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ASR-10 Version 2 Betriebssystem-Update

Willkomen bei der ASR-10 Version 2! Diese Anleitung beschreibt die neuen Eigenschaften in der
Betriebssystem-Version 2 und ergédnzt damit das ASR-10 Bediener-Handbuch. Wir empfehlen
Ihnen, den gesamten Inhalt zu lesen, sowie einige Abschnitte des ASR-10 Bedienerhandbuchs. Auf
diese Art werden Sie besser verstehen, wie Audio-Tracks arbeiten und wie sie im Betriebssystem
des ASR-10 integriert sind. Da wir annehmen, daf Sie sich einen schnellen Uberblick verschaffen
wollen, empfehlen wir Thnen dringend den Abschnitt “Der erste Versuch — Eine Einfiihrung in die
Audio-Tracks” fiir den Einstieg in die Audio-Track-Aufzeichung. Lesen Sie dann weiter, um die an-
deren Funktionen und ihre Arbeitsweise kennenzulernen (iiberfliegen Sie dazu das Inhaltsver-
zeichnis, wenn Sie spezielle Informationen suchen).

Die Betriebssystem-Version 2 erfordert die ROM-Version 1.5 oder eine spétere, die ggf. bei Threr
authorisierten ENSONIQ-Werkstatt eingebaut werden kann.

bringt die Betriebssystem-Version 2 ?

Audio-Track-Recording

Die Betriebssystem-Version 2 erweitert den ASR-10 um zwei Tracks fiir digitales Audio-
Recording. Audio-Tracks kénnen direkt in das RAM (RAMTracks™) oder direkt auf ein SCSI-
Speichermedium (Festplatte, Wechselplatte, usw.) tiber das optionale SP-3 SCSI-Interface
(DiskTracks™) aufgezeichnet werden. Nun kénnen Sie Live-Performances mit MIDI-Tracks fiir
eine Produktion innerhalb des ASR-10 kombinieren. Singen Sie, spielen Sie Gitarre, blasen Sie eine
Trompete — fiigen Sie eine beliebige Liveaufnahme hinzu.

Zusatzliche 44.1 kHz Effekt-Algorithmen

Die Betriebssystem-Diskette enthilt aulerdem 12 neue Effekt-Algorithmen, die speziell fiir den
ASR-10 mit einer 44 .1 kHz System-Samplefrequenz bestimmt sind (Vorsicht: die Polyphonie ist
dann auf 23 Stimmen beschrénkt). Audio-Tracks, die mit 44.1 kHz gesampelt wurden, kénnen di-
rekt tiber den Digital I/ O Output des ASR-10 wiedergegeben werden (dafiir brauchen Sie das op-
tionale DI-10 Digital I/O Interface). Eine komplette Beschreibung der neuen 44.1 kHz Effekt-
Algorithmen finden Sie weiter hinten in dieser Anleitung. Weitere Informationen tiber die grund-
sétzliche Funktion von Effekten finden Sie im Kapitel 5 — Die Effekte im ASR-10 Bediener-
handbuch.

Unterstutzung des optionalen DI-10 Digital I/0 Interface

Das Betriebssystem ASR-10 Version 2 unterstiitzt das optionale DI-10 Digital I/O Interface. Wenn
es installiert ist, ermoglicht das DI-10 den direkten digitalen Input und Output am ASR-10 tiber
RCA-Stecker. Der Digitale Output gibt den Main Out Mix in 44.1 kHz aus, wenn der aktuelle
Effekt die 44.1 kHz Sample Rate verwendet. Der Digitale Input kann direkt zum Sampeln eines
externen digitalen Audiosignals mit 44.1 oder 48 kHz verwendet werden.

Der Digitale Input und Output entspricht dem S/PDIF-Standard (Sony /Philips Digital Interface
Format). S/PDIF ist ein digitaler Audio-Kommunikationsstandard fiir digitale Gerite. Stellen
Sie sicher, daB alle mit dem DI-10 verwendeten Gerite diesem Standard entsprechen. Weitere
Informationen tiber das DI-10 Digital I/O Interface finden Sie im DI-10-Handbuch.

1= Bemerkung: Wenn Sie den 44.1 kHz Digitalausgang des ASR-10 auf einem DAT Recorder
aufzeichnen wollen, dann muf der DAT-Recorder in der Lage sein, mit 44.1 kHz aufzuneh-
men. Einige dltere DAT-Recorder kénnen aus Kopierschutzgriinden nicht mit 44.1 kHz auf-
zeichnen: Diese DAT-Recorder kinnen den digitalen Ausgang des ASR-10 nicht aufzeich-
nen.

Die Funktion ENTER PLAYS KEY

Ein neuer Edit/System * MIDI-Parameter wird ab der Betriebssystems-Version 1.50 eingefiihrt. Der
Parameter ENTER PLAYS KEY gibt neue Moglichkeiten zum Auswéhlen und spielen von Wave-
Samples. Dies ist niitzlich zum Abhéren von WaveSamples, die auBlerhalb des Tastaturbereichs
liegen oder bei unterschiedlichen WaveSamples in einem Multisample-Instrument (z.B. ein Drum
Kit). Besonders eignet er sich fiir den ASR-10 im Rackformat, wenn der ASR-10 ohne
angeschlossenes Keyboard betrieben wird.
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Einschrankungen

Mit der Betriebssystem-Version 2 kann das Bearbeiten von Sequenzen etwas langer dauern als
bei fritheren Betriebssystem-Versionen. Das liegt daran, dal der ASR-10 die saubere
Verarbeitung der Informationen sicherstellen und die Audio-Tracks fiir jede Bearbeitung vorbe-
reiten muf3.

Wenn Sie Bank-Dateien mit der Betriebssystem-Version 1.61 erstellt haben, die nahezu den
gesamten Arbeitsspeicher ausfiillen, konnen diese ggf. mit dem neuen Betriebssystem nicht ge-
laden werden. Dies liegt an dem erhchten Speicherbedarf der neuen Betriebssystem-Version 2.

Uber die Betriebssystem-Disketten

Die Betriebssystem-Diskette Version 1.61
Aus den oben genannten Griinden sollten Sie die Betriebssystem-Diskette der Version 1.61 nicht
wegwerfen oder iiberspielen, da Sie sie mitunter weiter verwenden werden.

Backup der neuen Betriebssystem-Diskette

Da Disketten sehr empfindlich auf magnetische Felder reagieren, empfehlen wir dringend,
Sicherheitskopien von Threr Betriebssystem-Diskette anzufertigen. Damit sparen Sie Zeit und
Frust in dem Falle, daB die Betriebssystem-Diskette nicht mehr lesbar ist. Da die Tutorial-
Dateien und die neuen 44.1 kHz Effekt-Algorithmen ebenfalls auf der Betriebssystem-Diskette
sind, brauchen Sie eine HD-Diskette (high density) fiir die Sicherheitskopie. Verwenden Sie
dazu den Befehl COPY FLOPPY DISK. Das geht folgendermafien:

1.

Offnen Sie den kleinen Schreibschutz-Schieber auf der Original-Betriebssystem-Diskette (Sie
konnen dann durch die kleine quadratische Offnung hindurchsehen), damit die Diskette
schreibgeschiitzt ist (es kann nichts aus Versehen darauf geschrieben werden). Dies ist ein zu-
satzlicher Datenschutz.

Driicken Sie Command, dann System * MIDI, und bldttern Sie zum Kommando COPY FLOPPY
DISK.

Driicken Sie EntereYes. Das Display zeigt INSERT SOURCE DISK ("Lege die Quelldiskette
ein", d.h. die Diskette, die Sie kopieren wollen).

Legen Sie die Quell-Diskette ein und driicken Sie Enter® Yes.

Das Laufwerk wird gestartet und das Display zeigt die blinkende Meldung READING
SOURCE DISK ("Lese die Quelldiskette"). Sobald das Laufwerk anhilt erscheint die
Anzeige INSERT DEST DISK ("Lege die Zieldiskette ein").

Legen Sie jetzt die Zieldiskette (auf die Sie kopieren wollen) ein und driicken Sie dann
Enter*Yes.

Wenn die Zieldiskette unformatiert ist, zeigt das Display die Frage ERASE AND FORMAT
DISK? ("Léschen und Diskette formatieren?") Driicken Sie Enter®Yes zum Formatieren der
Diskette. Wenn das Formatieren beendet ist zeigt das Display WRITING DEST DISK
("Schreibe auf die Zieldiskette").

Nach dem Schreiben auf die Zieldiskette zeigt das Display VERIFYING DEST DISK
("Uberpriife Zieldiskette"). Wenn der Kopiervorgang beendet ist zeigt das Display DISK
COMMAND COMPLETED ('Disketten-Anweisung ausgefiihrt").

Wenn Sie nicht alle Tutorial-Dateien oder 44.1 kHz Effekt-Algorithmen kopieren wollen, ver-
wenden Sie den Befehl Command/System * MIDI, COPY O.S:TO DISK, siehe Kapitel 2 —
SystemeMIDI im Bedienerhandbuch.

Wir empfehlen, fiir den tdglichen Gebrauch die kopierte Betriebssystem-Diskette zu verwenden
und die Original-Betriebssystem-Diskette an einem sicheren Ort aufzubewahren.

Sollte Thre Betriebssystem-Diskette beschddigt werden, ohne daf} Sie eine Sicherheitskopie an-
gefertigt haben, kann Thr ENSONIQ-Héndler eine neue Kopie fiir Sie bestellen (Sie miissen dazu
Thre Seriennummer angeben! Achten Sie auf Original-ENSONIQ-Disketten!).
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Der erste Versuch — Eine Einfuhrung in die Audio-Tracks

Bev

or Sie diese Einfithrung durcharbeiten sollten Sie sicherstellen, daf8 alle Instrumente oder

Sequenzen, die Sie behalten wollen, auf Diskette (oder einem SCSI Speichermedium) gesichert
sind.

Laden der Audio-Track Tutorial Bank und Abspielen des Songs

1.

I N

Legen Sie die Diskette “ENSONIQ ASR-10 Operating System Version 2 (oder hoher)” in das
ASR-10-Diskettenlaufwerk.

Driicken Sie die Taste Load.
Driicken Sie die Taste Instrument.
Verwenden Sie die vertikalen Pfeiltasten zum Auffinden der Bank-Datei “ATRK TUT BNK”.

Mit leuchtender BANK-Anzeige (oben links im Display) und der Anzeige FILE 11 ATRK TUT
BNK, driicken Sie die Taste Entere® Yes.

Der ASR-10 beginnt mit dem Laden von Instrumenten in verschiedene Instrument*Sequence
Tracks. Nach dem Laden zeigt das Display BANK LOAD COMPLETED.

Driicken Sie die Taste Play.

Sie horen den ATRK TUT SNG, der auf dem klassischen 12-Takt-Blues-Schema aufgebaut ist.
Sie verwenden eine Sequenz aus diesem Song zur Aufnahme Ihres ersten RAM-Tracks. Wenn
der Song am Ende angekommen ist, hilt er automatisch an oder Sie kénnen die Wiedergabe
frither abbrechen, indem Sie die Taste Stop * Continue driicken, die Sie unmittelbar links von
der Taste Play finden.

Auswahl der Sequenz fur die Aufnahme

1.

Driicken Sie Edit, dann die Taste Seq®Song. Der Name des Songs (ATRK TUT SNG) sollte jetzt
unterstrichen sein.

Driicken Sie eine der vertikalen Pfeiltasten zum Auswéhlen der Sequenz mit dem Namen
“ATRK BLUES”. Dies ist die Sequenz, mit der wir unseren ersten RAM-Track aufnehmen wol-
len. Sie konnen sich diese Sequenz mit der Taste Play anhoren. Beachten Sie, dal die Sequenz
nach 12 Takten wiederholt wird, weil Edit/Seq®Song - LOOP=ON. Damit kénnen Sie Thr
Stiick kontinuierlich zur laufenden Sequenz tiben (nach der Grundeinstellung), bis Sie
schlieBlich bereit zur Aufnahme sind.

Driicken Sie die Taste Stop * Continue zum Anhalten der Sequenz.

Einstellungen fur die Aufnahme eines RAMTracks

1.

Verbinden Sie eine Gitarre oder ein Mikrophon mit dem Eingang Audio Input A/Left auf der
Riickseite des ASR-10 (6,5mm-Klinkenstecker).

Driicken Sie die Taste Audio-Track A. Die gelbe LED Selected oberhalb der Taste leuchtet.
Damit wird angezeigt, daf8 der Audio-Track A fiir das Bearbeiten ausgewihlt ist.

Driicken Sie die Taste Audio-Track A noch einmal. Die rote Source Monitor LED leuchtet. Dies
bedeutet, dafs der Audio-Track bzw. der Source Monitor aktiv ist und Sie nun ankommende
Tonsignale vom Audio-Input auf der Riickseite horen kénnen. Der Left Audio Input entspricht
dem Audio-Track A und der Right Audio Input dem Audio-Track B.

Um ein Audio-

Track Driicken Sie die Audio-
anzuwahlen, Die gelbe LED Track Taste noch einmal,
driicken Sie die leuchtet und die rote LED fur die
ehtsprechende gleichméBig: Monitorfunktion leuchtet . .
Taste. ebenfalls. Hinweis:
OO Om mm Die Tastenanordnung der Rackversion

' . ’ Funktionen sind jedoch identisch.

des ASR-10 ist etwas anders, die
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4. Wenn Sie von Threm Mikrofon kein Tonsignal horen, dann schalten Sie Mic/Line an der

Riickseite des ASR-10 (nur Keyboard) in die Mic-Position. Sie sollten nun Ihr Tonsignal héren
konnen. Moglicherweise ist es zu laut oder zu leise.

ww Tip: (nur Keyboard ASR-10) Sie konnen Thren analogen Mikrophon-Pre-Amp iibersteuern,

indem Sie Mic/Line auf Mic fiir ein Line Signal einstellen, und erhalten so einen fabelhaften
analogen Verzerrer fiir Thre Gitarre (oder was auch immer), ohne den eingebauten
Effektprozessor zu verwenden. Dann verwenden Sie den Effekt-Prozessor, um Chorus, Hall
oder einen anderen Effekt zu dem analogen Verzerrer hinzuzufiigen. Dieses Signal kann nun
gesampelt oder auf Audio-Tracks aufgenommen werden, oder Sie kénnen einfach zu den
Sequenzen spielen.

Zum Anpassen der Lautstidrke drehen Sie an dem Knopf Input Level auf der Riickseite des ASR-
10, bis die roten Signal / Peak-Anzeigen anfangen zu leuchten.

Der Input Level erhoht den Signalpegel beim Drehen im Uhrzeigersinn und schwécht den
Signalpegel beim Drehen gegen den Uhrzeigersinn ab (wenn Sie von hinten auf die Riickseite
schauen).

Testen Sie nun Ihre Gitarre oder Ihr Mikrophon.

Abhingig vom Ausgangspegel Threr Signalquelle horen Sie Thr Signal durch den ASR-10 oder
nicht. Auch leuchtet das linke Paar der Signal/Peak Pegelanzeigen, wenn ein Signal anliegt
(griin bedeutet, daf3 ein Signal erkannt wird, und rot steht fiir einen Signalpegel 6 dB unterhalb
der Ubersteuerung). Sie sollten diese Anzeigen sehen, wenn Sie Ihr Signal horen.

Spielen zusammen mit der Sequenz
Nachdem Sie nun die Grundeinstellungen fiir das Aufnehmen von RAM-Tracks vorgenommen ha-
ben, mochten Sie sicherlich zunéchst mit laufender Sequenz tiben, bevor Sie die Aufnahme begin-

nen:
1.

Stellen Sie sicher, daf die gelben und roten LEDs des linken Audio-Tracks noch leuchten. Wenn
nicht, driicken Sie die Taste Audio-Track A bis sie leuchten.

Driicken Sie die Taste Play.

Sie horen nun die ATRK BLUES Sequenz, basierend auf dem klassischen 12-Takt-Blues-
Schema, und konnen dazu spielen/singen, solange Sie wiinschen.

Driicken Sie Stop * Continue zum Anhalten der Sequenz.

Aufnahme des ersten RAM-Tracks
Wenn Sie Thre Ubungen beendet haben, wird es Zeit fiir die Aufnahme:

1.

Stellen Sie sicher, daf die gelben und roten LEDs des linken Audio-Tracks noch leuchten. Wenn
nicht, driicken Sie die Taste Audio-Track A bis sie leuchten (wenn die gelbe LED nicht leuch-
tet, wird kein Audio-Track aufgezeichnet).

Mit gedrtickter Taste Record driicken Sie Play.
Es gibt einen Vorzahler von vier Takten, gefolgt von der Sequenz “ATRK BLUES.”

Spielen Sie jetzt mit Ihrer Gitarre zu der Sequenz oder “singen Sie den Blues” in Thr
Mikrophon. Hier einige typische “Bluestexte”:

My baby done left me

| sure do got the blues

My dog died yesterday (oder ein anderes Tier lhrer Wahl; z.B. My llama died yesterday)
| sure do got the blues

I’'m feeling so low

| sure do got the blues

Abhoren der RAM-Track-Aufnahme
Wenn die Sequenz beendet ist oder Sie am Ende des Speicherplatzes angelangt sind, zeigt das
Display:
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PLAY
SEQ

KEEP = OLD NE

Dies ist die Horprobe-Seite. Der ASR-10 146t Sie immer das alte Originalstiick (OLD) und das
neue Stiick (NEW) vergleichen, wenn Sie ein Track-Kommando ausfiihren. Dies gilt auch fiir RAM-
Tracks und DiskTracks. Beachten Sie, daf8 Sie nun Thren neu aufgenommenen RAM-Track horen.

1. Wenn Sie den OLD Track héren wollen (ohne den Audio-Track), driicken Sie die linke Pfeiltaste
und wihlen (unterstreichen) KEEP=OLD.

Sie horen nun die Original-Sequenz ohne Audio-Track.

2. Mit Stop *Continue und den horizontalen Pfeiltasten wihlen Sie nun, ob Sie den neu aufgenom-
menen Track behalten wollen oder nicht. Wenn Sie Thre RAM-Track-Aufnahme nicht behalten
wollen, dann wahlen Sie KEEP=OLD, driicken Enter*Yes und nehmen den RAM-Track neu auf.

3. Wenn Sie eine akzeptable Aufnahme gemacht haben, dann wihlen Sie KEEP=NEW und driik-
ken die Taste Enter® Yes.

Sie sehen kurz . . .EDITING . . auf dem Display. Dann, kehren Sie zuriick zur Seite Sequence
Select/ GOTO. Wenn Sie Enter* Yes driicken, wihrend NEW auf der Horprobeseite unterstri-
chen ist, wahlen Sie Thr neu aufgezeichnetes Stiick aus.

Drucken Sie Play und horen Sie lhre erste Aufnahme!
Nun haben Sie Thren ersten RAM-Track erfolgreich aufgenommen und kénnen Ihn mit Play anho-
ren. Ganz einfach, oder?

Mastern direkt auf DAT

Diese Audio-Tracks sind mit einer Sample-Rate von 44.1 kHz digital aufgezeichnet, da der aktu-
elle Effekt ein 44.1 kHz-Algorithmus ist. Wenn Sie das optionale DI-10 Digital I/O Interface in-
stalliert haben, kénnen Sie die gesamte Aufnahme direkt vom ASR-10 Digital I/O Output auf
einen DAT-Recorder (oder ein anderes digitales Aufzeichnungsgerét) tiberspielen, wenn er mit ei-
nem passenden Digitaleingang ausgertistet ist. Mehr Informationen tiber den Gebrauch des DI-10
Digital I/O Interface finden Sie im DI-10 Bedienerhandbuch.

Sichern der Aufnahme
Wenn Sie Thre Aufnahme auf Diskette sichern wollen, verwenden Sie den Befehl

Command/Seq*Song, SAVE SONG + ALL SEQS und anschliefend den Befehl
Command/Instrument, SAVE BANK.
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Der Befehl SAVE SONG + ALL SEQS

Sobald Sie einen Song neu erstellt oder einen bestehenden geandert haben, kénnen Sie den Song auf
eine formatierte ASR-10 Diskette speichern. Zusétzlich zum Song selbst speichert SAVE SONG +
ALL SEQS auch die einzelnen Sequenzen, die sich momentan im Speicher befinden (egal, ob sie zum
Song gehoren oder nicht). Audio-Track-Daten werden ebenfalls mit SONG + ALL SEQS gespei-
chert. Da die mit SONG + ALL SEQS erzeugte Datei auch Thre Audio-Track-Aufzeichnung bein-
haltet, wird sie manchmal als Projekt-Datei bezeichnet. Beachten Sie, daf die SONG + ALL
SEQS-Datei nach dem Aufnehmen grolerer RAM-Tracks entsprechend deutlich groer ausfallt
und Sie sie eventuell auf mehreren Disketten speichern miissen. Beschaffen Sie also einige zusétz-
liche Disketten fiir diese Aufgabe. Zum Speichern des Songs:

1. Legen Sie eine formatierte Diskette in das Laufwerk ein.
2. Drticken Sie Command und dann Seq*Song.

3. Driicken Sie die linke oder rechte Pfeiltaste bis das Display anzeigt:

sToP
SIEWsEQ SONG
SAUE S0HMG + ALL SEQS
4. Driicken Sie Enter*Yes.
Andern Sie den Song-Namen (wenn gewiinscht):
sToP

jcvp S SONG

HEL HAMNE=ATRE TUT 5SHG

Das Display zeigt den aktuellen Namen des Songs mit einer Schreibmarke (Cursor :
Unterstrich) unter dem ersten Zeichen. Wenn Sie dem Song einen neuen Namen geben wollen,
benutzen Sie die Dateneingabemdglichkeiten zum Andern des Namens, wie es im ASR-10
Bedienerhandbuch beschrieben ist (wenn Sie den Song nicht umbenennen wollen, tiberspringen
Sie diesen Schritt).

6. Driicken Sie die Taste EntereYes. Das Display zeigt SHUFFLING DATA, wihrend der ASR-
10 die Datei auf der Diskette zum Speichern vorbereitet. Wenn die SONG + ALL SEQS-Datei
auch RAM-Tracks speichert, fragt das Display zunéchst:

STOP

(SIBWsEQ SONG

USE MULTIPLE DISKS?

7. Driicken Sie Enter® Yes.
Das Display zeigt SAVING <SONG NAME>, wihrend der Song gespeichert wird.

e Wenn es bereits eine Song-Datei mit demselben Namen auf der Diskette gibt, fragt das
Display DELETE OLD VERSION? Driicken Sie Enter® Yes zum Speichern des Songs, und
Sie tiberschreiben den Song auf der Diskette. Dies gilt fiir gednderte Songs, die Sie aktuali-
siert speichern wollen. Oder driicken Sie Cancel*No zum Abbrechen des Speichervorgangs.

e Wenn es nicht genug Speicherplatz auf der Diskette gibt, zeigt das Display:

STOP

fcvp B SONG

INSERT DOISK-HIT EMTER

Jetzt driicken Sie den Auswurfknopf am Diskettenlaufwerk, entnehmen die Diskette, legen
die nichste formatierte ASR-10-Diskette in das Laufwerk ein und driicken Entere Yes. Sie
miissen diesen Schritt unter Umstdnden mehrfach wiederholen, je nach Gréle und Anzahl
Threr RAM-Tracks.

8. Wenn die SONG + ALL SEQS-Datei gespeichert ist, zeigt das Display COMMAND
COMPLETED und kehrt zur Befehlsseite SAVE SONG + ALL SEQS zuriick.
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Zum Speichern einer Bank

Mit dem Kommando SAVE BANK speichern Sie die aktuelle Bank. Banks dienen zum Laden einer
ganzen Gruppe von Instrumenten, einem Song und Sequenzen sowie Audio-Tracks mit wenigen
Tastendriicken. Wenn Sie eine Bank auf Diskette speichern, dann ist das wie ein “Schnappschuf3”
vom Inhalt des ASR-10-Speichers. Die Bank-Datei speichert folgende Informationen:

e Welche Instrumenten-Dateien in welchen Instrument®Sequenz Track-Speicherplatz geladen
werden.

e Welche SONG + ALL SEQS-Datei in den Speicher geladen wird. Diese enthilt auch die
Audio-Track-Daten.

e Bis zu acht Performance-Presets.
* Den Bank-Effekt und seine Parametereinstellungen.

e Die Edit/(seq) Track MIX, PAN, OUT und EFFECT MOD CONTROL-Einstellungen fiir jeden
Instrument* Sequenz Track.

Speichern der Bank
1. Legen Sie eine Threr formatierten ASR-10-Disketten (Sie sollten keine eigenen Dateien auf die
Betriebssystem-Diskette speichern).

2. Driicken Sie die Taste Command, dann Instrument, und wéahlen Sie mit den Cursortasten den
Befehl SAVE BANK.

3. Driicken Sie EntereYes. Das Display zeigt:

INST STOP

fcuo J SONG

EAHE. HANE=ATRE TUT BHEK

Das Display zeigt den aktuellen Bank-Namen mit dem Cursor (Unterstrich) unter dem ersten
Zeichen. Wenn Sie die Bank umbenennen wollen, verwenden Sie die Dateneingaberegler.

Wenn Sie eine existierende Bank-Datei aktualisieren wollen, und die Bank nicht umbenennen,
dann zeigt das Display nach dem Driicken von Enter* Yes folgenden Inhalt:

INST STOP

fcuo J SONG

DELETE OLD UERSIONT

4. Driticken Sie Enter® Yes. Das Display zeigt SHUFFLING DATA, dann COMMAND
COMPLETED und kehrt zur Befehlsseite SAVE BANK zurtick.

i Bemerkung: Die Instrumenten-Dateien und die SONG + ALL SEQS-Datei miissen nicht auf
derselben Diskette gespeichert sein, wie die Bank. Jede Datei kann auf einer separaten
Diskette gespeichert sein. Stellen Sie dabei aber unbedingt sicher, da8 alle Disketten ein
eigenes Diskettenlabel haben (siche Kommando WRITE DISK LABEL auf der
Command/System * MIDI-Seite). Damit weif8 die Bank, auf welchen Disketten die Dateien
gespeichert sind, und kann sie auch finden.

Somit haben Sie jetzt erfolgreich einen RAM-Track aufgenommen und gespeichert!

Wie das Aufnehmen von Audio-Tracks funktioniert
Stellen Sie sich einen Audio-Track als ein riesiges Sample vor, das vom Sequenzer getriggert wird.
Dieses Sample wird als AudioSample bezeichnet und der Sequenzer-Event, der das Sample aus-
16st, als Audio Trigger. Der Audio Trigger Event bestimmt, welches AudioSample gespielt wird.
Jeder Audio-Track kann mehrere Audio-Trigger-Events enthalten, die nacheinander jeweils ein
anderes AudioSample auslosen. Allerdings kénnen auf jedem Audio-Track nicht mehrere
AudioSamples gleichzeitig ausgeldst werden.
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Unterschiede zwischen Audio-Track-Aufnahme und Samples
* Beim Aufnehmen von Audio-Tracks erzeugt der ASR-10 automatisch einen Trigger-Event fiir
das AudioSample. Mit normalem Sampling miifsten Sie:

® das Sample als WaveSample in einem Instrument aufnehmen.
@  die Aufnahme am Sequenzer starten, und

®  das Sample an dem Punkt auslésen, wo Sie es wiedergeben wollen (durch Driicken einer
Taste wihrend der gesamten Sample-Dauer).

e Die Horprobe bei den Audio-Tracks vereinfacht die Aufnahme eines Stiickes sehr, weil Sie die
Aufnahme zusammen mit der Sequenz anhoren und ggf. neu aufnehmen kénnen.

e Wenn Sie zu einer Stelle in einer Sequenz gehen, die Audio-Daten enthilt, dann spielt der
ASR-10 alle Daten (Sequenz und Audio) ab diesem Punkt, selbst wenn der Audio-Trigger-Event
frither liegt. Mit einem Sample wiirden Sie die Audio-Daten nicht héren, wenn Sie sich hinter
dem zugehorigen Tasten-Event innerhalb des Sequenzers befinden.

e Die Lange eines DiskTracks wird nur durch die Grof3e Thres SCSI-Speichermediums begrenzt,
Sie kénnen also wesentlich langere Audio-Aufnahmen machen als beim Sampeln.

* Sie kdnnen mit AudioSamples einen Punch-In bzw. -Out ausfiihren, was Sie mit einem
WaveSample nicht kénnen.

Wege zum Aufnehmen von Audio-Tracks

RAM-Tracks — werden direkt in den internen Arbeitsspeicher aufgenommen. Weitere Hardware
wird nicht benétigt (wir empfehlen 16 MB RAM — dies entspricht bis zu 3 Minuten Mono-
Aufnahme bei 44.1 kHz oder 4.5 Minutes Mono bei 29.76 kHz). RAM-Track-Daten werden komplett
in den SONG + ALL SEQS-Dateien gespeichert.

Audio Track Daten werden gespeichert im:
Audio Input | ;

RN | [ S Y R Ty

—. Internen RAM Speicher|

LR L

ASR-10
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DiskTracks — werden direkt auf ein SCSI-Speichermedium tiber das SCSI-Interface aufgenommen
(Festplatte, Wechselplatte usw. - fiir die Keyboardversion des ASR-10 ist das optionale SP-3 erforder-
lich). DiskTracks kénnen Sie mit einem Standard-ASR-10 aufnehmen, obwohl wir zusitzliches RAM
empfehlen. Die Aufnahmeldnge wird nur durch die Kapazitit des SCSI-Speichermediums begrenzt (als
Faustregel gilt: 10 MB = rund eine Minute Stereoaufnahme bei 44.1 kHz).

'\ Audio Track Daten gespeichert auf:
Audio Input | scsi Port

— Y
fi=::

g
ﬁ ! ! ! | ! SCSI Speichermedium

ASR-10

Weitere Informationen tiber SCSI und Thren ASR-10, einschliellich der méglichen Einstellungen,
finden Sie im SP-3 SCSI-Handbuch.

Audio-Track-Polyphonie

Jeder Audio-Track kann bis zu zwei Stimmen verwenden: das Abhéren der Quelle verbraucht eine
Stimme und die Wiedergabe erfordert die andere. Sie konnen zwei dieser Stimmen zurtickgewin-
nen, indem Sie den Source Monitor ausschalten (rote Source Monitor LED aus) und/oder die
Wiedergabe von Audio-Tracks auf der Seite Edit/(Audio) Track, ATRK PLAYBK STATUS aus-
schalten.

Arten von Audio-Tracks

Der ASR-10 kann zwei verschiedene Typen von Audio-Tracks aufnehmen und wiedergeben:
Sequenz-Audio-Tracks oder Song-Audio-Tracks.

Sequenz-Audio-Tracks

Eine ASR-10-Sequenz ist eine Zusammenstellung von acht unabhingigen Instrument-Tracks und den
zugehorigen Noten und Controllerdaten. Jede Sequenz hat ihr eigenes Paar Audio-Tracks, die die
Audio-Trigger-Events zum Auslosen einer Reihe von AudioSamples aus dem RAM oder vom SCSI-
Medium enthalten.

Sequenz-Audio-Tracks sehen etwa folgendermafien aus:

Sequence 01: 4 Takte

—

[instrument-Track #1 |— Seq. Track 1 |
[ Instrument-Track #2 |—] Seq. Track 2 ]
[Instrument-Track #3 |— Seq. Track 3 |
[ Instrument-Track #4 |—]| Seq. Track 4 ]
[Instrument-Track #5 |—]| Seq. Track 5 ]
[Instrument-Track #6 |— Seq. Track 6 |
[ Instrument-Track #7 |—] Seq. Track 7 ]
[Instrument-Track #8 |—| Seq. Track 8 |
| Audio Track A |——[ _Seavence AwoTrackA |
| Audio Track B |—[ Seauence AwioTrackp ™|
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Song-Audio-Tracks

Ein ASR-10-Song ist eine Gruppe von Sequenzen, die zu einer Folge zusammengestellt sind. Wie die
Sequenzen hat ein Song sein eigenes Paar Audio-Tracks, die die gesamte Lange des Songs andauern.
Wenn der Song und ein Audio-Track angewéhlt sind, wird mit Record ein Song-Audio-Track aufge-

nommen (auf ihn bezieht sich der Befehl SET SONG ATRK PLAYBACK, der weiter unten be-

schrieben ist).

In dem vorangegangenen Beispiel sehen Song-Audio-Tracks etwa folgendermafien aus:

Sequence 01: 4 Takte Sequence 02: 8 Takte Sequence 03: 4 Takte
/

Seq. Track 1 | Seq. Track 1 I Seq. Track 1
[Instrument-Track #1 | Song Track 1

Seq. Track 2 | Seq. Track 2 I Seq. Track 2
[ Instrument-Track #2 | Sora ek

Seq. Track 3 I Seq. Track 3 I Seq. Track 3
[Instrument-Track #3 | Song Track3

Seq. Track 4 | Seq. Track 4 I Seq. Track 4
| Instrument-Track #4 | R

Seq. Track 5 Seq. Track 5 Seq. Track 5
[Instrument-Track #5 |—< I ST I

Seq. Track 6 | Seq. Track 6 I Seq. Track 6
[Instrument-Track #6 | Song Track 6

Seq. Track 7 I Seq. Track 7 I Seq. Track 7
| Instrument-Track #7 | ST

Seq. Track 8 Seq. Track 8 Seq. Track 8
[Instrument-Track #8 |—< I ST I

- Sequence Audio Track A I Sequence Audio Track A I Sequence Audio Track A
I Audio Track A I Song Audio Track A
- : Sequence Audio Track B | Sequence Audio Track B I Sequence Audio Track B

I Audio Track B I Song Audio Track B

—
Song: 16 Takte

Hinweis:

Im Song Mode spielen die Audio Tracks entweder beide Song Audio Tracks, beide

Sequence Audio Tracks oder keine von beiden ab; nie jedoch alle vier.

Song-Audio-Tracks verfiigen tiber die zusétzliche Moglichkeit, AUDIO-MIX und AUDIO-PAN-
Informationen aufzuzeichnen, die sich auf die Wiedergabe der Audio-Tracks auswirken. Der
Befehl Command/(Audio) Track, FILTER AUDIO EVENTS kann zum Entfernen von AUDIO-MIX
und AUDIO-PAN-Events verwendet werden, ohne die Audio-Trigger-Events zu 16schen (eine
Beschreibung des Befehls Command/(Audio) Track finden Sie weiter unten).

Der ASR-10 kann maximal zwei Audio-Tracks gleichzeitig wiedergeben. Wenn der Song zwei
Audio-Tracks in voller Lange enthilt und auflerdem Sequenzen abspielt, die ebenfalls ihre eigenen
Audio-Tracks enthalten, miissen Sie entscheiden, welches Paar Audio-Tracks Sie wiedergeben
wollen. Benutzen Sie dazu den Befehl Command/Seq*Song, SET SONG ATRK PLAYBACK
(ebenfalls weiter unten erklart).

1w Alle Sequenzen innerhalb eines Songs miissen die gleiche Tempo- und Takteinstellung ha-
ben, damit Song-Audio-Tracks aufgenommen werden kénnen.
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Alles Uber Speicher
Wieviel Speicher Sie zum Aufnehmen und Wiedergeben von Audio-Tracks zur Verfiigung haben
hingt davon ab, ob Sie sich fiir RAM-Tracks oder DiskTracks entscheiden:

RAM-Tracks (Audio-Aufnahme im RAM)
RAM-Tracks sind die einfachste Art fiir Audio-Track-Aufnahmen. Allerdings bietet auch ein voll
ausgebauter ASR-10 (mit 16 MB) bei weitem nicht die Aufnahmezeit von DiskTracks.

Interner RAM-Speicher und SIMMs

Der interne RAM-Speicher wird von Instrumenten, Sequenzen und AudioSamples geteilt und wird
dynamisch verwaltet. Das bedeutet, daf8 je mehr Sounds und Sequenzen Sie im Speicher haben, de-
sto weniger Platz fiir AudioSample zur Verfiigung steht. Daher empfehlen wir Ihnen eine
Speichererweiterung, wenn Sie die Aufnahme vieler RAM-Tracks planen. Der ASR-10 kann bis zu
16 Megabytes/8 Megawords Speicher mit Standard-SIMM-Modulen verwalten. Weitere
Informationen tiber SIMMs finden Sie im ASR-10-Benutzerhandbuch.

DiskTracks (Audioaufnahmen auf einem SCSI-Speichermedium)
DiskTracks ermédglichen eine lingere Aufnahmezeit als RAM-Tracks. Sie miissen dazu den ASR-10
so einstellen, daB er das SCSI-Speichermedium erkennt (wie Sie den ASR-10 fiir DiskTracks ein-
stellen, wird weiter unten erkldrt). Da hierzu etwas Speicherplatz (RAM) als Puffer notwendig
ist, empfehlen wir den Ausbau des ASR-10-Speichers auf wenigstens 4 Megabytes fiir eine befrie-
digende Verarbeitung.

1w Bemerkung: Die Verarbeitungsgeschwindigkeit von DiskTracks hangt von der
Geschwindigkeit des SCSI-Speichermediums und dem Ausmaf der Fragmentierung auf dem
Medium ab (siehe unten).

Speicher-Fragmentierung

Auf eine frisch formatierte Platte z.B. werden Dateien fortlaufend geschrieben. Wird jedoch eine
vorhandene Datei geloscht, dann entsteht eine Liicke. Diese Liicke wird spéter als Platz fiir neue
Dateien verwendet. Pait die neue Datei nicht ganz in die Liicke hinein, wird ein Teil der Datei in
eine andere Liicke oder ans Ende des beschriebenen Teils der Platte geschrieben. Die Datei steht
dann nicht mehr zusammenhingend auf der Platte, sondern in Fragmenten. Diese Fragmentierung
beeintrachtigt die Leistung jedes Speichermediums, weil es langer zum Lesen und Schreiben der
Datei braucht.

Der ASR-10 vermeidet die Fragmentierung des internen RAM-Speichers durch Reorganisation
(Meldung : SHUFFLING DATA), nachdem etwas in den Speicher geschrieben oder aus dem
Speicher geloscht wurde. SCSI-Speichermedien kénnen ihre Daten nicht selbst reorganisieren und
sind daher anfillig fiir Fragmentierung. Diese Fragmentierung beeintrachtigt die Verarbeitung
von DiskTracks. Um die Leistung eines SCSI-Speichermediums zu verbessern, beginnen Sie am be-
sten mit einer leeren Disk und speichern Sie keine Instrumenten-Dateien und AudioTracks auf dem-
selben Speichermedium.

Umrechnungstabelle Speicherplatz zu Aufnahmezeit
Die folgende Tabelle fiihrt die Aufnahmezeiten fiir verschiedene Plattenkapazitdten auf:

Aufnahmezeit (in Minuten)
Speicherplatz/ 441 kHz 29.76 kHz
Plattenkapazitat
Megabyte Blocks (ca..) Mono | Stereo | Mono | Stereo
10 19,000 2 1 3 1.5
44 85,000 8 4 12 6
105 205,000 20 10 29 14.5
150 292,000 28 14 41 20.5
300 585,000 56 28 83 41.5

11
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RAM-Puffer

Ein RAM-Puffer ist ein temporarer Speicherbereich im internen Speicher des ASR-10.
Informationen, die mit einem externen SCSI-Speichermedium ausgetauscht werden, werden hier
zwischengespeichert. Ein grofier RAM-Puffer ermdglicht dem ASR-10, grofere Datenmengen auf
einmal zu bearbeiten. Dadurch wird weniger oft auf das SCSI-Speichermedium zugegriffen (was
allgemein eine sauberere Datentiibertragung mit sich bringt). Daher empfehlen wir, die GroSe fiir
den SCSI BUFFER auf den grofitmoglichen Wert einzustellen. Die Grof8e SCSI BUFFER wird mit
dem Kommando Command/System * MIDI, CONFIGURE AUDIO-TRACKS eingestellt (siche un-
ten).

Vorbereitung fur die Aufnahme von Audio-Tracks

12

Es gibt vier Dinge, die Sie vor der Aufnahme von Audio-Tracks im ASR-10 tun miissen:

Auswahlen der Sample-Rate

Konfigurieren der Audio-Tracks

Auswahlen einer Aufnahmequelle

all Sl A

Vorbereitung der Audio-Tracks

Die folgenden Abschnitte enthalten Regeln und Schritte, die Sie vor der Aufnahme beachten
miissen.

Schritt Nr. 1 — Auswahlen der System-Sample-Rate

(30kHz oder 44.1 kHz Effekt)
Die Sample-Rate des aktuellen Effekt-Algorithmus auf der Seite FX Select*FX Bypass bestimmt
die Sample-Rate, mit der AudioSamples aufgenommen werden.

Die Wahl eines Effekts mit einer anderen Sample-Rate als bei den zuletzt aufgenommenen
AudioSamples dndert die Tonhohe dieser Aufnahmen bei der Wiedergabe. Daher empfehlen wir
dringend, wihrend eines Aufnahmeprojekts immer dieselbe Sample-Rate zu verwenden (SONG +
ALL SEQS-Datei).

Beim Aufnehmen von Audio-Tracks empfehlen wir, keinesfalls FX=INST auf der Seite FX
Select*FX Bypass einzustellen. Idealerweise wéhlen Sie FX=BANK. Damit vermeiden Sie unge-
wollte Anderungen der System-Sample-Rate beim Wechseln eines Instruments. Aufierdem wird der
richtige Effekt zusammen mit der Bank gespeichert.

= Bemerkung: Wenn Sie mit der Digital I/O-Ausgabe arbeiten wollen, dann stellen Sie
sicher, dafl ein Effekt mit 44.1 kHz ausgewdhlt ist.

Eine komplette Liste und Beschreibung der neuen 44.1 kHz Effekt-Algorithmen auf der
Betriebssystemdiskette der Version 2 (oder spater) finden Sie im Abschnitt “Effekt-
Beschreibungen und Varianten.”
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Schritt Nr. 2 — Konfigurieren der Audio-Tracks fur RAM-Track oder

DiskTrack-Aufnahmen

Mit folgender Vorgehensweise konfigurieren Sie die Audio-Tracks entweder fiir die Aufnahme auf
RAM-Tracks oder auf ein SCSI-Speichermedium, oder Sie schalten die Aufnahme und Wiedergabe
von Audio-Tracks ganz aus.

Wie Sie Audio-Track-Aufnahme und -Wiedergabe ausschalten
1. Driicken Sie die Taste Command, dann System * MIDI, und wéhlen Sie mit den
Dateneingabereglern den Befehl CONFIGURE AUDIO-TRACKS:

SYSTEM STOP
CMD

COMF IGURE AUDIO TRACKS

2. Auf dieser Seite driicken Sie die Taste Enter® Yes und wihlen mit der unteren Pfeiltaste ATRK
PLAY/REC=OFF:

SYSTEM STOP

&y

ATRE PLAY/REC=0FF

Wenn ATRK PLAY /REC=OFF, dann wird bei der Aufnahme nicht der angew&hlte Audio-
Track (mit leuchtender LED), sondern der Instrumente® Sequenz Track mit der blinkenden LED
aufgenommen. Wenn keine Instrument*Sequenz Tracks zu Beginn der Aufnahme angewéhlt

sind, dann wird automatisch der zuletzt angewihlte Instrument*Sequenz Track angewihlt
(LED blinkt).

3. Mit EntereYes auf der oben abgebildeten Seite fithren Sie den Befehl aus.

Wie Sie den ASR-10 fur die Aufnahme von RAM-Tracks konfigurieren
1. Auf der Seite Command/System * MIDI, CONFIGURE AUDIO-TRACKS driicken Sie die Taste
EntereYes. Das Display zeigt:

SYSTEM STOP

gy

ATRE PLAY/REC=RAI

2. Mit den Dateneingabereglern wihlen Sie ATRK PLAY /REC=RAM. Beachten Sie, daf dies die
Standardeinstellung ist.

Wenn Sie ATRK PLAY /REC=RAM wihlen, wird auf dem Audio-Track mit der leuchtenden
LED ein AudioSample aufgenommen. Dies ist die Standardeinstellung fiir CONFIGURE
AUDIO-TRACKS.

3. Driicken Sie Enter*Yes noch einmal. Das Display zeigt kurz COMMAND COMPLETED und
Sie kehren auf die Befehlsseite CONFIGURE AUDIO-TRACKS zuriick.

13
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Wie Sie den ASR-10 fur DiskTrack-Aufnahmen konfigurieren

1.

Stellen Sie sicher, dafl der ASR-10 und das SCSI-Speichermedium beide ausgeschaltet sind.
Dann verbinden Sie das externe SCSI-Speichermedium mit dem SCSI-Stecker auf der Riickseite
des ASR-10, wie weiter oben abgebildet. Weitere Informationen tiber SCSI mit Threm ASR-10
finden Sie im SP-3 SCSI-Handbuch.

Driicken Sie Command, dann System * MIDI, und wihlen Sie mit den Dateneingabereglern den
Befehl CONFIGURE AUDIO-TRACKS:

SYSTEM STOP
CMD

COHFIGURE AUDIO TRACKS

Auf dieser Seite driicken Sie die Taste Enter®Yes und stellen ATRK PLAY /REC=SCSI ein:

SYSTEM STOP

Iy

ATRE PLAY/REC=5SCSI

Mit der Einstellung ATRK PLAY /REC=SCSI driicken Sie Enter* Yes. Sie erhalten folgende
Anzeige:

SYSTEM STOP

e 4

SCSI BUFFERS=1166 BLES

Auf dieser Seite konnen Sie die Grofe des SCSI BUFFERS einstellen (ein temporérer
Speicherbereich im Speicher des ASR-10, wo der ASR-10 die Information zwischenspeichert,
die von/zu einem externen SCSI-Speichermedium tibertragen werden). Der SCSI-Puffer hingt
vom gerade verfiigbaren Speicher im ASR-10 ab und kann einen anderen Wert als oben abgebil-
det haben. Ein groBerer Puffer bietet Ihnen mehr Sicherheit beim Schreiben der Audio-Daten
auf die Platte. Wir empfehlen den groften Puffer, den Thr System hergibt.

Driicken Sie Enter® Yes und wihlen Sie die SCSI ACCESS SPEED:

SYSTEM STOP

e 4

SCS1 ACCESS SPEED=3

Die Vorgabe ist 3, kann aber mit den Dateneingabereglern groier oder kleiner gewéhlt werden,
bis sie der Geschwindigkeit Thres angeschlossenen SCSI-Speichermediums entspricht.
Beachten Sie, dafl eine zu hohe Einstellung der SCSI ACCESS SPEED sich nachteilig auf das
Timing des Sequenzers auswirken kann. Wir empfehlen, mit dem vorgegebenen Wert zu begin-
nen und ihn nur zu erhéhen, wenn die Meldung SCSI ACCESS TOO SLOW angezeigt wird.

Driicken Sie Entere Yes und wihlen Sie REC SCSI DRIVE=xxxx:

SYSTEM STOP

e 4

REC SCSI DRIUVE=SCSI A

Stellen Sie hier die SCSI-ID des gewtiinschten Speichermediums ein. Damit wird automatisch
Command/System * MIDI, CHANGE STORAGE DEVICE auf dieselbe SCSI-ID gedndert. Mit
REC SCSI DRIVE=NONE kénnen Sie vom aktuellen SCSI-Speichermedium nur wiedergeben,
wihrend die Aufnahme von Audio-Track ausgeschaltet ist.

Driicken Sie noch einmal EntereYes. Das Display zeigt:

SYSTEM STOP

&y

FREC FILE=3HAEAA BLES
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Hier werden die tempordren Aufnahmedateien erzeugt oder in der Gréfe eingestellt und damit
die hochstzuldssige Lange des AudioSamples bei der Aufnahme auf das SCSI-
Speichermedium festgelegt Driicken Sie noch einmal Enter Yes.

Der ASR-10 bereitet nun das SCSI-Speichermedium fiir die Aufnahme von DiskTracks vor. Das
Display zeigt PREPARING SCSI DEVICE (wenn auf das SCSI-Speichermedium zugegriffen
wird), gefolgt von COMMAND COMPLETED und dann kehren Sie auf die Befehlsseite
CONFIGURE AUDIO-TRACKS zurtick.

i Bemerkung: RAM AudioSamples konnen auch dann zusammen mit SCSI AudioSamples
wiedergegeben werden, wenn ATRK PLAY /REC=SCSL.

Zum Verstandnis der temporaren Aufnahmedateien (REC FILE)

Tempordre Aufnahmedateien sind diejenigen Speicherbereiche auf dem gewé&hlten REC SCSI
DRIVE, in die die AudioSamples aufgenommen werden. Sie befinden sich in der Datei 38, einem
Verzeichnis mit dem Namen AUDIO-TRACKS auf dem gewédhlten REC SCSI DRIVE. Dieses
Verzeichnis (Directory) wird erstellt, wenn Sie Audio-Tracks fiir ATRK PLAY /REC=SCSI konfi-
gurieren. Die zwei tempordren Aufnahmedateien haben die Namen TEMPORARY000 und
TEMPORARYO001, fiir die Audio-Tracks A und B, und erscheinen als Instrumenten-Dateien bei
Load/Instrument, wenn Sie sich im AUDIO-TRACKS-Directory befinden. REC DATEI=CURRENT
BLKS verwendet soviel Platz wie mdglich in der aktuellen tempordren Aufnahmedatei auf dem
gewdhlten SCSI REC DRIVE. Wenn die temporire Datei eine Gré8e von 0 Blocks hat oder gar
nicht existiert, bekommen Sie die Fehlermeldung NOT ENOUGH DISK SPACE (d.h. es gibt nicht
genug Speicherplatz in der temporédren Aufnahmedatei). Der ASR-10 wird mit REC SCSI
DRIVE=NONE neu konfiguriert. Beachten Sie, dafl Sie jederzeit durch Neukonfigurieren neue
tempordre Aufnahmedateien anlegen konnen (vorausgesetzt, Sie haben noch gentigend
Speicherplatz auf Ihrem SCSI-Speichermedium).

Die beiden temporaren Aufnahmedateien sind eine dem Audio-Track A und die andere dem Audio-
Track B zugeordnet. Wenn Sie beispielsweise REC FILE=30000 BLKS konfigurieren, kénnen Sie
15000 Blocks auf Audio-Track A und 15000 Blocks auf Audio-Track B aufzeichnen (15000 Blocks
Mono auf A und B oder 15000 Blocks Stereo auf beiden zusammen, aber nicht 30000 Mono auf A oder
B).

= Bemerkung: Stereo-Aufnahmen auf Audio-Tracks werden durch die Grée der kleine-
ren von den beiden tempordren Aufnahmedateien begrenzt. Wenn Sie einige
Monoaufnahmen gemacht haben und dann Stereo-Aufnahmen machen wollen, kénnen Sie
ggf. die Meldung NOT ENOUGH DISK SPACE erhalten. Wir empfehlen das
Neukonfigurieren mit einer REC FILE-Groe grofer als CURRENT oder NONE, um mehr
Platz zu schaffen.

15
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Zurucksetzen der temporaren Aufnahmedateien auf null Blocks

Durch Zuriicksetzen der temporidren Aufnahmedateien auf null Blocks gewinnen Sie freien Platz
auf der Platte Thres SCSI-Speichermediums. Sie miissen mit REC SCSI DRIVE zunéchst die
Device-ID fiir das SCSI-Speichermedium einstellen, das die temporaren Aufnahmedateien ent-
hilt, und dann setzen Sie REC SCSI DRIVE=NONE. Wenn Sie REC SCSI DRIVE=NONE einstel-
len, ohne eine SCSI-ID eingestellt zu haben (z.B. gleich nach dem Einschalten), werden die
tempordren Aufnahmedateien nicht rekonfiguriert, weil der ASR-10 nicht erkennt, auf welchem
SCSI-Speichermedium sie liegen.

Loschen der temporaren Aufnahmedateien
Sie konnen die Tempordren Aufnahmedateien manuell 16schen - wie jede andere Datei auch:
1. Drticken Sie die Taste Load, dann System *MIDI.

2. Gehen Sie in das Verzeichnis (Datei) 38 AUDIO-TRACKS mit EntereYes. Hier liegen alle
DiskTrack-AudioSamples.

Driicken Sie die Taste Load, dann Instrument.

Wahlen Sie mit den Dateneingabereglern die ASMPL—#####-Dateien, die Sie 16schen
wollen.

5. Driicken Sie die Taste Cancel *No bei gedriickter Load-Taste.

Probeh6ren von DiskTracks

Beim Probehoren einer DiskTrack-Aufnahme kénnen Sie nicht zwischen OLD und NEW umschal-
ten, wihrend der Sequenzer spielt. Das liegt daran, dafl der Sequenzer zunichst angehalten wer-
den muf3, damit die DiskTracks ordentlich bearbeitet werden kénnen. Wenn Sie es dennoch versu-
chen, wird die Fehlermeldung STOP SEQUENZER FIRST angezeigt. Sie miissen zuerst die Taste
Stop * Continue driicken, dann OLD oder NEW anwihlen und schlie8lich wieder PLAY driicken.

Uber die Synchronisation von Audio-Tracks mit MIDI-Clocks

Beim Aufnahmen und Wiedergeben von Audio-Tracks empfehlen wir dringend, Edit/Seq®Song,
CLOCK SOURCE=INTERNAL einzustellen (d.h. unabhéngig von einer externen MIDI-Clock). Das
ist ratsam, weil externe MIDI-Clocks eventuell kein konstantes Tempo haben und die Wiedergabe
des Audio-Tracks zunehmend asynchron zu den Sequenz-Tracks ablauft. Bei DiskTracks gilt fol-
gende Regel:

e Wenn Sie Audio-Tracks fiir SCSI konfigurieren, setzt der ASR-10 automatisch den Parameter
SEQUENCER CLOCK SOURCE auf INTERNAL. Dann kénnen Sie den CLOCK SOURCE-
Parameter solange nicht dndern, wie die Audio-Tracks fiir SCSI konfiguriert sind. Immer wenn
die Audio-Tracks auf RAM oder OFF gesetzt sind, kann der CLOCK SOURCE-Parameter ge-
andert werden.

Wann stellt sich das System automatisch auf RAM-Tracks ein?

Wenn das System eingeschaltet wird, wird es automatisch auf die Aufnahme von RAM-Tracks
eingestellt. Sobald es auf SCSI eingestellt ist, gibt es mehrere Wege, es auf RAM zuriickzustellen.
Erstens konnen Sie es mit dem Kommando CONFIGURE AUDIO-TRACKS manuell einstellen. Es
gibt Fille, bei denen der ASR-10 automatisch auf RAM-Tracks zuriickstellt (damit der
Speicherplatz fiir den SCSI-Puffer wieder frei wird). Das passiert, wenn Sie Sampeln, die
Backup / Restore-Funktion ausfiihren, Disketten kopieren, SCSI-Speichermedien kopieren oder den
MIDI-Sysex-Recorder verwenden. In all diesen Féllen braucht der ASR-10 den groftmoglichen
RAM-Speicherplatz. Daher wird der SCSI-Puffer freigegeben. Bei den meisten dieser Funktionen
(auBer Sampling) wird zunéichst die Sicherheitsabfrage “MUST ERASE MEMORY-OK?” gestellt,
bevor der Speicher geloscht wird.
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Resampeln bei Audio-Track-Wiedergabe

Wenn Sie ATRK PLAY /REC=SCSI eingestellt haben und mit dem Sampeln beginnen (d.h. Sie be-
finden sich auf der VU-Seite), stellt der ASR-10 automatisch ATRK PLAY/REC=RAM ein. Damit
werden die SCSI-Puffer im RAM geltscht, damit der groftmogliche RAM-Speicherplatz verfiig-
bar wird. Dies verhindert auch das Sampeln einer DiskTrack-Wiedergabe. DiskTracks sind aller-
dings gewohnlich viel zu lange, um in den RAM-Speicher zu passen. Sie konnen wohl die
Wiedergabe von RAM-Tracks sampeln.

i Tip: Resampeln der Wiedergabe von RAM-Tracks (mit Sample * Source Select, REC
SRC=MAIN-OUT) erméglicht Ihnen das Umwandeln eines Teils oder des gesamten RAM-
Tracks in ein WaveSample, wenn gewtinscht mit Effekt. Dann kénnen Sie die Daten von
RAM-Track-AudioSamples mit den WaveSample-Befehlen bearbeiten. Sie konnen sie dann
mit Truncate, Normalize, Loop, Reverse, Pitch Correct usw. bearbeiten und anschliefend
ggf. mit REC SRC=MAIN-OUT wieder in Audio-Tracks aufnehmen. Die Méglichkeiten sind
hierbei nur durch Thre Vorstellungskraft begrenzt!

iz Tip: Resampeln der Wiedergabe eines RAM-Tracks fiir das Abspielen einer kompletten
Audio-Track-Abmischung auf einen Tastendruck. Wenn Sie dann die Original-Sequenz ab-
spielen, konnen Sie zugleich mit der Taste, die die gesampelte Sequenz auslost, einen
Chorus/Flanging-Effekt erzielen. Die Verzégerungszeit des Chorus/Flangers konnen Sie
durch vorsichtiges Betitigen des Pitch-Bend-Rades variieren. Wenn Sie die richtige Zeit
gefunden haben, lassen Sie das Rad einfach los und der Chorus/Flanger-Effekt bleibt so er-
halten.
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Schritt Nr. 3 — Auswahlen der Aufnahmequelle
Die Seite Sample*Source Select, REC SRC bestimmt die Aufnahmequelle RECORD SOURCE
(Feld 1) und den Aufnahmemodus STEREO/MONO (Feld 2) fiir die Audio-Track-Aufnahme:

STOP

REC SRC=IHPUTORY LEFT
/ =~

Record Source Record Source
Field 1 Field 2

Bei REC SRC= | Aufgenommen werden:

INPUTDRY die Audio-Inputs ohne Effekt, wobei die Audio-Inputs Uber den
Edit/(Audio) Track, OUT-Bus abgehort werden.

INPUT+FX die Audio Inputs durch BUS1, wahrend die Wiedergabe des ASR ohne
Effekt erfolgt.

MAIN-OUT alle Stimmen des ASR-10, die durch BUS1/2/3 gefuhrt werden. Dies

schlieBt alle Sequenzer-Tracks mit ein, die lokale ASR-10-Instrumente
spielen, sowie alle Noten, die auf dem Keyboard gespielt oder Uber MIDI
empfangen werden und lokale ASR-10-Instrumente spielen. Die
Wiedergabe von Audio-Tracks kann entsprechend der Regeln , die weiter
unten beschrieben sind resampelt werden.

DIGITAL die Audio-Signale vom Digitaleingang. Weitere Informationen Uber diese
Aufnahmequelle finden Sie im DI-10 Digital I/O-Handbuch.

1 oder 2 Eingange?
Der Wert von REC SRC Feld 2 bestimmt, ob die Audio-Tracks in Mono oder Stereo aufgenommen
werden:
LEFT — der linke Kanal der Aufnahmequelle REC SRC wird fiir das Sampeln und die
Aufnahme von Audio-Tracks ausgewdhlt (MONO).

RIGHT — der rechte Kanal der Aufnahmequelle REC SRC wird fiir das Sampeln und die
Aufnahme von Audio-Tracks ausgewdhlt (MONO).

L+R — beide Kanéle (links und rechts) der Aufnahmequelle REC SRC werden fiir das Sampeln
und die Aufnahme von Audio-Tracks ausgewéhlt (simultan in STEREO). Die Stereo-
Aufnahme von Audio-Tracks erzeugt zwei separate AudioSamples; einen fiir links und einen
fiir rechts.

i Bemerkung: Bei REC SRC=INPUT+FX und der Aufnahme einer Mono-Quelle (z.B.
Gitarre, Mono-Mikrophon) in stereo durch einen Stereo-Effekt wie Reverb, sollten Sie ein “Y”-
Kabel fiir die Audio-Inputs verwenden. Sonst erscheint das Signal nur auf einer Seite des
Stereo-Panoramas.

Auswahl und Abhoren der Audio-Tracks mit den Audio-Track Tasten

Mit den Audio-Track-Tasten dndern Sie zugleich die Einstellung von REC SRC Feld 2 auf die ak-
tuelle Kombination der Audio-Tracks. Wenn Sie beispielsweise die Taste Audio-Track A driicken,
wechselt der Eintrag bei REC SRC Feld 2 auf LEFT. Wenn Sie die Taste Audio-Track B driicken,
wechselt der Eintrag bei REC SRC Feld 2 auf RIGHT. Wenn Sie die Taste Audio-Track A und
gleichzeitig die Taste Audio-Track B driicken, wechselt der Einstrag bei REC SRC Feld 2 auf L+R.
Wenn beide Audio-Tracks angewéhlt sind (beide gelben LEDs leuchten) und Sie eine der Audio-
Track-Tasten gedriickt halten, wihrend Sie die andere driicken, wechselt der Eintrag bei REC SRC
Feld 2 auf LEFT. Fiir beide Audio-Tracks wird der Source-Monitor ausgeschaltet (rote LEDs
ausgeschaltet).

Weitere Informationen tiber Auswihlen, Einschalten und Ausschalten von Audio-Tracks finden Sie
im Kapitel 12 — Sequenzer und Audio-Tracks im ASR-10-Bedienerhandbuch.

Die folgenden Abbildungen stellen den Signalverlauf fiir die vier unterschiedlichen
Aufnahmequellen dar.
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DIGITAL oder INPUTDRY Signalverlauf

Instrument-Sequence Tracks
Source Monitor

RAM

CLICK

RAMTracks FX Main Out
ODER Processor
DiskTracks Playback

Monitor

Audio Input(s)
oder
Digital I/0 In

AUXA1
AUX2 ]—> AUX Outs
Mixer AUX3

Fette Linien symbolisieren ein Stereo-Signal

Signalverlauf bei INPUT DRY und DIGITAL
Audio-Tracks konnen Sie sich als ein zweispuriges Aufnahmestudio vorstellen, mit der
Moglichkeit zum Abmischen der Bandspuren (nicht der Quellen) — die Aufnahmequelle geht di-
rekt aufs “Band”, wird aber immer tiber den “Mischer” abgehort.

Der Audio-Input oder Digitaleingang wird direkt auf RAM-Tracks oder DiskTracks aufgenommen.
Uber den Mischer wird sowohl die Aufnahmequelle als auch die Wiedergabe von RAM-Tracks
oder DiskTracks abgehort. Der FX-Prozessor folgt dem Mischer beim Abhdren der Quellen und der
Wiedergabe mit Effekt.
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INPUT+FX Signalverlauf

Source Monitor

Instrument-Sequence Tracks

CLICK
RAM
RANANNRNRANNNNNN
FX RAMTracks
Processor ODER OouT .
DiskTracks F’l\'/layt{?Ck BUSH Main Out

. onitor BUS?2 DRY
Audio Input(s) BUS3 ( )

Digital I1/0 In AUX1

ist ausgeschaltet AUX2 }> AUX Outs
Mixer AUX3

Fette Linien symbolisieren ein Stereosignal

Signalverlauf bei INPUT+FX

20

Bei diesem Signalverlauf liegt der FX-Prozessor jetzt zwischen dem Audio-Input (Digital I/O In
ist abgeschaltet) und den RAM-Tracks oder DiskTracks. Die RAM-Tracks oder DiskTracks zeich-
nen direkt den Ausgang des FX-Prozessors auf, wahrend der Mischer den Ausgang des FX-Prozessors
wiedergibt. Der Mischer gibt auch den Ausgang der RAM-Tracks oder DiskTracks ohne weitere
Effektbearbeitung wieder. Der Audio-Input wird direkt auf BUS1 gefiihrt. Der FX-Prozessor steht
nicht fiir die Bearbeitung von Instrumente®Sequenz-Tracks, dem Click-Track oder der Wiedergabe
von RAM-Tracks bzw. DiskTracks zur Verfiigung. Wenn der Wert fiir Edit/(Audio) Track, OUT auf
BUS1/2/3 eingestellt ist, zeigt das Display “OUT=DRY—FX BUS IN USE”, weil der
Effektprozessor nicht verfiigbar ist. AUX1/2/3 sind wie tiblich verfiigbar. Die Parameter
Edit/(Seq) Track, OUT und Edit/ Amp, OUT werden ebenfalls mit “OUT=DRY—FX BUS IN USE”
fiir alle Tracks/WaveSamples auf BUS1/2/3 angezeigt.
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MAIN-OUT Signalverlauf

Audio Input(s)

und Aufnahme - Signal
Digital I/O In
sind ausgeschaltet Instrument-Sequence Tracks
CLICK
RAM i
RANRNRRNRRNANNNN

RAMTracks .
ODER FX » Main Out

DiskTracks Playback ouT Processor

Monitor

BUSH
BUS2
BUS3
- AUX1
Mixer  Aixo :l—b AUX Outs

Fette Linien symbolisieren ein Stereo-Signal AUX3

Signalverlauf bei MAIN-OUT (fur Audio-Track-Resampling)
Der ASR-10 wird zum Zweispur-Abmischstudio mit Eingangsmischer.

Bei diesem Signalverlauf sind die Audio Inputs und der Digitaleingang ausgeschaltet. Die Audio-
Track Source-Monitor-LEDs bleiben die ganze Zeit ausgeschaltet. Jedes ASR-Signal, das auf
BUS1/2/3 gelegt ist, wird aufgezeichnet. Der FX-Prozessor folgt dem Mischer, d.h. Sie nehmen
den Ausgang des FX-Prozessors auf. Der Ausgang des Effektprozessors ist auf die Main Outs gelegt.

ir Tip: Wenn Sample*Source Select, REC SRC=MAIN-OUT und Edit/Seq*Song, CLICK=REC,

dann wird der Click stummgeschaltet, damit er nicht ebenfalls aufgenommen wird. Sie kén-
nen ihn allerdings auch auf ON stellen und auf AUX1/2/3 legen, wenn Sie wollen.
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Schritt Nr. 4 — Vorbereiten der Audio-Tracks

Audio-Tracks, die bereits Daten enthalten, miissen vor der Aufnahme oder Wiedergabe vorbereitet
werden. Die Vorbereitung umfa8t auch das Auffinden (Cueing) des ersten AudioSamples fiir jeden
Audio-Track.

Vorbereiten der Audio-Tracks fur Aufnahme und Wiedergabe

Wenn der Sequenzer angehalten wird und eine Sequenz oder ein Song mit Daten auf den Audio-
Tracks angewdhlt wird, werden die Audio-Tracks nicht automatisch fiir die Wiedergabe vorberei-
tet. Das liegt daran, dafl die Vorbereitung der Audio-Tracks fiir die Wiedergabe einige Zeit bis
zum Auffinden des ersten AudioSamples fiir jeden Audio-Track braucht. Die Anzeige SEQ blinkt
auf allen Seqe®Song-Seiten (zur Anzeige, daf8 die aktuelle Sequenz oder der Song Daten auf den
Audio-Tracks aufgenommen hat), bis die Audio-Tracks vorbereitet sind.

N STOP
—SEQ —
JEDIT IR

SEU-SOHMGHANE EBRR=###%®

e Nach der Wahl einer neuen Sequenz miissen Sie entweder die Taste Entere Yes driicken (wenn
der Sequenz/Song-Name unterstrichen ist), oder eine unausgewéhlte Audio-Track-Taste, da-
mit die Audio-Tracks vorbereitet werden. Bei jeder Auswahl einer neuen Sequenz bzw. eines
neuen Songs werden alle bis dahin ausgew&hlten Audio-Tracks automatisch abgeschaltet.

e Nach der Auswahl einer Sequenz (eines Songs) mit Daten auf den Audio-Tracks werden die
Sequenz-Tracks ohne Audio-Tracks wiedergegeben, indem Sie die Taste Play driicken, ohne
EntereYes zu driicken oder einen Audio-Track auszuwihlen. Sie miissen zuerst die Taste
Stop * Continue und dann Enter* Yes driicken oder einen ungewéhlten Audio-Track anwéhlen,
damit die Audio-Tracks vorbereitet werden und wiedergegeben werden kénnen.

e Wenn der Sequenzer angehalten ist, werden mit Entere Yes (nur wenn der Sequenz/Song-Name
unterstrichen ist) oder durch Auswabhl eines ungewé&hlten Audio-Tracks die Audio-Tracks vor-
bereitet (wenn nétig).

Immer wenn das erste AudioSample fiir jeden Audio-Track aufgerufen wird (nach Driicken von
EntereYes auf der Seite Sequenzauswahl, nach Auswihlen eines Audio-Tracks oder nach
Ausfiihren verschiedener Sequenzer-Befehle), zeigt das Display blinkend folgende Meldung
und kehrt dann zuriick zur letzten Displayseite:

STOP
SEQ

FREFARIHG AUDIO TRACKS

Nachdem die Audio-Tracks vorbereitet sind, wird die aktuelle Sequenzerposition auf den
Beginn der Sequenz oder des Songs zurtickgesetzt.
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Wie Sie Song Audio-Tracks vorbereiten

Der ASR-10 kann zwei Audio-Tracks gleichzeitig wiedergeben. Weil der Song auf seinen eigenen
Audio-Tracks Audio-Daten haben kann und die Sequenzen, aus denen der Song besteht, ebenfalls
Daten auf ihren Audio-Tracks, dann miissen Sie entscheiden, welches Trackpaar Sie wiedergeben
wollen und ob Sie Song Audio-Tracks aufnehmen wollen oder nicht.

Bevor Sie beginnen, stellen Sie sicher, da8 Sie den Song auf der Seite Edit/Seq*Song, Sequence
Selection ausgewdhlt haben. Dann:

1. Driicken Sie auf der Seite Command/Seq*Song, SET SONG ATRK PLAYBACK die Taste
Entere*Yes.

2. Auf dieser Unterseite stellen Sie den Wert fiir PLAY ein:

Wenn: Dann:

PLAY=SEQ ATRKS ONLY Sie werden nur die Sequenz-Audio-Tracks fur Wiedergabe vorberei-
ten. Die Song Audio-Tracks werden nicht aufgenommen oder wieder-
gegeben.

PLAY=SONG-A + SEQ-B Sie bereiten die Aufnahme und Wiedergabe eines Song Audio-Tracks

auf Audio-Track A vor sowie die Wiedergabe des Audio-Tracks B der
Sequenzen, aus denen der Song besteht. Sie kbnnen auf Song Audio-
Track B weder aufnehmen noch wiedergeben.

PLAY=SEQ-A + SONG-B Sie bereiten die Aufnahme und Wiedergabe eines Song Audio-Tracks
auf Audio-Track B vor, sowie die Wiedergabe des Audio-Tracks A der
Sequenzen, aus denen der Song besteht. Sie kbnnen auf Song Audio-
Track A weder aufnehmen noch wiedergeben.

PLAY=SONG ATRKS ONLY Sie bereiten die Aufnahme und Wiedergabe beider Song Audio-Tracks
vor. Daten auf den beiden Audio-Tracks der Sequenzen werden igno-
riert.

3. Wihlen Sie mit den Dateneingabereglern die passende Einstellung fiir Thre Audio-Track-
Aufnahme, dann driicken Sie EntereYes. Das Display zeigt kurz COMMAND COMPLETED
und kehrt dann auf die Seite SET SONG ATRK PLAYBACK zurtick.

ww Eine Bemerkung zum Vorbereiten der Song Audio-Tracks
Wenn der Song ausgewdhlt ist, blinken die SEQ-Anzeigen immer, ob der Song Daten auf ei-
nem der Song- oder der Sequenz-Audio-Tracks enthilt oder nicht. Damit wird sicherge-
stellt, daf Sie die Audio-Tracks vorbereiten, bevor Sie mit der Aufnahme von Song Audio-
Tracks beginnen. Auierdem kann der ASR-10 die Sequenzen des Songs tiberpriifen, ob sie alle
das gleiche Tempo und Taktmaf haben.

Audio-Tracks beim “Chain Play”

Wenn Sie die “Chain Play”-Funktion verwenden, um manuell eine zweite Sequenz zu starten wéh-
rend die erste noch spielt, gibt die zweite Sequenz ihre Sequenz-Tracks sauber wieder, aber nicht
ihre Audio-Tracks. Dies liegt an der fehlenden Einstellzeit, die notwendig zum Vorbereiten der
AudioSample-Daten der Sequenz ist. Sie miissen zunachst die Taste Stop * Continue und dann
Entere Yes driicken, damit die Audio-Tracks vorbereitet werden.
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Prinzipielles bei Audio-Track-Aufnahmen

Welcher Track ist ausgewahlt
Der fest ausgewahlte Track (gelbe LED leuchtet) ist immer das Ziel fiir die Aufnahme;

SToP Hinweis:
SEQ Wenngleich die Rackversion des
ASR-10 eine leicht veranderte LED-
_ und Tastenanordnung hat, sind die
BIEE—ELUEE—— BRA=88181 Funktionen identisch
\|
HO E EE-1] 0O4d OO oo o mE 0
Z 1\
7 8 A B
Instruments Audio Tracks

Sequence Tracks

Leuchtet die Audio Track LED gleichmaBig und blinkt die
Instrument-Sequence Track LED, wird ein Audio Track
aufgenommen

Im LOAD-Modus ist es moglich, gleichzeitig einen Audio-Track und ein Instrument fest auszuwéh-
len. Wenn Sie in den Aufnahmemodus des ASR-10 gehen, wird der Name des Tracks, auf dem Sie
aufnehmen, im Display angezeigt:

Wird im Display ein Instrument-Sequence Track Ist ATRK-A LEFT oder ATRK-B RIGHT
angezeigt, ist dieses auch Aufnahmeziel: angezeigt, sind diese das Aufnahmeziel:
XJLYINST STOP [ELYINST STOP
ELUES ORGAH  UOLUME=99 ATRE-A LEFT UOLUNE=6H

Die Verbindung zwischen AnschluB und Track

¢ Wenn Sie eine Audioquelle an den linken Audio Input A/Left (mono) angeschlossen haben,
nehmen Sie die Audio-Daten auf Audio-Track A auf. Sie kénnen keine AudioSample-Daten
auf Audio-Track B aufnehmen.

e Wenn Sie eine Audioquelle an den rechten Audio Input B/Right (mono) angeschlossen haben,
nehmen Sie die Audio-Daten auf Audio-Track B auf. Sie konnen keine AudioSample-Daten
auf Audio-Track A aufnehmen.

e Wenn Sie eine Audioquelle an beide Audio Inputs (stereo) angeschlossen haben, nehmen Sie
zwei diskrete AudioSamples auf den Audio-Tracks A und B auf.
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Aufnahme des ersten AudioSamples

Wenn Sie zum ersten Mal die Aufnahme starten, wiahrend ein Audio-Track gewéghlt ist, nehmen
Sie sowohl ein AudioSample (Audio-Daten) auf, als auch einen Audio-Trigger-Event, der die auf-
genommenen AudioSample-Daten auslost. Der Audio-Trigger-Event wird automatisch an dem
Zeitpunkt eingefiigt, an dem Sie mit der Aufnahme beginnen. Fiir folgendes Beispiel stellen Sie
sich vor, es singt jemand das Alphabet:

Aufnahme des ersten AudioSamples auf einem Audio-Track

Lange einer existierenden (0der Neuen) | #*x %k k ks kkkkkkkkhkkkkxk*
Sequenz:

Audio Trigger Event: t

AudioSample-Daten: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Bemerkung: Die AudioSample-Daten werden in voller Lange gespielt, wenn sie von einem
Audio Trigger Event ausgeldst werden (dieser wird automatisch aufgenommen).

Uberspielen (Overdubbing)

Durch Uberspielen kénnen Sie einen Audio-Track ganz oder teilweise neu aufnehmen.

Aufnahme uber einen vorhandenen Audio-Track
Wenn Sie iiber einen vorhandenen Audio-Track aufnehmen, ersetzt die Aufnahme alle fritheren
AudioSample-Daten.

Aufnahme uber einen vorhandenen Audio-Track

Original-Daten von AudioSample 1: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Daten, die Sie durch Uberspielen erzeu- | abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
gen (AudioSample 2):

Bemerkung: AudioSample 1 wird gel6scht und das neue AudioSample 2 erzeugt.

Punch-In in einen Audio-Track

Nehmen wir an, Sie haben einen Audio-Track, der auf den ersten vier Takten in Ordnung ist, dessen
néchste vier Takte aber neu aufgenommen werden miissen. Sie konnen an einem beliebigen Punkt mit
dem Uberspielen beginnen (“punch in”), indem Sie folgendes tun:

1. Wihlen Sie die Audio-Track(s), auf denen Sie aufnehmen wollen und bereiten Sie sie vor
(siehe oben).

2. Drticken Sie die Taste Play zum Starten der Sequenz.
An dem Punkt, an dem Sie in die Aufnahme einsteigen wollen, driicken Sie Record.

Sobald Sie Record driicken, beginnt der ASR-10 mit der Aufnahme. Er 146t den Teil des Audio-
Track vor der Aufnahme unveradndert.

4. Driicken Sie die Taste Stop * Continue oder lassen Sie die Sequenz / den Song zuende spielen. Sie
gelangen auf die Horprobe-Seite, wo Sie den neuen oder alten Audio-Track abhéren kénnen,
bevor Sie sich fiir einen der beiden entscheiden.

Allgemeine Regeln fur Punch-In und -Out
e Ein AudioSample, das zum Zeitpunkt des Aufnahmebeginns wiedergegeben wird, wird durch
die Neuaufnahme geandert.

e Ein neues AudioSample, das wihrend der Wiedergabe eines vorhandenen AudioSamples auf-
genommen wird, wird mit dem existierenden AudioSample “verschmolzen”, wenn das existie-
rende AudioSample vor der Aufnahme gestartet wurde.

e Wenn Sie KEEP=NEW auf der Horprobeseite wéhlen, wird ein Crossfade von 10 msec am
Ubergang zwischen den AudioSamples berechnet (bei der Hérprobe gibt es diese Crossfades
noch nicht).

e Wenn ein AudioSample wihrend der Aufnahme ausgeldst wird, dann wird es geloscht.
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* Wenn ein AudioSample als Folge einer Aufnahme gedndert oder geloscht wird, werden alle
Audio-Trigger-Events, die eines der gednderten oder geléschten AudioSamples auslésen, nach
Aufnahmeende bei der Horprobe stummgeschaltet.

e Beachten Sie bitte die Beispiele unten.

i Bemerkung zum Probehéren von DiskTracks: Wenn Sie in ein bestehendes
AudioSample hinein aufnehmen, benétigt die Horprobewiedergabe deutlich mehr
Plattenzugriffe als nach KEEP=NEW. (Das liegt daran, daf8 nach KEEP=NEW die beiden
separaten AudioSamples in ein AudioSample verschmolzen werden, wobei eine
Fragmentierung der Platte nach Moglichkeit vermieden wird). Daher werden Sie beim
Probehoren eher Ausfélle in der Wiedergabe feststellen.

Verschmelzung
Verschmelzen von aufgenommenen AudioSamples in ein WaveSample ist ein Weg zum Vorbeugen
gegen Plattenfragmentierung.

Das Verschmelzen von SCSI-AudioSamples erfordert freien Platz auf der Platte zum Ablegen des
verschmolzenen AudioSamples. Das bedeutet, daf Sie einen Zustand erleben konnen, der Thnen
wohl die Aufnahme auf die Platte erlaubt, wihrend nicht gentigend Platz zum Verschmelzen vor-
handen ist. Mit KEEP=NEW nach der Aufnahme wird in diesem Fall zwar das neue AudioSample
aufgehoben, aber nicht mit dem alten verschmolzen.

Falle beim Overdubbing von Audio-Tracks
Die Beispiele 1-5 beschreiben die tiblichsten Fille beim Punch-in:

PUNCH-IN TABELLE
In folgenden Beispielen sind:

Original-Daten von AudioSample 1: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Daten, die mit Punch-in (AudioSample 2)
aufgenommen werden:

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

PUNCH-IN Beispiel 1:
(Punch-in und -out wahrend des AudioSamples 1)

Original-Daten von AudioSample 1: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Punch-in (AudioSample 2):

Bei der Horprobe: ABCDEFGHIJabcdefQRSTUVWXYZ

Nach KEEP=NEW: ABCDEFGHIJabcdefQRSTUVWXYZ

Bemerkung: Die Daten von AudioSample 1 wurden geédndert, seine Lange blieb jedoch
gleich.

PUNCH-IN Beispiel 2:
(Punch-in vor AudioSample 1, punch-out nach AudioSample 1)

Original-Daten von AudioSample 1:

Punch-in (AudioSample 2):

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

<Bei der Horprobe:

abcdefgtuvwxyz

Nach KEEP=NEW:

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

Bemerkung: AudioSample 1 wird geloscht. AudioSample 2 wird neu erzeugt.
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PUNCH-IN Beispiel 3:
(Punch-in wihrend AudioSample 1, punch-out nach AudioSample 1)

Original-Daten von AudioSample 1: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Punch-in (AudioSample 2): | iii i i i i i i e abcdefghijk
Bei der Horprobe: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXabcdefghijk
Nach KEEP=NEW: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXabcdefghijk

Bemerkung: Die Daten von AudioSample 1 sind gedndert. Auflerdem wurde es grofser.

PUNCH-IN Beispiel 4:
(Punch-in vor AudioSample 1, punch-out wihrend AudioSample 1)

Original-Daten von AudioSample 1: | ...... ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Punch-in (AudioSample 2): abcdefghijk

Bei der Horprobe: abcdefghijkFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Nach KEEP=NEW: abcdefghijkFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Bemerkung: AudioSample 1 wurde geloscht. AudioSample 2 wurde neu erzeugt.
AudioSample 2 enthilt einige Daten aus AudioSample 1.

PUNCH-IN Beispiel 5:
(Punch-in tiber mehrere AudioSamples)

Original-Daten von AudioSample 1: ABCDEFGHIJKL .. eveueenneennonns
Original-Daten von AudioSample 2: [ .....cccvvin... MNOP

Original-Daten von AudioSample 3: | ... iiiiiiiieninnnnn QORSTUVWXYZ
Punch-in (AudioSample 4): ....abcdefghijklmnopgrstuv.....
Bei der Horprobe: ABCDabcdefghijklmnopgrstuvViWXYZ
Nach KEEP=NEW: ABCDabcdefghijklmnopqrstuvVWXYZz

Bemerkung: Die Daten von AudioSample 1 wurden geéndert. AudioSample 2 wurde ge-
16scht. AudioSample 3 wurde geldscht. Einige Daten von AudioSample 3 befinden sich nun
in AudioSample 1.

Es folgen weitere, noch komplexere Beispiele. Beachten Sie, dafi in diesen Beispielen der Audio-
Track, auf dem aufgenommen wird, mehrere Audio Trigger Events enthilt, die dasselbe
AudioSample auslosen. Dieser Fall tritt nur auf, wenn Sie mit gewissen Befehlen fiir Sequenzen oder
Tracks gearbeitet haben (COPY SEQUENCE, APPEND SEQUENCE, COPY AUDIO-TRACK, usw.)
und dann tiber diese AudioSamples hinweg aufgenommen haben. Wir raten Ihnen dringend von sol-
chen Aktionen ab!

Die meisten Sequenzer-Befehle betreffen die Audio Trigger, nicht aber die AudioSample-Daten.
Bedenken Sie, da8 dasselbe AudioSample in mehreren unterschiedlichen Sequenzen ausgelost
werden kann, wenn diese mit COPY SEQUENCE oder COPY AUDIO-TRACK bearbeitet wurden.
Wenn Sie mit Punch-in ein AudioSample verdndern, das noch woanders benétigt wird, dann ist es
auch dort gedndert.

PUNCH-IN-Beispiele 6-8:

In den folgenden Beispielen werden einige der Original-AudioSample-Daten (in Grof8buchstaben)
zweimal wihrend eines Audio-Tracks ausgelost. Die Daten, die Sie mit Punch-in aufnehmen
(Kleinbuchstaben), tiberlappen Teile der Original-AudioSample-Daten.

27



ASR-10 Version 2 OS Update

28

PUNCH-IN Beispiel 6:
(Punch-in dndert AudioSample, das mehrfach ausgelost wird)

Zu Beginn: ABCDEFGHIJKL. . .MNOP. .ABCDEFGHIJKL

....... abcdefghij...ceeeeeeeennn.
Bei der Horprobe: ABCDEFGabcdefghijOP...vveveeennn.
Nach KEEP=NEW: ABCDEFGabcdefghijoOP. .ABCDEFGabcde

Bemerkung: Die Daten von AudioSample 1 wurden geidndert. AudioSample 1 hat die
neuaufgenommenen Daten aufgenommen. AudioSample 1 hat aulerdem einige Daten von
AudioSample 2 aufgenommen. AudioSample 2 wurde geldscht. Wiahrend der Horprobe
spielt der ASR-10 nicht den zweiten Audio Trigger Event des neuen AudioSamples 1. Nach
KEEP=NEW spielt der zweite Audio Trigger Event von AudioSample 1 die gednderte
Version.

PUNCH-IN Beispiel 7:
(Punch-in @ndert ein AudioSample, das von mehreren Audio Trigger Events ausgelost wird)

Zu Beginn: ABCDEFGHIJKL....... ABCDEFGHIJKL. .

....... AbC.iieeeeeeeenececcnnnnns
Bei der Horprobe: ABCDEFGAbCKL . et vvveenesonsenenss
Nach KEEP=NEW: ABCDEFGAbCKL....... ABCDEFGabcKL. .

Bemerkung: Die Daten von AudioSample 1 wurden geidndert. Wahrend der Horprobe
spielt der ASR-10 nicht den zweiten Audio Trigger Event des neuen AudioSamples 1.
Dieses Beispiel zeigt, da8 beim Andern einer falschen Note mitten in einem AudioSample
alle Audio Trigger Events fiir dieses AudioSample die Anderungen {ibernehmen. Nach
KEEP=NEW spielt der zweite Audio Trigger Event von AudioSample 1 die gednderte
Version.

PUNCH-IN Beispiel 8:
(Punch-in &dndert ein AudioSample, das von mehreren Audio Trigger Events ausgelost

wird)
Zu Beginn: ABCDEFGHIJKL....... ABCDEFGHIJKL. .
....... abcdefghijklmno...........
Bei der Horprobe: ABCDEFGabcdefghijklmno...........
Nach KEEP=NEW: ABCDEFGabcdefghijklmno...........

Bemerkung: Die Daten von AudioSample 1 wurden gedndert. Wahrend der Horprobe

spielt der ASR-10 nicht den zweiten Audio Trigger Event des neuen AudioSamples 1. Nach
KEEP=NEW spielt der zweite Audio Trigger Event von AudioSample 1 nicht die gednderte
Version.
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Punch-In bei kopierten Sequenzen

Aufnehmen unterschiedlicher Audio-Tracks auf kopierten Sequenzen

Wenn Sie eine Sequenz kopieren, die Daten auf ihren Audio-Tracks enthilt, und Sie wollen mit der
Kopie eine andere Aufnahe auf den Audio-Tracks machen, dann miissen Sie folgende Vorgehens-
weise beachten, damit die AudioSamples der Original-Sequenz nicht gedndert werden:

1. Kopieren Sie die Sequenz mit Command/Seq*Song, COPY SEQUENCE.

2. Loschen Sie mit Command/(Audio) Track, ERASE AUDIO-TRACK die Audio-Tracks A und B.
Beachten Sie, dafyi ERASE=ATRK EVENTS ONLY.

Damit 16schen Sie die Audio-Trigger-Events, ohne die AudioSamples zu verdndern, die in der
Original-Sequenz gespielt werden. Sie konnen nun neue Audio-Track-Daten fiir die Kopie aufneh-
men, ohne die Original-Sequenz zu beeintrédchtigen.

Punch-In auf einem kopierten Audio-Track, ohne das Original zu verandern
Wenn Sie in Mono in einem kopierten Audio-Track aufnehmen wollen, ohne die AudioSample-
Daten des Original-Audio-Tracks zu verdndern, dann koénnen Sie dies durch Uberspielen der
Wiedergabe eines Audio-Tracks auf einen anderen Audio-Track erreichen. Das geht so:

1. Kopieren Sie die Sequenz mit Command/Seq*Song, COPY SEQUENCE. Damit kopieren Sie
nur die Sequenz-Daten und die Audio Trigger Events (und nicht die AudioSample-Daten).

Wenn die Original-Sequenz Daten auf beiden Audio-Tracks hat, dann 16st die kopierte
Sequenz auf ihren beiden Audio-Tracks die gleichen Daten aus, wie die Original-Sequenz, da-
mit Sie auf der Kopie aufnehmen kénnen, ohne das Original zu verandern, miissen Sie zundchst
die Audio Trigger Events in der Kopie 16schen.

2. Loschen Sie alle Trigger Events aus dem einen Audio-Track in der kopierten Sequenz mit
Command/(Audio) Track, ERASE AUDIO-TRACK. Stellen Sie sicher, daf ERASE=ATRK
EVENTS ONLY. Damit l16schen Sie die Audio Trigger Events und lassen die AudioSample-
Daten unverdndert (d.h. die Wiedergabe der Original-Sequenz wird nicht beeintréchtigt).
Loschen Sie nur den Audio-Track, auf dem Sie nicht aufnehmen wollen.

3. Uberspielen Sie nun (mit REC SRC=MAIN-OUT auf der Seite Sample * Source Select und
Edit/Seq*Song, MUTE ATRKS IN REC=NO; siehe unten) von dem Audio-Track, auf dem Sie
aufnehmen wollen, zu dem Track, den Sie gerade geldscht haben. Damit erzeugen Sie ein neues
AudioSample, in das Sie aufnehmen konnen, ohne die Original-Sequenz zu beeintrachtigen.
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Mischen

Mischen ist das Neuaufnehmen bei der Wiedergabe von existierenden Audio-Tracks. Damit
konnen Sie zwei Tracks in einen tiberspielen, fiir unbegrenztes Overdubbing — z.B. fiir gestackte
Background Vocals, gedoppelte Gitarren-Parts, usw. Ein Track kann auf sich selbst tiberspielt wer-
den, um Effekte hinzuzufiigen. Dabei konnen Sie den Track mit mehreren Effekt-Algorithmen
nacheinander bearbeiten.

30

i Tip: Wenn Sample*Source Select, REC SRC=MAIN-OUT, kénnen bis zu acht

Instrumente®Sequence Tracks auf einen (oder zwei) Audio-Track(s) gemischt werden, damit
die acht Instrumente®Sequence-Tracks fiir weitere Aufnahmen frei werden! Stellen Sie dann
Edit/Seq*Song, MUTE ATRKS IN REC=YES, damit die Audio-Tracks nicht ebenfalls iiber-
spielt werden (siehe unten).

Regeln fur das Mischen von Audio-Tracks — Aufnahme von MAIN-

0

uT

Wenn Sample - Source Select, REC SRC=MAIN-OUT, sind die Audio Inputs abgeschaltet und
beide Source Monitor LEDs bleiben ausgeschaltet. Nur die Wiedergabe der Audio-Tracks ist
entsprechend der Einstellungen fiir Edit/(Audio) Track moglich. Die Source Monitor Voices
werden fiir die Wiedergabe dieser Aufnahmequelle nicht benétigt, weil sie immer tiber die
MAIN OUTs abgehort werden kann.

In Verbindung mit der Einstellung Sample * Source Select, REC SRC=MAIN-OUT, erméoglicht
Edit/Seq° Song, MUTE ATRKS IN REC=NO die Wiedergabe der Audio-Tracks, damit diese
neuaufgenommen, bzw. gemischt werden kénnen.

Bei der Aufnahme mit Sample*Source Select, REC SRC=MAIN-OUT werden alle Stimmen des
ASR-10 aufgenommen, die auf BUS1/2/3 gelegt sind. Das schliefit alle Sequenzer-Tracks mit
ein, die lokale ASR-10-Instrumente spielen, sowie alle Noten, die am Keyboard oder {iber
MIDI lokale ASR-10-Instrumente spielen und alle zuvor aufgenommenen Audio-Tracks mit der
Einstellung Edit/ (audio) Track, ATRK PLAYBACK STATUS auf “P” (bei Edit/Seq*Song,
MUTE ATRKS IN REC=NO).

Audio-Tracks werden immer mit den Einstellungen fiir Edit/(Audio) Track, mit MIX und PAN
und den Effekteinstellungen tiberspielt, die permanent auf die Audio-Daten wirken.

Wenn Sample*Source Select, REC SRC Feld 1 auf MAIN-OUT eingestellt ist, bestimmt die
Einstellung fiir REC SRC Feld 2, ob bei der Aufnahme beide Audio-Tracks auf einen einzelnen
Track (2 nach 1) tiberspielt werden oder ob die beiden Audio-Tracks nur durch neue Effekte ab-
gemischt werden, wobei die Track-Zuordnung erhalten bleibt (2 nach 2).
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Mischen 2-nach-1

Das Mischen von 2 NACH 1 wird eingestellt mit Sample * Source Select, REC SRC Feld 1 auf
MAIN-OUT und Feld 2 auf LEFT oder RIGHT (d.h. es wird nur in Mono neu aufgenommen, weil nur
ein Track angewdhlt ist). Der gewdhlte Audio-Track ist das Ziel fiir die tiberspielten
AudioSamples. Damit wird ein einziges AudioSample aus allen AudioSamples erzeugt, die von
beiden Audio-Tracks ausgelost werden. Das Klangmaterial auf dem anderen Track, der nicht das
Ziel (d.h. er war nicht ausgewdhlt) fiir den Mischvorgang war, bleibt unverdndert. Stellen Sie
sicher, daf alle InstrumenteSequenz-Tracks stummgeschaltet sind (auf der Edit/(Seq) Track,
Statusseite), sonst werden auch sie tiberspielt.

e Wenn Sie auf den linken Audio-Track mischen wollen, sollten Sie die Einstellungen
Edit/(Audio) Track PAN auf die linke Seite legen, damit sie sauber aufgenommen werden.

e Wenn Sie auf den rechten Audio-Track mischen wollen, sollten Sie die Einstellungen
Edit/(Audio) Track PAN auf die rechte Seite legen, damit sie sauber aufgenommen werden.

Mischen 2-nach-2

Zum Mischen 2 NACH 2 stellen Sie Sample * Source Select, REC SRC Feld 1 auf MAIN-OUT und
Feld 2 auf L+R (d.h. Sie nehmen in Stereo auf, weil beide Tracks ausgewahlt sind). Damit er-
zeugen Sie zwei AudioSamples — einen fiir jeden Audio-Track — aus allen Audio-Samples, die von
den beiden Audio-Tracks ausgeldst werden. Stellen Sie sicher, daf alle Instrumente®Sequenz-
Tracks stummgeschaltet sind (auf der Edit/(Seq) Track, Statusseite), sonst werden auch sie tiber-
spielt.

ww Tip: Wenn Sample*Source Select, REC SRC=MAIN-OUT, und Edit/Seq*Song,
CLICK=REC, wird der Click stummgeschaltet, damit er nicht auch aufgenommen wird. Sie
konnen ihn aber mit ON einschalten und auf die AUX 1,2 oder 3 legen, wenn Sie ihn wah-
rend der Aufnahme dennoch héren wollen.

Bemerkungen zum Mischen

Wir raten Thnen dringend dazu, Mischungen zunéchst auf leeren Tracks vorzunehmen, bevor Sie auf
Audio-Tracks tiberspielen, die mit Audio-Track-Befehlen bearbeitet wurden. Damit verhindern
Sie Probleme, die beim Uberspielen von Audio-Tracks mit mehreren Audio-Trigger-Events fiir
dasselbe AudioSample auftreten. Sie miissen sich allerdings bewuft sein, da8 sich damit der beno-
tigte Speicherplatz fiir die AudioSamples vergroBert. Beachten Sie dazu die Regeln oben.

Um die Audio-Tracks beim Mischen abzuhéren, ohne sie neu aufzunehmen, stellen Sie die Werte
fiir Edit/ (Audio) Track, OUT auf AUX1/2/3. Mit dieser Einstellung wird die Wiedergabe der
Audio-Tracks nicht mit aufgenommen, aber alle ASR-10-Voices auf BUS1 /2/3 werden aufge-
nommen.

Vergessen Sie nicht, die unerwiinschten Sequenz-Tracks stummzuschalten (auf der Seite Edit/(Seq)
Track Status ), da sie sonst auf den Audio-Tracks ebenfalls aufgenommen werden.

Wenn REC SRC=MAIN-OUT, wird das MAIN-OUT-Signal hinter dem Volumenregler abgegrif-
fen. Fiir ein optimales Signal/Rausch-Verhéltnis sollte der Volumenregler beim Aufnehmen von
den MAIN-OUTs voll aufgezogen werden.

i Tip: Zum Aufnehmen schneller, globaler Volumenédnderungen auf beiden Audio-Tracks (und
aller Voices auf BUS 1/2/3) stellen Sie den Volumenregler wihrend des Uberspielens ein.
Diese Volumenidnderungen werden mit aufgezeichnet.
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Abmischen von Song-Audio-Tracks
Song-Audio-Tracks haben den Vorteil, daf$ sie Informationen tiber AUDIO-MIX und AUDIO-PAN
aufnehmen kénnen, so daf8 die Wiedergabe der Audio-Tracks voll abgemischt werden kann (das
wird mit dem Parameter Edit/Seq*Song, SONG ATRK REC festgelegt). Der Befehl
Command /(Audio) Track, FILTER AUDIO EVENTS kann zum Léschen von AUDIO-MIX- und
AUDIO-PAN-Events verwendet werden, ohne die Audio-Trigger-Events zu 16schen (eine
Beschreibung der Befehle fiir Audio-Tracks finde Sie weiter hinten in dieser Anleitung).

Aufnehmen von Audio-Mix und Audio-Pan-Informationen
1. Wadhlen Sie einen Song (sehen Sie dazu im ASR-10 Bedienerhandbuch nach).
2. Wihlen Sie einen Audio-Track mit AudioSample-Daten (iiber seine Audio-Track Taste).

3. Driicken Sie die Taste Edit, dann Sequenz*Song, und stellen Sie mit den Dateneingabereglern
SONG ATRK REC=AUDIO ein.

4. Drticken Sie die obere Pfeiltaste einmal. Die Einstellung ist nun SONG ATRK
REC=MIX+PAN.

5. Halten Sie die Taste Record gedrtickt und driicken Sie Play.

Mit dieser Einstellung konnen Sie nun das Volumen und die Panoramaposition eines Audio-
Tracks wahrend der Aufnahme dndern und die Anderung wird mit aufgenommen.

6. Wenn der Song beendet ist, wihlen Sie KEEP=NEW.

Wenn Sie die Abmischung wiederholen wollen, miissen Sie zundchst die Audio-Events ausfil-
tern (siehe unten).

Wie werden Audio-Events ausgefiltert?
1. Driicken Sie die Taste Command, dann Track.

2. Wihlen Sie mit den Dateneingabereglern den Befehl FILTER AUDIO EVENTS:

STOP

&y

TRACK

FILTER AUDIO EUENTS

3. Driicken Sie die Taste EntereYes zum Ausfiihren. Das Display zeigt:

STOP

ary

TRACK

AUDOIO TRACK=A

4. Mit den Tasten Audio-Track A und B wihlen Sie den Audio-Track, auf dem Sie die Audio-
Events herausfiltern wollen.

5. Driicken Sie die Taste Enter®Yes.

Diese Seite bietet die Auswahl zwischen den Events AUDIO-MIX oder AUDIO-PAN zum
Loschen (auswihlen mit den vertikalen Pfeiltasten oder dem Dateneingaberegler).

6. Driicken Sie die Taste Enter®Yes zum Filtern des gewéhlten Audio-Tracks. Das Display zeigt
kurz SHUFFLING DATA und erméglicht dann das Probehoren des gefilterten Audio-Tracks.
Wenn es keine Events zum Filtern gibt, zeigt das Display kurz NO DATA ON SOURCE
TRACK.

7. Waihlen Sie KEEP=NEW un Sie Enter* Yes, um die gefilterte Version zu speichern, oder
Cancel * No zum Abbrechen.

32



ASR-10 Version 2 OS Update

Speichern von Audio-Tracks
Speichern
Wo werden die Daten gespeichert?

Aufgenommene Audio-Track-Daten kénnen nur mit dem Kommando Command/Seq *Song,
SAVE SONG + ALL SEQS gesichert werden. Die so erzeugte Datei (auch als Projekt-Datei be-
zeichnet) speichert alle Information dartiber, welche AudioSamples von welchem Audio-
Track ausgeldst werden.

Aufgenommene Audio-Track-Daten konnen nicht mit Command/Seq*Song, SAVE CURRENT
SEQUENCE gesichert werden.

RAM-Track-AudioSamples sind im Arbeitsspeicher (RAM) des ASR-10 gespeichert.

RAM-Track-AudioSamples kénnen nur mit den Kommando Command/Seq*Song, SAVE SONG
+ ALL SEQS gesichert werden.

DiskTrack-AudioSamples werden beim Aufnehmen auf dem angeschlossenen SCSI-
Speichermedium gespeichert.

Die Audio-Trigger-Events, die DiskTrack-AudioSamples auslésen, werden mit dem
Kommando Command/Seq*Song, SAVE SONG + ALL SEQS gesichert.

Die tempordren Aufnahmedateien sind ein Speicherbereich auf dem angewahlten REC SCSI
DRIVE, auf dem die SCSI-AudioSamples aufgezeichnet werden. Sie befinden sich in der
Verzeichnis-Datei 38, dem AUDIO-TRACKS-Directory. Dieses Directory wird erzeugt, wenn
Sie Audio-Tracks fiir ATRK PLAY/REC=SCSI vorbereiten. Die zwei tempordren Aufnahme-
dateien heiflen TEMPORARY000 und TEMPORARYO001, fiir die Audio-Tracks A und B, und er-
scheinen als Instrument-Dateien mit Load/Instrument im AUDIO-TRACKS-Directory. REC
DATEI= #### BLKS zeigt den gesamten verftigbaren Speicherplatz innerhalb der aktuellen
tempordren Aufnahmedatei auf dem gewéhlten SCSI REC DRIVE an. Wenn die temporére
Datei eine Grofle von 0 Blocks hat oder nicht existiert, wird die Fehlermeldung NOT
ENOUGH DISK SPACE angezeigt (d.h. es gibt nicht gentigend Speicherplatz in der tempo-
raren Aufnahmedatei). Der ASR-10 wird mit REC SCSI DRIVE=NONE rekonfiguriert.

Uber den Befehl SAVE SONG + ALL SEQS

Sobald Sie einen Song erzeugt oder einen existierenden gedndert haben, kénnen Sie den Song auf
eine formatierte ASR-10-Diskette sichern. Aufler dem Song selbst sichert SAVE SONG + ALL
SEQS alle Sequenzen im Arbeitsspeicher (egal, ob sie zum Song gehoren oder nicht). Audio-Track-
Daten werden ebenfalls mit SONG + ALL SEQS gesichert. Weil die so erzeugte Datei Thre Audio-
Track-Daten enthélt, wird sie manchmal als Projektdatei bezeichnet. Denken Sie daran, dafl
lange AudioSamples die Datei stark vergrofiern, so daB sie eventuell auf mehrere Diskatten gesi-
chert werden mus8. Legen Sie daher schon einmal mehrere Disketten bereit. Zum Sichern eines

Songs:
1. Legen Sie eine formatierte Diskette in das Laufwerk ein.
2. Driicken Sie Command und dann Seq*Song.
3. Driicken Sie die linke oder rechte Pfeiltaste, bis das Display anzeigt:
sTop
fcvp S SONG
SAUE S0HMG + HLL SEOQS
4. Driicken Sie die Taste EntereYes.

Andern Sie den Song-Namen (wenn gewtiinscht):

STOP

SIBFsEQ SONG

HEL HAME=ATRE TUT SHG
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8.

Das Display zeigt den aktuellen Namen des Songs mit einer Schreibmarke (Cursor :
Unterstrich) unter dem ersten Zeichen. Wenn Sie dem Song einen neuen Namen geben wollen,
benutzen Sie die Dateneingabemdglichkeiten zum Andern des Namens, wie es im ASR-10
Bedienerhandbuch beschrieben ist (wenn Sie den Song nicht umbenennen wollen, tiberspringen
Sie diesen Schritt).

Driicken Sie die Taste EntereYes. Das Display zeigt SHUFFLING DATA, wiahrend der ASR-
10 die Datei auf der Diskette zum Speichern vorbereitet. Wenn die SONG + ALL SEQS-Datei
auch RAM-Tracks speichert, fragt das Display zunéchst:

STOP

(SIBWsEQ SONG

USE MULTIPLE DISES?

Driicken Sie Enter® Yes.
Das Display zeigt SAVING <SONG-NAME>, wihrend der Song gespeichert wird.

e Wenn es bereits eine Song-Datei mit demselben Namen auf der Diskette gibt, kommt die

Abfrage DELETE OLD VERSION? Driicken Sie Entere®Yes zum Speichern des Songs, und
Sie tiberschreiben den alten Song auf der Diskette. Dies gilt fiir gednderte Songs, die Sie in
ihrer aktualisierten Version speichern wollen. Oder driicken Sie Cancel*No zum
Abbrechen des Speichervorgangs.

e Wenn es nicht genug Speicherplatz auf der Diskette gibt, zeigt das Display:

STOP

EFsea SONG

INSERT DOISK-HIT EMTER

Jetzt driicken Sie den Auswurfknopf am Diskettenlaufwerk, entnehmen die Diskette, legen
die ndchste formatierte ASR-10-Diskette in das Laufwerk ein und driicken EntereYes. Sie
miissen diesen Schritt unter Umstdnden mehrfach wiederholen, je nach Grée und Anzahl
Threr RAM-Tracks.

Wenn die SONG + ALL SEQS-Datei gespeichert ist, zeigt das Display COMMAND
COMPLETED und kehrt zur Befehlsseite SAVE SONG + ALL SEQS zuriick.

Mit dem Kommando SAVE BANK speichern Sie die aktuelle Bank. Banks dienen zum Laden einer
ganzen Gruppe von Instrumenten, einem Song und Sequenzen sowie Audio-Tracks mit wenigen
Tastendriicken. Wenn Sie eine Bank auf Diskette speichern, dann ist das wie ein “Schnappschuf3”
vom Inhalt des ASR-10-Speichers. Die Bank-Datei speichert folgende Informationen:

Welche Instrumenten-Dateien in welchen Instrument® Sequenz Track-Speicherplatz geladen
werden.

Welche SONG + ALL SEQS-Datei in den Speicher geladen wird. Diese enthilt auch die
Audio-Track-Daten.

Bis zu acht Performance-Presets.
Den Bank-Effekt und seine Parametereinstellungen.

Die Edit/ (seq) Track MIX, PAN, OUT und EFFECT MOD CONTROL-Einstellungen fiir jeden
Instrument * Sequenz Track.
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Speichern der Bank

1.

Legen Sie eine Threr formatierten ASR-10-Disketten ein (Sie sollten keine eigenen Dateien auf
die Betriebssystem-Diskette speichern).

Driicken Sie die Taste Command, dann Instrument, und wihlen Sie mit den
Dateneingabereglern den Befehl SAVE BANK.

Drticken Sie EntereYes. Das Display zeigt:

INST STOP

fcuo J SONG

BAHE HAME=ATREK TUT BHE

Das Display zeigt den aktuellen Bank-Namen mit dem Cursor (Unterstrich) unter dem ersten
Zeichen. Wenn Sie die Bank umbenennen wollen, verwenden Sie die Dateneingaberegler.

Wenn Sie eine existierende Bank-Datei aktualisieren wollen, und die Bank nicht umbenennen,
dann zeigt das Display nach dem Driicken von Enter* Yes folgenden Inhalt:

INST STOP

Jcuo 4 SONG

DELETE OLD WERSIOWT

Driicken Sie Enter* Yes. Das Display zeigt SHUFFLING DATA, dann COMMAND
COMPLETED und kehrt zur Befehlsseite SAVE BANK zurtick.

1w Bemerkung: Die Instrumenten-Dateien und die SONG + ALL SEQS-Datei miissen nicht auf
derselben Diskette gespeichert sein wie die Bank. Jede Datei kann auf einer separaten
Diskette gespeichert sein. Stellen Sie dabei aber unbedingt sicher, da8 alle Disketten ein
eigenes Diskettenlabel haben (siche Kommando WRITE DISK LABEL auf der
Command/System * MIDI-Seite). Damit weif8 die Bank, auf welchen Disketten die Dateien
gespeichert sind, und kann sie auch finden.

Sicherheitskopien (Backups) von SCSI-Speichermedien mit DiskTracks

Sie konnen mit Command/System * MIDI, COPY SCSI DRIVE Sicherheitskopien auf einem
SCSI-Speichermedium von gleichem Typ und gleicher Gréfe machen.

BACKUP/RESTORE kopiert keine AudioSample-Dateien. Es erscheint die Fehlermeldung
CANT BACKUP <AudioSample-Name>, sobald eine AudioSample-Datei gefunden wird.
BACKUP/RESTORE kopiert aber alle anderen Dateien.
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Laden
Laden von fremden Sequenzen in die aktuelle Projektdatei (SONG + ALL SEQS)
Eine fremde Sequenz ist eine Sequenz mit Daten aud ihren Audio-Tracks, die aber zu einer anderen

Projektdatei gehort.

Warnung:

Wir raten Thnen dringend vom Laden fremder Sequenz-Dateien in die ak-
tuelle Projektdatei ab. Die Identifikationsnummern der AudioSamples be-
ziehen sich immer auf die aktuelle Projektdatei und dieselbe ID-Nummer
konnte in zwei verschiedenen Projektdateien verwendet worden sein. Das
Laden einer fremden Sequenz kann zur Folge haben, dafl die Audio-
Trigger-Events der fremden Sequenz-Audio-Tracks entsprechend der
Numerierung die falschen AudioSamples aus der aktuellen Projektdatei
auslosen. Daher kénnen fremde Sequenzen nicht sauber in die aktuelle
Projektdatei importiert werden. Sie sollten nur einzelne SEQUENZ-
Dateien mit Daten auf ihren Audio-Tracks in die Projektdatei einladen, in
der sie urspriinglich erzeugt wurden.

Laden von Song-Dateien von mehreren Disketten

Da eine Song-Datei Audio-Track-Daten enthalten kann, muf sie eventuell von mehreren
Disketten geladen werden. Die erforderlichen Disketten werden namentlich angefordert. Das
sieht folgendermafien aus:

1.
2.

Drticken Sie die Taste Load, dann Seq*Song.

Suchen Sie mit den vertikalen Pfeiltasten die Song-Datei.:
|~

h
41—y — sToP
o gs{soue

FILE 1 *ATRE TUT SHG 1.

Wenn ein Song ausgewdhlt ist, leuchtet die Anzeige SONG neben SEQ. Wenn der Song tiber
mehrere Disketten gespeichert ist, steht unten rechts im Display die Anzahl der Disketten.

Driicken Sie die Taste Enter®Yes zum Laden der Song-Datei, die im Display angezeigt wird.
Das Display zeigt LOADING <Song-Name> und fragt dann nach der nichsten Diskette fiir
die Song Datei:

S | '/
4— LIny — STOP
L/ I ﬁ&SONG

INSERT FRART 2 - EHTER

Driicken Sie die Auswurftaste am Diskettenlaufwerk, entnehmen Sie die Diskette, legen Sie
die néchste Diskette ein und driicken Sie EntereYes. Sie miissen diesen Schritt moglicherweise
mehrmals wiederholen, je nach Grole der Projektdatei.

Wenn die Datei SONG + ALL SEQS fertig geladen ist, zeigt das Display FILE LOADED und
der Song ist automatisch angewéhlt.
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Loschen
Loschen eines RAM-AudioSamples
1. Wadbhlen Sie den entsprechenden Audio-Track mit der zugehdorigen Taste.

2. Driicken Sie die Taste Command.
3. Driicken Sie die Taste Track.
4

Suchen Sie mit den waagrechten Pfeiltasten den Befehl DELETE AUDIOSAMPLE. Dieses
Kommando 16scht einzelne AudioSamples in der aktuellen Projektdatei. Es 16scht keine
Audio-Trigger-Events, mit denen die geloschten AudioSamples ausgeldst wurden.

STOP
CMD
TRACK

OELETE AUDIOSAMPLE

5. EntereYes fiihrt den Befehl aus und es erscheint folgende Anzeige:

STOP

e J

TRACK

ASMPLHANE=ASNPL--#HKEA

6. Das Display zeigt den Namen des AudioSamples. Driicken Sie die Taste Enter* Yes:

STOP

e J

TRACK

DELETE ASHPL--kHH&s 7

7. Das Display fragt, ob Sie sicher sind, daf Sie dieses AudioSample l16schen wollen. Driicken
Sie Enter* Yes zum Loschen. Es erscheint kurz die Meldung “PREPARING AUDIO-TRACKS”
wihrend des Aufbereitens der Audio-Tracks.

Loschen eines SCSI-AudioSamples
Es gibt zwei Wege, ein Disk-AudioSample zu 16schen:

e Der Befehl DELETE AUDIOSAMPLE (wie oben beschrieben). Diesen Weg empfehlen wir fiir
das Loschen von AudioSamples aus DiskTracks, oder

e Wihlen Sie das AudioSample auf dem SCSI-Speichermedium und l6schen Sie die Datei per
Hand:

Driicken Sie die Taste Load, dann System * MIDI.

2. Gehen Sie zur Verzeichnis-Datei 38 AUDIO-TRACKS und driicken Sie Entere Yes. Hier
finden Sie alle DiskTrack-AudioSamples.

3.  Driicken Sie die Taste Load, dann Instrument.
4.  Wihlen Sie mit den Dateneingabereglern die ASMPL—#### #-Dateien zum Loschen.
5. Drticken Sie die Taste Enter*Yes bei gedrtickter Taste Load.

Damit konnen Sie “verwaiste” Disk-AudioSamples 16schen. Wenn Sie zum Beispiel ein Disk-
AudioSample aufgenommen haben, aber die Projektdatei nicht vor dem Ausschalten des ASR-10
gesichert haben, dann kénnen AudioSamples “verwaisen”, weil der ASR-10 nicht mehr wei3, dafl
sie zu einem bestimmten Projekt gehoren.
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Neue System-MIDI Parameter

SYSTEM-MIDI | Driicken Sie Command / System-MIDI / blattern Sie mit den Pfeiltasten

CMD CONFIGURE AUDIO TRACKS

SYSTEM STOP
CMD

COMF IGURE AUDIO TRACKS

Dieses Kommando schaltet die Aufnahme und Wiedergabe von Audio-Tracks ein und aus. Es be-
stimmt auch, ob Audio-Tracks tiber den SCSI-Port direkt auf eine Festplatte gespeichert werden,
oder ob sie im RAM verbleiben und manuell als Bestandteil einer Projektdatei mit SONG + ALL
SEQS gesichert werden miissen.

Niéheres tiber dieses Kommando finden Sie unter Konfigurieren von Audio-Tracks weiter vorn in
dieser Anleitung.

SYSTEM-MIDI | Driicken Sie Edit / System*MIDI / blattern Sie mit den Pfeiltasten

EDIT ENTER PLAYS KEY

38

Dieser Parameter (ab Betriebssystem Version 1.50) bestimmt den Notenwert (A0 bis C8), der beim
Driicken auf die Taste Enter*Yes wihrend dieser Anzeige (oder auf der Seite Edit) gespielt wird.
Mit anderen Worten, Enter® Yes auf einer der Edit-Seiten oder hier gedriickt, entspricht dem
Spielen einer Taste auf dem Keyboard mit der Anschlagstirke 127. Damit konnen Sie Noten vom
Bedienfeld des ASR-10 ausldsen, ohne eine Taste zu spielen (bzw.ohne ein Keyboard am ASR-10 in
der Rackversion).

Anwendung des ENTER PLAYS KEY-Parameter

Der Parameter ENTER PLAYS KEY auf der Seite Edit/System* MIDI erméglicht das Spielen einer
beliebigen Note zwischen A0 und C8 ohne Keyboard. Mit dem Dateneingaberegler oder den verti-
kalen Pfeiltasten konnen Sie jede Taste anwahlen und mit EntereYes spielen.

Experimentieren Sie mit dieser Funktion, z.B. mit dem Instrument STEREO DRUMS (auf der
Diskette AD-007 im Lieferumfang Ihres ASR-10).

1. Laden Sie STEREO DRUMS auf einen Instrument® Sequenz Track und wihlen Sie sie an (seine
LED sollte jetzt gelb leuchten).

2. Driicken Sie die Taste Edit, dann System * MIDI und wihlen Sie mit den Pfeiltasten den
Parameter ENTER PLAYS KEY. Das Display zeigt ENTER PLAYS KEY=C4.

3. Driicken Sie die Taste Enter®Yes. Sie horen die Ride Cymbal auf C4 mit Anschlagstirke 127.
Die Note hilt an, solange Sie die Taste EntereYes driicken. Sie konnen sogar das Sustainpedal
treten, um die Note beliebig lange zu halten. Die Note wird tiber MIDI tibertragen
(vorausgesetzt Edit/Instrument MIDI STATUS=BOTH) und kann vom Sequenzer aufgezeichnet
werden.

Driicken Sie die obere Pfeiltaste bis das Display ENTER PLAYS KEY=D4+ anzeigt.
Driicken Sie die Taste Entere Yes. Sie horen nun die Crash Cymbal auf D4+.
Driicken Sie die obere Pfeiltaste bis das Display ENTER PLAYS KEY=A4 anzeigt.

N> oo

Driicken Sie die Taste Enter® Yes. Sie horen nun die tiefe Tom auf A4.
Nehmen Sie sich die Zeit, verschiedene Noten mit den vertikalen Pfeiltasten anzuwihlen, und
mit Enter® Yes zu spielen. Macht's Spaf3?

Nun benutzen wir den Parameter ENTER PLAYS KEY zum Auffinden eines WaveSamples zum
Bearbeiten. So kénnen Sie ein WaveSample auswihlen, ohne eine Taste auf dem Keyboard zu
spielen.

1. Driicken Sie die obere Pfeiltaste bis das Display ENTER PLAYS KEY=D3+ anzeigt.
2. Driicken Sie die Taste Enter®Yes. Sie horen die Snare Drum auf D3+.

3. Driicken Sie die Taste Edit. Das bringt uns auf die Seite Edit.
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4. Driicken Sie die Taste Enter* Yes. Sie spielt noch einmal die Snare Drum und aktualisiert die
Seite Edit (als hdtten Sie die Taste D3+ auf Threm MIDI-Controller gespielt). Sie sehen, wel-
ches WaveSample (in Layer 1) zum Bearbeiten ausgewahlt ist. In diesem Beispiel ist es WS=6.

Was passiert, wenn das gewiinschte WaveSample nicht in Layer 1 ist (oder im gerade angezeigten
Layer)? Durch Hin- und Herschalten zwischen den Werten fiir Layer und WaveSample auf der
Seite Edit (Anwéhlen aller definierten Layer) und Driicken der Taste EntereYes finden Sie sicher
das WaveSample, das Sie bearbeiten wollen.

1. Driicken Sie die Taste System *MIDI und gehen Sie auf die Seite mit dem Parameter ENTER
PLAYS KEY.

Driticken Sie die obere Pfeiltaste bis das Display ENTER PLAYS KEY=E6 anzeigt.
Driicken Sie die Taste Enter® Yes. Sie horen ein Klatschen (Hand Clap) auf E6.
Driicken Sie die Taste Edit fiir die Seite Edit.

AR

Driicken Sie die Taste Enter® Yes zum Aktualisieren der Seite. Sie horen das Klatschen auf E6,
da aber dieses WaveSample nicht im Layer 1 ist, zeigt das Display WS=ALL.

o

Gehen Sie mit dem Cursor unter Layer und wihlen Sie Layer 2 mit der oberen Pfeiltaste.

7. Gehen Sie mit dem Cursor unter WaveSample und driicken Sie die Taste Enter* Yes. Sie stellen

fest, dal das WaveSample auch nicht zum Layer 2 gehort, denn das Display zeigt immer noch
WS=ALL.

8. Wiederholen Sie die letzten beiden Schritte fiir Layer 3, Layer 4 und Layer 5. Was denn - im-
mer noch nicht gefunden?

9. Gehen Sie mit dem Cursor unter Layer und wéhlen Sie Layer 6 mit der oberen Pfeiltaste.

10. Gehen Sie mit dem Cursor unter WaveSample und driicken Sie die Taste Enter Yes. Die
WaveSample-Nummer wird angezeigt : WS=37. Sie haben also nur mit der Taste Enter*Yes
das WaveSample Hand Clap (LYR=6 WS=37) gefunden!
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Neue Sequenz-Parameter

SEQ-SONG Drucken Sie Edit / Seg-Song / blattern Sie mit den Pfeiltasten

EDIT SONG ATRK REC

Dieser Parameter bestimmt, was auf den Song-Audio-Tracks aufgenommen wird, wenn ein Song ge-
wahlt ist, und Sie die Aufnahme mit einem gewahlten Audio-Track starten:

STOP
SEQ

JEDIT |
SOHG ATRE REC=RUDIO

Bereich: AUDIO, MIX+PAN

AUDIO —der Sequenzer nimmt Audio-Trigger-Events im Modus REPLACE auf. AudioSample-
Daten werden nach den Punch-In-Regeln aufgenommen, wie weiter oben beschrieben. Dies ist
der vorgegebene Wert fiir diesen Parameter.

MIX+PAN — der Sequenzer nimmt AUDIO-MIX- und AUDIO-PAN-Events im Modus ADD auf.

SEQ-SONG Driucken Sie Edit / Seg-Song / blattern Sie mit den Pfeiltasten

EDIT MUTE ATRKS IN REC

Dieser Parameter bestimmt, ob die Wiedergabe von Audio-Tracks wihrend der Aufnahme von
Audio-Tracks stummgeschaltet ist, oder nicht

Bereich: NO, YES

YES — Die Wiedergabe von Audio-Tracks wird wihrend der Aufnahme von Audio-Tracks stumm-
geschaltet. Dies ist die vorgegebene Einstellung.

NO — Die Wiedergabe von Audio-Tracks wird nicht bei der Aufnahme von Audio-Tracks stumm-
geschaltet.

1w Bemerkung: Zusammen mit der Einstellung Sample * Source Select, REC SRC=MAIN-OUT,
ermdglicht Edit/Seq*Song, MUTE ATRKS IN REC=NO, das Uberspielen von Audio-Tracks.
Niheres zum Uberspielen finden Sie weiter oben in dieser Anleitung.

SEQ:SONG Drucken Sie Command / Seg+Song / blattern Sie mit den Pfeiltasten

CMD ERASE ALL AUDIO SAMPLES

40

Dieses Kommando 16scht alle AudioSamples innerhalb der aktuellen Projektdatei (SONG + ALL
SEQS ) im RAM, auf SCSI oder BOTH (beide). Es 16scht keine AudioSamples auf SCSI-
Speichermedien, die zu anderen Projektdateien gehoren.

STOP
fouo £

ERASE ALL AUDIOSAMPLES

¢ Driicken Sie die Taste Enter*Yes auf der Seite oben und das Display zeigt:

STOP
Joun 229

ERASE FROM =RAN

e Wihlen Sie mit den Dateneingabereglern RAM, SCSI oder BOTH.
¢ Driicken Sie die Taste Enter Yes. Das Display zeigt folgende Bestatigung:
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STOP
Jouo 229

ERASE ASMPLSY

e Mit Enter* Yes wird der Befehl ausgefiihrt.
e Mit Cancel*No wird der Befehl abgebrochen.

CMD SET SONG ATRK PLAYBACK
SEQ-SONG Driicken Sie Kommando / Seg-Song / blattern Sie mit den Pfeiltasten

Dieses Kommando bestimmt, welches Paar Audio-Tracks (Song oder Sequenz) gespielt wird, wenn
der Song angewdhlt ist. Es schaltet auch die Aufnahme von Song-Audio-Tracks ein und aus.

STOP

Iy sea

SET SOHG ATRE PLAYERCE

* Driicken Sie die Taste Enter*Yes. Das Display zeigt:

STOP

Iy sea

FLAY=5EQ ATRES OHLY

Bereich: SEQ ATRKS ONLY, SONG-A + SEQ-B, SEQ-A + SONG-B, SONG ATRKS ONLY

e Enter*Yes fithrt den Befehl aus. Wenn Audio-Tracks aufgenommen wurden, erscheint kurz die
Meldung PREPARING AUDIO-TRACKS, wihrend die Audio-Tracks fiir die Wiedergabe vor-
bereitet werden.

¢ Dieser Parameter steht beim Einschalten auf PLAY=SEQ ATRKS ONLY.

e Wenn der SONG beim Ausfiihren des Befehls SET SONG ATRK PLAYBACK nicht angewahlt
ist, wird er automatisch ausgewdhlt.

e Wenn der Song angewahlt ist, und dieser Parameter auf PLAY=SEQ ATRKS ONLY eingestellt
ist, erhalten Sie beim Versuch einer Aufnahme auf einem Audio-Track die Meldung NOT SET
FOR SONG ATRK.
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Wenn:

Dann:

PLAY=SEQ ATRKS ONLY

Sie bereiten nur die Sequenz-Audio-Tracks fur Wiedergabe vor. Die
Song-Audio-Tracks werden nicht aufgenommen oder wiedergegeben.

PLAY=SONG-A + SEQ-B

Sie bereiten die Aufnahme und Wiedergabe eines Song-Audio-Tracks
auf Audio-Track A vor, sowie die Wiedergabe des Audio-Tracks B bei
den Sequenzen, aus denen der Song besteht. Sie kbnnen auf Song
Audio-Track B weder aufnehmen noch wiedergeben.

PLAY=SEQ-A + SONG-B

Sie bereiten die Aufnahme und Wiedergabe eines Song-Audio-Tracks
auf Audio-Track B vor, sowie die Wiedergabe des Audio-Tracks A bei
den Sequenzen, aus denen der Song besteht. Sie kbnnen auf Song
Audio-Track A weder aufnehmen noch wiedergeben.

PLAY=SONG ATRKS ONLY

Sie bereiten die Aufnahme und Wiedergabe beider Song-Audio-Tracks
vor. Daten auf den beiden Audio-Tracks der Sequenzen werden igno-
riert.

Wie Sequenz-Befehle Audio-Tracks beeinflussen
Sequenzer-Befehle wirken nur auf die Audio-Trigger-Events, und nicht auf die zugehorigen
AudioSamples. Nur folgende Funktionen wirken auf AudioSamples:

42

Punch-in in Audio-Track

Command/Seq* Song, ERASE ALL AUDIOSAMPLES
Command/(Audio) Track, DELETE AUDIOSAMPLE
Command/(Audio) Track, ERASE AUDIO-TRACK

Wenn der Befehl SAVE SONG + ALL SEQS aufgerufen wird, muf8 die Datei SONG + ALL
SEQS nun ggf. auf mehreren Disketten gespeichert werden. Die Datei kann sehr grof sein,
wenn sie lange RAM-AudioSamples enthilt.

Nach einem Kommando Command/Seq*Song, APPEND SEQUENCE, CHANGE SEQUENCE
LENGTH, und EDIT SONG STEPS auf Sequenzen mit Daten auf ihren Audio-Tracks, wird die

Meldung “PREPARING AUDIO-TRACKS” angezeigt, solange die Audio-Tracks fiir die
Wiedergabe vorbereitet werden.

Die meisten Sequenz-Befehle wirken nur auf die Audio-Trigger und nicht
auf die AudioSample-Daten. Denken Sie daran, daff dasselbe
AudioSample in mehreren Sequenzen ausgeldst werden kann, wenn diese
mit COPY SEQUENCE oder COPY AUDIO-TRACK entstanden sind. Wenn
Sie ein Punch-in in einem AudioSample aufnehmen, das noch woanders be-
nutzt wird, dann wird es auch dort verdndert. Wir empfehlen das
Ausfiihren von Sequenz-Befehlen vor der Aufnahme von Audio-Tracks.

e Die Befehle DELETE SEQUENCE und ERASE SONG + ALL SEQS 1schen NICHT die
AudioSamples, die von Events auf den Audio-Tracks der Sequenz ausgeldst werden.
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Wie Audio-Tracks im Befehls- und Edit-Modus funktionieren
Es gibt zwei Gruppen von Track-Befehlen und Track-Edit-Parametern — die Sequenz-Track-
Befehle/Parameter und die Audio-Track-Befehle/Parameter.

Welche Kommando oder Edit-Parameter Sie sehen, hingt davon ab, ob ein Audio-Track oder ein
InstrumenteSequenz-Track angew4ahlt ist.

e Wenn ein Audio-Track im Kommando- und Edit-Modus angew4hlt ist, leuchten die Selected-
LED der Audio-Tracks, und die gelbe Selected-LED des aktuell gewahlten
Instrument® Sequenz-Tracks blinkt. Der fest gewahlte Track ist immer das Ziel fiir
Command/Track-Befehle:

Hinweis:
) STOP Wenngleich die Rackversion des
TRACK ASR-10 eine etwas andere LED- und
Tastenanordnung hat, sind die

COPY AUDIO TRACK Funktionen gleich.

\| 7~
HC O Em00 EE- 1] O0O4d O-»O oo oo mm (10

/1 \

1 2 3 4 5 6 7 8 A B
Instruments Audio Tracks

Sequence Tracks

Wenn die Audio Track LED leuchtet und die Instrument-Sequence
Track LED blinkt, werden die Edit und Command Parameter der

Audio Tracks angezeigt

e Das Anwihlen eines Instrument® Sequenz-Tracks im Kommando-Modus wihlt beide Audio-

Tracks ab.
Hinweis:

o) sTOP Wenngleich die Rackversion des

TRACK ASR-10 eine etwas andere LED-

undTastenanordnung hat, sind die

I:”-I ANTIZE TRACK Funktionen identisch
o O EmCO0 O EE 10O 00 00 Oobo o/ m OO0
1 2 3 4 5 6 7 8 A B
Instruments Audio Tracks

Sequence Tracks

Leuchtet die Instrument-Sequence Track LED und ist kein Audio
Track angewahlt, werden Edit und Command Parameter fur das
Instrument-Sequence Track angezeigt

e Wenn beide Audio-Tracks im LOAD-Modus angewihlt sind, bleiben sie beim Driicken auf
Command beide angewihlt — einer mit leuchtender LED und der andere mit blinkender LED.
Der Audio-Track mit leuchtender LED ist immer das Ziel fiir Command / (Audio)-Track-
Befehle.
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Neue (Audio-)Track-Parameter

EDIT ATRK PLAYBACK STATUS
(Audio) TRACK | Driicken Sie Edit /(audio) Track / 0

Mit einem Doppelklick auf die Taste Track auf der Seite Edit/(Audio) Track erreichen Sie den
ATRK PLAYBK STATUS Parameter:

STOP
TRACK
ATRE PLAYEBK STATUS=F P

Bereich: * (TRACK ist leer), P (play — TRACK enthilt Daten und ist nicht gemuted), M (mute —
TRACK enthilt Daten und ist gemuted)

® Driicken Sie die Tasten Audio-Track, um den Cursor zu bewegen. Audio-Tracks, die vor der
Aufnahme gemuted sind, werden nicht fiir die Wiedergabe vorbereitet und spielen auch dann
nicht, wenn sie wihrend der Wiedergabe freigegeben werden.

ww Bemerkung: Beim Aufnehmen von Audio-Tracks mit Edit/Seq*Song, MUTE ATRKS IN
REC=YES, wird die Wiedergabe der Audio-Tracks automatisch gemuted, wihrend der
ASR-10 sich in der Aufnahme befindet, und der ATRK PLAYBK STATUS wird wie folgt an-
gezeigt. Er kann nicht gedndert werden.

STOP
TRACK
ATRE PLAYEBK STATUS=M P

* Sehen Sie unter AUDITION PLAY nach Regeln, wie das Verlassen des Horprobe-Modus auf
den ATRK PLAYBK STATUS wirkt.

Die momentan eingestellten Parameter Edit/(Audio) Track, MIX, PAN und OUT wirken sowohl
auf den REC SRC Signal-Monitor, als auch auf den PLAYBACK Monitor.

Wenn das Sample*Source Select, REC SRC Feld 1 auf MAIN-OUT steht, werden nur die Audio-
Tracks mit den Edit/(Audio) Track-Einstellungen wiedergegeben. Die Audio-Inputs sind abge-
schaltet und beide Source-Monitor-LEDs bleiben die ganze Zeit ausgeschaltet. Die Source-
Monitor-Voices werden fiir das Abhoren der REC SRC nicht gebraucht, da sie immer tiber die
MAIN OUTs gehort werden konnen.

Wie Edit/(Audio) Track, MIX und PAN Parameter mit der Betriebssystem Version 2 wirken
Folgende Tabelle beschreibt, wie die Parameter Edit/(Audio) Track, MIX und PAN beim Abhéoren
der Quelle und bei der Wiedergabe der Audio-Tracks wirken. Sie finden weitere Informationen im
ASR-10-Bedienerhandbuch.

Wie die Audio-Track MIX und PAN Parameter arbeiten

Wenn Sie die Werte |in Mono: In Stereo: | Sequenzer spielt MIX oder PAN:
andern:

Das Display andert sich: | JA (Mono) JA (Stereo) NEIN

Die Wiedergabe- JA (Mono) JA (Stereo) JA (Mono)

Lautstarke andert sich:

Die Abhor-Lautstarke an- | JA (Mono) JA (Stereo) NEIN
dert sich:

i Tip: Mit dem Kommando FILTER AUDIO EVENTS auf Sequenz-Audio-Tracks entfernen Sie
die “Standard-” Audio-Track-MIX-Events. Diese werden jedesmal aufgezeichnet, wenn Sie
mit der Aufnahme eines Audio-Tracks beginnen. Damit vermeiden Sie, da8 sich diese
Events mit den manuellen Anderungen des MIX-Wertes wihrend des Uberspielens iiber-
schneiden.
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EDIT ASMPLNAME (Audio Sample Name)
(Audio) TRACK [ Driicken Sie Edit /(Audio) Track / blattern Sie mit den Pfeiltasten

Der Parameter ASMPLNAME zeigt den Namen des AudioSamples, auf das alle
Command/(Audio) Track-Befehle wirken. Dieser Parameter kann zum Auswiéhlen beliebiger
AudioSamples in der aktuellen Projektdatei gedndert werden. Sobald er gedndert ist, bezieht er
sich nicht mehr unbedingt auf das AudioSample, das vom gerade gewdhlten Audio-Track ausge-
16st wird.

STOP
CMD
TRACK

HSMPLHAMNE=ASMPL--HHEHEH

Die Liste aller AudioSamples in der aktuellen Projektdatei kann mit den Dateneingabereglern
durchgeblittert werden.

Wihrend der Sequenzer lauft, wird ASMPLNAME in Echtzeit aktualisiert und zeigt dann immer
den Namen des AudioSamples, das gerade durch einen Audio-Trigger-Event auf dem aktuell an-
gewdhlten Audio-Track ausgelost wurde.

Nachdem der Sequenzer angehalten wurde, zeigt dieser Parameter immer den Namen des letzten
ausgelosten AudioSamples auf dem angewihlten Audio-Track. Wenn keine AudioSamples existie-
ren oder wenn die Sequenz oder der Song gerade angewé&hlt wurden, zeigt das Display :

STOP
TRACK
HSMPLHAME=*UHDOEF | HED*

Wenn der ASMPLNAME-Parameter gedndert wird, wihrend der Sequenzer angehalten ist, wird
der Parameter beim Anwéhlen eines Audio-Tracks oder beim Starten des Sequenzers sofort aktua-
lisiert, um das gerade ausgeloste AudioSample anzuzeigen.

Der ASMPLENAME-Parameter wird mit mehreren Command /(Audio) Track-Befehlen dupliziert.
Wenn der ASMPLENAME-Parameter mit einem Kommando gedndert wird, behélt der
Edit/(Audio) Track, ASMPLNAME-Parameter den geidnderten Wert, und das aktuelle
AudioSample bleibt fiir weitere Befehle in Gebrauch (bis die Sequenzer-Tasten oder die GOTO-
Funktion bedient werden).

1z Bemerkung: Wenn AudioSamples aufgenommen werden, bekommen sie alle einen eindeuti-

gen Namen (ASMPL—#####). AudioSamples konnen mit dem Befehl Command/(Audio)
Track, RENAME AUDIOSAMPLE umbenannt werden.
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CMD COPY AUDIO TRACK

(Audio) TRACK | Driicken Sie Kommando /(Audio) Track / blattern Sie mit den Pfeiltasten

e Mit diesem Kommando kann der gerade gewéahlte Audio-Track aus der aktuellen Sequenz oder
dem Song in einen anderen Audio-Track in einer anderen Sequenz oder zum Song im
Arbeitsspeicher kopiert werden. Damit werden alle Audio-Track-Events im Ziel-
(DESTINATION) Audio-Track geldscht.

STOP
CMD
TRACK

COPY AUDID TRACK

e Wihlen Sie den Audio-Track, den Sie kopieren wollen, mit seiner Audio-Track-Taste aus.

¢ Driicken Sie die Taste Enter*Yes zum Ausfiihren des Befehls. Das Display zeigt:

sToP
CMD
TRACK
FROM AUOTO TRACK=H
¢ Driicken Sie die Taste Enter*Yes. Das Display zeigt:
sTop

CMD
TRACK

TO SEQ=5EN-5S0HGHAME

e Wihlen Sie mit den Dateneingabereglern das Ziel DESTINATION (wohin Sie den Audio-
Track kopieren wollen), eine Sequenz oder den Song. Als Vorgabe steht hier die gerade ge-
wihlte Sequenz oder der Song-Name.

¢ Driicken Sie die Taste Enter*Yes. Das Display zeigt:

STOP
CMD
TRACK

TO AUDIO TRACK=E

e Wihlen Sie mit den Audio-Track-Tasten den Ziel-Audio-Track.
¢ Driicken Sie die Taste Enter*Yes. Das Display zeigt:

STOP

ey

TRACK

HT BAR=1

e Fiir diese Funktion gibt es keine Horkontrolle.

e Wihlen Sie mit den Dateneingabereglern den Takt BAR, in den Sie den Audio-Trigger-Event,
der das AudioSample auslost, plazieren wollen.
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¢ Driicken Sie die Taste Enter*Yes. Das Display zeigt:

e Dieses Kommando verfiigt nicht tiber eine Hérprobe-Moglichkeit.

Sy

TRACK

HO RUDITION - OKY

STOP
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e EntereYes fithrt den Befehl aus. Wenn ein Ziel-Track in einer anderen Sequenz fiir COPY an-
gewdhlt ist, erscheint kurz die Meldung PREPARING AUDIO-TRACKS, wihrend die Audio-
Tracks fiir die Wiedergabe vorbereitet werden.

CMD
(Audio) TRACK

ERASE AUDIO TRACK

Drucken Sie Kommando /(Audio) Track / blattern Sie mit den Pfeiltasten

Dieses Kommando 1scht alle Audio Trigger-, Audio-Mix- und Audio-Pan-Events aus dem gerade
angewdhlten Audio-Track.

e Enter*Yes fithrt den Befehl aus und es erscheint folgende Anzeige:

CMD
TRACK

ERASE AUDIO TRACEK

STOP

CMD
TRACK

HUDOIO TRACK=A

STOP

Bereich: A oder B (auswihlen durch die Audio-Track-Tasten)

Ein zweiter Parameter bestimmt, ob der Befehl auch alle RAM- und Disk-AudioSamples
16scht, die von den geloschten Audio-Trigger-Events auf dem Audio-Track ausgeldst wurden,
oder ob nur die Audio Trigger-, Audio-Mix- und Audio-Pan-Events gel6scht werden und die
AudioSamples erhalten bleiben:

CMD
TRACK

ERASE=EUEHTS + RSMPLS

STOP

Bereich: EVENTS + ASMPLS, ATRK EVENTS ONLY

e Enter*Yes fiihrt den Befehl aus. Dieses Kommando verfiigt nicht tiber eine Horprobe-
Moglichkeit.
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CMD SHIFT _AUDIO TRACK

(Audio) TRACK | Driicken Sie Kommando /(Audio) Track / blattern Sie mit den Pfeiltasten

Mit diesem Kommando konnen alle Events im gerade gewéhlten Audio-Track um 96 Clocks ver-
schoben werden.

STOP

CMD
TRACK

SHIFT AUDIO TRACK

e EntereYes fiihrt den Befehl aus. Es erscheint folgende Anzeige:

STOP
CMD
TRACK
AUOIO TRACK=H
Bereich: A oder B (anwiahlen mit den Audio-Track-Tasten)
sToP

CMD
TRACK

SHIFT ANOUHT=+A

Bereich: -96 bis +96 Clocks

e Enter*Yes fiihrt den Befehl aus. Dieses Kommando verfiigt tiber eine Horprobe.
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CMD RENAME AUDIOSAMPLE
(Audio) TRACK | Driicken Sie Kommando /(Audio) Track / blattern Sie mit den Pfeiltasten

Mit diesem Kommando kénnen Sie jedes einzelne AudioSample in der aktuellen Projektdatei um-
benennen. Wenn Edit/(Audio) Track, ASMPLNAME=*UNDEFINED" ist, wird die Fehlermeldung
SELECT ASMPL FIRST angezeigt.

STOP
CMD
TRACK

REHAME AUDIOSAMNPLE

e Enter*Yes fiihrt den Befehl aus. Es erscheint die folgende Anzeige:

STOP
CMD
TRACK

ASMPLHANE=ASMFL--HHBEERE

Hier kénnen Sie mit den Dateneingabereglern den Namen des AudioSamples dndern.

Achtung:
Wenn Sie ein Disk-AudioSample umbenennen, sollten Sie unmittelbar da-

nach auch die Datei SONG + ALL SEQS sichern. Wenn Sie dies vergessen,
und spater Thre SONG + ALL SEQS-Datei laden, sucht diese Datei nach
dem alten Namen, anstelle des neuen.

e Enter*Yes in der Anzeige oben fiihrt den Befehl aus und benennt das AudioSample um.

Beim Umbenennen eines Disk-AudioSamples dndert der Befehl den Namen der Datei auf der Disk
und in der SONG + ALL SEQS-Datei (die sich gerade im Arbeitsspeicher des ASR-10 befindet).
Wenn Sie ein Disk-AudioSample umbenennen (mit Command /(Audio) Track, RENAME
AUDIOSAMPLE), aber vergessen, vor dem Ausschalten die SONG + ALL SEQS-Datei zu sichern,
dann sucht die SONG + ALL SEQS-Datei beim néchsten Laden immer noch das AudioSample mit
dem alten Namen, das sie ungliicklicherweise aber nirgends finden wird. Die AudioSample-Datei
auf der Disk (mit dem neuen Namen) nennen wir “verwaist”, weil sie von keinem Audio-Track auf-
gerufen wird.

Retten eines verwaisten AudioSamples

Mit dem Kommando RENAME AUDIOSAMPLE kénnen Sie das AudioSample in der Projektdatei
(den alten Namen) in den Namen der Datei auf der Disk (den neuen Namen) umbenennen. Der
Befehl sucht nach der Disk-Datei zum Umbenennen. Wenn es diese nicht finden kann, wird das
AudioSample in der aktuellen Projektdatei dennoch umbenannt. Nun haben das Audiosample in
der Projektdatei und das Disk-AudioSample denselben Namen. Sie miissen jetzt die Sequenz neu
anwihlen und vorbereiten, damit der ASR-10 die Information von der Disk 14dt.

Stellen Sie sicher, daf} Sie das richtige AudioSample umbenennen, wenn Sie den Befehl RENAME
AUDIOSAMPLE ausfiihren. Sobald Sie das verwaiste AudioSample wiederhergestellt haben, si-
chern Sie moglichst sofort die SONG + ALL SEQS-Datei, oder Sie miissen womdglich die gleiche
Prozedur noch einmal wiederholen.
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CMD AUDIOSAMPLE INFO
(Audio) TRACK | Driicken Sie Kommando /(Audio) Track / blattern Sie mit den Pfeiltasten

e Dieses Kommando gibt Ihnen Informationen tiber das letzte AudioSample, das ausgelost
wurde, bevor der Sequenzer angehalten wurde (d.h. dasselbe AudioSample, das mit
Edit/(Audio) Track, ASMPLNAME angezeigt wird).

STOP
CMD
TRACK

HUOIOSANPLE THFO

Entere Yes fiihrt den Befehl aus. Es werden folgende Informationen angezeigt (keine
Anderungen méglich).

STOP
CMD
TRACK

HSMPLHANE=ASNPL--HHABEH

Wenn das AudioSample keinen Namen hat, dann wird “ASMPL—#####" angezeigt (mit #####
als Nummer der gerade gewihlten AudioSample-Datei).

STOP
CMD
TRACK

ASHPL HUNBER=#####

STOP
CMD
TRACK

ASMPL RES|IDEHCY=RAM

Bereich: RAM, SCSI

STOP
CMD
TRACK

C|FE=HEHBERRR ELES

Das Display zeigt die Grofie in Blocks.

STOP
CMD
TRACK

SAMPLE RATE=29.7619 KHZ

Die Sample Rate ist entweder 29.7619 oder 44.1000.

e Enter*Yes in einer der Anzeigen beendet den Befehl.
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CMD
(Audio) TRACK

FILTER AUDIO EVENTS

Driucken Sie Kommando /(Audio) Track / blattern Sie mit den Pfeiltasten

Mit diesem Kommando kénnen Sie Mix- oder Pan-Events aus den Audio-Tracks 16schen.

Sy

TRACK

FILTER AUDID EVEMTS

STOP

Bereich: AUDIO-MIX, AUDIO-PAN

e Enter*Yes fiihrt den Befehl aus. Das Display zeigt:

Sy

AUD IO TRACK=A

TRACK

STOP

e Wihlen Sie mit den Tasten Audio-Track A und B den Audio-Track aus, aus dem Sie die Audio-
Events filtern wollen.

e Driicken Sie die Taste Entere Yes.

e Auf dieser Seite konnen Sie wihlen, ob Sie die AUDIO-MIX oder die AUDIO-PAN-Events 16-
schen wollen.

* Driicken Sie die Taste Enter*Yes zum Filtern des gewédhlten Tracks. Das Display zeigt kurz
SHUFFLING DATA, dann kénnen Sie den gefilterten Audio-Track probehéren. Wenn es keine
Events zum Filtern gibt, zeigt das Display kurz die Meldung NO DATA ON SOURCE TRACK.

e Waihlen Sie KEEP=NEW und driicken Sie Enter® Yes zum Speichern der gefilterten Version,

oder driicken Sie Cancel * No zum Abbrechen des Befehls.
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Tips zum Optimieren des Systems

Anwendungsvorschlige zum Verbessern der Performance

Beachten Sie, dafl das Befolgen der Vorschldge nicht unbedingt erforderlich ist, aber bei
Situationen helfen kann, wo das System durch intensive Aktivititen auf der SCSI-Leitung limi-
tiert ist:
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Muten Sie den ersten Audio-Track, bevor Sie den zweiten aufzeichnen. Das verringert den
Datenfluf8 zur Disk.

Beim Aufnehmen vom Beginn einer Sequenz an verwenden Sie am besten den Vorzihler
(countoff). Damit bleibt ein Takt lang Zeit zu priifen, ob bereits aufgenommene Daten existieren.
Sonst miifite das Priifen in Echtzeit durchgefiihrt werden.

Muten Sie nicht benétigte Sequenz-Tracks beim Aufnehmen von Audio-Tracks .

Nehmen Sie zuerst Audio-Tracks mit einem Minimum an Timing auf, dann kopieren Sie
Sequenz-Tracks von einer anderen Sequenz (oder kopieren Sie die Audio-Tracks zu der anderen
Sequenz).

Muten Sie Audio-Tracks vor der Aufnahme von Sequenz-Tracks.

Fiir das Uberspielen von Audio-Tracks (vorausgesetzt, Sie iiberspielen nur die Wiedergabe der
Audio-Tracks, und keine Sequenz-Tracks) setzen Sie die SCSI ACCESS SPEED auf den grofit-
moglichen Wert. Die Wiedergabe der Sequenz-Tracks kann dadurch schlechter werden, aber
die AudioSamples werden sauber wiedergegeben, und weil Sie genau die wieder aufnehmen
wollen, sollte die tiberspielte Aufnahme in Ordnung sein. Muten Sie auch hier die nicht beno-
tigten Sequenz-Tracks.

Bei der 2-Track-Wiedergabe sind SCSI-Speichermedien, die gerade formatiert wurden,
gegeniiber SCSI-Speichermedien, die vor der Audio-Track-Aufnahme bereits eine Menge
Daten gespeichert haben, vorzuziehen. Dies gilt selbst dann, wenn das SCSI-Speichermedium
defragmentiert wurde. Das liegt daran, daff bei Daten am &ufleren Rand des SCSI-
Speichermediums die Bewegung des Lesekopfs geringer ist.

Die Angaben der Hersteller von SCSI-Speichermedien tiber die Zugriffszeit sagen NICHT al-
les. Einige SCSI-Platten verwenden hochintelligente Cache-Speichermechanismen, um die
Zahl der Plattenzugriffe bei gleicher Datenmenge weitgehend zu verringern. Einige SCSI-
Platten haben sehr schnelle Zugriffszeiten, aber geringe Ubertragungsraten. Laufwerke mit
segmentierten Caches arbeiten mit mehreren Audio-Tracks viel besser.

Einige SCSI-Platten gehen nach wenigen Minuten ohne Zugriff in einen Wartezustand. Der er-
ste Zugriff auf eine Platte in diesem Zustand dauert etwas lidnger, weil der Antriebsmotor még-
licherweise die Arbeitsgeschwindigkeit nicht rechtzeitig erreichen kann, worauf Sie dann
die Meldung MEMORY OVERFLOW erhalten. AnschlieBend werden die Plattenzugriffe
wieder normal ausgefiihrt. Um den Wartezustand zu umgehen, wihlen Sie einfach die Sequenz
zum Vorbereiten (driicken Sie EntereYes). Damit geht die SCSI-Platte wieder in ihren
Normalzustand und der erste Echtzeitzugriff auf die Platte erfolgt zeitgerecht.

Die Aufnahme oder Wiedergabe von Audio-Tracks bei 44.1KHz erfordern wesentlich mehr
Zugriffe auf die SCSI-Platte, als die gleiche Sequenz bei 30KHz. Wenn die Meldung MEMORY
OVERFLOW beim Aufnehmen mit 44.1KHz erscheint, kénnen Sie meist erfolgreich mit 30KHz
aufnehmen. Auch hier hingt wieder alles davon ab, welche Art SCSI-Platte sich am anderen
Ende des SCSI-Kabels befindet.

Befolgen Sie alle Ratschldge zur Verkabelung aus dem SP-3 SCSI-Handbuch und stellen Sie
eine moglichst kurze Verbindung zwischen dem ASR-10 und dem SCSI-Speichermedium her,
das Sie tiber CONFIGURE AUDIO-TRACKS mit dem REC SCSI DRIVE Parameter angew&hlt
haben.

Einschrinkungen

Jede SONG + ALL SEQS (Projekt)-Datei kann maximal 8192 AudioSamples enthalten.

Die Verwaltung der Dateien erlaubt etwa 500 Fragmente pro Sequenz oder Song. Wenn also alle
AudioSamples zusammenhingend gespeichert sind, ergibt dies bis zu 500 AudioSamples pro
Sequenz oder Song. Wenn jede Datei aus zwei Fragmenten besteht, kénnen Sie bis zu 250
AudioSamples pro Sequenz oder Song speichern (die Fragmentierung hingt hauptséchlich von den
Daten ab, die sich bereits auf der Platte befinden).

Aufnahmezeit pro AudioSample (im schlechtesten Fall):
80.1 Minuten bei 29.7KHz; 54.1 Minuten bei 44.1KHz.
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(Fehler-) Meldungen (in alphabetischer Reihenfolge)

JREC |
SEQ

JEDIT J
AUOIO DEY HOT SELECTED

Wenn Sie mit ATRK PLAY/REC=SCSI eine Aufnahme vor-
bereiten und dann mit CHANGE STORAGE DEVICE eine
andere SCSI Device ID einstellen.

JEDIT J TRACK
COMF IGURE ATRES FIRST

STOP

Wenn Sie die Aufnahme auf SCSI vorbereitet und SCSI
REC DRIVE=NONE eingestellt haben und versuchen,
einen Audio-Track aufzuzeichnen.

SEQ

JEDIT J
OISk ORIVE HOT RERDOY

STOP

Diese Meldung erscheint gewdhnlich, wenn der ASR-10 auf
ein Diskettenlaufwerk oder ein Wechselplattenmedium zu-
greifen will, in dem keine Diskette oder Cartridge eingelegt
ist bzw., wenn das SCSI-Speichermedium gerade anlauft.

Wenn diese Meldung erscheint, legen Sie eine Diskette
oder eine Cartridge in das Laufwerk, und wahlen dann mit
CHANGE STORAGE DEVICE die entsprechende SCSI
Device ID.

SEQ

JEDIT J
015K HRS BEEM CHAHGED

STOP

Diese Meldung erscheint, wenn der ASR-10 die
Temporaren Aufnahmedateien beim Starten der Aufnahme
eines Audio-Tracks nicht finden kann, wahrend ATRK
PLAY/REC=SCSI eingestellt ist.

SEQ

JEDIT J
O15K WRITE PROTECTED

STOP

Wie Disketten auch, haben einige Cartridges von
Wechselplattenlaufwerken einen Schreibschutzschalter,
der Dateien vor dem Ldschen schitzt. Wenn diese
Meldung beim Zugriff auf ein Wechselplattenlaufwerk er-
scheint, nehmen Sie die Cartridge heraus und legen Sie
den Schreibschutzschalter um.

SEQ

JEDIT J
ORIUVE HOT RESPOMDIHG

STOP

Wenn diese Meldung beim Zugriff auf ein SCSI-
Speichermedium auftritt, kann dies ein Hinweis auf ein
Problem mit Inrem SCSI-Kabel sein. Das Kabel vom ASR-
10 zum SCSI-Speichermedium kann zu lang sein, oder das
System hat keinen AbschluBwiderstand.

Prufen Sie alle Verbindungen und stellen Sie sicher, daB
Ihre Kabel in Ordnung sind. Stellen Sie sicher, daB der
AbschluB in Ordnung ist. Wenn diese Meldung wiederholt
erscheint, wahrend Dateien auf das SCSI-Speichermedium
geschrieben werden, dann ist es wahrscheinlich, daB Sie
Sektoren auf der SCSI-Platte verlieren. Bringen Sie die
Sache in Ordnung, bevor Sie lhr SCSI-Speichermedium
weiter benutzen. Sie finden weitere Informationen im SP-3
SCSI-Handbuch

SEQ

JEDIT J
MEMORY OUERFLOW

STOP

Die Aufnahme des DiskTracks hat die SCSI BUFFERS ge-
fullt, bevor alle Daten auf das SCSI-Speichermedium ge-
schrieben werden konnten. Der Sequenzer halt automa-
tisch die Aufnahme an, die Meldung wird fur zwei
Sekunden angezeigt und der ASR-10 geht in die Horprobe.
Die AudioSample-Daten, die vor dem Overflow aufge-
zeichnet wurden, werden bearbeitet, als ob Sie die
Aufnahme mit Stop+Continue beendet haben. Die
Meldung kann auch erscheinen, wenn es ein Problem mit
dem Arbeitsspeicher bei der Aufnahme von RAM-Tracks
oder beim Sampeln gibt.

SEQ

HO ATRE PLAYEBACK ROOM

STOP

Wenn die aktuelle Sequenz bzw. der Song Daten auf den
Audio-Tracks aufgezeichnet hat und es nicht gentigend
Speicher zum Vorbereiten der Audio-Tracks gibt, wird
diese Meldung angezeigt, wenn Sie Play oder
Stop-Continue dricken oder wenn Sie Enter-Yes auf
der Seite Edit/Seq-Song, Sequence Selection drucken.

Nach dieser Meldung werden die Audio-Tracks nicht ge-
spielt, aber die Sequenz-Tracks.
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CMD
WAVE

HO ROOM FOR OPERATIOH

STOP

Wenn es nicht genuigend Speicherplatz fur die Aufnahme
von Audio-Tracks gibt, wird diese Meldung beim Start der
Aufnahme mit einem angewahlten Audio-Track angezeigt.

Wenn Sie einen Befehl ausfuhren wollen, der mehr
Speicher als verfugbar erfordert, wird die Meldung beim
Ausfuhren des Befehls angezeigt.

SEQ

JEDIT |
HO SCSI1 ATRE MID1 SYHC

STOP

Diese Meldung erscheint, wenn Sie versuchen, die
Edit/Seq*Song, CLOCK SOURCE manuell auf MIDI ein-
zustellen, wenn Audio-Tracks fur die Aufnahme von
DiskTracks vorbereitet wurden.

SYSTEM

dry

HOT AW EPS SCS1 OEU

STOP

Das gewahlte SCSI-Speichermedium ist kein EPS/EPS-16
PLUS/ASR-10 Speichermedium und kann mit dem ASR-10
nicht verwendet werden.

Sie kbnnen das SCSI-Speichermedium fur den Gebrauch
mit dem ASR-10 neu formatieren. Seien Sie aber vorsich-
tig, denn Sie loschen dabei alle Daten auf der Platte.

SYSTEM

e 4

HOT AM EPS SC51 DEU

STOP

Die Temporaren Aufnahmedateien sind voll oder Sie haben
die SCSI-Aufnahme mit REC DATEI SIZE=CURRENT vor-
bereitet, ohne daBB Temporare Aufnahmedateien auf dem
gewahlten SCSI-Speichermedium existieren.

PLAY
SEQ

JEDIT |
HOT EHOUGH DOI5SK SPACE

Diese Meldung erscheint, wenn Sie versuchen, einen Song
Audio-Track aufzunehmen, aber

Kommando/Seq-Song, SET SONG ATRK PLAYBACK
auf PLAY=SEQ ATRKS ONLY gesetzt ist.

Sie erscheint auch, wenn Sie versuchen, den Song Audio-
Track A bei PLAY=SEQ A + SONG B aufzunehmen oder
den Song Audio-Track B bei PLAY=SONG A + SEQ B.

PLAY
SEQ

JEDIT |
MOT SET FOR SOMG ATRE

Die Aufnahme von RAM-Tracks hat den Arbeitsspeicher
des ASR-10 bis zum Anschlag gefullt. Der Sequenzer halt
die Aufnahme automatisch an, die Meldung wird fur zwei
Sekunden angezeigt und der ASR-10 geht in die Horprobe.
Die AudioSample-Daten, die vor dem Speicheruberlauf
aufgenommen wurden, werden so behandelt, als hatten
Sie die Aufnahme mit Stop-Continue beendet.

SEQ

JEDIT |
ouT OF RMENORY

STOP

Wird ein Audio-Track angewahlt, das nicht vorbereitet ist
(d.h. die Daten wurden nicht mit Enter-Yes aufbereitet
oder Sie wahlen einen ungewahlten Audio-Track, wahrend
der Sequenzer angehalten ist), wird diese Meldung beim
Starten der Aufnahme angezeigt. Der Sequenzer startet
die Aufnahme von Audio-Tracks erst, wenn die Audio-
Tracks vorbereitet sind.
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STOP
SEQ

5C51 ACCESS TOO SLOW

Diese Meldung erscheint,wenn Sie mit Stop-Continue
die Sequenzer-Wiedergabe anhalten. Sie bedeutet, daf3
das SCSI-Speichermedium mit der Audio-Wiedergabe nicht
mithalten kann. Dafur kann es einen der folgenden
Grunden geben:

Beim Kommando Command/System-MIDI,
CONFIGURE AUDIO-TRACKS :

+ SCSI BUFFERS sind zu klein

+ SCSI ACCESS SPEED ist zu langssam

Probleme mit dem externen SCSI-Speichermedium:

+ Plattenzugriffszeit zu langsam

« Plattensuchzeit zu langsam

+ Platte hat unguinstige Cache-Verwaltung

+ Das SCSl-Interface der Platte ist zu langsam

+ Die Platte ist fragmentiert

Sie kbnnen trotz der Fehlermeldung weiter mit dem
Sequenzer arbeiten. Es ist gut moglich, daB einige
Probleme zwar auftreten, aber nicht horbar sind. Wenn Sie
diese Meldung sehen, aber die Auswirkungen nicht horen,
dann sollten Sie vielleicht die Audio-Tracks neu konfigurie-
ren (mit Command/System+-MIDI, CONFIGURE
AUDIO-TRACKS), mit groBeren SCSI BUFFERS und einer
schnelleren SCSI ACCESS SPEED. Wenn Sie
Verzerrungen der Audio-Tracks wahrend der Wiedergabe
horen, sollten Sie dem Problem nachgehen. Beachten Sie,
daB diese Meldung nicht bei der Horprobe erscheint.

STOP

TRACK

SELECT RSHPL FIRST

Wenn der Edit/(Audio) Track,
ASMPLNAME=*UNDEFINED* ist oder wenn keine
AudioSamples existieren, erscheint diese Meldung beim
Ausfuhren eines AUDIOSAMPLE-Befehls.

Gehen Sie zum Parameter ASMPLNAME und wahlen Sie
mit den vertikalen Pfeiltasten ein AudioSample, be-
vor Sie den Befehl ausfuhren.

STOP
SEQ SONG

JEDIT J
SOHG TEMPOATINME UARIES

Diese Meldung erscheint, wenn Sie versuchen, Song
Audio-Tracks aufzunehmen und der Song aus Sequenzen
mit unterschiedlichen Tempi und TaktmaBen besteht.
Song-Audio-Tracks kbnnen nur in Songs aufgenommen
werden, deren Sequenzen gleiche Tempi und TaktmaBe
haben.

PLAY
SEQ

JEDIT J
STOF SEQUEHCER FIRST

Beim Probehbdren von DiskTrack-Aufnahmen kbnnen Sie
nicht zwischen OLD und NEW auf der Horprobeseite um-
schalten, solange der Sequenzer spielt. Wenn Sie es ver-
suchen, erscheint diese Meldung.

SYSTEM STOP

STy

UHCOMHECTED SCS1 DEU

Das REC SCSI DEVICE, das Sie mit dem Kommando
CONFIGURE AUDIO-TRACK angewahlt haben, ist nicht
mehr angeschlossen. Der ASR-10 bleibt fur ATRK
PLAY/REC=SCSI eingerichtet, aber REC SCSI
DRIVE=NONE (d.h., nur SCSI-Wiedergabe) und die Puffer
sind zugeordnet.

Prufen Sie Ihre SCSI-Verbindungen. Wenn lhr SCSI-
Speichermedium eine anderbare ID hat, dann stellen Sie
sicher, daB sie der eingestellten SCSI Device ID ent-
spricht, die Sie mit dem Kommando CONFIGURE AUDIO-
TRACK festgelegt haben.

SYSTEM STOP

Ty

USE SHALLER AMOUHT

Die SCSI BUFFERS, wie Sie sie mit CONFIGURE AUDIO-
TRACKS eingestellt haben, sind zu groB fur den verfugba-
ren Arbeitsspeicher. Nach dieser Meldung bleibt die Audio-
Track-Konfiguration des ASR-10 unverandert. Wahlen Sie
einen kleineren Wert fur den nachsten Versuch.
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Effekt-Beschreibungen und Varianten

Die Betriebssystem-Version 2 enthilt 12 neue Effekt-Algorithmen speziell fiir den ASR-10. Dieses
Kapitel enthalt:

die Namen aller Effekte, wie sie im Display erscheinen (weifs im schwarzen Balken),
die Liste der verfiigbaren Variationen (unmittelbar unter dem Effekt-Namen),

eine Beschreibung des Effekts,

den Signalverlauf (wenn notwendig), und

die Liste der verstellbaren Parameter.

Am Ende des Kapitels finden Sie eine alphabetische Liste aller Parameter mit ihrer Bedeutung.

44LUSH PLATE

1 LUSH REVERB 2 STANDARD REVERB | 3 MEDIUM REVERB 4 LONG REVERB
44LUSH PLAT2
1 LUSH REVERB 2 STANDARD REVERB | 3 MEDIUM REVERB 4 LONG REVERB
44PERC PLATE
1 AMBIENT REVERB 2 SLAP REVERB 3 SHORT REVERB 4 PERC REVERB

Ein Plate Reverb (Hallplatte) nimmt die Schwingungen einer Metallplatte und verwendet sie fiir
einen metallisch klingenden Nachhall. 44LUSH PLATE ist eine kleine Hallplatte mit 44 kHz und
Early Reflections; 44LUSH PLAT?2 ist eine grofiere Hallplatte mit 44 kHz; 44PERC PLATE ist eine
Hallplatte mit 44 kHz, die speziell fiir Drum und Percussion-Sounds optimiert ist. Allgemein wer-
den kleine Hallplatten fiir Drums und Percussion verwendet, wahrend grofiere Platten fiir Gesang
eingesetzt werden.
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O ( ) L
Left g_)_ Predelay Definition MIX D
(Decay Diffuser) ® Main
LPF

Outputs

(BW Control) g

Definition
) Diffuser i

Right (Decay Diffuser) MIX R

Signalverlauf des Reverb (gilt fiir alle Plate Reverb-Effekte)

DECAY TIME DEPTH
PREDELAY TIME DEFINITION
HF DAMPING DIFFUSION (1 & 2)
BW (Bandwidth) ERTIME (L & R)
* nicht bei 44LUSH PLAT2
DETUNE RATE ER LEVEL (L & R)
* nicht bei 44LUSH PLAT2

Reverb-Parameter (gelten fiir alle Plate-Reverb-Effekte, aufier die gekennzeichneten)
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44EQ+DDL

1 LEFT RIGHT CENTR 2 SLAP ECHOES 3 WHEEL ECHO 4 RHYTHMIC ECHOES
44EQ+DDL kombiniert einen 44 kHz Parametric EQ mit einem Digital Delay.

Left

L
@y 2
EQIN EQ OUT
CO-E10r
Right R

Signalverlauf des EQ

O REGEN L
Left

@) Delay

CROSS REGN L @

Left

Right
Signalverlauf des Digital Delays

EQIN MID BW
ouT ECHO WET
GAIN BASS DRY
TREB ECHOTIME (L & R)
MID ECHO REGEN (L & R)
GAIN CROSS REGN (L & R)

44EQ+DDL-Parameter
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44DDL+CH+REV
1 SWIRLING CHORUS 2 DDL+SLOW CHORUS | 3 FLANGED CHORUS | 4 WARM CHORUS

44 kHz Digital Delay mit einem dreistimmigen Chorus und Hall. Da es sich um einen hochwerti-
gen 44 kHz Effekt-Algorithmus handelt, sind BUS2 und BUS3 trocken.

REGEN
Left @ L
Delay
. R
Right
Signalverlauf des Digital Delay
O > L
Left Level [—®
@®—| Chorus voice 2 and
. voice 3
Right I Pan L >
O > R

Signalverlauf des 3-Voice Chorus

REVERB MIX DECAY TIME
ECHO SEND PREDELAY TIME
REGEN HF DAMPING
ECHOTIME (L & R) BW

CH RATE

REGEN DIFFUSION

CH DRY LEV

PAN Spezielle Parameter
CHWET LEV (1 to 3) FDBKT

CH WET PAN (1 to 3) TIME L

CH LFORATE (1 to 3) TIMER
CHWIDTH (1 to 3) GAIN L

CH DELAY (1 to 3) GAINR

44DDL+CH+REV-Parameter
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44DDL+CHORUS
1 PING PONG CHORUS | 2 FAT CHORUS 3 ORGAN VIBRATO 4 CLOCKWORK PIANO

Dieser Algorithmus verbindet einen sechsstimmigen 44 kHz Chorus (drei links, drei rechts) mit ei-

nem Hall. Da es sich um einen hochwertigen 44 kHz Effekt-Algorithmus handelt, sind BUS2 und
BUS3 trocken.

REGEN
Left @ L

O 0 Chorus L @ @

Right

Signalverlauf des sechsstimmigen Chorus

Chorus R

ECHO LEV CH RATE
REGEN REGEN
ECHOTIME (L & R) CH LFO SPREAD
CHWET CHWIDTH

DRY DELAY

44DDL+CHORUS-Parameter
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44DLYLFO+REV
1 PING PONG CHORUS | 2 SIDE TO SIDE 3 DETUNER 4 WHEEL WOW

Dieser Algorithmus verbindet ein LFO-moduliertes 44 kHz Digital Delay mit einem Chorus-
Effekt. Der Signalverlauf des Reverb entspricht den Plate Reverbs.

O DRY

Left REGEN @ 7
/ WET L

@®—— | Delay

Right WET

O DRY@

Signalverlauf des Delay LFO

REVERB MIX BW

DL WET DEFINITION

DRY DIFFUSION (1 & 2)

DL RATE

REGEN Spezielle Parameter
DL WIDTH (L & R) FDBKT

DL DELAY (L & R) TIME L

DECAY TIME TIME R

PREDELAY TIME GAIN L

HF DAMPING GAINR

44DLYLFO+REYV Parameter
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44EQ+DDL+CHO
1 SWIRLING CHORUS 2 DDL+SLOW CHORUS | 3 FLANGED CHORUS |4 WARM CHORUS

Dieser 44 kHz Algorithmus verbindet einen parametrischen EQ mit einem Digital Delay und ei-
nem Chorus-Effekt. Der Signalverlauf des EQ entspricht dem bei 44EQ+DDL. Der Signalverlauf
des Digital Delays entspricht dem bei 44DDL+CH+REV. Der Signalverlauf des Chorus entspricht

dem bei 44DDL+CH+REV.
EQIN REGEN
ouT CHDRY LEV
EQ FREQ PAN
GAIN CHWET LEV (110 3)
EQ BW CHWET PAN (1 to 3)
ECHO LEV CH LFORATE (1 t0 3)
REGEN CH WIDTH (110 3)
ECHOTIME (L & R) DELAY (1 to 3)
CH RATE
44EQ+DDL+CHO-Parameter
44PARAM EQ
1 LA CURVE 2 HYPED VOCALS 3 BASS BOOST 4 ASR SWEETENER

44PARAM EQ bietet einen parametrischen EQ mit 44 kHz und minimaler Phase. Der
Signalverlauf entspricht dem bei 44EQ+DDL.

BASS FC MID Q

GAIN TREBLE FC

MID FC GAIN

GAIN INPUT TRIM
44PARAM EQ Parameters
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44EQ+REVERB
1 LUSH REVERB 2 STANDARD REVERB | 3 MEDIUM REVERB 4 LONG REVERB

Dieser Effekt kombiniert einen parametrischen 44 kHz EQ mit einem Reverb. Der Signalverlauf
des Reverbs entspricht den Plate Reverbs. Der Signalverlauf des EQ entspricht dem bei
44EQ+DDL.

REVERB MIX DEFINITION

EQIN DIFFUSION (1 & 2)

ouT

EQ FREQ

GAIN Spezielle Parameter
EQ BW FDBK T

DECAY TIME TIME L

PREDELAY TIME TIME R

HF DAMPING GAIN L

BW GAINR

44EQ+REVERB-Parameter
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44ROTO+REVRB
1 AMBIENT REVERB 2 SLAP REVERB 3 SHORT REVERB 4 PERC REVERB

Eine 44 kHz Simulation eines rotierenden Lautsprechers mit Hall. Der Signalverlauf des Reverbs

entspricht den Plate Reverbs.

Speaker
Simulator

Signalverlauf des rotierenden Lautsprechers

REVERB MIX PREDELAY TIME
SPKR WET HF DAMPING

DRY BW

SPEED DEFINITION
INERTIA DIFFUSION (1 & 2)
SPEED MIN

MAX Spezielle Parameter
AM MIN FDBKT

MAX TIME L

FM MIN TIMER

MAX GAIN L
DECAY TIME GAINR

44ROTO+REVRB-Parameter
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44EQ+ROT+DDL
1 PATCH SELECT 2 MOD WHEEL 3 TREMOLO PATCH 4 VIBRATO PATCH

64

Dieser 44 kHz Effekt verbindet einen parametrischen EQ mit einem rotierenden Lautsprecher und
einem Digital Delay. Der Aufbau des rotierenden Lautsprechers entspricht dem bei
44ROTO+REVRB. Der Signalverlauf des EQ entspricht dem bei 44EQ+DDL. Der Signalverlauf
des rotierenden Lautsprechers entspricht dem bei 44ROTO+REVRB. Der Signalverlauf des Digital
Delay entspricht dem bei 44EQ+DDL.

EQIN MAX
ouT AM MIN

EQ FREQ MAX

GAIN FM MIN

EQ BW MAX

SPKR WET ECHO WET

DRY DRY

SPEED ECHOTIME (L & R)
INERTIA ECHO REGEN (L & R)
SPEED MIN CROSS REGN (L & R)

44EQ+ROT+DDL-Parameter
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Effekt-Parameter in alphabetischer Reihenfolge

AM MIN und MAX Bereiche: 0 bis 127 (je nach Einstellung fiir SPEED)

Dieser Parameter setzt die Amplitudenmodulation fiir die minimale Drehgeschwindigkeit
(SPEED=MIN) und fiir die maximale Drehgeschwindigkeit (SPEED=MAX). AM-Modulation ist
der Betrag, um den die Lautstidrke abfillt, wenn sich der Lautsprecher vom Horer wegdreht.
Hohere Werte erzeugen einen tieferen Rotationseffekt.

BASS FC Bereich: 0 bis 100
Stellt die Mittenfrequenz des Tiefpasses des parametrischen EQ ein.

BW (bandwidth) Bereich: 1 bis 99

Wirkt als Tiefpafifilter auf das Eingangssignal des Reverb und stellt den Anteil der durchgelasse-
nen hohen Frequenzen ein. Je groer der Wert, umso mehr hohe Frequenzen werden durchgelassen
und entsteht ein hellerer Klang. Wenn Sie eine Modulation mit langer Dauer verwenden, entstehen
interessante Effekte.

CHDELAY (1bis3)  Bereiche: 0 bis 50
Steuert die Sollverzdgerungszeit des Chorus in Millisekunden.

CH DRY LEV Bereich: -99 bis +99

Dieser Parameter erlaubt IThnen das Einstellen des Signalanteils, der durch den Chorus gefiihrt
wird. Die Einstellung +0 fiihrt das Signal komplett durch den Chorus. Die Einstellung 99 und CH
WET= +0 fiihrt das Signal vollstindig am Chorus vorbei. Negative Werte drehen die Polaritit um
und erzeugen eine Klangvariation.

CH LFORATE (1 bis 3) Bereiche: 0 bis 130
Steuert die LFO-Rate (Tonhéhenmodulation) der drei diskreten Chorussignale. Fiir einen
Choruseffekt mufl diese sehr langsam sein.

CH RATE 44DDL+CH+REV, 44EQ+DDL+CHO Bereich: 0 bis 127
44DDL+CHORUS Bereich: 0 bis 130

Steuert die Modulationsrate der Verzégerungszeit beim Chorus. Die Modulation der

Verzogerungszeit erzeugt ein Vibrato und ein Tremolo.

CH WET Bereich: -99 bis +99
Dieser Parameter steuert das Volumen des Chorussignals. Die Einstellung +0 eliminiert den
Chorusanteil vollstindig.

CH WET LEV (1 bis 3) Bereiche: -99 bis +99
Stellt das Volumen der drei diskreten Chorussignale ein. Das Vorzeichen des Wertes bestimmt die
Polaritit des Chorus. Bei der Einstellung +0 entsteht kein Chorussignal.

CH WET PAN (1 bis 3) Bereiche: -99 bis +99

Bestimmt die Position der drei Chorussignale im Stereopanorama. Der Wert -99 bedeutet ganz
links und +99 ganz rechts.

CHWIDTH (1bis3) Bereiche: 0 bis 127

Steuert die Starke der Tonhhenmodulation der drei diskreten Chorussignale. Da die Rate ge-
wohnlich sehr langsam ist, ist die Stirke meistens groS.

CROSS REGN (L und R) Bereiche: -99 bis +99

Erlaubt die Riickfithrung der Echosignale auf die gegeniiberliegende Seite. Die linke Stimme kreuzt
nach rechts und die rechte Stimme nach links. Werte von +99 oder -99 erzielen ein unendliches
Delay. Seinen Sie vorsichtig : zu grof8e Werte fiir Echo Regen fiihren zu einem “Wachsen” des
Signals.

DECAY TIME 44PERC PLATE Bereich: 0.40 bis 1.21
441 USH PLATE 1 und 2, 44DDL+CH+REV,
44DLYLFO+REV, 44EQ+REVERB, 44ROTO+REVRB
Bereich: 0.40 bis 140. Sek
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Steuert die Zeit bis zum Abklingen des Nachhalls. Allgemein klingen ldngere Zeiten gut bei
Hallplatten-Algorithmen.

DEFINITION Bereich: 0 bis 99

Steuert die Rate, mit der die Dichte der Echos mit der Zeit zunimmt. Hohere Werte kénnen eine
Echodichte erzielen, die die Decay-Rate iibersteigt. Versuchen Sie es mit den hochsten Werten,
die mit Threm Klang gut klingt.

DELAY 44EQ+DDL+CHO Bereiche: 0 bis 50
44DDL+CHORUS Bereiche: 0 bis 100
Stellt die Sollverzogerungszeit des Chorus in Millisekunden ein.

DEPTH Bereich: 0 bis 99

Dieser Parameter steuert die Starke der Verstimmung, d.h. wie stark die Tonhohe schwankt.
Niedrige Werte erzielen einen metallischen Sound. Einige Synthesizerkldnge klingen mit kleinen
Werten am besten.

DETUNE RATE Bereich: 0 bis 99

Dieser Parameter steuert die LFO-Rate fiir die Verstimmung innerhalb des Reverbs. Die
Verstimmung bringt eine leichte Tonhéhenverschiebung in das Hallsignal. Es klingt damit besser,
weil Resonanzspitzen vermieden werden.

DIFFUSION (1 und 2) Bereiche: 0 bis 99

Verwischt das Eingangssignal zu einem weicheren Klang. Niedrigere Werte machen aus
Impulskldangen eine Reihe von diskreten Echos, wahrend hohere Werte die Echos stiarker verwi-
schen und damit weniger auffillig machen. Die Diffusoren sind in Reihe geschaltet. Plate Reverbs
neigen zu metallischem Klang und die Diffusoren mindern den metallischen Effekt durch
Verwischen.

DLDELAYLund R Bereiche: 0 bis 400 Millisek.
Bestimmt die Sollverzogerungszeit zwischen Eingangssignal und dem Ausgang des Delays.

DL RATE Bereich: 0 bis 130
Steuert die LFO-Rate (Tonhohenmodulation). Fiir einen Choruseffekt muf diese Rate sehr lang-
sam sein.

DL WET Bereich: -99 bis +99
Dieser Parameter steuert das Volumen des verzdgerten Signals. Eine Einstellung auf +0 eliminiert
das Delaysignal vollstdndig.

DL WIDTH Lund R Bereiche: 0 bis 127
Diese beiden Parameter steuern die Stirke der linken und rechten Tonhhenmodulation. Da die
Rate gewohnlich sehr langsam ist, ist die Stdrke allgemein groS.

DRY 44EQ+DDL Bereich: 0 bis 99

44DDL+CHORUS, 44DLYLFO+REYV,

44ROTO+REVRB, 44EQ+ROT+DDL

Bereich: -99 bis +99

Mit diesem Parameter kdnen Sie festlegen, welcher Anteil des Signals den Effekt durchlduft. Beim
Wert 0 geht das Signal vollstandig durch den Effekt. Mit Einstellungen von 99 und dem Parameter
WET auf 0 konnen Sie Stimmen vollstindig am Effekt vorbeifithren. Negative Werte kehren die
Polaritidt um und erzeugen eine Klangvariation. Beachten Sie, daf Sie fiir 4ROTO+REVRB und
44EQ+ROT+DDL den typischen “Schwund” des rotierenden Lautsprechers simulieren konnen, in-
dem Sie den Parameter DRY auf die Hélfte des SPKR WET-Werts setzen. Damit bekommen Sie
den besten Rotationseffekt bei geringen Drehgeschwindigkeiten.

ECHOTIME LundR  44DDL+CHORUS Bereiche: 0 bis 1000 Millisek.
44EQ+ROT+DDL Bereiche: 0 bis 700 Millisek.

Stellt die Verzogerungszeiten fiir die unabhéngigen Delays ein. Jeder hohere Wert verldngert die

Verzogerungszeit um eine Millisekunde. Experimentieren Sie mit verschiedenen Einstellungen, um

die richtigen Werte fiir Thre Kldnge und Thren Anwendungsfall zu finden.
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ECHO LEV Bereich: 0 bis 99
Stellt das Volumen des verzogerten Signals im Verhiltnis zum Eingangssignal ein. Beim Wert 0
horen Sie kein verzogertes Signal.

ECHO REGEN (L und R) Bereiche: -99 bis +99

Bestimmt den Anteil des Signals, der vom Ausgang des Delays zum Eingang zurtickgefiihrt wird und
damit die Anzahl der Wiederholungen im Delay. Der Wert 99 fiihrt zu einem unendlich langen
Delay. Das Vorzeichen des Wertes bestimmt die Polaritdt der Regeneration.

ECHO SEND Bereich: 00 bis 99
Steuert den Anteil des Delaysignals, der in den Chorus gefiihrt wird. Beim Wert 0 wird das
Delaysignal am Chorus vorbeigefiihrt.

ECHOTIME (Lund R) 44EQ+DDL Bereiche: 0 bis 700 Millisek.
44DDL+CH+REV Bereiche: 0 bis 500 Millisek.
44EQ+DDL+CHO Bereiche: 0 bis 1400 Millisek.

Diese Parameter steuern die Verzogerungszeiten fiir die linken und rechten Echos. Jeder hohere
Wert verldngert die Verzogerungszeit um 1 Millisekunde. Experimentieren Sie mit verschiedenen
Einstellungen, um die richtige fiir Ihren Sound und Thre Anwendung zu finden.

ECHO WET Bereich: 0 bis 99
Dieser Parameter steuert das Volumen des Echosignals. Die Einstellung 0 eliminiert das Echo voll-
standig.

EQ BW Bereich: 0 bis 20K
Dieser Parameter steuert die Bandbreite der Resonanzspitze beim mittleren Frequenzband. Mit
niedrigeren Werten erzielen Sie eine schmalere Bandbreite.

EQ FREQ Bereich: 0 bis 20000
Einstellung der Mittenfrequenz des parametrischen EQ.

EQIN Bereich: -99 bis +48 dB
Hiermit bestimmen Sie den Eingangspegel fiir die EQs, damit iibersteuerte Signale vermieden wer-
den kénnen.

ER TIME (L und R) Bereiche: 0 bis 127
Hiermit steuern Sie die Zeit, bis die Early Reflections im Reverb auftreten. Die Early Reflections
sind die Kldnge, die von Wanden und anderen reflektierenden Flachen zuriickgeworfen werden.

ERLEVEL (LundR)  Bereiche: -99 bis +99

Steuert den Pegel der Early Reflections des Eingangssignals durch Hinzuftigen zum Ausgang des
Reverbs. Experimentieren Sie mit positiven und negativen Werten fiir alle Echos, um den
Klangcharakter der Ergebnisse zu beurteilen.

FM MIN und MAX Bereich: 0 bis 127 (entsprechend der Einstellung fiir SPEED)
Einstellung der Stiarke der Frequenzmodulation fiir die minimale Drehgeschwindigkeit
(SPEED=MIN) und fiir die maximale Drehgeschwindigkeit (SPEED=MAX). Die
Frequenzmodulation ist der Anteil der Verstimmung beim rotierenden Lautsprecher. Dabei han-
delt es sich um den “Doppler-Effekt”.

GAIN  Bereich: -99 bis +48 dB
Bestimmt den Grad der Verstarkung oder Abschwéchung bei der Mittenfrequenz des parametri-
schen EQ.

GAIN (BASS FC) Bereich: -48 bis +24 dB
Bestimmt den Grad der Verstirkung oder Abschwéchung beim Hochpafd des parametrischen EQ.

GAIN (MID FC) Bereich: -48 to +24 dB

Bestimmt den Grad der Verstarkung oder Abschwéchung bei der Mittenfrequenz des parametri-
schen EQ.
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GAIN (TREBLE FC)  Bereich: -48 to +24 dB
Bestimmt den Grad der Verstiarkung oder Abschwachung beim Tiefpafd des parametrischen EQ.

GAIN BASS Bereich: -99 to +48 dB
Bestimmt den Grad der Verstiarkung oder Abschwichung bei dem Shelving Filter fiir 0 bis 80Hz.

HF DAMPING Bereich: 0t099

Bestimmt die Dampfung des hochfrequenten Signalanteils im Nachhall. Beim nattirlichen
Nachhall werden einige hohe Frequenzen von der Umgebung verschluckt. Hohere Werte dieses
Parameters filtern hohere Frequenzanteile zunehmend aus dem Gesamtsignal.

INERTIA Bereich: 0 bis 127

Bestimmt die Zeit, die der Rotor beim Umschalten zwischen MAX und MIN und umgekehrt bens-
tigt. Mit diesem Parameter simuliern Sie den Effekt des langsamen Anlaufens und Verzdgerns eines
rotierenden Lautsprechers.

INPUT TRIM Bereich: -24 bis +0 dB
Ermoglicht die Einstellung des Eingangspegels fiir die EQs, um Verzerrungen zu vermeiden.

LFO SPREAD Bereich: 0 bis 127

Steuert die Geschwindigkeit der drei linken und rechten Oszillatoren relativ zueinander. Die
Einstellung 0 bewirkt bei allen Oszillatoren die gleiche Geschwindigkeit, wihrend die
Einstellung 127 zu einem Oktavsprung zwischen 1 und 2, sowie 2 und 3 fiihrt.

MAX Bereich: 0 bis 130
Bestimmt die Drehgeschwindigkeit des rotierenden Lautsprechers bei “MAX”. Je hcher der Wert,
desto groBer die Drehgeschwindigkeit.

MID Bereich: 0 bis 20000
Einstellung der Mittenfrequenz beim parametrischen EQ.

MID BW Bereich: 0 bis 20K
Dieser Parameter bestimmt die Bandbreite der Resonanzspitze im mittleren Frequenzband.
Niedrigere Werte erzeugen eine schmalere Bandbreite.

MID FC Bereich: 0 bis 9999 Hz
Stellt die Mittenfrequenz beim parametrischen EQ ein.

MID Q Bereich: 1bis 18
Dieser Parameter bestimmt die Filtergiite (Resonanz) im mittleren Frequenzband des EQ.

ouT Bereich: -99 bis +48 dB

Einstellung des Ausgangspegels am parametrischen EQ. Mit LEVEL, GAIN BASS und TREBLE
LEVEL auf hohen Werten kénnen Sie mit dem OUTPUT-Parameter einen rauhen Verzerrer-Effekt
erzielen. Negative Werte senken den Ausgangspegel.

PAN Bereich: -99 bis +99
Bestimmt die Position des trockenen Signals im Stereopanorama. Ein Wert von -99 bedeutet ganz
links und +99 ganz rechts.

PREDELAY TIME Bereich: 0 bis 300 Millisek.
44EQ+DDL, 44DDL+CH+REV, 44DLYLFO+REYV,
44EQ+REVERB, 44ROTO+REVRB Bereich: 0 bis 150 Millisek.

Steuert die Vorverzogerung, bis das Eingangssignal auf den Reverb gefiihrt wird. Die Einstellung 0
erzielt keine Verzdgerung. Die Einstellung erfolgt in Millisekunden.

REGEN Bereich: -99 bis +99

Bestimmt den Signalanteil, der vom Ausgang des Delays zurtick in den Eingang gefiihrt wird, wobei
sich die Anzahl der Wiederholungen im Delay erhcht. Die Einstellung 99 erzielt ein unendliches
Delay.
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REGEN (Chorus) Bereich: -99 bis +99
Steuert die Starke der Riickkopplung beim Chorus. Das Vorzeichen des Wertes bestimmt die
Polaritit der Riickkopplung. Die Riickkopplung bestimmt die Komplexitit des Chorussignals.

REGEN (Delay) Bereich: -99 bis +99

Bestimmt den Signalanteil, der vom Ausgang des Delays zurtick in den Eingang gefiihrt wird, wobei
sich die Anzahl der Wiederholungen im Delay erhcht. Das Vorzeichen des Wertes bestimmt die
Polaritdt der Riickkopplung.

REVERB MIX Bereich: 0 bis 99
Dieser Parameter steuert die Mischung zwischen dem trockenen und dem Reverb-Signal. Bei der
Einstellung 0 horen Sie nur das trockene Signal.

SPEED Bereich: MIN oder MAX

Bestimmt, wie der rotierende Lautsprecher zwischen schneller und langsamer Drehung umschal-
tet. Das Verhalten des Umschalters bildet dabei genau wieder, wie ein rotierender Lautsprecher
eine bestimmte Zeit benétigt, um zu beschleunigen und abzubremsen. Diese Zeitdauer wird mit dem
Parameter INERTIA festgelegt (sieche Beschreibung fiir INERTIA). Jeder Effektmodulator kann als
SPEED-Controller eingesetzt werden. Die Art der Umschaltung der Rotorgeschwindigkeit wird in
zwei Kategorien unterteilt:

e PATCH, FTSW2, SUSTN — Diese Modulatoren schalten die Rotorgeschwindigkeit zwischen
MIN und MAX hin und her. Bei jeder Anderung des Modulators von Null zu einem positiven
Wert wechselt die Drehgeschwindigkeit von MIN nach MAX oder von MAX nach MIN.

e KEYDN, VEL, KBD, XCTRL, PEDAL, PRESS, PBEND, WHEEL — Diese Modulatoren arbei-
ten wie ein Schalter, der die schnelle Rotorgeschwindigkeit an- oder ausschaltet. Um die
Polaritit dieses Schalters umzudrehen, setzen Sie SPEED MIN auf einen héheren Wert als
MAX.

SPEED MIN Bereich: 0 bis 130

Bestimmt die Drehgeschwindigkeit des rotierenden Lautsprechers fiir die Einstellung “MIN”, bzw.
wenn der gewihlte Modulator auf Null steht. Auch hier steigt die Geschwindigkeit mit htheren
Werten.

SPKR WET Bereich: -99 bis +99
Dieser Parameter steuert das Volumen des rotierenden Lautsprechers. Bei einem Wert von +0 ver-
schwindet der Signalanteil aus dem rotierenden Lautsprecher vollstindig.

TREB  Bereich: -99 bis +48 dB
Stellt die Verstarkung bzw. Abschwéchung des Shelving Filters von 10 bis 22 kHz ein.

TREBLE FC Bereich: 1 bis 20 KHz
Setzt die Mittenfrequenz des Tiefpasses des parametrischen EQ.

Spezielle Effekt-Parameter

Die folgenden Parameter sind speziell fiir professionelle Soundentwickler gedacht und bieten sehr
weitgehende Eingriffsmoglichkeiten.

FDBK T Bereiche: 0 bis 127
Diese vier Feedback-Zeiten steuern die “Grofie” des Reverbs (wie die Early Reflections). 1 und 3
sind im allgemeinen kurz, wéhrend 2 und 4 lang sind.

GAINL Bereiche: -99 bis +99
Diese vier Parameter steuern den Ausgangspegel der vier linken Taps.

GAINR Bereiche: -99 bis +99
Diese vier Parameter steuern den Ausgangspegel der vier rechten Taps.

TIME L Bereiche: 0 bis 127
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Diese Parameter legen die vier zeitlichen Tap-Positionen (Early Reflections) fiir die linke Seite
im Reverb fest. Hohere Werte erzielen starker verzogerte Early Reflections.

TIMER Bereiche: 0 bis 127

Diese Parameter legen die vier zeitlichen Tap-Positionen (Early Reflections) fiir die rechte Seite
im Reverb fest. Hohere Werte erzielen starker verzogerte Early Reflections.
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Glossar

Dieser Glossar enthilt einige wichtige Begriffe, die innerhalb dieser Anleitung verwendet wer-
den:

AudioSample — Ein anderer Begriff fiir aufgezeichnete Sample-Daten, die im Arbeitsspeicher
(RAM), auf einem SCSI-Speichermedium oder beiden gespeichert sind.

Audio-Trigger — Ein Sequenzer-Event, der ein AudioSample auslost. Der Audio-Trigger legt fest, wel-
ches AudioSample wann gespielt wird.

Audio-Tracks — Sind wie zwei zusétzliche Sequenzer-Tracks, die Audio-Daten anstelle von MIDI-
Daten aufzeichnen. Ein Audio-Track kann aus einem langen AudioSample bestehen, oder mehrere
kiirzere AudioSamples enthalten.

BUS — Der Effekt-Prozessor des ASR-10 hat drei Eingédnge (BUS 1/2/3) und einen Ausgang (den MAIN
Out und den Digital I/O Output). Er verarbeitet alle Signal, die an einem der drei Eingidnge
anliegen.

Chain Play — manuelles Ansteuern einer zweiten Sequenz, wihrend eine andere bereits spielt.

Digital Audio Recording — Erlaubt IThnen zwei weitere Tracks mit Digitaler Audio Aufzeichnung
(genannt Audio-Tracks) zu Ihren Sequenzen. Die aufgenommenen Daten kénnen im Arbeitsspeicher
des ASR-10 (RAM-Tracks) oder auf einer Festplatte liegen, die tiber SCSI angeschlossen ist
(DiskTracks). Audio-Track-Daten koénnen nicht direkt auf einer Diskette gesichert werden.

DiskTracks — Audio-Tracks, die direkt auf eine Festplatte aufgezeichnet werden, die tiber SCSI ange-
schlossen ist (SP-3 fiir die Keyboardversion erforderlich).

Fremde Sequenz — Eine Sequenz, die Daten auf ihren Audio-Tracks aufgenommen hat und von einer
Diskette (oder einem externen SCSI-Speichermedium) eingeladen wird, wihrend ein Song
(und/oder andere Sequenzen) mit Daten auf seinen Audio-Tracks bereits im Arbeitsspeicher des
ASR-10 existiert. Beachten Sie, daf es keinen fremden Song geben kann, da dieser ja den gesamten
Sequenzerspeicher tiberschreiben wiirde, wenn er in den ASR-10 geladen wird.

Fragmentierung — entsteht, wenn Sie eine Datei mit mehr Daten speichern, als in einen zusammen-
hiangenden Bereich auf einer Platte passen. In diesem Fall unterteilt das Plattenlaufwerk die
Datein in mehrere kleinere Teile, die irgendwo in einen freien Speicherbereich hineinpassen.
Obwohl so der Speicherplatz einer Platte sehr effizient genutzt wird, beeintrachtigt die Frag-
mentierung die Performance von Speichermedien, weil der Zugriff auf eine Datei entsprechend
langer dauert.

Input Source — Ublicherweise die Audio oder Digital Inputs, aber wenn der Parameter SAMPLE REC
SRC=MAIN-OUT, handelt es sich um den Ausgang des “Mischers.”

Mixer (Mischer)— Ermoglicht, daf Volumen, Panorama und der FX BUS sowohl auf die
“Eingangsquelle (Input Source)”, als auch auf die “Wiedergabe” wirken. “Input Source” und
“Wiedergabe” teilen sich die gleiche Abmischung.

Overdubbing — erlaubt Ihnen die Neuaufnahme eines kompletten Audio-Tracks oder eines Teils da-

von.
Playback Monitor — Sie horen das aufgezeichnete Signal, das auf einem Audio-Track gesampelt bzw.
aufgenommen wurde.

Project — Die aktuell geladene SONG + ALL SEQS-Datei, einschliellich aller Sequenzer-Daten und
der Song und Sequenz-Audio-Track-Daten (Audio-Trigger und RAM-AudioSamples).

RAM Puffer — Ein temporéarer Speicherbereich im Arbeitsspeicher des ASR-10, wo der ASR-10 Daten
zwischenspeichert, die an ein externes SCSI-Speichermedium tibertragen werden.

RAM-Tracks — Audio-Tracks, die im Arbeitsspeicher gespeichert sind. Es wird keine weitere Hard-
ware benétigt (16 MB RAM sind empfohlen).

SCSI — Small Computer System Interface. Ein genormtes Kommunikationsprotokoll fiir Kleincomputer
(wie z.B. Macintosh und der ASR-10) und peripheren Geriten (Festplattenlaufwerke, CD ROM-
Laufwerke usw.), das den schnellen und effizienten Datenaustausch ermoglicht.

SIMM — Single In-line Memory Module. SIMMs sind zum Industriestandard fiir IBM und Mac-Kompa-
tible bei Speichererweiterungen geworden.

Source Monitor — Sie horen das urspriingliche Eingangssignal, das gesampelt, gespielt oder auf einen
Audio-Track aufgenommen wird.

Spooling — Methode zur Ubertragung von Informationen zwischen dem RAM-Puffer und dem externen
SCSI-Speichermedium.

Uberspielen — Neuaufnehmen der Wiedergabe von existierenden Tracks. Sie kénnen zwei Tracks in
einen iiberspielen und damit beliebig oft tibereinanderkopieren. Ein Track kann zurtick auf sich
selbst tiberspielt und dabei mit weiteren Effekten behandelt werden — wobei Sie mit jedem
Durchgang weitere Effekt-Algorithmen anwenden kénnen.
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Verschmelzung — Verbindet alle AudioSamples, die durch die aktuelle Punch-In-Aufnahme in ein
AudioSample umgewandelt wurden. Das Verschmelzen verhindert die Fragmentierung der Platte.

Verwaistes AudioSample — Eine AudioSample-Datei auf der Festplatte, die nicht mehr von der ak-
tuellen Projektdatei aufgerufen wird.
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