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SICHERHEITS- UND GEBRAUCHSHINWEISE

_SICHERHEITSHINWEISE

Zum Schutz vor Schiaden weisen verschiedene Symbole in die-

sem Handbuch auf Warnmeldungen und Vorsichtsmafnahmen

hin. Diese Symbole haben die folgende Bedeutung:

4 )

Dieses Symbol kennzeichnet Anmerkungen zu
Warning besonders groBen Gefahrenquellen. Missach-

tung und Fehlbedienung kénnen zu schweren

Verletzungen bis hin zum Todesfall fiihren.

Dieses Symbol kennzeichnet Erklarungen zu

Vorsichi  weiteren Gefahrenquellen. Missachtung und
Fehlbedienung kénnen zu Verletzungen oder zu
Schaden am Gerét flhren.

J

Bitte beachten Sie die folgenden Sicherheitshinweise und Vor-

kehrungen, um das HD8/HD16 gefahrenfrei nutzen zu konnen.

e Stromversorgung
Das HD8/HD16 wird uiber das mitgelieferte Netzteil
Warning  betrieben. Verwenden Sie kein anderes Netzteil, um

Fehlfunktionen und Sicherheitsrisiken zu vermeiden.

Beim Betrieb des HD8/HD16 an einem Ort mit anderer
Netzspannung wenden Sie sich bitte an Thren ZOOM-

Fachhandler, um ein geeignetes Netzteil zu erwerben.

* Uber die Erdung
In Abhiangigkeit der Bedingungen am Aufstellungsort

spuren Sie unter Umstanden eine kleine elektrische

Waming Entladung, wenn Sie ein Metallteil des HD8/HD16 be-
ruhren. Um das zu verhindern, sollten Sie das Gerit er-
den, indem Sie die Erdungsschraube auf der Gerite-
ruckseite mit einer storungsfreien externen Masse ver-
binden.

Um ein Unfallrisiko zu vermeiden, sollten Sie die fol-

genden Massepunkte in keinem Fall verwenden:

* Wasserrohre (Gefahr eines Stromschlags)

* Gasrohre (Gefahr einer Explosion)

¢ Telefonverdrahtung oder Blitzableiter (Gefahr eines
Blitzschlags)

¢ Betriebsumgebung
Betreiben Sie den HD8/HD16 nicht in Umgebungen, in

Vorsichi  denen er folgenden Bedingungen ausgesetzt ist:

* Extreme Temperaturen
* Feuchtigkeit, Wasserdampf oder Spritzwasser
* Staub oder Sand

« starken Erschutterungen.

¢ Handhabung
A Stellen Sie niemals Flussigkeitsbehalter wie Vasen auf

Warning a5 HD8/HD16, um einen Stromschlag zu vermeiden.

Das HD8/HD16 ist ein Prazisionsgerat. Uben Sie kei-
nen tbermafBigen Druck auf die Tasten und Regler aus.

Vorsichi

Lassen Sie das Gerit nicht fallen und vermeiden Sie

StoBe oder ubermaBigen Druck auf das Gehause.

o Anderungen am Gerit

Offnen Sie niemals das Gehause des HD8/HD16 und
Vorsich  versuchen Sie nicht, das Gerit zu modifizieren. Das

kann zu Schiaden am Gerat fuhren.

¢ Verkabelung der Ein- und Ausgangsbuchsen

Bevor Sie Kabel einstecken oder abziehen, miissen Sie
Vorsich!  Jas HD8/HD16 und alle angeschlossenen Gerite aus-
schalten. Vor dem Transport miissen alle Kabel und das

Netzteil vom HD8/HD16 abgezogen werden.

¢ Lautstarke

Betreiben Sie das HD8/HD16 nicht ldnger mit voller

Vorsichl T autstarke, da dies Thr Gehor schadigen konnte.

¢ CD-R/RW-Laufwerk

Schauen Sie nie direkt in den Laserstrahl der optischen
Vorsichl -~ Abtastung des CD-R/RW-Laufwerks, da Ihr Sehver-

mogen geschadigt werden konnte.

ZOOM HD8/HD16



Gebrauchshinweise

¢ Elektrische Einstreuungen

Aus Sicherheitsgrinden bietet das HD8/HD16 grofitmogli-
chen Schutz vor elektromagnetischer Strahlung im Inneren des
Geriates und von auflen. Gerate, die gegenuber diesen Interfe-
renzen sehr empfindlich sind oder starke elektromagnetische
Strahlung ausgeben, sollten nicht in der Nahe des HD8/HD16
betrieben werden, da Einstreuungen nicht génzlich ausge-

schlossen werden konnen.

Elektromagnetische Interferenzen konnen bei allen elektroni-
schen Geraten, darunter auch dem HD8/HD 16, Fehlfunktionen
und Datenverluste auslosen. Beachten Sie diese Punkte, um

das Risiko eventueller Schaden moglichst gering zu halten.

¢ Reinigung

Verwenden Sie zum Reinigen des HD8/HD16 ein trockenes
Tuch. Falls notig, befeuchten Sie das Tuch leicht. Verwenden
Sie keine aggressiven Reinigungs-, Losungsmittel (wie Farb-
verdunner oder Reinigungsbenzin) oder Wachse, weil diese die

Oberflache angreifen und beschiadigen konnen.

¢ Datensicherung
Die Daten des HD8/HD16 konnen durch eine Fehlfunktion
oder einen Bedienungsfehler verloren gehen. Sichern Sie Thre

Daten.

¢ Urheberrecht

AuBer fur den personlichen Gebrauch sind nicht-autorisierte
Aufzeichnungen von urheberrechtlich geschutzten Quellen
(CDs, Schallplatten, Kassetten, Videos, Sendematerial usw.)
verboten.

Die ZOOM Corporation haftet nicht fur gerichtliche Verfugun-
gen, die aufgrund der Verletzung von Urheberrechten erlassen

werden.

Bitte bewahren Sie dieses Handbuch als Referenz an ei-
nem geeigneten Ort auf.

ZOOM HD8/HD16
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MIDI ist ein eingetragenes Warenzeichen der Association of
Musical Electronics Industry (AMEI).

Alle weiteren Warenzeichen sowie registrierte Warenzeichen

sind Eigentum ihres jeweiligen Besitzers.

Alle Warenzeichen sowie registrierte Warenzeichen, die in die-
sem Handbuch zur Kenntlichmachung genutzt werden, sollen
in keiner Weise die Urheberrechte des jeweiligen Besitzers ein-

schrdnken oder brechen.



SICHERHEITS- UND GEBRAUCHSHINWEISE . . 2

Einleitung ............ ..., 7
Uberblick. ..o oot e 7
Merkmale des HD8/HD16. . .................... 7

Das HD8/HD16 in der Ubersicht ............. 9

Recorder . ..... ... e e 10
Rhythmus-Sektion . ......... .. ... ... il 10
MiXEr. . o e e e 11
Effekte . ... o 11

Bezeichnung der Bedienelemente .......... 12
HD8-Vorderseite . . ............... .. ... 12
HD16-Vorderseite . . ......... ..o, 13
HD8/HD16-Riickseite . . . ..................... 14
HD8/HD16 - rechtes Seitenteil . ................ 15

Anschllisse. . ...........cciiiiiiiiiiinnnns 16

Installieren des CD-R/RW-Laufwerks. ....... 18

Ein-/Ausschalten......................... 20
Einschalten .. .............. ... ... ... ... ... 20
Ausschalten (Herunterfahren) . ................. 20

Anhodren eines Demo-Songs ............... 21
Auswahl des Demo-Songs . . .......... ... 21
Wiedergabe des Demo-Songs . ................ 21

Zur Aufnahmenbitte! .................. ... 22

Schnelleinstieg ............ .o 23
Schritt 1: Vorbereitungen. . ... ......... ... ... .. 23

1.1 Anlage eines neuen Projekts. . . ..................... 23
1.2 Auswahl des Rhythmus-Patterns . . .. ................ 24
Schritt 2: Aufnahme des ersten Tracks. .......... 25
2.1 Anpassen der Eingangsempfindlichkeit . .. ........... 25
2.2 Einsatz des Insert-Effekts. . . .................... 26
2.3 Auswahl eines Tracks und Aufnahme. ............... 28
Schritt 3: Overdub-Aufnahme.................. 29
3.1 Einstellungen fur die Eingangsempfindlichkeit und
denlnsert-Effekt......... ... .. . i 29
3.2 Auswahl eines Tracks und Aufnahme. ............... 29
Schritt4: Mischung. . . ......... ... ... ... .... 30
4.1 Abschalten der Input- und Rhythmus-Sektion. ........ 30
4.2 Einstellen von Lautstarke, Panoramaund EQ ......... 30
4.3 Einsatz des Send/Return-Effekts .. ................. 32
4.4 Zuordnung des Insert-Effekts auf einen Track . .. ...... 33
Schritt 5: Mixdown . ........... ... .. ... 34
5.1 Einsatz des Mastering-Insert-Effekts .. .............. 34
5.2 Mixdown auf den Master-Track . ................... 35

Referenz[Recorder]. .. ...........covvunnn. 36
V-Takes. oo e 36
Uber V-Takes
UmschaltenderV-Takes. . ......................... 36
UmbenennenderV-Takes ............. ..., 36

Anfahren einer Position im Song (Locator-Funktion) . 39
Abspielen einer Passage im Loop

(A-B-Repeat-Funktion) . ...................... 39

Suchen einer Position (Scrub-/Preview-Funktion). . . 40
Einsatz der Scrub-/Preview-Funktion. ... ............. 40
Andern der Scrub-Richtung und -Dauer .............. 40

Aufnahme eines Abschnitts

(Punch-In/Qut-Funktion) ...................... 41
Manuelles Punch-In/Out. . ......................... 4
Auto-Punch-In/Out. . ........ ... ... ... ... ....... 4

Aufnahme mehrerer Tracks auf einem Master-Track
(Mixdown-Funktion) ........................ 42
Uber den Master-Track. . .. ..o eeeieeeeeaaenn 42
Schritte fir den Mixdown auf den Master-Track ....... 43
Wiedergabe des Master-Tracks . ................... 43

Konvertieren des Master-Tracks in eine Stereo-WAV-Datei 43
Zusammenfihren mehrerer Tracks auf eine oder zwei

Tracks (Bounce-Funktion) .................... 44
Bounce-Einstellungen . ........... ... .. ..o ... 44
Ausflhren der Bounce-Aufnahme . ................. 45

Aufnahme der Drum/Bass-Tracks auf einem

Audio-Track (Rhythmus-Aufnahme). . ........... 45
Auswahl des Drum/Bass-Tracks als Aufnahmequelle ... 45
Aufnahme . ... ... ... ... . . . 46

Gleichzeitige Aufnahme auf 8 Tracks

(8-Track-Aufnahme-Modus) <<nur HD16>>. . . . .. 46
Uber die 8-Track-Aufnahme . ... .......coouenn ... 46
Zuweisen eines Eingangssignals auf einen Track. .. .. .. 47

Marker-Funktion. .. ........ .. ... ... ... ... 47
SetzeneinesMarkers. ......... ... .. i 47
AnfahreneinesMarkers . ......................... 48
LoéscheneinesMarkers. . ...... ..., 48

Einstellungen fir den Vorzéhler . .. ............. 49

Referenz [Track-Bearbeitung].............. 50

Editieren eines Datenbereichs . . ............... 50
Grundschritte zur Bearbeitung eines Bereichs. . ... .. .. 50
Kopieren eines Datenbereichs . . . .................. 51
Verschieben eines Datenbereichs .................. 52
Loschen eines Datenbereichs . .................... 52
Trimmen eines Datenbereichs ..................... 53
Ein-/Ausblenden eines Datenbereichs . . ............. 53
Umkehren eines Datenbereichs . . .................. 54
Andern der Dauer eines Tracks . ..............c..... 55
Tonhdhenangleichung eines Datenbereichs. ... ....... 55
Harmonisierung eines Datenbereiches mit
Audiodaten . ........ .. 57
Einstimmige Harmonisierung eines Bereichs

mit Audiodaten ......... ... .. . ... 59

Editierung Uber V-Takes. . . ................... 61
Grundschritte der V-Take-Editierung .. .............. 61
LoscheneinesV-Takes. . ..., 61
KopiereneinesV-Takes . ..........coviiiinnnnn. 62
Verschieben einesV-Takes. .. ..................... 62

<< Nur HD16 >> Verschieben der V-Take-Gruppentracks

ZOOM HD8/HD16



1-8aufdieTracks 9-16 ........... ... ... ...... 62
Austauschen einesV-Takes ....................... 63
Import von Audiodaten in einen V-Take. . ......... 63
Track-Captureund -Swap..................... 65
ErfasseneinesTracks . .. ........ ... ... . ... 65
Ersetzen (Swap) einesTracks . . .................... 66
Referenz [Phrase-Looping] ................ 67
Welche Phrasen kann man verwenden? .. ........ 67
Einladen einerPhrase ........................ 68
Grundschritte des Einladens von Phrasen .. .......... 68
Import einer Phrase aus dem aktuellen Projekt ........ 68
Import einer Phrase aus einem anderen Projekt. ... .. .. 69
Import einer WAV/AIFF-Datei . ..................... 70
Einstellen der Phrasen-Parameter .................. 70
Kopieren einerPhrase . .. ..................... 71
LéscheneinerPhrase . ............ ... ....... 72
Schreiben eines Phrase-Loops auf einen Track . ... 73
FAST-Eingabe fur den Phrase-Loop .. .. ............. 73
Schreiben eines Phrase-Loops auf einen Track . . ... ... 74
Referenz[Mixer] ...... ... .. 76
Uber den Mixer des HD8/HD16. . ............... 76
Zuordnung von Eingangssignalen auf
Aufnahme-Tracks. . ............. ... 77
Einstellungen fir jeden Track (Track-Parameter). ... 79
Einstellen eines Track-Parameters .................. 79
Einsatz der Parameterregler .. . .................... 81
Verkoppeln von zwei Tracks (Stereo Link)......... 82
<<nur HD16>> Zuordnung eines Inputs/
Track auf die Buchse SUB-OUT ................ 82
Einsatz der Solo-Funktion..................... 83

Speichern/Laden der Mixer-Settings

(Szenen-Funktion) . .......... .. ... . . o 84
SpeicherneinerSzene ........... ... ... ... ... 84
LadeneinerSzene............ ... ..., 84
Automatischer Szenen-Wechsel . .. ................. 84
Léschen bestimmter Parameter aus einer Szene. .. .. .. 85

Referenz [Rhythmus] ..................... 87

Uber die Rhythmus-Sektion ................... 87
Drum-Kits und Bass-Programme . . ................. 87
Rhythmus-Patterns. . . .......... ... ..o L. 87
Rhythmus-Song . ....... ... ... . i 88
Rhythmus-Pattern- und Rhythmus-Song-Modus. . . .. .. 88

Wiedergabe von Rhythmus-Pattern ............. 88
Auswahl eines Rhythmus-Patterns. . . ............... 88
Andern des Tempos . ... oot 89
Andern des Drum-Kits/Bass-Programms. ............ 89
Spielen der Drum-/Bass-Sounds tber Pads. .. ........ 90

Erstellen von eigenen Rhythmus-Pattern ... ... ... 92
Vorbereitungen . ......... ... . i 92
Echtzeit-Eingabe einer Drum-Sequenz. . ............. 93
Echtzeit-Eingabe einer Bass-Sequenz .. ............. 94
Step-Eingabe einer Drum-Sequenz . ................ 96
Step-Eingabe einer Bass-Sequenz. .. ............... 97

Eingabe der Rhythmus-Pattern-Akkord-Informationen .. 98
Andern des Lautstérkepegels der Drum-/Bass-Sequenz. 99

Benennen eines Rhythmus-Patterns . .............. 100
Bearbeiten von Rhythmus-Pattern . ............ 100
ZOOM HD8/HD16

Inhalt

Kopieren von Rhythmus-Pattern. . ................. 100
Léschen von Rhythmus-Pattern. .. ................ 101
Erstellen eines Rhythmus-Songs . . . ........... 101
Auswahl eines Rhythmus-Songs . ................. 101
Step-Eingabe von Pattern-Informationen............ 102
FAST-Eingabe von Pattern-Informationen. .. ......... 104
Eingabe von Akkord-Daten....................... 105
Eingabe von anderenDaten ...................... 107
Wiedergabe des Rhythmus-Songs. ............ 108
Bearbeiten eines Rhythmus-Songs . .. ......... 108
Kopieren einer bestimmten Anzahl von Takten........ 108
Transponieren des gesamten Rhythmus-Songs. . ... .. 109
Kopieren eines Rhythmus-Songs .. ................ 109
Loéschen eines Rhythmus-Songs .. ................ 110
Benennen eines Rhythmus-Songs . ................ 110
Import eines Rhythmus-Patterns/Songs aus einem
anderen Projekt . .......... ... . ... ... ... 111
Verwenden der Kit-Dateien .................. 112
Erzeugen einerKit-Datei .. ....................... 112
Zuweisen von SampleszuPads . .................. 112
ParametereinstellungenderPads . ................. 113
Kopieren einer Kit-Datei ......................... 114
Léschen einer Kit-Datei. ... ....... ... ot 115
Importieren einer Kit-Datei aus einem anderen Projekt . 115
Benennen einerKit-Datei ........................ 116
EinsatzvonSamples ........................ 117
Anpassen der Sample-Einstellungen ............... 117
KopiereneinesSamples .. ....................... 119
Léschen einesSamples ......................... 120
Sample-Import von einer externen Quelle ........... 121
Bearbeiten der Einstellungen der
Rhythmus-Sektion . .. ........ ... ... ... ..... 124
Grundlegende Schritte .. ....... ... ... . oL 124
Andern der Lénge des Vorzéhlers. ................. 124
Andern der Metronom-Lautstérke ................. 125
Einstellen der Pad-Empfindlichkeit................. 125
Priifen des verbleibenden Speicherplatzes. . ......... 125

Umschalten zwischen linker und rechter Pan-Position. . 125

Referenz [Effekte] .............cciunnn.. 126
Uberdie Effekte . .. ... oo 126
Insert-Effekt. .. ... ..o 126
Send/Return-Effekt . ......... ... ... oL 126
Einsatz des Insert-Effekts .................... 127
Uber die Insert-Effekt-Patches . ................... 127
Andern des Einschleifpunkts des Insert-Effekts . .. .... 128
Auswabhl eines Patches fur den Insert-Effekt ......... 129
Bearbeiten der Insert-Patches . ................... 130
Abspeichern/Auswechseln der Insert-Effekt-Patches .. 132
Bearbeiten des Namens eines Insert-Patches ... ... .. 132
Exklusive Zuordnung des Insert-Effekts auf das
Monitor-Signal. . .. ... .. 133
Einsatz des Send/Return-Effekts . . . ........... 134
Informationen zu den Send/Return-Effekt-Patches . ... 134
Auswahl eines Send/Return-Effekt-Patches. ... ...... 134
Editierung eines Send/Return-Effekt-Patches ........ 134
Speichern/Auswechseln eines Send/Return-Effekt-
Patches .. ... ... ... 135
Umbenennen eines Send/Return-Effekt-Patches. . . . .. 136

Import eines Patches aus einem anderen Projekt . 136

Referenz [Erstellung einerCD]............ 138
Uber die Erstellung einer Audio-CD . ........... 138



Inhalt

Uber CD-R/CD-RWS . . ... coiiiiiiieeaeeeans 138
Erstellung einer Audio-CD. . .................. 139
Projekt-bezogene Erstellung einer Audio-CD ........ 139
Album-bezogene Erstellung einer Audio-CD . . ... .... 140
Titeltrennung mit der Marker-Funktion. .. ........... 142
Einflgen einer Playlistinein Album................ 143
Wiedergabe einer Audio-CD .. ................ 143
Finalisieren einer CD-R/RW-Disk .............. 144
Léschen einer CD-RW-Disk . ................. 144
Importieren einer Audio-CD in ein Projekt. . . ... .. 145
Sichern und Wiederherstellen. ... ............. 146
Speichern eines einzelnen Projekts auf CD-R/RW. . . .. 146
Speichern aller Projekte auf CD-R/RW ............. 147
Laden eines Projekts von CD-R/RW . .............. 148
Referenz [Projekte] . ... ............ ...t 150
Uber Projekte ...........oveeieennnnnnn... 150
Projekt-Funktionen . ............... ... .. .... 150
Einladen eines Projekts .. .......... ... ... ... ... 151
Erzeugen eines neuen Projekts . ................... 151
Ermitteln der ProjektgréBe/des verfligbaren
Festplattenspeichers. ... ...... ... ... ... ... ... 152
Duplizieren eines Projekts . ...................... 152
Léschen eines Projekts . .......... ... .. ... ..... 152
Umbenennen eines Projekts ...................... 153
Schreibschutz fur ein Projekt . .................... 153
Referenz[MIDI]............ccciiiiinnnn. 154
UberMIDI . ..ot e 154
Das kénnen Sie mit MIDI alles machen. . ........ 154
Eingabe von MIDI-Einstellungen. .. ............ 155
Grundlegende Schritte. .. ....... ... i 155
Festlegen des Drum-/Bass-MIDI-Kanals . . .......... 155
Ein-/Ausschalten der MIDI-Clock . ................. 156
Ein-/Ausschalten der Song-Position-Pointer-Befehle .. 156
Ein-/Ausschalten der Start/Stop/Continue-Signale . . .. 156
Ein-/Ausschalten von MIDI-Time-Code(MTC)-
Befehlen . ... ... . . . . 157
MIDI-Port-Wahl zum Versenden/Empfangen von
MIDI-Befehlen. . . ... 157
Einsatz des SMF-Players .................... 158
Einlesen eines SMF inein Projekt ................. 158
Auswahl der SMF-Ausgabe . . .......... ... .. ... 158
SMF-Wiedergabe . .. ....... ... 159
Referenz[USB] ..., 161
Das kénnen Sie mit dem USB-Port machen. . . . .. 161
Unterstitzte Betriebssysteme. .. .............. 161
Datei-Transfer zu und von einem Computer. . . . .. 161
Steuern einer DAW -Software Uber den
HD8/HD16. . ... .o 163
Auswahl der Anbindung fir den Bedienoberflachen-
Modus . ... 163
Umschalten in den Bedienoberflachen-Modus . . .. .. .. 163
Gleichzeitige Benutzung des Massenspeicher-
und Bedienoberflaichen-Modus ............... 164
Referenz [Weitere Funktionen] ............ 165

Kontinuierliche Wiedergabe von Projekten

6

(SequencePlay) .......................... 165
Erstellen einer Playlist. . . ......... ... ... ... .... 165
Wiedergabe einer Playlist. .. ..................... 166

Einsatz der Tuner-Funktion .................. 167
Gebrauch des chromatischen Tuners .............. 167
Gebrauch anderer Tuner-Typen .. .................. 168

Andern der Funktion des FuBtasters........... 169

Schutz vor einer digitalen Kopie einer Master-Disk

oder eines Masterbands . . .................. 169

Umschalten des Abgriffs der Pegelanzeige. . . . .. 170

Einstellen des Display-Kontrasts ............. 170

Prifen der System-Version .................. 171

Wartung der Festplatte ..................... 171
Grundlegende Wartungsschritte. . .. ................ 171
Prifen/Wiederherstellen der Festplattendaten

(Scan Disk). . ..o ov i 172
Zurlicksetzen der Systemdaten in den

Werkszustand (Factory Initialize) . . .. .............. 172
Zurlicksetzen der gesamten Festplatte auf die
Werkseinstellungen (All Initialize). . .. .............. 173

Wartung der Festplatte mit der mitgelieferten

CD-ROM . .. e 173

Spezifikationen. ... ............. ... ... 174
Fehlerbehebung ........................ 176

Probleme wéhrend der Wiedergabe ........... 176

Probleme wahrend der Aufnahme ............ 176

Probleme mit Effekten ... ................ ... 176

Probleme mit der Rhythmus-Sektion. . ......... 177

Probleme mitMIDI. . ....................... 177

Probleme mit dem CD-R/RW-Laufwerk. . ....... 178

Andere Probleme . . .......... ... .. .. .. ... 178

Anhang ........... . ittt i 179

Effektparameter .. ......... ... ... L. 179
Insert-Effekt .......... ... . . . i 179
Send/Return-Effekt. . .. ... ... ... .. . o, 190

Effekt-Patch-Liste . ...................... ... 191
Insert-Effekt . ...... ... .. . 191
Send/Return-Effekt. .. ....... ... o o il 197

Rhythmus-Pattern .. ........... ... ... . ... 198

Drum-Kits/Bass-Programme . . . .............. 200

Instrumente ......... ... .. . . .. 201

MIDI-Notennummerntabelle. . ... ............. 205

Phrasen ........ ... .. i 206

Festplatten-Inhalte des HD8/HD16 ... .......... 208

MIDI-Implementationstabelle. . ............... 209

STICHWORTREGISTER. ... .. ............. 210
ZOOM HD8/HD16



Danke, dass Sie sich fiur den Hard-Disk-Recorder ZOOM HDS8/HD16 (in diesem Handbuch ,,HD8/HDI16* ge-
nannt) entschieden haben. Dieses Handbuch enthilt die Anleitung fur die beiden Recorder-Modelle HD8 und HD16.

Lesen Sie dieses Handbuch bitte sorgfaltig durch, um die vielfaltigen Funktionen des HD8/HD16 problemlos
und vollstandig zu nutzen. Bewahren Sie diese Anleitung und die Garantiekarte an einem sicheren Ort auf.

Merkmale des HD8/HD16

Das HD8/HD16 ist ein faszinierendes Produkt mit folgenden Merkmalen.

B Integration aller Funktionen, die fiir eine komplette Musikproduktion bendétigt werden
Das HD8/HD16 ist mit allen Funktionen ausgestattet, die Sie fur die professionelle Musikproduktion benotigen:
Hard-Disk-Recorder, Drum-/Bass-Maschine, Digitalmischer, Effekte, CD-R/RW-Laufwerk und vieles mehr. An-
gefangen bei der Anlage der Rhythmus-Tracks tiber Mehrspuraufnahmen und die Mischung bis hin zum Brennen
einer Audio-CD - mit dem HD8/HD16 ist das alles moglich.

B Recorder-Sektion mit vielen Tracks
Das HDS bietet acht (6 x Mono, 1 x Stereo), das HD16 insgesamt 16 Audio-Tracks (8 x Mono, 4 x Stereo).
Da jeder Track uiber zehn virtuelle Tracks (V-Takes) verfugt, konnen Sie fur wichtige Passagen wie Gesang oder
Gitarrensoli mehrere Takes aufnehmen und daraus dann spiter die beste Variante auswahlen.
Beide Modelle verfugen tiber samtliche Bearbeitungsfunktionen zum Kopieren oder Verschieben von Audiodaten.
Zudem sind spezielle Funktionen wie Time-Stretching/-Compression und eine Tonhohenkorrektur integriert.

B Unterstiitzung fiir eine Vielzahl von Input-Quellen
Dank der moglichen Belegung mit hohen Impedanzen und 48V-Phantomspeisung konnen die Eingangsbuchsen
des HD8/HD16 alle Arten von Quellsignalen verarbeiten: Von der E-Gitarre/E-Bass und anderen Instrumenten mit
hoher Ausgangsimpedanz iiber dynamische und Kondensatormikrofone bis hin zu Synthesizern und anderen Ge-
raten mit Line-Pegel.

B 8-Track-Aufnahmemodus/Sub-Output-Unterstiitzung <<nur G=DB >>
Das HD16 bietet einen 8-Track-Aufnahmemodus, der die gleichzeitige Aufnahme von bis zu acht Tracks ermog-
licht. Dieser eignet sich hervorragend zur Schlagzeugaufnahme mit mehreren Mikrofonen oder fur eine Live-Auf-
nahme der gesamten Band. Ausgangsseitig stehen neben analogen und digitalen (optischen) Stereo-Ausgéangen so
genannte STEREO-SUB-OUT-Anschlusse zur Verfugung, die einen unabhangigen Mix uibertragen konnen. Die
Anschlusse konnen u.a. zum Monitoring wahrend der Aufnahme dienen oder als Send-Ausgang fur einen externen
Effekt eingesetzt werden.

B Die Bounce-Funktion ermdglicht den Mixdown aller Tracks
Die Bounce-Funktion ermoglicht in wenigen Arbeitsschritten das einfache Zusammenfassen mehrerer Tracks auf
einen oder zwei Tracks. Spielen Sie alle Tracks ab, fugen Sie den Drum- + Bass-Sound hinzu und tiberspielen Sie
das Ergebnis auf zwei leere V-Takes.
Wenn Sie den Master-Track als Bounce-Ziel auswahlen, kann eine interne Mischung durchgefihrt werden, ohne
dabei normale Audio-Tracks zu belegen.

B Rhythmus-Sektion fiir Rhythmus-Guidespuren oder zur Begleitung
Die Rhythmus-Sektion verfugt tiber mehr als 400 unterschiedliche Begleit-Pattern, die aus dem internen Drum-/
Bass-Klangerzeuger stammen. Zudem konnen Sie Ihre eigenen Patterns uiber eine Echtzeit- oder Step-Eingabe er-
stellen. Die Pattern konnen wihrend der Aufnahme als Rhythmus-Guide eingesetzt oder mit Akkorden program-
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Einleitung

miert werden, um einen ganzen Rhythmus-Song zu erstellen. Neben der konventionellen Step-Eingabe bietet das
HD8/HD16 mit FAST ein innovatives Konzept, mit dem Sie Songs schnell auf Basis einfacher Formeln anlegen
konnen. Nehmen Sie doch anstatt des eingebauten Drum-Sound-Generators einen bestimmten Teil eines Audio-
Tracks oder einer Audio-Datei von einer CD-ROM. Versehen Sie Ihre Songs mit speziellen Effekten oder spielen
Sie Patterns oder Songs mit Threm eigenen Sound.

B Phrase-Loop-Funktion zum Einfiigen von Audiomaterial
Bei Verwendung von Audiodaten oder Audiodateien von einer CD-ROM konnen Sie Wiedergabeschleifen, so ge-
nannte ,,Phrase-Loops® (z. B. von Drum-Sequenzen und Gitarrenriffs) anlegen. Die Wiedergabereihenfolge und
die Anzahl der Wiederholungen der Phrasen lasst sich mit der FAST-Methode editieren und kann als Audiodaten-
Material auf einen beliebigen Track/V-Take geschrieben werden.

H Die Mixer-Sektion unterstiitzt eine Szenen-Automation
Der interne Digitalmischer kann sowohl das Wiedergabesignal der Audio-Tracks als auch den Drum- und Bass-
Sound ubertragen. Die Einstellungen fur Pegel, Balance und EQ konnen als separate ,,Szenen® fur jeden Kanal
gespeichert werden. Eine Szene kann automatisch an einer beliebigen Stelle im Song umgeschaltet werden.

B Vielseitige Effekte
Innerhalb der internen Effekte bietet das HD8/HD16 einen ,,Insert-Effekt, der in einen bestimmten Signalweg
eingefugt wird, und einen ,,Send/Return-Effekt”, der tiber eine Send/Return-Schleife im Mischer eingesetzt wird.
Diese Effekte konnen auf verschiedenste Weise genutzt werden, z.B. zur Echtzeit-Klangbearbeitung bei der Auf-
nahme eines Tracks oder bei der Wiedergabe.

B Mit dem CD-R/RW-Laufwerk kénnen Sie Audio-CDs erstellen oder Daten sichern.
Mit dem integrierten CD-R/RW Laufwerk konnen Sie eine Audio-CD erstellen, indem Sie Audiodaten, die auf
dem Master Track gespeichert sind, auf eine CD-R/RW schreiben. Das Laufwerk eignet sich auch dazu ihre auf-
genommenen Daten permanent zu sichern.

B Ein USB-Port als Standardausstattung
Das HD8/HD16 kann tiber den USB-Port direkt mit einem Computer verbunden werden. Neben der Moglichkeit,
MIDI-Daten zu ubertragen, kann das HD8/HD16 auch als externe Festplatte vom Rechner erkannt werden, was
den Transfer von Audio-Daten vereinfacht. Kopieren Sie doch einfach Dateien vom Computer auf den HD8/HD16
und nehmen diese mit in ein Tonstudio, um dort Vocals oder Gitarren-Soli hinzuzufiigen oder kopieren Sie Dateien
vom HD8/HD16 auf die Festplatte des Rechners, um diese anschlieBend mit der DAW-Software zu bearbeiten.
Das erweitert die Bandbreite fur Personal Recording enorm!

B Einsatz als Bedienoberflache fiir DAW-Software
Das HD8/HD16 kann als Bedienoberflache fur installierte DAW-Software am Rechner genutzt werden. Die Be-
dienelemente des HD8/HD16 konnen als Transport-Tasten, zur Steuerung der Lautstirke und fur vieles mehr ge-
nutzt werden, falls das Gerat tiber MIDI oder USB mit dem Rechner verbunden ist.
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Das HD8/HD16 in der Ubersicht

Das HD8/HD16 ist in folgende funf Sektionen unterteilt.

@ Recorder
Dient zur Aufnahme und Wiedergabe von Audiodaten.

@ Rhythmus-Sektion

Rhythmus-Wiedergabe uiber die internen Drum- und Bass-
Sounds.

@ Mixer
Mischt die Signale der Recorder- und Rhythmus-Sektion zu
einem Stereo-Signal, zur Ausgabe iber die Ausgangsbuch-
sen und zur Mischung auf die Master-Tracks.

@ Effekte
Bearbeitet die Eingangssignale, die Recorder-Wiedergabe-
signale sowie die Drum- und Bass-Signale, um unterschied-
liche Klangmerkmale zu realisieren.

® CD-R/RW-Laufwerk
Fur die Anlage von Audio-CDs oder zur Sicherung von
Aufnahmen. Zudem konnen Audio-Daten von einer CD/
CD-ROM im Laufwerk importiert werden.

In der folgenden Abbildung wird die Beziehung zwischen den
einzelnen Sektionen und der gesamte Signalfluss verdeutlicht.

(HD16

Recorder-Sektion

Track 1
Track 2

Track 3

Track 4

Track 5

Track 6

Track 7

Track 8
L-Tracks 9/10 ------------ —\

MASTER OUTPUT

L-Tracks 11/12 ---------— T\

®@®:
A

Abqgriff direkt

: L-Tracks 13/14 ---------- T\
hinter dem

[MASTER]-Fader

L-Tracks 15/16 ----------- R

\_<::PMaster track ----------
Ausgabe direkt

vor dem
[MASTER]-Fader

Zum
O—> Master-
Track

[ Bass-Programme }
[ Drum-Kit }

Rhythmus-Sektion

I

4 5 6 7 8 9110 11112 1314 15/16 RHYTHM MASTER

Track-Mixer

4

Vom Master-Track
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Das HD8/HD16 in der Ubersicht

(HDS

Recorder-Sektion

Ausgabe direkt
vor dem
[MASTER]-Fader

Track 1

Track 2

Track 3

Track 4

it di Track 5

Abgriff dlrdekt Track s

vor dem

-Track 7/8 \
[MASTER]-Fader rac >
LC: -- Master track ----------1 D_‘

Zum
Master-Track

[Bass-Programme
[Drum-Kit

Rhythmus-Sektion

Track-Mixer [ *

I

1 2 3 4 5 6 7/8 RHYTHM MASTER

Vom Master-Track

Recorder

Die Recorder-Sektion des HD8 verfugt iber acht Audio-
Tracks: sechs Mono-Tracks und ein Stereo-Track. Bis zu zwei
Tracks konnen gleichzeitig aufgenommen und bis zu acht
Tracks gleichzeitig wiedergegeben werden.

Die Recorder-Sektion des HD16 verfugt uber 16 Audio-
Tracks: acht Mono-Tracks und vier Stereo-Tracks. Bis zu zwei
Tracks konnen gleichzeitig aufgenommen und bis zu 16
Tracks gleichzeitig wiedergegeben werden

(ein ,,Track® ist ein eigener Bereich fur die Aufzeichnung von
Audiodaten).

Jeder Track verfugt iber zehn umschaltbare, virtuelle Tracks
(,, V-Takes* genannt).

Auf jedem Track kann ein V-Take fur die Aufzeichnung/Wie-
dergabe gewahlt werden.

Aktuell ausgewahlte V-Takes fir
die Tracks 1 — 16 und den Master-Track

G

V-Takes / T
1 &7

o©WoNO O~ WN

M

I1 2345678 9/1011/1213/i415/16 ,
Tracks

Master-Track

10

Aktuell ausgewahlte V-Takes flr
die Tracks 1 — 8 und den Master-Track

1234567/8
Tracks

Master-Track

Die Recorder-Sektion bietet neben den normalen Aufnahme-/
Wiedergabe-Tracks zusatzlich eine Reihe von Stereo-Tracks,
die als ,,Master-Track* bezeichnet werden. Der Master-Track
ist fur die Mischung und Anlage des Materials bestimmt, das
schlieBlich auf eine Audio-CD gebrannt wird.

Rhythmus-Sektion

Das HD8/HD16 verfugt iiber eine interne Rhythmus-Funktion,
die synchron mit dem Recorder arbeitet. Hier stehen 511 so ge-
nannte Rhythmus-Pattern zur Verfugung, die auf die interne
Drum-/Bass-Klangerzeugung zugreifen (mehr als 400 Pattern
sind ab Werk vorprogrammiert). Sie konnen diese Pattern di-
rekt verwenden, sie iberarbeiten oder neue Patterns erzeugen.

HINWEIS

Die Drum/Bass-Sounds kénnen mit den Pads auf der Oberfla-
che, mit einer MIDI-Tastatur oder ahnlichem gespielt werden.
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Recorder
Track 1 [ (
Track 2 N
Track 3 /]

Rhythmus-Sektion
Bass-Klangquelle

=1 _ Zum BASS-
== luuulu Fader im Mixer
Rhythmus- | Rhythmus- Rhythmus-
Pattern Pattern Pattern 00
5 Zum DRUM-
=== Fader im Mixer

Drum-Klangquelle

Sie konnen die Rhythmus-Pattern in der gewtnschten Wieder-
gabefolge anordnen und Akkorde sowie Tempoeinstellungen
programmieren, um die Rhythmusbegleitung fur einen ganzen
Song zu erzeugen (dies wird als ,,Rhythmus-Song* bezeich-
net). Es konnen bis zu 10 solcher Rhythmus-Songs angelegt
werden, von denen einer zur Bearbeitung/Wiedergabe ausge-
wahlt wird.

Anstatt der eingebauten Drum/Bass-Sounds kann ein be-
stimmter Teil einer Audio-Datei oder eine gesamte Audio-Da-
tei von CD-ROM auch mit den Pads gespielt oder aber in ein
Rhythmus-Pattern oder einen Rhythmus-Song integriert wer-
den. So konnen Sie Ihre ganz eigenen Sounds oder Rhythmus-
Pattern/-Song erzeugen.

HINWEIS

Sie kdnnen die Ausgangssignale der Drum/Bass-Module sowie
die importierten Sounds mit dem Insert-Effekt bearbeiten und
auf einem Recorder-Audio-Track aufzeichnen.

Mixer

Die Signale der Audio-Tracks sowie die Drum/Bass-Sounds
(Drum/Bass-Track) werden an getrennte Mischerkanile ge-
sendet, damit Lautstarke und Klang fur jeden einzelnen Track
eingestellt und ein Stereo-Mix erzeugt werden kann. Fur jeden
Track (Audio-, Drum-, Bass-Track) konnen Parameter wie
Lautstarke, Balance und ein 3-Band-EQ individuell eingestellt
werden. Der resultierende Stereo-Mix kann auf einen Master-
Track aufgezeichnet werden oder tiber die Ausgange Master-
Out oder Digital-Out zu einer externen Aufnahmequelle ge-
schickt werden.

ZOOM HD8/HD16
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Effekte

Das HD8/HD16 verfugt tiber zwei Arten von Effekten: Insert-
und Send/Return-Effekte. Beide Effektarten konnen gleichzei-
tig verwendet werden und haben die im Folgenden beschriebe-
nen Merkmale.

Insert-Effekt

Der Insert-Effekt kann an einer der drei folgenden Stellen im
Signalweg eingeschliffen werden:

(1) direkt hinter der Eingangsbuchse

(2) in einem beliebigen Kanal des Mischers

(3) direkt vor dem [MASTER]-Fader

Die Standardeinstellung ab Werk ist Position (1) (direkt hinter
der Eingangsbuchse).

Wenn Sie zu Einstellung (2) wechseln, wird nur der angewiahl-
te Track oder Drum-/Bass-Sound mit dem Effekt bearbeitet.

Wenn Sie zu Position (3) wechseln, kann der fertige Stereo-
Mix bearbeitet werden. Diese Einstellung eignet sich zur Be-
arbeitung des gesamten Songs im Mixdown.

| Send/Return-Effekt

Dieser Effekt ist intern mit der Send/Return-Schleife der Mi-
xer-Sektion verbunden. Mit Hall/Reverb und Chorus/Delay
gibt es zwei Arten von Send/Return-Effekten, die gleichzeitig
genutzt werden konnen.

Die Intensitat des Send/Return-Effekts wird durch den Send-
Pegel des einzelnen Mischerkanals gesteuert. Durch Erhohen
des Send-Pegels wird ein intensiverer Hall- oder Chorus/
Delay-Effekt fur diesen Kanal erzeugt.

11



Bezeichnung der Bedienelemente

HD8-Vorderseite

m (1) Input-Sektion  (2) Output-Sektion (5) Steuersektion (6) Pad-Sektion

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

INPUT 1 INPUT 2 |
S @
® =0y
@@ ve S
© (& I .

uuuuuu

(3) Meter/Display-Sektion (4) Fader-Sektion (7) Funktion/Transport-Sektion
HDS8 (1) Input-Sektion HD8 (2) Output-Sektion
INPUT-Buchsen 1, 2 MASTER-OUT-Buchsen
INPUT 1 INPUT 2 MASTER OUT
@ O®
)
7 7~ ~
Hi-Z LMGVJ\:‘/ v, = \| 7, = \|
[Hi-Z]-Schalter | O | o | [+48V]-Schalter | [PHONES]-Regler 1, 2
[GAIN]-Regler 1, 2 [REC LEVEL]-Regler @ | ©
[PEAK]-Anzeigen 1, 2—H & | o seclown
ON/OFF | ON/OFF PHONES-BUChsen 1, 2
[ON/OFF]-Tasten [CLIP]-Anzeige
HDS8 (3) Meter/Display-Sektion
Sl Pk ERRIEE B
s ‘;ﬁl ‘:I ‘:I ‘:I E:I ‘ I:I‘ | || EERRERRSRRAREES
o |« |- | 1 |l | e el <A [ | orm o

Pegelanzeigen (1 - 6, 7/8, [RHYTHM], [MASTER)]) Parameter-Auswahlanzeigen Display
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Bezeichnung der Bedienelemente

HD16-Vorderseite

m (1) Input-Sektion  (2) Output-Sektion (5) Steuersektion (6) Pad-Sektion

n CONTROLIN USB DIGTALOUT  MDIN  MIDIOUT

(3) Meter/Display-Sektion (4) Fader-Sektion (7) Funktion/Transport-Sektion
HD16 (1) Input-Sektion HD16 (2) Output-Sektion
[Hi-Z]-Schalter1 -2  INPUT-Buchsen 1 -8 MASTER-OUT-Buchsen
|

INPUT INPUT INPUT 3 INPUT 4 INPUT 5 INPUT 6 INPUT 7 INPUT 8 MASTER OUT

1 1 1 @ @ 7 7 ® STEREO
’) PHONES-Buchse|' " SUB-OUT-
A\ 7 7 7 7 7| o Buchse
& e - £
Q
SIa (.

\\'vJ
3 [+48V]-Schalter L@ @_J
g 1-8

PHONES STEREO SUB-OUT
.

[REC LEVEL]- i
Regler / g
REC CEVEL
8TRACK RECORDING [STE R EO

= SUB-OUT]-Regler
1 [PHONES]-Regler

L ONm O
OFF.

O

&

HEENAREEAN

[PEAK]-Anzeigen 1 -8 [ON/OFF]-Tasten
[GAIN]-Regler 1 -8 [BTRACK RECORDING]-Taste

[CLIP]-Anzeige

HD16 (3) Meter/Display-Sektion

I 11

Pegelanzeigen (1 - 8, 9/10 — 15/16, [RHYTHM], [MASTER]) Parameter-Auswahlanzeigen Display
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Bezeichnung der Bedienelemente

HDS8 (4) Fader-Sektion

m Parameter-Regler
(OO 2 @ T O [ @ 2 @ I T @ s
HEEN

WISTER7
| MIX DOWN/PLAY
- a2e a2

- az a2

8 &5 8 & .
[

1 2 3 4 5 6 7/8 RHYTHM MASTER

Fader (1 - 6, 7/8, [RHYTHM], [MASTER])
Statustasten (1 - 6, 7/8, [RHYTHM], [MASTER])

HD8/HD16 (5) Steuersektion HD8/HD16 (6) Pad-Sektion

 HD8 AHD16  HDS8 AHD16

[HDD ACCESS]-Anzeige

[REPEAT/STEP]-Taste

[TEMPO]-Taste (o oD ACCES |
[TRACK PARAMETER]-Taste

[PROJECT/UTILITY]-Taste
[INPUT SOURCE]-Taste

[NEW PROJECT]-Taste [SHIFT]-Taste

() (] i ) [ [AUTO PUNCH |8

[SCENE}- IN/OUT]-Taste ‘
TaSte l BOUNCE [_S(m[_] [ATE’/@] A-!RirlA‘lJ [
[BOUNCE]'TaS e . MARKER : [A_B REPEAT]_TaSte TOOLS 3
SNARE CLOSED HAT
Ea[EaEars -

[CLEAR]-Taste [MARK]-Taste
MARKER [l44]-Taste MARKER [PPI]-Taste

HD8/HD16-Riickseite
m G'_EB MIDI-IN-Anschluss DC-12V-Buchse

Pads1-9

MIDI-OUT-Anschluss USB-Port [POWER]-Schalter
@ ® ® ® ®
- \\"' \\"’ @ @ @ DC12V POWER " )
E CD m HD’E Hard Bl Recording Stuio O ( ) usB CONTEOL IN Jeacic) OFF) o
Z00M CORPORATION i m e FCRER R EH)) @

DIGITAL-OUT-Buchse CONTROL-IN-Buchse
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Bezeichnung der Bedienelemente

HD16 (4) Fader-Sektion

m Parametler- Regler
OOy e
o g giort g O g

-——---

@)
(ml] @)
e
(m @)

1 2 3 4 5 6 7 8 9/10 11/12 13/14 15/16 RHYTHM MASTER

Fader (1 - 8, 9/10 - 15/16, [RHYTHM], [MASTER])
Statustasten (1 - 8, 9/10 - 15/16, [RHYTHM], [MASTER])

HD8/HD16 (7) Funktion/Transport-Sektion

 HD8 AHD16

[EDIT]-Taste
[SOLO]-Taste [EXIT]-Taste

[FUNCTION]-Taste
[SELECT]-Taste—{- |
SELECT S0L0

EXIT

[ENTER]-Taste

Cursor-Tasten Datenrad

% X \_ S
ZERO [l44]-Taste o - - REW [«(]-Taste
il ~ | [ = I| [~ J—— FF »]-Taste

PLAY [»]-Taste

STOP [m]-Taste=— % | |"":Y |“ Ric -H—REC [@]-Taste

nnnnn

HD8/HD16 - rechtes Seitenteil

 HDS AHD16 /
L
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SchlieBen Sie Ihre Instrumente, Mikrofone, Audio- und MIDI-Geréte sowie Ihren Computer gema$ der folgenden Abbildung an.

ooo
oog
o
aoo
ooon
ooon
aooo
aooo

L}

()

©) ©)
=)

= O -
Monitor-System
(4) (Hifi-Anlage oder

Aktivmonitore etc.)

[

Dynamisches oder
Kondensatormikrofon (3)

[

MASTER OUT

PHONES 2
s

©
o 1
5 (1)

ﬂ Kopfhorer

‘z.
Cn:-_ﬂ Kopfhérer

Die Buchsen INPUT kdnnen mit Kabeln mit XLR- als auch mit
Monoklinken (symmetrisch/unsymmetrisch) belegt werden.

(1) Um eine E-Gitarre oder einen Bass mit passi-
ven Pickups direkt anzuschlieBen, verwenden
Sie eine INPUT-Buchse, die mit hochohmigen
Signalen kompatibel ist, und aktivieren den zu-
gehdorigen [Hi-Z]-Schalter (On).
Im HD8 ist das der INPUT 1, im HD16 gilt das
fur die INPUTS 1 und 2.

Beim Anschluss eines Stereogerats wie einem
2 Synthesizer oder CD-Player verbinden Sie den
( ) linken Ausgang mit einer ungerad- und den
rechten Ausgang mit einer geradzahligen
INPUT-Buchse am HD8/HD16.

(3) Um ein Kondensatormikrofon mit Phantom-
speisung zu versorgen, schlieBen Sie es an
einer INPUT-Buchse an und aktivieren den
zugehdrigen [+48V]-Schalter (On).

16

(4) Um Ihr Monitor-System vor Beschadigung zu
schitzen, schalten Sie es aus (oder ziehen die
Lautstarke ganz herunter), bevor Sie es an-
schlieBen.

(5) Die PHONES-Buchsen Ubertragen dasselbe
Signal wie die Anschliisse MASTER OUT. Der
Ausgangspegel wird mit dem Regler unter der
Buchse eingestellt.
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Anschliisse

(4)

Monitor-System (Hifi-Anlage oder

m ||||§E§§%§§§§
Aktivmonitore etc.)

'_m Kopfhérer
Dynamisches oder
Kondensatormikrofon
Kopfhorer
(2) 3 |C I 1[ 1[ 1[ 1[ 1[ 1[ 1[ ]
(3) [ocd0d0 eo eo/e0 00 ecien|

i W [ —— Kopfhorerverstarker
H il il

INPUT 3 NPUT 4 IRPUTS @mmu ©|unm ©mrun MASTER OUT

© | @crEm—

PHONES [ STERED suB-ouT

"“ @ (5) ﬂ Kopfhérer

(6 << nur @[22139 >> Die Buchse STEREO SUB-OUT fiihrt normalerweise dasselbe Signal wie der MASTER OUT
(und kann daher als zweite Kopfhérer-Buchse genutzt werden). Durch Andern der internen Einstellung kann diese
Buchse einen Mix mit individuellen Pan-/Pegeleinstellungen pro Track/Input ausspielen, der vom MASTER OUT
abweicht und als Monitor- oder Effekt-Send dient. Der Pegel wird Gber den Regler unter der Buchse eingestellt.

m m (1 0) An dieser Buchse kdnnen Sie das optionale FuBpedal

ZOOM FP-01/FP-02 anschlieBen und zur Steuerung des

(7) Die Anschluss DIGITAL OUT ubertragt dasselbe Effekt-Parameters verwenden.
Signal wie die Anschliisse MASTER OUT, aller-
dings im Digitalformat (16 Bit/44.1 kHz). (1 1) An dieser Buchse kénnen Sie den optionalen FuBschal-

ter ZOOM FS-01 anschlieBen, um die Wiedergabe
(Start/Stop) und Punch-In/Out-Aufnahme zu steuern.

Digital-Recorder (MD-, DAT- OPTICAL :Ez"ggel\jsl':%“_'o':‘jgg'_ 02) A o
Recorder oder dhnliches) IN
FuBschalter

Riickseite (7) (1 0) (1 1) (ZOOM FS-01)
® ® ® ! | ® ®
P

ON
Hard Disk Re ling Studic pCi2v POWER
20NN e =z o]
©N2609 MiDi out MIDIIN DIGITAL OUT

e @
L1
(8) i Netzteil
\'ﬁf

OFF

ZonM cnnpnnATlnN MADE IN CHINA

anderen MIDI-Gerét (oder Computer mit MIDI-Interface)
kénnen Sie MIDI-Daten zwischen dem HD8/HD16 und
diesem Gerét austauschen.

Wenn Sie das HD8/HD16 (iber den USB-Port mit einem MIDI
Computer verbinden, kénnen Sie Audiodateien und MIDI- IN
Daten zwischen beiden Geraten austauschen.

Wenn ein Computer tiber die Buchsen MIDI IN/OUT oder MIDI-
den USB-Port angeschlossen wurde, kann das HD8/HD16 Interface
als Bedienoberfache fiir DAW-Software genutzt werden.

L1
(8) Durch Anschluss der Buchsen MIDI IN/OUT an einem Z

(9) Legen Sie das Kabel des Netzteils wie rechts dargestellt
um den Haken, bevor Sie es an der Buchse DC 12V =
anschlieBen. So verhindern Sie, dass das Netzteilkabel Computer
versehentlich herausgezogen wird.
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Installieren des CD-R/RW-Laufwerks

Gehen Sie beim Einbau des separat erhéltlichen CD-R/RW-Laufwerks im HD8/HD16 (Version ohne integriertes Laufwerk) wie
folgt vor.

Vorsicht

Stellen Sie vor dem Einbau sicher, dass alle Kabel sowie das Netzkabel ausgesteckt sind.

1. Drehen Sie das HD8/HD16 um und entfernen Sie die
Blende von der Einbaudffnung fiir das Laufwerk am
rechten Seitenteil.

Um die Blende zu entfernen, ziehen Sie die Vertiefung in der Mitte nach
vorne.

2. Lésen Sie die Befestigungsschrauben der Boden-
platte und entfernen Sie die Platte.

Bewahren Sie die Schrauben gut auf, da sie beim anschlieenden Ein-

bau wieder benotigt werden.

3. Drehen Sie das CD-R/RW-Laufwerk um und schie-
ben Sie es in den Laufwerksschacht.
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Installieren des CD-R/RW-Laufwerks

Stromkabel Flachbahnkabel

N

Seite des CD-R/RW-
Laufwerkschachts

Rickseite

4. SchlieBen Sie das Netzkabel und das Flachbahn-
kabel des HD8/HD16 an die entsprechenden An-
schliisse des CD-R/RW-Laufwerks an.

5. Schieben Sie das CD-R/RW-Laufwerk so weit in
die Offnung, bis die Bohrungen auf der Unterseite
des HD8/HD16 und die Schraublécher des CD-R/
RW libereinander liegen.

‘ Rechte Seite

6. Befestigen Sie das CD-R/RW-Laufwerk mit den
vier mitgelieferten Flachkopfschrauben. Befesti-
gen Sie anschlieBend die Bodenplatte mit den in
Schritt 2 entfernten Schrauben.

ANMERKUNG

¢ \erwenden Sie nur das vorgesehene (von der ZOOM Corporation her-
gestellte) CD-R/RW-Laufwerk CD-02 oder die von uns empfohlenen
Laufwerke (weitere Details dazu finden Sie auf unserer Homepage:
http://www.zoom.co.jp)

* Die ZOOM Corporation Gibernimmt keine Haftung fir Schaden oder
Haftpflichtanspriiche, die aus dem Einsatz eines anderen Laufwerks

ZOOM HD8/HD16 19



Ein-/Ausschalten

Im folgenden Abschnitt wird erklart, wie Sie das HD8/HD16 ein- und ausschalten.

1. stellen Sie sicher, dass das HD8/HD16 und
alle Peripheriegerate ausgeschaltet sind.

2. Vergewissern Sie sich, dass das Netzteil, das
Instrument und das Monitor-System (oder die
Kopfhorer) ordnungsgemas am HD8/HD16
angeschlossen sind (Informationen zu den
Anschliissen finden Sie auf Seite 16 und 17).

Beim Einschalten sollten die Lautstarkeregler des angeschlos-

senen Instrumentes und des Monitorsystems heruntergezogen

sein.

Wenn ein Synthesizer oder ein anderes elektronisches Instru-

ment angeschlossen ist, schalten Sie dieses Gerat vor dem

HDS8/HD16 ein.

3. Stellen Sie den riickseitigen [POWER]-Schal-

ter auf ON.
ON
POWER E’
OFF

Nach dem Einschalten fuhrt das HD8/HD16 einen Selbsttest
durch und liest die Systemeinstellungen ein. Warten Sie bis
folgende Anzeige auf dem Display erscheint. Dieser Bild-
schirm wird als ,,Haupt-Screen” bezeichnet.

Projekt-Nummer (— S. 23) Projekt-Name (— S. 23)

o T
i

L
L1

T
Schlosssymbol Aktuelle Position (Anzeige als
(— S.153) Zeitwert oder in Takten/Beats/Ticks)

Marker-Symbol/Marker-Nummer (— S. 47)

Cursortasten Auf/Ab
Schalten zwischen der Anzeige als Zeitwert
oder in Takten/Beats/Ticks um.

Cursortasten Links/Rechts
Bewegen den Cursor.

4. schalten Sie das angeschlossene Monitorsy-
stem ein.

20

Ausschalten (Herunterfahren)

1. schalten Sie das Monitorsystem aus.

2. Stellen Sie den [POWER]-Schalter auf der
Riickseite des HD8/HD16 auf OFF.

ON
POWER
OFF ’

Die Meldung ,,GoodBye See You!“ wird im Display einge-
blendet und das Gerat wird ausgeschaltet.

LT D (™ (= e = = w

Wenn ein Synthesizer oder ein anderes elektronisches Instru-
ment angeschlossen ist, schalten Sie dieses Geridt nach dem
HDS8/HD16 aus.

r N\
Vorsichf

¢ Gehen Sie immer in dieser Reihenfolge vor,
um ihr Equipment im Verbund mit dem HD8/
HD16 auszuschalten. Versuchen Sie nie-
mals, das Gerat abzuschalten, indem Sie das
Netzteil aus der [DC 12V]-Buchse oder ein-
fach aus der Steckdose herausziehen.

¢ Auf keinen Fall darf das Netzteil aus der
Steckdose gezogen werden, solange die An-
zeige HDD ACCESS leuchtet. Andernfalls
kénnte die interne Festplatte beschéadigt
werden, so dass alle darauf gespeicherten
Daten irreparabel verloren gehen.

ZOOM HD8/HD16



Anhoren eines Demo-Songs

Ab Werk ist auf der eingebauten Festplatte des HD8/HD16 ein Demo-Song gespeichert. Gehen Sie folgendermalien vor, um diesen

Song anzuhoren:

Auswahl des Demo-Songs

Auf dem HD8/HD16 werden Song-Daten in so genannten ,,Pro-

jekten* gespeichert. Ein Projekt enthélt aufgezeichnete Audioda-
ten, Rhythmus- und Effekt-Einstellungen und weitere Informatio-
nen. Beim Laden eines Projekts wird der Zustand wiederherge-
stellt, in dem der Song abgespeichert wurde.

FolgendermalBen laden Sie das Demo-Projekt von der Festplatte.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

ROJECT/ H -
TILITY I~

2. Driicken Sie die Taste [ENTER].

(-l
(-l
=0

C—

3. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,SELECT” angezeigt wird und driicken
Sie die Taste [ENTER].

Mit den Pfeiltasten Links/Rechts wahlen Sie den Menuipunkt

,Select an, falls dieser momentan nicht angezeigt wird, und

drucken die Taste [ENTER].

o Projektname

In diesem Zustand konnen Sie nun ein Projekt auswahlen, das
auf der Festplatte gespeichert ist.

4. Wihlen Sie mit dem Datenrad den Demo-
Song aus.
Das Projekt mit der Projektnummer O ist der Demo-Song.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Anzeige HDD ACCESS leuchtet auf und das Projekt wird
geladen. Wenn das zugehorige Projekt-Display im Haupt-
Screen erscheint, ist der Demo-Song vollstandig geladen.

ZOOM HD8/HD16

Wiedergabe des

Demo-Songs

Nach dem Ladevorgang geben Sie den Demo-Song folgender-
mafBen wieder:

1. Regeln Sie die Monitorlautstidrke herunter.
Falls Sie Kopfhorer angeschlossen haben, regeln Sie den Pe-

gelsteller [PHONES] herunter.

2. Driicken Sie in der Transport-Sektion die Ta-
ste PLAY [>].

STOP PLAY
| | >
T —

Die Wiedergabe des Demo-Songs beginnt.

3. Stellen Sie die Lautstarke des Monitorsy-
stems (oder den Regler [PHONES]) auf das
gewiinschte Niveau ein.

4. Mitden jeweiligen Fadern passen Sie die
Lautstérke der einzelnen Tracks an.

Nach Auswahl eines Drum/Bass-Track tiber die [RHYTHMUS]-
Statustaste kann die Lautstarke der Rhythmus-Sektion mit dem
[RHYTHMUS]-Fader eingestellt werden. Wenn die [RHYTH-
MUS]-Statustaste griin leuchtet ist ein Drum-Track ausgewahlt.
Wenn die [RHYTHMUS]-Statustaste rot leuchtet, ist der Bass-
Track ausgewahlt. Die Gesamtlautstirke kann mit dem [MA-
STER]- Fader eingestellt werden.

5. Um einzelne Tracks ein- und auszuschalten,
driicken Sie die zugehorigen Statustasten.
Der Track ist stummgeschaltet, wenn die Statustaste nicht
leuchtet. Wenn die Taste in griin leuchtet, ist die Stummschal-
tung aufgehoben. Bei den Drum/Bass-Tracks ist die Stumm-
schaltung aufgehoben, wenn die Tasten griin oder rot leuchten.

6. Mit der Taste STOP [l] beenden Sie die Wie-
dergabe des Demo-Songs.

ANMERKUNG

Der Demo-Song ist schreibgeschiitzt. Auch wenn Sie den Mix
verandern, indem Sie Fader- oder Balance-Einstellungen &n-
dern, werden diese Anderungen nicht gespeichert. Wenn Sie
Anderungen beibehalten wollen, miissen Sie zuerst den
Schreibschutz aufheben.(— S. 153).
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Zur Aufnahme bitte!

In diesem Abschnitt wird das grundlegende Prinzip der Aufnahme im HD8/HD16 beschrieben. Als Beispiel wird gezeigt, wie Sie

eine Gitarre auf Track 1 aufnehmen, die an der Eingangsbuchse 1 angeschlossen ist.

1. Driicken Sie die [NEW PROJECT]-Taste und
anschlieBend die [ENTER]-Taste.

Ein neues Projekt wird erstellt und die Aufnahmebereitschaft
aktiviert.

2. Verbinden Sie die Gitarre mit INPUT 1 und ak-
tivieren Sie den [Hi-Z]-Schalter (ON).

Fur passive E-Gitarren oder andere Instrumente mit hoher Aus-

gangsimpedanz sollte der [Hi-Z]-Schalter auf ON geschaltet sein.

3. Driicken Sie die [ON/OFF]-Taste fiir Input 1,
so dass diese leuchtet.

ON/OFF

Leuchtet

In dieser Einstellung ist der Input 1 aktiv (ON).

4. Pegeln Sie den Eingang mit dem [GAIN]-Reg-

ler 1 ein, wahrend Sie auf der Gitarre spielen.
Nehmen Sie die Einstellung so vor, dass die [PEAK]-Anzeige
1 beim Spielen mit maximaler Lautstarke kurz aufleuchtet.

(@)

Leuchtet —© [PEAK]-Anzeige

5. stellenSieden Aufnahmepegel mit dem [REC
LEVEL]-Regler ein, wiahrend Sie die Gitarre
spielen.

Wenn die [CLIP]-Anzeige bei hoherer Lautstarke aufleuchtet,

sollten Sie den Aufnahmepegel reduzieren.

G—— [CLIP]-Anzeige

6. Driicken Sie die Statustaste 1 mehrfach, bis
diese rot aufleuchtet.

PLAY/MUTE/REC | PLAY/ MUTE/REC
% Leuchtet
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Wenn die Statustaste eines Tracks rot leuchtet, befindet sich
dieser in Aufnahmebereitschaft.

7. Mit dem Fader von Track 1 stellen Sie den
Monitorpegel des Eingangssignals ein.

Wenn die Statustaste eines Tracks rot leuchtet, befindet sich

dieser in Aufnahmebereitschaft und die zugehorige Pegelan-

zeige zeigt den Pegel des Eingangssignals. Wenn die Statusta-

ste griin leuchtet, zeigt die Pegelanzeige den Wiedergabepegel.

Pegelanzeigen
9 g T |0 |
,D, ,.,D, ,D,
-[- =[]~ -[-
-1- =[]~ -[-
,I, .“,D, ,D,

LAktueIIer Signalpegel

HINWEIS

Wenn Sie in einem neuen Projekt die Taste PLAY [P>] driicken,
wird ein Rhythmus-Pattern gestartet, das synchron mit dem
Audio-Track abgespielt wird. Um die automatische Rhythmus-
Begleitung abzuschalten, driicken Sie die [RHYTHMUS]-Statu-
staste wiederholt, bis diese erlischt.

8. Um die Aufnahme zu starten, driicken Sie die
Taste PLAY [»], wahrend Sie die REC -Taste
[@] gedriickt halten.

| stop | l PLAY RiC
SCRUB

HINWEIS

Nun héren Sie einen Vorzahler mit vier Schlagen und die Auf-
nahme beginnt. Spielen Sie nun lhr Instrument ein.

9. Wenn die Aufnahme abgeschlossen ist, driik-
ken Sie die Taste STOP [H].

Die Tasten REC [@] und PLAY [P ] erloschen und die Aufnahme

wird angehalten.

10. Um die Aufnahme zu iiberpriifen, driicken Sie die
ZERO [l4«]-Taste und dann die PLAY[>]-Taste.

+ sToP PLAY
[ | »
B E—

11. Um die Aufnahmebereitschaft aufzuheben,
driicken Sie die Statustaste 1, die nun griin
aufleuchtet.

ZERO

ZOOM HD8/HD16



Schnelleinstieg

Diese Kurzanleitung beschreibt in funf Schritten den ge-
samten Prozess von der Aufnahme der Tracks bis zur
Fertigstellung eines Songs.

M Schritt 1: Vorbereitungen

Zeigt, wie ein neues Projekt angelegt und ein Rhythmus-
Guide ausgewahlt wird und weitere fur die Aufnahme
notige Schritte durchgefuhrt werden.

B Schritt 2: Aufnahme des ersten Tracks
Zeigt Ihnen, wie der erste Track bei Verwendung des In-
sert-Effekts aufgenommen wird.

B Schritt 3: Overdub-Aufnahme

Zeigt, wie weitere Tracks aufgenommen werden, wiah-
rend ein bereits aufgenommener Track abgehort wird
(Overdubbing).

B Schritt 4: Mischung

Hier wird Thnen erklart wie Pegel, Panning und EQ in je-
dem Track eingestellt werden, wie der Send/Return-Ef-
fekt genutzt wird und wie die aufgezeichneten Tracks auf
einen Stereo-Track gemischt werden.

H Schritt 5: Mixdown

SchlieBlich wird der gesamte Stereo-Mix auf dem Ma-
ster-Track aufgenommen, um den Song abzuschliefen.

ZOOM HD8/HD16

Lassen Sie uns nun mit Ihrem HD8/HD16 ernsthafte Aufnahmen machen. Schlieen Sie ein Instrument oder Mikrofon an und fol-
gen Sie den Anweisungen, um die Moglichkeiten des HD8/HD16 kennen zu lernen.

Schritt 1: Vorbereitungen

1.1 Anlage eines neuen Projekts

Auf dem HD8/HD16 werden Song-Daten in so genannten
,Projekten gespeichert. Sie miissen zuerst ein neues Projekt
anlegen, um mit den Aufnahmen beginnen zu konnen.

1. SchlieBen Sie das aufzunehmende Instru-
ment und das Monitorsystem an das HD8/
HD16 an (— S. 16, 17).

2. Halten Sie sich beim Einschalten an diese

Reihenfolge: HD8/HD16 — Monitor-System.
Beim Systemstart wird automatisch das zuletzt bearbeitete
Projekt geladen.

3. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[NEW PROJECT].

Durch Driicken der [NEW PROJECT]-Taste andert sich die

Anzeige im Haupt-Screen wie folgt und ein neues Projekt kann

angelegt werden.

PROJECT/ - A PoToull
uTiLTY i L
oo

T Nummer des neuen Projekts
Name des neuen Projekts

Sie konnen dem Projekt einen Namen zuweisen. Details zur
Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37

HINWEIS

e Beim Anlegen eines neuen Projekts wird automatisch die nied-
rigste freie Projektnummer gewahlt.

e Ebenso ist es mdglich, ein neues Projekt aus dem Projektment
anzulegen (— S. 151).

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Ein neues Projekt wird angelegt und das Haupt-Screen er-
scheint. Wahrend dieser Screen angezeigt wird, konnen Sie
verschiedene Recorder-Funktionen wie Aufnahme und Wie-
dergabe ausfuhren.
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Schnelleinstieg

HINWEIS

¢ Wenn Sie ein anderes Projekt auswéhlen oder ein neues Projekt
anlegen, wird das Projekt, an dem Sie bis zu diesem Zeitpunkt
gearbeitet haben, automatisch gespeichert.

¢ Beim Herunterfahren des HD8/HD16 (— S.20) wird das zuletzt
gedffnete Projekt automatisch gespeichert.

1.2 Auswahl des Rhythmus-
Patterns

Das HD8/HD16 verfugt tiber eine interne Rhythmus-Funktion,
die synchron mit dem Recorder arbeitet. So konnen Sie mit
Hilfe der Drum- (Drum-Kits) und Bass-Sounds (Bass-Pro-
gramme) mehrtaktige, sich wiederholende Rhythmus-Pattern
erstellen. Durch die Kombination verschiedener Pattern lasst
sich die Rhythmus-Begleitung fur einen kompletten Song an-
legen (Rhythmus-Song). Die Rhythmus-Funktion kann dar-
uiber hinaus als Metronom genutzt werden oder Sie konnen den
Rhythmus im finalen Mix auslassen/extrahieren.

'. Stellen Sie sicher, dass die Statustaste
[RHYTHM] leuchtet. Stellen Sie die Fader
[RHYTHM] und [MASTER] jeweils auf die Po-

sition 0 (dB).
DRI.I!AIMSS{MUT[ Mix I’IAOA\:III?}PILAV
Leuchtet D
m
0(dB) =

RHYTHM MASTER

Der Ausgangssignalpegel des Drum-Kits/Bass-Programms
wird mit dem entsprechenden [RHYTHM]-Fader in der Mi-
xer-Sektion eingestellt. Driicken Sie die [RHYTHM]-Statusta-
ste, um den Track auszuwahlen, der mit dem [RHYTHM]-Fa-
der gesteuert werden soll. Leuchtet die Taste griin, wird der
Drum-Track gesteuert. Leuchtet die Taste grin, wird der Bass-
Track gesteuert.

HINWEIS

Der Drum/Bass-Track ist stummgeschaltet, wenn die Statusta-
ste nicht leuchtet. Driicken Sie in diesem Fall die [RHYTHM]-
Statustaste, bis die Taste griin oder orange leuchtet.

2. Driicken Sie gleichzeitig die [SHIFT]-Taste

und Pad 7 (PATTERN) in der Pad-Sektion.
Pad 7 (PATTERN) leuchtet auf und das momentan ausgewahl-
te Rhythmus-Pattern wird im Display angezeigt.
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3. Driicken Sie in der Transport-Sektion die Ta-
ste PLAY [>].

) [l [5]

SCRUB

Das ausgewahlte Rhythmus-Pattern wird synchron zum Auf-
nahmevorgang wiederholt abgespielt. Die [TEMPO]-Taste
blinkt synchron mit der aktuellen Tempo-Einstellung.

HINWEIS

e Wahrend der Wiedergabe leuchten die Pads auf, die dem mo-
mentan erzeugten Sound des Drum-Kits/der Tonhéhe des Bass-
Programms zugeordnet sind. Um Drum-Sounds/Bass-Noten zu
erzeugen, kénnen Sie auch die Pads anschlagen.

e Wenn die [RHYTHM]-Statustaste griin leuchtet, kdnnen die
Drum- Kit-Sounds mit den Pads gespielt werden. Wenn die
[RHYTHM]-Statustaste rot leuchtet, kdnnen die Bass-Pro-
gramm-Sounds gespielt werden.

4. Waihlen Sie mit dem Datenrad oder den Cur-
sortasten Auf/Ab ein Pattern als Rhythmus-
Guide aus.

Bis zu 511 Rhythmus-Pattern lassen sich in einem Projekt nut-
zen. Von diesen sind 475 vorprogrammiert (fur die anderen
wird ,,EMPTY” angezeigt).

Wenn Sie wahrend der Pattern-Wiedergabe ein anderes Rhyth-
mus-Pattern tiber das Datenrad auswihlen, so wird dieses erst
nach Ablauf des aktuellen Patterns gestartet. Wenn Sie das
neue Pattern hingegen mit den Cursortasten Auf/Ab anwahlen,
startet es sofort.

In diesem Beispiel wihlen wir ein einfaches Rhythmus-Pattern
als Guide-Rhythmus fur unsere Aufnahme. Wenn Sie bei-
spielsweise das Rhythmus-Pattern Nr. 510 wiahlen, horen Sie
ein Metronom mit Viertelnoten.
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5. Um das Tempo zu andern, driicken Sie die
[TEMPO]-Taste in der Rhythmus-Sektion und
andern dann die Tempo-Einstellung im Dis-
play mit dem Datenrad.

Tempo-Wert

Die Tempo-Einstellung kann in 0,1 BPM-Schritten verandert
werden.

Wenn die Einstellung abgeschlossen ist, kehren Sie mit der Ta-
ste [EXIT] zum vorherigen Screen zuriick.

STORE/DELETE/
COPY/INSERT

SELECT 500 EDIT

HINWEIS

Sie kdnnen das Tempo auch durch wiederholtes Antippen der
[TEMPOQ)]-Taste eingeben (— S. 89).

6. Benutzen Sie die [RHYTHM]-Statustaste und
den [RHYTHM]- Fader, um die Lautstarke der
Drum/Bass-Tracks einzustellen.

Wenn die [RHYTHMUS]-Statustaste griin leuchtet, konnen

Sie den Drum-Tracks anpassen. Leuchtet die Taste rot, wird

ein Bass-Track eingestellt.

Wird kein Bass-Sound benotigt, schieben Sie den [BASS]-

Regler ganz nach unten.

7. Zum Anhalten der Wiedergabe driicken Sie
die Taste STOP [H].

| sror@kl PLAY | | REC |
[ ] > [ )
\_\ ‘QB )

8. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

ZOOM HD8/HD16

Schnelleinstieg

Schritt 2: Aufnahme des

ersten Tracks

In diesem Schritt nehmen Sie einen ersten Track auf, wahrend
Sie den Guide-Rhythmus der Rhythmus-Sektion abhoren. Als
Beispiel wird hier die Aufnahme einer elektrischen Gitarre auf
Track 1 mit dem Insert-Effekt beschrieben.

2.1 Anpassen der Eingangs-
empfindlichkeit

1. SchlieBen Sie ein Instrument an die Ein-
gangsbuchse 1 an (— S. 16, 17).

Fur Instrumente mit einer hohen Ausgangsimpedanz (passive
E-Gitarre/Bass) nutzen Sie die kompatible Eingangsbuchse
und dricken Sie den entsprechenden [Hi-Z] auf ON (ge-
drickt). Im HDS ist die INPUT-Buchse 1 fur hochohmige Si-
gnale ausgelegt. Beim HD16 sind die Eingiange 1 und 2 fur In-
strumente ausgelegt.

m INPUT 1
—,

wa L

[Hi-Z]-Schalter /g

m INPUT 1 INPUT 2
ad OLO)

[Hi-Z]-Schalter

Sie konnen Synthesizer oder andere Line-Gerate, E-Gitarren/
Biésse mit geringer Impedanz mit eingebauten Vorverstarkern
sowie Mikrofone und DI-Boxen an jeder Eingangsbuchse ver-
wenden.

ANMERKUNG

Wenn Sie ein Instrument mit niedriger Impedanz an einer Ein-
gangsbuchse anschlieBen wollen, achten Sie darauf, dass der
entsprechende [Hi-Z]-Schalter ausgeschaltet ist.

Damit ein Kondensatormikrofon oder eine DI-Box Phantom-

spannung zugewiesen bekommt, schalten Sie den entsprechen-
den Schalter [+48V] auf ON (gedriickt).
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Schnelleinstieg

«—%

gy

O— [+48V]-Schalter

OFFmL

INPUT 1 INPUT 2 INPUT 3

TA@06-

+48V u Z uav uz +43V

Lon-A ON=

[+48V]-Schalter o gy oim

HINWEIS

e Wenn der [+48V]-Schalter des HD 8 aktiv ist (ON), wird auf den
beiden Eingangsbuchsen 1 und 2 Phantomspeisung geliefert.

e <<nur @=E >> Falls der [+48V]-Schalter des HD16 auf ON
steht, ist die Phantomspeisung nur fiir den jeweiligen Eingangs-
kanal verfligbar.

2. Driicken Sie die [ON/OFF]-Taste fiir Eingang
1, bis diese rot leuchtet.

GAIN

LINE 'MiC
K

. ON/OFF,

rot

Die [ON/OFF]-Tasten in der Eingangssektion steuern den Sta-
tus des jeweiligen Eingangs. Leuchtet eine Taste, ist der zuge-
horige Eingang aktiv.

ANMERKUNG

Um einen Synthesizer oder andere Stereokomponenten in ste-
reo aufzunehmen, verbinden Sie die L/R-Ausgange mit einem
ungerad-/geradzahligen INPUT-Buchsenpaar und driicken die
entsprechenden [ON/OFF]-Tasten, so dass beide leuchten.

3. Spielen Sie lhr Instrument und steuern Sie
dabei die Eingangsempfindlichkeit mit dem
[GAIN]-Regler 1aus.

(@)

Pm’

O——plinkt gelegentlich

Der [GAIN]-Regler dient zur Anpassung der Eingangsemp-
findlichkeit im jeweiligen Eingang. Nehmen Sie diese Einstel-
lung so vor, dass die [PEAK]-Anzeige bei maximaler Lautstar-
ke gelegentlich aufleuchtet.

26

4. AnschlieBend steuern Sie den Aufnahmepe-
gel mit dem [REC LEVEL]-Regler aus.

Der [REC LEVEL]-Regler steuert den Signalpegel zum Re-
corder (hinter dem Insert-Effekt). Stellen Sie den Pegel so
hoch wie moglich ein, ohne dass die [CLIP]-Anzeige bei Pe-
gelspitzen aufleuchtet.

REC LEVEL

wp

G— [CLIP]-Anzeige

Drucken Sie die Statustaste im Aufnahme-Track, bis diese rot
leuchtet, um den Aufnahmepegel zu uberpriufen. Die Pegelan-
zeige dieses Tracks zeigt nun den Aufnahmepegel an.

2.2 Einsatz des Insert-Effekts

Die Signale im HD8/HD16 konnen mit dem Insert-Effekt be-
arbeitet werden. Dieser Effekt kann auf den Track-Eingang,
oder unmittelbar vor den [MASTER]-Fader gelegt werden.
Der Insert-Effekt ist ein Multieffektprozessor, der eine Reihe
von in Serie geschalteten Einzeleffekten (Effekt-Module) wie
Kompressor, Distortion und Delay bietet.

Die folgenden Schritte zeigen, wie Sie einen Algorithmus aus-
wihlen und den Insert-Effekt im Eingangskanal 1 verwenden.

'. Driicken Sie in der Steuersektion des Haupt-
Screens die Taste [INPUT SOURCE].

PROJECT/ ACK
[ uniuTy l lmm,m] INPUT SOURCE

T om gz -

LU oD dises
T e o

o BB R

Der [INPUT SOURCE]-Schalter dient zur Auswahl des Ein-
schleifpunktes des Insert-Effekts. Die Insert-Position des In-
sert-Effekts wird in der zweiten Display-Zeile angezeigt.

Ab Werk ist die Grundeinstellung fur den Insert-Einschleif-
punkt die Position ,,Input”. Wenn eine andere Position ange-
wahlt ist, wahlen Sie mit dem Datenrad ,,Input” aus.

2. AbschlieBend kehren Sie mit der Taste [EXIT]
zum Haupt-Screen zuriick.

3. Driicken Sie die [SHIFT]-Taste und zudem
Pad 4 (INSERT EFFECT) in der Pad-Sektion.
Wihrend Sie die [SHIFT]-Taste gedriickt halten, leuchtet Pad
4 (INSERT EFFECT) auf. Die erste Display-Zeile zeigt Ihnen
den aktuell ausgewahlten Algorithmus, die zweite Zeile zeigt
das Effekt-Patch (Effekt-Programm) mit Nummer und Name.
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EFFECT TUNER

ms{” — | -

T T
Patch-Nummer Patch-Name
Eine Kombination aus Effekt-Modulen, die gleichzeitig be-
nutzt werden konnen, wird als Algorithmus bezeichnet. Das
HDS8/HD16 bietet 8 << @[I19: 9>> verschiedene Algorith-
men. Die Patches konnen individuell abgespeichert werden.

ANMERKUNG

Falls Pad 4 (INSERT EFFECT) nicht leuchtet, obwohl die
[SHIFT]-Taste gedrickt ist, steht der Insert-Effekt auf Bypass
(off) (,Off” steht in der ersten Display-Zeile). Driicken Sie dann
erneut das Pad um den Effekt zu aktivieren.

4. wshlen Sie mit den Cursortasten Auf/Ab ei-
nen Algorithmus fiir den Insert-Effekt aus.
Die folgenden Algorithmen stehen zur Auswahl:

e CLEAN

¢ DISTORTION

e ACO/BASS SIM
e BASS

Diese Algorithmen eignen sich fur die Aufnahme von Gitar-
re/Bass.

e MIC
Dieser Algorithmus ist geeignet fur Vocals und andere Mi-
krofonaufnahmen.

e DUAL MIC
Ein Algorithmus mit zwei vollig getrennten Mono-Ein- und
-Ausgangskanalen.

¢ LINE
Ein Algorithmus, der sich zur Aufnahme von Instrumenten
mit Linepegel eignet (z.B. Synthesizer oder E-Piano).

¢ MASTERING
Dieser Algorithmus ist fur die Bearbeitung des Stereo-Mix-
downs geeignet.

e <<nur ¢rZR>> 8x COMP EQ
Ein Algorithmus mit 8 separaten Ein- und Ausgangskana-
len. Fur jeden Kanal stehen verschieden High-Pass-Filter-,
Kompressoren- und EQ-Einstellungen zur Verfugung.

ZOOM HD8/HD16
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Wenn Sie einen Algorithmus auswihlen, dndert sich auch
das Effekt-Patch in der zweiten Display-Zeile.

ANMERKUNG

<<nur @I=Z >> Die 8x COMP-EQ-Algorithmen kénnen nur
dann in der Eingangssektion eingeschliffen werden, wenn die
8-Track-Aufnahmefunktion aktiv ist (— S. 46).

5. wihlen Sie mit dem Datenrad das Patch aus.
Insgesamt sind 310 <<:G2I@ 330>> Patches fur den Insert-
Effekt verfugbar. Um den Klang oder die Effekt-Intensitit zu
verandern, konnen Sie diese Patches bearbeiten.

Die fur die einzelnen Algorithmen verfugbaren Patches sind
im Folgenden aufgefuhrt.

Algorithmus Patch-Nummernbereich
CLEAN 0-29
DISTORTION 0-49
ACO/BASS SIM 0-19
BASS 0-29
MIC 0-49
DUAL MIC 0-49
LINE 0-49
MASTERING 0-29
G= 8x COMP EQ 0-19

HINWEIS
Wird als Patch-Name ,EMPTY” angezeigt, ist das Patch leer.
Wenn Sie dieses Patch anwahlen, hat dies keinen Effekt.

6. Wwihrend Sie Ihr Instrument mit maximalem
Pegel spielen, stellen Sie den Aufnahme-Pe-
gel neu ein. Die [REC LEVEL]-Anzeige darf
dabei nicht blinken.

Der Aufnahme-Pegel kann sich abhdngig vom gewéhlten Patch

andern. Um Ubersteuerungen zu vermeiden, muss der Regler

[REC LEVEL] eventuell nachgeregelt werden.

7. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Wenn Sie ohne Insert-Effekt aufnehmen moéchten, driicken Sie
gleichzeitig die [SHIFT]-Taste und das Pad 4 in der Pad-Sektion
(INSERT EFFEKT). Das Pad erlischt und der Insert-Effekt ist
Uberbriickt (Bypass).
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2.3 Auswahl eines Tracks und
Aufnahme

Im nachsten Schritt nehmen wir die Gitarre (mit Insert-Effekt)
auf Track 1 auf.

I. Driicken Sie im Haupt-Screen mehrmals die
Statustaste 1, bis diese rot leuchtet.

rot —

Die Statustasten dienen zur Auswahl der Aufnahmespur und
schalten zudem das Mute in jedem Track an bzw. ab. Durch
mehrmaliges Driicken einer Statustaste werden nacheinander
die folgenden Zustande aktiviert.

Statustaste

Leuchtet griin Aus

Leuchtet rot
PLAY/MUTE/REC

PLAY/ MUTE/REC PLAY/ MUTE/E

—

Mute an als Aufnahme-Track
ausgewahlt

Mute aus

Wenn die Statustaste 1 rot leuchtet, ist Track 1 in Aufnahme-
bereitschaft und das Eingangssignal ist Track 1 zugewiesen.
Der Signalpfad andert sich folgendermafien.

Wenn kein Aufnahme-Track ausgewahlit wurde
MASTER

.

INPUT 1

—

Wenn ein Aufnahme-Track (Track 1) ausgewahlt wu

1 MASTER
INPUT 1

@©— = —

Mit Ausnahme der V-Take-Auswahl fur die Aufnahme und der
Phaseneinstellung sind die Parameter fur Stereo-Tracks auf
dieselben Werte eingestellt. Das ist bei der Aufnahme von Ste-
reoquellen wie Synthesizern und CD-Playern sinnvoll.
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HINWEIS
* Normalerweise kénnen Sie bis zu zwei Tracks gleichzeitig aus-
wéhlen. Um zwei Mono-Tracks auszuwahlen, driicken Sie die er-
ste Statustaste eines ungerad-/geradzahligen Input-Parchens,
die nun rot leuchtet. Halten Sie die Taste gedriickt und driicken
Sie die andere Taste, bis auch diese rot leuchtet.

¢ \Wenn Sie einen Stereo-Track auswéhlen, wird die Stereobreite,
die manche Insert-Effekte erzeugen, auch dann auf die Aufnah-
me Ubertragen, wenn das Eingangssignal mono ist.

e <<nur @3 >> Sie kdnnen auch 8 Tracks gleichzeitig aufneh-
men (— S. 46).

2. Setzen Sie den Fader 1 und den [MASTER]-
Fader auf 0 dB. Stellen Sie dann die Lautstar-
ke des Monitorsystems wahrend des Spie-
lens ein.

3. Um mit der Aufnahme am Anfang des Songs
zu beginnen, driicken Sie die Taste ZERO
[l«« . Halten Sie dann die Taste REC [@®]und
I6sen Sie die Taste PLAY [»] aus.

Z[I’(D REW FF

H<

| stop | | PIﬂN RiC
SCRUB

4. Die Tasten REC [®] und PLAY [»] leuchten
und es werden vier Schldge vorgezahit. Dann
beginnt die Aufnahme. Nehmen Sie lhr In-
strument auf, wiahrend Sie den Rhythmus-
Guide der Rhythmus-Sektion abhéren.

HINWEIS

e Anzahl und Art der Vorzahler kénnen verandert werden (— S
49).

* Wenn das Eingangssignal verzerrt, miissen Sie die Empfindlich-
keit und den Aufnahmepegel, wie in Schritt 2.1 beschrieben,
nachregeln.

5. Wenn Sie Ihre Aufnahme beendet haben,
driicken Sie die STOP [l]-Taste.

Die Tasten REC [@] und PLAY [P>] erloschen und die Auf-

nahme wird angehalten. Die Balkenanzeige ,,wait” wird kurz

im Display angezeigt, wahrend das Gerit die aufgenommenen

Daten umrechnet.

ANMERKUNG

Die Anzeigedauer fir die Balkenanzeige ,,wait” kann variieren.
Schalten Sie das Gerat niemals aus, wahrend ,wait” im Display
angezeigt wird. Andernfalls kénnen aufgenommene Daten ver-
loren gehen und das Gerét kann beschadigt werden.

ZOOM HD8/HD16



Grundfunktionen der Transport-Tasten
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REW [«4]-Taste

Setzt die aktuelle Position in 1-Sekunden-Schritten nach
hinten. Die Spulgeschwindigkeit wird durch Halten der
REW [44] und Driicken der FF [P»]-Taste angehoben.

FF [P»]-Taste

Setzt die aktuelle Position in 1-Sekunden-Schritten nach vorne.
Die Spulgeschwindigkeit wird durch Halten der FF [P»]- und
Driicken der REW [44]-Taste angehoben.

é )
ZERO [l44]-Taste

Setzt den Recorder auf die

PLAY [ ]-Taste
Beginnt an der aktuellen Position mit der

Anfangsposition (Nullposition

Wiedergabe.

des Counters).

- ~ | stop pLaY | Rc__ ||| REC [@]-Taste
STOP [M]-Taste — = > ° Wenn Sie diese Taste bei gehaltener PLAY [»>]-
Stoppt den Recorder. ‘ SCRUB ‘ Taste driicken, beginnt die Aufnahme. Wenn Sie
\ J die Taste wahrend der Wiedergabe drlicken, wird

6. Zum Abhéren der Aufnahme springen Sie zu-
nachst mit der Taste ZERO [I4«] an den An-
fang des Songs und starten Sie die Wieder-
gabe mit der Taste PLAY [»].

Der Track wird zusammen mit dem gewahlten Guide-Rhyth-

mus der Rhythmus-Sektion abgespielt.

HINWEIS

e Sie kdnnen eine Position in Stunden/Minuten/Sekunden/Millise-
kunden angeben und diese direkt anfahren(— S. 39).

e Durch das Setzen von Markern an den gewiinschten Stellen
kénnen Sie schnell zu diesen Stellen springen (— S. 47).

7. Zum Anhalten der Wiedergabe driicken Sie
die Taste STOP [m].

Um die Aufnahme zu wiederholen, fuhren Sie die Schritte 3 -
5 erneut aus.

8. Wenn die Aufnahme in Ordnung ist, driicken
Sie die Statustaste 1, bis sie griin leuchtet.
Die Aufnahmebereitschaft von Track 1 ist nun aufgehoben.

HINWEIS

¢ Die Aufnahme kann kopiert, geldscht oder bearbeitet werden (—
S. 50).

¢ |Indem Sie zu einem anderen V-Take fiur diesen Track schalten,
koénnen Sie auf dem Track erneut aufnehmen, ohne dass die ak-
tuelle Aufnahme geléscht wird(— S. 61).

ZOOM HD8/HD16

ein Punch-In, wahrend der Aufnahme ein Punch-
Out durchgefihrt.

Schritt 3: Overdub-Aufnahme

In diesem Schritt erfahren Sie, wie Sie ein anderes Instrument

auf Track 2 aufnehmen, wihrend Sie die Aufnahme aus Schritt
2 abhoren. Dabei spricht man von ,,Overdubbing*.

3.1 Einstellungen fiir die Ein-
gangsempfindlichkeit und
den Insert-Effekt

Wie in Schritt 2 passen Sie die Eingangsempfindlichkeit und
den Aufnahmepegel an und stellen den Insert-Effekt ein.

1. SchiieBen Sie ein weiteres Instrument fiir die
Aufnahme an und driicken Sie die [ON/OFF]-
Taste, die nun rot leuchtet.

2. Stellen Sie die Eingangsempfindlichkeit und
den Aufnahmepegel ein (siehe Schritt 2.1).

3. Wabhlen Sie den Algorithmus und das Patch
fir den Insert-Effekt aus (siehe Schritt 2.2).

4. Wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [EXIT], um zum Haupt-
Screen zuriickzukehren.

3.2 Auswahl eines Tracks und
Aufnahme

Nun konnen Sie das zweite Instrument auf Track 2 aufnehmen,
wihrend Sie Track 1 sowie den Guide-Rhythmus abspielen.

I. Driicken Sie die Statustaste 2 mehrfach, bis
diese rot aufleuchtet.

Track 2 ist in Aufnahmebereitschaft. Stellen Sie sicher, dass

Statustaste 1 und die [RHYTHM]- Statustaste griin leuchten.
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HINWEIS

Wenn die [RHYTHM]-Statustaste griin leuchtet kdnnen Sie den
Drum-Track mit dem [RHYTHM]-Fader regulieren. Leuchtet die
Statustaste rot, reguliert der Fader einen Bass-Track.

2. Stellen Sie den [MASTER]-Fader auf 0 dB und

bestimmen Sie den Monitorpegel mit Fader 2.
Stellen Sie den Recorder bei Bedarf auf Wiedergabe und be-
stimmen Sie mit den Fadern 1/2 und den [RHYTHM]-Fadern
das Lautstarkeverhaltnis zwischen den Tracks ein.

HINWEIS

¢ Sie kdnnen den Eingangspegel bei aufnahmebereiten Tracks
(Statustaste leuchtet rot) auf der Pegelanzeige lberprifen.

¢ Wenn die Statustaste eines Tracks griin leuchtet, zeigt die ent-
sprechende Pegelanzeige die Wiedergabe-Level.

3. Um mit der Aufnahme am Anfang des Songs
zu beginnen, driicken Sie die Taste ZERO
[l4«]. Halten Sie dann die Taste REC [@®]und
I6sen Sie die Taste PLAY [»] aus.

Nach dem Vorzahler beginnt die Aufnahme auf Track 2. Neh-

men Sie [hr Instrument auf, wahrend Sie den Rhythmus-Guide

und Track 1 abhoren.

4. Wenn Sie lhre Aufnahme auf Track 2 beendet
haben, driicken Sie die STOP [M]-Taste.

5. Um die Aufnahme abzuhéren springen Sie
zunichst mit der Taste ZERO [l4«] an den An-
fang des Songs zuriick und starten Sie die
Wiedergabe mit der Taste PLAY [»].

Der Guide-Rhythmus und die Tracks 1/2 werden wiedergege-

ben. Stellen Sie das Pegelverhaltnis mit den Fadern 1/2 ein.

6. Halten Sie die Wiedergabe mit der Taste
STOP [H] an.

HINWEIS

Um die Aufnahme zu wiederholen, fiihren Sie die Schritte 3 - 5
erneut aus. Sie kénnen die Aufnahme auch an einer beliebigen
Stelle im Track starten und eine bestimmte Passage mit der
Punch-In/Punch-Out-Funktion ersetzen (— S. 41).

7 o Driicken Sie die Statustaste 2 abschlieBend, bis
sie grin leuchtet.

Auf diese Weise konnen Sie mehrere Tracks aufnehmen.

HINWEIS

Auch wenn alle 16 Tracks belegt sind, kénnen Sie mit der
Bounce-Funktion (auch als Ping-Pong-Aufnahme bezeichnet)
den Inhalt mehrerer Tracks auf einen oder zwei Tracks Uber-
spielen. AnschlieBend wahlen Sie fur die Quell-Tracks neue V-
Takes aus und flhren weitere Aufnahmen durch (— S. 44).
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Wenn Sie samtliche Tracks bespielt haben, konnen Sie im in-
ternen Mixer die Lautstarke, den EQ (Equalizer) und das Pan
(Stereoabbildung) einstellen und einen Stereo-Track erzeugen.

4.1 Abschalten der Input- und
Rhythmus-Sektion

Um den Mix vor unerwiinschten Signalen zu schiitzen, sollten
Sie den Eingang und den Guide-Rhythmus in der Rhythmus-
Sektion abschalten.

1. um die Rhythmus-Sektion stumm zu schal-
ten, driicken Sie die [RYHTHM]-Statustaste,
bis diese erlischt.

2. uUmden Eingang zu muten, driicken Sie die
[ON/OFF]-Taste (erlischt) fiir den Eingang, an
dem das Instrument angeschlossen ist.

HINWEIS

Bei Bedarf kénnen Sie den Drum-Kit/Bass-Sound und/oder
den Sound der Eingangssignale in den Mix einflieBen lassen.

4.2 Einstellen von Lautstarke,
Panorama und EQ

Stellen Sie Lautstirke, Panning und Equalizer fur jeden Track
uber die Track-Parameter oder Fader des internen Mixers ein.

Um den EQ und das Panning fur jeden einzelnen Track einzustel-
len, rufen Sie entweder die jeweiligen Track-Parameter auf der
Anzeige ab und stellen diese iiber das Datenrad ein oder driicken
die entsprechende Taste in der Track-Parameter-Sektion. Dieser
Abschnitt beschreibt, wie Sie die Parameter-Regler fur grundle-
gende Track-Parameter verwenden.

1. Wit den Track-Fadern stellen Sie das Laut-
starkeverhaltnis zwischen den Tracks ein.

Wenn Sie einen Fader von zwei als Stereo-Paar definierten

Tracks andern, wird die Lautstarke fur beide Tracks eingestellt.

2. Um den gewiinschten Track-Parameter an-
zuzeigen, driicken Sie im Haupt-Screen die
[SELECT]-Taste in der Funktion/Transport-
Sektion.

Mit dem [SELECT]-Knopf konnen Sie die grundlegenden

Track-Parameter auswihlen. Der jeweilige Parameter kann

dann mit einem der Parameter-Knopfe eingestellt werden.

Wenn Sie die [SELECT]-Taste das erste Mal betétigen, zeigt

das Display den zuletzt verwendeten Track-Parameter.
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STORE/DELETE/
COPY/INSERT

3. Driicken Sie die [SELECT]-Taste wiederholt,
bis der gewiinschte Parameter angezeigt

wird.

Das Display blendet den gew#hlten Parameter ein.

5=4ir

=
h | ]

Uber die Taste [SELECT] konnen Sie auf die folgenden Track-

Parameter zugreifen.

Parameter Wertebereich Beschreibung
EQ HI GAIN () 2-412gp | StevertdenHubinden
Hohen.
EQ MID GAIN () 2-412gp | SteuertdenHubinden
Mittenfrequenzen.
EQ LOW GAIN (/) 2-412gp | SteuertdenHubinden
tiefen Frequenzen.
CHORUS DELAY SF_euert file Signallaut-
SEND LEVEL () 0-100 starke fur den Chorus-
/Delay-Effekt.
Steuert die Signallaut-
REVE*RB SEND LE- 0-100 starke fur den Hallef-
VEL (%)
fekt.
Steuert die Tracks/In-
SUB-OUT SEND puts auf die STEREO-
LEVEL (%) 0-100 SUB-OUT-Buch
<<Nur GED >> ) -buchsen
aus.
Bestimmt das Panning
fur den Track/Ein-
PAN L100-R1i00 | &ang- Bei Stereo-

Tracks steuert es die
Links/Rechts-Balan-
ce.

Parameter, die mit einem (*) gekennzeichnet sind, konnen an-

und ausgeschaltet werden.

Der aktuell ausgewdhlte Track-Parameter wird durch eine
leuchtende Parameter-Auswahlanzeige links neben dem Dis-

play angezeigt.

ZOOM HD8/HD1
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OEQ HIGH
EQ MID
O Low
Leuchtet O DLY SEND
OREV SEND
OSUB SEND
OPAN

Parameter-Auswahlanzeigen

4. Drehen Sie den Parameter-Regler fiir den
Track, um dessen Parameter zu verandern.

Die Anzeige wechselt zu dem Track, bei dem Sie die Parame-

terwerte einstellen und die Track-Parameterwerte, die Sie in

Schritt 2 gew#hlt haben, dndern sich.

/ Q Parameter-Regler 3
@IIIIIIII@IIIIII I@ﬂ

PLAY/MUTE/REC

¢

PLAY/MUTE/REC PLAY/ MUTE/REC

HINWEIS

¢ Wenn Sie die Track-Parameter eines Drum/Bass-Tracks &ndern
wollen, driicken Sie die [RHYTHM]-Statustaste, um einen Drum-
Track (die Taste leuchtet griin) oder Bass-Track (Taste leuchtet
rot) auszuwahlen.Drehen Sie dann am Parameter-Knopf.

e Bei Stereo-Tracks wirkt sich eine Anderung der Parameter auf
beide Kanale aus.

Bei allen mit (*) gekennzeichneten Parametern in der Tabelle
gilt, dass durch Driicken der [ENTER]-Taste automatisch der
Parameter fur den zuletzt benutzen Track an-/abgeschaltet
wird. So wird z. B. der Hohen-EQ fur Track 3 ausgeschaltet
und die Anzeige angepasst, wenn Sie die Taste [ENTER] druk-
ken, wahrend Sie das EQ-High-Gain fur Track 3 einstellen.

HINWEIS

Genau das Gleiche passiert, wenn Sie zuerst den Track mit den
Cursortasten Links/Rechts oder den Statustasten auswéahlen
und danach die Parameter ein- oder ausschalten.
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5. Wiederholen Sie die Schritte 3 -4, um andere
Parameter auf dieselbe Weise zu editieren.

6. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Neben den oben beschriebenen Methoden, kdnnen Sie auch
den Track/Parameter selektieren und dann mit dem Datenrad
den Wert andern. Mit dieser Methode kdnnen Sie alle Track-Pa-
rameter auswahlen (— S. 79).

4.3 Einsatz des Send/Return-
Effekts

Das Track-Signal, das auf den Mixer gespeist wird, kann mit
einem Effekt bearbeitet werden, der intern mit dem Send/Re-
turn-Loop des Mixers verbunden ist (man spricht hier von
Send/Return-Effekt). Das HD8/HD16 integriert zwei Arten
von Send/Return-Effekten (Chorus/Delay und Reverb).

Send

(" CHORUS/
DELAY-
SEND-PEGEL

REVERB-
SEND-PEGEL

00000

/5

CHORUS/
DELAY

OO OO Ot v |

1 2 3 7/8 RHYTHM MASTER
Return

(HDS8 |

. /

Mit dem Parameter Send Level (der den Signalpegel bestimmt,
der zum Effekt geschickt wird) wird die Intensitat des Send/
Return-Effekts fur jeden Track eingestellt. Wenn Sie den Para-
meter anheben, wird der Effekt verstarkt. Dieser Abschnitt be-
schreibt, wie Sie Send/Return-Effekt-Typen auswéhlen und
den Send-Pegel fur jeden Track einstellen.

| Auswahl eines Send/Return-Effekt-Patches|

T. Wennder Haupt-Screen angezeigt wird,
driicken Sie die Tasten [SHIFT] und Pad 5
[CHORUS/DELAY] oder Pad 6 [REVERB].

Wihrend Sie die [SHIFT]-Taste driicken, leuchten die Pads 5
(CHORUS/DELAY) und 6 (REVERB). Driicken Sie Pad 5
(CHORUS/DELAY) oder Pad 6 (REVERB), um ein Chorus/
Delay- oder Hall-Patch auszuw#ahlen.

Wenn Sie Pad 6 (REVERB) wihlen andert sich die Anzeige
(wie unten angezeigt) und die zweite Display-Zeile zeigt den
Namen und die Nummer des ausgewahlten Patches.
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Patch-Name

n
Patch-Nummer

ANMERKUNG

Falls die Pads 5 (CHORUS/DELAY) oder 6 (REVERB) nicht
leuchten, wenn Sie die Taste [SHIFT] driicken, sind der Chorus-
/Delay- oder Halleffekt inaktiv (,,Off” erscheint in der zweiten
Display-Zeile). Driicken Sie das Pad erneut, bis es aufleuchtet.

2. Waihlen Sie mit dem Datenrad das Effekt-
Patch an.

Jeder Send/Return-Effekt bietet 30 Patches (Nr. 0 — 29) fur

Chorus/Delay und den Halleffekt. Wenn notig, konnen Sie die-

se Patches bearbeiten, um die Effekte zu verandern (— S. 134).

3. Wahlen Sie das Patch fiir den anderen Send/
Return-Effekt auf die selbe Weise aus.

4. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Im Ausgangszustand des Projekts ist der Send-Pegel fir den
Send/Return-Effekt in jedem Track auf Null eingestellt. Daher
mussen Sie diesen Wert anheben, um den Effekt zu horen.

Einstellen der Send/Return-Effekt-Starke
fur jeden Track

5. Offnen Sie durch wiederholtes Driicken der
[SELECT]-Taste die Meldung ,,DLY SEND”
(Chorus/Delay-Send einstellen) oder ,REV
SEND” (Hall-Send einstellen) im Display.

Der gewihlte Track-Parameter wird auf der Parameter-Aus-

wahlanzeige markiert.

OEQ HIGH
OEQ MID
OEaLow
ODLY SEND
@ REV SEND
O SUB SEND
OPAN
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6. Drehen Sie wahrend der Song-Wiedergabe
das Datenrad, um den Send-Pegel fiir jeden
Track einzustellen.

7 o Stellen Sie die Tiefe fiir den anderen Send/
Return-Effekt auf die selbe Weise ein.

8. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

4.4 Zuordnung des Insert-Ef-
fekts auf einen Track

Sie konnen den Insert-Effekt auf den Ausgang jedes Tracks le-
gen, um das Ausgangssignal des Tracks nachzubearbeiten.

| Andern des Einschleifpunkts des Insert-Effekts |

1. Driicken Sie im Haupt-Screen in der Steuer-
sektion die Taste [INPUT SOURCE].

T == o
o i 00 "l "w"

- )
b= T,

2. Drehen Sie das Datenrad, um den Track in
der zweiten Display-Zeile hervorzuheben, auf
den Sie den Insert-Effekt anwenden wollen.

Die Statustaste des ausgewahlten Tracks leuchtet orange auf.

Die [RHYTHM]-Statustaste leuchtet griin bzw. rot, wenn der

Drum- bzw. Bass-Track ausgewahlt wurde.

LRI | )

HINWEIS

Die Einschleifposition des Insert-Effekts kann ebenso Uber die
Statustasten ausgewahlt werden. Um zwei Mono-Track auszu-
wahlen, halten Sie die Statustaste in einem Track gedriickt und
|6sen die andere Taste aus.

3. AbschlieBend kehren Sie mit der Taste [EXIT]
zum Haupt-Screen zuriick.

4. Halten Sie im Haupt-Screen die [SHIFT]-Ta-
ste in der Pad-Sektion und driicken Sie Pad 4
(INSERT EFFEKT).

Wihrend Sie die [SHIFT]-Taste gedriickt halten, leuchtet das

Pad 4 (INSERT EFFECT) auf. Die Display-Meldung andert

sich wie unten beschrieben und die zweite Zeile der Anzeige

zeigt den aktuell ausgewahlten Effekt-Patch.

ZOOM HD8/HD16
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ANMERKUNG

Falls Pad 4 (INSERT EFFECT) nicht leuchtet, obwohl die
[SHIFT]-Taste gedriickt ist, steht der Insert-Effekt auf Bypass
(off) (,,Off” steht in der ersten Display-Zeile). Driicken Sie dann
erneut das Pad, um den Effekt zu aktivieren.

5. Wahlen Sie mit den Cursortasten Auf/Ab ei-
nen Algorithmus fiir den Insert-Effekt aus.
<<nur @ZE>> Fur den HD16 andern sich die Nummer und
die Kombination der Tracks fur den Insert wie unten beschrie-
ben. Wiederholen Sie die Schritte 1-3 falls notwendig, um die
Ziel-Tracks fur den Insert-Effekt nochmals auszusuchen.

e Wenn 8x COMP EQ angewahlt wird
Der Effekt kann in den Ausgangen von acht aufeinanderfol-
genden Tracks (1 — 8 oder 9 — 16) genutzt werden. Sie kon-
nen auch dann unterschiedliche High-Pass-Filter-/Com-
pressor-/EQ-Werte fur die ungerad-/geradzahligen Tracks
einstellen, wenn Sie die Tracks 9-16 angewihlt haben.

¢ Bei Auswahl eines anderen Algorithmus als 8x
COMP EQ
Sie konnen einen von acht Mono-Tracks (Track 1 — Track
8) oder aber zwei Mono-Tracks/einen Stereo-Track (Track
1/2 — Track 15/16) als Einschleifposition wéhlen.

6. Um ein Patch anzuwahlen, drehen Sie wih-
rend der Wiedergabe das Datenrad.

Der Insert-Effekt kann nun zur Bearbeitung des entsprechen-

den Tracks genutzt werden. Durch den Effekt kann sich der

Ausgangspegel des Tracks verandern. Regeln Sie den Pegel

mit dem entsprechenden Fader nach Bedarf nach.

HINWEIS
<<nur GZ=ZE >> Wenn der Algorithmus 8x COMP EQ ausge-

wahlt ist, kdnnen die Einstellungen und der Effekt-On/Off-Sta-
tus fUr jeden Track einzeln bestimmt werden. (— S. 128).

7. Nach Priifung des Effekts halten Sie den
Song an und driicken die [EXIT]-Taste, um
zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

HINWEIS

Wenn der Insert-Effekt am Ausgang des Tracks eingesetzt wird,
kann er nicht am Eingang oder vor dem [MASTER]-Fader ge-

nutzt werden. Allerdings kénnen Sie den Track/V-Take mit der
Bounce-Funktion (— S. 44) auf einen leeren V-Take Uberspie-

len. Der Effekt wird in die neue Audiodatei geschrieben und der
Insert-Effekt kann an anderer Position eingesetzt werden.
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Schnelleinstieg

Wenn der Mix fertig ist, konnen Sie ihn auf zwei Tracks tiber-
spielen, um den endgultigen Song zu erzeugen. Dieser Vor-
gang wird als ,,Mixdown" bezeichnet.

Hierfur gibt es zwei Moglichkeiten: Verwenden Sie die An-
schlusse MASTER OUTPUT oder DIGITAL OUTPUT, um
den Song auf einem externen Recorder aufzunehmen. Alterna-
tiv verwenden Sie den internen Master-Track des HD§/HD16
fur die Aufnahme.

Der Master-Track ist ein spezieller Stereo-Track, der getrennt
zu den normalen Audio-Tracks vorliegt. Wenn Sie den Master-
Track als Aufnahmespur verwenden, wird das Signal nach dem
[MASTER]-Fader aufgenommen. Das auf dem Master-Track
aufgenommene Material kann spiter als Quelle fur die Herstel-
lung einer Audio-CD genutzt werden.

|
DIGITAL OUT

MASTER OUT

PLAY/MUTE/REC PLAYNUTEREC PLAY/MUTE/REC PLAY/MUTE/REC PLAYMUTE/REC

1 2 3 4 5 6 78 RHYTHM MASTER

1

L
Tracks 1 - 8, RHYTHMI

|
DIGITAL OUT

MASTER OUT

.x

Tracks 1 - 16, RHYTHM |

Dieser Abschnitt erklart den Mixdown-Vorgang fur die Auf-
nahme auf dem Master-Track nach der zweiten Methode.
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5.1 Einsatz des Mastering-
Insert-Effekts

Wenn Sie den Insert-Effekt unmittelbar vor dem Master-Fader
einsetzen, konnen Sie den Stereo-Mix bearbeiten. Wenn Sie
den MASTERING-ALGORITHMUS auswihlen, konnen Sie
den Mastering-Effekt fur die Bearbeitung der Stereomischung
verwenden.

ANMERKUNG

Wenn der Insert-Effekt direkt vor dem [MASTER]-Fader einge-
setzt wurde, kdnnen Sie ihn nicht fir die Track-Bearbeitung
wahrend oder nach der Aufnahme verwenden.

Um den Insert-Effekt fur den Stereomix zu verwenden, gehen
Sie folgendermafBen vor.

Andern des Einschleifpunktes des Insert-
Effekts

1. Driicken Sie in der Steuersektion des Haupt-
Screens die Taste [INPUT SOURCE].

Die aktuelle Insert-Position erscheint im Display.

2. Rufen Sie mit Hilfe des Datenrads die Anzei-
ge ,MASTER" in der zweiten Display-Zeile
auf.

e F D

Nun wird der Insert-Effekt unmittelbar vor dem [MASTER]-
Fader eingesetzt.

3. AbschlieBend kehren Sie mit der Taste [EXIT]
zum Haupt-Screen zuriick.

| Auswahl eines Patches fiir den Insert-Effekt|

4. Halten Sie im Haupt-Screen die [SHIFT]-Ta-
ste in der Pad-Sektion und driicken Sie Pad 4
(INSERT EFFEKT).

Der Algorithmus und das Patch, das Sie ausgewahlt haben, er-

scheinen im Display.

Hi Starcdarod

5. Benutzen Sie die Cursortasten Auf/Ab, um
»MASTERNG* als Algorithmus auszuwdhlen.

ZOOM HD8/HD16
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6. Um ein Patch anzuwahlen, drehen Sie wah-
rend der Wiedergabe das Datenrad.

Bei Bedarf konnen Sie das Patch bearbeiten, um den Effekt zu
verandern(— S. 130).

ANMERKUNG

Wenn das Signal bei der Bearbeitung mit dem Mastering-Effekt
verzerrt klingt, stellen Sie zuerst sicher, dass die einzelnen
Tracks nicht wahrend der Wiedergabe verzerren. Ziehen Sie
nun alle Fader so weit wie nétig herunter.

7. Wenn Sie mit dem Klang zufrieden sind, driik-
ken Sie die Taste [EXIT].

Das Gerat kehrt zum Haupt-Screen zuriick.

5.2 Mixdown auf den
Master-Track

Wenn der Mastering-Effekt eingestellt wurde, zeichnen Sie die
Endmischung auf dem Master-Track auf.

I. umab Song-Anfang aufzunehmen, driicken
Sie die Taste ZERO [l««(].

2. Driicken Sie die PLAY [»]-Taste, um den
Song wiederzugeben und priifen Sie den Pe-
gel hinter dem [MASTER]-Fader.

Der Signalpegel hinter dem [MASTER]-Fader wird auf der

[MASTER]-Pegelanzeige im Display dargestellt. Wenn das

Segment 0 dB wiahrend der Wiedergabe leuchtet, regeln Sie

den [MASTER]-Fader herunter.

Nach Pritfung des Pegels driicken Sie die Taste STOP [H].

3. Driicken Sie die Taste [MASTER] mehrfach,
so dass diese rot leuchtet.
Der Master-Track kann jetzt aufgenommen werden.

4. Gehen Sie zu der Start-Position des Recor-
ders. Halten Sie dann die Taste REC [@®]und
I6sen Sie die Taste PLAY [»>] aus.

Die Aufnahme auf dem Master-Track beginnt. Der Wiederga-

be-Pegel jeder Track und der Aufnahmepegel des Master-

Tracks sind in der Pegelanzeige dargestellt.

5. Wenn die Aufnahme abgeschlossen ist, driik-
ken Sie die Taste STOP [H].

ZOOM HD8/HD16

Schnelleinstieg

6. Um den Master-Track abzuspielen, miissen
Sie wiederholt die [MASTER]-Statustaste
driicken, bis sie griin leuchtet.

Wenn die [MASTER]-Statustaste griin leuchtet, konnen Sie

den Master-Tracks abspielen. Alle anderen Statustasten erlo-

schen und die Signale von anderen Tracks werden gemutet.

Die Insert- und Send/Return-Effekte werden ebenfalls gemu-

tet.

7. Kehren Sie zum Anfang des Songs zuriick
und driicken Sie die Taste PLAY [»].

Der Master-Track wird wiedergegeben. Zum Anhalten der

Wiedergabe driicken Sie die Taste STOP [H].

8. Um wieder in den Normalbetrieb des HD8/
HD16 zu wechseln, driicken Sie mehrmals
die Statustaste [MASTERY], bis sie erlischt.

Die Mute-Schaltung der anderen Tracks wird deaktiviert und

die Statustasten kehren in den urspriinglichen Zustand zurick.

HINWEIS

* Wie alle anderen Tracks verfugt auch der Master-Track tUber 10
V-Takes.

e Sie kénnen den Master-Track von mehreren Projekten nachein-
ander abspielen (— S. 165).

¢ Die Daten auf dem Master-Tracks kénnen auch zu einem spéte-
ren Zeitpunkt nachbearbeitet werden(— S. 50).
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Referenz [Recorder]

Dieses Kapitel erklart die Funktionen und Bedienschritte der Recorder-Sektion.

Uber V-Takes

Jeder Audio- und der Master-Track verfugt jeweils iiber zehn
virtuelle Tracks, ,,V-Takes* genannt. Pro Track kann ein V-
Take fur die Aufnahme/Wiedergabe gewahlt werden. So kon-
nen Sie z.B. mehrere Gesangspassagen oder Gitarrensoli auf
einem Track aufnehmen, um diese spater zu vergleichen. Das
Schaubild zeigt die Track-Konfiguration im HD8 und HD16.

V-Takes flir die Tracks 1 - 8 und den Master-Track

12345678 Tracks Master-Track

V-Takes flir die Tracks 1 - 16 und den Master-Track
{ 1 E—

= 2

e
o

"

|1 2 3456 789/1011/1213/1415/16 ITI’aCkS Master-Track

Umschalten der V-Takes

So wihlen Sie die V-Takes aus, die bei den Audio-Tracks oder

dem Master-Track benutzt werden.

I. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[TRACK PARAMETER] in der Steuersektion.

Nun konnen Sie unterschiedliche Track-Parameter auswahlen.

2. Mit den Cursortasten Auf/Ab 6ffnen Sie die
Meldung ,,Trackxx-yy“ in der ersten Display-
Zeile (xx ist die Track-, yy die V-Take-Num-
mer).

Der Name des V-Takes wird in der zweiten Display-Zeile an-

gezeigt.
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Track-Nummer 1 r V-Take-Nummer
1. I

Tzl 1
i " R LA
V-Take-Name —pi5 1 h¢ i

L
i
ala

HINWEIS

e Bei Auswahl eines leeren V-Takes erscheint ,NO DATA*.

e \Wenn Sie den Master Track auswahlen, wird ,Master“ als Track-
Nummer angezeigt.

3. Waihlen Sie mit Hilfe der Cursortasten Links/
Rechts oder der Statustasten einen Track
aus, dessen V-Take Sie umschalten wollen.

Track 71
T
iZi0m

HINWEIS

e Sie kdnnen den Track auch mit den Statustasten auswahlen.
¢ Bei Stereo-Tracks schalten Sie mit den Statustasten zwischen
ungeraden und geraden Tracks um.

4. Wihlen Sie den V-Take mit dem Datenrad.

5. wiederholen Sie die Schritte 3 und 4, um ei-
nen V-Take fiir jeden Track auszuwahlen.

6. AbschlieBend driicken Sie die Taste [EXIT].

Umbenennen der V-Takes

Einem aufgezeichneten V-Take wird automatisch ein Stan-
dardname (8-Zeichen-Lange) nach dem folgenden Schema zu-
gewiesen (xx ist die Track-Nummer, yy die V-Take-Nummer).

¢ GTRxx-yy
V-Take, der mit dem CLEAN-, DIST- oder ACO/BASS
SIM-Algorithmus als Insert-Effekt aufgenommen wurde.

e BASxx-yy
V-Take, der mit dem BASS-Algorithmus als Insert-Effekt
aufgenommen wurde.

e MICxx-yy
V-Take, der mit dem MIC-Algorithmus als Insert-Effekt
aufgenommen wurde.

e DULxx-yy
V-Take, der mit dem DUAL MIC-Algorithmus als Insert-
Effekt aufgenommen wurde.
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e LINxx-yy
V-Take, der mit dem LINE-Algorithmus als Insert-Effekt
aufgenommen wurde.

¢ 8INxx-yy <<nur G=D >>
V-Take, der mit dem 8x COMP EQ- Algorithmus als Insert-
Effekt aufgenommen wurde.

e MASxx-yy
V-Take, der mit dem MASTERING-Algorithmus als Insert-
Effekt aufgenommen wurde.

e BYPxx-yy
V-Take, der ohne Insert-Effekt aufgenommen wurde.

e BOUxx-yy
V-Take, der mit der Bounce-Funktion oder der Rhythmus-
Aufnahmefunktion aufgenommen wurde.

e LPxx_yy
Phrase, die mit der Phrase-Loop-Funktion fur den V-Take
erzeugt wurde (— S. 67).

HINWEIS
Wenn Sie eine Phrase mit der Phrase-Loop-Funktion fiir den
Master-Track schreiben, wird sie mit ,LP_MS_yy” benannt.

¢ HRMxx-yy
V-Take, der mit der Harmony-Generate- oder der Duo-Har-
mony-Funktion aufgenommen wurde.

Den Namen eines V-Takes andern Sie folgendermafen.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[TRACK PARAMETER] in der Steuersektion.

2. Mit den Cursortasten Auf/Ab &ffnen Sie die
Meldung ,, Trackxx-yy“ in der ersten Display-
Zeile (xx ist die Track-, yy die V-Take-Num-
mer).

Der Name des V-Takes erscheint in der zweiten Display-Zeile.

ANMERKUNG

Nur der Name des aktiven V-Takes kann geéndert werden.

3. Waihlen Sie mit Hilfe der Cursortasten Links/
Rechts oder der Statustasten einen Track
aus, dessen V-Take umbenannt werden soll.

ANMERKUNG

Bei Auswahl eines leeren V-Takes erscheint die Anzeige ,NO
DATA® und der Name kann nicht bearbeitet werden.

4. Driicken Sie die Taste [EDIT].

Das erste Zeichen des V-Take-Namens blinkt. Nun konnen Sie
den V-Take-Namen andern.

ZOOM HD8/HD16

Referenz [Recorder]

Cursorl/

5. Mit den Cursortasten Links/Rechts setzen
Sie den Cursor auf das zu dndernde Zeichen
und wahlen das Zeichen mit dem Datenrad
und den Pads/Tasten in der Pad-Sektion aus.

Wihrend der Zeicheneingabe konnen Sie die Eingabeposition

mit den Cursortasten Links/Rechts verschieben. Zur Zeichen-
eingabe verwenden Sie wie unten beschrieben wahlweise das
Datenrad oder die Pads und Tasten des Pad-Sektion.

@® Loschen eines Zeichens

Bewegen Sie den Cursor auf das zu loschende Zeichen und
dricken Sie die [EDIT]-Taste. Das Zeichen wird geloscht
und alle folgenden Zeichen ricken eine Position nach links.

® Eingabe eines Zeichens mit dem Datenrad
Das Datenrad #ndert das Zeichen, uber dem der Cursor
blinkt. Drehen Sie das Datenrad, bis das gewunschte Zei-
chen erscheint. Folgende Zeichen stehen zur Auswahl.

Zahlen: 0-9

Zeichen: A-Z,a-z

Symbole: (Leerzeichen)!“#$% &> ( )k+,— ./:;<>
=r@[]r"_"{} |

HINWEIS

Die Eingabemethode ist auch fir Namenszuweisungen anderer
Elemente als den V-Takes die gleiche. Bei Samples, die auf der
Festplatte gespeichert sind, Kit-Datei-Namen und Sicherungs-
ordner-Bezeichnungen jedoch, sind die einzigen Zeichen die
Sie verwenden diirfen 0 - 9, A - Z, und _ (Unterstrich).

® Eingabe eines Zeichens mit den Pads und Ta-
sten der Pad-Sektion
Bewegen Sie den Cursor zur Eingabeposition und driicken
Sie ein Pad/Taste, um eine Ziffer, ein Zeichen oder ein Sym-
bol einzugeben. Die Zuweisung der Pads/Tasten ist unten

beschrieben.
8
WXYZwxyz 0 5
x+() (i ] MNOmno
 ——
7 ! ToM1 ' \ ToM2 ! ToM3 9
TUVtuv e 17@&

) /

4 ) CRASH ’ Rll)il
JKijl% ‘ ’

N
e

OPEN HAT 6
L % PQRSpqrs

KICK SNARE

1 ' ! aose 3
ABCabs T i || wiim | | & — Guign
(] III'EI [

2

DEFdef
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Wenn Sie ein Pad/Taste driicken wird das Zeichen eingefugt,
und alle folgenden Zeichen rutschen eine Position nach rechts.
Um zuerst den alten Namen vollstandig zu loschen, driicken
Sie die Taste [EDIT] wiederholt, bis alle Zeichen geloscht
sind. Danach konnen Sie den Eingabevorgang starten.

Wenn Sie zum Beispiel alle Zeichen geloscht haben und Pad 1
wiederholt dricken, andert sich das Zeichen an der Zeigerpo-
sition in der Reihenfolge A =B - C — 1—A — B.

1
i

N
1
A

[EDIT]-Taste

Wiederholt drliicken ‘l’
Pad 1

vomef

KICK
N
; ABC Z

1
KICK

;III

KICK

KICK

Wenn Sie zwischen GroB- und Kleinschreibung wechseln wol-
len, drucken Sie die [SHIFT]-Taste. Der momentan ausge-
wihlte Zustand (GroB- oder Kleinschreibung) wird mit einem
»A*“ oder ,,a* in der zweiten Display-Zeile symbolisiert. Sie
konnen den Zustand eines Zeichens (Grof3-/Kleinschreibung)
auch nach erfolgter Eingabe andern, indem Sie unmittelbar
nach der Eingabe des Zeichens die [SHIFT]-Taste driicken.

GroB-| b= | Sy g e
buchstabe |11 -
N P
T
1 Formatanzeige
/y@} [SHIFT]-Taste
buchstabe | i - -

f
Formatanzeige
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‘Wenn Sie ein anderes Pad/Taste driicken, nachdem Sie ein Zei-
chen eingegeben haben, springt der Cursor an die folgende Po-
sition, ohne dass Sie diesen mit den Cursortasten dort hin be-
wegen mussen. Wenn das folgende Zeichen demselben Pad zu-
gewiesen ist, mussen Sie zuerst die Cursortaste Rechts einmal
drucken, um den Cursor zu bewegen. Im Anschluss konnen Sie
das Zeichen eingeben. Ein Beispiel fur die Eingabe des Worts
,,BASS* finden Sie unten.

Zweimal driicken ' ‘
Cursor [»]-Taste

Einmal driicken
Pad 6 ;

) OPEN HAT ~

e

Viermal driicken l
Cursor [>]-Taste (j j_. T
A "a

6
OPEN HAT

Viermal driicken

ANMERKUNG

Das Leerzeichen und einige Symbole (“#$ % %, - ./:;<>=
[1~_7{ }1) kénnen nicht mit den Pads/Tasten der Pad-Sektion
eingegeben werden.

6. Wiederholen Sie Schritt 5, bis der gewiinsch-
te Name eingegeben ist.

7. AbschlieBend driicken Sie die Taste [EXIT].
Der Haupt-Screen wird wieder eingeblendet.

HINWEIS
Wenn der Inhalt eines V-Takes geldscht wird, steht im Namens-
feld wieder ,,No Data“.
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Anfahren einer Position im

Song (Locator-Funktion)

Sie konnen eine Position im Song in Zeit- (Minuten/Sekunden/
Millisekunden) oder Takteinheiten (Takt/Beat/Tick) angeben
und anfahren.

ot

Takte Beats Ticks

'. Vergewissern Sie sich, dass der Recorder im
Stop-Modus ist und die Hauptansicht ange-
zeigt wird.

Die Locator-Funktion kann nur angewendet werden, wenn sich
der Recorder im Stop-Modus befindet.

2. Driicken Sie im Haupt-Screen die Links/
Rechts-Tasten, um die blinkende Auswahl
auf das zu dndernde Element zu setzen.

Die Einheit, die verandert werden kann, wird durch den blin-

kenden Wert angezeigt.

Sie konnen uiber die Cursortasten Auf/Ab zwischen der Anzei-
ge in Zeit- und Takteinheiten (Takt, Beat, Tick) umschalten.

3. Andern Sie mit dem Datenrad den Wert.
Wenn Sie den angezeigten Wert dndern, springt der Recorder
sofort zur neuen Position. Wenn Sie jetzt die Taste PLAY [P>]
drucken, beginnt die Wiedergabe an dieser Position.

HINWEIS

Wenn Sie Marker mit Hilfe der Marker-Funktion gesetzt haben
(— S. 47), kbnnen Sie mit der Locate-Funktion zwischen die-
sen Markern navigieren.
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Abspielen einer Passage
im Loop

(A-B-Repeat-Funktion)

Bei ,,A-B Repeat* handelt es sich um eine Funktion fur die
wiederholte Wiedergabe eines bestimmten Abschnitts im
Song. Auf dieses Weise konnen Sie sich eine Passage mehr-
mals hintereinander anhoren, z. B. um zu uiben.

1. Navigieren Sie zu der gewiinschten Wieder-
gabeposition und driicken Sie in der Steuer-
sektion die Taste [A-B REPEAT].

Die Taste [A-B REPEAT] blinkt: Nun ist der Startpunkt fur die
Schleife (Punkt A) definiert.

HINWEIS

Der A/B-Punkt kann wahrend der Wiedergabe oder im Stop-
Modus zugewiesen werden.

2. Gehen Sie zu der Position, an der die Wieder-
gabe enden soll, und driicken Sie erneut die
Taste [A-B REPEAT].

Die Taste [A-B REPEAT] leuchtet nun durchgéngig und der

Endpunkt fur die Schleife (Punkt B) ist definiert.

ANMERKUNG

Wenn Sie einen Punkt B angeben, der vor Punkt A liegt, wird
die Passage von B — A wiederholt.

3. Wenn Sie die A/B-Einstellungen erneut vor-
nehmen méchten, driicken Sie die Taste [A-B
REPEAT], die nun erlischt, und wiederholen
dann Schritt 1.

4. starten Sie die Wiedergabeschleife mit der
Taste PLAY [>-].

Bei Punkt B springt der Recorder zu Punkt A und die Wieder-
gabe wird fortgesetzt.

5. Zum Anhalten der Wiedergabeschleife drik-
ken Sie die Taste STOP [H].

Nach dem Anhalten der Wiedergabeschleife mit STOP [Hll]

konnen Sie die Schleife erneut starten, sofern die Taste [A-B

REPEAT] leuchtet.

6. Mit der Taste [A-B REPEAT] deaktivieren Sie
die Wiedergabeschleife.

Die Taste [A-B REPEAT] erlischt und die Wiedergabeschleife

wird deaktiviert. Die Positionen von A/B werden ebenfalls ge-

loscht.
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Suchen einer Position

(Scrub-/Preview-Funktion)

Mit der ,,Scrub-Funktion* des HD8/HD16 suchen Sie eine Positi-
on, wahrend ein kurzer Bereich davor oder danach wiederholt ab-
gespielt wird. Mit dieser Funktion ermitteln Sie Positionen, an de-
nen ein bestimmter Sound beginnt oder endet.

Bei aktivier Scrub-Funktion spielen Sie mit der ,,Preview-
Funktion® einen Bereich von 0,7 Sekunden vor und hinter der
Position ab. Durch den Einsatz der Scrub- und Preview-Funk-
tion finden Sie eine gewlinschte Position schnell und prazise.

Einsatz der Scrub-/Preview-Funktion

1. Um die Scrub-Funktion zu aktivieren, halten
Sie die STOP [M]-Taste gedriickt und I6sen
gleichzeitig die PLAY [»]-Taste aus.

Die Taste leuchtet und ein kurzer Bereich (Vorgabe:40 ms) hin-
ter der aktuellen Position wird wiederholt abgespielt.

Direkt nach dem Aktivieren der Scrub-Funktion wird der Au-
dio-Track 1 fur die Scrub-Wiedergabe ausgewihlt.

Aktuelle Position

Track Scrub-Wiedergabei
jocrub L ledergabe ‘

Bei aktivier Scrub-Funktion andert sich das Display wie folgt.

2. Wibhlen Sie mit den Statustasten den/die
Track(s) fiir die Scrub-Wiedergabe aus.

Sie konnen bis zu vier Tracks fur die Scrub-Wiedergabe auswéhlen

(Stereo-Tracks gelten als zwei Tracks). Mit den Statustasten schal-

ten Sie die Scrub-Wiedergabe an- bzw. ab. Bei mehr als vier Tracks

wird die Scrub-Wiedergabe fur die letzten vier Tracks ausgefuhrt.

3. Verandern Sie die Position der Scrub-Wieder-
gabe mit Hilfe der Cursortasten Links/
Rechts, indem Sie die blinkende Positions-
marke zur Millisekunden- bzw. Tick-Anzeige
bewegen. Mit dem Datenrad wahlen Sie die
gewiinschte Position aus.

Bei der Scrub-Wiedergabe kann die aktuelle Position in Milli-

sekunden oder Ticks nach vorn oder nach hinten verschoben

werden.

4. Um den Bereich vor der aktuellen Position
mit der Preview-Funktion abzuhéren, driik-
ken Sie die Taste REW [¢«(]. Um den Bereich
nach der aktuellen Position abzuhoren, driik-
ken Sie die Taste FF [P>].

Mit der Taste REW [44] wird ein Bereich von 0,7 Sekunden
vor der aktuellen Position abgespielt (Wiedergabe endet an der
aktuellen Position). Mit der Taste FF [P»] wird ein Bereich
von 0,7 Sekunden nach der aktuellen Position abgespielt (Wie-
dergabe beginnt an der aktuellen Position). Diese Option wird
als ,,Preview-Wiedergabe® bezeichnet. Bei Beendigung der
Preview-Wiedergabe wird die Scrub-Wiedergabe fortgesetzt.

Aktuelle Position

Preview-Wiedergabe|Preview-Wiedergabe

5. Um die Scrub-Funktion zu beenden, driicken
Sie die Taste STOP [H].
Die Tasten PLAY [P ] und STOP [M] erloschen.

Andern der Scrub-Richtung und
-Dauer

Bei aktivierter Scrub-Funktion konnen Sie die Richtung (Wieder-
gabe des Bereichs vor oder nach der aktuellen Position) und die
Léange der Scrub-Wiedergabe 4ndern.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen gleichzeitig
STOP [M] und PLAY [>].
Nun wird die Scrub-Funktion aktiviert und Richtung und Dau-
er der Scrub-Wiedergabe erscheinen im Display.

Lange der Scrub-Wiedergabe
Richtung der Scrub-Wiedfrgabe l

A

2. Um die Lange der Scrub-Wiedergabe zu dndern,
driicken Sie die Cursortasten Links/Rechts und
der Langenwert fiir die Scrub-Wiedergabe blinkt.
Wéhlen Sie mit dem Datenrad einen neuen Wert.

Sie konnen die Werte 40, 80, 120, 160 oder 200 (ms) als Lange

der Scrub-Wiedergabe einstellen.

3. Um die Richtung der Scrub-Wiedergabe zu &n-
dern, driicken Sie die Cursortasten Links/Rechts,
bis die Anzeige fiir de Scrub-Richtung blinkt und
andern Sie die Einstellung mit dem Datenrad.

i i (Vorgabe)
Aktuelle Position Aktuelle Position
| |
iScrub-Wiedergabe i i Scrub-Wiedergabe'
 Serub-H T ; { Do oaergane. ;

Abschnitt ab der aktuelle
Position spielen

Abschnitt bis zur aktuellen
Position spielen

Mit der Taste STOP [M] verlassen Sie die Scrub-Funktion.
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Aufnahme eines Abschnitts

(Punch-In/Out-Funktion)

Mit der Funktion Punch-In/Out konnen Sie einen bestimmten Ab-
schnitt eines Tracks neu aufnehmen. Mit ,,Punch-In“ ist der Vor-
gang gemeint, wenn Sie einen Track wihrend der Wiedergabe auf
Aufnahme schalten. ,,Punch-Out* steht entsprechend fur das Um-
schalten von der Aufnahme in die Wiedergabe.

Im HD8/HD16 gibt es dafur zwei Methoden: Sie konnen den
Punch-In/Out manuell mit den Bedienfeldtasten oder einem Fuf3-
taster (ZOOM FS-01, optional) oder an vorher definierten Positio-
nen automatisch (Auto-Punch-In/Out) durchfihren.

ANMERKUNG
<<nur @=E >> Wenn die 8-Track-Aufnahmefunktion (— S. 46)
aktiv ist, kann Punch-In/Out nicht benutzt werden.

Manuelles Punch-In/Out

So fuhren Sie einen manuellen Punch-In/Out durch.

HINWEIS

e Um einen FuBtaster zu verwenden, schlieBen Sie den optionalen
ZOOM FS-01 an der Buchse CONTROL IN auf der Riickseite an.

e Ab Werk steuert der FuBtaster Wiedergabe/Stop des Recorders. Um
Punch-In/Out mit dem FuBtaster zu steuern, miissen Sie zunéchst
die Einstellung firr den FuBtaster &ndern (— S. 169).

'. Driicken Sie wiederholt die Statustaste des
Tracks, in dem das Punch-In/Out erfolgen
soll (die Taste muss rot leuchten).

2. Schieben Sie den Fader fiir diesen Track in
eine geeignete Position.

3. Wahlen Sie den Eingang mit der [ON/OFF]-Ta-
ste, spielen Sie das angeschlossene Instru-
ment und stellen Sie mit Hilfe der [GAIN]- und
[REC LEVEL]-Regler den Aufnahmepegel ein.

4, Springen Sie zu einer Position vor dem ge-
wiinschten Punch-In-Punkt und starten Sie
die Wiedergabe mit der Taste PLAY [>].

5. Wenn Sie den gewiinschten Punch-In-Punkt
erreichen, driicken Sie die Taste REC [@®]
(oder den FuBschalter) erneut.

Die Taste REC [ @] leuchtet und die Aufnahme beginnt.

6. Wenn Sie den gewiinschten Punch-Out-

Punkt erreichen, driicken Sie die Taste REC
[@®] (oder den FuBschalter) erneut.

ZOOM HD8/HD16
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Die Taste REC [@] erlischt und das Gerit schaltet von Auf-
nahme auf Wiedergabe um.

7. Mit der Taste STOP [M] stoppen Sie den Re-
corder.

8. Um die neue Aufnahme abzuhéren, navigie-
ren Sie zu einer Position vor dem Punch-In-
Punkt und driicken die Taste PLAY [>].

Auto-Punch-In/Out

Beim automatischen Punch-In/Out legen Sie den Abschnitt fur
die Aufnahme vorher fest. Punch-In und -Out werden automa-
tisch bei der Start- (In-Punkt) und Endposition (Out-Punkt)
ausgefuhrt. Auf diese Weise konnen Sie auch dann aufnehmen,
wenn Sie selbst ein Instrument spielen oder sehr schnell zwi-
schen Wiedergabe und Aufnahme umschalten miussen.

Um Auto-Punch-In/Out durchzufihren, definieren Sie zuerst
den In-(Recorder schaltet von Wiedergabe auf Aufnahme) und
Out-Punkt (Recorder schaltet von Aufnahme auf Wiedergabe).

In-Runkt Out-'Punkt

Track | Wiedergabe FaUiigtlalal=) Wiedergabe (

1. Steuern Sie den Fader in dem Track nach Be-
darf aus, auf dem Sie Auto-Punch-In/Out
ausfiihren moéchten.

2. Wabhlen Sie den Eingang mit der [ON/OFF]-Ta-
ste, spielen Sie das angeschlossene Instru-
ment und stellen Sie mit Hilfe der [GAIN]- und
[REC LEVEL]-Regler den Aufnahmepegel ein.

3. Navigieren Sie zu dem Punkt, an dem der
Punch-In erfolgen soll und driicken Sie die
Taste [AUTO PUNCH-IN/OUT].

Die Taste blinkt. Damit legen Sie den ,,In-Punkt“ fest, an dem

die Aufnahme beginnt.

4, Navigieren Sie zu dem Punkt, an dem der
Punch-Out erfolgen soll und driicken Sie die
Taste [AUTO PUNCH-IN/OUT] erneut.

Die Taste leuchtet jetzt dauerhaft. Damit legen Sie den ,,Out-

Punkt* fest, an dem die Aufnahme endet.

HINWEIS

Um die In/Out-Punkte genau anzugeben, kdnnen Sie die Posi-
tion mit der Scrub-Funktion (— S. 40) genau ermitteln und ei-
nen Marker (— S. 47) vor dieser Position eingeben.

5. Springen Sie mit Hilfe der Locator-Funktion
an eine Stelle vor dem In-Punkt.
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6. Driicken Sie wiederholt die Statustaste des
Tracks, in dem das Punch-In/Out erfolgen
soll (die Taste muss rot leuchten).

ANMERKUNG

Wenn sich die aktuelle Position zwischen dem In- und Out-
Punkt befindet, leuchtet die Statustaste rot (wahrend Aufnah-
me leuchtet die REC [@]-Taste ebenfalls rot). Nutzen Sie in die-
sem Fall wechseln Sie mit der Locator-Funktion wieder zu einer
Position vor dem In-Punkt.

7. Umden Punch-In/Out-Vorgang probehalber
zu testen, driicken Sie die Taste PLAY [>].
Der Recorder beginnt mit der Wiedergabe. Wenn Sie den In-
Punkt erreichen, wird der Track gemutet, den Sie fur die Punch-
In/Out-Aufnahme verwenden. Wenn Sie den Out-Punkt errei-
chen, wird das Mute aufgehoben (Sie konnen dabei zu jeder Zeit
den Eingangspegel uiberwachen). Dabei wird nichts auf dem
Track geloscht oder aufgezeichnet.
Um die Position der In-/Out-Punkte zu dandern, drucken Sie die
Taste [AUTO PUNCH-IN/OUT], so dass diese erlischt, und
wiederholen Sie die Schritte 3 und 4.
Springen Sie nach Abschluss des Probelaufs erneut zu einer
Position, die vor dem In-Punkt liegt.

8. Um den automatischen Punch-In/Out auszu-
filhren, I6sen Sie bei gehaltener Taste REC
[®@] die Taste PLAY [»] aus.

Der Recorder beginnt mit der Wiedergabe. Am In-Punkt be-

ginnt die Aufnahme (Punch-In) automatisch. Am Out-Punkt

endet die automatische Aufnahme (Punch-Out) und die Wie-

dergabe wird fortgesetzt.

9. Wenn Sie lhre Aufnahme beendet haben,
driicken Sie die STOP [M]-Taste.

10. Um die Aufnahme abzuhoren, driicken Sie
die Statustaste des Aufnahme-Tracks wie-
derholt, bis diese griin leuchtet. Wechseln
Sie dann zu einer Position vor dem In-Punkt
und driicken die Taste PLAY [>].

Um die Punch-In/Punch-Out-Aufnahme erneut durchzufiih-

ren, wiederholen Sie die Schritte 5 — 9.

11. Wenn die Ergebnisse lhren Vorstellungen
entsprechen, driicken Sie die Taste [AUTO
PUNCH-IN/OUT], so dass sie erlischt.

Die automatische Punch-In/Out-Funktion wird abgeschaltet

und die Einstellungen fur die In/Out-Punkte werden verwor-

fen.
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Aufnahme mehrerer Tracks

auf einem Master-Track
(Mixdown-Funktion)

In diesem Abschnitt wird erklart, wie Sie die aufgenommenen
Audio- und Drum/Bass-Tracks abspielen und als Stereomi-
schung auf einen Master-Track aufnimmt (Mixdown).

Uber den Master-Track

Der Master-Track ist ein Stereo-Track, der zusatzlich zu den
normalen Audio-Tracks vorliegt. In der Regel werden auf dem
Master-Track die Ergebnisse des Mischvorgangs aufgenom-
men. Mit den Daten des Master-Tracks kann auch eine Audio-
CD erstellt werden.

Wenn Sie den Master-Track in Aufnahmebereitschaft verset-
zen, wird das Signal nach dem [MASTER]-Fader auf den Ma-
ster-Track gespeist (dieses Signal liegt auch an den Buchsen
MASTER OUTPUT an).

Das HD8/HD16 verfugt uiber einen Master-Track pro Projekt.
Wie die reguldren Tracks bietet auch der Master-Track zehn
virtuelle Tracks (V-Takes). Somit konnen Sie zehn unter-
schiedliche Mixe auf verschiedene V-Takes aufnehmen, um zu
einem spateren Zeitpunkt die beste Version auszuwahlen.

Sie konnen den Inhalt des Master-Tracks in eine Stereo-WAV-
Datei umwandeln und uber die USB-Schnittstelle auf einen
Computer kopieren. Mit der Software und dem CD-R/RW-
Laufwerk des Rechners erstellen Sie dann eine CD.

Das folgende Schaubild zeigt den Signalfluss im HDS fur die
Aufnahme des Master-Tracks.

MASTER OUT

.,

Master-Track

masTER/

.............

8 62 & 5 . .1 &
P

888 & 5 & .3 &
At rid

1 2 3 a 5 6 7/8 RHYTHM MASTER

4

L
Tracks 1 - 8, Drum/Bass-Track |

HINWEIS

e Es ist moglich, die Master-Tracks von mehreren Projekten, die
auf der Festplatte gespeichert sind, nacheinander abzuspie-
len(— S. 165).

e Daten, die auf allen Tracks (inklusive dem Master-Track) aufge-
nommen worden sind, werden als Mono-WAV-Dateien abge-
speichert (2 x Mono-WAV-Dateien bei Stereo-Tracks). Um die
Daten als Stereo-WAV-Datei zu sichern, sind spezielle Schritte
notwendig (— S. 43).
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Schritte fiir den Mixdown auf
den Master-Track

In diesem Abschnitt erfahren Sie, wie Sie die Recorder-Tracks
und die Rhythmus-Sektion auf zwei Stereokandle abmischen
und auf dem Master-Track aufnehmen.

I. Lesen Sie notigenfalls Seite 36 und wahlen
Sie den V-Take fiir den Master-Track aus.

2. Driicken Sie im Haupt-Screen mehrmals die
[MASTER]-Statustaste, bis diese rot leuchtet.

Der Master-Track kann jetzt aufgenommen werden.

3. Starten Sie die Wiedergabe und stellen Sie
das Mischungsverhiltnis der Tracks ein.

Das an den Master-Track gesendete Signal wird durch die

Trackpegel und die Insert- und Send/Return-Effekte beein-

flusst. Achten Sie bei der Aussteuerung auf die L/R-Pegelan-

zeigen, um Ubersteuerungen zu vermeiden.

4. Fir den Mixdown wechseln Sie mit der Taste
ZERO [l44] zum Song-Anfang. Driicken Sie
bei gehaltener Taste REC [@®] die Taste PLAY
1.

Die Aufnahme auf dem Master-Track beginnt.

5. Wenn die Aufnahme abgeschlossen ist, driik-
ken Sie die Taste STOP [H].

HINWEIS

Sie kénnen den Mixdown an jedem beliebigen Punkt im Song
starten. Es werden dann nur die Daten innerhalb des aufge-
nommenen Bereichs tberschrieben.

Wiedergabe des Master-Tracks

Zur Wiedergabe des Master-Tracks gehen Sie so vor.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen mehrmals die
[MASTER]-Statustaste, bis sie griin leuchtet.
Der Master-Track kann jetzt wiedergegeben werden. In diesem
Modus werden alle anderen Tracks stumm geschaltet und alle
Effekte deaktiviert.

HINWEIS
Wenn die [MASTER]-Statustaste griin leuchtet, arbeiten alle
Transport-Tasten mit Ausnahme der Taste REC [@] normal.

2. Kehren Sie mit der Taste ZERO [144] an den
Anfang des Songs zuriick und starten Sie die
Wiedergabe mit der Taste PLAY [>].

ZOOM HD8/HD16
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Die Wiedergabe des Master-Tracks beginnt. Mit dem [MA-
STER]-Fader stellen Sie die Wiedergabelautstarke ein.

3. Mit STOP [H] halten Sie die Wiedergabe an.

4. wenn Sie die Wiedergabe des Master-Tracks
abbrechen mochten, driicken Sie die [MA-
STER]-Statustaste, die nun erlischt.

Die Stummschaltung der Tracks wird aufgehoben und das Ge-

rat arbeitet wieder normal. Statustasten, die automatisch deak-

tiviert wurden, kehren in ihren vorherigen Zustand zurick.

Konvertieren des Master-Tracks
in eine Stereo-WAV-Datei

Sie konnen jeden V-Take des Master-Tracks als WAV-Datei auf
der Festplatte abspeichern. Diese Datei konnen Sie anschlie-
Bend auf den Computer kopieren und auf eine CD brennen.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,STEREO WAV in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann die Taste
[ENTER].

Der Name des Master-Track-V-Takes wird in der zweiten Dis-

play-Zeile angezeigt.

3. Wabhlen Sie mit dem Datenrad den V-Take,
der in eine Stereo-WAV-Datei gewandelt wer-
den soll, und driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Das Display wird folgendermalen umgeschaltet.

ANMERKUNG

Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf
der Festplatte existiert, erscheint das Symbol ,#” im Display:
Wenn Sie den Vorgang fortsetzen, wird die gleichnamige Datei
Uberschrieben. Sie kbnnen den Namen in diesem Fall &ndern
(Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37).

4. Weisen Sie nach Bedarf einen Dateinamen zu
und driicken Sie die Taste [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Create?* angezeigt.
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5. Driicken Sie die [ENTER]-Taste noch ein wei-
teres mal, um die Datei zu erstellen.

Die Stereo-WAV-Datei wird im Ordner IMPORT des aktuell

gewidhlten Projektes erstellt. Wenn Sie statt der Taste [ENTER]

die [EXIT]-Taste driicken, konnen Sie den Vorgang abbrechen

und je einen Schritt zuricksetzen.

Zusammenfuhren mehre-
rer Tracks auf eine oder

zwei Tracks
(Bounce-Funktion)

Mit ,,.Bounce” konnen Sie den Sound der Audio- und Drum/
Bass-Tracks mischen und auf einem oder zwei Tracks auf-
zeichnen (auch als ,,Ping-Pong-Recording* bezeichnet).

Die folgende Darstellung zeigt den Signalfluss des HD8 wih-
rend der Bounce-Aufnahme.

MASTER OUT

5 6 7/8 RHYTHM MASTER

Tracks 1-6 L

HINWEIS

e Sie konnen die Signale der [INPUT]-Buchsen in die Bounce-Auf-
nahme mischen.

e \Wenn Sie nur einen Mono-Track als Bounce-Ziel auswahlen,
wird das abgemischte Signal mono aufgezeichnet.

¢ Falls nétig geben Sie alle Tracks wieder und bouncen das Signal
auf einen leeren V-Take in einem ausgewahlten Track.

Bounce-Einstellungen

Bevor Sie die Bounce-Funktion einsetzen konnen, miissen Sie
bestimmte Einstellungen vornehmen.

Festlegen der Wiedergabe/Stummschal-
tung fiir den (die) Aufnahme-Track(s)

In der Voreinstellung werden die als Bounce-Ziel festgelegten
Aufnahme-Tracks stumm geschaltet. Um einen Track wieder-
zugeben, wahrend Sie den Bounce auf einem anderen V-Take
dieses Tracks aufnehmen, mussen Sie die internen Einstellun-
gen so andern, dass die Aufnahme-Tracks auch wiedergegeben
werden.
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1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,BOUNCE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,REC TRACK¥ in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Die aktuelle Einstellung wird angezeigt.

Die Meldungen haben folgende Bedeutung.

e Mute
Die/der Aufnahme-Track(s) werden/wird stumm geschaltet
(Voreinstellung).

e Play
Der (die) Aufnahme-Track(s) wird (werden) abgespielt.

4. zur Wiedergabe des Bounce-Ziel-Tracks
stellen Sie mit dem Datenrad ,,PLAY* ein.

5. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

| Auswahl eines V-Takes als Aufnahmeziel |

Ab Werk wird das Ergebnis des Bounce-Vorgangs auf dem V-
Take aufgezeichnet, der gegenwartig fur den/die Aufnahme-
Track(s) ausgewdhlt ist. Um einen Track wiederzugeben, wih-
rend Sie auf einem anderen V-Take dieses Tracks bouncen,
konnen Sie den Ziel-V-Take fur die Aufnahme folgenderma-
Ben andern.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,BOUNCE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,REC TAKE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Die aktuelle Einstellung wird angezeigt.
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Die Meldungen haben folgende Bedeutung.

e Current
Das Ergebnis wird auf dem V-Take aufgezeichnet, der fur
den Aufnahme-Track ausgewiahlt ist (Voreinstellung).
e 1-10
Das Ergebnis des Bounce-Vorgangs wird auf dem V-Take mit
der festgelegten Nummer aufgezeichnet.

4. Wahlen Sie mit dem Datenrad den V-Take
aus, der als Aufnahmeziel dienen soll.

5. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Ausfiihren der Bounce-Aufnahme

In diesem Beispiel wird beschrieben, wie Sie den Inhalt der
Tracks 1 — 8 << GI2I1D: 1 — 16>> und den Drum-/Bass-Track
auf V-Take 10 der Tracks 7/8 << GIZI3D: 15/16>> uiberspielen.

'. Lesen Sie den Abschnitt ,Bounce-Einstellun-
gen“ und schalten Sie den Bounce-Ziel-Track
auf ,,PLAY*.

2. Lesen Sie den Abschnitt ,Bounce-Einstellun-
gen“ und wahlen Sie V-Take 10 als Bounce-
Ziel-Track aus.

3. Driicken Sie im Haupt-Screen mehrmals die
Statustasten der Tracks 7/8 << GI2ZI3: 15/
16>>, bis diese rot leuchten.

Die Tracks 7/8< < GI2ID: 15/16>> sind jetzt aufnahmebereit.

4. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[BOUNCE].

Die Taste [BOUNCE] leuchtet auf und die Bounce-Funktion

fur die Ziel-Tracks ist aktiviert. Wenn die Taste leuchtet sind

die Tracks/V-Takes, die Sie in den Schritten 2 und 3 ausge-

wahlt haben, als Aufnahmeziel festgesetzt.

5. Schalten Sie den Recorder auf Wiedergabe
und stellen Sie das Mischungsverhaltnis der
verschiedenen Tracks ein.

Das an den Bounce-Ziel-Track gesendete Signal wird durch

die Einstellungen fur die einzelnen Trackpegel und die Insert-

sowie den Send/Return-Effekt beeinflusst. Achten Sie auf die

L/R-Pegelanzeigen, wahrend Sie die Pegeleinstellungen vor-

nehmen, um Ubersteuerungen zu vermeiden.
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6. Schalten Sie den Recorder auf den Anfang
und starten Sie die Aufnahme.

Die Aufnahme auf den Tracks 7/8 << GI=ID: 15/16>> be-

ginnt.

7. Wenn die Aufnahme abgeschlossen ist, driik-
ken Sie die Taste STOP [H].

HINWEIS

e Wahlen Sie den V-Take des Bounce-Ziel-Tracks aus und schal-
ten Sie die anderen Tracks stumm, um die Bounce-Aufnahme zu
Uberprifen. Stellen Sie nun den Recorder auf Wiedergabe. Be-
achten Sie, dass die Track Parameter ihre Gltigkeit behalten.

e Um den unbearbeiteten Sound zu kontrollieren, wéahlen Sie die
Standardeinstellungen fiir Lautstarke und EQ in den Bounce-
Ziel- Tracks. Wenn Sie von einem Stereo- auf zwei Mono-Tracks
bouncen wollen, stellen Sie den Panning-Parameter fiir die un-
geraden Tracks auf L 100 und fir die geraden auf R 100.

¢ Falls nur das Signal vom Drum/Bass-Track aufgenommen wer-
den soll, wahlen Sie ,Master” als Aufnahmequelle aus. Lesen
Sie fir weitere Informationen zu diesem Thema das folgende
Kapitel ,,Auswahl des Drum/Bass-Tracks als Aufnahmequelle®.

8. Um die Bounce-Funktion auszuschalten,
driicken Sie die Taste [BOUNCE].

Die Taste erlischt und Bounce wird beendet.

Aufnahme der Drum/Bass-

Tracks auf einem Audio-
Track (Rhythmus-Aufnahme)

Mit dem HD8/HD16 konnen Sie den Drum/Bass-Sound der
Rhythmus-Sektion auf einem beliebigen Track aufnehmen.
Diese Funktion wird als ,,Rhythmus-Aufnahme* bezeichnet.
Bei der Aufnahme eines Rhythmus-Songs/Patterns konnen Sie
diesen mit einem anderen Song oder Pattern kombinieren, das
aktuell nicht in der Rhythmus-Sektion wiedergegeben wird.

Auswahl des Drum/Bass-Tracks
als Aufnahmequelle

Wihrend die Bounce-Funktion aktiv ist, wahlen Sie den Drum/
Bass-Track als Quell-Signal fur die Aufnahme aus.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,BOUNCE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].
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3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,REC SOURCE* in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

In diesem Fenster wéhlen Sie das Quell-Signal fur die Aufnah-
me. Die folgenden Optionen stehen zur Auswahl:

¢ Master
Signal direkt vor dem [MASTER]-Fader (Voreinstellung)

¢ Drum Track

Ausgang des Drum-Tracks
e Bass Track

Ausgang des Bass-Tracks

4. Wihlen Sie mit dem Datenrad die Option
»Drum Track” oder ,,Bass Track“ aus.

5. AbschlieBend driicken Sie mehrfach [EXIT],
um zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

Aufnahme

Wihrend der Wiedergabe der Audio-Tracks konnen Sie die
Rhythmus-Sektion auf einem Audio-Track aufzeichnen.

1. Driicken Sie die Taste [BOUNCE].
Die Taste leuchtet auf.

2. Driicken Sie wiederholt die Statustaste des
Tracks, in dem der Punch-In/Out erfolgen soll
(die Taste muss rot leuchten).

In diesem Zustand wird das Signal des Tracks aufgenommen,

der in Schritt 4 in ,,Auswahl des Drum/Bass-Tracks als Auf-

nahmequelle® definiert wurde.

HINWEIS

Um die Drum-Sounds in Stereo aufzunehmen, wahlen Sie ei-
nen Stereo-Track (oder zwei Mono-Tracks) als Aufnahmeziel.
Wenn ein Track ausgewéhlt wird, erfolgt die Aufnahme in mono.

3. Wahrend Sie die [SHIFT]-Taste in der Pad-
Sektion halten, driicken Sie entweder das
Pad ,,SONG* oder ,,PATTERN*, um einen
Rhythmus-Song bzw. -Pattern fiir die Auf-
nahme auszuwahlen.

Achten Sie darauf, dass der gewunschte, leere Rhythmus-

Song/-Pattern angewhlt ist und die Sounds, die Sie spielen

mochten, den Pads zugewiesen sind.
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4. starten Sie die Wiedergabe und passen Sie
die Lautstérke des Drum/Bass-Tracks an.

Achten Sie auf die Pegelanzeigen wihrend Sie die Pegelein-

stellungen vornehmen, um Ubersteuerungen zu vermeiden.

ANMERKUNG

Vor den folgenden Schritte vergewissern Sie sich, dass das
Tempo fir den Rhythmus-Song/Pattern richtig eingestellt ist.
Wenn Sie das Tempo nach der Aufnahme andern, passt der
Rhythmus nicht mehr zum aufgenommenen Track.

5. Gehen Sie zum Anfangspunkt des Recorders
und beginnen Sie mit der Aufnahme.

Das Rhythmus-Pattern/-Song wird auf dem Audio-Track auf-

gezeichnet. Wenn Sie die Pads wahrend der Aufnahme driik-

ken, werden diese Sounds ebenfalls aufgezeichnet.

6. Um die Aufnahme zu beenden, halten Sie den
Recorder an.

7. Driicken Sie die Taste [BOUNCE].

Die Taste erlischt und die Bounce-Funktion wird beendet. Um
die Bounce-Funktion in den Normalzustand zuruckzusetzen,
stellen Sie die Aufnahmequelle auf ,,MASTER* ein (siehe
,~Auswahl des Drum/Bass-Tracks als Aufnahmequelle®).

Gleichzeitige Aufnahme
auf 8 Tracks (8-Track-Auf-

nahme-Modus)
<<nur @15 >>

Dieser Abschnitt beschreibt die 8-Track-Aufnahme, mit der
Sie bis zu acht Tracks gleichzeitig aufnehmen.
<<Diese Funktion ist nur im @773 verfugbar.>>

Uber die 8-Track-Aufnahme

Im 8-Track-Aufnahme-Modus konnen die Signale der Ein-
gangsbuchsen 1 bis 8 direkt auf die Tracks 1 bis 8 uberspielt
werden. Dies empfiehlt sich fur die Live-Aufnahme einer gan-
zen Band in einer einzigen Session, indem getrennte Tracks fur
die verschiedenen Parts oder fur die Abnahme einer Drum-Per-
formance mit Mehrfachmikrofonie verwendet werden.

Im 8-Track-Aufnahme-Modus sind die Eingange 1 bis 8 direkt
den Tracks 1 bis 8 zugeordnet. Wenn die Statustaste eines
Tracks rot leuchtet, kann das Signal dieses Eingangs auf die-
sem Track aufgezeichnet werden. Wenn die Statustaste nicht
oder griin leuchtet, wird das Signal dieses Eingangs direkt auf
den [MASTER]-Fader (Pre-Fader) gespeist.

Der Insert- und der Send/Return-Effekt konnen im 8-Track-
Aufnahme-Modus ebenfalls benutzt werden.
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ANMERKUNG

¢ |m 8-Track-Aufnahme-Modus ist eine Aufnahme auf den Tracks
9/10 bis 15/16 und auf dem Master-Track nicht méglich. Zudem
kénnen Auto-Punch-In/Out und Bounce nicht genutzt werden.

e Um auf einem Mono-Track ein Overdubbing durchzufiihren,
nachdem Sie die Tracks 1 bis 8 bespielt haben, missen Sie die
Takes zuerst auf die Tracks 9 bis 16 Uiberspielen (— S. 62).

Zuweisen eines Eingangssignals
auf einen Track

Nach dem Einpegeln der Signale an den Buchsen 1-8 werden
diese auf die Tracks 1 bis 8 in der Recorder-Sektion gefuhrt.

1. stellen Sie sicher, dass die Instrumente oder
Mikrofone fiir die Aufnahme an den Buchsen
INPUT 1- 8 angeschlossen sind.

2. Driicken Sie in der Eingangs-Sektion die Ta-
ste [BTRACK RECORDING].

Die Taste leuchtet auf und der 8-Track-Aufnahme-Modus ist

aktiv.

3. Driicken Sie die Tasten [ON/OFF] fiir die IN-
PUT-Buchsen 1 bis 8.

Die Tasten leuchten wenn sie gedruckt wurden und die dazu-

gehorigen Einginge sind aktiviert.

4. Beim Spielen der Instrumente steuern Sie die
Signale mit den [GAIN]-Reglern aus.

5. Um einen Insert-Effekt zu verwenden, driik-
ken Sie die Taste [INPUT SOURCE] in der Ef-
fekt-Sektion und wahlen den gewiinschten
Eingang mit der Taste [ON/OFF] aus.

Die [ON/OFF]-Taste leuchtet jetzt orange, was zeigt, dass der

Insert-Effekt zugeordnet wurde. Wenn 8 x COMP EQ als Al-

gorithmus fur den Insert-Effekt angewéhlt wurde, konnen alle

Kanile mit dem Effekt bearbeitet werden. Andernfalls konnen

zwei ausgewahlte Kanile mit dem Effekt bearbeitet werden.
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6. AnschlieBend steuern Sie den Aufnahmepegel
mit dem [REC LEVEL]-Regler aus, wahrend Sie
lhr Instrument spielen.

Stellen Sie den Aufnahmepegel moglichst hoch ein, ohne dass

die Anzeige [CLIP] aufleuchtet. In Aufnahmebereitschaft (Sta-

tustasten leuchten rot) konnen Sie den Eingangssignalpegel
mit den entsprechenden Pegelanzeigen uiberpriifen.

7. Driicken Sie die Statustasten fiir die Tracks
die aufgenommen werden sollen, so dass die
entsprechenden Tasten rot leuchten.

Bis zu acht Statustasten konnen gleichzeitig aktiviert werden.

Wenn ein Track aufnahmebereit ist, wird das Signal vom In-

put-Mixer zum entsprechenden Aufnahme-Track gesendet.

Wenn die [ON/OFF]-Taste in einem Track auf ON geschaltet

ist, die zugehorige Statustaste jedoch inaktiv ist, wird das Si-

gnal dieses Eingangs nicht aufgezeichnet.

8. Gehen Sie zum Anfangspunkt des Recorders
und beginnen Sie mit der Aufnahme.
Wenn die Aufnahme beendet ist, halten Sie den Recorder an.

9. Mit der Taste [BTRACK RECORDING] been-
den Sie den 8-Track-Aufnahme-Modus.
Die Taste erlischt.

Marker-Funktion

Mit dieser Funktion markieren Sie bestimmte Punkte in der
Aufnahme, um diese anzufahren. Bis zu 100 Markierungen
konnen so gesetzt werden.

HINWEIS

e Sie kdnnen die Mixer- oder Effekt-Setting-Gruppen an markier-
ten Positionen umschalten (Szenen) (— S. 84).

e Beim Brennen einer Audio-CD kdnnen Sie die Marker zur Index-
Anlage verwenden. So kann der CD-Player bestimmte Punkte
innerhalb der Tracks ansteuern (— S. 142).

Setzen eines Markers

So weisen Sie einer bestimmten Songposition einen Markerzu.

]. Bestimmen Sie den Punkt, an dem Sie den
Marker setzen moéchten.

HINWEIS

¢ Eine Markierung kann sowohl wahrend der Wiedergabe als im
Stop-Modus zugewiesen werden.

e Mit der Scrub-Funktion (— S. 40) kdnnen Sie den Punkt genauer
bestimmen.
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2. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[MARK].

Die aktuelle Position wird mit einem Marker versehen. Die

zweite Display-Zeile zeigt immer die Nummer des Markers an

der aktuellen Position bzw. den nachstgelegenen Marker.

Das Marker-Symbol links neben der Markernummer andert
sich abhéangig von der aktuellen Position wie folgt.

Die Marker-Nummer und die aktuelle Position stimmen
uberein.

An dieser Stelle ist kein Marker zugewiesen.

Die Nummer des Markers wird automatisch ab Song-Anfang
in aufsteigender Reihenfolge vergeben. Wenn Sie zwischen
zwei vorhandenen Markern eine neue einfugen, werden die
nachfolgenden Markern neu nummeriert.

Marker hinzufligen
Marker-Nummer j#ii-i |-|j H5E l :|-'. |:'|.:.

HINWEIS

Die Marker-Nummer 00 ist fiir den Song-Anfang vergeben
(Nullposition des Zahlers) und kann nicht verandert werden.
Dies kann auch nicht gedndert werden.

Anfahren eines Markers

So springen Sie zu einem Markierungspunkt. Dazu bieten sich
zwei Moglichkeiten: mit Hilfe der Tasten oder durch direkte
Angabe der Marker-Nummer.

] Ansteuern liber die Taster

1. Driicken Sieim Haupt-Screen die Taste MAR-
KER [l44] oder [PPI] in der Steuersektion.
Mit jedem Tastendruck springt der Recorder zur folgenden
oder vorherigen Marke.

Aktuelle Position

Marker Y/ \V4 \V4 \V4

Song | <—|<7 4>|

MARKER MARKER MARKER MARKER
- > -

| Eingabe der Marker-Nummer |

I. m Haupt-Screen wahlen Sie die Markernum-
mer im Counter mit den Cursortasten Links/
Rechts an, so dass diese blinkt.

2. Waihlen Sie mit dem Datenrad die Nummer
des gewiinschten Markers aus.

Sobald die Nummer verandert wird, springt der Recorder zu

dieser Position.

Loschen eines Markers

So loschen Sie eine zugewiesene Markierung.

1. Gehen Sie zu dem Marker, den Sie lI6schen
mochten.

Ein Marker kann nur dann geloscht werden, wenn er mit genau

mit der aktuellen Position Ubereinstimmt. Vergewissern Sie

sich, dass das Markersymbol umgekehrt angezeigt wird. An-

dernfalls springen Sie mit den MARKER-Tasten [l44] / [ PP ]

zum genauen Markerpunkt.

2. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[CLEAR].

Die ausgewihlte Markierung wird geloscht und die nachfol-

genden Marker werden neu nummeriert.

ANMERKUNG

e Ein gel6schter Marker kann nicht wiederhergestellt werden.
e Die Markierung mit der Nummer ,,00“ am Anfang eines Songs
kann nicht geldscht werden.
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Einstellungen fiir den

Vorzahler

In der Grundeinstellung eines Projekts sind vor dem Beginn
der Aufnahme vier Schlage zu horen. Die Anzahl der Schldge
und deren Lautstirke kann wie folgt verandert werden.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,PRE COUNT“ in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann die Taste
[ENTER].

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet.

3. Um die Anzahl der Vorzahler-Schlage zu an-
dern, wahlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts die Meldung ,,COUNT* in der zweiten
Display-Zeile und driicken dann die Taste
[ENTER].

Die aktuelle Einstellung fur die Anzahl der Vorzahler-Schlage

wird angezeigt.

e
LS LR LR L
o

i

Vorzahler-Beats

Folgende Einstellungen stehen zur Auswahl:

Off
Der Vorzahler wird abgeschaltet.
1-8
Ein Vorzahler mit 1 — 8 Schlagen wird wiedergegeben.
Special
Eine spezielle Vorziahler-Einstellung wird wie folgt wieder-
geben.

el Ly )

4. Mit dem Datenrad wihlen Sie die gewiinsch-
te Einstellung.

Wenn die Einstellung abgeschlossen ist, driicken Sie die Taste

[EXIT] zweimal, um zum Haupt-Screen zurtickzukehren.
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5. Um die Lautstirke der Vorzahler-Schlage zu
andern, wahlen Sie mit den Cursortasten
Links/Rechts die Meldung ,,VOLUME* in der
zweiten Display-Zeile und driicken dann die
[ENTER]-Taste.

Die aktuelle Einstellung fur die Lautstirke des Vorzahlers wird

angezeigt.

e

WAL LTI
§ i
s "o

Vorzéhler-Lautstarke

6. Stellen Sie die Lautstarke mit dem Datenrad
ein (0 - 15).

7. Wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [EXIT], um zum Haupt-
Screen zuriickzukehren.

Wenn Sie die Aufnahme mit dieser Einstellung starten, wird

die gewuinschte Anzahl der Vorzahler in der gewéhlten Laut-

starke wiedergegeben.
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In diesem Abschnitt wird erlautert, wie die Audiodaten auf den Audio-Tracks/Master-Track der Recorder-Sektion bearbeitet wer-

den. Es gibt zwei Haupt-Editierfunktionen: Editieren eines Abschnitts im Track oder Editieren eines kompletten V-Takes.

Editieren eines

Datenbereichs

Im Folgenden wird beschrieben, wie ein Bereich innerhalb ei-
nes Tracks bestimmt und dann editiert wird.

Grundschritte zur Bearbeitung
eines Bereichs

Bei der Editierung eines Audiodatenbereichs sind folgende
Schritte immer identisch.

I. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,TRACK EDIT* in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Im Display erscheint das Track-Bearbeitungsmenti, das ver-

schiedene Bearbeitungsbefehle enthalt.

jote
(|
ols®

IR S
eI

3. Waihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts einen der folgenden Befehle aus.

e COPY

Kopieren eines bestimmten Datenbereichs.

* MOVE
Verschieben eines bestimmten Datenbereichs.

e ERASE
Loschen eines bestimmten Datenbereichs.

e TRIM
Trimmen eines bestimmten Datenbereichs (die restlichen
Daten werden geloscht).

e FADE I/O (Fade-In/Out)
Ein-/Ausfaden eines Audiodatenbereichs.

¢ REVERSE

Umbkehren eines bestimmten Datenbereichs.
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¢ TIME STRETCH
Andern der Dauer der gesamten Audiodaten auf einem
Track, ohne die Tonhohe zu andern.

e PITCH FIX

Tonhohen-Ausgleich fur einen Audiodatenbereich.
¢ HARMONY+ (Harmony Generate)

Fugt einem bestimmten Audiodatenbereich eine dreistim-
mige Harmonisierung hinzu.

e DUO HARMONY

Fugt einem bestimmten Audiodatenbereich eine einstimmi-
ge Harmonisierung hinzu.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Fenster zur Auswahl des Tracks und des V-Takes fur die
Bearbeitung wird angezeigt.

In der nachfolgenden Abbildung ist die Auswahl des Kopierbe-
fehls in Schritt 3 als Beispiel dargestellt.

5 o Waihlen Sie mit den Cursortasten Auf/Ab oder
den Statustasten den Track und stellen Sie
mit dem Datenrad die V-Take-Nummer ein.

In diesem Fenster konnen Sie auch V-Takes zur Bearbeitung
selektieren, die aktuell nicht angew#hlt sind. Wenn Track 8 des
HDS8 oder Track 16 des HD 16 selektiert ist, wahlen Sie die un-
geraden/geraden Tracknummern (Track 1/2, Track 5/6 etc.)
oder den Master-Track (im Display steht ,,Master*) an, indem
Sie die Cursortaste Rechts betatigen (gilt fur alle Befehle aufer
PitchFix, HARMONY+ oder DUO HARM).

ANMERKUNG

e Mit den Statustasten fiir zwei benachbarte ungerade/gerade
Mono-Tracks kdnnen Sie diese auszuwahlen.

e Wenn Sie die Statustasten fur Stereo-Tracks wiederholt drik-
ken, wird zuerst der ungerade, dann der gerade nummerierte
Track und danach der Stereo-Track ausgewahlt.

¢ Wenn Sie einen Mono-Track als Edit-Quelle selektieren und ei-
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nen Befehl auBer HARMONY+ und DUO HAM wahlen, wird das
Ergebnis auf einen Mono-Track geschrieben.

e Wenn zwei Tracks oder der Master-Track als Edit-Quelle selek-
tiert wurden, wird die Bearbeitung auch auf zwei Tracks oder den
Master-Track Ubertragen. In diesem Fall ist der fir die Tracks
ausgewahlte V-Take das Ziel der Editierfunktionen.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Die nachfolgenden Schritte unterscheiden sich je nach in
Schritt 4 gewahlter Funktion. Lesen Sie nun den jeweiligen
Abschnitt fur die unterschiedlichen Funktionen.

7. Nach der Bearbeitung kehren Sie mit der Ta-
ste [EXIT] zur Hauptansicht zuriick.

ANMERKUNG

Nach dem Editieren und Uberschreiben der Audiodaten auf ei-
nen Track lassen sich die Originaldaten nicht wiederherstellen.
Um den Urzustand vor dem Editieren wiederherzustellen, set-
zen Sie die Capture- und Swap-Funktionen (— S. 65) fur die-

sen Track ein.

Kopieren eines Datenbereichs

Sie konnen die Audiodaten einer Region auf einen Track/V-
Take kopieren. Dadurch werden die im Zielbereich vorhande-
nen Daten uiberschrieben. Die Quelldaten bleiben aber unver-
andert.

Quell-Track fir das Kopieren

Zie-Track fur das Kopieren

I. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs”“ und wéhlen Sie den Befehl COPY.
Waéhlen Sie den Quell-Track/V-Take fiir den
Kopiervorgang aus und driicken Sie dann
[ENTER].

Die Anzeige zur Bestimmung des Kopier-Startpunktes er-
scheint.

Der Anfangspunkt fur den Editierbereich wird im Counter in
Stunden, Minuten, Sekunden, Millisekunden oder in Takten,
Beats und Ticks angezeigt.

Sie konnen den Startpunkt auch mit Hilfe von Markern bestim-
men (— S. 47). Um die Einheit zu andern, benutzen Sie die
Cursortasten Auf/Ab.
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Minuten/Sekunden/Millisekunden

g
i
1]

1
=
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2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die Auswahl im Counter und geben
den Anfangspunkt mit dem Datenrad ein.

Nach der Eingabe wird die Position auch auf die Einheiten

ubertragen, die momentan nicht eingeblendet werden.

ANMERKUNG

Wenn Sie eine Position ohne Audiodaten angeben, erscheint
das Symbol ,”.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile konnen Sie nun den Endpunkt der
zu kopierenden Region bestimmen.

4. Um den Endpunkt fiir die Kopie anzugeben,
gehen Sie wie in Schritt 2 vor.

Wenn Sie an diesem Punkt die Taste PLAY [P>] driicken, wird

der definierte Bereich abgespielt.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In der ersten Display-Zeile erscheint die Anzeige ,,Copy Desti-
nation”, in der zweiten Zeile steht ,, Trackxx-yy” (,,xx* ist die
Track-, ,,yy*“ die V-Take-Nummer). In dieser Anzeige konnen
Sie den Zielort fur die Kopie bestimmen.

HINWEIS

Sie kénnen einen Track als Kopierquelle und auch als -ziel an-
geben. In diesem Fall kénnen sich die Kopierquell- und -ziel-
Region Uberlappen, das Kopieren ist aber dennoch mdglich.

6. Geben Sie den Ziel-Track/V-Take fiir den Ko-
piervorgang so wie die Kopierquelle an und
driicken Sie dann [ENTER].

Das Display zeigt nun den Kopierziel-Startpunkt an.
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7. Geben Sie den Anfangspunkt fiir den Zielbe-
reich in der gleichen Weise wie fiir die Ko-
pierquelle an und driicken Sie dann [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Copy?* angezeigt.

8. Zum Starten des Kopiervorgangs driicken
Sie die Taste [ENTER].

Nach Abschluss des Kopiervorgangs wird wieder das Track-

Bearbeitungsmeniti aufgerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste drucken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.

HINWEIS

Verwenden Sie zum mehrmaligen Einfligen eines Bereichs die
Phrase-Loop-Funktion (— S. 67).

Verschieben eines Datenbereichs

Sie konnen die Audiodaten einer Region (auf einen anderen)
Track/V-Take) verschieben. Dadurch werden die im Zielbe-
reich vorhandenen Daten iiberschrieben. Die Quelldaten wer-
den ebenfalls geloscht und tauchen nur an der neuen Stelle auf.

(5 1 O o O
: :';Move +

Ziel-Track fur das Verschieben

1. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs“ und wahlen Sie den Befehl MOVE.
Wahlen Sie den Quell-Track/V-Take aus und
driicken Sie dann [ENTER].

Die Anzeige zur Bestimmung des Verschiebe-Startpunkts er-
scheint (auf S. 51 lesen Sie, wie man die Anzeige umschaltet).

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die Auswahl im Counter und geben
den Anfangspunkt mit dem Datenrad ein.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile konnen Sie nun den Endpunkt der
zu bewegenden Region bestimmen.

4. Umden Endpunkt fir die Region anzugeben,
gehen Sie wie in Schritt 2 vor.
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Wenn Sie an diesem Punkt die Taste PLAY [P ] driicken, wird
der definierte Bereich abgespielt.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In der ersten Display-Zeile erscheint ,,Move Destination”, in
der zweiten ,,Trackxx-yy” (,,xx* ist die Track-,,,yy* die V-
Take-Nummer). In dieser Anzeige konnen Sie den Zielort fur
den Move-Vorgang bestimmen.

6. Geben Sie den Ziel-Track/V-Take wie bei der
Auswahl der Move-Quelle ein und driicken
Sie dann [ENTER].

Das Display zeigt nun den Startpunkt des Zielorts an.

7. Geben Sie den Anfangspunkt fiir den Zielbe-
reich wie bei der Eingabe des Startpunkts ein
und driicken Sie dann [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Move?* angezeigt.

8. Zum Starten des Move-Vorgangs driicken
Sie die Taste [ENTER].

Nach Abschluss des Move-Vorgangs wird wieder das Track-

Bearbeitungsment aufgerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.

Loschen eines Datenbereichs

Sie konnen die Audiodaten eines Bereichs loschen und diesen
in den Zustand vor der Aufnahme zurucksetzen.

Erase (L6schen)

1 4

1. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs* und wahlen Sie den Befehl ERASE,
den Quell-Track/V-Take und driicken Sie
dann [ENTER].

Die Anzeige zur Bestimmung des Verschiebe-Startpunkts er-
scheint (auf S. 51 lesen Sie, wie man die Anzeige umschaltet)

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die Auswahl im Counter und geben
den Anfangspunkt mit dem Datenrad ein.
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3. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile konnen Sie nun den Endpunkt fur
den zu loschenden Bereich bestimmen.

4. Umden Endpunkt fiir die zu Il6schende Regi-

on anzugeben, gehen Sie wie in Schritt 2 vor.
Wenn Sie an diesem Punkt die Taste PLAY [P>] driicken, wird
der definierte Bereich abgespielt.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile wird ,,Erase? angezeigt.

6. zum Starten des Léschvorgangs driicken Sie
die Taste [ENTER].

Nach Abschluss des Loschvorgangs wird wieder das Track-

Bearbeitungsment aufgerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und einen Schritt zuriicksetzen.

Trimmen eines Datenbereichs

Sie konnen Audiodaten einer Region l6schen und den Start/
Endpunkt der Daten neu bestimmen (Trim). Wenn Sie bei-
spielsweise einen Master-Track auf CD-R/RW brennen moch-
ten, konnen Sie uberflussige Abschnitte am Anfang und Ende
des benutzten V-Takes herausschneiden.

ANMERKUNG

Wenn Daten vor einem Bereich geldscht (getrimmt) werden, riik-
ken die folgenden Daten entsprechend nach. Deshalb wird das Ti-
ming im Zusammenspiel mit anderen Tracks mdglicherweise nicht
mehr stimmen.

1. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs“ und wahlen Sie den Befehl TRIM.
Wabhlen Sie den Track/V-Take, den Sie trim-
men wollen aus, und driicken dann [ENTER].

Die Anzeige zur Eingabe des Trim-Startpunktes erscheint (auf
S. 51 lesen Sie, wie man die Anzeige umschaltet)

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl im Counter
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und geben den Anfangspunkt mit dem Daten-
rad ein.
Alle Daten vor diesem Punkt werden geloscht.
3. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile konnen Sie nun den Endpunkt fur
den zu trimmenden Bereich bestimmen.

4. Um den Endpunkt fiir die zu trimmenden Re-
gion anzugeben, gehen Sie wie in Schritt 2
vor.

Wenn Sie an diesem Punkt die Taste PLAY [P>] driicken, wird

der definierte Bereich abgespielt.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile wird ,, Trim?* angezeigt.

6. Zum Starten des Trimmens driicken Sie die
Taste [ENTER].

Nach Abschluss des Trimmens wird wieder das Track-Bear-

beitungsment aufgerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

Ein-/Ausblenden eines
Datenbereichs

Sie konnen die Audiodaten bereichsweise ein- oder ausblen-
den (Fade-In/Fade-Out).

| £y

ANMERKUNG

Der Fade-In/Out-Befehl andert nicht nur die Track-Lautstarke,
sondern schreibt die Signaldaten neu. Daher kann dieser Be-
fehl nicht mehr riickgéngig gemacht werden.

I. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs“ und wahlen Sie den Befehl FADE I/
O. Wihlen Sie den Track/V-Take fiir die Fade-
Funktion aus und driicken dann [ENTER].

Im Display erscheint nun die Anzeige, wo Sie den Anfangs-
punkt fur den Fade einstellen konnen (auf S. 51 lesen Sie, wie
man die Anzeige umschaltet)
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2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die Auswahl im Counter und geben
den Anfangspunkt mit dem Datenrad ein.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile konnen Sie nun den Endpunkt fur
das Fade-In/Out bestimmen.

FAL

B

4. Um den Endpunkt fiir des Fades anzugeben,
gehen Sie wie in Schritt 2 vor.

Wenn Sie an diesem Punkt die Taste PLAY [P>] driicken, wird

der definierte Bereich abgespielt.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Anzeige zur Auswahl der Fade-Kurve erscheint.

(i L L= B I [l =

Bma e
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6. Wahlen Sie mit dem Datenrad die Fade-Kur-
ve.

Die Kurven IN-1 bis IN-3 dienen zum Einblenden, die Kurven
OUT-1 bis OUT-3 zum Ausblenden. Die drei verschiedenen
Kurvenarten sehen in der grafischen Darstellung folgenderma-

Ben aus.
Fade-In
In-1 In-2 In-3
Fade-Out
Out-1 Out-2 Out-3

7. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile wird ,,Fade? angezeigt.

8. starten Sie den Einblend- bzw. Ausblendvor-
gang mit der Taste [ENTER].

Abschlieend wird wieder das Track-Bearbeitungsmenii auf-

gerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuriicksetzen.
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Umkehren eines Datenbereichs

Sie konnen die Reihenfolge eines Audiodatenbereichs umkeh-
ren.

| [[E 5 68l

I. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs“ und wéhlen Sie den Befehl RE-
VERSE. Wahlen Sie den Track/V-Take fiir den
Umkehrvorgang aus, und driicken dann
[ENTER].

Die Anzeige zur Bestimmung des Startpunktes fur den Um-
kehrvorgang erscheint. (Schauen sie auf Seite 51nach, wie man
die Anzeige umschalten kann.)

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die Auswahl im Counter und geben
den Anfangspunkt mit dem Datenrad ein.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile konnen Sie nun den Endpunkt fur
den Umkehrbereich bestimmen.

4. Umden Endpunkt fiir den Umkehrvorgang

anzugeben, gehen Sie wie in Schritt 2 vor.
Wenn Sie an diesem Punkt die Taste PLAY [P>] driicken, wird
der definierte Bereich abgespielt.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Reverse?* angezeigt.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Um-
kehrvorgang durchzufiihren.

Nach Abschluss des Umkehrvorgangs wird wieder das Track-

Bearbeitungsment aufgerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.
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Andern der Dauer eines Tracks

Sie konnen die Dauer der Audiodaten auf einem Track andern,
ohne die Tonhdhe zu andern (zeitlich strecken/komprimieren).
Die bearbeiteten Daten konnen auf denselben oder auf einen
anderen Track geschrieben werden, wobei im zweiten Fall die
Quelldaten unverandert bleiben.

Time-Stretch/Compress

ANMERKUNG

¢ Der Anfangspunkt fir das Time Stretching/Compression liegt
immer am Beginn des V-Takes.

e Der Punkt, an dem Sie die Wiedergabe anhalten, wird als End-
punkt fur die Bearbeitung genutzt.

I. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs“, wahlen Sie den Befehl TIME
STRETCH und den gewiinschten Track/V-
Take und driicken Sie dann [ENTER].

In der ersten Display-Zeile erscheint ,,Time Stretch Dst”. Nun
konnen Sie einen Track/V-Take auswihlen, auf dem die Au-
diodaten nach der Bearbeitung eingefugt werden.
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2. Wahlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts oder den Statustasten den Track und
stellen Sie mit dem Datenrad die V-Take-
Nummer ein.

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet.

Stretch-Ratio

4 S Is
1R, |

In diesem Fenster geben Sie das Streckungs-/Kompressions-
verhaltnis tiber die folgenden Parameter ein.

¢ Stretch-Ratio (%)
Beschreibt die Lange des Tracks nach der zeitlichen Strek-
kung/Kompression.

e Tempo (BPM)
Bestimmt das Tempo (Beats pro Minute) nach der Strek-
kung/Kompression. Als Referenz dient das Tempo im
Rhythmus-Song (Vorgabe: Tempo der Rhythmus-Sektion).

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen
Sie die Einheit fiir die Bearbeitung aus.
Die gewihlte Einheit blinkt.

ZOOM HD8/HD16
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4. stellen Sie die zeitliche Streckung/Kompres-
sion mit dem Datenrad ein.

Wenn Sie eine der Einstellungen andern, wird der Wert auch

entsprechend fur den anderen Parameter ibernommen. Der

Einstellungsbereich von 50% bis 150% fur die Stretch/Com-

press Ratio kann nicht uiberschritten werden.

5. Driicken Sie die Taste PLAY [>1.

Der gestreckte/komprimierte Track wird von Beginn des V-
Take an wiedergegeben.

Wenn Sie die Wiedergabe bis zum Ende des V-Takes fortset-
zen, werden alle Audiodaten dieses Track/V-Take bearbeitet.

HINWEIS

Sie kénnen die Stretch/Compress Ratio auch wahrend der
Wiedergabe verandern.

6. Beenden Sie die Stretch/Compression-Funk-
tion am gewiinschten Punkt, indem Sie die
Taste STOP [H] driicken.

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Stretch?* angezeigt.

7. Mit der Taste [ENTERY] fuhren Sie die Time-
Stretch/Compress-Funktion aus.

AbschlieBend wird wieder das Track-Bearbeitungsmeni auf-

gerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuriicksetzen.

HINWEIS

Wenn Sie nur einen Teil eines Songs (z.B. ein Drum-Pattern oder
ein Gitarren-Riff) strecken/komprimieren wollen, verwenden Sie
die Copy- und Trim-Funktion, um zun&chst einen V-Take in der ge-
wiinschten Lange herzustellen.

Tonhdhenangleichung eines
Datenbereichs

Mit diesem Editierbefehl konnen Sie einen KEY (Grundton) und
eine SCALE (Tonleiter) bestimmen und alle Audiodaten in einem
definierten Bereich mit der jeweils nachsten Note innerhalb dieser
Skala abgleichen (PitchFix). Es ist ebenso moglich, statt der Ton-
leiter eine Phrase aus einer Bass-Sequenz als Referenz fur den
Tonhdhenausgleich zu verwenden.

HINWEIS
Nach dem Tonhdhenausgleich werden die vorhandenen Daten
durch die editierten Daten ersetzt.

ANMERKUNG

Damit das Pitch-Shifting sauber arbeitet, sollten die Audioda-
ten als einzelne Noten vorliegen und ohne Delay, Hall, Chorus
oder andere Effekte aufgenommen sein.
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1. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs“, wahlen Sie den Befehl PITCH FIX
und den Track/V-Take fiir die Bearbeitung
aus und driicken Sie dann [ENTER].

Die Meldung ,,Pitch Fix” erscheint in der ersten Display-Zeile,
,.Key* in der zweiten. In diesem Modus konnen Sie den Grund-
ton der Tonleiter fur den Tonhohenausgleich auswiahlen.

Ce . ’

b
Grundton

HINWEIS

Sie kdnnen nur einen einzelnen Mono-Track oder einen von
zwei Stereo-Tracks als Quelle fiir PitchFix auswéahlen.

2. Wihlen Sie mit dem Datenrad die Tonart aus.
Sie konnen die Tonart (in Halbtonschritten) im Bereich von C
bis B und ,,BassSeq* auswahlen.

Wenn Sie ,,BassSeq” wahlen, wird die Tonhohe des Audio-
Tracks analysiert und auf die Note transponiert, die der Vorgabe
in der Bass-Sequenz (oder dem angeschlagenen Pad) am nich-
sten kommt. Die obere Grenze fur die Pitch-Erkennung liegt
zwei Oktaven tiber dem mittleren A.

Wenn Sie z.B. einen Audio-Track mit PitchFix bearbeiten, auf
dem lange Tone aufgenommen sind, und eine Bass-Sequenz mit
kurzen Rhythmuspassagen verwenden, erzielen Sie einen inter-
essanten Effekt mit einer starken Modulation.

Audio-Track Audio-Track
f Ap—H—ﬂ
D’ 4 | | T
GE= > ool
oJ
f Pitch Fix

: I e . | Bass-Sequenz
—— — |

HINWEIS

e Wenn Sie ,,BassSeq” verwenden, ist Schritt 3 nicht notwendig.

¢ Wenn Sie ,,BassSeq”“ zum Tonhdhenausgleich anwahlen, wird
die Note innerhalb der Oktave gewahlt, die dem Quellmaterial
am nachsten kommt. Wenn die Tonhohe der Quelle und des
Bass-Tracks stark differieren, sind die Ergebnisse nicht vorher-
sagbar.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,Scale” in der zweiten Display-
Zeile auf und wahlen dann mit dem Datenrad
die Tonleiter aus.

Drei Typen konnen gewihlt werden: ,,Major” (Dur), ,,Minor”

(Moll) und ,,Chromatic” (Chromatisch). Wenn Sie ,,Chroma-

tic* wahlen, erfolgt der Tonhohenausgleich in Halbtonen.
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Die folgenden Abbildungen zeigen den Tonhdhenausgleich fur
dieselbe Melodie fur D-Dur und Chromatisch.

Tonhdhenausgleich (D Major)
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4. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,Speed” in der zweiten Display-
Zeile auf. Wahlen Sie mit dem Datenrad die
Geschwindigkeit, mit der die Tonhéhe ange-
passt werden soll, im Bereich von 0 - 30.

Kleinere Werte sorgen fur eine schnellere Anpassung. Fur ei-

nen natiirlichen Klang wahlen Sie einen hoheren Wert.

HINWEIS

Mit sehr hohen Werten fir den Tonhéhenausgleich verwandeln
Sie eine menschliche Stimme in eine Roboterstimme.

5. Driicken Sie die Cursortaste Ab.

Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet. In dieser An-
sicht konnen Sie den Startpunkt in Minuten/Sekunden/Millise-
kunden, Takte/Beats/Ticks bestimmen. Sie konnen auch Mar-
ker hierfur verwenden (durch Driicken der Cursortaste Auf
kehren Sie zur vorherigen Ansicht zuriick).
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6. Driicken Sie die Cursortasten Links/Rechts,
um den Counter in der Anzeige zum Blinken
zu bringen. Wahlen Sie mit dem Datenrad den
Startpunkt fiir den Tonhéhenausgleich.

Sie konnen diesen Punkt auch uiber die Tasten MARKER

[ 44]/[ PP ], ZERO [l44] und REW [ 44]/FF [P ] auswihlen.

Mit der PLAY [P>]-Taste konnen Sie das Ergebnis uiberprufen.

7. Halten Sie dann die Taste REC [@®] und I6sen
Sie die Taste PLAY [»>] aus.

Die Aufnahme beginnt mit aktivem Tonhohenausgleich. Wenn
Sie in Schritt 2 ,,BassSeq‘ ausgew#hlt haben, konnen Sie den
Bass-Track-Pegel in den ,,RHYTHM*-Pegelanzeigen prifen.

Mit den Cursortasten Links/Rechts wiahlen Sie wahrend der
Aufnahme die Parameterwerte fur Key, Scale und Speed aus.
Wenn Sie die Taste [SHIFT] driicken, wird der Pitch-Effekt
umgangen und die Aufnahme des Pitch-Effekts ignoriert.

HINWEIS
Die manuellen und automatischen Punch-In/Punch-Out-Funk-
tionen (— S. 41) kénnen nun auch benutzt werden.

8. Wenn die Aufnahme an dem Punkt angekom-
men ist, an dem Sie den Tonhdhenausgleich
beenden mdchten, driicken Sie STOP [H].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Fix? angezeigt.

9. Umden Tonh6éhenausgleich durchzufiihren,
driicken Sie [ENTER].

Die Audiodaten des angegebenen Bereichs werden ersetzt und

das Track-Edit-Ment erscheint wieder.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und einen Schritt zurticksetzen.

Harmonisierung eines Datenbe-
reichs mit Audiodaten

Sie konnen die Akkord-Informationen im Rhythmus-Pattern/-
Song dazu nutzen, die Tonhohe der Audiodaten zu verandern
und eine dreistimmige Harmonisierung zu erzeugen (Akkord-
Grundton/Terz/Quint).

Ob das Rhythmus-Pattern/Song als Quelle fur die Akkord-In-
formationen dienen, hangt vom Modus fur die Rhythmus-Sek-
tion ab (Rhythmus-Pattern- oder Rhythmus-Sektion-Modus).

Die transponierten Audiodaten konnen entweder dem Quell-
material hinzugefugt oder auf einen anderen Track/V-Take auf-
genommen werden.

Wenn z.B. G-Dur — C-Dur — D-Dur in einem Rhythmus-
Song programmiert wurden, wird folgende Harmonie erzeugt.
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Quell-Track

1
As \ G-Dur  C-Dur D-Dur

Generate harmony

¥y ¥

Ziel-Track schreiben

Quell-Track

G-Dur  C-Dur  D-Dur

Crararrert

%‘_a_l_u_l‘;

HINWEIS

¢ Je nach Tonhdhe im Quellmaterial und den Einstellungen fur
Rhythmus-Pattern/Song sind die Ergebnisse dieses Befehles
unvorhersehbar.

e Um den Rhythmus-Song fiir die Harmonisierung zu nutzen,
mussen Sie Akkorde fiir den Rhythmus-Song programmieren.

e Wenn ,--(no conversion)“ als Akkord-Typ fir den Rhythmus-
Song programmiert ist, findet keine Harmonisierung statt.

¢ Wenn Sie aus der Akkord-Information im Rhythmus-Pattern eine
Harmonisierung erzeugen, wird diese durchgéngig flr den glei-
chen Akkord erzeugt.

ANMERKUNG

e Falls fUr Rhythmus-Patterns/Songs ,,Empty” angezeigt wird, ist
die Harmonisierungs-Funktion nicht verfligbar.

¢ Damit die Harmonisierungs-Funktion sauber arbeitet, sollten die
Audiodaten als einzelne Noten vorliegen und ohne Delay, Hall,
Chorus oder andere Effekte aufgenommen sein.

'. Wabhlen Sie das Rhythmus-Pattern/Song, der
fur die Harmonisierung genutzt werden soll.
Wenn die Auswahl abgeschlossen ist, driicken Sie die Taste
[EXIT], um zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

ANMERKUNG
Stellen Sie sicher, dass das gewéhlte Rhythmus-Pattern/
Rhythmus-Song geeignete Akkordinformationen enthélt.

2. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs“, wihlen Sie den Befehl HARMONY +
und den Track/V-Take fiir die Bearbeitung aus
und driicken Sie dann [ENTER].

In der ersten Display-Zeile erscheint ,,Harmony+ Dst”. Nun-

konnen Sie den Speicherzielort fur die Harmonie auswéhlen.

ANMERKUNG

Sie kénnen nur einen Mono-Track oder einen von zwei Stereo-
Tracks als Quelle fiir die Harmonisierung auswahlen.
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3. Wahlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts oder den Statustasten den Ziel-Track
aus und stellen Sie mit dem Datenrad die V-
Take-Nummer ein.

Wenn Sie den Quell-Track/V-Take als Ziel auswahlen, werden

die Harmonisierungsdaten zu den Originaldaten hinzugefugt

und der V-Take wird uiberschrieben. Sie konnen auch einen

Stereo-Track oder zwei Mono-Tracks als Ziel auswahlen.

HINWEIS

Wahrend der Parametereingabe und der Harmonisierung
leuchtet die Statustaste im Quell-Track griin und die Statusta-
ste im Ziel-Track rot. Wenn der Quell-Track/V-Take gleichzeitig
als Ziel ausgewahlt wurde, leuchtet die Statustaste orange.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

g g | == G

In dieser Ansicht konnen Sie die Lautstarke und das Panning
fur die Quelle und die Harmonisierung einstellen. Der Parame-
ter fur die Quelle heifit ,,Source®. Der Parameter fiir den
Grundton des Akkords heif3t ,, CHORUS 17, der Parameter fur
die Terz ,,CHORUS 2 und der Parameter fur die Quint ,,CHO-
RUS 3”.

5. Vergewissern Sie sich, dass ,,Source Level”
in der zweiten Display-Zeile angezeigt wird,
und stellen Sie mit dem Datenrad die Laut-
starke fiir die Edit-Quelle ein.

Der Einstellbereich ist 0 — 127. Der Wert 100 sorgt fur einen

unveranderten Pegel.

HINWEIS

Wenn der Parameter Source Level auf Null gestellt ist, wird die
Edit-Quelle stummgeschaltet und nur die generierten Harmo-
nie-Parts werden auf dem Track aufgezeichnet.

6. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,Source Pan“ im Display auf und
stellen dann das Panorama fiir die Quelle mit
dem Datenrad ein.

Der Regelbereich reicht von L.100 (ganz links) uber O (Mitte)

bis R100 (ganz rechts).

ANMERKUNG

Wenn das Ziel ein Mono-Track ist, hat das Panorama keine Wir-
kung.
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7. Mit den Cursortasten Links/Rechts und dem
Datenrad stellen Sie auf diese Weise den Pe-
gel und das Panning fiir die Harmonie-Parts
(CHORUS 1 - 3) ein.

Wenn Sie den Chorus-Level-Parameter auf Null stellen, kon-

nen Sie den jeweiligen Part stummschalten.

8. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufenSie
die Anzeige ,Feeling“ auf: Mit dem Datenrad
stellen Sie die Geschwindigkeit ein, mit der
die Harmonisierung die gewiinschte Tonhéhe
erreichen soll.

Der Regelbereich fur den Parameter FEELING reicht von 0-

30. Je hoher der Wert ist, um so weicher sind die Ubergénge bei

der Transponierung.

9. Driicken Sie die Cursortaste Ab.

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

In dieser Ansicht konnen Sie den Startpunkt in Zeiteinheiten,
Takte/Beats/Ticks oder uiber die Marker bestimmen.

(durch Driicken der Cursortaste Auf kehren Sie zur vorherigen
Ansicht zuruick).

— 1
Takte/Beats/Ticks

10. Mit den Cursortasten Links/Rechts und dem
Datenrad bestimmen Sie den Startpunkt fiir
die Harmonisierung.

Sie konnen diesen Punkt auch uiber die Tasten MARKER

[l44]/[»], ZERO [44] und REW [44]/FF [P»] auswihlen.

Wenn Sie nun PLAY [P>] driicken, konnen Sie die Ergebnisse

der Harmonisierung vorhoren.

HINWEIS

Die manuellen und automatischen Punch-In/Punch-Out-Funk-
tionen (— S. 41) kdnnen nun auch benutzt werden.

11. Um die Harmonisierung zu erzeugen, driik-
ken Sie die Tasten REC [@]und PLAY [»]
gleichzeitig.

Die Aufnahme beginnt. Das Display wird folgendermaflen um-

geschaltet.
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Wenn in der zweiten Display-Zeile ,,Chord* erscheint, wird
der Akkord des aktuellen Rhythmus-Patterns/Songs angezeigt.
Mit den Cursortasten Links/Rechts konnen Sie wahrend der
Aufnahme die Parameter Quellpegel und -Panning, Pegel und
Panning fur Chorus 1-3 und den Feeling-Parameter aufrufen
und einstellen. Alle getatigten Einstellungen werden im aufge-
zeichneten Datenmaterial wiedergegeben.

HINWEIS

Bei der Wiedergabe der Harmonisierung wird auch der Drum/
Bass-Track abgespielt, den Sie mit den Fadern aussteuern.

12 Wenn die Aufnahme an dem Punkt angekom-
men ist, an dem die Harmonisierung enden
soll, driicken Sie die Taste STOP [H].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Harmonize?* angezeigt.

13. Mit der Taste [ENTER] fiihren Sie die Harmo-
nisierung aus.

Die Audiodaten des definierten Bereichs werden uiberschrie-

ben. Danach wird wieder das Bearbeitungsmenil aufgerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste dricken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.

Einstimmige Harmonisierung
eines Bereichs mit Audiodaten

Sie konnen die KEY (Tonart) und SCALE (Tonleiter) bestim-
men und die Tonhohe der Audiodaten mit der so genannten
Duo-Harmony-Funktion um eine Terz nach oben oder unten
transponieren, um eine einstimmige Harmonie zu erzeugen.
Die transponierten Audiodaten konnen entweder dem Quell-
material hinzugefugt oder auf einen anderen Track/V-Take auf-
genommen werden.

Wenn Sie z.B. die Tonart auf C (KEY = C) und die Tonleiter
auf Dur (SCALE = Major) einstellen und fur die Duo-Harm-
ony-Funktion eine Transposition nach oben wihlen, wird die
folgende Harmonie erzeugt.

Quell-Track

i Key/Scale = C Major
i Transposition = nach oben

>

Hetr .
ANV S . :
J = T 1

Duo Harmony

¥

Ziel-Track schreiben
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ANMERKUNG

Damit die Duo-Harmonisierungs-Funktion sauber arbeitet, soll-
ten die Audiodaten als einzelne Noten vorliegen und ohne
Delay, Hall, Chorus oder andere Effekte aufgenommen sein.

1. Lesen Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zur Editierung eines
Bereichs*, wahlen Sie den Befehl DUO HAR-
MONY und den Track/V-Take fiir die Harmo-
nisierung aus und driicken dann [ENTER].

In der ersten Display-Zeile erscheint die Anzeige ,,Duo Harm-
ony Dst”. In diesem Modus konnen Sie den Zielort fur die
Speicherung der erzeugten Harmonie auswahlen.

ANMERKUNG

Sie kénnen nur einen Mono-Track oder einen der zwei Stereo-
Tracks als Quelle fiir die Harmonisierung auswahlen.

2. Wabhlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts oder den Statustasten den Track aus
und stellen Sie mit dem Datenrad die V-Take-
Nummer ein.

Wenn Sie den Quell-Track/V-Take als Ziel auswahlen, werden

die Harmonisierungsdaten zu den Originaldaten hinzugefugt

und der V-Take wird uiberschrieben. Sie konnen auch einen

Stereo-Track oder zwei Mono-Tracks als Ziel auswahlen.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird wie folgt umgeschaltet. In dieser Ansicht
wahlen Sie die Referenztonart fur die Harmonisierung aus.

ETg it gy

4. Waihlen Sie mit dem Datenrad die Tonart aus.
Die Auswahl reicht von C bis B (in Halbtonschritten).

5. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,Scale“ in der zweiten Display-
Zeile auf. Dann wahlen Sie mit dem Datenrad
die Tonleiter und Richtung fiir die Tonh6hen-
verschiebung aus folgenden Optionen aus:

® Major Up

Harmonisierung mit groBer Terz nach oben

59



Referenz [Track-Bearbeitung]

® Minor Up

Harmonisierung mit kleiner Terz nach oben
® Major Down

Harmonisierung mit groBer Terz nach unten
® Minor Down

Harmonisierung mit kleiner Terz nach unten

6. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,Feeling” im Display auf. Dann
bestimmen Sie mit dem Datenrad die Ge-
schwindigkeit, mit der die gewiinschte Ton-
hdhe erreicht werden soll.

Der Einstellbereich ist O — 30. Je hoher der Wert ist, um so wei-

cher sind die Ubergange bei der Transponierung.

7. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,Source Level“ auf und stellen
dann mit dem Datenrad die Lautstarke fiir die
zu bearbeitende Quelle ein.

Der Einstellbereich ist 0 — 127. Der Wert 100 sorgt fur einen

unveranderten Pegel.

HINWEIS

Wenn der Parameter SOURCE LVL auf Null gestellt ist, wird die
Edit-Quelle stummgeschaltet und nur die generierten Harmo-
nie-Parts werden auf dem Track aufgezeichnet.

8. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,Source Pan“ im Display auf und
stellen dann das Panorama fiir die Quelle mit
dem Datenrad ein.

Der Regelbereich reicht von L.100 (ganz links) uber O (Mitte)

bis R100 (ganz rechts).

ANMERKUNG

Wenn das Ziel ein Mono-Track ist, hat das Pan keine Funktion.

9. stellen Sie den Pegel und das Panning fiir
den Harmonie-Part genauso ein, indem Sie
die Anzeige ,,Chorus Level” oder ,,Chorus
Panning” im Display aufrufen.
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10. Driicken Sie die Cursortaste Ab.

In dieser Ansicht konnen Sie den Startpunkt in Zeiteinheiten,
Takte/Beats/Ticks oder uber die Marker bestimmen

(durch Driicken der Cursortaste Auf kehren Sie zur vorherigen
Ansicht zuruck).

T
Takte/Beats/Ticks

11. Mit den Cursortasten Links/Rechts und dem
Datenrad bestimmen Sie den Startpunkt fiir
die Harmonisierung.

Sie konnen diesen Punkt auch uiber die Tasten MARKER [ l4¢]/

[PP], ZERO [l44] und REW [<44]/FF [PP] auswihlen.

Der Duo-Harmony-Part wird dem Bereich angefugt, an dem

Aufnahmen durchgefihrt wurden. Wenn Sie jetzt PLAY [P>]

driicken, konnen Sie das Ergebnis tiberpriifen.

HINWEIS

Die manuellen und automatischen Punch-In/Punch-Out-Funk-
tionen (— S. 41) kénnen nun auch benutzt werden.

12. Um die Duo-Harmony-Funktion zu erzeugen,
driicken Sie die Tasten REC [® und PLAY
[™] gleichzeitig.

Mit den Cursortasten Links/Rechts konnen Sie wéhrend der

Aufnahme die Parameter Quellpegel und -Panning, Pegel und

Panning fur Chorus 1-3 und den Feeling-Parameter aufrufen

und einstellen. Alle getétigten Einstellungen werden im aufge-

zeichneten Datenmaterial wiedergegeben.

13. Wenn die Aufnahme an dem Punkt angekom-
men ist, an dem die Harmonisierung enden
soll, driicken Sie die Taste STOP [H].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Harmonize?* angezeigt.

14. zur Bestitigung driicken Sie [ENTER].

Das Bearbeitungsergebnis wird auf dem Track aufgezeichnet.
Wenn der Vorgang beendet ist, wird wieder das Track-Bearbei-
tungsmeni aufgerufen.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.
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Editierung uiber V-Takes

Aufgenommenes Material kann ebenfalls innerhalb der V-
Takes bearbeitet werden. So konnen Sie Daten zweier V-Takes
austauschen oder einen uberfliissigen V-Take 1oschen. In die-
sem Abschnitt erfahren Sie, wie diese Vorgdnge funktionieren.

Grundschritte der V-Take-
Editierung

Bei der Editierung der Audiodaten eines V-Takes sind folgende
Schritte immer identisch.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[TRACK PARAMETER] in der Steuersektion.

Unterschiedliche Track-Parameter konnen ausgewahlt werden.

2. Mit den Cursortasten Auf/Ab &ffnen Sie die
Meldung ,,Trackxx-yy“ in der ersten Display-
Zeile (xx ist die Track-, yy die V-Take-Num-
mer).

Nun konnen Sie einen V-Take auswihlen.

]
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3. Wihlen Sie den Track mit den Cursortasten
Links/Rechts oder den Statustasten und stel-
len Sie mit dem Datenrad die V-Take-Num-
mer ein.

Die Statustaste fur den gewahlten Track leuchtet orange. Der

Master-Track kann auch angewahlt werden. In diesem Fall er-

scheint im Display die Anzeige ,,Master”.

HINWEIS

Durch wiederholtes Driicken der Statustaste in einem Stereo-
Track wechseln Sie zwischen dem ungerad- und geradzahligen
Track.

4. Driicken Sie in der Funktion/Ti ransport-Sekti-
on die Taste [FUNCTION].

Ein Meni zur Editierung der Audiodaten in V-Take-Einheiten

wird eingeblendet.

5. Driicken Sie die [FUNCTION]-Taste wieder-
holt, um den gewiinschten Befehl aufzurufen.
Die folgenden Befehle stehen zur Auswahil:

e ERASE V-TAKE
Loscht die Audiodaten auf einem Track/V-Take.
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e COPY V-TAKE
Kopiert die Audiodaten eines bestimmten Tracks/V-Takes
auf einen anderen Track/V-Take.

¢ MOVE V-TAKE
Bewegt die Audiodaten eines bestimmten Tracks/V-Takes
auf einen anderen Track/V-Take.

HINWEIS

<<nur @GP >> Wenn Sie ,MOVE V-TAKE” aufgerufen haben
und mit den Cursortasten Links/Rechts , Track1 — Track 8” als
Quelle aufrufen, kénnen Sie den Inhalt der Tracks 1 - 8 in einem
Schritt auf die Tracks 9 - 16 verschieben. In diesem Fall er-
scheint in der ersten Display-Zeile ,,8TRACKS MOVE”.

e EXCHANGE V-TAKE
Tauscht die Audiodaten eines bestimmten Tracks/V-Takes
mit den Daten einen anderen Track/V-Take aus.

¢ IMPORT V-TAKE
Importiert einen Track/V-Take aus einem anderen Projekt,
von einer CD-ROM/R/RW-Disk, die in das CD-R/RW-
Laufwerk eingelegt wurde, oder importiert eine Audio-Da-
tei (WAV/AIFF) von der internen Festplatte.

HINWEIS

Sie kdnnen die Track/V-Take-Auswahl in dem Screen andern.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Die nachfolgenden Schritte unterscheiden sich je nachdem,
welche Befehl in Schritt 5 gewahlt wurde. Lesen Sie nun den
jeweiligen Abschnitt fur die unterschiedlichen Funktionen.

7. Nach der Bearbeitung kehren Sie mit der Ta-
ste [EXIT] zur Hauptansicht zuriick.

ANMERKUNG

Nach dem Editieren und Uberschreiben der Audiodaten auf ei-
nem Track lassen sich die Originaldaten nicht wiederherstellen.
Um den Originalzustand wiederherzustellen, setzen Sie die

Capture- und Swap-Funktionen (— S. 65) fur diesen Track ein.

Loschen eines V-Takes

Sie konnen die Audiodaten auf einem V-Take loschen. Der V-
Take wird dadurch in den Zustand vor der Aufnahme versetzt.

Erase (L6schen)

| | || |

1. Uber die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt ,,Grund-
legende Schritte zur Bearbeitung von V-
Takes* wihlen Sie den zu I6schenden Track/
V-Take aus und rufen die Anzeige ,,ERASE V-
TAKE*“ auf. Driicken Sie nun [ENTER].
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Die Meldung ,,Erase?* erscheint im Display.

2. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Léschvorgang auszufiihren.

Wenn der Loschvorgang abgeschlossen ist, kehrt das Gerat

zum V-Take-Auswahlmeni zuriick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste dricken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.

Kopieren eines V-Takes

Sie konnen die Audiodaten eines V-Takes auf einen anderen V-
Take kopieren. Die Daten auf dem Ziel-V-Take werden tiber-
schrieben, die Quell-Daten bleiben dagegen unverandert.

Quell-Track fiir das Kopieren

Ziel-Track fiir das Kopieren

1. Uber die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt »Grund-
legende Schritte zur Bearbeitung von V-
Takes“ wahlen Sie den zu kopierenden Track/
V-Take aus und rufen die Anzeige ,,COPY V-
TAKE* auf. Driicken Sie nun [ENTER].

Ein Screen zur Auswahl des Ziel-Tracks/V-Takes erscheint.

2. Wahlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts und dem Datenrad den Ziel-Track/V-
Take und driicken Sie [ENTER].

Die Meldung ,,Copy 7 erscheint im Display. Wenn im Kopier-

ziel bereits Audiodaten vorhanden sind, wird die Meldung

,,Overwrite?” eingeblendet. Wenn Sie den Kopiervorgang aus-

fuhren, werden diese Daten uberschrieben.

3. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Kopiervorgang auszufiihren.

Wenn der Kopiervorgang abgeschlossen ist, kehrt das Gerat

zum V-Take-Auswahlmeni zuriick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

Verschieben eines V-Takes

Sie konnen die Audiodaten eines bestimmten V-Takes auf je-
den anderen V-Take bewegen. Dabei werden die bestehenden
Daten auf dem Ziel-V-Take uiberschrieben. Die Daten auf dem
Quell-V-Take werden geloscht.
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Ziel-Track fiir das Bewegen

HINWEIS

<<nur @=E >> Sie kdnnen alle ausgewahlten V-Takes der Tracks
1 - 8 auch in einem Vorgang auf die Tracks 9 - 16 verschieben.

1 o Uber die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt ,,Grund-
legende Schritte zur Bearbeitung von V-
Takes“ wéhlen Sie den zu verschiebenden
Track/V-Take aus und rufen die Anzeige ,,MO-
VE V-TAKE* auf. Driicken Sie nun [ENTER].

Ein Screen zur Auswahl des Ziel-Track/V-Takes erscheint.

2. wibhlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts und dem Datenrad den Ziel-Track/V-
Take und driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Meldung ,,Move?* erscheint im Display. Wenn im Ziel

Audiodaten vorhanden sind, wird die Meldung ,,Overwrite?”

eingeblendet. Wenn Sie den Vorgang ausfuhren, werden die

Daten uiberschrieben.

3. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
das Verschieben auszufiihren.

Wenn das Verschieben abgeschlossen ist, kehrt das Gerédt zum

V-Take-Auswahlment zurtick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.

<< Nur HD16 >> Verschieben
der V-Take-Gruppentracks 1 - 8
auf die Tracks 9 - 16

Sie konnen den Inhalt der V-Takes fur die Tracks 1 — 8 in einem
Schritt auf die Tracks 9 — 16 verschieben. Dabei werden die Da-
ten auf den Ziel-V-Takes iberschrieben und die Daten auf den
Quell-V-Takes geloscht. Diese Funktion ist nutzlich um V-
Takes, die mit der 8-Track-Aufnahmefunktion aufgenommen
worden sind, auf die Tracks 9 — 16 zu verschieben, um Platz fur
die Aufnahme weiterer Instrumente frei zu schaffen.

1 o Uber die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt ,,Grund-
legende Schritte zur Bearbeitung von V-
Takes“ wahlen Sie die Meldung ,,MOVE V-TA-
KE*“ im Display aus.
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2. Benutzen Sie die Cursortasten Links/Rechts
zur Auswahl von ,, Track1-Track8” als Quelle
und driicken Sie die Taste [ENTER].

Wenn Sie ,,Track1-Track8” als Quelle des Vorgangs wihlen,
andert sich die Anzeige in der ersten Display-Zeile von ,,MO-
VE V-TAKE* zu ,,8TRACKS MOVE”. Wenn Sie nun die Taste
[ENTER] driicken, werden die Ziel-Tracks angezeigt.

ANMERKUNG

Wenn ,,8TRACKS MOVE” in der ersten Display-Zeile angezeigt
wird und Sie die Taste [ENTER] gedriickt haben, wurde das Ziel
»1rack9 - Track16” festgelegt. Die Quelle des Vorgangs sind
dann die momentan ausgewahlten V-Takes der Tracks 1 -8, und
das Ziel des Move-Vorgangs sind die V-Takes der Tracks 9 - 16.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Meldung ,,Move? erscheint im Display. Wenn im Ziel be-
reits Audiodaten vorhanden sind, wird die Meldung ,,Overwri-
te?” eingeblendet. Wenn Sie den Vorgang ausfithren, werden
diese Daten uberschrieben.

4. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
das Verschieben auszufiihren.

Wenn das Verschieben abgeschlossen ist, kehrt das Gerat zum

V-Take-Auswahlment zurtick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuricksetzen.

Austauschen eines V-Takes

Sie konnen Audiodaten zwischen V-Takes austauschen.

| | | I |
I Exchange *
[ T | | |

1. Uber die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt ,Grund-
legende Schritte zur Bearbeitung von V-
Takes“ wihlen Sie den zu tauschenden
Track/V-Take und rufen die Anzeige ,,EX-
CHANGE V-TAKE* auf. Driicken Sie [ENTER].

Ein Screen zur Auswahl des Ziels (Track/V-Take) fur den Aus-
tausch wird angezeigt.
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2. wihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts und dem Datenrad den Ziel-Track/V-
Take und driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Meldung ,.Exchange?* erscheint im Display.

3. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
das Austauschen auszufiihren.

Wenn das Austauschen abgeschlossen ist, kehrt das Geréat zum

V-Take-Auswahlment zurtck.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuriicksetzen.

Import von Audiodaten in

einen V-Take

Sie konnen Audiodaten in jeden Track/V-Take des momentan
ausgewahlten Projektes importieren. Samtliche Audiodaten im
Ziel-V-Take werden vom importierten V-Take uiberschrieben.

Neben V-Takes aus anderen Projekten konnen Sie WAV/AIFF-
Dateien von CD-ROM, CD-R/RW-Disk oder der internen
Festplatte importieren. Vor dem Import sind folgende vorberei-
tenden Maflnahmen notwendig.

B Wenn Sie eine WAV/AIFF-Datei von einer CD-
ROM/R/RW Disk importieren wollen,
Legen Sie die CD-ROM oder CD-R/RW-Disk mit der WAV/
AIFF-Datei in das CD-R/RW-Laufwerk des HD8/HD16.

B Wenn Sie eine WAV/AIFF-Datei von der internen
Festplatte importieren wollen,
kopieren Sie die WAV/AIFF-Datei von einem Computer in
einen Ordner mit dem Namen , IMPORT®, der gleich unter-
halb des Ordners ,,PROJxxx” (xxx ist die Projektnummer)
im Hauptverzeichnis (oberster Ordner) der internen Fest-
platte liegt (Details dazu finden Sie auf Seite 161).
Die Datei muss die Endung ,,.WAV” (fur WAV-Dateien)
oder ,,.AIF” (fur AIFF-Dateien) haben.

'. Uber die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt ,,Grund-
legende Schritte zur Bearbeitung von V-
Takes“ wahlen Sie den Track/V-Take, den Sie
als Importziel nutzen méchten, und rufen die
Anzeige ,,IMPORT V-TAKE* auf. Driicken Sie
nun die [ENTER]-Taste.

Ein Screen zur Auswahl der Importquelle erscheint.
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2. Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen
Sie eine der folgenden Optionen.

e PROJECT

Import eines V-Takes aus einem anderen Projekt.

¢ IMPORT FOLDER
Import einer WAV/AIFF-Datei auf der internen Festplatte.

e CD-ROM
Import einer WAV/AIFF-Datei auf einer CD-ROM- oder
CD-R/RW-Disk.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Abhéngig von der Auswahl in Schritt 2 wihlen Sie die WAV/
AIFF-Datei aus.

B Wenn in Schritt 2 PROJECT gewahlt wurde
Der Name des Quellprojekts wird im Display angezeigt.

Py, 15 FRJEEAT

T T
Projekt-Nummer Name des Quellprojekts

(1) Wahlen Sie das Quellprojekt mit dem Datenrad und
driicken Sie die [ENTER]-Taste.
Es erscheint eine Anzeige mit dem Track/ V-Take aus dem
Quell-Projekt.

T T
Nummer des Quell- V-Take-Name

Tracks und -V-Takes

(2) Wahlen Sie mit den Cursortasten Links-/Rechts, den
Statustasten und dem Datenrad den Track/-V-Take
aus, den Sie als Importquelle nutzen wollen.

Bei Auswahl eines leeren Tracks/V-Takes erscheint ,,No
Data“ im Namensfeld des V-Takes.

B Wenn in Schritt 2 CD-ROM oder IMPORT FOL-
DER gewahit wurde
Suchen Sie die WAV/AIFF-Datei an der ausgewahlten Po-
sition. Der Dateiname wird dann im Display angezeigt.

Dateiname

Mit dem Datenrad wihlen Sie eine WAV/AIFF-Datei aus.
Falls ein Ordner einer CD-ROM/R/RW-Disk gew#hlt wird, er-
scheint die Meldung ,,Folder” auf der linken Seite im Display.

1R T

| B | A-I- | =
T

Ordnername

rr

Mit dem Datenrad wahlen Sie den gewuinschten Ordner aus
und driicken die [ENTER]-Taste. Die in diesem Ordner enthal-
tenen Dateien werden angezeigt. Mit der Taste [EXIT] wech-
seln Sie in die nachsthohere Ebene.

4. Wenn die Dateiauswahl abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [ENTER].

Die folgenden Schritte unterscheiden sich, je nach dem ob die

Quelldatei eine Stereo- oder Mono-Audiodatei ist, und ob die

Sampling-Frequenz 44,1 kHz betréagt.

® Wenn die Quelldatei eine Stereodatei ist
Ein Screen zur Auswahl des Import-Typs erscheint.

Mit dem Datenrad wahlen Sie den Import-Typ aus einer der
folgenden Optionen aus und driicken die [ENTER]-Taste.

¢ St—Mono:.... Die Stereodatei wird fur den Import auf
mono zusammengemischt.

elch:......... Nur die Daten des linken Kanals werden
importiert.

e Rch: ............. Nur die Daten des rechten Kanals werden
importiert.

® Die Samplingfrequenz ist 44,1 kHz
Die Meldung ,,Import?* erscheint im Display. Wenn im Ziel
bereits Audiodaten vorhanden sind, wird die Meldung
,.Overwrite?” eingeblendet. Wenn Sie den Import ausfuh-
ren, werden diese Daten iiberschrieben.
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@ Die Samplingfrequenz betragt nicht 44,1 kHz
Ein Auswahl-Screen wird eingeblendet, in dem Sie wahlen,
ob Sie eine Konvertierung auf 44,1 kHz (Resampling)
durchfuhren mochten.

Wihlen Sie mit dem Datenrad aus, ob ein Resampling erfolgen
soll oder nicht, und driicken Sie anschlieBend die Taste
[ENTER]. Die Meldung ,,Import?* erscheint im Display.
Wenn im Ziel bereits Audiodaten vorhanden sind, wird die
Meldung ,,Overwrite?” eingeblendet. Wenn Sie den Import
ausfuhren, werden diese Daten uiberschrieben.

5. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Import auszufiihren.

Wenn der Import abgeschlossen ist, kehrt das Gerat zum V-

Take-Auswahlmeni zurtick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

ANMERKUNG

Importierte Audiodateien werden immer mit einer Samplingfre-
quenz von 44,1 kHz abgespielt. Wenn das Resampling wéh-
rend dem Import deaktiviert war, werden Dateien mit einer an-
deren Samplingfrequenz auch in einer anderen Tonh&éhe und ei-
nem anderen Tempo wiedergegeben.
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Track-Capture und -Swap

Sie konnen die Audiodaten jedes beliebigen Tracks erfassen
und vorubergehend auf der Festplatte speichern. Spater kon-
nen Sie die erfassten Daten durch die aktuellen Daten auf dem
Track austauschen. Auf diese Weise konnen Sie den Status ei-
nes Tracks vor der Nachbearbeitung sichern. Wenn die Nach-
bearbeitung nicht nach Wunsch verlauft, konnen Sie den Track
ganz einfach in seiner ursprunglichen Form wiederherstellen.

¢ Capture Aufgenommene Daten

Recorder
Track 1
Track 2
Track 3

Erfasste
Daten von |
Track 1

Capture-Funktion fir Track 1

¢ Swap Aufgenommene Daten

Recorder
Track 1
Track 2
Track 3

Erfasste |
Daten von
Track 1

Q Swap-Funktion flir Track 1

Recorder
Track 1
Track 2
Track 3

Erfasste
Daten von |
Track 1

ANMERKUNG

e Der Capture-Vorgang wird spurweise durchgefiihrt.
¢ Die erfassten Track-Daten werden von der Festplatte geléscht,
wenn Sie ein anderes Projekt laden oder das Gerat ausschalten.

Erfassen eines Tracks

Sie konnen die Audiodaten eines bestimmten Tracks erfassen.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].
Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-
play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,CAPTURE/SWAP*“ in der zwei-
ten Display-Zeile auf und driicken [ENTER].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.
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3. Mit den Statustasten oder dem Datenrad

waéhlen Sie den Track fiir das Erfassen aus.
Die Statustaste fur den derzeit ausgewahlten Track leuchtet
orange. Der Master-Track kann auch angewdhlt werden. In
diesem Fall wird ,,Master* angezeigt und die [MASTER]-Sta-
tustaste leuchtet.

HINWEIS

e Ein Track, fur den ein leerer V-Take ausgewahlt wurde, kann
nicht erfasst werden.

e Falls ein Track angewahlt wird, der bereits erfasst wurde, er-
scheint in der ersten Display-Zeile die Meldung ,Swap*“.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Die Meldung ,,Capture? erscheint im Display.

5. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um

den Capture-Vorgang auszufiihren.
Abschlieffend erscheint die Meldung ,,.SWAP TRxx* (,,xx*
steht hierbei fur die Track-Nummer) im Display. Dadurch wird
angezeigt, das der Track erfasst wurde und bei Bedarf ersetzt
werden kann.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste dricken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

6. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Wiederholen Sie die Schritte 3 bis 5, um mehrere Tracks zu er-
fassen.

Ersetzen (Swap) eines Tracks

Sie konnen die aktuellen Daten eines Tracks durch die erfas-
sten Daten ersetzen.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].
Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-
play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,CAPTURE/SWAP* in der zwei-
ten Display-Zeile auf und driicken [ENTER].

3. Mit den Statustasten oder dem Datenrad
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wahlen Sie den erfassten Track aus.
Bei Auswahl eines erfassten Tracks wird in der ersten Display-
Zeile ,,Swap* angezeigt.

HINWEIS

Bei Auswahl eines Tracks, der noch nicht erfasst wurde, wird
»Capture” angezeigt.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Die Meldung ,,.Swap? erscheint im Display.

5. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Swap-Vorgang auszufiihren.

Wenn der Vorgang beendet ist, sind die Audiodaten des ausge-

wahlten Tracks durch die vorher erfassten Audiodaten ersetzt

worden.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

HINWEIS

Fuhren Sie den Swap-Vorgang noch einmal durch, um den
Track in den vorherigen Zustand zuriickzusetzen.

6. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
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Mit dem HD8/HD16 konnen Sie einen Teil eines Aufnahme-Tracks oder einer Audiodatei von CD-ROM als Phrase behandeln. Die-
se kann geladen und jederzeit frei, als vorprogrammierte Sequenz, oder aber beliebig oft wiedergegeben werden. Das Resultat kann

auf einem Track/V-Take aufgenommen werden. Diese Funktion wird als ,,Phrase Looping” bezeichnet. Beispielsweise konnen Sie
Drum-Loops von einer kommerziellen Sampling-CD in einer beliebigen Reihenfolge auswahlen und mit diesen einen Rhythmus-

Track erzeugen.

In diesem Abschnitt werden die einzelnen Schritte der Phrase-Loop-Funktion beschrieben.

Welche Phrasen kann man

verwenden?

Das HD8/HD16 kann bis zu 100 Phrasen in einem Projekt ver-
arbeiten. Die Phrasen werden auf der Festplatte in einem Be-
reich gespeichert, der als ,,Phrase-Pool” bezeichnet wird. Fol-
gende Datentypen konnen als Phrase verwendet werden.

(1)Jeder beliebige Track/V-Take im gegenwartig
geladenen Projekt
Sie konnen einen beliebigen Track/V-Take im momentan
geladenen Projekt auswahlen und einen Bereich angeben,
der als Phrase verwendet werden soll.

(2)Audiodatei von einer CD-ROM/R/RW-Disk

Sie konnen eine Stereo- oder Mono-Audiodatei (8 Bit/
16Bit, AIFF-/ WAV-Datei mit einer Abtastrate von 8 bis
48kHz) von einer CD-ROM/R/RW-Disk im CD-R/RW-
Laufwerk laden und als Phrase verwenden. Sie konnen die
Audiodateien auch uiber den USB-Port von einem Compu-
ter auf die Festplatte des HD8/HD16 kopieren, und diese
Daten als Phrase verwenden.

ANMERKUNG

¢ Nach dem Laden werden alle Audiodateien mit einer Sampling-
frequenz von 44,1 kHz abgespielt. Daten mit anderer Abtastrate
mussen auf 44,1 kHz konvertiert werden (Resampling).

e Disks, die nicht den Spezifikationen der ISO 9660 Stufe 2 ent-
sprechen, werden nicht erkannt.

¢ Nicht-finalisierte CD-R/CD-RWs werden nicht erkannt.

(3)Phrasen von einem anderen Projekt
Sie konnen jede Phrase von einem anderen, auf der inter-
nen Festplatte des HD8/HD16 gespeicherten Projekt laden.

HINWEIS

Sie kdnnen einen Audio-Track nicht direkt von einer Audio-CD
als Phrase laden. Sie miissen den Audio-Track zuerst auf einen
der Tracks 1 -16 des HD8/HD16 einlesen(— S. 145), um ihn an-
schlieBend in den Phrase-Pool zu laden.

Nachdem Sie die Phrasen in den Phrase-Pool geladen haben,
konnen Sie Parameter wie den Wiedergabebereich und den
Lautstarkepegel bearbeiten. AnschlieBend konnen Sie die Ab-
folge und die Anzahl der Wiederholungen fur die Wiedergabe
jeder Phrase angeben. Das Ergebnis kann dann als Phrase-
Loop auf einen beliebigen Track/V-Take geschrieben werden.

Projekt
Phrase-Pool
| (3)
Projekt [Phrase |
Phrase-Pool hrase |
rase
® |[Emmet
((( >»| Phrase .
:
[Phrase  Je—
CD-ROM/R/RW lo-Track
: ()
Audio-Track .
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Einladen einer Phrase

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie eine Phrase in den Phrase-
Pool laden.

Grundschritte des Einladens
von Phrasen

Folgende Schritte sind fur alle Typen identisch.

1. Driicken Sie die Taste [PROJECT/UTILITY] in
der Display-Sektion.

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,PHRASE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Ein Screen zur Auswahl der Phrase erscheint.

Phrasennummer Phrasenname

HINWEIS
Die Phrasennummer 0 ist auf die Dauer von einem Takt (4/4)
vorprogrammiert und kann nicht Gberschrieben werden.

3. Wahlen Sie mit dem Datenrad eine Speicher-
platznummer fiir die Phrase.

Wenn Sie die Nummer einer leeren Phrase auswihlen, er-

scheint im Display die Anzeige ,,EMPTY*.

ANMERKUNG

Bei Auswahl einer Nummer, auf der bereits eine Phrase gespei-
chert ist, wird diese geléscht und durch die neue Phrase ersetzt.

4, Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.

Darauthin erscheint das Phrase-Utility-Ment im Display, in
dem Sie Phrasen laden und Phrasen-Loops erstellen.

5. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,,IMPORT” angezeigt wird und driicken
Sie die Taste [ENTER].

Das Menu zur Auswahl der Importquelle erscheint im Display.
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6. Wihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts eine der folgenden Optionen und
driicken Sie die Taste [ENTER].

® TAKE

Import eines bestimmten Audiodatenbereichs auf einem be-
liebigen Track/V-Take im aktuellen Projekt.

® PHRASE

Import einer Phrase aus dem Phrase-Pool eines anderen
Projekts, das auf der Festplatte gespeichert ist.

@® WAV_AIFF FOLDER
Import einer Audiodatei (WAV/AIFF) aus dem Ordner
WAV_AIFF auf der internen Festplatte.

® CD-ROM
Import einer Audiodatei (WAV/AIFF) von einer CD-ROM/
R/RW-Disk im CD-R/RW-Laufwerk.

Die nachfolgenden Schritte unterscheiden sich in Abhéngig-
keit der fur die Phrase gewiahlten Quelle.

Lesen Sie den Abschnitt fur die entsprechende Funktion.
Nach dem Import wird das Phrase-Menu erneut angezeigt. Bei
Bedarf konnen Sie eine andere Phrase importieren. Bis zu 100
Phrasen konnen in einem Projekt angelegt werden (mit einer
Dauer von 1 Sekunde bis zu 30 Minuten pro Phrase).

Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie zum
Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Der geladenen Phrase wird automatisch der Name ,,PHxxxyy”
zugewiesen (xxx ist die Projekt-, yy die Phrasen-Nummer).

Import einer Phrase aus dem
aktuellen Projekt

Sie konnen einen Bereich aus einem Track/V-Take im aktuel-
len Projekt auswéhlen und ihn als Phrase nutzen.

'. Um ,,TAKE* als Importquelle zu wahlen, fiih-
ren Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zum Laden einer
Phrase“ aus. Driicken Sie nun [ENTER].

In der ersten Display-Zeile erscheint die Anzeige ,,Import
Source®, in der zweiten ,, Trackxx-yy* (xx ist die Track-, yy die
V-Take-Nummer). In diesem Zustand konnen Sie den Quell-
Track und -V-Take fur den Import auswahlen.

2. Wabhlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts und den Statustasten die Track-Num-
mer aus und stellen Sie mit dem Datenrad die
V-Take-Nummer ein.

ZOOM HD8/HD16
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Wenn Track 8 des HD8 oder Track 16 des HD 16 ausgewiahlt
ist, drehen Sie das Datenrad nach rechts, um die ungeraden/ge-
raden Track-Paare oder den Master-Track auszuwahlen (wenn
Sie die Statustasten fur die ungeraden/geraden Tracks gleich-
zeitig dricken, werden diese als zwei Mono-Tracks ange-
wihlt.) Bei Auswahl eines Stereo-, des Master- oder von zwei
Mono-Tracks kann die Phrase in Stereo importiert werden.

HINWEIS

Durch wiederholtes Driicken der Statustaste in einem Stereo-
Track wahlen Sie abwechselnd den ungerad-, den geradzahli-
gen oder den Stereo-Track aus.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Nun erscheint eine Ansicht, in der Sie den Startpunkt fur den
zu importierenden Datenbereich angeben konnen. (das Um-
schalten der Anzeige wird auf Seite 51 beschrieben).

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die Auswahl im Counter und geben
den Anfangspunkt mit dem Datenrad ein.

HINWEIS

e Losen Sie bei gedrickter STOP-Taste [H] die Taste PLAY [P>]
aus, um die Scrub-Wiedergabe des V-Takes im angegebenen
Track zu starten(— S. 40).

¢ Der Wiedergabebereich fir den Phrase-Loop kann nach dem
Importvorgang noch genauer angepasst werden. Deshalb ist es
sinnvoll, einen etwas weiteren Bereich zu wahlen.

¢ Wenn Sie eine Stelle auswéhlen, die keine Audiodaten enthalt,
zeigt die zweite Display-Zeile das ,,*k” Symbol.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

6. Legen Sie den Endpunkt des Bereichs wie in
Schritt 4 beschrieben fest.
Mit der Taste PLAY [P>] spielen Sie den Bereich ab.

7. Wenn Sie die Eingangsquelle festgelegt ha-
ben, driicken Sie die Taste [ENTER].

ZOOM HD8/HD16
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Die Meldung , Import? erscheint im Display.

8. Driicken Sie [ENTER] erneut, um den Import
auszufihren.

Die Phrase wird importiert. Wenn der Import abgeschlossen
ist, wird wieder das Phrase-Ment eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste drucken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuriicksetzen.

Import einer Phrase aus einem
anderen Projekt

Sie konnen eine beliebige Phrase aus einem Phrase-Pool eines
anderen Projekts auf der Festplatte importieren.

ANMERKUNG

e Beim Import einer Phrase aus dem Phrase-Pool eines anderen
Projekts kdnnen Sie keinen Bereich angeben. Allerdings kénnen
Sie den Wiedergabepunkt der Phrase nach dem Import &ndern.

¢ Bei der folgenden Methode ist es nicht mdglich, die Phrase zu-
erst vorzuhdren. Bevor Sie den Vorgang starten, Uberpriifen Sie
den Namen und die Nummer der Phrase.

1. Um ,,PHRASE*“ als Importquelle zu wahlen,
filhren Sie die Schritte 1 bis 6 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte zum Laden einer
Phrase” aus. Driicken Sie nun [ENTER].

Die Meldung ,.Project Select” erscheint in der ersten Display-
Zeile, in der zweiten Zeile wird der Projektname angezeigt.

ey

'
P, g Pober TRIRT

Projektnummer

Projektname

2. Wabhlen Sie das Quellprojekt mit dem Daten-
rad und driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Im Display wird jetzt das Fenster angezeigt, in dem Phrasen

fur dieses Projekt ausgewahlt werden konnen.

p=y

!
-

Phrasennummer Phrasenname

HINWEIS

Wenn das ausgewahlte Projekt keine Phrasen enthalt, er-
scheint fur ein paar Sekunden die Meldung ,,NO DATA" im Dis-
play, bevor wieder der vorherige Screen angezeigt wird.

3. Mit dem Datenrad wihlen Sie die Phrase aus

und driicken Sie die [ENTER]-Taste.
Die Meldung ,,Import?* erscheint im Display.
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4. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Import auszufiihren.

Die Phrase wird importiert. Wenn der Import abgeschlossen

ist, wird wieder das Phrase-Ment eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste dricken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

Import einer WAV/AIFF-Datei

Sie konnen eine Audiodatei (WAV/AIFF) von einer CD-ROM
oder CD-R/RW-Disk im CD-R/RW-Laufwerk, wie auch von
der internen Festplatte importieren.

Vor dem Import sind folgende Vorbereitungen notwendig.

B Beim Import vom CD-R/RW-Laufwerk
Legen Sie eine CD-ROM oder CD-R/RW-Disk, welche die
Audiodateien enthalt in das CD-R/RW-Laufwerk ein.

H Beim Import von der internen Festplatte
Kopieren Sie die Audiodateien in einen Ordner mit dem Na-
men ,,WAV_AIFF”, das unmittelbar unter dem Hauptver-
zeichnis (oberster Ordner) der internen Festplatte liegt.
Die Dateien mussen die Endung ,,, WAV” (fur WAV-Datei-
en) oder ,,.AIF” (fur AIFF-Dateien) haben.

ANMERKUNG

® Unterordner des WAV_AIFF-Ordners werden im HD8/HD16 nicht
erkannt.

¢ Bei der folgenden Methode ist es nicht méglich, die Audiodatei-
en zuerst vorzuhoéren. Bestéatigen Sie zuerst den Datei-Inhalt so-
wie den Dateinamen, bevor Sie den Vorgang starten.

1. Um ,,CD-ROM¥ (Import von einer CD-ROM/R/
RW-Disk) oder ,,WAV_AIFF FOLDER?” als Quel-
le zu wahlen, fiihren Sie die Schritte 1 bis 6 im
Abschnitt ,,Grundlegende Schritte zum Laden
einer Phrase* aus. Driicken Sie nun [ENTER].
Die Meldung ,,Import” erscheint in der ersten Display-Zeile, in
der zweiten Zeile wird der Dateiname angezeigt.

Falls ein Ordner einer CD-ROM/R/RW-Disk gewahlt wird, er-
scheint die Meldung ,,Folder” auf der linken Seite im Display.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie die zu importie-
rende Audiodatei aus.

3. Wenn die Dateiauswahl abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [ENTER].

Abhangig von der Samplingfrequenz der zu importierenden
Audiodatei trifft das Folgende zu.
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® Samplingfrequenz 44,1 kHz
In der zweiten Display-Zeile wird ,Import? angezeigt.
Wenn Sie nun die Taste [ENTER] nochmals driicken, wird
die Audiodatei importiert. AbschlieBend wird wieder das
Phrase-Menti eingeblendet.

@ Die Samplingfrequenz betragt nicht 44,1 kHz
Wenn Sie [ENTER] driicken, erscheint ein Auswahlfenster
fur die Umwandlung zu 44,1 kHz (Resampling).

Mit dem Datenrad schalte Sie das Resampling an oder aus.
Wenn Sie [ENTER] auslosen, wird die Meldung ,,Import?* in
der zweiten Display-Zeile angezeigt. Driicken Sie [ENTER]
ein weiteres Mal, um den Import auszufuhren. Abschliefend
wird wieder das Phrase-Ment eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

HINWEIS

Der geladenen Phrase wird automatisch der Name ,,PHxxxyy”
zugewiesen (xxx ist die Projekt-, yy die Phrasen-Nummer).

ANMERKUNG

Importierte Audiodateien werden immer mit einer Samplingfre-
quenz von 44,1 kHz abgespielt. Wenn das Resampling wéah-
rend dem Import deaktiviert war, werden Dateien mit einer an-
deren Samplingfrequenz auch in einer anderen Tonhdhe und ei-
nem anderen Tempo wiedergegeben.

Einstellen der Phrasen-Parameter

Nach dem Import von Phrasen in den Phrase-Pool sollten Sie
bestimmte Parameter wie den Wiedergabebereich und die An-
zahl der Takte festlegen.

'. Driicken Sie die Taste [PROJECT/UTILITY] in
der Display-Sektion.
Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-
play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,PHRASE“ in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Der Phrase-Screen erscheint im Display.

ZOOM HD8/HD16



3. Mit dem Datenrad wahlen Sie die zu bearbei-
tende Phrase aus.

Mit der Taste PLAY [P>] geben Sie die gewihlte Phrase wie-
der. Wenn Sie eine Nummer wihlen, fur die keine Phrase im-
portiert wurde, erscheint die Meldung ,,EMPTY*.

4. Driicken Sie die Taste [EDIT].

Ein Parameter der gewiahlten Phrase wird eingeblendet.

5. Wit den Cursortasten Auf/Ab rufen Sie die ge-
wiinschten Parameter im Display auf.

® Measure x
Mit diesem Parameter stelle Sie ein, wie vielen Takten der
Wiedergabebereich der Phrase entspricht. Mit diesem Para-
meter konnen Sie die Wiedergabedauer der Phrase kompri-
mieren oder strecken und an das Tempo der Rhythmus-Sek-
tion anpassen. Der Eingabebereich ist 1 — 99 Takte.

® Time Signature
Legt das TaktmaB der Phrase fest. In Verbindung mit dem
Measure x-Parameter bestimmt es die Lange der Phrase.
Der Eingabebereich erstreckt sich von 1 (1/4) bis 8 (8/4).

@ Start
Legt den Startpunkt der Phrase in Millisekunden fest. In der
Voreinstellung ist das der Anfang der importierten Daten.

® End
Legt den Endpunkt der Phrase bei der Wiedergabe in Milli-
sekunden fest. In der Grundeinstellung ist dies das Ende der
importierten Daten.

® Name

Hier geben Sie einen Namen fur die Phrase ein.

® Level
Hier stellen Sie den Wiedergabepegel der Phrase im Be-
reich von +24 dB ein.

HINWEIS

Wenn Sie die Phrase nicht an einen Rhythmus-Song anpassen
mochten, missen Sie die Parameter Measure x und Time Si-
gnature nicht einstellen.

ZOOM HD8/HD16
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6. Wibhlen Sie mit dem Datenrad und den Cur-
sortasten Links/Rechts den gewiinschten
Einstellbereich.

@ Einstellen von Measure x/Time Signature/Level
Andern Sie den numerischen Wert mit dem Datenrad.

@ Einstellen von START/END
Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen Sie den Coun-
ter-Wert an, der nun blinkt, und stellen dann mit dem Daten-
rad den gewuinschten Wert ein.

® Einstellen von Name
Mit den Cursortasten Links/Rechts bewegen Sie den Cursor
auf das zu andernde Zeichen und wahlen es dann mit dem
Datenrad aus.

HINWEIS
Durch Driicken der Taste PLAY [»] kdnnen Sie die Phrase wah-
rend der Bearbeitung priifen.

7. Wiederholen Sie die Schritte 5 und 6, um die
Phrase zu komplettieren.

Durch wiederholtes Driicken der [EXIT]-Taste konnen Sie

zum Phrase-Fenster zuriickkehren und eine andere Phrase be-

arbeiten.

8. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Kopieren einer Phrase

Eine Phrase lasst sich auf eine andere Phrasen-Nummer kopie-
ren. Die Phrase im Kopierziel wird dabei uiberschrieben (ge-
16scht). Auf diese Weise konnen Sie eine Phrase als Ausgangs-
punkt verwenden und mit anderen Parametereinstellungen
speichern.

'0 Driicken Sie die Taste [PROJECT/UTILITY] in
der Display-Sektion.
Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-
play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,PHRASE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Der Phrase-Screen erscheint im Display.

71



Referenz [Phrase-Looping]

3. Waihlen Sie die Kopierquelle mit dem Daten-
rad aus.

4. Driicken Sie die [FUNCTION]-Taste in der
Funktion/Transport-Sektion, um die Meldung
,»COPY PHRASE?” in der ersten Display-Zeile
einzublenden. Driicken Sie nun [ENTER].

Ein Fenster erscheint, in dem Sie die Nummer der Ziel-Phrase

fur den Kopiervorgang angeben konnen.

5. Waihlen Sie die Nummer der Zielphrase fiir
das Kopieren mit dem Datenrad und driicken
Sie [ENTER].

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet.

ANMERKUNG

Falls die als Kopierziel angegebene Nummer bereits durch eine
Phrase belegt ist, wird diese geléscht und durch die Quell-
Phrase ersetzt. Achten Sie darauf, dass nicht unbeabsichtigt
eine Phrase gel6éscht wird.

6. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Kopiervorgang auszufiihren.

Die Phrase wird kopiert und der Phrase-Screen wird wieder

eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste drucken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.
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Loschen einer Phrase

Folgendermallen setzen Sie eine Phrase in den Ausgangszu-
stand (leer) zuriick.

ANMERKUNG

Nach dem L&schen kann eine Phrase nicht wiederhergestellt
werden. Geben Sie bei dieser Funktion daher Acht.

1. Driicken Sie die Taste [PROJECT/UTILITY] in
der Display-Sektion.
Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-
play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,PHRASE“ in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Der Phrase-Screen erscheint im Display.

3. Mit dem Datenrad wihlen Sie die zu I6schen-
de Phrase aus.

FHEA |~

4. Driicken Sie die [FUNCTION]-Taste in der
Funktion/Transport-Sektion, um die Meldung
»DELETE PHRASE?” in der ersten Display-Zei-
le einzublenden. Driicken Sie nun [ENTER].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.
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5. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den
Léschvorgang auszufiihren.

Das Projekt wird geloscht und der Phrase-Screen wird wieder

eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.
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Schreiben eines Phrase-

Loops auf einen Track

Phrasen aus dem Phrase-Pool konnen in einer festgelegten Rei-
henfolge abgespielt, wiederholt und als Phrase-Loop auf einen
Track/V-Take geschrieben werden. Nach dem Schreibvorgang
sind die Daten auf dem Ziel-Track/V-Take gespeichert und wer-
den wie normale Audiodaten abgespielt und bearbeitet.

[ Phrase A [ Phrase B[ Phrase C | Phrase D

V-Take @Schreiben

| [ Audiodaten e ‘

.
.
.

FAST-Eingabe fiir den
Phrase-Loop

Bei der Anlage der Phrasen-Loops konnen Sie die Phrasenab-
folge und -wiederholungen mit der von ZOOM entwickelten
FAST (Formula Assisted Song Translator)-Methode festlegen.
Fur die FAST-Eingabe verwenden Sie wie nachfolgend be-
schrieben die Tasten und Pads der Rhythmus-Sektion.

bienen Zl;I' Eingabe der Symbole fur die Multiplikation ,,x",
Addition ,,+" sowie der Klammern ,,(" und ,,)".

TEMPO REPEAT/STEP

G
TOM1 TOM2 TOM3
| parreen | E
Cw ]
B TUNER SEND/RETURN EFFECT.
0 B 0
RASH RIDE OPEN HAT
| revies |
L
1 3
KICK SNARE CLOSED HAT
CONTROL SURFACE | uss |
ABC o]

[REPEAT/STEP]-Taste/Pads 1 -9
Dienen zur Eingabe der Phrasennummer und der Anzahl der
Wiederholungen.

Dabei gelten folgende Regeln, um Phrase-Loops zu erzeugen.

® Auswahl der Phrase
Wihlen Sie mit den [REPEAT/STEP]-Tasten und den Pads
0 bis 9 eine Phrase-Nummer im Bereich von 0 bis 99.

® Aneinanderreihen der Phrasen
Mit dem Symbol ,,+“ (Addition) reihen Sie die Phrasen an-
einander. Wenn Sie beispielsweise 0 + 1 + 2 eingeben, er-
zeugen Sie folgende Phrasen-Reihenfolge.

|Phrase 0 [Phrase 1|Phrase 2|

@® Wiederholen von Phrasen
Mit dem Symbol ,,x* (Multiplikation) legen Sie die Wieder-
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holung von Phrasen fest. ,,x” hat Vorrang vor ,,+”. Wenn Sie
beispielsweise 0 + 1 X 2 + 2 eingeben, erzeugen Sie folgen-
de Phrasen-Reihenfolge.

[Phrase 0| Phrase 1| Phrase 1|Phrase 2|

@ Verkniipfen mehrerer Phrasen
Benutzen Sie die Symbole ,,(* (linke Klammer) und ,,)”
(rechte Klammer), um eine Gruppe von Phrasen fur die
Wiederholung zu verkniipfen. Mit dem Zeichen ,,x*“ (Multi-
plikation) geben Sie die Anzahl der Wiederholungen an.
Wenn Sie beispielsweise (1 + 2) x 2 + 3 eingeben, erzeugen
Sie folgende Wiedergabereihenfolge.

[Phrase 1 [Phrase 2| Phrase 1|Phrase 2 | |

Nachfolgend ist ein Beispiel fur die Eingabe der Formel O + (1
+ 2) x 8 dargestellt.

o
1)

Qe |
|-
Zweimal e
== driicken D
ch
i
Drgimal |-_:i—: i
driicken
Kick Einmal I-:"' ' : /

driicken

4

Zweimal R e
o] 50 S 5 oF

TEMPO
driicken " AR

m
3
‘¢
SR

driicken

“

Viermal - (F4. " ]

= driicken - v

El g ¢ e
. . i -
Einmal L fen ¥ :"..
’ driicken
. ) L F -
mmm | Enmal | D A
) driicken
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HINWEIS

Wenn die Formel nicht auf zwei Zeilen passt, werden die Zei-
chennacheinander in den sichtbaren Bereich gerlickt. Wenn
Sie die Eingabeposition mit den Cursortasten Links/Rechts
verdndern, wird entsprechend auch die Zeile verschoben.

Fehler in der Eingabe konnen Sie wie folgt korrigieren.

@ Einfiigen einer Zahl oder eines Symbols
Mit den Cursortasten Links/Rechts verschieben Sie die
blinkende Auswahl an die gewtinschte Stelle. AnschlieBend
geben Sie die Zahl oder das Symbol ein.

@ Ldschen einer Zahl oder eines Symbols
Mit den Cursortasten Links/Rechts verschieben Sie die
blinkende Auswahl auf die Nummer/das Zeichen, das Sie
Ioschen wollen. Driicken Sie nun die [EDIT]-Taste.

Nach der Formeleingabe geben Sie den Track/V-Take fur die
Aufnahme des Phrase-Loops an.

HINWEIS

¢ Die Formel wird nach dem Schreibvorgang als Teil des Projekts
gespeichert. So kdnnen Sie die Formel spéter aufrufen, bearbei-
ten und die Daten erneut schreiben.

* Nach dem Schreibvorgang ist es nicht méglich, nur einen Teil der
Daten zu schreiben oder eine Phrase zum Loop hinzuzufligen.
Dazu geben Sie die Formel von Anfang bis Ende neu ein und
fihren dann den Schreibvorgang durch.

Schreiben eines Phrase-Loops
auf einen Track

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie einen Phrase-Loop anle-
gen und ihn auf einen Track/V-Take uiberspielen.

1. Driicken Sie die Taste [PROJECT/UTILITY] in
der Display-Sektion.
Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-
play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,PHRASE® in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Der Phrase-Screen erscheint im Display.

3. Driicken Sie erneut die [PROJECT/UTILITY]-
Taste.
Das Phrase-Utility-Menii erscheint im Display.
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4. Wit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,CREATE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet. In diesem

Fenster wahlen Sie einen Track/V-Take, auf den der Phrase-

Loop geschrieben werden soll.

5. Wahlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts, den Statustasten und dem Datenrad
den Track/-V-Take fiir die Aufnahme der
Phrase aus.

Wenn Track 8 des HDS8 oder Track 16 des HD 16 selektiert ist,
wihlen Sie mit dem Datenrad die ungeraden/geraden Track-
Paare (Track 1/2, Track 5/6 etc.) oder den Master-Track an, in-
dem Sie die Cursortaste Rechts betatigen (durch gleichzeitiges
Driicken von zwei nebeneinanderliegenden ungerad-/gerad-
zahligen Statustasten wahlen Sie zwei Mono-Tracks aus).
Wenn ein Stereo-, zwei Mono- oder der Master-Track selek-
tiert wurde, wird der fur die beiden festgelegten Tracks ausge-
wahlte V-Take oder der Master-Track zum Schreibziel.

ANMERKUNG

e Durch wiederholtes Driicken der Statustaste in einem Stereo-
Track wahlen Sie abwechselnd den ungerad-, den geradzahli-
gen oder den Stereo-Track aus.

e \Wenn eine Mono-Phrase auf einen Stereo-Track geschrieben
wird, werden die Daten in beiden Tracks gespeichert.

¢ |st die Phrase stereo und der zu beschreibende Track mono,
werden der rechte und der linke Kanal der Phrase beim Schrei-
ben der Daten auf den Track gemischt.

* Bei Wahl eines V-Takes, der bereits Audiodaten enthalt, werden
die vorhandenen Daten vollstédndig geléscht und durch die neu-
en Audiodaten Uberschrieben.

6. Driicken Sie nach Auswahl eines Tracks/V-
Takes die Taste [ENTER].

Ein Fenster, in dem Sie die Phrase-Loop-Nummer fur die For-

meleingabe auswéhlen konnen, wird angezeigt.

HINWEIS

Sie kdnnen zehn Phrase-Loops (Loop01 — Loop10) erzeugen.

ZOOM HD8/HD16



7. Mit dem Datenrad wihlen Sie die gewiinsch-
te Phrase-Loop aus und driicken [ENTER].

Nun die FAST-Eingabe ist nun moglich.

8. Geben Sie mit den Tasten und den Pads der
Pad-Sektion die Formel fiir die Loop-Erzeu-
gung ein.

Informationen zur Eingabe finden Sie auf Seite 73.

9. Wenn die Formeleingabe abgeschlossen ist,
driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet. In dieser An-

zeige konnen Sie festlegen, ob die Wiedergabe der Phrase an

den Takt/Tempo der Rhythmus-Sektion angepasst werden soll.

10. Mit dem Datenrad wahlen Sie eine der fol-
genden Methoden.

® Adjust Off
Bei dieser Einstellung wird die gewéhlte Phrase unabhén-
gig von den Takt- und Tempo-Einstellungen im Rhythmus-
Songs permanent abgespielt. (Standardeinstellung)

1-1 2-1 3-1 4-1
(Takt - Beat) : : :

Phrafse A Phrase B

@ Adjust Bar
Bei dieser Einstellung wird der Beginn der Phrasenwieder-
gabe mit dem Taktbeginn des Rhythmus-Songs abge-
stimmt. Wenn ein Takt der Phrase (Wiedergabebereich der
Phrase geteilt durch Anzahl der Takte; festgelegt durch den
Parameter Measure x) langer als ein Takt des Rhythmus-
Songs ist, wird die Phrase gewechselt, nachdem die durch
den Parameter Measure x festgelegte Anzahl an Takten ab-
gespielt wurde, auch wenn das Ende der Phrase noch nicht
erreicht ist. Falls ein Takt der Phrase kuirzer ist als ein Takt
des Rhythmus-Songs, werden bis zu dem Takt, an dem die
Wiedergabe zur nachsten Phrase wechselt, leere Takte ein-

gefugt.
1-1 2-1 3-1 4-1
(Takt - Beat) : : :
Phrase A Phrase B
(Takt x2) (Takt x1)
ZOOM HD8/HD16
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® Adjust Bar & Length
Bei dieser Einstellung wird die Phrasenldnge so eingestellt,
dass die Takte des Rhythmus-Songs und die Phrase zusam-
menpassen (Tonhohe verandert sich nicht).

1-1 2-1 3-1 4-1
(Takt - Beat) : : :
Phrase A Phrase B
(Takt x2) (Takt x1)
ANMERKUNG

¢ Stellen Sie bei den Optionen Adjust Bar oder Adjust Bar &
Length sicher, dass der Parameter Measure x fur jede Phrase auf
einen geeigneten Wert (Anzahl der Takte) gesetzt ist. Bei einem
unpassenden Wert werden Rhythmus-Song und Phrase nicht
richtig synchronisiert.

e Wenn Adjust Bar & Length angewahlt ist und die Expansion/
Contraction-Ratio einen bestimmten Bereich (50 — 150%) Uber-
steigt, erscheint die Anzeige ,,Out of Range” und die Resultate
kénnen abweichen.

11. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Die Meldung ,,Create?* erscheint im Display.

12. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Schreibvorgang fiir den Phrase-Loop
auszufiihren.

Der Phrase-Loop wird geschrieben. AbschlieBend kehrt das

Display zum Phrase-Screen zuriick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste drucken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

13. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
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Dieser Abschnitt erldutert einige Funktionen und Bedienschritte im Mischer des HD8/HD16.

Uber den Mixer des HD8/

HD16

Der Mischer im HD8/HD16 ist in zwei Bereiche unterteilt: ei-
nen ,,Input-Mixer*, der die Eingangssignale von den Eingangs-
buchsen verarbeitet, und einen ,, Track-Mixer®, der die Signale
der Audio-Tracks und des Drum/Bass-Tracks der Aufnahme-
sektion bearbeitet. Beide Mixer werden im Folgenden detail-
liert beschrieben.

Input-Mixer |

Regelt die Empfindlichkeit der Signale von den INPUT-Buch-
sen und sendet diese Signale einzeln oder gemischt an die Auf-
nahme-Tracks.

(HD8S

INPUT1 |

Recorder-Sektion

Track 1
Track 2
Track 3
Track 4
Track 5
— Track 6

-Tracks 7/8-

Input-Mixer

REC LEVEL

®
l
|

INPUT-
Buchsen

INPUT 2

@

Recorder-Sektion

Track 1
Track 2
Track 3
Track 4
Track 5
Track 6

INPUT- Track 7
Buchsen ™NAUTS Track 8

—> Tracks 9/10-
Tracks 11/12—
-Tracks 13/14—
~Tracks 15/16-

(HD16

INPUT 1_

Input-Mixer

INPUT 2

Wi

> | RECLEVEL

INPUT 8

|
Ly

Der Input-Mixer dient zur Anpassung folgender Parameter:

¢ Empfindlichkeit des Eingangssignals
¢ Aufnahmepegel des Eingangssignals
¢ Phasenlage des Eingangssignals

e <<nur Gz >> Signalpegel, der auf die Buchse
STEREO SUB OUT gespeist wird.

Ist ein Input-Signal keinem Track zugewiesen (Aufnahme-
Track nicht gewahlt), wird das Eingangssignal direkt zum
[MASTER]-Fader gesendet. In diesem Zustand konnen die
folgenden Parameter angepasst werden.
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¢ Panning des Eingangssignals
¢ Intensitiat des Send/Return-Effekts

HINWEIS

<<nur @=Zm >> Im 8-Track-Aufnahmemodus kénnen Sie das
Panorama und den Send-Pegel fir jeden Eingang einzeln ein-
stellen.

| Track-Mixer

Dient zur Verarbeitung der Wiedergabesignale der Recorder-
Tracks und der Klange des Drum/Bass-Tracks sowie zur Ste-
reo-Mischung dieser Signale. Im Mischer konnen Sie die Laut-
starke mit Fadern regeln sowie das Panning und den EQ fur je-
den Track einstellen.

Im Track-Mixer konnen Sie folgende Parameter fur jeden
Track einstellen.

¢ Track-Lautstéirke

¢ Track-Panning

¢ Track-Phase

¢ V-Take fiir den Track (nur Audio-Tracks)
e EQ-Hub in den Hohen

¢ EQ-Hub in den Mitten

e EQ-Hub in den Bassen

¢ Intensitat des Send/Return-Effekts

¢ Stereo-Link- (— S. 82) Einstellungen (Mono-Au-
dio-Tracks)

e <<nur Gz >> Signalpegel, der auf die Buchse
STEREO SUB OUT gespeist wird.

HINWEIS

Auf Stereo-Tracks und dem Drum-Track sind die Parameter mit
Ausnahme der Phase und der V-Take-Nummer (nur Audio-
Tracks) fur die L/R-Kanale gekoppelt.

ZOOM HD8/HD16



Recorder-Sektion

(HDS_

Referenz [Mixer]

Track 1
Track 2

Track 3

Track 4

Track 5

Abgriff direkt Track 6

vor dem I

Tracks 7/8

[MASTER]-Fader

l—C: -Master-Track ---------- D—‘

Ausgabe direkt
vor dem
[MASTER]-Fader

MASTER OUTPUT

..

Zum Master-
Track

Bass-Programm
Drum-Kit

Rhythmus-Sektion

Recorder-Sektion

Track 1
Track 2

Track 3

Track 4

l

1 2 3 4 5 6 7/8 RHYTHM MASTER

Track-Mixer L f

Vom Master-Track

Track 5

Track 6

Track 7

Track 8

-Tracks 9/10-------------1

MASTER OUTPUT

-Tracks 12/11

- Tracks 13/14------------

..
A

Abgriff direkt
vor dem

-Tracks 15/16

[MASTER]-Fader

I—C: -Master-Track ---------- D_‘

Ausgabe direkt
vor dem
[MASTER]-Fader

Bass-Programm

O—> Zum Master-
Track

Drum-Kit

Rhythmus-Sektion

{

l

8 9110 11112 13/14 15/16 RHYTHM MASTER

J

Track-Mixer

Zuordnung von Eingangssi-

gnalen auf Aufnahme-Tracks

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie die Signale der Eingangs-
buchsen aussteuern und auf die Tracks der Recorder-Sektion
speisen.

'. Vergewissern Sie sich, dass das Aufnahme-

Instrument oder Mikrofon an der gewiinsch-
ten Eingangsbuchse angeschlossen ist.

ZOOM HD8/HD16

f

Vom Master-Track

2. Im Haupt-Screen driicken Sie die Taste [ON/
OFF] fiir den Input, an dem das Instrument
oder Mikrofon angeschlossen ist, so dass
diese nun leuchtet.

Mit den [ON/OFF]-Tasten der Input-Sektion wahlen Sie den

Eingang aus. Wenn Sie eine [ON/OFF]-Taste driicken, wah-

rend eine andere Taste bereits leuchtet, erlischt diese und die

neue Taste leuchtet. Wenn die Taste leuchtet, ist der Input aktiv.

Normalerweise konnen bis zu zwei Statustasten gleichzeitig

aktiviert werden. Dazu halten Sie den ersten Taster [ON/OFF]

gedruickt und druicken dann eine weitere Taste.
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<<nur GI=I3 >> Sie konnen auch zwei [ON/OFF]-Tasten
gleichzeitig driicken.

HINWEIS

<<nur @B >> Wenn die [BTRACK RECORDING]-Taste ge-
drickt ist, wird der 8-Track-Aufnahme-Modus aktiviert und bis
zu acht Eingénge kdnnen gleichzeitig genutzt werden. Jeder
Eingang kann nun einzeln ein- und ausgeschaltet werden.

3. Wahrend dem Spielen passen Sie mit dem
[GAIN]-Regler des in Schritt 2 ausgewahlten
Eingangs die Eingangsempfindlichkeit an.

Nehmen Sie die Einstellung so vor, dass die [PEAK]-Anzeige

beim Spielen des Instruments mit maximaler Lautstirke gele-

gentlich aufleuchtet.

4. stellen Sie nun den Aufnahmepegel mit dem
[REC LEVEL]-Regler ein, wahrend Sie lhr In-
strument spielen.

Der [REC LEVEL]-Regler steuert den Signalpegel fur den

Aufnahme-Track aus (hinter dem Insert-Effekt, sofern dieser

aktiv ist). Die [CLIP]-Anzeige leuchtet auf, wenn der Pegel zu

hoch eingestellt wurde. Stellen Sie den Aufnahmepegel mog-
lichst hoch ein, ohne dass die Anzeige [CLIP] aufleuchtet.

HINWEIS

Den genauen Wert des [REC LEVEL]-Parameters prifen Sie, in-
dem Sie einen beliebigen Parameter in der Track-Parameter-
Sektion driicken und dann die Cursortaste Ab auslésen, bis der
Wert von ,,REC LVL” angezeigt wird. Dies ruft die genauen Pe-
geleinstellungen im Display auf.

5. Falls Sie den Klang mit dem Insert-Effekt auf-
nehmen wollen, gehen Sie wie folgt vor.

(1) Driicken Sie die Taste [INPUT SOURCE] in der Steu-
ersektion und drehen Sie das Datenrad, um den Ein-
schleifpunkt auf ,,Input” einzustellen. Wenn die Ein-
stellung abgeschlossen ist, driicken Sie die Taste
[EXIT], um zum Haupt-Screen zurtickzukehren.

(2) Driicken Sie gleichzeitig die [SHIFT]-Taste und das
Pad 4 (INSERT EFFECT).

HINWEIS

Wenn Sie den Insert-Effekt umgehen wollen, halten Sie die
[SHIFT]-Taste gedriickt und I6sen Sie das Pad 4 (INSERT EF-
FECT) noch einmal aus. In den Werkseinstellungen wird ohne
den Insert-Effekt aufgenommen (Bypass).

() Wahlen Sie mit den Cursortasten Auf/Ab einen Algo-

rithmus aus und stellen Sie mit dem Datenrad das
gewulnschte Patch (Effektprogramm) ein.
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Der Signalpegel zum Aufnahme-Track &ndert sich nicht nur in
Abhéngigkeit des [REC LEVEL] Reglers, sondern auch in Ab-

héngigkeit der Insert-Effektparameter. Nach dem Umschalten
des Insert-Effekt-Patches oder der Bearbeitung der Parameter
sollten Sie den Aufnahmepegel erneut prifen.

6. Driicken Sie wiederholt die Statustaste im
Ziel-Aufnahme-Track, bis diese rot leuchtet.
Das Eingangssignal vom Input-Mixer wird an den Aufnahme-
Track gesendet. Sie konnen den Aufnahmemodus in maximal
zwei Mono-Tracks oder einem Stereo-Track aktivieren.
Bei der Wahl von zwei Mono-Tracks konnen nur ungerad-/ge-
radzahlige Paare ausgewdhlt werden Um zwei Tracks auszu-
wahlen, driicken Sie die Statustaste im ersten Track mehrmals,
bis diese rot leuchtet, halten diese und losen die Statustaste im
anderen Track aus, so dass auch diese rot leuchtet.

Der Signalfluss vom Input-Mixer zu den Tracks andert sich ab-
héangig von der Anzahl der Inputs und der Aufnahme-Tracks.

@® Ein Mono-Track als Aufnahme-Track

Recorder
onjoFF  INPUT!
0 @O——H Tes ]
onope  INEUT!
|:| Recorder

® Ein Stereo-Track oder zwei Mono-Tracks als
Aufnahme-Tracks

pUT+ Recorder

°E°FF @ :m
Track

o‘r%w o~ Recorder

e @ e ]

HINWEIS

Wenn zwei Eingénge auf einen Stereo- oder zwei Mono-Tracks
zugewiesen werden, lauft das Signal des Eingangs mit der
niedrigeren Nummer auf den ungeradzahligen, das mit der ho-
heren Nummer auf den geradzahligen Track.
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® Kein Track als Aufnahme-Track

ONiOFF  INPUTY PAN
OUTPUT
L
Track-Mixer
R
[MASTER]-Fader
ON/OFF  INPUT1
D PAN(BALANCE)

Input mit niedrigerer

Nummer —» L

ON/OFF  INPUT2

O

Input mit hdherer
Nummer — R

OUTPUT

L
@R

[MASTER]-Fader

Track-Mixer

nur (@[2X]3) (8-Track-Aufnahme aktiv)

ON/OFF INPUT 1 PAN

ON/OFF INPUT 2 PAN
OUTPUT
L

Track-Mixer
R
[MASTER]-Fader
ANMERKUNG

¢ In den Abbildungen wird der Signalfluss ohne Insert-Effekt im In-
put-Mixer dargestellt. Wenn der Insert-Effekt genutzt wird, an-
dert sich der Signalfluss in Abh&ngigkeit der Anzahl an Ein- und
Ausgangskanalen im Effekt (— S. 128).

® <<nur G >> Im 8-Track-Aufnahme-Modus(— S. 46), werden
die Signale von den Eingéngen 1 - 8 auf die Tracks 1 — 8 ge-
speist.

HINWEIS
* Wenn kein Aufnahme-Track ausgewahlt ist, werden die Ein-
gangssignale direkt zum [MASTER]-Fader geschickt. Mit den
Pan-Reglern im Input-Mixer kann das Panorama des Signals im
[MASTER]-Fader eingestellt werden. (Wenn ein Aufnahme-Track
angewahlt ist, hat die Pan-Einstellung des Input-Mixers keinen
Einfluss auf das Signal.)

¢ Mit der Bounce-Funktion kénnen Sie den Send/Return-Effekt
auf das Aufnahmesignal Uberspielen (— S. 44).

ZOOM HD8/HD16
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Einstellungen fiir jeden

Track (Track-Parameter)

Im Input- und Track-Mixer konnen Sie verschiedene Parame-
ter fur jeden Track (so genannte Track-Parameter) wie z.B. das
Panorama oder die Intensitit des Send/Return-Effekts einstel-
len. Dies konnen Sie fur jeden Track einzeln einstellen.

In diesem Kapitel wird erklart, wie Sie die Track-Parameter
bearbeiten.

ANMERKUNG

Bei Stereo-Tracks und dem Drum-Track sind die Parameter mit
Ausnahme der Phase und der V-Take-Nummer (nur Audio-
Tracks) fur die L/R-Kanéle gekoppelt.

HINWEIS

Mit den Parameter-Reglern uiber den Fadern konnen Sie die
Hauptparameter fur den Track sehr schnell andern (— S. 81).

Einstellen eines Track-Parameters

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[TRACK PARAMETER] in der Steuersektion.
Die erste Display-Zeile zeigt den Track/Input, die zweite Zeile
den Namen des Parameters, der gerade eingestellt wurde.

Parametername Track/Input

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen
Sie den Track/Input zur Bearbeitung aus.

Sie konnen einen Track auch uiber die Statustasten auswéihlen.

HINWEIS
e Wenn Sie den V-Take eines Stereo-Tracks umschalten, wechselt
die Zuordnung mit jeder Auslésung der Taste zwischen dem un-
geradzahligen und geradzahligen Track.

* Wenn Sie den Drum/Bass-Track mit der Statustaste [RHYTHM]
auswahlen, wechselt mit jedem Tastendruck die Zuordnung des
Ziel-Tracks. Damit wechselt auch der Track, der Uber das Pad
und den Fader eingestellt werden kann

e <<nur @=E >> Im 8-Track-Aufnahme-Modus kdnnen gleich-
zeitig 8 Eingédnge genutzt werden. Wahlen Sie den Eingang iber
die zugehdrige [ON/OFF]-Taste und stellen Sie die Track-Para-
meter fur jeden Eingang ein (Aufnahmepegel ausgenommen).
Das Display zeigt die Input-Nummer (INPUT 1, INPUT 7, etc.).
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3. Mit den Cursortasten Auf/Ab rufen Sie die ge-
wiinschten Track-Parameter im Display auf.

H Track-Parameterliste

Die komplette Liste aller verfugbaren Parameter fur Tracks/In-
puts finden Sie in der unten stehenden Tabelle.

Mono-Tracks: 1 - 6 (HD8), 1 — 8 (HD16)
Stereo-Tracks: 7/8 (HD8), 9/10 — 15/16 (HD16)

. . . Mono | Stereo- | Master- Drum/
Parameter Anzeige Wertebereich Beschreibung Track | Track Track | Bass-Track Input
" Steuert den Hub in den Hohen von -12
:ESC)) HIGAIN() -12 - +12dB bis +12 dB. Dieser Parameter wird an- o o 0o
gezeigt, wenn der HI EQ aktiv ist.
EQ HI FRE- 500 (Hz) - 18 Steuert' die Scheitelfrequsanz in den Ho-
QUENCY () (kH2) hen. Dl.eser Parameter wird nur dann 0 (0] (0]
angezeigt, wenn der HI EQ aktiv ist.
Steuert den Hub in den Mitten von -12
(E)Q MID GAIN -12-+12dB bis +12 dB. Dieser Parameter wird an- O O o}
gezeigt, wenn der MID EQ aktiv ist.
3 _ Steuert die Scheitelfrequenz in den
g%éﬂg\'; IEE;E ?k?-l(zl_)h) 18 Mitten. Dieser Parameter wird ange- (0] (0] (0]
zeigt, wenn der MID EQ aktiv ist.
Steuert den Q-Wert (Bandbreite) fur
EQ MID Q- 01-10 den Mid-Frequency-EQ. Dieser Para- o o o
FACTOR (*) ’ ’ meter wird nur dann angezeigt, wenn
der MID EQ aktiv ist.
EQ LOW Steuert den Hub in den Béssen von -12
GAIN () (S) -12 - +12dB bis +12 dB. Dieser Parameter wird an- 0 (0] (0]
gezeigt, wenn der LOW EQ aktiv ist.
EQ LOW FRE- 40 (H2) - 1,6 Stfe‘u‘ert die S‘cheitelfrequenz.in den
QUENCY () (kH2) Ba.ssen. Dieser Parameter w1r.d ange- 0o o} 0}
zeigt, wenn der LOW EQ aktiv ist.
CHORUS/
GELAY S0 -t | JendmhnDan e | o | o o | o
LEVEL (%) (S) peg gang.
REVERB
SEND LEVEL 0-100 S.teuert den Revqb—Effekt—Sendpegel o o o o
) () fur den Track/Eingang.
SUB-OUT Steuert, ob das Signal am Anschluss
SEND ON/ On/off MASTER OUT (Signal des Master- o
OFF () Tracks) auch an der Buchse STEREO
(HD16) SUB-OUT anliegt.
SUB-OUT Steuert den Pegel, der vom Track/Ein-
SEND LEVEL 0-127 gang auf die Buchse STEREO SUB- A A A A
WIS K+HD16) OUT gespeist wird (— S. 82).
SUB-OUT Steuert das Panning fur das Signal, das
SEND PAN (%) L100 - R100 vom Track/Eingang auf die Buchse A A A A
(HD16) STEREO SUB-OUT gespeist wird
Steuert das Panning fur das Track-/Ein-
PAN (S) L100 - R100 gangssignal. Bei Stereo-Tracks wird o} o o} O
die Links-/Rechts-Balance gesteuert.
x=1-8 Dient zur Auswahl der V-Takes fur die-
V-TAKE x=1-16 @I | sen Track (— S. 36). x ist die Track- (0] (0] (0]
y=1-10 Nummer, y die V-Take-Nummer.
FADER 0-127 Steuert den aktuellen Lautstarkepegel. (6] (6] (6] (0]
REC LVL 0-127 Anpassen des Aufnahmepegels. o}
Steuert die Stereo-Link-Funktion zum
STEREO LINK On/Off Verkoppeln von zwei Mono-Tracks o}
(— S. 82).
Ermoglicht ein Drehen der Phase des
Tracks/Eingangs. In der Stellung Off
INVERT On/Off wird die Phase normal uibertragen. In o} o} 0} 0}
der Stellung On wird die Phase inver-
tiert.

(*): Weist auf einen Parameter hin, der mit der [ENTER]-Taste ein-/ausgeschal-

tet werden kann.

(S): Kennzeichnet einen Parameter, der mit der Taste [SELECT] angewahlt wer-

den kann.

80

O: Gltiger Parameter fir diesen Track/Eingang

A: Kennzeichnet Parameter, die angezeigt werden,
wenn der Parameter SUB-OUT SEND LVL ON/
OFF im Master-Track auf Off steht.
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¢ Wenn ein Aufnahme-Track ausgewahlt ist, werden die Eingangs-
signale direkt auf diesen Track geschickt, ohne durch den Track-
Mixer zu laufen. Daher haben die Einstellungen der Input-Track-
Parameter keinen Effekt. Allerdings ist der Parameter REC LVL
unabhéngig von der Aufnahmebereitschaft im Track immer aktiv.

e <<nur @3 >> Die Parameter der STEREO SUB-OUT -Buchse
sind nur im HD16 verfugbar.

4. Mit dem Datenrad stellen Sie den Wert ein.

5. Bei Parametern, die an- oder abgeschaltet
werden kénnen (in der Tabelle mit einem
Stern gekennzeichnet), driicken Sie wieder-
holt den entsprechenden Taster in der Track-
Parameter-Sektion, bis dieser erlischt.

Durch erneutes Driicken der Taste [ENTER] wird der vorheri-

ge Zustand hergestellt (Umschalten zwischen On/Off). Wenn

Sie beispielsweise den Hohen-EQ ausschalten, andert sich die

Darstellung im Display folgendermafien.

K]
i
e IO |
L et Ll |
aktiv (On)
- 1.4
L= L |
2y LT atan
i L LT T
-1
inaktiv (Off)

6. Wiederholen Sie die Schritte 3 - 5, bis alle ge-
wiinschten Parameter eingestellt sind.

Sie konnen uiber die Cursortasten Links/Rechts, die Statusta-

sten und die [ON/OFF]-Tasten zu einem anderen Track/Ein-

gang wechseln und andere Parameter einstellen.

7. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Einsatz der Parameterregler

Die Parameter-Regler iber den Fadern und Statustasten bieten
schnellen Zugriff auf die Hauptparameter des Tracks.

ANMERKUNG

Nur die Parameter der Tracks 1 - 8 << @=Z@ 1 - 16>> und der
Drum/Bass-Track kann mit den Parameterkndpfen eingestellt
werden. Die Parameter des Master-Tracks und fur den Input
kénnen nicht auf diese Weise eingestellt werden.

1. Driicken Sieim Haupt-Screen die Taste [SEL-
ECT] in der Funktion/Transport-Sektion.

Sie konnen nun den gewiinschten Parameter zur Einstellung

ZOOM HD8/HD16
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iiber die Parameterknopfe auswéhlen Das Display zeigt nun
den zuletzt verwendeten Track-Parameter an.

2. Driicken Sie den [SELECT]-Taste wiederholt,
um den gewiinschten Parameter anzuzeigen.
Das Display blendet den gew#hlten Parameter ein.

Uber die Taste [SELECT] konnen Sie auf die folgenden Track-
Parameter zugreifen.

*EQ HI GAIN

*EQ MID GAIN

*EQ LOW GAIN

*CHORUS DELAY SEND LEVEL (*)
*REVERB SEND LEVEL

*SUB-OUT SEND LEVEL <<nur G=B >>
*PAN

Der gewiahlte Track-Parameter wird auch uiber die Parameter-
Auswahl-Anzeige gekennzeichnet.

OEQ HIGH
@EQ MID
OEQ LOW
ODLY SEND =y
OREV SEND bbe
O'SUB SEND

OPAN

3. Drehen Sie den Parameter-Regler fiir den

Track, dessen Parameter Sie andern wollen.
Die Anzeige wechselt zu dem Track, bei dem Sie die Parame-
terwerte einstellen und die Track-Parameterwerte, die Sie in
Schritt 2 gewahlt haben, dndern sich.

PLAY/MUTE/REC

[

I

HINWEIS

Sie kdnnen einen Track Uber die Statustasten auswéahlen. Flr
den Drum-/Bass-Track drlicken Sie die Statustaste [RHYTHM].

4. Wiederholen Sie die Schritte 2 - 3 fiir andere
Parameter.
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HINWEIS

Um einen On/Off-Parameters umzuschalten, wahlen Sie ihn mit
der Taste [SELECT] aus und driicken dann die Taste [ENTER].

5. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Verkoppeln von zwei

Tracks (Stereo-Link)

Im HD8/HD16 konnen die Parameter von nebeneinanderlie-
genden ungerad-/geradzahligen Mono-Tracks gekoppelt wer-
den und bilden so einen Stereo-Track (diese Funktion wird als
»Stereo-Link” bezeichnet). Gehen Sie wie folgt vor.

I. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[TRACK PARAMETER] in der Steuersektion.

Der Track-Parameter kann ausgewahlt werden.

2. Waihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts oder den Statustasten einen der
Mono-Tracks fiir die Stereo-Verkopplung.

3. Driicken Sie dann mehrmals die Cursortaste
Ab, bis die folgende Meldung erscheint.

4. wshlen Sie mit dem Datenrad »ON“.

Die Stereo-Verkopplung wird fur den ausgewahlten Kanal und
den daneben liegenden ungerad-/geradzahligen Kanal aktiviert
und diese Tracks bilden ein Stereo-Paar. Um die Stereo-Ver-
kopplung aufzuheben, setzen Sie diese Einstellung auf ,,OFF*.

HINWEIS
Sie kénnen den On/Off-Status auch mit [ENTER] umschalten.

5. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

¢ Verwenden Sie zur Lautstérkeregelung von stereo-verkoppelten
Kanélen immer den Fader im ungeraden Kanal. (Der Fader im
geraden Kanal hat in diesem Fall keine Funktion.)

e Der Parameter PAN fungiert bei zwei stereo-verkoppelten Kana-
len als Balance-Parameter, der die Lautstérke-Abstimmung zwi-
schen den Kanélen steuert.

® Auch bei aktiver Stereo-Verkopplung kénnen die Phase und V-
Take-Auswahl fur jeden Track einzeln eingestellt werden.
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Inputs/Tracks auf die
Buchse SUB-OUT

In der Grundeinstellung eines Projektes fuhrt die Buchse STE-
REO SUB-OUT dasselbe Signal wie der MASTER OUTPUT.
Deshalb kann sie als zusatzliche Kopfhorerbuchse verwendet
werden, wobei Sie die Lautstarke und das Pan zur Buchse
STEREO SUB-OUT fur jeden Input/Track einzeln einstellen
konnen. Dadurch legen Sie einen Mix an, der sich von der Mi-
schung am MASTER-OUTPUT unterscheidet. So léasst sich
ein Monitoring-Mix erzeugen oder das Signal von einem spe-
zifischen Track/Input zu einem externen Effekt schicken.

HINWEIS

¢ Bei den Audio- und Drum/Bass-Tracks wird das Signal unmittel-
bar vor dem Fader zur Buchse STEREO SUB-OUT geschickt.

e Bei den Eingangen 1 — 8 wird das Signal hinter dem [REC LE-
VEL]-Regler zur Buchse STEREO SUB-OUT geschickt.

1. SchiieBen Sie an der Buchse STEREO SUB-
OUT ein Monitor-System oder einen externen
Effekt an.

Steuern Sie das Signal an der Buchse STEREO SUB-OUT mit
dem Regler [STEREO SUB-OUT] nach Bedarf ein.

HINWEIS

Fur den Anschluss an ein System mit Stereo-Eingéngen ver-
wenden Sie ein Y-Kabel (1 Stereo- + 2 Mono-Stecker). Wenn
Sie die zwei Mono-Stecker des Y-Kabels an verschiedene Ef-
fekte anschlieBen, nutzen Sie die Buchse STEREO SUBOUT
wie zwei AUX-OUT-Buchsen. Nun kénnen Sie Uber das L/R-
Panorama des Signals, das an der Buchse STEREO SUB-OUT
anliegt, das gewlinschte Zielgerat ansteuern.

2. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[TRACK PARAMETER] in der Steuersektion.

Der Track-Parameter kann ausgewahlt werden.

3. Waihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts oder der Statustaste [MASTER] den
Master-Track aus.

4. Rufen Sie mit den Cursortasten Auf/Ab die
Anzeige ,,SUB SEND” in der zweiten Display-
Zeile auf.

In der Voreinstellung eines Projekts ist der Parameter SUB-

OUT SEND ON/OFF im Master-Track aktiv (ON). Dies be-

deutet, dass die STEREO SUB-OUT-Buchse dasselbe Signal

wie die MASTER OUTPUT-Buchse fuhrt. In diesem Zustand
kann das Signal von anderen Tracks/Eingéngen nicht direkt
auf die STEREO SUB-OUT-Buchse geschickt werden.
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Wenn der Parameter SUB-OUT SEND ON/OFF im Master-
Track aktiv ist (ON), wird die Anzeige ,,xxx SUB SEND MA-
STER” (xxx ist der Track/Eingangs-Name) eingeblendet, wenn
ein anderer Track oder Eingang aufgerufen wird. Bei diesem
Track/Eingang kann der Parameter SUB-OUT SEND nicht ver-
andert werden.

5. Andern Sie die Einstellung mit dem Datenrad
auf Off.

In diesem Zustand kann der Pegel von jedem Track/Eingang

zur STEREO SUB-OUT-Buchse einzeln eingestellt werden.

HINWEIS
Sie kdnnen den On/Off-Status auch mit [ENTER] umschalten.

6. Mit den Cursortasten Links/Rechts und den
Statustasten wihlen Sie den Track/Eingang,
mit den Cursortasten Auf/Ab rufen Sie die
Anzeige ,,SUB SND LVL“ in der zweiten Dis-
play-Zeile auf.

i1l z=zid

7. Stellen Sie mit dem Datenrad den Signalpe-
gel zur STEREO SUB-OUT-Buchse ein.

In der Grundeinstellung eines Projektes ist der Parameter

SUB-OUT SEND LEVEL in jedem Track/Input auf Null ge-

setzt. Bei dem Wert 100 wird das Signal mit Nominalpegel (0

dB) auf die Buchse STEREO SUB-OUT gespeist.

el
EIE

8. Driicken Sie die Cursortaste Ab, bis die Mel-
dung ,,SUB SND PAN* in der zweiten Display-
Zeile erscheint, und stellen Sie mit dem Da-
tenrad den Panoramawert fiir das Signal ein,
das auf die STEREO SUB-OUT-Buchse ge-
schickt wird.

Das Pan kann zwischen L100 (ganz links) und R100 (ganz

rechts) eingestellt werden. Mit der Cursortaste Auf kehren Sie

zum Zustand in Schritt 5 zurtick.

ZOOM HD8/HD16
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9. Wiederholen Sie die Schritte 4 - 6, um den
Ausgangspegel aller Track-/Eingangssignale
zur Buchse STEREO SUB-OUT einzustellen.

Sie konnen, wahrend die Parameter SUB-OUT SEND LEVEL

oder SUB-OUT SEND PAN angezeigt werden, die [ENTER]-

Taste dazu benutzen das Signal fur den Track/Input zu deakti-

vieren (Off), damit dieses nicht auf die STEREO SUB-OT-

Buchse geschickt wird. Auf diese Weise nehmen Sie den

Track/Eingang zeitweise aus dem Sub-Mix heraus. Erneutes

Druicken der Taste [ENTER] schaltet ihn wieder an und stellt

den urspringlichen Zustand her.

10. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Einsatz der Solo-Funktion

Bei Bedarf konnen Sie bei der Recorder-Wiedergabe alle
Tracks mit Ausnahme eines Tracks stummschalten. Dabei
spricht man von der ,,Solo-Funktion®. Auf diese Weise konnen
Sie eine Feineinstellung der Parameter fur einen bestimmten
Track vornehmen.

I. startenSieim Haupt-Screen die Wiedergabe
und driicken Sie die Taste [SOLO].
Die Taste leuchtet auf.

ANMERKUNG

Auch wenn die [SOLQO]-Taste leuchtet, werden die Eingangssi-
gnale immer gemischt. Falls nétig, schalten Sie die Eingénge
durch Driicken der entsprechenden [ON/OFF]-Taste aus.

2. Mit den Statustasten (auBer der [MASTER]-
Statustaste) wahlen Sie den Track aus, den
Sie einzeln abhéren moéchten.

Die Statustaste leuchtet griin und nur der entsprechende Track

ist zu horen. Mit dem Track-Fader konnen Sie die Wiedergabe-

lautstarke einstellen.

Mit der [RHYTHMUS]-Statustaste ist es moglich, Bass- und

Drum-Track voneinander zu trennen. Wenn die [RHYTH-

MUS]-Statustaste griin leuchtet, horen Sie nur den Drum-

Track. Wenn die [RHYTHMUS]-Statustaste rot leuchtet, ho-

ren Sie nur den Bass-Track.

HINWEIS

¢ Bei Stereo-Tracks werden beide Tracks abgehort.
e \Wenn die [SOLO]-Taste leuchtet, werden zwei stereoverkoppelte
Mono-Tracks einzeln abgespielt.

3. Driicken Sie erneut die Taste [SOLO], um die
Solo-Funktion aufzuheben.
Die Taste erlischt.
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Speichern/Laden der Mixer-

Settings (Szenen-Funktion)

Die aktuellen Mischer- und Effekteinstellungen konnen als
»Szene” in einem speziellen Speicherbereich abgelegt und bei
Bedarf manuell oder automatisch geladen werden. So lassen
sich verschiedene Mixes miteinander vergleichen oder Misch-
vorgange automatisieren. Eine Szene enthilt folgende Daten.

e Track-Parameter (auBer Stereo-Link On/Off und
die aktuell gewahlte V-Take-Nummer)

e Zustand aller Statustasten (Wiedergabe/Mute)

e Patch-Nummer/Eingangsquelle fiir Insert-Effekt

e Patch-Nummer fiir Send/Return-Effekt (Chorus/
Delay, Reverb)

¢ Fader-Einstellungen

Im Speicher auf der Festplatte konnen bis zu 100 verschiedene
Szenen als Teil des aktiven Projekts gespeichert werden.

Speichern einer Szene

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie die aktuellen
Einstellungen als Szene abspeichern konnen.

1. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[SCENE].
Im Display wird die Nummer und der Namen der Szene ange-
zeigt, die momentan ausgewahlt ist.

R A = =
" 2™ o i:.l'.'.l-.'.b | |
i e iz i L
T T
Szenen-Nummer Szenen-Name

2. wihlen Sie mit dem Datenrad die Szenen-
Nummer (0-99) aus, an der die Daten gespei-
chert werden sollen.

Bei Wahl einer Nummer, an der bereits Szenendaten gespei-

chert sind, werden die vorhandenen Daten geloscht und durch

die neuen Daten ersetzt.

3. Driicken Sie die Taste [FUNCTION].

Das erste Zeichen des Szene-Namens blinkt auf. In diesem Zu-
stand konnen Sie einen Namen fur die Szene eingeben.

HINWEIS

Der voreingestellte Name ist ,SCENExx” (xx ist die Nummer).

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts bewegen
Sie den Cursor auf das zu d&ndernde Zeichen
und wahlen das Zeichen mit dem Datenrad
und den Pads/Tasten in der Pad-Sektion aus.

Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37

5. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Spei-
chervorgang auszufiihren.

Die Szenen-Einstellungen werden gespeichert. Um den Vor-
gang abzubrechen, driicken Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Ta-
ste und kehren damit zum vorherigen Fenster zuruick.

6. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Laden einer Szene

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie eine gespei-
cherte Szene wieder einladen.

1. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[SCENE].
Im Display wird die Nummer und der Namen der Szene ange-
zeigt, die momentan ausgewahlt ist.

2. Mit dem Datenrad wihlen Sie die zu ladende
Szene aus.

HINWEIS

Wenn Sie nach Auswahl einer Szene die Taste [EDIT] drlicken,
kénnen Sie den Namen der Szene bearbeiten (siehe Schritt 4
und 5 im Abschnitt ,,Speichern einer Szene”).

3. Mit [ENTER] rufen Sie die gewihlte Szene
wieder auf.

Die Szene wird neu geladen, die Anzeige ,,CALL” erscheint

und das Gerat kehrt in den Zustand von Schritt 1 zurtick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste auslosen, wird der

Vorgang abgebrochen und der Haupt-Screen erscheint.

Automatischer Szenen-Wechsel

Im HD8/HD16 konnen Sie eine Szene einem Marker zuweisen
(— S. 47), der an einer bestimmten Position im Song angelegt
wurde. Auf diese Weise konnen Sie Szenen automatisch um-
schalten. Sie konnen so zum Beispiel die Misch- oder Effekt-
einstellungen wahrend der Wiedergabe eines Songs dndern.

1 o Gehen Sie zu dem Punkt im Song, an dem Sie
den Mix Andern mochten, und driicken Sie in
der Steuersektion die Taste [MARK].

Nun wird an diesem Punkt eine Markierung erzeugt.

2. Wiederholen Sie gegebenenfalls diesen
Schritt, um alle anderen Punkte zu markie-
ren, an denen Sie i\nderungen am Mix vor-
nehmen mdéchten.
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3. Speichern Sie die fir den Song-Anfang be-
stimmte Mix-Einstellung sowie alle anderen
Einstellungen fiir den Verlauf als Szenen.

4, m Stop-Modus driicken Sie die Taste ZERO
[[44] in der Transport-Sektion, um an den An-
fang des Songs zu wechseln.

Der Marker 00 ist immer dem Song-Anfang (Nullposition im

Counter) zugewiesen. Zunachst ordnen Sie dieser Markierung

die Anfangsszene zu.

5. Driicken Sie die Taste [MARK].

Wenn Sie die Taste [MARK] an einer Position driicken, an der
kein Marker eingegeben ist, wird ein Screen aufgerufen, in
dem Sie eine Szene zuordnen konnen.

Pimpmis ECediad T
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ANMERKUNG

Wenn Sie die Taste [MARK] an einer Position driicken, an der
noch keine Markierung gesetzt wurde, wird an diesem Punkt
ein neuer Marker erzeugt. Passen Sie bei Bedarf die aktuelle
Position mit den MARKER-Tasten [l44] / [PPI] flr den Marker-
Punkt an.

6. Mit dem Datenrad wahlen Sie die Nummer
der Szene aus, die Sie diesem Marker zuord-
nen méchten und driicken [ENTER].

Die Szene wird mit dem Marker verkniuipft.

Ecit
Bonms "ennd ol "m"
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HINWEIS

Wenn Sie die Zuordnung der Szene abbrechen moéchten, wah-
len Sie mit dem Datenrad die Einstellung ,, -- “.

7. Mit den MARKER-Tasten [«4]/[»»] wechseln
Sie zum nachsten Marker, an dem Sie den
Mix andern méchten und ordnen auf gleiche
Weise eine Szene zu.

8. Wenn alle Szenen zugeordnet sind, wechseln
Sie zur Startposition des Recorders und star-
ten die Wiedergabe.

Wenn bei der Song-Wiedergabe ein Marker erreicht wird, dem

eine Szene zugeordnet ist, wird diese Szene geladen.

9. AbschlieBend kehren Sie mit der Taste [EXIT]
zum Haupt-Screen zuriick.
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Loschen bestimmter Parameter
aus einer Szene

Bei Bedarf konnen Sie eine Gruppe von Parametern in einer
Szene deaktivieren. Diese Parameter werden auch nicht veran-
dert, wenn sich die Szene andert. Die folgenden Parameter-
Gruppen konnen definiert und de-/aktiviert werden.

Gruppe Objekt

EQ HI
EQ MID

EQLO
TRACK-PARAMETER | CHORUS/DELAY SEND
REVERB SEND

PAN

Play/Mute
INSERT-EFFEKT Patch-Numimer

Eingangsquelle
CHORUS/DELAY Patch-Nummer
REVERB Patch-Nummer
ALL FADER Faderposition

MASTER FADER [MASTER]-Faderposition

Wenn Sie eine Abfolge automatischer Szenenanderungen pro-
grammiert haben, konnen Sie die Gruppe TRACK PARAME-
TER deaktivieren und lediglich die Parameter EQ und Balance
fur jeden Track manuell einstellen.

1. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[SCENE] und dann in der Display-Sektion die
Taste [PROJECT/UTILITY].

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet. Nun konnen
Sie wihlen, ob die Szene auch die Fader steuern soll.

2. Setzen Sie die Einstellung fiir die Fader-Zu-
griffsberechtigung mit dem Datenrad auf ON
oder OFF.

3. Um andere Gruppen von der Szenensteue-
rung der Fader auszuschlieBen, driicken Sie
die entsprechende Taste oder das entspre-
chende Pad.

Im Zustand von Schritt 1 kann die Szenensteuerung mit Aus-

nahme der Fader fur die anderen Gruppen durch Wahl einer der

nachfolgend aufgefuhrten Tasten oder Pads aktiviert oder de-
aktiviert werden.

¢ TRACK PARAMETER-Gruppe
Statustaste zur Aktivierung/Deaktivierung des Tracks, au-
Ber der Statustaste [MASTER]
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¢ INSERT-EFFECT-Gruppe
Pad 4 (INSERT EFFECT)

e CHORUS/DELAY-Gruppe
Pad 5 (CHORUS/DELAY)

e REVERB-Gruppe
Pad 6 (REVERB)

¢ MASTER-FADER-Gruppe
Statustaste [MASTER]

Wenn eine Gruppe aktiv ist, leuchtet die entsprechende Taste.
Wenn die Gruppe deaktiviert wird, erlischt die Taste/Pad.

HINWEIS

¢ Die On/Off-Einstellung fur die TRACK-PARAMETER-Gruppe
kann fur jeden Track einzeln getroffen werden.

¢ Die On/Off-Einstellung fiir den Drum-Track und Bass-Track kann
gemeinsam mit der [RHYTHM]-Statustaste getroffen werden.

e Mit den Cursortasten Auf/Ab kénnen Sie alle Gruppen mit Aus-
nahme der MASTER FADER-Gruppe gleichzeitig aktivieren oder
deaktivieren.

4. Wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie wiederholt die Taste [EXIT].

Der Haupt-Screen wird wieder eingeblendet.

Die hier vorgenommenen Einstellungen werden als Teil des

Projekts gespeichert.
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In diesem Abschnitt werden die Funktionen und die Bedienung der internen Rhythmus-Sektion des HD8/HD16 beschrieben.

Uber die Rhythmus-Sektion

Die Rhythmus-Sektion des HD8/HD16 nutzt interne Drum-
und Bass-Sounds fur die Rhythmus-Begleitung, die Sie anstel-
le des Metronoms verwenden konnen. Sie konnen aber auch
eine Sequenz von Rhythmus-Pattern und Akkord-Folgen fur
die Rhythmus-Begleitung eines ganzen Songs programmieren.

Drum-Kits und Bass-Programme

Die von der Rhythmus-Sektion erzeugten Sounds stammen
von einem Drum-Kit und einem Bass-Programm.

Bei dem Drum-Kit handelt es sich um eine Kombination aus
27 Drum-/Percussion-Sounds (Samples) wie Kick, Snare, Hi-
hat und Conga. Sie konnen eines der Drum-Kits wahlen und
mit den Pads auf der Bedienoberfliche manuell spielen oder
als Sound-Quelle fur die Rhythmus-Begleitung nutzen. Sie
konnen auch ein eigenes Drum-Kit erstellen, wobei Sie Sam-
ples von einer CD-ROM-Disk oder Abschnitte eines Audio-
Tracks als Bausteine benutzen konnen.

| | |
Tl | [ ol | [ |
TOM1 TOM?2 TOM3
| _sons_]
WXVZ net
TUNER SEND/RETURN EFFECT
5 6 —
CRASH RIDE LT~ oPENHAT
B V581 EFFECT | CHORUS/DELAY -
[l N\
1 2 3
KICK SNARE CLOSED HAT
CONTROL SURFACE [ uss |
s
o]
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Ein Bass-Programm ist ein einzelner Bass-Sound wie ein elek-
trischer oder akustischer Bass, der in einer Tonleiter iiber die
Pads auf dem oberen Bedienfeld gespielt wird. Das HD8/
HD16 verfugt tiber 11 Bass-Programme. Wihlen Sie eines da-
von aus und spielen Sie mit den Pads eine Melodie oder ver-
wenden Sie es als Sound-Quelle fur die Rhythmus-Begleitung.

6 8 9
‘ OPEN HAT ‘ ‘ Tom1 ‘ ‘ ToM2 ‘ ‘ TomM3

0 T T T T ~— T T - P
g ,- I I I I i o O #9997
[ [ [ PN O [ [ [ |
5 e O 1 O] I I I i
o RO S
1 ! 2 3 4 5
KICK SNARE CLOSED HAT CRASH RIDE
CONTROL SURFACE

In der Rhythmus-Sektion des HD8/HD16 konnen Sie zwi-
schen einem Drum-Kit oder einem Bass-Programm wahlen,
das sie anschlieBend mit den Pads spielen. Den Sound schalten
Sie mit der [RHYTHM]-Statustaste um. Wenn die Taste griin
leuchtet ist das Drum-Kit ausgew#hlt. Wenn sie rot leuchtet, ist
das Bass-Programm ausgewihlt.

[RHYTHM]-Statustaste

DRU!A/IASS(MU![ MIX DOWN/PLAY
Leuchtet grun: :
Drum-Kit

Leuchtet rot:
Bass-Programm

RHYTHM MASTER

[RHYTHM]-Fader

Die Ausgangssignale des Drum-Kits (Drum-Track) und des
Bass-Programms (Bass-Track) werden auf den entsprechen-
den Fader des internen Mischers geschickt. Dort konnen Sie
dann die Lautstarke, das Panorama (Balance), den EQ und an-
dere Parameter einzeln einstellen.

Rhythmus-Patterns

Ein Projekt kann Begleit-Pattern mit Drum/Bass-Perfor-
mance-Daten fur jeweils bis zu 99 Takte enthalten. Diese wer-
den als Rhythmus-Pattern bezeichnet. Das HD8/HD16 hat 511
dieser Patterns zur Verfugung. Innerhalb dieser Rhythmus-Pat-
tern wird der Bereich mit den Drum-Daten als Drum-Track,
der mit den Bass-Daten als Bass-Track bezeichnet.

Im Werkszustand enthilt ein Projekt vorprogrammierte Rhyth-
mus-Pattern mit den Nummern 000 — 472 und 509 — 510. Sie
konnen einen Teil eines Rhythmus-Patterns bearbeiten oder
ein leeres Pattern benutzen, um ein vollig neues Rhythmus-
Pattern anzulegen. Die von Ihnen erzeugten oder geanderten
Rhythmus-Pattern werden als Teil des Projekts auf der Fest-
platte gespeichert.

Rhythmus- 1 2 3 4
Sektion |[PATTERN PATTERN |

Drum-Sequenz Drum-Sequenz e
Bass-Sequenz Bass-Sequenz
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Rhythmus-Song

Mehrere Rhythmus-Pattern, die in einer definierten Reihenfol-
ge wiedergegeben werden, werden ubergreifend als Rhyth-
mus-Song bezeichnet. Neben den Rhythmus-Pattern-Daten
enthélt ein Rhythmus-Song Informationen uiber verschiedene
Attribute wie die Akkordfolge, das Tempo und das Taktmalf,
die Sie zur Anlage der Begleitung fur den ganzen Song beno-
tigen. Bis zu 10 Rhythmus-Songs lassen sich in einem Projekt

programmieren.
PATTERN A
—1 PATTERN B
PATTERN C
PATTERN D
PATTERN E
Rhythmus- :
Song .
Taktnummer
1 2 3 vy 4 5 6
PATTERN A PATTERN E! PATTERN B |

Drum-Sequenz
Bass-Sequenz

Drum-Sequenz
Bass-Sequenz

Drum-Sequenz .
Bass-Sequenz

Akkord Am Dm7 G7 c

Rhythmus-Pattern-Modus und
Rhythmus-Song-Modus

Die Rhythmus-Sektion kann in zwei Modi betrieben werden:
Im Rhythmus-Pattern-Modus, in dem Sie Rhythmus-Pattern
anlegen und wiedergeben, und im Rhythmus-Song-Modus, in
dem Sie einen Rhythmus-Song anlegen und wiedergeben. Es
ist immer einer der beiden Modi aktiv.

Den Rhythmus-Pattern-Modus wahlen Sie durch Driicken des
Pads 7 (PATTERN) bei gehaltener [SHIFT]-Taste. Den Rhyth-
mus-Song-Modus wiahlen Sie durch Driicken des Pads 8
(SONG) bei gehaltener [SHIFT]-Taste. Das Pad fur den ge-
wiahlten Modus leuchtet auf.

Leuchtet
Rhythmus-Song-Modus

Leuchtet
Rhythmus-Pattern-Modus

Wiedergabe von Rhythmus-

Pattern

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie Rhythmus-Pat-
tern wiedergeben und das Tempo, das Drum-Kit oder das Bass-
Programm #ndern.

Auswahl eines Rhythmus-
Patterns

In diesem Abschnitt wird die Auswahl und Wiedergabe eines
der 511 Rhythmus-Patterns erlautert.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Tasten
[SHIFT] und Pad 7 [PATTERN].

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns erscheint.

Pattern-Nummer Pattern-Name

Ly
it Kl
‘ T -
i LLTLET .
‘[ Aktuelle Position
(Takt/Beat/Tick-Anzeige)
Pad-Bank

(wenn das Drum-Kit ausgewahlt wurde — S. 90)
oder Bass Range
(wenn ein Bass-Programm ausgewahlt wurde — S. 91)

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Rhythmus-
Pattern fiir die Wiedergabe aus.

Ab Werk sind die Pattern in den Rhythmus-Pattern mit den

Nummern 000 — 472, 509 — 510 vorprogrammiert.

3. Driicken Sie die Taste PLAY [>].

Das angewihlte Rhythmus-Pattern wird wiederholt abgespielt.
Falls schon aufgenommene Audio-Tracks existieren, werden
diese mit abgespielt. Um nur das Rhythmus-Pattern abzuho-
ren, ziehen Sie die Fader der Audio-Tracks nach unten.

4. Mit dem [RHYTHM]-Fader stellen Sie die
Lautstarke des Drum/Bass-Tracks ein.

Je nach Auswahl uiber die [RHYTHM]-Statustaste steuert der

[RHYTHM]-Fader den Drum- oder Bass-Track: Wenn die Sta-

tustaste [RHYTHM] gruin leuchtet, ist der Drum-Track aktiv,

leuchtet sie rot, steuert der Fader den Bass-Track. Treffen Sie

eine Auswahl und bedienen Sie anschlieBend den Fader.

5. Wenn Sie den Drum- oder Bass-Track
stummschalten méchten, driicken Sie wie-
derholt die [RHYTHM]-Statustaste.

Wenn die [RHYTHM]-Statustaste nicht leuchtet, sind der

Drum- und Bass-Track gemutet. Um die Stummschaltung auf-

zuheben, driicken Sie die Taste nochmals, die nun leuchtet.
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6. mitsToP [M] halten Sie die Wiedergabe des
Rhythmus-Patterns an.

7. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Auch wahrend der Rhythmus-Pattern-Wiedergabe ist es mdg-
lich, Sounds der Rhythmus-Sektion durch Anschlagen der
Pads einzuspielen.

Andern des Tempos

Das Tempo eines Rhythmus-Patterns kann gedndert werden.

HINWEIS

Das hier eingestellte Tempo gilt fur alle Rhythmus-Patterns.
Dieses Tempo wird auch im Rhythmus-Song genutzt, sofern
hier keine Tempo-Information programmiert wurden.

1. Driicken Sie die Taste [TEMPO].

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet.

2. Wahlen Sie mit dem Datenrad das Tempo
aus.

Das Tempo kann im Bereich von 40,0 — 250,0 (BPM) einge-

stellt werden.

HINWEIS

Das Tempo kann wéhrend der Wiedergabe oder im Stop-Mo-
dus geéndert werden.

3. Um das Tempo von Hand einzugeben, tippen
Sie wiederholt im gewiinschten Tempo auf
die [TEMPO]-Taste.

Die durchschnittliche Dauer zwischen den Tip-Intervallen

wird berechnet und als neues Tempo festgelegt.

4. purch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

ANMERKUNG

Wenn Sie wahrend Rhythmus-Pattern-Wiedergabe auf den Au-
dio-Tracks aufnehmen und nachtraglich das Tempo verandern,
laufen die beiden Audio-Elemente nicht mehr synchron. Legen
Sie in jedem Fall zuerst das Tempo fest.
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Andern des Drum-Kits/
Bass-Programms

Sie konnen das in der Rhythmus-Sektion verwendete Drum-
Kit oder Bass-Programm andern.

Andern des Drum-Kits |

Im HD8/HD16 sind alle Drum-Kit-Informationen (Drum-
Sounds und Parameter der Pads) in so genannten Drum-Kit-
Dateien gespeichert Um das momentan angewahlte Drum-Kit
auszutauschen, laden Sie einfach eine andere Drum-Kit-Datei.

HINWEIS
In der Werkseinstellung bietet das HD8/HD16 dem Benutzer 20
Drum-Kit-Dateien zur Auswahl.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Menus wird eingeblendet.

3. Vergewissern Sie sich, dass ,,KIT FILE” in der
zweiten Display-Zeile eingeblendet wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet.

4. Vergewissern Sie sich, dass ,LOAD” in der
zweiten Display-Zeile eingeblendet wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Ein Screen zur Auswahl einer neuen Kit-Datei erscheint.

5. Wit dem Datenrad wihlen Sie die gewiinsch-

te Kit-Datei aus und driicken dann [ENTER].
Wenn Sie [ENTER] drucken, wird die Kit-Datei geladen, und
der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Pattern/Rhythmus-
Song erscheint wieder.
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| Wechseln des Bass-Programms |

Das HD8/HD16 bietet eine Auswahl von 11 Bass-Program-
men, zwischen denen Sie wie folgt auswahlen.

1. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese rot leuchtet.
Wenn die [RHYTHM]-Statustaste rot leuchtet, konnen Sie mit
den Pads ein Bass-Programm spielen.

2. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/PROG)
in der Pad-Sektion, das nun leuchtet.

Nun wird das Bass-Programm in der ersten Display-Zeile ein-

geblendet.

Bass-Programm

HINWEIS

In der zweiten Display-Zeile wird der Skalentyp sowie die Ton-
art und der Bereich angezeigt, den Sie Uber die Pads spielen
kénnen. Diese Parameter kdnnen verandert werden (— S. 91).

3. Benutzen Sie die Cursortasten Auf/Ab, um
das Bass-Programm auszuwahlen.
Das Bass-Programm wird sofort aktiviert.

4. purch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Spielen der Drum-/Bass-Sounds
uber Pads

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie ein Drum-Kit oder Bass-
Programm uiber die Pads auf der Bedienoberflache spielen.

Spielen eines Drum-Kits iiber die Pads

Beim manuellen Spielen eines Drum-Kits mit den neun Pads
konnen Sie zwischen drei Pad-Banken (Kombination von
Drum-Sounds) wechseln. Damit stehen Thnen 27 Sounds zur
Verfugung.

1 o Wabhlen Sie das Drum-Kit aus, das Sie spielen
wollen (— S. 89).

2. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese griin leuchtet.

Wenn die [RHYTHM]-Statustaste griin leuchtet, konnen Sie

mit den Pads ein Drum-Kit spielen.
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3. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/PROG)
in der Pad-Sektion, das nun leuchtet.

Wenn das Pad leuchtet, wird der Screen zur Pad-Bank ange-

zeigt. Eine Pad-Bank ist eine Zusammenstellung von Drum-

Sounds, die uber die Pads gespielt werden konnen. Jedes

Drum-Kit verfugt uiber drei Pad-Banke (1 — 3). Im Werkszu-

stand ist bei einem Projekt Pad-Bank 1 ausgewihlt.

Drum-Kit-Name

Pad-Bank-NummerI
Pad-Nummer

Zugewiesener
Sound

4. Waihlen Sie die Pad-Bank mit dem Datenrad.
Die Auswahl wird sofort aktiviert und die Sounds, die den
neun Pads zugewiesen sind, andern sich.

HINWEIS

Sie kénnen die Nummer der aktiven Pad-Bank im Auswahl-
Screen fir das Rhythmus-Pattern Gberprtfen.

5. Spielen Sie das Drum-Kit iiber die Pads.
Die Lautstarke der Drum-Kit-Sounds steuern Sie mit dem
[RHYTHM]-Fader aus.

6. Um ein bestimmtes Pad wiederholt zu spie-
len (Roll-Play), driicken Sie die Taste [RE-
PEAT/STEP] in der Rhythmus-Sektion, um
die folgende Anzeige im Display aufzurufen.

In diesem Screen konnen Sie das gewiinschte Intervall fur
Roll-Play mit dem Datenrad auswahlen.

e 2/4-16/4 ... Viertelnote x 2 — 16

¢ 3/8iiin punktierte Viertelnote

o 1/3e halbe Triole

LI VR Viertelnote (Voreinstellung)

¢ 3/16.inne. punktierte Achtelnote

¢ /6. Vierteltriole

¢ /8, Achtelnote

¢ /12, Achteltriole

o 1/16...cnnee. Sechzehntelnote

o 124, Sechzehnteltriole

LI VS ZweiunddreiBigstelnote

e Hioveeeeennns 1 Tick (1/48-tel einer Viertelnote)
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Wenn Sie nun ein Pad anschlagen, wahrend Sie die Taste [RE-
PEAT/STEP] gedruckt halten, wird es im eingestellten Inter-
vall (Roll-Play) gespielt. So konnen Sie beispielsweise eine
Kick in einem Viertelnoten-Intervall wiederholen oder eine Hi-
hat mit Sechzehntelnoten ausgeben.

Um Roll-Play zu beenden, lassen Sie das Pad einfach los.
Wenn Sie die Taste [REPEAT/STEP] zuerst loslassen, wird
Roll-Play fortgesetzt, auch wenn Sie das Pad loslassen. In die-

sem Fall beenden Sie Roll-Play, indem Sie das Pad noch ein-
mal driicken.

Pad1JJJJJJ!$

SYNC: Viertelnote

Pad 1 Pad 1
' KIcK ' KICK
a a
Nochmals

anschlagen

o]
Y Loslassen

Sie konnen fur die Pads unterschiedliche Intervalle eingeben.
Beispielsweise konnen Sie wie im folgenden Beispiel ein Vier-
telnoten-Intervall fur Pad 1 und ein Achtelnoten-Intervall fur
Pad 2 eingeben:

Pad 2 Iupplpplivppiie

S TR YR R TR

SYNC: Viertelnote SYNC: Achtelnote
Pad 1 Pad 2

1
KIck ! SNARE
0O () ONTROL SURFACE
9 )
Loslassen Loslassen

Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie zum vorherigen
Screen zuruck.

HINWEIS
Die Roll-Play-Funktion empfiehlt sich auch fuir die Echtzeit-Ein-
gabe von Rhythmus-Patterns.

7. Durch erneutes Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
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| Spielen eines Bass-Programms iiber die Pads |

Fur das Spielen eines Bass-Programms uiber die Pads konnen
Sie die Skala auf Dur oder Moll einstellen. Durch Umschalten
der Tonart und des -umfangs der Skala konnen Sie mehr als
vier Oktaven spielen.

ANMERKUNG

Das Bass-Programm erlaubt allerdings nicht, dass mehrere
Tone gleichzeitig gespielt werden. Wenn Sie ein Pad anschla-
gen, wird der Klang der vorherigen Pads beendet, so dass nur
das neue Pad wiedergegeben wird.

1. WihlenSiedas gewiinschte Bass-Programm
aus (— S. 90).

2. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese rot leuchtet.

Wenn die [RHYTHM]-Statustaste rot leuchtet, konnen Sie mit

den Pads ein Bass-Programm spielen.

3. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/PROG)
in der Pad-Sektion, das nun leuchtet.

Wenn das Pad leuchtet, erscheint der Screen zur Auswahl der

Skala sowie der Tonart/-umfang fur das Bass-Programm.

Bass-Programm-Name

e Ak

¥

Tonart/-umfang

Skalen-Typ

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts kénnen
Sie einen anderen Skalen-Typ auswahlen.

Sie konnen die Skala auf Dur (Major) oder Moll (Minor) ein-

stellen. Wenn ,,E” als Tonart ausgewahlt wurde, arbeiten die

Pads abhingig vom Skalen-Typ wie unten dargestellt.

Major (Dur)

D# || E F#

A B C#

E F# || G#
Minor (Moll)

D E F#

A B Cc

E F# G
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5. Andern Sie die Tonart/-umfang der Skala mit
dem Datenrad.

Die hier gewiahlte Tonart entspricht der Note, die Pad 1 zuge-

wiesen wird. Wenn Sie die Tonart andern, werden die Noten al-

ler anderen Pads entsprechend transponiert.

Der Umfang fur die Tonart reicht von C1 bis B4, was mehr als
vier Oktaven entspricht.

6. Schlagen Sie die Pads an, um das Bass-Pro-
gramm zu spielen.

Die Lautstirke des Bass-Programm-Sounds steuern Sie mit
dem [RHYTHM]-Fader aus.

7. Um die Skala und Tonart/-umfang umzu-
schalten, wiederholen Sie die Schritte 3 - 4.

Sie konnen diese Anderungen wahrend der Wiedergabe des

Rhythmus-Patterns und -Songs vornehmen.

Wenn Sie die Taste [EXIT] dricken, wird der Auswahl-Screen
fur das Rhythmus-Pattern oder den Rhythmus-Song ausge-
blendet.

8. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.
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Erstellen von eigenen

Rhythmus-Pattern

Dieser Abschnitt erklart, wie Sie Ihre eigenen Rhythmus-Pat-
tern anlegen. Dazu bieten sich zwei Moglichkeiten: durch
Echtzeiteingabe, wobei Sie Ihr Spiel auf den Pads aufnehmen,
oder durch Step-Eingabe, bei der die Wiedergabe angehalten
ist und die Sounds nacheinander einzeln eingegeben werden.

Vorbereitungen

Vor der Aufnahme miussen Sie verschiedene Einstellungen
(Anzahl der Takte, Taktmall und Quantisierungswert) fur die
Rhythmus-Pattern treffen. Ab Werk ist ein leeres Rhythmus-
Pattern auf das Taktmal} 4/4 und eine Dauer von zwei Takten
eingestellt.

ANMERKUNG

Nachdem Sie mit der Eingabe des Rhythmus-Patterns begon-
nen haben, kdnnen Sie das TaktmalB und die Anzahl der Takte
nicht mehr &ndern. Passen Sie diese Einstellungen vorher an.

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN),
das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie ein leeres
Rhythmus-Pattern aus.
Bei leeren Patterns wird ,,Empty” in Display angezeigt.

HINWEIS
Wenn kein leeres Rhythmus-Pattern verfligbar ist, I6schen Sie
ein nicht bendtigtes Pattern (— S. 101).

3. Driicken Sie die Taste [EDIT].
Das Meni zur Bearbeitung des Rhythmus-Patterns erscheint.

4. Rufen Sie mit den Cursortasten Links/Rechts
die Meldung ,,QUANTIZE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].
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Die aktuelle Quantisierungseinstellung wird angezeigt.

Lzt 1w

1.2
iio

Quantisierungswert

Der Quantisierungswert ist die kleinste Noteneinheit bei der
Aufnahme eines Patterns. Wahrend der Echtzeit-Aufnahme
wird Ihr Spiel mit diesen Notenwerten aufgenommen.

5. Mit dem Datenrad wahlen Sie einen der fol-
genden Quantisierungswerte und driicken
dann die [EXIT]-Taste.

L SR Viertelnote

8 Achtelnote

120 Achteltriole

16, Sechzehntelnote (Voreinstellung)
24 Sechzehnteltriole
32 ZweiunddreiBigstelnote

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

Wenn Sie die Taste [EXIT] driicken, wird das Menu zur Bear-
beitung des Rhythmus-Patterns wieder eingeblendet.

HINWEIS

Die Quantisierung gilt fur die gesamte Rhythmus-Sektion.

6. Um die Anzahl der Takte im Rhythmus-Pat-
tern zu andern, 6ffnen Sie mit den Cursorta-
sten Links/Rechts die Meldung ,,BAR
LENGTH*" in der zweiten Display-Zeile und
driicken [ENTER].

Die aktuelle Taktlange wird eingeblendet.

Anzahl der Takte

HINWEIS

Wenn Sie ein fertiges Rhythmus-Pattern wahlen, wird die An-
zahl der Takte in Klammern dargestellt. Das zeigt, dass dieser
Wert bereits eingestellt ist und nicht verandert werden kann.

7. Wihlen Sie mit dem Datenrad die Anzahl der
Takte aus.

Der Eingabebereich ist 1 — 99 Takte. Wenn die Einstellung ab-
geschlossen ist, driicken Sie zweimal [EXIT], um zum Aus-
wahl-Screen fur das Rhythmus-Pattern zuriickzukehren.

8. Um das TaktmaB des Rhythmus-Patterns zu

andern, 6ffnen Sie mit den Cursortasten
Links/Rechts die Meldung ,,TIME SIGNA-
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TURE* in der zweiten Display-Zeile und driik-
ken die [ENTER]-Taste.

Das aktuelle Taktmalf} wird eingeblendet.

O N
| ™ "

e """l "o

e |

—»

4/4-Takt
HINWEIS

Wenn Sie ein fertiges Rhythmus-Pattern wahlen, wird das Takt-
maB in Klammern dargestellt. Das zeigt, dass das TaktmaB be-
reits eingestellt ist und nicht verandert werden kann.

9. Wihlen Sie das TaktmaB mit dem Datenrad.
Der Einstellbereich ist 1 - 8 (1/4 — 8/4). Wenn die Einstellung
abgeschlossen ist, driicken Sie zweimal [EXIT], um zum Aus-
wahl-Screen fur das Rhythmus-Pattern zuriickzukehren.

Echtzeit-Eingabe einer Drum-
Sequenz

Bei der Echtzeit-Eingabe einer Drum-Sequenz spielen Sie das
Rhythmus-Pattern auf den Pads des HD8/HD16 ein.

1. wihlen Sie im Rhythmus-Pattern-Screen

eine leere Rhythmus-Pattern-Nummer aus.
Bei Bedarf geben Sie die Taktlange, das Taktmall und den
Quantisierungswert ein (— S. 92).

2. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese griin leuchtet.

3. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/PROG),
das nun leuchtet.

Nun wird der Auswahl-Screen fur die Pad-Bank angezeigt.

4. Falls n6tig wahlen Sie mit dem Datenrad die
gewiinschte Pad-Bank aus.

Details zu den Pad-Banken finden Sie auf Seite 90.

AbschlieBend driicken Sie [EXIT], um zum Auswahl-Screen

fur das Rhythmus-Pattern zuriickzukehren.

5. Halten Sie die Taste REC [®] gedriickt und
I6sen Sie die Taste PLAY [»>] aus.

Nun horen Sie einen Vorzahler mit vier Schlagen (ein Takt)

und die Aufnahme beginnt. Wahrend der Aufnahme sorgt ein

Metronom dafur, dass Sie die aktuelle Tempo-/Beat-Einstel-

lung horen. Die aktuelle Position innerhalb des Rhythmus-Pat-

terns wird auf dem Display in Takten/Beats/Ticks angezeigt.

HINWEIS

Der Beat und die Lautstérke der Vorzahler kénnen verdndert
werden (— S. 124).
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6. Schlagen Sie die Pads an, wahrend Sie das
Metronom abhéren.

Ihr Spiel wird auf Basis der Quantisierungseinstellungen als

Drum-Sequenz aufgenommen. Die Starke, mit der Sie die Pads

anschlagen, wird ebenfalls aufgenommen.

Am Ende des Patterns springt das Gerat automatisch zum er-

sten Takt und setzt die Echtzeit-Eingabe fort.

T 7
4| Py KIck SNARE o o o o
[ CONTROL SURFACE

N T
1 1 1

Vorzéhler’ \

Aufnahme in der Schleife

® Wechseln der Pad-Bank wahrend der Echtzeit-
Eingabe
Halten Sie die [SHIFT]-Taste gedruickt und driicken Sie Pad
9 (KIT/PROG), um den Auswahl-Screen fur die Pad-Bank
zu offnen. Wiahlen Sie die Pad-Bank mit dem Datenrad aus.
Driicken Sie die [EXIT]-Taste, um zurickzukehren.

® Umschalten einer Bass-Sequenz wahrend der
Echtzeit-Eingabe
Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM] mehrfach, so dass
diese rot leuchtet.

@ Unterbrechen der Echtzeit-Eingabe
Driicken Sie die Taste REC [ @] wihrend der Aufnahme, so
dass diese blinkt. Nun konnen Sie die Pad-Bank umschalten
und die Pads anschlagen, um die Sound-Belegung zu iber-
priufen. Um mit der Aufnahme fortzufahren, driicken Sie die
Taste REC [@] erneut, so dass sie dauerhaft leuchtet.

HINWEIS

¢ Mit Hilfe der Step-Eingabe kénnen Sie ein Rhythmus-Pattern
verfeinern, das Sie in Echtzeit eingespielt haben.

¢ Nach der Echtzeit-Eingabe kénnen Sie die Quantisierung &ndern
und die Sequenz overdubben (durch das Andern des Quantisie-
rungswerts sind die Wiedergabe-Informationen nicht betroffen).

¢ Anstatt die Pads anzuschlagen, kénnen Sie ein Pattern auch in
Echtzeit Uber einen externen MIDI-Controller eingeben, der am
MIDI-In-Port des HD8/HD16 angeschlossen ist. Eine Liste der
Pads und der zugehdrigen MIDI-Notennummern finden Sie im
Anhang am Ende dieses Handbuchs.

7. Gehen Sie wie folgt vor, um den aufgenom-
menen Inhalt wahrend der Echtzeit-Eingabe
zu editieren.

® Loéschen der Eingaben fir ein bestimmtes Pad
Halten Sie die [FUNCTION]-Taste und driicken Sie das
Pad, dessen Sound geloscht werden soll. Nun werden die
Eingaben fur dieses Pad aus dem Pattern geloscht.
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Drum-Sequenz

[

1 [FUNCTION

STORE/DELETE/ T
COPY/INSERT + KICK
[ v |

5 5

Snare JS JS .
b DD DD b D
Y
Snare ﬁ ﬁ ﬁ -b
Kick ﬁ b ﬁ ﬁ

® Loéschen der Eingaben aller Pads
Halten Sie die [FUNCTION]-Taste gedriickt und driicken
Sie die Statustaste [RHYTHM]. Nun werden die Eingaben
fur alle Pads aus der Drum-Sequenz geloscht.

Share D D D D
wwld 00" by 20T
N
Snare ﬁ ﬁ ﬁ
Kick ﬁ ﬁ ﬁ ﬁ

Drum-Sequenz

[ ]

,

STORE/DELETE/ DRUM/BASS/MUTE

COPY/INSERT + D
>

8. AbschlieBend driicken Sie die Taste STOP
[m].

Die Aufnahme des Rhythmus-Patterns wird beendet. Mit der

Taste PLAY [P>] horen Sie das aufgenommene Pattern ab.

ANMERKUNG

Wenn Sie ein leeres Pattern auswéahlen und darauf aufnehmen,
wird ihm automatisch der Pattern-Name ,,Pat xxx” (xxx steht
fur die Pattern-Nummer) zugeordnet. Sie kdnnen den Pattern-
Namen nach Bedarf bearbeiten (— S. 100).

Echtzeit-Eingabe einer Bass-
Sequenz

Fur die Echtzeit-Eingabe einer Bass-Sequenz spielen Sie auf
den Pads des HD8/HD16.

I. Wihlen Sie im Auswahl-Screen fiir das
Rhythmus-Pattern ein leeres Rhythmus-Pat-
tern (oder ein Rhythmus-Pattern, bei dem nur
die Drum-Sequenz eingegeben wurde).

2. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese rot leuchtet.

Wenn die [RHYTHM]-Statustaste rot leuchtet, konnen Sie mit

den Pads ein Bass-Programm spielen.
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3. Halten Sie in der Pad-Sektion die Taste
[SHIFT] gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/
PROG), das nun leuchtet.

‘Wenn das Pad leuchtet, wird der Screen zur Auswahl der Skala

und der Tonart/-umfang fur das Bass-Programm eingeblendet.

4. BeiBedarf indern Sie die Skala sowie die
Einstellungen fiir Tonart/-umfang.

Den Skalen-Typ dndern Sie mit den Cursortasten Links/

Rechts. Die Tonart/-umfang dndern Sie mit dem Datenrad. Ab-

schlieBend dricken Sie die Taste [EXIT], um zum Auswahl-

Screen fur das Rhythmus-Pattern zuriickzukehren.

5. Halten Sie die Taste REC [®] gedriickt und
I6sen Sie die Taste PLAY [»>] aus.

Nun horen Sie einen Vorzéahler mit vier Schlagen (ein Takt)

und die Aufnahme beginnt. Wahrend der Aufnahme sorgt ein

Metronom dafir, dass Sie die aktuelle Tempo-/Beat-Einstel-

lung horen. Die aktuelle Position innerhalb des Rhythmus-Pat-

terns wird auf dem Display in Takten/Beats/Ticks angezeigt.

HINWEIS

Der Beat und die Lautstarke der Vorzahler kdnnen verandert
werden (— S. 124).

6. Schlagen Sie die Pads an, wahrend Sie das
Metronom abhéren.

Ihr Spiel wird in Abstimmung mit den Quantisierungseinstel-

lungen als Bass-Sequenz aufgenommen. Die Dauer, mit der

Sie die Pads anschlagen, wird ebenfalls aufgenommen.

Wenn Sie das Ende des Patterns erreichen, springt das Gerat
automatisch zum ersten Takt und setzt die Echtzeit-Eingabe
fort.

@ Andern der Skala und Tonart/-umfang wahrend
der Echtzeit-Eingabe
Halten Sie die [SHIFT]-Taste gedriickt und dricken Sie Pad
9 (KIT/PROG), um den Auswahl-Screen fur die Skala und
die Tonart/-umfang zu 6ffnen. Driicken Sie die Cursortasten
Links/Rechts fur die Skala oder bedienen Sie das Datenrad,
um die Tonart/-umfang zu dndern.

® Umschalten einer Drum-Sequenz wahrend der
Echtzeit-Eingabe
Druicken Sie die Statustaste [RHYTHM] mehrfach, so dass
diese gruin leuchtet.

® Unterbrechen der Echtzeit-Eingabe
Driicken Sie die Taste REC [ @] wihrend der Aufnahme, so
dass diese blinkt. Nun konnen Sie den Umfang und die Ska-
la umschalten oder die Noten-Zuordnungen der Pads uiber-
prifen. Um mit der Aufnahme fortzufahren, driicken Sie die
Taste REC [@] erneut, so dass sie dauerhaft leuchtet.
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HINWEIS

¢ Anstatt die Pads anzuschlagen kénnen Sie das Bass-Pattern
auch Uber einen externen MIDI-Controller eingeben, der am
MIDI-In-Port des HD8/HD16 angeschlossen ist.

¢ Nach der Echtzeit-Eingabe kénnen Sie den Quantisierungswert
andern und die bestehende Sequenz overdubben (durch das
Andern des Quantisierungswerts sind die Wiedergabe-Informa-
tionen nicht betroffen).

7 o Gehen Sie wie folgt vor, um den aufgenom-
menen Inhalt wahrend der Echtzeit-Eingabe
zu editieren.

® Loschen der Eingaben fiir ein bestimmtes Pad
Halten Sie die [FUNCTION]-Taste gedrickt und driicken
Sie das Pad, dessen Note geloscht werden soll. Nun werden
die Noten dieses Pads aus dem Rhythmus-Pattern geloscht.

STORE/DELETE/ ™
COPY/INSERT + [ conus/oeuay |

,
Bass-Sequenz : :
o) #" — 1 ? —
O T | [ | |
| AL V] | | | ™| | P Hi|
L I e o ¢ ° o1
¢ o '
M

O N 1|
)' g () — 1 r 4 N L] |
| AL V] | | | ry 1Y I 1|
[ I P — o 1l

o &

® Ldschen der Eingaben aller Pads
Halten Sie die [FUNCTION]-Taste gedriickt und driicken
Sie die Statustaste [RHYTHM]. Nun werden die Eingaben
fur alle Pads aus der Drum-Sequenz geloscht.

DRUM/BASS/MUTE

STORE/DELETE/
COPY/INSERT I D

,
Bass-Sequenz :
o) s" — j— ! } T
e 1 | | | 1]
| AL V) | | || P P |
[ I e o ¢ ° bt 1l
¢ o '

"

| 18I
[ 18

f
|

8. AbschlieBend driicken Sie die Taste STOP
[H].

Die Aufnahme des Rhythmus-Patterns wird beendet. Mit der

Taste PLAY [P>] horen Sie das aufgenommene Pattern ab.
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Step-Eingabe einer Drum-Sequenz

Bei der Step-Eingabe wird jede Note einzeln eingegeben, wiah-
rend sich das Rhythmus-Pattern im Stop-Modus befindet. So
konnen Sie komplexe Drum-Patterns oder Bass-Linien einge-
ben, die fur die Echtzeit-Eingabe zu schwierig sind.

Bei der Step-Eingabe geben Sie die Schrittlange (Intervall zur
nachsten Note oder Pause) uiber den Quantisierungswert ein.
Anschliefend geben Sie die Noten und Pausen ein.

Wenn Sie ein Pad anschlagen und die Taste [REPEAT/STEP]
drucken, wird die Spielinformation (Note) eingegeben und die
Eingabeposition springt um den aktuellen Quantisierungswert
weiter. Die Starke, mit der Sie das Pad anschlagen, wird eben-
falls aufgenommen.

Wenn Sie nur die Taste [REPEAT/STEP] auslosen, ohne Spiel-
informationen einzugeben, springt die Eingabeposition nur um
das Intervall (Quantisierungswert) weiter. Diese Eingabe wird
als Pause interpretiert (siche Abbildung unten).

1. wahlen Sie im Rhythmus-Pattern-Screen
eine leere Rhythmus-Pattern-Nummer aus.
Bei Bedarf geben Sie die Taktlange, das Taktmal3 und den
Quantisierungswert ein (— S. 92).

2. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese griin leuchtet.

3. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/PROG),
das nun leuchtet.

Nun wird der Screen zur Pad-Bank angezeigt.

4. Falls noétig wahlen Sie mit dem Datenrad die
gewiinschte Pad-Bank aus.

Abschlielend driicken Sie die Taste [EXIT], um zum Aus-

wahl-Screen fur das Rhythmus-Pattern zurickzukehren.

3. Driicken Sie die Taste REC [@®].
Die Taste leuchtet auf und das Display wird folgendermafen
umgeschaltet. In diesem Zustand ist die Step-Eingabe moglich.

P | P | P T
AL R N R 1

Wihrend der Step-Eingabe wird in der ersten Display-Zeile
der Quantisierungswert und in der zweiten Zeile die aktuelle

Position in Takten/Beats/Ticks eingeblendet.

6. Benutzen Sie die Cursortasten Auf/Ab, um
den Quantisierungswert auszuwahlen.

Diese Einstellung entspricht der Dauer der Note, die Sie einge-

ben mochten. Die Einstellung kann zu jeder Zeit wahrend der

Step-Eingabe gedndert werden.

4o Viertelnote

8 Achtelnote

12 Achteltriole

16 Sechzehntelnote (Voreinstellung)
24, Sechzehnteltriole

32 . ZweiunddreiBigstelnote

[ [ 1 Tick (1/48-tel einer Viertelnote)
HINWEIS

Die Einstellung fur den Quantisierungswert ist mit der Quanti-
sierungseinstellung fir die Echtzeit-Eingabe verkoppelt. Wenn
Sie einen Wert andern, wird der andere ebenfalls geandert.

7. Um eine Note einzugeben, schlagen Sie das
Pad der entsprechenden Note an und driik-
ken dann die Taste [REPEAT/STEP].

Die Note wird aufgenommen und das Gerdt springt um einen

Schritt vor, der dem in Schritt 6 eingestellten Quantisierungs-

wert entspricht.

o 4

HINWEIS

¢ Die Stérke, mit der Sie das Pad anschlagen, wird ebenfalls in
der Drum-Sequenz aufgenommen.

e Wenn Sie wahrend der Eingabe mehrere Pads anschlagen, wer-
den an dieser Position mehrere Sounds aufgenommen.

8. Um eine Pause einzugeben, driicken Sie nur
die Taste [REPEAT/STEP].

Wenn Sie die Taste [REPEAT/STEP] auslosen, springt die Ein-

gabeposition um einen Schritt (Quantisierungswert) weiter,

ohne dass Spielinformationen aufgenommen werden.

S e I o T
Lt B e M 1

Step-Eingabe der Drum-Sequenz
Quantisierungswert = Viertelnote

Quantisierungswert = Sechzehntelnote

Y

Y :
—¥
74 —&

S

1 %é;m/sm‘ H é;mwsm’
{{ H

1 PEAT/STEP 1 REPEAT/STEP | : | REPEAT/STEP| : REPEAT/STEP | + 1 PEAT/STEP
H KICK R K H : H KICK
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9. Wiederholen Sie die Schritte 6 - 8 bei gean-
derter Linge, um das gewiinschte Rhyth-
mus-Pattern einzugeben.

Am Ende des Patterns springt das Gerat automatisch zum er-

sten Takt und erlaubt die Eingabe weiterer Sounds. Wenn Sie

sich mit der Taste [REPEAT/STEP] schrittweise durch ein auf-
genommenes Rhythmus-Pattern schalten, leuchten die aufge-
nommenen Pads an der jeweiligen Position auf.

Sie konnen den aufgenommenen Inhalt wie folgt bearbeiten.

® Lo6schen einer eingegeben Note
Drucken Sie die Taste [REPEAT/STEP] wiederholt, um zu
der Position zu wechseln, die Sie loschen mochten. Halten
Sie die [FUNCTION]-Taste gedriickt und schlagen Sie das
entsprechende Pad an: Die an dieser Stelle aufgenommene
Note wird geloscht und das Pad erlischt.

HINWEIS

e Um die Pad-Bank wahrend der Step-Eingabe zu wechseln, hal-
ten Sie die Taste [SHIFT] gedriickt und driicken Pad 9 (KIT/
PROG), um den Auswahl-Screen fiir die Pad-Bank zu &ffnen.
Waéhlen Sie die Pad-Bank mit dem Datenrad aus. Driicken Sie
die [EXIT]-Taste, um zurlickzukehren.

¢ Um eine Bass-Sequenz wahrend der Step-Eingabe umzuschal-
ten, driicken Sie die [RHYTHM]-Taste mehrfach, bis diese rot
leuchtet.

ANMERKUNG

Bei der Suche nach einer zu I6schenden Note stellen Sie den
Quantisierungswert auf den niedrigsten Wert (oder kleiner), der
wahrend der Aufnahme benutzt wurde. Andernfalls geht der
Einstieg einer Note eventuell verloren.

10. Zum Abschluss der Step-Eingabe driicken
Sie die Taste STOP [H].

Die Taste REC [@] erlischt und der Auswahl-Screen fur das

Rhythmus-Pattern wird eingeblendet. Mit der Taste PLAY

[™] horen Sie das Rhythmus-Pattern noch einmal ab.

11. purch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Referenz [Rhythmus]

Step-Eingabe einer Bass-Sequenz

Im Vergleich zur Step-Eingabe einer Drum-Sequenz gestaltet
sich die Step-Eingabe einer Bass-Sequenz als komplexer, da
hier zusatzlich die Tonhdhe und Dauer eingestellt werden. Wie
bei der Drum-Step-Eingabe definieren Sie die Schrittlange (In-
tervall zur nachsten Note oder Pause) tiber den Quantisierungs-
wert und geben die Noten und Pausen uber die Pads und die
Taste [REPEAT/STEP] ein. Bei der Noteneingabe miissen Sie
jedoch auch die Dauer bestimmen. Mit diesem Parameter kon-
nen Sie die effektive Dauer jeder Note variieren, wobei die
Schrittlange nicht verandert wird (siehe Abbildung unten).

1. wihlen Sie im Rhythmus-Pattern-Screen
eine leere Rhythmus-Pattern-Nummer aus.

2. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese rot leuchtet.

3. Halten Sie die Taste [SHIFT] und driicken Sie
Pad 9 (KIT/PROG), das nun leuchtet.

Nun wird der Screen zur Auswahl der Skala sowie der Tonart/

-umfang fur das Bass-Programm eingeblendet.

4. BeiBedarf stellen Sie die Skala und Tonart/-
umfang mit dem Datenrad ein.

Drucken Sie die Cursortasten Links/Rechts fur den Skalen-Typ

oder 4andern Sie die Tonart/-umfang mit dem Datenrad. Druk-

ken Sie die [EXIT]-Taste, um zuriickzukehren.

5. Driicken Sie die Taste REC [@®].

Die Display-Anzeige wird folgendermaB3en umgeschaltet. In
diesem Zustand ist eine Step-Eingabe moglich.

Dauer

Quantisierung
¥

im o
ixin =

In der ersten Display-Zeile wird der Quantisierungswert und
die Dauer eingeblendet, in der zweiten Zeile erscheint die ak-
tuelle Position in Takten/Beats/Ticks.

Step-Eingabe der Bass-Sequenz

Dauer = Viertelnote Dauer = Achtelnote

\

Quantisierung = Viertelnote Quantisierung = Achtelnote  Quantisierung = Viertelnote
Dauer = Viertelnote

Quantisierung = Achtelnote
Dauer = Sechzehntelnote

v

.
LA

. ] F— :
i : : : :
Pad Pad ! Pad ! Pad ! Pad
8 %é;ﬂ“/ STEP E %;[M/ STEP H 8 %é;[”/ STEP E 4 %é:ﬂ“/ 'STEP E 4 %é;ﬂ“/ STEP E 4 %i;ﬂ“/ 'STEP
M 2 M2 RASH RASH RASH
ZOOM HD8/HD16
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6. Benutzen Sie die Cursortasten Auf/Ab, um
den Quantisierungswert auszuwahlen.
Dieser Wert wird als Dauer fur einen Schritt benutzt.

7. Wihlen Sie mit dem Datenrad die Dauer aus
den folgenden Optionen aus.

Die Dauer wird als ,, !' x 17 und damit als Vielfaches einer

Viertelnote angegeben. Abhiangig von diesem Wert wird die ef-

fektive Dauer folgendermaf3en angepasst.

1-8.iiieeie Viertelnote x 1 - 8
3/2.ee, punktierte Viertelnote
3/4..e. punktierte Achtelnote
1/2 ., Achtelnote

1/3 e, Achteltriole

1/4 . Sechzehntelnote

1/6 .o, Sechzehnteltriole

1/8 e ZweiunddreiBigstelnote
112, ZweiunddreiBigsteltriole
116 .o Vierundsechzigstelnote
1/24 ................ Vierundsechzigsteltriole

8. Um eine Note einzugeben, schlagen Sie das
Pad der entsprechenden Note an und driik-
ken dann die Taste [REPEAT/STEP].

Die Note wird aufgenommen und das Gerit springt um die in

Schritt eingestellte Schrittdauer nach vorne.

T T |
ixin ™=p

HINWEIS

Die Starke, mit der Sie das Pad anschlagen, wird ebenfalls in
der Bass-Sequenz aufgenommen.

9. Um eine Pause einzugeben, driicken Sie nur
die Taste [REPEAT/STEP].

Wenn Sie die Taste [REPEAT/STEP] auslosen, springt die Ein-

gabeposition um einen Schritt (Quantisierungswert) weiter,

ohne dass Spielinformationen aufgenommen werden.

10. Wiederholen Sie die Schritte 6 - 9, wobei Sie
die Quantisierung und die Dauer nach Bedarf
andern, um das Bass-Pattern einzugeben.

Wenn Sie das Ende des Patterns erreichen, springt das Gerat

automatisch zum ersten Takt und erlaubt eine weitere Eingabe.

Sie konnen den aufgenommenen Inhalt wie folgt bearbeiten.

® Loschen einer eingegeben Note
Driicken Sie die Taste [REPEAT/STEP] wiederholt, um zu

98

der gewiinschten Position zu wechseln. Halten Sie die
[FUNCTION]-Taste und schlagen Sie das Pad an.
Die Note wird geloscht und das Pad erlischt.

HINWEIS

e Um die Skala und Tonart/-umfang wahrend der Step-Eingabe
zu wechseln, halten Sie die Taste [SHIFT] und drlicken Pad 9
(KIT/PROG), um den Screen flr diese Werte zu 6ffnen. Driicken
Sie die Cursortasten Links/Rechts fir den Skalen-Typ oder an-
dern Sie die Tonart/-umfang mit dem Datenrad. Driicken Sie die
[EXIT]-Taste, um zurtickzukehren.

® Um eine Drum-Sequenz wéhrend der Step-Eingabe umzuschal-
ten, driicken Sie die [RHYTHM]-Taste mehrfach, bis diese griin
leuchtet.

ANMERKUNG

Bei der Suche nach einer zu I6schenden Note stellen Sie den
Quantisierungswert auf den niedrigsten Wert (oder kleiner), der
wahrend der Aufnahme benutzt wurde. Andernfalls geht der
Einstieg einer Note eventuell verloren.

11. zum Abschluss der Step-Eingabe driicken
Sie die Taste STOP [H].

Die Taste REC [@] erlischt und der Auswahl-Screen fur das

Rhythmus-Pattern wird eingeblendet. Mit der Taste PLAY

[™ ] horen Sie das Rhythmus-Pattern noch einmal ab.

12 « Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Eingabe der Rhythmus-Pattern-
Akkord-Informationen

Bei Bedarf konnen Sie spezifische Akkord-Informationen
(Grundton + Akkord-Typ) fur ein aufgenommenes Rhythmus-
Pattern einstellen. Wenn Sie die Bass-Phrase dann in einem
Rhythmus-Song verwenden, wird sie auf Basis der originalen
Akkord-Informationen dieses Rhythmus-Patterns verandert.

HINWEIS

Bei Patterns, die nicht in einem Rhythmus-Song benutzt wer-
den oder fur die keine Bass-Sequenz eingegeben wurde, ist
dieser Vorgang nicht notwendig.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Tasten
[SHIFT] und Pad 7 [PATTERN].

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Pattern
aus, fiir das Sie Akkord-Informationen einge-
ben mdchten, und driicken die [EDIT]-Taste.

Das Meni zur Bearbeitung des Rhythmus-Patterns erscheint.

ZOOM HD8/HD16
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3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,ORIGINAL ROOT“ in der zwei-
ten Display-Zeile auf und driicken dann die
Taste [ENTER].

In diesem Screen geben Sie den Grundton fur das gewahlte

Rhythmus-Pattern an.

Grundton fiir den Akkord

4. wihlen Sie mit dem Datenrad den Grundton
fiir den Akkord an.

Der Einstellbereich ist C — B (Voreinstellung: E). Bei der Ein-

gabe der Akkord-Informationen fur einen Rhythmus-Song

wird der hier eingestellte Grundton als Vorgabe benutzt.

5. Wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [EXIT].

Das Menu zur Bearbeitung des Rhythmus-Patterns erscheint

wieder.

6. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,ORIGINAL CHORD* in der zwei-
ten Display-Zeile auf und driicken dann die
Taste [ENTER].

In diesem Screen geben Sie den Akkord-Typ fur das gewahlte

Rhythmus-Pattern an.

13 o= = 1 gl Ty |
=0 N O T I R WY O LN e |

7 o Wahlen Sie den Akkord mit dem Datenrad.

Zur Auswahl stehen Major (Dur) oder Minor (Moll).

Wenn Sie z. B. eine Bass-Phrase in G-Dur eingeben mochten,
stellen Sie den Grundton auf ,,G” und den Akkord-Typ auf
»Major”.

8. Wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [EXIT].

Die Einstellung wird angenommen und das Menii zur Bearbei-
tung des Rhythmus-Patterns wird wieder eingeblendet.

9. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

ZOOM HD8/HD16
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Andern des Lautstirkepegels
der Drum-/Bass-Sequenz

Normalerweise kann die Wiedergabelautstarke des Rhythmus-
Patterns mit dem [RHYTHM]-Fader fur Drum und Bass einge-
stellt werden. Bei Bedarf konnen Sie die Lautstarkepegel auch
fur jedes Rhythmus-Pattern individuell programmieren.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN),
das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns erscheint.

2. Waihlen Sie mit dem Datenrad das Pattern,
dessen Lautstarke angepasst werden soll,
und driicken Sie die Taste [EDIT].

Das Menti zur Bearbeitung des Rhythmus-Patterns erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,DRUM LEVEL* in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

In diesem Screen konnen Sie die Lautstiarke der Drum-Se-

quenz definieren. Im Display erscheint die aktuelle Lautstarke-
Einstellung (1 — 15).

i
Jomust

R =

4. WMit dem Datenrad wihlen Sie die gewiinsch-

te Einstellung und driicken die [EXIT]-Taste.
Die Einstellung wird angenommen und das Menii zur Bearbei-
tung des Rhythmus-Patterns wird wieder eingeblendet.

5. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,BASS LEVEL“ in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

In diesem Screen konnen Sie die Lautstarke der Bass-Sequenz

definieren. Im Display erscheint die aktuelle Lautstarke-Ein-

stellung (1 — 15).

6. Mit dem Datenrad wihlen Sie die gewiinsch-
te Einstellung und driicken die [EXIT]-Taste.

Die Einstellung wird angenommen und das Meni zur Bearbei-
tung des Rhythmus-Patterns wird wieder eingeblendet.
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7. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Benennen eines Rhythmus-
Patterns

Wenn Sie ein leeres Rhythmus-Pattern auswahlen, wird ihm
automatisch der Pattern-Name ,,Pat xxx” (xxx ist die Pattern-
Nummer) zugeordnet, den Sie andern konnen.

I. Driicken Sie im Haupt-Screen die Tasten
[SHIFT] und Pad 7 [PATTERN].

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns erscheint.

2. Wahlen Sie mit dem Datenrad das Pattern,
dessen Name geandert werden soll, und
driicken Sie die Taste [EDIT].

Das Meni zur Bearbeitung des Rhythmus-Patterns erscheint.
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3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,NAME® in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Nun konnen Sie den Namen des Rhythmus-Patterns dndern.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts bewegen
Sie den Cursor auf das zu andernde Zeichen
und wahlen das Zeichen mit dem Datenrad.

Informationen zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37.

5. Wiederholen Sie Schritt 4, bis der Name wie
gewiinscht eingegeben ist.

6. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Bearbeiten von Rhythmus-

Pattern

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Rhythmus-Patterns ko-
pieren oder loschen und so in den Ausgangszustand versetzen.

Kopieren von Rhythmus-
Pattern

Sie konnen ein Rhythmus-Pattern auf eine andere Pattern-
Nummer kopieren, um eine Variation anzulegen.
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1. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN),
das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie das zu kopie-
rende Rhythmus-Pattern aus.

3. Driicken Sie die Taste [FUNCTION] zwesifach.
Die Nummer und der Name des Rhythmus-Pattern, das kopiert
werden soll, wird angezeigt.

Rhythmus-Pattern-Nummer/Name der Kopierquelle

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Rhythmus-Pattern, das als Kopierziel dient, wird ange-
zeigt.

214E et g
" kel IR " "

Rhythmus-Pattern-Nummer/Name des Kopierziels

ANMERKUNG

Wenn Sie ein bestehendes Pattern als Ziel auswéhlen, wird es
mit dem Inhalt der Kopierquelle Uberschrieben.

5. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Rhythmus-
Pattern aus, das als Kopierziel dient, und
driicken die [ENTER]-Taste.

Die Meldung ,,Copy?“ erscheint im Display.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Ko-
piervorgang auszufiihren.

Wenn der Kopiervorgang abgeschlossen ist, kehrt das Display

zur Auswahl-Screen fur das Rhythmus-Pattern zurtick, wobei

das Kopierziel als Pattern angewahlt ist.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste dricken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

7. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

ZOOM HD8/HD16



Léschen von Rhythmus-Pattern

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie die Daten eines Rhyth-
mus-Patterns loschen, um es in den Ausgangszustand zu ver-
setzen.

ANMERKUNG

Nach dem L&schen kann ein Rhythmus-Pattern nicht wieder-
hergestellt werden. Geben Sie bei dieser Funktion daher Acht.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Tasten
[SHIFT] und Pad 7 [PATTERN].

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns erscheint.

2. Mit dem Datenrad wihlen Sie das zu I6-
schende Rhythmus-Pattern aus.

3. Driicken Sie die Taste [FUNCTION].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet. Vergewissern
sie sich, dass der Name/die Nummer des Rhythmus-Patterns
angezeigt wird, das Sie l6schen mochten.

Zu léschende
Rhythmus-Pattern-Nummer/Name

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermafen umgeschaltet.

5. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Léschvorgang auszufiihren.

AbschlieBend erscheint das Rhythmus-Pattern-Auswahlmenia.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

6. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Erstellen eines Rhythmus-

Songs

Im HD8/HD16 konnen Sie pro Projekt bis zu 10 Rhythmus-
Songs speichern. Jeder Rhythmus-Song kann bis zu 999
Rhythmus-Patterns enthalten. Durch Eingabe der Wiedergabe-
reihenfolge der Rhythmus-Patterns und von Akkord- und Tem-
po-Informationen konnen Sie einen Rhythmus-Song erzeugen.

ZOOM HD8/HD16
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Zur Eingabe von Rhythmus-Patterns stehen die beiden folgen-
den Methoden zur Auswahl.

® Step-Eingabe
Bei dieser Methode legen Sie die Rhythmus-Patterns nach-
einander durch Angabe eines Patterns und der Taktanzahl
an. Die Eingabe kann an jedem Punkt im Song erfolgen. Zu-
dem konnen Sie zu eine anderen Pattern umschalten, wah-
rend das vorherige weiterhin wiedergegeben wird. Dieser
Modus empfiehlt sich fur die detaillierte Pattern-Eingabe.

® FAST (Formula Assisted Song Translator)
Bei dieser Methode definieren Sie die Wiedergabe der
Rhythmus Patterns von Anfang bis Ende mit einfachen For-
meln. Das Ergebnis wird dann in einem Schritt in den Song
geschrieben. Da die Eingabe an einer beliebigen Stelle im
Song nicht moglich ist, sollten Sie diese Methode dann ver-
wenden, wenn die gesamte Song-Struktur bereits klar ist.

HINWEIS

Die fertigen Rhythmus-Songs sind unabhangig von der Einga-
bemethode immer identisch. Entsprechend kénnen Sie mit Hil-
fe von FAST zuerst eine Rohfassung des Songs anlegen, die
Sie anschlieBend mit der Step-Eingabe verfeinern.

Auswahl eines Rhythmus-Songs

Folgendermafen wihlen Sie den Rhythmus-Song fur die Bear-
beitung oder Wiedergabe aus.

HINWEIS

Im Werkszustand eines Projekts sind alle Rhythmus-Songs
leer.

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
und driicken Sie Pad 8 (SONG), das nun
leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

Rhythmus-Song-Nummer Rhythmus-Song-Name
¥

Aktuelle Position
(Takt/Beat/Tick-Anzeige)

Pattern- (— S. 102) oder
Akkord-Information (— S. 105)
wahrend der Wiedergabe

(oI

@9) Cursortasten Links/Rechts
Schalten zwischen den Pattern-

‘&

und Akkord-Informationen um.
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2. Wahlen Sie mit dem Datenrad eine Rhyth-
mus-Song-Nummer zwischen 0 und 9.

3. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Step-Eingabe von Pattern-
Informationen
Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Rhythmus-Pattern-Daten

in einem leeren Rhythmus-Song durch Auswahl der Rhyth-
mus-Pattern-Nummer und Angabe der Takte eingeben.

HINWEIS

Im Rhythmus-Song-Modus ist das ausgewahlte Drum-Kit/
Bass-Programm immer aktiv. Falls nétig wahlen Sie das Drum-
Kit/Bass-Programm, bevor Sie den Modus wéhlen (— S. 89).

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 8 (SONG), das
nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

2, Driicken Sie die Taste REC [®].
Die Taste leuchtet auf und das Display wird wie folgt umge-
schaltet und die Step-Eingabe des Rhythmus-Songs ist moglich.

Die Meldung ,,EOS” (End of Song) zeigt, wo der Rhythmus-
Song endet. Bei einem leeren Song steht ,,EOS” daher am An-
fang, eine Wiedergabe ist nicht moglich.

Aktuelle Position

1 (Taktnummer)

Song | End of Song

3. Driicken Sie die Cursortaste Ab, um die Mel-
dung ,,— Pattern” in der ersten Display-Zeile
einzublenden.

Wihrend der Step-Eingabe dienen die Cursortasten Auf/Ab
zur Darstellung und Bearbeitung der folgenden Events, die an
der aktuellen Position programmiert werden. Wenn beispiels-
weise ,,Pattern” angezeigt wird, konnen Rhythmus-Pattern-In-
formationen eingegeben werden.
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Parameter Beschreibung
Event— Event-Information an der aktuellen Position
Pattern Rhythmus-Pattern-Nummer
TaktmaB TaktmaB
Root Akkordgrundton
Chord Akkord-Typ
Tempo Tempo
Drum Volume Drum-Sequenz-Lautstirke
Bass Volume Bass-Sequenz-Lautstérke

HINWEIS

Wenn ein anderes Objekt als ,,Event—" ausgewahlt wird und
an der aktuellen Position keine Daten eingegeben werden, wird
der Pfeil ,<—” vor dem Objektnamen angezeigt (Beispiel:
~<—Pattern”). Das bedeutet, dass die Daten, die vorher einge-
geben wurden, immer noch glltig sind.

4. Driicken Sie die Taste [FUNCTION].

Die Meldung ,,Insert” erscheint in der zweiten Display-Zeile.

Einzufligende Rhythmus-Pattern-Nummer
l Einzufigender Rhythmus-Pattern-Name
i

"

1
i

s salloems

—> -|.| i
k
i
i
L}

g
i
] o

Anzahl der einzufiigenden Takte
Nun konnen Sie Informationen fur das Pattern eingeben.

5. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Rhythmus-
Pattern aus, das Sie eingeben mochten.

HINWEIS
Mit der Taste PLAY [P>] kdnnen Sie das momentan angewahlte
Rhythmus-Pattern Uberpriifen.

6. Mit den Cursortasten Auf/Ab geben Sie die
Taktzahl an, die eingefiigt werden soll.

Wenn Sie mehr Takte eingeben als im Rhythmus-Pattern ent-

halten sind, wird es wiederholt. Wenn Sie weniger Takte einge-

ben, wird der Song zum nichsten Rhythmus-Pattern weiterge-

schaltet, bevor die Wiedergabe des aktuellen Patterns abge-

schlossen ist.

7. Driicken Sie die Taste [ENTER], um die Ein-
stellung abzuschlieBen.

Die Rhythmus-Pattern-Information wird an der aktuellen Posi-

tion eingegeben und das Display schaltet zum urspriinglichen

Screen. Die Anzeige ,,EOS” wird um die Anzahl der eingefuig-

ten Takte nach hinten verschoben.

Mit der Taste PLAY [P>] konnen Sie die an diesem Punkt ein-

gegebenen Rhythmus-Patterns prifen.
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Aktuelle Position
¢Taktnummer)
1 2 3

Song PATTERN 002

End of Song

8. Driicken Sie die Cursortaste Rechts mehr-
fach, um zu der Taktnummer zu wechseln, fiir
die ,EOS” angezeigt wird.

Mit den Cursortasten Links/Rechts verschieben Sie die Einga-

beposition wahrend der Step-Eingabe taktweise. Am Ende des

Songs wird ,,EOS” in der zweiten Display-Zeile angezeigt.

Aktuelle Position

(Taktnummer)
1 2 y 3
Song PATTERN 002 End of Song
HINWEIS

e Mit Hilfe der Tasten REW [44] und FF [PP] in der Transport-Sek-
tion verschieben Sie die aktuelle Position taktweise.

e Wenn ,Event—" im Display angezeigt wird, kdnnen Sie die aktu-
elle Position mit dem Datenrad in Sechzehntelnotenschritten
verschieben. Um Event-Informationen in Sechzehntelnoten-
schritten einzugeben, rufen Sie die Anzeige ,,Event—" auf, um zu
einem Punkt in einem Takt zu springen und wahlen die Event-In-
formationen mit den Cursortasten Auf/Ab an (— S. 107).

9. Wiederholen Sie die Schritte 4 - 8, um alle
notwendigen Pattern-Informationen einzu-
geben.

10. Wenn alle gewiinschten Pattern-Informatio-
nen eingegeben wurden, driicken Sie die Ta-
ste STOP [H].

Die Taste REC [@] erlischt und der Auswahl-Screen fiir den

Rhythmus-Song wird eingeblendet. Mit der Taste PLAY [P>]

geben Sie den erzeugten Rhythmus-Song wieder.

Um die eingegebenen Rhythmus-Pattern-Informationen zu be-

arbeiten, gehen Sie wie folgt vor.

® Auswahl eines anderen Rhythmus-Patterns
Mit den Cursortasten Links/Rechts wechseln Sie zu dem
Punkt, an dem das entsprechende Rhythmus-Pattern einge-
geben wurde und wihlen mit dem Datenrad das neue
Rhythmus-Pattern aus.

ZOOM HD8/HD16

Referenz [Rhythmus]

Auswahl von Pattern D

| PATTERNA | PATTERN B |PATT$RNC |

| PATTERN A | PATTERN D | PATTERN C |

Wenn Sie das Datenrad an einer Position drehen, an der keine
Informationen eingeben wurden (,,<—Pattern” wird angezeigt),
konnen Sie neue Daten fur diesen Punkt eingeben.

Diese neuen Daten bleiben bis zu dem Punkt gultig, an dem die
nachsten Informationen eingegeben wurden.

@ Einfligen eines Rhythmus-Patterns in einem
Song
Wechseln Sie zu dem Punkt, an dem Sie das Rhythmus-Pat-
tern einfugen mochten, und fuhren Sie die Schritte 4 — 7
aus. An der aktuellen Position wird ein neues Rhythmus-
Pattern eingefugt und alle nachfolgenden Patterns werden
um die Dauer dieses Patterns nach hinten verschoben.

Einfugen

| PATTERN A | PATTERNB | PATTERN C |

| PATTERN A | PATTERN B | PATTERN D | PATTERN C |

® Loéschen eingegebener Rhythmus-Pattern-In-

formationen

Wechseln Sie mit den Cursortasten Links/Rechts zu der Po-
sition des zu loschenden Rhythmus-Patterns und driicken
Sie die Taste [FUNCTION] zweimal. Nun wird ,,Event Era-
se?” eingeblendet: Driicken Sie die [ENTER]-Taste. Nach-
dem das Rhythmus-Pattern geloscht wurde, bleibt das davor
eingegebene Pattern bis zu dem Punkt giltig, an dem die
nachsten Informationen eingegeben wurden.

Loéschen

| PATTERNA | PATTERN B |PATT$RNC |

|PA1T§£RNA | - |PATT$RNC |

® Loschen eines bestimmten Takts

Mit den Cursortasten Links/Rechts navigieren Sie zum
Startpunkt des Takts, den Sie loschen wollen. Driicken Sie
die [FUNCTION]-Taste dreifach. Nun wird die Meldung
»Measure Delete?” eingeblendet. Drucken Sie nun die
[ENTER]-Taste. Der Takt an der aktuellen Position wird ge-
Ioscht und alle nachfolgenden Rhythmus-Pattern-Informa-
tionen riicken nach. Wenn ein Takt am Anfang eines Rhyth-
mus-Patterns (z. B. der erste Takt eines zweitaktigen Pat-
terns) geloscht wird, wird nur dieser Takt geloscht und die
Anzeige blendet ,,<—Pattern” fur den zweiten Takt ein.
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1 Takt I6schen

v

| PATTERN A | PATTERN B | PATTERN D | PATTERN C |

\4

|PATTFRNA |PAn;RNB | - |PATT$RNC |

FAST-Eingabe von Pattern-
Informationen

Die von ZOOM entwickelte FAST-Methode (Formula Assi-
sted Song Translator) nutzt zur Anlage der Rhythmus-Pattern-
Wiedergabe von Anfang bis Ende einfache Formeln. Die fol-
genden Tasten und Pads konnen zur Eingabe benutzt werden.

[TEMPO]-Taste
Dient zur Eingabe der Symbole fir Multiplikation ,x",
Addition ,,+" und die Klammern ,,(" und ,)".

TEMPO REPEAT/STEP

e | ——
; ;
Tom1 TOM 2 TOM3
=T
CRASH RIDE (OPEN HAT
Gowus o [ |
W
KICK SNARE CLOSED HAT
s ]
ABC | )

[REPEAT/STEP]-Taste/Pads 0 - 9
Dient zur Eingabe der Phrasen-Nummer und
der Anzahl der Wiederholungen.

Dabei gelten folgende Regeln, um eine Rhythmus-Pattern-Se-
quenz zu erzeugen.

® Aneinanderreihen der Patterns
Mit dem Symbol ,,+* reihen Sie die Rhythmus-Patterns an-
einander. Wenn Sie beispielsweise 0 + 1 + 2 eingeben, er-
zeugen Sie folgende Rhythmus-Pattern-Sequenz.

| PATTERN 0] PATTERN 1 | PATTERN 2]

® Wiederholen von Patterns
Mit dem Symbol ,x*“ legen Sie die Wiederholung der Pat-
terns fest. ,X” hat Vorrang vor ,,+”. Wenn Sie beispielsweise
0 + 1 x 2 + 2 eingeben, erzeugen Sie folgende Rhythmus-
Pattern-Sequenz.

| PATTERN 0| PATTERN 1| PATTERN 1 | PATTERN 2

® Wiederholen mehrerer Patterns
Verwenden Sie die Symbole ,,(“ und ,,)”, um eine Gruppe
von Patterns fur die Wiederholung zu verkniipfen. Formeln
in Klammern haben Vorrang vor anderen Formeln. Wenn
Sie beispielsweise 0 + (1 + 2) x 2 + 3 eingeben, erzeugen
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Sie folgende Rhythmus-Pattern-Sequenz.

| PATTERN 0 | PATTERN 1| PATTERN 2]

PATTERN 1 | PATTERN 2 | 201 =50\ <)

Ein Beispiel zur Anlage der Rhythmus-Pattern-Sequenz (0 +
1) x 4 + 2 finden Sie unten.

|~y | Dreimal
-x«- driicken
-~ I.-J\ N
REPEAT/STEP " i:'.i/, \
’-_
Lo ) zweimal | i3+
(] driicken a
S
o)
’
CEET

Dy Sm <
5 ] 5@
=l =3 23
) T2 D

v Rk A
CRASH LRI L
[
Lo | zw LR ke
) driicken
Rk ;MmN
LN O il D L

HINWEIS

¢ Wenn die Formel nicht auf zwei Zeilen passt, werden die Zei-
chennacheinander in den sichtbaren Bereich geriickt. Wenn Sie
die Eingabeposition mit den Cursortasten Links/Rechts &andern,
wird auch die Zeile nach links oder rechts verschoben.

¢ Die mit der FAST-Eingabe angelegte Formel wird als Bestandteil
des Projekts gesichert. Wenn Sie die Formel spater aufrufen,
kénnen Sie sie bearbeiten, um den Song neu zu schreiben.

ANMERKUNG

e Mit der FAST-Methode kénnen Sie einen Song nur in einem
Schritt vom Anfang bis zum Ende schreiben. Eine Teil-Eingabe
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der Rhythmus-Patterns ist nicht mdglich.

e Um einen Song zu bearbeiten, der mit dieser Methode eingege-
ben wurde, bearbeiten Sie die Formel und schreiben den Song
anschlieBend neu. Alternativ nutzen Sie die Step-Eingabe.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
und driicken Sie Pad 8 (SONG), das nun
leuchtet.

Die Rhythmus-Sektion wechselt in den Rhythmus-Song-Mo-
dus und der Auswahl-Screen fur den Rhythmus-Songs er-
scheint.

2. Driicken Sie die Taste [EDITI.
Das Meni zur Bearbeitung des Rhythmus-Songs erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,FAST" in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Nun die FAST-Eingabe ist nun moglich.

4. Geben Sie mit den Tasten und Pads der
Rhythmus-Sektion die Formel fiir den Rhyth-
mus-Song ein.

Die Grundlagen zur Eingabe der Formeln werden auf Seite 104

erlautert,

Fehler in der Eingabe konnen Sie wie folgt korrigieren.

® Loschen einer Nummer/Formel
Mit den Cursortasten Links/Rechts setzen Sie den Cursor

auf die Nummer und Symbole, die Sie 1oschen mochten,
und driicken Sie die [EDIT]-Taste.

@ Einfiigen einer Nummer/Formel
Mit den Cursortasten Links/Rechts verschieben Sie den
Cursor und geben die neue Ziffer oder ein Symbol ein.

5. wenn die Formeleingabe abgeschlossen ist,
driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet. In diesem

Zustand miussen Sie die Rhythmus-Song-Nummer auswiéhlen,

in der Sie den Song eingeben.

Rhythmus-Song-Nummer

ZOOM HD8/HD16
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ANMERKUNG

Wenn Sie einen bestehenden Rhythmus-Song als Schreibziel
auswahlen, wird der Inhalt des gesamten Rhythmus-Songs
vollsténdig geldscht.

6. Wihlen Sieden Ziel-Rhythmus-Song mit dem
Datenrad und driicken Sie [ENTER].

Anschlieend wird wieder das Menu zur Bearbeitung des
Rhythmus-Songs eingeblendet.

Um das Resultat zu uberprufen, wechseln Sie mit der Taste
[EXIT] zum Auswahl-Screen fur den Rhythmus-Song, wéhlen
den Song aus und drucken die Taste PLAY [P>].

7. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Eingabe von Akkord-Daten

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Akkord-Informationen
(Grundton und Akkord-Typ) im Rhythmus-Song erzeugen, in-
dem Sie Rhythmus-Pattern-Daten eingeben. Bei der Wiederga-
be des Rhythmus-Songs wird die Bass-Sequenz gemal} der
Akkordfolge verandert.

HINWEIS

e Wenn der urspriingliche Grundton des Rhythmus-Patterns sich
vom Grundton des Rhythmus-Songs unterscheidet, wird die
Bass-Sequenz auf den Grundton umgestimmt, der flr den
Rhythmus-Song eingegeben wurde.

e Wenn der urspringliche Akkord-Typ des Rhythmus-Patterns
sich vom Akkord-Typ des Rhythmus-Songs unterscheidet, wird
die Bass-Sequenz auf den Akkord-Typ umgestimmt, der fir den
Rhythmus-Song eingegeben wurde (abhéangig von der Phrase
tritt eventuell. keine Anderung auf).

1. Offnen Sie den Auswahl-Screen fiir den
Rhythmus-Song und wéhlen Sie mit dem Da-
tenrad den Rhythmus-Song aus, fiir den Sie
Akkord-Informationen eingeben mdochten.

2. Driicken Sie die Taste REC [@®].
Die Taste REC [ @] leuchtet: Die Step-Eingabe ist moglich.

3. Offnen Sie mit den Cursortasten Auf/Ab die
Anzeige ,,Root” in der ersten Display-Zeile.

An einem Punkt, an dem die Informationen eingegeben wur-
den, wird die Akkord-Information ,,E--” (Grundton: E, Ak-
kord-Typ: keine Anderung) automatisch zugewiesen.

I: ] r
=,

T i
Akkord-Grundton Akkord-Typ

105



Referenz [Rhythmus]

4. Drehen Sie das Datenrad, um den Notenna-
men (C - B) fiir den Grundton des Akkords
anzugeben.

Der folgende Screen zeigt ein Beispiel, wie Sie den Akkord-

Grundton auf A umstellen.

5. Um den Akkord-Typ anzugeben, driicken Sie
die Cursortaste Ab einmal, um die Meldung
»Chord” in der ersten Display-Zeile anzuzei-
gen.

6. Wihlen Sie den Akkord-Typ mit dem Daten-
rad aus.
Sie konnen aus den folgenden Akkord-Typen auswiahlen.

Display| Description Display Description

No conversion ' | 7th Suspended 4th
Major Triad Suspended 4th
Minor Triad Minor 7th flat 5
Dominant 7th Minor 6th

Minor 7th Major 6th

Major 7th Minor 9th
Augment Major 9th
Diminish Minor Major 7th

Der folgende Screen zeigt ein Beispiel, wenn der Akkord-Typ
auf ,M7” gedndert wurde.

Durch Driicken der Taste PLAY [P>] in diesem Zustand kon-
nen Sie das Rhythmus-Pattern mit den neuen Akkord-Informa-
tionen uberprufen.

7. Wechseln Sie zu der Position, an der Sie die
nachsten Akkord-Daten eingeben méchten
und gehen Sie vor wie in den Schritten 3 - 6
beschrieben.

Sie konnen die Eingabeposition innerhalb eines Rhythmus-

Songs folgendermafen dndern.

® Taktweise
Mit den Cursortasten Links/Rechts springen Sie an den An-
fang des vorherigen oder nachfolgenden Takts.

@ Beatweise

Mit den Tasten REW [ 44]/FF [P ] springen Sie zum vorhe-
rigen oder nachfolgenden Beat.
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® In Sechzehntelnotenschritten
Durch wiederholtes Driicken der Cursortaste Auf rufen Sie
die Anzeige ,.Event—" im Display auf und springen dann
mit dem Datenrad in 12-Tick-Einheiten (Sechzehntelnote)
vor- oder riickwarts.

Bei Bedarf konnen Sie die Akkord-Informationen auch an ei-
nem Punkt in einem Takt eingeben (sieche unten, kleinste Ein-
heit: Sechzehntelnote). Um beispielsweise Akkord-Informa-
tionen in Sechzehntelnoteneinheiten einzugeben, rufen Sie die
Meldung ,,Event—" in der ersten Display-Zeile auf, verschie-
ben den aktuellen Punkt mit dem Datenrad und offnen dann
wieder den Screen zur Eingabe von Akkord-Informationen.

Em Am B7 Em Am
1 2 3 ‘ 4

Takt

PATTERN A PATTERN B
Beat R R

123 4123412341234

HINWEIS

An einem Punkt, an dem keine Akkord-Information eingegeben
ist, wird links neben der Anzeige ,,Root” oder ,,Chord” das
Symbol ,,<-” angezeigt. Das bedeutet, dass die vorhergehen-
den Informationen weiterhin gultig sind.

8. Geben Sie die librigen Akkorddaten nach
demselben Schema ein.

Wenn Sie einen Fehler gemacht haben oder Anderungen vor-

nehmen mochten, gehen Sie wie folgt vor.

@ Andern der Akkord-Informationen
Springen Sie zu der Position, an der die Akkord-Daten ein-
gegeben wurden, schalten Sie das Display mit den Cursor-
tasten Auf/Ab auf ,,Root” oder ,,Chord” und andern Sie die
Akkord-Informationen.

® Loschen der Akkord-Informationen

Springen Sie zu der Position, an der die Akkord-Daten ein-
gegeben wurden, schalten Sie das Display mit den Cursor-
tasten Auf/Ab auf die Akkord-Information, die Sie loschen
mochten. Driicken Sie nun die [FUNCTION]-Taste zwei-
fach. Die Meldung ,,Event Erase” wird eingeblendet. Wenn
Sie [ENTER] driicken, werden die Akkord-Daten (Grund-
ton und Akkord) geloscht und das Display wechselt auf ,,<—
Root” oder ,,<— Chord”.

9. AbschlieBend driicken Sie die Taste STOP
[m].

Das Gerit schaltet wieder zum Auswahl-Screen fur den Rhyth-

mus-Song. Durch Driicken der Taste PLAY [P>] in diesem Zu-

stand konnen Sie den Rhythmus-Song mit den neuen Akkord-

Informationen uberprifen.

Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie zum Haupt-

Screen zurick.

ZOOM HD8/HD16



Eingabe von anderen Daten

Ein Rhythmus-Song enthilt Informationen zu den Rhythmus-
Patterns, Akkorden, dem Tempo, Beat etc. in einer Matrix-
Konfiguration (siehe unten). Hier sprechen wird von Event-In-
formationen. Wenn der Rhythmus-Song auf Eingabe geschal-
tet ist, konnen Sie die aktuelle Position mit den Cursortasten
etc. verandern und mit den Cursortasten Auf/Ab die Event-In-
formationen aufrufen und 6ffnen und editieren (siehe unten).

1. Offnen Sie den Auswahl-Screen fiir den
Rhythmus-Song und wahlen Sie mit dem Da-
tenrad den Rhythmus-Song aus, fiir den Sie
andere Informationen eingeben mdchten.

2. Driicken Sie die Taste REC [@®].
Die Taste REC [@] leuchtet auf und die Step-Eingabe fir den
Rhythmus-Song ist moglich.

3. Rufen Sie mit den Cursortasten Auf die Anzei-
ge ,Event—” in der ersten Display-Zeile auf.

In diesem Screen prifen Sie, welche Event-Informationen an

der aktuellen Position eingegeben wurden. Das Symbol hinter

,Event—"" (wie ,,Pt” oder ,,TS”) verweist auf den Event-Typ.

Eingegebencfr Event-Typ

Die Events und ihre Symbole sind in der Tabelle aufgefuhrt.

Referenz [Rhythmus]

ANMERKUNG

Die Informationen zum TaktmaB kdnnen nur am Anfang eines
Takts eingegeben werden.

¢ Wenn keine Tempo-Informationen fiir den Rhythmus-Song ein-
gegeben wurden, wird das aktuell in der Tempo-Sektion einge-
stellte Tempo benutzt. Um sicherzustellen, dass ein Song immer
mit demselben Tempo wiedergegeben wird, missen Sie die
Tempo-Informationen zu Beginn des Songs eingeben.

4. Wechseln Sie zu der Position, an der Sie ein
neues Event eingeben méchten.
Einzelheiten zum Andern der Position finden Sie auf Seite 106.

5. Mit den Cursortasten Auf/Ab wihlen Sie den
gewiinschten Event-Typ aus.

Wenn das ausgewiahlte Event bereits an dieser Position exi-

stiert, wird sein Wert angezeigt.

Wenn dort kein entsprechendes Event vorliegt, erscheint im
Display ,,<— xxx” (xxx ist der Event-Name). Das bedeutet, dass
der vorher eingegebene Event-Wert weiterhin gultig ist.

= | L2Es™
L B | e

6. Andern Sie die Event-Wert mit dem Datenrad.

Event-Typ |Symbol| Beschreibung Einstellbereich
HINWEIS
Pattern £z |Rhythmus- 0-510 - . i isi
Pattern-Nummer Mit der Taste PLAY [»] kénnen Sie das aktualisierte Rhythmus-
Pattern wahrend der Step-Eingabe des Rhythmus-Songs ab-
Time Signature TaktmaB 1-8(1/4 - 8/4)
9 (Beat) spielen (stoppen Sie die Wiedergabe mit der Taste STOP [H]).
Root Grundton Akkord |C - B
--, Maj, m, 7, m7, M7, 7. Geben Sie die ibrigen Events nach demsel-
, dim, 7sus4, 4, .
Chord Akkord-Typ 755, MG, 6. mA. MO, ben Schema ein.
mM7 Um mehr Informationen fur denselben Event-Typ einzugeben,
Tempo Tempo 40.0 - 250.0 konnen Sie die aktuelle Position takt- oder Beat-weise ver-
Lautstarke der | _ 45 schieben, wiahrend der Screen zur Event-Eingabe aktiv ist.
Drum Volume Drum-Sequenz . . " .
Wenn Sie einen Fehler machen oder die Daten dandern moch-
Basss Volume Ei:;s_tggaeugﬁ; 0-15 ten, konnen die Events folgendermalen bearbeitet werden.
Takt 1 2 3 4 5
Pattern PATTERN 1 - ',,/'EATTERN 20 - l:>
Beat| 4/4 - -« - =D
Grundton/Akkord% D maj — G min A7 |:>
Tempo§ BPM-135 - - - @
Lautstarke Drum-Track% 10 - - - ,_;>
Lautstérke Bass-Track§ 10 - - - |;>

ZOOM HD8/HD16
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@ Andern einer Event-Einstellung
Rufen Sie den gewiinschten Event im Display auf und 4n-
dern Sie die Einstellung mit dem Datenrad.

@® Loschen von Event-Informationen

Rufen Sie den gewuinschten Event im Display auf und drik-
ken Sie die [FUNCTION]-Taste zweimal. Die Meldung
»~Event Erase” wird eingeblendet. Driicken Sie [ENTER].

8. Driicken Sie dann die Taste STOP [H].

Die Taste REC [@] erlischt und der Auswahl-Screen fur den
Rhythmus-Song wird wieder eingeblendet. Durch Driicken der
Taste [EXIT] kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Wiedergabe des

Rhythmus-Songs

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie einen der 10 Rhythmus-
Songs wiedergeben, die Sie durch Eingabe der Rhythmus-Pat-
terns und Akkord-Informationen angelegt haben.

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
und driicken Sie Pad 8 (SONG), das nun
leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

Ly Y 1
ey Ll L

2. Wahlen Sie Nummer der Ziel-Rhythmus-
Songs fiir das Kopieren mit dem Datenrad
und driicken Sie die Taste PLAY [>].

Der Rhythmus-Song wird wiedergegeben. Wenn auf den Audio-

Tracks etwas aufgenommen wurde, werden die Tracks wiederge-

geben. Das Display blendet Informationen zur Rhythmus-Pat-

tern-Nummer, zum Akkord-Typ und die aktuelle Position ein.

Rhythmus-Song-Name
{

e
[

0
Aktueller Akkord

3. Mit der Taste STOP [M] halten Sie die Wieder-
gabe des Rhythmus-Songs an.

4. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Es ist zudem mdglich, ein Drum-Kit oder Bass-Programm
durch Anschlagen der Pads wahrend der Wiedergabe des
Rhythmus-Songs zu spielen.
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Bearbeiten eines

Rhythmus-Songs

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie einen Rhythmus-Song be-
arbeiten, den Sie erzeugt haben.

Kopieren einer bestimmten
Anzahl von Takten

Ein Teil eines Rhythmus-Songs kann in Takten kopiert und an
anderer Position eingefugt werden. Das empfiehlt sich, wenn
Sie Abschnitte im Song wiederholen mochten.

Copy (Kopieren)

v
1 2 3 4 5 6 71 8
[ PATTERN A | PATTERN A |PATTERN A | PATTERN B|

1 2 3 4 5 6 71 8 9 10
[ PATTERN A | PATTERN B |PATTERN A | PATTERN A | PATTERN B

Copy (Kopieren)

T 1
1 2 3 4

[ PATTERN A | PATTERN B|

1 2 3 4 5 6 1 8
| PATTERN A | PATTERN B PATTERN A | PATTERN B |

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 8 (SONG), das
nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie den zu bearbei-
tenden Rhythmus-Song aus.

3. Driicken Sie die Taste REC [@®].
4. Driicken Sie die [FUNCTION]-Taste wieder-

holt, um die Meldung ,,Copy Start” im Display
einzublenden.

Startpunkt der Kopierquelle

5. Wwibhlen Sie den Starttakt der Kopierquelle
mit dem Datenrad und driicken Sie [ENTER].

Die Display-Anzeige andert sich folgendermalien und ermog-
licht es Thnen, den Endpunkt der Kopierquelle anzugeben.
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¥
Endpunkt der Kopierquelle

6. Wibhlen Sie den Endtakt der Kopierquelle mit
dem Datenrad und driicken Sie [ENTER].

Der Screen zur Auswahl des Kopierziels erscheint.

T
Startpunkt im Kopierziel

7 o Mit dem Datenrad wahlen Sie den Starttakt
im Kopierziel aus.

8. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Ko-
piervorgang auszufiihren.

Wenn die Kopie ausgefuhrt wurde, wird der Marker ,,EOS” um

die Anzahl der kopierten Takte nach hinten verschoben.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

9. Driicken Sie die Taste STOP [H].

Das Gerit schaltet wieder zum Auswahl-Screen fur den Rhyth-
mus-Song. Mit [EXIT] wechseln Sie zum Haupt-Screen.

Transponieren des gesamten
Rhythmus-Songs

Sie konnen die Bass-Sequenz des Rhythmus-Songs in Halb-
tonschritten transponieren.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
und driicken Sie Pad 8 (SONG), das nun
leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie den zu trans-
ponierenden Rhythmus-Song aus.

3. Driicken Sie die Taste [EDIT].

Das Meni zur Bearbeitung des Rhythmus-Songs erscheint.

-

[N
i

4. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,TRANSPOSE” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].
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Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

5. Wahlen Sie das MaB der Transposition mit
dem Datenrad aus (-6 — 0 — +6) und driicken
Sie [ENTER].

Die Voreinstellung ist 0 (keine Transposition). Wenn Sie bei-

spielsweise die Einstellung +6 auswahlen, wird der Rhythmus-

Song um sechs Halbtone nach oben transponiert.

Wenn Sie [ENTER] auslosen, wird die Meldung ,, Transpose?*

im Display angezeigt.

6. Driicken Sie [ENTER] ein weiteres Mal, um
die Transposition auszufiihren.

Anschliefend wird wieder das Menu zur Bearbeitung des

Rhythmus-Songs eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

ANMERKUNG

Mit der Transpose-Funktion Uberschreiben Sie die fiir den
Rhythmus-Song eingegebenen Akkord-Informationen (Grund-
ton). Um zum vorherigen Zustand zurlickzukehren, transponie-
ren Sie das Material erneut in die entgegensetzte Richtung.

7. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Kopieren eines Rhythmus-
Songs
Sie konnen den Inhalt jedes Rhythmus-Songs in einem Projekt

auf jede andere Rhythmus-Song-Nummer kopieren. Auf diese
Weise konnen Sie Variationen eines Songs anlegen.

ANMERKUNG

Wenn Sie den Kopiervorgang ausfuihren, wird der Inhalt des
Ziel-Rhythmus-Songs vollstédndig geldscht und durch den
Quell-Rhythmus-Song Uberschrieben. Achten Sie darauf, nicht
versehentlich einen bendtigten Song zu I6schen.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
und driicken Sie Pad 8 (SONG), das nun
leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie den zu kopie-
renden Rhythmus-Song aus.

3. Driicken Sie die Taste [FUNCTION] zweifach.
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Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet. In diesem
Screen prifen Sie die Rhythmus-Song-Nummer/-Name, die
als Kopierquelle dient.

Rhythmus-Song-Nummer/Name der Kopierquelle

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In diesem Zustand konnen Sie den Rhythmus-Song auswéh-
len, der als Kopierziel dienen soll.

[ M L

Ficie e 2L

Rhythmus-Song-Nummer/Name des Kopierziels

5. Wahlen Sie Nummer der Ziel-Rhythmus-
Songs fiir das Kopieren mit dem Datenrad
und driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Die Meldung ,,Copy?* erscheint im Display.

6. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Kopiervorgang auszufiihren.

Wenn der Kopiervorgang abgeschlossen ist, kehrt das Gerat

zum Auswahl-Screen fur den Rhythmus-Song zuruck, wobei

der Ziel-Rhythmus-Song ausgewihlt ist.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

7. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Léschen eines Rhythmus-Songs

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie den gesamten Rhythmus-
Song lIoschen und ihn in einen leeren Zustand zuricksetzen.

HINWEIS

Nach dem Ldschen kann der Rhythmus-Song nicht wiederher-
gestellt werden. Lassen Sie daher duBerste Sorgfalt walten.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
und driicken Sie Pad 8 (SONG), das nun
leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie den zu 16-
schenden Rhythmus-Song aus.

3. Driicken Sie die Taste [FUNCTION].
Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet. In diesem
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Screen priifen Sie die Rhythmus-Song-Nummer/-Name, die
geloscht wird.

Zielnummer/-name des zu I6schenden Rhythmus-Songs

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermalen umgeschaltet.

L P ™ e T ne T
RS0 ’

5. Driicken Sie [ENTER] ein weiteres Mal, um
den Rhythmus-Song zu I6schen.

Wenn der Loschvorgang abgeschlossen ist, kehrt das Gerat

zum Rhythmus-Song-Auswahlmenii zurtick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

6. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Benennen eines Rhythmus-
Songs

Sie konnen den Namen jedes Rhythmus-Songs folgenderma-
Ben andern.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 8 (SONG), das
nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Songs erscheint.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie den Rhythmus-
Song aus, dessen Namen Sie dndern méch-
ten, und driicken die [EDIT]-Taste.

Das Meni zur Bearbeitung des Rhythmus-Songs erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,NAME“ in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

In diesem Zustand kann der Name des gew#hlten Rhythmus-

Songs gedndert werden.
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4. WMit den Cursortasten Links/Rechts setzen
Sie den Cursor auf das zu andernde Zeichen
und wahlen das Zeichen mit dem Datenrad
und den Pads/Tasten in der Pad-Sektion aus.

Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37

5. Wiederholen Sie Schritt 4, bis der Name wie
gewiinscht eingegeben ist.

6. purch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Import eines Rhythmus-

Patterns/Songs aus einem
anderen Projekt

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Rhythmus-Pattern- und
Rhythmus-Song-Daten aus einem anderen Projekt auf der
Festplatte global oder selektiv importieren.

ANMERKUNG

Der Importvorgang Uberschreibt die bestehenden Rhythmus-

Patterns/-Songs im momentan gewahlten Projekt. Achten Sie
darauf, nicht versehentlich Rhythmus-Pattern- oder -Song-Da-
ten zu Uberschreiben, die Sie behalten méchten.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Meniis erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,IMPORT* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken die Taste
[ENTER].

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet.
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4. Mit den Cursortasten Links/Rechts wihlen
Sie ,ALL” (Import aller Rhythmus-Patterns/
Songs) oder ,PATTERN” (Import eines be-
stimmten Rhythmus-Patterns) und driicken
die Taste [ENTER].

In diesem Zustand konnen Sie das Quellprojekt fur den Import

auswahlen.

Im folgenden Beispiel ist das Display dargestellt, wenn Sie

»ALL” wahlen.

Projekt-Nummer  Projekt-Name

5. Wabhlen Sie das Quellprojekt mit dem Daten-
rad und driicken Sie die [ENTER]-Taste.
Abhéngig von der Auswahl in Schritt 4 unterscheiden sich die

nachfolgenden Schritte.

® Wenn ALL gewahlt wurde
Die Meldung ,,.Import?” wird in der zweiten Display-Zeile
angezeigt. Gehen Sie zu Schritt 6.

® Wenn PATTERN gewahlt wurde

Das Quell-Rhythmus-Pattern wird im Display angezeigt.
Wibhlen Sie das gewtinschte Rhythmus-Pattern mit dem Da-
tenrad und driicken Sie die [ENTER]-Taste. Nun konnen
Sie das Ziel-Pattern auswahlen. Wahlen Sie das Import-Ziel
mit dem Datenrad und driicken Sie die [ENTER]-Taste. In
der zweiten Display-Zeile wird ,,Import?* angezeigt. Gehen
Sie zu Schritt 6.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Im-
port auszufiihren.

Wenn alle Patterns/Songs importiert wurden, wird wieder der
Auswahl-Screen fur das Rhythmus-Pattern oder den -Song an-
gezeigt. Wenn ein einzelnes Pattern importiert wurde, wird
wieder das Display von Schritt 5 gedffnet. Durch mehrmaliges
Dricken der Taste [EXIT] kehren Sie zum Haupt-Screen zu-
ruck.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.
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Verwenden der Kit-Dateien

Das HD8/HD16 speichert die Zuweisung zwischen den Sam-
ples und den Pads eines Drum-Kits sowie Einstellungen wie
die Pad-Lautstarke und -Panning in so genannten Kit-Dateien.
Wenn eine Kit-Datei in der Rhythmus-Sektion geladen wurde,
werden alle Samples und Pad-Einstellungen, die in der Datei
gespeichert sind, aktiviert und kdnnen als Drum-Kit genutzt
werden (Informationen zum Einladen von Kit-Dateien finden
Sie auf Seite 89). Sie konnen die Einstellungen in einer Kit-
Datei auch editieren, um ein eigenes Drum-Kit zu erstellen.

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie mit Kit-Dateien arbeiten.

Erzeugen einer Kit-Datei

Um ein vollig neues Drum-Kit anzulegen, empfiehlt es sich,
mit einer leeren Kit-Datei zu beginnen.

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Menus erscheint.

3. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,KIT FILE” angezeigt wird und driicken
Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,NEW* in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet.

ANMERKUNG

e Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf der
Festplatte vorhanden ist, wird das Symbol ,,5” im Display einge-
blendet. Dabei handelt es sich um eine Warnung, dass die Datei

112

nicht erzeugt werden kann. Sie missen in diesem Screen zuerst
den Namen &ndern (Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf
Seite 37. Beachten Sie, dass nur ausgewahlte Zeichen zur Ver-
fugung stehen).

e Sie kdnnen den Namen der Kit-Datei spater andern (— S. 116).

5. Um eine neue Datei zu erzeugen, driicken Sie
[ENTER].

Zuweisen von Samples zu Pads

Sie konnen die Samples jedem Pad im Drum-Kit zuweisen.

1. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese griin leuchtet.

2. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/PROG),
das nun leuchtet.

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

.'.'.._.J.' i
[
T

T
Pad-Bank-Nummer Zugewiesenes Sample
Pad-Nummer

Wenn dem Pad kein Sample zugewiesen wurde, wird die Mel-
dung ,.Empty” im Sample-Namensfeld eingeblendet.

HINWEIS

Direkt nachdem eine neu erzeugte Kit-Datei geladen wurde,
sind alle Pads leer.

3. Driicken Sie die Taste [EDIT].

Nun konnen Sie das Sample dndern, das dem Pad zugewiesen
ist.

4. Mit den Cursortasten Auf/Ab wihlen Sie die
Pad-Bank und driicken dann das Pad, dem
Sie das Sample zuweisen wollen.

Dieses Pad wird nun fur die folgenden Schritte ausgewahlt.

5. Um das Sample zuzuweisen, driicken Sie die
Taste [FUNCTION] einmal, um die Meldung
»,LOAD SAMPLE” im Display aufzurufen, und
driicken dann die Taste [ENTER].

Das Display wird wie folgt umgeschaltet. In diesem Screen

wihlen Sie den Ordner aus, in dem das Sample gespeichert ist.
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Ordnername

HINWEIS

e Informationen zur Ordnerstruktur im HD8/HD16 finden Sie auf
Seite 208.

e Um ein Sample zuzuweisen, das von einer externen Quelle im-
portiert wurde, wéahlen Sie den Ordner ,,0USER” im Ordner
~SAMPLER” im Stammverzeichnis der Festplatte.

6. Mit dem Datenrad wahlen Sie den Ordner, der
das Sample enthalt, und driicken [ENTER].

Alle Samples im ausgewdhlten Ordner werden angezeigt.

T
Sample-Name

7. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Sample,
das Sie zuweisen mochten.
Mit PLAY [P>] konnen Sie das gewahlte Sample abhoren.

8. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird wie folgt umgeschaltet.

reels o e 4
N i = (I

HINWEIS

Mit den Cursortasten Auf/Ab kdnnen Sie die Anzeige in der er-
sten Display-Zeile zwischen dem Sample-Namen und der -
GréBe umschalten.

9. Driicken Sie die [ENTER]-Taste erneut.
Das Sample wird nun dem Pad zugewiesen.

® Loschen des Samples, das einem Pad zugewie-
sen ist
Waibhlen Sie das Pad aus. In dem Display in Schritt 3 druk-
ken Sie die Taste [FUNCTION] zweimal, um die Meldung
,CLEAR SAMPLE” in der ersten Display-Zeile einzublen-
den. Drucken Sie nun die [ENTER]-Taste zweifach.

HINWEIS

Wenn ein Sample von einem Pad entfernt wurde, werden alle
Pad-Parameter auf die Voreinstellung zurlickgesetzt.

10. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
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Parametereinstellungen der Pads

Die Lautstarke, das Panning und andere Parameter konnen fur
jedes Pad im Drum-Kit eingestellt werden.

I. Driicken Sie die Statustaste [RHYTHM]
mehrfach, so dass diese griin leuchtet.

2. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 9 (KIT/PROG),
das nun leuchtet.

Das Display wird folgendermalen umgeschaltet.

i 0
Pad-Bank-Nummer Zugewiesenes Sample
Pad-Nummer

3. Driicken Sie die Taste [EDIT].

Ein Ment mit verschiedenen Pad-Einstellungen erscheint.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts wihlen
Sie eine der folgenden Optionen.

® Level
Hier stellen Sie den Pad-Ausgangspegel im Bereich von 0 —
15 ein.

® Pan

Hier stellen Sie die Links/Rechts-Positionierung des Pad-
Sounds fur die Stereowiedergabe ein. Der Regelbereich
reicht von L63 (ganz links) bis R63 (ganz rechts). Diese Pa-
rametereinstellung ist unabhdngig vom Track-Parameter fur
das Panning. Wenn Sie den Track-Parameter fur das Pan-
ning einstellen, wird die gesamte Stereo-Balance verscho-
ben, wobei die relative Position des Pads erhalten bleibt.

® Voice Group
Hier wihlen Sie, welcher Sound erzeugt wird, wenn Pads
nacheinander angeschlagen werden (PL/MN), und stellen
die Gruppe ein, zu der das Pad gehort (0 — 7). Der Regelbe-
reich ist PLO — PL7 und MNO — MN7. Wenn PL angewahlt
wurde, uberlappen sich die Sounds, wenn Sie zwei Pads
nacheinander anschlagen: Der vorherige Sound erklingt
also weiter, wahrend der neue beginnt. Wenn MN ange-
wahlt ist, wird der erste Sound durch den zweiten beendet.
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GRUPPE=PL GRUPPE=MN

Uber die Zahlen 0 — 7 definieren Sie die Gruppe, zu der das Pad
gehort (0 = keine Gruppe, 1 — 7: jeweilige Gruppe). Pads aus
derselben Gruppe konnen nicht gleichzeitig erklingen.

Wenn Sie beispielsweise den Sound einer offenen und ge-
schlossenen Hihat zwei Pads in derselben Gruppe zuweisen,
klingt der offenen Hihat-Sound aus, wenn Sie einen geschlos-
sene Hihat spielen, was fur ein realistisches Spiel sorgt.

® Reverb Send
Steuert den Reverb-Send-Pegel fur jedes Pad. Der Einstell-
bereich ist 0 — 127. Diese Parametereinstellung ist unabhan-
gig vom Track-Parameter fur den Reverb-Send-Pegel.

® Remain
Zeigt den verbliebenen Drum-Kit-Speicher als Kapazitat
oder in Form von Spielzeit an. Mit den Cursortasten Auf/Ab
schalten Sie zwischen der kB- (Kilobyte) und ms-Anzeige
(Millisekunden) um.

@ Priority

Definiert die Prioritat fur die Pads, wenn mehrere Pads
gleichzeitig gedruckt (oder von einem Rhythmus-Pattern
oder -Song getriggert) werden. Hohere Nummern stehen
fur eine hohere Prioritat.

Hohere Nummern empfehlen sich fur Pads mit halligen
Sounds wie Becken oder Pads, die Loop-Material ansteu-
ern.

5. Mit den Cursortasten Auf/Ab wihlen Sie die
Pad-Béanke und driicken dann das Pad, fiir
das Sie Einstellungen vornehmen mochten.

Die Einstellung fur das Pad wird im Display eingeblendet.

Wenn z. B. Level als Parameter angewahlt ist und Sie Pad 3

drucken, wird die Anzeige im Display wie folgt umgeschaltet.

6. Waihlen Sie eine Einstellung mit dem Daten-
rad aus.

Wihrend das Menu zur Eingabe der Pad-Parameter angezeigt

wird, konnen Sie den Level-Parameter fur die Pads mit den Fa-

dern einstellen. Die Zuordnung zwischen Fadern und Pads

wird unten dargestellt.
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Fader
HD16 HD8 Pad
1 1 1
2 2 2
3 3 3
2 2 2
5 5 5
6 6 6
7 78 7
8 - 8
910 = 9
ANMERKUNG

Beim HD8 kdnnen Sie den Level-Parameter fiir die Pads 8 und
9 nicht mit einem Fader einstellen.

7 « Bei Bedarf wiederholen Sie die Schritte 4 - 6,
um andere Pads zu editieren.

8. Wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [EXIT] mehrfach, um
zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

Kopieren einer Kit-Datei

Sie konnen die Kit-Dateien im aktuellen Projekt kopieren.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Meniis erscheint.

oLl 4T
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3. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,KIT FILE” angezeigt wird und driicken
Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

4., Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,COPY* in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].
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Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

5. Mit dem Datenrad wihlen Sie die zu kopie-
rende Kit-Datei und driicken [ENTER].

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet.
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HINWEIS

* Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf der
Festplatte vorhanden ist, wird das Symbol ,,*k” im Display einge-
blendet. Dabei handelt es sich um eine Warnung, dass die Datei
nicht erzeugt werden kann. Sie missen in diesem Screen zuerst
den Namen &ndern (Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf
Seite 37. Beachten Sie, dass nur ausgewahlte Zeichen zur Ver-
fugung stehen).

¢ Sie kdnnen den Namen der Kit-Datei spater &ndern (— S. 116).

6. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Kopiervorgang auszufiihren.

Loschen einer Kit-Datei

Sie konnen nicht langer benotigte Kit-Dateien aus IThrem Pro-
jekt loschen.

HINWEIS

Nach dem Ldschen kdnnen die Kit-Dateien nicht wiederherge-
stellt werden. Lassen Sie daher duBerste Sorgfalt walten.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Menis erscheint.

3. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,,KIT FILE” angezeigt wird und driicken
Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.
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4. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,DELETE* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Das Display wird folgendermaf3en umgeschaltet.

5. Mit dem Datenrad wihlen Sie die zu I6schen-
de Kit-Datei aus und driicken [ENTER].
Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet.

6. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Léschvorgang auszufiihren.

Importieren einer Kit-Datei aus
einem anderen Projekt

Sie konnen eine Kit-Datei, die innerhalb eines anderen Pro-
jekts erzeugt wurde, in das aktuelle Projekt importieren. Dazu
gehen Sie folgendermalfien vor:

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Auswahl-Screen des Rhythmus-Patterns/Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Ments erscheint.

3. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,KIT FILE” angezeigt wird und driicken
Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet.
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4. Wit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,IMPORT*" in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet. In diesem

Zustand konnen Sie das Quellprojekt fur den Import auswah-

len.

Quellprojektnummer  Quellprojektname

5. Wwihlen Sie das Quellprojekt mit dem Daten-
rad und driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Die Kit-Dateien aus dem gewahlten Projekt werden aufgeli-

stet.

Name der Kit-Datei

6. Mit dem Datenrad wihlen Sie die gewiinsch-
te Kit-Datei aus und driicken die [ENTER]-Ta-
ste.

HINWEIS

* Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf der
Festplatte vorhanden ist, wird das Symbol ,,*¢” im Display einge-
blendet. Dabei handelt es sich um eine Warnung, dass die Datei
nicht erzeugt werden kann. Sie miissen in diesem Screen zuerst
den Namen &ndern (Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf
Seite 37. Beachten Sie, dass nur ausgewahlte Zeichen zur Ver-
fugung stehen).

¢ Sie kdnnen den Namen der Kit-Datei spater andern (— S. 116).

7. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Import auszufiihren.
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Benennen einer Kit-Datei

Sie konnen eine Kit-Datei folgendermaf3en benennen.

1. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Auswahl-Screen des Rhythmus-Patterns/Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Meniis erscheint.

3. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,KIT FILE” angezeigt wird und driicken
Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,NAME“ in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

5. Mit dem Datenrad wihlen Sie die Kit-Datei
aus, deren Namen Sie andern mochten, und
driicken die [ENTER]-Taste.

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet. Nun konnen

Sie den Namen der gewahlten Kit-Datei andern.

P

iy
|

HINWEIS

Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf
der Festplatte vorhanden ist, wird das Symbol ,*” im Display
eingeblendet. Dabei handelt es sich um eine Warnung, dass die
Datei nicht erzeugt werden kann.

6. Mit den Cursortasten Links/Rechts setzen
Sie den Cursor auf das zu andernde Zeichen
und dndern es mit dem Datenrad und den
Pads/Tasten in der Pad-Sektion.

Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37 (beachten

Sie, dass nur ausgewihlte Zeichen zur Verfugung stehen).

ZOOM HD8/HD16



7. Wiederholen Sie Schritt 6, bis der Name wie
gewiinscht eingegeben ist.

8. AbschlieBend driicken Sie die Taste [EXIT].

Einsatz von Samples

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie die Einstellungen der
Samples andern, die in den Drum-Kits benutzt werden, und
wie Sie Abschnitte von Audio-Tracks oder Audiodateien von
CD-ROMs als Samples importieren.

Anpassen der Sample-
Einstellungen

Die Sounds (Samples) der Drum-Kits des HD8/HD16 sind als
Dateien in mehreren Ordnern auf der Festplatte gespeichert.
Sie konnen Aspekte wie den Wiedergabe-Bereich und Namen
eines Samples angeben und Fade-In/Out-Effekte hinzufugen.

Bei der Einstellung der Sample-Dateiparameter sind folgende
Schritte fur jede Funktion immer identisch.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Auswahl-Screen des Rhythmus-Patterns/Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Meniis erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SAMPLE FILE“ in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird wie folgt umgeschaltet. Nun konnen Sie den

Ordner auswihlen, in dem die Sample-Datei gespeichert ist.

Ordnername

4. Mitdem Datenrad wihlen Sie den Ordner, der
die gewlinschte Sample-Datei enthalt, und
driicken die [ENTER]-Taste.

Die Sample-Dateien im gewahlten Ordner werden aufgelistet.

Sample-Name

ZOOM HD8/HD16
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HINWEIS

¢ Informationen zur Ordnerstruktur im HD8/HD16 finden Sie auf
Seite 208.

e Um ein Sample zuzuweisen, das von einer externen Quelle im-
portiert wurde (— S. 121), wahlen Sie den Ordner ,,0USER” im
Ordner ,,SAMPLER” im Stammverzeichnis der Festplatte.

5. Wahlen Sie das Sample, dessen Parameter
bearbeitet werden sollen, mit dem Datenrad.
Mit PLAY [P>] konnen Sie das gewihlte Sample abhoren.

6. Driicken Sie die Taste [EDIT].
Ein Parameter des ausgewahlten Samples erscheint.

7 « Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen
Sie den Parameter, den Sie einstellen méch-
ten.

® START/END POINT
Geben Sie hier den Start- und Endpunkt fur das Sample an.

® FADE I/0 (Fade-In/Out)

Definieren Sie hier einen Sample-Bereich und fuhren Sie
einen Fade-In oder -Out durch.

® REVERSE
Definieren Sie hier einen Sample-Bereich und kehren Sie
ihn um.

® NAME
Definieren Sie einen Namen fur das Sample.

® SIZE
Hier wird die Grofe des aktuell gewdhlten Samples in kB
(Kilobyte) oder mS (Millisekunden) dargestellt.

8. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Der gewahlte Parameter kann nun gedndert werden. Die nach-
folgenden Schritte verlaufen abhdngig vom Parameter unter-
schiedlich. Lesen Sie nun den jeweiligen Abschnitt fur die un-
terschiedlichen Funktionen.

9. Wiederholen Sie Schritt 7 und 8, um alle Pa-
rametereinstellungen vorzunehmen.

10. purch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
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Andern des Start- und Endpunkts fiir die
Wiedergabe

Hier geben Sie den Start- und Endpunkt fur die Sample-Wie-
dergabe an.

1. Fiihren Sie die Schritte 1 - 8 im Abschnitt
»Anpassen der Sample-Einstellungen” und
waihlen Sie den Parameter ,START/END
POINT”. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Sample-Startpunkt erscheint in der zweiten Display-Zeile.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl und dndern
den Startpunkt mit dem Datenrad. Driicken
Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Sample-Endpunkt erscheint in der zweiten Display-Zeile.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl und dndern
den Endpunkt mit dem Datenrad. Driicken
Sie nun die [ENTER]-Taste.

Die Sample-Start- und Endpunkte sind eingegeben.

| Ein-/Ausfaden des Samples

Sie konnen einen bestimmten Datenbereich tiberschreiben, um
einen Fade-In/Out durchzufuihren.

1. Fiihren Sie die Schritte 1 - 8 im Abschnitt
»Anpassen der Sample-Einstellungen” und
wahlen Sie den Parameter ,FADE I/0”. Driik-
ken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Fade-I/O-Startpunkt wird in der zweiten Display-Zeile an-
gezeigt.

r—- 1 [N
Pooarder 1oL

Lot T
N

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl und dndern
den Fade-1/O-Startpunkt mit dem Datenrad.
Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Fade-1/0-Endpunkt wird in der zweiten Display-Zeile an-

gezeigt.
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3. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl und &ndern
den Fade-1/0-Endpunkt mit dem Datenrad.
Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Die Anzeige zur Auswahl der Fade-In/Out-Kurve erscheint.

T )

4. Mit dem Datenrad wihlen Sie die gewiinsch-
te Kurve aus und driicken [ENTER]. Wenn
»Fade?” erscheint, driicken Sie [ENTER] er-
neut.

Die Fade-In-/Out-Einstellungen werden vorgenommen. Mit

[EXIT] kehren Sie zum Parameter-Auswahl-Screen zuruck.

HINWEIS

Informationen zu den Fade-In-/Out-Kurven finden Sie auf Seite 54.

| Umkehren eines Samples

Sie konnen einen Abschnitt in den Sample-Daten umkehren.

1. Fihren Sie die Schritte 1 - 8 im Abschnitt
»Anpassen der Sample-Einstellungen” und
wahlen Sie den Parameter ,REVERSE”. Driik-
ken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Umkehr-Startpunkt des Samples wird in der zweiten Dis-
play-Zeile angezeigt.

Frfgzl Jgspmz e

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl und dndern
den Reverse-Startpunkt mit dem Datenrad.
Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Umkehr-Endpunkt des Samples wird in der zweiten Dis-

play-Zeile angezeigt.

| H
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3. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl und @ndern
den Reverse-Endpunkt mit dem Datenrad.
Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste. Wenn
die Anzeige ,,Reverse?” im Display angezeigt
wird, driicken Sie [ENTER] erneut.

Die Umkehrung wird ausgefuhrt.
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Mit [EXIT] kehren Sie zum Parameter-Auswahl-Screen zuriick.

] Umbenennen eines Samples \

Sie konnen ein Sample folgendermafBien benennen.

1. Fiihren Sie die Schritte 1 - 8 im Abschnitt
»Anpassen der Sample-Einstellungen” und
wahlen Sie den Parameter ,NAME”. Driicken
Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Name des V-Takes erscheint in der zweiten Display-Zeile.

HINWEIS

Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf
der Festplatte existiert, erscheint das Symbol ,*” im Display.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts setzen
Sie den Cursor auf das zu andernde Zeichen
und wahlen das Zeichen mit dem Datenrad
und den Pads/Tasten in der Pad-Sektion aus.

Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37 (beachten

Sie, dass nur ausgew#hlte Zeichen zur Verfugung stehen).

3. Wiederholen Sie Schritt 2, bis der Name wie
gewiinscht eingegeben ist.

4. wenndie Namenseingabe abgeschlossenist,
driicken Sie die Taste [ENTER].

| Priifen der Sample-GrdBe |

Die Sample-Grofie kann in kB (Kilobyte) oder mS (Millise-
kunden) angezeigt werden. Das Display hat nur informativen
Charakter, Anderungen konnen nicht vorgenommen werden.

1. Fiihren Sie die Schritte 1 - 8 im Abschnitt
»Anpassen der Sample-Einstellungen” und
wahlen Sie den Parameter ,SIZE”. Driicken
Sie nun die [ENTER]-Taste.

Die GroBe wird in der zweiten Display-Zeile angezeigt.

Mit den Cursortasten Auf/Ab schalten Sie zwischen der kB-
und ms-Anzeige um.

2. AbschlieBend kehren Sie mit der Taste [EXIT]
zum vorherigen Screen zuriick.

ZOOM HD8/HD16
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Kopieren eines Samples

Sie konnen ein bestimmtes Sample kopieren, um es in einem
anderen Spielbereich zu verwenden.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Mentus erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SAMPLE FILE* in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet. In diesem

Screen konnen Sie den Ordner auswahlen, in dem die Sample-

Datei gespeichert ist.

Ordnername

HINWEIS

¢ Informationen zur Ordnerstruktur finden Sie auf S. 208.

e Um ein Sample zu verwenden, das von einer externen Quelle im-
portiert wurde, wéhlen Sie den Ordner ,,0USER” im Ordner
~SAMPLER” im Stammverzeichnis der Festplatte.

4. Mit dem Datenrad wahlen Sie den Ordner, der
die gewiinschte Sample-Datei enthalt, und
driicken die [ENTER]-Taste.

Die Sample-Dateien im gewahlten Ordner werden aufgelistet.

Sample-Name

5. Mit dem Datenrad wahlen Sie das zu kopie-
rende Sample aus und driicken die
[FUNCTION]-Taste zweimal.

Die Display-Anzeige dndert sich folgendermaBen und ermog-

licht es Thnen, die Kopierquelle zu priifen.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet.
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HINWEIS

¢ \Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf der
Festplatte vorhanden ist, erscheint das Symbol ,,*¢” im Display.
Dabei handelt es sich um eine Warnung, dass die Datei nicht er-
zeugt werden kann. Sie missen in diesem Screen zuerst den
Namen andern (Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf S. 37.
Beachten Sie, dass nur ausgewahlte Zeichen zur Verfligung ste-
hen).

e Sie kdnnen den Namen des Samples spater andern (— S. 119).

7. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Kopiervorgang auszufiihren.

Wenn der Kopiervorgang abgeschlossen ist, wird der Auswahl-

Screen wieder eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste dricken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

Loschen eines Samples

Sie konnen ein Sample folgendermaBen loschen.

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Meniis erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Meldung “SAMPLE FILE” in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet. In diesem

Screen konnen Sie den Ordner auswiéhlen, in dem die Sample-

Datei gespeichert ist.

Ordername

HINWEIS

¢ Informationen zur Ordnerstruktur im HD8/HD16 finden Sie auf
Seite 208.

e Um ein Sample zu verwenden, das von einer externen Quelle im-
portiert wurde, wéhlen Sie den Ordner ,,0USER” im Ordner
~SAMPLER” im Stammverzeichnis der Festplatte.
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4. Mit dem Datenrad wahlen Sie den Ordner, der
das zu l6schende Sample enthélt, und driik-
ken die [ENTER]-Taste.

Die Sample-Dateien aus dem gewahlten Ordner werden aufge-

listet.

Sample-Name

5. Mit dem Datenrad wihlen Sie das zu 16-
schende Sample aus und driicken die
[FUNCTION]-Taste.

Die Display-Anzeige andert sich folgendermaflen und ermog-

licht es Ihnen, zu uberprifen, welches Sample geloscht wird.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermaf3en umgeschaltet.

7. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Léschvorgang auszufiihren.

Wenn der Loschvorgang abgeschlossen ist, wird der Auswahl-

Screen wieder eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

ZOOM HD8/HD16



Sample-Import von einer
externen Quelle

Im Werkszustand speichert das HDS8/HD16 bereits zahlreiche
Samples fur die Drum-Kits. Sie konnen auch Abschnitte eines
Audio-Tracks oder Audiodateien von CD-ROM o. 4. importie-
ren. Nachdem die Daten im so genannten Sample-Pool des
HDS8/HD16 gesichert wurden, konnen sie wie die bereits vor-
handenen Samples genutzt werden (siche Abbildung unten).
Folgende Audiodatentypen konnen in den Sample-Pool impor-
tiert werden.

® Ein beliebiger Audio-Track aus einem Projekt
Sie konnen einen beliebigen Track/V-Take im momentan
geladenen Projekt auswahlen und einen Bereich angeben,
der als Sample verwendet werden soll.

® Audiodatei von einer CD-ROM/R/RW-Disk
Eine Stereo- oder Mono-Audiodatei (Samplingfrequenz 8 —
48 kHz, 8- oder 16-Bit-WAV/AIFF) auf einer CD-R/RW-
Disk im CD-R/RW-Laufwerk kann als Sample benutzt wer-
den. Audiodateien, die von einem Computer tiber den USB-
Port in den Ordner WAV_AIFF auf der Festplatte des HD8/
HD16 kopiert wurden, konnen ebenfalls benutzt werden.

ANMERKUNG

¢ Alle importierten Audiodateien werden mit einer Samplingfre-
quenz von 44,1 kHz abgespielt. Um eine Audiodatei mit einer an-
deren Samplingfrequenz zu verwenden, konvertieren Sie diese
bei Bedarf wéahrend des Imports auf 44,1 kHz.

¢ CD-R/RW-Disks, die nicht dem Standard ISO 9660 Level 2 ent-
sprechen oder nicht finalisiert wurden, kénnen nicht benutzt
werden.

Beim Importieren von Samples sind folgende Schritte fur je-
den Vorgang identisch.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Rhythmus-Patterns oder Rhyth-
mus-Songs erscheint.

Referenz [Rhythmus]

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Ultility-Meniis erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Meldung “SAMPLE FILE” in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Der Screen zur Sample-Auswahl erscheint.

4. Driicken Sie erneut die [PROJECT/UTILITY]-
Taste.

Das Sample-Import-Meni erscheint.

Nun konnen Sie die Sample-Import-Quelle auswihlen.

1
-
! g

5. Wihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts eine der folgenden Optionen und
driicken Sie die Taste [ENTER].

® TAKE
Import eines bestimmten Audiodatenbereichs auf einem be-
liebigen Track/V-Take im aktuellen Projekt.

® WAV/AIFF FOLDER

Import einer Audiodatei (WAV/AIFF) von der internen
Festplatte. Beim Import von Dateien von einem Computer
kopieren Sie die Audiodateien in einen Ordner mit dem Na-
men “WAV_AIFF”, der unmittelbar im Hauptverzeichnis
(oberster Ordner) der internen Festplatte liegt.

Die Dateien mussen die Endung “.WAV” (fur WAV-Datei-
en) oder “.AIF” (fur AIFF-Dateien) haben.

Sample-Pool
Audiodatei

>[Sample

Track/V-Take

[Sample

CD-ROM/R/RW [Sample

[Sample

Projekte

ZOOM HD8/HD16

121




Referenz [Rhythmus]

® CD-ROM
Import einer Audiodatei (WAV/AIFF) von einer CD-ROM/
R/RW-Disk im CD-R/RW-Laufwerk.
Um ein Sample von einer CD-ROM/R/RW-Disk zu impor-
tieren, legen Sie diese im CD-R/RW-Laufwerk ein.

Die folgenden Schritte verlaufen je nach Quelle unterschied-
lich, wie Sie im Abschnitt fur die jeweilige Funktion lesen.
Wenn der Import abgeschlossen ist, wird wieder der Sample-
Auswahl-Screen eingeblendet. Nun konnen Sie weitere Sam-
ples importieren.

Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie zum
Haupt-Screen zuruck.

| Importieren eines V-Takes

1. Fiihren Sie die Schritte 1 - 5 im Abschnitt
“Sample-Import von einer externen Quelle”
aus und wahlen Sie den Parameter “TAKE”.
Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Die Meldung ,,Trackxx-yy* erscheint in der zweiten Display-
Zeile (xx ist die Track-, yy die V-Take-Nummer). Nun wird der
Quell-Track/V-Take angezeigt.

2. Wahlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts oder den Statustasten die Track-
Nummer aus und stellen Sie mit dem Daten-
rad die V-Take-Nummer ein.

‘Wenn Track 8 des HDS8 oder Track 16 des HD 16 selektiert ist,
wiahlen Sie mit dem Datenrad die ungeraden/geraden Track-
Paare oder den Master-Track aus (durch gleichzeitiges Driik-
ken von zwei nebeneinanderliegenden ungerad-/geradzahligen
Statustasten wahlen Sie zwei Mono-Tracks aus). Wenn ein Ste-
reo-, zwei Mono- oder der Master-Track selektiert wurde, kann
ein Stereo-Sample importiert werden.

HINWEIS

Durch wiederholtes Driicken der Statustaste in einem Stereo-
Track wahlen Sie abwechselnd den ungerad-, den geradzahli-
gen oder den Stereo-Track aus.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Ein Display mit dem Import-Startpunkt erscheint.
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HINWEIS

Mit den Cursortasten Auf/Ab schalten Sie die Counter-Anzeige
zwischen Takten/Schlagen/Ticks und Minuten/Sekunden/Milli-
sekunden um.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts verschie-
ben Sie die blinkende Auswahl und geben
den Startpunkt mit dem Datenrad ein.

HINWEIS

e Losen Sie bei gedriickter STOP-Taste [M] die Taste PLAY P ]
aus, um die Scrub-Wiedergabe des V-Takes im angegebenen
Track zu starten(— S. 40).

¢ Der Wiedergabebereich des Samples kann nach dem Importvor-
gang noch genauer angepasst werden. Deshalb ist es sinnvoll,
einen etwas weiteren Bereich zu wéhlen.

e Wenn Sie eine Stelle auswahlen, die keine Audiodaten enthélt,
zeigt die zweite Display-Zeile das ,,*k” Symbol.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Der Import-Endpunkt erscheint in der zweiten Display-Zeile.

6. Geben Sie den Endpunkt nach dem in Schritt
4 beschriebenen Schema ein.

Wenn Sie an diesem Punkt die Taste PLAY [P ] driicken, wird

der definierte Bereich abgespielt.

7. Driicken Sie die Taste [ENTER], um die Aus-
wahl der Importquelle abzuschlieBen.
Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

Sample-Name

HINWEIS

e \Wenn eine Datei mit demselben Namen im selben Ordner auf der
Festplatte vorhanden ist, wird das Symbol ,,5” im Display einge-
blendet. Dabei handelt es sich um eine Warnung, dass die Datei
nicht erzeugt werden kann. Sie miissen in diesem Screen zuerst
den Namen &andern (Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf
Seite 37. Beachten Sie, dass nur ausgewahlte Zeichen zur Ver-
fuigung stehen).

¢ Sie kdnnen den Namen des Samples spater andern (— S. 119).

8. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Import auszufiihren.
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Abschlielend wird wieder der Sample-Auswahl-Screen einge-
blendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

HINWEIS

Das importierte Sample wird im Ordner ,,0USER” im SAMP-
LER-Ordner direkt im Stammverzeichnis (oberster Ordner) der
Festplatte abgelegt.

Import einer Audiodatei von CD-ROM oder
aus dem Ordner WAV_AIFF

1. Fihren Sie die Schritte 1 - 5 im Abschnitt
»Sample-Import von einer externen Quelle”
aus und wahlen Sie den Parameter ,,CD-
ROM” oder ,WAV_AIFF FOLDER*. Driicken
Sie nun die [ENTER]-Taste.

Das HD8/HD16 sucht an der angegebenen Position nach
WAV/AIFF-Dateien. Wenn eine Datei gefunden wird, wird ihr
Name im Display angezeigt.

Falls ein Ordner einer CD-ROM/R/RW-Disk ausgewihlt ist,
erscheint die Meldung ,,Folder” auf der linken Seite im Dis-

play.

T e O o ey
i S O PO e

Ordnername

In diesem Fall wahlen Sie mit dem Datenrad den gewtinschten
Ordner aus und driicken die [ENTER]-Taste. Mit der Taste
[EXIT] wechseln Sie in die nachsthohere Ebene.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie die zu importie-
rende Audiodatei aus.

3. Wenn die Dateiauswahl abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [ENTER].

Die folgenden Schritte unterscheiden sich abhéngig von der

Samplingfrequenz der gewahlten Audiodatei.

® Die Samplingfrequenz ist 44,1 kHz
In der ersten Display-Zeile erscheint die Meldung ,,Create
Sample”. Drucken Sie [ENTER] erneut, um die Datei zu
importieren.

ZOOM HD8/HD16
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@ Die Samplingfrequenz betragt nicht 44,1 kHz
Ein Auswahl-Screen wird eingeblendet, in dem Sie wihlen,
ob Sie eine Konvertierung auf 44,1 kHz (Resampling)
durchfuhren mochten.

Wihlen Sie mit dem Datenrad aus, ob ein Resampling erfolgen
soll oder nicht, und driicken Sie anschliefend die Taste
[ENTER]. In der ersten Display-Zeile erscheint die Meldung
,Create Sample”. Dricken Sie [ENTER] erneut, um die Datei
Zu importieren.

HINWEIS

e Wahrend die Meldung ,,Create Sample” in der ersten Display-
Zeile angezeigt wird, kdnnen Sie den Sample-Namen verandern.
Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37 Sie kdnnen
den Namen des Samples auch spater dndern (— S. 119).

e Das importierte Sample wird im Ordner “OUSER” im SAMPLER-
Ordner direkt im Stammverzeichnis der Festplatte abgelegt.

ANMERKUNG

Importierte Audiodateien werden immer mit einer Samplingfre-
quenz von 44,1 kHz abgespielt. Wenn das Resampling wéh-
rend dem Import deaktiviert war, werden Dateien mit einer an-
deren Samplingfrequenz auch in einer anderen Tonhéhe und ei-
nem anderen Tempo wiedergegeben.
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Bearbeiten der Einstellun-

gen der Rhythmus-Sektion

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie verschiedene Einstellun-
gen fur die gesamte Rhythmus-Sektion betreffen (wie die Pad-
Empfindlichkeit oder die Metronom-Lautstarke u. a.).

Grundlegende Schritte

Die grundlegenden Schritte zur Bearbeitung der Rhythmus-
Sektion-Einstellungen sind fur die meisten Elemente identisch
und werden im Folgenden beschrieben.

HINWEIS

Dieser Vorgang kann wahlweise im Rhythmus-Pattern- oder
Rhythmus-Song-Modus ausgefiihrt werden.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Auswahl-Screen des Rhythmus-Patterns/Songs erscheint.

2. Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Der Screen des Rhythmus-Utility-Mentus erscheint.

3. Wahlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts eine der folgenden Optionen und
driicken Sie die Taste [ENTER].

® KIT FILE
Import oder Anlage einer Kit-Datei (— S. 112).

® SAMPLE FILE
Import oder Bearbeitung von Samples, die Pads zugewiesen
sind (— S. 117).

® COUNT

Langenanderung des Vorzéhlers, der wahrend der Echtzeit-
Eingabe eines Rhythmus-Patterns wiedergegeben wird.

® CLICK VOLUME
Lautstarkeanderung des Vorzahlers, der wéhrend der Echt-
zeit-Eingabe des Rhythmus-Patterns wiedergegeben wird.

® PAD SENS (Pad-Empfindlichkeit)
‘Andern der Pad-Empfindlichkeit, die iber die Lautstarke in
Abhingigkeit der Anschlagsstarke entscheidet.
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@ MIDI
Eingabe von MIDI-bezogenen Einstellungen (— S. 155).

® IMPORT
Import von Rhythmus-Patterns und -Songs aus einem ande-
ren Projekt auf der Festplatte (— S. 111).

® MEMORY

Prufen Sie den verbliebenen Speicher fur Rhythmus-Pat-
terns und -Songs.

® POSITION

Bestimmt, ob das Pan der Drum-Sounds aus Sicht des
Drummers oder des Zuhorers eingestellt wird.

4. Andern Sie die Einstellung mit dem Datenrad.
Die Darstellung im Screen und die Bedienung ist fur jeden
Eintrag anders. Einzelheiten erfahren Sie in den folgenden Ab-
schnitten.

HINWEIS

Informationen zur Kit-Datei-Bearbeitung, zu den Sample-,
MIDI-Einstellungen und zum Import finden Sie in den jeweiligen
Abschnitten.

5. wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [EXIT] mehrfach, um
zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

Andern der Lange des Vorzihlers

Sie konnen die Lange des Vorzahlers andern, der bei der Echt-
zeit-Aufnahme eines Rhythmus-Patterns wiedergegeben wird.
Lesen Sie die Schritte 1 — 3 im Abschnitt “Grundlegende
Schritte”, um die Meldung “COUNT” aufzurufen und dricken
Sie die Taste [ENTER]. Mit dem Datenrad wihlen Sie eine der
folgenden Einstellungen.

!.--:":! !!":'i'
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® OFF

Der Vorzahler wird abgeschaltet.

®1-8
Ein Vorzahler mit 1 — 8 Beats erklingt (Vorgabe: 4).

® Special
Der folgende Spezial-Vorzéhler wird wiedergegeben.

el Ly Sl
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Andern der Metronom-Lautstzirke

Sie konnen die Metronomlautstiarke andern, die bei der Echt-
zeit-Aufnahme eines Rhythmus-Patterns wiedergegeben wird.
Lesen Sie die Schritte 1 — 3 im Abschnitt “Grundlegende
Schritte”, um die Meldung “CLICK VOLUME” aufzurufen
und drucken Sie die Taste [ENTER]. Nun stellen Sie die Laut-
starke mit dem Datenrad ein (0 — 15).

Einstellen der Pad-Empfindlichkeit

Sie konnen die Lautstarke in Bezug auf die Anschlagsstarke
auf den Pads (Pad Sensitivity) einstellen. Lesen Sie die Schritte
1 — 3 im Abschnitt “Grundlegende Schritte”, um die Meldung
“PAD SENS” aufzurufen und driicken Sie [ENTER]. Mit dem
Datenrad wihlen Sie eine der folgenden Einstellungen.

wuﬂ
i i

e
i

® Soft

Die Lautstarke ist unabhingig vom Anschlagen des Pads
immer niedrig.

® Medium
Die Lautstarke ist unabhingig vom Anschlagen des Pads
immer mittel.

® Loud

Die Lautstarke ist unabhiangig vom Anschlagen des Pads
immer hoch.

® Lite

Maximale Empfindlichkeit. Auch leichte Bertthrungen sor-
gen fur eine hohe Lautstarke.

® Normal
Normale Empfindlichkeit. (Voreinstellung).

@ Hard
Niedrige Empfindlichkeit. Fur eine hohe Lautstirke miissen
Sie die Pads kraftig anschlagen.

® EX Hard
Niedrigste Empfindlichkeit. Fur eine hohe Lautstarke mus-
sen Sie die Pads sehr kraftig anschlagen.

ZOOM HD8/HD16
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Priifen des verbleibenden
Speicherplatzes

Der verbliebene Aufnahmespeicher fur die Rhythmus-Patterns
und -Songs wird in Prozent (%) angegeben. Lesen Sie die
Schritte 1 — 3 im Abschnitt “Grundlegende Schritte”, um die
Meldung “MEMORY” aufzurufen und driicken Sie die Taste
[ENTER]. Dieser Screen hat rein informativen Charakter. Sie
konnen hier keine Anderungen vornehmen.

I o
TG

Umschalten zwischen linker und
rechter Panoramaposition

Die Pan-Einstellungen fur den Drum-Sound konnen aus Sicht
des Drummers oder des Zuhorers eingestellt werden. Lesen
Sie die Schritte 1 — 3 im Abschnitt “Grundlegende Schritte”,
um die Meldung “POSITION” aufzurufen und dricken Sie
[ENTER]. Wahlen Sie nun eine der folgenden Einstellungen.

® Player
Das Links/Rechts-Panning wird aus der Sicht des Drum-
mers (Players) eingestellt.

® Listener

Das Links/Rechts-Panning wird aus der Sicht des Publi-
kums (Listeners) eingestellt.
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Dieser Abschnitt erldutert einige Funktionen und Bedienschritte fur die Effekt-Sektion des HD8/HD16.

xer einschleifen, verarbeitet er das Wiedergabesignal eines Au-

Uber d e Effe kte dio-Tracks oder des Drum-/Bass-Tracks.

Das HD8/HD16 bietet die zwei Effekt-Typen “Insert-Effekt” Wenn Sie eine Position direkt vor dem [MASTER]-Fader wih-
und “Send/Return-Effekt”, die gleichzeitig benutzt werden len, konnen Sie mit dem Effekt den Mixdown vor der Auf-
konnen. Diese Effekte werden im Folgenden beschrieben. zeichnung auf dem Master-Track bearbeiten.

Insert-Effekt Send/Return-Effekt

Der Insert-Effekt wird an einer bestimmten Stelle im Signal- Der Send/Return-Effekt ist intern mit der Send/Return-Schlei-
fluss eingeschliffen. Sie konnen den Effekt an einer der folgen- fe der Mischer-Sektion verbunden. Im HD8/HD16 gibt es zwei
den Positionen einsetzen: Arten von Send/Return-Effekten: Reverb (REVERB) und

Chorus/Verzogerung (CHORUS/DELAY), die gleichzeitig
(1) in jedem Eingang des Input-Mixers verwendet werden konnen.

(2) in jedem Kanal des Track-Mixers

(3) direkt vor dem [MASTER]-Fader

Durch die Sendpegel im Eingangs- oder Track-Mixer wird die
Intensitat der Send/Return-Effekte gesteuert. Wenn Sie den
Sendpegel erhohen, wird das entsprechende Signal auf den

Wenn Sie den Insert-Effekt beispielsweise im Input-Mixer ein- Eingang des Effekts gespeist. Das im Effekt bearbeitete Signal
schleifen, wird das Eingangssignal mit dem Effekt bearbeitet wird nun direkt vor dem [MASTER]-Fader zuriickgefuhrt und
und das Ergebnis auf einem Track im Recorder aufgezeichnet. mit den anderen Signalen gemischt.

‘Wenn Sie den Effekt stattdessen in einem Kanal im Track-Mi-

Insert-Effekt i Insert-Effekt |—

Recorder-Sektion + (2) MASTER OUTPUT
0 i ©@®
racl T
INPUT REC LEVEL [ Track 2 I ; A
: : - |»7Track 118 <<GEID Track 16/165>
Input-Mixer |
[ Bass-Programm i -
[ Drum-Kit |3 l
Rhythmus-Sektion
Track-Mixer %
1 2 7/8 RHYTHM 3)
<< CEIB 15/165> MASTER
Send/Return-Effekt I Y. A
Input-Mixer Track-Mixer N T

1-2<<CGEB1 -8>>

CHORUS/DELAY-SEND

0000 > cHORUS/DELAY |
REVERB-SEND Q) @O > REVERB |

RECLEVEL e Send/Return-Effekt
REC LEVEL

1 2 3 7/8 RHYTHM
<< G 15/16>>

J
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Einsatz des Insert-Effekts

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie die Insert-Posi-
tion angeben, ein Patch anwéhlen und dieses bearbeiten.

Uber die Insert-Effekt-Patches

Der Insert-Effekt ist ein Multieffektprozessor, der eine Reihe
von in Serie geschalteten Einzeleffekten wie Kompressor, Dis-
tortion und Delay bietet. Jeder dieser separaten Effekte wird
als ,,Effekt-Modul‘ bezeichnet.

Eine Kombination aus Effekt-Modulen, die gleichzeitig ver-
wendet werden konnen, wird als Algorithmus bezeichnet.

Das HDS/HD16 bietet die folgenden Algorithmen.

® CLEAN

® DISTORTION
® ACO/BASS SIM
@ BASS

Algorithmus fur die Aufnahme von Gitarre/Bass.

® MIC
Algorithmus fur die Mikrofon-Aufnahme von Stimmen
etc..

® DUAL MIC
Algorithmus mit zwei vollkommen unabhangigen Kanilen
fur 2 x Mono-Input und 2 x Mono-Output.

® LINE
Algorithmus fur die Aufnahme von Instrumenten mit Line-
Ausgangspegel wie Synthesizern oder E-Pianos.

Referenz [Effekte]

@ <<nur Gz >> 8x COMP EQ
Ein Algorithmus mit acht separaten Ein-/Ausgangskanilen,
der nur im HD16 zur Verfugung steht. Fur jeden Kanal las-
sen sich individuelle Einstellungen fur den Hochpass-Filter
(HPF), Kompressor und EQ vornehmen.

® MASTERING

Algorithmus zur finalen Bearbeitung der Stereo-Mischung.

Die Anordnung der Effekt-Module und der Signalfluss fur je-
den Algorithmus werden in der Abbildung unten dargestellt.

HINWEIS

* Abhangig vom gewahlten Algorithmus unterscheidet sich die
Ein-/Ausgangskonfiguration des Effekts. Bei einigen Insert-Posi-
tionen werden die beiden Eingangssignale oder der Stereo-Aus-
gang eventuell mono summiert (— S. 130).

® <<nur @A >> Bei dem Algorithmus 8x COMP EQ teilen sich
alle acht Kanéle das Modul VOLUME PEDAL.

Jedes Effekt-Modul setzt sich aus dem Effekt-Typ und Effekt-

Parameter zusammen. Die Einstellungen fur den Effekt-Typ
und -Parameter werden als ,,Patch” bezeichnet.
Patch

PRE 3BAND
H EFX H AMP H EQ h

MODULATION/
L‘ ZNR H DELAY l:

Ein Projekt umfasst 310 <<@G=ITD 330>> Patches, die den
acht <<@=IP 9>> Algorithmen entsprechend organisiert
sind. Sie konnen die Einstellungenfur den Insert-Effekt ein-

_[ comp/
LIMITER

PATCH =
LEVEL =—>

fach 4ndern, indem Sie den betreffenden Algorithmus und

Algorithmus Anordnung der Effekt-Module Ein-/Ausgangstyp
CLEAN
DISTORTION COMP/ 3BAND | [VOLUME MODULATION/
ACO/BASS SIM || LIMITER H EFX H PREAMP H PEDAL H ZNR H DELAY l::
BASS Mono — Stereo
COMP/ MIC PRE 3BAND | [VOLUME MODULATION/
MIC = LmTER H EFX H DE-ESSER H PEDAL H ZNR H DELAY l::
COMP/ 3BAND VOLUME .
> LMITER H MIC PRE H EQ H PEDAL H ZNR H DELAY > Mono x 2
DUAL MIC / — Mono x 2
COMP, 3BAND VOLUME .
| UMITER H MIC PRE H EQ H PEDAL H ZNR H DELAY =
—>» COMP/ 3BAND VOLUME MODULATION/ =
LINE —>| LIMITER u ISOLATOR u EQ PEDAL ZNR DELAY > Stereo — Stereo
HIGH PASS COMP/ 3BAND .
FILTER LIMITER EQ g
<< NUIGTED >> : : VOLUME | *VOL PDL steuert alle Eingénge Mono x 8
8xCOMP EQ . . PEDAL — Mono x 8
HIGH PASS H COMP/ o
FILTER LIMITER EQ ”
—>( MULTI BAND 3BAND }— VOLUME DIMENSION/ > o st
MASTERING —>‘ COMP/Lo-FI uNORMAL'ZERu EQ ':‘ PEDAL l:l ZNR ':‘ RESONANCE | Stereo—>stereo
ZOOM HD8/HD16 127



Referenz [Effekte]

dann ein Patch anwiéhlen.
Die Tabelle zeigt die Anzahl der Patches pro Algorithmus.

Algorithmus | Patches (vorprogrammierte Patches)
CLEAN 30 (22)
DISTORTION 50 (40)
ACO/BASS SIM | 20 (10)
BASS 30 (20)
MIC 50 (30)
DUAL MIC 50 (30)
LINE 50 (30)
8x COMP EQ
<nur @D >> 20(10)
MASTERING 30 (21)

Andern des Einschleifpunkts
des Insert-Effekts

In der Grundeinstellung eines Projekts ist der Insert-Effekt
dem Input-Mixer zugeordnet. Sie konnen den Einschleifpunkt
aber auf folgende Optionen umschalten:

Anzeige Insert-Position
Input Input-Mixer
Drum Ausgang des Drum-Tracks
Bass Ausgang des Bass-Tracks

Jeder beliebige Ausgang eines
Mono-Tracks

Jeder beliebige Ausgang eines Stereo-
Tracks oder Mono-Track x 2

Direkt vor dem [MASTER]-Fader

Track1, Track2...

Track1/2, Track3/4...

Master

<<nur GED >>
Das HD16 bietet zudem die folgenden Optionen.

Anzeige Insert-Position
Input1 - Input8 Jeder Eingang des Input-Mixers
Input1-8 Alle Eingénge des Input-Mixers
Track1-8 Alle Ausgénge der Tracks 1 -8
Track9-16 Alle Ausgénge der Tracks 9 — 16
ANMERKUNG
<<nur GEDB >>

e Nur bei aktiver 8-Track-Aufnahmefunktion kann einer der Inputs
1 - 8 des Input-Mixers gewéahlt werden. Fir diese Funktion muss
ein anderer Algorithmus als 8x COMP EQ angewahlt sein.

e Track 1 -8 und Track 9 — 16 sind nur dann verfligbar, wenn der
Algorithmus 8x COMP EQ gewa&hlt wurde.

¢ Eine gleichzeitige Auswahl der Inputs 1-8 ist mdglich, wenn die
8-Track-Aufnahmefunktion und der Algorithmus 8x COMP EQ
aktiv sind.

¢ Wenn Sie zum Algorithmus 8x COMP EQ wechseln, nachdem Sie
die Insert-Position bestimmt haben, wird auch die Position auf In-
put 1-8, Track 1-8 oder Track 9 — 16 (abhangig von den vorherigen
Einstellung) umgeschaltet.
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| Insert-Position im Input-Mixer |

1. stellen Sie sicher, dass die [ON/OFF]-Taste
fur den gewiinschten Input rot leuchtet.
Driicken Sie nun in der Steuersektion die
Taste [INPUT SOURCE].

Die aktuelle Insert-Position wird im Display angezeigt.
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2. Stellen Sie sicher, dass ,,Input” angewahilt ist.
Wenn eine andere Position angewahlt ist, wahlen Sie mit dem
Datenrad ,,Input” aus. Sie konnen die Auswahl auch einfach
uber die Tasten [ON/OFF] treffen.

Wenn der Input-Mixer als Insert-Position gewahlt wurde,
leuchten alle [ON/OFF]-Taster orange. Nun wird der Effekt
auf den oder die in Schritt 1 gew#hlten Input(s) angewandt.

ANMERKUNG

<<nur @I=ZP >> Wenn die 8-Track-Aufnahmefunktion inaktiv
ist, kbnnen Sie den Input-Mixer auch dann nicht als Insert-Po-
sition wahlen, wenn der Algorithmus 8x COMP EQ aktiv ist.

3. AbschlieBend kehren Sie mit der Taste [EXIT]
zum Haupt-Screen zuriick.

<<nur HD16 >> Insert-Position im Input-
Mixer (simultane Aufnahme auf 8-Tracks)

Wenn im HD 16 die 8-Track-Aufnahmefunktion aktiviert wur-
de und der Algorithmus 8x COMP EQ angewihlt ist, kann der
Insert-Effekt gleichzeitig auf acht Tracks angewendet werden.

1. Driicken Sie die Taste [STRACK RECOR-
DING] in der Input-Sektion. Die [ON/OFF] -Ta-
sten der Eingange 1 - 8 leuchten nun rot.

2. wihlen Sie 8x COMP EQ als Algorithmus fiir
den Insert-Effekt (— S. 127).

3. Driicken Sie nun in der Steuersektion die Ta-
ste [INPUT SOURCE].

Die aktuelle Insert-Position wird im Display angezeigt.

4. wsahlen Sie mit dem Datenrad “Input 1-8”.
Alle [ON/OFF]-Tasten leuchten nun orange. In diesem Zu-
stand wirkt sich der Effekt auf die Eingange 1 - 8 aus.

HINWEIS
Die Effekte in den einzelnen Kanalen des 8x COMP EQ-Algo-
rithmus kdnnen individuell ein- und ausgeschaltet werden.
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5. Wenn die Auswahl des Insert-Position abge-
schlossen ist, driicken Sie die Taste [EXIT].

Wenn ein anderer Algorithmus als 8x COMP EQ aktiv ist, kon-
nen bis zu zwei Einginge der Inputs 1 - 8 als Insert-Position
angewahlt werden (die [ON/OFF]-Taste im gewahlten Input
leuchtet orange). Sie konnen den Input itber die [ON/OFF]-Ta-
sten auswahlen. Durch gleichzeitiges Driicken von zwei [ON/
OFF]-Tasten wiahlen Sie eine Kombination von zwei beliebi-
gen Eingingen aus (es konnen auch nicht-benachbarte Kanile
gewahlt werden). Der Input mit der niedrigeren Nummer wird
dem L-Kanal zugewiesen, der mit der hoheren dem R-Kanal.

HINWEIS

Wenn Sie zwei Eingéange fir den Effekt gewahlt haben, werden
die Eingénge im Format ,,INx/y” gemeinsam auf dem Screen
dargestellt (wobei x/y die entsprechende Input-Nummer ist).

Insert im Track-Ausgang/direkt vor dem
[MASTER]-Fader
Um den Insert-Effekt auf einen oder zwei Mono-Tracks, einen

Stereo-Track oder unmittelbar vor dem [MASTER]-Fader an-
zuwenden, gehen Sie wie folgt vor.

ANMERKUNG

<<nur GED >>

Wenn 8x COMP EQ aktiv ist, kdnnen Sie entweder Track 1 - 8
(Insert auf alle Ausgénge der Tracks 1 — 8) oder Track 9 — 16 (In-
sert auf alle Ausgange der Tracks 9 — 16) auswahlen.

HINWEIS

Um den Effekt auf zwei Mono-Tracks anzuwenden, konnen Sie
nur ein Track-Paar anwéhlen, das in der Reihenfolge ungerad-
zahlig/geradzahlig vorliegt.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste [IN-
PUT SOURCE] in der Steuersektion.

Die aktuelle Insert-Position wird im Display angezeigt.

2. Waihlen Sie die Insert-Position mit dem Da-
tenrad aus.
Um die Insert-Position fur den Ausgang eines Mono-Tracks
anzuwahlen, rufen Sie “Track 17 — “Track 6” <<G=II3D “Track
1” —“Track 8”>> auf. Um die Insert-Position fur die Ausgiange
von zwei Mono-Tracks anzuwihlen, rufen Sie “Track 1/2” —
“Track 7/8” <<@GI=D “Track 1/2” —“Track 15/16”>> auf. Die
Insert-Position direkt vor dem [MASTER]-Fader wahlen Sie
uber “Master”.
Die Statustaste des ausgewahlten Tracks oder die [MASTER]-
Statustaste leuchtet orange auf. Mit diesen Tasten konnen Sie
auch die Insert-Position bestimmen. Wenn Sie die Statustasten
in benachbarten ungerad- und geradzahligen Eingdngen auslo-
sen, wird ,,mono track x 2 angewahlt.

ZOOM HD8/HD16
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3. Wenn die Auswahl der Insert-Position abge-
schlossen ist, kehren Sie mit der Taste [EXIT]
zum Haupt-Screen zuriick.

Auswahl eines Patches fiir den
Insert-Effekt

Dieser Abschnitt beschreibt die Patch-Auswahl fur den Insert.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 4 (INSERT EF-
FECT), das nun leuchtet.

Der folgende Screen erscheint im Display. Hier wahlen Sie den
Algorithmus und das Patch fur den Insert-Effekt aus.

Algorithmus-Name

Patch-Nummer Patch-Name

2. Benutzen Sie die Cursortasten Auf/Ab, um
den Algorithmus auszuwahlen.

Die zweite Display-Zeile zeigt das momentan ausgewahlte

Patch fur den aktiven Algorithmus an.

ANMERKUNG

<<nur @=E >> Wenn Sie von einem anderen Algorithmus zu
dem Algorithmus 8x COMP EQ wechseln, wird die Position auf
Input 1 -8, Track 1 — 8 oder Track 9 — 16 abgeéandert (abhangig
von der aktuellen Einstellung). Stellen Sie sicher, dass die ge-
winschte Insert-Position ausgewéhilt ist.

3. Waihlen Sie mit dem Datenrad das Patch aus.
Das neue Patch wird sofort aufgerufen.

HINWEIS

Bei einem leeren Patch erscheint die Meldung ,,Empty” anstelle
des Patch-Namens. Wenn Sie dieses Patch anwéhlen, hat dies
keinen Effekt.

4. Wenn Sie den Insert-Effekt zeitweilig deakti-
vieren moéchten, driicken Sie die Taste
[SHIFT] und I6sen Sie das Pad 4 (INSERT EF-
FECT) aus, so dass dieses Pad erlischt.

Die Einstellung fur den Insert-Effekt wechselt auf “Off”. Die

erste Display-Zeile zeigt “Off”, in der zweiten Zeile wird

“[ENTER]—TUNER” angezeigt.

Wenn Sie den Insert-Effekt wieder einschalten wollen, halten

Sie die [SHIFT]-Taste gedruckt und losen Sie das Pad 4 (IN-

SERT EFFECT) noch einmal aus.
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HINWEIS
Wenn Sie die [ENTER]-Taste im Bypass-Status auslésen, wird
die Tuner-Funktion aufgerufen (— S. 167).

5. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Der Signalfluss dndert sich durch den Insert-Effekt wie unten-

dargestellt. Die Anderung hangt von der Insert-Position und

dem Signalziel hinter dem Effekt ab.

@ Signalfluss mit dem Insert-Effekt am Eingang
¢ Einsatz eines Mono-Insert-Effekts in einem Mono-
Eingang/-Track

EFFEKT

¢ Einsatz eines Stereo-Insert-Effekts (oder Mono-In-
put x 2) in einem Mono-Eingang/-Track

L

—

R

EFFEKT

¢ Einsatz eines Stereo-Insert-Effekts (oder Mono-In-
put x 2) in einem Stereo-Eingang/-Track

L
_—

EFFEKT

—_—>
R

¢ Einsatz eines Mono-Insert-Effekts in einem Stereo-
Eingang/-Track

Y

EFFEKT

d
7T

@ Signalfluss mit dem Insert-Effekt am Ausgang
e Ausgabe des Insert-Effekts auf einem Stereo-Track
oder dem [MASTER]-Fader

EFFEKT
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e Ausgabe des Insert-Effekts auf einem Mono-Track

EFFEKT

HINWEIS

<<nur @T=d >> Mit dem Algorithmus 8x COMP EQ werden die
8 Kanalsignale einzeln mit HPF/Kompressor- und EQ-Effekten
bearbeitet: Die Ein- und Ausgénge liegen daher fir jeden Kanal
mono Vor.

Bearbeiten der Insert-Patches

Die Effekt-Module des Insert-Effekts haben verschiedene Ef-
fekt-Parameter, die fur detaillierte Anderungen des Effekt-
Charakters genutzt werden konnen. Durch Bearbeitung der Ef-
fekt-Parameter erzielen Sie den gewiinschten Klang.

Bei einigen Effekt-Modulen konnen Sie auch den Effekt-Typ
andern. Zum Beispiel enthélt das Effekt-Modul MODULATI-
ON/DELAY im MIC-Algorithmus 13 Effekt-Typen wie CHO-
RUS, ENSEMBLE, FLANGER usw. (wenn Sie den Effekt-
Typ andern, andert sich auch der Effekt-Parametersatz).

Effekt- | MODULATION/
Modul DELAY
v
Effekt-Typ [ CHORUS || ENSEMBLE || FLANGER
Depth Depth Depth
Effekt- Rate Rate Rate oo
Parameter Tone Tone Resonance
Mix Mix Manual

In diesem Abschnitt wird erlautert, wie Sie den Effekt-Typ und
die Effektparameter fur den aktiven Patch bearbeiten.

ANMERKUNG
Der Inhalt des Algorithmus, der der Effekt-Modul-Kombination
und Platzierung entspricht, kann nicht ge&ndert werden.

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 4 (INSERT EF-
FECT), das nun leuchtet.

Der Screen zur Auswahl des Insert-Effekt-Algorithmus und -
Patches wird wieder eingeblendet.

S o e ol
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2. Mit den Cursortasten Auf/Ab wahlen Sie den
Algorithmus mit dem gewiinschten Patch
und wahlen das Patch dann mit dem Daten-
rad.

ZOOM HD8/HD16



HINWEIS

Wenn ein Patch leer ist, wird im Display statt des Patch-Na-
mens ,EMPTY* angezeigt und alle Module dieses Patches ste-
hen auf Off. Bearbeiten Sie dieses Patch, wird es von Grund auf
neu mit lhren Einstellungen erzeugt.

3. Driicken Sie die Taste [EDIT].
In der ersten Display-Zeile wird das gewahlte Effekt-Modul
angezeigt. Das Patch kann nun editiert werden.

Effekt-Modul

¥
R S TR T TR
' T e e B Bk 0 R
LR

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen
Sie das zu bearbeitende Effekt-Modul.

Die Anzeige in der ersten Display-Zeile andert sich fur die ver-
schiedenen Effekt-Module wie in der Tabelle unten dargestellt.
Die Angaben der Tabelle treffen zu, wenn das Effekt-Modul
auf On steht. Wenn das Effekt-Modul auf Off steht, erscheint
die Meldung ,,Off” in der zweiten Display-Zeile.

HINWEIS

e Um das Modul ZNR/VOLUME PEDAL zu bearbeiten, rufen Sie
die Anzeige ,TOTAL” in der erste Display-Zeile auf.

¢ Im DUAL-MIC-Algorithmus kdnnen Sie die den L-/R-Kanélen
zugewiesenen Module einzeln bearbeiten. Die Anzeige ,,L” in der
ersten Display-Zeile steht fiir das Modul im linken, die Anzeige
»,R” fir das Modul im rechten Kanal.

Referenz [Effekte]

e <<nur @3 >>Der Algorithmus 8x COMP EQ bietet einen
Hochpass-Filter, einen Kompressor und einen EQ pro Kanal. Sie
kénnen den jeweiligen Effekt einzeln an- und abschalten. Die
Anzahl der momentan zur Bearbeitung selektierten Kanéle wird
in der ersten Display-Zeile angezeigt.

ANMERKUNG
<<nur @r=m >> Der 8x COMP EQ-Algorithmus enthélt kein

ZNR-Modul.

5. Um den Effekt-Typ im aktiven Effekt-Modul
zu andern, drehen Sie das Datenrad.

Bei Effekt-Modulen, die verschiedene Effekt-Typen enthalten,

wird der Name des aktuell gewahlten Effekt-Typs in der zwei-

ten Display-Zeile angezeigt. Wenn Sie in diesem Zustand das

Datenrad drehen, andert sich der Effekt-Typ.

Wenn der Patch-Inhalt verandert wurde, wird die EDIT-Anzei-

ge in der ersten Display-Zeile auf [ {2 ] ,,Edited” gesetzt.

|
J E-Symbol

Name des Effekt-Typs

6. Mit den Cursortasten Auf/Ab wihlen Sie den
zu bearbeitenden Effektparameter aus.
Welcher Parameter angezeigt wird, hangt vom Effekt-Modul

und Effekt-Typ ab.

Die folgende Abbildung zeigt ein Beispiel fur die Display-An-
zeige, wenn Sie den ,,Depth“-Parameter des Effekts ,,Ensem-
ble* gewdhlt haben.

Algorithmus Modul-Anzeige
CLEAN :
COMP-LIMITER EF FREFAMF IEAND ER MOC-TELAY TOTAL
DISTORTION | |~ |- |~ |~ |~ |
ACO/BASS SIM ZNR, VOLUME PEDAL,
BASS COMP/LIMITER EFX PREAMP 3BAND EQ MODULATION/DELAY PATCH LEVEL
COMP-LIMITER EFX MIC FRE ZEAND ER MOC-DELAY TOTAL
] K | -~ | ~ |
MICPRE + ZNR, VOLUME PEDAL,
COMP/LIMITER EFX DE-ESSER 3BAND EQ MODULATION/DELAY PATCH LEVEL
- ’MIC FFE L lalsenw E0 L l_,IDEan L l_>|TEITFIL l
DUAL MIC
COMP/LIMITER MICPRE 3BAND EQ DELAY 2NR, JOLIME PEDAL,
’EDMF‘ILIMITER l_>[ TSOLATOR l - ISBFIN[) Ef l-»’IﬂCID/DELFW l-»ITEITFIL l
LINE
ZNR, VOLUME PEDAL,
COMP/LIMITER ISOLATOR 3BAND EQ MODULATION/DELAY PATCH LEVEL
’HPFI l_>l HPF2 l_, e oo -> e o e _>IHF'F8 l_>|TEITF|L l
8xCOMPEQ VOLUME PEDAL,
PATCH LEVEL
COMP-Lo—F 1 l_,[NURrrini_ IZER l - SEAND EW l_,’DI'rriENSIUN/RESU l_>ITEITFIL l
MASTERING
MULTIBAND ZNR, VOLUME PEDAL,
COMP/Lo-Fi NORMALIZER 3BAND EQ DIMENSION/RESONANCE PATCH LEVEL
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T T
Effekt-Parameter Einstellung

HINWEIS

Um den Effekt-Typ wieder auszuwahlen, driicken Sie wieder-
holt die Cursortaste Auf, bis der Effekt-Typ-Name erscheint.
Drehen Sie nun das Datenrad.

7. Andern Sie die Einstellung mit dem Datenrad.
Detaillierte Angaben zu den Effekt-Typen, die fur die einzel-
nen Effekt-Module ausgewahlt werden konnen, und zu den Ef-
fekt-Parametern der einzelnen Typen, finden Sie im Anhang
dieses Handbuchs.

8. Um das Effekt-Modul an- bzw. abzuschalten,
rufen Sie den Namen des Moduls im Display
auf und driicken dann die Taste [ENTER].

Wenn das Effekt-Modul ausgeschaltet wurde, erscheint die

Meldung “Off” in der zweiten Display-Zeile. Durch erneutes
Driicken der Taste [ENTER] wird das Modul wieder aktiviert.

HINWEIS

<<nur @T= >> Im Algorithmus 8xCOMP EQ kénnen die Effek-
te in den einzelnen Kanélen nicht in einem Schritt ein- und aus-
geschaltet werden. Wenn jedoch die Einstellung fiir den jewei-
ligen Effekt angezeigt wird, schalten Sie den Effekt durch Drik-
ken der [ENTER]-Taste ein bzw. aus.

ANMERKUNG

Die TOTAL-Module kénnen nicht ausgeschaltet werden.

9. Bei Bedarf wiederholen Sie die Schritte 4 - 8,
um andere Module zu editieren.

10. Um den Patch-Pegel (die abschlieBende Laut-
starke des Patches) einzustellen, driicken Sie
die Taste [TOTAL]. Dann rufen Sie mit den Cur-
sortasten Links/Rechts den Eintrag ,,TOTAL“ in
der ersten Zeile und ,,Patch Level“ in der zwei-
ten Display-Zeile auf und drehen das Datenrad.

Die Patch-Lautstiarke kann von 1 bis 30 eingestellt werden.

11. AbschlieBend driicken Sie die Taste [EXIT].
Der Screen zur Auswahl des Insert-Effekt-Patches erscheint.

ANMERKUNG

Beachten Sie, dass Sie das bearbeitete Patch vor der Auswahl
eines anderen Patches zunéchst speichern missen, da die An-
derungen sonst verloren gehen. Wenn Sie die Bearbeitung
speichern mdchten, gehen Sie wie folgt vor.

132

Abspeichern/Auswechseln der
Insert-Effekt-Patches

Ein von Thnen bearbeitetes Patch kann an einer beliebigen Stel-
le im selben Algorithmus gespeichert werden. Sie konnen ein
vorhandenes Patch auch an anderer Stelle speichern, um eine
Kopie anzulegen. Zudem ist es moglich die Position der Pat-
ches zu wechseln (Swap-Funktion).

'. Driicken Sie im Auswahlfenster fiir das In-
sert-Effekt-Patch die Taste [FUNCTION] ein-
(um das Patch abzuspeichern) oder zweimal
(um das Patch auszuwechseln).

0
Patch-Nummer

2. Stellen Sie sicher, dass in der zweiten Dis-
play-Zeile ,,STORE PATCH” oder ,SWAP
PATCH* angezeigt wird und driicken Sie
[ENTER].

3. Rufen Sie mit den Cursortasten Links/Rechts
das gewiinschte Patch in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Store?* oder ,,Swap?* an-

gezeigt.

4, priicken Sie die Taste [ENTER], um den
Store/Swap-Vorgang auszufiihren.

Wenn der Speicher-/Swap-Vorgang abgeschlossen ist, wird der

Screen zur Auswahl des Effekt-Patches wieder eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

HINWEIS

e Patches, die Sie gespeichert haben, werden auf der Festplatte
als Teil des Projekts gesichert.

e Patch-Daten aus einem anderen Projekt kdnnen in das aktuelle
Projekt geladen werden (— S. 136).

Bearbeiten des Namens eines
Insert-Patches

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie den Namen des
gewihlten Patches bearbeiten.

' « Waihlen Sie im Auswahlfenster fiir das Insert-
Effekt-Patch das Patch aus, dessen Namen
Sie verandern wollen.
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2. Driicken Sie die Taste [EDIT].

Das ausgewahlte Patch kann nun bearbeitet werden.

3. Rufen Sie mit den Cursortasten Links/Rechts
den Eintrag ,,TOTAL" in der ersten und ,,Patch
Level“ in der zweiten Display-Zeile auf.

4. Driicken Sie die Cursortaste Ab, um die Mel-
dung ,,” Pattern” in der ersten Display-Zeile
einzublenden.

Der Name des ausgewahlten Patches kann nun bearbeitet wer-

den. Ein Cursor (blinkendes Kastchen) zeigt, welches Zeichen

ausgetauscht werden kann.

5. Mit den Cursortasten Links/Rechts bewegen
Sie den Cursor auf das zu andernde Zeichen
und wahlen das Zeichen mit dem Datenrad
und den Pads/Tasten in der Pad-Sektion aus.

Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37

6. Um den neuen Namen zu bestétigen, fiihren
Sie den Speichervorgang aus (Details zum
Speichervorgang finden Sie auf Seite 132).

Das Patch wird unter dem neuen Namen abgespeichert (uber-

schrieben) und das Auswahlfenster fur das Insert-Effekt-Patch

erscheint wieder.

ANMERKUNG

Wenn Sie zu einem anderen Patch wechseln, ohne den geén-
derten Namen vorher zu speichern, wird wieder der vorherige
Name zugeordnet.

Exklusive Zuordnung des Insert-
Effekts auf das Monitor-Signal

Normalerweise wird das vom Insert-Effekt bearbeitete Signal
auf einem Track aufgezeichnet, wenn der Insert-Effekt dem In-
put-Mixer zugeordnet ist. Sie konnen den Insert-Effekt jedoch
bei Bedarf ausschlielich auf das Monitor-Signal anwenden,
um das unbearbeitete Eingangssignal auf dem Track aufzu-
zeichnen. Auf diese Weise konnen Sie beispielsweise den un-
bearbeiteten Gesang aufzeichnen, obwohl sich der Sanger im

ZOOM HD8/HD16
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Monitor mit einem geeigneten Insert-Effekt abhort, weil er
sich damit vielleicht sicherer fuhlt.

INPUT
f — @ > | Insert-Effekt|—»

'. Ordnen Sie die Insert-Effekt-Position dem In-
put-Mixer zu.

2. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,REC SIGNAL“ im Display auf
und driicken dann die Taste [ENTER].

Die aktuelle Einstellung erscheint.

Nun konnen Sie einen der beiden folgenden Signaltypen fur

i
Jouud
il

[—

die Aufnahme auf dem Track wahlen.

® Wet
Das Eingangssignal, das den Insert-Effekt durchlaufen hat,
wird auf dem Track aufgezeichnet (Voreinstellung).

® Dry
Es wird nur das unbearbeitete Eingangssignal auf dem
Track aufgenommen. Auch in diesem Fall wird der Insert-
Effekt auf das Signal in den Buchsen MASTER OUTPUT
gelegt.

4. wihlen Sie mit dem Datenrad die Einstellung
»ON“ aus.

5. Driicken Sie abschlieBend mehrmals die
[EXIT]-Taste.

Das Gerat kehrt zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Die Einstellung wird fir jedes Projekt gespeichert. Bevor Sie
andere Parts aufnehmen, setzen Sie die Einstellung auf ,WET"
zuriick.
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Einsatz des Send/Return-

Effekts

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Patches fur den Send/Re-
turn-Effekt auswiahlen und bearbeiten (Chorus/Delay, Reverb).

Informationen zu den
Send/Return-Effekt-Patches

Die Send/Return-Effekte ,,Reverb* sowie ,,Chorus/Delay* ar-
beiten getrennt und konnen individuell benutzt werden.
Reverb und Chorus/Delay bieten jeweils einen Effekt-Typ, der
den Grundklang des Effekts pragt. Uber die zusatzlichen Para-
meter stellen Sie den Charakter des Effekts ein. Die Settings
fur den Effekt-Typ und die -Parameter werden in Kombination
mit dem Namen als Send/Return-Effekt-,,Patch* bezeichnet.
Ein neues Projekt enthalt je 30 Reverb- und Chorus/Delay-Pat-
ches. Sie konnen die Reverb- und/oder Chorus/Delay-Settings
sofort andern, indem Sie einen Effekt (Reverb oder Chorus/
Delay) und dann ein Patch wiahlen.

Die Tabelle zeigt die Anzahl der Patches fur jeden Effekt.

Effekt Patch-Nummer
(vorprogrammierte Patches)
REVERB 30 (22)
CHORUS/DELAY | 30 (18)

Auswahl eines Send/Return-
Effekt-Patches

In diesem Abschnitt wird die Auswahl eines Reverb- bzw.
Chorus/Delay-Patches erlautert.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 5 (CHORUS/
DELAY) oder 6 (REVERB), das nun leuchtet.

Der Screen zur Patch-Auswahl des Send/Return-Effekts er-
scheint. Wenn Sie beispielsweise Pad 6 (REVERB) gedriickt
haben, erscheint folgende Anzeige.

Patch-Nummer Patch-Name

2. Wihlen Sie mit dem Datenrad das Patch aus.
Das ausgewahlte Patch wird sofort eingeladen.

3. Driicken Sie wiederholt die [SELECT]-Taste,
um DLY SEND (Chorus/Delay Send-Pegel)
oder REV SEND (Reverb Send-Pegel) als
Track-Parameter auszuwahlen.

134

4. Drehen Sie den entsprechenden Parameter-
Regler um den Parameter einzustellen.

Mit der Taste PLAY [P>] geben Sie den Song wieder und horen

so den Effekt des vorher ausgesuchten Patches ab.

HINWEIS

® Der Send-Pegel ist einer der Track-Parameter. Weitere Informa-
tionen zur Einstellung der Track-Parameter finden Sie auf S. 79.

¢ Sie kdnnen ebenso mit den Cursortasten Auf/Ab und den Statu-
stasten den Track-Parameter/Track auswahlen, und anschlie-
Bend mit dem Datenrad den Send-Pegel einstellen (— S. 79).

e Mit der Statustaste [RHYTHM] wechseln Sie zwischen den
Drum- und Bass-Track.

5. Nutzen sie die gleichen Arbeitsschritte um
den Track-spezifischen Send-Pegel fiir ande-
re Send/Return-Effekte einzustellen.

6. Wenn Sie den Send/Return-Effekt zeitweise
abschalten wollen, halten Sie die Taste
[SHIFT] gedriickt und I6sen Sie das Pad 5
(CHORUS/DELAY) oder Pad 6 (REVERB) aus,
so dass das jeweilige Pad erlischt.

Die Einstellung des Send/Return-Effekt-Patches wechselt auf

,,Off*“. In der zweiten Display-Zeile wird ,,Off** eingeblendet.

Um zur Einstellung ,,On” zuriickzukehren, driicken Sie das je-

weilige Pad nochmals, bis dieses wieder leuchtet.

7. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

Editierung eines Send/Return-
Effekt-Patches

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie ein Send/Return-Effekt-
Patch editieren.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 5 (CHORUS/
DELAY) oder 6 (REVERB), das nun leuchtet.

Der Auswahl-Screen fur das Send/Return-Patch erscheint.

2. Wahlen Sie mit dem Datenrad das Patch aus.

HINWEIS

Wenn ein Patch leer ist, wird im Display statt des Patch-Na-
mens ,EMPTY* angezeigt und alle Module dieses Patches ste-
hen auf Off. Bearbeiten Sie dieses Patch, wird es von Grund auf
neu mit lhren Einstellungen erzeugt.
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3. Driicken Sie die Taste [EDIT].
In der zweiten Display-Zeile erscheint der gewahlte Effekt-
Typ.

rLrer=
=

1 - e s w o e
[ g L e

T
Effekt-Typ

4. Wahlen Sie den Effekt-Typ mit dem Datenrad
aus.

Wenn der Effekt-Typ gedndert wird, 4ndern sich auch die Ef-

fektparameter entsprechend.

Wenn der Patch-Inhalt verandert wurde, wird die EDIT-Anzei-

EN

E-Symbol

5. Mit den Cursortasten Auf/Ab wihlen Sie den
zu bearbeitenden Effektparameter aus.

Die erste Display-Zeile zeigt den Effekt-Typ, die zweite den

Namen und Wert des Parameters, der gerade eingestellt wird.

HINWEIS

Um den Effekt-Typ zu andern, driicken Sie wiederholt die Cur-
sortaste Auf, bis die Ansicht von Schritt 3 im Display erscheint.
Drehen Sie nun das Datenrad.

6. Andern Sie die Einstellung mit dem Datenrad.
Detaillierte Angaben zu den Effekt-Typen, die fur Reverb bzw.
Chorus/Delay ausgewahlt werden konnen, und zu den Wer-
tebereichen der einzelnen Effektparameter finden Sie im An-
hang am Ende dieses Handbuchs.

7 « Bei Bedarf wiederholen Sie die Schritte 5 -6,
um andere Effekt-Parameter zu editieren.

8. AbschlieBend driicken Sie die Taste [EXIT].
Der Screen zur Auswahl des Send/Return-Effekt-Patches wird
wieder eingeblendet.

ANMERKUNG

Beachten Sie, dass Sie das bearbeitete Patch vor der Auswahl
eines anderen Patches zunéchst speichern miissen, da die An-
derungen sonst verloren gehen. Wenn Sie die Bearbeitung
speichern mdchten, gehen Sie wie folgt vor.

ZOOM HD8/HD16
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Speichern/Auswechseln eines
Send/Return-Effekt-Patches

Ein von Ihnen bearbeitetes Patch kann an einer beliebigen Stel-
le im selben Algorithmus gespeichert werden. Sie konnen ein
vorhandenes Patch auch an anderer Stelle speichern, um eine
Kopie anzulegen. Zudem ist es moglich die Position der Pat-
ches zu wechseln (Swap-Funktion).

'. Driicken Sie im Auswahlfenster fiir das In-
sert-Effekt-Patch die Taste [FUNCTION] ein-
(um das Patch abzuspeichern) oder zweimal
(um das Patch auszuwechseln).

| |
iy

Patch-Nummer

2. Vergewissern Sie sich, ob in der zweiten Dis-
play-Zeile ,STORE PATCH” oder ,SWAP
PATCH* angezeigt wird und driicken Sie die
Taste [ENTER].

3. Rufen Sie mit den Cursortasten Links/Rechts
das gewiinschte Patch in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Store?* oder ,,Swap?* an-

gezeigt.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den
Store/Swap-Vorgang auszufiihren.

Wenn der Speicher-/Swap-Vorgang abgeschlossen ist, wird der

Screen zur Auswahl des Send/Return-Effekt-Patches wieder

eingeblendet.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuricksetzen.

HINWEIS

e Patches, die Sie gespeichert haben, werden auf der Festplatte
als Teil des Projekts gesichert.

¢ Patch-Daten aus einem anderen Projekt kdnnen in das aktuelle
Projekt geladen werden (— S. 136).
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Umbenennen eines Send/
Return-Effekt-Patches

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie den Namen des Patches
bearbeiten, das momentan als Send/Return-Effekt aktiv ist.

1. Wahlen Sie im Auswahlfenster fiir das Send/
Return Effekt-Patch das Patch aus, dessen
Namen Sie verandern wollen.

2. Driicken Sie die Taste [EDIT].

Das ausgewahlte Patch kann nun bearbeitet werden.

3. Driicken Sie die Cursortaste Ab, um die Mel-
dung ,," Pattern” in der ersten Display-Zeile
einzublenden.

Der Name des ausgewidhlten Patches kann nun bearbeitet wer-

den. Ein Cursor (blinkendes Kastchen) zeigt, welches Zeichen

ausgetauscht werden kann.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts bewegen
Sie den Cursor auf das zu &ndernde Zeichen
und wahlen das Zeichen mit dem Datenrad
und den Pads/Tasten in der Pad-Sektion aus.

Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37

5. Um den neuen Namen zu bestétigen, fiihren
Sie den Speichervorgang aus (Details zum
Speichervorgang finden Sie auf Seite 135).

Das Patch wird unter dem neuen Namen abgespeichert (iiber-

schrieben) und das Auswahlfenster fur das Insert-Effekt-Patch

erscheint wieder.

ANMERKUNG

Wenn Sie zu einem anderen Patch wechseln, ohne den gean-
derten Namen vorher zu speichern, wird wieder der vorherige
Name zugeordnet.

136

Import eines Patches aus

einem anderen Projekt

Sie konnen alle oder ausgewahlte Insert- oder Send/Return-Ef-
fekt-Patches aus einem anderen auf der Festplatte gespeicher-
ten Projekt bei Bedarf importieren.

ANMERKUNG

Bei dieser Methode miissen Sie beachten, dass Patches im ak-
tuellen Projekt durch den Import Gberschrieben werden kdn-
nen. Achten Sie deshalb darauf, dass Sie nicht versehentlich
bendotigte Patches I6schen, die Sie noch verwenden wollen.

1. Wahlen Sie das Patch aus, das Sie als Ziel
des Import-Vorgangs verwenden wollen.

@® Import eines bestimmten Insert-Effekt-Patches
Halten Sie im Haupt-Screen die [SHIFT]-Taste gedruickt
und losen Sie dann das Pad 4 (INSERT EFFECT) aus, um
das Auswabhlfenster fur das Insert-Effekt-Patch anzuzeigen.
Wihlen Sie nun mit den Cursortasten Auf/Ab und dem Da-
tenrad den Algorithmus und das Patch aus, das Sie als Im-
port-Ziel verwenden wollen. Die Import-Quelle kann aus
den Patches des gleichen Algorithmus ausgewahlt werden.

® Import eines bestimmten Send/Return-Effekt-
Patches
Halten Sie im Haupt-Screen die [SHIFT]-Taste gedruickt
und losen Sie dann das Pad 5 (CHORUS/DELAY) oder das
Pad 6 (REVERB) aus, um das Auswahlfenster fur das Send/
Return-Effekt-Patch anzuzeigen. Wihlen Sie nun mit dem
Datenrad das Patch aus, das Sie als Ziel des Import-Vor-
gangs verwenden wollen.

2. Driicken Sie im Auswahlfenster fiir den In-
sert- oder Send/Return-Effekt die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Eine Anzeige zur Auswahl von ,,ALL” (Importieren aller Pat-
ches) oder ,,PATCH” (Importieren einzelner Patches) erscheint
wie unten gezeigt.
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4. Benutzen Sie die Cursortasten Links/Rechts
zur Auswabhl von ,ALL” oder ,,PATCH” und
driicken Sie die Taste [ENTER].

In diesem Zustand konnen Sie das Quellprojekt auswéhlen.

Projekt-Nummer Projekt-Name

5. Wihlen Sie das Import-Quellprojekt mit dem
Datenrad und driicken Sie [ENTER].

Abhéngig von der Auswahl in Schritt 3 unterscheiden sich die

nachfolgenden Schritte.

® Wenn ,ALL” gewahlt wurde
Stellen Sie sicher, dass die Meldung ,,Import?” im Display
angezeigt wird und gehen Sie zu Schritt 6.

® Wenn ,,PATCH” gewahlt wurde
Das Import-Quell-Patch erscheint im Display. Wenn Sie das
Datenrad zur Auswahl des Patches gedreht haben und mit
der Taste [ENTER] das Patch bestatigt haben, wird das in
Schritt 1 definierte Ziel-Patch fur den Importvorgang ange-
zeigt. Bei Bedarf wahlen Sie mit dem Datenrad die Patch-
Nummer aus, die als Importziel dient, und driicken die
[ENTER]-Taste. Die Meldung ,,Import?* erscheint im Dis-

play.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Im-
port auszufiihren.

Alle Patches oder das angegebene Patch im gewihlten Projekt
werden importiert. Wenn alle Patches importiert sind, er-
scheint das Insert- oder Send/Return-Effekt-Auswahlfenster
erneut. Wenn ein einzelnes Patch importiert wurde, erscheint
der Screen von Schritt 4 wieder.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

ZOOM HD8/HD16
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Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie mit Hilfe des CD-R/RW-Laufwerks im HD8/HD16 eine Audio-CD erzeugen oder ein Projekt

auf der Festplatte auf einer CD-R/RW-Disk sichern.

ANMERKUNG

¢ Dieses Kapitel gilt nicht fir HD8/HD16-Modelle ohne integriertes CD-R/RW-Laufwerk.
* Mixed-Mode- oder kopiergeschiitzte CDs kdnnen weder wiedergegeben noch eingelesen werden.

Uber die Erstellung einer

Audio-CD

Im HD8/HD16 konnen Sie den Inhalt des Master-Tracks aus
jedem Projekt im CD-DA-Format (Audiodaten) auf eine CD-
R/RW-Disk schreiben. Die resultierende Audio-CD kann in ei-
nem CD-Spieler wiedergegeben werden.

Die zwei Methoden zum Schreiben von Audiodaten auf eine
CD sind im Folgenden beschrieben.

® Projekt-weise
Mit dieser Methode schreiben Sie den Master-Track eines
einzelnen Projekts auf die Disk. Bei dieser Methode konnen
Sie Audiodaten auch spéter hinzufugen, bis die CD-R/RW-
Disk finalisiert wurde.

® Album-weise

Bei dieser Methode muss zuerst eine Liste fur die Audio-
CD (das so genannte ,,Album‘) angelegt werden, das die In-
formationen tiber die Master-Tracks der verschiedenen Pro-
jekte enthalt, die integriert wurden. Die CD-R/RW wird
dann in einem Durchgang geschrieben und automatisch fi-
nalisiert, so dass keine weiteren Audiodaten spéter hinzuge-
fugt werden konnen.

HINWEIS

Das ,,Finalisieren” einer CD-R/RW-Disk bezieht sich auf den
Vorgang, bei dem die Kompatibilitat der Disk mit einem her-
kémmlichen CD-Spieler hergestellt wird. Nach dem Finalisieren
kénnen auf der CD-R/CD-RW-Disk keine weiteren Daten hin-
zugeflgt werden.

ANMERKUNG

¢ Die Wellenformdaten des momentan fiir den Master-Track aus-
gewahlten V-Takes werden unverandert auf die Audio-CD ge-
brannt. Um leere Passagen vor oder hinter dem Audiomaterial
herauszuschneiden, verwenden Sie die Trim-Funktion (— S. 53).

e \Wenn der V-Take kiirzer als vier Sekunden ist, kann der Master-
Track nicht geschrieben werden.
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Uber CD-R/RW-Disks

Bei der Anlage einer Audio-CD konnen Sie wahlweise CD-R-
oder CD-RW-Disks als Medium auswiahlen. Die Merkmale
dieser beiden Disk-Typen sind unten beschrieben.

® CD-R

Dieser Medientyp erlaubt eine einmalige Aufnahme oder
Anlage von Daten. Nach dem Schreibevorgang konnen Sie
weder verandert noch geloscht werden. CD-R-Disks haben
typischerweise eine Kapazitat von 650 oder 700 MB.

Um neue Audiodaten des HD8/HD16 auf Disk zu schrei-
ben, wird eine leere CD-R benotigt. So lange die Disk noch
nicht finalisiert wurde, ist es moglich, weitere Audiodaten
bis hin zur maximalen Kapazitat hinzuzufugen. Nach dem
Finalisieren kann die Disk auf einem herkdmmlichen CD-
Spieler wiedergegeben werden.

® CD-RW

Dieser Medientyp erlaubt die Aufnahme, das Hinzufugen
sowie das vollstandige Loschen der Daten. CD-RW-Disks
haben ebenfalls eine Kapazitit von 650 oder 700 MB.

Um neue Audiodaten des HD8/HD16 auf Disk zu schrei-
ben, wird eine leere oder komplett geloschte CD-RW beno-
tigt. So lange die Disk noch nicht finalisiert wurde, ist es
moglich, weitere Audiodaten bis hin zur maximalen Kapa-
zitat der Disk hinzuzufugen. Auch nach dem Finalisieren
konnen CD-RW-Disks auf einigen CD-Spielern nicht abge-
spielt werden.

Disk Schreiben . Datg_n Léschen
hinzufiigen
CD-R ([Nur einmal Ja Nein
CD-RW |Mehrfach (nach Léschen) Ja Ja
ANMERKUNG

Beim Einsatz einer kommerziell verfligbaren vorformatierten
CD-RW-Disk missen Sie zuerst den auf Seite 144 beschriebe-
nen Léschvorgang durchfihren.
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Erstellung einer Audio-CD

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie eine Audio-CD auf Basis
eines abgeschlossenen Projekts als Quellmaterial erstellen.

Projekt-bezogene Erstellung
einer Audio-CD

Sie konnen den Inhalt des Master-Tracks des aktuellen Pro-
jekts auf eine CD-R/RW-Disk schreiben. Bei der projektbezo-
genen Anlage einer Audio-CD konnen Sie jeden beliebigen V-
Take des Master-Tracks als Quelle wahlen.

1. Legen Sie eine CD-R/RW-Disk in das inte-
grierte CD-R/RW-Laufwerk ein.

Um Audiodaten neu zu schreiben, verwenden Sie eine leere

CD-R/RW- oder CD-RW-Disk, die komplett geloscht wurde.

Auch wenn Audiodaten bereits vorhanden sind, konnen Sie

weitere Daten hinzufugen, bis die Disk finalisiert wurde.

2. Wahlen Sie das Projekt, das als Quelle dienen
soll.

ANMERKUNG

Zuerst sollten Sie mit Hilfe der Trim-Funktion noch sicherstel-
len, dass der V-Take keine unerwiinschten Leerstellen am An-
fang oder Ende enthélt (— S. 53).

3. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).
Das Meni fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.

4, Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,AUDIO CD” angezeigt wird
und driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

5. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,BURN CD” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Meldung ,,Time” erscheint in der zweiten Display-Zeile

zusammen mit der Dauer des Master-Tracks (V-Takes), der

momentan zum Schreiben angewahlt ist.

Wenn Sie jetzt PLAY [P>] driicken, konnen Sie den Inhalt des

V-Takes abhoren.
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Dauer des Master-Tracks

HINWEIS

Wenn Sie die Cursortaste Ab driicken, erscheint in der zweiten
Display-Zeile ,Remain” und der Counter zeigt die verbliebene
Schreibzeit fir die CD-R/RW-Disk. AbschlieBend kehren Sie
mit der Cursortaste Auf zur vorherigen Anzeige zuriick.

6. Um den V-Take zu dndern, der als Quellmate-
rial dient, driicken Sie die Taste [EDIT].

Wenn die Taste gedriickt wird, andert sich die Anzeige im Dis-

play wie folgt.

Mit dem Datenrad wiahlen Sie in diesem Zustand den V-Take
aus. Mit der Taste [EXIT] wechseln Sie in den Zustand von
Schritt 5. Falls notig horen Sie den V-Take ab, um sicherzustel-
len, dass der richtige ausgew#hlt wurde.

ANMERKUNG
Unbespielte V-Takes des Master-Tracks kdnnen nicht ausge-
wahlt werden.

7. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

Die Meldung ,,CD Trackxx” wird in der ersten Display-Zeile
angezeigt (xx ist die Track-Nummer). Beim Hinzufugen zu ei-
ner CD-R/RW-Disk priifen Sie mit dieser Anzeige, welcher
Track des Projekts geschrieben wird.

8. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Schreibvorgang auszufiihren.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

Wenn der Schreibvorgang abgeschlossen ist, erscheint ,,Com-
plete!” im Display.

9. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]

kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
Wiederholen Sie die Schritte 2 — 8, um Audiodaten zu der Disk
hinzuzufugen.
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HINWEIS

e Beim Hinzufligen von Tracks wird zwischen den Tracks automa-
tisch eine Pause von zwei Sekunden eingefugt.

e So lange die CD-R/RW-Disk nicht finalisiert wurde, kann sie
nicht in einem herkémmlichen CD-Spieler abgespielt werden (In-
formationen zur Wiedergabe einer nicht-finalisierten CD-R/RW-
Disk mit dem HD8/HD16 finden Sie auf Seite143).

Album-bezogene Erstellung
einer Audio-CD

Bei dieser Methode erzeugen Sie eine Liste fur die Audio-CD
(das ,,Album”), das mehrere Projekte auf der Festplatte kombi-
niert. Die CD-R/RW-Disk wird dann in einem Schritt geschrie-
ben. Bei dieser Methode wird die Disk automatisch finalisiert.
Bei der Aufnahme eines Albums dient der zuletzt fur den Ma-
ster-Track im jeweiligen Projekt gew#hlte V-Take als Quelle.

Zur Aufnahme eines Albums bieten sich zwei Moglichkeiten:

® Track-at-once (TAO)
Der Master-Track von jedem fur das Album gewahlten Pro-
jekt wird in einem eigenen Arbeitsschritt geschrieben. Bei
der Wiedergabe auf einem CD-Spieler wird zwischen den
Tracks eine Pause von zwei Sekunden wiedergegeben.

@ Disc-at-once (DAO)

Die Master-Tracks aller fur das Album ausgewahlten Pro-
jekte werden in einem Arbeitsschritt geschrieben. Bei der
Wiedergabe auf einem CD-Spieler wird zwischen den
Tracks keine Pause wiedergegeben. Bei Bedarf konnen Sie
die im Projekt gesetzten Marker als PQ-Subcode-Informa-
tionen (fur die Track-Start-/Stop-Positionen u. 4.) nutzen,
um ein Projekt in mehrere Tracks zu unterteilen.

HINWEIS

Sie kénnen die mit der Sequence-Play-Funktion erzeugten
Playlist-Informationen in das Album einschlieBen (— S. 165).

ANMERKUNG
Zuerst sollten Sie die V-Takes, die als Quellmaterial dienen, mit
der Trim-Funktion bearbeiten.

1. Legen Sie eine CD-R/RW-Disk in das inte-
grierte CD-R/RW-Laufwerk ein.

Verwenden Sie eine leere CD-R/RW- oder CD-RW-Disk, die

komplett geloscht wurde.

2. Stellen Sie sicher, dass die V-Takes fiir die
Audio-CD als Master-Tracks im jeweiligen
Projekt ausgewahlt wurden.

3. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).
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Das Menii fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.

4. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,AUDIO CD” angezeigt wird
und driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

& 7

5. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,ALBUM* in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

In diesem Zustand konnen Sie die Schreibmethode ausw#hlen.

6. Wihlen Sie mit dem Datenrad den Eintrag
,DAO” (Disc-at-once) der ,,TAO” (Track-at-
once) und driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

Hier wiahlen Sie aus, ob Sie eine neue Liste fur das Album er-

zeugen oder eine vorher erzeugte Liste verwenden mochten.
Folgende Einstellungen stehen zur Verfugung:

©® New
Erzeugt eine neue Album-Liste ohne angemeldete Projekte.

® Oid
Benutzt eine Album-Liste, die friher bei der Anlage einer
Audio-CD als Album angelegt wurde.

7. Waihlen Sie mit dem Datenrad ,,New” und
driicken Sie die [ENTER]-Taste.

Das Display zur Anmeldung von Projekten im Album er-

scheint.

Die Meldung ,,End of Album” weist auf das Ende der Album-
liste der Projekte hin. Wenn das Album-Display zum ersten
Mal aufgerufen wird, ist kein Projekt angemeldet: Daher er-
scheint die Meldung ,,End of Album”.

8. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Projekt,
das als Track 1 fiir das Album dient.
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Die Meldung ,,End of Album” wird auf den nachsten Track
verschoben (Track 2 in diesem Beispiel) und der Screen wird
folgendermaflen umgeschaltet.

Track-Nummer
Nummer des Tracks auf der CD-R/RW-Disk

Projektnummer/Projektname
Nummer und Name des Projekts flir den Track

Mit der Taste PLAY [P>] konnen Sie in diesem Moment den
Master-Track des aktuell dargestellten Projekts abhoren.

HINWEIS

Wenn Sie die Cursortaste Ab driicken, wird die Dauer des V-
Takes in Minuten/Sekunden/Millisekunden angezeigt, der als
Master-Track flr das aktuelle Projekt ausgewéhlt wurde. Mit
der Cursortaste Auf wechseln Sie zur urspriinglichen Anzeige.

ANMERKUNG

* Ein Projekt, dessen Master-Track ein unbespielter V-Take zuge-
ordnet wurde, kann nicht als Quelle ausgewahlt werden. Stellen
Sie sicher, dass der gewlnschte V-Take ausgewahlt ist.

e Wenn die Master-Track-Daten der Projekte, die in einem Album
enthalten sind, geléscht wurden, wird das Album auf den Leer-
zustand zuriickgesetzt.

9. Wenn das Projekt fiir Track 1 ausgewahlt
wurde, wechseln Sie mit der Cursortaste
Rechts zu Track 2.

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet.
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10. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Projekt,
das als Track 2 fiir das Album dient.

11. Auf dieselbe Weise wihlen Sie die Projekte

fur Track 3 und alle nachfolgenden Tracks.
Es sind maximal 99 Tracks erlaubt, sofern die Disk genug
Speicherplatz bietet.

® Andern von Projekten in einem Album
Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen Sie die Track-
Nummer, deren zugewiesenes Projekt ausgetauscht werden
soll, und wahlen mit dem Datenrad ein anderes Projekt.

® Einfligen von Projekten in einem Album

Mit den Cursortasten Links/Rechts wéhlen Sie die Track-
Nummer, an der Sie ein Projekt einfugen mochten. Driicken
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Sie die [FUNCTION]-Taste einmal, um die Meldung ,,IN-
SERT TRACK?” in der ersten Display-Zeile einzublenden.
In der zweiten Zeile wird der Name des Projekts angezeigt,
das eingefugt werden soll. In diesem Zustand wihlen Sie
mit dem Datenrad ein anderes Projekt aus und driicken die
Taste [ENTER]. In der zweiten Display-Zeile wird ,,In-
sert? angezeigt. Drucken Sie die Taste [ENTER], um den
Vorgang auszufuhren.

@ Loschen eines Projekts aus einem Album

Mit den Cursortasten Links/Rechts wihlen Sie die Track-
Nummer, die Sie loschen mochten. Drucken Sie nun die
[FUNCTION]-Taste zweifach. Die Meldung ,,.DELETE
TRACK” erscheint in der ersten Display-Zeile und der
Name des Projekts, das aus dem Album geloscht werden
soll, erscheint in der zweiten Zeile.

Wenn Sie [ENTER] auslosen, wird die Meldung ,,Delete?*
in der zweiten Display-Zeile angezeigt. Um das Projekt aus
dem Album zu loschen, driicken Sie die Taste [ENTER].

@® Loschen aller Projekte aus einem Album
Drucken Sie die [FUNCTION]-Taste im Album-Screen
dreimal. In der ersten Display-Zeile erscheint die Meldung
DELETE TRACK?”, in der zweiten wird ,,All” angezeigt.
Wenn Sie [ENTER] auslosen, wird die Meldung ,,Delete?*
in der zweiten Display-Zeile angezeigt. Um alle Projekte
des Albums zu loschen, driicken Sie die Taste [ENTER].

® Umschalten des V-Takes fiir den Master-Track
Abschlielend driicken Sie mehrfach die Taste [EXIT], um
zum Haupt-Screen zuriickzukehren. Laden Sie das Projekt,
dessen V-Take umgeschaltet werden soll, und wahlen Sie
den V-Take fur den Master-Track. AnschlieBend kehren Sie
zum Album-Screen zuriick.

12. Wenn Sie alle gewiinschten Projekte im Al-
bum gesichert haben, driicken Sie [ENTER]
zweimal.

Das Display wird folgendermaBlen umgeschaltet.

HINWEIS

Wenn Sie [ENTER] einmal ausl6sen, erscheint die Meldung ,,xx-
Tracks” (xx ist die Anzahl der Tracks) im Display. In diesem
Screen prifen Sie die Gesamtanzahl der Tracks, die auf die
Disk geschrieben werden.

13. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Schreibvorgang auszufiihren.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuricksetzen.
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Wenn der Schreibvorgang abgeschlossen ist, wird die Disk au-
tomatisch ausgeworfen und die Meldung ,,Next?” im Display
eingeblendet. Um eine weitere Disk mit demselben Inhalt zu
schreiben, legen Sie eine leere CD-R/RW- oder CD-RW-Disk
ein, die vollstandig geloscht wurde, und driicken die Taste
[ENTER].

Drucken Sie die Taste [EXIT], um den Vorgang zu beenden.

14. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Titeltrennung mit der Marker-
Funktion

Wenn Sie eine Audio-CD mit der Disc-at-once-Methode anle-
gen, konnen die Marker-Informationen im Projekt zur Anlage
von PQ-Subcode-Informationen (Track-Start/Stop-Position
etc.) genutzt werden, um ein einzelnes Projekt in mehrere
Tracks aufzutrennen. Eine Marker-basierte Track-Unterteilung
kann fur jedes Projekt aktiviert oder deaktiviert werden. Wenn
ein Projekt beispielsweise mehrere live aufgenommene Songs
enthilt, konnen Sie zu Beginn jedes Songs einen Marker set-
zen, so dass unterschiedliche Tracks auf der CD erzeugt wer-
den. Entsprechend einfach konnen Sie zwischen diesen Tracks
hin und her springen.

ANMERKUNG

Um die Marker-basierte Track-Unterteilung zu nutzen, missen
wenigstens zwei Marker (inklusive des Projekt-Start-Markers
00) gesetzt werden.

1. Laden Sie das Projekt, das Sie in mehrere
Tracks unterteilen moéchten, und setzen Sie
die Marker an Punkte, an denen Sie die
Tracks anlegen méchten.

Eine Marker-basierte Track-Unterteilung kann nur fur das ge-
samte Projekt aktiviert oder deaktiviert werden. Loschen Sie
nicht benotigte Marker vorher.

2. Fiihren Sie die Schritte 1 - 7 im Abschnitt ,,Al-
bum-bezogene Erstellung einer Audio-CD”
aus, wahlen Sie die Schreibmethode Disc-at-
once (DAO) und 6ffnen Sie den Album-
Screen.

i
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3. Melden Sie das Projekt mit den Cursortasten
Links/Rechts und dem Datenrad fiir das Al-
bum an.
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4. Waihlen Sie mit de Cursortasten Links/Rechts
ein Projekt, das in mehrere Tracks unterteilt
werden soll.

5. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[MARK].
Die Marker in diesem Projekt werden als PQ-Subcodes be-
nutzt. Die Meldung ,,PQ” und ein Marker-Symbol erscheinen
in der zweiten Display-Zeile. Durch erneutes Driicken der Ta-
ste [MARK] konnen Sie zum vorherigen Zustand zurtickkeh-
ren. Die Marker konnen zu jedem Zeitpunkt de-/aktiviert wer-
den, wahrend der Album-Screen angezeigt wird.
Wenn die Marker-Funktion fur das Projekt aktiv ist, das als
Track 1 der Audio-CD angemeldet wurde, wird die folgende
Meldung eingeblendet.

FE.JEE T

Wenn Sie ein Projekt unterteilen, steigt die Anzahl der Tracks
auf dem Album und die Tracks der nachfolgenden Projekte
werden neu nummeriert.

Wenn beispielsweise vier Marker fur das Projekt gesetzt wer-
den, werden die Tracks auf der Audio-CD folgendermaBen zu-
gewiesen.

vV Vv ¥ vy s
i i P " Projekt 2
Projekt 1 (Marker-basierte (Marker-basierte
Aufteilung aktiv) Aufteilung
i i i inaktiv)
Track-
Nummde;:\ Track 1| Track 2| Track 3 | Track 4 Track 5
Audio-CD

Die nachfolgenden Schritte zur Anlage der Audio-CD wurden
im vorherigen Abschnitt beschrieben.

ANMERKUNG

¢ Wenn die Tracks nicht wie erwartet unterteilt wurden, driicken
Sie die Taste [EXIT] mehrfach, um zum Haupt-Screen zurlickzu-
kehren und um zu prifen, ob die Marker-Informationen fir das
Projekt richtig erzeugt wurden.

e Wenn Marker zu nahe beieinander liegen, wird die Meldung ,,ER-
ROR Track is Short” im Display eingeblendet und die Marker-ba-
sierte Unterteilung kann fir das Projekt nicht aktiviert werden.

¢ Die maximale Track-Zahl pro Album ist 99. Wenn Sie versuchen,
die Marker-basierte Unterteilung flr ein Projekt zu aktivieren und
dadurch die maximale Track-Anzahl von 99 Uberschritten wird,
erscheint die Meldung ,,ERROR Too Many Tracks” im Display
und die Marker-basierte Unterteilung kann nicht aktiviert wer-
den.
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Einfiigen einer Playlist in ein
Album

Im HD8/HD16 konnen Sie die Master-Tracks von mehreren
Projekten in einer Liste (Playlist) fur die kontinuierliche Wie-
dergabe anlegen (— S. 165). Bei der Album-Anlage einer Au-
dio-CD konnen Sie die Playlist-Informationen einschlief3en.

HINWEIS

Sie kénnen bis zu 10 Playlists erzeugen, allerdings kann nur
eine in einem Album integriert werden.

1. Fihren Sie die Schritte 1 - 7 im Abschnitt »Al-
bum-bezogene Erstellung einer Audio-CD”
aus und 6ffnen Sie den Album-Screen im Dis-

play.

2. Driicken Sie in der Steuersektion die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet. In diesem

Zustand konnen Sie die Playlist (1 — 10) auswahlen, die in dem

Album enthalten sein soll.

T
Playlist-Nummer

3. Wahlen Sie die Playlist mit dem Datenrad und
driicken Sie die [ENTER]-Taste.

In der zweiten Display-Zeile wird , Import?* angezeigt.

11

1T,
.
Pib= . s

4. zum Import der Playlist-Informationen driik-
ken Sie die [ENTER]-Taste.
Der Vorgang wird ausgefuihrt und der Album-Screen erscheint

T
L

wieder.

HINWEIS
Nach dem Import der Playlist-Informationen kénnen Sie das Al-
bum ganz normal editieren.

ZOOM HD8/HD16

Referenz [Erstellung einer CD]

Wiedergabe einer Audio-CD

Um eine Audio-CD abzuspielen, die im CD-R/CD-RW-Lauf-
werk eingelegt wurde, gehen Sie folgendermallen vor. Mit die-
ser Methode konnen Sie eine CD-R/CD-RW-Disk abhoren,
wenn sie bisher nicht finalisiert wurde.

ANMERKUNG

¢ Eine nicht-finalisierte CD-R/CD-RW-Disk kann nur mit dieser
Methode wiedergegeben werden.

* Mixed-Mode- oder kopiergeschitzte CDs kénnen nicht wieder-
gegeben werden.

1. Legen Sie eine Audio-CD in das integrierte
CD-R/RW-Laufwerk ein.

2. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).
Das Men fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.

3. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,AUDIO CD” angezeigt wird
und driicken Sie [ENTER].

Das Display wird folgendermaflen umgeschaltet.

4. Wit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,PLAYER* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Der CD-Spieler-Screen zur Wiedergabe von Audio-CDs er-

scheint. In der zweiten Display-Zeile erscheint die Track-

Nummer und die aktuelle Position (Minuten/Sekunden) der

eingelegten Audio-CD. Wenn eine nicht-finalisierte CD-R/

RW-Disk eingelegt wurde, wird das Symbol ,,%” in der ersten

Display-Zeile eingeblendet.

Finalisierungsstatus

Wenn ein " "-Symbol hier angezeigt wird, ist eine
nicht-finalisierte CD-R/RW-Disk

eingelegt. l

Track-Nummer

Die Nummer des aktuellen Tracks der Audio-CD wird
angezeigt.

5. Mit Hilfe der Tasten REW [44] und FF [»»] in
der Transport-Sektion wihlen Sie den Track
fir die Wiedergabe aus.

Mit der Taste FF [P»] wihlen Sie den nachsten, mit REW [ 44]

den vorherigen Track aus.
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6. starten Sie die Wiedergabe der Audio-CD mit
der Taste PLAY [»>].

Die Wiedergabe der Tracks beginnt. Wenn der Track abgelau-

fen ist, wird die Wiedergabe mit dem nachsten Track fortge-

setzt. Wahrend der Wiedergabe einer Audio-CD haben alle Fa-

der mit Ausnahme des [MASTER]-Faders sowie die Einstel-

lungen fur EQ, Reverb, Chorus/Delay und Pan keine Funktion.

7. Zur Track-Auswahl und Wiedergabesteue-
rung (Stop/Pause) verwenden Sie die Tasten
der Transport-Sektion.

® Taste PLAY [>]
Die Wiedergabe der gewahlten Tracks beginnt. Wenn Sie
die Taste wiahrend der Wiedergabe auslosen, wird das Sy-
stem auf Pause geschaltet.

® Taste STOP [H]
Stoppt die Wiedergabe und springt zum Anfang des aktuel-
len Tracks.

® Taste FF [»]

Stoppt die Wiedergabe und springt zum Anfang des néch-
sten Tracks.

@ Taste REW [«(]
Stoppt die Wiedergabe und springt zum Anfang des vorhe-
rigen Tracks.

8. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Finalisieren einer CD-R/

RW-Disk

Das ,,Finalisieren” einer CD-R/RW-Disk, auf der Audiodaten
geschrieben wurden, steht fur den Vorgang, bei dem sie in eine
fertige Audio-CD umgewandelt wird. Wenn eine CD-R-Disk
finalisiert wurde, kann sie auf einem herkommlichen CD-Spie-
ler wiedergegeben werden (eine CD-RW kann auch nach dem
Finalisieren eventuell nicht auf einem herkommlichen CD-
Spieler abgespielt werden).

Nachdem eine Disk finalisiert wurde, konnen keine weiteren
Tracks hinzugefugt werden.

1. Legen Sie die zu finalisierende Disk in das in-
tegrierte CD-R/RW-Laufwerk.

2. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]

gedriickt und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).
Das Meni fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.
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3. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,AUDIO CD” angezeigt wird
und driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermalen umgeschaltet.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,FINALIZE" in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken die Taste
[ENTER].

In der ersten Display-Zeile wird die Gesamtzahl der Tracks auf

der CD-R/RW-Disk angezeigt. Die zweite Display-Zeile zeigt

die Gesamtspielzeit aller Tracks auf der Disk (inklusive Pau-
sen) in Minuten und Sekunden.

Anzahl der Tracks

e

£
T

Spielzeit

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Finalize?* angezeigt.

6. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
die Finalisierung auszufiihren.

Die Finalisierung beginnt. AbschlieSend blendet das Display

,,Complete!” ein.

7. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]

kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS

Durch Loschen aller Daten kann eine CD-RW-Disk auch nach
dem Finalisieren in den Leerzustand zurlickversetzt werden.

Loschen einer CD-RW-Disk

Die gesamten Informationen auf einer CD-RW-Disk (Audio-
oder Backup-Daten) konnen geloscht werden, so dass die Disk
anschliefiend leer ist.

1. Legen Sie die zu I6schende Disk in das inte-
grierte CD-R/RW-Laufwerk.

2. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]

gedriickt und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).
Das Meni fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.

ZOOM HD8/HD16



3. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,AUDIO CD” angezeigt wird
und driicken Sie die Taste [ENTER].

HINWEIS

Eine CD-RW-Disk kann auch aus dem Backup-MenU heraus
geléscht werden (— S. 146). Die Meldung ,BACK UP” er-
scheint in der ersten Display-Zeile, in der zweiten Zeile wird
»CD-RW ERASE” angezeigt. Driicken Sie nun die [ENTER]-Ta-
ste. Die folgenden Schritte zum Ldschen sind identisch.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,CD-RW ERASE*“ in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet.

5. Mit den Cursortasten Auf/Ab wahlen Sie die
gewiinschte Léschmethode fiir die CD-RW-
Disk.

® Normal (Voreinstellung)
Die Informationen von allen Sektoren der Disk werden ge-
loscht. In diesem Modus dauert es langer als mit dem
QUICK-Loschvorgang, allerdings wird der gesamte CD-In-
halt verlasslich geloscht. Diese Methode wird empfohlen.
(es werden max. 74 bzw. 80 Minuten fur eine Disk mit 650
bzw. 700 MB benotigt).

® Quick
Nur die Spurinformationen auf der CD-RW werden ge-
loscht. Das beansprucht weniger Zeit als die Loschmethode
»Normal“.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile wird nun ,,Erase?” eingeblendet.

7. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Léschvorgang auszufiihren.

Der Loschvorgang beginnt. Abschliefend blendet das Display

»Complete!” ein.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

8. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

ZOOM HD8/HD16
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Importieren einer Audio-

CD in ein Projekt

Das HD8/HD16 kann die Audiodaten von einer Audio-CD im
CD-R/RW-Laufwerk einlesen und auf einem beliebigen Track/
V-Take des internen Recorders aufnehmen. Die Daten konnen
nun in der gleichen Weise wie andere Tracks abgespielt und
editiert werden. Auf diese Weise konnen Sie Drum- oder Gitar-
ren-Phrasen von Sampling-CDs verwenden.

Die Daten konnen nur als vollstindige Audio-CD-Tracks ein-
gelesen werden. Die Angabe eines Bereichs ist nicht moglich.
Um nur einen Teil des Tracks zu verwenden, trimmen Sie die
nicht benotigten Abschnitte nach dem Laden (— S. 53).

ANMERKUNG

* Die Audiodaten werden auf den aktuell ausgewahlten V-Take
des Ziel-Tracks geschrieben. Falls nétig wahlen Sie den ge-
wiinschten V-Take vorher aus.

¢ Copyright-geschiitztes Material (CD, analoge Aufnahmen,
Band, Video, Rundfunk etc) unterliegt in Hinblick auf das Kopie-
ren einem gesetzlichen Schutz.

¢ Mixed-Mode- oder kopiergeschitzte CDs kénnen nicht geladen
werden.

1. Legen Sie die Disk mit den Audiodaten in das
integrierte CD-R/RW-Laufwerk ein.

2. Fiihren Sie die Schritte 2 - 5 im Abschnitt
»Wiedergabe einer Audio-CD” (— S. 143) aus,
um den CD-Player-Screen zu 6ffnen, und
wahlen Sie einen Track auf der CD.

3. Driicken Sie die Taste REC [®].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet. In diesem
Zustand konnen Sie den Zielort fur die Audiodaten auswihlen.

4. Mit den Statustasten oder dem Datenrad
wahlen Sie den Track fiir die Aufnahme aus.

Sie konnen nur ungerad-/geradzahlige Paare aus Mono-, Ste-
reo-Tracks oder den Master-Track (MASTER) wihlen.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Aufnahmeziel ist ausgewahlt und die Meldung ,,Import?”
wird eingeblendet. Wenn der Track Daten enthalt, wird ,,Over-
write?” eingeblendet: Wenn der Vorgang ausgefuhrt wird, wer-
den die bestehenden Daten tiberschrieben.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Lese-
vorgang auszufiihren.
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Das Einlesen der Daten von der CD beginnt. AbschlieBend
kehrt das Gerat zum CD-Player-Screen zuriick.

Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zuriicksetzen.

7. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Sichern und

Wiederherstellen

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie mit dem CD-R/RW-Lauf-
werk eine Projekt-Sicherung auf CD-R/RW-Disk erstellen und
ein Projekt von einer Backup-Disk wiederherstellen.

Sie konnen wahlweise Backups fur einzelne Projekte erstellen
oder alle Projekte in einem Arbeitsschritt sichern.

Speichern eines einzelnen
Projekts auf CD-R/RW

Sie konnen ein Projekt auswihlen und es auf einer CD-R/RW-
Disk sichern.

HINWEIS
Wenn die ProjektgroBe die Kapazitat der CD-R/RW-Disk liber-
steigt, kdnnen Sie ein Backup lber mehrere Medien erstellen.

1. Legen Sie eine CD-R/RW-Disk in das inte-
grierte CD-R/RW-Laufwerk ein.
Um eine Sicherung zu erstellen, verwenden Sie eine leere CD-
R/RW- oder CD-RW-Disk, die komplett geloscht wurde.

2. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).
Das Meni fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,BACK UP“ in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

4. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,SAVE” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet. In diesem

Zustand konnen Sie das Projekt fur das Backup auswahlen.
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Projektnummer  Projektname

5. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Projekt aus
und driicken die [ENTER]-Taste.

Nun wird das Projekt fur das Backup ausgewahlt. Das Display

zeigt den benotigten Platz fur das Backup in MB (Megabyte).
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6. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Der Name des Ordners, der fur das Backup benutzt wird, er-
scheint.

Ein Ordner ist eine hierarchische Einheit, die auf dem Backup-
Medium angelegt wird, wenn die Sicherung ausgefuhrt wird.
Alle Daten eines Projekts werden im selben Ordner gesichert.
Wenn Sie die Sicherung ausfuhren, wird auf der CD-R/RW-
Disk ein neuer Ordner mit dem Namen ,,PRJxxx” erstellt (Xxx
ist die Projektnummer). Dieser Name kann bearbeitet werden.

7. Um den Ordnernamen fiir das Speicherziel zu
andern, bewegen Sie den blinkenden Cursor
mit den Cursortasten Links/Rechts und an-
dern das Zeichen mit dem Datenrad.

Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37 (beachten

Sie, dass nur ausgewdhlte Zeichen zur Verfugung stehen).

8. Driicken Sie die Taste [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile wird ,,Save?* angezeigt.

9. Driicken Sie die Taste [ENTER], um die Siche-
rung durchzufiihren. Mit der Taste [EXIT] bre-
chen Sie den Vorgang ab.

Abschlielend blendet das Display ,,Complete!” ein.

Wenn die Projektgrofe die Kapazitat einer CD-R/RW-Disk

ubersteigt, wird die beschriebene Disk ausgeworfen und die

folgende Meldung erscheint.

Nun legen Sie die nachste CD-R/RW-Disk ein und driicken die
Taste [ENTER]. Der Backup-Vorgang wird fortgesetzt. Wenn
mehr als zwei Disks benotigt werden, wiederholen Sie die be-
schriebenen Schritte.
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ANMERKUNG

Wenn sich die Sicherung Gber mehrere Disks erstreckt, miissen
Sie die Disks in derselben Reihenfolge einlegen, um die Daten
wiederherzustellen. Nummerieren Sie die Disk sowohl auf der
Hulle als auch das CD-Label.

HINWEIS

Wenn die Disk ausgeworfen wurde, miissen Sie den Backup-
Vorgang eventuell abbrechen. Dazu driicken Sie die Taste
[EXIT], wahrend die Meldung ,,Insert” angezeigt wird. Nun wird
»,Cancel?” eingeblendet. Driicken Sie die Taste [ENTER], um
den Vorgang zu beenden.

10. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Speichern aller Projekte auf
CD-R/RW

Sie konnen alle Projekte auf der Festplatte zu Sicherungszwek-
ken auf einem CD-R/RW-Medium speichern.

Wenn die Gesamtgrofie aller Projekte die Kapazitat der CD-R/
RW-Disk uibersteigt, wird das Backup automatisch tiber meh-
rere Medien verteilt, wobei Projekte mit niedriger Nummer
auch auf den Disks mit niedriger Nummer angelegt werden.

PRJ 000

Disk 1
PRJ 001
PRJ 000
PRJ 001 PRJ 00
PRJ 002 |:(> Disk 2
PRJ 003 . PRJ 002
PRJ 004 Sicherung
HD8/HD16 PRJ 002
PRJ 004,
ANMERKUNG

Auch wenn die Projekte in einem Arbeitsgang gesichert wurde,
erfolgt die Wiederherstellung projektweise.

1. Legen Sie eine CD-R/RW-Disk in das inte-
grierte CD-R/RW-Laufwerk ein.

Um eine Sicherung von Projekten zu erstellen, verwenden Sie

eine leere CD-R/RW- oder CD-RW-Disk, die komplett ge-

loscht wurde.

2. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).

ZOOM HD8/HD16
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Das Ment fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,BACK UP* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermaf3en umgeschaltet.

[N
Y

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,ALL SAVE*“ in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display zeigt den benotigten Platz fur das Backup aller

Projekte in MB (Megabyte).

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

A A
IR

6. Driicken Sie die Taste [ENTER], um die Siche-
rung durchzufiihren. Mit der Taste [EXIT] bre-
chen Sie den Vorgang ab.

Wenn Sie [ENTER] driicken, beginnt das Backup mit dem Pro-

jekt mit der niedrigsten Nummer. Im Display wird die Disk-,

die Projektnummer und die Meldung ,,Burning” angezeigt.

Disk-Nummer

L
Fdry Ok

Projekt, das gerade gesichert wird

Wenn die Sicherung abgeschlossen ist, blendet das Display
,»Complete!” ein.

Wenn die Backup-Grofle die Kapazitat einer CD-R/RW-Disk
ubersteigt, wird die beschriebene Disk ausgeworfen und die
folgende Meldung erscheint.

147



Referenz [Erstellung einer CD]

Auf der rechten Display-Seite wird die Nummer des Projekts
angezeigt, das nur teilweise gesichert wurde. Legen Sie die
nachste CD-R/RW-Disk ein und dricken Sie die Taste
[ENTER]. Der Backup-Vorgang wird fortgesetzt. Wenn mehr
als zwei Disks benotigt werden, wiederholen Sie die beschrie-
benen Schritte.

ANMERKUNG

Wenn sich das gesamte Backup Uber mehrere Disks verteilt,
stellen Sie ein einzelnes Projekt wieder her, indem Sie zuerst
die Disk einlegen, auf der es gesichert ist. Notieren Sie die
Disk-Nummer sowie die auf der Disk gesicherten Projekte so-
wohl auf der Hille als auch auf dem CD-Label.

HINWEIS

Wenn die Disk ausgeworfen wurde, missen Sie den Backup-
Vorgang eventuell abbrechen. Dazu driicken Sie die Taste
[EXIT], wéahrend die Meldung ,Insert” angezeigt wird. Nun wird
»,Cancel?” eingeblendet. Driicken Sie die Taste [ENTER], um
den Vorgang zu beenden.

7. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Laden eines Projekts von CD-R/RW

Um ein auf einer CD-R/RW-Disk gesichertes Projekt auf der
Festplatte wiederherzustellen, gehen Sie wie folgt vor.

ANMERKUNG

Auch wenn Sie alle Projekte in einem einzigen Arbeitsschritt
gesichert haben, wird jedes Projekt einzeln wiederhergestellt.

1. Halten Sieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 1 (CD-R/RW).
Das Meni fur verschiedene CD-R/RW-Funktionen erscheint.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,BACK UP*“ in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,LOAD* in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Die Schublade des CD-R/RW-Laufwerks wird geoffnet und

die Display-Anzeige verandert sich wie folgt.
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4. Legen Sie die CD-R oder CD-RW, auf der das
Projekt gesichert ist, in das CD-R/RW-Lauf-
werk ein.

Legen Sie die richtige Disk fur den gesicherten Inhalt ein.

® Wenn das Projekt als einzelnes Projekt gesi-
chert wurde
Legen Sie die Disk-Nummer 1 ein.

® Wenn das Projekt als Teil einer Komplettsiche-
rung aller Projekte gesichert wurde
Legen Sie die Disk ein, auf der das Projekt gesichert ist
(wenn es mehrere Disks gibt, legen Sie die erste Disk ein,
die Daten des gewiinschten Projekts enthalt).

ANMERKUNG

Wenn sich das Backup des Projekts Giber mehrere Disks er-
streckt, vergewissern Sie sich, die erste Disk einzulegen, die
Daten des gewtinschten Projekts enthalt. Andernfalls werden
die Projektdaten nicht korrekt eingelesen.

5. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Der Name des Projekts auf der Disk und die dem Projekt zuge-
wiesene Nummer werden im Display angezeigt.

Projektname Projektnummer, die zugewiesen wird

HINWEIS

Nach dem Wiederherstellen im HD8/HD16 wird dem Projekt
automatisch eine leere Projektnummer zugewiesen. Auch
wenn ein Projekt mit demselben Namen bereits auf der Fest-
platte existiert, wird es nicht tberschrieben.

6. Um den Namen des Ordners zu prifen, aus
dem das Projekt eingelesen wird, driicken
Sie die Cursortaste Ab.

In der zweiten Display-Zeile wird nun der Ordnername einge-

blendet. Mit der Cursortaste Auf wechseln Sie zur ursprungli-

chen Anzeige.

7. Mit dem Datenrad wihlen Sie das zu ladende
Projekt aus und driicken die [ENTER]-Taste.

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Load?* angezeigt.
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8. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den La-
devorgang auszufiihren. Mit der Taste [EXIT]
brechen Sie den Vorgang ab.

Abschlielend wird im Display ,,Complete!” eingeblendet und
die CD-R/RW-Disk ausgeworfen.

Wenn sich das Backup uiber mehrere Disks erstreckt, wird die
CD-R/RW-Disk automatisch ausgeworfen, nachdem die Daten
geladen wurden, und das Display wird wie folgt umgeschaltet.

Nun legen Sie die nachste CD-R/RW-Disk ein und driicken die
Taste [ENTER]. Der Ladevorgang wird fortgesetzt. Wiederho-
len Sie diesen Vorgang, bis die letzte Disk dieses Projekts ein-
gelesen wurde.

ANMERKUNG

Wenn sich das Backup des Projekts Giber mehrere Disks er-
streckt, miissen Sie die Disks in der richtigen Reihenfolge ein-
legen. Andernfalls werden die Projektdaten nicht korrekt einge-
lesen.

HINWEIS

Wenn die Disk ausgeworfen wurde, miissen Sie den Backup-
Vorgang eventuell abbrechen. Dazu driicken Sie die Taste
[EXIT], wahrend die Meldung ,Insert” angezeigt wird. Nun wird
»Cancel?” eingeblendet. Driicken Sie die Taste [ENTER], um
den Vorgang zu beenden.

9. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

ZOOM HD8/HD16
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Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie Funktionen fur komplette Projekte ausfuhren.

Uber Projekte

Im HD8/HD16 werden die Daten zur Wiedergabe der von Th-
nen erstellten Songs als ,,Projekte* bezeichnet. Durch das Ein-
laden eines Projekts von der Festplatte kehren Sie immer zu
genau dem Zustand der letzten Sicherung zuriick. Ein Projekt
enthilt die folgenden Informationen.

¢ Audiodaten auf den V-Takes 1 — 10 aller Audio- sowie
des Master-Tracks

e Die Nummern der fiir jeden Track ausgewahlten V-
Takes

¢ Mixer-Einstellungen

¢ Die in den Szenen-Nummern 0 — 99 gesicherten Ein-
stellungen

e Status (aktiv/inaktiv) der Szenen-Parameter

e Nummern und Einstellungen der fiir die Insert- und
Send/Return-Effekte gewahlten Patches

¢ Rhythmus-Patterns

¢ Rhythmus-Songs

¢ Ausgewahlte Kit-Datei

e Ausgewahltes Bass-Programm
¢ Audiodaten im Phrasen-Pool

¢ Playlist-Inhalte

¢ Andere benétigte Dateien

ANMERKUNG

Die Aufnahme/Wiedergabe ist nur fiir das momentan geladene
Projekt mdglich. Es ist nicht méglich, mehrere Projekte gleich-
zeitig zu verwalten.
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Projekt-Funktionen

Dieser Abschnitt beschreibt Vorginge wie das Laden oder Si-
chern eines Projekts. Der Vorgang ist fur die meisten Projekt-
operationen identisch. Die Funktion wird folgendermaBen aus-
gefuhrt.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

i

2. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,PROJECT” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Wenn die Meldung nicht angezeigt wird, rufen Sie die Mel-

dung ,,PROJECT” mit den Cursortasten Links/Rechts auf und

drucken die Taste [ENTER].

Das Projektment erscheint und erlaubt die Auswahl der ge-

wiunschten Projektoperation.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen
Sie eine der folgenden Optionen.

® SELECT
Ladt ein friuher gesichertes Projekt von der internen Fest-
platte.

® New

Erzeugt ein neues Projekt

® SIZE
Blendet die Grofie des aktuell geladenen Projekts ein.

® COPY
Dupliziert ein bestimmtes Projekt auf der Festplatte.

® ERASE

Loscht ein bestimmtes Projekt von der Festplatte.

® NAME
Bearbeitet den Namen des aktuell gewahlten Projekts.
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® PROTECT
Schaltet den Schreibschutz fur das aktuell gewahlte Projekt
an/ab.

® SEQUENCE PLAY
Durchgehende Wiedergabe des Master-Tracks von ver-
schiedenen Projekten auf der Festplatte.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Vor-
gang auszufiihren (oder die Einstellung zu
andern), die Sie ausgewahlt haben.

Einzelheiten dazu erfahren Sie in den folgenden Abschnitten.

HINWEIS

Informationen zur Funktion Sequence-Play finden Sie im Ab-
schnitt ,,Weitere Funktionen” auf Seite 165.

5. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]

kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
Abhéngig von der Auswahl in Schritt 2 wird der Haupt-Screen
wieder automatisch geoffnet.

Einladen eines Projekts

Sie konnen ein Projekt auf der Festplatte auswéhlen und einla-
den.

I. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»SELECT” in der zweiten Display-Zeile aufzu-
rufen. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Name und die Nummer des zu ladenden Projekts werden
im Display angezeigt.

Projekt-Nummer Projekt-Name

2. Wibhlen Sie das gewiinschte Projekt mit dem
Datenrad aus.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER], um das Pro-
jekt zu laden.

Abschlieend kehrt das Gerat zum Haupt-Screen zurck.
Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste drucken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

HINWEIS

Wenn Sie das HD8/HD16 einschalten, wird automatisch das
Projekt geladen, an dem Sie zuletzt gearbeitet haben.

ZOOM HD8/HD16
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Erzeugen eines neuen Projekts

In diesem Arbeitsschritt erzeugen Sie ein neues Projekt.

1. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»NEW” in der zweiten Display-Zeile aufzuru-
fen. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Name und die Nummer des zu erzeugenden Projekts wer-
den im Display angezeigt.

Projekt-Nummer

Projekt-Name

Die Nummer des neu erzeugten Projekts wird automatisch zu-
gewiesen, wobei die niedrigste freie Projektnummer und der
Vorgabename ,,PRJxxx” (xxx ist die Projektnummer) benutzt
wird.

Der Projektname wird angezeigt, wobei das erste Zeichen
blinkt. Nun konnen Sie den Projektnamen 4ndern.

HINWEIS

Wenn der Recorder gestoppt und der Haupt-Screen angezeigt
wird, rufen Sie den oben dargestellten Screen durch Driicken
der Taste [NEW PROJECT] auf.

2. Bei Bedarf bearbeiten Sie den Projektnamen.
Details zur Zeicheneingabe finden Sie auf Seite 37 Der Pro-
jektname kann auch spater bearbeitet werden (— S. 153).

3. Driicken Sie die Taste [ENTER], um das Pro-
jekt zu erzeugen.

Nachdem das neue Projekt erzeugt wurde, wird es automatisch

geladen und das Gerat kehrt zum Haupt-Screen zuriick. Wenn

Sie statt der Taste [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen

Sie den Vorgang abbrechen und je einen Schritt zuriicksetzen.
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Ermitteln der ProjektgroBBe/
des verfugbaren
Festplattenspeichers

In diesem Arbeitsschritt wird die Groe des aktiven Projekts,
die verfugbare Kapazitat der internen Festplatte sowie die ver-
bliebene Aufnahmezeit angezeigt.

1. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»SIZE” in der zweiten Display-Zeile aufzuru-
fen. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

1
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2. Waihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts den gewiinschten Screen aus folgen-
den Optionen aus.

® Remain (MB-Einheiten)
Hier wird der verbliebene Platz auf der internen Festplatte
in MB (Megabyte) angezeigt.

® Remain (St./M./Sek.-Einheiten)
Hier wird die ungefiahre Aufnahmezeit fur einen einzelnen
Track in Stunden (h), Minuten (m) und Sekunden (s) ange-
zeigt.

® Project Size (MB-Einheiten)
Hier wird die GroBe des aktuell geladenen Projekts in MB
(Megabyte) angezeigt.

® Project Size (St./M./Sek.-Einheiten)
Hier wird die ungefahre Aufnahmezeit des aktuell gelade-
nen Projekts fur einen einzelnen Track in Stunden (h), Mi-
nuten (m) und Sekunden (s) angezeigt.

Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie zum
Haupt-Screen zuriick.

ANMERKUNG

e Diese Screens haben rein informativen Charakter und enthalten
keine Objekte, die editiert werden kdnnen.

¢ Die verbliebene Aufnahmezeit ist eine N&herung. Sie wird nur zur
grundlegenden Orientierung angegeben.
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Duplizieren eines Projekts

Mit dieser Funktion kopieren Sie ein bestimmtes Projekt, das
auf der Festplatte gesichert ist.

1. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»COPY” in der zweiten Display-Zeile aufzuru-
fen. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Name und die Nummer des zu kopierenden Projekts wer-
den im Display angezeigt.
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2. Wabhlen Sie das Quellprojekt fiir das Kopieren
mit dem Datenrad und driicken Sie [ENTER].

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet. In diesem

Screen konnen Sie die Nummer fur das Zielprojekt angeben.

3. Wahlen Sie Nummer der Zielprojekts fiir das
Kopieren mit dem Datenrad und driicken Sie
die [ENTER]-Taste.

In der zweiten Display-Zeile wird ,,Copy?* angezeigt.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER], um das Pro-
jekt zu kopieren.

AbschlieBend kehrt das Gerat zum Haupt-Screen zuriick.
Wenn Sie statt [ENTER] die [EXIT]-Taste driicken, konnen
Sie den Vorgang abbrechen und um einen Schritt zurticksetzen.

Loschen eines Projekts

Mit diesem Vorgang loschen Sie das gewdhlte Projekt von der
Festplatte.

I. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»ERASE” in der zweiten Display-Zeile aufzu-
rufen. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Name und die Nummer des zu loschenden Projekts wer-
den im Display angezeigt.

2. Mit dem Datenrad wahlen Sie das Projekt aus
und driicken dann die [ENTER]-Taste.
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In der zweiten Display-Zeile wird ,,Erase?* angezeigt.

3. Driicken Sie [ENTER] erneut, um das Projekt
zu l6schen.

AbschlieBend kehren Sie mit der Taste [EXIT] zum Haupt-

Screen zurtick.

ANMERKUNG

* Nach dem L&schen kann ein Projekt nicht wiederhergestellt wer-
den. Lassen Sie daher &duBerste Sorgfalt walten.

e Ein Projekt mit aktivem Schreibschutz kann nicht geléscht wer-
den. Deaktivieren Sie den Schreibschutz und wiederholen Sie
den Vorgang.

* Wenn Sie das aktuell geladene Projekt I6schen, wird im An-
schluss an den Léschvorgang automatisch das Projekt mit der
niedrigsten Nummer geladen.

Umbenennen eines Projekts

Mit diesem Vorgang konnen Sie den Namen des geladenen
Projekts andern.

1. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»NAME?” in der zweiten Display-Zeile aufzuru-
fen. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der aktuelle Projektname wird im Display angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts bewegen
Sie den Cursor (die blinkende Marke) auf das
zu andernde Zeichen und wahlen das neue
Zeichen mit dem Datenrad und den Pads/Ta-
sten in der Pad-Sektion aus.

Einzelheiten zur Eingabe und den verfugbaren Zeichen finden

Sie auf Seite 37. Durch mehrfaches Driicken der Taste [EXIT]

kehren Sie nach der Namenseingabe zum Haupt-Screen zu-

ruck.

Schreibschutz fiir ein Projekt

Mit diesem Vorgang konnen Sie das aktuell geladene Projekt
mit einem Schreibschutz gegen Speichern und Bearbeitung
versehen. Wenn der Schutz aktiv ist, sind die folgenden Vor-
gange nicht moglich.

¢ L dschen eines Projekts

¢ Editierung oder Aufnahme auf dem Recorder

* Andern des V-Takes

¢ Editieren eines Patches (inklusive Modul an/aus)

e Aufnahme oder Editierung eines Rhythmus-Pat-
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terns oder -Songs

e Speichern/Léschen von Szenen, Anlage von Mar-
ker-Einstellungen etc.

e Erzeugen eines Phrase-Loops

¢ Erzeugen/Editieren eines Drum-Kits

I. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»PROTECT” in der zweiten Display-Zeile auf-
zurufen. Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Der Screen zum Ein-/Ausschalten des Schreibschutzes wird
im Display angezeigt.

) '} ) ]
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2. Waihlen Sie mit dem Datenrad ,,On” (Schutz
aktiv) oder ,,Off” (Schutz inaktiv).

Wenn ein Projekt geladen wurde, dessen Schreibschutz aktiv

ist, wird rechts oben im Display ein Schlosssymbol angezeigt.

Schlosssymbol

ANMERKUNG

¢ Ein Projekt, das nicht geschitzt ist, wird automatisch gesichert,
wenn das Gerat ausgeschaltet oder ein anderes Projekt geladen
wird. Wenn Sie einen Song abgeschlossen haben, empfehlen
wir, den Schreibschutz zu aktivieren. So wird verhindert, dass
Sie versehentlich Bearbeitungsschritte sichern, die nach Ab-
schluss des Songs vorgenommen wurden.

e Eine Anderung des Schreibschutzstatus wird sofort aktiviert.
Durch mehrfaches Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie nach der
Eingabe zum Haupt-Screen zurlick.
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Dieser Abschnitt beschreibt die MIDI-bezogenen Einstellungen und Funktionen des HD8/HD16.

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) ist ein Standard,
mit dem sich Performance-Daten (die iibergreifend als ,,MIDI-
Befehle” bezeichnet werden) zwischen Geraten wie Musikin-
strumenten und Computern austauschen lassen.

Das HD8/HD16 unterstuitzt den Einsatz von externen MIDI-
Geraten und die Ubertragung von MIDI-Befehlen tiber die An-
schliisse MIDI IN/OUT und den USB-Port.

Anschllisse MIDI IN/OUT

oo ¢

MIDI OUT MIDI IN USBTPort

® Anschluss MIDI IN
Dient zum Empfang von MIDI-Befehlen, die von anderen
MIDI-Geraten ausgegeben werden. Dieser Anschluss dient
hauptsachlich zum Empfang von Notenbefehlen, die Sie
uber externe MIDI-Gerate ausgeben, um das Drum-Kit,
Bass-Programm oder den Pad-Sampler zu spielen.

® Anschluss MIDI OUT
Dient zur Ausgabe von MIDI-Befehlen vom HD8/HD16.
Notenbefehle, die den Inhalt eines Rhythmus-Patterns oder
-Songs reprasentieren, werden ebenso wie Informationen
zur Synchronisation zum Betrieb eines externen MIDI-Ge-
rats uber diesen Anschluss Uibertragen.

® USB-Port
Wie die Anschliisse MIDI IN/OUT kann dieser Port zur
Ein- und Ausgabe von MIDI-Befehlen genutzt werden. Auf
diese Weise konnen Sie die Rhythmus-Sektion (Drum-Kits/
Bass-Programme) von einem Sequenzer auf einem Compu-
ter aus ansteuern oder Synchronisationsinformationen vom
HD8/HD16 an den Sequenzer ausgeben.

HINWEIS

Die Ein- und Ausgabe von MIDI-Befehlen tber USB ist nur un-
ter Windows (XP und héher) und Mac OSX (10.2 und hdher)
mdglich. Die Funktion steht auch ohne Installation einer Trei-
ber-Software zur Verfligung.
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Das konnen Sie mit MIDI

alles machen

Im HD8/HD16 konnen Sie MIDI fur die folgenden Funktionen
verwenden.

® Empfang und Ausgabe von Spielinformationen

Uber ein MIDI-Keyboard oder einen Computer konnen Sie
Spielinformationen (Note-On/Off-Befehle) an den An-
schluss MIDI IN (oder USB-Port) des HD8/HD16 ausge-
ben, um verschiedene Sounds der Rhythmus-Sektion zu
spielen. Bei der Anlage eines Rhythmus-Patterns konnen
Sie anstelle der Pads des HD8/HD16 ein externes MIDI-
Keyboard zur Eingabe eines Rhythmus-Patterns/-Songs
verwenden.

Sie konnen Note-On/Off-Befehle aus dem HD8/HD16 uiber
den Anschluss MIDI OUT (oder den USB-Port) ausgeben,
wenn Sie die Pads anschlagen oder ein Rhythmus-Pattern/-
Song spielen. Diese Befehle konnen einen externen MIDI-
Klangerzeuger antriggern.

® Ausgabe von Sync-Informationen
Der Anschluss MIDI OUT (oder der USB-Port) des HD8/
HD16 kann MIDI Timing Clock (MIDI Clock) und MIDI
Time Code (MTC) an einen MIDI-Sequenzer oder andere
externe MIDI-Gerate ubertragen. Die Wiedergabe kann
ebenso wie andere Transport- und Locator-Befehle syn-
chronisiert werden.

® Ausgabe/Empfang von Control-Change-Infor-

mationen

Uber den Anschluss MIDI IN (oder den USB-Port) kann
das HD8/HD16 Control-Change-Befehle von einem exter-
nen MIDI-Gerat zur Pegelsteuerung des Drum-/Bass-
Tracks empfangen. Uber den Anschluss MIDI OUT (oder
den USB-Port) kann das HD8/HD16 Control-Change-Be-
fehle geméll der Drum-/Bass-Pegelinformationen in einem
Rhythmus-Song ausgeben.

® SMF-Wiedergabe
Das HD8/HD16 kann SMFs (Standard MIDI Files) von ei-
ner CD-ROM/R/RW-Disk einlesen und deren Inhalt in ein
Projekt laden. AnschlieBend kann das SMF interne oder ex-
terne Klangquellen ansteuern und synchron mit der Recor-
der- oder Rhythmus-Sektion wiedergegeben werden (SMF-
Player-Funktion).
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Eingabe von MIDI-

Einstellungen

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie MIDI-bezogene Einstel-
lungen vornehmen.

Grundlegende Schritte

Der Vorgang ist fur die meisten Einstellungen identisch. Die
grundlegenden Schritte sehen folgendermaflen aus.

1. HaltenSieim Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 7 (PATTERN)
oder 8 (SONG), das nun leuchtet.

Der Auswahl-Screen des Rhythmus-Patterns/Songs erscheint.

2- Driicken Sie die [PROJECT/UTILITY]-Taste.
Das Rhythmus-Utility-Menu zur Eingabe verschiedener Ein-
stellungen zur Rhythmus-Sektion erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,MIDI“ in der zweiten Display-
Zeile auf. Driicken Sie nun [ENTER].

Das Display wird folgendermaB3en umgeschaltet.

Nun konnen Sie die MIDI-bezogenen Eintrage auswahlen.

4. Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen
Sie eine der folgenden Optionen.

® DRUM CHANNEL
Stellt den MIDI-Kanal fur das Drum-Kit ein.

® BASS CHANNEL
Stellt den MIDI-Kanal fur das Bass-Programm ein.

® CLOCK
Schaltet die Ubertragung der Timing Clock an/aus.

® SPP
Schaltet die Ubertragung des Song Position Pointers an/aus.

® COMMAND
Schaltet die Ubertragung von Start/Stop/Continue-Befeh-
len an/aus.
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® MTC
Schaltet die Ubertragung von MIDI Time Code an/aus.

HINWEIS
Information zur SMF-Wiedergabe finden Sie auf Seite 158.

ANMERKUNG

e Wahrend die MTC-Uber‘tragung aktiv ist, sind Timing Clock,
Song Position Pointer und die Start/Stop/Continue-Befehle in-
aktiv.

* Die Ubermittlung von Control Changes ist immer aktiv, auBer
wenn der Ausgabe-/Empfangskanal fur das Drum-Kit/Bass-Pro-
gramm inaktiv ist.

5. Driicken Sie [ENTER], um die Einstellung fir
das gewahlte Objekt einzublenden, und an-
dern Sie den Wert mit dem Datenrad.

Einzelheiten zu jedem Objekt lesen Sie in der folgenden Be-

schreibung.

6. Nach dem Anpassen der Einstellungen driik-
ken Sie mehrmals die Taste [EXIT], um zum
Haupt-Screen zu wechseln.

Festlegen des Drum-/Bass-
MIDI-Kanals

Sie konnen die MIDI-Kanale fur das Drum-Kit und Bass-Pro-
gramm einstellen.

Lesen Sie die Schritte 1 — 4 im Abschnitt ,,Grundlegende
Schritte”, um die Meldung ,,DRUM CHANNEL"” oder ,,BASS
CHANNEL® in der zweiten Display-Zeile aufzurufen, und
drucken Sie die Taste [ENTER]. Mit dem Datenrad wahlen Sie
eine der folgenden Einstellungen.

® 1-16¢ch
Dient zur Auswahl eines der MIDI-Kanile 1 - 16.

Vorgabe: Drum-Kanal = 10ch
Bass-Kanal = 9ch

@ Off
Kanal-Befehle (Note On/Off, Control Change und andere
Befehle) werden nicht ausgegeben oder empfangen.

Wenn Sie einen MIDI-Kanal (1 — 16) fur das Drum-Kit einstel-
len, konnen Sie uber ein externes MIDI-Gerat auf diesem Ka-
nal Note-On/Off-Befehle ausgeben, um die Sounds des HD8/
HD16 zu spielen.
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Zudem werden die Spielinformationen des Drum-/Bass-
Tracks bei der Wiedergabe eines Rhythmus-Patterns/-Songs
als Note-On/Oft-Befehle uibertragen.

HINWEIS

Wenn Sie das Drum-Kit und Bass-Programm auf denselben
MIDI-Kanal einstellen, werden die Spielinformationen gemein-
sam verwaltet und liegen am Anschluss MIDI OUT (oder dem
USB-Port) an.

Ein-/Ausschalten der MIDI-Clock

Mit dieser Einstellung bestimmen Sie, ob der MIDI-Synchro-
nisationsbefehl Timing Clock uibertragen wird.

Lesen Sie die Schritte 1 — 4 im Abschnitt ,,Grundlegende
Schritte”, um die Meldung ,,CLOCK” in der zweiten Display-
Zeile aufzurufen, und drucken Sie die Taste [ENTER]. Mit
dem Datenrad wihlen Sie eine der folgenden Einstellungen.

@ On (Ubertragung an)
Die Timing Clock wird uibertragen, wenn der HDS/HD16
lauft (Voreinstellung).

@ Off (Ubertragung aus)
Timing Clock wird nicht tibertragen.

Die Timing Clock wird auf Basis des Tempos des aktiven
Rhythmus-Patterns/Songs ausgegeben. Um zu erreichen, dass
das externe MIDI-Gerit synchron mit diesem Tempo wieder-
gegeben wird, mussen Sie das Tempo des Rhythmus-Patterns/
-Songs angeben. Um zudem die Taktanzeige am HD8/HD16
und dem MIDI-Gerat zu synchronisieren, muss das TaktmaR
des Rhythmus-Patterns/Songs eingestellt werden.

ANMERKUNG

Die Timing-Clock-Informationen werden auch dann Ubertra-
gen, wenn der Drum-/Bass-Track gemutet wurde (Statustaste
[RHYTHM] ist aus).

HINWEIS

¢ Wenn Sie ein externes MIDI-Ger&t mit Hilfe der MIDI-Timing-
Clock-Befehle aus dem HD8/HD16 synchronisieren, sollten Sie
neben der Timing Clock auch immer den Song Position Pointer
und die Start/Stop/Continue-Befehle aktivieren.

» Bei der Ubertragung der Timing Clock vom HD8/HD16 empfiehit
es sich, die MIDI-Kanéle des Drum-Kits/Bass-Programms zu
deaktivieren. Die Synchronisation kann instabil werden, wenn
neben der MIDI Timing Clock gleichzeitig andere MIDI-Befehle
Ubertragen werden.
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Ein-/Ausschalten der Song-
Position-Pointer-Befehle

Sie konnen angeben, ob Song-Position-Pointer-Befehle uiber-
tragen werden. Der Song Position Pointer ist ein MIDI-Befehl,
der die aktuelle Position in Beats ab dem Start angibt. Norma-
lerweise wird er zusammen mit der Timing Clock genutzt.
Lesen Sie die Schritte 1 — 4 im Abschnitt ,,Grundlegende
Schritte”, um die Meldung ,,SPP” in der zweiten Display-Zeile
aufzurufen, und driicken Sie die Taste [ENTER]. Mit dem Da-
tenrad wahlen Sie eine der folgenden Einstellungen.

@ On (Ubertragung an)
MIDI-Song-Position-Pointer-Befehle werden ubertragen,
wenn eine Locator-Funktion am HD8/HD16 ausgegeben
wird (Voreinstellung).

@ Off (Ubertragung aus)
Song-Position-Pointer-Befehle werden nicht uibertragen.

Ein-/Ausschalten der Start/
Stop/Continue-Signale

Sie konnen angeben, ob die Start/Stop/Continue-Befehle uiber-
tragen werden. Start/Stop/Continue sind MIDI-Befehle, die
den Transport eines Gerits steuern und es starten oder stoppen.
Normalerweise werden diese Befehle zusammen mit der Ti-
ming Clock genutzt.

Lesen Sie die Schritte 1 — 4 im Abschnitt ,,Grundlegende
Schritte”, um die Meldung ,,COMMAND” in der zweiten Dis-
play-Zeile aufzurufen, und driicken Sie die Taste [ENTER].
Mit dem Datenrad wahlen Sie eine der folgenden Einstellun-
gen.

@ On (Ubertragung an)
Der entsprechende Start/Stop/Continue-Befehl wird uber-
tragen, wenn das HD8/HD16 stoppt oder startet (Voreinstel-
lung).

@ Off (Ubertragung aus)
Start/Stop/Continue-Befehle werden nicht ibertragen.
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Ein-/Ausschalten von MIDI-
Time-Code(MTC)-Befehlen

Sie konnen angeben, ob MIDI-Time-Code-Befehle (MTC) zur
Synchronisation Uibertragen werden.

Lesen Sie die Schritte 1 — 4 im Abschnitt ,,Grundlegende
Schritte”, um die Meldung ,,MTC” in der zweiten Display-Zei-
le aufzurufen, und driicken Sie die Taste [ENTER]. Mit dem
Datenrad wihlen Sie eine der folgenden Einstellungen.

® 24 (24 Frames/Sekunde)
® 25 (25 Frames/Sekunde)
@ 29,97 (29,97 Frames/Sekunde, non-drop)
@ 30 (30 Frames/Sekunde, non-drop)
Wenn das HD8/HD16 lauft, werden MTC-Befehle mit der

jeweiligen Frame-Pro-Sekunde-Einstellung ausgegeben.

@ Off (Ubertragung aus)
MTC-Befehle werden nicht ubertragen.
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Die Ausgabe der MTC-Befehle basiert auf den Recorder-Zeit-
informationen. Wenn Sie MIDI-Gerate iber MTC synchroni-
sieren, fungiert das HD8/HD16 immer als MTC-Master. Kon-
figurieren Sie das andere Gerat als MTC-Slave, der MTC-Be-
fehle empfangt und entsprechend verarbeitet.

Ein Beispiel zur Synchronisation des HD8/HD16 mit einem
Sequenzer sehe Sie unten.

MTC-Slave

MIDI IN

MTC——
» Sequenzer

MTC-Master| Anschluss MIDI OUT

=com

] ]
o [ [ s
[ [ [

ee
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HD8/HD16

HINWEIS

* MTC ermdglicht eine sehr viel genauere Synchronisation als die
MIDI-Timing-Clock-Befehle.

e Wenn die MTC—Uber‘tragung aktiviert ist, sind Timing Clock,
Song Position Pointer und die Start/Stop/Continue-Befehle de-
aktiviert.
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MIDI-Port-Wahl zum Versenden/
Empfangen von MIDI-Befehlen

Sie konnen auswihlen, ob die MIDI-Befehle uiber die An-
schlusse MIDI IN/OUT oder den USB-Port empfangen und
ausgegeben werden. Die Schritte fur diese Funktion unter-
scheiden sich von den grundlegenden Schritten fur andere
MIDI-Funktionen.

I. m Haupt-Screen driicken Sie die Taste
[PROJECT/UTILITY] und rufen die Meldung
»SYSTEM?” in der zweiten Display-Zeile mit
den Cursortasten Links/Rechts auf.

i
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2. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,MIDI OUT* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken dann die Taste
[ENTER].

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet. Nun konnen

Sie den MIDI-Ein-/Ausgang auswéhlen.

4. Mit dem Datenrad wahlen Sie eine der fol-
genden Optionen.

® MIDI I/0
MIDI-Befehle werden tiber die Anschlusse MIDI IN/OUT
empfangen und ausgegeben (Voreinstellung).

® USB
MIDI-Befehle werden tiber den USB-Port ausgegeben und
empfangen.

5. AbschlieBend driicken Sie mehrfach die Ta-
ste [EXIT], um zum Haupt-Screen zuriickzu-
kehren.
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Einsatz des SMF-Players

Mit der SMF-Player-Funktion kann das HD8/HD16 SMFs im
Format O von einer CD-ROM/R/RW-Disk einlesen und den In-
halt in ein Projekt einladen. Anschlieend kann das SMF syn-
chron zur Recorder- oder Rhythmus-Sektion wiedergegeben
werden, wobei die internen Sounds der Rhythmus-Sektion
oder von externen Klangerzeugern am Anschluss MIDI OUT
benutzt werden konnen.

In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Sie die SMF-Wie-
dergabefunktion verwenden.

HINWEIS
,Format 0” ist ein SMF-Typ, der alle MIDI-Kanal-Spielinforma-

tionen in einer einzigen Spur biindelt.

ANMERKUNG

Die folgenden Dateien kénnen nicht gelesen werden.

e Format 1 oder Format 2 SMF

e Dateien auf einer CD-ROM/R/RW-Disk, die nicht dem Standard
ISO 9660 Level 2 entsprechen

e Dateien auf einer CD-R/RW-Disk, die nicht finalisiert wurde

Einlesen eines SMF in ein Projekt

Mit den folgenden Schritten konnen Sie ein SMF von einer
CD-ROM/R/RW-Disk einlesen und in ein Projekt einladen.
Die maximale SMF-Zahl pro Projekt ist 100.

ANMERKUNG

Das SMF muss die Erweiterung ,,.MID” tragen, andernfalls wird
es nicht erkannt.

1. Legen Sie eine CD-ROM oder CD-R/RW-Disk
mit dem SMF in das CD-R/RW-Laufwerk ein.

2. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SMF* in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Der Menii-Screen zur SMF-Auswahl und -Wiedergabe er-

scheint.

AL |
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4, Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,IMPORT” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Namen der SMFs auf der CD-ROM/R/RW-Disk werden

eingeblendet.

Dateiname

5. Mit dem Datenrad wahlen Sie das zu impor-
tierende SMF aus.

ANMERKUNG

Wenn die gewtinschte Datei nicht angezeigt wird, prifen Sie,
ob es sich um eine Datei im Format 0 handelt und ob sie die En-
dung ,,.MID” hat.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Im-
port auszufiihren.

Wenn der Import abgeschlossen ist, wird die Disk aus dem
CD-R/RW-Laufwerk ausgeworfen. Um weitere SMFs zu im-
portieren, wiederholen Sie die Schritte 1 - 6.

7. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

HINWEIS
Mit Hilfe des USB-Ports kénnen Sie SMFs von einem Computer

direkt in ein Projekt importieren. Dazu muss das SMF in den Ord-
ner PROJxxx kopiert werden (xxx ist die Projektnummer).

Auswahl der SMF-Ausgabe

Bei der Wiedergabe eines SMFs konnen Sie wihlen, ob die ge-
samten Spielinformationen an einen externen Klangerzeuger
uibermittelt oder ob bestimmte Kanéle tiber die internen Klan-
ge des HDS8/HD 16 wiedergegeben werden. Die SMF-Ausgabe
wird uber die beiden folgenden Parameter spezifiziert.

® SMF CHANNEL TO DRUM
Hier geben Sie an, welcher MIDI-Kanal (1 — 16) der SMF-
Spielinformationen auf das interne Drum-Kit des HDS8/
HD16 gespeist wird. Die hier ausgew#hlten Informationen
liegen entsprechend nicht am Anschluss MIDI OUT an.
Wenn dieser Parameter auf Off eingestellt ist, werden keine
Spielinformationen an das Drum-Kit ibermittelt.

® SMF CHANNEL TO BASS
Hier geben Sie an, welcher MIDI-Kanal (1 — 16) der SMF-
Spielinformationen auf das interne Bass-Programm des
HD8/HD16 gespeist wird. Die hier ausgewiahlten Informa-
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tionen liegen entsprechend nicht am Anschluss MIDI OUT
an. Wenn dieser Parameter inaktiv ist, werden keine Spiel-
informationen an das Bass-Programm ubermittelt.

Die Abbildung auf der nachsten Seite zeigt ein Einstellungs-
beispiel, bei dem das HD8/HD16 als SMF-Player dient und ex-
terne Klangquellen angesteuert werden. In diesem Beispiel
werden die SMF-Spielinformationen nur tiber den Anschluss
MIDI OUT ausgegeben.

\ @ _| Externer
SMF  CH1-16 | $ Kiang.
MIDI OUT erzeuger
Rhythmus-Song | Interne
Rhythmus-Pattern Klang-
erzeugung
(Drum-Kit/Bass-Programm)

ANMERKUNG

Wenn Sie das SMF in diesem Zustand wiedergeben, wird das
Rhythmus-Pattern/-Song des HD8/HD16 gleichzeitig wieder-
gegeben. Wenn Sie den Drum-/Bass-Sound nicht abspielen
mochten, schalten Sie die Statustaste [RHYTHM] auf OFF oder
wahlen ein leeres Rhythmus-Pattern/-Song.

Die nachste Abbildung zeigt ein Beispiel fur den Betrieb des
HD8/HD16 als SMF-Player in Kombination mit internen und
externen Klangquellen. In diesem Beispiel werden die SMF-
Spielinformationen uber MIDI-Kanal 9 auf das Bass-Pro-
gramm, iber MIDI-Kanal 10 auf das Drum-Kit und alle ande-
ren MIDI-Kaniale auf den Anschluss MIDI OUT gespeist.

CH1-8,11-16 @ Externer
SMF CH9-10 Klang-
MIDI OUT erzeuger
Rhythmus-Song Interne
Rhythmus-Pattern > Klang-
erzeugung

ANMERKUNG

e Wenn ein SMF in diesem Zustand abgespielt wird, werden die SMF-
Spielinformationen und die Rhythmus-Song- oder Rhythmus-Pat-
tern-Informationen des HD8/HD16 gleichzeitig auf das interne
Drum-Kit/Bass-Programm gespeist. Wenn Sie das Drum-Kit/Bass-
Programm nur fir die SMF-Wiedergebe nutzen méchten, missen
Sie zuerst ein leeres Rhythmus-Pattern/-Song wéhlen.

* Wenn das SMF Program-Change- oder Control-Change-Befeh-
le (inklusive Pitch-Bend-Befehlen fir den Bass-Track) enthélt,
veréndern diese die entsprechenden Parameter der internen
Klangquellen (Lautstérke, Tonhdhe).

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.

ZOOM HD8/HD16
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2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SMF* in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Das SMF-Menti erscheint im Display.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Meldung ,,CHANNEL TO DRUM” oder
»CHANNEL TO BASS” im Display auf und
driicken dann die [ENTER]-Taste.

Wenn ,,CHANNEL TO DRUM” ausgewihlt wurde, wird die

Display-Anzeige folgendermallen umgeschaltet.

4., wibhlen Sie mit dem Datenrad Off oder 1 - 16
und driicken Sie die [EXIT]-Taste.

HINWEIS

Die Werkseinstellung fiir ein Projekt ist ,,10” (MIDI-Kanal 10) fur
den Parameter Channel To Drum und ,,9” (MIDI-Kanal 9) fur den
Parameter Channel To Bass.

5. stellen sie die iibrigen Parameter nach dem-
selben Muster ein.

6. Durch Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie
zum Haupt-Screen zuriick.

SMF-Wiedergabe

Sie konnen jedes beliebige SMF in ein Projekt importieren und
folgendermaBen wiedergeben.

ANMERKUNG

¢ Beider Wiedergabe eines SMF wird das Tempo nicht Rhythmus-
Sektion nicht beachtet: Fir die Wiedergabe werden die Timing-
Informationen des SMF genutzt. Wenn allerdings ein Tempo-
wechsel-Event im Rhythmus-Song programmiert ist, wird der
Tempowechsel aktiviert. Wenn Sie das SMF-Tempo durchgén-
gig verwenden mochten, sollten Sie zuerst einen leeren Rhyth-
mus-Song auswahlen.

e Wenn sich die Beat-Informationen des SMF und der Rhythmus-
Sektion unterscheiden, unterscheidet sich die Audio-Track-Po-
sition eventuell von der SMF-Position, wenn Sie in Takten/Beats/
Ticks navigieren.

I. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

In der ersten Display-Zeile wird ,,REC UTILITY®, in der

zweiten ,,PROJECT* angezeigt.
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2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SMF* in der zweiten Display-
Zeile auf und driicken die Taste [ENTER].

Das SMF-Meni erscheint im Display.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,OUTPUT“ im Display auf und
driicken dann die Taste [ENTER].

In diesem Zustand konnen Sie entscheiden, ob Sie die SMF-

Wiedergabe aktivieren mochten.

4. Vergewissern Sie sich, dass die Einstellung
aktiv ist (On) und driicken Sie [EXIT].

Im Werkszustand ist bei einem Projekt die Einstellung aktiv.

Wenn sie auf Off geschaltet ist, aktivieren Sie sie mit dem Da-

tenrad.

5. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,FILE?SELECT” im Display auf.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER].

In diesem Zustand konnen Sie ein SMF zur Wiedergabe in dem
Projekt auswiéhlen.

Dateiname

HINWEIS

Bei Bedarf kdnnen Sie das gewahlte SMF aus dem Projekt 16-
schen. Dazu wahlen Sie das entsprechende SMF aus und 16-
sen die Taste [FUNCTION] in der Funktion/Transport-Sektion
aus, um die Meldung ,,Delete?” zu 6ffnen. Mit der Taste
[ENTER] I6schen Sie die Datei.

7. Wihlen Sie das SMF fiir die Wiedergabe mit
dem Datenrad und driicken Sie die [ENTER]-
Taste.

Die Datei wird ausgew#hlt und die Anzeige kehrt zum SMF-

Ment zurtck.

8. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.
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9. Mit der Taste PLAY [»] starten Sie die Wie-
dergabe des SMF.

Das SMF wird zusammen mit der Recorder-/Rhythmus-Sekti-

on wiedergegeben.
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Dieser Abschnitt beschreibt die Einstellungen und Arbeitsschritte zum Einsatz des USB-Ports des HD8/HD16.

Das konnen Sie mit dem

USB-Port machen

Datei-Transfer zu und von

Wenn der HD8/HD16 uiber den USB-Port mit einem Computer
(Windows/Macintosh) verbunden ist, stehen die folgenden
Funktionen zur Verfugung.

@ Datenaustausch mit dem Computer
(Massenspeicher-Modus)
Die interne Festplatte des HD8/HD16 wird von dem Com-
puter als externes Speichermedium erkannt und erlaubt die
Ubertragung von Audiodaten und SMF (Standard MIDI Fi-
les). Zudem lassen sich Sicherungskopien von Projekten
auf dem Computer anlegen.

@ Steuerung einer DAW-Software vom HD8/HD16
(Bedienoberflachen-Modus)
Die Fader und Tasten des HD8/HD16 konnen zur Bedie-
nung der Transport- und Mischfunktionen der auf dem
Computer installierten DAW-Software genutzt werden.

® Ausgabe/Empfang von MIDI-Befehlen
MIDI-Befehle konnen auch tiber USB ausgegeben werden.

HINWEIS

¢ Im Bedienoberflachen-Modus kénnen Sie wahlen, ob Sie den
USB-Port oder die Anschliisse MIDI IN/OUT nutzen méchten.
Wenn Sie die Anschliisse MIDI IN/OUT fiir den Bedienoberfla-
chen-Modus verwenden, ist parallel dazu der Betrieb im Mas-
senspeicher-Modus mdglich.

¢ Informationen zur Ausgabe und zum Empfang von MIDI-Befeh-
len Gber den USB-Port finden Sie auf Seite 157.

ANMERKUNG

Wenn das HD8/HD16 im Massenspeicher- oder Bedienoberfla-
chen-Modus betrieben wird, kénnen die Recorder-Funktionen
nicht genutzt werden.

Unterstiitzte

Betriebssysteme

® Windows
Windows XP und hoher

® Macintosh
Mac OS X 10.2 oder hoher

ZOOM HD8/HD16

einem Computer

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie das HD8/HD16 in den
Massenspeicher-Modus schalten und Dateien zum und vom
Computer ubertragen.

1. Verbinden Sie das HD8/HD16 iiber ein USB-
Kabel mit dem Computer.

Die USB-Verbindung kann eingerichtet werden, wahrend das

HD8/HD16 und der Computer eingeschaltet sind.

2. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 3 (USB), das
nun leuchtet.

Ein Meldung erscheint, in der Sie das Umschalten zum Mas-

senspeicher-Modus bestatigen.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das HD8/HD16 schaltet in den Massenspeicher-Modus und
die Anzeige wird folgendermaflen umgeschaltet.

Symbol flir den
Online-Status

Wenn Sie das HD8/HD16 in den Massenspeicher-Modus
schalten, erkennt der Computer die interne Festplatte des HDS/
HD16 automatisch als externes Speichermedium. Nun zeigt
ein Symbol in der zweiten Display-Zeile des HD8/HD16 den
Verbindungsstatus an.

Um zu prufen, dass die Verbindung auch auf der Seite des
Computers eingerichtet ist, gehen Sie wie folgt vor.

® Beim Betrieb mit Windows

Wihlen Sie im ,,Start”-Menu den Eintrag ,,Arbeitsplatz”
und stellen Sie sicher, dass die HD8/HD16-Festplatte als lo-
kale Festplatte angezeigt wird.

® Beim Betrieb mit einem Macintosh

Vergewissern Sie sich, dass die HD8/HD16-Festplatte als
lokale Festplatte auf dem Desktop gemountet wurde.
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4. Doppelklicken Sie auf die im Computer ange-
zeigt HD8/HD16-Festplatte.

Der Inhalt der HD8/HD16-Festplatte wird angezeigt. Im Mas-

senspeicher-Modus stehen die folgenden Funktionen zur Aus-

wabhl.

® Anlage einer Projekt-Sicherung auf dem Com-

puter

Im HD8/HD16 werden die Projektdaten in Ordnern mit der
Bezeichnung ,,PROJxxx” (xxx ist die Projektnummer) gesi-
chert, die im Stammverzeichnis (oberster Ordner) der Fest-
platte angelegt werden. Daher verfugt jedes Projekt uiber ei-
nen eigenen Ordner. Um ein Projekt zu sichern, kopieren
Sie den entsprechenden Ordner uiber Drag & Drop auf die
Computer-Festplatte.

@® Wiederherstellen eines Projekts vom Computer
Um ein Projekt wiederherzustellen, das auf der Computer-
Festplatte gesichert ist, kopieren Sie den entsprechenden
Ordner von der Computer-Festplatte auf die Festplatte des
HD8/HD16. Wenn ein Ordner mit demselben Namen auf
der Festplatte des HD8/HD16 existiert, wird er uberschrie-
ben.

® Export von Audiodaten vom HD8/HD16 auf den
Computer
Um die auf dem HD8/HD16 aufgenommenen Audiodaten
auf dem Computer zu nutzen, 6ffnen Sie den entsprechen-
den Projektordner ,,PROJxxx” (xxx ist die Projektnummer)
im Stammverzeichnis, um den Inhalt der nachstniedrigeren
Ebene anzuzeigen. Die Audiodaten sind als WAV-Dateien
in dem Ordner ,,TAKE” in dieser Ebene gesichert. Offnen
Sie diesen Ordner und kopieren Sie die entsprechende(n)
WAV-Datei(en) auf den Computer.

HINWEIS

e Alle Tracks inklusive des Master-Tracks werden als monophone
WAV-Dateien aufgenommen (Stereo-Tracks werden ebenfalls
als zwei monophone Dateien aufgenommen).

¢ Die V-Takes des Master-Tracks kénnen in eine Stereo-WAV-Da-
tei konvertiert werden (— S. 43).

® Import von WAV/AIFF-Dateien auf dem Compu-
ter als V-Takes fiir das HD8/HD16
Im Massenspeicher-Modus konnen Sie WAV/AIFF-Dateien
nicht direkt vom Computer als V-Takes in das HD8/HD16
importieren. Allerdings gibt es folgende Alternative: Offnen
Sie den Projektordner ,,PROJxxx” (xxx ist die Projektnum-
mer) im Stammverzeichnis, um den Inhalt der nachstniedri-
geren Ebene einzublenden. Kopieren Sie die WAV/AIFF-
Dateien in dieser Ebene in einen Ordner mit dem Namen
-IMPORT”. AnschlieBend beenden Sie die Verbindung und
wiahlen den Befehl IMPORT (— S. 63), um die Dateien als
V-Takes zu importieren.
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ANMERKUNG

Zum Import eignen sich nur WAV/AIFF-Audiodateien in den fol-
genden Formaten: Samplingfrequenz 8 — 96 kHz, Quantisierung
8, 16 oder 24 Bit.

Die Dateinamen der Audiodateien diirfen maximal acht Zeichen
umfassen und missen aus GroBbuchstaben, Ziffern und/oder
dem Unterstrich-Symbol (_) bestehen. Die Dateien miissen die
Endung ,,. WAV” (fir WAV-Dateien) oder ,,.AlIF” (fir AIFF-Dateien)
tragen.

HINWEIS

Es ist auch moglich, Phrase-Loops, Drum-Kit-Samples und
SMF (Standard MIDI Files) in ihren jeweiligen Ordner zu kopie-
ren. Informationen zur Ordnerstruktur im HD8/HD16 finden Sie
auf Seite 208.

5. Um die Kommunikation zu beenden, unter-

brechen Sie den Online-Status am Computer.

® Beim Betrieb mit Windows

Klicken Sie auf das Symbol ,,Hardware entfernen“ in der
Taskleiste und wahlen Sie den Geratenamen fur die Fest-
platte des HD8/HD16. Wenn die Verbindung beendet wur-
de, erscheint eine Meldung, dass die Hardware sicher ent-
fernt werden kann.

@® Beim Betrieb mit einem Macintosh

Bewegen Sie das Symbol der auf dem Desktop gemounte-
ten Festplatte des HD8/HD16 per Drag & Drop in den Pa-
pierkorb.

ANMERKUNG

Um die Verbindung zu beenden, miissen Sie die oben be-
schriebenen Schritte zuerst am Computer durchfiihren. Wenn
Sie das USB-Kabel einfach entfernen oder den Massenspei-
cher-Modus am HD8/HD16 beenden, kénnen die Dateien be-
schéadigt werden.

6. Um den Massenspeicher-Modus abzubre-

chen, halten Sie die [SHIFT]-Taste und driik-
ken Pad 3 (USB).

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

7. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Der Haupt-Screen erscheint wieder und der Recorder nimmt

seinen normalen Betrieb auf.
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Steuern einer DAW-Soft-

ware uber den HD8/HD16

Dieser Abschnitt beschreibt die Grundeinstellungen fur den
Bedienoberflachen-Modus zur Fernsteuerung einer auf einem
Computer installierten DAW-Software mit dem HD8/HD16.

Auswahl der Anbindung fiir den
Bedienoberflachen-Modus

Sie konnen wihlen, ob Sie den USB-Port oder die Anschluisse
MIDI IN/OUT fur den Bedienoberflachen-Modus wiahlen
mochten. Schliefen Sie das HD8/HD16 wahlweise uiber den
USB-Port oder die Anschlusse MIDI IN und OUT an dem
Computer an. Treffen Sie dann folgende Auswahl.

I. m Haupt-Screen driicken Sie die Taste
[PROJECT/UTILITY] und rufen die Meldung
»SYSTEM” in der zweiten Display-Zeile mit
den Cursortasten Links/Rechts auf.

‘ imioia

2. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet.

e
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3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,CONTROL SURFACE“ in der
zweiten Display-Zeile auf und driicken dann
die Taste [ENTER].

Der momentan angew#hlte Anschluss wird angezeigt.

4. Mit dem Datenrad kdonnen Sie die Auswahl
bei Bedarf andern.

Folgende Einstellungen stehen zur Auswahl:

e USB
Die Signale zur Fernsteuerung werden uiber den USB-Port
empfangen und ausgegeben.

e MIDII/O
Die Signale zur Fernsteuerung werden uber den MIDI-IN/
OUT-Port empfangen und ausgegeben.
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5. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Umschalten in den
Bedienoberflachen-Modus

FolgendermaBlen schalten Sie den HD8/HD16 in den Bedien-
oberflaichen-Modus:

1. wihlen Sie den Anschluss zur Ausgabe/
Empfang der Bedienoberflache-Signale wie
im vorherigen Abschnitt beschrieben.

2. Verbinden Sie das HD8/HD16 iiber den in
Schritt 1 eingestellten Anschluss mit dem
Computer.

HINWEIS

Bei Einsatz der Anschliisse MIDI IN/OUT verbinden Sie die
Buchsen MIDI IN/OUT am HD8/HD16 mit den Buchsen MIDI
OUT/IN am MIDI-Interface Ihres Computers.

3. Halten Sie im Haupt-Screen die Taste [SHIFT]
gedriickt und driicken Sie Pad 2 (CONTROL
SURFACE).

Ein Meldung erscheint, in der Sie das Umschalten zum Be-

dienoberflachen-Modus bestatigen.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Das HD8/HD16 schaltet in den Bedienoberflachen-Modus und
die Anzeige wird folgendermallen umgeschaltet.

nn
"
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Einzelheiten zum Betrieb des Bedienoberflachen-Modus fin-
den Sie im Abschnitt ,,Handbuch zum Betrieb als Bedienober-
flache” im Lieferumfang des HD8/HD16.

5. Driicken Sie gleichzeitig die [SHIFT]-Taste
und das Pad 2 (CONTROL SURFACE), um den
Bedienoberflachen-Modus zu beenden.

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

6. Driicken Sie die Taste [ENTER].

Der Haupt-Screen erscheint wieder und der Recorder nimmt
seinen normalen Betrieb auf.
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Gleichzeitige Benutzung

des Massenspeicher- und
Bedienoberflachen-Modus

Wenn die Anschlusse MIDI IN/OUT fur den Bedienoberfla-
chen-Modus ausgewahlt wurden, konnen Sie die Massenspei-
cher- und Bedienoberflichen-Modi gleichzeitig nutzen. Das
empfiehlt sich, wenn Sie auf die Festplatte des HD8/HD16 zu-
greifen mochten, wahrend Sie eine DAW fernsteuern.

,. Verbinden Sie das HD8/HD16 (iber ein USB-
Kabel mit dem Computer.

2. Wahlen Sie die Anschliisse MIDI IN/OUT zum
Betrieb des Bedienoberflachen-Modus wie
es im Abschnitt ,Auswahl der Anbindung fiir
den Bedienoberflachen-Modus” beschrieben
ist (— S.163).

ANMERKUNG

Wenn der USB-Port zum Betrieb mit dem Bedienoberflachen-
Modus ausgewahlt wurde, kdnnen die beiden Modi nicht
gleichzeitig genutzt werden. In diesem Fall wird ein Modi deak-
tiviert, sobald Sie den anderen aktivieren.

3. Verbinden Sie die Buchsen MIDI IN/OUT des
HD8/HD16 mit den Buchsen MIDI OUT/IN am
MiIDI-Interface des Computers.

mibrour MIDIIN

MIDI IN MIDI OUT

MIDI-Interface

Computer

4. Schalte Sie das HD8/HD16 in den Massen-

speicher- oder Bedienoberflachen-Modus.
Um beide Modi zu nutzen, miissen Sie das HD8/HD16 zuerst
in einen der Modi schalten.

5. Abhéangig vom gewahlten Modus gehen Sie
wie folgt vor.
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® Wenn der Massenspeicher-Modus ausgewéahit
wurde
Driicken Sie gleichzeitig die [SHIFT]-Taste und das Pad 2
(CONTROL SURFACE). In dem nun folgenden Screen
drucken Sie die [ENTER]-Taste, so dass das Pad leuchtet.

® Wenn der Bedienoberflachen-Modus ausge-
wahit wurde
Driicken Sie gleichzeitig die [SHIFT]-Taste und das Pad 3
(USB). In dem nun folgenden Screen driicken Sie die
[ENTER]-Taste, so dass das Pad leuchtet.

Wenn beide Modi gleichzeitig betrieben werden, hat der Be-
dienoberflachen-Modus im Display Vorrang. Allerdings wird
ein Symbol in der zweiten Display-Zeile angezeigt, dass sich
die Festplatte im Online-Status befindet.

T
Symbol fiir den Online-Status

5. Um einen der Modi zu beenden, gehen Sie
wie folgt vor.

® Beenden des Massenspeicher-Modus
Beenden Sie zuerst den Online-Betrieb am Computer. Hal-
ten Sie die [SHIFT]-Taste gedruickt und driicken Sie das Pad
3 (USB). In dem nun folgenden Screen driicken Sie die
[ENTER]-Taste, so dass das Pad erlischt.
Das Symbol fur den Online-Status erlischt und das HD8/
HD16 arbeitet ausschlieBlich Bedienoberflachen-Modus.

® Beenden des Bedienoberflachen-Modus
Driicken Sie gleichzeitig die [SHIFT]-Taste und das Pad 2
(CONTROL SURFACE). In dem nun folgenden Screen
dricken Sie die [ENTER]-Taste, so dass das Pad erlischt.
Das HDS/HD16 arbeitet nun ausschlieBlich im Festplatten-
Modus.

6. Um zum normalen Recorder-Betrieb zuriick-
zukehren, beenden Sie den aktuellen Modus,
so dass der Haupt-Screen wieder angezeigt
wird.
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Dieser Abschnitt beschreibt verschiedene andere Funktionen des HD8/HD16.

Kontinuierliche Wiedergabe

von Projekten (Sequence Play)

Im HD8/HD16 konnen Sie die Master-Tracks mehrerer Pro-
jekte auf der Festplatte aneinander reihen und kontinuierlich in
einer bestimmten Reihenfolge wiedergeben (Sequence Play).
So uiberspielen Sie mehrere Projekte auf einen externen Recor-
der oder nutzen das HD8/HD16 als Live-Begleitung.

Um Sequence Play zu nutzen, erzeugen Sie eine Playlist, in der
Sie die Projekt-Reihenfolge festlegen (bis zu 10 verschiedene
Playlists konnen erzeugt werden).Sie konnen die Playlist-In-
formationen auch in einem Album importieren, das zur Anlage
einer Audio-CD genutzt wird.

Erstellen einer Playlist

Folgendermallen melden Sie Projekte in einer Playlist an.

1. stellen Sie sicher, dass der V-Take, den Sie
abspielen mdchten, fiir den Master-Track im
jeweiligen Projekt ausgewahlt wurde.

2. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

3. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,,PROJECT” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Projekt-Meni fur projektbezogene Eingaben erscheint.

4. WMit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,SEQUENCE PLAY“ im Display
auf und driicken dann die Taste [ENTER].

Die Display-Anzeige andert sich folgendermaBen und zeigt

die Nummer und den Namen der aktuellen Playlist. In diesem

Zustand konnen Sie eine Playlist auswéhlen. Wenn keine Play-

lists existieren, wird im Display ,,Empty” angezeigt.

Playlist-Nummer Playlist-Name

ZOOM HD8/HD16

5. Mit dem Datenrad wihlen Sie die Kit-Datei
aus, deren Namen Sie dndern mochten, und
driicken die [EDIT]-Taste.

Der Screen zur Projektanmeldung in der Playlist erscheint. Die

Meldung ,,End of List” kennzeichnet das Ende der Playlist. Bei

einer leeren Playlist steht ,,End of List” am Anfang der Liste.

6. Wihlen Sie das Projekt mit dem Datenrad
aus, das Sie am Anfang der Playlist anmelden
mochten.

Das Display wird folgendermaBen umgeschaltet.

Wiedergabenummer
Position in der Sequenz, an der
das Projekt wiedergegeben wird

Sequenz-Nummer der Gesamtzahl der
dargestellten Playlist angemeldeten Projekte

|

[

Projektnummer und -name
Nummer und Name des in der Playlist angemeldeten Projekts

HINWEIS

Mit den Cursortasten Auf/Ab priifen Sie die Dauer des V-Takes,
der fur den Master-Track des angemeldeten Projekts ausge-
wahlt wurde, in Minuten, Sekunden und Millisekunden.

ANMERKUNG

* Projekte, bei denen ein unbespielter V-Take als Master-Track ge-
wahlt wurde, kdnnen nicht in der Playlist angemeldet werden.
Wenn der Name eines Projekts nicht im Display angezeigt wird,
prifen Sie den fir den Master-Track gewéahlten V-Take.

e Wenn der V-Take kirzer als vier Sekunden ist, kann der Master-
Track nicht in der Playlist angemeldet werden.

7. Driicken Sie die Cursortaste Rechts.

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet (die Meldung
,,Bnd of List” ist an die zweite Position gewechselt). Nun kon-
nen Sie das zweite Projekt fur die Wiedergabe auswahlen.
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8. Mit dem Datenrad wihlen Sie das nichste
Projekt aus.

Nach demselben Prinzip wihlen Sie die Projekte fur die nach-

folgenden Positionen aus.

In einer Playlist konnen bis zu 99 Projekte angemeldet werden.

@ Andern von Projekten in einer Playlist
Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen Sie die Positi-
onsnummer, deren Projekt ausgetauscht werden soll, und
wihlen mit dem Datenrad ein anderes Projekt.

@ Einfligen eines Projekts in einer Playlist

Mit den Cursortasten Links/Rechts wéhlen Sie die Positi-
onsnummer, an der Sie ein Projekt einfigen mochten.
Driicken Sie die [FUNCTION]-Taste einmal, um die Mel-
dung ,,INSERT TRACK?” in der ersten Display-Zeile einzu-
blenden. In der zweiten Zeile wird der Name des Projekts
angezeigt, das eingefugt werden soll. Nun wiahlen Sie mit
dem Datenrad ein anderes Projekt und driicken [ENTER].
In der zweiten Display-Zeile wird ,Insert? angezeigt.
Driuicken Sie [ENTER], um den Vorgang auszufuhren.

® Loschen eines Projekts aus einer Playlist
Mit den Cursortasten Links/Rechts wahlen Sie die zu 16-
schende Positionsnummer und driicken die [FUNCTION]-
Taste zweifach. Die Meldung ,,DELETE TRACK” er-
scheint in der ersten, der Projektname in der zweiten Zeile.
Wenn Sie die Taste [ENTER] auslosen, wird die Meldung
,Delete? in der zweiten Display-Zeile angezeigt. Driicken
Sie die Taste [ENTER], um das Projekt zu loschen.

® Lo6schen aller Projekte aus einer Playlist
Driicken Sie die [FUNCTION]-Taste im Playlist-Anmelde-
Screen dreimal. In der ersten Display-Zeile erscheint die
Meldung ,,DELETE TRACK?”, in der zweiten ,,All”.
Wenn Sie die Taste [ENTER] auslosen, wird die Meldung
»Delete? in der zweiten Display-Zeile angezeigt. Um alle
Projekte aus der Playlist zu loschen, driicken Sie [ENTER].

® Umschalten des V-Takes fiir den Master-Track
AbschlieBend driicken Sie mehrfach die Taste [EXIT], um
zum Haupt-Screen zuriickzukehren. Laden Sie das Projekt,
dessen V-Take umgeschaltet werden soll, und wahlen Sie
den V-Take fur den Master-Track. AnschlieBend kehren Sie
zum Screen fur die Playlist-Anmeldung zurick.

9. Wenn Sie alle Projekte in der Playlist ange-
meldet haben, driicken Sie mehrmals [EXIT],
um zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

HINWEIS

Der Playlist-Inhalt wird automatisch gespeichert.
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ANMERKUNG

Wenn die Master-Track-Daten der Projekte, die in einer Playlist
enthalten sind, geléscht wurden, wird die Playlist auf den Leer-
zustand zurlickgesetzt.

Wiedergabe einer Playlist

Wihlen Sie die Playlist fur die kontinuierliche Wiedergabe wie
folgt aus.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Vergewissern Sie sich, dass in der zweiten
Display-Zeile ,PROJECT” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Das Projekt-Meni fur projektbezogene Eingaben erscheint.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SEQUENCE PLAY*“ im Display
auf und driicken dann die Taste [ENTER].

Im Display wird der Screen zur Auswahl einer Playlist einge-

blendet. In der zweiten Display-Zeile wird die Gesamtwieder-

gabezeit aller Projekte in der Playlist angezeigt.

Gesamtspielzeit der Projekte

4. wshlen Sie die gewiinschte Playlist mit dem
Datenrad aus.

3. Driicken Sie die Taste PLAY [>].
Die Projekte werden in der Reihenfolge der Anmeldung in der

Playlist abgespielt. Das Display wird wie folgt umgeschaltet.

Aktuelle Wiedergabenummer Projektname

Mit dem [MASTER]-Fader stellen Sie die Lautstarke der Wie-
dergabe ein.

Wenn ein Projekt wiedergegeben wurde, wird das néchste Pro-
jekt automatisch geladen und abgespielt.
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Wihrend der Projektwiedergabe konnen Sie iiber folgende Ta-
sten einen Track auswihlen, die Wiedergabe unterbrechen
oder einen bestimmten Punkt anfahren.

® Taste PLAY [>-]
Startet die Wiedergabe ab Anfang des aktuellen Projekts.

® Taste STOP [H]

Unterbricht die Projektwiedergabe und springt zum Start
des aktuellen Projekts.

@ Taste ZERO [l«(]
Springt zum Projekt an Wiedergabeposition 1.

® Taste FF [»»]

Stoppt die Wiedergabe und springt zum Anfang des néch-
sten Projekts.

® Taste REW [«(]
Stoppt die Wiedergabe und springt zum Anfang des vorhe-
rigen Projekts.

Nach der Wiedergabe des letzten Projekts stoppt der Recorder.

6. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Einsatz der Tuner-Funktion

Das HD8/HD16 integriert einen vielseitigen Tuner, der sich
auch fur 7-saitige Gitarren und andere unkonventionelle Stim-
mungen eignet. Dieser Abschnitt beschreibt seinen Einsatz.

Gebrauch des chromatischen
Tuners

Der chromatische Tuner, der die Tonhohe in Halbtonschritten
automatisch erkennt, arbeitet folgendermalien.

'. SchlieBen Sie ein Instrument zum Stimmen
an der INPUT-Buchse an.

2. Im Haupt-Screen driicken Sie die Taste [ON/
OFF] fiir den Input, mit dem das Instrument
verbunden ist, die nun rot leuchtet.

HINWEIS

Wenn zwei oder mehr Eingénge aktiv sind, werden die Ein-
gangssignale zusammengemischt und auf den Tuner gespeist.
Sie sollten alle Eingange abschalten, die nicht fir den Tuner be-
notigt werden.
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3. Halten Sie die Taste [SHIFT] gedriickt und
driicken Sie Pad 4 (INSERT EFFECT) mehr-
fach, bis das Pad erlischt.

Der Insert-Effekt wird auf Bypass geschaltet und die Display-

Anzeige andert sich folgendermal3en.

4. Driicken Sie die Taste [ENTER].
Der interne Tuner wird aktiviert. Im Werkszustand ist bei ei-
nem Projekt der chromatische Tuner aktiv.

Aktuell gewahlter Tuner-Typ Referenztonhdhe
v

Lir™
L |

HINWEIS

¢ Mit den Cursortasten Links/Rechts konnen Sie einen anderen
Tuner-Typ auswahlen (siehe nachster Abschnitt).
e Wahrend die Tuner-Funktion aktiv ist, sind alle Effekt inaktiv.

5. Spielen Sie die Note, die Sie stimmen wollen.
Die Tonhohe wird automatisch erkannt: Im Display wird der
Name der nachsten Note (C, C#, D, D#, E...) eingeblendet. Zu-
dem wird angezeigt, wie sehr die Stimmung von der korrekten
Tonhohe abweicht.

Zu tief

Korrekte
Stimmung

Zu hoch

6. Korrigieren Sie die Stimmung, bis sich die
Anzeige ,,<>“ Uiber der gewiinschten Note be-
findet.
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7. Sie kénnen die Referenztonhéhe des Tuners

im Tuner-Betrieb mit dem Datenrad adndern.
Ab Werk ist die Referenztonhohe des Tuners auf mittleres A =
440 Hz eingestellt. Die Referenztonhohe kann in 1-Hz-Schrit-
ten im Bereich von 435 — 445 Hz eingestellt werden.

HINWEIS

¢ Die Einstellung fur die Referenz-Tonhéhe wird fir jedes Projekt
individuell gespeichert.

¢ Wenn Sie die Referenztonhdhe des Tuners geédndert haben, wird
die Stimmung fiir das Bass-Programm angepasst.

8. AbschlieBend driicken Sie mehrmals [EXIT],
um zum Haupt-Screen zu wechseln.

Gebrauch anderer Tuner-Typen

Das HD8/HD16 erlaubt neben der chromatischen Stimmung
den Einsatz anderer Tuner-Typen wie z. B. Standard-Tunings
fur Gitarre und Bass sowie andere spezielle Tunings.

Fur diese Typen milssen Sie zuerst eine Saitennummer aus-
wihlen und dann die Saiten nacheinander stimmen.

1. SchiieBen Sie die zu stimmende Gitarre oder
den Bass an einer hochohmigen INPUT-
Buchse an und driicken Sie die [ON/OFF]-Ta-
ste fiir diese Buchse, die nun rot leuchtet.

Im HD8 ist die INPUT-Buchse 1 fur hochohmige Signale aus-
gelegt. Im HD16 sind die INPUT-Buchsen 1 und 2 fur hochoh-
mige Signale ausgelegt.

Stellen Sie sicher, dass die Taste [Hi-Z] eingeschaltet ist.

2. Halten Sie die Taste [SHIFT] gedriickt und
driicken Sie Pad 4 (INSERT EFFECT) mehr-
fach, bis das Pad erlischt.

Der Insert-Effekt wird auf Bypass geschaltet und die Display-
Anzeige andert sich folgendermalfien.

- B T T RS

3. Aktivieren Sie die Tuner-Funktion mit der Ta-
ste [ENTER] und wahlen Sie mit den Cursor-
tasten Links/Rechts den Tuner-Typ.

Wihrend die Tuner-Funktion aktiv ist, dienen die Cursortasten

Links/Rechts zur Auswahl des Tuner-Typs.

Die Tuner-Typen und Noten fur jede Saite finden Sie in der Ta-
belle unten.

Wenn Sie z. B. den Tuner-Typ ,,GUITAR” wihlen, zeigt das
Display die folgenden Informationen.

Tuner-Typ
v
e T T
Ll LI R o 8
o g
[ =Y — i

Zielnote fiir die Saitennummer  Saitennummer

4, Schlagen Sie die angezeigte Saite leer an und
stimmen Sie diese.

HINWEIS

Sie kénnen die Referenztonhdhe &ndern (Voreinstellung: mittle-
res A = 440 Hz). Der Vorgang ist identisch wie beim Einsatz des
chromatischen Tuners.

5. Benutzen Sie die Cursortasten Auf/Ab, um
andere Saitennummern auszuwahlen.
Stimmen Sie die anderen Saiten auf dieselbe Art.

6. Um die Tuner-Funktion zu verlassen, driicken
Sie die Taste [EXIT]. Der Haupt-Screen wird
wieder eingeblendet.

Tuner-Typ GUITAR BASS

OPEN A | OPEN D

OPEN E | OPEN G | DADGAD

Saitennummer/

Notenname
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Andern der Funktion des

FuBtasters

In der Werkseinstellung eines Projekts konnen Sie den Play/
Stop-Betrieb des Recorders mit einem Fuf3schalter steuern, der
an der Buchse CONTROL IN angeschlossen wird. Um die ma-
nuelle Punch-In/Out-Aufnahme mit dem Fuflschalter zu steu-
ern (— S. 41), andern Sie die internen Einstellungen folgen-
dermal3en.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SYSTEM® in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken die Taste
[ENTER].

Das Display wird folgendermal3en umgeschaltet.

L Ly
i

3. Uberpriifen Sie, ob in der zweiten Display-
Zeile ,,FOOT SWITCH” angezeigt wird und
driicken Sie die Taste [ENTER].

Die Funktion, die dem FuBlschalter zugewiesen ist, erscheint.

4. Wihlen Sie mit dem Datenrad ,,Play/Stop”
oder ,,Punch 1/0”.

Folgende Einstellungen stehen zur Verfugung:

@ Play/Stop
Mit jedem Druck des FuB3schalters schalten Sie die Recor-
der-Sektion zwischen Wiedergabe und Stop um.

® Punch /0

Der Fuf3schalter dient zur Steuerung des manuellen Punch-
In/Out. Das Dricken des FufBischalters entspricht dem
Driicken der Taste REC [@].

5. purch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

ZOOM HD8/HD16
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Schutz vor einer digitalen

Kopie einer Master-Disk
oder eines Masterbands

Beim Mixdown auf einen DAT-, MD-Recorder o. 4. uber die
Buchse DIGITAL OUT konnen Sie verhindern, dass sich digi-
tale Kopien (in dritter Generation) von Ihrer fertigen Master-
Disk oder -Band mit einem anderen Digitalrecorder anfertigen
lassen. Die Funktion wird folgendermalien ausgefuhrt.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SYSTEM* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Das Display wird folgendermalen umgeschaltet.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,DIGITAL PROJECT* in der zwei-
ten Display-Zeile auf und driicken dann die
Taste [ENTER].

Die aktuelle Einstellung fur digitale Kopien erscheint.

Folgende Einstellungen stehen zur Verfugung:

@ Off (Voreinstellung)
Eine digitale Kopie Thres Masterbands auf einen anderen
Digitalrecorder ist erlaubt.

® On
SCMS-Daten (Serial Copy Management System) werden
im Digitalsignal eingefugt, das an der Buchse DIGITAL
OUT anliegt. Nun ist es nicht moglich, Kopien (in dritter
Generation) von einem Master-Band/Disk anzufertigen, das
diese Daten enthalt.

4. Wabhlen Sie die Einstellung ,,On“ mit dem Da-
tenrad aus.
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DIGITAL PROTECT=0Off DIGITAL PROTECT=0n

b2 ==

L
HD8/HD16 | Buchse HD8/HD16 |Buchse
DIGITAL OUT DIGITAL OUT
Mixdown Mixdown
| |
00 [J6) o0 o0
MD/DAT-Recorder MD/DAT-Recorder
Digitales Digitales
Kopieren ist Kopieren ist
mdglich nicht méglich
| e
[eXe] 0O [eXe) 0O

MD/DAT-Recorder MD/DAT-Recorder

5. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Umschalten des Abgriffs

der Pegelanzeige

Die Pegelanzeige auf der Bedienoberflache kann den Signalpe-
gel hinter (Post-Fader) oder vor den Fadern (Pre-Fadern) dar-
stellen. Sie konnen die Einstellung folgendermalien andern.

HINWEIS

<<nur @D >> Bei der Ausgabe des Signals eines bestimm-
ten Tracks/Inputs Uber die Buchse STEREO SUB-OUT wird
das Signal vor dem Fader abgegriffen. Durch Umschalten der
Pegelanzeige auf die Pre-Fader-Einstellung kénnen Sie den Si-
gnalpegel darstellen, der auf die Buchse STEREO SUB-OUT
gespeist wird.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SYSTEM* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.
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3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,LEVEL METER“ in der zweiten
Display-Zeile auf und driicken dann [ENTER].

Die aktuelle Einstellung fur die Pegelanzeige wird eingeblen-

det.

Folgende Einstellungen stehen zur Verfugung:

® Post (Voreinstellung)
Die Pegelanzeige zeigt den Signalpegel hinter den Fadern
und dem Regler [REC LEVEL] an.

® Pre
Die Pegelanzeige zeigt den Signalpegel vor den Fadern und
dem Regler [REC LEVEL] an.

4. Andern Sie die Einstellung mit dem Datenrad.

5. Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT]
kehren Sie zum Haupt-Screen zuriick.

Einstellen des Display-

Kontrasts

Bei Bedarf konnen Sie den Display-Kontrast wie folgt einstel-
len.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,SYSTEM* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken die Taste
[ENTER].

Das Display wird folgendermallen umgeschaltet.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,CONTRAST* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken [ENTER].

Die aktuelle Kontrast-Einstellung wird eingeblendet.
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4. Wit dem Datenrad kénnen Sie die Einstellung
1 - 3 wahlen.

5. Wenn die Einstellung abgeschlossen ist,
driicken Sie die Taste [EXIT] mehrfach, um
zum Haupt-Screen zuriickzukehren.

Priifen der System-Version

Gehen Sie wie folgt vor, um die System-Softwareversion Thres
HD8/HD16 zu uberprufen.

1. Driicken Sie im Haupt-Screen die Taste
[PROJECT/UTILITY].

Die Meldung ,,REC UTILITY” erscheint in der ersten Dis-

play-Zeile, in der zweiten Zeile wird ,,PROJECT” angezeigt.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,SYSTEM* in der zweiten Dis-
play-Zeile auf und driicken die Taste
[ENTER].

Das Display wird folgendermafen umgeschaltet.

3. Mit den Cursortasten Links/Rechts rufen Sie
die Anzeige ,,SYSTEM VERSION* in der zwei-
ten Display-Zeile auf und driicken dann die
Taste [ENTER].

Die aktuelle System-Version wird eingeblendet.

Durch mehrmaliges Driicken der Taste [EXIT] kehren Sie zum
Haupt-Screen zuriick.
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Wartung der Festplatte

Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie die Integritat der Daten
auf der Festplatte des HD8/HD16 prufen/wiederherstellen und
andere Wartungsaufgaben an der Festplatte ausfuhren.

Grundlegende Wartungsschritte

Der Vorgang der Festplattenwartung ist fur die meisten Funk-
tionen identisch. Die grundlegenden Schritte sind im Folgen-
den beschrieben.

1. Sschalten Sie den HD8/HD16 aus. Halten Sie
die Taste [CLEAR] in der Steuersektion und
schalten Sie das Gerat wieder ein.

Das HD8/HD16 wird im ,,HDD utility mode” gestartet, der zur
Durchfuhrung spezieller Funktionen dient.

2. Mit den Cursortasten Links/Rechts wihlen
Sie den gewiinschten Befehl aus.
Die folgenden Befehle stehen zur Auswahl:

@ INIT ALL (All Initialize)
Formatiert die Festplatte und stellt die Systemdateien sowie
verschiedene fur den Betrieb notwendige Daten wieder her.
Alle bestehenden Projekte werden geloscht.

@ INIT FACTORY (All Initialize)

Stellt die Systemdateien sowie verschiedene fur den Betrieb
notwendige Daten wieder her. Vom User angelegte Daten
werden nicht geloscht.

® SCAN DISK

Die Integritat der auf der internen Festplatte gespeicherten Da-
ten wird getestet und repariert.

3. Driicken Sie die Taste [ENTER], um den Be-
fehl auszufiihren.

Die nachfolgenden Display-Meldungen und Arbeitsschritte

unterscheiden sich abhiangig vom jeweiligen Befehl. Lesen Sie

den entsprechenden Abschnitt unten.

4. Wenn der Befehl ausgefihrt wurde, schalten
Sie das Gerét aus und anschlieBend wieder
ein.

Das HD8/HD16 arbeitet nun wieder ganz normal.
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Priifen/Wiederherstellen der
Festplattendaten (Scan Disk)
Mit dieser Funktion testen Sie die Daten auf der internen Fest-

platte und stellen diese wieder her. Fuhren Sie diese Funktion
aus, wenn das HD8/HD16 instabil arbeitet.

ANMERKUNG

Scan Disk kann eventuell nicht alle beschadigten Dateien wie-
derherstellen. Zum Schutz vor Datenverlusten empfiehlt es
sich, die Daten von der Festplatte regelmaBig auf CD-R/RW-
Disks zu sichern.

1. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»Scan Disk” im Display aufzurufen. Driicken
Sie nun die [ENTER]-Taste.

Das Scan-Disk-Menii zur Auswahl der Testmethode wird ein-
geblendet.

2. wihlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts eine der folgenden Scan-Disk-Optio-
nen und driicken Sie die Taste [ENTER].

® AUTO REPAIR
Diese Funktion testet alle Dateien auf der Festplatte und re-
pariert beschadigte Dateien automatisch.

® CHEK FILE

Bei dieser Funktion werden alle Dateien lediglich getestet,
jedoch nicht repariert.

3. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
die gewahlte Funktion auszufiihren.

Scan Disk startet. Durch Driicken der Taste [EXIT] anstelle der

[ENTER]-Taste konnen Sie den Vorgang abbrechen und in den

Zustand von Schritt 1 zurickkehren.

ANMERKUNG

Nachdem Scan Disk gestartet wurde, kann es vom Anwender
nicht abgebrochen werden. Schalten Sie das Gerat in keinem
Fall aus, wahrend Scan Disk arbeitet. Andernfalls kann die
Festplatte beschadigt werden.

4. Wenn Scan Disk abgeschlossen ist, driicken
Sie die [EXIT]-Taste.

Das Gerat wechselt zum Zustand in Schritt 1.
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Zuriicksetzen der Systemdaten
in den Werkszustand
(Factory Initialize)

Mit dieser Funktion stellen Sie die Systemdateien und andere
fur den Betrieb des HD8/HD16 wichtige Daten wieder her.
Vom Anwender erstellte Projekte sind davon nicht betroffen.
Fuhren Sie diese Funktion aus, wenn das HD8/HD16 auch
nach einem Scan-Disk-Durchlauf instabil arbeitet.

I. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»INIT FACTORY” im Display aufzurufen.
Driicken Sie nun die [ENTER]-Taste.

Die Meldung ,.Init Factory Sure?” erscheint im Display, die
Sie bestatigen miissen.

2. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
die Systemdaten wiederherzustellen.

Der Vorgang der Werksinitialisierung beginnt. AbschlieBend

kehrt das Gerit in den Zustand von Schritt 1 zurtick.

Durch Druicken der Taste [EXIT] anstelle der [ENTER]-Taste

konnen Sie den Vorgang abbrechen und in den Zustand von

Schritt 1 zurickkehren.
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Zurucksetzen der gesamten
Festplatte auf die Werkseinstel-
lungen (All Initialize)

Diese Funktion formatiert die Festplatte und stellt die System-
dateien sowie andere fur den Betrieb des HD8/HD16 notwen-
dige Daten wieder her. Alle existierenden Projekte inklusive
des Demo-Songs werden geloscht.

4 Vorsichf

¢ Nach dem Léschen kénnen vom User erzeugte
Projekte nicht wiederhergestellt werden. Geben
Sie bei dieser Funktion daher Acht.

\

¢ Um Projekte langfristig zu sichern, erstellen Sie
zuerst eine Sicherung auf CD-R/RW-Disk (— S.
146).

. J

1. Lesen Sie die Schritte 1 - 3 im Abschnitt
»Grundlegende Schritte”, um die Meldung
»INIT ALL” im Display aufzurufen. Driicken
Sie nun die [ENTER]-Taste.

Die Meldung ,,Init All Sure?” erscheint im Display, die Sie be-

statigen mussen.

2, Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
die Initialisierung auszufiihren.

Der All-Initialize- Vorgang beginnt. AbschlieBend kehrt das

Gerit in den Zustand von Schritt 1 zuriick.

Durch Druicken der Taste [EXIT] anstelle der [ENTER]-Taste

konnen Sie den Vorgang abbrechen und in den Zustand von

Schritt 1 zuruckkehren.

ZOOM HD8/HD16

Referenz [Weitere Funktionen]

Wartung der Festplatte mit

der mitgelieferten CD-ROM

Mit Hilfe der mitgelieferten CD-ROM konnen Sie folgende
Funktionen ausfuhren.

B Wiederherstellen des Werkszustands
(RECOVER)
Mit dieser Funktion versetzen Sie alle Daten inklusive des
Demo-Songs in den Auslieferungszustand. Vom User ange-
legte Projekte werden geloscht.

(" Vorsichf )

¢ Nach dem Léschen kénnen vom User angeleg-
te Projekte nicht wiederhergestellt werden. Ge-
ben Sie bei dieser Funktion daher Acht.

¢ Um Projekte langfristig zu sichern, erstellen Sie
zuerst eine Sicherung auf CD-R/RW-Disk (— S.

146).
J

B Factory initialize (VERSION UP)

Diese Funktion stellt alle Systemdateien sowie alle zum Be-
trieb des HD8/HD16 notwendigen Dateien auf der Festplatte
wieder her.

Um eine dieser Funktionen mit der CD-ROM auszufihren, ge-
hen Sie wie folgt vor.

1. Legen Sie die mitgelieferte CD-ROM in das
interne CD-R/RW-Laufwerk des HD8/HD16
und driicken Sie den riickseitigen [POWER]-
Schalter, um das HD8/HD16 einzuschalten.

2. Wibhlen Sie mit den Cursortasten Links/
Rechts ,RECOVER?” oder ,VERSION UP?*
und driicken Sie die Taste ENTER].

Die Meldung ,,Sure?* erscheint im Display.

3. Driicken Sie erneut die Taste [ENTER], um
den Vorgang auszufiihren.

Wenn der Wartungsvorgang abgeschlossen ist, wird die Mel-

dung ,,.Done” eingeblendet. Entfernen Sie die CD-ROM aus

dem CD-R/RW-Laufwerk und starten Sie das HD8/HD16 neu.

Um den Vorgang abzubrechen, schalten Sie das Gerat mit dem

[POWER]-Schalter aus, anstatt [ENTER] zu druicken.
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Spezifikationen

Modell HD8 HD16
Physikalische Tracks 8 (mono x 6, stereo x 1) 16 (mono x 8, stereo x 4)
Virtuelle Takes 80 (10 V-Takes pro Track) 160 (10 V-Takes pro Track)
Rhythmus-Track Stereo (Drum) x 1, mono (Bass) x 1
Tracks fur die zeitgleiche ) 8
Aufnahme
J\r/ia: c!l(:rggbile zeitgleiche 11 (8 Audio + Stereo-Drum + Bass) 19 (16 Audio + Stereo-Drum + Bass)
Aufnahmedatenformat 44,1 kHz, 16 Bit mono, WAV
Recorder Maximale Aufnahmezeit Ungef. 3 Stunden/GB (Mono-Track)
Projekt 1000
Marker 100 Punkte pro Projekt
Locator Minute/Sekunde/Millisekunde, Takt/Beat/Chic
e b B e ahen, ion, Sy e, imkchren, T
Punch-In/Out Manuell, automatisch
Andere Funktion Bounce, Scrub/Preview, A-B Repeat, Capture/Swap, Phrase Loop
9 14
Fader (mono x 6, stereo x 1) (mono x 8, stereo x 4,
Master x 1, Rhythmus x 1) Master x 1, Rhythmus x 1)
Pegelanzeige Post-Fader, Pre-Fader, 5-Segmente
Mixer Equalizer (3-Band), Equalizer (3-Band),
Track-Parameter Effekt-Send (Chorus/Delay, Reverb), Effekt-Send (Chorus/Delay, Reverb),
Panning (Balance), Sub-Out-Send Panning (Balance)
Stereo-Verkopplung Tracks 1/2, 3/4, 5/6 wahlbar Tracks 1/2, 3/4, 5/6, 7/8 wahlbar
Szenen 100 Szenen pro Projekt
8 (CLEAN,DISTORTION, 9 (CLEAN,DISTORTION,
Algorithmus ACO/BASS SIM, BASS, MIC, ACO/BASS SIM, BASS, MIC,
DUAL MIC, LINE, DUAL MIC, LINE,
Effekt MASTERING) 8xCOMP EQ, MASTERING)
Patch 310 fur Insert, 60 fur Send/Return 330 fur Insert, 60 fur Send/Return
Module 7 fur Insert, 2 fur Send/Return
Tuner Chromatisch, Gitarre, Bass, Open A/D/E/G, D modal
Stimmen 9 (Drum 8 + Bass 1)
Klangerzeugung 16 Bit linear, PCM
Drum-Kit 20
Drum-Sound 27 pro Kit (9 Pad x 3 Bank)
S P T )
Bass-Programm 11
Rhythmus | Pad 9 (anschlagsempfindlich)
Auflésung 48 PPQN
Beat 1/4 - 8/4
Rhythmus-Pattern 511 Patterns pro Projekt
Rhythmus-Song 10 Songs pro Projekt
TaktmaB 999 Takte pro Song, 99 Takte pro Pattern
Note/Event ungef. 20.000 Noten pro Song
Tempo 40,0 - 250,0 BPM
Festplatte 3,5 E-IDE-Typ, 80 GB
CD-R-Laufwerk 5 mit Ladeschublade (CD-R/RW-Modell)
A/D-Wandlung 24 Bit, 64-faches Oversampling
D/A-Wandlung 24 Bit, 128-faches Oversampling
Samplingfrequenz 44,1 kHz
Signalverarbeitung 24 Bit
Frequenzgang 20 Hz - 20 kHz +1 dB (an 10-kOhm Last)
S/N-Ratio 93 dB (IHF-A)
Dynamik 97 dB (IHF-A)
THD+N 0,02% (400-Hz, Last 10 kOhm)
Anzeige 16-stelliges hintergrundbeleuchtetes LCD auf zwei Zeilen
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Spezifikationen

Input

XLR/Standard-Klinken-Kombobuchse x 2
(symmetrischer Betrieb)
Eingangsimpedanz 1 kOhm, Pin 2 Signal
(Unsymmetrischer Betrieb)
Eingangsimpedanz 50 kOhm

Hi-Z anwihlbar x 1
Eingangsimpedanz 1 Mega-Ohm (Hi-Z-
Schalter auf ON)

Mit Phantomspeisung x 2

XLR/Standard-Klinken-Kombobuchse x 8
(symmetrischer Betrieb)
Eingangsimpedanz 1 kOhm, Pin 2 Signal
(Unsymmetrischer Betrieb)
Eingangsimpedanz 50 kOhm

Hi-Z anwihlbar x 2
Eingangsimpedanz 1 Mega-Ohm (Hi-Z-
Schalter auf ON)

Mit Phantomspeisung x 8

Phantomspeisung

48V

Eingangspegel

-50 dBm bis +4 dBm kontinuierlich variabel

Master-Ausgang

Cinch-Buchse (L/R)
Ausgangsimpedanz 1 kOhm
Empfohlener Ausgangspegel -10 dBm

Kopfhérer-Ausgang

Standard-Stereoklinkenbuchse x 2
50 mW an einer 32-Ohm-Last

Standard-Stereoklinkenbuchse
50 mW an einer 32-Ohm-Last

Standard-Stereoklinkenbuchse 50 mW an

Sub-Output - einer 32-Ohm-Last
Digitalausgang S/P DIF, optisch (20 Bit)

MIDI IN,OUT

USB USB2.0, fur Hochgeschwindigkeits-Massenspeicher-Betrieb

USB-MIDI-Betrieb

Steuereingang

Fur FPO2/FPO1 oder FSO1

Abmessungen 382(B) x 328(T) x 84(H)mm 482(B) x 328(T) x 84(H)mm
Gewicht 5,1 kg (mit CD-R/RW-Laufwerk) ) 6,0 kg (ohne CD-R/RW-Laufwerk)

4,5 kg (ohne CD-R/RW-Laufwerk nicht) 5,3 kg (mit CD-R/RW-Laufwerk)
Spannungsversorgung DCI12V, 3A (mitgeliefertes Netzteil AD-0011)
Leistungsaufnahme 30 W (12V, 2,5A) typ.

Mitgeliefertes Zubehor

Bedienungsanleitung, Netzteil und Kabel, CD-ROM, Schrauben fur CD-R/RW-Laufwerk

Optionales Zubehor

FuBschalter FSO1
Expression-Pedal FP02
CD-R/RW-Laufwerk CD-02 oder unser empfohlenes Laufwerk
(Einzelheiten dazu finden Sie auf unserer Webseite: http://www.zoom.co.jp)
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Fehlerbehebung

Sofern Probleme im Betrieb des HD8/HD16 auftreten, sollten Sie zuerst folgende Punkte priifen.

Probleme wahrend der

Wiedergabe

B Kein oder sehr leiser Sound

* Prifen Sie die Verkabelung mit der Abhdranlage und
die Einstellung der Lautstarke im System.

* Vergewissern Sie sich, dass die Statustasten in der Mi-
xer-Sektion (auBler der [MASTER]-Statustaste) grin
leuchten und die Fader aufgezogen sind. Wenn eine
Taste aus ist, driicken Sie sie, bis sie griin leuchtet.

¢ Stellen Sie sicher, dass die [MASTER]-Statustaste in-
aktiv und der [MASTER]-Fader hochgezogen ist.

* Wenn einem Marker eine Szene mit abgesenkter Laut-
starke zugewiesen wurde, wird die Lautstiarke automa-
tisch heruntergezogen, sobald dieser Marker erreicht
wird. Loschen Sie die Szene, die dem Marker zuge-
wiesen ist (— S. 47).

B Der Fader hat keinen Einfluss auf die Lautstérke
Bei Kanilen, die uiber Stereo-Link verkoppelt wurden, hat
der Fader im geradzahligen Kanal keine Funktion. Deakti-
vieren Sie den Stereo-Link (— S. 82) oder bedienen Sie den
Fader des ungeradzahligen Kanals.

H Das Display blendet ,,Don't Play” ein und die
Wiedergabe ist nicht méglich.

Bei diesem Display-Screen ist der Recorder inaktiv. Ab-
schlieBend driicken Sie mehrfach die Taste [EXIT], um zum
Haupt-Screen zuriickzukehren.

B Kein oder sehr leiser Sound des Input-Signals

* Vergewissern Sie sich, dass die Taste [ON/OFF] fur
diesen Eingang leuchtet.

* Vergewissern Sie sich, dass der [GAIN]-Regler fur
diesen Eingang aufgedreht ist.

» Stellen Sie sicher, dass der Regler [REC LEVEL] auf-
gedreht ist. Wenn das der Fall ist, ziehen Sie ihn kurz
herunter und wieder nach oben.

B Die Meldung ,,Stop Recorder” wird im Display
eingeblendet und der Betrieb ist nicht moglich.
Die gewunschte Funktion kann wahrend des Betriebs des
Recorders nicht ausgefuhrt werden. Halten Sie den Recor-
der mit der Taste STOP [H] an.
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Probleme wahrend der

Aufnahme

H Aufnahme auf einer Track nicht méglich
* Haben Sie einen Aufnahme-Track ausgew#hlt?

* Prifen Sie, ob genuigend Speicherplatz auf der Fest-
platte zur Verfugung steht (— S. 152).

* Die Aufnahme ist bei schreibgeschiitzten Projekten
nicht moglich. Deaktivieren Sie den Schreibschutz (—
S. 153) oder verwenden Sie ein anderes Projekt.

e Wenn sich das HD16 im 8-Track-Aufnahme-Modus
(— S. 46) befindet, ist eine Aufnahme auf den Tracks
9/10 bis 15/16 und auf dem Master-Track nicht mog-
lich. Um auf diesen Tracks aufzunehmen, deaktivieren
Sie das 8-Track-Recording.

B Der aufgenommene Sound verzerrt

 Prufen Sie, ob die Eingangsempfindlichkeit ((GAIN]-
Regler) und der Aufnahmepegel ([REC LEVEL]-Reg-
ler) korrekt eingestellt sind.

e Ziehen Sie den Fader herunter, so dass die Marke O
(dB) auf der Pegelanzeige nicht leuchtet.

¢ Wenn das EQ-Gain im Track-Mixer extrem hoch ein-
gestellt ist, kann der Sound auch dann horbar verzer-
ren, wenn der Fader heruntergezogen ist. Stellen Sie
den EQ auf einen geeigneten Wert ein.

* Wenn der Insert-Effekt im Input eingeschliffen wurde,
prufen Sie den Effekt-Ausgangpegel (Patch-Pegel).

Probleme mit Effekten

H Insert-Effekt kann nicht eingefiigt werden
Wenn der Algorithmus 8x COMP EQ angew#hlt wurde, ist
die Auswahl der Einschleifpunkte limitiert (— S. 128).

H Der Insert-Effekt funktioniert nicht

e Vergewissern Sie sich, dass Pad 4 (INSERT EFFECT)
leuchtet. Wenn es nicht leuchtet, halten Sie die Taste
[SHIFT] gedriickt und losen das Pad aus.

* Vergewissern Sie sich, dass der Insert-Effekt auf die
gewiinschte Position gespeist wird (— S. 128).
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H Der Send/Return-Effekt funktioniert nicht

e Vergewissern Sie sich, dass Pad 5 (CHORUS/
DELAY) oder Pad 6 (REVERB) leuchtet. Wenn nicht,
halten Sie die Taste [SHIFT] und driicken das Pad.

¢ Sind die Sends in den Tracks aufgezogen (— S. 79)?

Probleme mit der

Rhythmus-Sektion

B Wiedergabe des Rhythmus-Patterns unhérbar

e Stellen Sie sicher, dass die [RHYTHM]-Statustaste
leuchtet (grun oder rot).

¢ Bedienen Sie den [RHYTHM]-Fader. Um die Laut-
starker des Drum-Tracks einzustellen, sorgen Sie da-
fur, dass die [RHYTHM]-Statustaste griin leuchtet
und ziehen den [RHYTHM]-Fader nach oben. Fur den
Bass-Track gehen Sie gleichermal3en vor, allerdings
muss die [RHYTHM]-Statustaste nun rot leuchten.

* Vergewissern Sie sich, dass kein leeres Rhythmus-Pat-
tern (Pattern-Name ,,Empty”’) angewahlt wurde.

* Wenn ein originales Drum-Kit angew#hlt wurde, pri-
fen Sie, ob die Samples auch wirklich den Pads fur
dieses Drum-Kit zugewiesen wurden.

B Wiedergabe des Rhythmus-Songs nicht hérbar

* Bei einem neuen Projekt sind alle Rhythmus-Songs
leer, Sie horen entsprechend keinen Sound. Sie konnen
nun wahlweise einen neuen Rhythmus-Song erzeugen
oder ein Projekt mit einem Rhythmus-Song einladen.

e Wenn Sie Control-Change-Befehle von einem exter-
nen MIDI-Geriat verwenden, wird eventuell die Laut-
starke des Drum- oder Bass-Tracks abgesenkt. Stellen
Sie die MIDI-Kanile fiur Drum und Bass auf OFF oder
uberpriifen Sie die Einstellungen am externen Gerit.

B Keine lauten Sounds liber die Pads spielbar
Wenn die Pad-Empfindlichkeit auf ,,Soft” eingestellt ist,
lassen sich auch durch kraftiges Anschlagen keine lauten
Sounds erzeugen. Andern Sie die Einstellung (— S. 125).

B Aufnahme oder Bearbeitung eines Rhythmus-
Patterns/Songs nicht méglich
Wenn im Display ,,Sequence Full” angezeigt wird, ist die
Kapazitat des Speichers der Rhythmus-Sektion vollstandig
aufgebraucht. Loschen Sie uberflussige Rhythmus-Pat-
terns, um Speicher freizugeben.
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B Im Rhythmus-Pattern aufgezeichnete Sounds
werden nicht wiedergegeben
Sounds, die die maximale Polyphonie (8 Drum-Kit- und 1
Bass-Programm-Sound) uibersteigen, werden nicht wieder-
gegeben. Loschen Sie wahlweise einige Noten oder halten
Sie die maximale Polyphonie bereits bei der Aufnahme ein.

B Drum-Kit kann nicht gespielt werden
Bei einem neuen Drum-Kit sind den Pads keine Samples
zugewiesen. Weisen Sie die Samples den Pads zu oder wih-
len Sie eine existierende Kit-Datei.

M Einfiigen von Samples zur Kit-Datei unméglich
Wenn im Display ,,Sample Full” angezeigt wird, ist die Ka-
pazitat des Kit-Datei-Speichers aufgebraucht. Loschen Sie
uberflussige Samples, um Speicher freizugeben.

Probleme mit MIDI

B Spielen der Drum-/Bass-Sounds des HD8/HD16
tiber ein externes MIDI-Gerat nicht méglich

¢ Verbindet das MIDI-Kabel den MIDI OUT des exter-
nen Gerats mit dem MIDI IN am HD8/HD16?

¢ Ist der MIDI-Send-Kanal des Gerits auf den MIDI-
Receive-Kanal fur das Drum-Kit/Bass-Programm ein-
gestellt?

e Wihrend der Step-Eingabe fur das Rhythmus-Pattern
konnen externe MIDI-Gerite nicht benutzt werden.

B Synchronisation mit externem Gerat misslingt

¢ Verbindet das MIDI-Kabel den MIDI OUT des HD8/
HD16 mit dem MIDI IN des externen Gerits?

* Die Synchronisation mit einem externen MIDI-Gerat
ist nur dann moglich, wenn Sie MIDI Clock oder MTC
aus dem HD8/HD16 ausgeben. Das HD8/HD16 kann
sich jedoch nicht auf MIDI Clock oder MTC von ei-
nem externen Gerat synchronisieren.

e Zur Synchronisation auf die Timing-Clock (MIDI
Clock) muss die Ausgabe der Timing Clock, des Song
Position Pointers sowie der Start/Stop/Continue-Be-
fehle im HD8/HD16 aktiv sein (— S. 156).

e Zur Synchronisation iber MIDI Time Code muss die
MTC-Ausgabe im HD8/HD16 aktiv sein (—=S. 157).

e Ist das externe Gerat fur den Empfang und die Syn-
chronisation von MIDI Clock oder MTC eingerichtet?

e Stellen Sie sicher, dass das externe MIDI-Gerat auf
Wiedergabebereitschaft geschaltet ist.
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Fehlerbehebung

B Laden von SMF von CD-ROM/CD-R/RW-Disk
nicht méglich

* Liegt die Datei im Format 0 vor?

» Tragt der SMF-Dateiname die korrekte Erweiterung
(MID)?

¢ Ein SMF auf einer nicht-finalisierten CD-R/RW kann
nicht geladen werden.

B SMF-Wiedergabe nicht méglich
Ist die SMF-Wiedergabe auf ,,On” eingestellt (— S. 159)?

Probleme mit dem CD-R/

RW-Laufwerk

B Eine mit dem HD8/HD16 erzeugte Audio-CD
lauft nicht auf einem normalen CD-Spieler

¢ Prifen Sie, ob die Disk finalisiert wurde.

* Einige altere CD-Spieler konnen CD-R-Disks nicht
wiedergeben, obwohl sie korrekt finalisiert wurden.

¢ Disks, die mit CD-RW-Medien erstellt wurden, kon-
nen auf herkdémmlichen CD-Spielern eventuell nicht
abgespielt werden.

B Eine CD-R/RW-Disk kann nicht mit Audiodaten
beschrieben werden
Wenn die Disk bereits finalisiert wurde, konnen keine wei-
teren Daten hinzugefugt werden.

H Eine Sicherung kann nicht ausgefiihrt werden
Pritfen Sie, ob die CD-R/RW-Disk bereits mit Audiodaten
beschrieben wurde. Solche Disks konnen nicht fur die Si-
cherung benutzt werden.

B Eine Sicherung, die sich liber mehrere Disks er-
streckt, kann nicht eingelesen werden
Wenn das Projekt auf mehreren Disks gesichert wurde, le-
gen Sie Disk 1 ein. Wenn eine Sicherung der gesamten Fest-
platte erstellt wurde, legen Sie die erste Disk mit den Daten
des gewunschten Projekts ein.

Andere Probleme

B Speichern eines Projekts nicht méglich
Das Projekt kann nicht gespeichert werden, wenn der

Schreibschutz aktiv ist. Deaktivieren Sie den Schreibschutz
(— S. 153).
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B Eine Audiodatei auf einer CD-ROM oder CD-R/
RW kann nicht gelesen werden

» Prufen Sie, ob die Audiodatei die richtige Erweiterung
(.\WAV oder .AIF) tragt.

¢ Eine Audiodatei auf einer nicht-finalisierten CD-R/
RW kann nicht eingelesen werden.

H Die Aufnahme auf einem externen Recorder an
der Buchse DIGITAL OUTPUT ist nicht méglich

* Prufen Sie, ob der Digitaleingang als Aufnahmequelle
fur den externen Recorder ausgewahlt wurde. Stellen
Sie sicher, dass sich der externe Recorder auf die Sam-
plingfrequenz des Eingangssignals synchronisiert.

* Vergewissern Sie sich, dass der externe Recorder das
S/PDIF-Audioformat unterstiitzt.

H Die Anlage eines neuen Projekts oder das Ko-
pieren eines Projekts ist nicht moglich
Wenn im Display ,,Project Full” angezeigt wird, ist die Ka-
pazitat des Projekt-Speichers vollstandig aufgebraucht. Lo-
schen Sie uberflussige Projekte, um Speicher freizugeben.

H Eine der folgenden Meldungen erscheint, wenn
Sie versuchen, einen Befehl auszufiihren

Es ist nicht genug Speicherplatz auf der CD-R/RW-Disk.

Die Disk im CD-R/RW-Laufwerk ist keine Audio-Disk.

Die spezifizierten Daten existieren nicht.

Im CD-R/RW-Laufwerk wurde keine Disk eingelegt.

Die CD-R/RW-Disk ist nicht leer.

Die Disk im Laufwerk ist keine CD-R/RW-Disk.

Es ist nicht genug Speicherplatz auf der internen Festplatte
vorhanden.
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ME A EICINEC

Insert-Effekt

| CLEAN-, DISTORTION-, ACO/BASS SIM-Algorithmus|

COMP/LIMITER-Modul
Sense Attack Tone Level
Compressor Kompressor im Stil des MXR Dynacomp
Rack Comp Threshold \ Ratio \ Attack \ Level
Kompressor mit detaillierteren Einstellmoglichkeiten.
Limiter Threshold ‘ Ratio ‘ Release ‘ Level
Limiter zur Reduktion von Signalspitzen uiber einem bestimmten Pegel.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Sense 0-10 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit.
Attack Compressor: Fast, Slow Auswahl der Ansprechgeschwindigkeit des Kompressors.
ac
Rack Comp: 1 -10 Steuert die Ansprechgeschwindigkeit des Kompressors.
Tone 0-10 Steuert die Klangqualitit.
Level 2-100 Passt die Signallautstiarke am Ausgang des Moduls an.
Threshold 0-50 Steuert den Threshold fur den Kompressor-/Limiter-Betrieb.
Ratio 1-10 Steuert die Kompressionsrate des Kompressor/Limiters.
_ Steuert die Verzogerung ab dem Unterschreiten des Thresholds, bis die Kompression/Li-
Release LY mitierung aufgehoben wird.
EFX-Modul
Position Sense Resonance Level
Auto Wah - - - -
Auto-Wah hangt von den Dynamik des Eingangssignals ab.
Depth ‘ Rate ‘ Wave ‘ Level ‘
Tremolo - - - " —
Dieser Effekt moduliert die Lautstarke periodisch.
Position ‘ Rate ‘ Color ‘ Level ‘
Phaser - -
Dieser Effekt erzeugt einen schwebenden Sound.
Position ‘ Frequency ‘ Balance ‘ Level ‘

Ring Modulator

Dieser Effekt erzeugt einen metallischen Sound. Mit der Frequency erzeugen Sie drastische Klanganderungen.

Slow Attack Position ‘ Time ‘ Curve ‘ Level ‘
Verlangsamt die Attack-Rate des Sounds.
. Positon | Frequency | DryMix | Level | RTM Mode RTM Wave RTM Sync
Fix-Wah

‘Andert die Wah-Frequenz auf Basis des Rhythmus-Tempos.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name

Wertebereich Beschreibung

Schaltet den Einschleifpunkt des EFX-Moduls zwischen ,,Before” (vor dem PREAMP)

Position Before, After und ,,After” (hinter dem PREAMP) um.
Sense -10--1,1-10 Steuert Auto-Wah-Empfindlichkeit.
Resonance 0-10 Regelt die Intensitat der Resonanz.
Level 2-100 Passt die Signallautstirke am Ausgang des Moduls an.
Depth 0-100 Bestimmt die Modulationstiefe.
_ Steuert die Modulationsrate. Auf Basis des Rhythmus-Tempos ist eine Einstellung auf
Rate 0-50) (Tabelle 1) Noteneinheiten ebenfalls moglich.
Schaltet die Modulationswellenform zwischen ,,Up” (steigender Sagezahn), ,,Down” (fal-
Wave Up 0-9, Down0-9,Tri0 -9 lender Sagezahn) und ,, Tri” (Dreieck) um. Hohere numerische Werte sorgen fur eine star-
kere Ubersteuerung, die den Effekt verstarken.
Color 4Stage, 8State, Invert4, Invert8 Dient zur Auswahl des Klangtyps.
Ring Modulator: 1 — 50 Steuert die Modulationsfrequenz.
Frequency - ; ; - - . -
Fix-Wah: 1 - 50 Steuert die Wah-Scheitelfrequenz. Es ist auch eine Steuerung via Pedal moglich.
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Anhang

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 Lautstirke.
Dry Mix 0-10 Steuert das Mischungsverhiltnis des Originalsounds.
RTM Mode Tabelle 2 Steuert den Anderungsbereich und die Richtung.
RTM Wave Tabelle 3 Dient zur Auswahl einer Steuerwellenform.
RTM Sync Tabelle 4 Steuert die Control-Frequenz.
Tabelle 1

Parameter, die mit einem .) gekennzeichnet sind, ermdglichen eine Auswahl der Einstellwerte in Noteneinheiten, wobei das Song/
Pattern-Tempo als Referenz dient. Die Notendauer auf Basis des Einstellungswerts wird unten angezeigt.

ZweiunddreiBigstel Punktierte Sechszehntel Punktierte Achtel Viertel x 2
Sechszehntel Achtelnote Viertel
Viertel-Triole Halben-Triole Punktierte Viertel Viertel x 20

ANMERKUNG

e Der tatsachlich verfligbare Einstellbereich hangt vom Parameter ab.

¢ In Abhangigkeit der Kombination aus dem eingestellten Tempo und dem gewahlten Notensymbol wird der maximale Parameterwert evil.
Uberschritten. In diesem Fall wird der Wert automatisch halbiert (oder geviertelt, sofern der Maximalwert immer noch Uberschritten wird).

Tabelle 2
Wert Beschreibung
Off Die Frequenz verandert sich nicht.
Pedal Die Frequenz ndert sich abhéngig von den Bewegungen des Pedals.
Up Die Frequenz éndert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Minimum zum Maximum.
Down Die Frequenz andert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Maximum zum Minimum.
Hi Die Frequenz 4ndert sich auf Basis der Steuerwellenform von der Patch-Einstellung zum Maximum.
Lo Die Frequenz andert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Minimum zur Patch-Einstellung.
Tabelle 3 Tabelle 4
Wert Beschreibung Wert Beschreibung Wert Beschreibung Wert Beschreibung
Up Saw Ansteigende Siagezahnwelle Tri Dreieckwelle Achtelnote 1 bar 1 Takt
Up Fin Ansteigende Sichelwelle TrixTri Impuls-Dreieckwelle 4 Viertel 2 bars 2 Takte
DownSaw Fallende Sagezahnwelle Sine Sinuswelle Halbe Note 3 bars 3 Takte
DownFin Fallende Sichelwelle Square Rechteckwelle Punktierte Halbe 4 bars 4 Takte
PREAMP-Modul
FD CLEAN Clean—Sound eines Fenc}er Twin Reverb ('65er Modell), der von vielen Gitarristen aus ganz unterschiedlichen Musik-
richtungen bevorzugt wird.
VX Clean Clean-Sound des Vox AC-30-Combos im Class-A-Betrieb.
JC CLEAN Clean-Sound der Roland-JC-Serie mit integriertem Chorus fur einen breiten klaren Ton.
HW Clean Clean-Sound des legendiren britischen Vollrohren-Amps Hiwatt Custom 100.
UK Blues Crunch-Sound eines 30 Watt Marshall 1962 Bluesbreaker-Combos.
US BLUES Crunch-Sound eines Fender Tweed Deluxe '53.
TweedBass Crunch-Sound des Fender Bassman, einem Bass-Amp mit kraftigen Hohen.
BG Crunch Crunch-Sound des Mesa Boogie MKIII Combos.
MS #1959 Crunch-Sound des legendiren Marshall 1959.
MS DRIVE Hi-Gain-Sound eines Marshall JCM2000 Topteils.
Rect Vnt High-Gain-Sound des roten Kanals eines Mesa Boogie Dual Rectifiers (Vintage-Modus).
HK Drive High-Gain-Sound des Hughes&Kettner-Flaggschiffs Triamp MKII.
DZ Drive Hi-Gain-Sound des handgefertigten deutschen Diezel-Gitarrenamps Herbert mit drei separat regelbaren Kanilen.
ENGL Drive Drive-Sound des ENGL Ritchie Blackmore Signature 100.
PV DRIVE High-Gain-Sound des Peavey 5150, der zusammen mit einem weltberthmten Hardrock-Gitarristen entwickelt wurde.
TS+FD CMB Kombination eines Fender Combos mit einem Ibanez TS-9.
SD+MS STK Kombination eines Marshall-Stacks mit einem Boss SD-1.
FZ+MS STK Kombination eines Fuzz Face mit dem Sound eines Marshall-Stacks.
Gain Tone Cabinet Level
FD Clean - FZ+MS STK haben dieselben Parameter.
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Acoustic Sim Top | Body \ Level ‘
Dieser Effekt lasst eine E-Gitarre wie eine Akustische klingen.
Color ‘ Tone ‘ Level ‘

Aco_Ere Pre

Dieser Preamp ist fur elektroakustische Gitarren konzipiert.

Tone

Level ‘

Bass Sim

Dieser Effekt lasst eine E-Gitarre wie eine Bassgitarre klingen.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung

Gain 0-100 Steuert das Gain des Preamps (Verzerrungsgrad).
Tone 0-30 Steuert die Klangqualitit.

Cabinet 0-2 Steuert die Intensitat der Lautsprechersimulation.
Level 1-100 Passt die Signallautstirke am Ausgang des Moduls an.
Top 0-10 Steuert die charakteristische Resonanz von Akustikgitarrensaiten.
Body 0-10 Steuert die charakteristische Resonanz des Akustikgitarren-Korpus.
Color 1-4 Steuert die Charakteristik von spezifischen Preamps fur Elektroakustikgitarren.

3Band EQ-Modul

3Band EQ . Bass . . Middle. Treble Level
Hierbei handelt es sich um einen 3-Band-Equalizer.
Parameterbeschreibung
Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Bass -12dB - 12dB Steuert die Anhebung/Absenkung in den Bissen.
Middle -12dB - 12dB Steuert die Anhebung/Absenkung in den Mitten.
Treble -12dB - 12dB Steuert die Anhebung/Absenkung in den Hohen.
Level 2-100 Passt die Signallautstirke am Ausgang des Moduls an.
MOD/DELAY-Modul
Depth Rate Tone Mix
Chorus Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variablen verstimmten Version fur einen vollen resonierenden Klang.
Ensemble Depth ‘ Rate ‘ Tone ‘ Mix
Chorus-Ensemble mit dreidimensionalen Verschiebungen.
Fl Depth ‘ Rate ‘ Resonance ‘ Manual
anger - - -
Erzeugt einen resonierenden und stark pulsierenden Klang.
pitch Shift \ Tone \ Fine \ Balance
Transponiert die Tonhohe nach oben oder unten.
Vibe Depth ‘ Rate ‘ Tone ‘ Balance
Effekt mit automatischem Vibrato.
Step Depth ‘ Rate ‘ Resonance ‘ Shape
Spezialeffekt, der den Klang stufenweise verandert.
c Range ‘ Resonance ‘ Sense ‘ Balance
i Variiert den Klang wie ein Talking Modulator.
Exciter Frequency ‘ Depth ‘ Low Boost ‘
Verstarkt das Sound-Fundament, wodurch er sich besser durchsetzt.
Air Size ‘ Reflex ‘ Tone ‘ Mix
Bildet die Ambience eines Raums nach und sorgt so fur ein Gefuhl von Tiefe.
Wide Time ‘ Wet Level ‘ Dry Level ‘
Erzeugt einen Stereo-Sound wie bei der Aufnahme mit zwei Mikrofonen.
b Time \ Feedback \ Hi Damp \ Mix
elay -
Delay-Effekt mit max. 2000 ms.
A Time \ Feedback \ Hi Damp \ Mix
nalog Delay - p - p
Delay-Effekt mit max. 2000 ms. Simuliert den warmen Klang eines analogen Delays.
Reverse Delay Time ‘ Feedback ‘ Hi Damp ‘ Balance
Reverse-Delay-Effekt mit max. 1000 ms.
ARRM Pitch . . Ty.p. _ \ _ Tone \ RTM Wave \ RTM Sync
‘Andert die Originaltonhohe abhangig vom Rhythmus-Tempo.
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Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Exciter: 0 — 30 Steuert die Effekttiefe.
Depth : - P
Andere: 0 - 100 Bestimmt die Modulationstiefe.
Chorus, Ensemble: 1 - 50 Steuert die Modulationsrate.
Rate Flanger, Vibe, Step: 0 - 50 Steuert die Modulationsrate. Auf Basis des Rhythmus-Tempos ist eine Einstellung auf
D (S. 180 Tabelle 1) Noteneinheiten ebenfalls moglich.
Tone 0-10 Steuert die Klangqualitat.
Mix 0-100 Steuert das Mischungsverhiltnis zwischen Effekt- und Original-Sound.
Flanger: -10 - 10 Regelt die Intensitat der Resonanz. Negative Werte drehen die Phase des Effekt-Sounds.
Resonance - -
Step, Cry: 0-10 Steuert die Effekttiefe.
Manual 0-100 Steuert den Frequenzbereich des Effekts.
Shift -12-12, 24 Bestimmt das Intervall der Verstimmung in Halbtonen.
Fine -25-25 Tonhohenanderung in Prozent (1/100-stel eines Halbtons).
Balance 0-100 Steuert die Balance zwischen Original- und Effektsound.
Shape 0-10 Steuert die Hullkurve des Effekt-Sounds.
Range 1-10 Steuert den Frequenzbereich des Effekts.
Sense -10--1,1-10 Regelt die Empfindlichkeit des Effekts.
Frequency 1-5 Steuert die Frequenz des Effekts.
Low Boost 0-10 Steuert den Boost der tiefen Frequenzen.
Size 1-100 Steuert die Grofe des simulierten Raums.
Reflex 0-10 Bestimmt den Anteil der Wandreflexionen.
Wide: 1 - 64
Time Delay, Analog Delay: 1 —2000ms ) | Steuert die Delay-Zeit.
Reverse Delay: 10 - 1000ms
Wet Level 0-30 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0-30 Steuert den Pegel des Original-Sounds.
Feedback 0-100 Regelt den Feedback-Wert.
Hi Damp 0-10 Steuert die Hohen-Dampfung des Delay-Sounds.
Typ Tabelle 5 Dient zur Typ-Auswahl der Tonhohenanderung.
RTM Wave Tabelle 3, Seite 180 Dient zur Auswahl einer Steuerwellenform.
RTM Sync Tabelle 4, Seite 180 Dient zur Auswahl einer Steuerwellenformschleife.
Tabelle 5
Wert Beschreibung Wert Beschreibung
1 1 Halbton tiefer — Originalsound 9 1 Oktave tiefer + Originalsound — 1 Oktave hoher + Originalsound
2 Originalsound — 1 Halbton tiefer 10 1 Oktave hoher + Originalsound — 1 Oktave tiefer + Originalsound
3 Doubling — Detune + Originalsound 11 Komplette Quinte nach unten + Originalsound — komplette Quarte nach oben + Originalsound
4 Detune + Originalsound — Doubling 12 Komplette Quarte nach oben + Originalsound — komplette Quinte nach unten + Originalsound
5 Originalsound — 1 Oktave hoher 13 0 Hz + Originalsound — 1 Oktave nach oben
6 1 Oktave hoher — Originalsound 14 1 Oktave nach oben — 0 Hz + Originalsound
7 Originalsound — 2 Oktaven tiefer 15 0 Hz + Originalsound — 1 Oktave nach oben + v
8 2 Oktaven tiefer — Originalsound 16 1 Oktave nach oben + Originalsound — 0 Hz + Originalsound
ZNR-Modul
Threshold
ZNR

Die originale ZOOM-Noise-Reduction senkt Nebengerausche in Spielpausen ab, ohne den Gesamtklang zu verandern.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Threshold Off, 1130 Regelt die ZNR-Empfindlichkeit. Stellen Sie den Wert so hoch wie moglich ein, ohne dass
das Nutzsignal an- oder abgeschnitten wird.
Volume-Pedal-Modul

Volume Pedal Min Volume

Erlaubt eine Lautstarkesteuerung mit dem Expression-Pedal.

Parameterbeschreibung
Parameter-Name

Wertebereich
0-10

Beschreibung

Legt die minimale Lautstarke fiir den Betrieb des Expression Pedals zur Lautstarke-
steuerung fest.

Min Volume
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| BASS-Algorithmus
COMP/LIMITER-Modul
Rack Comp . . . .
Limiter Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
EFX-Modul
Auto Wah Position Sense Resonance Dry Mix Level
Dieser Effekt variiert das Wah abhangig von der Dynamik des Eingangssignals.
Tremolo
Phaser
Ring Modulator Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Slow Attack
Fix-Wah

Parameterbeschreibung

Parameter-Name

Wertebereich

Beschreibung

Schaltet den Einschleifpunkt des EFX-Moduls zwischen ,,.Before” (vor dem PREAMP)

Position Before, After und ,,After” (hinter dem PREAMP) um.
Sense -10--1,1-10 Steuert Auto-Wah-Empfindlichkeit.
Resonance 0-10 Regelt die Intensitat der Resonanz.
Dry Mix 0-10 Steuert das Mischungsverhiltnis des Originalsounds.
Level 2-100 Passt die Signallautstirke am Ausgang des Moduls an.
PREAMP-Modul
SVT Simulation des Ampeg SVT.
Bassman Simulation eines Fender Bassman.
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 Rohren-Preamp.

Gain

Tone Cabinet Balance Level

SVT - Tube Preamp haben dieselben Parameter.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Gain 0-100 Steuert das Gain des Preamps (Verzerrungsgrad).
Tone 0-30 Steuert die Klangqualitit.
Cabinet 0-2 Steuert die Intensitat des Lautsprecher-Sounds.
Balance 0-100 Steuert das Mischungsverhiltnis des Signals vor und hinter dem Modul.
Level 1-100 Passt die Signallautstarke am Ausgang des Moduls an.

3Band EQ-Modul

3Band EQ Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
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MOD/DELAY-Modul

Chorus
Ensemble
Flanger
Pitch
Vibe
Step
Cry
Exciter
Air
Wide
Delay
Analog Delay
Reverse Delay
ARRM Pitch

Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

ZNR-Modul

ZNR Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Volume-Pedal-Modul

Volume Pedal Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

| MIC-Algorithmus |

COMP/LIMITER-Modul

Rack Comp

Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Limiter

EFX-Modul

Tremolo

Phaser

Ring Modulator Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Slow Attack
Fix-Wah

MIC-PRE-Modul

Typ Tone Level De-Esser Low Cut
Dieser Vorverstarker ist fur den Betrieb eines externen Mikrofons gedacht.

Mic Pre

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Typ Vocal, AousticGt, Flat Dient zur Auswahl der Preamp-Charakteristik.
Tone 0-10 Steuert die Klangqualitit.
Level 1-100 Passt die Signallautstarke am Ausgang des Moduls an.
De-Esser Off,1-10 Steuert die De-Esser-Einstellung.
Low Cut Off, 80 — 240Hz Steuert einen Filter zur Dampfung von niederfrequenten Nebengeriauschen bei der Mic-Abnahme.
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3BAND EQ-Modul

3Band EQ Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
MOD/DELAY-Modul
Chorus
Ensemble
Flanger
Pitch
Vibe
Step
E):i:ger Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Air
Wide
Delay
Analog Delay
Reverse Delay
ARRM Pitch
ZNR-Modul
ZNR Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Volume-Pedal-Modul
Volume Pedal Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
| DUAL-MIC-Algorithmus |
COMP/LIMITER-Modul
Compressor L Threshold Ratio Attack Level
e Kompressor zur Dampfung lauter Signale und zur Verstarkung leiser Signale.
Threshold ‘ Ratio ‘ Release ‘ Level

Limiter L Limiter zur Dampfung lauter Signale, die einen bestimmten Threshold tiberschreiten.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Threshold -24-0 Bestimmt den Schwellwert des Kompressor/Limiters.
) Compressor: 1 - 26 . . . . .
Ratio — Bestimmt die Kompressions-Ratio des Kompressor/Limiters.
Limiter: 1 - 54, ©

Attack 0-10 Steuert die Attack-Rate des Kompressors.

Level 0-12 Steuert den Ausgangspegel des Moduls.

_ Steuert die Geschwindigkeit der Limiter-Release, nachdem das Signal unter den Schwell-

Release 0-10 wert gefallen ist.

Modul MIC PREAMP L

Mic Pre L Fur eine Erklarung der Typen und Parameter sieche MIC-Algorithmus.

Modul 3BAND EQ L

3BandEQ L Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
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DELAY-Modul

Delay L Time Feedback Mix

Delay-Effekt mit max. 2000 ms.

Echo L Time \ Feedback \ Mix \
Warmer Delay-Effekt mit max. 2000 ms.
Ti T Mi
Doubling L ime ‘ one ‘ ix ‘

Doubling-Effekt, der dem Sound mit einem kurzen Delay mehr Griffigkeit verleiht.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name

Wertebereich Beschreibung

Delay L, Echo L: 1 -2000 ms )

Time DoublingL: 1100 ms Steuert die Delay-Zeit.
Feedback 0-100 Regelt den Feedback-Wert.
Tone 0-10 Steuert die Klangqualitt.
Mix 0-100 Steuert das Mischungsverhiltnis zwischen Effekt- und Original-Sound.

Modul COMP/LIMITER R

Compressor R

Limiter R

Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen COMP und LIMITER L.

Modul MIC PREAMP R

Mic Pre R Fur eine Erklarung der Typen und Parameter siehe MIC-Algorithmus.

Modul 3BAND EQ R

3Band EQR Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Modul DELAY R

Delay R
Echo R Eine Beschreibung der Typen und Parameter finden Sie bei dem Modul DELAY L.
Doubling R
ZNR-Modul
ZNR Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Volume-Pedal-Modul

Volume Pedal

Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
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| LINE-Algorithmus

COMP/LIMITER-

Modul

Compressor

Limiter

Fur eine Erklarung der Typen und Parameter siehe DUAL-MIC-Algorithmus.

ISOLATOR-Modul

Isolator

Xover Hi

Xover Lo

Mix High Mix Mid Mix Low

Teilt das Signal in drei Frequenzbander, fur die Sie individuelle Mischungsverhiltnis einstellen konnen.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
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 Mischungsverhiltnis in den Hohen.
Mix Mid Off, -24 -6 Steuert das Mischungsverhiltnis in den Mitten.
Mix Low Off, -24 -6 Steuert das Mischungsverhiltnis in den Bissen.

Modul 3BAND EQ R

3BAND EQ Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

MOD/DELAY-Modul
Chorus Depth Rate Mix
Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variabel verstimmten Version fur einen vollen resonierenden Klang.
Depth ‘ Rate ‘ Resonance ‘
Flanger - - -
Erzeugt einen resonierenden und stark pulsierenden Klang.
Rate | Color | LFO Shift |
Phaser - .
Dieser Effekt erzeugt einen schwebenden Sound.
Depth | Rate | Clip |
Tremolo - - - ” —
Dieser Effekt moduliert die Lautstarke periodisch.
Width | Rate | Clip |
Auto Pan ~ - — - .
Variiert die Panoramaposition des Sounds zwischen Links und Rechts.
. Shift ‘ Tone ‘ Fine ‘ Balance
Pitch

Dieser Effekt transponiert die Tonhohe nach oben oder unten.

Ring Modulator

Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Time | Feedback | Mix |
Delay -
Delay-Effekt mit max. 2000 ms.
Time | Feedback | Mix |
Echo -
Warmer Delay-Effekt mit max. 2000 ms.
Boubling Time ‘ Tone ‘ Mix ‘

Doubling-Effekt, der dem Sound mit einem kurzen Delay mehr Griffigkeit verleiht.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Depth 0-100 Bestimmt die Modulationstiefe.
Resonance -10-10 Regelt die Intensitat der Resonanz. Negative Werte drehen die Phase des Effekt-Sounds.
Color 4Stage, 8Stage, Invert4, Invert8 Dient zur Auswahl des Klangtyps.
LFO Shift 0-180 Steuert die Links/Rechts-Phasenlage.
Width 0-10 Steuert die Auto-Pan-Breite.
Rate 1-50 )(S. 180 Tabelle1) Iitstueenr;iifeﬁ%d:éig?ﬁ?;aﬁégifhl?asis des Rhythmus-Tempos ist eine Einstellung auf
Clip 0-10 Sorgt durch Ubersteuerung der Modulationswellenform fur mehr Ausdruck.
Delay, Echo: 1 - 2000ms ) ] ]
Time - Steuert die Delay-Zeit.
Doubling: 1 — 100 ms
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Feedback 0-100 Regelt den Feedback-Wert.
Mix 0-100 Steuert das Mischungsverhiltnis zwischen Effekt- und Original-Sound.
Tone 0-10 Steuert die Klangqualitit.
ZNR-Modul
ZNR Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Volume-Pedal-Modul

Volume Pedal Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

| 8x Comp EQ-Algorithmus (nur HD16) |

Module 1 -8
HPF 1- HPF
8 Hochpass-Filter, der den Bassbereich sperrt und die Hohen durchschleift.
Rack Comp . . . .
COMP/LIMITER 1-8 Limiter Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN,
DISTORTION und ACO/BASS SIM.
3BAND EQ 1-8 3Band EQ
Parameterbeschreibung
Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Frequency 80 — 240Hz Steuert die Cutoff-Frequenz.

Volume-Pedal-Modul

Volume Pedal Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

MASTERING-Algorithmus |

Modul COMP/Lo-Fi

Xover Lo Xover Hi Sense Hi Sense Mid | Sense Low Mix High Mix Mid Mix Low
3Band Comp Kompressor, der das Signal in drei Frequenzbénder unterteilt, fur die Sie jeweils individuelle Einstellungen fur die
Kompressor-Empfindlichkeit und das Mischungsverhaltnis treffen konnen.
Lo-Fi Character ‘ Color Distortion Tone EFX Level Dry Level
Lo-fi-Effekt, mit dem Sie den Sound absichtlich verschlechtern.
Parameterbeschreibung
Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
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 Bassen.
Mix High Off, -24 -6 Steuert das Mischungsverhiltnis in den Hohen.
Mix Mid Off, -24 -6 Steuert das Mischungsverhiltnis in den Mitten.
Mix Low Off, -24 -6 Steuert das Mischungsverhiltnis in den Bissen.
Character 0-10 Steuert die Filtercharakteristik.
Color 1-10 Steuert die Klangfarbung.
Distortion 0-10 Steuert den Verzerrungsgrad.
Tone 0-10 Steuert die Klangqualitat.
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EFX Level 0-100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0-100 Steuert den Pegel des Original-Sounds.
NORMALIZER-Modul

Normalizer

Gain

Steuert den Eingangspegel fur das COMP/Lo-Fi-Modul.

Parameterbeschreibung

Parameter-Name

Wertebereich

Beschreibung

Gain -12-12 Steuert den Pegel.
3BAND EQ-Modul
3Band EQ Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
DIMENSION/RESO-Modul
Rise1 Rise2
Abmessungen 1 -
Effekt, der fur eine raumlich Verbreiterung sorgt.
Depth ‘ Freq Offset ‘ Rate ‘ Filter Type ‘ Resonance ‘ EFX Level ‘ Dry Level
Resonance -
Resonanzfilter mit LFO.
Parameterbeschreibung
Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Risel 0-30 Steuert die Intensitat der Stereo-Effekts.
Rise2 0-30 Steuert die Intensitat des Mono-Effekts.
Depth 0-100 Steuert die Effekttiefe.
Freq Offset 1-30 Steuert den LFO-Versatz.
Rate 1-50 ) (S. 180 Tabelle1) Steuert die Modulationsrate. Auf Basis des Rhythmus-Tempos ist eine Einstellung auf
: Noteneinheiten ebenfalls moglich.
Filter Type HPF, LPF, BPF Dient zur Auswahl des Filter-Typs.
Resonance 1-30 Regelt die Intensitat der Resonanz.
EFX Level 0-100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0-100 Steuert den Pegel des Original-Sounds.
ZNR-Modul
ZNR Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Volume-Pedal-Modul

Volume Pedal Fur eine Typen- und Parameterbeschreibung siehe Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
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Send/Return-Effekt

CHORUS/DELAY-Modul
Chorus LFO Type Depth Rate Pre Delay EFX Level
Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variabel verstimmten Version fur einen vollen resonierenden Klang.
Delay Time . ‘ Feedback ‘ Hi Damp ‘ Pan ‘ EFX Level ‘ Rev Send
Delay-Effekt mit max. 2000 ms.
Parameterbeschreibung
Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
LFO Type Mono, Stereo Schaltet die LFO-Phase zwischen mono und stereo um.
Depth 0-100 Steuert die Effekttiefe.
Rate 1-50 Steuert die Modulationsrate.
Pre Delay 1-30 Bestimmt die Pre-Delay-Zeit.
EFX Level 0-100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Rev Send 0-30 Steuert den Reverb-Send-Pegel fur den Delay-Sound.
Time 1-2000ms ) Steuert die Delay-Zeit.
Feedback 0-100 Regelt den Feedback-Wert.
Hi Damp 0-10 Steuert die Hohen-Dampfung des Delay-Sounds.
Pan Le]:ig?h_t 1Lff't::i;]ﬁs%ter' Steuert das Panning des Delay-Sounds.
REVERB-Modul

Hall Dieses Reverb simuliert die Akustik einer Konzerthalle.
Room Dieses Reverb simuliert die Akustik in einem Raum.
Pre Delay | Decay | EQHigh | EQlLow | ERMix | EFXLevel
Hall und Room haben dieselben Parameter.
Spring Simuliert einen Federhall.
Plate Simuliert einen Plattenhall.
Pre Delay ‘ Decay ‘ EQ High ‘ EQ Low ‘ EFX Level ‘
Spring und Plate haben dieselben Parameter.
Parameterbeschreibung
Parameter-Name Wertebereich Beschreibung
Pre Delay 1-100 Bestimmt die Pre-Delay-Zeit.
Decay 1-30 Steuert die Reverb-Zeit.
EQ High -12-6 Steuert die Hohen des Effekt-Sounds.
EQ Low -12-6 Steuert den Bassbereich des Effekt-Sounds.
E.R.Mix 0-30 Steuert das Mischungsverhiltnis der ersten Reflexionen.
EFX Level 0-100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
190 ZOOM HD8/HD16



Anhang

Effekt-Patch-Liste

Insert-Effekt

| CLEAN-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung

0 Standard Cleaner Standard-Sound fur Geriate mit Line-Pegel.

1 Ensemble Transparenter Sound mit einem Ensemble-Effekt.

2 CompPlus Universeller Kompressor fur zahlreiche Einsatzgebiete.

3 R&Roll MaBgeschneiderter Sound fur Vintage-Genres wie Rock'n Roll.

4 CutPhase Phaser-Effekt fur Rhythmus-Gitarre.

5 Hi-WT Klang eines Hiwatt-Amps, bei dem die Verzerrung iber den Anschlag gesteuert wird.
6 DlyLead Cleanes Lead-Patch mit langen Delays und kraftigen Prasenzen.

7 Blues Ideal fur ein urspringliches Blues-Feeling.

8 MultiFLG Flanger fur Arpeggios, Rhythmus-Gitarre und Leadgitarre.

9 DaDaFunk Auto-Wah, das Nuancen im Anschlag herausarbeitet.

10 Tremolo Twin Reverb mit etwas Tremolo fur eine Farbung.

11 BeatRock Der Mersey-Beat-Sound fur Rock-Bands.

12 Rockably Rockabilly-Sound mit einem intensiven kurzen Delay.

13 WarmCho Kombination aus einem warmen Sound mit einem Chorus.

14 Unison Unisono-Sound mit einer tiefen Oktave fur Phrasierungen im Bassbereich.

15 Crunch Angezerrter Crunch-Sound fur Rock- und Pop-Backings.

16 CleanArp Ein breiter Ensemble-Sound, der sich fur Arpeggios und Obligatos eignet.

17 CompLead Kompakter Lead-Sound mit einem effektiven Kompressor.

18 FastRate Schneller Phaser, der Akkorde in einen einzigartigen Lead-Sound verwandelt.
19 ClubJazz Simuliert die Ambience in einem Jazz-Club oder einem @hnlichen Veranstaltungsort.
20 SlowVibe Sound mit langsamer Attack-Phase fur kreative Akkordarbeit.

21 Ethnic ARRM-Effekt, der die Phrasierung von offen gespielten Saiten betont.

22 Insect SFX-Sound wie ein kleines brummendes Insekt.

23-29 Empty

| DISTORTION-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung
0 5-1-5-0 5150-Simulation, optimal fur Heavy-Riffs.
1 MS#1959 Britischer Rock-Sound mit dezenter Verzerrung, die bei hoher Lautstarke zunimmt.
2 AnyOD Overdrive, sowohl fur Lead als auch fur Backing geeignet.
3 RectiDRV Sound-Modelling eines Boogie Rectifiers.
4 MultiLD Vielseitiger Lead-Sound fur viele Anwendungen.
5 Detune Kraftvoller Sound mit einem Detune-Effekt.
6 UK Blues Bluesbreaker mit einem Delay fur einen fetten und weichen Sound.
7 Fusion Fusion-artiger Sound mit einem an- und abschwellenden intensiven Chorus.
8 AutoWah Vielseitiges Auto-Wah fur Lead oder Backing.
9 JB Style Octaver-Sound, fur den Jeff Beck berithmt ist.
10 Hvy Riff Ideal fur Heavy-Riffs.
11 BlueLine Bluesiger Sound mit einem trockenen Charakter.
12 Melody Sustain-Sound fur melodische Soli.
13 TalkTime Talk-Sound mit einem Cry-Effekt. Fur gute Ergebnisse ist etwas Ubung notwendig.
14 ArpenCho Chorus-Effekt fur Arpeggios.
15 HK Drive Kraftvoller Sound der High-Gain-Verzerrung eines AMP3 mit etwas Delay.
16 MS DRIVE Lead-Kanal-Simulation des JCM2000: Air sorgt fur einen Lautsprecherklang.
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17 Crunch Crunch-Sound fur Rhythmusspiel.
18 NuanceOD Overdrive-Sound, der die Amp-Details herausarbeitet.
19 Tremolo Tremolo-Sound fur Arpeggios.
20 ShortDLY Rock-Lead-Sound mit einem kurzen Delay.
21 Half Wah Mittiger Sound eines halb geoffneten Wahs.
22 Jet Riff Flanger-Jet-Sound.
23 SmoothLD Weicher und transparenter Distortion-Sound.
24 HR Core Hard-Rock-Sound mit Punch.
25 ENGL 650 Simulation des von Ritchie Blackmore benutzten ENGL E650.
26 5thPitch Synthesizer-artiger Pitch-Sound mit einer tiefen Quinte fur Ad-Libs.
27 375 DLY Punktiertes Achtel-Delay mit BPM = 120 fur verspielte Solo-Sounds.
28 PsycheVB Psychedelischer Vibe-Sound der Sixties a la Jimi Hendrix.
29 D'live Crunch-Sound mit einem intensiven Live-Feeling.
30 NicePick Anschlagsgesteuerter Crunch-Sound.
31 X'over Weicher Sound einer Semiakustischen mit Overdrive.
32 Combo Crunch-Sound im Stil eines Boogie-Combos.
33 MildTone Mild Tone verstarkt den Bassbereich.
34 Bright Heller und luftiger Sound.
35 OLD DLY Lead-Klang mit einem analogen Delay.
36 Tweed Sound eines Tweed-Amps fur einen sauberen Anschlag.
37 BoxBody Klassicher Fusion-Sound einer Semiakustischen.
38 Big Wave SFX-Sound, bei dem mit ARRM ein wellenartiger Ruckwirtssound erzeugt wird.
39 Bottom Twangen Sie die unteren Saiten mit diesem Sound.
40-49 Empty

| ACO/BASS-SIM-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung
0 Ensemble Gewaltiger Sound mit einem tiefen Ensemble-Sound.
1 Delay LD Live-artiger Akustikgitarren-Sound fur das Leadspiel.
2 Chorus Chorus-Sound, der ebenso fur Rhythmus- wie fur Leadgitarren geeignet ist.
3 FineTune Dezenter Detune-Sound fur mehr Klangtiefe.
4 Air Aco Air-Sound, der eine Mikrofonabnahme simuliert.
5 Standard Variabler Standard-Bass-Sound.
6 CompBass Bass-Sound mit Kompressor und Exciter.
7 WarmBass Bass-Sound mit einem warmen und runden Feeling.
8 Flanging Flanger-Sound der fur Phrasen und Melodiespiel geeignet ist.
9 Auto Wah Funky-Bass mit einem Auto-Wah.

10-19 Empty
| BASS-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung
0 SVT Der Rock-Klassiker! Ideal fur Finger- und Plek-Picking.
1 BASSMAN Vintage-Rock-Sound fur jede Gelegenheit.
2 HARTKE Hartke-Simulation mit kraftigen Hohen.
3 SUPER-B Ideal fur Unisono-Passagen mit einer Gitarre oder das Solo-Spiel.
4 SANS-A Angezerrter Sound mit kréftigen Mitten fur das Plektrumspiel.
5 TUBE PRE Vielseitiger Rohrensound, der sich immer bewihrt.
6 Attack Kompressor-Sound fur Slap- und Plektrumspiel.
7 Wah-Solo Solo-Sound mit Verzerrung und einem Hauch Wah. Pitch Shift ist die geheime Zutat.
8 Talk&Cry Typischer SFX-Effekt, der wie ein Talking Modulator klingt.
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9 Melody Chorus-Sound fur Melodie-, Solo-, Akkordspiel oder Obertone.
10 SlapJazz Grundlegender Slap-Sound im Stil eines Jazz Bass.
11 Destroy Heftiger Sound-Mix aus Distortion, Pitch Shift und Ring Modulator.
12 Tremolo Ideal fur stimmungsvolle Basslinien und Akkordspiel.
13 SoftSlow Melodie- oder Solospiel, ideal fur Fretless-Basse.
14 Limiter Limiter, der den Sound beim Plektrumspiel gleichmafBiger macht.
15 X'over Flanger-Sound fur Picking, typisch fur Crossover-Sounds.
16 CleanWah Auto-Wah-Sound fur unendlich viele Anwendungen.
17 Exciter Universeller Sound mit einem frischen und transparenten Charakter.
18 ClubBass lS)ilrglslglga;inogigire :.\mbience in einem kleinen Club, die sich optimal fur Walking-Bass-
19 DriveWah glslstg-Wah-Sound mit einem variablem Drive, der sich tiber den Anschlag steuern
20-29 Empty
| MIC-Algorithmus
Nr. Patch-Name Beschreibung
0 Rec Comp Konventioneller Preamp- und Kompressor-Sound fur die Aufnahme.
1 RoomAmbi Simuliert die Akustik im Studio einer Radiostation.
2 VocalDly Delay-Effekt fur Effekt-intensive Vocals.
3 Rock Massiver Kompressor-Sound fur Rock-Vocals.
4 Long DLY Langer Delay-Sound fur Vocals (2 Beats bei Tempo 120).
5 InTheBOX Bei diesem Effekt klingt der ganze Sound wie in einer kleinen Box.
6 Limiter Hochwirksamer Limiter-Effekt fur die Aufnahme.
7 AG MIC Preamp-Klang fur die Aufnahme akustischer Gitarren.
8 AG Dub Doubling-Sound, der jedem Anschlag mehr Authentizitét verleiht.
9 12st Cho Chorus-Sound fur 12-saitige Gitarren.
10 AG-Jumbo VergroBert den Klangkorper einer Akustikgitarre.
11 AG-Small Verkleinert den Klangkorper einer Akustikgitarre.
12 StereoAG Stereo-Sound fur Akustikgitarren.
13 Live AMB Hohenreicher Reverb-Sound fur Akustikgitarre, der den Live-Eindruck verstarkt.
14 Tunnel Simulation eines Tunnel-Reverbs.
15 Filter Filter-Effekt, mit dem Sie den Klangcharakter wahrend des Songs verandern konnen.
16 BrethCmp Ziemlich intensiver Kompressor-Sound, der die Ambience verstérkt.
17 Vib MOD Verspielter Vocal-Sound mit Phaser und Vibrato.
18 Duet Cho Detune-Sound fur einen Duett-artigen Eindruck.
19 Ensemble Frischer Ensemble-Sound fur Chorus-Anwendungen.
20 VocalDub Herkommlicher Doubler-Sound.
21 Sweep Voice-Sound mit einem leisen Phasen-Sweep.
22 VoiceFlg Chorus-Sound mit Flanger und intensiver Modulation.
23 Wide PH Phaser-Sound uiber die gesamte Stereobreite.
24 VibVoice Sauberer Vibrato-Sound.
25 FutureVo Eine Nachricht der AuBerirdischen.
26 MtoF Verwandelt eine mannliche in eine weibliche Stimme.
27 FtoM Verwandelt eine weibliche in eine mannliche Stimme.
28 WaReWaRe SFX-Sound mit Stimmen aus dem Weltall.
29 Hangul SFX-Sound, der Japanisch in Koreanisch verwandelt.
30-49 Empty
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DUAL-MIC-Algorithmus

Nr. Name Bemerkung Empfohlen: L/R-Eingang
0 Vo/Vo 1 Fur Duette Stimmen
1 Vo/Vo 2 Chorus fur die Hauptstimme Stimmen
2 Vo/Vo 3 Fur Harmonisierungen Stimmen
3 AG/Vo 1 Erzeugt einen Strafen-typischen Charakter Akustische Gitarre/Stimme
4 AG/Vo 2 Unterscheidet sich von AG/Vo 1 im Charakter der Stimme Akustische Gitarre/Stimme
5 AG/Vo 3 Macht den Stimmcharakter aggressiv Akustische Gitarre/Stimme
6 ShortDLY Kurzer Delay-Sound mit effektivem Doubling Mikrofone
7 FatDrum Fur Drum-Aufnahmen mit einem zentralen Stereomikrofon Mikrofone
8 BothTone Fur Mannerstimmen im L- und Frauenstimmen im R-Kanal Stimmen
9 Condnser Simuliert ein Kondensator-Mics mit dynamischem Eingangsignal | Stimmen
10 DuoAtack Chorus fur Lead-Stimmen im verstarktem Attack Stimmen
11 Warmth Warmer Sound mit kraftigen Mitten Stimmen
12 AM Radio Simuliert ein monophones AM-Radio Stimmen
13 Pavilion Sprecher-Sound an einem Expo-Stand Stimmen
14 TV News Sound eines TV-Nachrichtersprechers Stimmen
15 F-Vo/Pf1 Fur eine Frauenstimme bei einer Piano-Ballade. Stimme/Piano
16 JazzDuo1 Simuliert den Lofi-Sound einer Jazz-Session-LP Stimme/Piano
17 Cntmprry Vielseitiger klarer Sound Stimme/Piano
18 JazzDuo2 JazzDuo 1 fur mannliche Stimmen Stimme/Piano
19 Ensemble Fur Gitarre mit kraftigem Anschlag und dezentes Piano Akustische Gitarre/Piano
20 Enhanced Kraftiger, klarer Sound fur Balladen Akustische Gitarre/Stimme
21 Warmy Nimmt eine ibermaflige Ambience zuriick Akustische Gitarre/Stimme
22 Strum+Vo Weicher fetter Sound mit mittlerer Kompression Akustische Gitarre/Stimme
23 FatPlus Poliert einen zu diinnen Mittenbereich auf Akustische Gitarre/Stimme
24 Arp+Vo Kraftiger Gesamtsound Akustische Gitarre/Stimme
25 ClubDuo Simuliert den Live-Sound in einem kleinen Club Akustische Gitarren
26 BigShape Verstirkt die Klarheit. Akustische Gitarren
27 FolkDuo Frischer und cleaner Sound Akustische Gitarren
28 GtrDuo Ideal fur Gitarren-Duos Akustische Gitarren
29 Bright Hohenreicher und kerniger Klang Akustische Gitarren
31-49 Empty
LINE-Algorithmus
Nr. Name Bemerkung
0 Syn-Lead Fur Single-Note-Leads mit einem Synthesizer
1 OrganPha Phaser fur Synthesizer/Orgel
2 OrgaRock Michtiger Chorus fur Rock-Orgel
3 EP-Chor Schoner Chorus fur E-Piano
4 ClavFlg Wah fur Clavinet
5 Concert Concert-Hall-Effekt fur Piano
6 Honkey Simulation eines Honky-Tonk-Pianos
7 PowerBD Verleiht einer Bassdrum mehr Power
8 DrumFing Konventioneller Flanger fur Drums
9 LiveDrum Simuliert Live-Doubling
10 JetDrum Phaser fur 16-tel Hihat
11 AsianKit Verwandelt ein Standard-Kit in ein asiatisches Kit
12 BassBost Verstarkt en Bassbereich
13 Mono->St Verleiht einem Monosignal mehr Raumlichkeit
14 AM Radio Simulation eines AM-Radios
15 WideDrm Breiter Stereo-Effekt fur Drums
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16 DanceDrm Verstarkt den Bass fur Dance-Rhythmen
17 Octaver Fugt einen um eine Oktave tieferen Sound hinzu
18 Percushn Verleiht Percussion mehr Ambience, Prasenz und Stereobreite
19 MoreTone Distortion mit verstarkten Mitten
20 SnrSmack Betont knallige Snare-Sounds
21 Shudder! Zerschnittener Sound fur Techno-Tracks
22 SwpPhase Phaser mit kraftiger Resonanz
23 DirtyBiz Lo-fi-Distortion mit Ring-Modulator
24 Doubler Doubling fur Vocal-Tracks
25 SFXlab Kraftiger SFX-Sound fur Synthesizer
26 SynLead2 Klassicher Jet-Sound fur Synthesizer-Leads
27 Tekepiko Fur Sequenz-Phrasen oder gemutete Single-Note-Gitarren
28 Soliner Simuliert ein analoges String-Ensemble
29 HevyDrum Fur Hard-Rock-Drums
30 - 49 Empty

| 8x COMP EQ-Algorithmus (nur HD16)

Nr.

Name

Bemerkung

Empfohlen:

Eingang 1 - 8

For vocal band

Fur eine A-Capella-Band

1

Gitarren-Amp

Bass-Amp

Vocal

Chorus

Drum

Keyboard

Inst

Fur eine Jazz- oder Fusion-Band

Gitarren-Amp

Bass-Amp

Piano

Drum

Keyboard

AcoBand

Fur eine Akustikband

Akustikbass

Piano

Vocal

Chorus

Akustikgitarre

Percussion

1ManBand

Fur Homerecording-Studios

Guitar

Bass

Keyboard

Vocal

o0 d®

Chorus

Sequence

StdDrum

Standard-Sound fur die Aufnahme von Drum-Sounds

Bassdrum

Snaredrum

VigDrum

1970-er Drum-Sound mit lauter Hihat

Hi-hat

Hohes Tom

EhcdDrum

Druckvoll-komprimierter Drum-Sound

Mittleres Tom

O A OIN| =

Tiefes Tom

Overhead-Mikrofon

Percus

Fur die Aufnahme einzelner Percussion-Sounds geeig-
net

Div. Percussion

Becken/Glocke

Overhead fur Perc.

Gesamt-Percussion

ComplLtr

Vielseitiger weicher Sound

alN|o|w 2N
L I ]
® o o s N ®
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1-2 Female vocal
. 3-4 Male vocal
9 A Capla Fur A-Cappella-Gruppen 5.6 Vocal duo
7-8 Overall vocal
10-19 Empty

| MASTERING-Algorithmus

Nr. Name Bemerkung
0 PlusAlfa Hebt die Gesamtlautstarke an
1 All-Pops Konventionelles Mastering
2 StWide Breitband-Mastering
3 DiscoMst Fur Club-Sound
4 Boost Fur den Hifi-Schliff
5 Power Kraftvoller Bassbereich
6 Live Sorgt fur einen Live-Eindruck
7 WarmMst Sorgt fur ein warmes Feeling
8 TightUp Sorgt fur ein hartes Feeling
9 1930Mst Mastering mit einem Sound von 1930
10 LoFi Mst Lo-f-Mastering
11 BGM Mastering fur Hintergrundmusik
12 RockShow Imitiert einen rockigen Live-Mix
13 Exciter Lo-fi-Mastering mit dezenter Verzerrung in den Mitten und Hohen
14 Clarify Betont die Hohen
15 VocalMax Bringt die Vocals nach vorne
16 RaveRez Spezieller Sweep-Effekt mit einem extremen Filter
17 FullComp Starke Kompression tiber das gesamte Frequenzspektrum
18 ClearPWR Power-Tuning mit verstarkten Mitten
19 ClearDMS Betont die Klarheit und Raumlichkeit
20 Maximizr Hebt den Gesamtschallpegel an
21-29 Empty
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| CHORUS/DELAY

Nr. Name Bemerkung

0 Vocal Chorus, der einer Stimme mehr Farbe verleiht

1 GtChorus Chorus fur schwéchelnde Gitarren-Sounds

2 Doubling Vielseitiges Doubling

3 Echo Auffalliges analog-klingendes Delay

4 Delay3/4 Delay mit einer punktierten Achtelnote im Sync mit dem Rhythmus-Tempo
5 Delay3/2 Delay mit einer punktierten Viertelnote im Sync mit dem Rhythmus-Tempo
6 FastCho Chorus mit schneller Rate

7 DeepCho Vielseitiger tiefer Chorus

8 ShortDLY Vielseitiges kurzes Delay

9 DeepDBL Tiefes Doubling

10 SoloLead Sorgt dafur, dass schnelle Phrasen tight klingen

11 WarmyDly Simuliert ein warmes Analog-Delay

12 EnhanCho Enhancer auf Basis eines phasenverschobenen Doublings

13 Detune Fur Instrumente mit kraftigen Obertonen wie E-Pianos oder Synthesizer
14 Natural Chorus mit langsamer Modulation fur Backings

15 Whole Delay mit einer ganzen Note im Sync mit dem Rhythmus-Tempo

16 Delay2/3 Delay mit einer triolischen halben Note im Sync mit dem Rhythmus-Tempo
17 Delay1/4 Delay mit einer 16-tel Note im Sync mit dem Rhythmus-Tempo

18 - 29 Empty
REVERB

Nr. Name Bemerkung

0 TightHal Hart klingender Hall-Reverb

1 BrgtRoom Hart klingender Room-Reverb

2 SoftHall Mild klingender Hall-Reverb

3 LargeHal Dieses Reverb simuliert die Akustik einer grofien Halle

4 SmallHal Dieses Reverb simuliert die Akustik einer kleinen Halle

5 LiveHous Dieses Reverb simuliert die Akustik in einem Club

6 TrStudio Dieses Reverb simuliert die Akustik in einem Ubungsstudio

7 DarkRoom Mild klingender Room-Reverb

8 VcxRev Zur Verstarkung der Vocals optimiert

9 Tunnel Dieses Reverb simuliert die Akustik in einem Tunnel

10 BigRoom Dieses Reverb simuliert die Akustik in einem Sportsaal

11 PowerSt. Gate-Reverb

12 BritHall Simuliert das hohenreiche Reverb einer Konzerthalle.

13 BudoKan Simuliert den Nachhall der Budokan-Halle in Tokyo

14 Ballade Fur langsame Balladen

15 SecBrass Reverb fur eine Blaser-Sektion

16 ShortPla Kurzes Reverb

17 RealPlat Federhall-Simulation

18 Dome Hall in einem Stadium

19 VinSprin Simuliert einen analogen Federhall.

20 ClearSpr Sauberes Reverb mit kurzer Nachhallzeit

21 Dokan Simuliert den Nachhall einer Tonpfeife

22 - 29 Empty
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Rhythmus-Pattern

In den ,,Song”-Spalten (Nr. 35 — 234) sind normale Patterns und Fill-Ins nach Stilen geordnet, um die Programmierung eines
Rhythmus-Songs zu vereinfachen.

Nr. [ Name | TaktmaB 44 |ROCKs2VB| 2 91 | INDTs1FA 1 138| HIPs1Vc 1 185| BALDs1Vb | 1

Variation 45 [ROCKs2Vb | 1 92 | INDTs1VB 2 139| HIPs1VD 2 186| BALDs1FB | 1
0 | O8Beat01 4 46 |ROCKs2FB | 1 93 | INDTs1Vb 1 140( HIPs1vd 1 187 BLUSs1VA | 2
1 | 08Beat02 4 47 | ROCKs3VA | 1 94 | INDTs1FB 2 141| HIPs2VA 2 188| BLUSs1Va 1
2 [ 08Beat03 4 48 | ROCKs3FA | 1 95 | POPs1VA 2 142 HIPs2va 1 189| BLUSs1FA | 1
3 | 08Beat04 4 49 |ROCKs3VB| 1 96 | POPs1Va 1 143| HIPs2VB 2 190| BLUSs1VB | 2
4 [ 08Beat05 4 50 | ROCKs3FB| 1 97 | POPs1FA 1 144| HIPs2Vb 1 191| BLUSs1Vb | 1
5 | 08Beat06 4 51 | ROCKs4VA | 2 98 | POPs1VB 2 145| HIPs2FB 1 192| BLUSs1FB 1
6 [ 08Beat07 4 52 | ROCKs4Va | 1 99 | POPs1Vb 1 146| HIPs2VC 2 193| CNTRs1VA | 2
7 | 08Beat08 4 53 | ROCKs4FA | 1 100| POPs1FB 1 147 HIPs2Vc 1 194 CNTRs1Va | 1
8 | 08Beat09 4 54 |ROCKs4VB| 2 101| RnBs1VA 2 148| HIPs2vD 2 195 CNTRs1FA | 1
9 | 08Beat10 4 55 | ROCKs4Vb | 1 102| RnBs1Va 1 149 DANCs1VA | 1 196 CNTRs1VB | 2
10 | 08Beat11 4 56 |ROCKs4FB | 1 103| RnBs1FA 1 150 DANCs1FA | 1 197| CNTRs1Vb | 1
11| 08Beat12 4 57 | HRKs1VA 1 104| RnBs1VB 2 151 DANCs1VB | 1 198| CNTRs1FB 1
12| 16Beat01 4 58 | HRKs1FA 1 105| RnBs1Vb 1 152 DANCs1FB| 1 199| JAZZs1VA | 2
13 | 16Beat02 2 59 | HRKs1VB 1 106 RnBs1FB 1 153( DANCs2VA | 2 200| JAZZs1Va 1
14 | 16Beat03 4 60 | HRKs1FB 1 107| RnBs2VA 2 154| DANCs2Va | 1 201| JAZZs1FA 1
15 | 16Beat04 4 61 | HRKs2VA 2 108| RnBs2Va 1 155| DANCs2FA | 1 202| JAZZs1VB | 2
16 | 16Beat05 4 62 | HRKs2Va 1 109| RnBs2FA 1 156| DANCs2VB | 2 203| JAZZs1Vb 1
17 | 16Beat06 4 63 | HRKs2FA 1 110| RnBs2VB 2 157 DANCs2Vb | 1 204| JAZZs1FB 1
18 | 16Beat07 2 64 | HRKs2VB 2 111| RnBs2Vb 1 158 DANCs2FB | 1 205| AFROs1VA | 2
19 [ 16Beat08 2 65 | HRKs2Vb 1 112| RnBs2FB 1 159| HOUSs1VA | 1 206| AFROs1Va 1
20 [ 16Beat09 4 66 | HRKs2FB 1 113| MTNs1VA 2 160 HOUSs1FA | 1 207| AFROs1FA | 1
21| 16Beat10 4 67 | MTLs1VA 1 114| MTNs1Va 1 161|HOUSs1VB| 1 208| AFROs1VB | 2
22 | 16Beat11 4 68 | MTLs1FA 1 115| MTNs1FA 1 162|HOUSs1FB | 1 209 AFROs1Vb | 1
23 | 16Beat12 4 69 | MTLs1VB 1 116 MTNs1VB 2 163| TECHs1VA | 1 210 AFROs1FB | 1
24 | 16FUSO1 2 70 | MTLs1FB 1 117| MTNs1Vb 1 164| TECHs1FA | 1 211| REGGs1VA| 2
25 | 16FUS02 2 71 | FUSs1VA 2 118| MTNs1FB 1 165| TECHs1VB | 1 212| REGGs1Va | 1
26 | 16FUS03 4 72 | FUSs1va 1 119| FUNKs1VA | 2 166| TECHs1FB | 1 213| REGGs1FA | 1
27 | 16FUS04 2 73 | FUSs1FA 1 120| FUNKs1Va | 1 167| DnBs1VA 2 214|REGGs1VB| 2
28 | 04JAZZ01 4 74 | FUSs1VB 2 121| FUNKs1FA | 1 168| DnBs1Va 1 215| REGGs1Vb | 1
29 | 04JAZZ02 4 75 | FUSs1Vb 1 122| FUNKs1VB | 2 169 DnBs1FA 1 216| REGGs1FB| 1
30 | 04JAZZ03 4 76 | FUSs1FB 1 123| FUNKs1Vb | 1 170| DnBs1VB 2 217| LATNs1VA 2
31| 04JAZZ04 4 77 | FUSs2VA 2 124| FUNKs1FB | 1 171| DnBs1Vb 1 218| LATNs1Va 1
32| DANCE 2 78 | FUSs2va 1 125| FUNKs2VA | 2 172| DnBs1FB 1 219| LATNs1FA 1
33| CNTRY 2 79 | FUSs2FA 1 126| FUNKs2Va | 1 173 TPs1VA 1 220| LATNs1VB | 2
34 | 68BLUS 4 80 | FUSs2vB 2 127 | FUNKs2FA | 1 174 TPs1FA 1 221| LATNs1Vb 1
Nr.| Name | TaktmaB 81 | FUSs2Vb 1 128| FUNKs2VB | 2 175 TPs1VB 1 222| LATNS1FB | 1

Song 82 | FUSs2FB 1 129| FUNKs2Vb | 1 176| TPs1FB 1 223| LATNs2VA | 2
35 | ROCKs1VA| 2 83 | Fussava | 2 130| FUNKs2FB | 1 177| AMBstvA | 2 204 LATNs2Va | 1
36 | ROCKs1va| 1 84 | FUSs3va | 1 131 HIPstva | 2 178| AMBs1va | 1 205| LATNs2FA | 1
37 | ROCKs1FA| 1 85 | FUSs3FA | 1 132| HIPstva | 1 179| AMBsTFA | 1 206 LATNs2vB | 2
38 |ROCKs1VB| 2 86 | FUSS3VB | 2 133 HIPsTFA | 1 180| AMBs1FB | 1 207| LATNS2VD | 1
39 | ROCKs1Vb| 1 87 | Fussavb | 1 134| HIPSTVB | 2 181| BALDS1VA | 2 208| LATNs2FB | 1
40 |ROCKs1FB| 1 88 | FUSs3FB | 1 135| HIPs1Vb | 1 182| BALDs1Va | 1 200| MidEstvA | 2
41 | ROCKs2VA| 2 89 [ INDTsVA | 2 136 HIPSTFB | 1 183| BALDSTFA | 1 230| MidEsiva | 1
42 | ROCKs2Va| 1 90 | INDTs1va | 1 137 HIPstvC | 2 184| BALDS1VB | 2 231| MidEs1FA | 1
43 | ROCKs2FA | 1
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232| MidEs1VB | 2 284| FUSO7 2 338 HIP19 2 392| BLUSO05 2 446| INTROO1 1

233| MidEs1Vb | 1 285| FUSO08 2 339| HIP20 2 393| BLUS06 2 447| INTROO2 1

234| MidEs1FB | 1 286| POPO1 2 340| HIP21 2 394| CNTRO1 2 448| INTROO3 1

Nr.| Name |TakimaB| [287| POPO2 2 341| HIP22 2 395 CNTRO2 2 449| INTROO4 1
Standard 288| POPO3 2 342| HIP23 2 396| CNTRO3 2 450| INTROO5 1

235| ROCKO1 2 289| POPO4 2 343| DANCO1 2 397| CNTRO4 2 451| INTROO6 1

236| ROCKO02 2 290| POPO5 2 344| DANCO2 2 398| JAZZ01 2 452| INTROO7 1

237| ROCKO03 2 291| POP06 2 345| DANCO3 2 399| JAZZ02 2 453| INTROO8 1

238| ROCKO04 2 202 PoOPO7 2 346 DANCO04 2 400 JAZZ03 2 454 INTROO9 1

239| ROCKO05 2 293 POPO8 2 347 DANCO5 2 401| JAZZ04 2 455( INTRO10 1

240| ROCKO06 2 294| POP09 2 348| DANCO06 2 402| JAZZ05 2 456| INTRO11 1

241 ROCKO07 2 295| POP10 2 349| HOUSO1 2 403| JAZZ06 2 457| INTRO12 1

242| ROCKO08 2 296| POP11 2 350| HOUS02 2 404| JAZZO7 4 458| INTRO13 1

243| ROCK09 2 297| POP12 2 351| HOUS03 2 405| SHFLO1 2 459| INTRO14 1

244| ROCK10 2 298 RnBO1 2 352 HOUS04 2 406 SHFLO2 2 460| INTRO15 1

245| ROCK11 4 299 RnB02 2 353 TECHO1 2 407| SHFLO3 2 461| INTRO16 1

246| ROCK12 2 300/ RnBO3 2 354| TECHO02 2 408| SHFLO4 2 462| INTRO17 1

247| ROCK13 2 301| RnBO4 2 355| TECHO3 2 409| SHFLO5 2 463| INTRO18 1

248| ROCK14 2 302| RnBO5 2 356| TECHO04 2 410| SKAO1 2 464| ENDINGO1 1

249| ROCK15 2 303| RnBO6 2 357| TECHO5 2 411| SKA02 2 465| ENDINGO2 | 1

250| ROCK16 2 304 RnBO7 2 358 TECHO06 2 412 SKA03 2 466 | ENDINGO3 | 1

251| ROCK17 2 305| RnBO8 2 359| TECHO7 2 413| SKA04 2 467| ENDINGO4 | 1

252| ROCK18 2 306 RnBO9 2 360 TECHO08 2 414| REGGO1 2 468| ENDINGO5 | 1

253| ROCK19 2 307| RnB10 2 361| TECHO09 2 415| REGGO02 2 469| ENDINGO6 | 1

254| ROCK20 2 308| FUNKO1 2 362| TECH10 2 416| REGG03 2 470| ENDINGO7 | 1

255| ROCK21 2 309| FUNKO2 2 363| DnBO1 2 417| REGG04 2 471 COUNT 2

256| ROCK22 2 310 FUNKO3 2 364 DnB02 2 418 AFROO1 2 472  AlMute 1

257| ROCK23 2 311 FUNKO4 2 365 DnBO3 2 419 AFRO02 2 473

258| ROCK24 2 312| FUNKO5 2 366| DnBO04 2 420| AFROO03 2 568 EMPTY 0

259| ROCK25 2 313| FUNKO06 2 367| DnBO05 2 421| AFRO04 2 509| METRO34 1

260| ROCK26 2 314| FUNKO7 2 368| DnBO06 2 422| AFRO05 2 510| METRO44 1

261| ROCK27 2 315| FUNKO8 2 369| TRIPO1 2 423| AFRO06 2

262| ROCK28 2 316 FUNKO09 2 370 TRIPO2 2 424 AFROO7 2

263| HRKO1 2 317 FUNK10 2 371 TRIPO3 2 425 AFROO8 2

264 HRKO02 2 318| FUNK11 2 372| TRIPO4 2 426| LATNO1 2

265| HRKO3 2 319| FUNK12 2 373| AMBO1 2 427| LATNO2 2

266| HRK04 2 320| HIPO1 2 374 AMBO02 2 428| LATNO3 2

267| HRKO5 2 321| HIP0O2 2 375| AMBO3 2 429| LATNO4 2

268| HRKO06 2 322| HIPO3 2 376 AMBO4 2 430| LATNO5 2

269| HRKO7 2 323 HIPO4 2 377| BALDO1 2 431 LATNO6 2

270 MTLO1 2 324| HIPO5 2 378| BALD02 2 432| LATNO7 2

271 MTLO2 2 325| HIPO6 2 379| BALDO3 2 433| LATNO8 2

272|  MTLO3 2 326| HIPO7 2 380| BALDO4 2 434| LATNO9 2

273| MTLO4 2 327| HIPO8 2 381| BALDO5 2 435| LATN10 2

274| THRSO1 2 328| HIPO9 2 382| BALDO6 2 436| LATN11 2

275| THRS02 2 329 HIP10 2 383| BALDO7 2 437 LATN12 2

276 PUNKO1 2 330| HIP11 2 384| BALDO8 2 438| BOSSAO1 4

277| PUNKO2 2 331| HIP12 2 385| BALDO9 2 439| BOSSA02 4

278| FUSO1 2 332| HIP13 2 386| BALD10 2 440| SAMBAO1 4

279| FUS02 2 333| HIP14 2 387| BALD11 4 441| SAMBAO2 | 4

280| FUS03 2 334 HIP15 2 388| BLUSO1 2 442 MidEO1 2

281| FUS04 2 335 HIP16 2 389 BLUS02 2 443  MidEO2 2

282| FUS05 2 336| HIP17 2 390| BLUS03 2 444] MidEO3 2

283| FUS06 2 337| HIP18 2 391| BLUS04 2 445| MidEO4 2
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Anhang

ROCK

ACOUSTIC

FUNK

STUDIO

BASIC

LIVE

REGGAE

POP

ARENA

JAZZ

WORLD

TECHNO

URBAN

BUMP_IT

LNCH_BOX

CRUNCHIN

DEEPKNCK

BOUNCER

PHT_BEAT

PUSH_ME

BEATBOX

Bass-Programme

PICK

FINGER

ACOUSTIC

FRETLESS

MUTED

SLAP

MOOG

TECHNO

JUNO

HUMMER

230 Noalpsw b=
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Anhang

2SNARE

LIVE_SD

MACHINE

MARCHSNR

NEPRIM

POWER

REGAE

REGASNR

REGATON

RESO_SD

ROLL1

ROLL2

ROOM

SD_DRY1

SD_DRY2

SLAPROL

SMPLRIM

SNAP1

SNAP2

SNARELET

SNAROLL

SNRATAK

SNRBBI1

SNRBB2

SNRBB3

SNREYSNR

SNRULATR

STD_SD

STELSNR

STRCHSNR

STREETSN

TIGHT

TOCKDNG

TOCKRIM

TRSHSNR

TUBESNR

TUFFSNR

VEBYSR

VO_SD1

VO_SD2

VO_SD3

VO_SD4

VO_SD5

THMPRKIK
808KICK THUMP
909KICK THUNKKIK
909LONG 1KICK TIGHT

ACO_BD1 VO_BDI1
ACO_BD2 VO_BD2
ANALOGI1 VO_BD3
ANALOG2 WHOMPKIK
ATFCTKIK
ATTK_BD
B_DAKICK
BD_DRY1 808_RIM
BD_DRY?2 808BRTE
BDBBI1 808SNAR
BDBB2 909SNAR
BDBB3 ANALOGM
BEND_BD ANALOGS
BGBGRKIK ANLGRIM
BMERKIK ATTK_SD
BOXKICK BASIC
BROKNKIK BLASTSNR
CAJONKIK BOXSNARE
CLASSC1 BR_MUTE
CLASSC2 BR_SLAP
CRNCHKIK BR_SWEP
DEEP_BD BR_SWPE
DGRDEKIK BRBITSNR
DIGALGI1 BRSSMT
1KICK DIGALG2 BRSSSLP
DNGRKICK BRSSWEP
DOOMKICK BRSSWIP
DPKNCKIK BRSTAP
DROPKICK CHEATSNR
DROPKIKR 2SNARE CLAPSNR
EASTKCK CRNCHSNR
HARD_BD CRSHSNR
HUGE CRSPYSNR
ILLKICK DAYSNARE
KALIKICK DEEP_SD
LIVE_BD DIGALGM
LONGKICK DIGALGS
OPSRDO DRY_SD
PAPAKICK DRY_SDH
PUNCH EASTSNR
PUSHKICK EDGESNR
RESO_BD FATFUNK
REVDROP FNKYSNR
ROUNDKIK FUNK
SMASHKIK FUNKSNR
STAGE FUNKUP
STANDRD GMRIM
STD_BDI1 HARSHSNR
STD_BD2 HIGHSD1
STD_BD3 HITSNARE
STDO_BD JNGLSNR
STEAMKIK LECTRIP
ZOOM HD8/HD16
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Anhang

3TOMS

808_1

808_2

808_3

ACO_TM1

ACO_TM2

ACO_TM3

AMBI1

AMBI2

AMBI3

BENDTMI

BENDTM2

BENDTM3

BRSHTMH

BRSHTML

BRSHTMM

DRY_TM1

DRY_TM2

DRY_TM3

ELECTO1

ELECTO2

ELECTO3

GATE1

GATE2

4CYMBAL

808CRSH

808CRSH2

CHINA

CRASH

CRSH_17

CRSH_20

CRSH_B

CRSH3

CUPI

CUP2

HICRASH

LIVECYM

MUTECR

REVCYMI1

REVCYM2

RIDE_B

RIDE1

RIDE2

RIDE3

RIDE4

SPLASH1

SPLASH2

VO_CYM

GATE3

HARDTM1

HARDTM2

HARDTM3

HI_808

HI_909

HI_TECH

HI_TOM

HIDRVTM

HIELECTM

HIPWRTM

LIVETM1

LIVETM2

LIVETM3

LO_808

LO_909

LO_TECH

LO_TOM

LODRVTM

LOELECTM

LOPWRTM

MDDRVTM

MDELECTM

MDPWRTM

POPHII

POPHI2

POPLO

POPMID

STDOTM1

STDOTM2

STDOTM3

SYNTH

202

SHIHAT

808CLS

8080OPN

909CLS

9090PN

CLCLEAR

CLS14

CLS14_2

CLSANLG

CLSBEND

CLSDGAN

CLSHMN

CLSLIVE

CLSSTDO

CP_HAT1

CP_HAT2

CP_HAT3

CP_HATS

CP_HAT9

HATTICK1

HATTICK?2

HHCLSBB

HHOPENBB

OP_HAT1

OP_HAT?2

OP_HAT3

OP_HAT4

OP_HATS5

OP_HAT9

OPANLGI

OPANLG2

OPBEND

OPCLEAR

OPDGAN

OPHMN

OPLIVE

PEDACO

RELCLSD

RELOPEN

TICK1

TICK2
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Anhang

AGOHI HIGH_Q VIBRA2
AGOLO HITIMBA VIBSLAP
BELLTR JGBELL 6PERCUS WDBLKH
BLOCK JINGLE WDBLKL
BONGOI LOAGOGO WHISLI1
BONGO2 LOBONGO WHISL2
BONGO3 LOCNG
BONGO4 LOTIMBA
CABASAI METAL 808CLAP
CABASA2 MTCUICA 909CLAP
CASTAI MTHICNG 909SNAP
CASTA2 MTRBELL 7CLAP CLAPPER
CHIMES MTRCLIK CLAPTRAP
CLAVE MTRCLK EXCLAPI1
CLAVES MTSRDO EXCLAP2
CNGAHI MTTRAGL EXCLAPB
CNGALO OPCUICA
CNGAMID OPSRDO
COWBELI OPTRAGL
COWBEL2 SHAKER
CSTNET SHAKERI
DJEMBEI1 SHAKER2
DJEMBE2 SHAKER3
DJEMBE3 SHAKER4
DJEMBE4 SHAKERS5
DJEMBES SHAKERG6
6PERCUS DIJEMBEG6 6PERCUS SHAKER?7
DIMSLAP SHAKERS
DUMBECI SHAKER9
DUMBEC2 SLAP
DUMBEC3 SQRCLK
DUMBEC4 STICKS
DUMBECS SYNCNGA
DUMBEC6 SYNCOWI1
DUMBEK1 SYNCOW?2
DUMBEK?2 TABLALI
DUMBEK3 TABLAI10
DYSTICK TABLAL11
EXCWBLI TABLA2
EXCWBL2 TABLA3
EXRIM1 TABLA4
EXRIM2 TABLAS
EXRIM3 TABLAG6
EXSN909 TABLA7
EXTMBRB TABLAS
FLEXI TABLA9
FLEXI2 TAMBOI1
GUIRODN TAMBO2
GUIROL TAMBO3
GUIROS TAMBO4
GUIROUP TAMBRIN
H_RIMO1 TIMBALI
HIAGOGO TIMBAL?2
HIBONGO TRNGLEI1
HICNGI1 TRNGLE2
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Anhang

8EXTRA

ANVIL

BASSSLD

BELL

BELLCOW

BIGHIT

BITWHIP

BLOQI

BLOQ2

BLOQ3

BLOQ4

BREATBB

BROKENI

BROKEN2

BROKEN3

BROKEN4

C_MON

CHIIRP

CHIT1

CHIT2

CHIT3

CHIT4

CHITS

CHORDI1

CHORD2

CHORD3

CHORD4

CHORDS5

CLANG2

CLOCK

CRASHBB

CRUNCH

CRUSHI

CRUSH2

CRUSH3

CRUSH4

CRUSHS5

CUDAIKO

CYMBOLIC

D_CLOSE

D_OPEN

DIGIBLCK

DIGIFLEX

DIRT1

DIRT2

DIRT3

DIRT4

DRIZZLE

DUNKLE

ELCKITTY

ENGINE

FACEDOWN

FLANGE

FLITSWP

GAMELAN

HEY

HICRASH

HLLYWOOD

8EXTRA

INOUTBB

INSECT

JARHEAD

KISHIMI

KISSER

KLUNCH

KUEY

LGSCRTCH

MAIJOR7

MINOR?7

8EXTRA

TRONIC3

TRONIC4

TRONICS

UFO

UP

URGENCE

URGENT

WARBLE

WHOOSH

WINDOWN

MOKUGYO

MUTE

MUTEGTR1

MUTEGTR2

MUTEGTR3

MUTEGTR4

MUTEGTRS

MUTEGTR6

NERVY

OEDO

OMSHIT

OODAIKO

9LOOP

BFY_GATE

DLY_HEAD

DRTYBEAT

GTR_HERO

HIPHITZ

HIPHOP

SCRPSCP

TMB_GRV

TRP_SPC

OVERFLOW

PARTIAL

PECKER

PHWIKET

PLASTIC

PLUCKTNE

POP

PSYCHODB

RACHET

RAMROD

RESONANT

RTTLBELL

SCRAPE

SCRATCH

SCRATCH2

SCRATCH3

SCRATCH4

SCRCHI1

SCRCH2

SCRUB

SHNCRSH

SLIDING

SMEAR

SONAR

SPACE

SQENCE

STSCRTCH

SWIPE

TEARUP

TEMPLE

THWACK

TICKER

TONEGATE

TRMBLING

TRONIC1

TRONIC2
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MIDI-Notennummerntabelle

Pad Bank1 Bank2 Bank3
1/KICK 36 35 61
2/SNARE 38 40 60
3/CLOSED HAT 42 44 70
4/CRASH 49 57 54
5/RIDE 51 53 64
6/OPEN HAT 46 55 62
7/TOM1 50 39 63
8/TOM2 47 37 67
9/TOM3 43 56 68
35 Kick Drum2 PADI1
36 Kick Drum1 PADI1
37 Side Stick PADS
38 Snare Drum1 PAD2
39 Hand Clap PAD7
40 Snare Drum2 PAD2
41 Low Tom2
42 Closed Hi-Hat PAD3
43 Low Tom1 PAD9
44 Pedal Hi-Hat PAD3
45 Mid Tom2
46 Open Hi-Hat PADG6
47 Mid Tom1 PADS
48 High Tom2
49 Crash Cymbali PAD4
50 Hi Tom1 PAD7
51 Ride Cymbali PADS5
52 Chinese Cymbal
53 Ride Bell PAD5
54 Tambourine PAD4
55 Splash Cymbal PAD6
56 Cowbell PAD9
57 Crash Cymbal2 PAD4
58 Vibraslap
59 Ride Cymbal2
60 High Bongo PAD2
61 Low Bongo PADI1
62 Mute High Conga PADG6
63 Open High Conga PAD7
64 Low Conga PAD5S
65 High Timbale
66 Low Timbale
67 High Agogo PADS
68 Low Agogo PAD9
69 Cabasa
70 Maracas PAD3
ZOOM HD8/HD16
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Anhang

Nr. Name Anmerkungen
1 Ry-01-1A Drum-Loop 1
2 Ry-01-1B Drum-Loop 2
3 Ry-01-1C Drum-Fill 1
1 4 Ry-01-1D Drum-Variation 1
5 Ry-01-1E Drum-Fill 2
6 Ry-01-1F Drum-Variation 2
7 Ry-01-1G Drum-End
Drum-Loops 8 Ry-01-2A Drum-Intro
9 Ry-01-2B Drum-Loop 1
10 Ry-01-2C Drum-Loop 2
2 11 Ry-01-2D Drum-Break
12 Ry-01-2E Drum-Variation 1
13 Ry-01-2F Drum-Fill
14 Ry-01-2G Drum-Variation 2
- 15 Ry-02-1A Drum-Loop 1
Beats Variation 16 Ry-02-1B Drum-Loop 2
17 Ry-03-1A Drum-Loop 1
18 Ry-03-1B Drum-Loop 2
Rhythmus Breakbeats 19 Ry-03-1C Drum-Loop 3
20 Ry-03-1D Drum-Loop 4
21 Ry-03-1E Drum-Loop 5
22 Ry-04-1A Percussion-Loop 1
1 23 Ry-04-1B Percussion-Loop 2
24 Ry-04-1C Percussion-Loop 3
25 Ry-04-1D Percussion-Loop 4
. 26 Ry-04-2A Percussion-Loop 1
Latin Loops 2 27 Ry-04-2B Percussion-Loop 2
28 Ry-04-2C Percussion-Loop 3
29 Ry-04-2D Percussion-Loop 4
3 30 Ry-04-3A Percussion-Loop 1
31 Ry-04-3B Percussion-Loop 2
32 Ry-05-1A Asiatischer Percussion-Loop 1-1
33 Ry-05-1B Asiatischer Percussion-Loop 1-2
Asian Loops 34 Ry-05-1C Asiatischer Percussion-Loop 1-3
35 Ry-05-1D Asiatischer Percussion-Loop 2
36 Ry-05-1E Asiatischer Percussion-Loop 3
37 Sg-01-1A Industrial-Drum-Loop
1 38 Sg-01-1B Industrial Break
39 Sg-01-1C Industrial G & B Break
Hardcore-Loop 40 Sg-01-1D Industrial Guitar
41 Sg-01-2A Big Beat Drum-Loop
2 42 Sg-01-2B Big-Beat Bass-Loop
43 Sg-01-2C Big Beat FX-Loop
1 44 Sg-02-1A Hiphop-Track 1-1
. 45 Sg-02-1B Hiphop-Track 1-2
Songs Control Variations 5 46 Sg-02-2A Hiphop-Track 2-1
47 Sg-02-2B Hiphop-Track 2-2
48 Sg-03-1A Drum-Loop
Drum-Bass-Loops 1 49 Sg-03-1B Bass-Loop
50 Sg-04-1A Dub-Drum-Loop
1 51 Sg-04-1B Dub-Bass-Loop
. 52 Sg-04-1C Dub-Guitar-Loop
Reggae Variations 53 Sg-04-2A Dub-Drum-Loop
2 54 Sg-04-2B Dub-Bass-Loop
55 Sg-04-2C Dub-Guitar-Solo-Loop
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in A 56 EB-01-1A Old Funk Loop 1
57 EB-01-1B Old Funk Loop 2
inB 58 EB-02-1A Old-School Bass-Loop 1
59 EB-02-1B Old-School Bass-Loop 2
inC 60 EB-03-1A Old House Bass-Loop
Bass 61 EB-03-1B Pops Bass-Loop
inD 62 EB-04-1A Funk-Bass-Loop 1
63 EB-04-1B Funk-Bass-Loop 2
inE 64 EB-05-1A Dark-Bass-Loop 1-1
65 EB-05-1B Dark-Bass-Loop 1-2
in G 66 EB-06-1A Funk-Bass-Loop 1-1
67 EB-06-1B Funk-Bass-Loop 1-2
68 Gt-01-1A Akustikgitarren-Loop in A maj
69 Gt-01-1B Akustikgitarren-Loop in A min
70 Gt-01-1C Electrikgitarren-Loop in C min
Guitar 71 Gt-01-1D Rockabilly-Gitarren-Loop in A min
72 Gt-01-1E Funk-Gitarren-Loop on A7#9
73 Gt-01-1F Funk-Gitarren-Loop in D min9
74 Gt-01-1G Hard-Rock-Gitarren-Loop in B min
75 Gt-01-1H Rock-Gitarren-Loop in A min
76 AG-01-1A Analog-Bass-Loop 1
77 AG-01-1B Synth-Bass-Loop 1
78 AG-01-1C Synth-Bass-Loop 2
Synth Bass 79 AG-01-1D Synth-Bass-Loop 3
80 AG-01-1E Analog-Bass-Loop 2
81 AG-01-1F Analog-Bass-Loop 3
82 AG-01-1G Synth-Bass-Loop 4
83 AG-02-1A Synth-Loop 1
Analog 84 AG-02-1B Synth-Loop 2
85 AG-02-1C Synth-Loop 3
Synth-Rhythmus 86 AG-02-1D Synth-Loop 4
87 AG-02-1E Synth-Loop 5
88 AG-02-1F Synth-Loop 6
89 AG-03-1A String- & Synth-Loop
90 AG-03-1B String-Loop 1
Synth-Texturen 91 AG-03-1C String-Loop 2
92 AG-03-1D String-Loop 3
93 FX-01-1A FX-Loop 1
94 FX-01-1B FX-Loop 2
FX-Loops 95 FX-01-1C FX-Loop 3
96 FX-01-1D FX-Loop 4

In der Werkseinstellung enthdlt Projekt 1 diese Phrasen.
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Anhang

Festplatten-Inhalte

des HD8/HD16

Die Festplatte im HD8/HD16 ist in die zwei Partitionen ,,HD-

USR* und ,,HD-FAC* aufgeteilt.

HD-USR —

208

Die Partition ,,HD-FAC* enthiélt Dateien zur Festplattenwar-
tung. Versuchen Sie in keinem Fall, die Dateien in dieser Par-
tition zu manipulieren.

Benennen Sie die ,,HD-USR*“-Dateien und -Ordner nicht um,
da das HD8/HD16 diese Dateien oder Ordner dann nicht mehr
erkennen kann.

—— PRJINIT-Ordner--------—----- Enthalt verschiedene Daten fur die Anlage eines neuen Projekts.
PRJDATA.INI------------- Projektdaten
RHYTHM.SEQ----------- Rhythmus-Pattern/Song-Daten
KIT-Ordner------—--------- Enthialt Drum-Kit/Bass-Programmdaten.
I— *ZSP------ Drum-Kit/Bass-Programmdaten
—— WAV _AIFF-Ordner---------- Speichert WAV/AIFF-Dateien und wird fur den Import von Samples und Phrasen von
der internen Festplatte genutzt. Um mit diesem Ordner zu arbeiten, versetzen Sie das
HD8/HD16 in den USB-Massenspeicher-Modus und kopieren WAV/AIFF-Dateien
vom Computer in diesen Ordner.
—— SYS-Ordner-----------------—--- Enthilt die systemspezifischen Dateien.
MAC_PRM.INI------ Anzahl des zuletzt editierten Projekts
BURNLIST.CDT--—---- Album-Daten
EQPLYxX.LST ----—------- Playlist-Daten
L SAMPLE-Ordner-——-- Enthélt die Samples fur ein Kit. Jedes Sample ist in einem Unterordner fur die
jeweilige Kategorie (KICK,SNARE,...) gespeichert.
* QP - Audiodaten fur jedes Sample (Mono oder linker Stereokanal)
*SPR - Audiodaten fur jedes Sample (Mono oder rechter Stereokanal)
PROJxxx-Ordner------------ Enthalt verschiedene Daten fur jedes Projekt.
PHRASExx.PH - Audiodaten fur jede Phrase (Mono oder linker Stereokanal)
PHRASExx.PHR - Audiodaten fur jede Phrase (Mono oder rechter Stereokanal)
LOOPxx.LSQ -~ Eingegebene Expression-Daten zur Anlage eines Phrase-Loops
RHYTHM.FST ------------ Eingegebene Expression-Daten zur Anlage eines Rhythmus-Songs mit FAST
PRJDATA.INI ----------—-- Projekteinstellungsdaten
RHYTHM.SEQ ---------- Rhythmus-Pattern/Song-Daten
TAKE-Ordner-———- Enthalt die Audiodaten, die mit dem HD8/HD16 aufgenommen wurden
- TRACKx_y.WAV (x : 0 - 9), TRACKxy.WAV (x : 10 — 15)
TRACKL_y.WAV (Master-Track linker Kanal),
TRACKR_y.WAV (Master-Track rechter Kanal)
Mit dem HD8/HD16 aufgenommene Audiodaten
x steht fur "Track-Nummer 1", y fur "V-Take-Nummer 1".
IMPORT-Ordner-------- Speichert WAV/AIFF-Dateien und wird fur den Import von V-Takes
von der internen Festplatte genutzt. Um mit diesem Ordner zu arbeiten,
versetzen Sie das HD8/HD16 in den USB-Massenspeicher-Modus und
kopieren WAV/AIFF-Dateien vom Computer in diesen Ordner.
KIT-Ordner---—------- Enthalt die Drum-Kit/Bass-Programmdaten.
|— *ZSP------ Drum-Kit/Bass-Programmdaten
—— SYSTEM.ZEX HD8/HD16-Systemdatei * ist ein Dateiname.
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Anhang

MIDI-Implementationstabelle

[HardDisk Recorder (Recorder Mode)] Date : 17.Jan. 2007
Model HD8/HD16 MIDI Implementation Chart Version :1.00
Transmitted Recognized Remarks
Function
Basic Default 1-16,0FF 1-16,0FF Memorized
Channel Changed 1-16,0FF 1-16,0FF
Default 3 3
Mode Messages X
Altered kkkhkkkkhkhkkkhkikkkhkkk*
Note 12-74 12-74
Number True Voice *kkkhhkkkhhkkhkkhkhkkhkdhhkkkhhkk*k
Velocity Note ON o o
Note OFF X X
After Key's b4 X
Touch Ch's b4 b4
Pitch Bend b4 o
7 7 Volume
Control 11 Expression
Change
120 120 All Sounds Off
121 121 Reset All Ctrls
Prog o X
Change True # *kkkhkhkkkhhkkhkdhkhkhdkhrhhhkk*k
System Exclusive b 4 b4
Qtr Frame o X 30 frame non-drop
System Song Pos o X
Song Sel b4 X
Common Tune X X
System Clock o X
Real Time Commands o b4
Aux Local ON/OFF X b
All Notes OFF| o o
Mes- Active Sense b4 b4
sages Reset X X
Notes MTC quarter frame message is transmitted.
Mode 1 : OMNI ON, POLY Mode 2 : OMNI ON, MONO o : Yes
Mode 3 : OMNI OFF, POLY Mode 4 : OMNI OFF, MONO x ¢ No
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STICHWORTREGISTER

B Symbole/Ziffern

8-Track-Aufnahme (nur HD16) . . . .. 46
(v 104
(v 104
o e 104
X e e e e e 104
HA
A, Position................ ... ... 39
A-BRepeat.................... 39
AIFF-Datei................... 63, 70
Akkord. . ....... ... 102
Akkord-Information
Rhythmus-Pattern. . ............... 98
Rhythmus-Song . ................. 105
Algorithmus. . .................. 127
Allinitialize .................... 173
Andern des Drum-Kits/Bass-Programms 89
Anschlisse (HD8) ................ 16
Anschlisse (HD16) . .............. 17
Aufnahme
Aufnahme des ersten Tracks ......... 25
Mischung ....... ... .. i, 30
Mixdown . ......... ... i 34
Overdubbing. ........... ... .. 29
Vorbereitungen . ................... 23
Ausgangs-Sektion (HDS8). . ......... 12
Ausgangs-Sektion (HD16). . ........ 13
Ausschalten .................... 20
Auto-Punch-In/Out............... 41
EB
B, Position. . .................... 39
Backup-CD.................... 146
Einladen eines Projekts. ... ........ 148
Sichern aller Projekte . ............. 147
Sichern eines einzelnen Projekts . . . .. 146
Bass-Lautstarke . ............... 102
Bass-Programm . ................ 87
Bass-Sequenz. . ................. 87
Bedienoberflache (HD8) . .......... 12
Bedienoberflache (HD16) . ......... 13
Bedienoberflachen-Modus. . . . . .. 163
Auswahl der Schnittstelle . .. ........ 163
Bereichs-Editierung
Datenbewegen. ................... 52
Daten ein-/ausfaden................ 53
Daten kopieren . ................... 51
Datenléschen. .................... 52
Datenumkehren................... 54

Erzeugen einer einstimmigen Harmonie . 59
Erzeugen einer dreistimmigen Harmonie 57

Grundfunktionen................... 50
Pitch-Kompensation................ 55
Time Compression .. ............... 55
TAmMmMIing . . ..o 53
Bounce-Funktion ................ 44
HcC
Capture (Aufnahme) . ............. 65
CD-Anlage .................... 138
UbereinAlbum................... 140
Uber ein Projekt .................. 139
Einsatz von Markern zur Track-
Unterteilung. .................... 142
CD-R....i 138
CD-R/RW-Disk . ................ 138
Finalisieren . ..................... 144
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CD-R/RW-Laufwerk-Installation . . . . . 18
CD-RW ... . 138
CD-RW-Disk
Léschen......... ...t 144
Chromatisch . ................... 56
Chromatischer Tuner. . ........... 167
Copy (Kopieren) ................. 51
Definierter Datenbereich ............ 51
Kit-Datei........................ 114
Phrase .. ...... ...t 71
Projekt .. ... ... ... . il 152
Rhythmus-Pattern . . .............. 100
Rhythmus-Song. ................. 109
Sample. .. ... 119
Takt .o 108
V-Take oo 62
HD
DADGAD..........ciiiian.. 168
DAO (Disc-at-once).............. 140
Delete (L&schen)
Kit-Datei. ............ooovvniint. 115
Phrase .......... ... .. ... ... ... 72
Rhythmus-Pattern. . .............. 101
Rhythmus-Song. ................. 110
Sample. .. ... 120
Zeichen ........... .. .. .. ... 37
Demo-Song. ..........ciiin... 21
Digitaler Kopierschutz. . .......... 169
Drum-Kit . ........... . 87
Einstellen der Pad-Parameter . ... ... 113
Sample-Import von externen Quellen . 121
Zuweisen von Samples zu Pads . . . .. 112
Drum-Lautstérke................ 102
Drum-Sequenz .................. 87
DuoHarmony ................... 59
HE
Echtzeit-Eingabe
Bass-Sequenz.................... 94
Drum-Sequenz. ................... 93
Effekt-Modul . . ................. 127
Effekte ...... ... .. ... .. ... 126
Insert-Effekt. ..................... 11
Mastering-Effekt .................. 34
Send/Return-Effekt . ............... 11
Effektparameter. ............... 127
Insert-Effekt. . ................ ... 179
Send/Return-Effekt . .............. 190
Effekt-Typ . ....... .o L. 127
Eingangsempfindlichkeit. .......... 25
Einschalten .. ................... 20
EndofSong ................... 102
EOS. .. ... 102
Erase (Loschen). ................. 52
Akkord-Informationen ............. 106
CD-RW-Disk . ..........cooviun. 144
Definierter Datenbereich ............ 52
Marker ......... .. i 48
Note........ooiiiit. 97, 98
Pad-Spielinformationen. . ........ 94, 95
Projekt . . .oooe e 152
Rhythmus-Pattern-Informationen . ... 103
Takt ..o 103
V-Take ©oeo e 61
Event........ ... ... ... .. ..., 102
HF
Fade-In/Out..................... 53

Fader-Sektion (HD8) ............. 14
Fader-Sektion (HD16) ............ 15
FAST-Input
Phrase-Loop............ ... ... . ... 73
Rhythmus-Song . ................. 104
Festplattenwartung
Grundfunktionen. . ................ 171
Festplatte formatieren. . ............ 173

Test/Reparatur der internen Festplatte. 172
Wiederherstellen der Systemdatei . . .. 172

Finalisieren. . .. ................ 144
Funktion/Transport-Sektion. ... .. .. 15
FuBschalter-Funktion. ... ........ 169
HH
Harmony-Erzeugung............. 57
HARMONY+ . ... ..o, 57
i
Import
Audio-CD .............ccuiin.. 145
Audiodaten............ ... .. ..., 63
Kit-Datei .. .............cooiii... 115
Patch ..... ... ... ... ... ... .. ... 136
Playlist ........ ... .. ... . ... ... 143
Phrase.......... ... ... ... .. ... 68
Rhythmus-Song/Pattern. . .......... 111
Sample ... 121
SMF . 158
WAV/AIFF-Datei .. ................. 70
Import einer Audio-CD in ein Projekt 145
In-Punkt. ...................... 41
Input-Mixer .................... 76
Input-Sektion (HD8). . ............ 12
Input-Sektion (HD16). ... ......... 13
Insert-Effekt. . ........... 11, 26, 126
Auswahl eines Patches. . ........... 129
Editierung eines Patches ........... 130

Einsatz von Effekten im Eingangspfad . 128
Einsatz von Effekten vor dem Track-

Ausgang/[MASTER]-Fader . ........ 129
Flr 8 Inputs zuweisen (nur HD16) .... 128
Patches. ......... ... .. ... ... .... 127
Speichern/Austauschen von Patches . 132
Verandern eines Patch-Namens .. ... 132

HK
Kit-Datei. . .................... 112
Kopieren einer Kit-Datei . . .......... 114
Ldschen einer Kit-Datei .. .......... 115
Zuweisen eines Namens. . .......... 116
Kontrast. ..................... 170
HL
Locate-Funktion ................ 39
Hm
Major(Dur). ........ ..ot 56
Manuelles Punch-In/Out . ......... 41
Marker-Funktion ................ 47
Aufteilen eines Tracks. .. ........... 142
Bewegen eines Markers. . ........... 48
Loschen eines Markers ............. 48
SetzeneinesMarkers. . ............. 47
Massenspeicher-Modus . . . .. 161, 164
Master-Track . . .............. 10, 42
Konvertieren als Stereo-WAV-Datei . . . . 43
Mastering-Effekt .. .............. 34
Metronom
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Andern der Lautstarke ............. 125
MIDI .o 154
Grundfunktionen. . ................ 155
MTC .o 157
Song Position Pointer. . . ........... 156
Start/Stop/Continue .............. 156
TimingClock. . ......... ... ... .. 156
MIDI-Implementationstabelle. . . . . 209
MIDI-IN-Buchse . . .............. 154
MIDI-Kanal .. .................. 155
MIDI-Notennummerntabelle. . . . .. 205
MIDI-OUT-Buchse .............. 154
Minor (moll). .. .................. 56
Mixdown. . ......... ... ... ..... 34
Mixdown-Funktion . .............. 42
Mixer....................... 11,76
Input-Mixer. ........... ... ... .. ... 76
Solo-Funktion. .................... 83
Szenen-Funktion. . ................. 84
Track-Mixer. . ........ ..., 76
Verkoppeln von zwei Tracks . ... ...... 82
Zuweisen von Inputs auf Tracks. .. .. .. 77
Move (Bewegen)
BewegeneinesV-Take.............. 62
Bewegen der V-Takes der Tracks 1 -8
auf die Tracks 9 — 16 (nur HD16). . .. .. 62
BewegenvonDaten................ 52
Ho
Out-Punkt...................... 41
Overdubbing. ................... 29
mpP
Pad-Sektion .................... 14
Pads
Einstellungen vornehmen .......... 113
Empfindlichkeit andern. ... ......... 125
MIDI-Notennummerntabelle. ... ... .. 205
Samples zuweisen . ............... 112
Parameter-Regler................ 81
Patch
Insert-Effekt .................. ... 127
Send/Return-Effekt. . .............. 134
Pattern ........... ... ... . ... 102

Pegelanzeigen-Display-Modus . ...170
Pegelanzeige/Display-Sektion (HD8) . 12
Pegelanzeige/Display-Sektion (HD16) 13
Phrase

Import einer Phrase . ............... 68
Import einer WAV/AIFF-Datei . . ....... 70
Kopieren einer Phrase .............. 71
Léschen einer Phrase. .............. 72
Phrase-Loop auf Track schreiben. . . ... 73
Phrase-Liste. . ................. 206
Phrase-Loop. . .................. 67
FAST-Eingabe . .................... 73
Pitchfix........................ 55
Playlist ....................... 165
PQ-Subcode. . ................. 142
Projekt ....... .. .. ... ... . ... 150
Anlage eines neuen Projekts . .. .. 23,151
Grundfunktionen. . ................ 150
Kontinuierliche Wiedergabe . ........ 165
Kopieren eines Projekts . ........... 152
Laden eines Projekts .............. 151
Laden eines Projekts von CD-R/RW .. 148
Léschen eines Projekts ............ 152
Schreibschutz. ................... 153
Speichern aller Projekte auf
CD-R/RW-Disk . ................. 147
Speichern eines einzelnen Projekts auf
CD-R/RW-Disk . ................. 146
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Umbenennen eines Projekts . .. ... ... 153
Punch-In/Out-Funktion. . .......... 41
Auto-Punch-In/Out ................. 41
Manuelles Punch-In/Qut . ............ 41
HaQ
Quantisieren . ................... 92
HR
Rechtes Seitenteil. . .............. 15
Recorder.................... 10, 36
Ausporbieren. . ...... .. .. oL 22
Vorzadhler einstellen . ................ 49
Reverse. ... ........ ... . ... ... 54
Rhythmus ................... 10, 87
Rhythmus-Aufnahmefunktion. ... ... 45
Rhythmus-Pattern ......... 10, 87, 88
Andern des Drum-Kits/Bass-
Programms. . ......... ... ... ... 89
Bass-Sequenz..................... 87
Drum-Sequenz .................... 87

Echtzeit-Eingabe der Bass-Sequenz. . . .94
Echtzeit-Eingabe der Drum-Sequenz . . .93

Eingabe von Akkord-Daten.......... 98
Lautstarkednderung der Drum/Bass-
SeqUeNZ. ...t 929
Rhythmus-Pattern auswéhlen. . ... .. .. 88
Rhythmus-Pattern erzeugen ... ....... 92
Rhythmus-Pattern kopieren ......... 100
Rhythmus-Pattern 16schen .. .. ... ... 101
Step-Eingabe der Bass-Sequenz . . . ... 97
Step-Eingabe der Drum-Sequenz. . . . .. 96
Tempodndern..................... 89
Zuweisen eines Namens . .. ......... 100
Rhythmus-Pattern-Liste . . ... ... .. 198
Rhythmus-Pattern-Modus . ........ 88
Rhythmus-Sektion
Metronom-Lautstérke andern .. ... ... 125
Pad-Empfindlichkeit andern .. ....... 125
Priifen des verbleibenden
Speicherplatzes . .. .............. 125
Umschalten (Swap) zwischen der linken
und rechten Panoramaposition. . . . .. 125
Vorzéhler .. ........ ... ... ot 124
Rhythmus-Song .. ........ 11, 88, 101
Eingabe von Akkord-Daten......... 105
FAST-Input. ........ ... ... it 104
Kopieren ......... ... ... .. ..... 109
Kopieren einer bestimmten Anzahl
vonTakten ...................... 108
Léschen........... ... ... i 110
Play ... 108
Step-Eingabe. . ................... 102
Transponieren eines Rhythmus-Songs 109
Zuweisen eines Namens . .. ......... 110
Rhythmus-Song-Modus. . ......... 88
Root (Grundton) ................ 102
Rickseite ...................... 14
s
Sample ......... ... .. . 117
Kopieren . ... 119
Léschen........ ... ... ... . 120
ZUWEISEN . .. ot 112
Sample-Pool. .................. 121
ScanDisk ...l 172
Schnellléschen . ................ 145
SCMS . ... 169
Scrub/Preview . ................. 40
Send/Return-Effekt. .. .11, 32, 126, 134
Editierung eines Patches. ........... 134
Patch........ ... .. ... ... ... .. ... 134

Speichern/Austauschen von Patches. 135
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SequencePlay ................ 165
Skala......... ... ... i 55
SMF. ... 158
Ausgangsziel .................... 158
Wiedergabe ..................... 159
Solo-Funktion . .................. 83
Spezifikationen . .. ............. 174
Step-Eingabe
Bass-Sequenz . ................... 97
Drum-Sequenz.................... 96
Rhythmus-Song.................. 102
Stereo-Link . .................... 82
Steuersektion . ........... ... ..., 14
Swap (Austauschen).............. 66
System-Version................. 171
Szenen-Funktion................. 84
mT
TAO (Track-at-once) ............. 140
TaktmaB....................... 102
Tempo. ..., 89, 102
Time-Stretch. . .................. 55
Tonart . ... 55
Track . ..o 10
Capture (Aufnahme) . ............... 65
Swap (Austauschen). ............... 66
Track-Bearbeitung
Angabe eines Bereichs. . ............ 50
Track-Mixer. . ................... 76
Track-Parameter................ 79
Track-Parameterliste ............... 80
Transpose . .« oot vi e 109
Trimming . ... 53
Tuner-Funktion ................. 167
Tuner-Typen. . .................. 168
HuU
USB
Betrieb mit einer DAW-Software . .. .. 163

Datenaustausch mit dem Computer . . 161

Hv

V-Take . oo oo 10, 36
Umschalten des V-Takes . ........... 36
Zuweisen eines Namens ............ 36

V-Take-basierte Bearbeitung ....... 61
Austausch von V-Takes . ............ 63
Bewegen einesV-Take.............. 62
Grundfunktionen. .................. 61
Importieren von Audiodaten. ... ... ... 63
Kopieren eines V-Take . ............. 62
Ldschen eines V-Take .............. 61
Verschieben der V-Takes der Tracks 1 -8

auf die Tracks 9 - 16 (nur HD16). . . . .. 62

Vorzahler................... 49,124

Hw

WAV-Datei................ 43,63, 70

Werkszustand (Factory Initialize). . . 172
Write (Schreiben)

Phrase-Loop. . ....... ... ... .. ... 73
Rhythmus-Song .. ................ 104
Write-Protect (Schreibschutz). . . . .. 1563
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Zeicheneingabe. ................. 37
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Entsorgung alter elektrischer und elektronischer Gerate
(giiltig fur europaische Lander mit Miilltrennung)

Dieses Symbol auf dem Produkt oder der Verpackung weist darauf hin,
dass dieses Produkt nicht als Hausmiill behandelt werden darf. Stattdessen
muss es an einer Entsorgungsstelle fiir elektrischen und elektronischen
Miill abgegeben werden. Durch die korrekte Entsorgung werden mogliche
negative Auswirkungen auf die Umwelt und die menschliche Gesundheit
vermieden, die andernfalls durch unsachgemif3e Abfallbeseitigung auftreten
konnen. Die Wiederverwertung der Materialien hilft dabei, natiirliche Roh-
stoffe einzusparen. Detaillierte Informationen iiber die Wiederverwertung
dieses Produkts erhalten Sie bei Ihrer lokalen Stadtverwaltung, der fiir Sie
zustindigen Miillumladestation sowie von dem Hindler, bei dem Sie dieses
Produkt gekauft haben.

ZOOM Corporation

ITOHPIA Iwamotocho 2chome Bldg. 2F, 2-11-2, Iwamoto-cho,
Chiyoda-ku, Tokyo 101-0032, Japan

Internetadresse: http://www.zoom.co.jp

HD8/HD16 - 5002-1




