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BEDIENUNGSANLEITUNG

Bitte bewahren Sie alle Informationen flr spatere Referenz auf.

SicherheitsmaBregeln

Bevor Sie das Keyboard in Gebrauch nehmen, lesen
Sie unbedingt die separaten ,VorsichtsmafBregeln
hinsichtlich der Sicherheit®.

LK220G1B CAS I °®



Wichtig!

Bitte beachten Sie die folgenden wichtigen Informationen, bevor Sie dieses Produkt verwenden.

Bevor Sie den optionalen Netzadapter AD-5 flr die Stromversorgung dieses Produkts verwenden, Uberprifen Sie unbedingt
zuerst den Netzadapter auf Beschadigungen. Kontrollieren Sie besonders sorgfaltig das Stromkabel auf Schnitte, Bruch,
freiliegende Drahte und andere bedeutende Schaden. Lassen Sie niemals Kinder einen beschadigten Netzadapter verwenden.
Versuchen Sie niemals ein Aufladen der Batterien.

Verwenden Sie keine aufladbaren Batterien.

Mischen Sie niemals alte und neue Batterien.

Verwenden Sie nur die empfohlenen Batterien oder gleichwertige Erzeugnisse.

Achten Sie immer darauf, dass die positiven (+) und negativen (—) Pole der Batterien in die richtigen Richtungen weisen, wie es
in der Nahe des Batteriefaches angegeben ist.

Tauschen Sie die Batterien mdglichst sofort aus, wenn ein Anzeichen von niedriger Batteriespannung festgestellt wird.
SchlieBen Sie niemals die Batteriekontakte kurz.

Dieses Produkt ist nicht fir Kinder unter 3 Jahren ausgelegt.

Verwenden Sie nur den CASIO Netzadapter AD-5.

Der Netzadapter ist kein Spielzeug.

Trennen Sie immer den Netzadapter ab, bevor Sie das Produkt reinigen.

E Diese Markierung trifft nur auf EU-Lander zu.

Manufacturer:
CASIO COMPUTER CO.,LTD.
C € 6-2, Hon-machi 1-chome, Shibuya-ku, Tokyo 151-8543, Japan

Responsible within the European Union:
CASIO EUROPE GmbH
Bornbarch 10, 22848 Norderstedt, Germany

@ Die in dieser Anleitung verwendeten Firmen- und Produktnamen sind eventuell eingetragene Marken anderer
Inhaber.

@ Ein Vervielfaltigen des Inhalts dieser Anleitung, ganz oder teilweise, ist nicht gestattet. AuBBer fir den eigenen
privaten Gebrauch ist eine Verwendung des Inhalts dieser Anleitung geméan Urheberrecht nur mit
Genehmigung durch CASIO zuléssig.

@ CASIO UBERNIMMT KEINERLEI GEWAHR FUR ETWAIGE SCHADEN (EINSCHLIESSLICH, ABER NICHT
BEGRENZT AUF, ENTSCHADIGUNG FUR ENTGANGENE GEWINNE, UNTERBRECHUNGEN DES
GESCHAFTSBETRIEBS UND VERLORENE INFORMATIONEN), DIE SICH AUS DER BENUTZUNG ODER
NICHTBENUTZBARKEIT DIESER ANLEITUNG ODER DES PRODUKTS ERGEBEN KONNTEN, AUCH
WENN CASIO AUF DIE MOGLICHKEIT SOLCHER SCHADEN HINGEWIESEN WORDEN IST.

® Anderungen des Inhalts dieser Bedienungsanleitung ohne Vorankiindigung vorbehalten.
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é Allgemeine Anleitung

* In dieser Anleitung bezieht sich die Bezeichnung ,Digital-Keyboard“ auf das LK-220.
* In dieser Bedienungsanleitung sind Tasten und sonstige Bedienungselemente mit den unten gezeigten

Nummern bezeichnet.
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Aligemeine Anleitung I

@ POWER (Stromschalter) ==G-6

® MAIN VOLUME (Hauptlautstarkeregler) =G-6
©® MIC VOLUME (Mikrofonlautstarkeregler) =G-12
O SETTING (Einstelltaste) ==G-4

® SAMPLING (Samplingtaste) =G-12, 14

® METRONOME (Metronomtaste) t=G-9

@ REPEAT, INTRO (Wiederhol- & Intro-Taste)
w(G-16, 17, 22, 30

©® REW, NORMAL/FILL-IN
(Rucklauf- & Normal-/Fill-In-Taste)
=(G-16, 20, 27, 30

© FF, VARIATION/FILL-IN
(Vorlauf- & Variation-/Fill-In-Taste) =G-16, 20, 30

@ PAUSE, SYNCHRO/ENDING
(Synchro- & Outro-Taste) =G-16, 30, 31

® PLAY/STOP, START/STOP
(Wiedergabe/Stopp- & Start/Stopptaste)
wG-15, 16, 18, 21, 22, 27

@® PART SELECT, ACCOMP ON/OFF
(Partwahl- & Begleitung-Ein/Aus-Taste)
wG-15, 18, 20, 22, 28, 34

® TEMPO (Tempotasten) ==G-9, 17, 31

® zifferntasten, [-] / [+]-Tasten =G-4
® SONG BANK (Songbanktaste) =G-15, 17, 20

@® RHYTHM, ONE TOUCH PRESET
(Rhythmus- & One-Touch-Preset-Taste)
=G-10, 27, 31

® TONE (Klangfarbetaste) =G-6, 10

® LISTEN (Horen-Taste) =G-21

® WATCH (Sehen-Taste) =G-21

@ REMEMBER (Erinnern-Taste) ==G-22
@ NEXT (Weiter-Taste) =G-20

@ AUTO (Automatik-Taste) =G-23

@ MUSIC CHALLENGE (Music-Challenge-Taste)
5G-25

@ Lautsprecher

@ Songbank-Liste

@ Display

@ Rhythmenliste

@ Klangfarbenliste

@ Akkord-Grundtonnamen ==G-28
@ Schlaginstrumente-Liste =G-10

/

@ USB-Port ==G-32

@ &

@ O O

USTAIN

@@@@

PHONES/  AUDIO IN DC 9V MIC IN
OUTPUT oo

@ SUSTAIN (Sustain-Buchse) =G-11

@ PHONES/OUTPUT
(Kopfhérer-/Ausgangsbuchse) =G-7, 35

@ AUDIO IN (Audio-Eingangsbuchse) =G-35
@ DC 9V-Anschluss =G-5
@ MIC IN (Mikrofon-Eingangsbuchse) =G-12
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Iﬁ Allgemeine Anleitung

Zehnertastatur (@) benutzen

Verwenden Sie die Zifferntasten und die Tasten [-] und [+]
zum Andern der Einstellungen der links oben im Display
erscheinenden Parameter.

8282
.

Einstellung

| Zifferntasten

Verwenden Sie die Zifferntasten zum Eingeben von Nummern
und Werten.
¢ Geben Sie die gleiche Zahl von Stellen wie beim aktuell
angezeigten Wert ein.
Beispiel: Um zum Beispiel die Klangfarben-Nummer 005
einzugeben, driicken Sie 0 = 0 — 5.
« Uber die Zifferntasten kénnen keine negativen Werte

eingegeben werden. Verwenden Sie stattdessen [+]
(Erhdéhen) und [-] (Verringern).

| Tasten [-] und [+]

Mit den Tasten [+] (Erhéhen) und [-] (Vermindern) kédnnen Sie

die Nummer bzw. den Wert in der Anzeige &ndern.

* Wenn Sie die betreffende Taste gedriickt halten, erfolgt
Schnelldurchgang.

* Gleichzeitiges Driicken von beiden Tasten ruft den
anfanglichen Vorgabewert bzw. die empfohlene Einstellung
zurtick.

Einstelltaste benutzen (@)

Mit der Einstelltaste (@) kénnen Sie Einstellungen aufrufen,
die zum Wahlen von Halltyp, Pedaleffekt usw. dienen.

1. Driicken Sie @.

Einstellung
(] 'l
e LIy
Parameter

2. Driicken Sie als Nachstes @, bis der Parameter
erscheint, dessen Einstellung Sie &ndern
mochten.

Wiederholtes Driicken von @ schaltet durch die
verfligbaren Parameter.

Parameter Display SS':iT:

1 | Transponierung Trans. G-12
2 | Begleitungslautstarke AcompVol G-31
3 | Song-Lautstérke Song Vol G-17
4 | Anschlagdynamik Touch G-8

5 | Stimmung Tune G-12
6 | Hall (Reverb) Reverb G-11
7 | Fingersatz-Ansage Speak G-22
8 | Notenflihrung NoteGuid G-23
9 | Leistungsbewertung Scoring G-23
10 | Phrase PhraselLn G-23

11 | Sampling-Start
12 | Keyboard-Kanal

SmplAuto G-13
Keybd Ch G-33

13 | Navigationskanal Navi. Ch G-33
14 | Local Control Local G-34
15 | Begleitung aus AcompOut G-34
16 | Pedaleffekt Jack G-11
17 | Eingeschaltet-Warnung Demo2 G-6

3. Wenn der gewiinschte Parameter angezeigt ist,
verwenden Sie bitte die Zehnertastatur @ zum
Andern seiner Einstellung.
¢ Wenn Sie langere Zeit keine Bedienung vornehmen,

erlischt die Parameter-Einstellung wieder aus dem
oberen linken Displaybereich.

() WICHTIG!

* Die Klangfarbe und andere Parameter stellen sich mit
jedem Ausschalten des Gerits auf ihre anfénglichen
Vorgaben zuriick (Seite G-6).

G-4



(&Vorbereitung zum Spielen

Anbringen des Notenstédnders

Stromversorgung

Dieses Digital-Keyboard kann wahlweise Uber einen

Netzadapter oder mit Batterien betrieben werden. Es wird

empfohlen, normalerweise einen Netzadapter zu verwenden.

* Der Netzadapter AD-5 ist bei diesem Digital-Keyboard nicht
inbegriffen. Besorgen Sie ihn bitte separat iber lhren
Fachhandler. Naheres zu den Optionen finden Sie auf
Seite G-1.

| Benutzen des Netzadapters

Verwenden Sie den Netzadapter AD-5, wenn Sie das Digital-
Keyboard aus einer Haushaltsstrom-Netzdose mit Strom
versorgen méchten.

DC 9V-Anschluss

Gl

DC 9V
[cEcae]

AD-5
s )

Haushaltsstrom-
Netzdose

(\) WICHTIG!

¢ Schalten Sie das Digital-Keyboard unbedingt aus,
bevor Sie den Netzadapter anschlieBen oder
abtrennen.

| Betrieb mit Batterien

() WICHTIG!

¢ Schalten Sie das Gerét unbedingt aus, bevor Sie die
Batterien einlegen.

* Besorgen Sie sich bitte sechs handelsiibliche
Mignonbatterien (GroBe AA). Verwenden Sie keine
Oxyride-Batterien oder andere Batterien auf
Nickelbasis.

1. Offnen Sie den Batteriefachdeckel am Boden
des Digital-Keyboards.

2. Legen Sie sechs Mignonbatterien in das
Batteriefach ein.

Vergewissern Sie sich, dass die Batterien mit den Polen
® und © wie in der lllustration gezeigt ausgerichtet sind.

ClEEEEE

3. Schieben Sie den Batteriefachdeckel mit den
Zungen in die L6écher auf der Seite des
Batteriefachs und schlieBen Sie den Deckel.

Zungen

H Batteriewarnanzeige

Die unten gezeigte Anzeige beginnt zu blinken, wenn die
Batterieladung nicht mehr ausreichend ist. Ersetzen Sie die
Batterien durch neue.

AHYTHM (& ]
SONG

BRANH & :

|

—— Batteriewarnanzeige
(blinkt)

]

TOUCH RESPONSE~; [

KEY LIGHT = [
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(&3 Spielen auf dem Digital-Keyboard

__

MUSICAL INFORMATION SWSTEM

2ONG o,

¢

Ay
%,

Einschalten und spielen

1. Schalten Sie @ ein.
Dies schaltet den Strom ein.

2. Spielen Sie probeweise etwas auf der Tastatur.
Stellen Sie mit @ die Lautstérke ein.

Die Keyboardtasten leuchten. MAIN
VOLUME
Erhéhen
M_AX
i MIN
Vermindern

() WICHTIG!

¢ Durch Ausschalten des Keyboards werden alle
aktuellen Einstellungen und gesampelten Sounds
(Seite G-12) geloscht. Beim nachsten Einschalten stellt
sich das Keyboard auf die anfianglichen Vorgabe-
Einstellungen zuriick.

|Ausschaltautomatik (bei Batteriebetrieb)

Wenn Sie zur Stromversorgung Batterien verwenden, schaltet
sich das Keyboard nach circa sechs Minuten ohne Bedienung
automatisch aus. Bei Stromversorgung Uiber den Netzadapter
ist die Ausschaltautomatik deaktiviert.

H Ausschaltautomatik deaktivieren

Sie kénnen die Ausschaltautomatik deaktivieren, um
sicherzustellen, dass z.B. wéhrend eines Konzerts keine
Abschaltung erfolgt.

1. Halten Sie beim Einschalten des Stroms ®
gedrickt.
Dies deaktiviert die Ausschaltautomatik.

Eingeschaltet-Warnung (bei Betrieb iiber
Netzadapter)

Wenn Sie zur Stromversorgung den Netzadapter verwenden,
leuchten nach etwa sechs Minuten ohne Bedienung
automatisch die Keyboardtasten auf, um daran zu erinnern,
dass der Strom noch eingeschaltet ist. Die Eingeschaltet-
Warnung ist deaktiviert, wenn die Stromversorgung Uber
Batterie erfolgt.

H Eingeschaltet-Warnfunktion deaktivieren

Sie kénnen die Eingeschaltet-Warnfunktion deaktivieren, um
sicherzustellen, dass z.B. bei einem Konzert die
Keyboardtasten nicht aufleuchten.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Demo2“ im
Display erscheint (Seite G-4).
o

2. Driicken Sie in der Zehnertastatur @ die Taste
[-], um die Einstellung OFF zu wéhlen.

G-6



Spielen auf dem Digital-Keyboard [ |

Kopfhorer benutzen

Das AnschlieBen eines Kopfhérers schaltet die Tonausgabe

Uber die eingebauten Lautsprecher stumm, so dass Sie auch

spat nachts Gben kénnen, ohne andere zu stéren.

¢ Bitte nehmen Sie vor dem AnschlieBen des Kopfhoérers
unbedingt die Lautstarke zurtick.

PHONES/OUTPUT-Buchse

|
)

PHONES/
OUTPUT

¢ Ein Kopfhorer ist im Zubehér des Digital-Keyboards nicht
enthalten.

* Bitte besorgen Sie sich den gewiinschten Kopfhérer im
Handel. Naheres zu den Optionen finden Sie auf Seite G-1.

() wicHTIG!

» Bitte horen Sie nicht Giber langere Zeit mit sehr hoher
Lautstéarke liber Kopfhorer. Dies kdnnte eine
Gehérschadigung zur Folge haben.

¢ Falls Sie einen Kopfhorer verwenden, fiir den ein
Adapterstecker erforderlich ist, ziehen Sie beim
Abtrennen des Kopfhérers bitte unbedingt auch den
Adapterstecker aus der Buchse.

Anschlagempfindlichkeit der

Tastatur einstellen
(Anschlagdynamik)

Die Anschlagdynamik passt die Tonlautstarke an die
Bewegung (Geschwindigkeit) des Tastenanschlags an. Damit
bietet das Keyboard auch einen Teil der
Ausdrucksmaglichkeiten eines akustischen Pianos.

|Tonlautstéirke der Keyboard-Tasten

M Die Tonlautstérke héangt von der
Anschlaggeschwindigkeit des Tastenanschlags
ab.

Vielfach herrscht der Eindruck vor, dass ein Ton auf einer

Klaviertastatur um so lauter erklingt, je starker die betreffende

Taste gedrickt wird. Tatséchlich richtet sich die Lautstérke

der angeschlagenen Noten aber danach, mit welcher

Geschwindigkeit die jeweilige Taste bewegt wird. Die Note

ertdnt lauter, wenn die Taste schneller bewegt wird, und

leiser, wenn man sie langsamer nach unten driickt. Wenn Sie
dies beim Spielen eines Keyboard-Instruments beachten,
kénnen Sie die Tonlautstérke steuern, ohne versucht zu sein,
mit den Fingerspitzen zu stark auf die Tasten zu driicken.

H Spielbarkeit eines akustischen Pianos

Das Digital-Keyboard bietet ein Anschlagsgefiihl, das dem
eines akustischen Pianos angenéhert ist. Die Lautstérke der
Noten andert sich automatisch in Abhangigkeit von der
Anschlaggeschwindigkeit.

Schnelles Anschlagen ergibt
lautere Noten.

Langsames Anschlagen
ergibt leisere Noten.

Versuchen Sie, nicht zu
stark zu driicken.

G-7



|} spielen auf dem Digital-Keyboard

| Anschlagempfindlichkeit andern

Nach dem nachstehenden Vorgehen kdnnen Sie einstellen,
wie stark die Lautstarke der angeschlagenen Noten in
Abhangigkeit von der Anschlaggeschwindigkeit variiert.
Wabhlen Sie die Einstellung, die am besten zu Ihrer Spielweise
passt.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Touch* im
Display erscheint (Seite G-4).

0

Touch

2. Wihlen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @ eine der drei verfiigbaren
Anschlagempfindlichkeit-Einstellungen.

Aus (oFF) Anschlagdynamik ausgeschaltet. Die
Tonlautstérke ist unabhangig von der
Anschlaggeschwindigkeit konstant.

Typ1(1) Normale Anschlagdynamik

Typ 2 (2) Héhere Anschlagempfindlichkeit als bei Typ 1

Bei ausgeschalteter
TOUCH RESPONSE | l— Anschlagdynamik ist diese
KEY LIGHT | B Anzeige erloschen.

G-8

Leuchttastenfunktion

ausschalten

Die Leuchttastenfunktion lasst Keyboardtasten aufleuchten,
z.B. wenn sie gedriickt werden oder vorprogrammierte Songs
wiedergegeben werden. Nach dem folgenden Vorgehen
kdnnen Sie die Leuchttastenfunktion ausschalten.

1. Halten Sie @ gedriickt, bis ,,Keylight“ im
Display erscheint.

(n L)
Keylight

2. Driicken Sie in der Zehnertastatur @ die Taste
[-], um Einstellung OFF zu wéhlen.

Bei ausgeschalteter
TOUCH RESPONSE | B Leuchttastenfunktion ist
KEY LIGHT | |— diese Anzeige erloschen.




Spielen auf dem Digital-Keyboard r I

Metronom benutzen

Das Metronom erméglicht Spielen und Uben zu einem
konstanten Takt, der hilft, das Tempo zu halten.

| start/Stopp

1. Driicken Sie ©.
Dies startet das Metronom.

Dieses Muster andert sich mit jedem Schlag.

@)eol Jo,
TEMPO MEASURE BEAT
]
ICL el

2. Driicken Sie erneut ®, um das Metronom zu
stoppen.

| Zahl der Schisge pro Takt dndern

Sie kénnen das Metronom so einstellen, dass bei jedem Takt
des gespielten Songs auf den ersten Schlag ein Glockenton
ertont.

* Sie kdnnen 0 oder einen Wert von 2 bis 6 fir die Zahl der
Schléage pro Takt einstellen.

* Beim Abspielen von vorprogrammierten Songs wird die
Zahl der Schlage pro Takt (die bestimmt, wann der
Glockenton ertdnt) automatisch auf den jeweiligen Song
eingestellt.

1. Halten Sie @ gedriickt, bis die Einstellanzeige
fur die Schlage pro Takt erscheint.

(N
I

Beat

¢ Wenn Sie nach dem Erscheinen der Einstellanzeige fir
die Schlage pro Takt keine Bedienung vornehmen,
wechselt das Display wieder auf die Anzeige zurlick,
die vor dem Driicken von ® angezeigt war.

2. Geben Sie iiber die Zehnertastatur @ die Zahl
der Schléage pro Takt ein.
¢ Der Glockenton ertént nicht, wenn Sie 0 einstellen. In
diesem Falle wird auf alle Schlage ein Klickgerausch
erzeugt. Diese Einstellung empfiehlt sich, wenn man
konstant ben méchte, ohne daran denken zu missen,
wie viele Schlage die Takte haben.

|Metronomtempo andern

Nach der folgenden Anleitung kénnen Sie das Tempo des
Metronoms &ndern.

1. Driicken Sie ®.

Verwenden Sie V (langsamer) und A (schneller) zum

Andern der Tempo-Einstellung. Auf anhaltendes Driicken

der Taste erfolgt Schnelldurchgang.

¢ Wenn Sie V und A gleichzeitig drlicken, stellt dies die

Tempo-Einstellung auf den Vorgabewert furr den aktuell

gewahlten Song oder Rhythmus zurtick.

Durch Driicken von @® beginnt der Tempowert im

Display zu blinken. Bei blinkendem Tempowert kann

dieser (ber die Zehnertastatur @ geéndert werden.

Bitte beachten Sie, dass Fuhrungsnullen erforderlich

sind, also 89 als 089 einzugeben ist.

* Das Blinken des Tempowerts stoppt, wenn eine Weile
keine Bedienung mehr erfolgt.

QCo®0
T MEASURE ~ BEAT
s v
Tempowert (blinkt) — ': ) '“‘ 1. ‘

EMPO;

|Anpassung der Metronom-Lautstérke

Die Metronom-Lautstarke wird automatisch an den

Lautstérkepegel der aktuell gewéhlten automatischen

Begleitung oder des Songs angepasst. Die Metronom-

Lautstérke kann nicht separat geregelt werden.

* Naheres zum Andern der Begleitautomatik-Lautstérke
finden Sie auf Seite G-31.

* Naheres zum Andern der Song-Lautstarke finden Sie auf
Seite G-17.

LHINWEIS |

* Die Lautstérkebalance zwischen der Metronomlautstérke
und der Notenlautstarke der Begleitautomatik oder
Wiedergabe von vorprogrammierten Stiicken ist nicht
regelbar.
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{33 Einstellen der Keyboard-Sounds

Zwischen Sounds von

verschiedenen Instrumenten
wahlen

Das Digital-Keyboard stellt Ihnen die Klangfarben einer
breiten Vielfalt an musikalischen Klangen wie Violine, Fléte,
Orchester usw. zur Auswahl. Durch Andern der verwendeten
Instrumente kann sich auch die Atmosphére eines Songs
deutlich verandern.

|Instrument fiir Wiedergabe wéhlen

1. Driicken Sie ®.

Klangfarben-Nr.

—
o
=
m

™ w,

o
-
o
-

Sy.G}Pno

Klangfarbenname

2. Geben Sie iiber die Zehnertastatur @ die
Nummer der gewiinschten Klangfarbe ein.

Nummer und Name der betreffenden Klangfarbe
erscheinen im Display.

L HINWEIS

Eine vollstandige Liste der verflgbaren Klangfarben finden

Sie im separaten ,Anhang“.

¢ Sie kdnnen die Nummern von Instrumenten auch Uber die
an der Konsole des Digital-Keyboards angegebenen
Klanggruppen kontrollieren.

* Geben Sie die Klangfarbennummer mit den Zifferntasten

ein. Geben Sie die Klangfarbennummer mit drei Stellen ein.
Beispiel: Zum Wé&hlen von 001 bitte 0 = 0 — 1 eingeben.

¢ Wenn eines der Drum-Sets gewahlt ist
(Klangfarbennummern 395 bis 400), sind die einzelnen
Keyboardtasten mit unterschiedlichen Perkussion-Sounds
belegt.

3. Spielen Sie probeweise etwas auf der Tastatur.

Die Téne erklingen in der Klangfarbe des gewéhlten
Instruments.

7 A

o Sl e

)
i TLAN

Mit einer Piano-Klangfarbe spielen
(Piano-Setup)

1. Driicken Sie gleichzeitig ® und ®.
Dies wahlt die Klangfarbe eines Fliigels (Grand Piano).

Einstellungen

Klangfarben-Nr: ,001¢

Hall (Reverb): ,06°

Transponierfunktion: 00

Anschlagdynamik: Aus: Ruft die anfangliche Vorgabe zurlick
Ein: Keine Anderung

Pedaleffekt: SUS
Rhythmusnummer: ,131¢
Begleitung: Nur Rhythmus-Part

Local Control: Ein
Drum-Zuweisung:  Aus
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Einstellen der Keyboard-Sounds [ |

Hall (Reverb) verwenden

Durch Zugeben von Hall wird den Noten ein Nachhall
aufgelegt. Sie kdnnen die Zeitldnge des Halls einstellen.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Reverb“ im
Display erscheint (Seite G-4).

Reverhb

2. Wihlen Sie mit den Tasten [-] und [+] in der
Zehnertastatur ® die gewiinschte Hall-
Einstellung.

Aus (oFF)
1 bis 10

Schaltet den Hall aus.

Je gréBer die gewahlte Zahl, desto langer ist
die Halldauer.

Bei ausgeschaltetem Hall ist die Anzeige erloschen.

N
REVERB

Reverb

Mit einem Pedal kann der Klang der Noten beim Spielen in

verschiedener Weise variiert werden.

* Eine Pedal-Einheit ist bei diesem Digital-Keyboard nicht
inbegriffen. Bitte beschaffen Sie es separat tber Ihren
Fachhandler. Naheres zu den Optionen finden Sie auf
Seite G-1.

| Pedal-Einheit anschlieBen

SchlieBen Sie eine optionale Pedal-Einheit an.

SUSTAIN-Buchse

é\

SUSTAIN

| Pedaleffekt wahlen

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,.Jack” im
Display erscheint (Seite G-4).

[ [t
N
2. Wihlen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @ den gewiinschten

Pedaleffekt.
¢ Wahlbar sind die nachstehenden Pedaleffekte.

Sustain Halt die gespielten Noten, solange das Pedal
(SUS) gedrtickt ist. Bei Klangfarben wie Orgel und
ahnlichen Instrumenten werden die Noten
auch ohne Driicken des Pedals gehalten.

Sostenuto | Halt die gespielten Noten, wenn das Pedal
(SoS) gedrickt wird, bevor die Tastaturtasten
freigegeben werden.

Soft Lasst die gespielten Noten etwas weicher

(SFt) klingen, solange das Pedal gedriickt ist.

Rhythmus | Driicken des Pedals startet oder stoppt die

(rHy) automatische Begleitung oder Song-
Wiedergabe.
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|} Einstellen der Keyboard-Sounds

Tonhohe andern

(Transponierung, Stimmung)

Sound sampeln und auf dem
Keyboard spielen

Tonhohe in Halbtonschritten dandern
(Transponierung)

Mit der Transponierfunktion kénnen Sie die Tonhdhe in

Halbtonschritten &ndern. Dadurch kann die Tonhéhe spontan

an die eines Sé&ngers angenéhert werden.

» Der Einstellbereich der Transponierung betréagt —12 bis +12
Halbténe.

1. Driicken Sie ©.

Trans.

2. Wihlen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @ die gewiinschte
Transponierungseinstellung.

| Feinstimmen (Tuning)

Verwenden Sie die Tuning-Funktion, wenn Sie die Tonhéhe
zum Abstimmen auf andere Instrumente geringfligig variieren
mdchten. Auch bevorzugen manche Musiker zum Spielen
eine leicht verdnderte Tonhohe. Mit der Tuning-Funktion
kénnen Sie die Stimmung des Keyboards exakt auf die
Wiedergabe von einer CD feinabstimmen.

* Der Feineinstellbereich betragt —99 bis +99 Cent.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Tune“im
Display erscheint (Seite G-4).

Tune

2. Nehmen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @ die Feinabstimmung vor.

Mit dem Digital-Keyboard kdnnen Sie einen mit dem Mikrofon
aufgenommenen Sound sampeln und anschlieBend auf dem
Keyboard spielen. Beispielsweise kénnen Sie das Bellen
lhres Hundes sampeln und den Sound dann in einer Melodie
verwenden. Die Samplingfunktion ist ein hervorragendes
Hilfsmittel zur Erzeugung kreativer neuer Sounds.

| Anschluss

SchlieBen Sie ein Mikrofon an.

MIC IN-Buchse

¢ Das Gerat unterstiitzt auch die Verwendung eines
handelsiiblichen Mikrofons.

() WICHTIG!

¢ Schalten Sie vor dem AnschlieBen das Mikrofon und
das Digital-Keyboard aus.

¢ Es dauert einige Sekunden, bis Sie das Mikrofon nach
dem Einschalten des Keyboards verwenden kdnnen.

* Die gesampelten Sounds werden monaural
gespeichert.

¢ Sounds, die liber die AUDIO IN-Buchse eingespeist
werden, kénnen nicht gesampelt werden.

|Einen Sound sampeln und spielen

1. Stellen Sie am Digital-Keyboard die
Lautstarkepegel niedrig ein.

2. Schalten Sie das Mikrofon und dann das Digital-
Keyboard ein.

3. stellen Sie mit ® den Lautstirkepegel des
Mikrofoneingangs ein.

4. Driicken Sie ©.
Dies schaltet auf Aufnahmebereitschaft.

Blinkt

SAMPLING

Waiting
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5. Geben Sie mit dem Mikrofon den Sound ein.

Das Digital-Keyboard startet automatisch das Sampling
und stoppt nach einer Sekunde.

Die Sampling-Aufnahme wird als Klangfarbe Nr. 401
gespeichert.

Blinkt

SAMPLING

Sampling
¢ Leuchtet

TONE § 090
(|

Original

6. Spielen Sie probeweise etwas auf der Tastatur.

LHINWEIS |

¢ Das Sampling startet nicht, wenn die Lautstarke des vom
Mikrofon erfassten Sounds zu niedrig ist.

* Jede neue Sampling-Aufnahme ersetzt die flr Klangfarbe
Nr. 401 bereits vorhandenen Daten. Die alten Daten
werden geldscht.

| Ausschalten 16scht die Sampling-Daten!

Durch Ausschalten des Stroms werden etwaige gesampelten

Sounddaten des Keyboards geléscht.

H So werden gesampelte Sounds gespielt

Durch Driicken des Mittleren Cs (C4) wird der Originalsound
wiedergeben. Die Tasten links und rechts von C4 spielen den
Sound in anderen Tonh&hen.

il

C

|Samp|ing-Vorgang manuell starten

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,SmplAuto” im
Display erscheint (Seite G-4).

o
SmplAuto

2. Driicken Sie in der Zehnertastatur @ die Taste
[-], um Einstellung OFF zu wéhlen.
Dies aktiviert das manuelle Sampling. Bei dieser
Einstellung startet das Sampling erst wenn @ gedriickt
wird.

() WICHTIG!

* Wenn fiir die obige Einstellung ,,oFF“ gewahlt ist,
startet das Sampling nicht schon beim Driicken,
sondern erst, wenn Sie @ wieder freigeben. Das
Sampling startet nicht, wenn Sie @ weiter gedriickt
halten.
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|} Einstellen der Keyboard-Sounds

|Effekt auf gesampelten Sound auflegen

Sie kénnen auf den als Klangfarbe Nr. 401 gespeicherten
Sound verschiedene Effekte anwenden.

1. Geben Sie iiber die Zehnertastatur @ eine
Klangfarbennummer von 402 bis 411 ein.
Die Klangfarbennummer 402 bis 411 stehen fir Effekte,
die Klangfarbennummer. 401 zugewiesen sind. Durch
Wabhlen einer Klangfarbe wird der gesampelte Sound wie
unten beschrieben zusammen mit dem entsprechenden
Effekt als Loop (Schleife) abgespielt.

Effekthame Beschreibung
402 | Loop 1 Loopt den gesampelten Sound.
Loopt den gesampelten Sound und
103 |Loop2 11 Tenoheces pcdrgecon
freigegeben wird.
Loopt den gesampelten Sound und
404 | Loop 3 senkt die Tonhdhe des nachklingenden

Sounds ab, wenn die Keyboardtaste
freigegeben wird.

Andert die Tonhéhe zunehmend von

405 | Tonhohe niedrig auf hoch.

Andert die Tonhéhe abnehmend von

406 | Tonhohe 2 hoch auf niedrig.

Andert die Tonhdhe abnehmend von
407 | Tonhéhe 3 | hoch auf niedrig und hebt sie dann
beim Freigeben der Taste an.

Léasst die Lautstarke zwischen hoch

Gesampelten Sound in einem

Rhythmus verwenden
(Drum-Zuweisung)

Mit dem nachstehenden Vorgehen kénnen Sie ein
Schlaginstrument durch einen gesampelten Sound ersetzen
und automatische Begleitrhythmen (Seite G-27) mit dem
gesampelten Sound abspielen lassen.

1. Driicken Sie gleichzeitig @ und ©.

Leuchtet

= )" SAWPLING

o .
DrmAsian
" ol

TEMPO  MEASURE BEAT

Wenn Sie nicht innerhalb einer gewissen Zeit den
nachsten Schritt ausflihren, wechselt das Display auf die
vorherige Anzeige zuruck.

2. Wihlen Sie mit den Tasten [-] und [+] in der
Zehnertastatur ® den Typ der Drum-
Zuweisung.

Aus (oFF) Der gesampelte Sound ertdnt nicht.

Typ 1 (dr1) Ersetzt Pauke und kleine Trommel des
Rhythmus durch den gesampelten Sound.

Typ 2 (dr2) Ersetzt mehr Schlaginstrumente als Typ 1
durch den gesampelten Sound.

408 | Tremolo und niedrig wechseln.
409 | Funny 1 Gibt Vibrato zu und &ndert die Tonhéhe
Y in allmahlich zunehmender Weise.
410 | Funny 2 Lgsst_ die Tonhéhe zwischen hoch und
niedrig wechseln.
411 | Funny 3 Gibt Vibrato zu und &ndert die Tonhéhe

von niedrig auf hoch.

3. starten Sie die Rhythmuswiedergabe (Seite
G-27).
Der Rhythmus wird entsprechend der in Schritt 2
gewahlten Drum-Zuweisung wiedergegeben.

* Falls der Rhythmus keine Pauke und kleine Trommel
einbezieht, ertént der gesampelte Sound nicht, wenn Typ 1
gewahlt ist.

¢ Die Rhythmen Nr. 140 und 142 bis 150 verwenden keine

Schlaginstrumente, so dass der gesampelte Sound nicht
ertont, wenn diese Rhythmusnummern gewahit werden.
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(33 Abspielen der vorprogrammierten Songs

Dieses Digital-Keyboard besitzt fest vorprogrammierte
Musikstlcke, die als ,Songs* bezeichnet werden. Sie kdnnen
die vorprogrammierten Songs beliebig anhéren oder zum
Uben dazu mitspielen.

L HINWEIS |

* AuBer zum Horvergniigen kénnen Sie die
vorprogrammierten Songs auch zum Uben mit dem
Lernsystem (Seite G-19) verwenden.

Demo-Songs abspielen

Gehen Sie zum Abspielen der vorprogrammierten Songs (001
bis 090) wie nachstehend beschrieben vor.

1. Driicken Sie gleichzeitig ® und @.

Damit startet die Wiedergabe der Demo-Songs. Die

Demo-Wiedergabe setzt sich fort, bis Sie sie wieder

stoppen.

* Die Songliste finden Sie auf der Konsole des Digital-
Keyboards.

* Die Demo-Wiedergabe startet stets mit Song-Nummer
001.

Blinkt Song-Nummer

AHWTHM (&) | ,-“-l‘ ‘

SONG B-sonceank 000 0

Twinkle

Name des Stiicks

2. Um bei laufender Demo-Wiedergabe zu einem
anderen Titel zu wechseln, stellen Sie bitte mit
den Tasten [-] und [+] der Zehnertastatur ® die
gewiinschte Song-Nummer ein (Seite G-4).
Dadurch springt die Demo-Wiedergabe zum Song der
eingegebenen Nummer.

* Die Zifferntasten der Zehnertastatur @ sind zum
Wahlen eines Songs nicht verwendbar.

MUSICAL INFORMATION SWSTEM

3. Zum Stoppen der Demo-Wiedergabe driicken
Sie bitte @.
Die Demo-Wiedergabe setzt sich fort, bis Sie sie mit ®
stoppen.

Einzelnen Song abspielen

Zum Abspielen eines einzelnen Songs gehen Sie bitte wie
unten beschrieben vor. Sie kdnnen bei der Song-Wiedergabe
auf dem Keyboard mitspielen.

| start/Stopp

1. Driicken Sie ®.

Leuchtet Song-Nummer Leuchtet
1 |
AHWTHM (&) PN

SONG @ B sonceank LIS

Twinkle

Name des Stlicks

2. Geben Sie liber die Zehnertastatur @ die
Nummer des gewiinschten Songs ein.

* Die Songliste finden Sie auf der Konsole des Digital-
Keyboards.
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Iﬁ Abspielen der vorprogrammierten Songs

3. Driicken Sie @.
Damit startet die Wiedergabe des Songs. Die
Keyboardtasten leuchten bei Wiedergabe der Noten auf.

Sustain-Pedal
Tonhdhe Note
|

AHETHM (&) T
SONG . B sonceank L0 0

I Moonlioglhlas

LISTEN
WATCH

P

rax -
)

3

i

AUTO

1 |scoriNG
TOUCH RESPONSE | Jeuro ,"-,“,‘f,""‘ e WVL > g |sPEAK
KEY LIoHT | u5‘f

Flngersatz

Tempo
Takt Schlag

4. Driicken Sie erneut @, um die Wiedergabe zu

stoppen.

Die Song-Wiedergabe setzt sich fort (Wiederholbetrieb),
bis Sie sie mit @ stoppen. Sie kénnen die
Wiederholfunktion mit @ deaktivieren (,REPEAT*-
Anzeige erlischt im Display).

Pause, Vorwértsspringen,
Rickwaértsspringen

Zum Schalten auf Pause, Vorwartsspringen und
Rlckwartsspringen gehen Sie bitte wie nachstehend
beschrieben vor.

M Pause

1. Driicken Sie @.
Dies schaltet die Song-Wiedergabe auf Pause.

2. Driicken Sie erneut @, um die Wiedergabe von
der Stelle fortzusetzen, an der auf Pause
geschaltet wurde.

B Vorwartsspringen

1. Driicken Sie ©.

Damit springt die Song-Wiedergabe zum nachsten Takt

weiter. Mit jedem Driicken von @ springen Sie um einen

Takt weiter. Wenn Sie @ gedriickt halten, erfolgt

Schnelldurchgang, bis Sie die Taste wieder freigeben.

* Driicken von @ bei gestoppter Song-Wiedergabe
bewirkt Phrasen-Vorwértssprung in der Lernfunktion
(Seite G-20).

" Jol&e)
TEMPO MEASURE BEAT
0 e
|0 e

Taktnummer

M Riickwartssprung

1. Driicken Sie ©.

Damit springt die Song-Wiedergabe zum vorherigen Takt

zurlick. Mit jedem Driicken von @ springen Sie um einen

Takt zurlick. Wenn Sie @ gedriickt halten, erfolgt

Schnelldurchgang, bis Sie die Taste wieder freigeben.

* Driicken von @ bei gestoppter Song-Wiedergabe
bewirkt Phrasen-Riickwartssprung in der Lernfunktion
(Seite G-20).

| Bestimmte Takte wiederholt abspielen

Mit dem Vorgang dieses Abschnitts kdnnen Sie bestimmte
Takte beim Uben zum Mitspielen abspielen lassen, bis Sie sie
im Griff haben. Sie kénnen den zu Ubenden Abschnitt durch
Einstellen des Starttakts und Endtakts anweisen.

Start Ende

v v
== —————————

A I

Diese Takte werden wiederholt.

1. Driicken Sie @, um den Song-Wiederholbetrieb
voriibergehend anzuhalten (,REPEAT* erlischt
im Display).

2. Wenn die Song-Wiedergabe den Takt erreicht,
den Sie als Starttakt wiinschen, driicken Sie
bitte @.

Dies stellt den Takt als Starttakt ein.

Blinkt
|
T
SONG BANK. .'-' .

Twinkle
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Abspielen der vorprogrammierten Songs r I

3. Wenn die Song-Wiedergabe den Takt erreicht,
den Sie als Endtakt wiinschen, driicken Sie
bitte wieder @.

Dies stellt den Takt als Endtakt ein und startet den

Wiederholbetrieb mit den Takten des angewiesenen

Bereichs.

* Wahrend des Wiederholbetriebs kénnen Sie mit @® auf
Pause schalten sowie mit @ vorwérts und mit @
rickwérts springen.

Leuchtet

REPEAT

SONG BANK ' .
TW|nkIe

4. Erneutes Driicken von @ schaltet auf normale
Wiedergabe zuriick.

Andern der Songnummer I6scht den Start- und Endtakt
des Wiederholbetriebs.

-l " l
sonceank L

Twinkle

|Wiedergabegeschwindigkeit (Tempo) éndern

Nach dem folgenden Vorgehen kénnen Sie die
Wiedergabegeschwindigkeit (Tempo) verlangsamen, wenn
Sie z.B. schwierige Passagen Uben.

1. Driicken Sie ®.

Drilcken Sie V (langsamer) und A (schneller) zum
Andern der Tempo-Einstellung. Auf anhaltendes Driicken
der Taste erfolgt Schnelldurchgang.

Gleichzeitiges Drlicken von V und A schaltet den
laufenden Song auf sein urspriingliches Vorgabetempo
zuruck.

Durch Driicken von @® beginnt der Tempowert im
Display zu blinken. Bei blinkendem Tempowert kann
dieser Uiber die Zehnertastatur @ geéandert werden.
Das Blinken des Tempowerts stoppt, wenn eine Weile
keine Bedienung mehr erfolgt.

Andern der Song-Nummer stellt den Song auf sein
ursprungliches Vorgabetempo zurick.

| Song-Lautstérke anpassen

Nach dem folgenden Vorgehen kénnen Sie die
Lautstarkebalance zwischen Ihrem Spiel auf dem Keyboard
und der Song-Wiedergabe anpassen.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Song Vol“ im
Display erscheint (Seite G-4).

12
i

Song Vol

2. Passen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @ die Song-Lautstérke an.

In der Klangfarbe der Song-Wiedergabe
mitspielen

Nach dem folgenden Vorgehen kénnen Sie fur das Mitspielen
auf dem Keyboard die gleiche Klangfarbe wie die des
abgespielten Songs wéahlen.

1. Halten Sie nach dem Wahlen eines Songs etwa
zwei Sekunden lang ® gedriickt, bis der
angezeigte Klangfarbenname auf den Namen
der Song-Klangfarbe wechselt.

* Wenn die aktuell gewahlte Klangfarbe mit der des

Songs lbereinstimmt, bleibt die Anzeige im Display
unveréandert.

2. Spielen Sie auf dem Keyboard mit.
L HINWEIS |

* Wenn Sie einen Song mit unterschiedlichen Klangfarben
fur die rechte und linke Hand wéhlen, wird dem Keyboard
die Klangfarbe des Parts der rechten Hand zugewiesen.
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Iﬁ Abspielen der vorprogrammierten Songs

Abschalten des Parts einer Hand zum Uben
(Partwabhl)

Sie kénnen wahrend der Song-Wiedergabe den Part der
rechten oder linken Hand abschalten und das Mitspielen zum
anderen Part Gben.

1. Wihlen Sie mit ® den auszuschaltenden Part.

Wiederholtes Driicken von @ &ndert die Einstellung wie
unten gezeigt.

®
> W W Rechtshandiger Part aus
(L]
W W Linkshandiger Part aus
006
W W Parts beider Hande aus
L W W Parts beider Hande ein

2. Driicken Sie ®.

Dies startet die Wiedergabe entsprechend der in Schritt 1
gewaéhlten Einstellung.

L HINWEIS |

* Bei Wiedergabe mit nur einem Part werden nur die Noten
des ausgeschalteten Parts im Display angezeigt.
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{33 Keyboard-Spielen an vorprogrammierten Songs lernen

Das beste Vorgehen zum Erlernen eines Songs besteht darin,
diesen in kleinere Abschnitte (Phrasen) zu zerlegen, um diese
getrennt zu iben, bevor man dann den ganzen Song spielt.
Das Digital-Keyboard besitzt eine Step-Up-Lernfunktion, die
Ihnen dabei hilft.

Die vorprogrammierten Songs sind bereits in Phrasen
unterteilt, um das Lernen zu vereinfachen.

Song-Start Song-Ende

|| Phrase 1 | Phrase 2 | Phrase 3 | |Schlussphrase||

Ablauf der Step-Up-Lektion

In der Step-Up-Lektion tben Sie Schritt flr Schritt fir jede
Phrase eines Songs den Part der rechten Hand, den Part der
linken Hand und dann beide Parts gemeinsam. Wer alle
Phrasen gemeistert hat, meistert auch den Song.

Phrase 1
¢ Rechte Hand, Lektion 1, 2, 3
¢ Linke Hand, Lektion 1, 2, 3

* Beide Hande, Lektion 1, 2, 3 \./)
Uben Sie nach diesem Vorgehen _/tli XY
auch die Phrasen 2, 3, 4 usw., bis Sie

die Schlussphrase des Songs

erreicht haben.

Wenn Sie alle Phrasen gemeistert
haben, Uben Sie den gesamten

Song.
v

Jetzt beherrschen Sie den ganzen
Song!
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Iﬁ Keyboard-Spielen an vorprogrammierten Songs lernen

| Bei den Lektionen erscheinende Meldungen

Bei den schrittweisen Lektionen erscheinen die folgenden
Mitteilungen im Display.

Mitteilung Beschreibung

<Phrase> Erscheint, wenn Sie eine Phrase wahlen,

wenn eine Lektion startet usw.

* Bitte beachten Sie, dass bei bestimmten
Phrasen ,Wait"“ anstelle von ,Phrase”

erscheint.

<Wait> Erscheint, wenn die Lektion mit einer Intro-
oder Fill-In-Phrase beginnt, die in den zu
Ubenden Phrasen nicht enthalten ist. Bitte
warten Sie mit dem Spielen, bis nach dem
Abspielen der nicht einbezogenen Phrase
automatisch die néchste Phrase folgt.

NextPhrs Erscheint, wenn die Lektion automatisch zur
néchsten Phrase fortschreitet. Diese Mitteilung
erscheint nach einer Phrase, bei der ,Wait“
(siehe oben) angezeigt wird, und im Verlauf

einer Auto-Step-Up-Lektion (Seite G-23).

From Top | Diese Mitteilung erscheint in Auto-Step-Up-
Lektionen (Seite G-23) unmittelbar vor dem
Uben von Phrase 1 bis zur aktuell gelibten

Phrase.

Complete | Erscheint am Ende einer Auto-Step-Up-

Lektion (Seite G-23).

Song, Phrase und Part zum Uben

wahlen

Wabhlen Sie zuerst den Song, die Phrase und den Part zum
Uben.

1. Wihlen Sie den zu (ibenden Song (Seite G-15).
Dies wébhlt die erste Phrase des Songs.

2. Driicken Sie @ (oder ©) zum Weitergehen zur
nichsten Phrase oder @ zum Zuriickgehen zur
vorherigen Phrase.

* Halten Sie @ oder @ gedriickt, um im
Schnelldurchgang durch die Phrasen zu blattern.

* Das Keyboard speichert firr bis zu 20 Songs, welche
Phrase Sie zuletzt gelibt haben. Zum Aufrufen der
zuletzt gelibten Phrase (falls verfiigbar) im aktuellen
Song halten Sie bitte @ gedriickt.

Phrasennummer

Oo%o
TEMPO MEASURE BEAT
e e gent
oo g-u

Erster Takt der gewéhlten Phrase

3. Wihlen Sie mit @ den zu iibenden Part.
Wiederholtes Driicken von @® andert die
Einstellung wie unten gezeigt.

®
—> W W Uben der rechten Hand
e w“
W W Uben der linken Hand
(LYR) i
W W Uben beider Hande
o % QWW? *

* Diese Anzeige (Einstellung) wird tibersprungen, wen
Sie bei laufender Lektion @ driicken.

4. Halten Sie ® etwa zwei Sekunden gedriickt.
Die fir die Song-Wiedergabe benutzte Klangfarbe wird
auch dem Keyboard zugewiesen (Seite G-17).
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Keyboard-Spielen an vorprogrammierten Songs lernen r I

Lektionen 1,2 und 3

Jetzt kdnnen Sie mit den Lektionen beginnen. Wahlen Sie
zuerst den Song und den Part, den Sie tiben méchten.

| Lektion 1: Héren Sie sich den Song an.

Horen Sie sich zuerst einige Male das Beispiel an, um sich
damit vertraut so machen, wie der Song klingen sollte.

1. Driicken Sie ®.
Dies startet die Wiedergabe des Beispiels.

Leuchtet

I
Ly

<Phrase>

Leuchtet ——f | LISTEN
WATCH
REMEMBER
AUTO

2. Zum Stoppen von Lektion 1 driicken Sie bitte ®
oder @.

Lektion 2: Beobachten Sie, wie der Song
gespielt wird.

Spielen Sie den Song auf der Tastatur. In dieser Lektion wird
im Display angezeigt, welche Taste als Nachstes zu driicken
ist. Die synthetische Stimme der Fingersatz-Ansage gibt
dabei an, welcher Finger zu verwenden ist. Schlagen Sie wie
angewiesen die korrekten Keyboardtasten an und spielen Sie
die Noten. Machen Sie sich keine Sorgen, wenn Sie einmal
eine falsche Taste anschlagen. Die Song-Wiedergabe wartet,
bis Sie die die richtige Note spielen. Lassen Sie sich Zeit und
spielen Sie im eigenen Tempo.

1. Driicken Sie ®.
Dies startet Lektion 2.

Leuchtet
Iy
iy
LISTEN
Leuchtet ——f§ | WATCH
REMEMBER
AUTO

2. Spielen Sie die im Display und von der
Fingersatz-Ansage angewiesenen Noten auf
dem Keyboard.

In dieser Lektion wird im Display angezeigt, welche Taste
als Nachstes zu driicken ist. Die synthetische Stimme der
Fingersatz-Ansage gibt an, welcher Finger zu verwenden
ist.

bbdbidbidbibdh bbbl

Blinkt

Leuchtet

<Empfehlungen zu Lektion 2>

Uben Sie, wie von der Filhrung angewiesen die
rjchtigen Noten mit den richtigen Fingern zu spielen.
Uben Sie das Spielen mit dem richtigen Timing.

'

Die Song-Wiedergabe wartet, bis Sie die die richtige

Note spielen.

* Das Keyboard wechselt von Blinken auf konstantes
Leuchten.

* Die Notenflihrung spielt die anzuschlagende
korrekte Note an.

* Die Fingersatz-Ansage teilt Ihnen mit, welcher
Finger zu verwenden ist.

v

Anschlagen der richtigen Keyboardtaste setzt die
Song-Wiedergabe fort und die Taste flr die nachste
Note blinkt.

3. Zum Stoppen von Lektion 2 driicken Sie bitte ®
oder ®.

® Wenn Sie in Lektion 2 das Ende erreicht haben,
erscheint eine Bewertung lhres Spiels im Display.

Bravo! Bestanden! Gehen Sie weiter zur nachsten
Lektion.
Again! Bitte zurtickgehen und erneut versuchen.

G-21



Iﬁ Keyboard-Spielen an vorprogrammierten Songs lernen

Lektion 3: Erinnern Sie sich beim Spielen
daran, was Sie gelernt haben.

Einen bestimmten Song ganz bis zum Ende
spielen

Die Song-Wiedergabe wartet wie in Lektion 2, bis Sie die
richtigen Tasten anschlagen, das Digital-Keyboard gibt aber
keine Hilfestellung mehr dazu, welche Note als néchste zu
spielen ist. Sie mussen sich beim Spielen daran erinnern, was
Sie bis Lektion 2 gelernt haben.

1. Driicken Sie @.
Dies startet Lektion 3.

Leuchtet

LISTEN
WATCH

Leuchtet —[ | REMEMBER
AUTO

2. Spielen Sie den Song zur Song-Wiedergabe mit.

<Empfehlungen zu Lektion 3>

Schlagen Sie die in Lektion 2 gelernten
Keyboardtasten an.

Die Song-Wiedergabe wartet, bis Sie die die richtige
Note spielen.
» Die Notenfuhrung spielt die anzuschlagende
korrekte Note an.
v

Falls Sie noch nicht die richtige Keyboardtaste finden,
aktiviert das Digital-Keyboard die Keyboard-Fihrung
und die Fingersatz-Ansage teilt lIhnen wie in Lektion 2
mit, welcher Finger zu benutzen ist.

v

Auf Driicken der richtigen Taste wird die Song-
Wiedergabe fortgesetzt.

3. Zum Stoppen von Lektion 3 driicken Sie bitte @
oder ®.
* Wenn Sie in Lektion 3 das Ende erreicht haben,
erscheint wie in Lektion 2 eine Bewertung lhres Spiels
im Display.

Wenn Sie in den Lektionen 1, 2 und 3 alle Phrasen erfolgreich
gelibt haben, sollten Sie als Nachstes versuchen, den ganzen
Song von Anfang bis Ende zu spielen.

1. Schalten Sie mit @ die Parts beider Hinde aus
und driicken Sie dann ®.

Versuchen Sie, mit beiden Handen zu spielen und sehen
Sie dann, wie das Digital-Keyboard Ihre Leistung
bewertet.

Lektionseinstellungen

|0hne Phrasenwiederholung spielen

Sie kénnen die Phrasen-Wiederholfunktion fir die Lektionen
1, 2 und 3 ausschalten.

1. Driicken Sie @.
Dies deaktiviert die wiederholte Phrasenwiedergabe.

Erlischt

REPEAT

"0\
sonceank Il

Twinkle

| Fingersatz-Ansage ausschalten

Mit dem folgenden Vorgehen kénnen Sie die Fingersatz-
Ansage abschalten, die in den Lektionen 1 und 2 mitteilt, mit
welchem Finger die jeweilige Note zu spielen ist.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Speak“ im
Display erscheint (Seite G-4).

o
Srpeak

2. Driicken Sie in der Zehnertastatur @ die Taste
[-], um Einstellung OFF zu wéhlen.

Bei ausgeschalteter SCORING
Fingersatz-Ansage ist —J | SPEAK

diese Anzeige erloschen. MUSIC CHALLENGE
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| Notenfiihrung ausschalten

Mit dem folgenden Vorgehen kénnen Sie die Notenfilhrung
ausschalten, die in den Lektionen 2 und 3 die jeweils zu
spielende Note anspielt.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,NoteGuid“ im
Display erscheint (Seite G-4).

NoteGuid

2. Driicken Sie in der Zehnertastatur @ die Taste
[-], um Einstellung OFF zu wahlen.

| Leistungsbewertung ausschalten

Anhand des nachstehenden Vorgehens kénnen Sie die
Bewertungsfunktion ausschalten, die in den Lektionen 2 und 3
Ihre Leistung beurteilt und eine Bewertung anzeigt.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Scoring“ im
Display erscheint (Seite G-4).

Scoring

2. Driicken Sie in der Zehnertastatur @ die Taste
[-], um Einstellung OFF zu wahlen.

Bei ausgeschalteter ——[] | SCORING

Leistungsbewertung SPEAK
erloschen.
MUSIC CHALLENGE

Lektionswiedergabe ohne Unterteilung der
Songs in Phrasen

Wenn die Phrasenfunktion ausgeschaltet ist, laufen die
Lektionen ohne Aufteilung in Phrasen vom Anfang bis zum
Ende des gesamten Songs weiter.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,PhraseLn“ im
Display erscheint (Seite G-4).

Phraseln

2. Driicken Sie in der Zehnertastatur @ die Taste
[-], um Einstellung OFF zu wahlen.

Auto-Step-Up-Lektion verwenden

Bei der Auto-Step-Up-Lektion schaltet das Digital-Keyboard
automatisch durch die Lektionen weiter.

1. Wihlen Sie den zu iibenden Song und Part
(Seite G-15).

2. Driicken Sie @.
Héren Sie sich die erste Phrase von Lektion 1 an.
¢ In Lektion 1 wird das Beispiel fir die Phrase nur einmal
wiedergegeben und dann zu Lektion 2
weitergeschaltet.

Blinkt — — - LISTEN
WATCH
REMEMBER

Leuchtet —— | AUTO

3. Die Auto-Step-Up-Lektion stoppt automatisch,
wenn es lhnen gelungen ist, alle Lektionen
erfolgreich zu absolvieren.
¢ In den Lektionen 2 und 3 schaltet das Digital-Keyboard

zur néchsten Lektion weiter, wenn Sie eine ,Bravo!“-
Bewertung erhalten haben.
* Zum Stoppen einer Lektion driicken Sie bitte @ oder

L HINWEIS |

¢ Wiahrend der Auto-Step-Up-Lektion kénnen Sie die mit ©,
© und ® bis @ die Stufe und Phrase dndern.

¢ Durch Starten der Auto-Step-Up-Lektion werden die
Phrasenwiederholung (Seite G-22) und
Leistungsbewertung (Seite G-23) automatisch
eingeschaltet. Diese Funktion kénnen wéhrend der
Lektionen nicht ausgeschaltet werden.
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H Ablauf der Auto-Step-Up-Lektion

Phrase 1
Lektion 1

Lektion 2

Lektion 3

Phrase 2
Lektion 1

Lektion 2

Lektion 3
v

Phrase 1, 2
¢ Lektion 3*

Phrase 3
Lektion 1

Lektion 2

Lektion 3
v

Phrase 1,2,3
¢ Lektion 3*

'

Gleicher Ablauf beim Uben der nichsten
Phrase

Schlussphrase
Lektion 1

Lektion 2

v

Lektion 3

v

Von Phrase 1 bis zur Schlussphrase
¢ Lektion 3*

Lektion beendet

* Die Auto-Step-Up-Lektion schreitet unabhéngig davon, ob
die Bewertung ,Bravo!“ erhalten wurde, automatisch zur
nachsten Phrase weiter.
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,Music Challenge“-Keyboard-Game

Music Challenge ist ein Game, das lhre
Reaktionsgeschwindigkeit misst, wenn Sie mdglichst schnell
die vom Aufleuchten der Tastaturtasten und von der
Fingersatz-Flhrung gezeigten Tasten driicken.

1. Driicken Sie @®.
Damit beginnt eine Keyboardtaste zu blinken und der
»Music Challenge“-Song startet.

il H ailhll

Oo%o SCORING
TEMPO MEASURE BEAT
] an jr-n SPEAK
o ucweu W | (MUSIC CHALLENGE)
‘ Fingersatz ‘

Wahrend eines Games
angezeigt.

Anzahl der restlichen Noten

2. Sobald die Tastaturtaste von Blinken auf

konstantes Leuchten wechselt, driicken Sie

diese bitte so schnell wie méglich mit dem im

Display angezeigten Finger.

Damit erlischt die Beleuchtung der gedriickten Taste und

Sie haben die erste Note geschafft. Die nachste Taste

beginnt zu blinken, halten Sie sich also bereit.

* |Im Display erscheint die Zeit, die Sie zum Driicken der
Taste benétigt haben, nachdem sie auf konstantes
Leuchten gewechselt ist (Einheit: 0,1 Sek.). Je kurzer
die Zeit, desto hdéher die Punktezahl.

¢ Wenn Sie eine Taste schon vor dem Wechseln von
Blinken auf Leuchten driicken, wechselt das Game
nicht zur nachsten Note.

Zeit 0,3 Sek.

3
M. CHAL
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Iﬁ »Music Challenge“-Keyboard-Game

3. Das Spiel ist zu Ende, wenn Sie sich erfolgreich
durch 20 Noten getastet haben.

¢ |hre Punktezahl und die Spielzeit erscheinen im
Display. Nach einer kurzen Weile erscheint anstelle der
Spielzeit ein Bewertungsergebnis. Driicken Sie ®, ®
oder @, um das Bewertungsergebnis wieder aus dem
Display zu I6schen.

* Sie kénnen das Game jederzeit durch Driicken von @
oder @ abbrechen.

Punktezahl

Timel9. 2
¢ Spielzeit

1™
Ly

Grade: A

Bewertungsergebnis

'’
0

Bewertungsergebnis

S <Hoch>

A

B Bewertungsbereiche
C

D <Niedrig>

* Die Noten und die Finger der Fingersatz-Fiihrung werden
jeweils zufallsbestimmt angezeigt.

* Das Tempo des Game-Songs kann nicht ge&ndert werden.

» Wiahrend ein Game lauft, sind auBer @, ® und @ alle
Tasten deaktiviert.
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{2? Benutzen der Begleitautomatik

Zum Spielen mit Begleitautomatik ist lediglich ein
Begleitungsmuster zu wahlen. Zu jedem Akkord, den Sie mit
der linken Hand anschlagen, ertént automatisch die passende
Begleitung. Damit kdnnen Sie agieren, als ob Ihnen stets eine
eigene Begleitgruppe zur Seite stiinde.

L HINWEIS

* Die Begleitautomatik umfasst die folgenden drei Parts.
(1) Rhythmus
(2) Bass
(3) Harmonie

Sie kénnen wahlweise nur den Rhythmus-Part oder alle drei
Parts gleichzeitig spielen lassen.

Nur den Rhythmus-Part spielen

lassen

Der Rhythmus-Part ist die Grundlage jeder automatischen
Begleitung. Das Digital-Keyboard verfugt tiber eine breite
Spanne an vorprogrammierten Rhythmen, einschlieBlich 8-
Beat und Walzer. Gehen Sie zum Spielen des
Grundrhythmus-Parts nach der folgenden Anleitung vor.

MUSICAL INFORMATION SWSTEM

|Nur den Rhythmus-Part starten und stoppen
1. Driicken Sie ®.

Rhythmusnummer

|
(N l
RHYTHM § g9 ¢

Funk 8Bt

Rhythmusmuster Name

AHWTHM (&) 1

SONG
BRANH @

2. Geben Sie {iber die Zehnertastatur @ die
Nummer der gewiinschten Rhythmus ein.
* Néheres zu den einzelnen Rhythmus finden Sie im
separaten ,Anhang".
¢ Sie kdnnen die Rhythmusnummern auch tber die an
der Konsole des Digital-Keyboards angegebenen
Rhythmusgruppen kontrollieren.

3. Driicken Sie ® oder ©.
Dies startet den Rhythmus.

Dieses Muster &ndert sich mit jedem Schlag.

Co®o
EMPO MEASURE BEAT

T
TY(N)

JLILy LiLg - .l
4. Spielen Sie zum Rhythmus mit.

5. Zum Stoppen des Rhythmus driicken Sie bitte
®.
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Iﬁ Benutzen der Begleitautomatik

Alle Parts spielen lassen

|Akkorde mit Begleitautomatik spielen

Wenn Sie mit der linken Hand einen Akkord spielen, erganzt
die Begleitautomatik Bass- und Harmonie-Parts zum aktuell
gewahlten Rhythmus. Sie verfligen damit praktisch iber eine
abrufbereite eigene Backup-Gruppe.

1. Starten Sie die Wiedergabe des Rhythmus-
Parts der Begleitautomatik.

2. Driicken Sie ®.

Dies aktiviert die Akkordeingabe im Begleitungsbereich
der Tastatur.

Begleitungsbereich der Tastatur

i

Leuchtet

3. Spielen Sie Akkorde im Begleitungsbereich der
Tastatur.

Damit werden die Bass- und Harmonie-Parts der
Begleitung automatisch zum Rhythmus-Part ergénzt.

Akkorde

(keine Melodie gespielt) Melodie

TN

Beispiel: Driicken von D-F*-A-C im Begleitungsbereich der Tastatur.

Die Begleitung zum D-F*-A-C-Akkord (D7) ertont.

Tl
7

4. Spielen Sie weitere Akkorde mit der linken
Hand, wihrend Sie mit der rechten Hand die
Melodie spielen.

5. Erneutes Driicken von @ schaltet die
Begleitung auf ,,nur Rhythmus* zuriick.

LHINWEIS |

* Naheres zum Starten der Begleitautomatik mit dem
Anschlagen eines Akkords finden Sie unter ,Synchronstart
verwenden” auf Seite G-31.

| Akkord-Eingabemodus wihlen

Sie kénnen zwischen den folgenden Modi zum Eingeben der
Akkorde wéahlen.

* FINGERED 1

* FINGERED 2

FINGERED 3

CASIO CHORD

FULL RANGE CHORD

1. Halten Sie ® gedriickt, bis die Wahlanzeige fiir
den Akkord-Eingabemodus erscheint.

Akkord-Eingabemodus

Chord

2. Wihlen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur ® den gewiinschten Akkord-
Eingabemodus.

* Naheres zu den einzelnen Akkord-Eingabearten finden
Sie im separaten ,Anhang”.

* Wenn Sie nach dem Erscheinen der Wéahlanzeige fiir
den Akkord-Eingabemodus keine Bedienung
vornehmen, wechselt das Display automatisch auf die
Anzeige zurick, die vor dem Gedriickthalten von @
angezeigt war.
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B FINGERED 1,2 und 3
Bei diesen drei Eingabearten schlagen Sie 3 oder 4 Noten

umfassende Akkorde im Begleitungsbereich der Tastatur an.

Bitte beachten Sie, dass bei manchen Akkorden auch die
dritte oder finfte Note gespielt wird, auch wenn Sie diese
nicht anschlagen.

Begleitungsbereich der Tastatur

CASIO CHORD-Fingersitze

Akkordtyp Beispiel

(R

® FINGERED 1
Schlagen Sie die Noten des Akkords auf

Naud
dem Keyboard an. .. ]

e
® FINGERED 2
Im Unterschied zu FINGERED 1 ist P
Eingabe der Sexten nicht moglich. m7 .- -‘
oder m7°5 wird eingegeben. ) '-
® FINGERED 3
Im Unterschied zu FINGERED 1 kénnen

Nl

~Fraction“-Akkorde (bitonale Akkorde) der .. .‘
untersten Keyboardnote als Bassnote ] .’

eingegeben werden.

H CASIO CHORD

Mit CASIO CHORD kénnen Sie
vereinfachte Fingersatze zum Spielen der
nachstehend beschriebenen vier
Akkordtypen verwenden.

Begleitungsbereich der Tastatur

i

Dur-Akkorde C (C-Dur)

Die Buchstaben tber dem fpooee Frasmes covee ¢
Begleitungsbereich der Tastatur ‘
zeigen die Akkorde an, mit denen o

die jeweilige Taste belegt ist. Auf
Anschlagen einer einzelnen Taste
im Begleitungsbereich des CASIO
CHORD-Modus wird der Dur-
Akkord gespielt, der Uber der
betreffenden Taste angegeben ist.
Alle Tasten des
Begleitungsbereichs, die mit dem
gleichen Akkordnamen bezeichnet
sind, spielen exakt denselben
Akkord.

Moll-Akkorde
Driicken Sie zum Spielen eines e ————
Moll-Akkords im Begleitungsbereich Mﬂm
die Taste fir den entsprechenden

Dur-Akkord, wobei Sie gleichzeitig
aber eine weitere Taste im rechts

davon gelegenen
Begleitungsbereich driicken.

Septakkorde

Zum Spielen eines Septakkords
dricken Sie im Begleitungsbereich
die Taste fir den entsprechenden
Dur-Akkord, wobei Sie gleichzeitig
aber auch zwei andere Tasten im
rechts davon gelegenen
Begleitungsbereich driicken.

Moll-Septakkorde Cm7

Zum Spielen eines Moll- (C-Moll-Septime)
Septakkords driicken Sie im Gopee £ resnss conee ¢
Begleitungstastaturbereich die m_u
Taste fir den entsprechenden Dur- olojole
Akkord, wobei Sie gleichzeitig aber

auch drei andere Tasten im rechts
davon gelegenen

Cm (C-Moll)

C7 (C-Septime)

GC'DEE F FGAABE CODEE F

Begleitungsbereich driicken.

LHINWEIS |
¢ Beim Spielen von Moll-, Sept- und Moll-Septakkorden spielt

es keine Rolle, ob die zusatzlich angeschlagenen Tasten
schwarz oder weif3 sind.

B FULL RANGE CHORD

In diesem Modus kdénnen Sie den
gesamten Umfang der Tastatur zum
Spielen von Akkorden und Melodie
verwenden.

Begleitungsbereich / Melodiebereich

AALARALIL,

y

L — A
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Begleitautomatik effektiv

einsetzen

Begleitmuster-Variationen der
Begleitautomatik

Nach der folgenden Anleitung kénnen Sie Intro- und Ending/
Outro-Muster (Einleitungs- und Schlussphrasen), Fill-In-
Muster (Zwischenspiel-Phrasen) und Variationen der
Begleitautomatik-Grundmuster spielen.

H Begleitautomatik-Variationen

Zu jedem Muster der Begleitautomatik ist ein ,Normalmuster”
und ein ,Variationsmuster” vorhanden.

1. Driicken Sie ©.
Dies startet das Variationsmuster.

Leuchtet
Tl
I

2. Erneutes Driicken von © schaltet auf das
Normalmuster zuriick.

Leuchtet

Tl
J

H Begleitautomatik-Intro

Nach dem nachstehenden Vorgehen kénnen Sie ein mehrere
Takte umfassendes Intro (Einleitungsphrase) spielen.

1. Driicken Sie @.
Dies startet das Intro. Wenn das Intro beendet ist, startet
das Normalmuster.
¢ Wenn Sie wahrend der Wiedergabe eines Intros @
driicken, startet nach Ende des Intros das
Variationsmuster.

Leuchtet

L::lﬁ
=]
(=]

H Begleitautomatik-Fill-in (Zwischenspiel)

Nach dem folgenden Vorgehen kénnen Sie wahrend des

Vortrags ein Fill-In-Muster spielen.

* Ein Fill-In“ist eine kurze Phrase, die gespielt werden kann,
wenn Sie einen Stimmungswechsel in einem Stlick
wiinschen. Mit einem Fill-in kénnen Sie eine Uberleitung
zwischen zwei Melodien schaffen oder Akzente setzen.

* Die Normal- und Variationsmuster besitzen jeweils
eigensténdige eigene Fill-in-Muster.

@ Fill-in bei Normalmuster

1. Driicken Sie bei laufender Wiedergabe des
Normalmusters ©.
Dies ruft das Fill-in des Normalmusters ab.
¢ Nach Ende des Fill-ins setzt wieder das Normalmuster

ein.
Leuchtet
NORMAL
FILL-IN
Tl
n 7

@ Fill-in bei Variationsmuster

1. Driicken Sie bei laufender Wiedergabe des
Variationsmusters ©.
Dies ruft das Fill-in des Variationsmusters ab.
¢ Nach Ende des Fill-ins setzt wieder das
Variationsmuster ein.

Leuchtet
VARIATION
Tl
7

H Begleitautomatik-Ending/Outro
Nach dem nachstehenden Vorgehen kénnen Sie ein mehrere
Takte umfassendes Ending/Outro (Schlussphrase) spielen.

1. Driicken Sie bei laufender Begleitautomatik .
Dies startet das Ending/Outro, wonach die Wiedergabe
der Begleitautomatik automatisch stoppt.

Leuchtet
G
Tl
7
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B Synchronstart verwenden

Nach dem folgenden Vorgehen kénnen Sie das Digital-
Keyboard so konfigurieren, dass die Begleitautomatik
einsetzt, sobald Sie eine Keyboardtaste driicken.

1. Driicken Sie @.
Dies schaltet die Begleitautomatik auf Startbereitschaft.

2. Spielen Sie einen Akkord auf der Tastatur.
Dies startet den vollstidndigen Begleitungspart
(Normalmuster).

Zum Starten eines anderen Musters als das Normalmuster
aus der Synchro-Bereitschaft gehen Sie bitte wie folgt vor.
* Dricken Sie @, um mit dem Intro zu starten.

« Driicken Sie @, um mit dem Variationsmuster zu starten.

Wiedergabegeschwindigkeit (Tempo) der
Begleitautomatik &ndern

Nach dem folgenden Vorgehen kénnen Sie das Tempo der
Begleitautomatik nach Bedarf anpassen.

1. Driicken Sie ®.
Dricken Sie V (langsamer) und A (schneller) zum
Andern der Tempo-Einstellung. Auf anhaltendes Driicken
der Taste erfolgt Schnelldurchgang.
¢ Wenn Sie V und A gleichzeitig drlicken, stellt dies die
Rhythmus-Einstellung auf den Vorgabewert fur den
aktuell gewéhlten Rhythmus zurick.
Bei blinkendem Tempowert kann dieser Uber die
Zehnertastatur @ geéndert werden.
¢ Wenn Sie nach dem Erscheinen der Tempo-
Einstellanzeige keine Bedienung vornehmen, wechselt
das Display wieder auf die Anzeige zurick, die vor dem
Driicken von @® angezeigt war.

@)oo,

TEN/PO, MEASURE BEAT

- - e
Blinkt — - -
JLIng it 1.0

| Begleitautomatik-Lautstidrke anpassen

Nach dem folgenden Vorgehen kénnen Sie die Balance
zwischen lhrem Spiel auf dem Keyboard und der Lautstérke
der Begleitautomatik anpassen.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,AcompVol“ im
Display erscheint (Seite G-4).

I 1C
I 1
AcompVol

2. Passen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @ die Begleitungslautstirke an.

One-Touch-Preset verwenden

Uber One-Touch-Preset stellt das Digital-Keyboard
automatisch die Klangfarbe, das Tempo und andere
Einstellungen auf das gewahlte Rhythmusmuster ein.

1. Halten Sie ® gedriickt, bis die aktuelle
Klangfarbe im Display angezeigt wird.
Dies ruft automatisch die vorprogrammierten One-Touch-
Preset-Einstellungen fir das aktuell gewahlte
Rhythmusmuster ab.

2. Spielen Sie einen Akkord auf der Tastatur.
Dies startet automatisch die Begleitung.
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(&Anschlieﬂen von externen Geraten

MUSICAL INFORMATION SWSTEM

SONG &,
Y

Ay
%,

Computer anschlieBen

Sie kénnen das Digital-Keyboard an einen Computer
anschlieBen und MIDI-Daten zwischen den beiden Geraten
austauschen. Sie kdnnen Wiedergabedaten vom Digital-
Keyboard an Musiksoftware senden, die auf dem Computer
lauft, oder MIDI-Daten vom Computer zur Wiedergabe an das
Digital-Keyboard senden.

Mindestsystemanforderungen an den
Computer

Nachstehend sind die Mindestanforderungen genannt, die
das Computersystem fiir das Senden und Empfangen von
MIDI-Daten erfullen muss. Bitte vergewissern Sie sich, dass
der Computer diesen Bedingungen entspricht, bevor Sie das
Keyboard anschlieBen.

¢ Betriebssystem
Windows® XP (SP2 oder spater)™
Windows Vista® *2
Mac OS® X (10.3.9, 10.4.11 oder spater, 10.5.2 oder
spater)
*1: Windows XP Home Edition
Windows XP Professional (32 Bit)
*2: Windows Vista (32 Bit)

* USB-Port

(\) wWICHTIG!

¢ SchlieBen Sie das Keyboard auf keinen Fall an einen
Computer an, der die obigen Bedingungen nicht erfiillt.
Anderenfalls besteht die Méglichkeit, dass beim
Computer Probleme auftreten.

|Keyboard an den Computer anschlieBen

() WICHTIG!

 Bitte befolgen Sie exakt die Schritte der
nachstehenden Anleitung. Bei falscher
Anschlussweise kann das Senden und Empfangen von
Daten unméglich sein.

1. Schalten Sie das Keyboard aus und starten Sie
dann den Computer.

¢ Starten Sie noch nicht die Musiksoftware auf dem
Computer!

2. SchlieBen Sie den Computer nach dem Starten
tiber ein handelsiibliches USB-Kabel an das
Keyboard an.

USB-Port des Keyboards

B-Stecker

USB-Kabel =Y
(Typ A-B) >=)
<~ USB

[{—— A-Stecker

|:| % (:_]T USB-Port des Computers

3. Schalten Sie das Keyboard ein.
¢ Falls dies das erste Mal ist, dass Sie das Keyboard an
den Computer anschlieBen, wird auf dem Computer
automatisch die zum Senden und Empfangen
erforderliche Treibersoftware installiert.

4. starten Sie die Musiksoftware auf dem
Computer.
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5. wihlen Sie in den Einstellungen der
Musiksoftware eine der folgenden Optionen als
MIDI-Standardgerét.

CASIO USB-MIDI: (fur Windows Vista, Mac OS X)
USB-Audiogerat:  (fur Windows XP)

¢ Naheres zum Wahlen des MIDI-Geréts finden Sie in
der Benutzerdokumentation der verwendeten
Musiksoftware.

() WICHTIG!

Bitte schalten Sie unbedingt das Keyboard ein, bevor
Sie die Musiksoftware auf dem Computer starten.
Senden und Empfangen liber USB ist wahrend der
Wiedergabe eines Songbank-Songs (Seite G-15) und
wiéhrend des Leuchtens des Keyboards zur
Eingeschaltet-Warnung deaktiviert. Wenn Sie Daten
zwischen Keyboard und Computer austauschen
mochten, schalten Sie bitte als Erstes stets die
Eingeschaltet-Warnung (Seite G-6) aus.

L HINWEIS |

* Wenn die Verbindung erfolgreich hergestellt werden kann,
kénnen Sie das USB-Kabel angeschlossen lassen, wenn
Sie den Computer und/oder das Keyboard ausschalten.
Dieses Digital-Keyboard ist mit General MIDI Level 1 (GM)
konform.

* Nahere Einzelheiten zu den technischen Daten und
Anschlissen im Zusammenhang mit dem Senden und
Empfangen von MIDI-Daten durch dieses Keyboard finden
Sie im neuesten Support-Info auf der Website unter der
folgenden Adresse.
http://world.casio.com/

MIDI-Einstellungen

| Keyboard-Kanal

Ein Keyboard-Kanal ist der Kanal, der zum Senden der Daten
vom Digital-Keyboard an einen Computer verwendet wird. Sie
kénnen zum Senden von Digital-Keyboard-Daten an einen
Computer den gewiinschten Kanal wahlen.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Keybd Ch* im
Display erscheint (Seite G-4).

Keybd Ch

2. Stellen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @ den gewiinschten Keyboard-
Kanal ein.

| Navigationskanile

Die Navigationskanale dienen dazu, unter den Notendaten
eines Musikstlicks, die vom Computer gesendet werden, nur
die Noten eines bestimmten Kanals (Parts) fiir die
Displayfuhrung auszuwéahlen.

H Navigationskanile anweisen

Unter den 16 verfligbaren Kanélen (nummeriert von 1 bis 16)
kénnen Sie zwei beliebige benachbarte Kanale (z.B. 05 und
06) als Navigationskanale anweisen. Der Kanal mit der
niedrigeren Nummer ist der linke Navigationskanal (L) und der
Kanal mit der gréBeren Nummer der rechte Navigationskanal
(R). Durch Anweisen des rechten Navigationskanals (R) wird
automatisch auch der linke Navigationskanal (L) konfiguriert.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Navi. Ch“ im
Display erscheint (Seite G-4).

Navi. Ch

2. Weisen Sie mit der Zehnertastatur @ den
Navigationskanal (R) an.

Dies konfiguriert automatisch die néchstniedrigere
Kanalnummer als Navigationskanal (L).
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B Ton des Navigationskanals ausschalten und den
Part auf dem Keyboard spielen

Sie kénnen den Ton von einem oder beiden

Navigationskanalen ausschalten und den ausgeschalteten

Part selbst auf dem Keyboard spielen.

1. Wihlen Sie mit @ den auszuschaltenden Kanal.

Wiederholtes Driicken von @ schaltet wie unten gezeigt

durch die Einstellungen (1) bis (4).

* Wenn Sie einen Kanal ausschalten, kdnnen Sie den
dessen Part in der Klangfarbe des ausgeschalteten
Parts auf dem Keyboard spielen. Wenn Sie beide
Kanale ausschalten (Option (3)), ertont Ihr Spiel auf
dem Keyboard in der Klangfarbe von Navigationskanal

(R).
Anzeige des gewahlten Kanals erscheint.
(LYR)
Navigationskanal | Navigationskanal
(L) (R)

Ton | Displayfiihrung | Ton | Displayfiihnrung
(1) Nur R angezeigt | O X x O
(2) Nur L angezeigt | x (©) O X
(3) LR angezeigt. X ©) X @)
(4)LR nlch.t o o o o

angezeigt.

| Local Control

Es gibt Gelegenheiten, zu denen man nicht méchte, dass
beim Austauschen von Daten mit einem Computer die Noten,
die man auf dem Digital-Keyboard spielt, auch auf dem
Keyboard selbst erténen. Uber die Local-Control-Einstellung
kénnen Sie dies vermeiden.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,Local“ im
Display erscheint (Seite G-4).

i
Local

2. Wihlen Sie mit den Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur ® die gewiinschte Local-
Control-Einstellung.

| Accomp Out

Durch Aktivieren der Einstellung Accomp Out werden die
Daten der Begleitautomatik an den Computer ausgegeben.

1. Driicken Sie wiederholt @, bis ,,AcompOut“ im
Display erscheint (Seite G-4).

"ol
AcompQut

2. Verwenden Sie die Tasten [-] und [+] der
Zehnertastatur @, um Accomp Out ein- oder
auszuschalten.
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Externes Gerat iiber das Keyboard

Audiogerate anschlieBen

wiedergeben
Dieses Keyboard kann an handelstibliche Stereoanlagen, - — - -
Verstarker oder Aufnahmegeréte oder auch an einen Bitte halten Sie flr den Anschluss die geeigneten
tragbaren Audiospieler oder andere Gerate angeschlossen Anschlusskabel (im Fachhandel erhaltlich) bereit. Die
werden. Anschlusskabel miissen an einem Ende einen Stereo-

Ministecker und am anderen Ende einen flr das jeweilige
I Keyboard-Noten an Audiogerite ausgeben externe Geréat geeigneten Stecker besitzen.
Bitte halten Sie fiir den Anschluss die geeigneten 0) WICHTIG!
Anschlusskabel (im Fachhandel erhéltlich) bereit. Die
Anschlusskabel missen an einem Ende einen Stereo-
Standardstecker und am anderen Ende einen fiir das
jeweilige externe Gerat geeigneten Stecker besitzen.

oder ausschalten.

L‘) WICHTIG! Schalten Sie nach dem AnschlieBen zuerst das externe
« Schalten Sie das externe Gerit aus, bevor Sie Gerét und dann das Digital-Keyboard ein.
Anschliisse vornehmen. Stellen Sie nach dem Falls die Noten bei der Wiedergabe verzerrt klingen,

¢ Schalten Sie das Keyboard aus, bevor Sie den
Anschluss vornehmen. Stellen Sie nach dem
AnschlieBen bitte die Lautstédrkepegel von Keyboard
und externem Gerét leise ein, bevor Sie den Strom ein-

AnschlieBen bitte die Lautstirkepegel von Keyboard stellen Sie bitte am externen Gerét die Lautstérke
und externem Gerit leise ein, bevor Sie den Strom ein- niedriger ein.
oder ausschalten. . . AUDIO IN-Buchse des
¢ Schalten Sie nach dem AnschlieBen zuerst das Digital- Keyboards
Keyboard und dann das externe Gerat ein. |
¢ Falls die Keyboard-Noten bei der Wiedergabe liber ein N -
o . . . <— Tragbarer Audiospieler usw.
externes Audiogeréat verzerrt klingen, stellen Sie bitte @ g P
am Keyboard den Lautstarkepegel niedriger ein. AUDIO IN
PHONES/OUTPUT-Buchse des Stereo-Ministecker
Keyboards

C/(\(—: | (v - AuliOgeréit, Verstarker usw.

PHONES/
OUTPUT

Stereo-Standardstecker
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‘ Abhilfe

‘ Symptom

Mitgeliefertes Zubehor

‘ Es scheinen nicht alle Teile vorhanden zu sein. ‘ Bitte kontrollieren Sie das gesamte Verpackungsmaterial.

Stromversorgung

Das Gerat lasst sich nicht einschalten.

» Kontrollieren Sie den Netzadapteranschluss bzw. ob die Batterien
korrekt ausgerichtet sind (Seite G-5).

* Ersetzen Sie die Batterien durch neue oder stellen Sie die
Stromversorgung auf den Netzadapter um (Seite G-5).

Das Digital-Keyboard erzeugt einen lauten Ton und
schaltet sich dann plétzlich aus.

Ersetzen Sie die Batterien durch neue oder stellen Sie die
Stromversorgung auf den Netzadapter um (Seite G-5).

Das Digital-Keyboard schaltet sich nach einigen
Minuten plétzlich aus.

Dies kommt vor, wenn die Ausschaltautomatik (Seite G-6) anspricht.

Display

Wenn ich einige Minuten lang nichts spiele, beginnt
das Keyboard plétzlich zu blinken. Der Zustand
normalisiert sich, wenn ich eine Keyboard- oder
andere Taste drlcke.

Schalten Sie die Eingeschaltet-Warnfunktion aus (Seite G-6).

Das Display erlischt haufig oder blinkt.

Ersetzen Sie die Batterien durch neue oder stellen Sie die
Stromversorgung auf den Netzadapter um (Seite G-5).

Im Display bleiben Keyboardtasten oder Noten
angezeigt.

Es lauft noch eine Step-Up-Lektion und das Digital-Keyboard wartet
darauf, dass Sie die ndchste Note des Songs spielen. Stoppen Sie die
Lektion, um dies zu vermeiden (Seite G-21).

Der Displayinhalt ist nur direkt von vorn erkennbar.

Dies ist durch die Produkteigenschaften bedingt. Es ist kein
Anzeichen fur eine Stérung.

Ton

Es geschieht nichts, wenn ich eine Taste der
Tastatur drucke.

¢ Passen Sie die Einstellung der Hauptlautstarke an (Seite G-6).

» Kontrollieren Sie, ob auf der Riickseite des Digital-Keyboards ein
Stecker an die PHONES/OUTPUT-Buchse (@) angeschlossen ist.

¢ Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Beim Spielen auf der linken Seite der Tastatur
geschieht nichts oder die Noten sind nicht normal.

Driicken Sie @ zum Deaktivieren der Akkordeingabe im
Begleitungsbereich der Tastatur (Seite G-28).

Es geschieht nichts, wenn ich die Begleitautomatik
starte.

* Bei den Rhythmen 140 und 142 bis 150 erfolgt keine
Tonwiedergabe, solange nicht ein Akkord auf der Tastatur gespielt
wird. Spielen Sie versuchsweise einen Akkord (Seite G-28).
Kontrollieren Sie die Einstellung der Begleitungslautstarke und
passen Sie diese an (Seite G-31).

Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Es geschieht nichts, wenn ich die Wiedergabe eines
vorprogrammierten Songs starte.

* Nach dem Drlcken der Taste kann es eine Weile dauern, bis die
Wiedergabe des Songs beginnt. Warten Sie eine Weile, bis der
Song startet.

Kontrollieren Sie die Einstellung der Song-Lautstérke und passen
Sie diese an (Seite G-17).

Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).
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Symptom

Abhilfe

Das Metronom ertdnt nicht.

¢ Kontrollieren Sie die Einstellung der Begleitungslautstérke und
passen Sie diese an (Seite G-31).

» Kontrollieren Sie die Einstellung der Song-Lautstarke und passen

Sie diese an (Seite G-17).

Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-

Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Die Noten klingen weiter und stoppen nicht.

¢ Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Ersetzen Sie die Batterien durch neue oder stellen Sie die
Stromversorgung auf den Netzadapter um (Seite G-5).

Der Ton mancher Noten bricht beim Spielen ab.

Die Noten werden gekappt, wenn die Anzahl der erzeugten Noten den
Polyphonie-Maximalwert von 48 Stimmen (24 bei manchen
Klangfarben) Gberschreitet. Dies ist kein Anzeichen fir eine Stérung.
Siehe ,Maximale Polyfonie® in der ,Klangfarben-Liste” im separaten
~Anhang".

Die vorgenommene Lautstarke- oder Klangfarben-
Einstellung hat sich geéndert.

* Passen Sie die Einstellung der Hauptlautstarke an (Seite G-6).
¢ Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Ersetzen Sie die Batterien durch neue oder stellen Sie die
Stromversorgung auf den Netzadapter um (Seite G-5).

Die Ausgabelautstarke &ndert sich nicht, auch wenn
ich meinen Tastenanschlag andere.

« Andern Sie die Einstellung der Anschlagdynamik (Seite G-8).
Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Bestimmte Tastaturbereiche weichen in Lautstéarke
und Klangqualitét etwas von den anderen
Tastaturbereichen ab.

Dies ist durch die Produkteigenschaften bedingt. Es ist kein
Anzeichen fir eine Stérung.

Bei bestimmten Klangfarben &ndern sich die Oktaven
in den Endlagen der Tastatur nicht.

Dies ist durch die Produkteigenschaften bedingt. Es ist kein
Anzeichen fir eine Stérung.

Die Tonhéhe der Noten passt nicht zur Tonhéhe
anderer Begleitinstrumente oder klingt im
Zusammenspiel mit anderen Instrumenten
unstimmig.

» Kontrollieren Sie die Einstellungen von Transponierung (Seite
G-12) und Feinstimmung (Seite G-12) und passen Sie diese an.

¢ Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Der Hall von Noten scheint sich plétzlich zu
verandern.

¢ Kontrollieren Sie die Hall-Einstellung (Seite G-11) und passen Sie
diese an.

¢ Schalten Sie den Strom aus und wieder ein, um alle Keyboard-
Einstellungen zu initialisieren (Seite G-6).

Wenn ich ein Mikrofon anschlieBe, ertont ein lautes
Heulen.

Halten Sie das Mikrofon in eine andere Richtung und entfernen Sie es
weiter von den Lautsprechern.

Meine gesampelten Sounds sind geléscht worden.

Die gesampelten Daten werden wieder geldscht, wenn das Keyboard
ausgeschaltet wird (Seite G-13).

Bedienung

Wenn ich vorwarts oder riickwarts springe, bewegt
sich die Sprungfunktion nicht um einen, sondern um
mehrere Songtakte weiter.

Wenn die Song-Wiedergabe gestoppt ist oder eine Step-Up-Lektion
lauft, erfolgt der Vorwérts- und Ruckwartssprung in Phrasenschritten
(Seite G-16).

Co

mputeranschluss

Der Datenaustausch zwischen dem Digital-Keyboard
und dem Computer ist nicht mdglich.

¢ Vergewissern Sie sich, dass das USB-Kabel an Keyboard und
Computer angeschlossen ist und dass in den Einstellungen der
Musiksoftware des Computers das Gerat richtig gewahlt ist (Seite
G-32).

¢ Schalten Sie das Keyboard aus und schlieBen Sie die
Musiksoftware auf dem Computer. Schalten Sie das Keyboard dann
wieder ein und starten Sie die Musiksoftware auf dem Computer
neu.
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Technische Daten
Modell LK-220
Tastatur 61 standardformatige Tasten
Anschlagdynamik 2 Typen, Aus
Leuchttastensystem Es kénnen bis zu 4 Tasten gleichzeitig beleuchtet werden.
Max. Polyphonie 48 Noten (24 bei bestimmten Klangfarben)

Klangfarben
Vorprogrammierte Klangfarben | 400
Sampling-Klange 1

Samplinglange: 1 Sekunde (fest)

Effekte: 10 Typen

Hall (Reverb) 1 bis 10, Aus
Metronom
Schlage pro Takt 0,2 bis 6
Tempobereich 30 bis 255
Songbank
Musikstticke 110
Step-Up-Lektion
Lektionen 4 (Hoéren, Beobachten, Erinnern, Auto)
Lektionspart L, R, LR
Funktionen Wiederholfunktion, Fingersatz-Ansage, Notenfiihrung, Leistungsbewertung
Music Challenge 20 Noten
Begleitautomatik
Rhythmusfiguren 150
One-Touch-Presets 150
Andere Funktionen
Transponierfunktion +1 Oktaven (—12 bis +12 Halbtdne)
Stimmung A4 = ca. 440 Hz 100 Cent
MIDI 16-fach multitimbral, konform zu GM Level 1
Musikinformationssystem Klangfarbe, Rhythmus, Songbank, Nummern und Namen; Notenlinien-Notation, Fingersatz,

Pedalbedienung, Tempo, Takt und Schlagzahl, Akkordname usw.

Ein-/Ausgédnge
USB-Port TYPEB
Sustain-Buchse Standardbuchse (Sustain, Sostenuto, Soft, Rhythmus-Start/Stopp)

Kopfhérer-/Ausgangsbuchse Stereo-Standardbuchse
Ausgangsimpedanz: 200 Q, Ausgangsspannung: 4,8 V (effektiv) max.

Audio-Eingangsbuchse Stereo-Minibuchse
Eingangsimpedanz: 40 kQ, Eingangsempfindlichkeit: 200 mV
Mikrofon-Eingangsbuchse Standardbuchse
Eingangsimpedanz: 3 kQ, Eingangsempfindlichkeit: 10 mV
Gleichspannungseingang 9VDC
Stromversorgung 2 Wege
Batterie 6 Zink-Kohle- oder Alkalibatterien GréBe Mignon (AA)
Batterielebensdauer Circa 3 Stunden Dauerbetrieb mit Alkalibatterien
Netzadapter AD-5
Ausschaltautomatik Circa 6 Minuten nach der letzten Tastenbedienung (nur bei Batteriebetrieb wirksam)
Lautsprecher 10 cm x 2 (Ausgang: 2 W + 2 W)
Leistungsaufnahme IV =—=77W
Abmessungen 94,9 x 35,7 x 11,8 cm
Gewicht Circa 4,2 kg (ohne Batterien)

« Anderungen der technischen Daten und des Designs ohne Vorankiindigung vorbehalten.

G-38 8



Referenz |~ I

VorsichtsmaBregeln zur Benutzung

Bitte lesen und beachten Sie die nachstehenden VorsichtsmaBregeln zur Benutzung des Gerates.

H Aufstellung

Vermeiden Sie bei der Aufstellung die folgenden Orte.

* Orte mit direkter Sonnenbestrahlung und hoher Feuchtigkeit

¢ Orte mit ibermaBigen Temperaturen

* Nahe an Radios, Fernsehgeréaten, Videorecordern oder Empfangern
Die obigen Gerate verursachen keine Funktionsprobleme dieses Gerétes, es kdnnen aber durch dieses Gerét Ton- und
Bildstdrungen bei anderen in der Néhe befindlichen Geréaten auftreten.

H Pflege durch den Benutzer

¢ Verwenden Sie niemals Benzol, Alkohol, Verdiinner oder andere chemischen Mittel zum Reinigen dieses Gerates.
¢ Wischen Sie das Gerat und die Tastatur zum Reinigen mit einem weichen Tuch ab, das in einer milden, neutralen
Reinigungsmittellésung angefeuchtet wurde. Wringen Sie das Tuch vor dem Abwischen griindlich aus.

H Mitgeliefertes und optionales Zubehor

Verwenden Sie ausschlieBlich das fir dieses Gerat angegebene Zubehér. Bei Verwendung von nicht zuldssigem Zubehér besteht
Brand-, Stromschlag- und Verletzungsgefahr.

M SchweiBlinien

Im Finish des Gehé&uses sind mdglicherweise Linien erkennbar. Dies sind sogenannte ,SchweiB3linien®, die aus dem
Kunststoffformprozess zurlickbleiben. Es handelt sich nicht um Risse oder Kratzer.

B Musikinstrument-Etikette

Bitte nehmen Sie stets Ruicksicht auf Ihre Umgebung, wenn Sie dieses Gerat benutzen. Besonders wenn Sie spat nachts noch
spielen, denken Sie bitte daran, die Lautstérke so weit zurlickzunehmen, dass andere nicht gestért werden. Weitere MaBnahmen
fur das Spielen zu spéater Stunde sind, das Fenster zu schlieBen und einen Kopfhérer zu benutzen.

G-39



I ﬁ Referenz

Akkordtabelle

ARIA | JAN | A

W L

I

7 dim7 M7 dim m7-5

dd9 mM7 75 add9

7

us:

s4

RN Ao TR T

M

e

ug

C

o | T mum
o | T OO TN A

= | NN | A | N | A

C

G-40



} PIOH (@] €+ 0 9
uoissaidx3 o X LE abuey)
ued o) o ol |osuo)
SwinjoA (@] (@] L
Anus ereq 2+ 0 X 8€ ‘9
uolre|npoiy (@] X !

109]9s sjueg (Aluo gsn) O o) ze 0
O X Japuag ysiud
(@] X sud yonojl
X X shey layy
BuByUSWIWENZ UIBY tvx | 4= A HUS ‘0 = A HUE X 0=AHUB X 440 90N 1190197

/Zl- L =AHU6 O Lk -1 =AHUB6 O NO 310N '
Ly 22L-0 B 9J10A BNnJ|. JaquinN
/2t -0 96 - 9¢€ 9JON
P R XX W He o ek W paialy
X X sobessal apo
€ 9poN € 9poN Hnejeqg
9L-1 aL-1 pabueyd lsuueyo
9L-1 I Hnejeq oiseg
s)yJeway paziubooay paniwsues| uolnouny

Mey) uonejuswajdwi |IN

0’ : UOISIdA 0¢e-)1 :ISPOIN




ON : X
S8A: O

ONOW 440 INWO : ¥ PO
ONOW ‘NO INNO : Z 8POIN

A10d 440 ININO : € 8poI
A10d ‘NO INWO : } 8po

*/Wo9"0ISeD plIOM//: ANy

199 uoneluBWa|dW| |QIN J21UN SIS UBPUY ‘G ‘¢ ‘g USoUEN] USP NZ SAISYEN
yazjeH ‘Bunwwnsqoibidne ‘Bunwwisuiepdney ‘sny/ulg waisAs ND

:uaBuNpIB|N-oAISN|OXT WeISAS [BSIOAIUN Gy

yoz|leH ‘BunwwisqoibidneH ‘BunwwnsuiepdneH

:uaBunpla-aAISN|OXT WBISAS [BSIOAIUN s
Bunjjelsuiz-pleyolepad gewen €y

Bunwwinsgosn ‘Bunwuinsuie ‘HexyolpuldWI-pusg-yold :NdH 2« S)ieway
aqueybuely Jap uoa BiBueyqy : |«
X X lesey :
o) X 9SUBS OAIOY : sobessa|\
(@) O 440 s8jou ||y :
X X d440/NO [8307 : xny
X o) SpuBWIWOY : awi] |eay
X (0] 30010 : wolshs
X X auny :
X X |1os Buog : uowwo)
X X sod buos : walsAs
G O V. O anIsnjox3 walsAs
(o] (0] #oni: abueyn
(o) (o) welboid
19]|0J1U09 ||e 10S8Y O O et
4O punos ||y (@) X ocl
aSIN ‘dS1 Ndd ¢« O X 1OI ‘001
puss qlenay (@) X 16
[epad yos o) €:0 19
ojnuelsos (@) €+ 0 99




®
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