PO-12 rhyth m CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

16 feste Instrumente

( M
PO-12 rhythm SOUND halten + Zahl: den gewiinschten Drumklang wahlen.
01 Kick / Bassdrum 09 Handclap
BELEGUNG: SOUND + ZAHL
02 Snare 10 Click
A/ B/ KLANGPARAMETER
CCHEMATISCHE VORDERSEITE 03 Hi-Hat geschlossen 11 Tiefes Tom
IN out 04 Hi-Hat offen 12 Hohes Tom

0 o B L
O Q Q @ @ 05 Synth-Snare 13 Cowbell
06 Sticks 14 Blip

SOUND PATTERN BPM
@ @ @ @ Q 07 Becken / Cymbal 15 Ton / Tone
Kick Snare HH 2u HH offen FUNCT 08 Rauschen / Noise 16 Basston

SOUND + Zahl wahlt den Klang; WRITE an: Zahlen setzen Zeitschritte.

© 0 0 e

®
O

Synth-Sn sticks Becken Noise X PATTERN + Zahl wahlt ein Pattern; FX + Zahl einen Effekt.
Clap Click Tom tief Tom hoch PLAY

Cowbell Blip Ton Basston WRITE

&

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-12/en

A4 bei 100 % drucken - hier in zwei Karten teilen

PO' 3 3 K.O! CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

Deine eigenen Sample-Plitze

e N
PO-33 K.O! ® SOUND + 1-8: melodisch. SOUND + 9-16: Drum-Platze mit Slices.

MIC

1-8 / MELODIC

BELEGUNG: SOUND + ZAHL WRITE aus: Zahlen spielen Tonhéhen des gewahlten Samples.

A/ B/ KLANGPARAMETER
SCHEMATISCHE VORDERSEITE 9-16 / DRUM

IN ouTt WRITE aus: Zahlen spielen Slices des gewahlten Samples.

Q O Q @ @ RECORD + Platznummer: aufnehmen; ersetzt den gewahlten Platz.
WRITE an: Zahlen setzen Schritte.

SOUND PATTERN BPM
@ @ @ @ Q Meine Sounds (Platz / Name):
MELO MELO MELO MELO RECORD _ -
MELO MELO MELO MELO FX
DRUM DRUM DRUM DRUM PLAY
DRUM DRUM DRUM DRUM WRITE
_ J

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-33/en




CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

Bass und Micro-Drumkit

( N

PO-14 sub SOUND + 1-15: Bass-Synthese. SOUND + 16: Micro-Drumkit.

1-15 / BASS

BELEGUNG: SOUND + ZAHL . u L -
* Verschiedene Syntheseklange fiir deine Basslinie.

A/ B/ KLANGPARAMETER
SCHEMATISCHE VORDERSEITE 1 6 / MICRO DRUM

N out Ein Drumkit mit 16 Drum-Samples.

O Q Q @ @ WRITE an: leuchtenden Schritt halten; A Tonhthe, B Notenlénge.

Drumkit gewahlt: Schritt halten + A wahlt den Drum-Sample.

BPM
@ @ @ @ Q KEYoo = Splelstlle STYLE = Effekte.
Bass 3

Bass 4 KEYeo

Bass 5 Bass 6 Bass 7 Bass 8 STYLE
Bass 9 Bass 10 Bass 11 Bass 12 PLAY
Bass 13 Bass 14 Bass 15 Drumkit WRITE

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-14/en

A4 bei 100 % drucken - hier in zwei Karten teilen

PO- 1 6 fa cto I"y CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

Lead und Micro-Drumkit

( N

PO-16 factory SOUND + 1-15: Lead-Synthese. SOUND + 16: Micro-Drumkit.

1-15 / LEAD

BELEGUNG: SOUND + ZAHL . “ L .
* Verschiedene Syntheseklange fiir deine Melodien.

A/ B/ KLANGPARAMETER
SCHEMATISCHE VORDERSEITE 16 / MICRO DRUM
[] IN ouT Ein Drumkit mit 16 Drum-Samples.

A B [
Q O Q @ @ WRITE an: leuchtenden Schritt halten; A Tonhohe, B Notenldnge.

Drumkit gewahlt: Schritt halten + A wahlt den Drum-Sample.

SOUND PATTERN BPM
@ @ @ @ Q KEYoo = Spielstile. STYLE = Effekte.
Lead 1 Lead 2 Lead 3 Lead 4 KEYeo
Lead 5 Lead 6 Lead 7 Lead 8 STYLE
Lead 9 Lead 10 Lead 11 Lead 12 PLAY
Lead 13 Lead 14 Lead 15 Drumkit WRITE
. J

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-16/en




PO = 20 a rcade CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

16 Arcade-Kldnge

4 M
PO-20 arcade SOUND halten + Zahl: Klang wahlen. CHORD steuert die Akkorde.
01 Bass 09 Arpeggio
BELEGUNG: SOUND + ZAHL
02 Bassdrum 10 Melodisches Arpeggio
A/ B/ KLANGPARAMETER
CCHEMATISCHE VORDERSEITE 03 Snaredrum 11 Fallendes Arpeggio
IN OUT ] 04 Hi-Hat 12 Oktav-Arpeggio
O Q Q @ @ 05 Tom 13 Lead
06 Blip 14 Vibrato
SOUND PATTERN BPM
@ @ @ @ Q 07 Hardsync 15 Portamento
Bass Kick Snare Hi-Hat CHORD 08 Rausch-Effekt 16 Echo
@ @ @ Q Die Klangwahl und die Akkordwahl sind zwei verschiedene Aufgaben.
Blip Hardsync ) | _Rauschen CHORD + Zahl: Akkord wahlen. WRITE an: Zahlen setzen Schritte.
Melod.Arp Fall Arp Oktav.Arp PLAY
Lead Vibrato Glide Echo WRITE

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po- 20/en

A4 bei 100 % drucken - hier in zwei Karten teilen

P0-24 Office CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

16 Biiro- und Drumkldnge

4 N
PO-24 office SOUND halten + Zahl: Gerausch oder Instrument wahlen.
01 5,25-Zoll-Diskette 09 Bassdrum
BELEGUNG: SOUND + ZAHL
02 3,5-Zoll-Laufwerk: Auswerfen 10 PC-Pieper
A/ B/ KLANGPARAMETER
SCHEMATISCHE VORDERSEITE 03 3,5-Zoll-Diskette 11 Hardsync-Ton
IN ouT 04 Computertastatur 12 Hardsync-Rauschen
[] a s [ i e
Q O Q @ @ 05 Matrixdrucker 13 Ringmodulation
06 Joystick 14 Bass
SOUND PATTERN BPM
@ @ @ @ Q 07 Mausklick 15 Glitch-Effekt
525° Auswurf 35 Tastatur e 08 Kippschalter 16 Rausch-Effekt
@ @ @ SOLO halten + Zahlen: ausgewéhlte Sounds allein héren.

Drucker Joystick Maus Schalter

WRITE an: Zahlen setzen Schritte. FX + Zahl: Effekt wahlen.

©
©)
®
®)
OL®

Kick PC-Piep Sync-Ton Sync-Noise PLAY

©)
@
)
©
O

Ringmod Bass Glitch Rauschen WRITE

&

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-24/en




PO-28 robot

CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

-
PO-28 robot

BELEGUNG: SOUND + ZAHL

A/ B/ KLANGPARAMETER

SCHEMATISCHE VORDERSEITE

®

Echo hoch

LFO tief

@
®

Echo tief

&

Arp hoch

O,

Puls tief

Arp tief

BPM
LFO hoch Puls hoch Mix hoch Drei. hoch

Vib hoch

Mix tief

()

Vib tief

4-Bit

()

Drei. tief

Drumkit

)

GLIDE

>
®

PLAY

Hoch, tief und Drums

SOUND + 1-8: hohe Klénge. 9-15: tiefe Kldnge. 16: Drumkit.

01 LFO-Pulswelle (hoch)
02 Pulswelle (hoch)

03 Wellenmix (hoch)

04 Dreieckwelle (hoch)
05 Echo (hoch)

06 Arpeggio (hoch)

07 Vibrato (hoch)

08 4-Bit-Dreieck (hoch)

09 LFO-Pulswelle (tief)
10 Pulswelle (tief)

11 Wellenmix (tief)

12 Dreieckwelle (tief)
13 Echo (tief)

14 Arpeggio (tief)

15 Vibrato (tief)

16 Micro-Drumkit

WRITE

/

Hohe und tiefe Klange teilen sich eine Melodiespur; dazu eine Drumspur.

WRITE aus: Zahlen spielen Tone oder Drums. GLIDE: Ausdruck.

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-28/en

A4 bei 100 % drucken - hier in zwei Karten teilen

PO-32 tonic

CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

-~
PO-32 tonic

~
[ ]

DATEN-MIC

BELEGUNG: SOUND + ZAHL

A/ B/ KLANGPARAMETER

SCHEMATISCHE VORDERSEITE

Bass

&

Snare

©)
®
®)

Rimshot

@
@)
©
O

FM Snare

Hi-Hat

Tamburin

Cymbal

Cowbell

Clap

High Tom

OL®

PLAY

WRITE

Werkskit - frei austauschbar

SOUND + Zahl wahlt den Klang. Soundpacks kénnen die Belegung verandern.

01 Kick 1
02 Snare 1

03 Shaker / Zap

09 Tiefe Tom / Kick 3
10 Rimshot / Snare

11 Tamburin / Noise-Crash

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-32/en

IN ouT 04 LFO-Effekt 12 Handcla
[] a s [ i
Q O Q @ @ 05 Kick 2 13 Bass
06 Snare 14 FM-Snare
SOUND PATTERN BPM
@ @ @ @ Q 07 Geschlossene / offene Hi-Hat 15 Becken
Kick 1 Snare 1 Shaker LFO = 08 Claves / Cowbell 16 Hohe Tom
@ @ @ Vier senkrechte Spalten = vier Kanale. ACC setzt Akzente.

Das Mikrofon empfangt Daten; es nimmt keine normalen Samples auf.




PO-35 speak

CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

4 N
PO-35 speak ([ J

MIC

BELEGUNG: SOUND + ZAHL

A/ B/ KLANGPARAMETER

SCHEMATISCHE VORDERSEITE

out

00OO]

@0 -
®

PATTERN

BPM

ONORO

Stimmen und Tonic-Drums

SOUND + 1-15: Sprachaufnahmen. SOUND + 16: einkanalige Tonic-Drums.

1-15 / STIMME

Eigene Aufnahmen mit RECORD + Platznummer speichern.

16 / TONIC

Separater Drumkanal; kein Platz fir Sprachaufnahmen.

FX + 1-8 wahlt Stimmverfahren, nicht die Sample-Platze.

WRITE aus: Zahlen spielen Téne. WRITE an: Zeitschritte.

Sample 1 Sample 2 Sample 3 Sample 4 RECORD
OMONO, O
Sample 5 Sample 6 Sample 7 Sample 8 FX
(») @ O
Sample 9 Sample 10 Sample 11 Sample 12 PLAY
() ()
Sample 13 Sample 14 Sample 15 || Tonic Drums WRITE

_ )

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-35/en

A4 bei 100 % drucken - hier in zwei Karten teilen

CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

PO-128 Mega Man

Melodie, Bass und Drums

( N

PO-128 Mega Man SOUND + 1-8: Melodie. 9-15: Bass. 16: Micro-Drumkit.

01 M: LFO-Pulswelle 09 B: LFO-Pulswelle

BELEGUNG: SOUND + ZAHL
02 M: Pulswelle 10 B: Pulswelle

A/ B/ KLANGPARAMETER

03 M: Mischwelle 11 B: Mischwelle

SCHEMATISCHE VORDERSEITE

4-Bit

&

O,
®
®

OL®

Arpeggio

©)
®

Puls

@
)

Arpeggio

Vibrato

Mischwelle

Vibrato

Echo

®)

Dreieck

©
O

Drumkit

GLIDE

PLAY

WRITE

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-128/en

[] IN A :UT [ 04 M: Dreieckwelle 12 B: Dreieckwelle
Q Q @ @ 05 M: 4-Bit-Dreieck 13 B: 4-Bit-Dreieck
sounD  PATTERN et 06 M: Arpeggio 14 B: Arpeggio
@ @ @ @ Q 07 M: Vibrato 15 B: Vibrato
LFO-Puls Puls Mischwelle Dreieck 08 M: Echo 16 Micro-Drumkit

Drei getrennte Sequenzerspuren: Melodie, Bass und Drums.

WRITE aus: Zahlen spielen Téne oder Drums. GLIDE: Ausdruck.




PO-133 Street Fighter

CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

( N
PO-133 Street Fighter o

BELEGUNG: SOUND + ZAHL

A/ B/ KLANGPARAMETER

SCHEMATISCHE VORDERSEITE

@0 -
® Q-

o ° H 5 2
E E & & =
s g 2

-}

-}

Melodie 1 Melodie 3 Melodie 4 RECORD

O,
®
©

Melodie 5

Melodie 7 Melodie 8 FX

Drum 9 Drum 11 Drum 12 PLAY

@
®
®
O

Drum 13 Drum 15 Drum 16 WRITE

&

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-133/en

PO-137 Rick and Morty

Eigene Sample-Platze
SOUND + 1-8: melodisch. SOUND + 9-16: Drum-Platze mit Slices.

1-8 / MELODIC

WRITE aus: Zahlen spielen Tonhéhen des gewahlten Samples.

9-16 / DRUM

WRITE aus: Zahlen spielen Slices des gewahlten Samples.
Die vorinstallierten Klénge lassen sich durch eigene Aufnahmen ersetzen.
RECORD + Platznummer: aufnehmen. WRITE an: Zeitschritte.

Meine Sounds (Platz / Name):

A4 bei 100 % drucken - hier in zwei Karten teilen

CHEAT SHEET 3 / VORDERSEITE

(" N
PO-137 Rick and Morty ([

MIC

BELEGUNG: SOUND + ZAHL

A/ B/ KLANGPARAMETER

SCHEMATISCHE VORDERSEITE

IN out

ol

O

O

SOUND PATTERN BPM

© @ 0 e O
Sample 1 Ssample 2 Sample 3 Sample 4 RECORD
© 0 06 O
sample 5 Sample 6 Ssample 7 Sample 8 FX
() @ ® O
sample 9 Ssample 10 Sample 11 Sample 12 PLAY
() O

Sample 13 Sample 14 Sample 15 Tonic Drums WRITE
- )

Eigene vereinfachte Zeichnung; Anordnung nach Herstellerplan.

IN links / OUT rechts. Kein Platinenfoto, nicht maBstabsgetreu.
https://teenage.engineering/guides/po-137/en

Stimmen und Tonic-Drums

SOUND + 1-15: Sprachaufnahmen. SOUND + 16: einkanalige Tonic-Drums.

1-15 / STIMME

Eigene Aufnahmen mit RECORD + Platznummer speichern.

16 / TONIC
Separater Drumkanal; kein Platz fiir Sprachaufnahmen.

FX + 1-8 wahlt Stimmverfahren, nicht die Sample-Platze.

WRITE aus: Zahlen spielen Tone. WRITE an: Zeitschritte.




