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Gebrauchs- und Sicherheitshinweise

SICHERHEITSHINWEISE

Um Schéaden zu vermeiden, missen die in diesem Handbuch
durch Warn- und Sicherheitssymbole markierten Warnhin-
weise und VorsichtsmaBnahmen beachtet werden.

Diese Symbole haben die folgende Bedeutung:

Hier drohen ernsthafte Verletzungen
oder Tod.

Warnung

Hier drohen Verletzungen oder Schaden

- am Gerét.
Vorsicht

Weitere Symbole

o Notwendige (vorgeschriebene) Handlungen

® Verbotene Handlungen

| /\ Warnung |

Betrieb liber ein Netzteil

0 Betreiben Sie dieses Gerat immer mit dem ZOOM AD-
17 Netzteil.
Verwenden Sie das Gerét nicht auBerhalb der angege-
benen Absicherung, Kabelbelegung oder Spannung.
Wenn Sie das Produkt in anderen Landern (oder Regi-
onen) verwenden méchten, in denen die Netzspannung
nicht 230 VAC betragt, besorgen Sie sich bei lhrem
ZOOM-Héandler ein passendes Netzteil.

Batteriebetrieb

Verwenden Sie vier herkémmliche 1,5 Volt Batterien vom
Typ AA (Alkaline oder Nickel-Metal-Hydrid).

0 Lesen Sie die Hinweise auf den Batterien.

Betreiben Sie das Gerét nur mit geschlossener Batterie-
fachabdeckung.
Modifikationen

Offnen Sie niemals das Geh&use und versuchen Sie
nicht, das Produkt zu modifizieren.

| A\ VorsichtsmaBnahmen |

Produkthinweise
Lassen Sie das Gerét nicht herunterfallen, stoBen Sie es
nicht und tben Sie keine UbermaBige Kraft aus.

® Verhindern Sie, dass Gegensténde oder Flissigkeiten
ins Gerat gelangen.

Betriebsumgebung
Vermeiden Sie einen Betrieb unter besonders hohen
oder niedrigen Temperaturen.

® Vermeiden Sie einen Betrieb in der Nahe von Heizgera-
ten, Ofen oder anderen Hitzequellen.

® Vermeiden Sie einen Betrieb in groBer Feuchtigkeit oder
in der Nahe von Spritzwasser.
Vermeiden Sie einen Betrieb an Orten mit starken Vibrati-
onen.

®Vermeiden Sie einen Betrieb in einer staubigen oder
verschmutzten Umgebung.

Hinweise zum Netzteil-Betrieb

Wenn Sie das Netzteil aus der Steckdose ziehen, fassen
Sie es immer direkt am Steckernetzteil.

Bei Gewitter oder langerer Lagerung entfernen Sie das
Netzteil aus der Steckdose.

Hinweise zum Batteriebetrieb

Achten Sie bei der Installation der Batterien auf die
korrekte Ausrichtung (+/-).
Verwenden Sie den angegebenen Batterie-Typ. Verwen-
den Sie keinesfalls alte und neue Batterien oder Batteri-
en unterschiedlicher Hersteller oder Typen gemeinsam.
0 Wenn Sie das Gerét langer nicht nutzen, entfernen Sie
die Batterien. Wenn Batterien ausgelaufen sind, sdubern
Sie das Batteriefach sowie die Kontakte sorgfaltig von
Resten von Batterieflussigkeit.

Verkabelung der Ein- und Ausgangsbuchsen
Schalten Sie immer zuerst alle Gerate aus, bevor Sie
Kabelverbindungen herstellen.

Vor dem Transport missen alle Kabel und das Netzteil
vom Gerét abgezogen werden.

Lautstarke
® Betreiben Sie Gerit nicht langer mit hoher Lautstérke.

Gebrauchshinweise

Einstreuungen mit anderen elektrischen Geréten

Aus Sicherheitsgriinden bietet der R& maximalen Schutz
vor elektromagnetischer Strahlung. Geréte, die gegentiber
Interferenzen sehr empfindlich sind oder diese erzeugen,
sollten jedoch nicht in der Nahe betrieben werden, da
Einstreuungen nicht ausgeschlossen werden konnen. Stellen
Sie den R& und das betroffene Gerit in solchen Fillen wei-
ter voneinander entfernt auf. Elektromagnetische Interferen-
zen koénnen bei allen elektronischen Geraten (wie dem R8)
zu Fehlfunktionen, Datenverluste und anderen Problemen
fuhren. Arbeiten Sie stets mit besonderer Vorsicht.

Reinigung

Verwenden Sie zur Reinigung der Oberfléachen ein weiches
Tuch. Bei Bedarf kénnen Sie ein feuchtes, aber gut ausge-
wrungenes Tuch verwenden.

Verwenden Sie keine aggressiven Reinigungsmittel, Wachse
oder Lésungsmittel (wie Farbverdiinner, Reinigungsbenzin).

Fehlfunktion

Wenn das Gerét beschéadigt wird oder Fehlfunktionen zeigt,
ziehen Sie sofort das Netzteil aus der Steckdose, schalten
das Gerat aus und ziehen alle Kabel ab. Wenden Sie sich
dann mit Informationen wie dem Modellnamen und der Seri-
ennummer des Geréts, einer Beschreibung der Fehlfunktion,
Ihrem Namen, Ihrer Adresse und Ihrer Telefonnummer an
Ihren Handler bzw. den ZOOM Support.

Urheberrecht

AuBer fur den personlichen Gebrauch sind nicht-autorisierte
Aufzeichnungen von urheberrechtlich geschitzten Quellen
(CDs, Schallplatten, Tonbéandern, Videos, Sendematerial
usw.) verboten. Die ZOOM Corporation haftet nicht fir
etwaige Folgen aus Urheberrechtsverletzungen.

« Die Logos SD =4 und SDHC sind Warenzeichen.

o Windows® und Windows Vista® sind Warenzeichen oder
eingetragene Warenzeichen von Microsoft®.

o Macintosh® und Mac OS® sind Warenzeichen bzw. einge-
tragene Warenzeichen von Apple Inc.

« Steinberg und Cubase sind (eingetragene) Warenzeichen
der Steinberg Media Technologies GmbH.

« Weitere Produktnamen, Warenzeichen und im Handbuch
erwahnte Firmennamen sind Eigentum des jeweiligen
Besitzers.

o Alle Warenzeichen sowie registrierte Warenzeichen, die in
diesem Handbuch zur Kenntlichmachung genutzt werden,
sollen in keiner Weise die Urheberrechte des jeweiligen
Besitzers einschranken oder brechen.



Bitte lesen Sie dieses Handbuch sorgféltig durch, um den R& bis ins Detail kennen zu lernen

Einleitung

und Uber Jahre hin effektiv nutzen zu kénnen. Bewahren Sie das Handbuch nach dem Lesen
zusammen mit der Garantie an einem sicheren Ort auf. Beachten Sie, dass Details aus Griinden
der technischen Verbesserung ohne vorherige Ankindigung verandert werden kénnen.

Vielen Dank, dass Sie sich ftir den ZOOM R& entschieden haben: In diesem Handbuch wird er als
R&8 bezeichnet. Der B& bietet die folgenden Merkmale:

m Multitrack-Recorder zum Betrieb mit SDHC-
Karten mit bis zu 32 GB

Der R8 ist ein 8-Track-Recorder, der SDHC-
Karten bis 32 GB unterstutzt. Nach der Aufnahme
der linearen PCM-Daten (WAV) mit 16/24 Bit

und der Samplingrate 44.1/48 kHz kdénnen Sie
die aufgenommenen Daten auf Inren Computer
Ubertragen und dort in einer DAW-Software
verwenden.

m Hi-Speed-Audio-Interface (USB 2.0)

Sie kdnnen den B& und seine verschiedenen
Ein- und Ausgangsbuchsen als hochwertiges
USB 2.0 Audio-Interface verwenden, das zwei
Ein- und Ausgénge bei 24 Bit und 96 kHz bietet.
Zudem konnen seine Effekte benutzt werden (nur
44,1 kHz) und ein Betrieb Uber Bus-Power ist
mdglich.

(Einzelheiten erfahren Sie in der Bedienungsanleitung Audio-Interface
auf der mitgelieferten SD-Karte).

m Bedienoberflache fiir DAW-Software

Der R& kann Uber ein USB-Kabel mit dem
Computer verbunden und als Bedienoberflache
fur eine DAW-Software benutzt werden.
Laufwerksfunktionen wie Wiedergabe, Aufnahme
und Stop stehen ebenso zur Verfiigung wie

die Steuerung der Fader lhrer DAW-Software.
Zudem koénnen Sie den Funktionstasten F1 -

F5 verschiedene DAW-Funktionen zuweisen

(die zuweisbaren Funktionen sind je nach DAW-

Software unterschiedlich).

(Einzelheiten erfahren Sie in der Bedienungsanleitung Audio-Interface
auf der mitgelieferten SD-Karte).

m Anschluss unterschiedlicher Eingangsquellen
wie Gitarren, Mikrofonen und Line-Geréten

Der R& verfugt Uber zwei Eingangsbuchsen, die
zum Anschluss von XLR- und Klinkensteckern
ausgelegt sind. Beide kénnen Phantomspannung
(24 oder 48 V) ausgeben, ein Input kann
hochohmige Quellen verarbeiten. Neben
hochohmigen Gitarren und Bassen kénnen

Sie an den Eingangen auch andere Quellen

wie dynamische oder Kondensatormikrofone,
Synthesizer und andere Line-Geréate
anschlieBen. Akustikgitarre und Gesang lassen
sich bequem mit den internen hochwertigen

Kondensatormikrofonen aufnehmen.
(siehe ,Anschluss von Instrumenten® auf S.21).

= Sampler mit 8 Pads und 8 Stimmen

Mit Hilfe des Samplers kdnnen einzelnen Tracks
(Pads) Sounds zugewiesen sowie Loops erzeugt
werden. Spielen Sie die Pads in Echtzeit und
kombinieren Sie diese mit Loops, um Backings
flr ganze Songs zu erstellen. Mit Hilfe der auf
der mitgelieferten SD-Karte gespeicherten Drum-
Loops kann jeder ganz einfach professionelle
Begleitungen und Guide-Spuren erstellen.
Recorder und Sampler arbeiten nahtlos
zusammen: Sie kdnnen also auf anderen Tracks
aufnehmen, wahrend Sie die Loop-Wiedergabe

abhoren.
(siehe ,Songs mit dem Sampler erzeugen* auf S. 60).

R8- [ .. — SD-Karte I ] USB-Kabel Netzteil
Gerat | clolo[Cl) =2 (ZOOM AD-17) F
BN =
Karte mit dem Bedienungsan- Gubase LE —
Download-Freischaltcode leitung (dieses Kurzanleitung |5 2° ¢
fiir Cubase LE Dokument) S 9@ =

Uberpriifen des Lieferumfangs
Folgendes ist im Lieferumfang enthalten: Bitte Uberpriifen Sie die Volistandigkeit.

Anmerkung: die Bedienungsanleitung Audio-Interface (PDF) befindet sich auf der SD-Karte

Bunyejuig I
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Oberflache und Funktionen
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Uberblick tiber die Schalt- und Tastenfunktionen

Hier beschreiben wir die Funktionen der Tasten und Schalter am JB& und ihre Funktion.

Transportsektion Steuersektion
Arbeitet nur, wenn Tracks aufnahme- EFFECT « Dient zum Enstellen der Insert-
bereit geschaltet sind D ERRECTRESE und Send-Return-Effekte
* Gestoppt: Aktiviert die
REC-Taste Aufnahmebereitschaft USE USB-T o Fir die Modi Audio-Interface, Cont-
¢ Aufnahmebereit: Deaktiviert die D FEsite roller-Oberfléche und Kartenleser
REC Aufnahmebereitschaft
* Wiedergabe: Startet die Aufnahme TooL o Fir die Metronom-, Tuner, Sys-
(manuelles Punch-in/Punch-Out) D USSR tem- und SD—Kanén—Einstél\ungen
* Gestoppt: Startet die Wiedergabe PROJECT .
El PLAY-Taste * Aufnahmebereitschaft: Startet die PROJECT-Taste Ezr:tz;rhﬁ;gei,t;uswam ud
PLAY Aufnahme
[EMEQ TEMPO-Taste  Dient zur Tempo-Eingabe (Taste
o Laufende Aufnahme: Stoppt die D blinkt im eingesteliten Tempo)
E’ Aufnahme o
STOP-Taste * Wiedergabe: Stoppt die RHYTHM-Taste * Dient zur Wiedergabe, Anlage und
aiy Wiedergabe D Auswahl von Rhythmus-Patterns
* Aufnahmebereitschaft: Stopp TRACK S .
« Dient zur Zuweisung von Tracks
E * Gestoppt oder Wiedergabe: D TRACK Taste und zur Konfiguration
FF-Taste
Schneller Vorlauf PAN/EQ i
EE PAN/EQ-Taste * Bietet Zugriff auf die
« Gestoppt oder Wiedergabe: D Track-Mixer-Einstellungen

EI REW-Taste

REW

Schneller Riicklauf
* Halten Sie STOP und driicken Sie
REW: Springt an den Anfang.

L] (=]

sToP  +  REW

Fader-Sektion

ENTER-Taste

* Eingabe bestatigen

XIT-Taste

* Drlicken, um zur(ickzugehen
* Drlicken und halten, um zum
obersten Screen zurlickzukehren

s

TRACK 1-8
Statustasten

Track-Status andern und
anzeigen

Griin: Wiedergabe

® Aus: Stumm

* Rot: Aufnahme

* Orange: Wiedergabe eines
Loops oder Rhythmus-
Patterns

ATENRAD

* Dient zum Andern von Zahlenwer-
ten und zur Men(i-Navigation

0

MASTER
MASTER Statustaste

Master-Track-Status &ndern
und anzeigen

* Grlin: Wiedergabe

o Aus: Master

 Rot: Mix-Down

e > MARK/CLEAR

I

* Marker setzen, I6schen und
bewegen

Eingangssektion

AUTOPUNCH 170 A-B REPEAT

* Auto Punch-In/Out und A-B
Repeat einstellen/abbrechen

UTAR  MIC BULT-N

s u‘tlilﬁ Eingangswahl-
LQ)- schaltert

o Auswahl der Signalquelle

EE)

imHand-  am Gerat
buch

M BULTN
UNE 19

Eingangswahl-

L®J schalter 2

 Auswahl der Signalquelle

PHANTON
ar()) PHANTOM-Schalter

 Phantomspannung ON/OFF

Darstellung im Handbuch

@ ®7Navigation
im Men(

Die méglichen Richtungen
sind in den Abbildungen
dunkel hervorgehoben.

we  METRONOME-Schalter
( BALANCE-Regler

« Stellt den Metronom-Ausgang ein
In der Stellung PHONES
ONLY steuert BALANCE

das Lautstérkeverhaltnis
zwischen dem Audiosignal
und dem Metronom.

Die Cursortasten dienen zur Navigation (auf, ab, links, rechts) und
zur Auswahl von Eintragen. Sie werden wie oben gezeigt im Hand-

buch dargestellt.

GAIN-Regler 1, 2
PEAK-Anzeigen

* Regeln die Eingangsempfindlichkeit
* Anzeige leuchtet bei Ubersteuertem
Eingangssignal

ey ON/OFF-Tasten 1,2
-Tasten 1,
® D Anzeigen

* Eingang an-/abschalten (ON/OFF)
* Anzeige biinkt, wenn der Aufnah-
mepegel tbersteuert




Display-Informationen

Das Display blendet Informationen zu den Projekten und anderen Eintrdgen, zum Anschluss- und
Betriebsstatus als Recorder oder als Audio-Interface fiir den Computer sowie zu den verfligbaren

Funktionen und Menis ein.

Informationen auf dem Display

Oberster Screen: Zeigt das aktive Projekt
Symbol-Darstellungsbereich

ME@EE[OW]@ i

T I
H B
1!3&'Ii | T || :
Byg|Taavssns Ln“

Softtasten

Projektname

Marker-Anzeige und
—-Nummer

Pegelanzeigen (von links)
Pegelanzeigen Input 1, 2
Pegelanzeigen Track 1-8
Master-Pegel-Anzeigen

=

Stunden:Minuten:Sekunden:Milisekunden
I

>
(Einstellung mit Tasten Oben/Unten)

Bar-Beat-Tick

8881 -81-88

Men(-Screen: Zeigt ein Bedienungsmenii

Menteintrag oder Track-Nummer

EDIT > Driicken Sie ENTER, um das
N néchste Mendi zu 6ffnen.

Verwenden Sie das DATENRAD zum
Auswahlen von Optionen und Werten.

Wahlen Sie das Meni mit den Oben/Unten-
Tasten aus.

Darstellung und Bedeutung der
Symbole

Symbol fiir Insert-Effekt (523, 45, 46, 80)

Wird bei aktivem Insert-Effekt
m angezeigt EFFECT

Aktivieren Uber: D
Symbole fiir Send/Return (544, 80, 82)
@m REVERB/CHORUS

Werden bei aktiven Send/Return- EFFECT
Effekten angezeigt Axtivieren tiber: [_]

Symbole fiir AUTO PUNCH (s:33)
IN/OUT
['1|+] Werden bei aktivem Auto Punch-

In/Out angezeigt

Aktivieren Uber:
A-B REPEAT-Symbol (8.38)

Werden bei aktiver A-B-Repeat-
E:l Funktion angezeigt

A-B REPEAT
Aktivieren Uber: |:]
PROTECT-Symbol 891

Wird bei aktivem Projektschutz
i angezeigt

PROJECT
Aktivieren Uber: I:]

Batterie-Symbol (8.14)

m Wird im Batteriebetrieb angezeigt
(inkl. Ladekapazitatsanzeige
und Ladewarnung) (Wird bei
Stromversorgung Uber USB nicht
angezeigt)

Softtasten

[ JEOUNHCE] SWAP | TRRSED

Die Funktionen der Softtasten werden am
unteren Display-Rand angezeigt. Driicken Sie
die Taste unter dem jeweiligen Symbol, um die
zugehdrige Funktion auszufiihren.

uauonewojul-Aejdsig I
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Funktionsubersicht

" vorbereitung st Auinanme m

Fihren Sie vor der Aufnahme folgende Nehmen Sie auf den einzelnen Tracks Instru-
Schritte durch: mente, Vocals oder andere Klangquellen auf.
Mit Hilfe der Sampling- und Drum-Computer-

Vorbereitung der Aufnahme  S.17 Aufnahme des ersten Tracks S.21

Nehmen Sie Instrumente und Vocals fir

@® Um einen neuen Song aufzunehmen, das neue Projekt auf.

erstellen Sie zuerst ein Projekt.
¢ Erstellen eines Projekts (S.17) @ SchlieBen Sie Instrumente und

. Mikrofone an und stellen Sie die
® ;i?.g; ?elthaktmaB und Tempo des Eingangsempfindlichkeit ein.

*  Einstellen des TakimaBes (S.18) ¢ AnschlieBen von Instrumenten (S.21)
o Finstellen des Temnos (S.19 e FEinstellen der Eingangsempfindiichkeit (S.22)
pos 519) e Stereo-Aufnahme (Stereo-Link) (S.29)

@ Konfigurieren Sie das Metronom als @ Wahlen Sie die Tracks fir die
Aufnahmehilfe. Aufnahme aus.
*  Verwenden des Metronoms (5.20) o Tracks fiir die Aufnahme auswahlen (S.25)

} o Aufnahme (5.26)
@ Wahrend der Aufnahme stehen
folgende Effekte zur Verfligung:
¢ FEinsatz von Insert-Effekten (S.23)
e Effekte im Monitorsignal anwenden (S.89)
@ Sie kdnnen die Aufnahme ganz oder
teilweise wiederholen.
e Letzte Aktion riickgangig machen (UNDO/
REDO) (S.26)
e Abschnitt eines Songs neu aufnehmen
(Punch In/Out) (S.32)

Verwenden des Samplers S.60

@ Audiodateien Tracks zuweisen und
loopen.
¢ Mitgelieferte Drum-Loops Tracks zuweisen
(S.63) —
e Loop-Einstellungen (S.64)

Verwenden von Rhythmus-

Funktionen S48
@ Weisen Sie den Tracks Rhythmus-
Patterns zu.

e Zuweisen von Rhythmus-Patterns zu Tracks s
(S.51)



Funktionen kdnnen Sie den Tracks auch Audio-
Loops und Rhythmus-Patterns zuweisen und mit
der Sequenzer-Funktion zeitlich anordnen.

Wiedergabe S.27

Instrumente, Vocals und andere Aufnah-
men wiedergeben.

@ Wiedergabe ab beliebiger Position
und fiir beliebige Dauer
*  Zueinem bestimmten Punkt eines Songs
springen (Locate) (S.36)
¢ Schleifenwiedergabe eines bestimmten
Abschnitts (A-B Repeat) (S.38)

@ Austauschen eines Takes (der einem
Track zugewiesenen Audiodatei)

e Austausch von Takes (S.30)

Overdubbing S.28

Wé&hrend der Wiedergabe kénnen
Sie zusatzliche Instrumente oder
Vocals auf andere Tracks aufnehmen
(Overdubbing).

Bouncen von Tracks S.34

@® Wenn die freien Tracks nicht
ausreichen, kénnen Sie durch
Bouncen Tracks freigeben.

o Uberspielen mehrerer Tracks auf 1 oder 2
Tracks (Bouncen) (S.34)

Verwenden von Sequenzer-

Funktionen 52

@ Geloopte Tracks und Rhythmus-
Pattern-Tracks als Performance-
(Sequenzer-)Daten fiir einen Song
anordnen.

¢ Erzeugen von Sequenzer-Daten (S.73)
¢ Wiedergabe von Sequenzer-Daten (S.78)

3. Mischung und Mix-Down

Nach der Vorbereitung und Aufnahme der
Tracks kdnnen Sie sie mischen und einen
Stereo-Master-Track erzeugen.

Auf dem R8

Mischung S.40

Steuern Sie die einzelnen Tracks aus
und weisen Sie ihnen Effekte zu (Mixing).

@® Stimmen Sie die Lautstérken der
Tracks aufeinander ab.
o Lautstérke, EQ und Balance einstellen (S.42)
@ Folgende Effekt-Typen stehen flr die
einzelnen Tracks zur Verfigung:

¢ Send/Return-Effekte verwenden (S.44)
e Insert-Effekte auf Tracks anwenden (S.45)

Mix-Down auf Stereo-Mix S.46

Sie kdnnen mehrere Tracks zu einem
finalen Master-Track zusammenmischen
(Mix-Down).
@® Beim Mix-Down stehen lhnen fol-
gende Effekt-Arten zur Verfigung:
¢ Mastering-Effekte verwenden (S.46)
@ Erstellen Sie einen Stereo-Mix-Down.
e Mix-Down auf Master-Tracks (S5.47)

Auf einem Computer

SchlieBen Sie das Geréat Uber USB-Kabel
an einem Computer an, um es als Audio-
Interface, Controller-Oberflache und Kar-
tenleser zu verwenden. Sie kdnnen dann
zum Mischen und Mastern lhrer Tracks
eine DAW-Software benutzen.
¢ Audio-Interface/Controller-Oberflache
(S.105)
¢ Datenaustausch mit einem Computer
(Kartenleser) (S.103)
Informationen zum Audio-Interface finden
Sie in der ,Bedienungsanleitung Audio-
Interface” auf der beiliegenden SD-Karte.

n

Yoisiagnsuouny I
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Anschlisse

Die Abbildung unten verdeutlicht die Anschlussméglichkeiten fir Instrumente, Mikrofone, einen

Computer und andere Geréte.
Ausgange

o Kopfhérer

e Stereoanlage, aktive Lautspre-
cher etc.

Eingange

SchlieBen Sie Kabel mit XLR- oder Monoklinkensteckern (symmet-
risch oder unsymmetrisch) an den INPUT-Buchsen an.

e Mikrofone

e SchlieBen Sie ein Mikrofon an
INPUT 1 oder 2 an.

o Stellen Sie den Wahlschalter des
Eingangs auf MIC LINE.

e Aktivieren Sie die Phantomspei-
sung mit dem Schalter PHAN-
TOM.

0 Geréate mit Stereoausgéngen

9 Gitarre/Bass
Anschluss von Gitarre/Bass:

e SchlieBen Sie das Instrument
an INPUT 1 an.

¢ Stellen Sie den Wahlschalter 1
auf GUITAR BASS (Hi-2).

6 Interne Mikrofone
Verwenden Sie die links und

rechts im Gerat integrierten

Anschluss von Synthesizern, CD-
Playern etc.:
¢ Verbinden Sie die Buchsen OUT-
PUT L/R mit INPUT 1/2.
o Stellen Sie die Wahlschalter
beider Eingange auf MIC LINE.

Mikrofone fir eine Drum- oder
Band-Aufnahme.
e Stellen Sie die Wahlschalter
der Eingdnge (1 fir links und 2
flir rechts) auf BUILT-IN MIC.

|

() i

)

=

(1
Rickseite ]
[

POWER
@ ON: OFF
- i

\ [T 1

g—?
@ FUBSCHALTER

SchlieBen Sie den
optionalen FuBschalter

|

CONTROL IN

s wapgu ot
L

o

FF

—
Rechtes Seitenteil

ZOOM FS01 an, um ——

damit die Wiedergabe

oder Punch-In/Out zu A\ H

steuern. I © computer-Anschluss iiber USB

0 Netzteil Verbinden Sie den R& mit einem

Verwenden Sie aus- Computer, um z. B. Audiodateien zu

schiieBlich das fiir dieses Ubertragen. Zudem kdnnen Sie den

Gerat vorgesehene R8 auch als Audio-Interface und
Controller-Oberflache fir lnre DAW-

Netzteil ZOOM AD-17.
¢ Software nutzen.




Installation der SD-Karte

Das R& speichert die Aufnahmedaten und Einstellungen auf SD-Karten. Zum Schutz Ihrer Daten
sollten Sie das Gerat immer ausschalten, bevor Sie eine Karte einsetzen oder auswerfen.

Fur die Aufnahme wird eine SD-Karte benétigt.

Gerét zuerst ausschalten und Karte einsetzen

(normaler Betrieb)

1 Schalten Sie das R8 aus und ent-
fernen Sie die Abdeckung des SD-
Karten-Slots.

POWER cou2\

ONy [ OFF @%

lﬁ
2 Schieben Sie eine nicht-schreibge-
schiitzte SD-Karte ganz in den Slot.

Zum Auswerfen driicken Sie die Karte
nach innen.

]
E@@

Deaktivieren Sie den Schreibschutz.

Diebstahlschutz fiir SD-Karte

Entfernen Sie die Schraube neben
dem Slot und schrauben Sie sie dann
in das Gewinde der SD-Kartenabde-
ckung.

| ANMERKUNG

Um die SD-Karte bei eingeschaltetem Gerat zu
tauschen, mussen Sie anders vorgehen. (S.110)
Zum Einsetzen oder Tauschen der SD-Karte soll-
ten Sie das Gerat immer ausschalten. Andernfalls
kénnen die Aufnahmedaten verloren gehen.
Wenn sich die Karte nicht in den Slot einsetzen
lasst, missen Sie sie eventuell umdrehen bzw.
andersherum einsetzen. Vermeiden Sie Uberma-
Bige Kraft. Versuchen Sie es in richtiger Ausrich-
tung erneut. Andernfalls kann die Karte brechen.
Wenn die SD-Karte bereits in einem anderen
Gerét (z. B. PC, Digitalkamera) verwendet wurde,
formatieren Sie sie zuerst im R 8.

Wenn keine SD-Karte eingesetzt ist, hat die Taste
REC im Recorder-Modus keine Funktion.

| Wenn eine Meldung erscheint

,No Card“: Es wurde keine SD-Karte erkannt.
Stellen Sie sicher, dass eine SD-Karte ordnungs-
gemaB eingelegt ist.

»Card Protected”: Die SD-Karte ist schreibge-
schitzt. Heben Sie den Schreibschutz der SD-
Karte tber den Lock-Schalter auf.

| HINWEIS

Das R8 kann SD-Karten mit 16 MB bis 2 GB und
SDHC-Karten mit 4 bis 32 GB verwenden.
Aktuelle Informationen zu kompatiblen SD-Karten
finden Sie auf der ZOOM-Webseite.
http://www.zoom.co.jp

I Referenz:

Wechseln von SD-Karten bei eingeschaltetem
Geréat

SD-Karten formatieren

ape)-gs Jap uone|jeisu] I
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Ein- und Ausschalten des Gerats

Das Gerat kann Uber das mitgelieferte Netzteil oder vier (optionale) Batterien vom Typ mit Span-

nung versorgt werden.

Netzbetrieb
(iber mitgeliefertes Netzteil)

1 Schalten Sie das Gerat aus und
schlieBen Sie dann das USB-Kabel an
dem USB-Port auf der rechten Gera-
teseite an.

2 Verbinden Sie das andere Ende des
USB-Kabels mit dem Netzteil und ste-
cken Sie das Netzteil in eine Steckdo-
se.

@
N

o e

Sie miissen das mitgelieferte Netzteil

veset (ZOOM AD-17) verwenden, das
speziell fir dieses Gerat entwickelt
wurde. Der Einsatz eines anderen
Netzteils kann zu Schaden am Gerét
fuhren.

I HINWEIS

Stromversorgung iiber USB

@ Im Betrieb mit einem Computer Uber USB
wird das Gerat vom Computer mit Span-
nung versorgt.

Batteriebetrieb

Stellen Sie POWER auf OFF und offnen

Sie das Batteriefach auf der Geréte-

unterseite.

2 Setzen Sie die Batterien ein und
schlieBen Sie die Abdeckung.

—h

Status des Bat-
teriespannung

fann] vou
& |
3

E LEER

Batterien miissen
gewechselt wer-
den.

Das Gerat wird
ausgeschaltet.

Batterie-Anzeige auf dem Bildschirm

Keine Anzeige Anzeige aktiv

[

Ma R

Netzteil-
Betrieb

Batterie-
betrieb

I ANMERKUNG

@ Schalten Sie das Gerat in jedem Fall aus,
wenn Sie das Batteriefach 6ffnen bzw.
schlieBen oder das Netzteil anstecken bzw.
abziehen. Andernfalls kdnnen die Aufnah-
medaten verloren gehen.

@ Das Gerat kann mit Alkaline- oder NiMH-
Batterien betrieben werden (Betriebszeit mit
Alkaline-Batterien: ca. 5,5 Stunden).

@® Wechseln Sie die Batterien, wenn ,Low
Battery!” angezeigt wird. Schalten Sie das
Gerat aus und installieren Sie neue Batte-
rien oder schlieBen Sie das Netzteil an.

@ Stellen Sie den Batterietyp ein, um die
verbleibende Kapazitét der Batterie genau

anzeigen zu lassen.

L= Referenz: Einstellen des Batterietyps




Ein- und Ausschalten/Einstellen von Datum & Zeit

Folgen Sie den VorsichtsmaBnahmen beim Ein- und Ausschalten des Gerats.
Folgen Sie den Anweisungen, um das Datum und die Zeit fiir die Daten einzustellen.

. Einstellen von Datum & Zeit
e TOOL > SYSTEM > DATE/TIME

1) Alle Gerate miissen ausgeschaltet
sein.

2) Sorgen Sie dafiir, dass die Strom-
versorgung, die Instrumente und das
Abhdrsystem (oder der Kopfhdrer)
korrekt angeschlossen sind.

Schalten Sie Power auf ON, um
das Gerit einzuschalten

POWER PR]BBB
ONy [OFF §:90: A8 880 | [EeE
ro — 1
‘Im 15' . : '15
Auf ON schieben T TR

| [EOUHCE] AP ] TRRSEN |

Schalten Sie zuerst die angeschlos-
senen Instrumente und dann das
Abhorsystem ein.

Schalten Sie Power auf OFF,
um das Gerat auszuschalten

POWER

1

3

TOOL

l:l Driicken Sie.

Wiéhlen Sie SYSTEM.

Men( wechseln

TOOL

Wiéhlen Sie DATE/TIME.
CONTRAST |5

[y
UERS[ON - .
BATTERY  Mlkaline © Driicken
1 [ ] ]
Wiabhlen Sie die Einstellung und stellen

Sie diese in dieser Reihenfolge ein.

JAHR — MONAT — TAG —~
(Stunden) — (Minuten) — (Sekunden)

Meni wechseln

ONy OFF Froject Savirs... Stele andern
VERR _ HOATH DAY
[ 1= | ] 1L 1 1 (SAT) g 9
Auf OFF schieben et
[ Jeunce ] sune Jrieer @@ : 00 : 0@ —
AT 1 T [ ]
WL DUl Wert &ndern
|
Boodby See You! 5 Wanlen Sie OK.
Cursor bewegen
IR VERK HONTH A
TR ST N K] 2811 1 1 (5AT) @ @
@8 : @@ :
I ANMERKUNG

@ Vor dem Einschalten drehen Sie die Regler
PHONES und OUTPUT sowie die Lautstarke
Ihrer Abhére sowie anderer angeschlosse-
ner Gerate herunter.

| Wenn diese Meldung erscheint

@® Wenn der R& fiir mehr als 1 Minute nicht

mit Strom versorgt wird, wird die Einstellung o Die Einstellung DATE/TIME wurde auf die Vorgabe
DATE/TIME auf die Vorgabe zuriickgesetzt. zuriickgesetzt. Stellen Sie DATE/TIME neu ein.

119Z '3 WN}eQ UOA U3|[2)ISUI3/udleyassny pun -ui3 I
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Uberblick Recorder

Der R& ist ein 8-Track-Recorder, der gleichzeitig bis zu zwei Tracks aufnehmen und 8 Tracks wie-
dergeben kann. Die folgenden Track-Typen stehen zur Verfligung:

Audio-Track Ende wieder.

Gibt die. zugehdrige Audiodatei ab Anfang bis

Loop-Track Schleife wieder.

Gibt einen Abschnitt einer Audiodatei in der

Verwenden der Sampler-Funktion (S.60)

Rhythmus-Pattern-Track

Gibt ein Rhythmus-Pattern wieder

Gebrauch der Rhythmus-Funktion (S.48)

( N
Track 1
Jd3|  Audio-Track 4<\O_>
ip] Loop-Track —O Track-Mixer |—m
MASTER-
Rhythmus-Pattern-Track—O Fader
L X -
! 1 e oureur
! 1 . " '
| ! [ —>
1 \ 20
1 \ a0
Track 8 ! I -
e— 1
A 1
il Audio-Track 4O\O_>
Jd Loop-Track —0O Track-Mixer |—
Rhythmus-Pattern-Track—QO

Aufnahmedateitypen

Abhéangig vom Ziel-Track fir die Aufnahme
erzeugt der R& die folgenden Audiodatei-Typen:
¢ Mono-Track: Mono-WAV-Datei
e Stereo-Link-Track: Stereo-WAV-Datei
Das Dateiformat héngt von den Einstellungen fiir
das Projekt und die Bit Length ab.

I=5° Referenz: Aufnahmeformat dndern

Wiedergabedateitypen

Sowohl Mono- als auch Stereo-WAV-Dateien
koénnen den Audio- und Loop-Tracks des R8
zugewiesen werden (allerdings kénnen nur Audio-
dateien mit derselben Samplingrate wie das
Projekt zugewiesen werden).

Audiodateien, die mit einer DAW erzeugt wur-
den, kdnnen ebenfalls vom R& wiedergegeben
werden.

Es stehen beliebig viele virtuelle Tracks zur Ver-
fligung. Jede Audiodatei im selben Projekt kann
einem Track zugewiesen werden.

Wenn eine Stereodatei einem Mono-Track zuge-
wiesen wird, wird der Stereo-Link automatisch
aktiviert.



Vorbereitungen vor der Aufnahme

Im R& koénnen Sie jeden Song als ,Project” verwalten.

Bevor Sie einen neuen Song aufnehmen, erzeugen Sie zuerst ein Projekt und passen das TaktmaB
(Vorgabe: 4/4) und das Tempo (Vorgabe: 120,0) nach Bedarf an.

Sie kénnen auch das Metronom einstellen, um es wahrend der Aufnahme als Referenz zu nutzen.

(Erzeugen Sie ein neues Projekt )

1
2

5

Erzeugen Sie ein neues Projekt. Bei Bedarf
kénnen Sie dieselben Einstellungen wie beim
vorherigen Projekt verwenden und die Samp-
lingrate einstellen.

PROJECT

D Driicken Sie.

Wiéhlen Sie NEW.

PROJECT Menii wechseln

I

SELECT »

W =

DELETE b i

1 1 | | @ Driicken

Wahlen Sie NAME.

Menti wechseln
I

SETTING  [Continue

RATE 44, 1kHz N

EXECUTE >

N E— Driicken

Andern Sie den Namen nach Bedarf.
NEW PROJECT NAME JSNESgeclCecall IELETE

Zeichen
PR1GO3 @ 9 I6schen
-
(TK) ENTER (CAHCED) EXIT i
UELETE InsERT] | |

N\ //

Zeichen andern

Driicken

Wiahlen Sie, ob Sie mit den bisherigen
Einstellungen fortfahren wollen.

NEW PROJECT Menii wechseln
[y
(g

/)

Einstellung &ndern benutzt werden.

6 Stellen Sie die Samplingrate ein.

NEW PROJECT Menu wechseln
HAME FRIGAI W
SETTING  [Continue

EXECUTE k
! I | |

Einstél\ﬁngy
andern
7 Waéhlen Sie EXECUTE.
NEW PROJECT Mot weensein
(e
Driicken

|  ANMERKUNG

@ Sie konnen die Einstellungen und Werte des
letzten Projekts flr das neue verwenden.

BIT-LENGTH-Einstellungen

Einstellungen fir INSERT EFFECT
Einstellungen fir SEND RETURN EFFECT
Track-Status-Einstellungen (PLAY/MUTE/REC)
BOUNCE-Einstellungen
Track-Parameter-Einstellungen
METRONOME-Einstellungen

Fir jeden Eintrag wird die Vorgabe benutzt.

Die RATE kann auch auf eine fur DVD-Audio
geeignete Samplingrate gesetzt werden.

44,1 kHz Standard (Vorgabe)
48,0 kHz Fur DVD-Audio etc.

In der Stellung 48 kHz kdnnen keine Effekte

awiyeuyny Jap J0A uasun}iaiagion I
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[TaktmaB dndern

Stellen Sie das TaktmaB Uber den Track-
Sequenzer ein. Die Vorgabe ist 4/4. Gehen
Sie wie folgt vor, um ein anderes TaktmaRB
einzustellen.

Wiéhlen Sie TRK SEQ.

TRACK1 Meni wechseln
n Loy

TRKE EIEIEHEINU aaa, I!
Driicken

LOOP
PAD REPeat
Starten Sie die Step-Eingabe.
E] Driicken

REC

BBl-Bl-BB\IBar |4/4
153 ]13|

ot

|+ | = | EIT JUELETE

EDIT b
! I | |

Bewegen Sie den Cursor zu der Posi-
tion, an der Sie das TaktmaB dndern
moéchten.

TRACK SEQUENCER Cursor beviegen
012-81-BB/1Bar 14/4 2,
B g 9

LEDIT JOE LETE

E] 1 Schritt zuriick
E] 1 Schritt vor

Setzen Sie den Cursor an den Anfang,
um das TaktmaB fiir den ganzen Song zu
andern, oder an eine beliebige Stelle, um

das TaktmaB ab dieser Position zu &ndern.

5 Navigieren Sie zum Anzeigebereich
fiir das TaktmaB und &ndern Sie die
Einstellung. Zwischen Bereichen

wechseln

=
Bl?-ﬁl-BBIIBar [EZEY—Unteriegt @ @
Ju | (S

| B

DELETE

Einstel\uhé andern

@ Optionen fiir das TaktmaB
Einstellung
1/4-8/4 Vorgabe: 4/4

6 SchlieBen Sie die Eingabe ab.

O | Driicken
STOP

Eingefiigtes TaktmaB I6schen

1 Bewegen Sie den Cursor zu der Posi-
tion, an der Sie das TaktmaB loschen
mochten.

Cursor bewegen
TRACK SEQUENCER o
BlQ-BI-BBIIBar [574 @ @
]H |U f

-— { EDIT DELETE |

EI Schritt 1 zuriick
REW

E’ 1 Schritt vor
FF

2 Navigieren Sie zum Anzeigebereich
fiir das Taktmas.

Zwischen Bereichen
TRACK SERUENCER
e T + BT ecreen

mer

ErL

|+ [ = [ EOIT JUELETE |

3 Driicken Sie D unter 138314



[Tempo einstellen ]
1 TEMPO

2 <= Andern Sie die Einstellung mit
\_ »/ dem Datenrad.
o ODER
1empo Tippen Sie wiederholt: Das Tem-
po wird ermittelt und entspre-
chend eingestellt.

[~ Jenusce | sume Jreesee

[ Tempo-Einstellbereich
40,0 -250,0 | Vorgape: 120.0

| ANMERKUNG

@ Das Tempo wird projektbezogen
gespeichert.

J1apioday WIqiaqn I
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(Eins

atz des Metronoms ]

Sie kénnen die Lautstarke, den Klang und

die Stereoposition des Metronoms veréan-

dern und die Vorz&hl-Funktion verwenden.
Zudem ist eine exklusive Wiedergabe Uber
den Kopfhérer mdéglich.

ToOL

D Driicken Sie.

Wahlen Sie METRONOME.

ToOL Men( wechseln

>

TUNER >

SYETEM b (S

5D CARD 4

1 ! | |

Driicken

Wahlen Sie die Menii-Eintrige und
passen Sie die Einstellungen an.

METRONOME Ment wechseln

Einstellung andern

| HINWEIS

Mit dem Schalter METRONOME wéhlen und steu-
ern Sie den Metronom-Ausgang.

PHONES

METRONOME OUTPUT + PHONES
ouTPUT PHONES Das Metronome-Signal wird sowohl tiber
ONLY die OUTPUT- als auch PHONES-Buchsen
ausgegeben.
ALANCE
PHONES ONLY

Das METRONOME-Signal wird nur tiber
die PHONES-Buchse ausgegeben.

Mit dem BALANCE-Drehregler stimmen Sie
die Lautstérke des MASTER-Fader- und
Metronom-Signals aufeinander ab.

CLICK
MASTER Il CLICK

(Metronom)

Die Metronom-Einstellungen werden projektbezo-
gen gespeichert. Sie kdnnen das Metronom auch

bei de

r Wiedergabe des Master-Tracks ausgeben.

Menii-Einstellungen und Werte

Einstellungen

Play Only Nur wéhrend der Wiedergabe

Rec Only Nur wahrend der Aufnahme

Play & Rec Wahrend der Wiedergabe & Aufnahme
Off (Vorgabe) Kein Metronom-Klang

Einstellbereich
0-100 Vorgabe: 50

Einstellbereich
L100 - R100 Vorgabe: Center

Einstellungen

Bell (Vorgabe) Click mit Bell-Akzent

Click Nur Click-Sound

Stick Drum-Stick-Sound

Cowbell Cowbell

Hi-Q Synthetischer Click-Sound
Track — Track8 TRACK 1-8 Audio (mono)
Track1/2 - Track7/8 TRACK 1/2-7/8 Audio (stereo)

Einstellungen
(Off) None (Vorgabe)

Vorzahler wird mit 1-8 Beats
aktiviert.

Special l@i% 2 glggig

| ANMERKUNG

@ Beachten Sie, dass es bei hoher Metronom-
Lautstérke sein kann, dass sich die Akzente
schwierig unterscheiden lassen.

@® Wenn ein Track mit einem zugewiese-
nen Rhythmus-Pattern in der Einstellung
SOUND ausgewahlt wurde, wird kein Klang
ausgegeben.

@® Das Metronom folgt dem im Track-Sequen-
zer eingestellten TaktmaB.



Aufnahme des ersten Tracks

Nach der Vorbereitung schalten Sie den Recorder aufnahmebereit und nehmen den ersten Track in
einem selbst erzeugten Projekt auf. SchlieBen Sie ein Instrument an, nehmen Sie es auf und geben
Sie die Aufnahme wieder. Sie kénnen wéahrend der Aufnahme auch Effekte verwenden (einschleifen).

Verwenden der Phantomspeisung
Alischfeeslpa sstveRERATSH SchlieBen Sie ein Mikrofon am INPUT (1 oder

SchlieBen Sie ein hochohmiges Instrument 2) an, stellen Sie den INPUT-Schalter auf MIC
an INPUT 1 an und stellen Sie den Eingangs- LINE und aktivieren Sie den Schalter PHANTOM.

schalter auf GUITAR BASS (Hi-Z).

[Anschluss von Instrumenten ]

INPUT 1, 2 (f":\‘é';’)‘“ the ?ﬁ“"" {‘.‘!sz ?ﬁ'r]”“
(®) o

BASS LINE  MIC

M) J 4_

L@ PHANTOM

g OFF © ON
' —

S)oeJ] UIISID SAP dwyeuny I

GUITAR ~ MIC  BUILT-IN

An INPUT 1 anschlieBen

Versorgen Sie die angeschlossenen Mikrofone mit
Phantomspeisung

Anschluss niederohmiger Instrumente Einsatz der internen Mikrofone

SchlieBen Sie ein niederohmiges Instrument
an INPUT 1 oder 2 an und stellen Sie den
INPUT-Schalter auf MIC LINE.

Stellen Sie den Schalter 1 auf BUILT-IN MIC,
um das linke interne Mikrofon zu verwenden.
Stellen Sie den Schalter 2 auf BUILT-IN MIC, um

das rechte interne Mikrofon zu verwenden.
GUITAR  MIC BUILT-IN mic I!l.{l(l'l—lll

BASS  LINE MIC — LINE M GUTAR MIC BULTAN  MIC BULLT-IN
D
‘o) Lo %oy Lol
P <& o' Lo
An INPUT 1 und/oder 2 anschiieBen
Bei einem Stereoinstrument verbinden Sie den Interne Mikrofonsignale an INPUT 1 und/oder 2
linken Ausgang mit INPUT 1 und den rechten mit 9
INPUT 2.

| ANMERKUNG

Die Gesamtaufnahmezeit hangt vom Aufnahmeformat und der Kapazitét der SD/SDHC-Karte ab.
Die Tabelle listet die Zeiten in Stunden und Minuten auf.

1GB 2GB 4GB 8GB 16 GB 32 GB
16 Bit/44,1 kHz 3:07 6:14 12:28 24:56 49:53 99:46
16 Bit/48 kHz 2:51 5:43 11:27 22:55 45:50 91:40
24 Bit/44,1 kHz 2:04 4.09 8:18 16:37 33:15 66:30
24 Bit/48 kHz 1:54 3:49 7:38 156:16 30:33 61.06

@ Die Zeiten sind fir eine Mono-Aufnahme (1 Track) geschétzt. Fir Stereo-Aufnahmen (2 Tracks)
halbieren sich die Zeitangaben.

@ Die maximal durchgéngige Aufnahmezeit im WAV-Format betragt unabhéngig von der Anzahl der
Aufnahme-Tracks etwa 6 Stunden bei 16 Bit/44,1 kHz und etwa 4 Stunden bei 24 Bit/44,1 kHz.

21



Syoel] UDISID SAp Swyeuny I

[Einstellen des Eingangspegels |

1 Driicken Sie den Schalter INPUT ON/
OFF fiir den jeweiligen Eingang, um
ihn zu aktivieren: Die Anzeige leuch-

tet rot.
ON/OFF

O

Leuchtet rot: Aufnahme ist
maglich

2 Passen Sie das Input-GAIN an.

P!AK GAIN

Passen Sie das
Input-GAIN an

MaChen LINE MIC

Sie Lirm! Nehmen Sie die Anpassung so vor,
dass sie bei maximaler Lautstarke
nicht aufleuchtet

| ANMERKUNG

@ Die PEAK-Anzeige leuchtet rot, wenn der
Eingangspegel den Maximalpegel von 0 dB
Ubersteigt, was zu Ubersteuerungen fuhrt.

@ Bei Ubersteuerungen sollten Sie den Auf-
nahmepegel absenken, um Verzerrungen zu
vermeiden.

22



[ Einsatz der Insert-Effekte ]
1 EFFECT

D Driicken Sie.

2 Driicken Sie D unter F{HIAL

3 Wahlen Sie ON/OFF und dort ON.
INSERT _EFFECT

Menu wechseln

Einstellung
andern

4 Wiabhlen Sie einen Algorithmus und ein
Patch.

INSERT EFFECT

Menu wechseln

Algoritﬁmus
oder Patch

5 Wahlen Sie INPUT SRC und dann den
benutzten Eingang.

INSERT EFFECT

Menu wechseln

Eingé}wgéduel\e
wahlen
Halten Sie die Taste, um zum
obersten Screen zuriickzu-
kehren.

| Ha[REV[CHI]

PR 1ag8
EHCCH: LG AR
T
“ EiEEHSE'IHL 4

[EQUNCE | SUAP | TRRSED ]

7 Passen Sie den Aufnahmepegel an.
[EEED

[HARL L]
—]
]

Li]—i_l.l:ﬂ
121 I EENalLE ¥
[EOUHCE | SWRP | TRRSEC ]

o

0dB
ON/OFF

o]

Fur den Einsatz von Insert-Effekten stellen
Sie den Aufnahmepegel so ein, dass die
Pegelanzeigen die 0 dB Marke nicht errei-
chen und die Anzeige des Schalters ON/
OFF in der Eingangssektion nicht aufblinkt
(siehe néchste Seite).

| ANMERKUNG

@ Weitere Informationen Uber die Algorithmen,

Patches und Insert-Effekte finden Sie unter
»Anleitung zum Einsatz von Effekten” auf
S.80.

@ Sie kdnnen die Insert-Effekte auch auf das
Abhdrsignal beschranken und die Signale
unbearbeitet aufnehmen (siehe ,Exklusiver
Einsatz der Effekte fur das Monitoring” auf
S.89).

23
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[Anpassen des Aufnahmepegels ]

1

PAN/EQ

D Driicken Sie.

Al TRACK1 ¥

ON/OFF

Driicken Sie D fiir einen INPUT,
um seinen Aufnahmepegel einzustel-
len.

INPUT1 M

RELN SENMD A
CHO ZEMD B
REC LEVEL |18@

Wahlen Sie REC LEVEL und passen
Sie den Aufnahmepegel an.

INPUT1 M Menti wechseln
PEN Cetiter S
REW SEMD |8
CHO SEMD [&
1 1 | | ”/}
ON/OFF Einstellung

andern

o]

Stellen Sie den Aufnahmepegel so
ein, dass die Anzeige des ON/OFF-
Schalters nicht aufleuchtet.



[Wéihlen Sie den Aufnahme-Track ]

Driicken Sie die Statustaste des
Aufnahme-Ziel-Tracks, bis diese rot
leuchtet.

o—ij‘:;—[l o-JodJodododo1

Stellen Sie die Fader in den
Aufnahme-Tracks und im
MASTER anfangs auf 0 dB ein
und stellen Sie mit ihnen an-
schlieBend den Abhérpegel fiir
das aufgenommene Instrument
ein.

N
[EEN IR

| ANMERKUNG

@ Die Zuordnung zwischen Eingdngen und
Tracks ist wie folgt:

o Wenn ein Track gewahlt wurde

ON/OFF INPUT1 Recorder
\\y
s @
ON/OFF INPUT1
Recorder

quic

ON/OFF INPUT2 (®)
U@

¢ Wenn zwei Tracks (Stereo-Track) gewahlt wurden

25
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[Aufnahme ]

( Neuaufnahme ]

1

Wechseln Sie zum Song-Anfang

(Zeit-Counter).

Wenn Sie —— halten und —;
driicken, wechseln Sie zum Anfang.

Oberster Screen

PR 1888
H:80:0868:808
[ ]
E B
T C i
B itizanssnaiis 8
| JEOUHCE] SWAR | TRASER

aa Counter am Song-Anfang
(Marker 00)

Schalten Sie den Track aufnahmebe-
reit.

®) Driicken R.K Leuchtet rot
REC

Starten Sie die Aufnahme.

> | Driicken
PLAY

EIED
PR 1888
B:88:18:656( HAKAA Counter lauft los
——
A [TIIATHIE
WiafiaaysenaiLg ¥

| [FIUHCE] SWAR | ThRSED |

REC| euchtet PLAY [ euchtet
. grin

Stoppen Sie die Aufnahme.

] Driicken ° . Leuchtet |> OLeuchtet

griin nicht
STOP
EED
PR 1688

a: BB 571159 MNI‘GKBB Der Counter stoppt, kehrt
T =7 jedoch nicht zum Anfang
[ = § zurlick
7o 31kt
LT T
| [FOUHCE] SUAF | TRRSEC |

Wenn Sie auf demselben Track nochmals
aufnehmen, wird die vorher aufgenommene
Datei Uberschrieben. Allerdings kdnnen Sie die
letzte Aufnahme auch immer mit der UNDO-
Funktion rlickgangig machen.

Zudem konnen Sie die vorherige Datei behal-
ten und fur den zweiten Take eine eigene Datei
aufnehmen.

| HINWEIS

@ Sie kdnnen einstellen, ob die Aufnahme
bisherige Aufnahmen Uberschreibt oder
ob diese gesichert werden und eine neue
Aufnahme erstellt wird (siehe ,,Auswahl des
Aufnahme-Modus* auf S.97).

Wiederholen einer Aufnahme
(UNDO- und REDO-Funktionen)

Wenn Sie mit der Aufnahme unzufrieden sind
oder der Aufnahmepegel nicht korrekt war,
kénnen Sie mit den Funktionen UNDO und REDO
neu aufnehmen.

Mit der UNDO-Funktion I6schen Sie die letzte
Aufnahme und stellen den vorherigen Zustand
wieder her.

Bei Bedarf konnen Sie mit REDO den UNDO-Befehl
wieder zuricknehmen.

Driicken Sie l:l unter [T fiir UNDO.

Driicken Sie l:l unter IEITH fiir REDO.

| ANMERKUNG

@ Die UNDO-Funktion betrifft nur die auf einem
Track aufgenommenen Audiodaten.

@® UNDO kann dazu benutzt werden, einen
Aufnahmeschritt zurlickzunehmen. Es ist
jedoch nicht méglich, weitere Schritte rliick-
gangig zu machen.



( Aufnahme einer neuen Datei ]

( Wiedergabe der Aufnahmen ]

1 TRACK

D Driicken Sie.

2 Wiéhlen Sie den Track fiir die neue

Datei.
TRACK1 ¥ Track wéhlen

TRE <D ..!

EDIT U O_D

T T T

3 Wahlen Sie TAKE.

Menti wechseln
& >

W | ..! =

EDIT U .

I ——— Driicken

4 Wahlen Sie FILE.

Menu wechseln

I
FATTERN [
TR s 4 -
2) Driicken
. {1 | |
Wihlen Sie New Take.

5 Wahlen Sie
eine Datei.
HHOHO- 08, LIAU A

STE=GA, AL
New Take =

Dr\i;l;I;en
| HINWEIS

® . TAKE" zeigt den Dateinamen. Die Dateina-
men werden automatisch vergeben, begin-
nend mit ,,MONO-000.WAV* (bei einem
Stereo-Track: ,STE-000.WAV*), gefolgt von
+sMONO-001.WAV*, ,MONO-002.WAV* etc.
Dateinamen kénnen nach Bedarf geéndert
werden (siehe ,,Projekt- und Audiodateina-
men verandern“ auf S.94).

Driicken Sie die Statustaste des Ziel-
Tracks, bis diese griin leuchtet.

?-IZI

Grlin: wiedergabebereit

Track-Wiedergabe:
Driicken Sie ein-
bis zweimal, bis die
Taste griin leuchtet

S)oeJ] UIISID SAP dwyeuny I

2 Wechseln Sie zum Song-Anfang.

Wenn Sie STOP halten und REW
driicken, springen Sie an den Anfang
zuriick.

[REU ch
PR 1444
A:00:68: A6 [eA
r ]
[ ]

Wt
[ [haliice | suee JTicen ]
3 Starten Sie die Wiedergabe.

@ Driicken P&Y Leuchtet griin

4 Stoppen Sie die Wiedergabe.
@ Drﬁcken Sﬁp Leuchtet griin

l ANMERKUNG
@® Wenn der REC MODE auf Overwrite

eingestellt ist, wird die auf dem Track
aufgenommene Audiodatei Uberschrieben.
Wenn Sie an den Anfang eines Songs
zurlickkehren und aufnehmen, wird die
vorherige Aufnahme Uberschrieben — geben
Sie also Acht. Wenn ein Track auf PLAY
geschaltet ist, wird die zugehorige Datei
wiedergegeben.

| HINWEIS

@ Sie kdnnen die Wiedergabedatei auf einen

anderen Take umschalten (,Andern des
Wiedergabe-Takes* auf S.30).
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Overdubbing

Nach der ,,Aufnahme des ersten Tracks“ konnen Sie weitere Instrumente auf anderen Tracks aufneh-
men (Overdub), wéhrend Sie bereits aufgenommenes Material wiedergeben.

Wiedergabe aufgenommener Tracks

Driicken Sie die Statustaste des

Wiedergabe-Tracks ein- bis zweimal,

bis seine Anzeige griin leuchtet.
Wiedergabe (leuchtet

Schalten Sie den
- D gewiinschten Track auf
griin).
Leuchtet griin: wiedergabebereit

Overdubbing

Nachdem Sie den aufgenommenen Track fur die
Wiedergabe vorbereitet haben, folgen Sie den
Anleitungen im Kapitel ,,Aufnahme des ersten
Tracks” (S.21) vom Abschnitt ,,AnschlieBen von
Instrumenten” bis ,,Aufnahme*, um weitere Tracks
aufzunehmen.

| HINWEIS

Wiedergabe-Tracks ein- bis zweimal,
gewiinschten Tracks
Leuchtet griin: wiedergabebereit
cken, wechseln Sie zum Anfang.

bis ihre Anzeigen griin leuchten.
auf Wiedergabe
2 Wenn Sie EI halten und |zw‘ drii-
3| >

1 Driicken Sie die Statustasten der
Schalten Sie die
o-[]
(leuchten griin).
PLAY

Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu starten.

PLAY
> Leuchtet griin

4 [

STOP
STOP .
[ Leuchtet griin

Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu stoppen.

| ANMERKUNG

@® Wenn Sie einen Aufnahme-Track flr weitere
Aufnahmen verwenden mochten, ordnen
Sie die aufgenommene Datei einem anderen
Track zu, um den Ziel-Track frei zu machen.
Lesen Sie ,Andern des Wiedergabe-Takes“
(S. 30).

@ Sie kdnnen aufgenommene Tracks auch mit
unbespielten Tracks swappen (tauschen).
Lesen Sie ,,Tauschen von zwei Tracks" auf
S.31.

@® Um eine neue Aufnahme auf demselben
Track wie die erste Aufnahme zu erstellen,
missen Sie die Tracks tauschen.

@® Um eine neue Datei aufzunehmen, stellen
Sie den Track auf New Take ein (lesen Sie
LAufnahme in eine neue Datei auf S.27).

@® Beim Verschieben von Dateien auf Tracks
stellen Sie sicher, dass Tracks, auf denen
aufgenommen werden soll, auf ,New Take“
eingestellt sind, so dass ihnen keine Dateien
zugewiesen werden.

@® Wenn dem Track eine Datei zugeordnet
ist, wird diese Aufnahme durch die neue
Aufnahme Uberschrieben.

@® Wenn der REC MODE auf Overwrite
eingestellt ist, wird die auf dem Track
aufgenommene Audiodatei Uberschrieben.
Wenn Sie an den Anfang eines Songs
zuriickkehren und aufnehmen, wird die
vorherige Aufnahme Uberschrieben — geben
Sie also Acht. Wenn ein Track auf PLAY
geschaltet ist, wird die zugehdrige Datei
wiedergegeben.



Stereo-Aufnahme (Stereo-Link)

Aktivieren Sie den Stereo-Link, um zwei benachbarte Tracks (1/2, 3/4, 5/6 und 7/8) als Stereo-Track zu
behandeln.
Wenn Stereo-Link aktiv ist, konnen INPUT 1 und 2 gemeinsam als Stereoeingang benutzt und auf einem
Stereo-Track aufgenommen werden. Bei der Aufnahme auf einem Stereo-Track wird eine Stereo-WAV-
Datei angelegt.

Stereo-Link

1 PAN/EQ

D Driicken Sie.

Wihlen Sie einen Track.
I TRA4CK] ¥

;H g 8
d o-[]

Track wahlen

3 Wiéhlen Sie ST LINK.

Al TRACK1 H Menti wechseln

I
Ry

Wiéhlen Sie On.
[T TP —— Tracks mit einem Stereo-

Link werden wie folgt
dargestellt P

HINWEIS

Stereo Link konfiguriert zwei Mono-Tracks
zu einem Stereo-Track.

Wenn Sie einen beliebigen Track wahlen,
wird der benachbarte Track verkoppelt. Sie
kénnen diese Zuordnung nicht verandern.

Zur Aussteuerung des Stereo-Tracks dient

der ungerade Fader. Der Fader im geraden

Track ist inaktiv. Der Pan-Parameter steuert
das relative Lautstarkeverhéltnis.

Stereodateien kdnnen Stereo-Link-Tracks
zugewiesen werden. Der linke Kanal liegt im
ungeraden, der rechte im geraden Track an.

ANMERKUNG

Wenn Stereo-Link bei einem Track aktiviert
wird, dem einen Monodatei zugewiesen ist,
wird die Datei-Zuordnung aufgehoben.

1

Stereo-Aufnahme

ON/OFF

o]

Schalten Sie INPUT 1
und 2 iiber die ON/OFF-
Schalter ein, so dass sie
rot leuchten.

P[AK

2 Passen Sie das Input-GAIN an.
_f

GAIN

Passen Sie
das Input-
GAIN an
MaChen LINE Mic
Sie Larm!

Nehmen Sie die Anpassung so vor,
dass sie bei maximaler Lautstarke
nicht aufleuchtet

Driicken Sie die Statustaste des Stereo-
Link-Tracks ein- bis zweimal, bis beide
Anzeigen rot leuchten.

o[ ] eo[]

Leuchtet rot: aufnahmebereit

Stellen Sie die Fader im
MASTER und den Aufnahme-
Tracks auf 0 dB ein und passen
Sie mit ihnen anschlieBend den
Abhorpegel fiir das aufgenom-
mene Instrument an.

Das Aufnehmen ist im Abschnitt ,,Auf-
nahme* (S.26) im Kapitel ,,Aufnahme
des ersten Tracks“ beschrieben.

@ Der linke Kanal wird im ungerad-,
der rechte im geradzahligen Track
aufgenommen.

29
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Andern des Wiedergabe-Takes

Sie kénnen die Audiodateien den Tracks véllig frei zuweisen.
Durch die Aufnahme mehrerer Vocal-, Gitarren- und anderer Instrumente-Parts in unterschiedliche
Dateien kénnen Sie spater die besten Takes (&hnlich wie bei virtuellen Tracks) auswahlen.

1

TRACK

D Driicken Sie.

Wahlen Sie den Track aus, den Sie
zuweisen mdchten.

TRACK1 d
&

Track wéahlen

g 9

Wiahlen Sie TAKE.
TRACK1 M Menii wechseln
— YPTR F >

>
Driicken

Fiir eine Audiodatei wahlen Sie FILE.

Menii wechseln
[y

FRTTERN 3

TR FR1 4 -

I I Driicken

Wahlen Sie die Audiodatei.

Do

| FON0-GE8, WAy | o>

MOHO=8E1 WAL
Hew Take

Drﬁ?:ken

ANMERKUNG

Wenn Sie eine Stereodatei einem Mono-
Track zuweisen, wird der Stereo-Link
automatisch aktiviert. Wenn beispielsweise
den Tracks 1 und 2 Monodateien zugewie-
sen sind und Sie dem Track 1 eine Stereo-
datei zuweisen, wird die Zuweisung flr die
Monodatei in Track 2 aufgehoben.

Wenn Sie einem Stereo-Track eine Mono-
datei zuweisen, wird der Stereo-Link auto-
matisch deaktiviert.

HINWEIS

Sie kénnen die gewéahlte Audiodatei auch
wiedergeben.

Play
EI Stop

Dateien, die bereits Tracks zugewiesen
wurden, sind links neben ihrem Namen mit *
gekennzeichnet.



Tauschen (Swap) von zwei Tracks

Mit der Swap-Funktion tauschen Sie zwei Tracks inklusive der zugewiesenen Dateien, der Track-
Abfolgedaten sowie aller Track-Parameter-Informationen.

1 Driicken Sie l:l unter I
JREu]chl
PR 1868
a:aa:aa:aaa mmaa
E ! vt E
¥ m i
[EQUNCE | SuRP | TheSED |
2 Wiéhlen Sie den ersten Track fiir den
Swap-Vorgang.
[H]|
no 1ooa

Select Track

| [HOUHCE] SWAR | ThRSED
Die Anzeigen von wéhlbaren Tracks blinken orange.
Driicken Sie die Statustaste des Swap-Tracks.

Wahlbar: blinkt orange

Angewahit: leuchtet orange

3 Wahlen Sie den zweiten Track fiir den
Swap-Vorgang.

Select Track
TRACK1{ =} ———7— Bereits angewahlter Track

| [HIUHCE] SWAR | ThRSED
Die Anzeigen von wéhlbaren Tracks blinken orange.
Dricken Sie die Statustaste des Swap-Tracks.

Wahlbar: blinkt orange

Angewahit: leuchtet orange

4 Swappen Sie die Tracks.
QLT S K 1 @B Tracks, die geswappt werden

Are You Sure? Cursor bewegen
>
NO IS5

Driicken

aqebispaip pun awyeuyny I
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Neu-Aufnahme eines Track-Abschnitts (Punch-In/Out)

Mit Punch-In und Punch-Out kdénnen Sie einen Bereich einer aufgenommenen Datei neu aufneh-
men. Am Punch-In-Punkt schaltet das Gerat von Wiedergabe auf Aufnahme und am Punch-Out-
Punkt entsprechend wieder von Aufnahme auf Wiedergabe.

Der R& ermdglicht manuelles Punch-In/Out (iber die Tasten auf der Oberseite oder iber den
(optionalen) ZOOM-FuBschalter FSO1 sowie automatisches Punch-In/Out: Dazu mussen Sie die
Punch-In/Out-Punkte bereits vorher eingeben.

[Manuelles Punch-In/Out

)

Sie konnen auch manuell in die Auf-
nahme ein-/aussteigen. Driicken Sie
wéhrend der Wiedergabe REG, um
an dieser Position in die Aufnahme
einzusteigen.

Bereiten Sie den Track vor, den Sie mit

Punch-In/Out aufnehmen moéchten

- Ziehen Sie den Fader des
- Tracks auf, den Sie neu auf-
- nehmen mdchten.

Driicken Sie die Statustas-

2 ?_ te ein- bis zweimal, bis sie

3

rot leuchtet.

Leuchtet rot: aufnahmebereit

T eam Passen Sie den Auf-
I nahmepegel und das
:I.E' GAIN an den bereits
“-l_ aufgenommenen
e me [ 1 ] Apschnitt an.

L] [o]

REC PLAY REC REC

Start > O Stop
W Play Rec R Play

(

El Neu aufgenommener ‘E
Abschnitt

PLAY

STOP

Neuaufnahme durch Punch-In/Out

4 E’ Springen Sie zu einem Punkt

vor dem Punch-In-Punkt.

REW

5 Driicken Sie PLAY, ..y

um die Wiedergabe > Leuchtet

zu starten.

PLAY

‘ i’/ Spielen Sie (keine Aufnahme)

6 Driicken Sie REC, um mit
IZI Punch-In in die Aufnahme

R einzusteigen. puy g
> @ Leuchtet

Spielen Sie (Aufnahme)
Driicken Sie REG fiir Punch-

7 Out (Aufnahme beendet) und

we  starten Sie die Wiedergabe.

PLAY REC | euchtet
p Leuchtet (5 nicht

8 Driicken Sie, um die Wieder-

gabe (und Aufnahme, sofern
nicht bereits geschehen) zu

stoppen. P;Y 25( Leuchtet nicht

sToP

ANMERKUNG

Punch-In/Out Uberschreibt die Aufnahme
auf dem Track.

Wenn der Track auf i £ eingestellt
ist, wird der Track vor dem Punch-In und
nach dem Punch-Out stumm geschaltet.

Wenn der FEC FIDIGE 3
gestellt ist, wird eine neue Datei erzeugt.

Mit der Softtaste UNDO machen Sie die
Neu-Aufnahme rlickgéangig.



[Auiomatisches Punch-In/Out ]

Wenn ein manuelles Punch-In/Out schwie-
rig erscheint, kdnnen Sie die Punkte flr
automatisches Punch-In/Out auch vorher
setzen.

Bereiten Sie den Track vor, den Sie mit
Punch-In/Out aufnehmen mochten

1

Ziehen Sie den Fader des Tracks
auf, den Sie neu aufnehmen

méchten.
taste ein- bis zweimal,

2 o]
‘ bis sie rot leuchtet.

Leuchtet rot: aufnahmebereit

3 PaK GAIN

Driicken Sie die Status-

Passen Sie den Auf-
nahmepegel und das
GAIN an den bereits
aufgenommenen
Abschnitt an.

l_

LINE Mic 1

[a 7]

Geben Sie die Punch-In/Out-Punkte ein
Navigieren Sie zur
Startposition (Punch-

4 -]
In).

5 AuroPunci1/0 - Drijcken Sie, um den
Punch-In-Punkt zu setzen.

|I!} ] |Bie;rps|§y\lungim
6 E]E] Navigieren Sie zur Endpo-

= sition (Punch-Out).

7 AUTOPUNCHI/0 - Drijcken Sie, um den

Punch-0ut-Punkt zu setzen.

Darstellung Im
Display

¥

| ANMERKUNG

@ Automatische Punch-In/Out-Punkte kdnnen
nicht verandert werden. Sie missen diese
zuerst aufheben, um sie neu einzugeben.

gestellt ist, wird eine neue Datei erzeugt.

Probedurchlauf

1 [EI Springen Sie zu einer Position
=w_vor dem Punch-In-Punkt.
2 Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu starten.

Nach dem Punch-In-Punkt wird der
Track automatisch stummgeschaltet.

Spielen Sie (keine Aufnahme)

Nach dem Punch-Out-Punkt wird das Track-Mute
automatisch deaktiviert.

3 Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu stoppen.

PLAY
> Leuchtet

PLAY | euchtet
nicht

Neuaufnahme mit Punch-In/Punch-Out

8 |z| Springen Sie zu einer Position
= vor dem Punch-Out-Punkt.

9 [o}[=]

PLAY

Starten Sie die
Aufnahme mit REC
und PLAY.

> Leuchtet O inkt Keine
Aufnahme.
Punch-In-Punkt erreicht

Splelen Sie . Leuchtet Aufnahme
Punch Out- Punkt ereicht
Keine
» Leuchtet o Blinkt

10 [°]

STOP

Driicken Sie, um die Wie-
dergabe (und Aufnahme) zu

Stoppen' P[i“OK Leuchtet nicht

Punch-In/Out abbrechen
1 1 AUTO PUNCH 1/0

Driicken Sie.

Die Anzeigen erléschen im Display

Punch-In- Punch-Out-
Punkt oAy REC Punkt
vV P8 VW

PLAY PLAY
N - Tl

Neu aufgenommener Abschnitt

33
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Zusammenfassen mehrerer Tracks auf 1-2 Tracks (Bouncen)

FUhren Sie einen Bounce durch, um mehrere Tracks auf 1-2 Tracks zu mischen und aufzunehmen.

Bouncen (Vorbereitung)

Man spricht dabei auch von ,,Ping-Pong-Aufnahme*.

( Beginnen Sie im obersten Screen )

1 PROJECT

D Driicken

2 Wiéhlen Sie

PROJECT Menii wechseln

REC MODE

Meni wechseln
o

(o

Overurite

REC MODE [Overurite Einstelng
andern

BOUNCE TR: Bounce-Ziel-Track

Einstellung

Mute

Schaltet den Bounce-Ziel-Track stumm
(Vorgabe)

Play

Wiedergabe und Aufnahme des Bounce-Ziel-
Tracks

5 Kehren Sie zum Projektanfang zu-

riick.

1

Wahlen Sie die Quell-Tracks (stellen
Sie jeden Track auf Wiedergabe).

O- Ein- bis zweimal driicken,
L bis die Anzeige griin leuchtet

Wahlen Sie den (die) Bounce-Ziel-

Track(s).

o- Ein- bis zweimal driicken,
L bis die Anzeige rot leuchtet.

Leuchtet griin: wiedergabebereit

Leuchtet rot: aufnahmebereit

HINWEIS

Bouncen erzeugt eine neue Datei im selben
Projekt.

Wenn Sie als Bounce-Ziel einen Mono-
Track angeben, werden die aufgenomme-
nen Signale mono zusammengemischt.
Wenn Sie ein per Stereo-Link verkoppeltes
Track-Paar angeben, werden die Signale
stereo gemischt.

Sie kdnnen auch Eingangssignale an den
INPUT-Buchsen in den Bounce einschlieBen.

Informationen zum Einstellen der Sounds
und zum Effekteinsatz finden Sie im
Abschnitt ,,Mischung” auf S.40.



Bounce-Vorgang (Durchfiihrung)

3 Driicken Sie D unter L.
[EED

no 1ooo

BOUNCE
ON

, | 12345
mmrroeraera  WEOUHCE]H

Anmerkung: Driicken Sie die Softtaste
BOUNCE erneut, um den Bounce-
Modus zu beenden.

4 Driicken Sie |z] wdhrend Sie EI

REW ) STOP

halten, um zum Anfang zu wechseln.

| : | Driicken Sie, um die
5 ps + I@ Aufnahme zu starten.

REC PLAY }
. Leuchtet rot > Leuchtet griin

STOP gabe zu stoppen.

I  ANMERKUNG

Driicken Sie, um die Wieder-

@ Diese Aktion kann durch Driicken der Soft-
taste UNDO widerrufen werden.

@® Wenn Sie auf einen Stereo- oder zwei
Mono-Tracks bouncen, stellen Sie das Pan
im ungeraden Track auf L100 und im gera-
den auf R100 ein.

1

2

3

Passen Sie die Mischung an (Abhoren)

> Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu starten.

PLAY

Stellen Sie das Mischungsverhiltnis
iiber Volume, Pan und EQ in jedem
Track ein.

Stellen Sie sicher,
dass die Marke 0 dB
auf den MASTER-
Pegelanzeigen nicht
erreicht wird

o Driicken Sie, um die Wie-
STOP dergabe zu stoppen.

Track-Wiedergabe nach dem Bouncen

Geben Sie die Bounce-Ziel-Tracks
wieder.
Statustasten ein- bis zweimal
(i_ D driicken, bis die Anzeige griin
leuchtet
Leuchtet griin: wiedergabebereit

Deaktivieren Sie die Wiedergabe der
Bounce-Quell-Tracks.

Statustasten ein- bis zweimal
QK driicken, bis sie erldschen

Leuchtet nicht: stummgeschaltet

Driicken Sie —,—, wahrend Sie —;
halten, um zum Anfang zu wechseln.

Driicken Sie, um die Wieder-

> gabe zu starten.

PLAY

aqebispaip pun awyeuyny I
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Zum gewiinschten Abschnitt im Song navigieren

Der Counter im Display kann zum Anfahren (Locate) der gewlinschten Position in Stunden: Minu-
ten: Sekunden: Millisekunden oder in Takten—-Beats-Ticks (1/48-tel Beat) genutzt werden.
Sie kdnnen auch Marker in einem Projekt setzen, um diese direkt anzufahren.

Navigation liber den Counter

Zur Vorbereitung halten Sie den Recorder
an, wahlen das Projekt und beginnen im
obersten Screen.

1 Wiéhlen Sie Stunden: Minuten: Sekun-
den oder Bars—Beats-Ticks.

JRev]chal
PR1BdA
B:BB:BB:BBB [ﬂmaa
E' i
"5 Ei!!'iEE'HIL L

Einheit/Zeichen &ndern

g b

Anzeige wechseln

I
[EOUHCE] SURR | TRRSER
,,Stunden. Minuten: Sekunden: Milisekunden* <<=

oder ,Bars—Beats-Ticks"

2 Geben Sie einen Wert ein.

[N
PR1848
B:BB: 16:888 Mnmcaa

Wert &ndern

E' : : 'E
“ ElE]‘iEE'HIL L
| AP | TERSER

| ANMERKUNG

@ Wahrend der Aufnahme oder Wiedergabe
ist die direkte Eingabe nicht méglich.

| HINWEIS

@ Nach Schritt 2 kdnnen Sie die Wiedergabe
ab der Counter-Position starten.

@ Markieren Sie die Symbol-Anzeige

@ [[Mea entspricht dem Counter 0 (Projekt-
Anfang) und kann nicht verandert werden.
[REu[cHI] Marker 03 ist bei 10 Minuten, 08

PRIAAR {Sekunden und 15 Milisekunden
8:18:88:815) (A3 Marker an aktueller
E; ' . Counter-Position
ﬁmﬁ ikt Kein Marker an aktuel-
[ Teounce [ suee | Theeee | ler Counter-Position
@ Wenn Sie einen Marker vor einem beste-

henden Marker anlegen, werden alle folgen-
den Marker um 1 nach oben gesetzt.

@ Ein Projekt kann maximal 100 Marker inklu-
sive des Null-Markers enthalten.

Marker erzeugen

Marker mit Hilfe des Counters hinzufiigen

1 Beginnen Sie im obersten Screen.
Stellen Sie den Counter auf die ge-
wiinschte Marker-Position.

EIEN
PR 1888
HiAA:16:A36| HAEAR
T 1
P ©ovE
- C
¥ TatTeassenaiis B

Einheit/Zeichen andern

g b

Anzeige wechseln

o>
| JHOUHCE] EWAP JTRRGED ]
MARK/CLEAR ()
2 (—Jriicken Sie.
[REU ch
PR 1868 Marker-Symbol

B BB 16: 836 IIIII]EBI

Marker-Nummer

i i
“ 112 I9E5ETHILE L
[~ THOUHCE ] 5uAr | Thsen

Marker wéhrend der Aufnahme/Wiedergabe
setzen

Starten Sie die Aufnahme oder Wie-
dergabe.

JeEu]chl
PR 1888
BiA8:38:546 | HRLAA
Emﬂ
7 13
liEiEHEE’IHLR“

| [FIUHCE] SUAP JTRREET ]

e
e

MARK/CLEAR

2 [Jbriicken Sie.
[EIED

PR]AAA
B:BB 33:894 MNRNBI



Marker-Position anfahren Marker I6schen
> e

Navigieren Sie mit den Tasten zwischen 1 Mlt den T_aSte“ D und D
aufeinanderfolgenden Markern wahlen Sie den gewiinschten Marker.

Mit den Tasten [ Jund[_]

wiéhlen Sie den gewiinschten Marker.

B:A1:87:A227| QA2 Marker-Symbol unterlegt
[ ]

£ T

i Lo

pEufchn] TR R TR INL

PR)A8 I L5071
B:81:87:822 [i]IIEHBS .

9:81 BhiLK 2 MARK/CLERR D) riicken

“ aiaHsEHL L

[EIEN
]
[ EOUCE | ELAF ] TRREED PR 1888 Der unterlegte Marker wird
Projekt HiIA1:87:827| HAKA? geloscht und der vorherige

[IIE 01 [T 02 QI 03 E: E Marker wird angezeigt.
1€ i€ > > “—almn—"
IR [ e | EQUHLE | SUIAR ] TEKSET |
I ANMERKUNG

aqebispaip pun awyeuyny I

@ Geloschte Marker kénnen nicht wiederherge-

stellt werden.
Navigieren Sie mit dem DATENRAD zwischen

aufeinanderfolgenden Markern @ [[M88 am Anfang kann nicht geléscht
Wihlen Sie MARK werden.
ahien sie .
1 LD o . @ Dricken Sie die Taste MARK/CLEAR bei unter-
PR 1688 Einheit/Zeichen &ndem — |agtem Marker-Symbol, um diesen Marker zu
A:A0: A0 :AAA [i]IIEHBB— Blinkt @ @ |6schen. Driicken Sie MARK/CLEAR, wenn das
[N ; T Symbol nicht unterlegt ist, um einen Marker
& E an dieser Position anzulegen.
i —a!mh— i _
[ EOUHCE | SR | Tragen | @ Wenn Marker zwischen anderen Markern
" L erzeugt und geldscht werden, werden alle
2 Wahlen Sie die Marker-Nummer. Marker ab Anfang neu nummeriert.
R T — Ardeng Merker erzeugt
A:01:07:022 | (EEA3 (I 0 1 GIE 02 l [ 03 KT 04
T ]
i' ! vt Werte &ndern
“ EiE]‘iEE'HIL 4 I: <
[EOUHCE ] SURP | TFkSEC ] U
GO0 1GEO02 GIO03  GIH 04 [ 05
Vv Vi

Lt (

I
Marker geldscht
01 02 03 04
v v

[ C
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Schleifenwiedergabe eines Abschnitts (A-B Repeat)

Sie kdnnen eine Schleifenwiedegabe zwischen einem Anfangspunkt (A) und einem End-

punkt (B) in einem Projekt einrichten.

A-B-Punkte setzen

Navigieren Sie
zum Startpunkt.

L= =

REW FF

A-B REPEAT

2
"

3 [~]

|:I Driicken
Ll

Schleifenwiedergabe iliber A-B Repeat

5 Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu starten.

Driicken

Darstellung
Im Display

Navigieren Sie zum
Endpunkt.

PLAY

Darstellung
Im Display

6 Driicken Sie, um die Wieder-

gabe zu stoppen.
STOP

Repeat abbrechen und Punkte I6schen

A-B REPEAT  Driicken Sie, um abzu-

:I brechen.

Die Anzeigen erldschen
im Display

38

| HINWEIS

@® Wenn die Wiedergabe Punkt B erreicht,
springt sie automatisch zu Punkt A und
setzt die Wiedergabe fort.

@ Wihrend das Symbol -5 FEFEAT einge-
blendet wird, erfolgt die Wiedergabe in der

Endlosschleife.

@ Sie kdnnen diese Einstellungen wahrend
der Wiedergabe oder im Stop-Modus
vornehmen.

@® Wenn Sie Punkt B vor Punkt A setzen,
erfolgt die Schleifenwiedergabe von Punkt
B zu Punkt A.

@® Um die Einstellungen zu &ndern, driicken
Sie die Taste A-B REPEAT, um sie aufzuhe-
ben, und folgen der Anleitung, um neue
Einstellungen vorzunehmen.

Punkt A PLAY Punkt B

vy >V

E ! A-B-Repeat-Abschnitt

PLAY

Schleifenwiedergabe



- Aufnahme und Wiedergabe

39
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Uberblick iiber das Mischen

Das R& verfiigt Giber zwei eingebaute Mixer. Eingangssignale werden auf den Input-Mixer, Wie-

dergabesignale auf den Track-Mixer gespeist.

Mit den eingebauten Mixern kdnnen Sie die Pegel- und Panning-Einstellungen der einzelnen Ein-
gangskanale und Tracks sowie die Einstellungen des parametrischen 3-Band-Equalizers fiir die

Tracks bearbeiten.

Dieser Mixer steuert die Eingangsverstéarkung der
an den INPUT-Buchsen anliegenden Signale und
routet die Signale einzeln oder als Mix auf einen
Aufnahme-Track.
Gleichzeitig kénnen bis zu 8 Wiedergabe-
Tracks abgehdrt und folgende INPUT-Parameter
gesteuert werden:
o Panning des Eingangssignals (PAN)
o Pegel der Send-Return-Effekte
(REV SEND, CHO SEND)
« Aufnahmepegel des Eingangssignals (REC
LEVEL)

INPUT1
. o
Input-Mixer
INPUT2 4 | masTer-
Input-Mixer Fader
s OUTPUT
+E—@

Track-Mixer

Dieser Mixer dient zum Abmischen der
Ausgangssignale der Aufnahme-Tracks in Stereo.
Bearbeiten Sie den Pegel mit Hilfe der Fader.
Sie kdnnen auBerdem unter anderem auch das
Panning und die Equalizer-Einstellungen fiir die
einzelnen Tracks bearbeiten.

Der Track-Mixer bietet Zugriff auf folgende
Parameter:

Track-Lautstéarke (FADER)

Track-Panning (PAN)

Equalizer (EQ HI, EQ MID, EQ LO) (Die
EQ-Einstellungen von Rhythmus-Pattern-
Tracks sind nicht editierbar.)

Pegel der Send-Return-Effekte

(REV SEND, CHO SEND)
Stereo-Link-Einstellungen (fir
Mono-Audio-Tracks)

Track-Phase (INVERT) (Die Phase von
Rhythmus-Pattern-Tracks ist nicht editierbar.)

Track 1 Track-Mixer

Track 2 Track-Mixer

Track 3 Track-Mixer

Track 4 Track-Mixer

Track 5 Track-Mixer

Track 6 Track-Mixer

Track 7 Track-Mixer

MASTER-
Track-Mixer Fader

s OUTPUT

2@

Track 8




Eingangssignale und Mixer

Bei festgelegtem Zieltrack
Sobald der Zieltrack fur die Aufnahme festgelegt
wurde, wird das Eingangssignal nicht mehr Gber
den Input-Mixer geroutet. Stattdessen wird das
Signal vom REC LEVEL zum Track-Mixer und
dann zum Output geroutet.

Beispiel: Track 1 ist ausgewahlt

@ Input-Mixer

MASTER-
Fader

e

Track-Mixer 1

L)

Bei nicht festgelegtem Zieltrack
Wurde kein Zieltrack fiir die Aufnahme festgelegt,
wird das Eingangssignal durch den Input-Mixer
zum Output geroutet.

Input-Mixer

MASTER-
Fader

2

Track-Mixer 1 —e—p

)

Bunyosin I
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Einstellung von Pegel, EQ und Panning der Tracks

Mit dem Input- bzw. dem Track-Mixer legen Sie fur die einzelnen Tracks Track-Parameter wie
z. B. Panning-Einstellungen oder Effekt-Send-Pegel fest. Hier beschreiben wir die Einstellung der
Track-Parameter.

1 PAN/EQ .
I:] Driicken Sie.

Wahlen Sie einen Eingang oder Track
aus.

| ANMERKUNG

@® Mit Ausnahme der Phasen-Einstellung
(INVERT) werden die Parameterwerte iden-
tisch auf den linken und rechten Kanal eines

Eingang
oder Track
auswahlen

Al TRACK1 ¥

ON/OFF

D@®

Stereo-Tracks Ubertragen.

Einstellungen werden flr jedes Projekt
getrennt gespeichert.

Fir den MASTER-Track kann nur die

Pegel-Einstellung bearbeitet werden
(FADER-Position).

@ Bei Rhythmus-Pattern-Tracks fehlen fol-
gende Einstellungen: EQ HI, EQ MID, EQ
LO, ST LINK und INVERT.

Wahlen Sie einen Meniieintrag und
seine Einstellung.

Ment wechseln
o

ul TRACK1 d

Eir%srtg\rlpmg
andern
Wahlen Sie E: HI,E MIC oderEL

L0,
kl TRACK1 M
A Cent

Ment wechseln
Loy

T
Driicken

Wahlen Sie den gewiinschten Eintrag
und dndern Sie die Einstellungen.

Menti wechseln
>
GAIH AdE
FREGLIENEY |2, BkHz

)

Einstellung
andern



Im Folgenden finden Sie eine Ubersicht {iber die Parameter der einzelnen Track-Typen.

Mono-Tracks: 1 -8
Stereo-Tracks: 1/2 - 7/8

invertiert.

. Mas-
. Wertebereich m Mono- |Stereo-
Display Parameter (Vorgabe) Erklarung Tracks |Tracks ;er;ck
L100~R100 Steuert das Track-PAN. Bei Stereo-Tracks wird die Balance o 10
PAN PAN (Center) zwischen linkem und rechtem Kanal eingestellt.
EQHI Hub im Hohenbereich
EQ HI, HI CUT Hier senken Sie den Hohenbereich ab oder heben ihn an EE
TYPE €Q H) HI) oder filtern unerwiinschte Héhenanteile (HI CLIT). Dieser o o
Parameter steht zur Verfligung, wenn E HI aktiv ist.
_12dB-12gp | Stevert den EQ-Hub im Héhenbereich von -12 bis +12 dB.
EQHI GAIN ©0dB) Dieser Parameter wird eingeblendet, wenn THFE auf E& HI ¢} o)
eingestellt ist. Im Modus HI ZUT wird er nicht eingeblendet.
500 Hz~18 kHz | Steuert den EQ-Hub im Héhenbereich. Dieser Parameter
FREQUENCY |0 kHz) steht zur Verfligung, wenn EG HI akiiv ist. © ©
EQMID Hub im Mittenbereich
GAN —12 dB~+12dB | Steuert den EQ-Hub im Mittenbereich von -12 bis +12 dB. o 1)
(0 dB) Dieser Parameter steht zur Verfiigung, wenn E! MID aktiv ist.
40 Hz~18 kHz Steuert den EQ-Hub im Mittenbereich. Dieser Parameter
EQ MID FREQUENCY (1,0 kHz) steht zur Verfligung, wenn Ei MIL aktiv ist. © ©
Q 0,1~2,0 Steuert die Filtergiite (-breite) im Mitten-Frequenzband. Dieser o o)
(0,5) Parameter steht zur Verfligung, wenn E&t MID aktiv ist.
EQLOW Hub im Bassbereich
Hier senken Sie den Bassbereich ab oder heben ihn an EX
TYPE (EEQQIL%)LO out L) oder filtern unerwiinschte Bassfrequenzen (L0 CUT). 9] o
Dieser Parameter wird eingeblendet, wenn E& L aktiv ist.
Steuert den EQ-Hub im Bassbereich von -12 bis +12 dB.
EQLO GAIN aig)B~+12 9B | Dieser Parameter wird eingeblendet, wenn TYFE auf E& LO 9) o
eingestellt ist. Im Modus L' CUT wird er nicht eingeblendet.
40 Hz~1,6 kHz [ Steuert den EQ-Hub im Bassbereich. Dieser Parameter wird
FREQUENGY (125 Hz) eingeblendet, wenn E&l L0 aktiv ist. © ©
Effekt-Sendpegel
REV SEND SEBN/ERL%VEL ?OTOO Steuert den Send-Level des Tracks fiir den Reverb-Effekt. O O
~ teuert den Send-Level des Tracks fiir den Chorus/Delay-
CHO SEND| SEAY St |0-100 Steuert den Send-Level des Tracks fir den Chorus/Del o o
0) Effekt.
LEVEL (
0~127 " . o o o
FADER FADER (100) Steuert die aktuelle Lautstérke.
On/Off Aktiviert bzw. deaktiviert die Stereo-Link-Funktion,
ie zwei Mono-Tracks verkoppelt.
ST LINK STEREO LINK | o rel MoroTeacks verkonoet o o
on/off Aktiviert bzw. deaktiviert die Phaseninvertierung. In der
osition Cif'f* ist die Phase normal, in der Stellung 0 dagegen
INVERT INVERT of) Positi ist die Ph |, in der Stell d O o)

| ANMERKUNG

@® Mit den Softtasten IH-FF schalten Sie
die Parameter E HI, E& MIDG EGR LO, REU
SEHDy, CHO SEMD und IMUERT an/ab.

@ Bei einem aktiven Stereo-Link wird der
Parameter IMUERT im ungeradzahligen
Kanal als ITHUERT L und im geradzahligen

Kanal mit IMUERT FE bezeichnet.

43
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Einsatz der Send-Return-Effekte

Intern von den Mixern geroutete Send-Return-Effekte kénnen auf die Eingangssignale des Input-
bzw. Track-Mixers angewendet werden. Uber den Send-Pegel kénnen Sie den von dem Effekt
bearbeiteten Signalanteil bestimmen und damit den Pegel des Send-Return-Effekts fiir jeden Ein-

gang und Track.

Hier beschreiben wir die Auswahl eines Send-Return-Effekts und die Einstellung der Effektpegel

Einstellen der Starke des Send-Return-
Effekts fiir jeden Track

der einzelnen Tracks.

Auswahl eines Effekts und Patches

1 EFFECT

D Driicken Sie.

2 Driicken Sie D unter [{{A.
ODER

Driicken Sie unter [{[H.

3 Wahlen Sie ik 0FF und dort Ok,

SEND REYERE Men(i wechseln
N >
FATCH Ho. B8 Tidh
EDIT
SHUE »
REHAHE [
S Einstellung
Wahlen Sie :': [ &ndern
4 dann das Patch.
SEND REYERE Men(i wechseln
Loy

| ZHSERT LREVERE JLHOFIS] ]

Patcﬁ andern

44

1

2

PAN/EQ

D Driicken Sie.

Wahlen Sie einen Eingang oder Track
aus.

Eingang oder Track
Al TRACK1 b auswahlen
& ON/OFF

4 . @ @
ER HID AdE 4
EQ LO HdB B
REU ZEND I8 v O_D
1 1 ] |

Wiéhlen Sie REL! SEHMD oder CHO
ZEHL und bearbeiten Sie die Einstel-
lungen.

[ TRACKL }

Men( wechseln
Loy

Einstellung
andern

NS




Einsatz von Insert-Effekten mit Tracks

Insert-Effekte kdnnen auf bereits aufgenommene Tracks angewendet werden.

1 EFFECT priicken Sie.

Bearbeiten der Effekt-Einstellungen

Driicken Sie |_| unter®LH330, um

den Insert-Effekt zu bearbeiten.

2 Wahlen Sie CH.-CIFF und dort CH.
Menii wechseln
2>

Einsiéﬂung

andern
3 Wiéhlen Sie IHFLUT SREC und
stellen Sie den Track ein.
Menti wechseln
Lot g
(e
DIT f

Eingangéque\le
auswahlen

Input1, Input2

Ein Eingang

Input1/2

Beide Eingange

Tracki-Track8

Ausgang eines Mono-Tracks

Track1/2-Track7/8

Ausgang eines Stereo- oder
zweier Mono-Tracks

Master

Signal vor dem MASTER-Fader

Wahlen Sie FHTCH und stellen Sie es

ein.

IMSERT EFFECT

b

THSERT | REVERE JCHORUS] ]
Wahlen das Patch, wahrend Sie spielen, um
den Effekt sofort zu héren.

RN

PLAY

STOP

Driicken Sie.

Meni wechseln

@
Patch
andern

45
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Einsatz eines Mastering-Effekts

Verwenden Sie einen Mastering-Effekt als Insert-Effekt, um das finale Stereo-Signal beim Mix-
Down auf den Master-Track zu bearbeiten. Wahlen Sie einen MASTERING-Algorithmus aus, um

das Signal vor dem MASTER-Fader zu bearbeiten.

Insert-Effekt vor dem MASTER-Fader
einsetzen

1

EFFECT

D Driicken Sie.

Bearbeiten der Effekt-Einstellungen

Driicken Sie |_| unter®GH3A8, um

den Insert-Effekt zu bearbeiten.

Wiéhlen Sie OH.-0FF und dort DR,

Meni wechseln

EDIT %3 f y

. N - Einstellung
Waéhlen Sie FLG0R I THM &ndem
und dann Mastering,

Meni wechsein
I
>
2N

EDIT / ‘

(THGEAT | EVERS |CHORS || ‘f‘

- . N E\ns{e\rlung
Wiéhlen Sie IHFLUT SR &ndern
und dann Master.

Meni wechsein
o>

>
o, 30 Pl —~
EDIT b 3‘5}

IHSERT | REVERE [CHORUS] | Einstemﬁé'éndern

Wahlen Sie FATCH und stellen Sie es
ein.

Menu wechseln
Loy

INSERT | REVERE [CHORUS] ]
Waéhlen Sie das Patch, wahrend Sie
spielen, um den Effekt sofort zu héren.

ERE

PLAY STOP

andern

Driicken Sie.

ANMERKUNG

Wenn der Insert-Effekt bereits vor dem
MASTER-Fader eingesetzt wurde, kann er
den Tracks weder wahrend der Wiedergabe
noch Aufnahme zugewiesen werden.

Wenn Sie in Schritt 5 beim Einsatz des
Mastering-Effekts Verzerrungen bemerken,
starten Sie die Wiedergabe, tberpriifen Sie
den Klang der einzelnen Tracks und passen
Sie gegebenenfalls deren Pegel an (wenn
die Wiedergabe eines Tracks verzerrt klingt,
passen Sie diesen Track an).

Sie kdnnen zwischen Stereo-, Dual-, Mic-
und Mastering-Algorithmen wahlen. Wenn
Sie den Algorithmus wechseln, wird Ein-
gang 1 als Insert-Position festgelegt.

Signalfluss bei der Aufnahme des Master-Tracks

oJo-JoJo-Jodo-JodoJ

[-0-11-

-[-[1-11-




Mix-Down des Master-Tracks

Aufnahme des ,finalen“ Stereo-Mix auf den fir den Mix-Down vorgesehenen MASTER-Track.
Die Signale werden durch den Master-Fader geroutet und dann auf dem Master-Track
aufgenommen.

Aufnahme auf dem MASTER-Track

9

6

7
1

Anpassen der Signalpegel

Wenn Sie EI halten und EI

driicken, wechseln Sie zum ARrElvfang.

Mit E’ starten Sie die Wiederga-
be.

Passen Sie den Signalpegel an, der
den Master-Fader durchléuft.

Steuern Sie die Tracks wah-
rend der Wiedergabe aus.

n L]

E Stellen Sie sicher, s

[ ] dass die Marke 0 dB 10
i auf den Pegelanzei-

gen nicht erreicht -2

wird. 40

Lk IE

Driicken Sie, um die Wieder-
— gabe zu stoppen.

S
Aufnahme auf dem Master-Track

Driicken Sie die MASTER-
Statustaste ein- bis zwei-
mal, bis sie rot leuchtet.

Leuchtet rot: aufnahmebereit

Wenn Sie EI halten und Izl

driicken, wechseln Sie zum Aﬁ#ang.

ERREY

Driicken Sie, um die Wiederga-
— be zu stoppen.

ANMERKUNG

Driicken Sie, um die
Aufnahme zu starten.

Die Einstellungen fur Pan, Balance sowie
die Insert- und Send-Return-Effekte der
einzelnen Tracks wirken sich auf die an den
MASTER-Track ausgegebenen Signale aus.

1

4

Wiedergabe des Master-Tracks

Driicken Sie die MASTER-
Statustaste ein- bis zwei-
mal, bis sie griin leuchtet.

Leuchtet griin: wiedergabebereit
So werden alle Ubrigen Tracks gemutet und alle Effekte

deaktiviert. E E

Wenn Sie —;— halten und —;
driicken, wechseln Sie zum Anfang.

Driicken Sie, um die Wieder-
—J gabe zu starten.

Driicken Sie, um die Wieder-
- gabe zu stoppen.

ST

Wiedergabe des MASTER-Tracks
deaktivieren

Driicken Sie die MASTER-
Statustaste ein- bis zweimal,
bis sie nicht mehr leuchtet.
Die Stummschaltung der anderen Tracks

wird aufgehoben und ihre Status-LEDs
nehmen den urspriinglichen Status ein.

HINWEISE

Aus: inaktiv

Jedes Projekt kann immer nur einen aktiven
MASTER-Track haben.

Sie kdnnen dem MASTER-Track eine
bestehende Aufnahmedatei zuweisen.

Selbst wenn Sie den Mix-Down in der Mitte
eines Songs beginnen, wird immer eine
neue Aufnahmedatei erzeugt.

Die Signale, die den MASTER-Fader durch-
laufen, liegen identisch am OUTPUT an.

Diese Aktion kann durch Driicken der Soft-
taste UNDO widerrufen werden.

Der finale Stereo-Mix auf dem Master-Track
wird im WAV-Format gespeichert. Diese
Datei kann auf einem Computer gespei-
chert und mit einem Brennprogramm auf
CD gebrannt werden (siehe ,,Datenaustausch
mit einem Computer (Kartenleser)“ auf S.103).

1> Referenz: Fortlaufende Wiedergabe

von Projekten (Sequence Play)

47
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Uberblick tiber die Rhythmus-Funktionen

Beim R& kdnnen Sie Rhythmen mit Hilfe der eingebauten Drum-Sounds erzeugen.
Sie kdnnen beispielsweise Tracks Rhythmus-Patterns zuweisen, einfache Patterns loopen und als
Metronom verwenden und mit Hilfe der Sequenzer-Funktion die Rhythmus-Begleitung fiir einen

ganzen Song erzeugen (siehe S.72).

Das R& verflugt Uber 10 verschieden Drum-Kits
— Gruppen mit 16 unterschiedlichen Percussion-
Instrumenten, z. B. Bassdrums, Snares und
Hi-Hats.

Uber die Pads kénnen Sie die einzelnen Sounds
spielen und daraus Rhythmus-Parts erstellen.

R8 Drum-Kits
BASIC
STUDIO
LIVE
ROCK
POP

FUNK
Iz
ACOUSTIC
TECHNO
URBAN

Rhythmus-Patterns

Pro Projekt kdnnen 511 verschiedene Rhythmus-
Patterns verwendet werden. (Jedes Pattern kann
eine Schlagzeugspur von 1-99 Takten Lange ent-
halten.) Sie kdnnen bestehende Patterns bearbei-
ten und sogar neue Rhythmus-Patterns erstellen.

Rhythmus-Pattern-Tracks

Um ein Rhythmus-Pattern in einem Song zu ver-
wenden, weisen Sie das Rhythmus-Pattern einem
Track zu.

Tracks, denen ein Rhythmus-Pattern zugewiesen

wurde, heiBen Rhythmus-Pattern-Tracks.

Rhythmus-Pattern-Tracks bieten folgende

Méglichkeiten:

o Spielen Sie sie mit den Pads und legen Sie die
Wiedergabeoptionen fest (siehe ,,Spielen der
Rhythmus-Patterns tber Pads” auf S.50).

o Steuern Sie sie Uber den Track-Sequenzer
(siehe ,Einsatz des Track-Sequenzers” auf
S.72).

o Geben Sie die Rhythmus-Pattern-Tracks
wieder (siehe ,,Ubersicht tiber die Track-Wie-
dergabe“ auf S.61).



RHYTHM

Rhythmus-Pattern-Auswahl ]
( Andern des Patterns ] ( Andern des Drum-Kits )
Wahlen Sie ein Rhythmus-Pattern und Wechseln Sie den Drum-Sound.
geben Sie es wieder.
RHYTHM . . \
1 D Drilcken Sie. 1  Driicken Sie D unter IEFTENL

660 :88Beat0]1 (0841
2 Wihlen Sie ein Rhythmus-Pattern. W

Pattern
wechseln

Rhythmus-Pattern-Name

2 Wihlen Sie ein Drum-Kit.

3 > | Driicken Sie, um zu starten.

KIT SELECT Kit auswahlen

O Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu stoppen.

STOP

Wenn Sie EI halten und EI

driicken, wechseln Sie zum An?ang

| ANMERKUNG

@ Die Drum-Kit-Einstellungen werden projekt-
weise gespeichert.

49
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RHYTHM TOOL

Spielen der Rhythmus-Patterns iiber Pads [ ] []

Spielen Sie die anschlagsdynamischen Pads unterhalb der Track-Fader, um in Echtzeit Akzente
hinzuzuftgen.

1 RHYTHM ] 3 rerearsir - Halten Sie REPEAT/STOP
Driicken Sie. und driicken Sie das Pad, um
einen Wirbel zu spielen.
Spielen Sie die Pads. Wenn Sie REPEAT/STOP vor dem Pad
KK SNARE CIOSIDHAT OPENWAT ~CRASH  RIDE  TOMI  ToM2 loslassen, klingt der Roll auch nach dem

D D D [:] D Loslassen des Pads. Driicken Sie das Pad

erneut, um die Funktion anzuhalten.

[ Bénke umschalten ] [l'-indern der Pad-Empfindlichkeit ]
Sie kénnen die Sounds der Pads andern.

Stellen Sie die Pad-Empfindlichkeit ein: Die

Driicken Sie D unter L. Pads kénnen anschlagsdynamisch gespielt
. L . werden oder die Sounds dynamisch unab-

Wahlen Sie ERHE L filr Drum-Kit- hangig mit gleicher Lautstarke ausgeben.

Sounds oder ERHEZ fiir Percussion- To0L

Sounds. 1 D Driicken Sie.

[ Sounds wiederholen (Wirbel) ] 2 Wahlen Sie
Sie kénnen einstellen, dass ein Pad-Sound T00L Menugghse‘”
in einem bestimmten Intervall wiederholt ?EEEHUME :

wird. So kénnen Sie z. B. Hi-Hat-Sech-
zehntel komfortabel eingeben.

1 Driicken Sie D unter IETIL

0608 : B8Beatll [884] 3 Wahlen Sie PAD SENSE und stellen
§81=81=8811/16 4.4 Sie den Wert ein.

} Ment wechseln
SYSTEM
z " [y

CONTRRAST
DATE/TIME 4
|_EGIT ] VERSTON b

BATTERY |Alkalire

2 Wahlen Sie FA FOLL und stellen

Sie die Wiederholrate ein. T — )

Einstellung 8ndern

MenU wechseln
PATTERN EDIT >
BAR LEH |4 H Einstellung
SIGHATLIRE |(4) Soft Die Pad-Sounds werden unabhangig von der
DRUH LUL 15 0 Anschlagsstérke mit geringem Pegel ausgegeben.
REHAHE [ 53 A\ /) Medium Die Pad-Sounds werden unabhangig von der
T — Anschlagsstarke mit mittierem Pegel ausgegeben.
[ I I T Einstellung &ndern 9 9e' ausgeg
Loud Die Pad-Sounds werden unabhangig von der
Anschlagsstérke mit hohem Pegel ausgegeben.

N it Héchste Empfindlichkeit — fiir hohe Pegel miissen
Einstellungen e Sie die Pads mit minimaler Anschlagsstarke spielen.
2/4-16/4 1/4 Noten x 2-16 Normal  |Mittlere Empfindlichkeit.

Punktierte Viertel, Halbetriolen, : ;

- ! ’ Niedrige Empfindiichkeit — fiir hohe Pegel miissen
3/8,1/3, 1/4, V!erte\n_oten, punktierte Achtel, Hard Sie die Pads mit groBer Anschlagsstérke spielen.
3/16, 1/6, 1/8, 1/12, Vlerte\tn_olen, Achtelnoten,

116, 1/24,1/32 Achteltriolen, Sechzehntel, Ex Harg | Nedrigste Emplindichkeit — fir hohe Pegel mijssen
Sechzehnteltriolen, ZweiunddreiBigstel are Sie die Pads mit extremer Anschlagsstérke spielen.




Rhythmus-Patterns den Tracks zuweisen

RHYTHM TRACK

0o

Um ein Rhythmus-Pattern in einem Song zu verwenden, weisen Sie es einem Track zu. Ein Track,
dem ein Rhythmus-Pattern zugewiesen wurde, ist ein Rhythmus-Pattern-Track.
Rhythmus-Pattern-Tracks lassen sich Uber die Pads spielen oder mit Hilfe des Track-Sequenzers

steuern.

Pattern Giber das RHYTHM-Menii zuweisen

RHYTHM

D Driicken Sie.

2 Wiabhlen Sie ein Rhythmus-Pattern.

8088 :88Beatfl (A6 ]
BBI-BI-BBIUIB |4f4

EGIT IIE]]}] IIHH

3 HaltenSie D unter [HIT ge-
driickt und driicken Sie das Pad des
Tracks, dem Sie das Pattern zuweisen
mdchten.

A9R: A8BeatAl [AA4 ]
g81=01=88|1-16 |4f4

KICK SNARE  CLOSEDHAT OPENHAT  CRASH RIDE TOMI TOM2

DOOoodad
I ANMERKUNG

@® Wenn Rhythmus-Patterns mehreren Tracks
zugewiesen und gemeinsam abgespielt
werden oder Pattern mit vielen Note-On-
Events abgespielt werden, werden aufgrund
der eingeschrankten Polyphonie des Gerats
eventuell nicht alle Events wiedergegeben.

@® Ein Rhythmus-Pattern, das einem Track
zugewiesen ist, kann nicht geloopt werden.

@® Wenn Sie die Softtaste ASSIGN driicken,
blinken die Pads der auf New Take einge-
stellten Tracks.

@® Wenn Sie einen Rhythmus-Pattern-Track
wiedergeben, wechselt die Leuchte der Sta-
tustaste des Tracks von Griin auf Orange.

Pattern Giber das TRACK-Menii zuweisen

1 TRACK

D Driicken Sie.

Wihlen Sie den Ziel-Track.

| ¢
o-J

3 Wiahlen Sie THEE.

TRACK1 b Menii wechseln
— =
i |
I — Driicken

4 Wiéhlen Sie FATTERH.

TAKE SELECT Menti wechseln
I
S

Driicken

5 Wabhlen Sie ein Rhythmus-Pattern.
PATTERN SELECT
) ta H

Pattern auswéhlen
[ty

0. 88 LBz
Mo, 082 80Beatdd
Ho. 883 AEBeatdd
Ho. 884 0EGeatds M
I

Driicken

| HINWEIS

@ Sie kdnnen das gewahlte Rhythmus-Pattern
wiedergeben.

EI Pattern-Wiedergabe starten

PLAY

EI Pattern-Wiedergabe stoppen

sToP
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RHYTHM

Erzeugen eines Rhythmus-Patterns ]

Sie kénnen eigene Rhythmus-Patterns erstellen. Sobald die Vorbereitungen abgeschlossen sind,
kénnen Sie in Echtzeit oder tber die Step-Eingabe ein Rhythmus-Pattern erstellen.

[Erstellung von Rhythmus-Patterns vorbereiten]

Wahlen Sie ein Rhythmus-Pattern aus und
legen Sie Takt-Anzahl, TaktmaB und Quan-
tisierung fest. Sie kénnen auch den fir die
Rhythmus-Patterns verfligbaren Speicher

Uberprufen.

1 RHYTHM

D Driicken Sie.

2 Wahlen Sie ein leeres Rhythmus-
Pattern aus (Name: EMPTY).

281 :EMPTY  [862]

[ ¥
14
i-i
i-3 1
i-i 1
|
EGIT | FIT ] RSSIGH] ERHEL

Rhythmus-Pattern-Name

3 Navigieren Sie zum Quantisierungs-
bereich und stellen Sie den Wert ein.

Quantisierung
Cursor bewegen
981 :EMPTY | [682] 9
881-891=881/16 [4/4 N
W ; 49
i-é ‘ <>
i-i 1 P
q {,,,
E\nstelluﬁé andern
Einstellung
1/4 Viertelnote
1/8 8-tel Note
1/8T 8-tel Triole
116 16-tel Note
1/16T 16-tel Triole
1/32 32-stel Note
Hi Tick

4 priicken sie D unter IEHEL

Stellen Sie Takt-Anzahl und TaktmaB
(Signature) ein.

PATTERN EDIT

Ment wechseln
Loy

DRUM LUL - |-

FAC ROLL (116

RENAME L&
1| | ki

Einstellung &ndern

Einstellbereich

1-99 Anzahl der Takte
Einstellung

1-8 Taktmal (Anzahl Beats)

Zeigt den aktuell belegten Speicher

Driicken Sie.

281 EMPTY  [@62]

B1=81=88]1-/16 [4/4
1L ¥

1-4 ‘n

i-

i-3 I

i-4




[Pattern in Echizeit eingeben ]

Sobald die Vorbereitungen abgeschlossen
sind, kdnnen Sie das Rhythmus-Pattern in
Echtzeit erstellen, indem Sie die Pads zur
Rhythmus-Begleitung (Metronom) spielen.

Starten Sie die Eingabe. Driicken Sie

> wihrend Sie| ©

halten.

PLAY REC

281 :EMPTY  [@62]
Bl=A1=AA11/16 |44

14
i=1 ‘
i-f
1-3
1=y
EOIT | BIT JASSIGH ] EAHEL

Spielen Sie die Pads im Rhythmus,
um das Pattern aufzunehmen.

Bbz-3=1511 16 1474

Now Recording...
| KIT JALL PELJCELETE | EAHEL ]
Sounds léschen:

Driicken und halten Sie D unter

und driicken Sie ein Pad.
Durch Driicken des Pads werden die
bereits mit diesem Pad aufgenomme-
ne Daten geldscht.

Driicken Sie D unter L[N8J38 um
alle aufgenommenen Daten aller Pads
zu loschen.

Beenden Sie die Eingabe.

O | Driicken
STOP

I ANMERKUNG

@® Wenn |hr Timing beim Spielen der Pads
nicht ganz exakt ist, wird es je nach
Quantisierungseinstellung dem Rhythmus
angeglichen.

@ Je nach Einstellung fur die Pad-Empfindlich-
keit wird auch die Anschlagstarke, mit der
die Pads gespielt werden, aufgezeichnet.

@ Sie kdnnen auch einen Vorzahler verwen-
den (siehe S.20).
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[Step-Eingabe fiir Rhythmus-Patterns ]

Sobald die Vorbereitungen abgeschlos-
sen sind, kénnen Sie das Rhythmus-
Pattern Schritt fuir Schritt (Step-Eingabe)
eingeben.

Starten Sie die Eingabe.

O | Driicken

REC
SH1'EMPTY  [AA2]
881-81=88]1/16 [4/4
i ‘p

In

-

————
N

AR
| Eorr [ e Jassion ] enries |

Bewegen Sie den Cursor zu der Posi-
tion, an der Sie Noten einfiigen oder
I6schen méchten.

501:Pat 501 [0687] JRSYEgeENEec

AA1=-A2=RAI1/16 1474 S
w7}
i:é 11 % | Jn >
i:a i - -# . Einen Beat
| EGIT ] KIT JUELETE | ERtki | zuriickgehen
REW
Einen Beat

weitergehen
FF

Die Takte sind horizontal, die Pads ver-
tikal nummeriert dargestellt. Ein Schritt
(Kastchen) entspricht der Auflésung der
Quantisierung.

Spielen Sie ein Pad, um an der aktu-
ellen Position eine Note einzugeben.
Die Lautstérke hangt von der An-
schlagstirke (und von der eingestell-
ten Pad-Empfindlichkeit) ab.

Driicken

Um an der aktuellen Position eine
Note mit einer bestimmten Lautstérke
einzufiigen, driicken Sie ENTER.

4

So loschen Sie die Eingabe oder
andern Sie die Lautstérke:

Driicken Sie D unter [34318, um

die Note an dieser Position zu loschen.

»—x Drehen Sie das Datenrad, um die
\ Lautstirke der Note an dieser
" Position zu &ndern.

E Laut (hohe Velocity)

E Leise (niedrige Velocity)

Driicken und halten Sie D unter
und driicken Sie das leuchten-
de Pad, um die Note an dieser Position
zu léschen.

Beenden Sie die Eingabe.

] Driicken

STOP

| ANMERKUNG

Noten, deren Position aufgrund der aktu-
ellen Quantisierungseinstellungen nicht
angefahren werden kdnnen, kénnen nicht
geldscht werden. Solche Noten werden als
X angezeigt.

In Schritt 4 kdnnen Sie auch das Datenrad
zum Eingeben bzw. Léschen von Noten
verwenden.



RHYTHM

Rhythmus-Patterns kopieren ]

Sie kénnen ein Rhythmus-Pattern kopieren, um beispielsweise ein neues Pattern anhand dieser
Vorlage zu erstellen.

Wahlen Sie E=ECLITE.
1 RHYTHM Driicken Sie. 6
D PATTERN COPY Menii wechseln
001 GE S
2 Wihlen Sie das zu kopierende Rhyth- =
mus-Pattern.
1 [ [ ]
Driicken Sie D unter

0908: @8BeatAl (064 ]
BA1=A1=AR11/16 |4f4

Pattern wahlen

TN M E 0 K

3 Wihlen Sie COFY,

PATTERN EDRIT MenU wechseln
STGHATURE [c4) N A
DROM LUL |15
PAD ROLL (1716 (S
REHMAME

i
I I T

Driicken

4 Wihlen Sie COFY T,

PATTERN COPY Mentii wechseln
COPY TO . 608 GSEM >
EXECUTE »

=
! [ | |

Driicken

Wiahlen Sie das Ziel fiir die Kopie.
9 | HINWEIS
. p Pattt ahl
H.-.p:;:; EHR!_ER?"P L e ® Im Schritt 5 kénnen Sie die Reihenfolge der

No, @82 @8Beatdd Pattern-Liste &ndern.
Ho. 083 G00eatid
Ho, B84 B8Beaths
o, B85 B0Beatht M
1 [ | fi]

@ Driicken Sie die Softtaste A-Z, um die
Patterns in alphabetischer Reihenfolge zu
sortieren.

. @ Dricken Sie die Softtaste No., um die Pat-
Driicken terns nummerisch zu sortieren.
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Rhythmus-Patterns I6schen

RHYTHM

O

Sie kdnnen Rhythmus-Patterns I6schen.

1

RHYTHM

D Driicken Sie.

Wahlen Sie das zu loschende Rhyth-
mus-Pattern.

Driicken Sie D unter 0188,
#6A: ABBeathl [pA4] N

881-81=881/16 [4/4 ;
¢ 7
n Pattem'v;/echse\n

[ EGIT | PIT JRGSIGH] ERHEL

Wéhlen Sie MELETE.

PATTERN EDIT Menii wechseln
Loy

DRUM LUL |15 #
PAR ROLL J1-16

RENAE PH <~
COPY In-

v
I I T

Driicken

Waéhlen Sie VE=.

: Cursor b
DELETE:No. 888 ursaroewegen

Are You Surae?
&>

ND

Driicken



Rhythmus-Patterns umbenennen

RHYTHM

O

Sie kdnnen Rhythmus-Patterns umbenennen.

1

RHYTHM

D Driicken Sie.

Wahlen Sie das gewiinschte Rhyth-
mus-Pattern.

Driicken Sie D unter IE34.
AA6:ABBeatBl[Bad] 5’*\4
881=-A1=8811/16 14/4 ( ;

AL b N4
i:% n Pattern wechseln
i-3
i-§
| EGIT | PITASSICH ] EAHE: ]

Wiéhlen Sie REMHAME.

PATTERN EDIT Menii wechseln
I

I T
Driicken

Andern Sie den Namen.

PATTERN RENAME Cursor bewegen
88Beate1 g 8
(@) ENTER (CECED EXIT —~

GELETE [IHSERT] | | &
Zeicﬁén
andern

{DELETE |

Zeichen
I6schen

IHSERT

- Zeich
Driicken infiigen

uoipun4-snwiyAyy Jap zyesulg I
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RHYTHM

Rhythmus-Patterns aus anderen Projekten importieren |:|

Sie kénnen Rhythmus-Patterns aus anderen Projekten importieren.
Sie kdnnen entweder alle (All) oder einzelne Rhythmus-Patterns (Each) importieren.

1

RHYTHM

D Driicken Sie.

2 Driicken Sie D unter IHFEL

408 A8BeatAl[AA4]
881=-91=6811/16 14/4

Wahlen Sie IFFORT.

PATTERN EDIT Menti wechseln
PAD ROLL 1016 & D
RENAME
CopY pi (S=

DELETE I

I T Driicken

Wahlen Sie MOHE und dann =1 1 oder
Each.

PATTERN IMPORT

Menii wechseln
Ry

FROJECT
HERT

FRIgal
»

EinsfeHung
andern

Wiéhlen Sie FRO.JECT.

PATTERN IMPORT

Meni wechseln
I

I I — — Driicken

Wahlen Sie das Quell-Projekt

PROJECT SELECT
PRIGEL

Projekt auswahlen
FRIGEZ

7 Wahlen Sie HE=T.

10

PATTERN IMPORT Meﬂugghseln
MODE Each
PROJECT  [FRJEETL I

I Driicken

Wahlen Sie das Rhythmus-Pattern fiir
den Import (Stellung: E=ck).

No. G060 B5Beatil H
No. @81 @8Beat@2

Pattern auswéhlen
> 7’ \‘\\
Driicken

Wiéhlen Sie das Ziel-Rhythmus-Pat-
tern fiir den Import (Stellung: E=c.k).

No.083 B8Beatad
No.0Pd GoBeatds S
| 1 1 [ Bz |

IMPORT TO
Ho, 888 B8Bzatdl &

Pattern auswahlen
Loy

Ho. @81 B5Eeatd2
Ho. 802 G0Beatfl
Ho.B883 BEBeatld
No. 804 B8Beatls =
L1 1 | Ff2]

(g

Driicken

Wiéhlen Sie “YE=.

: Cursor b
PATTERN IMPORT “rsgbewege”
#re You Sure?

o

Driicken
ANMERKUNG

Die Ziel-Rhythmus-Patterns werden Uber-
schrieben. In der Stellung All werden alle
Rhythmus-Patterns im Projekt geléscht. In
der Stellung Each wird das als Ziel ausge-
wahlte Rhythmus-Pattern geléscht.

In Schritt 8 oder 9 kénnen Sie die Reihen-
folge der Pattern-Liste &ndern.

Driicken Sie die Softtaste A-Z, um die Pat-
terns alphabetisch zu sortieren.

Driicken Sie die Softtaste No., um die Pat-
terns nummerisch zu sortieren.



RHYTHM
Lautstarke und Stereoposition einstellen ]

Sie kénnen die Lautstarke sowie die Stereoposition eines Rhythmus-Patterns &ndern.

1 RHYTHM
D Driicken Sie.

2 Wiéhlen Sie das Rhythmus-Pattern,
das Sie verandern mochten.

Driicken Sie D unter lﬂ{l

8088 :88Beatfl (A6 ]
B81=H1=8811-16 |4f4

3 Wiahlen Sie einen Meniieintrag und
andern Sie seine Einstellung.

PATTERN EDIT Menii wechseln
I

FAD ROLL (116

REHAME
I IHI
Einste\lu;g andern
Einstellung
1-15 Drum-Lautstarke
Einstellung
Das Drum-Kit ist aus Sicht des
Listener Publikums von links nach rechts
angeordnet.
Das Drum-Kit ist aus Sicht des
Player Publikums von rechts nach links
angeordnet.

| ANMERKUNG

@ Die POSITION-Einstellungen werden fur
jedes Projekt getrennt gespeichert.
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Songs mit dem Sampler erzeugen

Mithilfe der Sampler-Funktionen des & kénnen Sie sehr einfach Backing-Tracks, Rhythmus-
Parts und Guide-Spuren in hoher Klangqualitat erzeugen. Mit diesen Funktionen kénnen Sie unter-
schiedlichste Musikstiicke erzeugen — von Demo-Songs bis zu fertig gemischten Aufnahmen.

1

Erstellen Sie einen Loop als Rhyth-
mus-Spur fiir den Song.

Weisen Sie die mitgelieferten Loops
Tracks (Pads) zu und stellen Sie diese auf
Loop.

Stellen Sie Drum-Loops und anderes
Material, das Sie inspiriert, zusammen und
entwickeln Sie daraus eine Idee fir lhren
Song.

Referenz:

Mitgelieferte Drum-Loops
Track zuweisen

Loops einstellen

Starten Sie die Wiedergabe des er-
stellten Rhythmus-Loops und nehmen
Sie fiir weitere Loops Gitarre, Bass,
Keyboard etc. auf.

Nehmen Sie weiter auf, bis Sie mit den
Aufnahmen fur Riff, Backing-Part und die
anderen Teile des Songs zufrieden sind.
Loopen Sie nur die Teile der Aufnahmen,

die lhnen gefallen.

[ > Referenz: Loops einstellen

Um weitere Phrasen fiir Loops aufzu-
nehmen, wiederholen Sie Schritt 2.

Bereiten Sie alle Phrasen vor, aus denen
Sie lhren Song erstellen moéchten.

Wenn Sie die Loops vorbereitet ha-
ben, spielen Sie sie iiber die Pads, um
eine Song-Struktur zu erarbeiten.

Spielen Sie die Pads zum Rhythmus und
Uiberlegen Sie, wie Sie die Loops in eine
schlussige Abfolge bringen.

[n@ Referenz: Spielen der Pads

a3

5

Nachdem Sie die Song-Struktur
festgelegt haben, erzeugen Sie eine
Sequenz (Loop-Wiedergabedaten) fiir
den ganzen Song.

Um eine Sequenz einzugeben, kdnnen
Sie die Pads in Echtzeit zu einem Rhyth-
mus (Metronom) spielen oder schrittweise
eingeben. Auf diese Weise kénnen Sie die
Guide-Spuren wie Backing-Tracks und
Rhythmus-Parts flr einen ganzen Song
erzeugen.

{ 3> Referenz: Erzeugen einer Sequenz }

Spielen Sie die Sequenz ab und neh-
men Sie dazu Gesang, Solo-Gitarre
oder andere Teile auf.

Nehmen Sie die Hauptstimmen und
-Instrumente synchron zu den Guide-
Spuren auf.



Verwenden des Samplers

Der R& verfiigt Uiber eine Sampler-Funktion, mit der sich Audiodateien tber die Pads spielen lassen. Sie
kénnen die mitgelieferten Loops oder kommerziell erhéltliche Loops verwenden, um hochwertige Rhyth-
mus-Tracks zu erstellen.

Loop-Tracks

Um die Sampler-Funktion zu verwenden, mussen Sie die Audio-Tracks zuerst auf Loop schalten. Solche

Tracks werden dann als ,Loop-Tracks* bezeichnet und bieten die folgende Funktionalit&t:

® Spielen Sie die Loops mit den Pads und stellen Sie ein, wie sie beim Einspielen wiedergegeben werden
(siehe ,Spielen der Pads* auf S.66)

¢ Richten Sie die Loop-Wiedergabe fir ein definiertes Intervall ein (siehe ,Loops einstellen auf S.64)

¢ Steuern Sie sie Uber den Track-Sequenzer (siehe ,Verwenden des Track-Sequenzers” auf S.72)

Uberblick Track-Wiedergabe

Wenn Sie Audio-Tracks mit der PLAY-Taste wiedergeben, werden die Dateien fiir gewdhnlich bis zum
Ende abgespielt: Bei Loop- und Rhythmus-Pattern-Tracks wird jedoch das definierte Loop-Intervall in der
Schleife wiedergegeben.

Zeit
Track 1 Audio-Track |
Track 2 Audio-Track |
Track 3
Loop-Intervall Repeat
Track 4
Track 5
Loop-Track Loop-Track Loop-Track Loop-Track
Track 6
Track7 | Loop- | Loop- | Loop- | Loop- | Loop- | Loop- | Loop- | Loop-
Track 8 Track Track Track Track Track Track Track Track

Loop-
Intervall Repeat

>

PLAY

Wenn der Track-Sequenzer aktiv ist, werden Loop- und Rhythmus-Pattern-Tracks parallel zur
Sequenz wiedergegeben.

Zeit
Track 1 Audio-Track |
Track 2 Audio-Track
Track 3
Track 4
Track 5
— Loop-Track Loop-Track Loop-Track
Track 6
Track 7 Loop- Loop- Vom Sequenzer
Track 8 Track Track gesteuert
>
PLAY

61
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Zur Wiedergabe Uber die Pads driicken Sie das Pad eines Loop- oder Rhythmus-Pattern-Tracks,
um diesen Track wiederzugeben.
In der Abbildung unten wird ein Pad fir die Tracks 7/8 (Loop-Track) zur Wiedergabe dieses Loops
gedriickt, nachdem das Pad zur Wiedergabe des Tracks 5/6 (Loop-Track) bereits ausgeldst wurde.

Zudem kann die Wiedergabe fir jedes Loop-Track-Pad einzeln eingestellt werden (PAD-Parameter).
In diesem Beispiel sind sie auf ,Gate” eingestellt: Die Wiedergabe stoppt, wenn das Pad losgelas-
sen wird (siehe ,,Spielen der Pads* auf S.66).

Track 1
Track 2
Track 3
Track 4
Track 5
Loop-Track Loop-Track Loop-Track Loop-Track
Track 6
Track 7 Loop- | Loop- | Loop- | Loop-
Track 8 Track Track Track Track
CRASH CRASH
Wiedergabe, wenn gedriickt _ _ | _ _ _ _ _ _ _ __ _ _______ >
(PAD auf Gate gestellt)
Driicken Sie das Pad von Track 5, |
um die Loop-Wiedergabe der Tom1 TOM1

Tracks 5/6 (Loop-Tracks) zu starten.

Driicken Sie das Pad von Track 7, um die Loop-

Wiedergabe, wenn gedriickt
(PAD auf Gate gestellt) = ~

Zeit

&

Wiedergabe der Tracks 7/8 (Loop-Tracks) zu starten.



TRACK

Mitgelieferte Drum-Loops den Tracks zuweisen [ ]

Um die Sampler-Funktion zu nutzen, missen Sie Tracks zuerst Audiodateien und Rhythmus-Pat-
terns zuweisen.
In diesem Beispiel zeigen wir, wie Sie die Loops auf der mitgelieferten SD-Karte zuweisen.

1

TRACK

D Driicken Sie.

Wiahlen Sie den Track aus, den Sie
zuweisen mochten.

!@9

Track wéahlen

TRE, SEQ 4
EDIT Q—D
[ I
Wahlen Sie THKE.
TRACK1 i Meni wechseln
— o
(g

Wiéhlen Sie L.CCF,
TAKE SELECT

Menii wechseln

f
FILE Audiodateien im aktuellen Projekt
PATTERN Rhythmus-Patterns
LOOP Loops auf der SD-Karte
OTHER PRJ Audiodateien in anderen Projekten

Driicken

Wahlen Sie einen Loop.
FILE SELE[T

Datei wéhlen
[y

28 Dry 4-On-Floor @1
178 Dry 4- ﬂn-Flnur‘
128 Dry 4-On-Floor
128 Dry 4=0n-Floor
128 Dry 4-On-Floor =

! [ | |

Driicken

ANMERKUNG

In einem neuen Projekt wird das Projekt-
Tempo durch das BPM-Tempo der ersten
Audiodatei bestimmt, die einem Track zuge-
wiesen wurde.

Im Meni LOOP kénnen Sie die Loop-
Dateien im Ordner LOOP auf der SD-Karte
auswahlen.

Bei den Loops auf der SD-Karte handelt es
sich um WAV-Dateien mit 44,1 kHz. Wenn
die Projekt-Samplingrate auf 48 kHz ein-
gestellt ist, wird daher ,Invalid File* einge-
blendet und die Track-Zuordnung ist nicht
moglich.

HINWEIS

Audiodateien und Rhythmus-
Patterns kdnnen auch bei der Auswahl
wiedergegeben werden.

> | Starten Sie die Wiedergabe.

PLAY

o | Stoppen Sie die Wiedergabe.

STOP

sia|dwesg sop uspuamIap I
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TRACK
Loops einstellen ]

Um die Sampler-Funktion zu verwenden, missen Sie einen Track auf Loop stellen und so zum
Loop-Track machen. Hier erklaren wir, wie Sie diese Einstellung vornehmen.

[Track auf Loop schalten ] I ANMERKUNG
Tracks kénnen individuell auf Loop gestellt @® Wenn ein Track auf Loop gesetzt ist, leuch-
werden. tet die Statustaste dieses Tracks orange
statt griin, wenn er wiedergabebereit ist.
1 TRACK . Ein auf Loop gesetzter Track kann nicht
D Driicken Sie. aufnahmebereit geschaltet werden (die
Anzeige leuchtet nicht rot). Dartiber hin-

aus stehen folgende Funktionen fiir Loop-
Tracks zur Verfugung:

2 Wihlen Sie den Track, den Sie loopen - Das Pad kann zum Triggern des Loops

mochten. benutzt werden.

TRACK1 Track wahlen - Durch Driicken von PLAY starten Sie die

& Loop-Wiedergabe.
o @ 3 - Sequenz-Daten kénnen aufgenommen
TRK_SER > werden.
EDIT ¥ O—D @ Wenn ein Rhythmus-Pattern einem Track
N N S zugewiesen ist, kann es nicht geloopt
g Wahlen Sie L0 werden.
TRACK1 Men( wechseln
o>

g

4 Wabhlen Sie [H-<0FF und dort 71H, um
die Loop-Wiedergabe zu aktivieren.

LOOP SETTING Menii wechseln
(e

N

Einste\luhé; andern



[ Loop-Intervall einstellen

Das Loop-Intervall (Startpunkt und L&nge)

kann fiir Loop-Tracks eingestellt werden.

TRACK

D Driicken Sie.

Wahlen Sie den Track, der geloopt
werden soll.

A TRACK3

8 b
L ()_[:]

Track wahlen

Menii wechseln
Py

¢

Wahlen Sie IS ITIOHN,

LOOP SETTING
(OM/0FF

Menu wechseln
I

0
FOSITION Im-a 1= b
LENGTH  [91-0G-6a b e

Driicken

Stellen Sie den Loop-Startpunkt ein.

Startpunkt
IEREMOND=A84, WAY
i ] []

,:” g b
T — @ib

FOET [ LEHOTH] zomifi ] ]
EinsteHuhQ andern

Bewegen

6 Driicken Sie D unter AL,

um die Loop-Linge einzustellen.

Lénge

[EHEKONO-184. WAy |
i g ] []

Bewegen

g%

Einstel\'ur"ng andern

| HINWEIS

@® Mit den Softtasten POSI und LENGTH schal-

ten Sie zwischen den Einstellungen fir den
Loop-Startpunkt und die Lange um.

Sie kénnen die Audiodatei dabei auch
wiedergeben.

> | Starten Sie die Wiedergabe.

o | Stoppen Sie die Wiedergabe.

Vorspulen

<< | Zuriickspulen

REW

Wellenform heranzoomen

Um Start- und Endpunkt des Loops
festzulegen, kdnnen Sie in die angezeigte
Wellenform zoomen. Eine bis zu 32-fache
VergréBerung ist moglich.

Driicken Sie D unter EIIIEII um zu
zoomen.
MHI]-84. Ll.lv f\

WL TINVEC UL
(0 [F Wt TP
KE ]

| POSI_| LEHOTH

N

Einstellung &ndern
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Spielen der Pads ]

Um die Audiodatei bzw. das Rhythmus-Pattern, das einem Loop- oder Rhythmus-Pattern-Track
zugewiesen wurde, abzuspielen, betétigen Sie das Pad unter dem zugehdrigen Track-Fader.

Global Quantisierung zur Timing-

1 Spielen Sie ein Pad.
Steuerung einstellen

Kick SNARE ~ CLOSED HAT OPENHAT  CRASH RIDE Tom1 TOM2

sio|dweg sep uspuamiIap I

reeearzsior Um die Loop-Wiedergabe zu
aktivieren, spielen Sie ein
Pad bei gehaltener REPEAT/
STOP-Taste.

reeerssior Um die Loop-Wiedergabe zu
stoppen, halten Sie REPEAT/
STOP gedriickt und driicken
das Pad erneut.

[ Wiedergabe-Methode einstellen

)

2

Hier stellen Sie die Wiedergabe-Methode
fur die Pads ein.

TRACK

D Driicken Sie.

Wahlen Sie FHI: und stellen Sie die

Sie kdnnen das Gerét so einstellen, dass
beim Spielen der Pads oder bei der Echt-
zeit-Eingabe von Sequenzer-Daten Timing-
Schwankungen korrigiert und Noten auf
Takte bzw. Beats ausgerichtet werden.

TRACK

D Driicken Sie.

Wahlen Sie TRk SEG.

TRACK1 Menii wechseln
TRKE  OEE[MOND-200.w5
LOOP (On »
PAD Repeat IS 3
EDIT [
1 1 | |

Driicken

Wiedergabhe-Methode ein.

Ment wechedin 3 Navigieren Sie zum Bereich fiir die
L - o> globale Quantisierung und &ndern Sie
ESEE MHENU-BW': die Einstellung.
TRACK SEQUENCER Cursor bewegen
e > : 001-01-00]1Darr4-5 ik 8
I & DO s

Einstelluﬁé andern

PAD: Wiedergabe-Methode I . <
Einstellung Einstellung andern
Repeat Loop-Wiedergabe in der Schieife Globale Quantisierung
Wiedergabe stoppt, sobald Sie das Pad
Gate Ioslassegn PP Einstellung
Datei wird komplett wiedergegeben, auch 8Bars, 4Bars,
1Shot wenn Sie das Pad loslassen 2Bars, 1Bar (Vorgabe) 8 Takte, 4 Takte, 2 Takte, 1 Takt
AN M E RKU N G 1/2,1/2T, Halbe Note, Halbetriole,
1/4, 1/4T, Viertelnote, Vierteltriole,
1/8,1/8T, Achtelnote, Achteltriole,

- . R 1/16, 1/16T,
@® Wenn Sie ein Pad spielen, wird die Wie- 1/30

dergabe verzégert und auf die gewahlte
Quantisierung (Takt, Note) angepasst.

Sechzehntelnote, Sechzehnteltriole,
ZweiunddreiBigstelnote

Hi 1 Tick (1/48-tel einer Viertelnote)

@ Das Pad blinkt wéhrend der Wiedergabe.

| ANMERKUNG

@ Diese Einstellung wird fir das gesamte
Projekt vorgenommen.

@® Wenn Sie die Wiedergabe anhalten, stoppt
die Wiedergabe, wenn die Sequenz die
gewahlte Quantisierung (Takt, Note) erreicht.



TRACK

BPM-Tempo eines Tracks dndern ]

Das BPM-Tempo jedes Tracks wird automatisch berechnet, nachdem ihm eine Audiodatei zugewie-
sen wurde. Je nach Datei kann es aber sein, dass das errechnete Tempo nicht den tatsachlichen
BPM entspricht.

In diesem Fall kdnnen Sie das BPM-Tempo wie folgt korrigieren. Das eingestellte Tempo einer Audi-
odatei wird benutzt, um das Tempo ohne Beeinflussung der Tonhéhe zu dndern.

TRACK
1 (] Prickanie I ANMERKUNG
@® Das BPM-Tempo einer Audiodatei wird auf
9  Whlen Sie den Track, den Sie verén- Basis von 4/4 errechnet.
dern mochten. @ Bei der Aufnahme eines Tracks wird das
aktuelle BPM-Tempo verwendet.
Track wéhlen

3 Wibhlen Sie EF1 und dndern Sie die

Einstellung.

TRACK1 Men(i wechseln
PRD Rereat £
TRK SEQ »
EDIT b
FADE O L ( \
! [ | | \ W C/

Einste\Iqu andern
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TRACK

Audio-Tempo ohne Tonhéhen-Anderung verindern |:|

Wenn einem Track eine Audiodatei zugewiesen wurde, kénnen Sie das Tempo der Datei &ndern,
ohne dabei die Tonhdhe zu veréndern (Time-Stretching). Sie kénnen die Anderung fiir alle Tracks
gleichzeitig oder fiur einzelne Tracks durchfiihren. Beachten Sie, dass dabei die Originaldatei
Uberschrieben wird.

1

TRACK

D Driicken Sie.

Wahlen Sie einen (oder alle) Track(s)
zur Bearbeitung aus.

TRACK1 Track wahlen
e B
D Rereat
TRK SEO >
EDIT ¥

o]

Waéhlen Sie EL:IT.

TRACK1 Men( wechseln
ngs Jato 0 HUNU'BBE‘.P" <
L n L4
PRD Rereat -~
TRK_SER
1 1 | |

Driicken

Wahlen Sie = TRETCH.

TRACK EDIT Men( wechseln
o
TRIM » -
1 1 | |

Driicken

Wahlen Sie I0E und dann Ezcly, um
einzelne Tracks zu bearbeiten, oder
F11,um alle Tracks zu bearbeiten.

Meni wechseln

TIME STRETCH

EPI 120, N
ALGORITHM [Beat ~ Einstellung
EXECUTE andemn
! [ | |

7

8

9

Wiéhlen Sie EFr und stellen Sie das
neue Tempo nach dem Time-Stret-
ching ein.

Ment wechseln

TIME STRETCH

4

ALGORITHI [Beat = Enstelung
ERECUTE andern
1 1 | |

Wiéhlen Sie ALGC0RE I THM und stellen
Sie den Parameter fiir die Audiodatei
ein.

Ment wechseln

TIME STRETCH

MODE Each ( |
BPH 128.8 N\ 4
<~ Eipstellung

EXECUTE éndem

1 1 | |

ALGORITHMUS

Einstellung

Beat Stretching-Algorithmus flr rhythmisches
Material oder Audiodaten mit kurzen Noten

e Stretching-Algorithmus fir Songs und
Audiomaterial mit langen Noten

Wiéhlen Sie EXECIUTE.

Meni wechseln

TIME STRETCH

Driicken

Wiéhlen Sie “E=.
T ’ C b
BPM:120.6+128. 0 IRCReiaEed

#re You Sure?
o

ND

Driicken



ANMERKUNG

Die STRETCH-Bearbeitung kann nicht
riickgangig (UNDO) gemacht werden.

Bei der STRETCH-Bearbeitung werden

die Originaldateien Uiberschrieben. Um die
Originaldateien zu erhalten, legen Sie zuerst
eine Kopie des Projekts und der Dateien an
(siehe S. 93).

Das BPM-Tempo jedes Tracks wird auto-
matisch berechnet, wenn ihm eine Audi-
odatei zugewiesen wurde. Je nach Datei
entspricht das errechnete Tempo jedoch
nicht den tatséchlichen BPM. Stellen Sie
in diesem Fall das BPM-Tempo jedes
Tracks (TRACK > BPM) ein (siehe S. 67).
Wenn das Tempo eines Tracks bei gleich-
bleibender Tonhéhe geéndert werden soll,
geschieht dies auf Basis des eingestellten
BPM-Tempos.

Das Tempo einer Audiodatei kann im
Bereich von 50% bis 150% des Origi-
naltempos eingestellt werden. Wenn das
Stretch-Tempo auBerhalb dieses Bereichs
liegt, wird die Fehlermeldung ,,TRACK X
is out of the setting range” (X steht fiir die
Track-Nummer) eingeblendet und der Vor-
gang abgebrochen.

Wenn dem Track ein Rhythmus-Pattern
zugewiesen ist, wird nach Schritt 3 der
Screen Rhythmus-Pattern angezeigt.

HINWEIS

Wenn Sie Time-Stretching fiir einzelne
Tracks durchftihren, kdnnen Sie eine
Vorschau auf das Ergebnis anhéren.

~ | Driicken Sie, um die Wiedergabe
zu starten.

PLAY

Driicken Sie, um die Wiedergabe
Zu stoppen.

STOP
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Audiodateien beschneiden (Trimmen)

TRACK

O

Sie koénnen Uber die Start- und Endpunkte einer Datei den bendétigten Ausschnitt festlegen
und die Bereiche auBerhalb dieser Punkte |6schen. Beachten Sie, dass dabei die Originaldatei

Uberschrieben wird.
1 TRACK

D Driicken Sie.

2 Wahlen Sie den Track zum Trimmen

aus.
TRACK1 Track wahlen
r! g 9
TRK SER 4
EDIT b O-D
1 1 | |
3 Wahlen SieELIT.
Men( wechseln
TRACK1
Loy
n » (g

----‘
Driicken
4 Wiahlen Sie TF )
Men( wechseln
TRACK EDIT -
STRETCH |4
(g
1 1 | |

Driicken

5 Stellen Sie den Startpunkt ein.
IZNEMOND=BE8, WiY Bewegen

| 1 i F] L] @ 8

B81-01-88 (

STRRT | EHD ] 200 | ENEC ]

Einstellur?é andern

@ Driicken Sie D unter I, um
die End-Position einzustellen.

Bewegen
i ]

pow 1 ()

| STRET | EHD ] Z00in | EREC |

MI]HI]-BB. lll"r'

EinsteHurnrg andern

7 Driicken Sie D unter IFAL

8 Wiéhlen Sie “E=.

Are You Sure?

Cursor bewegen
I

ND

Driicken
| ANMERKUNG

@ Der TRIM-Vorgang kann nicht riickgéngig
(UNDO) gemacht werden.

Der TRIM-Vorgang Uberschreibt die
Originaldatei. Um die Originaldateien zu
erhalten, legen Sie zuerst eine Kopie des
Projekts und der Dateien an (siehe S. 93).

@® Wenn dem Track ein Rhythmus-Pattern
zugewiesen ist, wird nach Schritt 3 der
Screen Rhythmus-Pattern angezeigt.

HINWEIS

Mit den Softtasten ZTHRET und EHL* kbnnen
Sie zwischen den Start- und Endpunkten
fir das Trimmen umschalten.

Mit der Softtaste ZIM konnen Sie die
Wellenform zoomen.

Wahrend Sie Start- bzw. Endpunkt
festlegen, kénnen Sie die Audiodatei
wiedergeben.

> | Starten Sie die Wiedergabe.

PLAY

o | Stoppen Sie die Wiedergabe.

STOP

Vorspulen

<< | Zuriickspulen

REW

[=]+

sTOP

Zum Startpunkt zuriick-
—— kehren



TRACK
Fade-Ins und Fade-Outs einstellen ]

Bei der Wiedergabe normaler Audiodateien werden am Anfang bzw. Ende der Datei Fade-Ins bzw.
Fade-Outs gesetzt. Bei Rhythmus-Tracks und anderen Sounds mit ausgepragtem Attack kénnen
Sie diesen Effekt abschalten.

1 TRACK

D Driicken Sie.

2 Wibhlen Sie einen Track, um ihn zu
verandern.

TRACK1 Track wéhlen

3 Um den Effekt abzuschalten, stellen
Sie FADE auf 0+,

Meni wechseln

TRACK1

Einstel\ahg andern

71

sia|dwesg sop uspuamiIap I



sJozuanbag-yoel] Sop UspusMIap I

Uberblick Track-Sequenzer

Mit dem Track-Sequenzer kénnen Sie Rhythmus-Pattern- und Loop-Tracks in eine Wiedergabe-
Reihenfolge bringen, um einen ganzen Song abzuspielen.
Jedes Projekt kann nur ein Arrangement mit Track-Sequenzer-Daten verwalten.

Zeit

Track 1 | Rhythmus-Pattemn (Vers A)

Track 2 Rhythmus-Pattern (Vers B)

Track 3 Rhythmus (Fill)

Track 4 Rhythmus-Pattem (Chorus)
Track 5
Track 6
Track 7
Track 8

Loop-Track Loop-Track Loop-Track

Waéhrend der Wiedergabe des Track-Sequenzers kdnnen Sie auf den Master-Track bouncen oder aufneh-
men. Mit dieser Funktion kénnen Sie Tracks freigeben, wenn diese knapp werden.

Bei der Anlage einer Sequenz kénnen Sie auch TaktmaB-Anderungen anlegen. Wenn sich das TaktmaB
andert, wirkt sich das auf die Bars—Beats-Ticks im obersten Screen aus.

In dem Beispiel oben werden die Track-Sequenzer-Daten wiedergegeben und stereo auf die Tracks 7/8
gebounct (siehe Abbildung unten).

Nach dem Bouncen wird eine aus den Tracks 1-6 gemischte Stereodatei auf den Tracks 7/8 angelegt.
Da die Tracks 1-6 nicht mehr bendétigt werden, kénnen sie flr neue Parts genutzt werden.

In diesem Beispiel dienen die Audio-Tracks 1-3 zur Aufnahme von Gitarre, Bass und Vocals (siehe ,,Auf-
nahme in eine neue Datei* auf S.27).

i
11
1 Zeit
Track 1 Gitarre | HH
Track 2 Bass i i
Track 3 Gesang | i
[ ]
Track 4 .
Track 5 i
[}
Track 6 i
Track 7 Rhythmus-Pattern Rhythmus-Pattern  [Rhythmus | Rhythmus-Pattern ,
Track 8 (Vers A) & Loop-Track | (Vers B) & Loop-Track (Fill) (Chorus) & Loop-Track E

Eine Stereodatei



Erzeugen einer Sequenz

TRACK

O

Kombinieren Sie Rhythmus-Pattern- und Loop-Tracks, um daraus Sequenz-Daten inklusive
Backings und Rhythmen fiir einen ganzen Track zu erstellen. Sie kdnnen eine Sequenz in Echtzeit

oder mit der Step-Eingabe erzeugen.

Sequenz in Echtzeit erzeugen

Sie kénnen eine Sequenz erzeugen, indem
Sie die Pads in Echtzeit zu einem Rhyth-
mus (Metronom) einspielen.

1 TRACK
D Driicken Sie.

2 Wiéhlen Sie TRE SELG,

Meni wechseln

TRACK1
TAKE  OE|MONO-023.0§
On Ir! -

3 Um die Echtzeit-Eingabe zu starten,

halten Sie| © |und driicken| >

REC PLAY

801-81-8811Bar |4:4
3

1 5 13

Ery
- -

| s
1 1 |

4 Spielen Sie die Pads im Rhythmus,
um Daten einzugeben.

962-84-4611Bar 144

Now Recording...

[HGH I .

5 Um die Eingabe zu léschen, driicken

und halten Sie l:l unter 1443134

Bereits flr einen Track eingegebene Daten
werden durch Driicken des Pads geldscht.

6 Beenden Sie die Eingabe.

O | Driicken
STOP

| ANMERKUNG

@ Etwaige Timing-Schwankungen beim
Spielen der Pads werden Uber die Quanti-
sierungs-Einstellungen korrigiert.

@ Sie kdnnen auch einen Metronom-Vorzahler
einrichten (siehe S.20).
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Sequenz mit der Step-Eingabe
erzeugen

Sie kénnen jeweils einen Schritt fir
die Sequenz eingeben.

1 TRACK

D Driicken Sie.

2 Wahlen Sie TRk SEGL

TRACK1
TAKE  ME|MONO-203.5 N
n Ir!

MenU wechseln

3 Starten Sie die Step-Eingabe.
@]

REC
TRACK SEQUENCER
001-81-86/1Bar (44

Ll

1 5 13

s !

3 )l

'!-__}l
I . .

4 Bewegen Sie den Gursor zu der Posi-
tion, an der Sie Daten einfiigen oder
loschen mochten.

TRACK SEQUENCER
805-81-06/1Bar 144
@5 15 |43 |F
r”"*fﬂ”il'iCursor

Driicken

Cursor bewegen

-

1
2
El
1

|
IL

-
[+ | [= [ EVIT JOELETE
Takt-Cursor

1 Schritt zuriick

REW
EI 1 Schritt vor
FF

Driicken Sie D neben oder

, um die Schrittweite zu einem
Takt, Beat bzw. einer 16-tel zu dndern.

Zur Dateneingabe driicken Sie ein
Pad oder ENTER.

ODER D

TRACK SEQUENCER
089-81-80811Bar [4/4
i 5 3 3 |F

1

2 1l
El I |
ST IL

LD DL LT
|+ | = | EDIT JOELETE |
Note-On

Lange des Loops oder Rhythmus-Patterns

Um Daten am Cursor zu léschen,

driicken Sie D unter [FT3E

Beenden Sie die Eingabe.

O | Driicken
STOP




5 Wahien SieEXECUTE.

Menii wechseln

Bei der Step-Eingabe kénnen Sie Daten DELETE EYENT
vor oder hinter dem Cursor auf einmal MODE Before R
léschen. ~
1 Bewegen Sie den Cursor zu der
Position der Daten, die Sie loschen I I
mdchten. .
TRACK SERUENCER Cursor bewegen Driicken

867-61-001Bar 1474
OCRNTONT g b
<>

[] 3 |
o '1
H |
3 I 1
]

2  Driicken Sie D unter IE3A.

3 Wihlen Sie DEL EUEHMT.

Men( wechseln
I

EDIT

INS EERT
DEL BEAT

v

<

Driicken

4 Wiéhlen Sie (MOE und dann E=fore
oder Fift.=r, um Daten links oder
rechts des Cursors zu loschen.

Men( wechseln

EXECUTE =

R

e

Einstel\uﬁg andern
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[ Einfiigen und L6schen von Beats ]

Wenn Sie eine Sequenz Uber die Step-Ein-
gabe erzeugen, kdnnen Sie Beats einfligen
bzw. I16schen.

Sie kénnen auch mehrere Beats einfligen
oder I6schen, die nicht in das Projekt-
TaktmaB passen: Das TaktmaB wird dann
nur fUr diesen Bereich geédndert.

Starten Sie die Step-Eingabe.

O | Dpriicken
REC

001-81-86/1Bar (44

1 5 |3 |43 |F
1%
H q
3 I |
§

NN L
|+ | = | EDIT JDELETE

Driicken Sie D unter oder
B, um die Schrittweite zu einem

Takt, einem Beat bzw. einer 16-tel zu
andern.

Bewegen Sie den Gursor zu der Posi-
tion, an der Sie Beats einfiigen oder
loschen mochten.

TRACK SEQUENCER Cursor bewegen
8087-61-868(1Bar 14/4 @®8

@ 5 3 |43 |F
1

aw 1
3 I |
S
|+ T - T EoIT JOELETE

EI 1 Schritt zuriick
IE 1 Schritt vor

4 Driicken Sie l:l unter IE31.

Wahlen Sie IH= EEAT bzw. DEL
EEFT, um Beats einzufiigen bzw. zu
léschen.

MenU wechseln

EDIT

DEL BEAT [
DEL EVENT

Wahlen Sie EEFT und geben Sie die
Anzahl der Beats ein, die Sie einfiigen
bzw. Iéschen mochten.

Meni wechseln

INSERT BEAT

SIGNATURE Mo
EXECUTE

Einstellung
andern

Stellen Sie = IGHATURE auf Mo, um
das TaktmaB zu belassen, oder auf
Ao, um das TaktmaB zu dndern.

Meni wechseln

INSERT BEAT

N ’
Einstellung
andern

Wiéhlen Sie EXECUTE,

Meni wechseln

INSERT BEAT P,
BEAT 4
SIGHATURE [Ho .

Driicken



I ANMERKUNG

@® Wenn Sie Beats einfligen, werden Loops
und Audiodateien an der Einfligemarke
abgeschnitten.

Ein Beat hier eingefiigt

. Note-On

Loop oder Dateilange

@® Wenn Sie Beats I6schen, werden Loops
und Audiodateien innerhalb des gekirzten
Bereichs entsprechend gekiirzt.

Ein Beat hier geloscht

Loop oder Dateilange

@® Wenn Sie Beats mit einem abweichenden
TaktmaB einfiigen bzw. I6schen, andert sich
je nach Einstellung des Parameters =IGHA-
TURE auch das TaktmaB des bearbeiteten
Bereichs wie folgt.

SIGNATURE: Einstellung fiir TaktmaB

Einstellung

Das TaktmaB wird nicht gedndert. Beats werden
No um den eingefligten bzw. geldschten Bereich
verschoben.

Wenn Sie Beats einfligen, wird das TaktmaB des
Takts geéndert, der den zuletzt eingefligten Beat
enthalt.

Wenn Sie z. B. 3 Beats in einen Song mit dem
TaktmaB 4/4 einfligen, wird der Takt, der den dritten
Beat enthélt, zum 7/4-Takt erweitert.

4/4
[ 2 |

2 ‘|
HEERRNNERENNREEE

| S|
Drei Beats

hier eingefiigt '
4/4 7/4 4/4
[ |2 [
HENEENREEERRRRRENEN

Add Wenn Sie Beats I6schen, wird das Taktmal3 des

Takts geéndert, aus dem die Beats geldscht werden.
Wenn Sie beispielsweise 3 Beats aus einem Song mit
dem TaktmaB 4/4 [6schen, wird dieser Takt zum 5/4-

Takt.
4/4
(L
CLLLTTTITITTTTT
| M|
Drei Beats
hier geloscht '
5/4 4/4
! 13 |

|2 4
HENRNNNNRNRENNNEE

Es wird immer nur das TaktmaB eines Takts geéndert,
alle anderen Takte bleiben unverandert.

sJ9zuanbag-yoel] Sap UspuSMIaA I
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Wiedergabe einer Sequenz

TRACK

O

Verwenden Sie die folgenden Methoden, um die erstellten Sequenzen wiederzugeben.

Wiedergabe im Track-Sequenzer-Screen

1 TRACK
D Driicken Sie.

2 Waéhlen Sie TRE SEG.

Ment wechseln

x>

TRACK1
TRKE I!II]IEEEINU B0, ii

3 ™ | Driicken Sie.
PLAY

TRACK SEQUENCER
001-81-86/1Bar (44

o | Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu stoppen.

STOP

Wenn Sie EI halten und E’ drii-

cken, kehren Sie zum Anfang Zuriick.

78

Wiedergabe im obersten Screen
1 Driicken sie D unter HEEHH, um

den Track-Sequenzer an-/abzuschal-
ten.

JREv]chl

PR 1888
H:AA:HA: AAA | DA
T
T C o
Wistizavsenaiin B
[ JFOUHCE] SUIAR ] TRRSED |

> | Driicken Sie.

PLAY

JeEu]chl

PR 1888
A:A0:68A:A8A | QIHIAA
T — 1
R ©tE
7 Coug
Wiziizavsenaiisn B

I T IEWIII[TRN‘EEI!]

Track-Sequenzer aktiviert

o | Driicken Sie, um die Wieder-
gabe zu stoppen.

STOP

»> | Driicken Sie, um vorzuspulen.

FF

<< | Driicken Sie, um zuriickzu-
spulen.

REW

Wenn Sie El halten und EI

driicken, kehren Sie zum Anfang
zuriick.



- Verwenden des Track-Sequenzers
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Uberblick tiber die Effekte

Der R& bietet zwei Effekt-Typen: Insert-Effekte und Send/Return-Effekte. Diese Effekte kénnen
gleichzeitig benutzt werden.
Die Effekte kénnen nur mit der Projekt-Samplingrate 44,1 kHz benutzt werden.

Der B8 bietet verschiedene Insert-Effekte, die sich fur die Aufnahme, z. B. von Bass und Gitarre, und
das Mastering eignen. Insert-Effekte werden Uber spezifische Signalpfade eingebunden.
Insert-Effekte kénnen abhéngig von der Anwendung an folgenden Stellen eingeschliffen werden.
1. Input (aktivierte Inputs)
INPUT
1 I
i Insert- |
Effekt J'_> Aufnahmedaten

- N

| Insert- |
neert e

3. Master (direkt vor dem MASTER-Fader)

MASTER-
Fader

insert | L oureuT
i Effekt | o

-a0

-0

| Insert- |
Etfokt ™

[ Insert- |
et ,»%

1. Input:  Hinter dem Input: Das Eingangssignal kann mit dem Effekt aufgenommen werden
(siehe ,Insert-Effekte anwenden” auf S.23).
2. Track: in einem Track: Sie horen den Effekt bei der Wiedergabe auf diesem Audio-Track
(siehe ,,Anwendung von Insert-Effekten auf Tracks* auf S.45).
3. Master: Direkt vor dem Master-Fader: Der Effekt kann fir den Mixdown (Aufnahme der finalen Ste-
reomischung auf dem Master-Track) benutzt werden
(siehe ,,Einsatz eines Mastering-Effekts“ auf S.46).

Algorithmen und Patches

Insert-Effekte sind in Gruppen, den so genannten ,Algorithmen*®, firr das jeweilige Instrument organisiert.
Ein Algorithmus ist eine serielle Verschaltung von Effekt-Modulen wie Kompression, Distortion und Delay.
Ein Effekt-Modul besteht aus zwei Elementen: Dem Effekt-Typ und seinen Parametern.

Ein ,Patch” ist die gespeicherte Kombination aus den Effekt-Typen und den Parametern fir jedes Modul.



Clean- und Crunch-Sounds flir Gitarren

Algorithmus TS

30(21) Patch Z CLEAN

Overdrive- und andere verzerrte Sounds fir Gitarre
COMP/ PRE GBAND MODULATION/
50(45) LIMITER EFX f amp DELAv || REVERB

Algorithmus zur Instrumenten-Simulation fur Gitarre

Algorithmus zur Aufnahme von Bassgitarren Modul

PATCH
LEVEL

20 (10)

30 (20)

Algorithmus fr Vocals und andere Mikrofonaufnahmen

50 (30)
Algorithmus fiir zwei separate Mic-Kanéle E“ekt'Typ ‘ Chorus [ Ensemble HFIanger |E||:|
c0(ED Depth Depth Depth
Algorithmus fur Synths, die internen Mics und Stereoaufnahmen Parameter Rate Rate Rate tc
50 (40) Tone Tone Resonance B
= Mix Mix Manual
Algorithmus zur finalen Bearbeitung der Stereomischung
30 21)
Algorithmu
T
1
Folge , [ comp/ 6BAND MODULATION
Clean '->[,_|M|TER EFX PREAMP o) ZNR 0Ty REVERB
Distortion | = = ¢ = = = = = = - - - mm— . .- ——-———————— == == = = =
Aco/Bass |Display) (CoLmER}>{EFx J{FREAMF J>(cEAND E0) - (v veca }»(REVERE J>{ TOTAL
' COMPLMTER  EFX PREAMP  6BAND EQ NODUSTONDELY  REVERB  ZRPATCHLEVEL
1
Folge 'mp] COMP/ 6BAND MODULATON )
olge | LIMITERH EFX HPHEAMPH EQ H ZNR H DAY Moro
Bass ---:- ---------------------------------------------- 1
Displayt (@AM EF% J-{PREANF }>(sEmtD E1) - Mono
| COMPLMTER  EFX PREAMP  6BAND EQ NODULATIONDELAY ~ ZNR PATCH LEVEL
1
Folge ', [COMP/ c PRE |{ 3BAND MODULATON )
9 :"[LIMITER EFX HDE ESSERH EQ ZNR DEAY ]
Mic il et
Dislay! (e} EF P {(1c PRE J(zEAND E0) -
MICPRE-+ ‘
vocowpmrer  eFx  MIGEHES 3pANDEQ MODULATONDELAY 2R PATCH LEVEL
1
COMP/ 3BAND ]
--D[UM,TERH MICPREH H ZNR HDELAY )
Folge ! 3BAND ] Mono
,-»[UM,TERH MICPREH H ZNR HDELAY ) o
DualMic |r= =k o e e e e e = e e e e e = e e e == e e = e e == e ===
: | e o TN o EETET e Mono
Dispayt (eeinmeei)> (e rre @ {0 En e > ) TOTAL
1 COMPLMTER MICPRE 3BAND EQ DELAY  2\RPATCHLEVEL
OMP/ 3BAND
Folge ':[LIMITER]:[ISOLATORH EQ H Stereo
Stereo [T T- - - -TTTT TS TTTEESESTm T T T E S s T s e E T '
coreLinrreR)>{1soc oeLj>{(3BAND EB) Stereo
1
1 COMPLMTER ISOLATOR 3BAND EQ NODULATIONDELAY ~ ZNR PATCH LEVEL
1
> MuLT BaND 3BAND omeNsiow |
Foige |, | coMPILo- HHNORMA“ZER]:[ H ZNR HRESONANCE Stereo
Mastering [ =~ —4—— —— " ———~ i
¢ Disoiat (canp Lo > owaL1zex J>{ 3Eanp Eo}(ormsl Stereo
isplay
MULTIBAND DIMENSION/
1 COMP/Lo-Fi NORMAUZER 3BAND EQ ReqoNaNCE ZRPATCHLEVEL

81
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Send-Return-Effekte

Send-Return-Effekte sind intern mit dem Send-/Return-Bus des Track-Mixers verbunden. Die
Starke der Send-Return-Effekte wird Uber die Track-Send-Pegel (Anteil des Signals, der auf den
Effekt gespeist wird) bestimmt.

Wenn Sie den Send-Pegel in einem Track anheben, wird sein Signal in den Send-Return-Effekt
gespeist. Das Signal durchlauft den Effekt und wird vor dem MASTER-Fader wieder zurlickgefihrt
(geroutet) und mit dem Originalsignal des Tracks gemischt.

s )

%?
%f - ¢ outpur

\j

MASTER-
Fader

e

%: ...... B P O :
O OO

1
1
1

)
—tF--t-----
1

1

1

\

CHORUS/DELAY

Yvy

REVERB

REVERB (SEND REVERB) 30 (22)

CHORUS/DELAY (SEND CHORUS/DELAY) 30 (18)



EFFECT

Auswahl von Effekt-Patches ]

Waéhlen Sie das gewtinschte Effekt-Patch. Bei einem Insert-Effekt wahlen Sie einen Algorithmus,
der flir das Instrument oder die Anwendung geeignet ist.

1 EFFECT

I:l Driicken Sie.

Zugriff auf die Effekt-Einstellungen

Driicken Sie D unter MEEIAM,

um einen Insert-Effekt auszuwahlen.

Driicken Sie D unter mﬁﬂ

einen Reverb-Send-Return-Eﬁek’t
auszuwahlen

Driicken Sie D unter mﬂﬂﬂ

einen Chorus/DeIay-Send-Returﬁ-Ef‘fekt
auszuwahlen.

2 Wiéhlen Sie JFH-0FF und dort CH.
Men(i wechseln
I

N /4
Einstellung
andern

3 Wahlen Sie einen Algorithmus (bei
einem Insert-Effekt).

INSERT EFFECT Men(i wechseln
I

N /4
Algorithmus wechseln

4 Wiéhlen Sie ein Patch.
INSERT EFFECT Men(i wechseln

I
(o

Patch ér:ndern

uepjayg UOA Zjesuly I
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Patches editieren

EFFECT

O

Sie kénnen die Effekt-Typen &ndern und die Effekt-Parameter einstellen, um eigene Patches zu

erstellen.

1

EFFECT

l:l Driicken Sie.

Zugriff auf die Effekt-Einstellungen

Drlicken Sie D unter IEAN um

einen Insert-Effekt zu wahlen.

Driicken Sie D unter Eﬂﬂ um

einen Reverb-Send-Return-Effekt zu
wahlen.

Driicken Sie D unter EIEHIE' um

einen Chorus/Delay-Send-Return-Effekt
zu wahlen.

Waéhlen Sie JH-0FF und dort CH.

INSERT EFFECT

Ment wechseln
I

| IHSERT [ REVERE TCHORE] ]

Einsrtre-rlr\ung
andern
Wahlen Sie einen Algorithmus und ein
Patch.

INSERT EFFECT

Meni wechseln

EDIT M \
| 11seRT [ REVERE [ChORDE] ] Einstelung
andern
Waéhlen Sie EL:IT.
INSERT EFFECT Men(i wechseln
>

. Driicken
A (N [

Effekt-Module editieren

5

Schalten Sie den Effekt-Typ auf Jiry und

editieren Sie ihn.
Effekt-Modul (TYPE) aus

{ COMP/LIMITER

s

joworel ] ]
Effekt-Modul (TYPE) an

Schalten Sie das
Modul mit ENTER
oder der Softtaste
OH-0OFF an/ab.

Effekt-Typ

E: Edit-Marker erscheint,

1 wenn ein Patch editiert
Rtiack Fazt oder geéndert wurde
Tone 2
Leve 20
IIETE I I

Auswahl von Effekt-Modulen

Wiéhlen Sie das Effekt-Modul.

6

7
8

Modul wechseln

g b

Low Boost, |8
josorfl 1 | |

Patch-Pegel einstellen
(finale Patch-Lautstarke)

Wiéhlen Sie das Effekt-
Modul TOTHL.

Modul wechseln

g 8

Wahlen Sie FAETCH LUL und stellen Sie
den Wert em Menii wechseln
fa

AN N A — vv;n é;wéern

Kehren Sie zum Haupt-
Effekt-Screen zuriick.

Driicken



Effekt-Parameter einstellen

Wahlen Sie einen Parameter und stellen
Sie ihn ein.

Parameter wéhlen

Al MOD/DELAY
TYPE Exciter
Freauency |1

Low Boost. |8
joseorl [ | |

HINWEISE

Bei ,,Empty“-Patches wurde bisher kein
Modul eingestellt.

Stellen Sie den ZNR-Modulpegel im Modul-
Screen TOTAL ein.

Bei dem DUAL MIC ALGORITHM kénnen
Sie die Module des linken und rechten
Kanals separat editieren. Wenn im Effekt-
Modul-Namen ,L“ angezeigt wird, ist der
linke Kanal angewahlt, bei ,R* entspre-
chend der rechte.

| ANMERKUNG

@ Sie kdnnen weder Algorithmen noch ihre

Kombination und die Anordnung der Effekt-
Module direkt editieren.

Wenn Sie ein Effekt-Modul auf OFF schal-
ten, werden alle Einstellungen inklusive des
Typs und der Parameter deaktiviert.

Wenn Sie zu einem anderen Patch wech-
seln, ohne das editierte Patch zu sichern (ein
'E' wird angezeigt), gehen die Anderungen
verloren. Informationen zum Speichern von
Patches finden Sie unter ,Patches spei-
chern“ auf S.86.

uepjayg UOA Zjesuly I
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Patches speichern

EFFECT

O

Sie kdnnen ein Patch unter einer beliebigen Patch-Nummer im selben Algorithmus speichern. Sie
kénnen ein bestehendes Patch auch auf eine andere Position kopieren.

1

3

EFFECT

D Driicken Sie.

Zugriff auf die Effekt-Einstellungen

Driicken Sie D Mg LHEERT

um einen Insert-Effekt auszuwahlen.

Driicken Sie D unter m

einen Reverb-Send-Return-Effekt
auszuwahlen

Driicken Sie D unter E[E[ﬂﬂ

einen Chorus/Delay-Send-Return-Effekt
auszuwahlen.

Wahlen Sie den Algorithmus/das
Patch.

Meni wechseln

Wahlen Sie ZFLIE.
INSERT EFFECT

Meni wechseln
feraes

Wiéhlen Sie ZFLE T,

Meni wechseln

EXECUTE 3
(g
r) Driicken
I
Wahlen Sie den Speicherort. —~
paTch Save 10 IS (
p— g« Nummer und \©
£ ;ﬁNamewtar—rT >
el
Ho. 2+ FaClean oo
Mo, 83: UsCrunch ~
Speicherplatz

No, B4+ TUEED
L1

einstellen

‘ Driicken

Einste\luh@ andern

Lesen Sie auf der ndchsten Seite, wie Sie ein Patch importieren

Wiahlen Sie EXECUTE.

Meni wechseln
Loy

| ANMERKUNG

@ Die Vorgehensweise ist fir Insert- und

Send-Return-Effekte identisch.

Wenn Sie zu einem anderen Patch wech-
seln, ohne das editierte Patch zu sichern (ein
'E' wird angezeigt), gehen die Anderungen
verloren. Speichern Sie Patches immer.

Mit dem Befehl PATCH IMPORT k&nnen
die Import-Quelle und das -Ziel aus unter-
schiedlichen Projekten stammen.



Import von Patches aus anderen Projekten

EFFECT

O

Sie kdnnen ein oder alle Patches, die in einem anderen Projekt erzeugt wurden, importieren

und im aktuellen Projekt verwenden.

3 Wihlen Sie IMFORET.

Menti wechseln

4 Wiéhlen Sie MOME und dann 411 oder
Each.

PATCH IMPORT

Menl wechseln

FROJECT
HERT

FrRIGE1 B
»

A\
Einstellung
andern

All Importiert alle Patches aus dem Quell-Projekt

Dient zur Auswahl und dem Import eines
Patches aus der Quelle

Each

Alle Patches importieren
IMFORT >ALL
1 Wihlen Sie FROJECT.

Men( wechseln
HODE A1l R
HEXT i
Driicken
1 1 | |

2 Wahlen Sie das gewiinschte Prolekt

PRI]] ECT SELECT
FRIGOL ;)
PRJ 632 Projekt-Name

FeRss S Pome
ws___ Driicken

3 Menii wechseln
me - Bl o -
==

I I Driicken
4 Wihlen Sie “E=.

Are You Sura?

Cursor bewegen
I

(S
Driicken

4

5

Import eines Patches
IMFORT > Each

Wahlen Sie FREOJECT.

Menu wechseln
>

Wiahlen Sie das gewiinschte Projekt.

PROJECT SELECT —
FRIgal ——g
FRIBAZ Projektname S~
PRJGA3I der Import- fo s
PRJAG4 Quelle
PRIBES PN
I — —— Projekt wéhlen

Driicken

Wihlen Sie HE=T.

PATCH IMPORT Menti wechseln
HODE Each A
PROJECT  |PRIGG1

f
Driicken
I .
Wihlen Sie das Patch.
PATCH IMPORT FROM <>
Mo,83 Z CLEAN L Palchummer ~2x

Ho.@1 Z CHORUS
Ho.62 FdClean
No.B3 UxCrunch
Ho B4 TUEED

fur die Import- i@‘\
Quelle N
Patch wahlen
Cursor bewegen

- Druc en
Wihlen Sie das Zlel-Patch.

I

PATCH IMPORT TO o~
No.6@ Z CLEAN A Patch- ~—~
No.@1 2 CHORUS Nummer und (7 \
o 82 FdClean -Name fiir das '\ _ (3
o, 83 UxCrunch Import-Ziel ==

Patch &ndern

Driicken

No. @4 TUEED
----

Wihlen Sie “YE=.

#re You Sure?

I =
NO Driicken

I

87
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Patches umbenennen

EFFECT

O

Sie kdnnen das aktuelle Patch umbenennen.

Patches umbenennen

2

3

Benennen Sie das aktuelle Patch um.

EFFECT

D Driicken Sie.

Zugriff auf die Effekt-Einstellungen

Driicken Sie D unter P3N,

um einen Insert-Effekt auszuwahlen.

Driicken Sie D unter Eﬂaﬂ

einen Reverb-Send-Return-Effekt
auszuwahlen

Driicken Sie D unter E[Emﬂ

einen Chorus/DeIay—Send—Returﬁ—Effekt
auszuwahlen.

Wiéhlen Sie JH-FF und dort 0.
Men(i wechseln
I

P
EDIT b B
| IHSERT | REVERE ICHORDS | | \WeY
Eins{el\ung
andern
Wahlen Sie einen Algorithmus und ein
PatCh' Meni wechseln

INSERT EFFECT

- N 2
INSERT | REVERE [CHORUS | ] Einstellung

andern

4 Waéhlen Sie REHAME.

INSERT EFFECT

5 Andern Sie den Namen.

PATCH RENAME

Z CLEAN
() ENTER (CREED EXIT
1 |

Driicken

Meni wechseln

Cursor bewegen

einfligen



EFFECT

Exklusiver Einsatz der Effekte fiir das Monitoring [_]

Wenn ein Insert-Effekt einem Eingang zugeordnet wurde, wird das mit dem Effekt bearbeitete
Signal normalerweise auf dem Track aufgenommen. Wenn Sie einen Insert-Effekt nur abhdrseitig
zuordnen, kdnnen Sie die Eingangssignale unbearbeitet auf den Tracks aufnehmen.

Zum Beispiel kdnnen Sie Gesang ohne einen Effekt aufnehmen, aber einen Mic-Insert-Effekt auf
das Abhdrsignal legen, um dem Sénger das Einsingen zu erleichtern.

1 EFFECT .
D Driicken Sie.

Zugriff auf die Effekt-Einstellungen
Driicken Sie l:l unter [EHAAI X

um einen Insert-Effekt auszuwahlen.

uepjayg UOA Zjesuly I

2 Wahlen Sie einen Algorithmus und ein
Patch.

Menl wechseln
[y

INSERT EFFECT

N

Einstellijr;g andern

3 Wihlen Sie REC =I5 und nehmen
Sie die Einstellung vor.

Men(i wechseln
>
EDIT 4
SAUE »

RENAME 4
IMPORT L4

Einstel\ﬁng
andern

Die Aufnahme der Eingangssignale auf die
Wet Tracks erfolgt hinter der Insert-Effektbearbeitung
(Vorgabe)

Die Aufnahme der Eingangssignale auf die
Tracks erfolgt vor der Insert-Effektbearbeitung
Dry Allerdings wird das Eingangssignal abhorseitig
Uber die Buchsen OUTPUT und PHONES mit
dem Insert-Effekt bearbeitet.

| HINWEIS

@ Die hier vorgenommenen Einstellungen wer-
den projektweise gespeichert.

@ BeiBedarf setzen Sie die Einstellung
auf ll=t. zurlick, bevor Sie weitere Parts
aufnehmen.
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Projekte und Audiodateien

Der B8 verwaltet die Daten und Einstellungen, die zur Wiedergabe von selbst erstellten Songs
bendtigt werden, in so genannten ,Projects”. Die Track-Audiodaten werden als WAV-Dateien
gespeichert.

In einem Projekt gespeicherte Daten

¢ Audiodaten fir alle Tracks inklusive Master
¢ Mixer-Einstellungen

o Effekt-Einstellungen

* Marker-Informationen

* Metronom-Einstellungen

® Tuner-Einstellungen

e Sampler-Einstellungen

® Rhythmus-Einstellungen

* Track-Sequenzer-Einstellungen

* Recorder-Einstellungen

Projekte auf den SD-Karten

Wenn Sie ein Projekt erzeugen, wird ein gleich-
namiger Ordner im Ordner PROJECT auf der
SD-Karte angelegt.

Alle Daten dieses Projekts werden in diesem
Ordner gespeichert. Die Audiodaten des Projekts
werden im Unterordner AUDIO im Projekt-Ordner
gespeichert.

ZOOM_R8

PROJECT

PRJ001
PRJ002
PRJ003




Projekte schiitzen und auswahlen

PROJECT

U

Schreibschutz fiir ein Projekt

FROJECT > PROTECT

Auswahl eines Projekts
FROJECT > SELECT

Sie kdnnen einen Schreib- und Lésch-
schutz fir das aktuelle Projekt einrich-
ten, so dass sein Inhalt nicht veréandert
werden kann.

PROJECT

D Driicken Sie.

Wiahlen Sie FROTECT.

PROJECT Menii wechseln
é HED ba. (o
Y
DELETE 4 >
RENAME L4

Wiahlen Sie .
PROJECT
INFO | ii\
COPY [ N/
DELETE 4 Andern
REHAME L
----‘
ANMERKUNG

Wenn ein Projekt geschitzt ist, kénnen

Sie weder aufnehmen noch es editieren:
Anderungen werden nicht auf der SD-Karte
gespeichert. Zur Aufnahme oder Editierung
in einem Projekt missen Sie FROTECT auf
0ff schalten.

Projekte, die nicht geschitzt sind, werden
automatisch auf der SD-Karte gesichert,
wenn Sie das Gerat ausschalten oder ein
anderes Projekt laden.

Wir empfehlen lhnen dringend, FEOTECT
nach Abschluss eines Musikstlicks auf Ciri
zu schalten, um versehentliche Anderungen
zu verhindern.

HINWEIS

Dieses Symbol i

erscheint, wenn ein

Projekt geschiitzt ist.

1

2

Laden Sie ein auf der Karte gesichertes
Projekt.

PROJECT
D Driicken Sie.

Wihlen Sie =ELECT.

PROJECT Men( wechseln
o
(g

Wiabhlen Sie das Projekt.
PROJECT SELECT

Projekt
wechseln

| ANMERKUNG

@ Die Wiedergabe und Aufnahme ist nur

im aktuell geladenen Projekt moglich. Es
kénnen nicht mehrere Projekte gleichzeitig
verwendet werden.

HINWEIS

Wenn Sie den R& einschalten, wird
automatisch das zuletzt gedffnete Projekt
geladen.

uspaqgJe uslviepolpny pun uapjafoid U I
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PROJECT

Projekt- und Audiodatei-Informationen einblenden [_]

Sie koénnen Informationen zum aktuell geladenen Projekt und den Audiodateien (wie Name, Erstel-

lungsdatum, GréBe und Aufnahmelénge) einblenden.

Projekt-Information

FROJECT > IMFO

Offnen Sie das Projekt, zu dem Sie Informa-
tionen erhalten méchten, und folgen Sie den
Anweisungen, .

1 PROJECT .
D Driicken Sie.

2 Wiéhlen Sie IHFLI,

PROJECT Menii wechseln
NEW . Loy
SELECT r!
=
DELETE L
1 [ | |

Driicken

3 Uberpriifen Sie die Informationen.

PROJECT INFO
HAIME PR.JEEE I Scrollen

DATE 2611 D
B1/8]

SIZE 41549, 2B

TIHE BRIA1:AR ¥

I I .

f g

PROJECT INFO: Projektinformation
NAME Projektname
DATE Jahr/Monat/Zeitpunkt der Anlage

SIZE Belegte Kartenkapazitat
TIME Aufnahmezeit
RATE Samplingrate

| HINWEIS

@ Projekt- und Datei-Informationen kénnen
nur im Screen PROJECT INFO eingeblendet
werden. Eine Editierung ist nicht méglich.

92

Audiodatei-Informationen

FROJECT > FILE > IMFO

PROJECT

D Driicken Sie.

2 Wihlen Sie FILE.

PROJECT Menii wechseln
COPY # R
DELETE 4
RENAME L <>
PROTECT |OFf

Wihlen Sie die Datei.
FILE SELECT

MONO-B08, AU
HMONO=661 ., WA
#MONO-B62. WRU
HIDNO-B63, WAY
#HONG-Bi4, URY
I

Datei wahlen

Driicken

Wiéhlen Sie IHFLI.
MONO-888. WAY Menis wechseln

g

Drucken

Uberpriifen Sie die Informationen.

FILE INFORMATION Scrolen
HAME MONO=-A64, I§ A
DATE 2E111KE11/91

ol Hs]o) [
FORMAT 44 1kHz
v
----
FILE INFORMATION
NAME Dateiname
DATE Jahr/Monat/Zeitpunkt der Anlage
FORMAT Dateiformat
SIZE DateigroBe
TIME Dauer der Aufnahme




PROJECT

Projekte und Audiodateien kopieren ]

Sie kénnen ein gespeichertes Projekt durch Kopie als neues Projekt anlegen.
Nachdem sie umbenannt wurde, kann eine Audiodatei innerhalb eines Projekts kopiert werden.

Kopieren eines Projekts Kopieren einer Audiodatei

FREOJECT > COFY FROJECT >FILE > COFY
Offnen Sie das zu kopierende Projekt und PROJECT " .
folgen Sie den Anweisungen. 1 D Driicken Sie.

PROJECT . .

1 Driicken Sie. 2 Wéhlen Sie FILE.

D Meni wechseln
shien Si BeLATE 4 -
COPY.

2 Wahlen Sie COFY EEH?EET " 'i !
Ny PROJECT - Menughse\n L Driicken
SELECT 4 I N ——

IHFO » < 3 Wihlen Sie die Datei. =\
et -
# = .
3 Wabhlen Sie HAME., #M0N0-BA3. LAY Datei;fmen
Menii wechsein W‘BE&‘J&_‘ Driicken
> 4 Wiabhlen Sie COFY
EAELUTE g - Veni ecrsehn
" INFO L]
Driicken s
e FEfe 4
“ . . DIVIDE b= 2) Driicken

4 Andern Sie den Projektnamen. I I

Cursor bowegen B Wabhlen Sie HAME.
@ @ Zeichen Menti wechseln
PR093 =
- A~ Zoicta EXECUTE »
(@) ENTER (CRREED) EXIT 7~ anfien >
ueete el 1 AN Driicken
Zeichen andern I N
Driicken 6 Andern Sie den Dateinamen.
. . Cursor bewegen

5 Wihlen Sie EXECLTE, @ §> Zoichen
HONO-068
1 . A (K) ENTER (CRREEDJEXIT ~ e

Zeichen andern
I — Driicken Driicken
7 Wahlen Sie E=ECLITE.
I ANMERKUNG NAIE MONO-233 b

® Ohne Namensanderung kdénnen Sie keine

Kopie eines Projekts erstellen. .
Driicken
1 1 | |

93
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Projekt- und Audiodateinamen andern

PROJECT

O

Sie kénnen den Namen des aktiven Projekts und der Audiodateien &ndern.

Andern eines Projektnamens

Audiodateinamen andern
FROJECT >FILE > REMAME

FROJECT > REMAME

Offnen Sie das Projekt, das Sie umbenennen
mdchten, und folgen Sie den Anweisungen.

PROJECT

D Driicken Sie.

Wihlen Sie REMHAME.

PROJECT Menii wechseln
SELECT # &
INFOD 4
CoPY 4 <=
DELETE 4

Driicken

Andern Sie die Zeichen.
NEW PROJECT NAME [RRSUESA-CCecil [ELETE

Zeichen
PR)803 @ 8
(D) ENTER (CANCEC)EXIT f'\\ éﬁﬁg
Driicken fohen
ANMERKUNG

Sie kénnen nicht denselben Namen eines
anderen Projekts verwenden.

Der Projekt-Name wird auf den zugehdrigen
Projekt-Ordner im Ordner ZOOM_R8/PRO-
JECT auf der SD-Karte Ubertragen.

HINWEIS

Projektnamen

Max. Zeichenzahl: 8

Alphabet: A-Z (GroBbuchstaben)
Symbole: _ (Unterstrich)

Zahlen: 0-9

Dateinamen

Max. Zeichenzahl: 219 (ohne Erweiterung)

Alphabet: A-Z, a-z

Symbole: (Leerzeichen) ! #$ % & * () +, - ;
=@[]"_"{}~

Zahlen: 0-9

PROJECT

D Driicken Sie.

2 Wiéhlen Sie FILE.

PROJECT
COPY bt
4
L4

Men( wechseln
[y

g

Wihlen Sie den Dateinamen.
FILE SELECT

TI0- 000 WA « .
HUONO-B01., LAV \/‘
#HONO-002, bRV =
+HONO-B33, bRV

#HOND-D04. bV < S
I Datei wechseln
Driicken

Wahlen Sie REHAME.

MONO=888. WAY

Men( wechseln
I

g

DIVIDE b
L1 1 | |

. Driicken

Andern Sie die Zeichen.

FILE RENAME Cursor bewegen  [HHE

@ 9 %eic;nen

loschen
MONO-B80
(TE) ENTER (CANCEL)EXIT A
[GELETE [InNSERT] | | \

Zeichen andern

Driicken




Projekte und Audiodateien I6schen

PROJECT

O

Sie kdénnen ein ausgewahltes Projekt oder eine Datei I6schen.

Loschen eines Projekts

FROJECT > DELETE

Loschen einer Audiodatei

1 PROJECT .
D Driicken Sie.

2 Wihlen Sie DELETE.

PROJECT Menii wechseln
NEW i R
SELECT 4
INFO 4 <>
COPY P

PRJAOZ P

Projekt :/véchse\n

Wabhlen Sie Y'E=.
Cursog:gvegen
Are You Sure?
YES =
ND

Driicken

| ANMERKUNG

@® Nach dem Ldschen kann ein Projekt oder
eine Datei nicht wiederhergestellt werden.
Seien Sie beim Loschen daher vorsichtig.

® Wenn FROTELT fUr ein Projekt auf Ciry
gesetzt ist, kann es (und die zugehdrigen
Dateien) nicht geléscht werden.

FROJECT >FILE >DELETE

3

PROJECT

D Driicken Sie.

Wahlen Sie FILE.
PROJECT

COpY b
4
L4

Menu wechseln
o

Wihlen Sie den Dateinamen.

FILE SELECT
MOND-803, WAL
HMONO-B61 . WAY
#HOH0-B82. WY
HIOND-B63, WAL
#0ND-B84. WRY

1 [ | Datei wechseln
‘ Driicken
Wahlen Sie :ELETE.
MONO=-888, WAY Men( wechseln
>
IS
Wiabhlen Sie YE=.
; - " Cursor b
DELETE : ¥0ND=8080. Wi ursor beviegen
#re You Sure?
<>
YES
NO

Driicken

95
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Audiodateien teilen

PROJECT

O

Sie kénnen eine Audiodatei an einer beliebigen Stelle in zwei einzelne Dateien aufteilen.
Auf diese Weise entfernen Sie nicht mehr bendétigte Aufnahmebereiche oder unterteilen lange
Aufnahmen.

1
2

PROJECT

|:| Driicken Sie.

Wiéhlen Sie FILE.

PROJECT Men(i wechseln
COoPY &l &
DELETE »
RENAME L
PROTECT _[Off

(o
11— Driicken

Wahlen Sie die Datei aus.
FILE SELECT

HMOND-B61. UAY
#HONO-B82. IR
HI0ND-B63, UAY
#0N0-B84. IRV
L1

‘,,

[
Datei wéahlen

—
Driicke

Wiéhlen Sie [+ IHITDE.

AT

Menti wechsein
Chp -
v
DELETE =
RENAME .
Driicken

Legen Sie den Schnittpunkt fest.
=

I- Wert &ndern
E 90:04: 000 Hmaa] Schnittpunkt festlegen

Driicken Sie D unter IHEHL

Wiéhlen Sie YE=.
FILE DIVIDE Cursor bewegen
I

#re You Sure?
[ YES ]

(e
" Driicken

Mit den folgenden Tasten kénnen Sie
eine Datei abhoren und den Schnittpunkt
festlegen.

Driicken Sie, um die
Wiedergabe zu starten

7]

PLAY

Driicken Sie, um die
Wiedergabe zu stoppen

]

STOP

Driicken Sie, um vorzuspulen

Driicken Sie, um
zurlickzuspulen

)]

REW

Gleichzeitig driicken, um

a
1]

+ zum Datei-Anfang zu springen
s =~ Mit den Markertasten
:l l:l navigieren Sie zu Markern
| HINWEIS

@® Wenn Sie eine Datei teilen, werden im sel-
ben Ordner automatisch Dateien mit neuen
Namen erstellt. Der Name der Datei, die
dem Teil vor dem Schnittpunkt entspricht,
wird um den Buchstaben ,,A“ erweitert. Der
Name der Datei, die dem Teil nach dem
Schnittpunkt entspricht, wird um den Buch-
staben ,B“ erweitert.

@ Die urspriingliche Datei wird geléscht.

navigieren

5> Referenz:
Zum gewinschten Abschnitt in einem Song m




PROJECT

Aufnahmeformat und -Modus einstellen ]

Aufnahmeformat (Bitrate) einstellen

FROJECT >REC >EIT LEH

Sie kénnen mit 16 Bit, dem normalen
CD-Format, oder im hochwertigen 24-Bit-
Format aufnehmen.

PROJECT

D Driicken Sie.

Wihlen Sie REL.

Menii
PROJECT wechseln
DELETE b =
4
e
2
Driicken
Wiahlen SieBIT LEHM. Meni
REC SETTING wechseln
fe g
BOUNCE TR [Mute
REC MODE |Overurite ()

Stellen Sie die Bitrate ein.

BOUNCE TR [Mute
REC MODE |Overwrite

16-bit/24-bit
[ I

HINWEIS

Beim Uberschreiben wird die Bitrate der
urspriinglichen Datei Glbernommen. Eine
16-Bit-Datei kann also nicht mit einer
24-Bit-Datei Uberschrieben werden.

Einstellungen werden flr jedes Projekt
getrennt gespeichert.

Die Voreinstellung ist 1&kit.

Wenn Sie mit 44,1kHz/24 Bit, 48kHz/16 Bit
oder 48kHz/24 Bit aufnehmen, miissen Sie
nach 16 Bit wandeln, um eine Audio-CD zu
erzeugen.

Auswahl des Aufnahme-Modus
FROJECT >REC >REC MODE

Bei der Aufnahme koénnen Sie wahlweise
bestehende Aufnahmen Uberschreiben
oder eine neue Aufnahme anlegen.
Letzteres empfiehlt sich z. B. fur Band-
oder Drum-Aufnahmen, wo Sie mehrere
Takes aufnehmen méchten.

PROJECT .
I:] Driicken Sie.
Wiahlen Sie REL. )
Ment
PROJECT wechseln
DELETE b2 D
..E
(o
Wihlen Sie REC MODE.
Menl
REC SETTING wechseln
BIT LEN [lebit R
BOUNCE TR [Mute
REC MODE |Overurite IS

Wihlen Sie den Aufnahme-Modus.

16bit

REC MODE [Rluads Hew Einstellung
andern
1 1 | |
REC MODE: Aufnahme-Modus
Einstellung
Overwrite Bisherige Aufnahmen werden tber-
schrieben (Vorgabe)
Bestehende Aufnahmen bleiben gesi-
Always New chert, neue Aufnahme werden in neue
Dateien geschrieben

uspaqgJe ualviepolpny pun uapjafoid U I
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Fortlaufende Wiedergabe von Projekten

PROJECT

O

Die Wiedergabe-Reihenfolge mehrerer Projekte wird Uber Playlists verwaltet.
Mit ihrer Hilfe kénnen Sie Songs nacheinander wiedergeben, zum Beispiel als Live-Begleitung, oder
diese auf einen externen Recorder Uberspielen.

Wiedergabe einer Playlist

FROJECT > SEG PLAY > FLAY

PROJECT

D Driicken Sie.

Waéhlen Sie SE FLAY.

Menii wechseln
R b b
FILE » <
REC » }

Driicken

T [ |
Wahlen Sie die Playlist aus,__
SEIEUEH[E PLAY LIST Anzahl N

der Pro-
=—jekte in
der Liste

il
Llst2 150n9
List3s 250n9s
List4:iEnpty
Lists: Emstg = enthalt wird ,Empty” angezeigt

Liste wahlen

Wenn die Liste keinen Song

Driicken

Play\lst Nummer

Wiéhlen Sie F1 ==,
Meni wechsein
DELETE 4 S

R

I ——— Driicken

Screen-Darstellung wahrend der Wiedergabe
Listl Playlist-Nummer
TRB81:PR1BAZ Projekiname

0 H 00 H 06 H ?0 8 ——Abgelaufene Wiedergabezeit

Wiedergabe-(Track-)Nummer
Die Wiedergabe endet am Ende des letzten Projekts.

| HINWEIS

Tasten-Funktionen bei der Wiedergabe

E] Wiedergabe ab Anfang des aktuellen Projekts

PLAY

Wiedergabe stoppen und zum Anfang des

wor aktuellen Projekts wechseln
Iz] E] Wiedergabe ab Anfang des ersten Projekts
w |t e (TROOT)

98

Wiedergabe stoppen und ab Anfang des
o nachsten Projekts starten

Wiedergabe stoppen und ab Anfang des
e vorherigen Projekts starten

Playlists editieren

FROJECT > SEQ FLAY >EDIT

Wahlen Sie EL:IT.
ListdiEmpty

Meni wechseln

Lot g
DELETE 3
PLAY 4 =

Projekte anmelden oder Playlist editieren

Wahlen Sie das erste Projekt
(oder das zu @ndernde Projekt).

Tracks wechseln
[y

EDIT LISH

Anzeige des
Listen-Endes

R

I —
Melden Sie das Projekt an.
EDIT:Listd

1 PRIG
2 End u\“ List

Pro]ekﬁn}éh\en

I
Jetzt konnen Sie weitere Projekte
auswéhlen und einfiigen.

EDIT:List4 Tracks wechseln
1 PRJBA2 N

2 End of List
)

DELETE [INSERT] [ |

v

1 PRJaaz

Projekt Wéchseln

3 End of List

DELETE [INSERT] [ |

Driicken Sie, um zum vorheri-
gen Menii zuriickzukehren.



Projekte aus einer Liste loschen

Wiahlen Sie das zu loschende Projekt.
EDIT:Listd
,ﬁ@@?

PRJGH
End of List

Tracks wechseln
I

3
pELETE JInseRT] | ]

Driicken Sie D unter 1438914,

EDIT:List4
1 PRIBEZ

2 End of List

pELETE JInseRT] | ]

Projekte in eine Liste aufnehmen

Wiabhlen Sie die Track-Nummer, die Sie
einfiigen mdchten.

EDIT:List4 Tracks wahlen
1 PRJBA2
2 End of List
(g
ELETE [Inser] | |

Driicken Sie D unter FiHI38.

EDIT:List4

1 PRIGGZ
2 PRIBEZ2
J End of List

pELETE JIneeRT] | ]
Das gewahlte Projekt wird nun eingefligt

Eine Playlist I6schen

FROJECT > SEQ PLAY >DELETE

4 Wahlen Sie DELETE.

Folgen Sie den Schritten 1-3 in
»Wiedergabe einer Playlist“ auf der
vorherigen Seite, um eine Playlist zu
wiéhlen und wie folgt zu léschen.

Meni wechseln

uspaqgJe ualviepolpny pun uapjafoid U I

List4:2Sonas

I
EDIT b
FLAY 3 =
I .
Driicken
5 Wahlen Sie “YE=.
s byeaen
fire You Sure?
[y
ND
Driicken
ANMERKUNG

Wenn der Master-Track oder die dem
Master-Track zugewiesene Datei geléscht
wird, wird die Playlist geleert.

Weisen Sie die Aufnahmen, die Sie abhdren
mdochten, dem Master-Track des Projekts
zu, das Sie in einer Playlist anmelden.

Um die Datei eines registrierten Projekts zu
tauschen, stellen Sie den Master-Track ein
und bearbeiten die Playlist.

Die maximale Playlist-Anzahl ist 10. Jede
Playlist kann bis zu 99 Projekte enthalten.

Ein Projekt kann nicht angemeldet werden,
wenn kein Master-Track eingestellt wurde
oder die zugehérige Datei kirzer als 4
Sekunden ist.

Iy Referenz:

Mix-Down auf den Master-Track

S.47

99
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Audiodateien aus anderen Projekten laden

TRACK

O

Sie kénnen Audiodateien aus anderen Projekten auf der SD-Karte kopieren und in das aktu-
elle Projekt importieren.

1

TRACK

I:] Driicken Sie.

Wahlen Sie den Track, dem Sie
die Datei zuweisen machten.

Track wahlen

TRACK1 i
LOnR - 2 @ §>
e | k @)
EDIT b -
1 1 [ |
Wiéhlen Sie THEE. i
MenU
wechseln
e o>
_ ! >
TRE SEQ 4
EDIT b Driicken
Wihlen Sie OTHER FR.I. -
enu
o
FILE 3
PATTERH |
LOGP 4 =
Driicken
Wahlen Sie FRIIECT. Menii
I
ecnsen
Py
EXT |
fa
Driicken

Wiébhlen Sie das Projekt, das die
gewiinschte Datei enthilt.

PROJECT SELECT

AR

Projekt auswahlen

R.JEA2

f

Drucken

10

Wahlen Sie HE=T.

MenU

FILE IMPORT wechseln
PROJECT  |FRTEA] I o>
f

Driicken

Wiéhlen Sie die Datei, die Sie laden
mdchten.

Datei wéhlen
FILE SELECT >
MOWO=-BE1, WAL =

Drﬁéken
Aindern Sie den Dateinamen.
Cursor bewegen

FILE RENAME

@ ® Zeichen
|6schen
MONO-BB8
() ENTER (CRNCEC) EXIT Y Loe
Driicken il
Wahlen Sie YE=.
Cursor bewegen
I

Are You Sure?

f
NO Driicken

HINWEIS

Projekte, deren Samplingrate von der des
aktuellen Projekts abweicht, werden nicht
angeboten. Wenn es keine Projekte mit der-
selben Samplingrate gibt, wird ,No Project”
eingeblendet.



- Mit Projekten und Audiodateien arbeiten
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Uberblick der USB-Funktionen

Auf der rechten Seite des R& sitzt eine USB-Buchse (Mini-Typ B).

Neben dem Anschluss des mitgelieferten USB-Netzteils an einer Steckdose zur Stromversorgung
des R& koénnen Sie das Gerit auch an einem Computer anschlieBen, um es als Kartenleser,
Audio-Interface und Bedienoberflache zu verwenden.

Kartenleser

Sie koénnen flr Backups und das Wiederherstel-
len von Projekten Uber einen Computer auf die
SD-Karte im R& zugreifen.

Zudem kénnen Sie die Audiodaten auf dem R&
auf einem Computer sichern und WAV-Dateien
vom Computer in den A& laden.

Audio-Interface

Der R& kann als Schnittstelle zwischen dem
Computer und Instrumenten und anderen Audio-
geraten genutzt werden

Im Betrieb als Audio-Interface kénnen Sie hoch-
ohmige Instrumente oder Mikrofone, die auf
Phantomspeisung angewiesen sind, anschlieBen.

Bedienoberflache

Sie kénnen den R& zur Steuerung einer DAW-
Software nutzen.

Uber seine Fader und Tasten kénnen Sie die
Laufwerks- und Mischfunktionen lhrer DAW-
Software steuern.

T e
VN TS
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ANMERKUNG

Es kdnnen nur WAV-Audiodateien mit einer
Samplingfrequenz von 44,1/48 kHz und
einer Bitrate von 16 oder 24 Bit in den R8
importiert werden.

Um WAV-Dateien verwenden zu kénnen,
muss ihre Samplingrate mit der bei der
Projekt-Anlage gewahlten Samplingrate
Ubereinstimmen (RATE).

Dateinamen kénnen bis zu 219 Zeichen

lang sein (ohne Erweiterung). Die folgenden

Zeichen sind erlaubt:

Alphabet: A-Z, a-z

Zahlen: 0-9

Symbole: (Leerzeichen) ! #$ % & “ () +, - ;
=@[] "_"{}~

Wenn der Name der importierten Datei

Doppel-Bytes enthalt, wird dem Namen

»,R8_“ vorangestellt: ,R8_xxxxxx.WAV*.

Sie kdnnen den R& Uber USB mit dem
Computer, verbinden, wenn eines der bei-
den Geréate eingeschaltet ist.

Wenn Sie den B& als Kartenleser oder
Audio-Interface verwenden, kénnen Sie ihn
nicht gleichzeitig als Recorder verwenden.

HINWEIS

@® OS-Kompatibilitat Kartenleser

Windows: Windows XP und héher
Macintosh: Mac OS x 10.5 und héher

Projekt-Daten werden im jeweiligen PRO-
JECT-Ordner im ZOOM_R8-Ordner der SD-
Karte gespeichert. Fur jedes Projekt werden
Ordner angelegt und verwaltet.

Audiodaten werden als WAV-Dateien im
AUDIO-Ordner des jeweiligen Projekt-
Ordners gespeichert.

Die in jedem AUDIO-Ordner enthaltene
Datei ,,PRJINFO.TXT“ enthélt die Namen
und Track-Zuordnungen der Dateien.

MASTER- und Stereo-Tracks sind
Stereo-WAV-Dateien.



UsB

Datenaustausch mit dem Computer (Kartenleser)[_]

Sie kénnen Uber einen Computer auf die SD-Karte des R& zugreifen, um z. B. Projekt- und
Audiodatei-Backups zu erstellen/wiederherzustellen oder Audiodaten, die mit einer DAW-Software

erstellt wurden, zu importieren.

Backup von Projekten auf dem
Computer

R8 -Projektdaten werden in Projekt-Ordnern
auf der SD-Karte gespeichert. Um ein Projekt-
Backup zu erstellen, kopieren Sie den Projekt-
Ordner auf die Computer-Festplatte.

Die Ordner der SD-Karte sind wie folgt organisiert:

Ordner ,,ZOOM_R8*
> ,,PROJECT”-Ordner
> (Projekt-)Ordner*
*Projekt-Ordner tragen denselben Namen wie ihr
Projekt.

Backup eines Projekts wiederherstellen

Um ein auf dem Computer gesichertes Projekt-
Backup wiederherzustellen, kopieren Sie den
Projekt-Ordner vom Computer in den Ordner
,PROJECT” auf der SD-Karte des R 8.

Die Ordner der SD-Karte sind wie folgt organisiert:

Ordner ,,ZOOM_R8*
> ,PROJECT”-Ordner
> (Projekt-)Ordner*
*Projekt-Ordner tragen denselben Namen wie ihr
Projekt.

Audiodaten des R& auf einem Compu-
ter speichern

Audioaufnahmen werden im RR& als WAV-
Dateien im Ordner ,,AUDIO“ auf der SD-Karte
gespeichert.
Die Ordner der SD-Karte sind wie folgt organisiert:
Ordner ,,ZOOM_R8“
> ,PROJECT”-Ordner
> (Projekt-)Ordner*

,»AUDIO”-Ordner
*Projekt-Ordner tragen denselben Namen wie ihr
Projekt.
Um WAV-Dateien auf den Computer zu sichern,
kopieren Sie diese in den Ordner ,,AUDIO” auf der
Computer-Festplatte.
Die in jedem ,,AUDIO“-Ordner enthaltene Datei
»,PRJINFO.TXT“ enthélt die Namen und Track-
Zuordnungen der Dateien.

Kopieren von WAV-Dateien von einem
Computer auf den R8

Um WAV-Dateien von einem angeschlossenen
Computer auf dem FR& zu sichern, kopieren Sie
die WAV-Dateien in den Ordner ,,AUDIO“ auf der
SD-Karte.
Die Ordner der SD-Karte sind wie folgt organisiert:
Ordner ,ZOOM_R8*
> ,PROJECT”-Ordner
> (Projekt-)Ordner*

,»AUDIO”-Ordner
*Projekt-Ordner tragen denselben Namen wie ihr
Projekt.
Um diese WAV-Dateien im & wiederzugeben,
wéhlen Sie das Projekt und weisen die kopierten
WAV-Dateien den Tracks zu.
(siehe ,,Andern des Wiedergabe-Takes* auf S.30)

103

asn J3qn gaueg I



*auey-gS uapaaljabjw Jap Jne yongpueH-ageialuj-o1pny wi asn Jeqn galnsg I

a1S uapuly Jayndwos Wap Hw (aL}ag WNZ UUOHEULIOJU]| 313N

Kartenleser-Funktion verwenden

USE > RERDER

1 Verbinden Sie den R & iiber ein USB-
Kabel mit dem Gomputer und schal-
tﬁ?BSie ihn ein.

2 riicken
D Driick

3 Wahlen Sie RERDER.

Menu wech-
sein
AUDI0 LT 3 =
L

S N— Driicken

CARD READER

Zugriff auf die SD-Karte im IRE
Uber den Computer

3l

56€5mnucu@5

LR

| HINWEIS

® Um WAV-Dateien von einem Computer
zu importieren, kopieren Sie sie in den
Unterordner ,,AUDIO* des Projekt-Ordners,
in dem Sie die Datei verwenden moch-
ten. Weisen Sie dann die Dateien den
gewtnschten Tracks im R8 zu.

104

Verbindung trennen

1
2

Um die Verbindung zu beenden, wer-
fen Sie das R&-Laufwerks-Symbol
auf ihrem Computer aus. g

Driicken Sie oder l:], um die
Verbindung zu trennen.
Wiahlen Sie /.
fire You Sure?
YES =
Driicken
ANMERKUNG

Es kdnnen nur WAV-Audiodateien mit einer
Samplingfrequenz von 44,1/48 kHz und
einer Bitrate von 16 oder 24 Bit in den R8
importiert werden.

Um WAV-Dateien in einem Projekt verwen-
den zu kénnen, muss ihre Samplingrate
mit der bei der Projekt-Anlage gewahlten
Samplingrate Ubereinstimmen (RATE).

Dateinamen kénnen bis zu 219 Zeichen

lang sein (ohne Erweiterung). Die folgenden

Zeichen sind erlaubt:

Alphabet: A-Z, a-z

Zahlen: 0-9

Symbole: (Leerzeichen) ! #$ % & ‘() +, - ;
=@[]~_"{}~

Wenn der Name der importierten Datei
Doppel-Bytes enthélt, wird dem Namen
»,R8_"“ vorangestellt: ,R8_xxxxxx.WAV*.

HINWEIS

OS-Kompatibilitat Kartenleser
Windows: Windows XP und hoher
Macintosh: Mac OS x 10.5 und héher

Die in jedem AUDIO-Ordner enthaltene
Datei ,,PRJINFO.TXT“ enthélt die Namen
und Track-Zuordnungen der Dateien.

MASTER- und Stereo-Tracks sind
Stereo-WAV-Dateien.
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Betrieb als Audio-Interface und Bedienoberfliche [ ]

SchlieBen Sie den R& an einen Computer an, um ihn als Audio-Interface sowie als Bedienoberfla-
che fiir lnre DAW-Software zu verwenden.

Betrieb als Audio-Interface oder Erstinbetriebnahme des R& mit dem
Bedienoberfliche Computer

© Audio-Interface 1 Installieren Sie den ZOOM R8 Audio-

Der R8 kann als Schnittstelle zwischen einem Trflber auf d_em Cgmputer. ] ]
Computer und anderen Audio-Geraten bzw. Inst- (Fgr der? Betrleb"rr.nt einem Macintosh wird
rumenten verwendet werden, um damit Audiosig- kein Treiber bendtigt)

nale direkt in einer DAW-Software aufzunehmen.

Sl_e kénnen auch lhochohr_nlge Instrumente u_nd [@ Referenz: ,Cubase LE 5 Startup Guide" J
Mikrofone anschlieBen, die auf Phantomspeisung

angewiesen sind.
© Bedienoberfliche

an.
Uber die Fader und Tasten am R& kénnen @Einrichten und Anschluss des RB)
Sie die Laufwerks- und Mischfunktionen einer

Computer-DAW-Software steuern. (siehe nachste Seite)

2 SchlieBen Sie den R& am Computer

3 Passen Sie die DAW-Software-
Einstellungen an.

0 9 [ Geréte-Einstellungen j

( Einstellungen fiir Controller—OberfIéiche)

DAW-Software installieren

2 YaR
NN

Treiber installieren

ZOOM R8 Audiotreiber®

R & mit dem Computer verbinden

[ Audio-Interface-Einstellungen )

I ANMERKUNG

DAW-Software-Einstellungen

® Um den R8 als Audio-Interface flr eine

[ Gerate-Einstellungen ) DAW-Software (z. B. Cubase LE 5) zu ver-
wenden, muss zuerst der ,,ZOOM R8 Audio
ZOOM R8 Audio-Treiber* Driver“ installiert werden (fir den Betrieb mit
einem Macintosh wird kein Treiber benétigt).
C Einstellungen fiir Controller-Oberfliche ) Folgen Sie der mitgeliferten Installations-
anleitung, um eine fehlerfreie Installation zu

ewabhrleisten.
*Flr den Betrieb mit einem Macintosh wird kein 9

Treiber bendtigt @ Laden Sie den aktuellen R8-Audiotreiber
von der ZOOM-Webseite herunter:
http://www.zoom.co.jp
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AnschlieBen und Konfigurieren des R8

Folgen Sie den Anweisungen nach der Inbetriebnahme

1 Verbinden Sie den R & iiber ein USB-
Kabel mit dem Computer und schal-
ten Sie ihn ein.

2 ﬁ Driicken Sie.

3 Wahlen Sie AL IO I-F,
USB Meni wechseln
>

READER L
&

I — — Driicken

4 Wihlen Sie, ob Sie die Einstellungen
des vorherigen Projekts verwenden

machten.
Meni wechseln
AUDID INTERFACE >
EXECUTE » &>
1 1 | | ‘\\ /

Einstellung andern

5 Wiéhlen Sie EXECLITE.

Meni wechseln
I

Ein USB-Symbol erscheint, wenn die
Anmeldung erfolgreich war.

SO0L0 | 4EANK ] ERHER

Verbindung trennen
1 UsB

Oder driicken Sie D neben M

Driicken Sie.

2 Wahlen Sie YE=. Cursor bewegen
o>
-
#re You Sure?
YES
NO

Driicken

| ANMERKUNG

Wahlen Sie ,Continue*, um die bisherigen Einstellungen zu nutzen.

* Insert-Effekt-Einstellungen

* Send-Return-Effekt-Einstellungen
* Mixer-Einstellungen

© Tuner-Einstellungen

Reset

Vorgaben fUr alle Elemente wiederherstellen

@ Fir den Betrieb als Audio-Interface und
Bedienoberflache reicht die Spannungsver-
sorgung Uber das USB-Kabel.

@® Wir empfehlen, die Systemsoftware des
R8 immer auf dem aktuellsten Stand zu
halten. Wenn Sie Ihren R8 mit einer &lteren
Systemsoftware betreiben, wird das Gerat
vom Computer eventuell nicht erkannt.



- Betrieb liber USB
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Tuner verwenden

TOOL

O

Der R& verfugt Uber einen multifunktionalen Tuner, der Noten in Halbtonschritten erkennt. Unter-
stitzt werden chromatische, Standard-Gitarren-/Bass- sowie um einen Halbton verminderte

Stimmungen.

1 I% Driicken Sie
2

Driicken Sie die Taste ON/OFF des
INPUTs, an dem das Instrument
angeschlossen ist, bis die Anzeige rot
leuchtet.

) siO)

ON/OFF

PY E]cezj Driicken Sie
ON/OFF
Leuchtet rot: aktiv

Wihlen Sie TLIHEF:.

Menti wechssin
SVSTEN 3 g2
<D CRRD >

Chromatischer Tuner

7 _ Stimmen Sie das

Andere Tuner-Typen
B Driicken Sie D unter I

TUNER TYPE

Tuner-Typ wahlen
X o

Wihlen Sie den Noten-
Namen/die Saitennummer
und stimmen Sie ~——

GUITAR TUNER ‘

0 0 000 0 o Noten-Namen/
Saitennummer wahlen
STRING: 6 Schlagen Sie die Saite der
angezeigten Note offen an
IV T O " stmmen Sie sie

Standard-Tonho6he d@ndern
7 Driicken Sie D unter IS5 und

stellen Sie die Standard-Tonhéhe ein.

& @ Instrument. TUNER CALIBRATION S on
Zeigt, ob die Tonhdhe Uber oder 4d1Hz “/
unter der erkannten Note liegt 442Hz WV =
ﬁiﬂi [ Drﬁcken
I.l 1 1 | |
Po0on%00d | HINWEIS
@ Die Pitch-Anzeige spricht auf den INPUT an,
__ dessen ON/OFF-Anzeige rot leuchtet.
;{&@ dio der ® Die S_tandarq-Tonhbhe kann in 1-I_-|z-
Eingangstonhéhe am Schritten zwischen 435-445 Hz eingestellt
nachsten kommt werden. Die Vorgabe ist 440 Hz.

@ Bei allen Tuner-Typen (auBer chromatisch)
konnen Sie die Tonhéhe mit der Kalibrierung
um 1-3 Halbténe absenken (b—bbb).

@ Die Standard-Pitch-Einstellung wird projekt-
weise gespeichert.

Tuner-Typ GUITAR | BASS | OPENA | OPEND | OPENE | OPEN G | DADGAD

Saite:1 E G E D E D D
Saite:2 B D CH A B B A
Saite:3 G A A Fi# G# G G

ia‘m/ Saite:4 D E E D E D D

ote

Saite:5 A B A A B G A
Saite:6 E E D E D D
Saite:7 B




Einstellen des Displays

TOoOL

U

Sie kénnen die Hintergrundbeleuchtung und den Kontrast fiir das Display einstellen.

Hintergrundbeleuchtung an-/abschalten

TOOL > SYSTEM > LIGHT

1

2

TOOL

D Driicken Sie.

Wiéhlen Sie =4S TEM.

Menii
wechseln
T00L
HETRONONE b =
TUHER >
s
<D CARD 3
1
Driicken
Wahlen Sie LI EHT.
SYSTEM Menii wechseln
ey
CONTRAST |5
DRTE-TIME I d ~
UERSIOH 3
BATTERY  Alkaline -
I

Wabhlen Sie die Einstellung.

COWTRAST |3
DATE-TIME 4

Wert andern
VERSION L
BATTERY  IRlkaline =
1 1 ] |

On Hintergrundbeleuchtung an (Vorgabe)

Off Hintergrundbeleuchtung aus

Hintergrundbeleuchtung wird ausgeschaltet,

= wenn 15 Sekunden lang keine Eingabe erfolgt

Hintergrundbeleuchtung wird ausgeschaltet,

§0s=e wenn 30 Sekunden lang keine Eingabe erfolgt

| HINWEIS

@ Das Abschalten der Hintergrundbeleuch-
tung schont die Batterien.

Einstellen des Kontrasts
TOOL > SYSTEM > COMTRAST

1 Iiﬂl Driicken Sie.

2 Waéhlen Sie =4S TEM.

T00L
METRONOME »
TUHER |
SD CARD k
[ I .

Driicken

3 Wihlen Sie COHTRAST.
SYSTEM

DATE-TIME 4
VERSIOM
BATTERY
[ N .

|
Alkaline =

4 Stellen Sie den Wert ein.
LIGHT ] H

uauoIpjun aJo9M I

Ment wechseln
Loy

Meni wechseln
I

7 N\
A\ /4

Wert gflﬂern

DATETIME 3
VERSTON W
BATTERY  IAlkaline =
1 1 | |

1 Geringer Kontrast

2

3

4

5] (Vorgabe)

6

7

8 Hoher Kontrast
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TOOL

Wechseln der SD-Karte bei eingeschaltetem Gerat [_]

Sie kdnnen die SD-Karte bei eingeschaltetem Gerat wechseln. Wechseln Sie die SD-Karte, wenn
auf der momentan verwendeten Karte nur noch wenig Speicherplatz (brig ist oder Sie Aufnahme-

Daten von einer anderen SD-Karte importieren mochten.

1

TOOL

D Driicken Sie.

2 Wahlen Sie =0 CHELD,

ToOL MenU wechseln
HETRONONE b S
1N
SYSTEH | 2 ~
Wahlen Sie E<CHAMGE,
SD CARD Menii wechseln
>
FORMAT »
REMAIN » =
! 1 | |
‘ Driicken
SD_CARD Karte kann
o - entfernt
Rerove SD CARD werden

[ [ [ |
Entfernen Sie die SD-Karte

SD_CARD

i Insert SO CARD

5 Setzen Sie die andere SD-Karte ein.

| ANMERKUNG

@ Wenn die eingelegte SD-Karte bereits fir

die Verwendung mit dem R& formatiert
wurde, fahren Sie mit Schritt 6 ,,Daten von
der neuen SD-Karte laden” bzw. ,,Daten auf
einer neuen SD-Karte speichern” fort.

Wenn Sie eine unformatierte SD-Karte ein-
setzen, folgen Sie der Anleitung in ,,Forma-
tieren einer SD-Karte* (siehe nachste Seite).

Daten von einer anderen SD-Karte laden

6

Wiéhlen Sie LEL:,

SD CARD DATA Ment wechseln
[y
SRUE >
(g

-
2) Driicken

&l

Daten auf einer anderen SD-Karte
speichern

6

7

8

Wiéhlen Sie SHLIE.
[ ]

Ment(i wechseln
I

LOAD 3
I
Driicken

Wiéhlen Sie =HLE T und dann das
Ziel-Projekt.

SAYE TO SD CARD

EXECUTE »

Ment wechseln
Loy

Enstelung

Wihlen Sie EXECUTE. fem
SAYE TO SD CARD [

SHUE TO  |PRJGGE b Siche ANMER-

KUNG auf der

néchsten Seite

Driicken



TOoOL

SD-Karten formatieren/Karten-Kapazitit priifen [_]

Formatieren einer SD-Karte

TOOL > 50 CARD > FORMAT

Uberpriifen der Restkapazitit der Karte
TOOL > =0 CARD > REMATH

Befolgen Sie diese Schritte, um SD-Karten
fur den Betrieb im FR& zu formatieren.
Der gesamte Karteninhalt wird wahrend
der Formatierung geldscht.

1 lEOL] Driicken Sie.

2 Wihlen Sie =+ CHERLD,

TOOL Menti wechseln
METRONOME > g
TUHER >
SYSTEN | <>

Driicken

3 Wahlen Sie FOREMAT.

SD CARD Menii wechseln
>
ISy
Wahlen Sie YE=.
D CA A Cursor by
SD CARD FORMAT UrSOfgegen
#re You Sura?
<
YES
NO

| ANMERKUNG

@ Bevor Sie eine SD-Karte einsetzen, deakti-
vieren Sie den Schreibschutz.

@® Wenn Sie |hr Projekt mit SHLUE speichern,
werden verschiedene Projektdaten gespei-
chert, jedoch keine Audiodaten.

Hier konnen Sie die Restkapazitéat der SD-
Karte Uberprifen.
1 TooL

D Driicken Sie.

2 Waéhlen Sie = CHRED,

TOOL Ment wechseln
METRONOME > >
TUHER >
SYSTEN | <>
3 Wahlen Sie REMAIH.
S0 CARD Men( wechseln
EXCHANGE > S
FORMAT »
(g

I .
Driicken

CARD REMAIN

8% 8% 1eey

865MB Verflugbarer Speicherplatz
2:51:33 Rest-Aufnahmezeit fur das
aktuelle Aufnahmeformat
1 1 | |

| ANMERKUNG

® Wenn Sie eine SD-Karte formatieren, wer-
den die Daten dauerhaft geldscht.

® Wenn Sie eine SD-Karte formatieren,
werden alle Daten auf der Karte gel6scht
und R8-spezifische Ordner und Dateien
erzeugt.

@® Wenn der verbliebene Speicherplatz der
SD-Karte geringer ist als die Aufnahme-
datenmenge, schlagt die Aufnahme fehl.
Wechseln Sie die Speicherkarte, bevor sie
voll ist.

m
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ToOL
Batterie-Typ und Phantomspannung einstellen |:|

Einstellen des Batterie-Typs Phantomspannung einstellen

TOOL > SYSTEM > PHAMTOM

TOOL > SYSTEM > BATTERY

Stellen Sie den aktuellen Batterietyp ein,
um die Genauigkeit der Batterieanzeige zu
optimieren.

TOOL

D Driicken Sie.

Waéhlen Sie =4 TEH,

TOOL Menti wechseln
HETRONOME Y S
TUNER »

Ly
SD CARD 3
1 | |
Driicken
Wahlen Sie EATTERY.
SYSTEM Meni wechsein
LIGHT  [on i N
CONTRAST [
DATE-TIHE M o~
UERSION 3

Stellen Sie den Batterietyp ein.
SYSTEM

LIGHT g
COMTRAST |5
DATE-TIME 4
UERSION L4

Alkaline Alkaline-Batterien (Vorgabe)

Ni-MH Nickel-Metal-Hydrid-Batterien

1
2

3

Um die Phantomspeisung flr INPUT 1 und
2 zu aktivieren, bringen Sie den Schalter
PHANTOM in die Stellung ON.

Reduzieren Sie die Spannung auf 24 V, um
die Batterien zu schonen.

ToOL

D Driicken Sie.

Wiéhlen Sie =4S TERM.

TooL Men(i wechseln
METRONONE > S
TUNER > -
<D CARD 3
. ! 1 I |

Driicken

Wiéhlen Sie FHEMHTOM und stellen Sie
den Wert ein.

Men(i wechseln
SYSTEM <,
DRTE-TIME 4
UERSION L ~
Rlkaline X
D SENSE Nornal Q‘
Ei;s{éi:ng
andern

| ANMERKUNG

@ Verwenden Sie ausschlieBlich Alkaline- oder
NiMH-Batterien.
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ToOL
Einsatz eines FuBschalters ]

SchlieBen Sie einen (optionalen) ZOOM FS01-FuBschalter an der Buchse CONTROL IN an, um die
Wiedergabe (Start/Stop), das manuelle Punch-In/Out und die Auswahl von Effekt-Patches per FuB
zu steuern.
1 TOOL . .
l:] Driicken Sie.
2 Wabhlen Sie ='/=TEM.
TOOL Men( wechseln
HETRONOHE 3 N
TUHER »
<>
3 WahlenSieCTRL IH.
SYSTEM Menl wechseln
. >
BATTERY  |Alkaline
<>

PAC SENSE [Hormal
PHANTOr

v
I I N

Driicken

4 Wihlen Sie die Einstellung.

SYSTEM
UERSION Pi
i

BATTERY  (Alkaline &
Einstellung
andern

CTRL IN: Einstellung CONTROL IN

Mit jedem Auslésen des FuBschalters starten oder

Play/Stop stoppen Sie die Wiedergabe.

Mit jedem Auslosen des FuBschalters starten Sie

IFERARE die Wiedergabe oder spulen zurtick.

Steuert das Punch-In und Punch-Out (das Auslésen
Punchl/O | des FuBschalters entspricht dem Driicken der Taste
REL).

Durch Auslésen des FuBschalters schalten Sie zur

PSP néchsthodheren Patch-Nummer (Insert-Effekt).

Durch Auslésen des FuBschalters schalten Sie zur

FeitiDos néchstniedrigeren Patch-Nummer (Insert-Effekt).

113
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Firmware priifen und aktualisieren ]

Priifen der Firmware-Version

Aktualisieren der Firmware

TOOL > SYSTEM > VERSTON

uauopun4 aJooM I

Sie kénnen die aktuelle Firmware-Version
Uberprufen.

0L .
D Driicken Sie.

Wiéhlen Sie =4S TEH,

TooL Men( wechseln
HETRONOME > S
TUHER >

>
b CARD 3
[ 1 T [ ]
Driicken
Wahlen Sie LERSTOH,

SYSTEM Menti wechseln

LIGHT I & >
COMTRAST |3
DRTE-/TIME [ >
EATTERY [Rlkaline =
I I

Driicken

Uberpriifen Sie die Versionsnummer.

FIRMWARE YERSION

SYSTEM  |1.60
SUe sYs (1.6
BooT 1,60
[ I

Sie kdnnen die Firmware, falls nétig,
aktualisieren.

Vor der Aktualisierung mussen Sie das
Netzteil anschlieBen.

Speichern Sie die Aktualisierungs-
datei im Stammverzeichnis der SD-
Karte.

Schieben Sie die SD-Karte mit der
Aktualisierungsdatei in den R 8.

Verbinden Sie den R8 mit dem
Netzteil.

Driicken und halten Sie El und

PLAY

stellen den Sie POWER auf ON.

Wihlen Sie Cik.

Cursor bewegen

g b

Die Aktualisierung beginnt.

Wenn eine Meldung erscheint, dass
die Aktualisierung durchgefiihrt
wurde, schalten Sie den B8 aus und
wieder ein.

| ANMERKUNG

@ Die neuesten Aktualisierungsdateien finden
Sie auf der ZOOM-Webseite.
http://www.zoom.co.jp
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Rhythmus-Pattern-Liste

Die Pattern 35 ~ 234 sind géangige Pattern und Fills fir verschiedene Genres.

Nr. | Pattern | Takte 43 |ROCKs2FA| 1 90 | INDTs1Va 1 137 | HIPs1VC 2 184 | BALDs1VB| 2

Variation 44 |[ROCKs2vB| 2 91 | INDTs1FA 1 138 | HIPs1Vc 1 185 | BALDs1Vb 1
0 | 08Beat01 4 45 |ROCKs2vb| 1 92 | INDTs1VB 2 139 | HIPs1VD 2 186 | BALDs1FB 1
1 | 08Beat02 4 46 |ROCKs2FB| 1 93 | INDTs1Vb 1 140 | HIPs1vd 1 187 |BLUSs1VA| 2
2 | 08Beat03 4 47 |ROCKs3VA| 1 94 | INDTs1FB 2 141| HIPs2VA 2 188 | BLUSs1Va 1
3 | 08Beat04 4 48 |[ROCKs3FA| 1 95 | POPs1VA 2 142 | HIPs2Va 1 189 | BLUSs1FA 1
4 | 08Beat05 4 49 |ROCKs3VB| 1 96 | POPs1Va 1 143 | HIPs2VB 2 190 | BLUSs1VB| 2
5 | 08Beat06 4 50 |ROCKs3FB| 1 97 | POPs1FA 1 144 | HIPs2Vb 1 191 | BLUSs1Vb 1
6 | 08Beat07 4 51 |ROCKs4VA| 2 98 | POPs1VB 2 145| HIPs2FB 1 192 | BLUSs1FB 1
7 | 08Beat08 4 52 |ROCKs4Va| 1 99 | POPs1Vb 1 146 | HIPs2VC 2 193 [CNTRs1VA| 2
8 | 08Beat09 4 53 |ROCKs4FA| 1 100 | POPs1FB 1 147 | HIPs2Vc 1 194 | CNTRs1Va 1
9 | 08Beat10 4 54 |ROCKs4VB| 2 101| RnBs1VA 2 148 | HIPs2vD 2 195 | CNTRs1FA| 1
10 | O8Beat11 4 55 |ROCKs4Vb| 1 102| RnBs1Va 1 149 |DANCs1VA| 1 196 |CNTRs1VB| 2
11 | 08Beat12 4 56 |[ROCKs4FB| 1 103 | RnBs1FA 1 150 I DANCs1FA| 1 197 | CNTRs1Vb 1
12 | 16Beat01 4 57 | HRKs1VA 1 104 | RnBs1VB 2 151 |DANCs1VB| 1 198 |CNTRs1FB| 1
13 | 16Beat02 2 58 | HRKs1FA 1 105| RnBs1Vb 1 152 | DANCs1FB| 1 199 | JAZZs1VA 2
14 | 16Beat03 4 59 | HRKs1VB 1 106 | RnBs1FB 1 153 |DANCs2VA| 2 200 | JAZZs1Va 1
15 | 16Beat04 4 60 | HRKs1FB 1 107 | RnBs2VA 2 154 | DANCs2Va 1 201 | JAZZs1FA 1
16 | 16Beat05 4 61 | HRKs2VA 2 108 | RnBs2Va 1 155 | DANCs2FA| 1 202 | JAZZs1VB 2
17 | 16Beat06 4 62 | HRKs2Va 1 109 | RnBs2FA 1 156 |DANCs2VB| 2 203 | JAZZs1Vb 1
18 | 16Beat07 2 63 | HRKs2FA 1 110 | RnBs2VB 2 157 |DANCs2Vb| 1 204 | JAZZs1FB 1
19 | 16Beat08 2 64 | HRKs2VB 2 111| RnBs2Vb 1 158 I DANCs2FB| 1 205|AFROs1VA| 2
20 | 16Beat09 4 65 | HRKs2Vb 1 112| RnBs2FB 1 159 |HOUSs1VA| 1 206 | AFROs1Va 1
21 | 16Beat10 4 66 | HRKs2FB 1 113 | MTNs1VA 2 160 | HOUSs1FA| 1 207 | AFROs1FA 1
22 | 16Beat11 4 67 | MTLs1VA 1 114| MTNs1Va 1 161 |HOUSs1VB| 1 208 [AFROs1VB| 2
23 | 16Beat12 4 68 | MTLs1FA 1 115| MTNs1FA 1 162 [HOUSs1FB| 1 209 | AFROs1Vb 1
24 | 16FUSO1 2 69 | MTLs1VB 1 116 | MTNs1VB 2 163 | TECHs1VA 1 210 | AFROs1FB 1
25 | 16FUS02 2 70 | MTLs1FB 1 117 | MTNs1Vb 1 164 | TECHs1FA 1 211 |[REGGs1VA| 2
26 | 16FUS03 4 71 | FUSs1VA 2 118 | MTNs1FB 1 165 | TECHs1VB 1 212 | REGGs1Va 1
27 | 16FUS04 2 72 | FUSs1Va 1 119 | FUNKs1VA| 2 166 | TECHs1FB 1 213|REGGs1FA| 1
28 | 04JAZZO01 4 73 | FUSs1FA 1 120 | FUNKs1Va 1 167 | DnBs1VA 2 214 |REGGs1VB| 2
20 | 04JAZZ02 4 74 | FUSs1VB 2 121 |FUNKs1FA| 1 168 | DnBs1Va 1 215 |REGGs1Vb| 1
30 | 04JAZZ03 4 75 | FUSs1Vb 1 122 |FUNKs1VB| 2 169 | DnBs1FA 1 216 |[REGGs1FB| 1
31 | 04JAZZ04 4 76 | FUSs1FB 1 123 | FUNKs1Vb 1 170 | DnBs1VB 2 217 | LATNs1VA 2
32 | DANCE 2 77 | FUSs2VA 2 124 |FUNKs1FB| 1 171| DnBs1Vb 1 218 | LATNs1Va 1
33 | CNTRY 2 78 | FUSs2Va 1 125 | FUNKs2VA| 2 172| DnBs1FB 1 219 | LATNs1FA 1
34 | 68BLUS 4 79 | FUSs2FA 1 126 | FUNKs2Va 1 173| TPs1VA 1 220 | LATNs1VB 2
Nr. | Pattern | Takte 80 | FUSs2vB 2 127 |FUNKs2FA | 1 174| TPs1FA 1 221 | LATNs1Vb 1
Genre-Fills/Variationen 81 | FUSs2Vb 1 128 |FUNKs2VB| 2 175| TPs1VB 1 222 | LATNs1FB 1
35 |[ROCKs1VA| 2 82 | FUSs2FB 1 129 | FUNKs2Vb 1 176 | TPs1FB 1 223 | LATNs2VA 2
36 |ROCKs1Va 1 83 | FUSs3VA 2 130 |FUNKs2FB| 1 177 | AMBs1VA 2 224 | LATNs2Va 1
37 |ROCKs1FA| 1 84 | FUSs3Va 1 131| HIPs1VA 2 178 | AMBs1Va 1 225 | LATNs2FA 1
38 |ROCKs1VB| 2 85 | FUSs3FA 1 132| HIPs1Va 1 179 | AMBs1FA 1 226 | LATNs2VB 2
39 ([ROCKs1Vb| 1 86 | FUSs3VB 2 133| HIPs1FA 1 180 | AMBs1FB 1 227 | LATNs2Vb 1
40 ([ROCKs1FB| 1 87 | FUSs3Vb 1 134| HIPs1VB 2 181 | BALDs1VA| 2 228 | LATNs2FB 1
41 |[ROCKs2VA| 2 88 | FUSs3FB 1 135| HIPs1Vb 1 182| BALDs1Va 1 229 | MidEs1VA 2
42 | ROCKs2Va 1 89 | INDTs1VA 2 136 | HIPs1FB 1 183 | BALDs1FA 1 230 | MidEs1Va 1




231 | MidEs1FA 1 281 FUS04 2 333 HIP14 2 385| BALDO09 2 437 | LATN12 2

232 | MidEs1VB 2 282| FUS05 2 334 HIP15 2 386 | BALD10 2 438 | BOSSA01 4

233 | MidEs1Vb 1 283| FUS06 2 335 HIP16 2 387 | BALD11 4 439 | BOSSA02 4

234 | MidEs1FB 1 284 FUSO07 2 336 HIP17 2 388 | BLUSO1 2 440 | SAMBAO1 4

Nr. | Pattern | Takte 285| FUS08 2 337 HIP18 2 389 | BLUS02 2 441 | SAMBA02 4
Standard 286| POPO1 2 338 HIP19 2 390 | BLUSO03 2 442| MIdEO1 2

235| ROCKO1 2 287 POPO02 2 339 HIP20 2 391| BLUS04 2 443 | MiIdEO2 2

236| ROCKO02 2 288 POPO3 2 340 HIP21 2 392| BLUSO05 2 444 | MIdEO3 2

237 | ROCKO03 2 289 POP0O4 2 341 HIP22 2 393 | BLUS06 2 445| MidEO4 2

238| ROCKO04 2 290 POPO5 2 342 HIP23 2 394| CNTRO1 2 446 | INTROO1 1

239 | ROCKO05 2 291 POP06 2 343| DANCO1 2 395| CNTRO2 2 447 | INTRO02 1

240| ROCKO06 2 292| POPO7 2 344 DANCO02 2 396 | CNTRO3 2 448 | INTROO03 1

241| ROCKO07 2 293| POPO08 2 345 DANCO03 2 397 | CNTRO4 2 449 | INTROO4 1

242 | ROCKO8 2 294| POP09 2 346 | DANCO4 2 398 | JAZZo1 2 450 | INTROO05 1

243 | ROCKO09 2 295 POP10 2 347 | DANCO5 2 399 | JAZz02 2 451 | INTROO06 1

244 | ROCK10 2 296 | POP11 2 348 DANCO06 2 400 | JAZZ03 2 452 | INTROO7 1

245| ROCK11 4 297 | POP12 2 349 | HOUSO1 2 401 | JAZZo4 2 453 | INTROO08 1

246 | ROCK12 2 298| RnBO1 2 350 HOUS02 2 402| JAZz05 2 454 | INTRO09 1

247 | ROCK13 2 299 | RnB02 2 351 HOUSO03 2 403 | JAZZ06 2 455 | INTRO10 1

248| ROCK14 2 300 RnB03 2 352 HOUSO04 2 404 | JAZZo7 4 456 | INTRO11 1

249 | ROCK15 2 301 RnB04 2 353| TECHO1 2 405| SHFLO1 2 457 | INTRO12 1

250 | ROCK16 2 302 RnB05 2 354| TECHO02 2 406 | SHFL02 2 458 | INTRO13 1

251 | ROCK17 2 303 RnB06 2 355| TECHO3 2 407 | SHFLO3 2 459 | INTRO14 1

252 | ROCK18 2 304| RnBO7 2 356 | TECHO4 2 408| SHFLO04 2 460 | INTRO15 1

253| ROCK19 2 305 RnB08 2 357 | TECHO5 2 409 | SHFLO5 2 461 | INTRO16 1

254 | ROCK20 2 306 | RnB09 2 358| TECHO06 2 410| SKAO01 2 462 | INTRO17 1

255| ROCK21 2 307 RnB10 2 359 | TECHO7 2 411 SKA02 2 463 | INTRO18 1

256 | ROCK22 2 308 | FUNKO1 2 360| TECHO8 2 412| SKA03 2 464 | ENDINGO1 1

257 | ROCK23 2 309 | FUNKO2 2 361| TECHO09 2 413| SKA04 2 465 | ENDING02 1

258 | ROCK24 2 310| FUNKO3 2 362| TECH10 2 414| REGGO1 2 466 | ENDING03 1

259 | ROCK25 2 311 | FUNKO4 2 363 DnBO1 2 415| REGGO02 2 467 | ENDING04 1

260 | ROCK26 2 312| FUNKO5 2 364 DnB02 2 416 | REGGO3 2 468 | ENDING05 1

261| ROCK27 2 313 | FUNKO06 2 365 DnB03 2 417 | REGGO04 2 469 | ENDING06 1

262| ROCK28 2 314| FUNKO7 2 366 DnB04 2 418| AFROO1 2 470 | ENDINGO7 1

263| HRKO1 2 315| FUNKO08 2 367| DnBO05 2 419| AFROO02 2 471| COUNT 2

264| HRKO02 2 316 | FUNKO09 2 368| DnB06 2 420| AFROO03 2 472

265| HRKO3 2 317 | FUNK10 2 369 | TRIPO1 2 421| AFRO04 2 - LEER 2

266| HRKO04 2 318| FUNK11 2 370 TRIP0O2 2 422 | AFROO05 2 510

267 HRKO05 2 319| FUNK12 2 371 TRIPO3 2 423 | AFROO06 2

268| HRKO06 2 320 HIPO1 2 372| TRIP04 2 424| AFROO07 2

269| HRKO7 2 321 HIP02 2 373| AMBO1 2 425| AFRO08 2

270| MTLO1 2 322 HIPO3 2 374 AMBO02 2 426 | LATNO1 2

271 MTLO2 2 323 HIP04 2 375| AMBO03 2 427 | LATNO2 2

272| MTLO3 2 324 HIPO5 2 376 AMBO04 2 428 | LATNO3 2

273| MTLO4 2 325 HIP06 2 377 | BALDO1 2 429 | LATNO4 2

274| THRSO1 2 326 HIPO7 2 378| BALDO2 2 430 | LATNO5 2

275| THRS02 2 327| HIPO8 2 379| BALDO3 2 431| LATNO6 2

276 | PUNKO1 2 328 HIP09 2 380 | BALDO4 2 432 | LATNO7 2

277 | PUNKO2 2 329 HIP10 2 381| BALDO5 2 433 | LATNO8 2

278 | FUSO1 2 330 HIP11 2 382 | BALDO6 2 434 | LATNO9 2

279| FUS02 2 331 HIP12 2 383 | BALDO7 2 435| LATN10 2

280 FUSO03 2 332 HIP13 2 384 | BALDO8 2 436 | LATN11 2

a1sI-wiened-snwyAyy I
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Effekt-Typen und -Parameter 1

INSERT-Effekte

| Algorithmen Clean/Crunch, Distortion, Aco/Bass SIM

* COMP/LIMITER-Modul

Typ Parameter
Compressor Sense Attack Tone | Level
P Kompressor im Stil des MXR Dynacomp
Rack Com Threshold Ratio [ Attack [ Level
P Kompressor mit genaueren Einstellmoglichkeiten.
Limiter Threshold Ratio Rell [ Level
Limiter zur Begrenzung von Signalspitzen ab einem bestimmten Pegel.
Parameter-Erkldrungen
Parameter Einstellbereich Erklérung
Sense 0~10 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit.
Compressor: Fast, Slow Auswahl der Ansprechgeschwindigkeit des Kompressors.
Attack
Rack Comp: 1 ~ 10 Steuert die Ansprechgeschwindigkeit des Kompressors.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.

Level 2~100 Passt die Signallautstarke am Ausgang des Moduls an.
Threshold 0~50 Steuert den Threshold flir den Kompressor-/Limiter-Betrieb.
Ratio 1~10 Steuert die Kompressionsrate des Kompressor/Limiters.

Steuert die Dauer ab dem Unterschreiten des Thresholds, bis die Kom-
Release 1~10 ! . .
pression/Limitierung aufgehoben wird.




Effekt-Typen und -Parameter 2

EFX-Modul
Typ Parameter
Position | Sense | Resonance | Level |
Auto Wah Auto-Wah héngt von den Dynamik des Eingangssignals ab.
Depth | Rate | Wave | Level |
Tremolo Dieser Effekt moduliert die Lautstérke periodisch.
Position | Rate | Color I Level |
Ph
aser Dieser Effekt erzeugt einen schwebenden Sound.
Position | Frequency | Balance | Level |
Ring Modulator| Dieser Effekt erzeugt einen metallisch Kiirenden Sound. Mit dem Frequency-Parameter kénnen Sie drastische Klanganderun-
gen erzeugen.
Position | Time | Curve | Level |
low Attack
Slow Attac Verlangsamt die Attack-Rate des Sounds.
Position I Frequency | Dry Mix I Level | RTM Mode I RTM Wave RTM Sync
Fix-Wah Andert die Wah-Frequenz auf Basis des Rhythmus-Tempos.
Range | Tone | Level |
Booster Hebt das Gain an, um den Sound druckvoller zu machen.
Parameter-Erklarungen
Parameter Einstellbereich Erklarung
Position Before, After Ordnet den Einschleifpunkt des EFX-Modus vor oder hinter dem
Preamp an.
Sense -10~-1,1~10 Steuert Auto-Wah-Empfindlichkeit.
Resonance 0~10 Steuert die Resonanz-Intensitat.
Level 2~100 Steuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.
Depth 0~100 Steuert die Modulationstiefe.
Rate 0-50 2 (8127, Tabelle 1) Steued die Modulationsrate. Kann als Notenwert im Rhythmus-Tempos
eingegeben werden.
Schaltet die Moduationswellenform zwischen ,Up” (steigender Sagezahn),
Wave 4Up0~9,Down0~9,THM0O~9 ,Down” (fallender S&gezahn) L_A_ﬁd 411" (Dreieck) um. Hohere numerische
Werte sorgen fUr eine stérkere Ubersteuerung, die den Effekt verstérken.
Color 4Stage, 8Stage, Invert4, Invert8 Dient zur Auswahl des Klangtyps.
Ring Modulator: 1 ~ 50 Steuert die Modulationsfrequenz.
Fr
Fix-Wah: 1 ~ 50 Steuert die Wah-Scheitelfrequenz.
Balance 0~100 Steuert die Balance zwischen Original- und Effektsound.
Time 1~50 Steuert die Anstiegszeit des Sounds.
Curve 0~10 Steuert die Anstiegszeit der Lautstarke.
Dry Mix 0~10 Steuert das Mischungsverhéltnis des Originalsounds.
RTM Mode S.127, Tabelle 2 Steuert den Anderungsbereich und die Richtung.
RTM Wave S.127, Tabelle 3 Dient zur Auswahl der Steuerwellenform.
RTM Sync D (8.127, Tabelle 4) Bestimmt die Frequenz der Steuerwelle.
Range 1~6 Dient zur Auswahl des zu verstérkenden Frequenzbereichs.
Tone 0~10 Steuert den Klang.
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Effekt-Typen und -Parameter 3

* PREAMP-Modul

Bass Sim

Typ Parameter
FD Combo _|Modellierter Sound eines Fender Twin Reverb (‘65er Modell), der sich fiir ganz unterschiedliche Musikrichtungen eignet
VX Combo _|Modellierter Sound des Vox AC-30-Combos im Class-A-Betrieb
US Blues  [Crunch-Sound eines FENDER Tweed BASSMAN
BG Crunch |Crunch-Sound des Mesa Boogie MkIIl Combos
HW Stack [Modellierter Sound des legendéren britischen Vollréhren-Amps Hiwatt Custom 100
MS Crunch |Crunch-Sound des legendéren Marshall 1959
MS Drive _|Hi-Gain-Sound eines Marshall JCM2000 Stacks
PV Drive High-Gain-Sound eines Peavey 5150, der in Zusammenarbeit mit einem weltberlihmten Hardrock-Gitarristen entwickelt wurde
DZ Drive Hi-Gain-Sound von Kanal 3 des handgefertigten deutschen Diezel-Gitarrenamps Herbert mit drei separat regelbaren Kanélen
BG Drive High-Gain-Sound des roten Kanals eines Mesa Boogie Dual Rectifiers (Vintage-Modus)
OverDrive  |Modeling des Bodeneffekts BOSS OD-1, der weltweit der erste Overdrive-Effekt seiner Art war
T Scream___|Simulation des Ibanez TS808, den viele Citarristen als Booster schétzen und der Vorbild fur unzahlige Nachbauten ist
Governor |Simulation des Guv'nor-Verzerrers von Marshall
Dist + Simulation des MXR Distortion+, der Distortion weltweit bekannt machte
Dist 1 Simulation des Boss DS-1 Distortion-Pedals, eines echten Kassenschlagers
Squeak Simulation der PROCO Rat, die fir inre dreckige Distortion bekannt ist
Fu i Simulation des Fuzz Face, das dank seines witzigen Designs und dem fetten Sound Rockgeschichte geschrieben hat
Gr iff  |Simulation des Electro-Harmonix Big Muff, das bei vielen Kiinstlern wegen seines breiten Fuzz-Sounds beliebt ist
MetalWRLD |Simulation des Boss Metal Zone, der sich durch langes Sustain und druckvolle Mitten auszeichnet
HotBox Simulation des kompakten Matchless HotBox Preamps mit interner Réhre
Z Clean ZOOM s originaler unvergleichlicher Clean-Sound.
Z Wild High-Gain-Sound mit noch mehr Overdrive-Boost
Z MP1 \Werkssound, der den Charakter des ADA MP1 mit einem MARSHALL JCM800 kombiniert.
Z Bottom High-Gain-Sound, der den Bass- und Mittenbereich betont
Z Dream High-Gain-Sound fiir Soli auf Basis des Lead-Kanals des Mesa Boogie Road King Series |l
Z Scream |lm ganzen Frequezspektrum ausgewogener High-Gain-Sound
Z Neos Crunch-Sound nach dem Vorbild eines modifizierten VOX AC30
Lead Hohenreicher und trotzdem weicher Distortion-Sound
ExtremeDS _|Dieser Distortion-Effekt bietet das weltweit héchste Gain
Gain | Tone | Cabinet | Level
Die Typen FD Combo ~ Extrem?DS bieten dieselben Parameter
e Top Body | Level |
Acoustic Sim Lasst eine E-Gitarre wie eine Akustische klingen
Tone | Level |

Lasst eine E-Gitarre wie einen Bass klingen

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Gain 0~ 100 Steuert das Gain des Preamps (Verzerrungsgrad).
Tone 0~ 30 Steuert die Klangqualitét.
Matched Optimiert die Speaker-Einstellungen abhéngig vom Drive-Effekttyp.
Cabinet Combo Simuliert den Lautsprecher eines 2 x 12-er Fender Combos.
Tweed Simuliert den Lautsprecher eines 4 x 10-er Fender Combos.
Stack Simuliert eine 4x12-er Marshall-Box.
Level 1~100 Steuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.
Top 0~ 10 Steuert die charakteristische Resonanz der Akustikgitarrensaiten.
Body 0~10 Steuert die charakteristische Resonanz des Akustikgitarren-Korpus.
* 6BAND EQ-Modul
Typ Parameter
6Band EQ Bass | Low-Mid | Middle | Treble | Presence | Harmonics | Level

Dieser Equalizer bietet 6 Frequenzbander

Parameter-Erkldrungen

Parameter Einstellbereich Erklarung
Bass -12dB ~ 12 dB Steuert den Hub im Bassbereich (160 Hz).
Low-Mid -12dB ~ 12dB Steuert den Hub im unteren Mittenbereich (400 Hz).
Middle -12.dB ~ 12 dB Steuert den Hub im Mittenbereich (800 Hz).
Treble -12dB ~ 12.dB Steuert den Hub in den Hohen (3.2 kHz).
Pr -12dB ~ 12 dB Steuert den Hub im Presenzenbereich (6.4 kHz).




Effekt-Typen und -Parameter 4

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Harmonics -12dB ~ 12dB Steuert den Hub in den Oberténen (12 kHz).
Level 2 ~100 Steuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.
* MOD/DELAY-Modul
Typ Parameter
Chorus , Dgath i __ | i Rgte 1 Tone‘ [ Mix
Mischt das Originalsignal mit einer variabel verstimmten Kopie flrr einen vollen resonierenden Klang
Depth Rate Tone Mix
= Chorus-Ensemble erzeugt dreidimensionale Verschiebungen
Flanger . Depth . . Rate Resonance | Manual
Erzeugt einen resonierenden und stark pulsierenden Klang
Pitch Shift | Tone | Fine I Balance
Transponiert die Tonhdhe nach oben oder unten
Vibe Depth Rate | Tone | Balance
Erzeugt ein automatisches Vibrato
Step Depth | Rate | Resonance | Shape
Spezieller Effekt, bei dem sich der Klang in Stufen andert
Cry _ Range | Resonance | Sense | Bal.
Andert den Klang wie ein Talking Modulator
Exciter Frequency Depth | Low Boost I
\Verstarkt das Sound-Fundament, wodurch es sich besser durchsetzt
Al Size [ Reflex Tone [ Mix
Bildet die Ambience eines Raums nach und sorgt so fir ein Gefihl von Tiefe
Delay Time Feedback Hi Damp [ Mix
Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms
Analog Delay Time Feedback [ Hi Damp [ Mix
Simulation eines analogen Delays mit bis zu 2000 msec Verzogerung
Reverse Delay Time | Feedback | Hi Damp | Balance
Reverse-Delay mit maximal 1000 msec Verzogerung
ARRM Pitch - Type Tone | RTM Wave | RTM Sync
Andert die Tonhdhe des Originals abhéngig vom Rhythmus-Tempo
Parameter-Erklarungen
Parameter Einstellbereich Erklarung
Exciter: 0 ~ 30 Steuert die Effekitiefe.
BITED Andere: 0 ~ 100 Steuert die Modulationstiefe.
Chorus, Ensemble: 1 ~ 50 Steuert die Modulationsgeschwindigkeit.
Rate Flanger, Vibe, Step: 0 ~ 50 2 (S.127, Tabelle 3) %fnupec:; .ileamﬁ‘lfn'ae“é’.?;geﬁﬁg Yﬁ'Rﬂ?&?&@ﬁé?ﬂ?;&?es Anvimee
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.
Mix 0 ~ 100 Steuert das Mischungsverhaltnis zwischen Effekt- und Original-Sound.
Flanger: 10 ~ 10 Stguert di_e Resonanz-lntens_\tét,
Resonance Bei negativen Werten wird die Phase des Effekts-Sounds betont.
Step, Cry: 0 ~ 10 Steuert die Resonanz-Intensitét.
Manual 0~ 100 Steuert, welcher Frequenzbereich bearbeitet wird.
Shift -12 ~ 12,24 Steuert die Tonhdhenverschiebung in Halbténen.
Fine —25~25 Steuert die Verstimmung in Prozent (1/100-stel Halbton).
Balance 0~ 100 Steuert die Balance zwischen Original- und Effektsound.
Shape 0~10 Steuert die Hullkurve des Effekt-Sounds.
Range 1~10 Steuert, welcher Frequenzbereich bearbeitet wird.
Sense -10~-1,1~10 Steuert die Empfindlichkeit des Effekts.
Frequency 1~5 Steuert, welche Frequenzen bearbeitet werden.
Low Boost 0-~10 Verstérkt den Bassbereich.
Size 1~100 Steuert die GroBe des simulierten Raums.
Reflex 0~10 Steuert den Anteil der Wand-Reflexionen.
Time Delay, Analog Delay: 1 ~ 2000 ms 2 (S.127, Tabelle 1) Steuert die Delay-Zet.
Reverse Delay: 10 ~ 1000 ms > (S.127, Tabelle 1)
Feedback 0~100 Steuert den Feedback-Wert.
Hi Damp 0~10 Steuert die Hohenddmpfung im Delay-Sound.
Type S.127, Tabelle 5 Bestimmt die Art der Tonhthenénderung.
RTM Wave S.127, Tabelle 3 Steuert die Wellenform des Effekts.
RTM Sync S.127, Tabelle 4 Steuert die Frequenz der Wellenform.

121

Ja)aweded- pun uadAj -»ay3 I



Jo1oweled- pun uadAL-1jeug I

Effekt-Typen und -Parameter 5

* REVERB-Modul

Typ Parameter
Hall Decay PreDelay | Tone | Mix
ISimuliert die Akustik einer Konzerthalle
Room Decay I PreDelay | Tone | Mix
ISimuliert die Akustik in einem Raum
. Decay PreDelay | Tone | Mix
Spring "
ISimuliert einen Federhall
Arena Decay PreDelay | Tone | Mix
ISimuliert die Akustik in einer Arena-8hnlichen Halle
D PreDel T Mi
TiledRoom : ecay : reDelay | one | ix
ISimuliert die Akustik in einem gekachelten Raum
Parameter-Erklarungen
Parameter Einstellbereich Erklarung
Decay 1~30 Steuert die Reverb-Zeit.
PreDelay 1~100 Steuert die Pre-Delay-Zeit.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitét.
Mix 0~ 100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
* ZNR-Modul
Typ Einstellbereich Erklérung
Off. 1 ~ 30 Steuert die Empfindlichkeit.
ZNR T Stellen Sie den Wert der Absenkung moglichst hoch ein, ohne den Ausklang zu beschneiden.
Die originale ZOOM-Noise-Reduction senkt Nebengerdusche in Spielpausen ab, ohne den Gesamtklang zu veréndern.

Bass-Algorithmus

¢ COMP/LIMITER-Modul

Typ Parameter
Rack Comp |_. . N " ) . ’ N
Limiter Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.
 EFX-Modul
Typ Parameter
Auto Wah Positioq | "Sgnse | _ Resgnance i | Dry Mix Level
Dieser Effekt variiert das Wah abhangig von der Dynamik des Eingangssignals.
Tremolo
Phaser
Ring Modulator|Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.
Slow Attack
Fix-Wah

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erklérung
- IOrdnet den Einschleifpunkt des Modus vor oder hinter dem PREAMP-]
Position Before, After
Modul an.
Sense -10~-1,1~10 [Steuert Auto-Wah-Empfindlichkeit.
Resonance 0~10 [Steuert die Resonanz-Intensitat.
Dry Mix 0~10 [Steuert das Mischungsverhéltnis des Originalsounds.
Level 2 ~100 ISteuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.

* PREAMP-Modul

Typ Parameter
SVT Simulation des Ampeg SVT.
Bassman___|Simulation eines Fender Bassman 100.
Hartke Simulation des Hartke HA3500.
Super Bass |Simulation des Marshall Super Bass.
SANSAMP |Simulation des Sounds der Sansamp Bass Driver DI.
Tube Preamp |Sound von ZOOMs originalem Réhren-Preamp.
Gain Tone | Cabinet Balance Level

Alle Preamp-Module bieten dieselben Parameter.
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Parameter-Erklarungen

Dieser Equalizer bietet 6 Frequenzbander.

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Gain 0~ 100 Steuert das Gain des Preamps (Verzerrungsgrad).
Tone 0~ 30 Steuert die Klangqualitat des Effekts.
Cabinet 0~2 Steuert die Intensitat des Lautsprecher-Sounds.
Balance 0 ~ 100 Steuert das Mischungsverhéltnis des Signals vor und hinter dem Modul.
Level 1~100 Steuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.
* 6BAND EQ-Modul
Typ Parameter
6Band EQ Sub-Bass | Bass | Low-Mid | Hi-Mid | Treble | Presence | Level

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erklidrung
Sub-Bass -12dB ~ 12dB Steuert den Hub im Tiefbassbereich (70 Hz).
Bass -12dB ~ 12dB Steuert den Hub im Bassbereich (150 Hz).
Low-Mid -12dB ~ 12dB Steuert den Hub im unteren Mittenbereich (450 Hz).
Hi-Mid -12dB ~ 12dB Steuert den Hub im oberen Mittenbereich (1 Hz).
Treble -12dB ~ 12dB Steuert den Hub im Hohenbereich (3 Hz).
Presence -12dB ~12dB Steuert den Hub im Presenzenbereich (6 Hz).
Level 2 ~ 100 Steuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.
* MOD/DELAY-Modul
Typ Parameter
ChorL;sit::: RRM Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.
* ZNR-Modul
[ Typ [ Parameter
I ZNR |Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.

| Mic-Algorithmus

* COMP/LIMITER-Modul

Typ Parameter

Rack Comp

Limiter Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.

* EFX-Modul

Typ Parameter

Tremolo
Phaser
Ring Modulator|Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.
Slow Attack
Fix-Wah

* MIC-PRE-Modul

Typ Parameter

Type | Tone | Level l De-Esser Low Cut

Mic Pre - = - - " "
Dieser Vorverstérker ist zum Betrieb mit externen Mikrofonen vorgesehen.

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erklarung
Type Vocal, AcousticGt, Flat Dient zur Auswahl der Preamp-Charakteristik.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat des Effekts.
Level 1~100 Steuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.
De-Esser Off, 1 ~ 10 Steuert die Dampfung von S-Lauten.
Low Cut Off, 80 ~ 240 Hz Steuert den Filter, der tieffrequente Nebengerdusche im Mikrofonsignal reduziert.
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Effekt-Typen und -Parameter 7

* 3BAND EQ-Modul

Typ Parameter
Bass Middle [ Treble Level
3Band EQ Hierbei handelt es sich um einen 3-Band-Equalizer.
Parameter-Erkldarungen
Parameter Einstellbereich Erklérung
Bass -12dB ~12dB Hub im Bassbereich.
Middle -12dB ~12dB Hub im Mittenbereich.
Treble -12dB~12dB Hub im Héhenbereich.
Level 2 ~100 Steuert den Signalpegel nach Durchlaufen des Moduls.
¢ MOD/DELAY-Modul
Typ Parameter
Chor:ist:;:RRM Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.
* ZNR-Modul
[ Typ [ Parameter |
| ZNR |Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM. |

| Dual-Mic-Algorithmus

¢ COMP/LIMITER L Modul

Typ Parameter
Compressor i Threshcld i | Ratio Attack | Level
Reduziert die Variation im Signalpegel.
. Threshold Ratio | Release | Level
Limiter

Dampft Signale, die einen bestimmten Pegel Uberschreiten.

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Threshold —24~0 Steuert den Schwellwert des Kompressor/Limiters.
Ratio Cqmpressor: 1-26 Steuert die Kompressions-Ratio des Kompressor/Limiters.
Limiter: 1 ~ 54, o
Attack 0~10 Steuert das Ansprechverhalten des Kompressors.
Level 2 ~ 100 Steuert den Ausgangspegel des Moduls.
i 0~10 Steuert die Geschwindigkeit der Limiter-Release, nachdem das Signal den|
Schwellwert unterschreitet.

* MIC PRE L Modul

[ T

Parameter |

| Mic Pre

|FUr eine Erklarung der Typen und Parameter siehe Mic-Algorithmus.

* 3BAND EQ L Modul

[ Tw | Parameter |
| 3Band EQ |FUr eine Erklarung der Typen und Parameter siehe Mic-Algorithmus.
* DELAY L Modul
Typ Parameter
Del Time Feedback [ Mix
elay Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Ech Time Feedback [ Mix
cho \Warm-klingender Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Doubling Time Tone [ Mix

Doubling-Effekt, der dem Sound mit einem kurzen Del

lay mehr Griffigkeit verleinht.

Parameter-Erkldarungen

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Time Delay, Echo: 1~ 2000 ms J (5127, Tabelle 1) | Steuert die Delay-Zeit.
Doubling: 1 ~ 100 ms
Feedback 0~100 Steuert den Feedback-Wert.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitét.
Mix 0 ~ 100 Steuert das Mischungsverhaltnis zwischen Effekt- und Original-Sound.




Effekt-Typen und -Parameter 8

* COMP/LIMITER R Modul

Typ Parameter
Co:;ml;::for Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei dem Modul COMP/LIMITER L.

* MIC PRE R Modul

[ T

| Parameter |

[ Mic Pre

|F0r eine Erklarung der Typen und Parameter sishe Mic-Algorithmus. |

* 3BAND EQ R Modul

[ Tw

[ Parameter |

3Band EQ

|FUr eine Erkldrung der Typen und Parameter siehe Mic-Algorithmus. |

* DELAY R Modul

Typ Parameter
Delay
Echo Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei dem Modul DELAY L.
Doubling
* ZNR-Modul
Typ Parameter
ZNR L Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.
ZNR R Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.

Stereo-Algorithmus

* COMP/LIMITER-Modul

Typ Parameter
Co:;:::::or Fir eine Erklarung der Typen und Parameter siehe Dual-Mic-Algorithmus.
Lo-Fi Character | Color | Dist | Tone EFX Level Dry Level

Dieser Effekt verschlechtert gezielt die Klangqualitét.

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Character 0~10 Steuert die Filtercharakteristik.
Color 1~10 ISteuert die Klangfarbung.
Dist 0~ 10 Steuert den Verzerrungsgrad.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat des Effekts.
EFX Level 0~ 100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0~ 100 Steuert den Pegel des Originalsignals.
* ISO/MIC MODEL Modul
Typ Parameter
o Xover Lo [ Xover Hi | Mix High [ Mix Mid [ Mix Low
Unterteilt das Signal in drei Frequenzbander, fir die sich das Mischungsverhéltnis separat einstellen 18sst.
Mic Modeling Mic Type

Andert die Charakteristik der internen Mikrofone.

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Xover Lo 50 Hz ~ 16 kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Bass und Mitten.
Xover Hi 50 Hz ~ 16 kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Mitten und Hohen.
Mix High Off, =24 ~ 6 Steuert das Mischungsverhdltnis in den Héhen.
Mix Mid Off, 24 ~ 6 Steuert das Mischungsverhéltnis in den Mitten.
Mix Low Off, 24 ~ 6 Steuert das Mischungsverhéltnis in den Béssen.
SMs57 Simulation des SM57, das sich flr die Aufnahme von E-Gitarren und ande-|
ren analogen Instrumenten empfiehlt.
MD421 Simul_ation dgs professiongl\en MD421, eines fur Rundfunk, Aufnahmen|
) und Live-Betrieb unentbehrlichen Mikrofons.
Miclype Us? Simulation des Kondensatormikrofons U87, das als Studio-Standard gilt|
und weltweit benutzt wird.
C414 Simulation des C414, eines beriihmten und in Aufnahmesituationen bevor-|

zugten Mikrofons.
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Effekt-Typen und -Parameter 9

* 3BAND EQ-Modul

[ Typ [ Parameter |
| 3Band EQ |FUr eine Erklérung der Typen und Parameter siehe Mic-Algorithmus. |
¢ MOD/DELAY-Modul
Typ Parameter
Chorus Depth | Rate | Mix |
Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variabel verstimmten Version fiir einen vollen resonierenden Klang.
Flanger Depth I Rate | Resonance
9 Erzeugt einen resonierenden und stark pulsierenden Klang.
Phaser Rate [ Color [ LFO Shift [
Dieser Effekt erzeugt einen schwebenden Sound.
Depth [ Rate [ Clip [
Tremolo | okt moduliert die Lautstarke periodisch.
Width [ Rate [ Clip [
Auto Pan Pannt den Sound wahlweise nach links oder rechts.
y Shift | Tone | Fine | Balance
Pitch

Transponiert die Tonhdhe nach oben oder unten.

Ring Modulator

Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.

Delay Time _ [ Feedback [ Mix
Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Echo Time [ Feedback [ Mix [
\Warm-klingender Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Doubling _ Time __ Tone _ i Mix |
Doubling-Effekt, der dem Sound mit einem kurzen Delay mehr Griffigkeit verleint.
i _ Rise1 [ Rise2
Dimension Erweitert den Sound réumlich.
Depth | Freq OFST | Rate Filter | Resonance EFX Level Dry Level
Resonance

ResonanZfilter mit LFO.

Parameter-Erkldarungen

Parameter Einstellbereich Erkldrung
Depth 0~100 Steuert die Modulationstiefe.
Resonance _10-10 Stguert di_e Resonanz—ln‘tens‘itét
Bei negativen Werten wird die Phase des Effekts-Sounds betont.
Color 4Stage, 8Stage, Invert4, Invert8 Dient zur Auswahl des Klangtyps.
LFO Shift 0~ 180 Steuert die Links/Rechts-Phasenverschiebung.
Width 0~10 Steuert die Auto-Pan-Breite.
Chorus: 1 ~ 50 Steuert die Modulationsgeschwindigkeit.
Rate Flanger, Phaser, Tremg;r;oéeA"LeAt%Pan: 0~80r(S127, Steuert die Modulationsgeschwindigkeit. Auf Basis des Rhythmus-Tempos|
Resonance: 1 ~ 50 2 (S.127, Tabelle 1) ist auch eine Einstellung in Noteneinheiten méglich.
Clip 0~10 Sorgt durch Ubersteuerung der Modulationswellenform fiir mehr Betonung|
Shift —12 ~ 12,24 Steuert die Verstimmung in Halbtdnen.
Time Delay, Analog Delay: 1. ~ 2000 ms 2 (S.127, Tabelle 1 Steuert die Delay-Zeit.
Doubling: 1 ~ 100 ms
Feedback 0~ 100 Steuert den Feedback-Wert.
Mix 0~ 100 Steuert das Mischungsverhaltnis zwischen Effekt- und Original-Sound.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitét.
Fine —25~25 Steuert die Verstimmung in Prozent (1/100-stel Halbton).
Balance 0~100 Steuert die Balance zwischen Original- und Effektsound.
Rise1 0~30 Steuert die Stereo-Intensitat.
Rise2 0~30 Steuert die Breite der Mono-Elemente.
Freq OFST 1~30 Steuert den LFO-Versatz.
Filter HPF, LPF, BPF Dient zur Auswahl des Filter-Typs.
Resonance 1~30 Steuert die Resonanz-Intensitét.
EFX Level 0 ~100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0~ 100 Steuert den Pegel des Originalsignals.
* ZNR-Modul
Typ Parameter
| ZNR |Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass S\M,|
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Parameter, die mit einem J» gekennzeichnet sind, lassen sich in Noteneinheiten einstellen: Das Song/Pattern-Tempo dient dabei als Refe-

Tabelle 1 renz. Die Notenwerte des Einstellungen werden unten dargestellt.
E [32-stel Note Fa Punktierte 16-tel Note IS Punktierte 8-tel Note Jxz2  [Pelay, Analog Dela
nd Echo konnen x 8
& 16-tel Note & [8-tel Note 4 /iertelnote : benutzt werden.
everse Delay kann
A3 iertel-Triole 43 Halbe Triole 4. Punktierte Viertel L2284 benutzt werden.
ANMERKUNG

 Der verfligbare Notenbereich hangt vom Parameter ab.

* In der Kombination aus eingestelltem Tempo und gewahltem Notensymbol wird eventuell der Parameterbereich tberschritten. In diesem Fall wird

der Wert automatisch halbiert (oder auf 25% gesetzt, sofern der Einstellbereich immer noch tberschritten wird).
Tabelle 2

Einstellung Erkldrung
Off Frequenz verandert sich nicht.
Up Die Frequenz &ndert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Minimum zum Maximum.
Down Die Frequenz &ndert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Maximum zum Minimum.
Hi Die Frequenz &ndert sich auf Basis der Steuerwellenform von der Patch-Einstellung zum Maximum.
Lo Die Frequenz &ndert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Minimum zur Patch-Einstellung.
Tabelle 3 Tabelle 4
Einstellung|  Erkldrung [ Einstellung]  Erklérung Einstellung| Erkldrung |Einstellung| Erklérung
Up Saw égsteegﬁgdi . i Dreiockwelle » 8-tel Note 1Takt |1 Einheit
- gt = év J Viertelnote 2 Takte |2 Einheiten
. nsteigende o
Up Fin Sich elv%e\l e TrixTri Impuls-Dreieckwelle A Halbe Note 3 Takte |3 Einheiten
Fallende ! ) da Punktierte Halbe 4 Takte |4 Einheiten
DownSaw Sagezahnwelle Sine Sinuswelle
. Fallende
DownFin | olle Square  |Rechteckwelle
Tabells 5 Einstellung _ Erkldrung _ _
instell Erkia 9 1 Oktave tiefer + Original — 1 Oktave héher + Original
Einstellung .I’ arung 10 1 Oktave hoher + Original — 1 Oktave tiefer + Original
1 1 Halbton fiefer ~ Originalsound " Komplette Quinte nach unten + Original -
2 Originalsound - 1 Halbton tiefer komplette Quarte nach oben + Original
3 Doubling » Detune + Originalsound 12 Komplette Quarte nach oben + Original -
4 Detune + Originalsound - Doubling komplette Quinte nach unten + Original
5 Originalsound - 1 Oktave héher 13 0 Hz + Original — 1 Oktave nach oben
6 1 Oktave hoher — Originalsound 14 1 Oktave nach oben — 0 Hz + Original
7 Originalsound — 2 Oktaven tiefer 15 0 Hz + Original — 1 Oktave nach oben + Original
8 2 Oktaven tiefer » Originalsound 16 1 Oktave nach oben + Original — 0 Hz + Original
Mastering-Algorithmus
* COMP/Lo-Fi Modul
Typ Parameter
3Band C Xover Lo | Xover Hi | Sense Hi | Sense Mid | Sense Low | Mix High | Mix Mid | Mix Low
and Comp Kompressor, der das Signal in drei Bander unterteilt, die individuell komprimiert und gemischt werden kénnen.
Lo-Fi [Fir eine Erklarung der Typen und Parameter siehe Stereo-Algorithmus.

Parameter-Erklarungen

Parameter Einstellbereich Erklarung
Xover Lo 50 Hz ~ 16 kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Bass und Mitten.
Xover Hi 50 Hz ~ 16 kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Mitten und Hohen.
Sense Hi 0~24 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit in den Hohen.
Sense Mid 0~24 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit in den Mitten.
Sense Low 0~24 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit in den Béssen.
Mix High Off, -24 ~ 6 Steuert das Mischungsverhéitnis in den Hohen.
Mix Mid Off, =24 ~ 6 Steuert das Mischungsverhdltnis in den Mitten.
Mix Low Off, =24 ~ 6 Steuert das Mischungsverhéltnis in den Béssen.
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Effekt-Typen und -Parameter 11

* NORMALIZER-Modul

Typ

Parameter

Gain

Normalizer

Steuert den Eingangspegel fir das COMP/Lo-Fi-Modul.

Parameter-Erkldarungen

[ Parameter | Einstellbereich

Erklarung

—12~12

Gain |

ISteueri den Pegel.

* 3BAND EQ-Modul

[ Typ [ Parameter

3Band EQ |FUr eine Erklarung der Typen und Parameter siehe Mic-Algorithmus.
¢ DIMENSION/RESO-Modul

Typ Parameter

MFM eine Erklarung der Typen und Parameter siehe Stereo-Algorithmus.

Resonance
* ZNR-Modul
[ Typ | Parameter
| ZNR |Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei den Algorithmen Clean/Crunch, Distortion und Aco/Bass SIM.

Send-Return-Effekt

* CHORUS/DELAY-Modul

Typ Parameter
Chorus __LFO Type | _Depth [ ‘ Rate [ Pre Delay _ [ EFX Level [
Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variabel verstimmten Version fr einen vollen resonierenden Klang.
Delay Time [ Feedback [ Hi Damp | Pan [ EFXLevel | Rev Send
Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Parameter-Erkldrungen
Parameter Einstellbereich Erkldrung
LFO Type Mono, Stereo Schaltet die LFO-Phase zwischen mono und stereo um.
Depth 0 ~100 Steuert die Effekttiefe.
Rate 1~50 Steuert die Modulationsgeschwindigkeit.
Pre Delay 1~30 Steuert die Pre-Delay-Zeit.
EFX Level 0~ 100 Steuert den Pegel des Effekts.
Rev Send 0-~30 Steuert den Reverb-Send-Pegel fiir das Delay.
Time 1~2000 ms 2 (S.127, Tabelle 1) Steuert die Delay-Zeit.
Feedback 0~127 Steuert den Feedback-Wert.
Hi Damp 0~10 Steuert die Hohen-Dampfung im Delay-Sound.
Pan Left10 ~ Left1, Center, Right1 ~ Right10 Steuert das Panning des Delays.
* REVERB-Modul
Typ Parameter
Hall Simuliert die Akustik einer Konzerthalle.
Room Simuliert die Akustik in einem Raum.
PreDelay | Decay [ EQ High [ EQ Low [ E.R.Mix [ EFXLevel
Hall und Room bieten dieselben Parameter.
Spring Simuliert einen Federhall.
Plate Simuliert einen Plattenhall.
Pre Delay Decay [ EQ High [ EQ Low [ EFXLlevel |
Spring und Plate bieten dieselben Parameter.
Parameter-Erklarungen
Parameter Einstellbereich Erklarung
Pre Delay 1~100 Steuert die Pre-Delay-Zeit.
Decay 1~30 Steuert die Reverb-Zeit.
EQ High -12~6 Steuert den Pegel der Hohen im Effektsound.
EQ Low -12~6 Steuert den Pegel der Basse im Effektsound.
E.R.Mix 0~30 Steuert das Mischungsverhéltnis der ersten Reflexionen.
EFX Level 0~30 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.




Effekt-Patch-Liste 1

Insert-Effekt

| Clean/Crunch-Algorithmus

Nr. Patch-Name g
0 Z CLEAN ZOOMs originaler unvergleichlicher Clean-Sound.
1 Z CHORUS Sound, der ,Z CLEAN" mit einem ,Chorus” kombiniert und so transparente Sounds flir Arpeggios erzeugt
2 FdClean Clean-Crunch-Sound eines Fender Twin Reverb Black Panel, den Gitarristen aus unterschiedlichen Genres schétzen
3 VxCrunch Britischer Crunch-Sound eines VOX AC30 in Class-A-Betrieb
4 TWEED Trockener Crunch-Sound eines Fender Bassman mit schénem Sustain
5 BgCrunch Crunch-Sound eines Mesa/Boogie MKIll Combos
6 HwLight Clean- bis Crunch-Sound eines Hiwatt Custom 100
7 MsCrunch Crunch-Sound eines Marshall 1959: Durch Herunterdrehen des Volume an der Gitarre wird der Sound cleaner
8 HwCrunch Fetter Crunch-Sound eines Hiwatt Custom 100
9 JM Lead Komprimierter Lead-Sound wie in John Mayers ,Gravity*
10 BS Riff Brian Setzers Rockabilly-Sound aus ,Rock This Town*“ von den Stray Cats
11 BROTHER George Bensons einzigartig fetter Jazz-Sound klingt weich und bietet trotzdem genug Attack
12 Edge Héhenreicher und cleaner Sound des U2-Gitarristen The Edge mit genau angepasstem Delay
13 CinStep Spezieller ,Unterwasser“-Soundeffekt auf Basis von ,Z CLEAN® und ,Step*
14 CutPhase Phase-Sound mit kréftigem Attack, ideal fir Rhythmus-Gitarre und andere Spieltechniken
15 Ambient Kombination aus ,Slow Attack” und Delay fiir einen Ambient-Sound
16 Space Kombination aus ,Reverse Delay* und Phaser flir einen cleanen und breiten Sound
17 FdComp Sound eines Fender Twin Reverb mit Kompressor, ideal fir Rhythmus-Gitarre
18 Fd Wah Auto-Wah-Patch mit der nattirichen Verzerrung eines FD Combos fiir den speziellen Klangcharakter
19 60sSPY Bizarrer Sound wie aus den 60-er Jahre Agentenfimen
20 Flower Kombination aus Phaser und , Vibe“ erzeugt einen psychedelischen Sound
21-29 Empty

Distortion-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung

0 MsDrive Drive-Sound eines Marshall 1959, der sich tber das Volume steuern I&sst und enorme Dynamik bietet
1 MdRhythm Heavy-Sound eines Marshall JOM2000 fiir Backing-Parts mit dem einzigartigen Marshall-Charakter

2 PvRhythm Sound des Peavey 5150 flir Backing-Parts, der auch bei schnellen Riffs genug Biss hat

3 DzRhythm Sound eines Diezel Herbert fir Heavy-Backing-Parts

4 Recti Einzigartig druckvoller Sound eines MESA/BOOGIE Rectifier

5 FullVx Sound eines voll aufgedrehten Vox AC30 mit Room-Ambience.

6 Texas-Blues-Sound eines voll aufgedrehten Fender Bassman

7 BgLead Schoner Drive-Sound eines MESA/BOOGIE MKIIl fiir Soli mit langem Sustain

8 FatOd Nattirlich Ubersteuerter Sound auf Basis des OD-1 mit EQ, gut fir Backing-Parts und Soli geeignet
9 TsDrive Universeller Tube-Screamer-Overdrive

10 GvDrive Das Guv'nor-Pedal ist ideal fiir Hard Rock

1 dist + Drive-Sound mit Distortion

12 DS1 Modifizierter DS-1-Sound mit extra Bass

13 RAT Lead-Sound mit Sustain einer RAT

14 FatFace Fuzz-Sound mit dem Bass-Fundament eines FUZZ FACE

15 MuffDrv High-Gain-Sound eines BIG MUFF

16 M World Bombiger Gitarren-Sound auf Basis von Metal Zone

17 HOT DRV \Weicher Drive-Sound mit der Rdhrenséattigung von HOT-BOX-Réhren

18 Z NEOS Nachbildung des cremigen Crunch-Sounds eines modifizierten VOX AC30.

19 Z WILD ZOOMs originaler Hard-Overdrive-Sound mit Extra-Boost fiir einen komprimierten Klangeindruck
20 Z MP1 Hybrid-Sound aus der Kombination aus ADA MP1 und Marshall JCM800

21 Z Bottom ZOOMs originaler High-Gain-Sound mit kréftigen Mitten und Bassen, ideal fiir 80-er Jahre Metal
22 Z DREAM ZOOM originaler High-Gain-Sound fiir Soli

23 Z SCREAM ZOOMs originaler High-Gain-Sound mit ausgewogenem Klangspekirum, der sich im Mix gut durchsetzt
24 LEAD ZOOMs Klassischer Lead-Sound mit starkem Mitten-Boost und langem Sustain fiir Soli

25 EXT DS Extreme digitale Distortion, die alles Ubertrifft

26 EC LEAD Nachbildung von Eric Claptons Fender-Lead-Crunch-Sounds aus ,Layla", ideal flir Single-Coil-Pickups.
27 JimiFuzz Jimi Hendrix Phase-Sound, der einen Oktaver-Sound Uber Pitch-Shifting simuliert

28 DT Slide Fetter Réhren-Amp-Sound von ,Leaving Trunk* von Derek Trucks

29 KC Solo Sound von Nirvanas ,Smells Like Teen Spirit*
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Effekt-Patch-Liste 2

30 Every BG Buddy Guys Blues-Sound variiert zwischen und clean und Ubersteuert und verleint jedem Blues-Lick Farbe
31 EVH1959 Friiher Eddie-Van-Halen-Sound
32 BrianDrv Drive-Sound & la Brian May ber ,Z Neos*
33 RitchStd Sound, den Ritchie Blackmore von Deep Purple bei der Aufnahme von ,Machine Head” benutzt hat
34 Carlos Weicher Sound im Stil von Carlos Santanas LP-Aufnahmen, erzeugt mit ,BG Crunch®
35 PeteHW Pete Townshends Crunch-Sound auf Basis eines cleanen, voll aufgerissenen Hiwatt-Amps fir einen méchtigen Sound
36 JW Talk Simulation des Talkbox-Sounds, den Joe Walsh im Solo von ,Rocky Mountain Way” benutzt
37 Kstone Keith Richards klassischer Intro-Sound von ,Satisfaction” von den Rolling Stones
38 RR Mtl 80-er Jahre Metal-Sound mit kréftigen Mitten, basiert auf Metal Zone
39 SV LEAD Stack-Sound mit durchdringenden Mitten fiir méchtige Gitarren-Solos
40 Effekt-Klang, der einen Heavy-Sound mit einer unteren Oktave doppelt
Ll FatMs Drive-Sound mit Detune, der den Sound fetter macht, ideal fir Power Chords und Backing-Parts
42 SlowFlg Jet-Sound, der ,Slow Attack” mit einem Flanger kombiniert
43 DmgFuzz Psychedelischer Klang, der einen Fuzz-Sound mit einem Ring Modulator kreuzt und im Bass extrem resoniert
44 RectiWah Fetter High-Gain-Sound mit Auto-Wah und einem kurzen Delay
45-49 Empty

Aco/Bass-SIM-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung
0 Er Gewaltiger Sound mit einem tiefen Ensemble-Effekt.
1 Delay LD Live-Akustikgitarren-Sound fiir das Leadspiel.
2 Chorus Chorus flir Rhythmus- bis Lead-Gitarre.
3 FineTune Detuning erzeugt klangliche Tiefe.
4 Air Aco Ambience-Sound, der die Abnahme mit einem Mikrofon nachahmt.
5 Standard Variabler Standard-Bass-Sound.
6 C Bass-Sound mit Kompressor und Exciter.
7 WarmBass Bass-Sound mit einem warmen und runden Feeling.
8 Flanging Flanger-Sound fiir 16-Beat-Phrasen bis hin zu Melodiespiel.
9 Auto Wah Funky-Bass-Sound mit typischen AutoWah-Effekten.
10-19 Empty
Bass-Algorithmus
Nr. Patch-Name Beschreibung
0 SVT Amtlicher Rock-Sound fiir Fingerspiel oder Plektrum.
1 BASSMAN Vintage-Rock-Sound fiir jede Gelegenheit.
2 HARTKE Hartke-Simulation mit kréftigen Hohen.
3 SUPER-B FUr Unisono-Spiel mit einem Gitarristen oder Soli.
4 SANS-A Angezerrter Sound mit kréftigen Mitten flr das Plektrumspiel.
5 TUBE PRE Vielseitiger Réhren-Sound
6 Attack Kompressor-Sound fur Slap- und Plektrumspiel.
7 Wah-Solo Solo-Sound mit Verzerrung und einem Hauch Wah. Pitch-Shifting ist das i-Tipfelchen.
8 Talk&Cry Typischer Spezialeffekt, der einen kreischenden Sound wie ein Talking Modulator erzeugt.
9 Melody Chorus-Sound fiir Melodie-, Solo-, Akkord- und Obertonspiel.
10 SlapJazz Slap-Sound im Stil eines Jazz Bass
11 Destroy Heftiger Sound-Mix aus Distortion, Pitch Shift und Ring Modulator.
12 Tremolo Ideal flir stimmungsvolle Basslinien und Akkordspiel.
13 SoftSlow Flr Melodie- oder Solospiel, ideal fir Fretless-Bésse.
14 Limiter Limiter, der den Sound beim Plektrumspiel gleichmaBiger macht.
15 X'over Flanger-Sound fir Picking, typisch fiir Crossover-Sounds.
16 CleanWah Auto-Wah-Sound fiir viele Anwendungen.
17 Exciter Universeller Sound mit einem frischen und transparenten Charakter.
18 ClubBass Sound, der die Ambience eines Kleinen Clubs simuliert und sich fiir Walking-Bass-Linien empfiehit.
19 DriveWah Auto-Wah-Sound mit variablem Drive, der sich tiber den Anschlag steuern Iasst.
20-29 Empty
Mic-Algorithmus
Nr. Patch-Name Beschreibung
0 Rec Comp Konventioneller Preamp- und Kompressor-Sound flir die Aufnahme.
1 RoomAmbi Simuliert den Nachhall im Studio einer Radiostation.
2 VocalDly Delay-Effekt fir Effekt-intensive Vocals. .
3 Rock Heftig komprimierter Sound fiir Rock-Vocals.
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4 Long DLY Langer Delay-Sound fiir Vocals (2 Beats bei 120 BpM)
5 InTheBox Bei diesem Effekt klingt der Sound wie in einer kleinen Box
6 Limiter Limiter-Effekt, der sich fir Aufnahmen empfiehlt
7 AG MIC Preamp-Klang fiir die Aufnahme akustischer Gitarren
8 AG Dub Doubling-Sound, der das Picking bei jedem Anschlag betont
9 12st Cho Chorus-Sound flir 12-saitige Gitarren
10 AG-Jumbo Betont den Korpus-Klang einer Akustikgitarre
1 AG-Small Verkleinert den Korpus-Klang einer Akustikgitarre
12 AG Lead Delay-Sound fiir Akustikgitarren-Soli
13 Live AMB Hohenreicher Reverb-Sound fiir Akustikgitarre, der den Live-Eindruck verstérkt
14 Tunnel Simulation eines Tunnel-Reverbs
15 Filter Filter-Effekt, mit dem Sie den Klangcharakter wahrend eines Songs verandern
16 BrethCmp Ziemlich intensiver Kompressor-Sound, der Atemgerausche verstérkt
17 Vib MOD Verspielter Vocal-Sound mit Phaser und Vibrato
18 Duet Cho Detune-Sound flir einen Duett-artigen Eindruck
19 E bl Frischer Ensemble-Sound fiir Chorus-Anwendungen
20 VocalDub Herkémmlicher Doubler-Sound
21 Sweep \Voice-Sound mit langsamem Phasen-Sweep
22 VoiceFlg Chorus-Sound mit Flanger und intensiver Modulation
23 PH Voice Sound-Gimmick mit Phasen- und Delay-Effekten
24 VibVoice Extremer Vibrato-Sound
25 FutureVo Nachrichten aus dem Weltall
26 MtoF Verwandelt eine ménnliche in eine weibliche Stimme
27 FtoM Verwandelt eine weibliche in eine ménnliche Stimme
28 WaReWaRe Spezial-Effekt fur Astronautenstimmen
29 Hangul Spezial-Effekt, der Japanisch wie Koreanisch klingen lasst
30-49 Empty

Dual-Mic-Algorithmus

NE. Patch- Beschreibung Empfohlen fur 'I..inks-/Rechts-
Name Eil

0 Vo/Vo 1 _|Fir Duette \Vocals

1 Vo/Vo 2 |Chorus fir die Hauptstimmen \Vocals

2 Vo/Vo 3 |Fir Harmoniegesang \Vocals

3 AG/Vo 1 _|Erzeugt einen Erzéhler-typischen Charakter Acoustic guitar/Vocal

4 AG/Vo 2 |Anhnlich wie AG/VO 1, jedoch mit einem anderen Stimmcharakter Acoustic guitar/Vocal

5 AG/Vo 3 [Macht den Stimmcharakter aggressiv Acoustic guitar/Vocal

6 ShortDLY [Kurzer Delay-Sound mit effektivem Doubling Microphones

7 FatDrum |Fir Drum-Aufnahmen mit einem Stereomikrofon an einer Position Microphones

8 BothTone |Sound eines Kondensator-Mics fiir Ménner im L-Kanal und Frauen im R-Kanal \ocals

9 Condnser |Simuliert den Sound eines Kondensator-Mics an einem dynamischen Mic-Eingang \Vocals

10 [ DuoAtack |Chorus fiir Lead-Vocals im betontem Attack \ocals

11 Warmth |Warmer Sound mit kraftigen Mitten \Vocals

12 | AM Radio [Simuliert ein monophones AM-Radio \Vocals

13 Pavilion |Fir Sprechstimmen, die den Klang einer Demo auf einer Ausstellung nachahmem \Vocals

14 | TV News [Sound eines TV-Nachrichtensprechers \Vocals

15 F-Vo/Pf1 |Fir eine Frauen-Pop-Stimme bei einer Piano-Ballade \Vocal/Piano

16 [ JazzDuo1 [Simuliert den Lo-fi-Sound einer Jazz-LP \Vocal/Piano

17 | Cntmprry |Allround-Sound mit verschiedenen Variationen \ocal/Piano

18 | JazzDuo2 [JazzDuo 1 fir mannliche Stimmen \Vocal/Piano

19 Fur Balance aus kréftig angeschlagener Gitarre und dezentem Piano

Acoustic guitar/Piano

20 | Enhanced |Betont den Klangcharakter, ideal fir Balladen

Acoustic guitar/Vocal

21 Warmy

Dampft Sounds mit GbermaBigen Hohen

Acoustic guitar/Vocal

22 | Strum+Vo |Weicher fetter Sound mit Mittenbetonung

Acoustic guitar/Vocal

23 FatPlus |Verstérkt einen schwachen Mittenbereich Acoustic guitar/Vocal
24 Arp+Vo [Kraftiger Gesamtsound Acoustic guitar/Vocal
25 | ClubDuo |Simuliert den Live-Sound in einem Kleinen Club Acoustic guitars

26 | BigShape |Verstarkt die Transparenz

Acoustic guitars

27 FolkDuo [Frischer und cleaner Sound Acoustic guitars

28 GtrDuo |Ideal fir Akustikgitarren-Duette Acoustic guitars

29 Bright | Offener und hohenreicher Klangeindruck Acoustic guitars
30-49 [ Empty
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| Stereo-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung

0 Syn-Lead Fir Single-Note-Leads mit einem Synthesizer

1 OrganPha Phaser fur Synthesizer/Orgel

2 OrgaRock Machtige Distortion fiir Rock-Orgeln

3 EP-Chor Schéner Chorus fiir E-Pianos

4 ClavFlg Wah fiir Clavinet

5 Concert Concert-Hall-Effekt flr Piano

6 Honkey Simulation eines Honky-Tonk-Pianos

7 PowerBD Verleiht einer Bassdrum mehr Power

8 DrumFing Konventioneller Flanger fir Drums

9 LiveDrum Simuliert Live-Doubling

10 JetDrum Phaser fir 16-tel Hihat

1 AsianKit Verwandelt ein Standard-Kit in ein asiatisches Kit

12 BassBost Verstéarkt den Bassbereich

13 Mono->St Verleiht einem Monosignal mehr R&umlichkeit

14 AM Radio Simulation eines AM-Radios

15 WideDrum Breiter Stereoeffekt flr (interne) Drumcomputer-Tracks

16 DanceDrm Verstarkt den Bass fir Dance-Rhythmen

17 Octaver Flgt einen um eine Oktave tieferen Sound hinzu

18 Percushn Verleiht Percussion mehr Ambience, Presenzen und Stereobreite

19 MoreTone Verstérkt den Mittenbereich, verleiht verzerrten Gitarren mehr Fundament

20 SnrSmack Betont den Punch eines Snare-Sounds

21 1 | Zerschnittener Sound fiir Techno-Tracks

22 SwpPhase Phaser mit kréftiger Resonanz

23 DirtyBiz Lo-fi-Distortion mit Ring-Modulator

24 Doubler Doubling fiir Vocal-Tracks

25 SFXlab Sorgt bei einem Synthesizer fir méchtige Spezial-Effekte

26 SynLead2 Klassischer Jet-Sound fur Synthesizer-Leads

27 Tekepiko Fir Sequenzer-Phrasen oder abgedampfte Single-Note-Gitarren

28 Soliner Simuliert ein analoges String-Ensemble

29 HevyDrum Fur Hard-Rock-Drums

30 SM57Sim Simulation des SM57, das sich fr die Aufnahme von E-Gitarren und anderen analogen Instrumenten empfiehlt.

31 MD421Sim Simulation des MD421, eines professionellen, fir Rundfunk, Aufnahme und Live unentbehrlichen Mikrofons

32 U87Sim Simulation des Kondensatormikrofons U87, das als Standard gilt und in Studios weltweit benutzt wird.

33 C414Sim Simulation des C414, eines bertihmten und in Aufnahmesituationen bevorzugten Mikrofons.

34 Doubling Macht den ganzen Sound durch Dopplung fetter

35 ShortDLY Witziger Delay-Effekt fiir Vocals und Athmos

36 Lo-Fi Erzeugt einen Retro-Lo-Fi-Sound, wie aus einem Radio

37 Limiter Sehr effektiver Limiter flir Bandproben und Live-Aufnahmen

38 BoostPls Sorgt wéhrend der Aufnahme fiir mehr Druck

39 All Comp Der Kompressor nivelliert Lautstérke-Unterschiede zwischen Instrumenten (z. B. bei einem Band-Auftritt)
40-49 Empty
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| Mastering-Algorithmus

Nr. Patch-Name g
0 PlusAlfa Hebt die Gesamtlautstérke an
1 All-Pops Konventionelles Mastering
2 StWide Breitband-Mastering
3 DiscoMst Fir Club-Sound
4 Boost Fir den Hifi-Schiiff
5 Power FUr ein wuchtiges Bassfundament
6 Live Sorgt fUr einen Live-Eindruck
7 WarmMst Sorgt fur ein warmes Feeling
8 TightUp Sorgt fiir eine knackige Atmosphare
9 1930Mst Mastering mit einem Sound von 1930
10 LoFi Mst Lo-fi-Mastering
11 BGM Mastering fUr Hintergrundmusik
12 RockShow Verleiht einem Rock-Mix eine Live-Atmosphére
13 Exciter Lo-fi-Effekt mit dezenter Verzerrung in den Mitten und Hhen
14 Clarify Betont die Hohen
15 VocalMax Bringt die Vocals nach vorne
16 RaveRez Spezieller Sweep-Effekt mit extremem Filter
17 FullComp Starke Kompression Uber das gesamte Frequenzspektrum
18 ClearPWR Das Power-Tuning betont den Mittenbereich und verleint dem Sound Druck und Transparenz
19 ClearDMS Betont die Klarheit und Raumlichkeit
20 imi. Hebt den Gesamtpegel an
21-29 Empty

a1sI-yoled-pay3a I

133



a1sI1-yoled-Meu3

Effekt-Patch-Liste 6

Send-Return-Effekte
[ Revers

Nr. Patch-Name Beschreibung
0 TightHal Hart klingendes Hall-Reverb

1 BrgtRoom Hart klingendes Room-Reverb

2 SoftHall \Weich klingendes Hall-Reverb

3 LargeHal Simuliert den Nachhall einer groBen Halle

4 SmallHal Simuliert den Nachhall einer Kleinen Halle

5 LiveHous Simuliert den Nachhall in einem Club

6 TrStudio Simuliert den Nachhall in einem Ubungsstudio

7 DarkRoom Weich klingendes Room-Reverb

8 VcxRev Zur Betonung der Vocals optimiert

9 Tunnel Simuliert den Nachhall in einem Tunnel

10 BigRoom Simuliert den Nachhall in einer Turnhalle

1 PowerSt. Gate-Reverb

12 BritHall Simuliert den héhenreichen Nachhall einer Konzerthalle.
13 BudoKan Simuliert den Nachhall der Budokan-Halle in Tokyo

14 Ballade Fir langsame Balladen

15 SecBrass Reverb flr eine Blaser-Sektion

16 ShortPla Reverb mit einer kurzen Release

17 RealPlat Plate-Reverb-Simulation

18 Dome Reverb, das den Sound eines tiberdachten Stadions simuliert
19 VinSprin Simuliert einen analogen Federhall

20 ClearSpr Transparentes Reverb mit kurzer Nachhallzeit

21 Dokan Simuliert den Nachhall einer Tonpfeife

22-29 Empty
CHORUS/DELAY

Nr. Patch-Name Beschreibung
0 ShortDLY Herkémmiiches kurzes Delay

1 GtChorus Chorus, der drucklose Gitarren-Sounds belebt

2 Doubling Vielseitiges Doubling

3 Echo Aufféliges analog-klingendes Delay

4 Delay3/4 Delay mit einer punktierten Achtel im Tempo-Sync

5 Delay3/2 Delay mit einer punktierten Viertelnote im Tempo-Sync

6 FastCho Chorus mit hoher Rate

7 DeepCho Vielseitiger intensiver Chorus

8 Vocal Chorus zur Betonung von Vocals

9 Deep dB L Intensives Doubling

10 SoloLead Sorgt daflir, dass schnelle Phrasen tight klingen

11 WarmyDly Simuliert ein warmes Analog-Delay

12 EnhanCho Enhancer auf Basis von phasen-verschobenem Doubling
13 Detune Fr Instrumente mit kraftigen Oberténen wie digitale E-Pianos oder Synthesizer
14 Natural Chorus mit langsamer Modulation fiir Backings

15 Whole Delay mit einer ganzen Note im Tempo-Sync

16 Delay2/3 Delay mit einer Vierteltriole im Tempo-Sync

17 Delay1/4 Delay mit einer 16-tel Note im Tempo-Sync

18-29 Empty
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Liste der Fehlermeldungen

Wenn eine Meldung wie ,,---Error“ eingeblendet wird, driicken Sie die Taste EXIT. Wenn weitere Feh-
ler oder Meldungen eingeblendet werden, werden sie nach drei Sekunden ausgeblendet.

Meldung

Bedeutung

Hinweise, dass etwas fehlt

No Card

No Project

No File

Es ist keine Karte eingesetzt.

Es ist kein Projekt vorhanden.

Es existiert keine Datei in dem Projekt.

Lésung

Vergewissern Sie sich, dass eine SD-Karte korrekt einge-
setzt ist.

Priifen Sie, ob das Projekt geldscht oder an einen anderen
Ort verschoben wurde.

Prifen Sie, ob die Datei geléscht oder an einem anderen
Ort gespeichert wurde.

Haufig dargestellte Meldungen

Reset DATE/TIME

Low Battery!

Stop Recorder

Einstellung wurde aufgrund leerer Batterien ge-
I6scht.

Zeit, die Batterien zu wechseln!

Die gewtlinschte Funktion steht wahrend der
Wiedergabe/Aufnahme nicht zur Verfligung.

Stellen Sie IATE-TIME neu ein

(siehe ,Einstellen von Datum & Zeit" auf S. 14).
Wechseln Sie die Batterien oder schlieBen Sie das Netzteil
an.

Stoppen Sie zuerst den Recorder und versuchen Sie es
erneut.

Hinweise auf den geschitzten Status eines Objekts

Card Protected

Project Protected

File Protected

Die SD-Karte ist geschitzt.

Das Projekt ist schreibgeschtitzt.

Diese Datei ist Read-only, sie kann also nicht
Uberschrieben werden.

Werfen Sie die SD-Karte aus, entfernen Sie den Schutz
und setzen Sie sie wieder ein siehe ,Installation der SD-
Karte auf S. 13).

Deaktivieren Sie den Schutz im FROTECT-MenU (siehe
L,Projekte schiitzen und auswahlen auf S. 91).
Deaktivieren Sie den Schreibschutz der Datei, z. B. mit
einem Compuiter.

Hinweise auf ein Uberschreiten des Kapazitat oder der strukturellen Grenzen

Setzen Sie eine neue Karte ein oder I6schen Sie nicht
bendtigte Daten.

Card Full

Project Full

File Full

Die Karte ist voll.

Es konnen auf der Karte keine weiteren Projekte
gesichert werden.

Die maximale Anzahl an Dateien wurde erreicht.

Loéschen Sie nicht bendtigte Projekte.

Léschen Sie nicht benétigte Dateien.

Hinweise auf einen Zugriffsfehler

Card Access Error

Project Access Error
File Access Error

Card Format Error

File Format Error

Lesen oder Schreiben auf der Karte nicht mog-
lich.

Lesen oder Schreiben in das Projekt nicht mog-
lich.

Lesen oder Schreiben in die Datei nicht moglich.

Diese Karte ist nicht fir das Gerat formatiert.

Diese Datei ist nicht fir das Gerat formatiert.

Driicken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.

Driicken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.

Driicken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.

Andern Sie das Kartenformat, so dass das Gerat es lesen
kann.

Andern Sie das Dateiformat, so dass das Gerét es lesen
kann.

Weitere Fehlermeldungen

Card Error
Project Error

File Error

Ein beliebiger Fehler ist aufgetreten.

Driicken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.
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Fehlerbehebung

Wenn Sie bei der Bedienung des IR& Probleme haben, priifen Sie zuerst die folgenden Punkte.

Probleme wahrend der Wiedergabe

& Kein oder sehr leiser Sound

* Prifen Sie die Anschliisse an der Abhdre und deren
Einstellung.

Stellen Sie sicher, dass die Statusanzeigen der
Mixer-Sektion griin leuchten und die Fader hoch-
gezogen sind. Wenn eine Track-Anzeige nicht
grun leuchtet, driicken Sie die zugehorige Taste
wiederholt.

Vergewissern Sie sich, dass die [MASTER]-Status-
taste nicht leuchtet und der [MASTER]-Fader hoch-
gezogen ist.

& Ein Bewegen des Faders hat keinen Ein-
fluss auf die Lautstarke

e Bei Kanalen, die Uber Stereo-Link verkoppelt
wurden, hat der Fader im geradzahligen Kanal
keine Funktion. Deaktivieren Sie den Stereo-Link
(= S. 29) oder bedienen Sie den Fader im unge-
raden Kanal des Paars.

& Kein oder sehr leises Eingangssignal

* Vergewissern Sie sich, dass der GAIN-Regler des
Inputs aufgedreht ist.

e Prufen Sie, ob die Statustaste grin leuchtet
(Wiedergabe aktiviert) und der Track-Fader hoch-
gezogen ist.

& Vorgang kann nicht ausgefiihrt werden,
die Meldung ,,.Stop Recorder” erscheint im
Display

e Einige Funktionen stehen bei aktivem Recorder
nicht zur Verfigung. Driicken Sie die Taste STOP,
um den Recorder anzuhalten, und setzen Sie den
Vorgang fort.

Probleme bei der Aufnahme

& Aufnahme auf einem Track nicht mdglich

* Haben Sie einen Aufnahme-Track ausgewahit?

e Prifen Sie, ob genligend Speicherplatz auf der
SD-Karte zur Verflgung steht (- S. 111).

* Die Aufnahme ist bei geschiitzten Projekten nicht
moglich. Schalten Sie FROTECT® auf JOFF* (siehe
S.91) oder verwenden Sie ein anderes Projekt.

# Der aufgenommene Sound verzerrt

e Uberprifen Sie die GAIN-Eintellungen und den
Aufnahmepegel.

e Ziehen Sie die Fader herunter, so dass O dB auf
den Meters nicht erreicht wird.

® Wenn das EQ-Gain im Track-Mixer extrem verstérkt,
kann der Sound auch bei heruntergezogenem
Fader horbar verzerren. Senken Sie das EQ-Gain
auf einen geeigneten Wert ab.

e Wenn ein Insert-Effekt in einem Eingang einge-
schliffen wurde, prifen Sie den Effekt-Ausgangs-
pegel (Patch-Pegel).

Probleme mit Effekten

& Insert-Effekt funktioniert nicht

Wird das [INS]-Symbol des Insert-Effekts im Display
angezeigt? Wenn nicht, dricken Sie die Taste
EFFECT, anschlieBend die Softtaste IMZERT und
stellen dann OH-<OFF auf O,

Vergewissern Sie sich, dass der Insert-Effekt an der
gewulnschten Position eingesetzt ist (siehe S.23,
45, 46 und 80)

& Send-Return-Effekt funktioniert nicht

Wird das Symbol REL! oder ZHD im Display ange-
zeigt? Wenn nicht, driicken Sie die Taste EFFECT,
anschlieBend die Softtaste REVERE oder CHORLIS
und stellen dann OH<OFF auf Or.

Stellen Sie sicher, dass die Send-Pegel in den
Tracks aufgezogen sind (siehe S.44 und 82).

Andere Probleme

& Speichern eines Projekts nicht méglich

e Das Projekt kann nicht gesichert werden, wenn
es geschutzt ist. Stellen Sie FROTECT auf 0+
(siehe S. 91).

@ Anlage eines neuen Projekts oder Kopieren
eines Projekts nicht mdglich

e Wenn ,Project Full“ im Display einbeglendet wird,
kdnnen auf der Karte keine weiteren Projekte
erzeugt werden. Ldschen Sie Uberflissige Projekte,
um Speicher freizugeben.

# Eine Fehlermeldung erscheint beim Ver-
such, einen Befehl auszufiihren

e Lesen Sie bitte die Liste mit den Fehlermeldungen
(siehe S. 135).



Spezifikationen

Abschnitt R8
Track-Anzahl 8 (mono)
Maximale Anzahl der gleichzeiti P
gen Aufnahmespuren
Maxmale Anzahl der gleichzeiti- 8 Audio + Metronom
gen Wiedergabespuren
Aufnahmeformat 44,1/48 kHz, 16/24 Bit WAV-Format
Recorder Maximale Aufnahmezeit 200 Minuten/1GB (bei Mono-Tracks)
Projekte 1000
Marker 100/Projekt
Locator Stunden/Minuten/Sekunden/Milisekunden und Takte/Beats/Ticks
Datei-Editierung Divide, Trim
Weitere Funktionen Punch-In/Out (manuell, automatisch), Bounce, A-B Repeat, Undo/Redo
Anzahl der Aufnahmekanéle 2
Audio- Anzahl der Wiedergabekandle |2
Interface Bitrate 24
Samplingfrequenz 44,1, 48, 88,2, 96 kHz
Fader 9 (8 x mono, 1 x Master)
Mixer Track-Parameter 3-Band Equalizer, Pan (Balance), Effekt-Send x 2, Invert
Stereo-Link Tracks 1/2 ~ 7/8 paarweise wahlbar
. 8 (CLEAN, DISTORTION, ACO/BASS SIM, BASS, MIC, DUAL MIC, STEREO, MASTE-
Algorithmen RING)
Effekt- Patches 310 Insert, 60 Send-Return
Effekt-Module 7 Insert, 2 Send
Tuner Chromatisch, Gitarre, Bass, Open A/D/E/G, D modal
\oices 8
Audioformat 16 Bit linear PCM
Drum-Kits 10
Rhythmus Pads 8 (anschlagsempfindlich)
Genauigkeit 48 PPQN
Rhythmus-Patterns 511/Projekt
Tempo 40,0 ~ 250,0 BPM
\Wiedergabe-Formate 44,1/48 kHz, 16/24 Bit WAV-Format
Sampler Editierfunktionen Trim, Time-Stretch
Aufnahmemedien SD-Karte (16 MB ~ 2 GB), SDHC-Karte (4 ~ 32 GB)
Analog-Digital-Wandlung 96 kHz, 24 Bit Delta-Sigma ADC
Digital-Analog-Wandlung 96 kHz, 24 Bit Delta-Sigma DAC
Display LCD mit 128 x 64 Pixel (und Hintergrundbeleuchtung)
2 XLR-/Standard-Klinkenbuchsen
Eingangsimpedanz:
INPUT 1 - 8 (Symmetrisgher Eingang) 1 kQ symmgtrisch (Signal: Pin 2)
N (Unsymm. Eingang) 50 kQ unsymmetrisch
Eingénge (1 mit Hi-Z, Eingangsimpedanz 470 kQ (Hi-Z aktiv), 2 mit Phantomspeisung)
Eingangspegel: -50 dBm < durchgehend < +4 dBm
Internes Stereo-|Kondensatormikrofone mit Kugel-Charakteristik
Mic-Paar Gain: -50 dBm < durchgehend < +4 dBm
Herdware Phantomspeisung 48V, 24 V
Ausgénge |OUTPUT TRS-Klinkenbuchsen (symmetrisch)
|PHONES Standard-Stereoklinkenbuchse, 20 mW x 2 (32 Q Last)
S/N-Ratio 93 dB
Steuereingang FSO1
USB USB 2.0 Hi Speed, Mini-B Typ: fur den Betrieb als Audio-Interface/Bedienoberflache und|
Massenspeicher
DC 5V 1A Netzteil (ZOOM AD-17)
Stromversorgung Drei Batterien Typ AA (5,5 Stunden Dauerbetrieb mit aktiver Hintergrundbeleuchtung und
Phantomspeisung)
Abmessungen 257 mm (B) x 190 mm (T) x 51 mm (H)
Gewicht 780 g
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Stichwortregister

A
A-B-Repeat-Funktion . . ... ......... 38
A-BREPEAT-Taste . . . .. ......... 7,8,38
Algorithmen . . . . .. ... 80, 118-128, 129-134
Anschlisse. . . . .. ... ........ 6,12, 21
Audio
Nichtbenédtigte Abschnitte trimmen . . . . . . 70
Tempo einer Audiodatei bei gleichbleibender
Tonhéhe éndern . . . . . .. .. ... .. .. 68
Audio-Interface . . . .. ... ... ... 102, 105
Aufnahme
Tracks zuweisen . . . . . . . ... ... ... 30
ErsterTrack . . .. ... ... ........ 21
Formate . . . . ... ... .. ...... 21,97
Master-Track. . . . . . .. .. ... .. ... 47
Modi...................... 97
Overdubbing . . . ... ........... 28
Pegel . ... ... ... .. ... ... 23,24
Vorbereitungen vor der Aufnahme . . . . . . . 17
Weitere Tracks . . . . . . . . ... ... ... 28
Zeiten . . . ... 21
Ausschalten . . . .. ... ... ... .. ... 15
AUTOPUNCH I/O-Taste . . . . . ... ... 7,8,33
Automatisches Punch-In/Out . . . . . ... .. 33
B
Bedienoberflache . . . . . ... .. ... 102, 105
Bitrate . . . . ... .. ... 97
Bounce . ... .. .. ... ..., 34
BPM . . .. .. 67
(]
Chromatischer Tuner . . . . . . .. ... ... 108
D
Dateien. . . . . .. ... ... ..... 16, 90, 102
Dateinamen . . . . .. ... ... .. 27,94, 102
Importieren . . . ... ... ... 100, 102, 103
Informationen einblenden . . . . . . ... .. 92
Kopieren . . . . . . .. .. ... ... ... 93
Léschen . . . . .. ... oo 95
Umbenennen. . . . . ... ... ....... 94
Dateientauschen. . . . . . . ... ... .... 31
Daten |6schen
Dateien . .. ... ... ... ... ..., 95
Marker . . . . . . ... 37
Projekte . . . . . ... ... . 95
SD-Karten . . . .. ... ... .. ... ... 111

PDF: Bedienungsanleitung Audio-Interface
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Datumund Zeit. . . . . ... ... ... .... 15
Display
Display . .. ... .. ... ... .. .. ... 9
Hintergrundbeleuchtung . . . . . . . . . .. 109
Kontrast . . . . .. ... .. ........ 109
Drum-Kits . . . ... ... ... .... 48, 49, 59
E
EFFECT-Taste . . ... ... 7,8, 23, 44-46, 83-89
Effekte
Effekt-Module . . . . . 80, 84, 118-128, 129-134
Effekt-Parameter . . . . 80, 84, 118-128, 129-134
Effekt-Typen . . . . . . 80, 84, 118-128, 129-134
Insert-Effekte . . . . . . ... 23, 45, 46, 80, 89
Mastering-Effekte . . . . .. ... ... ... 46
Send-Return-Effekte . . . . .. ... 44, 80, 82
Effekt-Patches . . . . . . .. ... ... ... 80
Auswahlen. . . . . ... ... .. ...... 83
Editieren . . . . . .. ... oL 84
Effekt-Patch-Liste . . . . . .. ... .. 129-134
Importieren. . . . . ... ... L. 87
Initialisieren. . . . . . ... ... PDF
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