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Wichtiger Hinweis: Initialisierung des Gerates

Falls das Geréat in den Zustand bei Auslieferung gebracht werden soll, so miissen die Bedientaster 1,2,7 und 8
(PRESET + PRG/REAL T. + CONTR. + PANIC) wahrend des Einschaltvorgangs gleichzeitig gedriickt gehalten
werden. Daraufhin blinken alle Leuchtdioden 8 mal. Danach muss das Gerat aus- und wieder eingeschaltet
werden. Das Preset ist nun wieder mit den Standardwerten wie bei Auslieferung beschrieben. Diese Funktion
bietet sich an, wenn das Gerat scheinbar nicht mehr ordnungsgemaf funktioniert, weil die Parameter (Zonen-
Umfang, MIDI-Kanale, Transponierung, aktive Controller etc.) verstellt wurden. In diesem Fall ist u.U. eine
Initialisierung sinnvoller, als die Umprogrammierung jedes einzelnen Parameters. Wenn das Geréat keine
Notenbefehle oder nur in einem gewissen Bereich Notenbefehle sendet, so deutet das z.B. darauf hin, dal3 der
Umfang der Splitzone(n) verstellt wurde. Sendet das Gerat mit einer falschen Tonhéhe, so wurde die
Transponierung verstellt. In diesen Fallen hilft die beschriebene Initialisierung des Gerates. Bitte beachten Sie,
daR jede Anderung der Splitzonen-Parameter in den Meniis sofort abgespeichert wird, ohne daR der Benutzer
eine Speicher- Funktion aufrufen mufR. Jede Anderung wird sofort gespeichert !
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Die beiden Masterkeyboards LMK2 und LMK2+ unterscheiden sich nur durch die verwendete Tastatur. Das
LMK2 verfigt Uber eine einfach gewichtete Kunststoff-Tastatur, beim LMK2+ kommt eine hochwertige Tastatur
mit echter Hammermechanik zum Einsatz. Die Bedienung beider Geréate ist jedoch véllig identisch. Daher wird
bei beiden Geraten die kombinierte LMK2/LMK2+ Bedienungsanleitung mitgeliefert.

1. Stromversorgung

Das LMK2 besitzt kein eingebautes Netzteil, sondern wird mit einem externen Steckernetzteil versorgt. Ein
Steckernetzteil fir 230V Netzspannung und Euro-Stecker ist im Lieferumfang enthalten. Das Gerat wird in
Betrieb genommen, indem das Steckernetzteil in eine Steckdose und der Niederspannungsstecker des
Steckernetzteils in die hierfir vorgesehene Buchse an der Geréateriickseite gesteckt wird (beschriftet mit "9V
DC"). Ein Netzschalter ist nicht vorhanden.

Steckernetzteile fiir andere Netzspannungen oder andere Netzstecker missen vom Kunden selbst erworben
und ggf. auf XLR-Stecker umgebaut werden. Das verwendete Netzteil muf? 7...12 V Gleichspannung
(unstabilisiert) bei mindestens 200 mA Strom liefern kénnen. Fir den Netzteilanschluss wird eine sogenannte
XLR-Steckverbindung verwendet (XLR-Einbaustecker), da diese Art der Steckverbindung wesentlich
zuverlassiger ist als die sonst Ublichen Kleinspannungs-Steckverbindungen. Das verwendete Netzteil mufd ggf.
mit einem passenden Gegenstlick ausgestattet werden. Die Anschlu3belegungen der XLR-Steckverbindung
finden Sie im Anhang.

Falls das angeschlossene Steckernetzteil falsch gepolt ist, so wird LMK2 nicht funktionieren, ein Defekt ist auf
Grund einer eingebauten Schutzdiode jedoch weitgehend ausgeschlossen.

2. MIDI-Anschlufd

Das LMK2 besitzt an der Rickseite 2 MIDI-Ausgénge (beschriftet mit "MIDI OUT"). An beiden Ausgangen wird
die gleiche MIDI-Information ausgegeben. Verbinden Sie einen der beiden MIDI-Ausgange mit dem MIDI-In-
Anschlu3 des nachfolgenden MIDI-Gerétes (z.B. Expander, Sequencer, Sampler, Synthesizer) tber ein
geeignetes MIDI-Kabel. Sollen mehrere Gerate mit den MIDI-Informationen des LMK2 betrieben werden, so
kann dies durch kettenférmiges Verbinden der nachfolgenden Gerate Gber MIDI-In/Thru erfolgen oder durch
Verwendung des zweiten MIDI-Ausgangs des LMK2,

3. Anschlufld von Fufldtaster und Fuldregler

An der Geraterlckseite sind zwei Klinkenbuchsen zum Anschluf3 eines Fuldtasters und eines Ful3reglers
vorhanden. Die Buchse fir den Ful3taster ist mit "SUSTAIN" beschriftet. Hier kann entweder ein Einfach- oder
Doppel-FuR3taster angeschlossen werden. Im Falle des Einfachtasters steht nur die Sustain-Funktion
(Haltepedal, Controller # 64) zur Verfiigung, ein Doppelful3taster ermdglicht zuséatzlich Sostenuto (Controller #
66). Diese Funktion entspricht dem linken Pedal bei einem herkdmmlichen Piano. Die Buchse fiir den
FuRregler ist mit "VOLUME" beschriftet. Hier kann ein FuRregler angeschlossen werden, der die
Lautstarkeregelung (Controller # 7) Gbernimmt.

Die Funktionen von FuR3taster und FulRregler kdnnen fiir jede Zone getrennt an- oder abgeschaltet werden (siehe
Bedienung, Abschnitt CONTROLLER). Ab Werk sind beide Ful3taster

und der FuB3regler in Zone 1 aktiv geschaltet, in Zone 2-4 abgeschaltet.

Bei den FulRtastern erkennt das LMK2 automatisch, ob ein Offner- oder SchlieRerkontakt vorliegt, indem es den
Zustand des Ful3tasters beim Einschalten als den nicht aktiven Zustand annimmt. Beim Einschalten darf daher
kein Ful3taster betatigt werden, da andernfalls die Funktion genau umgekehrt erfolgt.

Schliel3en Sie FuRltaster und Ful3regler nur an das LMK2 an, wenn dieses ausgeschaltet ist.

Fuf3taster und Ful3regler sind nicht im Lieferumfang des LMK2 enthalten und missen ggf. als Zubehor separat
bestellt werden (z.B. Doppel-FulRtaster VFP2, FuRregler FP5). Falls Sie andere Ful3taster oder Fuldregler
anschlief3en wollen, so priufen Sie bitte, ob diese der Anschlu3belegung der LMK2-Buchsen im Anhang
entsprechen.

Das Gerat arbeitet auch ohne Fuf3taster und Ful3regler, jedoch sind dann die entsprechenden Funktionen nicht
verfugbar.
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4. Bedienungselemente
Das LMK2 besitzt folgende Bedienungs- und Anzeigeelemente:

3-stelliges Display

8 Menu-Tasten in 2 Reihen zu je 4 Tasten

8 Leuchtdioden (als Anzeigen fur die Menu-Tasten)

1 nicht riickstellendes Rad (Wheel 1) fir beliebigen MIDI-Controller
1 ruckstellendes Rad (Wheel 2) fir Pitch-Bend

AuRerdem verfiigt das LMK2 Uber einen monophonen After-Touch (Drucksensor unter den Tasten), der durch
Druckausiibung auf die gedriickten Keyboard-Tasten aktiviert wird.

5. Betriebshinweise

Bitte beachten Sie die folgenden Hinweise beim Betrieb des LMK2, da nur bei Beachtung dieser
Bestimmungen ein einwandfreies Arbeiten des Geréates gewahrleistet ist. Da diese Hinweise auch die
Produkthaftung bertihren, ist das sorgféaltige Durchlesen und die Beachtung aller hier gemachten Hinweise
unbedingt erforderlich.

Transportieren Sie das Geréat vorsichtig, lassen Sie das Gerat niemals herabfallen oder umstiirzen. Setzen Sie
das Geraét in senkrechter Stellung immer sehr vorsichtig am Boden ab. Durch das hohe Eigengewicht der
Tastatur im Gerat kénnen inbesondere beim LMK2+ (Hammertastatur) bei Nichtbeachtung dieses Hinweises
Beschadigungen auftreten, die nicht unter die Garantiebedingungen fallen.

Achten Sie darauf, dal3 das Gerat beim Transport und im Betrieb einen festen Stand aufweist und nicht
herabfallen, abrutschen oder umkippen kann. Durch das hohe Gewicht des Geréates sind andernfalls
Verletzungen von Personen nicht auszuschlief3en.

Setzen Sie das Gerat keinen Temperaturen Uber +50 oder unter -10 Grad Celsius aus. Vor der Inbetriebnahme
sollte das Geréat eine Mindesttemperatur von +10 Grad aufweisen.

Setzen Sie das Geréat nicht der direkten Sonneneinstrahlung aus.

Legen Sie keine schweren Gegenstéande auf das Gerat.

Betreiben Sie das Gerat nicht in unmittelbarer Nahe von starken Stérquellen (z.B. Monitore, Netzteile,
Computer), da dies im LMK2 Stérungen verursachen und Preset-Daten verandern

kann.

Versenden Sie das Gerat nur in der Orginal-Verpackung. Zur Reparatur, zum Update oder zur Uberpriifung
eingesandte Gerdte mussen in der Orginalverpackung bei uns eintreffen! Andere Lieferungen werden
grundsatzlich nicht angenommen. Heben Sie daher die Orginalverpackung daher unbedingt auf.

Achten Sie darauf, dal? keine Flussigkeiten oder Metallteile in das Innere des Gerétes oder des
Steckernetzteils gelangen. Nachdem eine Flissigkeit oder ein Metallteil in das Innere des Gerates oder des
Netzteils gelangt ist, darf dieses nicht mehr in Betrieb genommen werden und muf3 zur Reparatur und
Uberpriifung eingesandt werden. Falls dies wahrend des Betriebs passiert, ist das Gerat umgehend vom Netz
zu trennen.

Das Gerat oder das zugehdrige Steckernetzteil durfen nur getffnet werden, wenn sie zuvor von der
Spannungsquelle bzw. dem Netz getrennt wurden.

Das Steckernetzteil darf nur mit der angegebenen Netzspannung betrieben werden.

Das Gerét ist nur fur den in dieser Betriebsanleitung beschriebenen Gebrauchszweck geeignet. Aus Griinden
der Sicherheit darf das Gerat nicht zu anderen Zwecken eingesetzt werden. Beim Umgang mit diesem Geraét -
insbesondere mit dem zugehorigen Steckernetzteil - sind die einschlagigen VDE-Vorschriften zu beachten.
Folgende Vorschriften sind besonders wichtig: DIN VDE 0100 (Teil 300/11.85, Teil 410/11.83, Teil 481/10.87),
DIN VDE 0532 (Teil 1/03.82), DIN VDE 0550 (Teil 1/12.69), DIN VDE 0551 (05.72), DIN VDE 0551e (06.75), DIN
VDE 0700 (Teil 1/02.81, Teil 207/10.82), DIN VDE 0711 (Teil 500/10.89), DIN VDE 0860 (05.89), DIN VDE 0869
(01.85). Die VDE-Schriften sind erhdltlich bei VDE-Verlag Gmbh, Bismarckstr. 22, Berlin.6.
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6. Bedienungsanleitung

6.1. Einschalten des Geréates

Nach dem Einschalten des Gerates erscheint fir einige Sekunden auf dem Display eine Meldung tber die im
Gerét befindliche Software-Versions-Nummer (z.B. 100) und die Leuchtdioden

flackern fir einige Sekunden auf. Danach schaltet das Gerat in den sogenannten PLAY-Modus, wobei die bei
der vorhergehenden Inbetriebnahme eingestellte Keyboard-Konfiguration wieder vorhanden ist (nicht fllichtiger
Speicher fiir alle Keyboard-Parameter). Der PLAY-Modus wird durch die Buchstabenfolge "PLA" auf dem
Display angezeigt.

6.2. Menustruktur

Es stehen 8 Menis zur Verfligung, die Uber die 8 Tasten angewahlt werden. Die Tasten werden als Men(-
Tasten bezeichnet. Man gelangt in das gewilinschte Meni durch Betatigung der entsprechenden Taste. Die
Leuchtdioden Uber den Tasten zeigen an, welches Meni gerade angewahlt ist. Durch Betéatigen einer anderen
Menl-Taste kann ein MenU jederzeit verlassen werden. Einige Menis kénnen auch durch nochmaliges
Betatigen der Meniitaste des angewahlten Meniis oder durch Betétigen einer Keyboard-Taste verlassen
werden. Leuchtet keine Leuchtdiode auf, so befindet man sich im Spiel- oder Play-Modus. Dieser ist immer
dadurch gekennzeichnet, daR keine Leuchtdiode aufleuchtet und am Display der Text "PLA" erscheint. In
einigen Menils werden zusatzlich zu den Bedienungstasten auch die Tasten des Keyboards zur Einstellung
bestimmter Parameter bendtigt.

Den 8 Menu-Tasten und Leuchtdioden sind folgende 8 Menls zugeordnet

Obere Reihe Untere Reihe
1 PRESET 5 TRANSPOSE
2 PROGRAM CHANGE/BANK/REALTIME 6 DYNAMIC
3 SPLIT 7 CONTROLLERS
4 CHANNEL 8 PANIC

Die Funktionen der 8 Mens sollen im folgenden kurz besprochen werden, bevor auf jedes Menii im Detail
eingegangen wird.

1 PRESET

Das LMK2 verfugt Uber 17 Presets. Unter einem Preset wird eine komplette Keyboard-Konfiguration verstanden,
d.h. alle Parameter der 4 Splitzonen (Tastenumfang, MIDI-Kanal, Transponierung, Dynamik-Tabelle, Zuordnung
und Aktivierung der Bedienhilfen). Preset 1 ist ein vom Benutzer veranderbares Preset, das nach dem
Einschalten des Gerates immer automatisch angewahlt wird. Die Presets 2-17 sind fest vorgegeben und
kénnen vom Benutzer nicht verandert werden. Im Preset-Menu erfolgt der Aufruf des Benutzer-Presets (1) oder
eines der Werkspresets (2-17).

2 PROGRAM CHANGE / PROGRAM BANK / REAL TIME

Dieses Meni dient in Verbindung mit den Keyboard-Tasten zum Senden von Programm-Nummern (MIDI
Program Change Befehle) und Program-Bank-Befehlen (MIDI-Controller O und

32), um die Programme der an LMK2 angeschlossenen Gerate einzustellen. AuBerdem kdnnen in diesem
Meni in Verbindung mit bestimmten Keyboard-Tasten die Real Time MIDI-Befehle Start, Stop und Continue
gesendet werden.

3 SPLIT

LMK2 kann auf bis zu 4 verschiedenen MIDI-Kanélen gleichzeitig senden. Jedem MIDI-Kanal wird ein
Tastaturbereich - eine sogenannte Split-Zone oder Splitbereich - zugeordnet, wobei auch Uberlappungen
hinsichtlich des Tastenumfanges moglich sind. Im SPLIT-Menl werden die Tastatur-Bereiche (tiefste / héchste
Taste) der 4 Splitzonen eingestellt.
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4 CHANNEL

Hier werden die MIDI-Kanale der 4 Splitzonen eingestellt.

5 TRANSPOSE

Hier werden die Transponierungen der 4 Splitzonen eingestellt.

6 DYNAMIC

Hier werden die Dynamiktabellen flr die 4 Splitzonen eingestellt.

7 CONTROLLER

In diesem Men wird fiir jede der 4 Zonen festgelegt, welche der Spielhilfen aktiv sind. Zu den Speilhilfen
gehoren die beiden Rader, der monophone After-Touch, der externe Ful3regler

und die beiden externen FuRltaster. Fur das Rad 1 wird zusétzlich die gewlinschte Controller-Nummer (1...31)
eingestellt.

8 PANIC

Dieser Menipunkt stellt eine aus jedem Betriebszustand erreichbare Panik-Taste zur Verfligung.
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6.3. Detaillierte Beschreibung der Ments

Folgende Hinweise gelten fiir alle Menis und werden bei der Beschreibung der einzelnen Menis nicht mehr
aufgefihrt:

In ein Menul gelangt man durch Betatigen des betreffenden Meni-Tasters. Das angewahlte Meni wird durch
das Aufleuchten der zugehorigen Leuchtdiode Uber der Taste angezeigt.

Teilweise wird ein Menl nach Einstellung des betreffenden Parameters automatisch verlassen und in den
Play-Modus gesprungen. Teilweise kbnnen MenUs jedoch nur durch Betétigen einer anderen Men(taste
verlassen werden. Im Zweifelsfall kann jedoch jedes Meni durch Betatigen einer anderen Menutaste
verlassen werden!

Bei allen Menis (auf3er Preset und Panic) werden durch nochmaliges Betatigen derselben Menitaste die
Splitzonen durchgeschaltet. Um in eine andere Zone zu gelangen, betétigt man die Meniitaste des
angewahlten Menlis nochmals und gelangt so in die nachsthdhere Zone. Dies kann man solange fortsetzen,
bis man sich in der gewtinschten Zone befindet. Der Vorgang ist rotierend, d.h. nach Zone 4 wird wieder in
Zone 1 gesprungen.

Bei einigen Funktionen erscheint fir eine gewisse Zeit eine Zahlen- oder Buchstabenfolge auf dem Display
bevor der Play-Modus ("PLA") wieder angezeigt wird. In dieser Zeit befindet

sich das Gerat jedoch bereits im Play-Modus und es kann auf der Tastatur gespielt werden. Die Wartezeit
fur die Display-Umschaltung wurde gewahlt, um den eingestellten Parameter ablesen zu kénnen. Wirde das
Display sofort auf "PLA" umschalten, kénnte der eingegebene Parameter nicht abgelesen werden, da er nur
fur den Bruchteil einer Sekunde auf dem Display erscheinen wirde.

Um alle Parameter einstellen zu kénnen, werden zusatzlich zu den Bedienungstasten auch die Keyboard-
Tasten verwendet. Die Bedeutung der Keyboard-Tasten in diesem Modus ist in dem folgenden Bild
dargestellt.

E 6]
6| 8|18 1213|1517 252712936832
- Range— ‘ Nr. ‘

Die weilen Tasten der tiefsten Oktave (C-C) des Keyboards haben folgende Sonderfunktionen:

Anwahl Nummernbereich 1-32
Anwahl Nummernbereich 33-64
Anwahl Nummernbereich 65-96
Anwahl Nummernbereich 97-128
Start

Stop

Continue

I>OTMOO

Die ersten beiden schwarzen Tasten der tiefsten Oktave haben folgende Sonderfunktionen:

CIs Umschaltung auf Controller 0 - Modus
DIS Umschaltung auf Controller 32 - Modus

Beim C der nachsthéheren Oktave beginnen die Nummerntasten, d.h. C = 1, Cis = 2, D = 3, Dis = 4 usw., die
fur alle Nummerneingaben (Programm-Nummer, Controller 0, Controller 32, MIDI-Kanal, Dynamik-Tabelle,
Controller-Code-Nr.) bendtigt werden. Die Zahlenaufkleber 1-32 Uber der Tastatur erleichtern das Auffinden der
richtigen Nummern-Taste.
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6.3.1. PRESET (1) / linke obere Taste

Dieses Menu dient zum Abrufen eines der 16 Werkspresets (2-17) oder des vom Benutzer selbst definierbaren
Presets (1). Unter einem Preset wird die Summe aller Informationen verstanden, die eine Keyboard-
Konfiguration festlegen, d.h. alle Angaben tber die 4 Splitzonen mit den zugehdrigen Split-Parametern
(obere/untere Taste, MIDI-Kanal, Transponierung, Velocity-Tabelle, Zuordnung und Aktivitat der Controller).

Der Aufruf eines Presets 1...17 erfolgt durch Betétigen einer der Nummern-Tasten 1-17 auf dem Keyboard,
wahrend man sich im Preset-MenU befindet. Die Preset-Nummer erscheint daraufhin kurz im Display und das
Geréat springt in den Play-Modus.

Zwischen der Anwahl von Preset 1 und einem der 16 Werks-Presets (2-17) muf3 hierbei deutlich unterschieden
werden. WahIt man Preset 1 an, so wird der vom Benutzer selbst definierte Presetspeicher angewahit.
Verandert man darauf hin in den Menus 3-7 einen Keyboard-Parameter, so wird die Veranderung sofort nicht
flichtig abgespeichert und steht bei der nachsten Inbetriebnahme des LMK2 wieder zur Verfugung. Wahlt man
hingegen eines der Presets 2-17 an, so kdnnen die Keyboard-Parameter zwar auch veréndert werden, die
Veranderungen gehen jedoch nach dem Abschalten des Gerétes verloren und werden nicht gespeichert. Die 16
Werkspresets sind im Anhang dokumentiert.

Soll eine vorgenommene Einstellung bei der nachsten Inbetriebnahme wieder verfugbar sein, so muf Preset 1
gewahlt werden. Nach dem Einschalten des Gerates wird automatisch immer Preset 1 angewahlt.

6.3.2. PROGRAM CHANGE/BANK / REAL TIME (2) / 2. obere Taste

Dieses MenU dient zum Senden von Programmwechsel- (Program Change), Programm-Bank- (Controller 0/32)
und Echtzeit-Befehlen (Real Time). Nach dem Betéatigen der Mendtaste erscheint im Display links die Nummer
der angewahlten Splitzone (wichtig fir den MIDI-Kanal, auf dem der Program Change oder Program Bank Befehl
gesendet wird), rechts die Ziffer des momentan eingestellten Nummernbereichs (1 = 1-32, 2 = 33-64, 3 = 65-
96, 4 = 97-128).

Senden eines Program Change Befehles:

Die Programme sind in 4 Bereiche zu je 32 Nummern organisiert. Bereich 1 entspricht den Programm-
Nummern 1-32, Bereich 2 33-64, Bereich 3 65-96 und Bereich 4 97-128. Die Bereiche werden mit den ersten 4
weilRen Tasten der untersten Oktave der Tastatur umgeschaltet. Beim Wechsel des Bereichs wird die Bereichs-
Nummer (1...4) am Display angezeigt. Es wird jedoch noch kein Program Change Befehl gesendet. Das
Senden eines Program Change Befehls wird erst durch Betatigen einer der Nummern-Tasten 1-32 auf der
Tastatur ausgelost.

Die gesendete Programm-Nummer erscheint fur einige Sekunden auf dem Display, danach springt das Geréat in
den Play-Modus. Die Programm-Nummer wird auf dem MIDI-Kanal gesendet, welche der momentan
angewahlten Splitzone zugeordnet wurde.

Senden eines Program Bank Befehles:

Da mit den Program Change Befehlen nur 128 verschiedene Programme (Kléange, Sounds) unterschieden
werden kénnen, wurde von der MIDI-Association zusatzlich der Program Bank Befehl definiert (von manchen
Herstellern auch Page, Sound-Page, Variation oder Sound-Variation genannt). Die Programm-Bank eines
Klangerzeugers wird Uber die MIDI-Controller O und 32 eingestellt, wobei der Controller O die héherwertigen 7
Bit, der Controller 32 die niederwertigen 7 Bit liefert. Auf diese Weise kdnnen theoretisch 128 x 128 = 16384
Programm-Banke unterschieden werden. Innerhalb jeder Bank wird dann der gewiinschte Klang mit dem
Program Change Befehl angewabhlt.

Bitte beachten Sie, daf3 nicht alle Klangerzeuger diesen Befehl unterstiitzen, einige Expander verwenden auch
nur Controller 0 oder 32 zur Bank-Umschaltung. Meist werden auch nur einige wenige Controller-Daten benutzt
(z.B. 0, 1 oder 127). Ein Klangerzeuger mit 128 x 128 x 128 = 1097152 verschiedenen Sounds ist (bisher) wohl
auch kaum denkbar.
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Wie bei dem angeschlossenen Klangerzeuger die verfligharen Programm-Banke angesprochen werden,
entnehmen Sie bitte den Unterlagen zu dem betreffenden Geréat.

Bei den Controllerwerten gibt es noch eine Besonderheit: Die Program Change Befehle werden in der Regel von
1 bis 128 nummeriert, nur sehr wenige Hersteller benutzen die Nummerierung 0-127. Bei den Program Bank
Befehlen (Controller 0 und 32) hingegen wurde von der MIDI-Association ein Wertebereich von von 0 bis 127
definiert. Sie missen daher bei der Anwahl von Controller 0 und 32 in Gedanken immer 1 hinzuaddieren, um
den richtigen Wert mit einer der Nummerntasten anzuwéhlen, da diese bei 1 und nicht bei 0 beginnen
(Nummerntaste 1 entspricht Program Change 1, aber Controllerwert 0). Diese Inkonsequenz findet man leider
haufig bei MIDI, da MIDI intern immer von 0 bis 127 z&hlt, im taglichen Sprachgebrauch die Zahlweise in der
Regel bei 1 und nicht bei 0 beginnt.

Um von Program Change auf Controller 0 oder 32 umzuschalten muf3 die erste (CIS -> Controller 0) oder zweite
(DIS -> Controller 32) schwarze Taste betatigt werden. Driickt man nun eine der Nummerntasten 1-32, so wird
kein Program-Change, sondern ein Controller O oder 32 Befehl gesendet.

Das Einstellen des Nummernbereichs erfolgt wie bei Program Change mit den ersten 4 weiRen Tasten. Wird
das Program Change Menu verlassen und spater wieder neu angewabhlt, so ist wieder Program Change
voreingestellt, da dieser Befehl weit haufiger als Controller 0 und 32 benétigt wird, d.h. die Umschaltung auf
Controller 0 oder 32 wird nach dem Verlassen des Menus aufgehoben.

Senden eines Real Time Befehles:

Den oberen 3 weilRen Tasten der untersten Oktave sind die Real Time Befehle Start (G), Stop (A) und Continue
(H) zugeordnet. Bei Betatigen einer dieser 3 Tasten wird der entsprechende Real-Time-Befehl gesendet. Am
Display erscheint fur einige Sekunden eine entsprechende Kurzmeldung (StP, StA, CON), danach springt das
Gerét in den Play-Modus. Bitte beachten Sie, daR das LMK2 nur die genannten Echtzeit- Befehle sendet,
jedoch keine MIDI-Clock-Daten (d.h. keine Tempo-Information).

6.3.3. SPLIT (3) / 3. obere Taste

Dieses Menii dient zum Einstellen des Tastenumfangs jeder der 4 Splitzonen. Nach dem Betatigen der
Menutaste erscheint im Display links die Nummer der momentan angewahlten Splitzone, gefolgt von einem
"LO". Das "LO" soll den Benutzer darauf hinweisen, dafl} das Geréat die Eingabe der tiefsten ("LO" fur lower)
Taste fir diese Zone erwartet. Es mul3 also zuerst die fir die angewahlte Zone gewiinschte tiefste Keyboard-
Taste gedriickt werden. Nun erscheint im Display "HI", als Hinweis fiir die erwartete Eingabe der héchsten ("HI"
fur higher) Keyboardtaste

fur diese Zone. Danach springt das Gerat in den Play-Modus.

6.3.4. CHANNEL (4)/ 4. obere Taste

Dieses Menu dient zum Einstellen der MIDI-Kanale fir jede der 4 Splitzonen. Nach dem Betétigen der
Menutaste erscheint im Display links die Nummer der momentan angewahlten Splitzone, rechts die zugehdrige
MIDI-Kanalnummer. Um den MIDI-Kanal einzustellen, betétigt man eine der Nummerntasten 1-16 auf der
Tastatur. Nach der Eingabe des MIDI-Kanals fiir die angewahlte Zone springt das Gerat in den Play-Modus
zurlick.

6.3.5. TRANSPOSE (5) / 1. untere Taste

Dieses Menii dient zur Einstellung der Transponierung der 4 Splitzonen.Nach dem Betéatigen der Menutaste
erscheint im Display links die Nummer der momentan angewahlten Splitzone, gefolgt von "FI". "FI" soll den
Benutzer darauf hinweisen, dal’ das Gerat die Eingabe der Referenztaste "FI" fur first) Taste fur die
Transponierung erwartet. Ausgehend von dieser Referenztaste wird die Transponierung gerechnet. Es wird also
die erste Keyboard-Taste gedriickt. Nun erscheint rechts im Display der Schriftzug "SE", als Hinweis fiir die
erwartete Eingabe der zweiten ("SE" flr Second) Keyboardtaste fiir die Berechnung der Transponierung.
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Um beispielsweise eine Transponierung um eine Oktave nach oben zu erreichen, betétigt man eine beliebige
Keyboardtaste und danach dieselbe Taste eine Oktave héher. Um eine Transponierung von einem Halbton nach
unten zu erhalten, betétigt man eine beliebige Keyboardtaste gefolgt der nachsttieferen Taste. Will man eine
Transponierung riickgangig machen, so driickt man zwei mal die gleiche Keyboardtaste. Die Transponierung
wird nicht relativ zu einer eventuell vorher eingestellten Transponierung gerechnet, sondern jedesmal neu. Mit
anderen Worten: die Transponierungen addieren bzw. subtrahieren sich nicht. Andernfalls wiisste man nach
mehrmals geanderter Transponierung nicht mehr, welche tatsachliche resultierende Transponierung eingestellt
ist.

Nach Eingabe des Wertepaares fir die angewahlte Zone springt das Gerat in den Play-Modus.

6.3.6. DYNAMIC (6) / 2. untere Taste

Dieses Men dient zum Einstellen der Dynamik-Kennlinie fir jede der 4 Splitzonen. Nach dem Betétigen der
Menutaste erscheint im Display links die Nummer der momentan angewd&hlten Splitzone, rechts die zugehdrige
Dynamiktabelle (1...16). Hinweise zur Verwendung der Dynamiktabellen finden Sie im Anhang.

Mit den Dynamiktabellen kénnen Sie Ihr personliches Anschlaggefuhl dem “"elektronischen” Dynamikverhalten
anpassen und auch anschlaggesteuerte Umblendeffekte erzeugen.

Die Dynamik-Kennlinien 1-8 sind bis auf eine Kleinigkeit identisch mit den Kennlinien 9-16. Bei den Kennlinien
1-8 wird bei minimalem Anschlag (langsam herabgedriickte Taste) ein Noten-Befehl mit Dynamikwert 1
gesendet. Bei den Kennlinien 9-16 wird in diesem Fall kein Note-On-Befehl gesendet. Dieses Verhalten ist z.B.
bei Piano-Klangen gewlinscht, da nahezu alle Klangerzeuger (auch Piano-Wxpander) bei einem Noten-Befehl
mit Dynamik 1 noch einen - wenn auch leisen - Ton erzeugen. Wahlt man eine der Kennlinien 9-16 an, so bleibt
der Klangerzeuger bei sehr leichtem Anschlag stumm (Piano-Modus). Die Kennlinien 1-8 sollten daher bei
Orgel-ahnlichen, gehaltenen Klangen, die Kennlinien 9-16 bei Piano-ahnlichen, perkussiven Klangen gewahit
werden.

Um die gewunschte Dynamik-Tabelle einzustellen, betatigt man eine der Nummerntasten 1-16 auf der Tastatur.
Danach springt das Gerat in den Play-Modus.

6.3.7. CONTROLLER (7) / 3. untere Taste

Dieses Menu dient zum Aktivieren der Spielhilfen in jeder der 4 Splitzonen. Nach dem Betétigen des
Menutasters erscheint im Display links die Nummer der momentan angewahlten Splitzone, rechts ein Kirzel
fur den gewahlten Controller. Die verwendeten Kiirzel stehen fir folgende Spielhilfen:

Kirzel zugeordnete Spielhilfe Funktion

rl nicht riickstellendes Rad (Rad 1, Wheel 1) frei definierbarer Controller
r2 rickstellendes Rad (Rad 2, Wheel 2) Pitch-Bend

EC externer Fuldregler Volumen (Ctr. # 7)

AF Tastatur-Drucksensor monophoner After-Touch
F1 externer Fuldtaster 1 Sustain (Ctr. # 64)

F2 externer Fuldtaster 2 Sostenuto (Ctr. # 66)

Durch wiederholtes Betéatigen der Meniitaste wird der Reihe nach jede der Spielhilfen in einer der 4 Zonen
angewahlt. Nach "F2" gelangt man zu "rl" der nachsten Zone. Der Vorgang ist rotierend, d.h. nach "4 . F2" (2.
Fuldtaster in Zone 4) gelangt man wieder zu "1 . r1" (Rad 1 in Zone 1).

Um die im Display angezeigte Spielhilfe abzuschalten, betatigt man eine Keyboard-Taste links von der
Nummern-Taste 1. Soll die Spielhilfe in der Zone aktiv geschaltet werden, so muf3 eine der Nummerntasten 1-
32 gedrickt werden. Ob die betreffende Spielhilfe aktiv geschaltet ist oder nicht, wird mit dem Dezimalpunkt der
rechten Ziffer angezeigt. Leuchtet der Punkt auf, so ist die Spielhilfe aktiv, andernfalls ist sie abgeschaltet.
Durch Betétigen einer Keyboard-Taste rechts bzw. links von der Nummerntaste 1 wird der Dezimalpunkt und
damit die Spielhilfe an- und abgeschaltet. Mit Ausnahme von Rad 1 hat der absolute Wert der betétigten Taste
keine Bedeutung. Entscheidend ist nur, ob die Taste links oder rechts von Nummerntaste 1 liegt.
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Beim nichtriickstellenden Rad (Rad 1) hingegen gibt die Nummerntaste gleichzeitig die Controller-Nummer an,
die dem Rad 1 zugeordnet wird. Dem Rad 1 kann somit eine beliebige MIDI-Controller-Nummer im Bereich von
1...31 zugeordnet werden. Um eine Information tber die fir Rad 1 gewahlte Controller-Nummer zu erhalten, wird
bei Anwahl von "r 1" kurz die momentan eingestellte Controller-Nummer angezeigt, bevor das Kirzel "r 1 ."
erscheint. Auch bei Betatigen einer der Nummerntasten 1-32 wird die Controller-Nummer kurz im Display
angezeigt, bevor wieder "r 1 ." erscheint. Wie auch bei den anderen Spielhilfen schaltet eine Keyboard-Taste
links von der Nummerntaste 1 das Rad 1 ab. Ist Rad 1 abgeschaltet so entféllt die Anzeige der Controller-
Nummer und es erscheint gleich "r 1" (ohne Dezimalpunkt).

6.3.8. PANIK

Dies ist im Grunde kein Men(, sondern eine aus allen Betriebszustanden erreichbare Paniktaste. Bei Betatigen
dieser Taste werden auf allen 16 MIDI-Kanalen folgende Befehle gesendet:

All notes off (Controller # 123 mit Datenwert 0)
Modulation auf Null (Controller # 1 mit Datenwert 0)
Volumen auf 110 (Controller # 7 mit Datenwert 110)
Pitch-Bend in Neutralstellung (Datenwert 64)

Die Paniktaste wird hauptséachlich im Fall sogenannter Notenhénger bendétigt, um alle Klangerzeuger

abzuschalten. Bitte beachten Sie, dal das, bzw. die angeschlossenen Gerate in
der Lage sein mussen den "All Notes Off*-Befehl zu erkennen.
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ANHANG A: Hinweise zu den Dynamik-Kennlinien

Bei der Einstellung der Splitzonen ist ein Parameter zur Wahl einer von 16 Dynamikkennlinien vorhanden. Der
Grund, warum diese Kennlinien im LMK2 zur Verfligung gestellt werden, soll kurz erértert werden. Die
Ermittlung der Anschlagdynamik (Velocity) erfolgt Uber das Messen der Zeitdifferenz, die der Tastenkontakt
zum Wechseln zwischen seinen beiden Endstellungen benétigt. Der Zusammenhang zwischen gemessener
Zeitdifferenz und Anschlagdynamik ist dabei zunachst linear (Zeitverdopplung entspricht Halbierung des
Dynamikwertes). Dies ist jedoch nicht das Verhalten, welches man von einem Piano gewohnt ist. Daher wurde
die Moglichkeit der Dynamikanpassung Uber Tabellen geschaffen. Meist hat man bei nicht angepasster
Dynamik (entspricht der linearen Tabelle Nr. 1) das Gefiihl, da3 die hohen Dynamikwerte zu friih einsetzen und
man im unteren Bereich die Dynamik nicht fein genug auflésen kann. Es wurden 3 Tabellen (Nr. 2,3,4)
vorgesehen, die dies mehr oder weniger stark kompensieren. Je hoher die Tabellennummer um so mehr
werden die hohen Dynamikwerte nach oben verschoben, d.h. man muf3 starker in die Tasten greifen, um die
hohen Dynamikwerte zu erhalten.

Die Tabelle Nr. 5 hat genau das umgekehrte Verhalten. Hier kommen die hohen Dynamikwerte bereits friiher
als bei der linearen Tabelle Nr.1. Tabelle Nr. 6 ist eine exponentielle Kennlinie (wie Nr. 2,3,4) jedoch mit einer
Anfangsdynamik.

Die inverse Kennlinie (Nr. 7) liefert bei starkerem Anschlag eine geringere Dynamik. Dieses auf den ersten Blick
sinnlos erscheinende Dynamikverhalten kann sehr gut fiir anschlaggesteuerte Uberblendeffekte verwendet
werden. Man ordnet zwei Splitzonen mit gleichem Tastenumfang eine normale (z.B. Nr. 3) und die inverse
Tabelle zu. Den Zonen werden mit 2 verschiedene MIDI-Kanalen (2 Expander oder ein Expander, der
gleichzeitig auf 2 Kanalen 2 verschiedene Klange produzieren kann ist erforderlich) betrieben. Nun kann man
Uber den Anschlag zwischen den beiden Klangen "umblenden”.

Bei Anwahl der Kennlinie Nr. 8 wird unabhéngig vom Anschlag immer dieselbe Dynamik (64) gesendet. Diese
Kennlinie wahlt man fiir nicht dynamische Klange (z.B. Orgel) an.

Dariiberhinaus hangt das Verhalten der Dynamik auch vom verwendeten Expander ab. Es bestehen deutliche
Unterschiede in der Dynamikumsetzung verschiedener Gerate. Die verschiedenen Tabellen des LMK2
ermoglichen jedoch im allgemeinen eine ausreichend gute Anpassung an das gewiinschte Dynamikverhalten.
Bitte beachten Sie auch, daf} einige Expander zusatzlich in der Lage sind, das Dynamikverhalten selbst zu
verandern.

Die 8 Kennlinien sind doppelt vorhanden (Anwahl der Kennlinien 1-16 moglich), wobei die Kennlinien 9-16 mit
den Kennlinien 1-8 bis auf einen kleinen Unterschied identisch sind. Wird eine Keyboard-Taste sehr langsam
gedriickt, so wird bei den Kennlinien 1-8 ein Dynamik-Wert von 1, bei den Kennlinien 9-16 der Wert 0 gesendet
(1 ist der in MIDI minimal mogliche "echter" Dynamikwert, O ist als Note Off definiert). Die Kennlinien 1-8 sollten
daher bei stehenden, orgelahnlichen, die Kennlinien 9-16 bei perkussiven, pianodhnlichen Klangen benutzt
werden. Hauptgrund fir die Kennlinien 9-16 ist die Tatsache, daf3 viele Klangerzeuger (auch Piano-Expander)
bei Dynamikwert 1 immer noch einen hérbaren Klang erzeugen. Bei einem echten Piano ist hingegen bei sehr
langsamer Tastenbetatigung nichts zu héren.

1/9 2/10 3/11 4/12 5/13 6/14 7/15 8/16
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ANHANG B : Belegung der Netzteil-, Ful3taster- und Ful3regler-
Buchsen

O
Netzteil-Anschluss
(Power Supply)
1=+7...12V DC
2=GND

O

unterer oberer
End- End-

anschlag Anschlag

Fuss-Regler-Anschluss
("Volume")

2...10k linear

Fuss-Schalter-
Anschluss

— | Fuss-Schalter 2 (Sostenuto)
—  Fuss-Schalter 1 (Sustain)
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ANHANG C : Dynamik-Abschwéachungsfaktor flir schwarze Tasten

Beim LMK2 kdénnen die Dynamikwerte der schwarzen gegeniber denen der weien Tasten abgeschwacht
werden. Diese Funktion wurde aufgenommen, da aus unserer Erfahrung vielen Musikern die Dynamik der
schwarzen Tasten im Vergleich zu den weif3en Tasten zu hoch erscheint. Ursache hierfiir ist der kiirzere
Hebelweg und das geringere Eigengewicht der schwarzen Tasten. Um den Abschwéachungsfaktor einzustellen
geht man folgendermaf3en vor.

Beim Einschalten des Gerates halt man die erste Taste des Bedienfeldes (Preset) gedriickt. Man gelangt dann
in ein Unterprogramm, bei dem am Display ein Zahlenwert erscheint, der mit dem Rad 2 (nicht rickstellendes
Rad) verandert werden kann. Ein Wert im Display von 127 entspricht einem multiplikativen
Abschwachungsfaktor von 1, d.h. hier erfolgt keine Abschwachung. Werte kleiner als 127 schwachen die
Dynamik der schwarzen Tasten ab, der angezeigte Wertebereich von etwa 100...127 entspricht einem
Abschwachungsfaktor von etwa 0.75...0.99. Aus unserer Erfahrung sind Werte im Bereich zwischen 110 und
120 sinnvoll.

Ist der gewilinschte Wert eingestellt, so driickt man die letzte Menlitaste (Panik-Taste). Hierdurch wird der neue
Abschwachungsparameter nicht fllichtig gespeichert und man gelangt in den normalen Betriebsmodus.

ANHANG D: Angaben zu den Werks-Presets

Zone 1 | Zone 2 Zone 3 Zone 4 Bemerkung

Preset L |H [C [T |D IL H |[C |[T |IDJL |[H [C |T |ID JL |H [C |T |D

2 21 (108 |1 0 2 - - - - - - - - - - - - - - - gesamte Tastatur Kanal 1

3 21 (108 |2 0 2 - - - - - - - - - - - - - - - gesamte Tastatur Kanal 2

4 21 |108 |3 0 2 - - - - - - - - - - - - - - - gesamte Tastatur Kanal 3

5 21 |108 |4 0 2 - - - - - - - - - - - - - - - gesamte Tastatur Kanal 4

6 21 |108 |5 0 2 - - - - - - - - - - - - - - - gesamte Tastatur Kanal 5

7 21 |108 |16 |O 2 - - - - - - - - - - - - - - - gesamte Tastatur Kanal 16

8 21 |59 |1 0 2 60 (108 [2 |0 2 - - - - - - - - - - 2-fach-Split, Kanale 1/2

9 21 |47 |1 0 2 48 |71 |2 |0 2 72 108 |3 0 2 - - - - - 3-fach-Split Kanale 1/2/3

10 21 |35 |1 0 2 36 [59 [2 |0 2 60 |83 |3 0 2 84 (108 (4 0 2 p4-fach Split, Kanale 1/2/3/4

11 21 (108 |1 0 2 21 (108 |2 0 2 21 |108 |3 0 2 21 |108 |4 12 |2 ganze Tastatur Kanéle 1...4
I(Zone 4: +1 Oktave)

12 21 (59 |1 0 2 21 [59 |2 0 2 60 |108 |3 0 2 60 |108 |3 0 2 2-fach Doppel-Split, Kanéle
1/2+3/4

13 21 (108 |1 0 2 21 [108 |2 0 2 - - - - - - - - - - ganze Tastatur Kanéle 1+2

14 21 |59 |1 0 2 60 (108 [2 |0 2 60 (108 |3 0 2 60 (108 (4 0 2 [Doppel-Split, 1+2/3/4 parallel

15 21 |59 |1 0 2 60 (108 [2 |0 8 60 |83 |3 0 2 84 (108 (4 0 2  p4-fach Kombinations-Split
1+2/(3+4)

16 21 |59 |1 0 2 |48 (83 |2 |0 2 60 (108 |3 0 2 - - - - - 3-fach Split iberlappend
JKanale 1/2/3

17 21 108 |1 0 2 21 108 |2 0 7 - - - - - - - - - - Dynamische Uberblendung
Kanéle 1/2

Abkurzungen:

L = tiefster Ton

H = hdchster Ton

T = Transponierung
D = Dynamik-Tabelle
C = MIDI-Kanal

In den verwendeten Zonen sind alle Spielhilfen (Rader, After-Touch, Ful3regler, beide FuRRtaster) aktiv geschaltet und Rad 1 hat
Modulationsfunktion (Controller # 1).
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