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sorhr geehrier fusikfreund!

Liit der VERMONA-"DRM" haben Sie gine elekxironische Rhythmusgmaschine
grworben, die Ihnen umfangreiche mugikelische Gebrauchseigenscheften
bietet. Bitte lesen Sie diese Bedlenungsanieitung sufmeriksam. Dies
wird Thmen ermdglichen, alle angebotenen Gebrauchseigenschalften zu
nutzen.

ACHTTUDNG!!

Um @en Speicherinhelt bel eigener Programmierarbelt zu erkalten,
ist ea erforderlich, drei Stiick muslaufsichere Prim#ér-Elemente R &
in die Batteriesufnshme {am Boden des Gerdtes) einzusetzen.

Herden aufladbare NO-Akkumulatoren verwendet, ist durch gine Fach-
werkstatt eine Anderung an der Leiterplatte des Netztelles vor-
nefmen zu lassen.

Der Eingetz wvon Primdr-Elementen R & ist danach zu meiden, bzw, muf
vorher der ursprlingliche Zusgtand hergestellt werden.

felegung der Anschliisse (4Abb, 2 und 3)

MOWO- und STEREQ-Ausgang fir NF-Signale
Beim Linstecken des Sterec-Kenala werden beide Kandle gevramnt.

HEADPHONE, AnschluB eines Koovfhérers 100 Ohm - 400 Olut mittels
Sterep=Klinkenstecker.

TRIGGER QUT, 16tel 5 ¥V Impulsee 1T {TTL-Pegel) ~ 25 ms Impulsbreite

START/STOP,FILL-IN, SOLO, CBANGE - die Bedienungselemente "Foot
Touch" fiir externe Bedlenung sind im Pachhandel erkdltlich.

THTERFACE (MIDI IN und MIDI QUT)
30polige Steckerleigte (4bb. 3 und 4)

Betriebsbereitgchaft herstellen

Die VERMONA "DEM" wird mittels der WF-Kabel an die Verstirker- hzw.
Wiedergabetechnik angeschloagen:

- an eimen Verstirker (MONO-Ausgeng, 4Abb. 2), hier wird nur ein
NF-Kabel bendtigi ¢der

~ an zwei Verstdrker bzw. &n einen Stereo-Verstirker
(MONO/R-STEREO-L - Ausgdnge, Abb, 2) oder

- an ein Mischpult, wahlwelse Mono oder Sterso

Nun erfelgt der Anschluf an die Stromversorgung 220 V/50 Hz.

Lach dem Einsehalten des Geridtes (POWER, Abb, 2) signelisieren das
Leucht-2iffer-Display (Abb. 7), dag PRESET 1 {BEAT, Abb. &) und die
beiden rot und griin blinkenden Leucht-Emitter-Dicden die Betriebs-
bereitschaft. Das Leucht-Ziffer-Display zeigt dabei immer eine drei-
atellige Zahl an.

Aufbau der VERMONA "DEL

Dey kraeftvolle Stereo-Sound der "DEM" wird mit 12 Percussiorsingtru-
mentesn hereitgestellt. Diese Percussionainstrumente zind elnem
tfestan Panorsra zugeordnet:




Perc.~-Instrument Kurzzeichen Bedeutung Panorams

BASS DRUM BD gro%e Trommel Mitte

LOW TOM LT tiefes Tom Links

MIDDLE TOM MT nittleres Tom Mitte

HIGH TOM HT hohesg Tom Rechts

COW BELL CB Kuhglocke Rechts

CLAVES oL Klaenghdlzer Links

CYNBAL CY Beclkan Links

OFEN HIGH HAT OH offene Fechts
Charlestonmaschine

CLOSED HIGH HAT CH geschlosaene Hechts
Charlestonmagchine

CLAF CF Kiatschen Blitte

SHARE DRUM 1 SD 1 kleine Trommel Mitte
{hell}

SWARE DRUM 2 SDh 2 kleine Trommel Mitte
{dunkel}

TLautstarke

Die Percussionsinstrumente und der ACCENT kinnen in ihrer Infensi-
tHt einzeln geregelt werden. Dabel ist zu heachtsn, dal fiir die
Instrumente 0OH und CH, 3D 1 und SD 2 jeweils ein Regler vorgegehen
lat {Abb. 5).

Las Einstellen der Cesamtlsutstérke erfolgt mit VOLUME {Abb. 7).
Der Lautstirkeregler filr die Kopfhorer befindet slch rechts neban
den Instrumentenrsglern.

Leucht-Ziffer-Display (Abb. 7)
Dag Leusht-Ziffer-Display het folgende Funktionen:

- inweige der Betriebsbereitschaft, nach dem Einschalten leuchtet
sine dreistellige Zahl, dlese informiert Uber dern reellen
Metronomwert (40...248 Vieritel/Minute).

- Anzeige dea rhythmusspezifischen Tempos der Fregets und Eigen-
programnierungen (AUTO TEMPO, Abb. 9), der Regler TENMTED (4bb. T)
ist dabei wirkungslos.

- Anzeige der zugeordneten Instrumentennummer (Abb. 10711/ bei der
Programmierarbeit (immer eine zweigtellige %ahl )

— Anzeige freier Speicherkapazitften bei der Lied- und Medley-
progroammierung

- imformiert iiber den Ladezustand der Primidr-Blemente. Zeigt das
Display ein "Minug" an, sind dle verbrauchbien Batierien durch
heue 7u ergetzern, Dabei ist die "DRM" an das Stromnetsz anzuscnlie-
Ben und einzuschelten damit der Speicherinhalt erhalten bleibt.

_ isnformiert auch iiber den Ladazustend der HNO-Akkumuletoren.
Ein leuchtender Punkt vor der dreistellipen Ziffer =zeigt an, dla
HO-Akkumulatoren werden geladen.

Metronom

Das Metronom (METRONOM, Abb. 9) kenn zwm Uben eingesetzt werdern.

Die "DRM" ist gestoppt, dis LED dar Tesie START/STOP {Abb. 9) leuch-
ftot nicht. Nach dem Driicken der Taste METRONOM schlagen die CLAVES
die Viertel-Noten entsprechend dem gewdhlten Tempo. Wird die Taste
START/STOP betdtigt, schaliet das Metronem auvtomatilach ab .




Das Metronom ist auch eine Hilfe filr die Progremmierarbeit in
REAL TIME (Echtzeit}.

PRESET

7um sofortigen Binsatz der Rhythmusmeschine stehen 16 Featrhythmen

( TRESET, Abb. &) zur Verfiigung, Diese 16 Presets kinnen im Zwischean-
spaicher (oder Arbeltsspeicher) beliebig variiert und in einen der
frei programmierbaren Speicher eingeschrieben werden,

Dag "Original™ der Presets (Tasten 1...176) bleibt - auch hei
eventuellen Fehlbedlenungen - erhalten.

Den 16 Presets sind 10 SOLO und 15 FILL~IN zugeordnet. Die nach-
folgende Tabelle Informiert iber die vorhandenern Preaesta und deren
30L0O und FILL-IN,

SOL0-Fuordmung fir ... PILL-IN iat im BAR 1 und BaR 2 ...
1 BEAT, ROCK 1/ 2 unterschiedlich
2 DISCO, MARCH-BEAT 3/4 nnterschiedlich
3 MARCH 576 unterschiedlich
g FOX T/8 unterschiedlich
5 SANBA, BOSSA NOVA, 9 gleich

BEGUINE, RUMEBA
& TANGO 10 gleich
T SIUPFLE, SWING 11 aleich
8 J3LOW ROCK 12 g2leich
9 SLOW WALTZ 13714 unterschiedlich
10 WALTZ 15 pleich

Einsatz der TFRESET

Die YDRL"™ ist bereits eingeschaltet, es leuchtet die LED des FPRESET 1
(BEATY. Soll ein anderer Rhythmus gespielt werden, wird die ent-
sprechende Taste (1...16, &bb. 6) durch kurzes Antippen betatlzst. Dieg
LED deg wvorher gewdhlten Rhythmus verlischt dabei.

Werden versehentlich zwei Tasten gedriickt, so leuchtet irotzdem nur
eina IED. Des Mischen zweier Bhythmen igf nicht miiglich.

Die Einstellunsz des gewiinschten Tempos erfolgt mit dem entsprechen-
den Regler (Abb. 7). Das Display informiert debei liber den reellen
Metronomwert 40...248 Viertel/llinute.

Eine opiigche Tempo-Hontrolle geben die beiden rot und grin blin-
kenden LED'a {(Abb. T7) auf die Ganzen- und Viertel-Noten.

Alle Presetbs (Tasten 1...16) begitzen ein rhythmusspezifischas
Tempo. Durch Driicken der Taste AUTO TEMPO (4bb, 9) wird dieges auf
dem Display angezeigi. Dex Regler TENPO ist debei wirkungsloes.

ACHTUONG !

Das automatische Tempo (AUTO TEMPQ) flir die Rhythmen WALTE und

STOW WALTY (120 Beats/Minute) entsprechen nicht dem tatsfchlichen
Metronomwert. Dieser Wert bezieht sickh suf den musikalisch-loglachen
Wanhael zwischen einem 4/4 und einem 3/4 Talt (z2.B. Marsch—-Walzer).



Die Intensitdtsregler der Percuseionsinsirumente (Abb. 5} werden
vorerst ganz sufgezogen. Die Volumenrsduzierung einzelner Instru-
mente srfolgt nach dem Starten der "DRMY.

Der Regler VOLUME (Abb. 7} bestimmt die Gesamtlautstidrke der "IRMM.

Dag Starten dar "DREMY in wverschiedenen Varianten (Abb. 9)

START/STOP sofortiger Start in den vorgewdhlten Rhytnmus
. euf BaR 1 (Abb. 11)
SOLO -~ START/STOP der vorgewdhlte Rhythrus beginnt mit seinem

zugeordneten Solo iliber zwei Talte, danach
folgt der automatische Wechsel 1n den eigent-
lichen Rhythmus, auf BAR 1

FTEL-IN - START/STOP dar vorgewthlte Rhythmus beginnt mit elinemn

COUNT START

Tekt Bresk, danach folgt der automatische
Wechsel in den sigentlichen Rhythmus, auf
BAR 2

ein Talkt wird vorgegeben, die CLAVES achlagen
dabei die Viertel-Noten, nach diegem Takt folgt
der automatische Wechszel in eine der oben ge-
nennten Startverianten auf den BAR 1

Effekte {(Abb, 9)

Bitte wihlen Sie einen Rhythmus und starten die "LRM". FProblieren

Sie nun die
zu dricken:

a3 OLG

FILL-IN

vargchiedenen Effekte sug, Dazu gind folpende Tazten

ea folgt ein rhythmusspezielles Zwiachenspiel liber zwel
TPakte, beachton Sie dsbei die Solozuordnung auf Seite 3

wird die Tagte S0L0O auf Taktzelf "eins" des BAR 1 ge-
drickt, spielt die "DRM" zwei wolle Taltte Solo

30LO kenn such im Takt BAR T oder BAR 2 gedriickt werden,
achlieBt jedoch immer mit der letzten Taktzreit des BAR =
ab und wechselt mlt einem CYMBAL~Schlag in den vorge-
wihlten Ehythmus

die LED der Taste SOLO wverliacht nach Beendigung der
Solo-Abspielung

Eingatz des SOLO mittels Hend- oder externer Zedienung
mbelich (Abb. 2)

rhythmusspezlelles Zwischensplel iiber einen Taxt

wird die Teste PILL-IN suf die Takizeit "eina" des
BAR 1 oder BAR 2 gedriickt, splelt die "DREM"™ einen zen:zaen
Ihergangstukt

PILL-TIN kann auch im Takt BAR 1 odexr BAR & gedriick:
werden, schlieBt jedoch Immer mit der letzten Taktzeit
des gespielten Tektes ab und wechsel® mit einen CYTEBAL -
Schlag in den vorgewdhlten hhythmus

die LED der Taste FILL-IN verlischt am Ende des gesplei-
ten Taktes BAR 1 oder BAR 2

Einsatz desg FILL-IN mittels Hand- ocder externer Begig-
nung miglich {(Abb. 2)



FLAM cg erfolgt ein Doppelschleg auf die gespielte Taki-
zelt

der Doppelschlag wirkt auf die Instrumente T odex
SNARE LRUM

die Teste FLAYM wurde gedriickt, die LED leuchtet, der
Doppelochlag wirkt auf die TOli's

durch zusitzliches BetHdtigen der darunterliegenden
Teste TOM/SNARE wirkt der Doppelschlag suf die
SNARE DRUM

SEC RHYTHM ein weiterer Rhythmus (Tasten 1...26, Abb. 6 und 107
wird gewihlt, die LED blinkt

CHANGE mit dieser Taste erfolgt die Umschaltung in den
sweiten {"wartenden") Rhythmus

durch nochmaliges Drilcken der Taste CHANGE wird der
guerst gespielte Rhythmus wieder angewidhlt

die Umgchaltung isgt c¢urch Hand- oder externer Bedie-
nung méglich (4bb. 2}

COUNT START die Claves geben einen Takt vor, demn erfolatl guto-
matigch der Start auf BAR 1 in den zewidhlten Fhy thmus

wird diese Taste wihrend des Spielens betdtigt erfolgt
ein Sprung auf die Taktzeit "elns" des BAR 1

BASS ONLY dle Taste gedriickt [LED leuchtet}, der eigentliche
Rhythmus wird unterbrochen, die BASS DRUM apielt allein
die Viertel-Noten

durch nochmeliges Driicken dieser Taste {(LED verlischt}
wird BASS ONLY abgeschaltet und der gewdhlte Rhy thmus
weitergespielt

anll dem BASS ONLY ein S0LO oder FILL-IN folgen, kann
die Taste des gewlinegchten Effekies wihrend ded "Begs-
Solo™ gedriickt werden, SOLO oder FILL-IN iiherspielen
BASS ONLY

Bitte beachten Sie dabheil die Arbeltaweise von SOLO und
FILL-IN auf Seite 5,

Ligenprogramuiierung von Rhythmen

Fiir die Speilcherung selbstprogrammierter Rhythmen stehen 10 Pro-
premmspeicher (FROGRAL 1e+210, Abb. 10} zur Verfiigung. Die rFrogram-
mierarbeit kann in STEP BY STEP (Schritf fir Schritt) oder in REAL
TIME (Echtzeit) erfolgen.

nitie achten Sie darasuf, da8 die Batterien bzw. dle NC=Akkumuletoren
vor Beginn der FProgrammierarbeit in dile Eatterieaufnahme am Boden
Jeos Cerhtes eingeseizt werden (8.3, 2)

Die Programmierung eoines khythmus, STEP BY STEF

Die Teaten 1...32 (4bb. 1) haben Tiir dis Programnierarbeit mehrfache
runkiionen. Daher ist es unbeding? erforderlich, daB eine gewlsse
Reihenfolge beim Betéiigen der Tasten beachiet wird.

SEmtliche Tasten sind LED's (Leucht~Emitter-Dicden) zugeordnet.
Diese sigpallsieren Betriebeszustidnde vnd gingelne Programmier-
achritte. Die in dieser Bedienungsanleitung verwendeten Zeichen T
oder ¢ informieren iiber leuchtende oder nieltleuchtende LED'=a.




Nech dem ergtmaligen Einsatz der Batterien oder NU-Akkumulatoren

igt der Zwischenspeicher (Arbeitasspeicher] zu liegchen. Folgende
Tasten werden dafiir gedriickt (Abb. 8):

FROGRAN
TRANSFER IN

(L)
(L)

(@)

der Zwischenapeicher ist eingeschalftet

der "Tranaport" in den Zwischenspeicher ist vorbe-
reltet, was soll "trangportiert" werden...?

{Tranafer 1IN @), Ldschen, der Rhythmus kann zu-
agmmengegtellt werden.

der Zwischenspeicher ist ausgeschaltet

u--_i-..—.————-n--r-l——-——--I-———-i-ll——-'—-hl--—-—-

Sie habern dan Zwischenspeicher in Ausgangsstellung gebrachi und
kdrmen nun mit der Programmierung Ihres Rhythinus beginnen.
Folgende Tasten werden gedriickt:

PROGRAM
{abb, B)

BAR
(Abb., B}

ITHSTRUMENT

Tagta 30

(L)

(alle anderen LED's ¢) der Zwiachenspeicher wurde
eingeschaltet, das Display (Abb. T) zeigt vOO"

(L) mit den Tasten 1 oder 2 (12/16 oder 16/16, Abb. o)

)

(@)

wird der zeitliche Ablauf eines Ehythmus featgelegt
z.B.: Piir einen FOX (ein 4/4 Takt) werden pro Takt
sechzehn 16tel (16/16), &lso mlle vorhandenen 32/16
{2 Takte, BAR 1 und BAR 2}, Tasgten 1,..32 benttizt.
Hiogr mud die Tagte 2 {(16/1&, Abb. 6} gedrickt wer-
der. '

Pilr einen SWING oder SHUFFLE (auch ein 4/4 Tekt,
jedoch auf Triolen bagierend) werden pro Takt "nur'
12/16 verwendet, die Taste 1 (12/16) wird gedrickt,

Bei der Taktstruktur SWING oder SL1OW WALTZ werden
o4 16tel verwendet. Es bleiben elso acht 16tel
iibrig, die filr diesen Rhythmus keine Verwenduhg
finden, Algo milsgen diese acht 16tel "hegeitigt™
werden, Die "DRIM" spielt diese 24 16tel (2 Takts,
BAR 1 und BAR 2 und springt scfort auf die Taktzelift
deg BAR 1 suriick, wenn auf die Tasie 25 (das erste
nicht mehr bentitigte 16tel) ein Ende gesgeizt wird,
Sie betHtigen die Taste 25 (L), das Ende ist ge-
getzt. Nech nochmaligem Driicken splelt die "LRM"
wieder alle 32 16tel. -

Das Ende eipes Rhythmus kann suf die Tasten 9...32
gegetzt werdsen.

{BAR P, Tasten 1...32 @)} mit den Tasten 17...32
kann das gewiinschte Tnatrument, der Akzent usw. ge-
wihlt werden

zundchst geben Sie die Ganzen- und Viertel-Noten
2ine..

(INSTRUMENT @) die Nummer dzr Tasie wird aul dem
Digplay angeseigt

die Ganzen-Noten werden (z.B. ein Rhythmus im 4/4
Takt) auf die Taste 1 und 17 durch kurzes Antippen
gingegeben

(dieae Impulge sind fiir die Funktion der LED's
#AR 1 und BAR 2, abb. 11 und der roten LED, Abb, 7
potwendig)



INSTRUMENT (L) die Viertel-lHoten werden eingegebele..

Paste 371 (#)} (INSTRUMENT #) die Viertel-Noten werden eingege-
pen durch kurceg Antippen der Tasten 1,5,9,13,17,
21,25 und 29 (in diesem Beispiel Blnd es die
orange-farbigen Testen)

(diese Tmpulse sind auBerdem notwendig fur den
COUNT START, METRONOM, BASS OWLY und anderen

Steuerfunktlionen)
Nuh kann mit der Eingabe der Percusgsions—-Instru- ’
mente begonnen werdoene .. _
(bitte beachten Sie auch die im Anhsng angegehe- 1
nen Rhythmusbeispiele)
ISTAUMENT (L) das Instrument kann sngewihli werden...

Fagte 17...28 (@) (INSTRUMENT $), die Nummer des Inatrumentas wird
| auf dem Display angereigh)

das I[ngtrument kann rnun auf die einzelnen Takt
zeiten (Tasten 1...32) gegeben werden, Die LED's
leuchten debei auf. Sollen verschiedene Instrua=-
mentenschlége wleder geligeht werdel, igt dureh
nochmeliges Driicken der entsprechenden Taste ded
Instrument fiir dieae Taktzeit heraus geligcht

IWSTRULENT (L) ein anderes Instrument wird angewiltlte..

Tagte 1T...28 (#) (ILSTRUMENT @), die Nummer desg Instrumentes wird
guf dem Display angezeigt)

zind die fir diesen Rhythmus vorgesehensn Instrumente progranmiert,
wivd der ACCENT (Abb, 11) und die Trigger~Spur (Abb, 11, sur
Steuerung externer Tnstrumente} gesetzt. Dlea geschieht in gleicher
Weise wie die EZingabe der Inatrumente,

Bine Mithtrkentrolle der Programmiererbelf kann iiber die Wiedergahe-
technik oder dem Kopfhirer erfolgen. In belden Fidllen mul die "DRAN"
cstartet werden., Die Geschwindigkelt wird mit dem Regler TEMPO

Abbh. 7) eingestellt und als auntomatisches Tempo (AUTC TEMPO) in dem
Speicher (Pasten 17...26, AbD, 10Y mit eingegeben.

Der Rhythmus ist fertig rugemmengsstellt, das Tempo vurde featge-~
lept - es fehlt nur noch das S0LO.

Zuardnung eines S0LO

Dem selb8tprogrammierten Rhythmus wird ein Sclo der Festrhythmen |
rugeordnet, Vorher ist dis "DREM" zu atoppen., Folgende Tasten mizsern 1
dafilr betdtigt wexrden: |

TRANEFER 1IN (L) der "Transpori" in den 7Zwigchenapeicher ist vor-
hereltet. Was soll "transportiert" werden 7
Ein Solcs.w '

50LO2 (L} von welchem Preset soll das Solo gein 7
(Bitte heachten Sie die 50LO-Zuordnung auf Seite 4)

DREEET 1...16 (@) (TRANSFER IN @, SOLO @) das Solo wurde dem
gelbstprogrammierten Rhythmus zugeordnet und wird
nun auf einen der Programm-Spelcher (Abb. 10)
gingeschriebell,s ..



Das Einschreiben eineg Bhythmus in den Programmspeicner

Folgende Tasten werden betatigt:

TEANSFER GUT {L) der "Transport" eus dem ‘wi.schenapeigher ist
vorbereitet...

PHOCGRAK 1...10 (@) (PEAESFEE OUT §) der Rhytkmus wurde elnge-

(Abb, 10) schrieben, das rhythmusspezifische Tempo kenn
mit der Taste AUTO TENMPO (abh. 9) ebgerufen
werden

Das Légchen des Zwischenspeichers (Abb. B)

folgende Tasten werden dafllr gadrickt:

TEANSFER IN (L) der "Transport" in den swischenhspeicner 1st vor-
bereitet, was soll "trensporiiert” werdel...?

CLEAR (#) (TRAKSFER IN @) der Zwischenspelcher 18t geliigcht,
ein anderer Rhythmus kenn programmieri werdell...
FRGGRAL () der EZwischenspeicher ist abgeschaltei

Die Programmierung eines Rhythmus, HEEAL TINE

PUr dle Frogrammierung eines Rhythmus in HEAT, ITME empfellen wir
nJarbereitungen” analog dea Frogrammiervorganges delr STED BY 3TAP-
Variante zu treffen, In dieser Variente werden die Frogrammier-
Sohritte einschlieBlich der Ganzemn— und Viertelncien, der zelit-
1iehe Ablauf (BAR-Taste)} und, wenn exforderlich, das Ende des BAR £

fegtgelegt.

Bigherige Programmiersrbeit: CROGHA (L}, der Zwischerspelcier
wurde eingescnaltet
BAR (L), der zeitliche Ablauf und das
Ende des 5Ali 2 wurde festgelegl
THOTRUMERT (L), die Ganzen- und Vier-
telnoten wurden eingegeben,..

oEAL DIME (L) ein Leuchtpunkt lduft entsprechend dem vorgeyshlien
Tempe von Teste 1 Lis Teste 32, bzw, wvon Jaste 1
big zum festzelegten Lknde,..

MATRCGHCOME (L) diese Teste mul unbedingt cedrickt werden, Jas lNeire-
nom kann slg akusiizcne Hilfe flir die Frogrammier-
grbeit eingesetzt werden., Bs eriklingen die Viertel -
Motern durch die CLAVES...

Nun kbnnen die einzelrnen Pergugsions-{nstrumente eingegeben werden.
Hei der HEAL TIKE - Variente ericlgt dies o b n e der Teste
TNSTRUMENT (4bb., B). Alle 12 Percussiora-Instrunente (einschliel-
lich ACCENT) werden durch kurzes intippen der jeweiligen Taste
(17...29 und 32) suf die gerede durchlaufende Taktzell gesetzt.
Beschter Sie bitte dakei, daB immer nur eine Taste gecruckt werderl
darf. Die Nummer der Taste (17...29 und 32) erscheint im gleichen
Moment suf dem Diaplay.

Wollen Sie sich optisch iiber die Rhythmusstruktiur e.nes ngtrue
mantes informieren, driicken S5ie nochmalsg die Taste RE4T, TIME (@),
anschlieBend die Taste I[NSTRUMEN! (L} und wihlen das gewirachte
[nztrument (s.3. 5, die Programmierung eines Fhythmus, STEP BY
STPEP), Wieder R=EAL TIME (L) gedriickt, kenn die Programmierarbelt

fortgesetzt warden,



Haben Sie sich einmal nyerprogramtieri”, igt ein Instrument auf
eine nicht vorgesshense Taktzelt gesetzt, dricken 5ie zusdtzlich
die Taste CLEAR (L), Abb. 8, dia Taste dea "falsch” programmlier-
ten Ingtrumentes -~ diesesd Ipnatrument ist komplet® geldscht.
Nockhmels CLEAR (#) dricken und die Bingave des einen Instrumentes
kann neu erfolgell.

sind die fiir dieseld Rhythmug vorgeselignell Inatrumente, der Aekzmant,
dns Tempo und 4die Trigger-opur fastgelegt, betdtigen Sie die
Taste REAL TIME (&).

wie hei der ST&EP BY STEP - Veriante erfolgt nun die ZuoTdnung
oineg S0L0 (¢.S5. 8) und das Einschreiben in den Programmapeicher
(3,5, 9). Das Logchen des Zwisohenspeichers kann evenfalls ver=
genommen werden (9.5. 9).

ie Eingebe eines vorhandenen Rhythmus (1...20) in den Zwigchen~
gpaeicher

wie eingangs erwihnt konnen die 16 Presets beliebig variiert
worden. ole gchreiben einen der Ehythmen in dert Zwischenapeicher
und verdndern diesen dort in aeiner gtruktur ohne dag das wopi i
pnal" gefiéhrdet wird. gie mschelten den Zwisch ngpeicher ein...

PROGRAN (1) der Zwischenspeicher igt eingescheltet...

PREANSFER Ik (L) der "Transport" in den Zwischenspeicher igt vor-
bereltet...

DRESET 1...106 (@) (TRANSFER IN ¢g) dag Freaet wurde singeachrieben

Der Roythmusg kanmi nan in den beiden Varianten 3PEP §Y STER oder
REAT, TIKE verdindert und 1n eipen der Trogrammspeicher ( PROGRAL
1. ..16) eingeschrieben weTdel.

[le rProgrammisrulg eines Liedes (Rhythmus—ﬂequenz]l_Abb, s

Fach dem erstmeligen Fingstz der Batterien misgen die Lied-3pel-~
cher (Tasten 1...16) geltacht(gesetzt) werdeln, Folgende Tasten
nitten wir Sie zu petdtigen...

cHASH ON (1) (elle enderen LEX'S gy, die "Kette™ ist eingeschaltet
PROGRAM (L.} die ?rugrammierarbeit kanmn beglinnen...

HIMBER (L) welches Lied =soll geibgcht werden, ader: wo (Tasten
1...16) #go0ll ein Lied gingeschriesben werden,..”

CLEAR (1) das Lioschen ist vorbereitet...
magte 17 (7)) (WUMBER @, CLELR g), diese Taste 1dsent glle 16 Lied-
gpeicher

Ritte betdtigen 3ie nochmals cle Tasten FROCRAM (@) und CHATN ON
(@) um eine Auggangsstellung zw gehaffen.

[ie Programmierung des Liedes

[riicken Sie bitte ILT die Programnlerunlgd folgende Tagtens:

ATH Of (1) dle "Kette™ ist eingescnaltet...
PROGRAN (L)} die ?ragrammierarheit kann heglnnetl, ..
NUMBER (L) in welehen Spelcher soll das Lied eingesciariedbel

werden §(Tasterl 1,060



Teste 1...16 (L) (WUMBER @, da der Speicher leer iat)

Das Aneinanderreihen verschiedener Rhythmen
kanrn beginnen. Achten 3ie bitte auf das Display.
Dieges "magt" Ihnen die noch vorhandene Spel-
sherkapezitdt, die maximal 124 Frogremmachritte
gegtattet...

RHY THM (1) der gewlinschte Rhythmus wird angewdhlb...
{abbp, 11)

maate 1...26 (@)} (RHYTHME @), der Ehythmus vurde gewdhlt...
BARS (L) wievliele Takte g0ll dieser Rhythmus gegpielt
(4bD. 11} werden...?

Taate 1...26 (@) Die Nuuner der Taste entspricht der iAnzahl ge-
apielter Tekie (BARS @)...

Achtung! Es konnen bils zu 26 Takie eingegeben
werden, ..

RHY THM (L} der gleiche oder ein anderer REhythmus wird ange-
wihlt (Taste 1...26)...

Tegte 1...26 (@) (RHYTHM @), der Bhythmus wuarde gewihlt...
BARS (L) wieviele Takte...?

Taste 1...26 (@) (BARS @), die hinzenl der Taekte (max., 26) wird
eingegeben,..

RHYTHM (1) Ehythmus wihlen...
Peste 1...26 (@) (RHYTHM ¢), Rhyihmus wurde gewahli...
BARS (1) wieviele Takte...

Taste 1...26 (@) (BARS ¢}, die Anzehl der Tekte wird elnge-
geben,.. W.S.W,

END (¢) (NUMBER L), das Lied wurde beendet und kemnn
{4bb, 11} abgespielt werden {(s.5. )

Finaatz von S0LO, FILL-IN und BASS QNLY

Die oben genannten Effekte (Abb, 9) kdnnen wihrend der Liedab-
gpielung eingesetzi werden.

Ea bestent aber auch die Niglicnkeit, diese Effekie im Lied mift
zU programmieren. Zu beachten ist dabei die Arbeitgweise der
Effekte auf Seite 5.

Folgende Tasten werden gedrickt:

RHYTHM (1) der nun gewhhlte Hhythmus soll mit elnem Solo
beginnen, also mul die Teaste SOLO betdtigt
werden...

SOLO (1) (die Ipformation ist eingegebenl...

Teate 1...16 (@) (RHYTHM §, SOLO @) der Ehythmus wurde cevwdblt ...
BARS (L) wieviele Takte,..

Tagte 1...16 (@) die Anzahl der Takte wurde elngegeben... u.3.W.
END (@) (NUMBER L), das Lied wurde beendet und kenn ab-

(Abb., 11) gegpielt werden (5.3, 13}.



nyiederholung"des Speicherinhalies

Nehmen wir an, ein Vers mit Refraln igt

ginprogramniert. Ez 2ollen

aber noch zwel oder mehr Strophen mit gleicher Ehythmuastruktur

folgen. In diesem Fall branchen die einzelnen Programmierschriite

nicht wiederhcolt werden, daes niibernimmt" JUMEF (Abb.

113,

5ie heben hisher wverschiedene Rhythmen und Effekte eingegeben und

setzen nman ein nfiedarholungszeichen"

JULLE
Tagte 1...16

ELL

und driicken die Taste...
(L) das nyiaderholunggzeichen” ist gegetsi...

(@) {(JUMP @) (die Taste des entgprechenden Liedes)
Dieser Sehritt kann beliebig oft wisderholt
werden, wobel trotzdem die Preie Speicherkapazi-
tit (Display) heachtet werden mub.

Ist die Anzahl der wyiederholungen" eingegehben,
wird ein Ende geseizl...

(@)

Tigger Lisdspeicher igt"gegchlogsen', der Rhyth-
mugsequeng kann nilchts mehr engefilgt werden.

Die Progragurnierung eines Medleys

Die auf verschiedensn Liedspeichern eingeschriebenen Songs werdern

su einem Medley durch Driicken folgender

GHALL Ol
TROGHA
HULMBER

Taate 1...716

JULLE
Taste 1...16
JUNE
Tepate 1...16

RAYTHM

Taate Te..26
BARS

Tagte 1...20

JULE

Toaten zusammengestellt...
(L) die "Kette" ist gingeuchaltef...

{L)
(L}

die Programmierung kanm erfolselle. .

auf welchen Speicher goll das Medley elnge-
gehrieben werdem...?

(NUMBER @, de der Spelcher leer ist} der Speicher
fiir das Medley ist festgelegt...

(L)

Ties Aneinanderreihen mehrerer TLieder kamn bhegin-
nan. Achten Sie bitte auf das Display. Lieses
informiert iiber vorhandene Speicherkapazitit.

(L)
(2)
(L)
(8}

Sprung folgt auf das erate Lied...
(JUMFP @) das
Sprung folgt
(JUMP @) éas

swigchen den elnzelnen Liedern wonpen zusdtzlich
Rhythmen und Effekte (8070, F1LL-IN oder BASS
ONLY) eingefiigt werden.

Bisher wurden zwei Songs fur das fedley eingege-
ben. Pis zum dritten Song werden einige Ubergangs-
takte bendtigtl. Die Frogrammierung arfolgt analog
der Lied-Eingabe. Also werden Tolgenda Tasien fur
die welitere Tugammenatellung des Medleys gadrilcki.

eraste Lied igt festgelegl...
auf ein anderesg Lied..-
oweite Lied ist festgelegl... v.3.%.

(1)
(@)
(L)
(2)

der Rhythmus wird angewdhlt mit der...
(RHYTHM &) ...
wiaviele Trkfe...?

(BARS §) die Anzahl der Takte 1st fegtgeleat,
der dritte Song folgt...

(L} Sprung folgt auf des dritte Lied... WL.B+Wa



Dag Medley ist fertig, es kann dad Ende eingege-
ben werden...

END (@) dieser Speicher ist "geschloasen", dieser Seguenz
rann nichte mehr angefilgt werden.

Lied oder Medley abspielen

CHATH OF (1) die "Kette! ist elngeschalbet...

NUMBER (L)} welches lied oder Medley sol}l ebgesplelt werden?

Taste 1...16 (L) das Lied oder Medley wurde angewdhlt...

(wird ein Medley gewHnlt, gipgnalisieren die LED's
der Liedspeicher welcher Song gegplelt wird)

SPART/STOP (L} das Lied oder Medley begimnt zu spielen

7ur BReschiung!

"_-—.—H——

setnt werden.

Wird die Rhyihmusgequenz wkhrend des Spieles durch START/STOP ab-
geschaltet und soll das Lied oder Medley wieder am Anfang beginnen,
mul die entsprechende Taste 1...16 nochmals hetdtigt werden, die
1ED dieser Teste leuchtet dabei weifer.

Wird die Taste nicht gedriickt, spielt die Ehythmusseguenz an dieser
Stelle weiter,

Die eirgegebenen Effgkie werden durch ihre LED's gignalisiert.

Tot das Lied oder Medley zu Ende, stoppt dis nLRM" von selbei, die
LED START/S™0P verlischt, die LED dea Liedes leuchtes weiter baw.
springt suf Anfang des Hedleys.

Abgehalten der Rhythmussedquenz

Sie heben (z.B. fiir eine artistische Darbietung) die nusikalische
Begleltung iibernommen und dile npRMY fir die Dauer der Darbletung
programriert. Unverhergesehene Ereignisse fordern eine wegentliche
Verlingerung des gerade gpielenden Liedes oder Mgdleys. Del elnem
Medley werden die einzelnen Songs Auren leuchtende LED's angezelgt.
Nehmen wir an, der letzte Song wird gespielt. Das Abschalten der
WOENMM steht bever, ein unvermeidbares“Loch" in der Begleitung wirde
entsiehen, Lurch Abschalten der Rhythmussegquenz kann die Begleltung
liickanlos fortgefiihrt werden. Sie driicken einfach...

CHANGE (p) (CHAIN ON ¢, NUMBER P) die 3equenz it abgeschal -
{Abb, 9} tet, der zuletzt gespielte Rhythmus arklingt wei-
ter.

fchtung! Die LED des Lied- oder Medley-Speichers
vaerlischt nicht.
Teraus ergibt gich, dal der cespielts
Rhythmus nicht mit dem signalisgierten
ibereinstimmen muil.

Ligchen eines Liedes odey ledleys

CHATN GN (L} die "Ketta" ist eingesgchaltet...
PROGRAM (1) es wird etwag "programmiertl...
NUMEBER (L) welches Lied soll geligcht werden...?

CLEAR (L) (ldschen)



Taste 1.,..16 (L) (NUMBER @, CLEAR @)

MIDI (Mugical Instrument Digital Interface)

{fber daz MIDI sind mit anderen MIDI-tauglichen Gerdten folgende
Informationen augfauschbar:

1. REATLTTME INFORMATICN

2le dignen zur Synchronlsation anderer Ehythmusgerite oder Sequenzer

(DEM sls Master) oder das DRM wird von einem externen Gerit synchrow-
niaiert,

Akreptiert und musgegebsn werden: START FAH
Takt (in play}  Fad
Takt (in stop) FrCH
Takiende F9H

2, CHARNEL INFORMATION

Jedem Percusgionsinatrument izt ein Ton {auf der Synthesizer-Taste-
tur; zugeordnet.

Diege Information kamnn in OMHNI oder POLY-MODE empfangen und gesen-—
det werden.

Bei STOP wird kentinuierlich MODE-Wechgel/Ton aus ausgegeben.

BD 24H CL 291 ST 2 EH

LT 25H CY 2AH ShD 2 2FH

MT 26H CH 2B

HT 2TH QH 2H ACC 2. Oktave
B 28H aF ZDH 1. Oktave

Lie Wahl zwiachen REALTINE und CHARNEL-Information erfolgt mit der
Taate POLY.

im unbetitipgten Zustand wercen REALTIMNE-INFORMATIOWEN ausgetsuscht.
genden von MIDI-Informaitionen

Die MIDI-Informatiocnen werden gténdig enteprechend dem Zustand der
Tagte FOLY gesendet. Die CHANKEL~INFORMATIONR wird rnur in POLY-LIGDE
gegendet,

Iie EBingebe der aerforderlichen Kanalnummer wird unter "Empfang von
MIDi-Informetionen beachrieben,

Enpfang von MIDI-Informationen

Fir den Empfang muB die Taste MIDI ON gedriickt sein. Nach Betdti-
pung dieger Taste wird der Lauf des Gerites unterbrochen. lach dem
erneunten Betdtigen der MIDI ON-Taste und nach Betdtigung der START/
STOP-Tagte geht das DRM in seinen normalen Z2etrieb iiber.

Bei der Synchronisation durch ein andexes Gerif muil die Taste POLY
aug und die Tagte START/STOP ein mein. Die "DRMM 1zuft nun mit dem
Yempo des steuernden GerZfes eingechliellich Start und Stop.

zum Empfang von CHANNEL INFORMATION wird die Taste POLY gedriuckt,
S0l}l im OMNI-MODE gearbeitet werden, ist nach Dricken der Taste
QEANNEL die Rhythmustaste 1 {entsprechend CHANNEL @) zu betdtipgen.
Die LED CHANNEL wverlischt nech der Kanaleingabe, ¥lir POLY-IIQDE ist
der gewlinschte Kanal in der gleichen Weisze elnzugeben (Tasten 1...
16). Bei auageschaltener Tasmts START/3TOP werden die empfangenen
Taateninformationen den jeweiligen Percussionsinstrumenten suge-
prdnet und ausgegeben.,




Die Verbindune zwischen den MIDI-Anschllisgen erfolgt iiber eir
?poliges geschirmtes Kabel mit Spoligen Ligdensteckarn.

Hinwals

Die M"DRM" ignoriert die h#ufigsten Bedienfehler., Eine wvollkomren
uniiberlegte Bedienung kann jedoch ebensge wie der Versuch, das Ge-
riat zu "iberlisten™, mit einem "Ausstleg" aus dem laufenden Pro-
gramm beantwortet werden, In diesem Fall iet die "DRM" durch kur-
zes Aug- und Einschelten wieder in den Ausgengszustand zu bringen.

I
4

inderungen im Sinne des technischen Fortschrittes behalten wir uns
FOT.
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Die 30-polige Steckerleiste (Abb.4 - Sicht suf die LitBaen)

Eﬂiﬂ -:

s 1, a11{

NF-Ausghinge fir jedes einzelne Rhythmusingtirument (unab-
hiingig von den Leutstidrkereglern)

1, a0 ==& E[

Trigger - Aus-und Bingiinge der einzelnen Ingtrumente

U5 V - Impulse (TTL-FPegel)~25 ms Impulsbreite, negativ
getriggert

NMit Programmiereingang einstellber auf bin- oder Auagtnge

a b

N5 V - Ausgangsimpulse (TTL-Tegel)~2b ma Impulsbrelte,
pos3itiv geiriggerd

IN {& 4)

TRIZ 3

FProgrammiereingang fiir Trigger - Aus-oder Einginge
IN nicht helegt - Triggersusginge

I auf Magge ~ Trl ggereingange

TRIG (& 3 & 2)

U Triggerinpulse und negierte N.Iriggerimpulse; positiv
und negeativ getrigzert
16%el 5 V ~ Impulse (TTL-Pegel)~25 ms Impulsbreite

A WF (a 1)

Wasse fiir NF-Ausginge

L DTAITAL (a 0)

Magge filr Triggerimpulse




Technische Daten:

Fercuagionainstrumente:

rhythmug:

Effekte:

Programmierung:

Hegler:

Angchliisse:

Stronverscrglng .

Leigtungsauinahme:
Auscanggspannung:
Lusgangswiderstand:
Lbmessungen:
Tewichit:
Stendardzubehir:

Sonderzubehir:

BASS DRUM, LOW TOM, MIDDLE TCM, HIGH TOM,
COWBELL, CLAVES, CYMBAL, CLOSED HH,
OPEN HH, CLAP, SNARE 1, SNARE 2

BEAT, ROCK, DISCO, MARCH-BEAT, MARCH, FOX,
SAMBA, RUMBA, BEGULNE, BOSSA NOVA, TANGO,
SHUPFLE, SWING, SLOW ROCK, SLOW WALTZ, WALTZ

SOLO, FILL IN, FL&l, ACCENT
(CHAWGE, COUNT~3TART) °

STEF BY 3TEP, REAL TIiE,
10 frei programmierhare Speicher,
124 Pragremmschritte fiir Liedeingaben

10 Percugainsingtirumente
ACCENT, HEAD-PHONE, TEMPQ, VOLUMEN

MONO oder STHEEEC
HEAD-PHONE (Stereckopfhirer)
TRIQGER OQUT
externe Bedienung 3TART/ST¢r, FILL IN, SULU,
CHANGE
MIDL - IN/QUT
30polige Buchsenleiste fiir:
- NP-Ausginge der Fercus-
gigonsinstrumente
~ Prigger-I¥/0UT der ein-
zelnen Lnatruments
~ Ausgenggimpulse fiir
ACCENT, ganze Hoten,
viertel Noten

Hetzapanpung 220 V/50 Hz
Primdrelemente 3x 36 (1,% V) suslaufsicher!
pder NC=Batterien

20 VA

1 Vaa (Summensignal MONC oder Links und Rechta)

1T kOhm

520 x 110 x 125 mm  (ohne Koffer)

6,5 kp {okne Koffer)

Koffer, 2 NF-Kabel, 30polige Steckerleiste
Fultaster (FOOT-TOUCH)

Lnderungen im Sinne des technischen Fortschrittes bshalten wir ung

Tor



