DIESER
FUNKTION MEHR ALS EIME STIMME BEARBEITET WERDEMN.

MACHOEM SIE DIE LAUFENDE STIMME BENANNT HABEN, (DIE ENTER LED LEUCHTET
NICHT MEHR), TIPPEN SIE AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 13 EIN

0OAS DISPLAY SAGT ITHNIN:

<> MODE NO

PRESS Y/N

«+.«.UND DIE ENTER LED LEUCHTET. UM DEN FORMWARD/REVERSE LOOP 2ZU
BESTAETIGEN, DRUECKIN SIE DIE TASTE »>YES<. UM EIN BEREITE VORHER
EINGEGEBEMNES YES WIEOER ZU LOESCHEN, DRUECKEN SIE >NOC.BEI BEIDEN

BEFEHLEN GEHT DER EtMJ Il IN DEN MODULSTATUS ZURUECK.

ANMERKUNG ¢

WENN SIE IN DER FORWARD/REVERSE MODE SIND, ZEIGT DAS DISPLAY BEZUEGLICH
DER LOOPLAENGE <(VERGLEICHEN SI1E DOAS ZKWEITE NUMMERNFAAR IM ABSCHNITT
VOICE DEF.12) HIER NICHT DIE GESAMTE LAENCGE, SONDERN ZEIGT DEN ENDPUNKT
DER LOOP. DAS IST IN DIESEM FALLE SINNVOLL., DA DIE LOOPWIEJERHOLUNG VON
DIESEM ENMNDPUNKT AUS STARTET. DA DAS DISPLAY HIER ETWAS AMOERES ZEIGT
ALS BEIM NORMALEMN LOOPEN, KOENNEN SIE LEICHT ERKENNEN OB SIE IM
NORALMODUS ODER IM FORWARD/REVERSE MODUS SIND, INDEM SIE SCHAUEN, OB
DIE UNTERE ZEILE DES DISPLAYS MIT EINEM E ODER EINEM L BEGINNT. E
BEDEUTET ENDPUNKT, UND SI1E BEFINDEN SICH DAMIT IM FOFWARD.REVERSE
MODUS.
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MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE, WIE MIT EINEM TOMBAND, AUF
ELEKTRONISCHEM WEGE ZWEZ1 SAMPLES ANEINANDER "KLEBEN", DIEJENIGEN TEILE
DES SAMPLES, DIE NICHT BENOETIGT WERDEN, VERSCHWINDEN ZUGLEICH AUS DEM
MEMORY. ES IST NICHT MOEGLICH. LOOPS MITEINANDER 2ZU 3PLICEN. {ABB.9
ZEIGT IHNEN , WIE SPLICING ARBEITET).

vmrce |

(percussive) tng of Start of
1st Uoice 2nd Uoice N
oy Vorce
A 4&225/, - (Fuwe )
/77/ g ’_‘ e ’/'
. ?p?é//ﬂ j&\
| B 7 s ~
Newy Veice \
NN
AN ‘_“'-“j
AN
¥ \
\'\
Splice Point
ABB 9
ANWENMDUNG #

DIES IST EINES DER ANWENDUNGSGEBIETE, WO SIE VOELLIG NEUARTIGE,
UEBERRASCHEMDE SOUNDS KREIEREN KOENNEN. S0 LAESST SICH EIN HARTER
KLAVIERANSCHLAG AN DEN BEGINN VON WEICH EINSETZENDEN STREICHERMN KLEBEMN,
CDER Z.B. DIE ATTRCK EINER GEZUPFTEN GITARRE AM DEN ANFANG DES
KLRVIERSAMPLES ETC. SIE KCENNEN AUCH VYERSCHIEDENE VERSATZSTUECKE ZU
GANZEN TONKOLLAGEN ZLUSAMMENFUEGEN.

IST DAS MODUL AKTIVIERT, BENEMNNEN SIE DIE LAUFENDE STIMME(S.HAUPTTEL
2.

DIESE STIMME WIRD DER ERSTE TEIL DES SOUNDS, DEN SIE ZUSAMMENFUEGEN
MOECHTEN. NACHDEM SIE ALSO DIE LAUFENDE STIMME BENAMNT HABEN (DIE ENTER
LED IST AUS)>, GEBEN S1E IN DAS NUMERISCHE TASTENFELD DIE ZAHL 14 EIN.

DAS DISPLAY FRAGT!:

—— et e e

SPLICE WITH V....

USE SLIDER A

«+«.UND DIE ENTER LED LEUCHTET. BENUTZEN SIE HNUN ENTWEDER DAS
NUMERISCHE TASTENFELD, UM DIE STIMME ZU BENENNEN, DIE BEN ZWEITEN TEIL
DES SPLICES AUSFUELLEN SOLL, ODER BENUTZEN SIE FADER -A-, UM DEM KATLOG
AN VYORHANDENEN VOICES “DURCHZUBLAETTERN".( $§. HAUPTTEIL 7). WENN DAS
DISPLAY DIEJENIGE STIMME ZEIGT, DIE AM DIE ERSTE BEREITS ANGEWAEHLTE
"GEKLEBT" WERDEN SOLL, DRUECKEN SIE DIE TASTE >ENTERK.
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DAS DISPLAY SAGT NJMN:

EXKRKRK Seoeo0s
AUTOSP:! PRESS YES

«+..WOBEI MIT DEN XXXK¥ RIE ZEIT BIS ZUM ENDE DES ERSTEN SOUNDS GEMEINT
IST, MIT DEN 800808 DER STARTPUNKT DES ZWEITEN SOUNDS BEZEICHNET WIRD.

ES 1ST EIN ARBEITSERLEICHTERNDES VERFAHREN, WENN SIE ALLE VIER FADER
ZUNAECHST GANZ NACH O0BEN STELLEN. DADURCH WIRD DBIE ZWEITE STIMME
ARUSGESTELLT, S0 DRSS SIE ZUNAECHST IN RUKE DEN OPTIMALEN ENDPUNKT FUER
DIE ERSTE STIMME SUCHEN KOENNEN.

DIE DEM E FOLGENDEN SECHS ZAHLEN ZEIGEN THNEN, IN SAMPLES, DEN ENDPUNKT
DER ERSTEN STIMME AN.

FADER -A- KONTROLLIERT DIE GROBE, FADER -B- DIE FEINE ABSTIMMUNG. LENN
SIE NACH UNTEN BEWEGEN, NAEHERT SICH DER ENDPUNKT DES SAMPLES IMMER
MEHR SEINEM ANFANG AN.

BEISPIEL:

STELLEN SIE DIE FADER S0, DASS DAS DISPLAY SAGT: EPMZ7S60.

DIES BESAGT, DASS DER ENOPUNKT EINE SEKUNBDE YOM ANFANG DES SAMPLES
ENTFERNT IST. DER ERSTE SOUND WAERE ALSO EINE SEKUNDE LANG, WENN SIE IN
BIESER STELLUNG DEN ZWEITEN SOUND SO DARANKLEBEN WUERDEN.

HINWEIS:

WIE BEIM LOOPEN BEREITS GESEHEN, LASSEN SICH MIT DER FEINABSTIMMUNG ¢
FRDER B 2 NICHT GENAU EINZELNE ZAHLEN EINSTELLEN, DA DER COMPUTER DES
EMU II NUR IN GRUPFEN SAMPELT.

EXPERIMENTIEREN SIE DESHALE MIT DEM ZUSAMMENSPIEL YON FADER -A- UMD -B-
, BIS SIE DEN GEWUENSCHTEN ENDPUNKT DES ERSTEN SO0UNDOS GEFUNDEN HABEM.
DIE DEM S FOLGENOEN SECHS ZAHLEN BEZEICHNEN DEN EINSATZFPUNKI DES
ZWEITEN SOUNDS. FADER -C- ERMOEGLICHT DIE GROBE, FADER ~D- DIE FEINE
ABSTIMMUNG. WENN SIE DIE BEIDE FADER NACH UNTEN BEWEGEMN, SO0 NAEHEFN SIE
SICH DAMIT IMMER MEHR DEM EINSATZPUNKT DER STIMME AN.

BEISPIEL:

STELLEN SIE DIE FADER SO0, DASS DAS DISFLAY IHNEN SAGT: S 827500. DIES
BESAGT, DASS DIE ZWEITE STIMME EINE SEKUNDE NACH IBREM URSPRUENGL ICHEN
BEGINN EINSETZT. EXPERIMENTIEREN SIE AUCH HIER MIT DER ABSTIMMUNC VON
FADER -C- UND -D-.

BEVOR SIE JEDOCH AN DIE ARBEIT GEHEN, LESEN SIE BITTE ZUNAECHST NOCH
DIE FOLGENDEN GRUNDSAETLICHEN INFORMATIOMEN UEBER AUTOSPLICING.

UEFER AUTOSPLICING

EETEEE=ESSnS=sSSS=S=S

AEHNL ICH DEM AUTOLOOPING, KOENNEN BEIM COMPUTERGESTEUERTEN SFLICEN
GLITCHES AUFTRETEN. ABBILDUNG 13 2EIGT EINEN SPLICEPUNKT, AN DEM DIE
WELLENFORM EINEN BRUCH HAT, WAS AKUSTISCH SICH CURCH EINEN KLICKENDEMN
ODER POPPENDEN KLANG BEMERKBAR MACHT. GEHEN SIE DESHALB SO VOR WIE BEIM
AUTOLOOPEN®
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SETZEN SIE ZUNAECHST PER HAND DEM YON IHNEN ALS OPTIMAL EMPFUNRENEN
SPLICEFPUNKT. DRUECKEN SIE DANN >YES<, UM DEN YORGANG DES RAUTOSPLICING
ZU  INITIIEREN. DER COMPUTER SUCHT DANN DEN NAECHSTLIEGEMNDEN, OFTIMALEN
PUNKT, AN DEM SICH DIE BEIDEN SOUNDS AM BESTEN MITEINANDER VERBINDEN
LASSEN.

BEISPIEL:

WENN SIE FUER DEN IN DER ABBILDUNG 14 ABGEBILDETEN SAMPLE AUTOSPL ICING
INITIEEREN, FINDET DER COMPUTER EINEN GUTEN SPLICEPUNKT ZWISCHEN DEN E
UND S PUNKTEN, DIE SIE VORHER GEWAEHLT HABEN. (S. DAZU ABB.1V),.

DAS DISPLAY ZEIGT IHNEN DIE NEUEN WERTE.

Manua"gcﬁosenspﬁce

N [\UAU/\UHU QUI\U[\U/\U[\U !

Manually chosen
[ and § points

ABB 18

WENN  SIE ALSO GUTE PUNKTE GEFUNDEN HABEN, VERSUCHEN SIE ES DOCH EINMAL
MIT AUTOSPLICING, UM MOEGLICHERWEISE EIN NOCH BESSERES ERGEBMIS ZU
ERZIELEN. DRUECKEN SI1E >YES< AN JEDEM PUNKT, DER IHNEN GUT ERSCHEINT,
UM AUTOSPLICING ZU INITIIEREN.

ANMERKUNG 1

bBA DER COMFPUTER NICHT NACH MUS IKAL ISCHEN, SONDERN TECHNISCHEN
GES ICHTSPUNKTEN ENTSCHE IDET, KOENNEN SCHON E INMAL UNSINNIGE
VERBINDUNGEN VON SOUNDS ENTSTEHEN. SCHREIBEN SIE SICH DESHALB DIE VON
HAND GEWAEHLTEN WEXRTE AUF, DAMIT NACH EINER SOLCHEN MISSLICHKEIT
SCHNELL WEITERARBEITEN KOEMNNEN.

SUCHEN SIE ALS0 NACH BESSEREN SPLICEPUIKTEN, INDEM SIE DIE FADER
VORSICHTIG BEWEGEN. DRUECKEN SIE HIERBE!l IMMER WIEDER DIE TASTE >YES:,
BIS SIE EINEN GUTEN PUNKT GEFUNDEN HABEN. PERFEKTIONIEREN LAESST SIUCH
HIER DIE OPERATION DURCH LAENGERES PROBIEREN UN3 EXPERIMENTIEREH.
LASSEN SIE SICH NICHT BURCH ANFAENGLICHE FEHLVERSUCHE ENTMUTIGEN: NACH
EINER GEWISSEM ZEIT WERDEN AUCH SIE £IN *"SPLICEMEISTER".

NACHDEM SIE ALSO DEN OPTIMALEN PUNKT ERWISCHT HABEN, DRUECKEN SIE DIE
ENTERTASTE.

_Ba_



DAS DISPLAY FRAGT:

MAKE PERMANENT?
(KILLS ORIGS)Y Y/N

- o —— e =

uM DIE BEIDEN SAMPLES ENOGUELTIG MITE INANDER ZU VERBINDEN, DRUECKEN SIE
>YESK.

DIE BEIDEN URSPRUENGL ICHEN STIMMEN WERDEN NU=~ DURCH DIE NEU
HERGESTELLTE ERSETZT. DER EMU II KEHRT IN DEN MODULSTATUS ZURUECK.

BEISPIEL:

e R p——

HRBEN SIE vBif UND v22 MITEINANDER VERBUMDEN, SO SIND IM MEMORY AUF
BEIDEN BAENKEN DIE GLEICHEN STIMMEN GESPEICHERT.

SOLLTEN SIE DIE ORIGINALE DOCH LIEBER BEHALTEN WOLLEN, WEIL SI1E ODIE
ORIGINALE NICHT VERNICHTEN WOLLEN OBER DER SPLICEPUNKT NICHT IHREN
VORSTELLUNGEN ENTSPROCHEN HAT, DRUECKEN SIE EINFACH >NO<, UND DER EMU
I GEHT, OHNE DIE STIMMEN VERAENDERT ZU HABEN, IN DEN MODULSTATUS
ZURUECK.

uM DIE EBEN GESFLICTE STIMME WIEDERUM MIT EINER ANDEREN STIMME ZU
VERBINDEN, SOLLTEM SIE EINE DER BEID=ZN STIMMEN LOESCHEN, DAMIT DER
COMPUTER NICHT DrRRUEBER IRRE WIRD, WELCHE JER BEIDEN SIE NUN BENUTZEN
LIOLLEN. IM EBEN GEGEBENEN BEISPIEL WUERDIN SIE DANN ALSO EINE DER
BEIGEN STIMMEN, V©1 ODER V82, LOESCHEN JUND MIT DER VERBLEIBEMNDJEN
WE ITERARBE ITEN.

HINWEIS:

- ———

BEVOR SIE UEBERHAUPT SPLICEN, WAS GLEICHBEDEUTEND {1IT DER VERNICHTUNG
DER ORIGINALE IST , SOLLTEN SIE DIESE VORHER ZUR SICHERHEIT LIEBER AUF
EINE ANDERE, MNICH FREIE STIMMENBANK KOPIEREN, DAMIT IHNEN DIESE
VIELLEICHT FUER SIE WERTWVOLLEN ORIGINALSTIMMEMN ERHALTEN BLEIBEN
(KOPIEREN S. PRESET DEF.12>.

N S S oS S S S ST T =SS S ===

=15~ SOUND LAENGE
PFUNKTION: SOUND LENGHT

IN DIESER FUNKTION GIBT IHMNEN DER EMU II AUSKUNFT UEBER DIE LAENGE DER
YON IHNEN SPEZ IFIZ IERTEN ?TIMME.

ANWENDUNG

UEBRPRUEFUNG DER LAEMGE EIMER STIMME, UM SICHERZUSTELLEN, DASS DIESE
AUF DEN VERBLEIBEMNDEN SPE ICHERFLATZ EINER ARBEITSDISKETTE PASST.
(VERGLEICH DER LAENGE VON VERSCHIEDENEN STIMMEN BEI1M SAMPLEN).

IST DAS MODOUL AKTIVIERT, BEZE ICHNEN SIE DI1E STIMME, DIE SIE
UEBERPRUEFEN WOLLEN, ALS LAUFENDE STIMME,

DRUECKEN SI1E AUF DEM NUMERISCHEN TASTEENFELD DIE 2Z2AHL 15.

DIE UNTERE ZEILE DES DISPLAYS GIBT IHMNEN DIE LAENGE DER STIMME IN BYTES
(SAMPLES) AN. SOLLTE MEHR ALS EIMNE STIMME 2UR LAUFENDEN STIMME GEMACHT
WORDEN SEIN, SO GIBT DAS DISPLAY DIE LAENGE DER ZUERST ANGEWAEHLTEN
STIMME LUIIEDER.
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-2t- ANSCHLAGSDYNAMIK VCA“ATT
SFUNKTION: VCA LEVEL/ATTACK

e L e s

MIT DIESER FUNKTION WIRD DIE GESAMTE DYMNAMIK EINES SOUNDS BESTIMMT
(LEVEL)> UND/ODER DIE VCA ATTACK ZEIT IM VERHARELTNIS ZUR ANSCHLAGDYNAMIK
AUF DEN TASTEN.

ANWENDUNG :

- n . im am -

SAMPLEN SIE SOUMDS VON EINEM SYNTH, DER SELBER NICHT ANSCHLAGDYNAMISCH
SPIELBAR IST, UND SPIELEN SIE IHN DYNAMISCH AUF DEM EMJU 111

DIE VOM KEYBOARD AUS KONTROLLIERTE VCA ATTACK ZEIT EIGNET SICH
HERVORRAGEND FUER STREICHER -UND BLAESERSOUNBS, DA EIN LEICHTES
STREICHEN BZW. BLASEN EINE LAENGER DAGEGEN KRAEFTIGES STREICHEN UND
ANBLASEN EINE SEHR YIEL SCHNELLERE ATTACKZEI1T BEWIRKEN.

ANWENDUNG &

DA JEDER EIMZELMNEN STIMME IN EINEM PRESET IHRE EIGENEN
DYNAMIKFUNKTIONEN INDIVIDUELL ZUGEORDNET WERDEN KOENMEN, IST ES 2Z.B.
MOEGLICH, BASSOUNDS IM UNTEREN REGISTER WENIG DYNAMIK ZU GEBEN, SO DASS
EIN KONSTANTER PEGEL. IM UNTEREN BEREICH GEHALTEM WIRD, WAEHREND
LEADINSTRUMENTE MIT GROSSER OYNAMIK VYERSEHEN WERDEMN KOENNEN.

IST DAS MODUL AKTIVIERT UND DIE LAUFENDE STIMME BEMNANNT, UND DIE ENTER
LEUCHTET ODER BLINKT, DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD 21.

DAS DISPLAY SAGT:

VEL-LVL VEL-ATK
batsd KX

—— e L e ————

«»--MWOBEI FUER XX IM DISPLAY EINE ZWEISTELLIGE ZAHL ZWISCHEN @8 UND

15 ERSCHEINT. MIT DEM FADER -A- BESTIMMEN SIE MUN, INWIEWEIT SIE BEI
DER UEBLICHEN SPIELWEISE MIT DEN TASTEM DIE DYNAMIK BEEINFLUSSEN
WOLLEN, D.H., SIE KOENNEN HIER DIE ANSCHLAGDYNAMIK REGUL IEREN.

ZEIGT DAS DISPFLAY @3, S0 HABEN SIE NUR EINE DYNAMIKSTUFE: MAXIMALER
OUTPUT, EGAL 0B SIE SANFT SPIELEN, ODER AUF DIE TASTEN EINPRUEGELN.

JE HOEHER DER ZRHLENWERT AUF DEM DISPLAY WIRD, DESTO GROESSER WERDEN
DIE DYNAMISCHEN VERAENDERUNGEN 1IN BEZUG ZUR ANSCHLAGSTRERKE AUF DIE
TASTEM. (S. ABB.11>,

MIT DEM FADER -B- BESTIMMEN SIE DIE ATTACKZEIT IM VERHAELTNIS 2UR
ANSCHLAGDYNAMIK. ZEIGT DAS OISPLAY HIER 00, S0 AENDERT SICH AN DER
DOURCH DIE YCR/LFO PARAMETER BESTIMMTEN ATTACKZEIT MICHTS.

JE HOEHER DIE ZAHLENWERTE LERDEN, DESTO LAENGER WERDEN BEI SANFTER
SPIELWEISE DIE ATTACKZEIT, UND KUERZER, JE HAERTER SIE SPIELEN.AUCH
HIER IST 15 DER MAXIMALWERT.

SIEHE ABB. 11
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Dynamic Range Bar Graph
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-22- ANSCHLAGSDYNAMIK F. FILTER
FUNKTION: VEL VYCF FREQ/ATTACK./Q

TSNS S S r SRS EEoOSSOESSES=S=ESES

IN DIESER FUNKTION BEEINFLUSST DIE ANSCHLAGSDYNAMIK DIE CUTOFF FREQUENZ
UND-ODER DIE ADSR FILTER ATTACK UND/ODER DIE FLANKENSTEILHEIT DES
FILTERS.

ANWENDUNG :

AKUSTISCHE INSTRUMENTE, WIE 2Z.B. KLAVIER, KLINGEN HELLER, #ENN SIE
LAVTER GESPIELT WERBDEN. DER EMU II KANN DIESEN EFFEKT SIMULIEREN, INDEM
DURCH UNTERSCHIEDLICHE ANSCHLAGDYNAMIK DIE HOEHENFILTER BEEEINFLUSST
WERDEN.

WENN DIE ANSCHLGDYNAMIK DEN ADSR FILTER BEEINFLUSST, SO LRAESST SICH
DIESER EFFEKT VOR ALLEM BE! STRE ICHERSOUNDS EINSETZEN, WENN AN
LEGATOSTELLEN DIE STRINGS GEDREMPFTER KLINGEN SOLLEN ALS 2. B. DIE
PERCUSS IDNSSEKTIO0N.

ANWENDUNG $

WENN DIE ANSCHLAGDYNAMIK AUF DEN Q- FAKTOR (FLANKENSTEILHEIT) DES
FILTERS WIRKT, S0 BEWIRKT DIES BEI HAERTEREM ANSCHLAG, DASS DER  SOUND
"DUENNER" KLINGT, INSGESAMT ABER AUCH AN SCHRERFE UND  DAMIT
DURCHSETZUNGSVERMOEGEN ZUNIMMT.

BEI PERCUSSIVEN SOUNDS WIRD DER EINDRUCK GROESSERER INTENSITAET
VERMITTELT, OHNE DASS HIERBEI DIE INSGESAMTLAUTSTAERKE ANGEHOBEN WIRD.
IST DAS MODUL RAKTIVIERT UND DIE LAUFENDE STIMME BEMNAMNT, UND DIE ENTER
LED LEUCHTET STAENDIG ODER BLINKT, DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN
TASTENFELD DIE ZAHL 22.
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DAS DISPLAY SAGT:

o ——

VEL-FREG ATK Q
aa 2a +98

. —— ————————

MIT DEM FADER -A- STELLEN SIE DJE DYNAMIKABSTUFUNGEId EIN, MIT DER SIE
UEBER DIE ANSCHLAGDYNAMIK DIE FILTER CUT-OFF FREQUENZ BEE INFLUSSEN.
ZEIGT DAS DISPLAY 90, SO RENDERT SICH NICHTS, EGAL OB SIE HART ODER
WEICH SPIELEN. BEI HOEHEREN ZAHLENWERTEMN LiIRD DER BEREICH PROPORTIONAL
GROESSER., S0 DASS BEI SANFTERER SPIELWEISE DER CUTOI'F KLEINER IST ALS
BE!l HARTEM SPIELEN. (S. ABB.12)
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Shder Sething
AEB 12

MIT DEM FADER -B- BESTIMMEN SIE, IN WELCHEM MASS DIE ANSCHLAGOYNAMIX
DIE ATTACKZEIT DES FILTERS BEEINFLUSST. DIE ARBEITSWEISE UND WERTE SIND
IDENTISCH MIT DEM FILTER CUTOFF.

MIT DEM FADER -C- BESTIMMEN SIE, IN WELCHEM MASS DIE ANSCHLAGDYNAMIK
DIE FLANKENSTEILHEIT g¢] FAKTOR) DES FILTERS BEEINFLUSST. DIE
ARBEITSWEISE UND WERTE SIND IDBENTISCH MIT DEM FILTER CUTOFF UND DER
ATTACKZEIT. SIE KOENNEN BEIM Q- FAKTOR ALLERDING AUCH IN DEN
NEGATIVBEREICH GEHEN <(BIS MAX. -15), C#A ES SICH HIER UM EINE
EQUAL IZERAEHNL ICHE FUNKTION HANDELT.

AUS DIESEM GRUNDE SIND SCHWANKUNGEN IN DER LAUTSTAERKE DES SIGNALS
NORMAL, .



ANMERKUNG :

DIE EBEN ERWAEHNTEN FUNKTIONEN HARENGEN SEHR ENG MIT DEN FILTER MODUL
ZUSAMMEN. UNTER UMSTAENDEN MUESSEN SIE DIE FILTERE INSTELLUNG
BEARBEITEN, UM OPTIMALE RESULTATE ZU ERZIELEN.

TN NS RS ST EEE ST TS SIS === ===

-223- EINSTELLUNG D. VIBRATO STAERKE
FUNKTION: VIBRATO DEPTH

EE-2 3 2 A b b A R A A 2 i

MIT DIESER FUNKTION BEEINFLUSSEN SIE DIE STAERKE DES LFO ¢ VIBRATO
SIGNALS.

IST DAS MODUL AKTIVIERT, DIE LAUFENDE STIMME BENANNT, UND DIE ENTER LED
LEUCHTET ODER BLINKT, DANN DRUECKEM SIE AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD
DIE ZAHL 23. '

JAS DISPLAY SAGT:

——— . -

MIT DEM FADER -A- BESTIMMEN SIE DAS MASS DER VIBRATOSTAERKE (BIS MAX.
15). DIE SCHNELLIGKEIT, DAS DELAY UND ANDIIRE VARIATIONEN WERDEN MIT DEM
VYCA/LFO MODUL ERZEUGT.(S. VCA/LFO 2).

ANMERKUNG &

DIESE FUNKTION WIRD DURCH DAS REAL TIME VIBRATO CONTROL MODUL
BEEINFLUSST (S. REAL TIME 4),

SOLLTEN SIE BEREITS DAS REAL TIME VIBRATO ANGEWAEHLT HABEN, WIRD DIE
HIER ERLAEUTERTE FUNKTION AUSSER KRAFT GESETZT. (UMGEKEHRT EBENSO).

A R Y A - 4

-84~ LEVEL-TUNE EINSTELLUNG F. VOICES
PFUNKTION: VDICE ATT/TUNE
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MIT DIESER FUNKTION BEEINFLUSSEN SIE DIE LAUTSTAERKE DER VON IHNEN
ANGEWAEHLTEN LAUFENDEN STIMME IM YERHAELTNIS ZU DEN ANDEREN STIMMEN.
DESGLE ICHEN BEEINFLUSSEN SIE DIE STIMMUNG.

1ST DAS MODUL AKTIVIERT.DIE LAUFENDE STIMME ANGEWAEHLT UND DIE ENTER
LED BLINKT ODER LEUCHTET STAENDIG, DANN DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN
TASTENFELD DIE ZAHL 26.

DAS DISPLAY SAGT

ATTEN PITCH
~XXdb YRK CENTS
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++++ .WOBEl Y HIER FUER + ODER - STEHT, UND XX EIN BELIEBIGER WERT
ZWISCHEN 88 UND CA. 48 1IST.

BENUTZEN SIE FADER -A-, UM DIE LAUTSTAERKE DER STIMME IM YERHAELTNIS 2U
DEN ANDEREN STIMMEN ZU SETZEN. ,
MNUTZEN SIE DEN FADER -B-, UM DIE STIMMUNG IM YERHAELTNIS ZU DEN ANDEREN
STIMMEN ZU SETZEN.

PSS S S E S E SN TN T oo REEnI NSNS E S S En S

-29- EINSTELLUNG DES SOLO MODE
>FUNKTION: SOLO MODE

B T T T e T T T
Es s it -

IN DIESER FUNKTION KOENNEN SIE DEN EMU II S8 S3SPIELEN WIE EINEN
ALTBACKENEN MONOPHONEN SYNTH MIT SINGLE TRIGGERING JND DER LAST NOTE
PRIORITY.

AMNWENDOUNG &

WIRKLICH SINNVOLL IST DIE ANWENDUNG DIESER FUNKTION, WENW SIE SOUNS VON
INSTRUMENTEN ALS SOLOSOUND EINSETZEN, DIE SELBER NICHT AKKORDISCH
SPIELEN KOENNEN ¢(TROMPETE, FLOETE, SAXOPHON ETC.). ALLE, DIE $SCHCN
LANGE IM GESCHAEFT SIND, KOENNEN SICH NATUERLICH NOTH EINMAL IN DIE
ZEIT ZURUECKVERSETZEN, IN DER ES NUR MONOPHONE SYNTHS 3AB.

IST DAS MODUL AKTIVIERT UND DIE LRARUFENDE STIMME ANGEWAEHLT, DANN
DFUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAML 25.

ODAS DISPLAY SAGT:

SoL.0 MOoDE: NO
PRESS Y/N
DER "NORMALZUSTAND" DES EMU Il IST DER, DASS ER SICH IICHT IM SOLO MODE

BEFINDET. SOLLTEN SIE DIESE FUNKTION WUENSCHEN, DRUECIEN S1E DIE TASTE
>YES<.

TS TS SRS SECSSSS=SSSs=s=SS=S=S==T=T==

-26~ LOOP IN RELEASE
FUNKTION: LOOFP IN RELEASE

ST S ECSSCConOTE=S=Es==SSSCooS-SETSoS==S===

IST EINE STIMME GELOOPT, SO0 WIRD DIESER LOOP ZU ENDE GESPIELT UND
BRICHT DANN PLOETZLICH AB. VYOR ALLEM BEl SOUNDS MIT EINER LANGEN
RELEARSEZEIT IST EIN LANGSAMES , KONTINIERL ICHES LEISERWERDEN IM
ABKL INGEN ERWUENSCHT <Z.B.BE] STRE ICHERSOUNDS, VERZERRTER GITARRE
ETC.>. MIT HILFE DER LOOP IN RELEASE FUNKTION KOENNEN SIE ERREICHEN,
DASS EIN SOUND LANGSAM VERKLINGT, AUCH WENN SIE DEN FINGER SCHON VON
DER TASTE GENOMMEN HABEM. SIE MUESSEN DAFUER NATUERLICH VORHER DIE VCA
RELEASE ZEIT EINGESSTELLT HABEN.

IST DAS M™MODUL AKTIVIERT UND DIE LAUFENDE STIMME ANGEWREHLT (S.
HAUPTTEIL 2 >, DANN DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 28.
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DAS DISPLAY SAGT:

LFP IN RLS YES
PRESS YN

DIES BESAGT, DASS DIESE FUNKTION NORMALERWE ISE IMMER AKTIVIERT IST. UM
LOOP IN RELEASE AUSZUSCHALTEM, DRUECKEN SIE BITTE DIE TASTE »NO<.

EECS R nSsEC ST ECSESESESESSCS=SSEoTSszoox

-27- RUECKWAERTS SPIELEN VON STIMMEN
>FUNKTION: BACKWARDS MODE

ER L R L e

MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE DIE SOUNDS, DIE SIE ABGESPEICHERT
HABEN, RUECKWAERTS ABSPIELENM.

STREAWKCEUR NEMMITS EID YROMEM SAD TSEIL NOITKNUF RESEIO NI
% DIES IST RUECKWAERTS !! %%

AMWENMNDUNG :

SIMULATION YON RUECKWAERTS LAUFENDEN TONBAEMNDERN. SEHR EFFEKTYOLL ZUR
VERFREMDUNG VON PERCUSSIONSINSTRUMENTEN.

IST DAS MODUL AKTIVIERT UND DIE LAUFENDE STIMME ANGEWAEHLT, DRUECKEN
SI1E IM NUMERISEHEMN TASTENFELD DIE ZAHL 27.

DAS DISPLAY SAGT!

A s m s -

BACKWARDS NG
FRESS YN

....UND DIE ENTER LED LEUCHTET. DIES BESAGT, DASE NORMRLERWEISE DIE
FUNKTION ABGESCHALTET IST. UM IN DIE BACKWARDSFUNKTION ZU KOMMEN,
DRUECKEN SIE ZUNAECHST »YES<, DANM ENTER. UM EINE VORHER INITIIERTE
FUNKTION RUECKGRENGIG ZU MACHEN, DRUECKEN SI1E ERST >NO<, DANN ENTER.

AMNMERKUNG §

WENN  DER SOUND, DEN SIE RUECKWWAERTS SPIELEN WOLLEN, EINE LOOP HAT, S0
WIRD DER SOUND RUECKWAERTS BIS ZUM STARTPUNKT DER LOOF GESPIELT,
SPRINGT DANM ZU BDEM ENOPUNKT DER LOOP UND SPIELT WIEDER ZUM STARTPUNKT
ZURUECK. MI!T DER FUNKTION YOICE DEFINITION 13, { FORWARD/REVERSE LOOF
Y, WIRD DER SOUND RUECKLWAERTS ZUM STARTPUNKT GESPIELT, DANN VORWARTS
ZUM ENDE DER LOOP, DANN WIEDER RUECKWAERTS BIS ZUM STARTPUNKT ETC.

(S. ABB. 13>
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How a loop plays
in backwards mode

HINWEIS: ABB 13

FALLS DIE RUECKWAERTSFUNKTIGN NICHT IN DER VON IHMNEMN INTENDIERTEN WE ISE
ARBEITET, PRUEFEM SIE, OB DER SAMFLE EINE LOOP ZUM ENDE DER ABKLINGZEIT
HAT. EIN SOLCHER SAMFLE RUECKWAERTS GESPIELT, ERGIBT EIM LEISES SIGNAL,
WOBE1 DER SO0UND STRENDIG WIEDERHOLT WIRD. (S. ABB. 14>, UM EINEN SOUND
DURCHGEHEMND YON HINTEM NACH VORNE ZU SPIELEN, MUESSEN ALLE LOOPS
ENTFERNT WERDEN.

This loop adds sustain
to the voice, but
produces a low-level outpul
when played backwards.

ABB 14
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-28- VERBINDEN VON STIMMEN
>FUNKTION: COMBINE VOICES
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MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE EINZELNE STIMMEN WIE VON EINER
MEHRSPURMASCHINE AUF EINE EINZ IGE STIMME ZUSAMMENMISCHEN. LOOPS,
VERSTIMMUNGEN UND LEVELUNTERSCHIEDE WERDEN IGNORIERT, DA AUS DEM MEMORY
IN DIESER FUNKTION NUR DIE ORIGINALSTIMMEN GENOMMEN LERDEN.

UM DIE AUS MEHREREN EINZELSTIMMEN HERGESTELLT. NEUE STIMME MUSS
ZUNAECHST ALS EINE EINZELSTIMME ABGESPEICHERT WERDEN UND KANN DAMN  ALS
EINZELSTIMME MIT LOOPS VERSEHEN WERDEN, WIE ES IM ABSCHNITT VOICE
DEFINITION 12 BESCHRIEBEN IST.

ARNWENDUNG £

OKTAVIERUNG NACH OBEN MIT EINER NORMALEN SECHSSAITIGEN GITARRE GIBT DEN
EFFEKT EINER ZWOELFSAITIGEN. MISCHEN YON AKUSTISCHEM UND SYNTH DRUMSET.
MISCHEN VON SYNTH~ STRINGS UND ORIGINALSSTREICHERN, UM EINEN "BICKEREN"
SOUND  2U ERZIELEM. KOMBINIEREN VON ZWEI STIMMEN 2ZU EINER STIMME, UM
MEMORY ZU SPARENM.

IST DAS MODUL ARKTIVIERT, DANN BENENNEN SIE EINE EIZIGE STIMME ALS DIE
LAUFENDE STIMME. NACH DEM MISCHEN ENTHARELT DIESE LAUFENDE STIMME UNTER
DEM GLEICHEN NAMEN ODER DER GLEICHEN ZAHL DIE STIMM:INKOMBINATION.
NACHDEM SIE DIE LAUFENDE STIMME ALSO BENANNT HABEN.WOBE1 DIE ENTER LED
AUS IST, DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TRSTENFELD DIE ZAHL 28.

DAS DISPLAY SAGT

COMBINE WITH V...
USE SLIDER A

——

«««UND DIE ENTER LED LEUCHTET.

BENENNEN SIE NUN DIEJENIGE STIMME, DIE DER ALS WVON IHNEN BEREITS
GENANNTEN LAUFENOEN STIMME HINZUGEFUEGT WERDEN SOLL. SIE KOENMNEN
ENTWEDER VON DEM MUMERISCHEN TASTENFELD GEBRAUCH MACHEN, ODER MIT DEM
FADER -A- DEN KATALOG "DURCHBLAETTERN".(S. HAUFTTEIL 7 > WENN DAS
DISPLAY DIE VON THNEN GEWUENSCHTE STIMME AUSWEIST., ORUECKEN SIE ENTER.

DAS DISPLAY SAGT NUN:

0K TO REPLACE
OR1G VOICE? Y/N

i e ——————— - ——

SOLLTEN SIE ES SICH DOCH NOCH ANDERS UEBERLEGT HABEN, DRUECHEN SIE
>MNO<, UND KOFIEREN DIE LAUFENDE STIMME ERST AUF EINEN ANDEREN PLATZ UM,
DAMIT SIE DAS ORIGINAL BEHALTEN KOENNEN. SOLLTE ES ABER OK SEIN, DANN
ODRUECKEN SIE >YES<.

DAS DISPLAY SAGT:

e e U ——

THIS WILL TAKE

A WHILE

« -« .UND NUN DAUERT ES EINE WEILE, DA DER EMU 11 AN DEM KOPIEREN SCHWER
ARBEITET.DANACH GEHT DAS DISPLAY IN DEN MODULSTATUS ZURUECK.
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-29- CONTROL FUNKTIONEN AUSSCHALTEN
>FUNKTION: CONTROL ENABLE
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MIT ODIESER FUNKTION KOEMMNEN SIE VON IHNEMN FREI GEWAEHLTE STIMMEN VON
DER BEEINFLUSSUNG DURCH BESTIMMTE REAL TIME KONTROLLFUNKTIONEN
AUSSCHL IESSEN.

ANWENDUNG *

o

SCHLIESSEN SIE BASSOUNDS MIT LANGEM SUSTAIN VON DER BEEINFLUSSUNG DURCH
ODEN FPITCHBEND AUS. SIE KOENNEN DANN IM OBEREN BEREICH DES KEYBOARDS
sSOuUnNDsS MIT DEM PITCH BENDER BEEINFLUSSEN, LREHREND DER

BASS GANZ NORMAL WEITERKLINGT.

IST DAS MODUL AKTIVIERT, WAHLEN SIE DIEJENIGE ALS LAUFENDE STIMME AN,
DIE VON DER KONTROLLFUNKTIOM AUSGESCHLOSSEN WERDEN SOLL. DIE ENTER LED
LEUCHTET ODER BLINKT. DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL
29.

DAS DISPLAY SAGT!

- e e

CONTROL ENABLE
USE SLIDER A

BENUTZEN SIE NUN DEN FADER -A-, UM AUF DEM DISPLAY DIE VERSCHIEDENEN
KONTROLLFUNKTIONEN AUFZURUFEN.

NORMALERWE ISE WERDEN ALLE SOUNDS VON ALLEN KONTROLLFUNKTIONEN
BEE INFLUSSYT. WIOLLEN SIE NUN DIE VYON IHNEN BENANNTE LAUFENDE STIMME Z2.8B.
voM PITCH BENDING AUSNEHMEN, SO BEWEGEN SIE FABER -A-, BIS DAS WORT
PITCH ERSCHEINT UND DRUECKEN DANN DIE >NO< TASTE. SIE HABEN ES NUN DEM
EMU II VERBOTEMN, DIESEN SOUND MIT DEM PITCH BEND ZU VERBIEGEN. (GEHEN
SIE IN DEN MODULSTATUS Z2URUECK.

-38- ABSFEICHERN \VON STIMMEN AUF DISKETTE
>FUNKTION: SAVE VOICE TO DISK

MIT DIESER FUNKTION SPEICHERN SIE EIMNE STIMME AUF DER LIBRARY DISK AB.
uM ZU SEHEN, OB NOCH GEMNUG PLATZ AUF DER DISKETTE IST, SCHIEBEN SIE
EINT FORMATTIERTE DISKETTE IN EINEN DER BEIDEN LAUFWERKE OES EMU 1,
LESEN SIE NUN BITTE DEN ABSCHNITT UNTER DBISK 3.

NACHDEM SIE DISK 3 GEDRUECKT HABEN, ZEIGT DAS DISPLAY NUN DEN
VERBLIEBENEN SPEICHERPLATZ AUF DER DISKETTE IN BYTES AN.

ACHTUNG ! !  LIEMN DER VERBL IEBENE SPEICHERPLATZ IN BANKS AUSGEDRUECKT IST,
DANN  HABEM SIE EINE PERFORMANCE DISK STATT EINER LIBRARY DISK
EINGELEGT. AENDERM SIE DIES ZUNAECHST UM.

1ST DAS VOICE DEFINITIOM MODUL AKTIVIERT, UND SIE HABEN DIE LAUFENDE
STIMME BENANNT, DOIE SIE AUF DER DISKETTE ABSPEICHERN WOLLEN, DANN GEHEN
SI1E 22U VOICE DEF.15, UM DIE LAEMGE DER LAUFENDEN STIMME ZU ERFAHREN.
SIE KOENNEN DIE STI!MME DANN ABSPEICHERN, WENN DIE SOUND LENGTH NUMMER
AUF DEM DISPLAY KLEINER IST ALS BER AUF DER DISKETTE VERELEIBENDE PLAT:2
UND GROESSER ALS 5591).



DRUECKEN SIE AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 30.

DAS DISPLAY FRRGT!

- — - - ———

SAVE YOICE TO
DISK? Y/N

SIE SPEICHERN DIE STIMME AUF DER DISKETTE AB, INDEM S1E >YES< DRUECKEN.
AUF DER UNTEREN ZEILE DES DISPLAYS KOENNEN SIE NUN LESEN! *JUST A
MOMENT....".NACH KURZER ZEIT KEHRT DER EMU 1I1 1IN DEN MODULSTATUS
ZURUECK..

EE s L e L L L L L E R LT T T Py

-@80- AENDERN DER LAUFENDEN STIMME
FUNKTION: CHANGE CURRENT YDICE

e e e e T I S T T E T R e e A e e e e e g e e e e e v o mm e M fe e
B R A YA A - - 7 8]

MIT DIESER FUNKTION KCENNEN SIE DIE LAUFENDE STIMMT WECHSELN, D.H., VON
EINER AUF EINE ANDERE WECHSELM.

IST DAS MODUL AKTIVIERT, DRUECKEN SIE AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD
DIE ZAHL @6e.

DIE OBERE ZEILE DES DISPLAYS WEIST DIE Z.ZT> LAUFENDE(N) STIMMECN) AUS.
DIE UNTERE ZEILE SAGT: "PLAY A KEY".

JETZT KANM DURCH DRUECKEN EINER ANDEREN TASTE DES EMU EINE ANDERE
STIMME ANGEWAEHLT WERDEN.
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PRESET DEFINITION 11 FUNKTION: GET VOICE

- 43 % 8 543 5 S 524 A28 it iRk i b 3-SR 44 5 i

MIT DIESER FUNKTION WIRD EINE SPEZIELLE VOICE <(STIMME)> VYON EINER
LIBRARY DISKETTE GEHOLT UND IN DEN INTERNEN SPEICHER DES EMU 1I1
GELADEN. DIE STIMME IST NOCH NICHT HOERBAR. (SIEHE PRESET DEF. 22>

ANMERKUNG: BEVOR EIN PRESET ERSTELLT WERDEN KANN, MUSS EINE STIMME IN
DIE INTERNE BANK GELADEN WERDEN.

1. UM DIESES MODUL ZU AKTIVIEREN, MUSS UEBER DAS ZAHLENFELD 3IE ZAHL 11
EINGEGEBEN WERDEN,
DAs DISPLAY ZEIGT:

T e e ]

GET VOICE -=
(B1-938)/SLIDER A

DIE TASTE EMNTER< BLINKT.

UM EINE ENTSPRECHNDE STIMME (VOICE)> YON DER LIBRARY DISKETTE ZU LADEN,
KANN ENTWEDER DIE STIMME UEBER DAS ZAHLENFELD EINGEGEBEN WERDEN ODER
MAN WAEHLT DIE STIMME MIT HILFE DES SLIDERS -A- AN. MIT DEM SLIDER -A-
WIRD EINE UEBERSICHT DER BEREITS AUFGENOMMENEN STIMMEN AUF DEM DISPLAY
ANGEZE IGT. IST DIE STIMME, DIE JETZT SELADENWERDEN SOLL, GEFUNDEN, WIRD
DIE TASTE »ENTER< GEDORUECKT.

2. DAS DISPLAY ZEIGT NUN:

ey e A A s e e e o e

FXX (NAME D.VOICE)
INTO YOICE WV

FXX= NUMMER DER STIMME VON DER LIBRRRY DISK, DIE GELf BEN WERDEN SOLL

Vv = NUMMER DER INTERMNEMN STIMME, IN DIE DIE VOICE VON DER DISKETTE
GELADEN WERDEN SOLL.

DAS DISPLAY ZEIGT IMMER DIE NAECHSTE FREIE INTERNE S° IMME AN.

DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE >ENTER< ABGESCHLOSSEN,

JETZT WIRD VON DER LIBRARY DISK DIE AUSGEWAEHLTE STIYME IN DEN INTERNEN
SPEICHER GELADEN.

- S A S A S S F - 2t 2 2 S F 22 3 0B

MIT HILFE DIESER FUNKTION KAM EINE VYOICE @

1> AUF EINE AMNDERE STIMME UMKOPIERT WERDEMN
22 UMBENANNT WERDEN

ZU 1): KOPIEREM EINER VOICE IN EINE ANDERE VOICE, UM SIE Z.B. 2ZU
VERAENDERN (FILTER.ENV. ,DYNAMIK USW.>
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DAS MODUL WIRD DURCH EINGEBEN DIR ZAHL 18 AUF DEM ZAHLENFELD AKTIVILRT

DAS DISFLAY ZEIGT:

COPY VOICE --
(P1-99)SLIDER A

- ——————

DIE TASTE >ENTERK BLINKT.

ENTWEDER WIRD DIE STIMME DURCH EINTIPPEMN EINER 2-STILLIGEN ZAHL AUF DEM
ZAHLENFELD ODER MIT DEM SLIDER -A- ANGEWAEHLT.

WENN DIE ENTSPRECHENDE VOICE GEWAEHLT WORDEN IST, WIR DIE TASTE >ENTERK
GEDRUECKT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

CoPY VOICE HK
INTO VOICE -

®“X = DIE ZU KOPIEREMNDE STIMME,

JETZ2T WIRD DIE VYOICE UEBER DAS ZAHLENFELD ANGEWAEHL ", IN DIE DIE VGICE
FOPIERT WERDEN SOLL. (2-STELLIGE ZIFFER EINGEBEN)

CIE EINGABE WIRD MIT DER >ENTER< TASTE ABGESCHLOSSEN
DIE STIMME IST JETZ™ KOPIERT WORDEN.

DAS OISPLAY FRAGT NiIN:

(VOICE MNR U.NAME)
RENAME 7 Y~/N

SOLLTE MNICHT MEHR GEMNUG SPEICHERINHALT FUER ZUSAETZLICHE STIMMEN FREI]
SEIN, WUERDE DAS DISRLAY ZEIGEN "NOT ENCUGH MEMORY"®

SoLL DIE VOICE JETZT UMBENANNT WERDEN, WIRD DIE TASTE >YEsS< AUF DEM
ZAHLENFELD GEDRUECKT.

MIT HILFE DER SLIDER -A- UND -B- KANN DER NAME NUN VERAENDERT WERDEN,
DER SLIDER -A- IST ZUR BUCHSTABEN BEMNENNUNG (KLEIN/GROSS SCHRIFT,
ZAHLEN, LEERFELD) ZUSTAENDIG.

MIT HILFE DES SLIDER -B- KANN DER CURSOR UNTER DEN ENTSPRECHENDEN
BUCHSTABEN, DIE GEAENDERT WERDEN SOLLEN, HIM UND HER BEWEGT WERDEN.

DIE EINGABE WIRD NACH ERFOLGTER RENDERUNG DES NAMENS MIT DER TASTE
>ENTER< ABGESCHLOSSEN.
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WICHTIGER HINWEIS:

DAS UMBENENNEN EINER BEREITS BESTEHENDEN VOICE KANN GRUNDSAETZLICH NUR
GESCHEHEN, LLENN DIE ENTSFRECHENDE STIMME MIT SICH SELBST KOPIERT UND
DANN ERST UMBENANNT WIRD.

--> BEISPIEL:<--
VOICE 24 STRING C 2 SOLL UMBENANNT WERDEN:

DRS DISPLAY ZEIGT:

CCoPY VOICE 24
INTC VOICE 24

Y 24 STRING C 2
REMAME? YN

>YESK

oAatiN WIE OBEN MIT SLIDER -A- UND -B- DEN NEUEN NAMEN ERSTELLEN.

SOlL.L  EINE KOPIERTE STIMME NICHT UMBENNANNT WERDEN, MUSS DIE EINGAEE MIT
DER TASTE >NO< BEANTWORTET WERDEM.

R -2 - R L R 2 252 2 1 11t

FEEE r T F I Y Yy L L T T T rrer

MIT DIESEM BEFEHL KANN EINE SPEZIELLE STIMME <(VOICE) EINES PRESETS
GELOESCHT WERDEN.

>2RACHTUNG<(K ¢

FALLS NIESE STIMME AUCH IN ANDEREN PRESETS VORKOMMT, WIRD SIE AUCH VON
DI1ESEN ANDEREN PRESETS GELOESCHT!!

DIESER BEFEHL LOESCHT NUR AUS DEM INTERNEN SPEICHER BES EMU II EINE
STIMME - NICHT ABER VON EINER DISKETTE ! (SIEHE DAZU DISK NR &

ANWENDUNG

EINE STIMME WIRD GE.LOESCHT, WENN SIE Z2.B. EINEM PRESET FALSCH
ZUGEORDONET WORDEN IST ODER NEUER SPEICHERPLATZ FUER ANDERE STIMMEN
GESCHAFFEN WERDEN SOLL.

DAS MODUL WIRD AKTIVIERT, INDEM UEBER OAS ZAHLEIFELD DIE ZAHL 13
EINGEGEBEN WIRD.



0AsS DISPLAY ZEIGT:

—— e e n e e A

ERASE VOICE --
(00-833-SLIDER A

DIE TASTE >ENTER{ BLINKT

UBER DAS ZAHLENFELD ODER DURCH DEN SLIDER -A- WIRD DBIE ENTSPRECHENDE
STIMME EINGEGEBEN, DIE GELOESIHT WERDEN SOLL. (Z2.B. ¥GICE 14)

DIE EIMNGABE MIT DER TASTE >ENTER< ABSCHLIESSEN.

DAS DISPLAY ZEIGT:

ERASE VOICE 19
YOU SHURE? YN

SOLL DIESES STIMME 14 GELOESCHT WERDEN, SO WIRD DIE FRAGE MI1T DER TASTE
>YES< BEANTWORTET.
ANDERMNFALLS WIRD MIT DER TASTE >NO{ DER YORGANG ABGEBROCHEN.

DAS LOESCHEN EINER STIMME GESCHIEHT NUR IM INTERNEN SPEICHER, NICHT
ABER VON DER DISKETTE!

PRESET DEFINITION 14 FUNKTION: ERASE SEQUENCE

it R E R P P E A A R P R RS R R E PR EY YRR F RN T Y 3

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD EINE SEGQUENZ AUS EINEM PRESET GELOESCHT,
UM 2.B. MEHR FREIEN SPEICHERPLATZ ZU BEKOMMEN.

DAS MODUL WIRD DURCH EINGEBEN DER ZAHL 14 UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

ERASE SEQUENCE --
(@1-983/SLIDER A

DIE TASTE ENTER{K BLINKT.

ENTWEDER WIRD DIE SEQUENZ DURCH EINGABE DER ENTSPRECHENDEN NUMMER UEBER
DAS ZAHLENFELD ODER MIT HILFE DES SLIDER -RA- AUSGEWAEHLT.

(MIT HILFE DES SLIDER -A- KOENNEMN ALLE BEREITS AUFZENOMMENEN SEQUENZEN
AUFGELISTET WERDEM. )

IsT DIE ENTSPRECHEND ZU LOESCHEMDE SEQUENZ GEFUNDEN WORDBEN, WIRD DIE
EINGRBE MIT DER TASTE >ENTER{ ABGESCHLOSSEM.

-IN UNSEREM BEISPIEL SOLL SEQUENZ MR B85 GELOESCHT WERDEN.
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DAS DISPLAY FRAGT NUN:

- v ——

ERASE SEQUENCE @3
YOoU SHURE? Y/ /N

S0LL DIE SEQUENZ NR 85 WIRKLICH GELOESCHT WERDEN, SO WIRD DIE FRAGE MIT
DER TASTE >YES< BEANTWORTET.

FALLS DIESE SEQUENZ NICHT GELOESCHT WERDEN SOLL, WIRC DIE FRAGE MIT DER
TASTE >NO< BEANTWORTET.

e m oo EEES RS C SR EEECSSSNESSSSSSESSSS=S=sSS==

PRESET DEFINITION (3 FUNKTICON: ERASE PRESET

EE——sETESESS=S=ESC SN ECENOrET S EESSSSSSSS====S=E=

DIESER BEFEHL LOESCHT EIN SPEZIELLES PRESET AUS DEM INYERNEN SPEICHER
DES EMU 1.

oAs MODUL WIRD DURCH EINGABE DER ZAHL 15 UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

——— i - ——————

ERASE PRESET --
<a1-98>/SLIDER A

DIE TASTE >ENTER< BLINKT

ENTWEDER WIRD DIE ENTSPRECHENDE MNUMMER DE ZU LOESCHENDEN PRESETS UEBER
DAS ZAHLENFELD EINGEGEBEN ODER MIT HILFE DES SLIDER ~A- AUSGEWAEHLT.

DANN WIRD DIE EINGABE MIT DER TASTE >ENTER{ ABGESCHLOSSEN.

DAS OISPLAY FRAGT NUM:

ERASE VOICES TOO
PRESS YN

Mt ek e b e e T -

EINE SEHR WICHTIGE FRAGE ERSCHEINT NUMN AUF DEM DISPLAY:" SOLLEN AUCH
ALLE ZU DEM PRESET GEHOERENDEMN STIMMEN MIT GELOESCHT LIERDEN?"

WENN DIE FRAGE MIT DER TASTE >YESK BEANTWORTET WIRD, WERDEN ALLE
STIMMEN DIESES PRESETS SELDESCHT.

FALLS DIESE STIMMEN AUCH IN ANDEREM PRESETS VORKOMMEN SOLLTEN, WERDEN
ABER AUCH DIE SELBEN STIMMEMN ANDERER PRESETS GELOESCHT. ES IST ALSO
WICHTIG, DIE ANTWORT GEMNAU ZU UEBERLEGEN,

--> BEISPIEL <(--
DAS FRESET @5 ENTHAELT EINIGE PERCUSSICN SOUNDS.

DAS PRESET 08 ENTHARELT AUCH EINEN TEIL DIESER PERCUSSION SOUNDS.

_?S_



WIRD NUN DAS PRESET ©5 MIT DEN DAZUGEHOERENDEN STIMMEN KIMPLETT
GELOESCHT, S0 LOESCHT MAN GLEICHZEITIG DIESELBEN VORKOMMENDEN STIMMEN
AUS DEM PRESET @8S.

~WIR WOLLEN IN UNSEREM BEISPIEL PRESET ©5 MIT DEN DAZUGEHOERIGEN
STIMMEN LOESCHEN.

DAS DISPLAY ZEIGT:

ERASE PRESET @S
& VCS-SHURE? Y/N

- pn

DA DAS GESAMTE PRESET 85 GELOCESCHT WERDEN SOLL WIRD DIE FRAGE MIT DER
TASTE >YES< BEANTWORTET.

FALL DOCH NUR DAS PRESET ALLEIN GELOESCHT WERDEN SOLL, BEANTWORTET MAN
DIE FRAGE MIT DER TASTE >NOK.

DAS DISPLAY ZEIGT!:

- e

ERASE PRESET @5
YOU SHURE? YN

DURCH DIESE SICHERHEITSABFRAGE IST ES JETZT NOCH MOEGLICH, AUS DEM
LOESCHVORGANG WIEDER HERAUS ZU GEHEN. (MIT DER TASTE »>NO< )

IN UNSEREM FALLEWIRD DIE FRAGE MIT DER TASTE »YES< BEANTWORTET.

DRS PRESET 835 MIT SEINEMN DAZUGEHCERIGEN STIMMEN IST JETZT KOMPLETT
GELOESCHT.

DER SPEICHERINHALT WURDE DADURCH WIEDER VERGROESSERT.

e T T IR m s s e e e e e e e E mn e e e Em e e A m e e T Em e e e e . -
BRI R Y - - 2 2 A - T 2 3 5 ¥ -3

PRESET DEFINITION 18 FUNKTION: ERASE BRNK

ST SRS SN S CS SN R S S S S CSS ST SESSSmm==o==

DIESER BEFEHL LOESCHT DEN GESAMTEN SPEICHERINHALT DIIS EMU II.

ANMERKUNG =

ES WIRD NUR DER INTERME SPEICHERINHALT GELOESCHT - NICHT ABER EINE
PRESET DISKETTE !

ANWENDUNG !

DIESER VORGANG SOLLTE YOR BEGINN DES NEU-SAMPLEN AUSGEFUEHRT WERDEN,
DAMIT DER SPEICHERINHALT VON 17.8 SEKUNDEM VOELLIG FREI ZUR VERFUEGUNG
STEHT.

MIT HILFE OIESES BEFEHLS WIRD DER EMULATOR IN SEINEN AUSGANGSZUSTAND
GEBRACHT. (VOELLIG LEERER SPEICHER)

DAS M™MODUL  WIRD DURCH EINGEEEN DER ZAHL 16 UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.
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DAS DISPLAY ZEIGT:

ERASE ALL MEMORY
PRESS YES OR NO

DIE TASTE J>ENTER<K BLINKT.

WIRD DIE TASTE >NO< GEDRUECKT, SO BLEIBT DER SPEICHERINHALT ERHALTEN.
MIT DRUECKEN DER TASTE >YES<K GELANGT MAN ZUR NAECHSTEM FRAGE.

DAS DISPLAY ZEIGT:

ERASE ALL MEMORY
YOU SHURE? Y/N

DIESE FRAGE DIENT ZUR SICHERHEIT DER EEANTWORTUNG.

WIRD JETZT ENDGUELTIG DIE FRAGE MIT DER TASTE >YES< BEANTWORTET, SO
LOESCHT SICH DER INTERNE SPEICHERINHALT DES EMU 11 KOMFPLETT.

ES IST DER AUSGANGSZUSTAND - GENAUSO, ALS WENN DAS GERAET GERADE
EINGESCHLATET WORDEN WAERE - WIEDER HERGESTELLT.

DER FREIS SPEICHERINHALT BETRREGT JETZT WIEDER 17.E SEKUNDEN,

PRESET DEFINITION 17 FUNKTION: €ATALOG VOICES

MIT HILFE DIESER FUNKTION KOENNEN ALLE STIMMEN MIT IHRER ENTSPRECHENDEN
NUMMER AUFGELIESTET WERDEN, DIE 2.2T. IM SPEICHER SIND.

DAS MODUL WIRD DURCH EINGABE DER ZAKL 17 UEBER 0DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT,

DAS DISPLAY ZEIGT:

TO CATALOG
USE SLIDER A

DIE TASTE >ENTER< BLINKT.

MIT HILFE DES SLIDER -A- KOENMEN ALLE IM SPEICHER BEFINDLICHEN STIMMEN
AUF DEM DISPLAY AUFGELISTET WERDEN.

ALLE STIMMEN, GEFOLGT VON EINEM * , WURDEN UEBER DIE -REPLICATE PRESET
FUNKTION (SIEHE PRESET DEFINITION 32) ERSTELLT.

DIESER YORGANG WIRD DURCH DIE TASTE >ENTER< ABGESCHLOSSEN.



B N N B N E B .

PR R s A i i ittt T T T T R E T F I L L

PRESET DEFINITION 18 FUNKTION! CATALOG SEQUENCE

e L L e e L T T

MIT DIESER FUNKTION WERDEN ALLE ZUR ZEI1T IM SPEICHER BEFINDL ICHE
SEQUENZEN AUF DEM DISPLAY AUFGELISTET.

UM OIESES MODUL ZU AKTIVIEREN WIRD UEBEF DAS ZAHLENFELD DIE ZIFFER (8
E INGEGEBEN.

DAS DISPLAY ZEIGT:

TO CATALOG
USE SLIDER A

DIE TASTE >EMNTER< BLINKT.

MIT HILFE DES SLIDER -A- KOENNEN DIE BI'REITS AUFGENOMMENEN SERUENZEN
AUF DEM DISPLAY AUFGELISTET WERDEN.

PRESET DEFINITION 19 FUMKTION: CATALOC PRESETS

S e e e e e Em P I o IR M I SR oo s r e T e e e e e s T B M s mm e ke o e v e e e
B St ittt 2 T T - I RN

MIT DIESER FUNKTION WERDEM ALLE ZUR ZEIT IM SPEICHER BEFINDLICHEN
FRESETS AUF DEM DISPLAY AUFGELISTET.

UM DIESES MODUL ZU AKTIVIEREN WIRD UEBER DAS ZAHLENFELD DIE ZIFFER 19
EINGEGEBEM.

UAS DISPLAY ZEIGT!:

TO CATALOG
USE SLIDER A

DIE TRSTE XENTERS BLINKT.
MIT HILFE DES SLIDER -A- KOEMNEM DIE BEREITS ERSTELLTEN PRESETS AUF DBEM
DISPLAY AUFGELISTET WERDEMN.

ERSSL - -5 : R F ¥ SRR

PRESET DEFIMNITION 2@ FUNKTION: MEMORY REMAIMNING

DIESE FUNKTION ERLAUBT ES, DEN RESTLICHEN FREIEN SPEICHERINHALT DES EMU
1l FESTZUSTELLEM.

ANWENDUNG *

HIERMIT IST ES MOEGL ICH ,SICH EINEN UEBERBL ICK DES FREIEN
SPEICHERPLATZES 2ZU VERSCHAFFEN, BEVOR EIN PRESET ODER EINE STIMME
KOPIERT WERDEN ODER EIN WEITERER SAMPLE GEMACHT WERDEN SOLL.

- 79 -



DIESES MODUL WIRD DURCH EINGABE DER ZARHL 28 UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.

bDAs DISPLAY ZEIGT:

PRESET DEF(11-32)>
MEM AVAIL KXXKXX

HKKKXKX STEHT FUER EINE B-STELLIGE ZIFFER, DIE DEN RESLICHEN FREIEN
SPEICHERPLATZ ANGIBT.

EIN VCELLIG LEERER SPEICHER WIRD MIT DER ZAHL 484.553 ANGEGEBEN. (DIE
ANGABE ERFOLGT IN BYTES)

DIESE ANGABE ENTSPRICHT EINER SAMPLE ZEIT VON 17.8 SEAUNDEN.

SOMIT BETRAEGT 1 SEKUNDE SAMPLE-ZEIT ETWA 27.586 BYTE.

NACHDEM DER SPEICHERINHALT FESTGESTELLT WORDEN IST, KANN EIN ANDERES
MODUL RKTIVIERT LWERDEN.

FE T RN ST RN S TS EE SRR TS EECCESSESESEZ=S==2Zz2=c

PRESET DEFINITION 21 FUNKTION: CREATE FPRESET

R Y R I I T T E T R R R T T R F E F R R R T I Y

EIN PRESET MUSS ZUERST EINE 2-STELLIGE NUMMER BEKOMMEN UND SOLLTE
BENANNT WERDEN, BEVOR IRGENDWELCHE STIMMEN ZUGEORDNE ™ WERDEN.

DIESES M™MODUL, WIRD OURCH EINGABE DER ZAHL 2! UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.

D0OAS DISPLAY ZEIGT:

- A i ————

CREATE & SELECT
NELW PRESET --

-IN UNSEREM BEISPIEL WOLLEN WIR DAS PRESET MIT DER NUMMER 15 ERSTELLEN.

DIE ZAHL 15 WIRD UEBER DAS ZAHLENFELD EINGEGEBEN.

JETZT WIRD DIE TASTE >ENTER< GEDRUECKT.

FALLS DAS PRESET M!T DER NUMMER 15 BEREITS BESTEHT, SAGT DAS DISPLAY
"SELECTED PRESET EXISTS". IN DIESEM FALLZI MUSS EINE ANDERE FPRESET
NUMMER EINGEGEBEN WERDEN, ODER- FALLS JAS PRESET 15 NICHT MEHR
BENCETIGT WIRD, MUSS ES ZUNAECHST GELOES:-HT WERLCEN. (SIEHE PRESET
DEFINITION 155
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DAS DISPLAY ZEIGT:

CREATE & SELECT
JUsT A MOMENT...

- ————— = —— -

« «UND SCHON IST EIN NEUES PRESET MIT DER NUMMER 15 ERSTELLT.

DAS DISPLAY ZEIGT NUN:

P15 NULL PRESET
RENAME? Y/N

P N —

JEDES PRESET HAT ZUNAECHST DEMN NAMEMN “"NULL FRESET".

MAMN SOLLTE SICH GLEICH ANGEWOEHNEN, DEM NEU ERSTELLTEN PRESET EINEN
RICHTIGEMN MNAMEN 2ZU GEBEN. DIESES 1ST JETZT MOEGLICH DURCH DIE
BEANTWORTUNG DER FRAGE MIT DER TASTE >YES<.

DIE BENENNUNG ERFOLGT MIT DEN SLIDERN -A- UND -B-.

DER SLIDER -A- AENDERT DEN BUCHSTABEMN, UNTER DEM DER KLEIMNE BL INKENDE
CURSOR GERADE STEHT. (KLEIMAGROSS SCHRIFT, ZAHLEN, LEERZEICHEN)

MIT HILFE DES SLIDER -B- KANN CURSOR UNTER JEDEN BUCHSTABEN, DER
VYERAENDERT WERDEN SOLL, VYERSCHOBEN WERDEN.
DER AENDERUNGSYORGANG IST WIE OBEN BESCHRIEEBENM.

DAS PRESET 13 IST NUN ERSTELLT UND HAT (HOFFENTLICH® EINEN NEUEN NAMEN
BEKOMMEN.

--.2U HOEREM IST NOCH NICHTS, DENN ES FEHLT NOCH DIE ZUORDNUNG DER
EINZELNEN STIMMEN. <SIEHE PRESET DEFINITION 22 - ASSIGN VYOICE )

SRS E S NSRS C S CEC S CSCo S SSICSEroS=S======S=&===

PRESET DEFINITION 22 FUNKTION: ASSIGN VOICE

e A e s L e e s

MIT HILFE DIESER FUNKTIOM KOENNEN YERSCHIEDENE STIMMEN (VOICES) EINEM
PRESET ZUGEORDMET WERDEM.

>2ACHTUNG <L

ZUNAECHST MUSS DAS PRESET ANGEWAEHLT WERDEMN! !

DANN WIRD DAS MODUL &2 UEBER DIE EINGABE DES ZAHLENFELDES AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT!

ASSIGN VOICI --
@1-98) SL DER A



BIE TASTE >ENTER< BLIMKT.
ENTWEDER WIRD JETZT EINE STIMME UEBER DAS. ZAHLENFELD JDER MIT HILFE DES
SLIDER -A- AUSGEWAEHLT.

ANMERKUNG *

FRLLS EIMNE STIMMME ,EINGEGEBEN UEBER OAS ZAHLENFELD, NICHT EXISTIEREN
SOLLTE, ZEIGT DAS DISPLAY "NONEXISTENT".

WENN DIE ENTSPRECHENDE STIMME AUSGEWAREHLT WURDE, WIRD DIE TASTE >ENTERK
GEDRUECKT,

OAS DISFLARY ZEIGT:

DIE TASTE >ENTER{ BLINKT.
JETZT WIRD DIE AUSGEWAREHLTE STIMMME DEM KEYBOARD ZUGECRDNET.

1-ALS ERSTES WIRD NACH DEM ORIGINAL TON GEFRAGT, DER AUCH DEM ORIGINAL
DES SAMPLES ENTSFRICH .

=-=-BEISPIEL-<<
ES WURDE IM ORIGIMNAL EIN F2 GESAMPELT.

BEIM ZUCORONEN DIESER VOICE SOLL DER ORIGINALTON EBENFALLS F2 SEIN. ALSO
DRUECKT MAM AUF DER TASTATUR DES EMULATOR DIE TASTE F2.

DIESES F2 WIRD AUF DEM DISPLAY UNTER "ORIG" ANGEZEIGT.
DIE EIMNGABE WIRD DANM MIT DER TASTE >ENTER< ABGESCHLOSSEN,
2-JETZT WIRD GEFRAGT, BIS ZU WELCHER NOTE - AUSGEHEND VYOM F2 - DER

UMTERE TASTATUR BEREICH BELEGT WERDEN SOLL. ¢ Z.B. C2 )

DRUECKT MAMN DIE TASTE C2 AUF DER TASTATUR, S0 ERSCHEINT UNTER "LO" DER
TON C2.

DIE EINGRBE WIRD MIT DER TASTE *ENTER{ ABGESCHLOSSEN.
3-ALS LETZTE ZUORDNUNG WIRD DIE HOECHSTE MNOTE ABGEFRAGT - AUSGEHEND VYOM
ORIGINAL F& - DER ALS HOECHSTER TOM AUF DER TASTATUR GESPIELT WERDEN

KANN. « Z.B. C3 )

DRUECKT M™MAN DIE TASTE C3 AUF DER TASTATUR, SO0 ERSCHEIMT UNTER "HI" DER
TON C3.

DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE >ENTER< ABGESCHLOSSEN.
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-->ACHTUNG¢ - -

GENERELL KAMN VYOM ORIGINAL SAMPLE AUSGEHEND NUR IMMER JEWEILS 1 OKTAVE
NACH UNTEN UND 1t OKTAVE NACH OBEN HIN EINE STIMME TRANSPONIERT WERDEN.

FALLS DIE ZUORDNUNG EINER STIMME DEM BERIZICH VON 1 OKTAVE
UEBERSCHREITEN SOLLTE, MELDET SICH DAS DISPLAY MIT "ILLEGAL ASGNMENT".

ALS NAECHSTES WIRD AUF DEM DISPLAY NACH DEN AUSGAN3S-KANAELEN GEFRAGT.
¢ 1-8 >

GRUNDSAETZL ICHES ZU DER AUSGANGS KANRELEMN:

JEDE STIMME KANN EINZELN EINEM AUSGANG ZUGEORDNET LIERDEN.
ES BESTEHT ABER AUCH DIE MOEGLICHKEIT, Z.B. MEHRERE AUSGANGSKAMNAELE
FUER EINE 3TIMME ZU BELEGEN.

--» BEISFIIL <--

WENN DAS DISFPLAY ZEIGT!:
CNLS 3-3 BEDEUTET ES., DASS DIE VOICE MONOPHON AM AUSGANG 3 LIEGT.

WENN DAS DISPLAY ZEIGT:

CNLS 1-8 BEDEUTET ES, DASS DIE STIMME B1S ZU 8 MOTEN GESPIELT WERDEN
KANNM  UND UEBER DIE RUSGANGSKANAELE 1-8 ANLIEGT. & 1E TEILT SICH DIESE
KANAELE MIT ANDEREN STIMMEN, LIENIN DIESE HENAUSO GENAUSO DEN
AUSGANGSKANAELEN ZUGEORDNET WORDEN SIND.

WENN DAS DISPLAY ZEIGT:
CMLS 2-2 BEDEUTET ES, DASS DIE STIMME MIT BIS ZJ 2 NOTEN GESPIELT
HERDEN KANN UND DEN AUSGAMGSKANAELIIN 2 UND 3 ZUGEORJINET WORDEN IST.

LIEENN DAS DISPLAY ZEIGT:
CNLS 4-8 BEDEUTET ES, DASS DIE ST IMME BIS ZU S5 NOCTEN GESPIELT WERDEN
KANN UND DEN AUSGANGSKANAELEN 4-8 ZUGEOCRDNET WORDEN 1ST.

DIE ZUORDMUNG BEZIEHT SICH JEWEILS IMMER FUER JEDE ZINZELMNE STIMME.

SOLLEN ALLE 8 STIMMEN ZUNMNARECHST NICHT SPEZIELLEN AUSGANGSKANAELEN
ZUGEORDNET WERDEN., SO UEBERGEHT MAN DIE EINGABE DL ICH ZWEIMALIGEN DRUCK
DER TASTE >ENTERX.

ES IST JEDERZEIT MOEGLICH, OBIE ZUORDONUNG EINER STIMME UND DIE
VERAENDERUNG DER AUSGANGSKANMNARELE YIRZUNEHMEN,., ¢ SIEHE PRESET DEFINITION
24 - DE-ASSIGNING >

EBENSC KOENNEN YERSCHIEDENE STIMMEN AUFEINANDER GELEGT WERDEN, UM 2.B.
EINEN SPEZ IELLEN SOUND Z2U ERREICHEN.

DIE ZUORDNUNG DER AUSGANGSKANARELE [ST UNABHRAENGIG DAVON.

TR S XSS TSSO ER S CS SISO NS EE TS ETS==Sos=S=SSSS=S=S=====

PRESET DEFINITION 23 FUNKTICON: EDIT ASSIGNMENT

EE R - L R E L L R L L L L L L L L R g

MIT HILFE DRIESER FUMKTION KOENNEN BEREITS FESTGELEGTE ZUORDNUNGEN

EINZELNER STIMMEN WIEDER VERAENDERT WERDEN ( BELEGUNG DER STIMMEN -
AUSGANGSKANAELE >
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DAs MODUL WIRD DURCH EINGABE LCER ZAHL 23 UEBER DAS ZAHLE FELD
AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

EDIT ASSIGNMENT
PLAY A KEY

DIE TASTE >ENTER< BLINKT.

DURCH DRUECKEN EINER TASTE AUF DEM KEYBOARRD WIRD DIE ENTSPRECHENDE
STIMME, DIE EDITIERT WERDEN SOLL, AUSGEWAEHLT.
DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE >ENTERK ABGESCHLOSSEN,

DAS DISPLAY ZEIGT!

- e - —————

DIE UNTERE ZEILE IM DISPLAY ZEIGT DIE BERI ITS FESTGELEGTEN ZUORDNUNGEN
DER STIMME.

SOLL DER ORIGINAL TON VERAENDERT WERDEN, SO0 DRUECKT MAN AUF DER
TASTATUR DEN ENTSPRECHENDEN TON. SOFORT IST DIESER UNTER "ORIG" IM
DISPLAY ZU SEHEMN.

FALLS NICHTS VERAENDERT WERDEN SOLL, IJIRD NUR DIE TASTE (>ENTERZ
GEDRUECKT.

EBENSO FUNKTIONIERT DIE WEITERE ZUORDMNUNG BZl. AENDERUNG .
~-TON AUF DEM KEYBOARRD DRUECKEMN UND MIT >ENTER< ABSCHLIESSEN.

DIE AUSGANGSKANARELE LASSEM SICH AUCH NEU ZUDRDNEN - WIE O0OBEN
BESCHR IEBEN.
PRESET DEFINITION 24 FUNKTION: DE-ASSIGN VOICE

R 2 2 A A S T

MIT DIESER FUNKTION KANN DIE STIMME EINES PRESETS AUS DER ZUORDNUNG
HERAUS GENOMMEN WERDEMN (NUR AUS DEM ENTSPRECHENOEN PRESET GELOESCHT
WERDEN:

DAS MOOUL WIRD DURCH EINGABE DER 24 UEBER DAS ZAHLENFILD AKTIVIERT,

DAS DIS>LAY ZEIGT:

DE~ASSIGN VOICE
PLAY A KEY

DIE TASETE ENTER{ BLINKT.



DIE ENTSFRECHENDE STIMME WIRJ DURCH DFUECKEN EINER TASTE AUF DEM
KEYBOARD AUSGESUCHT.

WENN DIE STIMME GEFUNDEN WORDEM IST, DIE AUS DEM PRESET HERAUSGENOMMEN
WERDI'N SOLL., WIRD DIE TASTE >ENTER< GEDRUECKT.

JETZ7? IST DI1E ENTSPRECHENDE STIMME AUS DEM PRESET HERAUSGELOESCHT.

FALLS DIESELBE STIMME NOCH IN EINEM ANDEREN PRESET VORKOMMEN SOLLTE.
SLEIB™ SIE IN DEN ANDEREN PRESETS ERHALTEN.

SOLLT EINE FALSCHE STIMME DEM PRESET ZUGEORDNET WORDEN SEIN UND SIE
KOMMT AUCH IN KEIMNEM ANDEREN PRESET VOR, SO SOLLTE MAN DIESE STIMME
KOMPLETT HERAUSLOESCHEN, 0A SIE NUR UNNOETIGEN SPEICHERPLARTZ BELEGEN
WUERDE. ¢ SIEHE PRESET DEFINITION 13)»

e A L e s N X L L T L T

WENN  SICH ZWEI STIMMEN UEBERLAPPEN, KOENNEN SIE MIT PDIESER FUNKTION DIE
EINE ODER DIE ANDERE STIMME WAEHLEN, JE NACHDEM OB SIE SAMFT ODER HART
SPIELEN.

SPIELEN SIE SANFT, KOMMT NUR EINE STIMME, SPIELEN SIE HART, KOMMT OIE
ANDERE ¢ S. ABB,15)

Flg PDEF'] : Overlap
Range

Yoice 2

Yoice 1

*

IWhen playing in this range, with Uoice 2 "On Hard",
hitting a key softiy plays Uoice 1;
hitting a key hard plays UVoice 2.
ABE 13

AMNWENDUNG ¢

WECHSEL DES TONARLEN CHARAKTERS BEI HARRTER SPIELWEISE. UEBERLAPPEN SIE
Z B. EINEN NORMALEN UND EINEN SLAPBASS. NUTZEN SIE DIE WYELOCITY SWITCH
FIINKTION SO, DASS BEI HARTER SPIELWEISE DER SLAPBASS, BEI SANFTER
SPPIELWEISE DER NORMALE BASS 2U HOEREN IST,

AMNWENDUNG ¢

WENN  STE  SOUNDEFFEKTE FPROGRAMMIEREN, KOENNZN SIE DIE PLRETZE DOPPELT
BELEGEN, UND JE NACH SPIELWEISE DEN GEWUENSCATEN SOUND ERZEUGEN.

IST DAS MOBUL AKTIVIERT. DRUECKEN SIE AUF DEM NUMERISCHEN TASTENFELD
DIE ZAHL 295.



DAS DISPLAY SAGT:

VELSW: PLAY A KEY
"NO" ERASES ALL

.». UND DIE ENTER LED LEUCHTET.UM ALLE VORHER EINMAL GETROFFENEN
ZUORNUNGEN MIT DIESER FUNKTION ZU LOESCHEN (BEZOGEN AUF DAS ANGEWAEHLTE
PRESET), DRUECKEN SIE > NO<. WENN SIE KEINE NEUEN ZUORDMNUNGEN
WIENSCHEN, GEHEN SIE 2ZU ANDEREN ARBEITEN UEBER.

UM DIESE FUNKTION PROGRAMMIEREN ZU KOENMNEN, SPIELEN SIE EINE TASTE. AUF
DER BEIDE SCUNDS UEBERE INANDER LIEGEN. ( SOLLTEN SIE EINE TASTE GESPIELT
HABEN, AUF DER SICH tIJR EIN SOUND BEFINDET, SAGT DAS DISPLAY: *KEY MUST
HAVE 2 VYOICES ASSIGNED". SPIELEN SIE DANMN EINE TASTE, AUF DER SICH DIE
BEIDEN SOUNDS BEFINCLENY. DANN ZEIGT DAS DISPLAY IN DER ONBEREN ZEILE
DEN NAMEN O0DER DIE MUMMER DER ERSTEN STIMME, UND IN DER UNTEREN ZEILE
FRAGT ES "ON HARD? YES/NO".

WENN SIE WUENSCHEN DASS DIESE STIMME ZU HOEREN IST, WENN SIE DAS
KEYBOARD HART SFIELEN, DANN DRUECKEN SIE >YES<. WENN DIESE STIMME BEI
WEICHEM SPIEL ZU HOEFEN SEIN SOLL, DRUECKEN SIE >NO<. NACH DIESER WAHL
KEHREN SIE IN DEN MCDULSTATUS ZURUECK. SPIELEN SIE NUN DAS KEYBOARD,
UMD HOEREN SI1E, OB DEF VELOCITY SWITECH IHREN WUENSCHEN ENTSPRICHT.

HINWEIS:

DIE DYNAMIK DES KEYBOARDS IST AUF DIESE BEIDEN STIMMENBESCHRAENKT., UM
DEN EFFEKT DES VELOCITY SWITCHES MOEGLICHST GUT ZU ERREICHEN, SOLLTEN
SIE HIERFUER STIMMEN MIT MOEGLICHST WENIG ODER BESSER NOCH KEINER
DYNAMIK {JAEHLEN (8. VOICE DEF.21, WOBE!l KEINE DYNAMIK DEN WERT 8@ HAT).
ORDNEN SIE STIMMEN MIT GROSSER DYNAMIK DER WEICHEN SPIELWEISE 2U, DANN
BEDEUTET DIES, DASS SIE SCHWERLICH IRGENDETIAS HOEREM. SPIELEN SIE DANN
ABER LAUTER, DAMIT DBER SOUND ENDLICH Z2U HOEREN IST, HDEREN SIE DURCH
DIE VELOCITY SWITCH FUNKTICN DEN ANDEREN, IHN UEBERLAPPENDBDEN SOUND.

T T T T R S e S S S S R NS S SRS ST S E S S ST N TREORS
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MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE ERREICHENW, DASS DURCH IHRE DOYNAMISCHE
SPIELWEISE BEI ZWEI SICH UEBERLAFFPENDEN SOUNDS DER EINE JEWEILS LAUTER,
OER ANDERE SOUND IM GLEICHEN MOMENT LEISER ZU HOEREN I1ST.(S5.ABB.16)

: Overlap
Fig. PDEF- 2 ©  Range

Yoice 2

I Yoice 1

ABB 16

! §

When playing in this range, with Voice 2 "0n Hard",
Uoice 1 becomes progressively softer and
Uoice 2 becomes progressively louder as you strike a key hard.
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ANLWENDUNG :

MIT HILFE DER DYNAMIK LAESST SICH VERHAEI.TNIS Z.B. VON GEIGEN UND CELII
WAEHREND DES. SPI1ELENS BEE INFLUSSEN.SPIEI.LEN SIE EINE VERZERRTE GI!TARRE
MIT WENIG ANSCHLAG, S0 DASS DIES ALS IZIN GRUNDLICK 2U HODEREN IST.
SPIELEN SIE DANN HAERTER, KANN ALS ZWEITER, DANN LAUTER WERBENDER SOUND
DIE OKTAVE DARUEBER MIT FEEDBACK ERSCHE INZN.

LASSEN SIE EINEN SOUND UEBER EINEN BESTIMMTEN BEREICH DESS KEYBOARDS
MIT SICH SELBER UEBERLAPPEN, ORONEN DANN JEDOCH DIE EINE STIMME DEN
AUSGANGSKANAELEN 1-4.

DIE ANDERE STIMME DEN AUSGANGSKANAELEN 5-8 ZU. DIE BEIDEN GRUPPEN
VERTEILEN SIE DANN IM STERECGPANORAMA RECHTS~LINKS. SIE BESTIMMEN
HIERMIT, AUF WELCHER SEITE DES STEREOPANORAMAS DIE LAUTE UND DIE LEISE
STIMME ERSCHEINEN,

IST DAS MODUL AKTIVIERT, DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE
ZAHL 26.

0OAS DISPLAY SAGT!:

VELXFIPLAY A KEY
"NO" ERASES ALL

...UND DIE ENTER LED LEUCHTET. UM ALLE VYORHERIGEN VELOCITY CROSSFADE
ZUORDNUNGEN ZU LOESCHEN, DRUECKEN SIE BITTE >NO:. UM EIN VELOCITY
CROSSFADE HERZUSTELLEN, SPIELEN SIE EINE TASTE, AUF DER SICH ZWEl
STIMMEN UEBERSCHNEIDEN. SOLLTE DIES NICHT DER FALL SEIN, SAGT DAS
DISPLAY "KEY MUST HAVE £ VOICES ASSIGNED". NEHMEN SIE DANN EINE ANDERE
TASTE, AUF DER ZWE!l STIMMEN SICH UEBERLAPPEN. DIE OBERE ZEILE DES
DISPLAYS WEIST DEN NAMEN CDER DIE NUMMER DER ERSTEN STIMME AUS UND
FRAGT IN DER UNTEREN ZEILE"ON HARD?YES./NO".

WENN SIE WUENSCHEN,DASS DIESE YON DEN BEIDEN STIMMEN DIE LAUTERE SEIN
SOLL, WENN SIE DAS KEYBOARD HAERTER SPIELEN, DANN DRUECKEN S1E »>YESK.
SOLL SIE LEISER SEIN,DRUECKEN SIE > NO<. NACH IHRER WRHL KEHREN SIE IN
DEN MODULSTATUS ZURUECK.SPIELEN SIE DAS KEYBOARD UND HOEREN SIE, OB
THNEN DAS ERGEBNIS ZUSAGT.

HINWEIS:

———

UEBER DIE AUSWAHL DER SOUNDS LESEN SIE BITTE DEN LETZTEN ABSATZ DES
VORHERGEHEMNDEN KAPITELS

R A 2 A A R R 222t 1 L 2 3 F 1 SR T ki
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MIT OIESER FUNKTION BEEINFLUSSEM SI1E DIE LAUTSTAERKEUNTERSCHIEDE ZWEIER
SICH UEBERLAPPENDER STIMMEN IN ABHAENGIGKEIT VON DER POSITION, WO AUF
DEM KEYBOARD GERABE GESPIELT WIRD. SIE KOENNEN SO0 EINE EINSTELLJING
WAEHLEN, DASS BE1 EINEM LAUF, DER YON UNTEN NACH OBEN GESPIELT W10,
DIE STIMME 1§ LANGSAM AUSGEBLENDET UND UND DIE STIMME 2 LANG3AM
EINGEELENDET WIRD.¢ S. ABB.17)
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Fig. PDEF-3 . Overlep
Rsnge

[ Yoice 1 Yoice ZJ

*

IWhen playing from left to right across this range,
Voice 1 fades out as lloice 2 fades in.

ABB 17

ANWENDUNG &

- = - ——

EIN NACH UNTEN TRANSPONIERTER SAMPLE WIRD IM SOUND ETWAS "DUMPFER" ALS
DER ORIGINALSAMPLE. EIN NACH OBEN HIN TRANSPFONIERTER SAMPLE DAGEGEN
ETWAS DUENNER UND HELLER. MIT DER POSITIOMNAL CROSSFADE FUNKTION LASSEN
SICH DIESE ERSCHEINUNGEN AUSGLEICHEM, SO DASS EIN AUSGEGL ICHENER SOUND
ENTSTEHT.

IST DAS MODUL AKTIVIERT, DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD DBIE
ZAHL 27.

DAS DISPLAY SAGT:

POSXF:PLAY A KEY
"NO" ERASES ALL

- ——— g

«»...UNO DIE ENTER LED LEUHTET. UM ALLE VORIGEN ZUOCRDNUNGEN DIESER
FUNKTION 2U LOESCHEN, DRUECKEN SIE BITTE »NO<. WOLLEN SIE NICHTS
VERAENDERN, ARBEITEN SIE MIT ANDEREN FUNKTIOMNEN WEITER.

UM MIT DIESER FUNKTION ZU ARBEITEN, DRUECKEN SIE EINE TARSTE, AUF DER
ZWEI SICH UEBERLAPPENDE TOENE LIEGEN. SOLLTEN SIE £INE TASTE GEWAEHLT
HABEN, WO DIES NICHT DER FALL IST, SAGT IHMEN DAS DISPLAY: "KEY MUSST
HAVE 2 VOICES ASSIGNED". WAEHLEN SIE DANN EINE ANDERE TRSTE, AUF DER
ZWEDl STIMMEN SICH UEBERLAPFEN. AUF DER OBEREN ZEILE DES DISPLAYS WIRD
NUN DIE ERSTE STIMME, DIE DER TASTE ZUGEORDNET LIURDE, AUSGEWIESEN, UND
IN DER UNTEREN ZEILE FRAGT DAS DISPFLAY!"AT TOP?YES/NO".

WENN  SIE WUENSCHEN, DASS DIESE STIMME LAUTER WIRD, WENN SIE IM OBEREN
TEIL DES KEYBOARDS SPIELEM, DANN DRUECKEN SIE >YES<. DRUECKEN SIE >NO<,
WENN DIE ZWEITE STIMME IM OBEREN BEREICH LAUTER WERDEN SOLL. NACHDEM
SIE GEWAEHLT HABEMN, KEHMRT DER EMU I! 1IN DEN MODULSTATUS ZURUECK.

PROBIEREN SIE AUS, oB POSITIONAL CROSSFADE IHREN VORSTELLUNGEN
ENTSFPRICHT.
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IN DIESER FUNKTICN WIRD DIE ORIGINALTONHOEHE EINES SOUNDS UEBER DAS
GESAMTE KEYBOARD, EGAL WO SIE SFIELEN, BEIBEHALTEN.

ANWEMNDUNG *

G - ——

FESTSTELLEN DER ORIGINALTONHOEHE EINES SAMPLES.

WENN SIE IN DEN SEQUENZER EINEN DRUMPART EINSFPIELEN WOLLEN, S0 KOENNEN
SIE Z.B. DIE UNTERSTE OKTAVE DER BASSORUM IN NONTRANSPOSE FUNKTION
ZUORDNEN. 2UM EINEN ERLEICHTERT DIES DAS SPIELEN (SIE HABEN MEHR ALS
EINE TASTE 2UR VERFUEGUNG, SO0 DASS EIN VERSPIELER NICHT S0 LEICHT
UNTERLAEUFT)>, 2UM ANDEREN KOENNEN SIE MIT NATUERL ICHER SPIELWEISE MIT
MEHREREN TASTEN FEINERE DYNAMIKABSTUFUNGEN ERZ IELEN.

ANWENDUNG ¢

-t i e -

SIE HABEN UNTER EINE MELODIELINIE EINEN DURCHGEHENDEMN SOUND WIE 2Z.B.
WELLENRAUSCHEN GELEGT. WENN DIESER SOUND NICHT TRANSPONIERT WERDEN
SOLL, DANN ARBEITEN SIE MIT DER NONTRANSPOSE FUNKTION.

ANLENDUNG ¢

SIE KOENNEN PHASING/FLANGING EEFFEKTE ERZIELEN, WENN SIE IN DIESER
FUNKTION MEHRERE TASTEN ZUGLEICH DRUECKEN. EXPERIMENTIEREN SIE AUCH
HIER!!

IST DAS MODUL AKTIVIERT, DANN DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD
DIE ZAHL 28.

DAS DISPLAY SAGT:

- ——— e s

NONTRANSP. MODE
PLAY A KEY

...UND DIE ENTER LED LEUCHTET. SPIELEN $IE NUN DIEJENOIGE TASTE, AUF
DER DIE STIMME SICH BEFINDET, DIE MNMICHT TRANSFONIERT WEDEN SOLL. DAS
DISPLAY WEISST DIESE STIMME AUS. DRUECKEN SIE >ENTERK.

DAS DISPLAY SAGT:

CNAMENUMMER STIMME)
NONTRAMSP & NC

«:«.WAS BESAGT, DASS DIE FUNKTION NORMALERWEISE AUSGESCHALTET IST.
DESHALE DRUECKEN SIE >YES<, UM DIE FUNKTION AMNZUSCHALTEN. UM EINE
VYORHER EINMAL GEWAEHLTEE FUNKTION ZU LOESCHEN, DRUECKEN SIE 2>NOKL.
NACHDEM SIE GEWAEHLT HABEN, KOENNEN SIE 2U0 EINER ANDEREN FUNKTICON
UEBERGEHEN.
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AN DIESER FUNKTION WERDEN SIE IHRE HELLE FREUDE HABEN!! SIE ERLEICHTERT
ES IHNEM UNGEMEIN, SCHWIERIGE ARPEGGIOS 24 SPIELEN, JA ERMOEGLICHT ES
IHNEN, BISHER UNSPIELBARES ERTOENEM ZU LASSEN! BESONDERS HERVORZUHEBEN
I1sT DIE TATSACHE , DASS SIE JEDEM PRESET SEINE EIGENE
ARPEGG IATORFUNKTION ZUORDNEN KOENNEN.DER ARPEGGIATOR KANN ENTWEDER DEM
GESAMTEN, ODER AUCH NUR TEILEN DES KEYBOARDSZUGEORDNET WERDEN.

SIND ALLE MODULE AUSGESCHALTET, DANN WAEHLEN SIE DAS LAUFENDE PRESET
AN. IN DIESEM PRESET SIND DIE ARPEGGIATORFUNKTIONEN ENTHALTEN.
ARKTIVIEREN SIE NUN 0OAS PRESET DEFINITION MODUL UND DRUECKEN IM
NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 29. DAS DISPLAY SAGT:

o —— -

ARPEG SETUP MENU
USE SLIDER A

e e — - — -

..... OIE ENTER LED LEUCHTET, UND DAS ARPEGGIATORMENU KOENMNEN SIE NUN
MIT DEM FADER -A- DURCHBLAETTERN.WENN SIE MIT DEM FADER AM UNTEREN ENDE
ANGEKOMMEN SIND, SAGT IHMNEN DAS DISPLAY:

ARPEG MODE OFF
USE SLIDER D

NUTZEN SIE NUN  FADER D, UM  ZWISCHEN  DEM VERSCH IEDENEN

ARPEGG IATORFUNKTIONEN ZU WAEHLEN. DIESE SIND FOLGENDE :

OFF : DER ARPEGGIATOR IST ABGESCHALTET.

UP : DER ARPEGGIATOR WIEDERHOLT STAENDIG DIE GEDRUECHTEN TASTEN VON
' UNTEN NACH OBEN.

DOLINGE DER RRPEGGIATOR WIEDERHOLT STAENDIG DIE GEDRU CKTEN TASTEN VON
OBEN NACH UNTEM.

U/D ¢ DER ARPEGGIATOR WIEDERHOLT STAENDIG DIE GEDRUEC .TEN TASTEN VON

UNTEN NACH OBEN UND VON DORT WIEDER NACH UNTEN.
RAND: DIE MNOTEN WERDEN YON EIMEM ZUFALLSGENERATOR BES IIMMT.
PROG: DER ARPEGGIATOR WIEDERHOLT STAENDIG DIE GEDRUICKTEMN TASTEN IN
DER YON IHMEM BESTIMMTEN RE IHENFOLGE.
WENN SIE EINE DER FUNKTIONEN BESTIMMT HABEN, MIT DER SIE ARBEITEN
WOLLEN, BEWEGEN S1E FADER AUFWAERTS, BIS DAS DISPLAY SAGT:

EXTENSION: MNORM
USE SLIBDER D

NUTZEN SI1E NUN FADER D, UM ZWISCHEN DEN DREI FOLGENDEN ZUSATZLICHEN
OPTIONEN WAEHLEN:
NORM: DER ARPEGGIATOR SPIELT NUR DIE MNOTEMN IN DER ORIGINALTONHOEHE,
DIE YON IHNEN GEDRUECKT WERDEN.
10CT: DER ARPEGGIATOR SIMULIERT, DAS DIE YON IHNEN GESPIELTEN NOTEN
NOCH ZUSAETZLICH IN DER OKTAVE GEHALTEN WUERDEM UND SPIELT
DIESE ZUSAETZLICH.
20CT: DER ARPEGGIATOR SIMULIERT DEN UNTER 10KT BESCHRIEBENEN EFFEKT
UBER EINEZUSAETLICHE WEITERE OKTAVE MNACH OBEN.
NACHBEM SIE UNTER DIESEN WEITEREN DREI OPTIONEN GEWARHLT HABEN, BEWEGEN
SIE FADER A NACH OBEN, BIS DAS DISPLAY SAGT:
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RANGE: C1 TO Ci

DIES IST DIE AUSGANGSSITUARTION, WO DER RARPEGGIATOR NUR AUF DEM TON Ci1
SPIELT, ALSO NOCH KEINE ARPEGGIOS MOEGLICH SIND. DRUECKEN SIE NuUN
CDIEJENIGE TIEFSTE TASTE, DEREN TON IM ARPEGGIO VORKOMMEN SOLL.<DER
CURSOR IM DISPLAY SPRINGT NUN AUF DIE ZWEITE ZAHL UEBER).DRUECKEN SIE
NUN DIE TASTE MIT DEM AM HDECHSTEN VORKOMMEINDEN TON IN IHREM ARPEGGIO.
DAS DISPLAY BESTAETIGT IHRE WAHL.SOLLTEM SIE EINEN FEHLER GEMACHT
HABEN, SPRINGT DER CURSOR UNTER DIE VOMN IHNEN GEWAEHLTE TIEFSTE NOTE:
WIEDERHOLEN SIE EINFACH IHRE WAHL.

HINWEIS: SIE KONNEN ALS TIEFERE NOTE NICHT EINE HOEHERE ALS DIE EINMAL
GEWAEHLTE HOECHSTE NOTE BESTIMMEN.

NACHDEM SIE ALSO DEN TONUMFANG BESTIMMT HABEN, SCHIEBEN SIE DEN FADER A
WEITER NACH OBEN, BIS DAS DISPLAY SAGT:

NOTE VALUE: 1-16
USE SLIDER D

- ——— - .

HIER IST DER ZEITPUNKT GEKOMMEN, DIE NOTENWERTE ZU BESTIMMEN. MIT DEM
FADER O IN ARBEIT, WEIST IHNEN DAS OBISPLAY FOLGENDE NOTENWERTE
AUs:1-4,1-4 TRIOLE,1/8.,1/8 TRIOLE, 1-/!16(NORMALE WERKSE INSTELLUNG),1/18
TRIOLE, 1,32, 1,32 TRIOLE.

WAEHLEN SIE DEN ENTSPRECHENDEN WERT, UND BEWEGEN SIE FADER A WEITER
NACH OBEN,

DAS DISPLAY SAGT:

- ————————— - ——

TEMPO: iee
USE SLIDER D

o —— = ——— -

SIE KOENNEN NUN UNTER ZUHILFENAME VYOMN FADER D EIN "EMPO ZWISCHEN 48 UND
248 SCHLAEGEN PRO MINUTE WAEHLEN.ACHTEN SIE BITVE DARAUF, DAS DIE
ABSTAENDE, DIE SIE FREI WAEHLEMN KOENMNEN ZWISCHEN TEMPO 40 UND 120 EINEN
STHLRG ,ZWISCHEN 120 UND 162 2 SCHLAEGE, UND ZWISCHEN TEMPO 162 UND 240
JIWEILS 3 SCHLAEGE BETRAGEN. IM SYNCHRONISATIONSBETRIEB FOLGT BER EMU
I1 DER EXTERNEN CLOCK. (S. SEQUENZER EXT CLK).

SIE HABEN NUN ALLE ARPEGGIATORFUNKTIONEN GEWAEHLT.SCHLIESSEN SIE DEN
PROZESS AB, INDEM SIE ENTER DRUECKEN. GEHEN SIE NUN ZU EINER ANDEREM
FUNKTION UEBER, WIE ES IM HAUPTTEIL 3 BESCHRIEBEN 14T,

R A e R L T T R ]

PRESET DEFINITION 38 FUNKTION: MIDI SETUP

B e L L L T T T

MIT DER MIDIFUNKTION WERDEN UNTERSCHIEDL ICHSTE DATEN ZWISCHEN
VERSCHIEDEMNEN ELEKTROMNISCHEN INSTRUMENTEN AUSGETAUSCHT. MINI IST EINE
VON DER INDUSTRIE SPEZIELL FUER MUS IK INSTRUMENTE KONZ IPIERTE
COMPUTERSPRACHE, DIE ALLE DIEJENIGEN INSTRUMENTE "VERSTEHEN", DIE DIE
DAFUER NOTWENDIGEMN ANSCHLUESSE HABEN.

DER EMULATOR II SPEICHERT DIE MIDI-DATEN IN JEDEM INDIVIDUELLEN PRESET
AB! 1! 1 IVERSCHIEDENE FRESETS KOENNEN ALSO AUF VERSCHIEDENEN
MIDIKANAELEN BEFEHLE EMPFANGEN UND SENDEN.



INSOFERN EIGNET SICH DER EMU II SOWOHL ALS MASTERKEYBUOARD ODER, WENN
SIE BEREITS EIN MASTERKEYBOARD MIT GEWICHTETEN TASTEN BESITZEN, LUWEIL
DIES MEHR IHREM SPIELGEFUEHL ENTGEGENKOMMT .,ALS EXPANDER.

SIND ALLE MODULE AUSGESCHALTET., WAEHLEN SIE BITTE DAS LAUFENDE
PRESET.DIESES PRESET ENTHARELT BEREITS WERKSEITIG BESTIMMTE
MIDIINFORMATIONEN, DIE SIE NUN ENTSPRECHEND IHREN WUENSCHEN VERAENDERN
KOENNEN.BEACHTEN SIE BITTE DABE! IMMER, DASS DIE VERSCHIEDENEN PRESETS
UNTERSCHIEDLICHE MIDIDATEN HABEN KOENNEN. WIR EMPFEHLEN, DIESE DATEN
NOCHMALS SCHRIFTLICH FESTZUHALTEN, DAMIT SIE JEDERZEIT EINEN SCHNELLEN
UEBERBL ICK GEWINNEN KOENNEM.

AKTIVIEREN SIE NUN DAS PREESET DEFINITION MODUL, UND DRUECKEN SIE DANN
IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 38. DAS DISPLAY SAGT:

MIDI SETUFP MENU
USE SLIDER A

«+:..UND DIE ENTER LED LEUCHTET. BEWEGEN SIE NUN FADER A, UM DIE
VERSCHIEDENEN MIDIOPTIONEN 2U BETRACHTEN., DIE IHNEN DAS DISPLAY
AUSWEIST. WENN SIE MIT DEM FABER AM UNTEREN ENDE ANGEKOMMEN SIND, SAGT
DAS DISPLAY!

BASIC CHANNEL a1
PRE3SS (Bi-16)

DIESER KANAL <@1) IST DER WERKSEITIG VORGEGEBENE, UEBER DEN FUER DIESES
FRESET INFORMATIONEN EMPFANGEN UND GEGEBEN WERDEN. WENN SIE EINEN
ANDEREMN KAMNAL WAEHLEN WOLLEN, GEBEN SIE DESSEN NUMMER MIT HILFE DES
NUMER ISCHEM TASTENFELDES EIN.

WEMNN S1E DEN FADER A WEITER AUFMWAERTS BEWEGEN, SAGT DAS DISPLAY:

MIDI MODE: OMNI
USE SLIDER D

MIT DEM FADER D LEGEN SIE NUN FEST, AUF WELCHE ART UND WEISE DER EMU I1
MIT DIESEM PRESET AUF DIE MIDIINFORMATIONEN REAGIERT.

OFF : DER EMU II IGNORIERT MIDIINFORMATIONEN

CMNT: DER EMU II ARBEITET MIT ALLEN ANKOMMENDEN
MIDIINFORMATIONEN, UNABHAENGIG VOM KANAL.

POLY: ES WERDEN NUR DIE AUF DEM ANGEWAEHLTEN KANAL (S.0BEN)
ANKOMMNDEN MIDISIGNALE VERARBEITET.

WENN SIE DEN FADER A WEITER NACH OBEN BEWEGEN, SAGT [JAS DISFPLAY!

- ——— i AR ) - —

PRESET CH OK: YES
FRESS Y/N

DA UEBER MIDI ARUCH DATEN FUER PROGRAMMUMSCHALTUNGEN YOMN EINEM SYNTH AUF
EINEN ANDEREN UEBERTRAGEN WERDEN, D.H., DER EMU 11 DIESE SOWOHL SENDEN
ALS AUCH EMPFAMNGEN KANN, DRUECKEN SIE DANN YES, WENN SIE DIESEN MODUS
WUENSCHEN. DRUECKEN SIE NO, WENN SIE MIT DEM EMU 11 KEIME ANDEREN
SYNTHS BEEINFLUSSEM WOLLEM, UND DER EMU I SELBER NICHT WVCON ANDEREN
SYNTHS BEEINFLUSST WERDEN SOLL.



FINMERKUNG ¢

ZWAR KORRESFONDIEREN DIEE SYNTHS DER WYERSCHIEDENEN HERSTELLER UEEBER
MIDI, JEDOCH GIBT ES (NOCH) KEINE INTEXNATIONAL CUELTIGE FESTLEGUNG,
WIE DIE PROGRAMMUMSCHALTUNG LAEUFT.  SOLLTEN SIE DEN EMU 11 ALSO
ENTWEDER ALS MASTER ODER ALS SLAVE BENUTZEN, PROBIEREN SIE VORHER AUS.,
WIE DER EMU II MIT DEN ENTSPRECHENDEN ANDEREN GERAETEN ZUSAMMEN
HARMONIERT. ‘

WENN 51E DEN FADER -A- WEITER NACH DBEN BEWEGEN, SAGT DAS DISPLAY:

—— e e AR

LOCAL CNTL: YES
PRESS Y/N

MIT DER WERKSEITIGEN "LOCAL CONTROL", DIE SIE HIER MIT YES BESTAETIGEN
KOENNEMN, KONTROLLIEREN SIE MIT DER TASTATUR DEN EMJ 11, DO.H., MIT
ENTSPRECHENDEN TASTEN WERDEN AUCH BESTIMMTE MIDI INFORMATICNEN
GEGEBEN.DRUECKEN SIE NO, WENN SIE DAS "GEHIRN" DES EMJ I! VON DER
BEEINFLUSSUNG DURCH SEINE EIGENE TASTATUR BEFREIEN WOLLEN, GLEICHZEITIG
ABER NoCH MIDIINFORMATIONEN NACH AUSSEN ABGEGEBEN WERDEN SOLLEN.

WENN SIE DEN FADER A WEITER NACH OBEN BEWEGEN,SAGT DAS DISPLAY!:

—— e - -

TRANSMIT RESET
PRESS YES

MIT M™MIOI KOENNEN SIE ALLEN ANDEREN SvNTHS DEN BEFEHL GEBEN, RAUF
"EMPFANG" 2Z2U GEHEN, D.H., AUF DAS JEWIILS WERKSEITIG PROGRAMMIERTE
SETUP ZURUECKZUSCHALTEN.DORUECKEMN SIE YES. DAMIT ALLE ANDEREN SYNTHS IN
IHRE MIDI NORMALPOSITION ZURUECKKEHREN.

WENN S1E FADER A WEITER MACH OBEN BEWEGEN, SAGT DAS DISPLAY:

LT WHEEL > i batat
USE SLIDER D

SIE KOENNEN NUN DEM LINKEN HANDRAD AUF DBER LINKEN KEYBOARDSEITE EINE
KONTROLLNUMMER ZUORDNEN. INDEM SI1E FADER D BEWEGEN, RSCHEINEN AUF DEM
DISPLAY DIE FOLGENREN OPTIONEN:

OFF: ES IST KEINE KONTROLLNUMMER ZUGEORDONET.

B2-31: ORDNET DIE IM DISPLAY ERSCHEINENDE KONTROLLNUMMER
ZU.

PLH: ORDNET DAS L INKE HANDRAD DER STANDARDFUNKTION FUER FPITCH
BEND ZU.

CHP: ORDMNET DAS LINKE HANDRALDY DER STANDARDFUNKTION ALS

MODULATIONSKONTROLLE 2!1,
WENN DAS DISPLAY DIE IHNEN GENEHME ZUCRDNUNG ARUSHEIST, DRUECKEN SIE
BITTE ENTER.
WENN SIE MIT DEM FADER A WEITER AUFLIRERTS FAHREN, S1GT DAS DISPLAY:

RT WHEEL> HKK
USE SLIDER D

WIE FUER DAS LINKE HANDRAD BESCHRIEBEN, GENAUSO GEHEN SIE MNUN FUER DAS
RECHTE HANDRAC VOR.DRUECKEM SIE AUCH WIEDER ENTER.
WEMN SI1E MIT DEM FADER A WEITER AUFWAERTS FAHREN, SAGT DAS DISPLAY:
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PEDAL. HHHK
USE SLIDER D

SIE KOENNEN NUN DEM PEDAL EINE KONTROLLNUMMER ZUORDNEN, UND ZWAR IN DER
GLEICHEN WEISE, WIE SIE ES IN DEN BEIDEN VORHERIGEN ABSCHNITTEN AUCH
GETAN HABEN.WENN SIE DIE ZUORDNUNG ENTSCHIEDEN HABEN, DRUECKEN SIE
BITTE WIEDER ENTER.

WENN S1E MIT DEM FADER A WEITER NACH OBEN FAHREN, SAGT DAS DISPLAY:

MIDI A < #RKX
USE SLIDER D

DRE! REAL TIME PARAMETERC(PITCH, FILTER CUTOFF,LFO PITCH MODULATION
ETC.> KOENNEN DEN OREI MIDI KONTROLLQUELLEN A,B UND C ZUGEORDNET WERDEN
(8. HAUPTTEIL 6 UEBER "SELECTING REAL TIME CONTROL FUNCTIONS"). SIE
KCGENNEN SO JEDE MIDI KONTROLLFUNKTION YIA MIDI YON EINEM ANDEREN SYTH
AMSTEUERN.

BEISFIEL: ANGENOMMEN, BEI EINE1 ZWEITEN SYNTH IST DER VIBRATOKONTROLLER
DER MIDIKONTROLLNUMMER ©1 2UGIIORDNET, UND DIESE MIDIKONTROLLQUELLE A
IsT BEIM EMU II S0 ZUGEORD!ET, DASS DIE FILTER CUTOFF FREQUENCY
BEEINFLUSST WIRD.WAEHLEN SIE HWUN 81 FUER DEN MIDIKONTROLLER A, WJERDE
ODER FILTER CUTOFF BEIM EMU 11 DURCH DEN Y IBRATUKONTROLLER DES ZWEITEN
SYNTHS BEEINFLUSST WERDEN. SIE KOENNEN SO AUF VIELE VERSCHIEDENE ARTEMN
DEN EMU 11 MIT ANDEREN KEYBOARDS VERBINOEN.

IM FOLGENDEN KOENNEN SIE DIE KOMTROLLGUELLEN EINESS ANDEREN SYNTHS UND
DES EMJ 11 EINANDER ANGLEICHEN.BEWEGEN SIE FADER D0 UND LESEN SIE BIE
FOLGENDIZN OPTIONEN:

OFF : HKEINE KONTROLLNUMMER ZUGEORRDNET

80-31: ORDONET DIE IM DISPLAY GEZEIGTE NUMMER ZU.

PidH 2 MIDIKONTROLGUELLE A IST STANDARDKONTROLLER FUER
P1TCH BEND.

CHP ! MIDIKONTROLLQUELLE A KONTROLLIERT DIE
BESAMTLAUTSTAERKE.

WENN BDAS DISPLAY DIE GEWUENSCHTE ZUORDNUNG ZEIGT, DRUECKEN SIE ENTER.

WENN S1E FADER A WE ITER NACH OBEN
BEWEGEN ,SAGT DAS DISPLAY!

MIDI B < HXH
USE SLIDER D

GEHEN SIE S0 VOR, WIE IM OBENSTEHENDEN KAPITEL.DRUECKEN SIE AUCH HIER
WIEDER ENTER,

BEWEGEM SIE FADER -A- WEITER NALH OBEN. DA3 DISPLAY SAGT:

MIDI C ¢ HKR
USE SLIJER D

GEHEN SIE GENAUSO VYOR, WIE IN DEN BEIDEN ABSCHNITTEN VORHER. DRUECKEN
SIE AUCH HIER WIEDER ENTER.

DAS MIDI SETUP 1ST H'ERMIT BEENDET, UNO SIE KOENMNEN ZU EINEM ANDEREN
ABSCHNITT UEBERGEHEN.
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MIT DIESER FUNKTION KOPIEREN SIE EIN GANZES PRESET AUF EINE ANDERE
PRESETNUMMEER UM. DA DAS ZWEITE PRESET EXAKT DEN ERSTEN ENTSPRICHT,
WEIL ES JA DAS DUPLIKAT 1IST, WERDEN ALLE VERAENDERUNGEN IN DEN
STIMMENPARAMETERN BEI! BEIDEN PRESETS ZUGLEICH VORGENOMMEN. BEDENKEN SI1E
BITTE IMMER, DAS EIN PRESET EINE VYON IHMEN FREI GEWAEHLTE KOMBINATION
AUS DEM GROSSEN VORRAT VON EINZELSTIMMEN IST, DIE DER EMU 11 IHNEN
ANBIETET. VERAENDERN SIE ALSO DIE EINZELSTIMMEN, DANN SIND DIESE
EINZELSTIMMEN ENTSPRECHEND IN JEDEM PRESET, IN DEM SIE AUFTAUCHEN,
ENTSPRECHEND VERAENDERT.UM EIN PRESET 2ZU KOPIEREN UND DABEI
GLEICHZEITIG DIE STIMMEN NEU ZU BENENNEN, ¢ DAMIT DIE ORIGINALSTIMMEN
ERHALTEN WERDEN KOENNEN, DIE IM PRESET ABER VERAENDERT WERDEN KOENNEN,
OHNE DAS ORIGINAL ZU ZERSTDEREN), LESEN SIE PRESET DEF.32.

ANWENDUNG: VERAENDERUNG EINES GESAMTEN PRESETS OHMNEC!!> VERAENDERUNG
DER EINZELSTIMMENPARAMETER. BEISPIEL: SIE WOLLEN EIN PRESET MIT
UNTERSCHIEDL ICHEN ARPEGGIATOE INSTELLUNGEN  HABEN,HERSTELLUNG EINES
PRESETS MIT NUR WENI3 GERENDERTER STIMMENZ USAMMENSETZUNG.

IST DAS MODUL AKTIVIERT, DRUECKEN SI1E JM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE
ZAHL 31. DAS DISPLAY SAGT:

CCPY PRESET ----
(01-993) SLIDER A

rese.UND DIE ENTER LED LEUCHTET. NUTZEM SIE ENTWEDEF DAS NUMERISCHE
TASTENFELD ODER DEN FABDER A, UM ZU SEHEN, WO WELCHE PFESETS SICH IN DER
BANK BEFINDENSS. HAUPTTEIL 7). WENN DAS DISPLAY [0S FPRESET ZEIGT,
WELCHES SIE UMKOPIEREN MOECHTEN, DRUECKEN SI1E ENTER.DAS DISFLAY SAGT:

e —————— -

COPY FPRESET xY
INTO PRESET --

WOBEI FUER XY DIE NUMMER DES VON IHNEN GEWAEHLTEN PRESETS STEHT.NUTZEN
SIE NUN DAS NUMERISCHE TASTENFELD ZUR EINGABE DER NUMMER, AUF DIE DAS
PRESET KOFPIERT WERDEN SOLL.MNACH DER EINGABE BESTAETIGT DAS DISFLAY IHRE
WAHL, INDEM ES DIE NUMMER ZEIGT. DIE ENTER LED LEUCHTET. DRUECKEM SIE
ENTER, UM DRS PRESET ZU KOFPIEREN.

NUN FRAGT DAS DISPLAY!

(PRESET NUMMER./NAME)>
RENAME? Y/N

WENN SIE AUF DER OPIE DEN ALTEN NAMEN UND DIE NUMMER BSEIBEHALTEN
WOLLEN, DRUECKEN SI1:2 NO. UM EINEN NEUEN NAMEN HERZUSTELLEN, ORUECKEN
SIE YES. MIT DEM FAER B BEWEGEN SIE DEN CURSOR AUF DEM DBISPLAY, DER
UNTER DIE EINZELNEN BUCHSTABEN GEFAHREN WIRD, OIE ENTWEDER NUR
VERAENDERN WOLLEN, ‘DER DIE VOLLSTAENDIG DURCH EINEN NEUEN NAMEN
ERSETZT LERDEN SOLLEN. M™MIT DEM FADER A BESTIMMEN S$IE GROSS- UND
KLEINBUCHSTABEN, ZAHLEN VON 8-9.# UND LEERFELDER (FADER 1IN HOECHSTER
POSITION). GEHEN SIE MUM ZU EINER ANDEREN FUNKTION UEBER.
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PRESET DEFINITION 32 FUNKTION: REPLICATE PRESET
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MIT DIESER FUNKTION KOPIEREN SIE GANZE PRESETS UM UND BENENNEN SIE NEU.
IM GEGENSATZ 2ZUM VORHERGEHENDEN KAPITEL KOENNEN NUN AUCH DIE
EINZELSTIMMEN-PARAMETER VERAENDERT WERDEN, OHNE DAMIT DIE ORIGINALEN
STIMMEN ZU VERAENDERN! !!

ANMERKLING $
WENN SIE STIMMEMN AUS DER BANK KATALOGISIEREN (PRES. DEF.17>, ZEIGT EIN
¥ AN, DASs DIESE STIMME KOPIERT UND BENANNT WURDE MIT DER FUNKTION
REPL ICATE.

- ——————

SIE KOENNEN DAS ORIGINALPRESET ERHALTEN, UND AUF DER NEUEN BANKNUMMER
FREI EXPERIMENTIEREN, OHNE DASS DIE ORIGINAL STIMMEM VERAENDERT WERDEN.
ERST WENN SIE MIT DEN VERAENDERUNGEN 1@0X ZUFRIEDEN SIND, KANN DAS ALTE
FRESET GELDESCHT WERDEN.

WAEHLEN SIE ZUNARECHST DAS 2ZU KOPIERENDE LRUFENDE PRESET AN.

AKTIVIEREN SIE DAS PRESET DEFINITION MODUL, UM' DRUECKEN SIE IM
NIMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 32.

O3S DISPLAY SAGT!

RIZPLECATE AND
SIZLECT PRESET

e A ——————— -

NUTZEN SIE DAS NUMERISCHE TASTENFELD, UM DIE NEUE PRESETNUMMER 2ZU
BESTIMMEN. DIE ENTER LED LEUCHTET. SOLLTE SICH AUF DEM YON IHNEN
GEWAEHLTEN PLATZ BEREITS EIN PRESET BEFINDEN, SAGT DARS DISPLAY
IHNEN: "SELECTED FRESET EXISTS", DER PLATZ IST ALSO BESETZT. WAEHLEN SIE
ERNEUT. DAS DISPLAY ZEIGT IHNEN DIE zZAHL. DRUECKEN SIE NUN DIE TASTE
ENTER<, UM DAS PRESET AUF DEN NEUEN PLARTZ 2ZU SPEICHERN.

DAS DISPLAY SAGT:

THIS WILL TAKE
A WHILE

«».-UNDO SIE MUESSEM SICH EINEN MOMENT GEDULDEN, WEIL DER EMU II EINEN
KURZEN AUGENBL ICK IN SCHWEISS KOMMT.
DANN FRAGT DAS DISPLAY!

(PRESET MNAME/NUMMER >
RENAME? Y/N

WENN SIE DEM NUN UMKOPIERTEN PRESET KEINEN NEUEN MAMEN GEBEN WOLLEN,
DRUECKEN SIE >NO<K. ANSONSTEN NUTZEM SIE FADER ~B-, UM MIT DEM CURSOR
UNTER DENJENIGEN BUCHSTABEN ZU FAHREN, DEN SIE MIT FADER -A-BENENNEN.
MIT FADER -A- WAEHLEN SIE GROSS-UND KLEINBUCHSTABEN, ZAHLEN,# UND
LEERPLARETZE (FADER IN DER OBERSTEN POSITION).

SCHREIEBN SIE AUF DIESE WEISE EINEN KOMPLETTEN NAMEN. GEHEN SIE NUN 22U
EINER ANDEREM FUNKTION UEBER.
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~1- AKTIVIERUNG DES VU-MODUS
JFUNKTION: VU-METERK

EE 2 4+ 2 2 E 5 F 5 a2 3 R 3

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD DER AUFNAHME LEVEL VOR BEGINN EIMES
SAMPLES EINGESTELLT.

DIESE VU-METER FUNKTION WIRD IMMER SOFORT NACH AKTIVIERUNG DURCH
DRUECKEN DER ROTEN TASTE AM EMULATOR ANGESFROCHEN.

DIESES EINGEBAUTE VU-METER DIENT ZUR EXAKTEN EINSTELLUNG DES
AUFNAHMEPEGELS.

DAS DISPLAY ZEIGT:

- . i -

VOICE @1 +@29DB
1Irrrn

(DIE ARUSRUFEZEICHEN SOLLEN HIER DEM EINGANGSPEGEL DARSTELLEN)

MIT HILFE DES GAIN DREHKNCOPFES WIRD DER MAXIMAL BESTE AUFNAHMEPEGEL
EINGESTELLT. ES I3T WICHTIG, EINE UEBERSTEUERUNG ZU  VERME IDEN
(OVERLOAD>, DA MNACHIFOLGENDE EDITIERUNGEN PROBLEME BEREITEN KOENNEM.

FALLS DBER AUFNAHMEFPEGEL TRO™Z2 GANZ AUFGEDREHTEM REGLER NICHT AUSRE ICHEN
SOLLTE, KANN MIT FRILFE DES SAMPLE MODUL 3 EINE ENTSPRECHENDE HOEHERE
EINGANGSEMPF INDL ICHKEZIT ANGE!IAEHLT WERDEN.

~2- DEFINIEREN EINER STIMME
FUNKTIGN: DEFINE VOICEX

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD DER BEREICH EINER STIMME, DIE GESAMPLET
WERDEN SOLL., AUF DER TASTATUR FESTGELEGT.

>>HINWEI1SLKK

WIRE EIN SAMPLE OHMNE DEFINIERUNG EINER STIMME DURCHGEFUEHRT, S0 1IST
IMMER DER ORIGINAL SAMPLE 3WF DER TASTE C2 - DER TIEFSTE TON IST C1 -
DER HOECHSTE TON IST C3.

WIRD DAS SAMPLE MODUL ARKT!VIERT UND DIE ZIFFER 2 AUF DEM ZAHLENFELD
GEDRUZICKT, SO ZEIGT DAS DISPLAY:

PLACE ORIG PITCH
ONTO KEYBOARD

e o s ey —————
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ZUNARECHST WIRD DER ORIGINALTON DES SAMPLES AUF DER KEYBOARD TASTATUR
GEDRUECKT. DAS DISPLAY ZEIGT DIESEN TON NICHT AN.

DIE NAECHSTE FRAGE LAUTET!

PLACE LOWER KEY
ONTO KEYBOARD

NUN  WIRD DER TIEFSTE TON AUF DEM KEYBOARD GEDRUECKT, BIS ZU DEM DER
SAMPLE SPIELBAR SEIN SOLL.

>ACHTUNGS ES IST NUR DER BEREICH VOMN 1 OKTAVE UNTERHALE DES ORIGINAL
SAMPLES ZULAESSIG.

DIE NAECHSTE FRAGE LAUTET:

- e s e e g -

PLACE HIGH KEY
ONTO KEYBOARD

JETZT WIRD DER HOECHSTE TON DES SAMPLES E INGEGEBEN.
ACHTUNGYC ES IST HNUR DER BEREICH VON ! OKTAVE OBERHALB DES
ORIGINALSAMFLES ZULAESSIG.

DAs DISPLAY ZEIGT:

NEW VOICE WX
PRESS (@1-99)

XX STEHT FUER EINE ENTSFPRECHENDE STIMME.

SOLLTE MAN SICH FUER DIESE ANGEZEIGTE STIMME ENTSCHEIDEN, SO WIRD DIE
TASTE >ENTER< GEDRUECKT.

SOLL EINE ANDERE STIIMME AUSGEWAEHLT WERDEMN, WIRD JIESE UEBER DAS
ZAHLENFELD (2-STELLIGE ZIFFER)> EINGEGEBEN UND DANACH MIT DER TASTE
*ENTER< ABGESCHLOSSEN,

CEE SRS s S oSN S rEEmERESSS==S==SS==2

-3- AENDERUNG DER EINGANGSEMPF INDLICHKEIT

eSS E N E SIS ERCL LSS =======

DER EMULATOR HAT EINEN EINGEBAUTEN MIKROFON PRE-AMP MIT 3 VYERSCHIEDENEN
E INGANGSEMPF INDL ICHKE ITERMN.
( 880B ~ +200B ~ +4BDB >

DAS EINSTELLEN DER ENTSPRECHENDEN EINGANGSEMPF INDLICHKEIT WIRD DURCH
AKTIVIERUNG DES SAMPLE MODUL 3 MOEGLICH.
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DAS DISPLAY ZEIGT:

———

INPUT GAIN +@8DB
USE SLIDER A

MIT HILFE DES SLIDER -A- WIRD DIE GEWUENSCHTE EMPFINDLICHKEIT
AUSGEWAEHLT.
DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE >ENTER<{ ABGESCHLOSSEN.

ETE =S TS =CSZSS=SSSZ=sSSSSXEZ=S

-4- SETZEN DES THRESHOLD PEGELS
PFUNKTION: THRESHOLD SETX

MIT HILFE DIESE3 MODULS KANN DAS SAMPLE SIGNAL VORHER S0 EINGESTELLT
HERDEN, DASS DOIZISES SIGNAL ERST AB EINEM GEWISSEN LEVEL AUFGENOMMEN
WIRDO.

ES IST Z.B. MOEGL ICH, STOERENDE NEBENGERAEUSCHE AM AFFANG
HERAUSZUF ILTERN,

>BEISPIELXZ

ES SOLL YOM ANFANG EINER PLATTE EIN INSTRUMENT GESAMPLET WERDEN - DIE
PLATTE ABER HAT 2U ANFANG EIN GEWISSES RAUSCHEN. M™MIT HILFE DES
THRESHOLD LARESST SICH DIESES RAUSCHEN ABSCHNEIDEN JND DAS EIGENTLICHE
SAMPLING BEGINNT ERST BEI RICHTIG KRAREFTIGEM AUFNAHMZPEGEL.

ES KANN ALSO EINE GEWISSE AUFNAHME EMPFINODLICHKEIT ZU BEGINMN, ABER AUCH
AM ENDE EINES SAMPLES VORHER EINGESTELLT WERDEN.

DAS MODUL WIRD DURCH EINGABE OER NJUMMER 4 UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.

BE1 ANKOMMENDEM SIGNAL ZEIGT DAS DISPLAY IN DER UNTEREN HAELFTE DEN
PEGEL.

MIT HILFE DES SLIDER -A- KANN IN DER CBEREN HAELFTE DES DISPLAY DER
THRESHOLD-LEVEL GESETZT WERDEN.

WUERDE M™MAN JETZT DIE NUMMER 7 DES SAMPLE MODULS C(ARM SAMPLING?
DRUECKEN, S0 WUERDE DER EIGEMTLICHE SAMPLE VORGANG ERST DANN BEGINNEN,
WENN DAS ANKOMMENDE SIGNAL DEN THRESHOLD PEGEL ERREICHT HAT.

IM GEGENSATZ DAZU STEHT DAS SAMPLE MODUL 8 (FORCE SAMPLING)>, WOBEI DAS
SAMPLING SOFORT BEGINNT, SOBALD DIE SOBALD DIE ZIFFER 9 EINGEGEBEN
WIRD.

ANMERKUNG :

MAN SOLLTE KEIN THRESHOLD SETZEN BEI SOUNDCS, DIE .I.B. EINEN LANGSAM
EINSCHWINGENDEN CHARAKTER HABEN, DA SONST DER EIGENTLICHE SOUNDYERLAUF
VERLOREN GEHEN WUERDE DURCH ZU SPAET EINSETZENDES SAITPLING.

DAS SAMPLING KANN DURCH DRUECKEN DER ZIFFER @ AUF DEM ZAHLENFELD SOFORT
UNTERBROCHEN WERDEN {(STOP SAMPLING?.
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-5- EINSTELLEN DER SAMPLE LAENGE
SFUNKTION: SAMPLE LENGTH

- e A E e e ——— —Eme=
- 2t 122 -+ F ¥ 3 54535

EIN sAMPLE KANN MAXIMAL EINE LAENGE 'YON 17.6 SEKUNDEN HABEN.

MIT HILFE DIESES MODULS LAESET SICH ABER DIE SAMPLEZEIT DER EINZELNEN
VYOICES VORHER FESTLEGEN.,

IST DIESE FESTGELEGTE SAMPLEZEIT ERREICHT, SO WIRD DER SAMPLE VORGANG
BEENDET.

DA3 MODUL WIRD DURCH EINGABE DER ZIFFER 5 AUF DEM ZAHLENFELD AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT!

LEMNGTH HX.X SECS
USE SLIDER A

KX.X IST DIE EINGESTELLTE SAMPLE ZEIT.
WENN DER SPEICHER MNCOCH KOMPLETY LEER IST, ZEIGT DAS DISPLAY IMMER DIE
MAXIMALE SAMPLING ZEIT VON 17.6 SEKUNDEN.

MIT HILFE DES SLIDER -A- KANN EINE BESTIMMTE SAMPLING ZEIT VORHER
EINGESTELLT WERBEN. DIE SCHRITTWEITE BETRAEGT 290 MILL ISEKUNDEN.

IST DIE ZEIT EINGESTELLT WORDEN, KANN GLEICH IN EIN ANDERES SAMPLING
MODUL AKTIVIERT WERDEN,

WURDE EINE STIMME BEREITS AUFGENCMMEN, ZEIGT DAS DISPLAY IMMER DEN
RESTWERT DES NOCH FREIEN SPEICHERS.

ES IST JEDERZEIT DURCH AKTIVIERUNG DIESES MODULS MOEGLICH, SICH EINE
UEBERSICHT UEBER DEN RESTSFPEICHER ZU VYERSCHAFFEN.

eSS E ST TS =SsnmS=S==

-7=- ARM SAMPLING
SFUNKTION: ARM SAMPL ING(

MIT DIESER FUNKTIOM BEGIMNNT DAS EIGENTLICHE SAMPLING.

DAS ™MODUL WIRD DURCH EINGABE DER ZIFFER 7 UEBER DAS ZARHLENFELD
AKTIVIERT.

DIE KLEINE LAMPE BLINKT UND DER EMULATOR WARTET AUF EIN ANKOMMENDES
SIGNAL.

SOLLTE EIN THRESHOLD EINGESTELLT WORDEN SEIN, BEGINNT DAS SAMPLING ERST
DANN, SOBALD DER EINGESTELLTE PEGEL ERREICHT LURDE.

IST KEIN THRESHOLD EINGESTELLT WORDEM, BEGINNT DAS SA PLING SOFORT.

DER EIGENTLICHE SAMPLING VORGANG WIRD DUCH STAEND GES LEUCHTEN ODER
KLEINEN LAMPE ANGEZEIGT.
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IST DIE STIMME, DIE 3ERADE AUFGENOMMEN WURDE, NICHT ZUFRIEDENSTELLEND,
S0 KANN DER SAMPLE VORGANG SOFORT - OHNE DAS MJODUL ZU VERLASSEN -
WIEDERHOLT WERDEN.

WENN DER AUFNAHMEPESEL ZU GROSS SEIN SOLLTE, MELDET SICH DAS DISPLAY
MIT "SAMPLE OVERLOAD",

MAN REDUZIERT MIT HILFE DES GAIN REGLER DEN PEGEL UND WIEDERHOLT DEN
SAMPLE VORGARNG.

IST DER SAMPLE SAUBER AUFGENOMMEN, ZEIGT DAS DISPLAY “SAMPLE GODD".

JETZT KOENNEN WIITERE STIMMEN AUFGENOMMEN WERDEN.

-3- FORCE SAMPLING
YFUNKTION: FORCE SAMPLINGK

e E s e N s =

MIT HILFE DIESES MODULS KANN EIN SAMPLE YORGANG MANUELL AUSGEFUEHRT
WERDEN.

bRs MODUL WIRD DURCH DRUECKEN DER ZIFFER 8 UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.

SIND DIE PUNKTE 1-3 EINGESTELLT, BEGINMT SOFORT DER SAMPLE VORGANG,
WENN DIE ZAHL 9 GEDRUECKT WIRD.
DIE LAMPE LEUCHTET WAREHREND DER AUFNAHME.

MAN KANN DURCH EINGABE DER ZAHL 8 DEN SAMPLE VORGANG ABBRECHEIN.

-8- BEENDEN DES SAMPLE VORGANGS
>FUNKTION: STOP SAMPL ING<

ODIESE FUMNKTION STOPPT GENERELL DEN SAMPLE VYORGANG.

ES WAERE 2.B. SINNYOLL, WENN DER AUFMNAHMEPEGEL WAEHREND EINES SAMPLES
ZU HOCH WUERDE, DEN t IGENTLICHEN SAMPLE YORGANG ABZUBRECHEN.

DIESES WIRD DRUCH DRUECKEN DER TASTE 8 AUF DEM ZAHLENFELD ERREICHT.

OHNE DAS MODUL ZU VI'RLASSEN, KANN DER SAMPLE VORGANG SOFORT WIEDERHOLT
WERDEMN - NACH EMTSPRIEICHENDER KORREKTUR.
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-1- LADEN EINER PERFORMANCE DISKETTE IN LAUFWERK 1
JFUNKTION: GET BANK DISK 1<

EE R R 22 A i 2 i A i s A2 i A A St T

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD EINE PRES:IT (PERFORMANCE? DISKETTE VoM
LAUFWERK 1 (OBERES LAUFWERK)> IN DEN EMULATIR EINGELESEN UND GELADEN,

ANMERKUNG :

EINE PERFORMANCE DISK IST DIE DISKETTE, AUF DER IMMER DER KOMPLETTE
SPEICHERINHALT - ALSO ALLE PRESETS -~ ABGESPEICHERT WORDEN SIND.

BEYOR DER EMULATOR ANGESCHALTET WIRD, MUSS IMMER EINE DISKETTE IN
LAUFWERK ! ODER 2 EINGELEGT SEIN.

ERST DANN WIRD ER ANGESCHALTET!

UM EINE NEUE DISKETTE Z2U LADEN, WIRD ZUNAECHST DIE RLTE ODOISKETTE AUS
CEM LAUFWERK 1 ENTNOMMEN UND EINE NEUE EINGELEGT.

bDAS DISK MODUL WIRD AKTIVIERT UND DUCH EINGABE DER ZIFFER 1 UEBER DAS
ZAHLENFELD LWIRD MNUN DIESE DISKETTE GELADEM. DER ALTE SPEICHERINHALT
WIRD AUTOMARTISCH GELOESCHT.

DIE LAMPE AM LAUFWERK LEUCHTET.

bDAS DISPLAY ZEIGT:

THIS WILL TAKE
A WHILE

DER LADEVYORGANG BEGINMT.

NACH UNGEFAEHR 35 SEKUNDEN MELDET SICH DAS DISPLAY MIT EINEM PRESET.
ALLE PRESETS DER DISKETTE SIND JETZT IM INTERNEN SPEICHER DES EMULATOR
UND KOENNEN ABGERUFEN WERDEN.

SOLLTE MAM YERSUCHEM, EINE LIBRARY DISK (DISKETTE - DIE NUR EINZELNE
STIMMEN ENTHARELT)> ZU LADEN WUERDE DAS DISPLAY ZEIGEN:

INSERT PERF DISK
AND PRESS EMTER

ES KONMNEN MIT DIESER DISK FUNKTION 1 NUR PERFORMANCE DISKS GELADEN
WERIJEN.
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-2- LADEN EINER PERFORMANCE DISKETTE (N LAUFLERK 2
>FUNKTION: GET BANK DISK 2<

S o Em e mm m e A A E T E T e e e e e e e e Em e A e g S M e e e
L e R A - T 5t F}

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD EINE PRESET (PERFORMANCE)> DISKETTE VOM
LAUFWERK 2 (UNTERES LAUFWERK> IN DEN EMULATOR EINGELESEN UND GELADEN.

ANMERKUNG

=E=Ss==sSs==

EINE PERFORMANCE DISK IST DIE DISKETTE, AUF DER IMMER OER KOMPLETTE
SPEICHERINHALT - ALSO ALLE PRESETS - ABGESPEICHERT WORDEMN SIND.

BEVOR DER EMULATOR ANGESCHALTET WIRD, MUSS IMMIR EINE DISKETTE IN
LAUFLERK 1 ODER 2 EINGELEGT SEIN. )

ERST DANN WIRD ER ANGESCHALTET!

UM EINE NEUE DISKETTE ZU LADEN, WIRD ZUNAECHST DIE ALTE DISKETTE AUS
DEM LARUFWERK 2 ENTNOMMEN UND EIME NEUE EINGELEGT.

DAS DISK MODUL WIRD AKTIVIERT UND DUCH EINGABE DER ZIFFER 2 UEBER DAS
ZRHLENFELD WIRD NUMN DIESE DISKETTE GELADEN. DER ALTE SPEICHERINHALT
WIRD AUTOMATISCH GELOESCHT.

OIE LAMPE AM LAUFUWERK LEUCHTET.

DAS DISPLAY ZEIGT:

THIS WILL TARKE
A WHILE

DER LADEVORGANG BEGINNT.
NACH UNGEFREHR 35 SEKUNDEN MELDET SICH DAS DISPLAY MIT EINEM FPRESET.

ALLE PRESETS DER DISKETTE SIND JETZT IM INTERNEN tPEICHER DES EMULATOR
UND KOENNEN ABGERUFEN LWERDEN,

SOLLTE MAN VERSUCHEN, EINE LIBRARY DISK (DISKETTE - DIE NUR EINZELNE
STIMMEN ENTHAELT) ZU LADEN WUERDE DAS DISPLAY ZEIGEN:

- P e A ————

INSERT PERF DISK
AND PRESS ENTER

e

ES KONNEN MIT DIESER DISK FUNKTION 2 NUR PERFORMANCE DISKS GELADEN
WERDENM.
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-3- RESTSPEICHER DER DISKETTE
SFUNKTION: SPACE REMAINING

P e Y I T

DER EMU II KANN CR. $58072.000 BYTE AUF JEDER DISKETTE SPE ICHERN.

MIT HILFE DIESER FUNKTION 1IST ES MOEGLICH, DEN RESTLICHEN FREIEN
SPEICHERPLATZ AUF EINER DISKETTE ANZUSEHEN.

OIESER FREIE SPEICHERPLATZ HARENGT DAVON AB, WIEVIELE PRESETS, STIMMEN
ODER SEQUENZEN IN EINER BANK (IM INTERNEN SPEICHER DES EMU)Y GELADEN
SIND.

EINE PERFORMANCE DISKETTE LWIRD IN DAS LAUFWERKE 1 EINGELEGT UND DAS
DISK M™MODUL AKTIVIERT. DANN WIRC DIE ZAHL 3 EINGEGEBEMN UND DAS DISPLAY
SAGT:

A e e g e E e e e ———

DSK1: 1 BANK

DIESES BEDEUTET., DASS AUF DER (PERFORMANCE) DISKETTE BEREITS EINE BAMNK
VORHANDEN IST.

LEGT MAN EINE LIBRARY DISKETTE EIN UND AKTIVIERT DAS DISKMODUL NR. 3,
80 SAGT DAS DISPLAY:

DIE "XXKKRRXR" STEHEN FUER DOIE GENAUE ANGABE DER BYTES. (27.5P8 BYTES = 1
SEKUNDE).

EINE VYOELLIG LEERE LIBRARY DISKETTE HAT 494.529 FREIE BYTES ZUR
VERFUEGUNG.

MAN HAT MIT HILFE DIESER DISK FUNKTION AUCH DIE MOEGLICHKEIT
FESTZUSTELLEN, OB ES SICH UM EINE PERFORMANCE ODER LIBRAY DISKETTE
HANDELT.

IST £S5 EINE PERFORMANCE DISK, S0 MELDET SICH DAS DISPLAY MIT “"BANK"
HANDELT ES SICH UM EINE LIBRARY DISKETTE. SO GIBT DAS DISPLAY DIE
AMNZAHL DBER BYTES AN. MAN KANN SO0 SEHR EINFACH FESTSTELLEN, UM LWELCHE
ART YON DISKETTE HANDELT.

CEESEEESSZsISEsSIs=====

=4~ KOPIEREN VCN DISXETTEN
>FUNKTION: COPY DISK<

MIT HILFE DIESER FUNKTION KOENNEN DISKETTEN KOPIERT WERDEN, UM Z.B.
SICHERHE ITSKOPIEM ANZULEGEM.

DIE ORIGIMNAL DISKETTE WIRD IN DAs LAUFWERK 1 (OBERE LAUFWERK)>
EINGELEGT.
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IN DAS UNTERE LAUFWERK L IRD EINE EEREITS FORMATTIERTE DISKETTE
E INGELEGT.

DAS DISK COPY MODUL WIRD DURCH EINGEBEN BDER ZIFFER 4 UEBER DAS
ZAHLENFELD AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

THIS WILL ERASE
MEMORY. OK? Y/N

KANN DER ZUR ZEIT IM SPEICHER BEFINDLICHE INHALT GELOESCHT WERDEN, SO
LIRD DIE FRAGE MIT DER TASTE >YES< BEANTWORTET. DER COPY VORGANG GEHT
DANN ETWAS SCHNELLER.

S0LL ABER DER SPEICHERINHALT NICHT GELGCESCHT WERDEN, MUSS MIT BER TASTE
*NOK GEANTWORTET WERDEMN. DER COPY VORGANG DAUERT ETWAS LAENGEF.

DAS DISPLAY ZEIGT:

e ——— " ————

SRC DISK IN DRV
DST DISK IN DRVE

SIND BEIDE DISKETTEN (ORIGINAL OBEN-KOPIE UNTEN> ZINGELEGT, WIRD DIE
FARGE MIT DER TASTE ENTER<{ AEGESCHLOSSEN.

DER KOPIERVORGANG BEGIRMNT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

THIS WILL TAKE
A WHILE

- e G i A -

NACHDEM DER KOPIERVORGANG BEENDET IST. KANMN MAN WEITER ARBEITEN.

RS S R 2 3 2 2 2 2 8 2 A R 22 R R SRR R-R R0 2]

-5~ AUFLISTEN VON STIMMEN AUF EINER LIBRARY DISKETTE
>FUNKTION: CATALOG VOICESK

DIESE FUNKTION LISTET ALLE VOICES UND DAZUGEHOERENDEN NUMMERN EINER
LIBRARY DISK AUF DEM DISPLAY AUF.

ES WIRD IN DAS OBERE ODER UNTERE LAUFKERK EINE LIBRARY DISK <(DISKETTE
MIT EINZELNEN STIMMEN) EINGELEST.

DANN  DAS MODUL DURCH DRUEC<KEN DEN ZIFFER S5 UEBER DAS ZAHLENFELD
AKTIVIERT.
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DAS DISPLAY ZEIGT:

——— e A - . -

TO CATALOG
USE SLIDER A

MIT HILFE DES SLIDER -A- KOENNEN ALLE AUF DER LIBRARY DISK VORHANDENEN
STIMMEN AUFGELISTET WERDEN.

’BEISPIEL:K

F 81 BASS F#1
F 82 BASS FH2

e i  —m o ———— -

SLIDER -A- BEWEGEN.

- 3 A -

F 82 BASS F#2
F 83 RPIANO C2

USl..ieaaan

SOLLTZ IM LAUFWERK EINE FERFORMANCE DISK LIEGEN, WUERDE DARS DISPLAY
ZE IGEN:

INSERT LIBR DISK
AND PRESS ENTER

WENN DANN  DIE RICHTIGE (LIBRARY) DISKETTE EINGELEGT WORGEN IST, WWIRD
DIE TASTE >ENTER<K GEDRUECKT UND DIE EINZELNEN VYOICES KBENNEN MIT HILFE
DES SLIDER -A- AUF DEM DISPLAY DARGESTELLT WERDEN.

e L R s L

-6- LOESCHEMN EINER STIMME YON EINER LIBRARY DISKETTZ
JFUNKTION: ERASE WOICE(

SR TSN =SSN CSECSCECSCSEESERSOSS S S SO EoSTT o oo oo

DIESE FUNKTION LOESCHT EINE STIMME VYON EINER LIBRARY DISK.

DIE LIBRARY DISK, VON DER EINE SPEZIELLE STIMME GELOEISCHT WERDEN SOLL,
IN LAUFWERK 1 ODER 2 EINLEGEN.
DAS MODUL DURCH EINGABE DER ZIFFER S8 UEBER JAS ZAHLENFELD AKTIVIEREN.

DAS DISPLAY ZEIGT:

——— o a ke - ——

WHICH DRIVE 2
FRESS 1 OR 2
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JETZT DAS LAUFWERK, IN DEM EINE LIBRARY DISK LIEGT DURCH DRUECKEN DER
ZAHL 1 ODER 2 AKTIVIEREN.
pAS DISPLAY FRAGT:

ERASE VOICE
(21-98)/SLIDER A

e - ——

ENTWEDER WIRD DURCH VERSCHIEBEN DES SLIDER -A- ODER DURCH EINGABE DER
ENTSPRECHENDEN NUMMER DER STIMME, DIE VON DER DISKETTE GELOESCHT WERDEN
SOLL, DIESE STIMME ANGEWAEHLT.

DIE AUSKAHL DER STIMME WIRD DURCH DRUECKEN DER TASTE (>ENTER(
ABGESCHLOSSEN.

DAS DISPLAY FRAGT:

ERASE VOICE KX
ERASE 7 (YES/NO)

XX STEHT FUER DIE ENTSPRECHENDE STIMME.

HIER BESTEHT NOCH D!E MOEGLICHKEIT, DENMN I.OESCHVORGANG DURCH EINGABE DER
TASTE >NO< ABZUBRECHEN.

SOLL DBIE STIMME GELOESCHT WERDEN, WIRD DIE TASTE >YES< BETAETIGT.
DER LOSCHVORGANG WIRD RUSGEFUEHRT.

-7- ABSPEICHERN EINER BANK AUF DISKETTE
SFUNKTICNMN: SAVE BANKKL

NACHDEM SIE EINIGE PRESETS IM EMU ANGELEGT HABEN, KOENNEN SIE MIT
FOLGENDEN SCHRITTEN ODIESE DATEN AUF DISKETTEN ABSPEICHERN, DENKEN SIE
IMMER DARAN, ALLE FUER SIE IN FRAGE KOMMENDEN SOUNDS AUF DISKETTE
ABZUSPEICHERNMN, UM SIE NICHT NACH AUSSCHALTEM DES GERAETES ZU VERLIEREN.

LEGEN SIE EINE BEREITS FORMATIERTE DISKEZTE (FORMATIERUNG S.DISK 8) IN
EINE DER BEIDEN LAUFLERKE EIN UND VYERSCHLIESSEN S!E DIESES.

FALLS AUF DER DISKETTE BEREITS EINE BAMNK VYORHANDEN IST, WIRD DIESE
AUTOMATISCH DURCH DIE NEUE BANK GELOESCHT UND ERSETZT.

IST DAS DISK MODUL AKTIVIERT, DRUECKEN SIE 7 .UM DEN SPEICHERVORGANG ZU
BEG INNEN.

DAS DISPLAY SAGT:

WHICH DRIVE?
PRESS 1 OR 2

DRUECKEN SIE ENTSSPRECHEND IHREM WUNSCH 1 ODER 2, WOBEI JETZT DIE DATEN
ENTWEDER IM LAUFWERK 1 ODER 2 ABGESPEICHERT WERDEN.
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DAS DISPLAY SAGT NUN:

THIS LIILL TAKE
A LHILE....

- ——— i - -

NACHDEM DAS FBSPEICHERN BEENDET IST, BLEIBT DAS DISK MODUL WEITER
AKTIV. ENTHEDER SIE ARBEITEN MIT DEM DISK MODUL ERNEUT, ODER SIE
SCHALTEN ES AB.

o R o L L —
B S A 2 F f Rt i - i s 2 E 2 5

-8- FORMATIEREN VOMN LIBRARY ODER PERFORMANCE DISKETTEN
FUNKTION: FORMATTINGK

@ N T Mt e e e e e e o e e I R E Em R ED SN S D A A e mm e e o e e g e i sy
TS EEESE S-S oSS TS N SN TS S S TSN oS oSS E==

BEVOR EIMNE DISKETTE DIE EMU 11 SPEZIFISCHEN DATEN ABSPEICHERN KANN,
MUSS SIE DAFUER VORBEREITET WERDEN. DIESER YORGANG HEISST FORMATIEREN.
ALLE NEUEMN, SCOWIE DISKETTEN, DIE MIT ANDEREN COMPUTERN BETRIEBEN
WURDE N, MUESSEN FORMATIERT WERDEN, oA O1E PATEN SONST NICHT
ABGESI?EICHERT WERDEN KOENNEN,

SIE <SOLLTEMN BESONDERS DARAUF ACHTEN, DASS SIE KEINE BESFPIELTEN
DISKE™TEN, AUF DENEN FUER SIE WICHTIGE SO0UNDS SICH BEFINDEN,
IRRTUITMLICH BENUTZEN, DA ALTE DURCH MEUE DATEN AUTOMATISCH ERSETZT
WERDE' .

JEDE DISKETTE MUSS NUR EINMAL FORMATTIERT WERDEN.

WIR EMPHEHLEN 5,25" DISKETTEN, DOPPELSEITIG MIT DOPPELTER DICHTE.

VERME IDEN SIE UNBEDINGT DEN GEBRAUCH VON BIi LIGEN DISKETTEN!
NEHMEN SIE MARKEM WIE MAXELL ,FUJ1 ODER D 'SAN! SPAREM SI1E AUF KEINEN
FALL AN DISKTTENMATERIAL.

NEHMEN SIE EIME BEREITS VORFORMATIERTE WERKS-ODER ANDERWEITIG BESPIELTE
DISKETTE UND LEGEN SIE DIESE IN DAS DISKETTENLAUFWERK 1 EIN.

LEGEN SIE DIE DISKET E, DIE SIE FORMATIEREN WOLLEN IN DAS LAUFKERK 2.

AKTIVIEREN SIE DAS DISK MODUL UND DRUECKEN SI1E 8 , UM DIE DISKETTE 2zZU
FORMATIEREN.

DAS DISPLAY FRAGT:

WHICH DISSK TYPE?
1=PERF Z=LIBRARY

DRUECKEN SIE NUN 1 WENN SIE ALS PERFORMANCE DISK, 2 WKENN S$IE ALS
L1BRARY DISK FORMATT:IERT WERDEN SOLL.
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DAS DISPLAY ZEIGT:

—— kW -

0K TO ERASE MEM?
(IT'S FASTERIY/N

v -

DRUECKEN SIE NUN DIE TASTE >YES< , SO WIRD DAS GESAMTE MEMORY IM EMU 11
GELOESCHT.DER FORMATIERUNGSPROZESS WIRD DADURCH BESCHLEUNIGT.

SOLLTEN SIE ABER DAS VORHANDENE MEMORY BENOETIGEMN,SO DRUECKEN SIE DIE
TASTE >NOL. (DAS FORMATIEREN DAUERT DAFUER EIN WENIG LAENGER).

AB UND ZU KANN DAS DISPLAY AUCH FOLGENDE FRAGEN STELLEN:

FORMAT PERF DISK
IN DRIVE Z<(Y/N)

FORMAT LIBR DISK
IN DRIVE Z2((Y/N>

JE MNACHDEM, WIE SIE FORMATIEREN WOLLEN. DIES IST IHRE LETZTE CHANCE,
DEN VORGANG ABZUBRECHEN, WOBEI SIE IMMER BEDENKEN SOLLTEN, DAS DIE
GESAMTE DISKETTE GIELOESCHT WIRD. SIE SOLLTEN DESHALB WIRKLICH GENAU
UEBERLEGEMN, OB SIE ALLES LOESCHEN WOLLEN.

NACHOEM SI1E DIE TASTE >YES< GEDRUECKT HABEN, SAGT DAS DISPLAY

FORMATTING IN
PROGRESS

DAS FORMATTIEREN DAUERT EINE WEILE.

DAMNN FRAGT DAS DISPLY!

e ————————

FORMAT ANOTHER
DISK?YES/NO

UM DIE NAECHSTE DISKETTE 2ZU FORMATIEREN, NEHMEN SIE DIE BEREITS
FORMATIERTE DISKETTE AUS DEM ZWEITEN LAUFWERK HERAUS, LEGEN DIE NEUE
EIN UND DRUECKEN >YESK.

SONST DRUECKEN SIE >NO< UND DAS DISPLAY ZEIGT WIEDER DEN MODULSTATUS
AN.
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REAL TIME @ AUSSCHALTEN DER ZUORDNUNG
PFUNKTION OFF

P N R o E E L F bt  E F E o L T o L L L g e

UM ALLE FUNKTIONEN DIESES MODULS ABZUSCHALTEN, DRUECKEN SIE 1IM
NUMERISCHEN TASTENFELD OIE ZAHL 8.

o e e e e e e e A e o e e e e e P s e e M S S S A e o m Em E Mm e mm L s S i iy R ML M Er mm mm e s e Em o Em s e wm e M e
(R 42 2 i 1 A E A E A A i A R i L - A 1 F F E F 2+ ¥ 3 F E XL I TR

REAL TIME 1 ZUORDMNUNG DER PITCH BEND CONTROL
JFUNKTION: PITCH

E e E L L L L L L L L R LN T T T T T T T T g pp—"

Ut PITCH BEND DER KONTROLLQUELLE ZUORDNEN ZU KOENNIN, DRUECKEN SIE IM
NUMER ISCHEMN TASTENFELD DIE ZAHL 1.

ANWENDUNG ¢

NORMALERWEISE WIRD DIESE FUNKTION MIT DEM LINKEN HAl DRAD AN DER L INKEN
KEYBOARDSEITE DES EMU 1 AUSGEUEBT. DIISES RAD XEHRT DOURCH EINEN
FEDERZUG IMMER WIEDER IN SIIME MITTLERE : USGAMNGSSTI.LLUNG ZURUECK, IN
DER KEIN PITCHBENDING (TON4OEHENVERAENDEFUNG) STAT FINDET. DREHEN SIE
DAS RAD MNACH VYORMN, GEHT DIE TONHOEHE KONTINUIELICH 2IS 2U EINEM MAXIMUM
YON 3 HALBTOENEN NACH OBEN, DREHEN S1IE BAS RAD NACH HINTEN,
ENTSPRECHEMND NACH UNTEN.

REAL TIME 2 FILTER-FUSSTASTER
SFUNKTIOM: FILTER FC

e e e v v mm e mm e EE ar mm T TR T M e M A m e e m e L mm mL R M MR AL A MR s e m o e Am e Em Em e me M de v A e mm e o o — ————
R e R S A S A -+ & 2 2 & F 4 2 02 5 3 N e E S ESE S S s ===

UM DIE FILTER CUTOFF FFEQUENCY DER KONTROLLQUELLE Z ‘ZUORDNEN, DRUECKEN
SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 2.

ANWENDUNG ¢

DIESE FUNKTION BEEIMFLUSSEN SIE MNORMALERWEISE MI- DEM RECHTEN DER
BEIDEN HAMNDRAEDER ODEF MIT EINEM FUSSPEDAL, UM IHREM SPIEL EINEN
GROESSEREMN AUSDRUCK ZU CEBEM,

BEISPIEL:

BLAESERSOUNDS ENTWIZKELN OFT 2ZUM ENDE EINES TONES EINE GROESSERE
HELLIGKEIT, DIE MAY GEMEINHIN SCHMETTERN NENWMT. €1E KOENNEN DIESEN
EFFEKT SIMULIEREN, INDEM SIE DEMN FILTER WEITER OEFFMNEN. SIE KOENNEN
AUCCH SOG. "WAH-LAH" EFFEKTE ERZIELEN. EXPERIMENTIEFEN SIE HIER MIT DER
FLANKEMTE ILHEIT DES FILTERS (Q-FAKTOR).
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ANMERKUNG *

DIESE FUNKTION HAENGT MIT DER FILTER FREGUENZ UND DEN ENVELOPE
EINSSTELLUNGEN SEHR ENG ZUSAMMEIlI. SOLLTE ©£AS RAD NICHT 2U IHRER
ZUFRIEDENHEIT ARBEITEN, SOLLTEMN ©1E DIESE EINSTELLUNGEN UEBERPRUEFEN.
IST NAEMLICH DER FILTER CUTOFF BEREITS AM MAXIMALWERT, SO KOENNEN SIE
MIT DEM RAD NICHT MEHR DIE CUTCOFF FREQUENZ BEEE INFLUSSEN.

UM DIE GROESSTE FILTERBREITE ZU EFREICHEN, WAEHLEN SIE FILTER FC AN UND
SETZEN DEN ENVELOPE RAUF 488, 1£T DAS RECHTE HANDRAD DEM FILTER FC
ZUGEORDNET, DREHEN SIE ES GANZ 2U SICH BIS ZUM ANSCHLAG. STELLEN SIE
DIE FREQUENZ FUER DEN NIEDRIGST GEWUENGCHTEN FILTER CUTOFF FRQ. WERT
EIN. DREHEN SIE NUN DAS RAJ VYON SICH WEG, WIRD DER FILTER CUTOFF
VERGROESSERT.

SOLLTEN SIE ANDERE ENVELOPE Z INSTELLUNCEN WAEHLEN, SO IST DER EFFEKT
NICHT SO STARK, WIE MIT DER OBIN BESCHRIEBENEN EINSTELLUNG.

CEESESCS S E SRS S TS S S SS S E NS o S EE S SRS NI CEESSCSSSSSSSSSSSSSSESSSs===

REAL TIME 3 LAUTSTAERKE
JFUNKTION: LEVEL

L AR E P R i E 2 F A S S R L A s R R R R R R R R B A L ]

S1E KOENNEN MIT DEN VORHANDENEN KONTROLLQUELLEN DEN GESAMTLEVEL DES EMJ
I1 BEEINFLUSSEN. DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 3.

ANLENDUNG :

AM HAEUFIGSTEN WIRD DIE LAUTSTAERKE WOHL MMIT EINEM FUSSPEDAL
BEEINFLUSST. ES MAG AUCH FAELLE GEBEN, IN DENEN SIE EIN FACEOUT LIEBER
MIT DER HAND REGULIEREN MOECHTEN. DANN NEHMEN SIE DAS RECHTE HANDRAD.
MIT DEM LINKEN HANDRAD 1ST ES MOEGLICH, KONTINUIERLICH DIE LAUTSTAERKE
HERAUFZUSETZEN ODER EIN FADEOUT HERZUSTELLEN. DADURCH, DASE DIESES RAD
MIT FEDERZUG IMMER WIEDER IN DIE AUSGANGSPOSITION ZURLECKSCHNELLT,
LASSEN SICH INTERESSANTE EFFEKTE HRSTELLEN.

eSS TS oSSR EEIREEEEREEIDIEZSSEEmEIENCoIToED=S

REAL TIME 4 LFO TO PITCH
PFUNKTION: LFO TO PITCH

MI1T DIESER FUNKTION KONTROLLIEREN SIE DAS MASS. IN .JELCHEM DER LFO DEN
PITCH MODULIERT (VIBRATOSTARAERKE) . ]y DIEE FUNKTIGNEN AUF  DIE
KONTROLLAGUELLEN 2Z2U LEGEN, DRUECKIIN SIE BITTE AUF DEM NUMERISCHEN
TASTENFELD DIE ZAHL 4. WENN SIE OIE LFO RATE UND VARIATION VERAENDERN
MOECHTEM, GEHEN SIE ZUNAECHST ZURUEIK Z2UM VCA/LFO MGDUL ABSCHNITT.

DIE VYIBRATOSTAERKE WIRD MEIST MIT DEM RECHTEN HA'IDRAD BEEEINFLUSST.
SELBSTVERSTAENDLICH KOENNEMN SIE ES AUCH EIMMAL MIT EINEM FUSSPEDAL
VERSUCHEN.
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HINLWEIS:

DIESE FUNKTION ARBEITET NUR DANN, WENN DIE VOICE DEF. FUNKTION 23 AUF
28 GESTELLT 1S8T. SONST HAT DIE IN AQIESER FUNKTION EINGESTELLT
VIBRATOSTAERKE YORRANG VOR DER REAL TIME CONTROL.

B e L N A L T  E E F F L L L L L e L Iy e

REFL, TIME S5 LFO AUF FILTER (FUSSTASTER>
FUNKTION: LFO TO FILTER FC

B N bl R T E L T L L L L T L D R g

IN DIESER FUNKTIONM BESTIMMEN UIE, MIT WELCHER STFERKE DER LFO DEN
FILTER CUTOFF MODULIERT. DRUECKEN SIE DIE ZAHL 5 IM NUMERISCHEN
TASTENFELD. WOLLEN SIE DIE LFO FATE ODER VARIATION VERAENDERN, GEHEN
SIE ZURUECK 2ZuM ABSIHNITT VCAALFO, UNJ LESEN SIE NOCHMALS DIE
BETREFFENDEN ABSCHMITTL .

ANWENDOUNG ¢

IN DEN MEISTEN FAELLEN WAEHLEMN KEYBOARDSP:ELER DAS (ECHTE HANDRAD, UM
DEN "FILTRATO" 2ZU BEEINFLUSSEN. LANGSAMES "FILTRATO ' 1ST SEHR SCHOEMN
FUER EINEN 30UND. DER EIN LANGES SUSTAIN HAT. SCHMNELLES "FILTRATO"
KLINGT AEHNLICH DEMNM HERKOEMMLICHEN LESLIES MIT SCHNELLER EINSTELLUNG.

ANMERKUNG :

CIESE FUNKTICM LAESST SICH NUR DAMNM MUTZEN, WENN DIE FILTERFUMNKTION 2A
AUF B8 GESETZT IST, DA ALLE ANDEREN EINSTELLUNGEN PR:ORITRET UEBER DAS
REAL TIME MODUL HABEN,

DER LFO TO FILTER FC STEHT IN EINEM DIREKTEN VERHFELTNIS zU FILTER
MODUL FREQUENCY UND DEN ENVELOPEEINSTELLUNGEN. FFLLS SIE MIT DEN
ERGEBNISSEN IN REAL TIME CONTROL S5 UNZUFRIEDEN SIND, BDANN UEBERPRUEFEN
S1IE ZUNAECHST ERST EINMAL DIESE EINSTEIL.LUNGEN.

BEISPIEL:

WENN DER FILTER CUTOFF BEREITS AM MAXIMUM IST, KOENNEM SIE IHN KAUM
NENNENSWERT BEEE INFLUSSENM.

____——__.._—.—...--..—__———::——_:::-——-::_——------————————======_—====‘..——====—_—

REAL TIME & LFO TO LEVEL
JFUNKTION: LFO TO LEVEL

T N T N N S S m = o I I o o I o o I T E T M Ew A e e e e m e e r e A A s i der v T E T A mm A v mm e e = e
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MIT DIESER FUNKTION KOMTROLLIEREN SIE DAS MASS, IN WELCHEM DER LFGO AUF
DEN GESAMTEN LEVEL DES EMU Il WIRKT.(TREMOLO) .DAS PODUL WIRD OURCH
DRUECKEN DER ZAHL 6 AKTIVIERT. MIT DEM TREMOLO KOEMNEN INTERESSANTE
EFFEKTE FUER GITARRE UND ELEKTRISCHES KLAVIER ERZIELT LIEERDEN.
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ANMERKUNG ¢

DIESE FUNKTION ARBEITET NUR, WENN VCA/LFO FUNKTION 2D <(LFO TO VCA) ARAUF

88 GESETZT IST. ALLE ANDEREN SETTINGS HABEN PRICRITAET UEBER DAS REAL
TIME CONTROL MODUL.

R - L R B R R R E B R B B 8 L E B B B B R F F R K F F  E
R e R - > - - S A R R RS T T T T T

REAL TIME 7 ATTACK EINSCHWINGZEIT
JFUNKTION: ATTACK RATE

T I C o o o o o o o e rm mm A Am N mr n A e e me m mm m m o e e e o Ev Ee e S e E e e M e e e A Tm e e S Em Em o a Em e e e e A
E R S L S L S S S S S S s R E R S S S S E S S S S S S S T T s s s e e S N T T S S S S S S S S S S S======s= =

MIT DIESER FUNKTION KONTROLL IEREN SIE DIE ATTACKRATE DES VCA.
AKTIYIEREN SIE DAS MODUL DURCH DRUECKEN DER ZRAHL 7.

ANIWENDUNG @

- - ———

WENN SIE WVON LEGATOSOUNDS WIE 2.B. STREICHERN SCHNELL UEBERWECHSELN
WOLLEN ZU PERCUSSIVEREN SOUNDS ODER EINER SCHNELLEN ATTACKZEIT DER
STREICHER FIUER EINEN HARTEN EINSATZ, DANN KOENNEN SIE DIES ENTWEDER
MIT EINEM FUSSPEDAL 0ODER EINEM HANDRAD BEEINFLUSSEN,

ANMERKUNG =

IST DIE ATTACK RATE DEM HANDRAD ZUGEORONET, SO SIND DIE FUNKTIONEN VCA
ATTACK UND FILTER ATTACK AUSGESCHALTET., DA DIESE FUNKTIONEN NUR AUF
EINEM HANDRAD LIEGEN KOENMNEN,

R R

UM DIE FUSSCHALTER ABZUSTELLEN, DRUECKEN SIE IM NUMERISCHEN TRASTENFELD
DIE ZAHL 8. BEVOR SIE DIES TUN, LESEN SIE BITTE NOCHMALS DEN HAUPTTEIL
8-

M TR RSSO RSESESESSSSSESSSCSSECSES S E NSNS S S S S S SCS OSSN NSSSSCSCSSSSSSo=s=nnsS

REAL TIME <FOOTSWITCH)> 1 FUNKTION: SEQ CTRL

e R el I
R R e L A 2 22 -

NACHDEM SIE DEN RICHRIGEN EINGANG AM EMU 11 GEFUNDEN HABEN UND NOCHMALS
DEN HAUFPTTEIL SECHS GELESEN HABEN, DRUECKEN SIE NUN AUF DEM NUMERISCHEN
TASTENFELD DIE ZAHL 1. MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE PER FUSSCHALTER
DIE IM SEQUENZER GESPEICHERTEN SEQUENZEN EINSTARTEN.
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REAL TIME (FOOTSWITCH> 2 FUNKTION: SUSTAIN

B i R T P T E LY T T LR F T T ey

WENN SIE DAS SUSTAIN EINES SOUNDS MIT EINEM FUSSCHALTER KONTROLLIEREN
WOLLEN, LESEN SIE ZUNRECHST NOCHMALS HARUPTTE IL &, SUCHEN DEN
GEWUEMSCHTEN ANSCHLUSS AM EMU II [IND NRIEAYEM masmr ree aIMEDR TQERFN
TASTENFELD DIE ZAHL 2.

BEMERKUNG: WENN SIE EINEN GELOOPTE SOUND SPIELEN, UND SIE HALTEN DEN
FUSSCHALTER GEDRUECKT, S0 WIRD DER LOOPTEIL SO LANGE KLINGEN, WIE SI1E
DEN SCHALTER GEDRUECKT LASSEN, AUCH DANN, WENN SIE DIE FINGER VYON DEN
TASTEM NEHMEN.(OIE LETZTEN ACHT VON IHNEN GESPIELTEN TDENE WERDEN IN
DIESER "HOLD FUNKTION" GEHALTEND).

BE1 EINEM UNGELOOPTEN SOUND WIRD DER SAMPLE IN SEINER NORMALEN LAENGE
DURCHGESPIELT UND STOPPT DANMN, EGAL, OB S1E DEN FUSSCHALTER GEDRUECKT
HALTEN ODER NICHT.

B e s s s A R N Y E L T T T e

WENN  SIE EINE STIMME MIT EINER KURZEMN RELEASEZEIT HABEN, NACH DER ABER
NCCH SOUNDS MNACH DEM ENDE DER LOOP KOMMEN, HOREMN SI!E DIE STIMME
NORMALERWEISE NUR BIS ZUM ENDE DER LOOP. WENN SIE JEBOCH WAEHREND DES
SO0UNDS DEN RELEASE FUSSCHALTER BEDIENEN, DANN HOEREN S1E AUCH DIE
sSouMpDs, DIE MACH DEM LOOFPENDE KOMMEN, AUCH DANMN, WENN SIE DIE FINGER
VYoM BER TASTE NEHMEM.

LESEN SIE ZUNAECHST MNOCHMALS DEN HAUPTTEIL 8. SUCHEN SIE DANN DEN
GEWUENSCHTEN ANSCHLUSS FUER DEN FUSSCHALTER AM EMU Il. DRUECKEN SIE NUN
AUF  DEM NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 3.GELOOPTE SOUNDS WERDEN NUR
DANN WIEDERHOLT, WENM SIE DIE TASTE (N> GEDRUECKT HALTEN. DIE
RELEASEFUNKTION IST ARUSGESCHALTET, WENN SIE DEM FUSS VOM SCHALTER
NEHMEN.

BT IR R N NN I S S SN S S S S N R R R TS SRR SN S - N NS ST S S SI=S========Z===5n==

REAL. TIME (FOOTSWITCH> 4 FUNKTIOMN: SUSTENUTO

LESEEN SIE ZUNAECHST NOCHMALS DEN HAUPTTEIL 6, DRUECKEN SIE DANN IM
NUMIERISCHEN TASTENFELL DIE ZAHL 4. MIT DIESER FUNKTION WERDEN DIE
TOENE, BEI DENEMN SIE, WAEHREND SIE DIESE SPIELEN, DEN FUSSCHALTER
GEDRUECKT HABEN, VERLFHENGERT. DIE TOENE, BE!1 DEMNEN SIE DEN FUSSCHALTER
NICHT GEDRUECKT HATTEN, KLINGEM NORMAL. DIESE FUNKTION ENTSPRICHT IN
ETLWr DEM HALTEPEDAL (3. PEDAL) BE1 GROSSEN KONZERTFLUEGELN.
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REAL TIME C(FOQOTSWITCH) 5 FUNKTION: ADVANCE FRESET

e A E P E R E E R

LESEN SIE 2ZUNARECHST NOCHMALS HAUPTTEIL 6.DRUECKEN SIE DANN AUF DEM
NUMERISCHEN TASTENFELD DIE ZAHL 5. SUCHEN SIE NUN DEN GEWUENSCHTEN
ANSCHLUSS AM EMU I1.

MIT DIESER FUNKTION KOENNEN SIE PER FUSSCHALTER PRESETS WEITERSCHALTEN,
UND ZWAR IMMER AUF DAS MIT DER NAECHSTHOEHEREN ZAHL. SOLLTEN SIE EINMAL
AUS VERSEHEN ALLE PRESETS DURCHGESTEPT HABEN, S0 BEGINNT DER EMU I1I
AUTOMATISCH WIEDER VOMN VORNE MIT DER TIEFSTEN PRESETNUMMER. .
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SEQUEMNZER MODULE
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DER EMU II NIMMT NICHT NUR BIS ZU 8 SPUREN DER IM SPEICHER VORHANDENEN
PRESETS AUF, SONDERN KANN AUCH BIS 2ZU 8 SEPARATE MIDI INSTRUMENTE
ANSTEUERN. DIESE SEQUENZEN WERDEN ALS ZUSAETZLICHER TEIL EINES PRESETS
MIT ABGESPEICHERT.

JEDE DER 8 SERUENZERSPUREN (TRACKS) KOENNEN MIT JEWEILS 8 STIMMEN
AUFGEMNOMMEN WERDEN. DIE AUFNAHME VON 2 UNTERSCHIEDLICHEN PRESETS AUF
EINER SEQUENZER SPUR IST MICHT MOEGLICH. ES KOENMNEN ABER VERSCHIEDENE
PRESETS AUF VERSCHIEDENEN TRACKS AUFGENOMMEN WERDEN.

TIP: SOLLTEN ALLE PRESETS EINER BANK VERSCHIEDENE VARIATICNEN EINES
INSTRUMENTES SEIM, SO WARERE MAN MICHT IN DER LAGE, MULTI-INSTRUMENTALE
KOMPOSITIONEN AUFZUMNEHMENM.

HIER ZIFE1 LEGE, UM DIESES PROBLEM ZU LOESEN:

1> STELLEM SIE EINE DISKETTE MIT VERSCHIEDENEMN INSTRUMENTEN ZUSAMMEN,
£.8B. DRUM SOUNDS.BASS UND EINEM AKKORD INSTRUMENT ETC. BEI UIBERLEGTER
ZUSAMMEMSTELLUNG UNTER VERUWENDUNG VOMN LOOPS LASSEN SICH VERXSCHIEDENE
SOUNDS BZW. INSTRUMENTE AUF EINER EINZELNEN DISKETTE SPEICHERN.

2> ES LASSEN SICH ANDERE INSTRUMENTE UEBER BAS MIDI INTERFACE
ANSTEUERMN. IST EINE MIDI FAEHIGE DRUM MASCHINE YORHAMNDEM, S0 KANN DIESE
PER MIDI CLOCK GESTEUERT WERDEM.

UM MIDI INSTRUMENTE MIT DEM SEQUEMNZER ANZUSTEUERN, ERSTELLT MAN EIN
PRESET, GEHT AUF DIE GEWUENSCHTEN MIDI FARAMETER <(SIEHE PRESET
DEFIMITION 30 > MIDI SET UP < >, OHNE JEDOCH EIMEN SOUND DEM PRESET
ZUZUORDNEN. RAUF DIESE WEISE SPIELT DER SEQUENZER NOTEN VOM PRESET,
WOBEI DIE MNOTEN DANN UEBER EIN ANGESCHLOSSENES MIDI KEYBOARD KOMMEN,
OHNE JEDOCH IRGEND EINEN SOUND VOM EMU I1 ZU  SPIELEN. SOMIT KANN,
NACHDEM NUR DIE SOFTWARE GELADEN WURDE, DER EINGEBAUTE SEGUENZER DES
EMU 1! AUCH ALS SEPARATER MIDI SEQUENZER MIT SEINER VOLLEN
SPEICHERKAPAZ ITAET GENUTZT WERDEN.

DIE KAPAZITRET DES SEQUENZERS IST ABHRENGIG YON DER 2.ZT. IM SPEICHER
BEF INDLICHEN SAMPLING ZEIT. JEDE VYERFUEGBARE SEKUNDE ¢ =27.50@ SAMPLES
} SPEICHERT UNGEFREHR 4508 NOTEMN. SOLLTE MAN 1@ SEKUNDEN NOCH AN FREIEM
SPEICHER HABEN, SO0 HAETTE MAN EINE KAPAZITRET DES SEQUENZERS VON CA.
45.200 NOTEM.

EINE VOLLSTAENDIGE SEQUENZ LAESST SICH IN 5 SCHRITTEN HERSTELL EN

1> ZUNAECHST WIRD EINE SEQUENZ DEFINIERT, IN DEM DER SECUENZ EINE
MUMMER  ZUGEORDNET WIRD, ANSCHLIESSEND BEKOMMT SIE EINEN NAMEN. DANACH
LERDEN DIE TAKTWERTE (TIME SIGNARTURE > ANGEGEBEN UND [ 1IE LAEMGE
BESTIMMT.
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ACHTUNG: WENN ANDERE MIDI INSTRUMENTE ANGESTEUERT WERDEN SOLLEN UND DER
EMU II SOLL NICHT MIT DIESEN MIDI INSTRUMENTEN GEDOPPELT WERDEN, SO
WIRD EINE SEQUENZ NUR DEFINIERT. OHNE ABER EIN SOUND DEM SEGUENZ PRESET
2ZUZUORDNEN.

2> EINSTELLEN DER INTERNEN ODER EXTERNEN CLOCK, MIDI CLOCK, SYNC ToO
TAPE ODER SMPTE TIME CODE.

32 AUSKWAHL EINES TRACKS EINER SEQUENZ, DER AUFGENOMMEN WERDEN SOLL,
EINSTELLUNG DES TEMPO, AUSWAHL DER AUTO CORRECTION 2ZUR RICHTIGEN
WIEDERGARBE EINES TRACKS ,E INSTELLUNG EINES METRONOMES UND EINES
ANZAEHLERS (SEPARATER METRONOME AUSGANG AN DER RUECKSEITE DES GERAETES
> MET OUT < > UND EINSCHALTEN DER BEREITS AUFGENCMMENEN SPUREN, DIE SIE
HOEREN WOLLEN,

4) EINE SEQUENZ AUFNEHMEN, SIE ANSCHLIESSEND ABHOEREN UND JEDERZEIT
STOPPEN, GENAUSO WIE BE1 EINER BANDMASCHINE - QDER ANWAHLMOEGLICHKEIT
EINER NEUEN SEQUENZ.

S) EDITIEREN EINER BEREITS AUFGENOMMENEN SEQUENZ :

LOESCHEN EINES TRACKS, QVERDUB EINES TRACKS MIT PUNCH IN/QUT., D.H. IN
EINER SERUENZ ETWAS AUSBESSERN, OHNE DIE GESAMTE SEQUENZ ZU LOESCHEN.
ZUSAMMEN MISCHEN VON VERSCHIEDENEN TRACKS EINER SEQUENZ AUF EINEN
ANDEREN TRACK, SPEICHERN DER KONTROLL FUNKTIOMNEM (FUER JEDE SEQUENZ
SEPARAT, JEDOCH INNERHALB EINER SEQUENZ NUR EINEM TRACK). ZUORDNUNG
EINES ANDEREN PRESETS DER BEREITS AUFGENOMMENEN SEGUENZ, VERLAENGERN
EINER SEQUENZ OUDER VERBINDEN VYON SEQUENZEN.

MNACH DIESER GRUNDSAETZL ICHEN UEBERSICHT ERFOLGT DIE EINZELNE
BESCHRE IBUNG DER SEQUENZER TEILE.

SRS oSSR EaEEEE—EmEaaSESSSS==S=SSSS=s=S==

B & 8 i 2 b 8 i3 222 R-F-2-2 24 5 4 33 a3 BiBu

DER SEQUENZER HAT EIGENTLICH KEINEN EIGENEN SCHALTER 2ZUM EIN UND
AUSSCHALTEN DES MODULS. STATTDESSEN EXISTIEREN VERSCHIEDENE SUBMODULE ¢
EDIT - DEFINE - CREATE - EXT CLK ETC. ), DIE AUF KNOPFDRUCK EIN ODER
AUSGESCHALTET WERDEN. DIE STOP TASTE IST NUR IN BETRIEB, WENN EINE
SEQUENZ ABGESPIELT WIRD.

DIE SUBMODULE (AUSSER PLAY) WERDBEM ENTWEDER DURCH ERNEUTES
KNOPFDRUECKEN WIEDER AUSGESCHALTET, OCDER INDEM MAN EIN ANDERES SUBMODUL
DES SEQUENZERS AKTIVIERT.

ES GIBT 2 ARTEN, DEN FLAY MCODUS ABZUSCHALTEN:

1> MAN DRUECKT DIE > STOP < TASTE UND DIE SEQUENZ LAEUFT BIS Z2uM ENDE
DURCH UND STOPPT DANN ODER:

2> MAN DRUECKT DIE > STOP < TASTE 2 MAL UND DIE SEQUENZ STOPPT SOFORT.

EE R A 1 -]

-4 2+ 2 4 5 333 55 1 3 S B F BN ¥

GENAU WIE DIE *“CURRENT VOICE" (GERADE LAUFENDE SEQUENZ ODER STIMME)
KANN DIESE ANGEWAEHLT WERDEN WAEHREND DES AUENAHME MODUS DBURCH DRUECKEN
DES > SELECT < KNGPFES. '
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DER EMY II KANN BIS ZU 8 MOTEN GLEICHZEITIG SPIELEN. DIESE NOTEN
KOENNEN AUF  BELIEBIGE WEISE AUF DIE VERSCHIEDENEN SPUREN VERTEILT
WERDEM. SC KANN 2.B. EINE SPUR 8 STIMMEN GLEICHZEITIG WIEDERGEBEN ODER
8 SPUREN KOENNEN JEWEILS EINE STIMME SPIELEMN. VERSUCHT MAN MEHR ALS 8
STIMMEN GLEICHZEITIG AUFZUNEHMEN, SO WIRD DER BETRIEB DES SERQUENZERS
NICHT UNTERBROCHEN - ER GIBT ABER MNUR MAX. 8 STIMMEN WIEDER.

DIE EINZELMNEN 8 AUSGANGSKANAELE SIND Z2UR WIEDERGABE SEHR WICHTIG, WENN
MAN MIT DEM SEQUENZER ARBEITET, UM JEDE STIMME GETRENNT HOEREN UND
KONTROLL IEREN ZU KOENNEN,

>>BEISPIELKLK

ANGENOMMEN - EIN BASS SOUND SOLL AUF EINE SPUR, PIAND AUF EINE ANDERE
SPUR, STREICHER AUF DIE 3. UND ORUM SOUNDS AUF DIE 4. SPUR GELEGT
WERDEN, UM SIE UEBER EIN MISCHPULT SEPARAT ABZUMISCHEN, S0 IST EINE
TRENMNUNG DER EINZELNEN SCUNDS SEHR WICHTIG.

DIESES WIRD NUN BESCHRIEBEN:

SOLL DER BASS SOUND EINSTIMMIG GESPIELT WERDEN, SO0 WIRD DAS 3ASS PRESET
AUF AUSGANGSKANAL 1 GELEGT. (SIEHE >PRESET DEFINITIONS 23 ODER 22)
ANGENOMMEMN, DIE STREICHER SPIELEN NICHT MEHR ALS EINEN DREIKLANG, SO
WIRD DAS STRING PRESET DEN AUSGANGSKANAELEM £-3-4 ZUGEJRDONET. SO
BLEIBEN FUER DEN PIANO KLANG NOCH 4 STIMMEN, ALSO 4 KANAELE <(5-6-7-8)
UEBRIG. BEIM ABHOEREN DER SEQUENZ ERSCHEINEN DANN ALLE SOUNUS AN DEN
ENTSFRECHENDEMN AUSGAENGEN, WENN DIE STIMMEN SEPARAT ZUGEORONET WOREN
SIND. DIESE KOENNEMN DANN INDIVIDUELL IM MISCHPULT BEARBEITET WERDEN.

FUER DIE VYERSCHIEDENEN FUNKTIONEN DES EMU I1 SEQUENZERS EXISTIERT
JEWEILS EIM S06. "SET UP". INNERHALEB DIESES SET UP KANN MAN DIE
VERSCHIEDENEN OPTIONEN ANWAEHLEN. DER SCHIEBERE..LER -A-(SLIDER R
WAEHLT DIE VERSCHIEDENEN SCHRITTE DES JEWEILIGEN S.T UP AN, WAEHREND
DER SCHIEBEREGLER -D- DIE ENTSPRECHENDEN OPTIONEN “UER JEDEMN SCHRITT
ANWAEHLT .

>OBEISPIELLC

EIN SCHRITT WUERDE SEIN, DIE AUTOCORRETION ANZUWAEHIL.EN UND DIE OPTIONEN
ODURCH DEN SLIDER ~D- ZU VERAENCERM. HAT MAN DIE GEWUENSCHTE = INSTELLUNG
ERREICHT, BRAUCHT MAN DEN SLIDER NICHT WEITER. MIT LEM SLIDER -A- KANN
DANN DAS MNAECHSTE SET UF AUSGEWAEHLT WERDEN.

LIRD DER EMU II AUSGESCHALTET, S0 GEHEM ALLE S3ET UPS IN 1HREN
AUSGANGSZUSTAND ZURUECK.
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DER EMU IT IST MIT JEWE IL EINEM DER VERSCHIEDENEN TIME CODES
SYNCHRONISIERBAR: ‘

INTERNE CLOCK - EXTERNE CLICK SPUR - MIDI CLOCK - SMPTE TIME COBE.

DER EMU 11 SCHREIBT EINE CLICK SPUR OBER EINEN SMPTE TIME CODE AUF EINE
SPUR EINER BAMNDMASCHINE. EINMAL AUFGENOMMEN, LIEST ER DEN TIME CODE
WAEHRENDO DER OVERDUBS UND ERLAUBT SOMIT EIN GENAUES SYNCHRONISIERNEN 1M
ORIGINAL TEMPO.

BESONDERHEITEN: DIE EXTERNE CLOCK LAESST SICH NUR DANN AKTIVIEREN, WENN
MINDESTEMS EINE SEQUENZ IN DER BANK GESPEICHERT 1ST. NAEHERE
INFORMATIONEN UMNTER >SEQUENCER DEFINE 1-3¢

1. DURCH DRUECKEMN DES KNOPFES »EXT CLOCK< WIRD DAS SUB MODUL AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT!

EXTEINAL CLOCK
USE SLIDER A

2) BEWEGT MAN DEM SCHIEBEREGLER -A- NACH UNTEN ODER OBEN, ERSCHEINEN
AUF DEM DISPLRY DIE EIMZELNEN SCHRITTE FUER DIE EXTERNE CLOCK.
SCHIEBEREGLER -D- WAEHLT DIE EINZELNEN OPTIONEN FUER JEDEN SCHRITT.

IST DER GEWUENSCHTE WERT EINGESTELLT, KANN MAN MIT DEM SLIDER -A- DBEN
NRECHSTEM SCHRITT DES SET UFP ANWAEHLEN UND WIEDERUM MIT SLIDER -D-~ DIE
ENTSPRECHENDEN OPTIONEN AUSWAEHLENM.

DAS DISPLAY ZEIGT!

CLK SOURCE:® INT
USE SLIDER D

UM EIN CLICK TRACK, ANGESCHLOSSEN AN DEN >SMPTE IN< KLINKENANSCHLUSS
ALS EXTERNEN CLICK 2ZU NUTZEMN, BEWEGEN SIE DEN SLIDER -D- , BIS DAS
DISPLAY ZEIGT:

CLK SOURCE:CLICK
USE SLIDER D

umM EINE MIDI CLOCK ALS SYNCHRONISATION ZU EMPFANGEN BEWEGEN SIE DEN
SLIDER -D- AUFWAERTS, BIS DAS DISFLAY ZEIGT:

CLK SOURCE:MIDI
USE SLIDER D
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UM EINEN SMPTE TIME COLCE ZU EMPFANGEN (VERBUNDEN MI'° DER SMPTE IN
BUCHSE>, MU3S DER SLIDER -D- AUFUWAERTS BEWEGT WERDEN, B1S DAS DISPLAY
ZEIGT:

- an e e T = ——

CLK SOURCE:SMPTE
USE SLIDER D

WENN SIE DIESE SYNCHRONISATION WUENSCHEN, FAHREN SIE MIT DEM NAECHSTEN
SCHRITT IM SET UF FORT.

3) BEWEGEN SIE DEN SLIDER -A- AUFWAERTS ZUM NAECHSTEN SCHRITT, DER DIE
CLICK RATE FESTLEGT ZUM LESEN EINER EXTERMNEN CLOCK.

DAS DISPLAY ZEIGT!

CLICK RATE:Z24FQN
USE SLIDER D

MIT DIESER EINSTELLUNG <24 PULSE PRO VIERTELMNOTE?> ERSCHEINT EINE
VIERTELNOTE FUER JEDEN 24 CLOCK PULSE, DER IM 2>SMPTE IN{ EINGANG
EMPFANGEN WIRD. DIESER STANDARD FULSE WIRD VYOM DRUMULATOR, VON ROLAND
DRUM MASCHINEMN,KORG ETC GESENDET. BEWEGT MAN DEN SLIDER -D- AUFWAERTS,
S0 ZEIGT DAS DISPLAY!

CLICK RATE:<SPQMN
USE SLIDER L

IN DISSER EINSTELLUNG KANN DER EMU 11 MIT DRUM MASCHINEN SYNCHRONISIERT
WERDEN, DIE EINEN CLOCK IMPULS VON 48 PON AUSGEBEN,

ZU DIESEN MASCHINEN GEHOERT Z.B. DIE LINN DRUM, BEWEGT MAN NUN DEN
SLIDER -D- L IEDERUM AUFWAERTS, S0 ERSCHEINT IM DISPLAY:

Cl.ICK RATE:SE6PON
USE SLIDER C

DIESES IST CER STANDARD VON ALLEN OBERHEIM DRUM MASCHINEN MIT S6 PGN.

43 BEWEGEN SIE JETZT DEM SLIDER -A- AUFWAERTS ZUM NAECHSTEN SCHRITT
ERSCHE INT AUF DEM DISPLAY!:

WRITE CLICK TRK?
PRESS YES

——— Al i e —
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UM Z.B. EINEN VORHER EINGESTELLTEN 24 PULS PRO VIERTELNOTE ALS CLICK
TRACK AUF BAND 2ZU UEBERSPIELEN (ALS SYNC SPUR>, WIRD DBER METRONOME
KLINKENAUSGANG GENUTZT UND MIT DER BANDMASCHINE VERBUNDEN. DIESEN
VORGANG SCHLIESSEN S1E MIT DER EIMGABE DER TASTE >YES{ AB.

ACHTUNG: VORHER MUSS DAS TEMPO BES SEQUENZERS EINGESTELLT WERDEN.
(SIEHE SEQUENZER SET UP 2 - TEMPO).

NACH DEM DRUECKEN DER TASTE >YES<{ ERSCHEINT AUF DEM JISPLAY!

—— - ———

WRITING. ..PRESS
ENTER TO sSTOP

BEVOR SIE DIE BANDMASCHINE (IM RECORD MODUS) STARTEN, STELLEN SIE DEN
AUFNAHME PEGEL AUF EINEN OPTIMALEN WERT WON -3 VU METER EIN.

NACHDEM SIE DEN RICHTIGEN AUFNAHME LEVEL AN DER BANDMASCHINE
EINGESTELLT HABEN, BRECHNEN SIE DEN WORGANG MIT DER TASTE >ENTER< AB,

SIE SOLLTEN ZUR AUFNAHME DER SYNC SPUR BE! DER BANDMASCHIMNE EINE
AUSSENSPUR BENUTZEN UND GENERELL DIE NARCHBARSPUR FREILASSEN - ERST
SPAETER INNERHALB DER MASCHINE DIESE FREIE SPUR INTERN UEBERSPIELEN,
DAMIT ES WAEHREND DER AUFNAHME NICHT ZU FROBLEMEN MIT DER SYNC-SPUR VOM
EMU 11 KOMMEMN KANN.

NACH DIESEN VYORBEREITENDEN EINSTELLUNGEN STRRTEN SI1E DIE BANDMASCHINE
IM RECORD MDODUS UND STARTEN DIE UEBERTRAGUNG DER CLICK SPUR <DURCH
DRUECKEN DER TASTE >YES< > DES EMU I1 NACH EINEM KURZEN VORLAUF DES
BANDES.

NACH BEENDIGUNG DBER AUFNAHME STOPPEN SIE DIE UEBERTRAGUG MIT EINEM
CRUCH AUF DIE TASTE >ENTERC.

WAEHREND DES "SCHREIBVORGANGS" SIND DIE ANDEREN FUNKTIONEN DES EMU 11
AUSSER BETRIEB.

UM UEBER DIE MNORMALEN FUNKTIONEN WIEDER VERFUEGEN ZU KOENNEN, MUSS DAS
MODUL. ABGESTELLT WERDEN. DIESES GESCHIEHT AM BESTEN DURCH DRUECKEN DER
TASTE >EXT CLK{. ANSCHLIESSEND KOENNEN ALLE FUNKTIONEN WIEDER NORMAL
BENU"ZT WERDEN.

HINWEIS: MNACH AUFNAHME DER CLICK SPUR AUF BAND SOLLTEN SIE DEN EMU 11
AUF  EXTERNE CLOCK UMSCHALTEN UND DURCH ABSPIELEN DES BANDES DEN
SEQUENZER ANSTEUERN UM GEWISSHEIT ZU BEKOMMEN, DRSS DIE SYNCHRONSFUR
ORDNUNGSGEMAESS AUF BAND IST UND PROBLEMLOS VOM EMU Il WIEDER GELESEN
WERDEN KAMNN. (AUSSETZER?)

FALLE ES PROBLEME MIT DER SYNCHRONISATION GEBEN SOLLTE, SIND DIE PEGEL
NOCHMALS ZU KONTOLLIEREN UND GEGEBEMENFALLS ZU VERAENDERN,

ERST OANN SOLLTEN SIE IHRE ARBEIT FORTSETZEN - DENN NICHTS IST
SCHLIMMER, ALS EINE DEFEKTE SYNC SPUR!!

(SEMI PROFESSIONELLE MASCHINEN ARBEITEN MEISTENS MIT EINEM PEGEL VON -
16 DB, PROFESSIONELLE MIT -4 DB)

ES IST EBENSO AUCH MOEGLICH,EIN CLICK SIGNAL OURCH DEN METRONOME
AUSGANG ZU SENDEN UND GLEICHZEITIG DEN EMU Il ZU SPIELEN,WOBEI ALLE
FUMKTIONEN ERHALTEN BLEIBEN. IN DIESEM FALLE I1ST DER EMULATOR IN MASTER
FUNKTION UND BETREIBT ANDERE DRUM MASCHINEN UND SEQUENZER. ( SIEHE
UNTER SEQUENCE SET UP 3 -~ >AUTOCORRECTK »
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S)> WENN SIE DEN SLIDER -A- AUFWAERTS BEWEGEN, ZEIGT DAS DISPLAY:

I U

SMPTE RATE:Z24FFS
USE SLIDER D

HIERMIT WIRD DIE SMPTE RATE FPRO SEKUNBDE ANGEWAEHLT. DER SLIDER -D- HAT
FOGENCE OPTIONEN:

24 FPS: (FRAMES PRO SEKUNDE? DIESES IST DER STANDARD TIME CODE FUER
FILM SYNCHRONISATION.

25 FFPS! STANDARD SYNCHRONISATION FUER EURCPAEISCHES FERNSEHEN UND
vIDEO.

32 FPS: STANDARD SYNCHROMISATION FUER AMERIKANISCHES FERNSEHEN LUND
VIDEQO.

NACHDE™M SIE DEN RICHTIGEN TIME CODE EINGESTELLT HABEN, GEHEN SIE UEBER
ZUM NAECHSTEN SCHRITT.

MIT OEM SLIDER -A- WAEHLEN SI1E JETZT DEN NRECHSTEN SCHRITT AN. DAS
DISPLAY ZEIGT NUN:

WRITE SMPTE TRK?
PRESS YES

ES FOLGEMN DIE SELBEN BEDIENUNGSHINWE ISE WIE UNTER PUNKT 4) BESCHRIEBEN.

?) DIE EINSTELLUNG ALLER MOEGLICHKEITEN DER INTERNEN UND EXTERNEN CLOCK
SIND HIERMIT ABGESCHLOSSEN. UEBERLEGEN SIE, OB SIE DIESE FUNKTIONEN
ABSPEICHERN LIOLLEM. NACH AUSSCHALTEN DES EMU Il WERDEN ALLE
EINGESTELLTEN FUNKTIONEN WIEDER AUF DEN AUSGANGSZUSTAND
ZURUECKGESTELLT.
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AOKR R ROK R R Rk Kok ok ok ok ok skokok ok Kk kokok ok pk
DIE SEQUENZER MODULE IM EINZELNEN
2000 0K KO K Kk ok o ok ok ok sk ok ok ok o K ok sk ok K ok ok kK

e T MM e e s e mm e mm o mm ot A e ber mm o b A S mh o Em me mm mm e me e e e
EC s 1 2+ 2 2 2 2 F 2 2 ¢ 2 L 1 R 2 R P 2 0 2 2 2 22 0 1 8-

SEGU DEFIMNE 1 ERSTELLEN EINER SEQUENZ
FUNKTION! DEFINE SEQUENCEX

RS ST =TS SRR RS S oSN CSErEZsT===Z=S=====

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD ZUNAECHST EINMAL EINE SEQUENZ NUMMER
AUSGEWAEHLT. DANACH BEKOMMT DIESE SEQUENZ IHREN NAMEN. ES IST DER SELBE
VORGANG WIE BEI DER PRESET ERSTELLUNG.

1) AKTIVIEREN DES SUB MODULS DURCH DRUECKEN DES KNOPFES > DEFINE <.
DAS DISPLAY ZEIGT NUM:

CREARTE SEG #
PRESS [©1-991

- ——————————— Y -

JETZT WIRD EINE ENTSPRECHENDE ZAHL (IMMER 2-STELLIG)> FUZR DIE NEUE
SEQUENZ NUMMER EINGEGEBENMN (Z2.B. ©1).
DIE EINGABE MIT DER TASTE »ENTER< ABSCHLIESSEN.

DAS DISPLAY ZEIGT:

SOURCE 7
USE SLIDER A

v ——— o ——— ——————

JETZT GIBT ES 3 MOEGLICHKEITEN, EINE SEQUEMZ ZU DEF INIEREN:

1> EINE SEQUENZ GANZ NEU Z2U ERSTELLEN
2> EINE SEQUENZ VON EINER ANDEREM SEQUENZ ZU KOPIEREN
3% EINE SEQUENZ VON EINER ANDERER PERFORMANCE DISKETTE LALGEN

- —————— e -

ES SOLL EINE GAMNZ MEUE SEQUENZ ERSTELLT WERDEN.
MIT HILFE DES SLIDER -A- WIRD NUN FOLGENDES DISPLAY ANGEWAREHLT?

SOURCE?
MAKE FRM SCRATCH

ANGEWAEHLT. DIE TASTE >ENTER<S BLINKT UN D WIRD GEDRUECKT.
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DAS DISPLARY SAGT NUN:

S 21 NEW SEQUENCE
RENAME Y/N

¢¥X SOLL HIER DIE NUMMER DER SEQUENZ DARSTELLEN)

soLL DOIE SEQUENZ UMBENANNT WERDEN, SO0 WIRD DIE TASTE >YESK GEDRUECKT
UND MIT HILFE DER SLIDER ~A- UND -B- DER NAME GEAENDERT.
DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE ENTER<K ABGESCHLOSSEN.

SOLL OIE SERUENZ NICHT UMBENANNT WERDEN, SO WIRO DIE FRAGE MIT >NO<

BEANTWORTET.
DAS DISPLAY GEHT IN DEN AUSGANG3ZUSTAND ZURUECK.

- . - - R N M e = e M e e e e b S M e S S e e e e e e -

e pp———— P ]

MIT HILFE DES SLIDER -A- WIRD DER NAECHSTE MENUE PUNKT ANGEWAEHLT.
DAS DiSFLAY ZEIGT:

SOURCE 7
COPY FRM ANOTHER

- — -

WENN KEINE SEQUENZ AUFGENCOMMEN WORDEM IST, KANN DIE EINGABE MIT >NOL

ABGESCHLOSSEMN WERDEN.
UM AN EINER SEQUENZ WEITER ZU ARBEITEN, DIE KOPIERT WERDEN SOLL ., MUSS

DIE EINGABE MIT >YES< BEANTWORTET WERDEN.

DAS DISPLAY ZEIGT:

FROM SEQ # --
[B1-992 SLICER A

= A S Am -

DIE >ENTER<C TASTE BLINKT.

ENTWEDER KANN DIE GEWUENSCHTE SEQUENZ NUMMER DURCH DAS KEYPAD
AUSGEWAREHLT WERDEN, GDER MIT HILFE DES SLIDERS -A- KOENNEN ALLE
SEQUENZEN AUFGELISTET UND ANGEWAEHLT WERDEN. DIE SEQUENZ NAMEN
ERSCHE INEN AUF DEM DISPLAY.

DIE AUSGEWAREHLTE SEQUENZ NUMMER WIRD MIT EINGABE DER TASTE JENTERK
ABGESCHLOSSEN.

3> DAS DISPLAY FRAGT NUN:

- e W

S KX (NAME)
RENAME? Y/N
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S KX 187 IN DEM FALLE DIE SEGUENZ NUMMER, SEFOLGT VOM SEQUENZ NAMEN.

S0OLL DIESER NAME BESTEHEN BLEIBEN, WIRD DI ANTWORT >NO< GEGEBEN, D.H. -
NICHT UMBENENNEN.

SOLL DER AUF DEM DISPLAY ERSCHEINENDE SEQUENZ NAME GEAENDERT WERDEN,

SOLL MUSS DIE FRAGE MIT > YES{K BEANTWORTET WERDEN.

DIE EIGENTLICHE NAMESGEBUMNG ERFOLGT MIT DEN SLIDERN -A- UND -D-.

MIT SLIDER -A- WERDEN DIE BUCHSTABEN, UNTER DEM DER BL INKENDE CURSOR
VERAENDERT (KLEIN/GROSS-SCHRIFT/ZAHLEN/LEERZEICHEN).

MIT DEM SLIDER -D- KANN R BLINKENDE CUR:;OR UNTER DEM NAMEN VON RECHTS
NACH LINKS UND UMGEKEHRT VERSCHOBEN WERDEN.

DIE BUCHSTABENBENENNUNG ERFCLGT IMMER MIT DEM SLIDER -A-.

DIE EINMGABE WIRD MIT DER TASTE »ENTER< ABGESCHLOSSElM.

HINWEIS: BEREITS BESTEHENDE SEQUENZEN KOENNEN UMBEMNANNT WERDEN. (SIEHE
UNTER PUNKT 22

e G e W Y e = e e e e m e e e e e e - A S e -

L A e TR T N M e - - S - Am e mm e e - ———

MIT HILFE DIESER FUMNMKTION KOENMNEMN SEGQUENZEN, DIE BEREITS RAUF ANDEREN
PERFORMANCE DISKETTEN ABGESPEICHERT WORDEN SINO, NACHTRAEGLICH WIEDER
EINGELESEN UNDO ANDEREMN NEUEN PERFORMANCE DISKETTEN ZUGELADEN WERDEN.

MIT SLIDER -A- WIRD DER ENTSFRECHENDE MENUE PUMKT ANGEWAREHLT. CIM
DEFINE 1 MODUL?>

DAS DISPLAY SAGT:

SOURCE 7
LOAD FROM DI1SK

JETZT WIRD IM UNTEREN LAUFWERK DIE DISKETTE EINGELEGT, VON DER EINE
SEQUENZ GELADEN WERDOEN SOLL UND DBIE TASTE »>ENTER< GEDRUECKT.

DAS DISPLAY SAGT NUN:

FROM DISK SEQ -~
[B1-991 SLIDER &

MIT HILFE DES SLIDER -A- KOENNEMN NUN DIE BEREITS AUF DER DISKETTE
BEF INOL ICHEN SEJUENZEN AUFGELISTET WERDEN.

I1ST DIE ENTSPRECHNENDE SEQUENZ ANGEWAEHLT, WIRD DIE TASTE JENTERK
GEDRUECKT UND DIE SEQUENZ WIRD IN DENM SPEICHER GELRADEN.
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DAS DISPLAY FRAGT DANN-

S HX NAME D.SEQU.
RENAME? YN

JETZT KANN DIE EINGELADENE SEQUENZ UMBENANNT WERDEN (ODER AUCH NICHT)
- SIEHE OBEN -

DANACH GEHT DAS DISPLAY IN DEN AUSGANGSZUSTAND ZURUECK.

I I T T T Y Y rrrrrrrrr e

SEQU DEFINE 2 EINSTELLUNG DER TAKTART
>TIME SIGMNATUREX

A E X T S 3 X ERXF I 1t E E T R R N

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD DIE TAKT ART (TIME SIGMNATURE?
EINGESTELLT.

1> AKTIVIEREN DES MODULS DURCH DRUECKEN DES KNOPFES »DEFINEX UND DER
ZAHL 2.
DAS DISPLAY SAGT:

TIME SIGN:04./04
USE SLIDER R&B

GRUNMDSAETZLICH WIRD EINE NOCH LEERE SEQUENZ RUF EINEN TAKTWERT VYON 4.4
TAKT EINGESTELLT (DEFAULT WERT).

GEMNERELL KANN DIE AUSKAHL DER TAKTART NUR BEI EINER NOCH LEEREN SEQUENZ
EINGESTELLT WERDEM.

FALLS MAN VERSUCHEN SOLLTE, EINE ANDERE TAKTART EINZUGEBEN, WENN DIE
SEQUENZ BEREITS BESPIELT IST, <JEIGT DAS DISPLAY:!>SEQG IS NOT EMPTYXL.

2) MIT HILFE DES SLIDER -A- KANN DER ZAEHLER (ANZAHL DER BEATS
EINGESTELLT WERDEMN IMN EINEM BEREICH ZWISCHEN @t UND 16.

DURCH 'YERSCHIEBUNG DES SLIDERS -A- IN DIE OBERSTE POSITION KANN EINE
ECHTZEIT EINGESTELLT WERDEN. ES ERSCHEINT DANN AUF DEM DISPLAY EIN
"*".IN DIESEM FALL LIRD DIE TASTE >RECORDK GEDRUECKT UND DANACH DIE
TASTE >PLAY<K.DER TAKT LAEUFT LOS UND WIRD DURCH DIE TASTE »>STOP<
BEENDE™. AM MET OUT ERSCHEINT GLEICHZEITIG DAS METRONOME. JETZT IST DER
TAKTWEFT EINGESTELLT.

MIT HILFE DES SLIDER -B- KANN ZWISCHEN 32 VERSCHIEBENEN NOTENWERTEN
AUSGEWFEHLT WERDEN. 94 (VIERTEL NOTE> 98 (ACHTEL NOTE) 18 <(SECHZEHNTEL
NOTE >

3> DIE EIMGABE WIRD MIT DER TASTE »*ENTER< ABGESCHLOSSEN.
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FEET ST EECSSSSFESISSSRE SSSSESSSSSEac=====zSn===o=

SEGU DEFINE 3 EINt TELLUNG DER SEQUENZ LAENGE
JFUP KTION: SEQUENCE LENGTH

el b T F R d S
I NS S o S S S S S E=SsSEES . S oSS S SR NOSSSEESSm====

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD DIE LAENGE EINER AUFZUNEHMENDEN SEQUENZ
EINGESTELLT.

1> AKTIVIEREN DES SUB MODULS DURCH DRUECKEMN DES KNOPFES >DEFINE< UND
DER ZAHL 3.

DAS DISPLAY ZEIGT:

LENGTH:®02 MEAS
SLIDRA/(OB1-999)>

DIE SERUENZ LAENGE KANN NUR BEI EINER NOCH LEEREN SEQUENZ EINGESTELLT
WERDEN.

FALLS M™MAN DIESE FUNKTION ANWAEHLT BEI EINMER BIREITS AUFGENOMMENEN
SEQUENZ , ZEIGT DAS DISPLAY:>SEQ IS NOT EMPTY(.

2) DEN SLIDER -A- IN DIE HOECHSTE POSITION 3RINGEN. DANACH DIE
GEWUENSCHTE SEQUENZ LAENGE DURCH EINGABE AUF DEM KE "PAD EINSTELLEN.

BITTE IMMER EINE 3-S7TELLIGE ZAHL E INGEBEN.

SCHIEBT MAN DEN SLILER -A- IN DIE UNTERE STELLUNG, S0 KANN DIE SEGUENZ
LAENGE IN ECHTZEIT EINGEGEBEN WERDEN. AUF DEM DISPLAY ERSCHEINT EIN x.
DAsS METRONOME IST AM MET OUTPUT ZU HOEREN. DIE TASTE >RECORD<
DRUECKEN, UM DIE SEQUENZ ZU STARTEN.

MIT DER >STOPK THSTE WIRD DANN DIE GEWUEMSCHTE SEQUENZLAENGE
ABGESTOPPT.

DIE GESAMTE EINSTELLUNG WIRD MIT DER TASTE »ENTER{ FBGESCHLOSSEN.

SRS CT=SCoCSSCS ST sSSCES =SS CAaSSSTITsSSo==S====

SEQU SET UP 1 RAUSLAHL EINER SPUR
FUNK TION? SELECT TRACK

BEVYOR IRGENDEIMN TRFCK (SPUR?> AUFGENCMMEN ODER OVEFDUBBT WERDEN SOLL.,
MUSS EIN EMTSPRECHERMDER TRACK ANGEWAEHLT WERDEMN.

1> AKTIVIEREMN DES MODULS DURCH DRUECKEN DES KMOPFES >SETUPK
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DAS DISPLAY SAGT:

- ————————

JETZT WIRD DURCH EINGABE DER ZAHL 1 BIE TRACK AUSKAHL AKTIVIERT.

DAS DISPLAY SAGT!

- e A ———

TRACKS: 1
RECORD: V

IST DIE SEQUENZ NOCH LEER, ZEIGT DAS DISPLAY TRACK 1 UND DARUNTER EIN
ZE ICHEN.
DIESES ZEICHEN AENDERT SICH NACH AUFNAHME EINES TRACKS IN EINEN * .

BEISPIEL: ES WURDEN TRACK 2,3,4 UND 7 BEREITS AUFGENOMMEN.
DAS DISFLAY SAGT:

TRACKS: 1234 7
RECORD: Wxkkx %

2 UM EINEN ANDEREN TRACK AUFZUNEHMEN, WIRD EINFACH DIE ENTSPRECHENDE
TRACK NUMMER UEBER DAS KEYPAD EINGEGEEEM.

WIRD EIN BEREITS AUFGENOMMENER TRACK NOCH EINMAL MNEU AUFGENOMMEN, SO
WIRD DER ALTE TRACK UEBERSPIELT.

DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE
*ENTER< ABGESCHLOSSEN.

BN NS LN S S TS S S ST S SRS CoESSSSS=S=====

SEOU SET UP 2 EINSTELLUNG DES TEMPO
SFUNKTION: TEMPOL

R EmE RN S S=S====ScCSSmRCSCSETSo oSS SSSS====

MIT HILFE DIESER FUNKTION LAESST SICH DAS TEMPO EINER SEQUENZ
EINSTELLEN.

SOLLTE DIE SEQUENZ NOCH LEER SEIN, SO WIRD NACH ANWAHL DIESER FUNKTION
EIN TEMPOWERT VON 12@ BPM (SCHLAEGEN PRO MINUTE> EINGESTELLT.

0DAS  TEMPO KANN JEDERZEIT GEAEMDERT WERDEN, SOWOHL IM PLAYBACK, ALS AUCH
IM RECORD MODUS

1> AKTIVIEREN DES MODULS DURCH DRUECKEN DES KMNOPFES »>SETUP< UND DER
ZAHL 2.
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DAS DISPLAY ZEIGT:

TEMFO: 128 BPFM
USE SLIDER A

—— i g At ——————

2) DAS TEMPO EINER SEQUENZ KANN ZWISCHEN 48 UND 24 BPM MIT DEM SLIDER -
A- EINGESTELLT WERDEN.

INNERHALE WVON 40-1280 BPM BETRAEGT DIE SCHRITTWEITE 1 BPM, BEI 12@-162
2 BPFM UND BEl 162-240 BETRAEGT DIE SCHRITTWEITE 3 BPM.

3> DIE EINGARBE WIRD MIT DER >ENTER< TASTE ABGESCHLOSSEM.

R D R g o B o O .
S S S S N S N S ST T S T L S S ST ST S S S CS oS RE S SE==ES o oSSR

SEGU SET UP 3 EINSTELLUNG DER AUTO CORRECTUR U, METROME
>FUNKTION: AUTO-CORRECTX

RS2 1 2 kA At T E T TR

MIT DIESER FUNKTION LAESST SICH DER SEQUENZER DES EMJ II NACH DEM
EINSPIELEN IN REAL TIME VOM TIMING HER KORRIGIEREN.

DIESE FUNKTION RUNDZIT DIE EINGABE AB UND KORRIGIERT DIE EINZELNEN
NOTEMWERTE .

6 VERSCHIEDENE AUTO CORRECTUR WERTE SIND MOEGLICH.
EBENSO DIENT DIESE FUNKTION ZUR EINSTELLUNG DES METRONOMS.

{. AKTIVIEREN DES SUZ2 MODULS DURCH ORUECKEN DES KNOPFES »>SETUP< UND DER
ZAHL 3.

WURDE MNOCH NICHTS EINGESPIELT, S0 IST DER WERT DER ARUTO CCORRECTION AUF
REAL TIME <(HIGH RESOLUTION) EINGESTELLT. DAS METRONOME HAT EINEN
NOTENWERT VON 1,4 NOTZ.

DAS DISPLAY ZEIGT:

AUTO CORR= HIRES
METRONOME= 1/4

2> DER SLIDER -A- LAEHLT DIE VERSCHIEDENEN AUTO CORRECT WERTE AN.

MIT HILFE DIESER CORRECTUR WIRD JEDE NOTE AN DEN VORHER EINGIESTELLTEN
NOTEMWERT GERUNDET. DIESE WERTE SIND : 1/4 NOTE - 1.4 TRIOLE - 1,8 NOTE
- 18 TRIOLE ~ 116 NOTE - 1-18 TRIOLE - 1/32 NOTE - 1,32 TRIGLE UND
ECHT ZEIT ¢ REAL TIME »>.

SOMIT LAESST SICH EINE EXAKTE MOTEMNFOLGE ABSPIELEN. (SEHR WICHTIG BEI
BENUTZUNG YON DRUM MASCHINEN ETC.)

3 DER SLIDER -B- STELLT DIE ENTSPRECHENDEN METRONOM WERTE EINM. 14 -
1147 - 18 - 1/87T - 116 - 1/16T.

I1ST DER SLIDER -B- IN DER OBERSTEN POSITION, SG WIRD AM METRONOME
AUSGANG EIN 24 CLIZK PULSE ZUM SYNCHRONISIEREMN YON ANDEREN GERAETEN
AUSGEGEBEN.
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4 UM WEITERE FUNKTIONEN DES SEQUENZERS ZU EDITIEREM WIRD DURCH E INGABE
DER »ENTER< TASTE DER AUTO DIE AUTO CORRECTUR FUNKTION ARBGESCHLOSSEN,

SEQU SET UP 4 EIN/AUSSCHALTEN EINZELNER SPUREN
SJFUNKTION: CUE<

PR S A It - E E F E F R R R R s L T

MIT ODIESER FUNKTION KANN EIN TRACK, DER BEREITS AUFGENOMMEN WORDEN IST.
EIN ODER AUSGESCHALTET WERDEN, UM IHN ABZUHOEREN.

1) AKTIVIEREN DES MODULS DURCF UDRUECKEN DER KNPOPFES J»SETUP<C UND DER
ZAHL. 4. SCOLLTE NOCH KEIM TRACK AUFGENOMMEN WORDEN SEIN, SO ZEIGT DAS
DISPLRY:

TRACKS:
CUE aM':

IST BEREITS EIN TRACK BESPIELT, S0 ERSCHEINT IN DER OBERER ZEILE ODIE
TRACK NUMMER .

IN DER UNTEREN ZEILE BEI CUE ON ZEIGT DAS DISPLAY FUER JEDEN DER
AUFGENOMMENEMN TRACKS EINEN * .

BEISPIEL: TRACK 1-2-5-7 SIND BEREITS BESFPIELT.
DAS DISPLAY ZEIGT JETZT:

TRACKS: 2 5 7
CUE ORM2%x% % *

2 UM EINEN TRACK AUSZUSCHALTEN, WIRD DIE ENTSPRECHENDE TRACK NUMMER
UEBER DAS KEYPAD EINGEGEBEN. DAS STERNCHEN (%) VERSCHWINDET UNTER DEM
BESAGTEN TRACK,

3> WENN DIE EINGABE ABGESCHLOSSEN IST, WIRD DIE TASTE J>ENTER< GEORUECKT
UND MAN KANN ZUR NAECHSTEN FUNKTION UEBERGEHEN.

= s - 5 k1 5t rtEEEr

SEQL SET UP 5 EINGEBEN DER SMPTE START ZEIT
>SMPTE STRRTX

Btk A T 4 F 32 A L N B F N N XK F ¥ ¥

DER SEQUENZER KAMN DURCH DIE TASTE »PLAY<S GESTARTET WERDEN. MIT HILFE
DES SHMPTE TIME CODE LAESST SICH ABER DER SEQUENZER AUCH ARUTOMATISCH BEI
EINEM PELIEBIGEM PUNKT STARTEN.

DIESES IST EINE AUSSERORDENTLICH WICHTIGE SYNCHRONISATIONS HILFE BEI
DER AFRBEIT MIT VIDEO, FILM UND FERNSEHMPRODUKTIONEN. ES KANN Z.B.DAMIT
AN EIMNER GANZ BESTIMMTEN STELLE EIN GANZ BESTIMMTER SOUND RNGESPROCHEN
WERDEMN
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N AN w aw aw hm e

1> AKTIVIEREN DES MODULS DURCH DRUECKEN DES KNOPFES »SETUP< UND DER
ZAHL S

DAS DISPLAY ZEIGT:

SMPTE START
p2:90:PR:00

ey A - - ———

DIESE 4 PAARE VON NULLEN BEBEUTEN (VON LINKS)> STUNDEN-MINUTEN-SEKUNDEN-
FRAMES.
UEBER DAS KEYPAD WIRD EINE ENTSPRECHENDE STARTZEIT EINGEGEBEN.

ERHAELT DER EMU II JETZT YON EINEM EXTERNEN SMPTE TIME CODE DEN BEFEHL,
DEN SEQUENZER 2ZU STARTEMN, LAEUFT DER SEQUENZER ERST AB DIESEM
EINGESTELLTEN START WERT LOS.

*% ACHTUNG *%x DER EMU MUSS AUF EXTERM SYNZ - SMPTE EINGESTELLT SEIN.

2 DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE >ENTER< ABGESCHLOSSEN, ODER ES WIRD
EINE ANDERE FUNKTICN ANGEWREHLT.

SEQU SET UP € EINGEBEM DES VORZAEHLERS
PFUNKTION: COUNTDOLINKG

DIESE FUNKTION ERLAUBT ES, EINEN VORZAE-LER IM REC-/FPLAY MODUS
EINZUSTELLEN.

DIE SEQUENZ STARTET SOFORT MACH DEM EINZAEHLER.

1> AKTIVIEREN DES MODULS DURCH DRUECKEN DES KMNOPFES >SETUPC UND DER
ZAHL B.

DAS DISPLAY ZEIGT:

—— i —————

COUNTDOLIN=@ BEATS
PRESS (B8-3)

WENN HMNOCH NICHTS AUF DIESEM TRACK AUFGENOMMEN WORDEN IST, ZEIGT DAS
DISPLAY EINE @ .<(ES WIRD KEIN YORZAEHLER AUSGIGEBEND>

DIE SEQUENZ WUERDE SOFORT IM RECORD 0ODER PLAYBACK MODUS STARTEN.

UM ABER EINE SEQUENZ AUFZUNEHMEN IST ES SCHON WICHTIG, EINEM ODER ZWEI
TAKTE VORZAEHLER ZU HOEREN, UM SICH INM DAS EINGESTELLTE TEMPO BESSER
E INZUF INDEN,

UEBER DAS KEYPAD KANN EIN YORZAEHLER YON 1 - 8 TAKTEN VORPROGRAMMIERT
WERDEN.

DIESER DANN EINGESTELLTE VORZAEHLER IST UEBER DENN MET OUTPUT 2ZU
HOEREN.ER ERSCHEINT NACH DER AUFMNAHME AUCH IM FLAYBACK MODUS.
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2> DIE EINGABE MIT DER TASTE >ENTER< ABSCHLIESSEN OODER EINE ANDERE
FUNKTION ANWAEHLEN.

*RECORD<
PPLAYY
>STOFK

>SELECT SEQUENCEX

DIESE 2 VERSCHIEDENEN FUNKTIONEN - RECORD - PLAY - STIP -
SIND VERGLEICHBAR MIT DEN FUNKTIONEN EINER BANDMASCHI \E.
DER SEQUENZER DER EMU II WIRD MIT EBEN DENSELBEN FUMNK TIONEN BEDIENT.

- 2% 2 & 0 2 1]

NACHDEM ALLE VORBEREITUNGEMN GETROFFEN LWORDEN SIND, UM EINE SERUENZ
AUFZUNEHMEN, IST DER SEQUENZER BEREIT, GESTARTET ZU WERDEN,

DRZU WIRD DIE TASTE J>RECORD< GEDRUECKT. JETZT BEFINDET SICH DER
SEQUENZER IM "RECORD READY" MODUS.
DER EIGENTLICHE START BEGINNT NACH DRUCK AUF DIE TASTE >PLAYC.

FALLS EIN VYORZREHLER PROGRAMMIERT WURDE, ERSCHEINT DIESER JETZT UND DER
SEQUENZER NIMMT NACH ABLAUF DES YORZAEHLERS ALLE INFORMATIONEN AUF.

HINWEIS: DIE TASTE DJRECORD< MUSS NICHT GLEICHZEITIS MIT DER >PLAYY
TASTE GEHALTEN WERDEN, UM DEN SEQUENZER ZU STARTENM. ODIES IST DER
EINZIGE UNTERSCHIED ZU EINER BANDMASCHINE.

2 WEITERE WICHTIGE PUNKTE IM RECORD MODUS

1- ACHTUNG: FALLS DIE SEQUENZ, DIE GERADE AUFGENOMME!Y WIRD, VOR ABLAUF
DER EINGESTELLTEN SEOQUENZLAENGE ABGEBROCHEN WIRD, GILT DIESE SEQUENZ
ALS NICHT AUFGENOMMEN! *

2~ ACHTUNG: NACH AUFMNAHME EINES TRACKS IST UNBEDINGT DARAUF ZU ACHTEN,
DASS FUER EINE LEITERE AUFNAHME EIN ANDERER TRACK ANGEWAEHLT WIRD.

OURCH ERNEUTES DRUECKEN DER TASTEN >RECORD, UND >PLAY< WIRD DER BEREI!TS
AUFGENOMMENE TRACK WIENER GELOESCHT!!

SuUB MODUL: PLAY

UM EINE SEQUENZ ZU STARTEN, LWIRD DIE TASTE »PLAY< GEIRUECKT. FALLS EIN
YORZAEHLER PROGRAMMIERT WORDEN IST, SO0 WIRD DIESER VORZAEHLER AUCH IM
PLAYBACK MODUS ZU HOEREN SEIN.
(SIEHE SEQUENCER SETUP NR. &)
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FALLS DER SEQUENZER AUF EXTERNE CLOCK GESTELLT WORDEN IST UND DIE TASTE
>PLAY< GEDRUECKT WIRD, S0 BLIMNKT DIE LAMPE UNTER DEM >PLAY< SCHFLTER,.
DER SEQUENZER WARTET JETZT AUF EINE EXTERNE CLOCK ULND WIRD ERST OJANN,
WENN DIESE CLOCK ANKOMMT, SYNCHRON GESTARTET.

S SE=E=oEsE=======s

—_moEEE=z===D====

ES GIBT ZLEI ARTEN, DEN SEQUENZEER ZU STOPFEN:
1- DIE SEQUENZ STOPPT SOFORT, WENN DIE TASTE »>STOP< 2x GEDRUECKT WIRD.

2- DIE SEQUENZ STOPPT NACH EINEM DURCHLAUF, WENN DIE TASTE »STOPC ix
GEDRUECKT WIRD.

Rt AR RS-SR4 SR § § F X 1 1

MIT HILFE DIESER FUNKTION WIRD EIME SEQUENZ AUS EINER INTERNEN BANK
ANGEWAEHLT, UM DIESE SEQUENZ AUFZUNEHMEN ODER WIEDERZUGEBSN.

1> UM EINE SEQUENZ ZU EDITIEREN, WIRD DIE TASTE >SELECT GEDRUECKT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

A e e ———— - ——

SELECT SEQ # XX
SKH (NAME >

DIE ZU EDITIERENDE SEGQUENZ WIRD ENTWEDER DURCH DIE EINGARBE UEBER DAS
KEYPAD ANGEWAHLT, ODER LAESST SICH MIT DEM SLIDER -A- AUSSUCHEN.

MIT HILFE DES SLIDERS -A- WERDEN ALLE BEREITS AUFGENOMMENEN SEQUENZEN
AUF DEM DISPLAY DARGESTELLT.

DIE SEQUENZAUSWAHL LIRD MIT DER TASTE >ENTER<{ ABGESCHLOSSEN.

UM AUS DIESEM SUB MODUL WIEDER HERAUSZUKOMMEN, WIRD DIE TASTE  >SELECTK
IRNEUT GEDORUECKT, ODER EIN ANDERES SEQUEMZER MODUL ANGEWAEHLT.

TS EEETECTCOEECSCT S SIS oSS SsSS oSS =SSIS=S=oax

SEQU EDIT 1| LOESCHEN EINER SPUR
>FUNKTION: ERASE TRACKK

R ]

IN DIESER FUNKTION WERDEN DIE TRACKS (SPUREN) EINEF SEQUENZ GELOESCHT.
1> DURCH DRUECKEN DER TASTE »EDIT< UND DER ZAHL 1 WIRD DAS MODOUL
AKTIVIERT.
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DIE OBERE DISPLAY-ZEILE ZEIGT DIE SPURZN, DIE BEREITS AUFGENOMMEN
WURDEN. DIE UNTERE ZEILE FRAGT, WELCHE TRACKS GELOESCHT WERDEN SOLLEN.

BEISPIEL: DIE TRACKS 1-5 SIND BEREITS AUFGINOMMEN.
DAS DISPLAY ZEIGT:

ERASE AN ENTIRE
TRACK? Y/N

SOLL EIN TRACK GELOESCHT WERDEN WIRD DIE TASTE J>YES{ GEDRUECKT.

DAS DISPLAY SAGT:

TRACKS I xxx
ERASE TRACK#

2) WAREHLEN SIE DEN ZU LOESCHENDEN TRACK MIT DEM KEYPHD AN. LWENN DAS
DISPLAY DIE EINGABE BESTAETIGT, WIRD DIE TASTE >ENTER< GEDRUECKT.
DAS DISPLAY ZEIGT:

ERASE TRACK # XK
YOU SURE? YN

¥ STEHT FUER DEN 2U LOESCHENDEN TRACK. WIRD DIE TASTE :YESK GEDRUECKT.
S0 LOESCHT MAN DIESEMN TRACK.

WIRD DIE EINGABE MIT DER TASTE >NO, BEANTWORTET, KOMMT MAN OHNE JEN
TRACK ZU LOESCHEN WIEDER AUS DEM MODUL HERAUS.

SEQU EDIT 2 PUNCH-IN
FUNKTION PUNCH INC

MIT DIESER FUNKTION LASSEN SICH IN EINER BEREITS AUFGENCMMENEN SEQUENZ
FEHLER AUSEESSERN. MAN KANM IN EINER SEQUENZ *EINSTEIGEN", OHNE DIE
GESAMTE SEQUENZ NEU ZU SPIELEN. EBENSO KANN AUS DIESER SEQUENZ WWIEDER
"AUSGESTIEGEN" WERDEN.

17 ZUNAECHST WIRD EIMN TRACK AUSGEWAEHLT (SIEHE SEQ. SETUP 13, DER MIT
DER PUNCH IN FUNKTION BEARBEITET WERDEN SOLL.

2> DAS EOIT SuUB MODUL WIRD AMGEWAEHLT UND DIE ZAHL 2 GEDREUCKT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

PRESS FLAY. RCRD
PUNCHES IN/OUT
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3 DIE RECORD LAMPE LEUCHTET. STRARTEN S . E DEN SEQUENZER MIT BER TASTE
SPLAY<C. LWEMNN SIE AN DER STELLE SIND, N DER SIE ETLAS AUSBESSERN
WOLLEN, DRUECKEN SIE DIE TASTE XRECORD< TASTE UND DER SEQUENZER GEHT
ERST IN DIESEM AUGENBLICK IN DEN RECORD MJIDUS.

4> UM pAUS DEM PUNCH IN MODUS WIEDER HERAUSZUKOMMEMN, MUSS DEIE TASTE
>RECCRD< ERNEUT GEDRUECKT WERDEN.

5> SOLLTEN SIE MIT DEM OVERDUB NICHT ZUFRIEDEN SEIN UNO NOCHE INMAL
NEUAUFNEHMEN WOLLEN, DRUECKEN SIE BIE >S70P< TASTE. DIE SEQUENZ STOPPT
SO0FDRT. DER VYORHER AUFGENOMMENE TEIL IST GELOESCHT, SOBALD DIE > STOPK
TASTE GEDRUECKT WURDE.

HINWEIS: DIE SEQUEMZ MACHT NUR EINEN DURCHLAUF WAEHREND DER PUNCH IN
FUNKTION.

SOLL AM ANFANG EINER SEQUENZ ETWAS AUSGEBESSERT WERDEN, SO0 IST ES
RATSAM, EINEMN VORZAEHLER MITZUPROGRAMMIEREM. (SIEHE SEQ SETUF B)

ST oS rCESS=SSESSfS S S S CSS oL orCSXEESS=S=S==sS=S===

SEQU EDIT 3 ZUSAMMENMISCHEN VON SPUREN
>FUNKTION: BOUNCE TRACKS(K

S T s i TR i it st R R LR

MIT DIESER FUNKTION KOENMNEN SIE TRACKS (SPUREN), DIE MIT EINEM
BESTIMMTEM PRESET BESPIELT WURDEN, AUF JEDE BELIEBIGE SPUR MIT
EBENFALLS DEMSELBEN PRESET LEGEN.

1) EIN BEISPIEL, UM DAS UEBERSPIELEMN VYON SPUREN AUFZUZEIGEN:

NEHMEN WIR AN, SIE HABEMN DIE SPUREN {,3 UMD 6 MIT ODEM PRESET @t
AUFGEMNOMMERL.

£ SOLLEN JETZT DIE SPUREN 1,3 UNO 6 AUF DIE SPUR 8 ZUSAMMENGESETZT
LWERDEN.

ERST WIRD DAS EDIT MODUL AKTIVIERT UND DIE ZAHL 3 EINGEGEBEN.

DAS DISPLAY ZEIGT:

v  r ————————————

DIE OBERE DISPLAYZEILE ZEIGT AN, WELCHE SPUREMN BEREITS BESFPIELT WORDEN
SIND.
DIE UNTERE ZEILE DES DISPFLAY FRAGT, WELCHE SPUREN WOHIN UEBERSPIELT

WERDEN SOLLEM.

JETZ2T WERDEM DIE SPUREN, DIE ZUSAMMENGEFASST WERDEN SOLLEN (¢1,3,6)

E INGEGEBEN.

DIE AUSWAHL MIT DER TASTE >ENTER< ABSCHL IESSEN.

DAS DISPLAY ZEIGT:
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JETZT WIRD DOIE SPUR, ZU DER DIE 3 SPUREN (IN UNSEREM FALLE SPUR 8)
EINGEGEBEN UND DIE EINGABE MIT DER TASTE >ENTER{ ABGESCHLOSSEN.

DIE 3 SPUREN (1,3,6) SIND JETZT GEMEINSAM AUF SPUR 8 ZUSAMMENGEFASST.

P T T T e T Y

SEQU EDIT 4 CONTROL FUNKTIONEN
PFUNKTION: STORE ZONTOLS

MIT HILFE DIESER FUNKTION KOENNEN CONTOL FUNKTIONENM FUER BESTIMMTE
TRACKS DES SEQUENZERS ABGESPEICHERT WERDEN.

WIRD 2Z2.B. BE! EINEM TRACK DIE PITCH BEND FUNKTION BENOETIGT, SO KANN
KEIN ANDERER TRACK D!E SELBE FUNKTION BEKOMMEN,

PACHTUNG < DIESE CONTOL FUNKTIONEN BENOETIGEN ZUSRETZL ICHEN
SPEICHERPLATZ INNERHALE DES SEQUENZERS.

DAS MODUL WIRD DURCH EINGABE DER ZAHL 4 AKTIVIERT.

DAS DISPLAY ZEIGT:

REC TRK#:1
REAL TIME [1-71]

JETZT KANN EINE ENTSPRECHENDE CONMTROL MUMMER [1-71 EINGEGEBEN WERDEN.

1=PITCH
2=F ILTER
3=LEVEL
U.S.u.

DIE EINGABE WIRD MIT DER TASTE >ENTER< ABGESCHLOSSEN.,

m S S SN S S S S S S EEECEESSEIESEDTOoETS OSSR TRESREE====

SEQU EDIT 5 AENDERUNG DES PRESETS
>FUNKTION: REARSSIGN PRESET

B 2 i - -4 5 & LB 4 F b 20

MIT DIESER FUNKTION KOENNEN BEREITS AUFGENOMMENEN TRACKS ANDERE PRESETS
ZUGEORDNET WERDEN.

DAS MODUL WIRD DURCH EINGABE DER ZAHL S AKTIVIERT
DAS DISPLAY SAGT:

TRACK PRESETS
USE SLIDERS A&D
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MIT HILFE DES SLIDER -A- KOENNEN DIE TRACKS ANGEWAEHLT WERDEN-
MIT DEM SILDER -B- DIE IM SPEICHER BEF INOLICHEN PRESETS.

DAS DISPLAY ZEIGT:

—— A i s A —a ma -

TRACK #1
PRESET xxXXXXXX

—— o ———— -

¥»xxx SPRESET NAME.

I1ST DIE RICHTIGE KOMBINATION GEFUNDEN, WIRD DIE EINGABE MIT DER TRSTE
>ENTER< ABGESCHLOSSEN.

SEQU EDIT 6 APPEND (SOMNG> MODUS
FUNKTIOMN: APPEND SEGUENZ

B L T R R R T T T T

DIESE FUNKTION DIENT ZUM VERBINDEN YOMN VERSCHIEDENEN SEQUENZEN.
ES HANDELT SICH HIERBEI EIGENTLICH UM DEN "SONG IMODE™ DES SEQUENZERS.

GRUNDSAETZL ICHES!
T8 GIBT 2 MOEGLICHKEITEN, DIESE APPEND FUNKTION 2U BENUTZEMN:

1 )REINES VERBINDEN VON SEQUENZEMN ODER VERLAENGERN
2)S0ONG MODE

ZU 1> IST DIE FUNKTION ANGEWAEHLT KANN AN DIE GERADE AUSGEWAEHLTE
SEQUENZ EINE ANDERE SEQUENZ ANGEHANGEMN ODER MIT SICH SELBST
VERLAEMNGERT WERDEN, S0 DASS DIE SEQUENZ JETZT IMMER IN IHRER NEUEN
LAENGE VORHANDEN IST, ODER

U 2 MAN KANN  EINE VOELLIG MNEUE, LEERE SEQUENZ ERSTELLEN, UND 1IN
DIESER SEQUEMZ DIE EINZELMNEN SEQUENZEN ANEINANDER HAENGEN.

REISPIEL:

T=EZ=S==S=s==

ES SIND 3 VERSCHIEDEMNE SEQUENZEM AUFGEMOMMEN - @1,082 JND @3, DIE
JEWEILS 4 TRKTE LANG SIND.
DIESE SEQUENZEN SOLLEM IN BELIEBIGER REIHEMFUOLGE VERBUNDEN JERDEN.

ES WIRD ZUNARECHST EINE YOELLIG NEUE SEQUENZ (SIEHE DEFINE 1) ERSTELLT.
JETZT WERDEN IMN DIESES NEUE SEQUENZ (UEBER EOIT 6> APPEND FINKTION

DIE GEWUENSCHTEM SEQUENZEN Z2.8. 21,02,81,83,83,03,02,01 U.S.uW.
EINGEGEBEN, S0 DASS DARAUS NUN EIN SONG ENTSTANDEN IST.

JETZT ZUR BEDIENUMNGSFUNKTION.

IST DAS MODUL AKTIVIERT SAGT DAS DISPLAY:

——————— A A — — — - —

APPEND SEQ # --
[©1-9391 SLIDER A
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MIT HILFE DES SLIDER -A- ODER DURCH DIREKTE EINGABE UEBER DAS
ZAHLENFELD KERDEM NUN DIE SEQUENZEN DER REIHE MNACH EINGEGEBEN, DIE
VERBUNDEN WERDEN SOLLEN.

ANSCHL. IESSEND DIE FRAGE: "YOU SHURE?". IST MAN SICHER, WIRD MIT »>YES<
GEANTWORTET.

SOLLEN WEITERE SEQUENZEN ANEINANDER GEHANGEN WERDEN, SO MUSS IMMER DAS
EDIT MODUL -B- AKTIVIERT WERDEN UND DAS SPIEL BEGINNT VYON VORN!
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GRUNDSAETZLICHES UEBER MIDI

DIE FLUT NEUER, "MIDIFAEHIGER" FPRODUKTE IN VERBINDUNG MIT IHREN
FAEHIGKEITEN STUERZEI4 VIELE MUSIKER IN KONFUSION. MIBDI CLOCK, OMNI-
MODE, FOLY-MODE, MID  SEGUENCER ETC.- ALL DIE BEGRIFFE SCHWIRREN DURCH
DIE GEGEND UND VERUISACHEN MITUNTER BAUCHSCHMERZEN DOCH KEINE ANGST-
MIT EINER KLEINEN E INFUEHRUNG UEBER MIDI G NERELL UND EINER
DETAILLIERTEN BESCHRI'IBUNG DESSEM, WAS DER EMU I. MIT SEINEN MIDI1
OPTIONEN ZU LEISTEN IMSTANDE IST, HOFFEN W.R, IHNEN ETWRIGE
BEFUERCHTUNGEN NEHMEMN ZU KOENNEN.

MIDI STEHT FUER: "MW ICAL INSTRUMEMNT DIGITAL INTERFACE". DER BEGRIFF
MUSIKINSTRUMENT DUERI'TE KLAR SEIN. DIGITAL INTERFACZ- DIES BEDEUTET,
DASS UNTER ZUHILFENMHHME EINER SPEZIELL VON OD=ZR INDUSTRIE FUER
MUSIKINSTRUMENTE ERFIINDENEN COMPUTERSPRACHE UNTER 2UHILFENAHME EINES
BIMNDEGLIEDES <(INTERFICEY OIE GERAETE DER VERSCHIEDENER HERSTELLER
UNTERE INANOER INFORMATIONEN AUSTAUSCHEN KOEMNEN.

SIE ALS BENUTZER KOEIINENM BESTIMMEN, WELCHE BEFEHLE ZIE DEN INSTRUMENTEN
GEBEN LIOLLEM. DAFUE? M™MUESSEM SIE DIE BEFEHLE <ENMEN, DAMIT ODER
MICROCOMPUTER SIE AUSFUEHREN KaAMM. (HIER LIEGT DER 3RUND DAFUER, DASS
SYNTHS DER AELTEREN BAUART HAEUFIG GAR MNICHT, ODER NUR UNTER GROSSEN
SCHWIERIGKEITEN SICH AUF MIDI UMRUESTEM LASSEN- IHRE SCHALTUNGSLOGIK
LAESST SICH MICHT IM { IE MIDINORM ERINGEN. >

AN DIESER STELLE M SS EINES GLEICH GESAGT WERDEWY: MIDI IST NOCH
VERHAELTNISMAESSIG MNEU, UND MANMCHE HERSTELLER SIND ~ROH, WENN SIE EIN
INSTRUMENT AUF DEN FARRKT BRINGEN KOENMNEMN, DASS UEEZRHAUPT MIDIFREHIG
IST. ¢(ANDERE LIESSEMN £ ICH WOHL AUCH GAR MNICHT MEHR VERKAUFEN?
GRUMDSAETZLICH BIETET MIDI 16 YONEIANDER UNABHAENGIGE KAMNAELE, AUF
DENEMN INFORMATIONEM GESENDET UMND EMPFANGEN LIERDEN KOENMNEM.

IN DER S0OG. OMMI MODE EMFFAENGT DER EMU I1 (WIE AUCH ALLE ANDEREN MIDIT
FAEHIGEN INSTRUMENTE?, AUF ALLEN ANKOMMENDEN KANAELEMN GLEICHZEITIG. IN
DIESEM FALLE WURDE JER EMU 11 YON BELIEEBIG VIELEM GUELLEN BELIEBIG
VIELE INFORMATIONEMN VE=ARBEITEM.

IN DER SOG. POLY ®MJIDE KOEMNEN SIE DEM EMU II, AEHNLICH EINEM
RUNDFUNKEMPFAENGER , A JF EIMEN BESTIMMTEM KAaNAL EINSTELLEN: JETZ2T
EMPFAENGT UND SEMNDET DER EMUL II MUR AUF DIESEM SPE. IELLEMN, WVON IHNEN
FREI WAEHLBAREN KAMNAL.

IN DER S0G. MOMNO MODE KANN EIN SYNTH Z2.B. PER SEQUENZER VERSCHIEDENE
STIMMEN MIT VERSCHIEDEEM SOUNDS ABSPIELERN.

DA SIE ABRER IN JEDEM PRESET IMDIVIDUELL MIDIDATEM ABSPEICHRN KOENNEN,
LAESST SICH DIESER EFFEKT NATUERLICH SIMULIEREN, MIT DEM UMTERSCHIED 2U
ANDEREN SYNTHS, DASE SIE DEM EMU I1 IMMER POLYPHON SiPIELEN F OENMEN.

MIDI INFORMATIONEN WEIDEM SERIELL, ALSO ALS SEQUENZ HERAUSUEGEBEN. SIE
KOENMNEMN MEHRERE INSTRJIJMENT MIT DEN MIDIKABELN S0 VERBINDEN., DASS JEDES
INSTRUMENT DIE DATEM LIEST, SICH SEINEN KANAL  YHERAUINIMMT®, DIE
AMDEREN DATEN JEDOCH JEITERSCHICKT. DESHALEB FINDEN SIE AUCE BEIM EMU 11
INSGESAMT DREI YERSCHIZDENE MIDIBUCHSEN,

MIDI IN: HIER WERDEN JIE DATEN EINGESPEIST UMD GELESEN. MILI 0OUT: HIER
WERDEN INFORMATIONEMN rFUSGEGEBEN.

MIDI THRU: HIER UWERDEM BIE DATEMN, BIE IM MIDI IN  AMKOMMEN, 2Z2UR
WEITERGABE AN ANDERE INSTRUMENTE DURCHGELEITET.MOECHTEN S’E ALSO VON
EINEM MASTER KEYBOARL DREI "SLAVES" ANSTEUERMN, S0 GZHEM SIE AUS DEM EMU
II » WENN ER DER MrF3TER ST, AUS MIDI OUT IN DEN MIDI IN DES ERSTEN
SLAVES, VON DORT LEGEMN SIE DOIE VERBINDUNG MIDI THRU IN DEN MIDI IN DES
ZWEITEM SLAVES US.
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UEBER MIDI CONTROLLER

UNTER MID1 CONTROLLERN VERSTEHEN WIR, DASS DIE FUNKTIONEN PITCH BEND,
MODULATION, PORTAMENTO, GESAMTLEVEL ETC. UEBER MID] AN  ANDERE
INSTRUMENTE WEITERGEGEBEN ODER WVON ANDEREN INSTRUMENTEN EMPFANGEN
WERDEMN. JEDER MIDI CONTROLLER GIBT DATEN UEBER SEINEN BESTIMMTEN KANAL
AUS, DER MIT DEN INSGESAMT 168 MIDI KANAELEN NICHT!! ZU VYERWECHSELN 1ST.
NDIE BEIDEM GENAU DEFINIERETEN CONTROLLER, DIE BEI NAHEZU ALLEN
HERSTELLERN UEBER EINEN IDENTISCHEN KANAL LAUFEN, 3IND FPITCH BENDING
UND AMSCHLAGDYNAMIK.

ES IST ABER NACH WNWIE ¥YOR DEN HERSTELLERM UEBERLASSEN, AUF WELCHEN
KANAELEN DIE MIDI CONTROLLER SEMDEM. DER EMU I1 IST VON VORNHEREIN SO0
KONZ IF IERT WORDEN, DASS ER MIT ALLEN NUR DENKBARREN KONFIGURATIONEN
FERTIG WERDEN EKANN. LESEN SIE BITTE HIERZU PRESET JEFINITION 30 UEBER
DIE ZUORDNUMG DER MIDI CONTROLLER.

DER SEQUENCER DES EMU II ALS MIDI SEQUENZER

DER EEQUENCER DES EMU 1I KANN NICHT NUR INTERM ENUTZT WERDEN, UM
KOMPLEXE KOMPOSITIONEM ORER Z.B. VYERTONUNGEN VON FI_MEN DURCHZUFUEHREM,
SONDERN SIE KOENMEM AUCH WIA MIDI DEM SEQUENZER ALS REIMEN DATENTRAEGER
OHNE EIGENMNE KLANGERZEUGUMG MUTZERM. DURCH SEINE GROSSE
SPEICHERKAFPAZITAET HABEM SIE MIT DEM EMU II ALSO GLEICHZEITIG NOCH
EINEN VOLLWERTIGEM, HERVORRAGEMNDEN SEQUENZER ERWORBE !

KWENNM  SIE ALSO IN EINEM STUDIO MIT MEHRSPUR TONBANOYASCHINEN ARBEITEN,
AUF [CEMER EINE SPUR EIN TIMECODE AUFGEZEICHMNET WIRD, SO KOENNEN SIE IN
HERKOCE“ML ICHER WEISE DIE NATURSOUNCS DES EMU I! AUF BAND ANALDG
AUFNEHMEN, MIT HILFE DES SEQUENZERS IM AUTOMATISIE :TEN ABLRUF ANDERE
MIODIFREHIGE IMNSTRUMEMNTE ANSTEUERM, UND DIESE DANN  OHNE ANALOGE
AUFZE ICHMUNGEMN SOFORT RUF DIE MASTERMASCHINE SCHICKE .

LESEN SIE NOCHMALS DEMN ABSCHNITT UEBER DAS SEQUE ZERMODOUL. BEDENKEN
SIE, DOARSE IM DER REINEMN FUNKTION ALS MIDISEQUEMNZE?? IMMER EIN PRESET
ANGEWAZHLT LIERDEMN MUSS, DASS SELBST KEIMNE SO0UIDS ENTHAELT. ALLE
MOEGLICHEN MIDIPARAMETER WERIEN IM JEDEM EINZEL {EN PRESET SEPARAT
GESPEIZHERT.

UVEBER SMPTE-TIMECODE

SMPTE (SOCIETY OF MOTICN PICTURE AND TELEVISIONY? TIMECODE TST EIN
DIGITPLISIERTES SIGMNAL, DAS ZUR SYNCHRONISATION VON AUDIO UND
VIDEOCERAETEMN GENUTZT WIRD. BEI VIDEO UNF FILMMASCHINEN WIRD DIESER
TIMECCDE AUF EIMNER BESTIMMTEMN STELLE DES BANDES AUFGEZEICHNET, BEl DER
ARBEIT MIT REINEN AUCIOMASCHINEN AUF EIMNER SPUR EINER MEHRSPURMASCHINE
ODER EINER SPEZIELLEM TIMECODESFUR EINZR MASTERMASCHINE.

DER SHMPTE TIMECODE LIIRD IN STUMDEN,MINUTEN,SEKUNDEN UND DEN SOGENANNTEMN
FRAMES AUFGEZEICHNET JND WIEDERGEGEBEN, GENERIERT UND GELESEN, DA EINE
SEKUNDE BEI EINER FRAME RATE VOMN 3@ IMN 320 GLEICH "KURZE" TEILE
GEGL IEDERT WIRD, D.H., DER TIMECODE MIT DER GEMAUIGKEIT 138 SEKUNDE
ARBEITET, IST DIESSE ART DER SYMCHRONISATION AEUSSERST GENARU, DIE DURCH
BEN SYNCHROMNIZER VORGENOMMENEMN KORREKTUREN SIND UNHOERBAR.

WARUM ARBEITET DER EMUJ I1 ABER NUN MIT DIESEM TIMECODE?

LIE KOEMMNEM SIE SICH SYWPTE MUTZBAR MACHEN?
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DER EMULATOR 11 UND DAS ARBEITEN MIT SMPTE-TIMECODE

- —————————— - - D D T v G = e e M e e e e e —————

DIE ARBEIT IM MODERNEN RECORDINGSTUDIO IST OHNE SYNCH IO0NIZER NICHT MEHR
DENKBAR, ZUMARL IN DER POPMUSIKPARALLEL ZUR ARBEIT IM AUDIOBEREICH
VIDECOCLIPS PRODUZIERT WERDEN , WOBEI DER FiLM MIT DER MUSIK
SYNCHRONISIERT WERDEN MUSS. DER EMU 11 ALS DIGITALES SAMPLINGGERAET
KANN  2.B. DAMN DIE VERWENDUNG VOMN EINSPIELUNGEN VYON GERAEUSCHEN, MUSIK
ETC. UEBER BANDMASCHIMNEN UEBERFLUESSIG MACHEN, WENN ER DEN IN DER
INTERNATIONALEN STUDIOSZENE GEBRAEUCHL ICHEN TIMECODE LIEST. DAMIT
BIETET DER EMU Il AUCH IM MNMICHTMUSIKALISCHEN BEREICH VOELLIG NEUE
MOEGL ICHKE ITEN! !

SCHRE !IBEN DES SMFPTE TIMECODES AUF BAND: WAREHLEN SIE ZUNAECHST DEN SMPTE
STARTPUNKT <(LASSEN SIE DEN TIMECODE SCHON KURZE ZEIT VOR DEM
EIGENTL ICHEN BEGINN DER SEQUENZ AUF EINE SPUR IHRER MEHRSPURMASCHINE
AUFZEICHNEN>. LESEN SIE HIERZU SEQUNCER MODUL S. WAEHLEN SIE DIE FRAME
RATE IM EXT CLK SUEBMODUL.

BEREITENM SIE IHRE BANDMASCHINE FUER DIE AUFNAHME VOR. BEREITEN SIE DEN
EMU Il VOR, SMPTE ZU SCHREIBEN, INDEM SIE DIE OPTION "WRITE SMPTE TRK?"
AUF DEEM DISPLAY AUFRUFEN. (SIE SINO IMMER NOCH IM EXT CLK SUBMODUL).
DRUECKEN SIE YES, UM SMPTE ZU SCHREIBEN, UEBERPRUEFEN SI1E DEN LEVEL AUF
DEN vU'S IHRER BAMNDMASCHINE. <OPTIMALER LEVEL¢-3 db). DRUECKEN SIE
ENTER, UM DENM SMPTE SCHREIBVORGAMG Z2U STOPFPEN. GEHEN SIE JETZT FUER DIE
ENTSPRECHENDE AUSSENSPUR IHRER BANDMSCHINE AUF AFNAHME UND STARTEN DAS
BAND. ODRUECKEN SIE NUN DIE YES TASTE BEIM EMU I11. JETZT WIRD DER SMPTE
TIMECODE AUF IHRER BANDMASCHINE AUFGENOMMEN. WENN GIE ENTSPRECHENDE
ZEIT VORUEBER IST, DRUECKEMN SIE WIEDER ENTER, UND DER SCHREIBVYORGANG
IST BEENDET. HALTEM SIE BAMNDMASCHIMNE AN, UND LASSEN S£IE DIESE WIEDER
ZUM ANFANG ZURUECKIFAHREMN. UEBERPRUEFEN SIE JETZT UMNBEDINGT, 0B DER

TIMECODE KORREKT AUFGENOMMEN WURDE!! LESEN SIE MNOCHMALS GENAU DEN
ABSCHNITT IM SEQUENZER MODUL NMNACH!! NEHMEN SIE IMMER ETWAS MEHR
TIMECODE AUF, ALS SIE ZUNAECHST BEABSICHTIGTEN, DA BEI EINER ETWAIGEN
VERLAENGERUNG EINES SONGS DER TIMZCODE NUR UNTER GROSSEN

SCHWIERIGKEITEN ZU VYERLAEMGERN IST!

SOLLTEN SIE DAS BAND EINMAL S0 ANFAHREN, JASS DER SECUENZBEGINN VYORHER
AUF  DEM BAND LIEGT, S0 SUCHT DER EMU II SEINMEN PUNKT IN DER SEQUENZ UND
STEIGT DANN EIM.

SOLLTE DIESER ABSTANDO EINMAL ZU GROSS SEIMN, UND DER EMU II DBEN FUNKT
NICHT FINDEN, S0 BEGINMEN SIE BITTE NOCCHMALS AM DIREKTEN BANDANFANG.
ANSONSTEMN FAEHRT DER SMPTE TIMECODE IMMER MIT DEM BAND MIT, SO DRSS
BEIM SYNCHROMISIEREM UMD IM PUNCHIN/OUT BETRIEB DIE SEQUENZEN AN IHRER
TATSAECHL ICHEN STELLE GEHOERT WERDEM.

EXPERIMENTIEREN SIE IMN RUHE MIT DEM TIMECODE. YERSUCHEN SIE, MIT

SMPTE, MIDICLOCK UND CLICKTRACK AUSREICHEND ARBEITSROUTINE ZU ERLANGEN.
VERSUCHEN SIE AUCH MIT ANDEREMN GERAETEMN ALLE DREI SYNCHRONISATIONSARTEN
MITEINANDER ZU VERBINDEM. NACH EIMER GEWISSEMN ZEIT WERDEN SIE SMPTE
GENAU SO0 BRAUCHEN LIIE EIN GUTES FRUESTUECK AM MORGEN.
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