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Gebrauchs- und Sicherheitshinweise

Zum Schutz vor Schaden weisen verschiedene Symbole in die-
sem Handbuch auf Warnmeldungen und VorsichtsmaBnahmen
hin. Diese Symbole haben die folgende Bedeutung:

Dieses Symbol kennzeichnet Anmerkungen zu be-

sonders groBen Gefahrenquellen. Missachtung und

Warnung Fehlbedienung kénnen zu schweren Verletzungen
bis hin zum Todesfall fihren.

Dieses Symbol kennzeichnet Erklarungen zu weite-

ren Gefahrenquellen. Missachtung und Fehlbedie-

nung koénnen zu Verletzungen oder zu Schaden am

Versieht  Gert fithren.

Bitte beachten Sie die folgenden Sicherheitshinweise und Vorkehrun-
gen, damit Sie das R16 gefahrenfrei nutzen kénnen.

Stromversorgung

Da die Leistungsaufnahme des Gerats relativ hoch ist,
sollten Sie es wenn moglich immer mit einem Netzteil
betreiben. Verwenden Sie im Batteriebetrieb wahlweise
Alkaline- oder NiMH-Batterien.

Betrieb mit Netzteil

« Verwenden Sie ein Netzteil mit DC5V, 1A und innenliegen-
dem Pluspol (ZOOM AD-14). Andere Netzteile kdnnen
das Gerat beschadigen und stellen ein Sicherheitsrisko dar.

« SchlieBen Sie das Netzteil an einer Steckdose an, die
im dafur vorgeschriebenen Spannungsbereich arbeitet.

« Wenn Sie das Netzteil aus der Steckdose entfernen,
ziehen Sie am Netzteil, nicht am Anschlusskabel.

« Wahrend Gewitter oder wenn Sie das Gerat fur einen
langeren Zeitraum nicht nutzen, trennen Sie das Netz-
teil vom Netzanschluss.

Batteriebetrieb

Warnung

« Verwenden Sie sechs 1,5 Volt Batterien vom Typ AA.

*Das R16 bietet keine Moglichkeit zum Wiederaufladen.
Stellen Sie anhand der Beschriftung der Batterien si-
cher, dass Sie den richtigen Typ verwenden.

« Wenn Sie das Gerét fur eine langere Zeit nicht nutzen,
entfernen Sie die Batterien.

« Wenn die Batterien ausgelaufen sind, saubern Sie das
Batteriefach sowie die Kontakte sorgfaltig, um alle Reste
der Batterieflussigkeit zu entfernen.

« Wahrend dem Betrieb sollte das Batteriefach immer
geschlossen sein.

Uber die Erdung

In Abhangigkeit der Bedingungen am Aufstellungsort
spuren Sie unter Umstanden eine kleine elektrische Ent-
ladung, wenn Sie ein Metallteil des R16 berthren. Um
das zu verhindern, sollten Sie das Gerét erden, indem Sie
die Erdungsschraube auf der Geréatertckseite mit einer
storungsfreien externen Masse verbinden.
« Um ein Unfallrisiko zu vermeiden, sollten Sie die folgen-
den Massepunkte in keinem Fall verwenden:

« Wasserrohre (Gefahr eines Stromschlags)

« Gasrohre (Gefahr einer Explosion)

« Massepunkt einer Telefonanlage/Blitzableiter

(Gefahr von Blitzschlag)

Warnung

Betriebsumgebung
Betreiben Sie das R16 nicht in Umgebungen, wo es:

- extremen Temperaturen
« Feuchtigkeit, Wasserdampf oder Spritzwasser
« Staub oder Sand
« starken Erschutterungen ausgesetzt wird.

Handhabung

Stellen Sie niemals Flussigkeitsbehélter wie Vasen auf das

R16, da das zu einem Stromschlag fuhren kann. Das R16

ist ein Prazisionsgerat. Uben Sie keinen tberméaBigen

Druck auf die Tasten und Regler aus. Lassen Sie das

Gerat nicht fallen und vermeiden Sie StéBe oder Uberméa-

Bigen Druck auf das Gehause.

Verkabelung der Ein- und Ausgangsbuchsen
Bevor Sie Kabel einstecken oder abziehen, miissen Sie
das R16 und alle angeschlossenen Geréate ausschalten.
Vor dem Transport mussen alle Kabel und der Netzadap-

. ter vom R16 abgezogen werden.

Anderungen am Geréat
Offnen Sie nie das Gehause und modifizieren Sie das R16

wemingnicht, da das zu Schaden am Gerat fuhren kann

Lautstarke
Zum Schutz vor Hoérschaden sollten Sie das R16 nicht

wammg  l&nger mit voller Lautstarke betreiben.

Gebrauchshinweise

Elektrische Einstreuungen
Aus Sicherheitsgrinden bietet das R16 maximalen Schutz vor
elektromagnetischer Strahlung im Gerat und von auBen. Geréte, die
gegenuber Interferenzen sehr empfindlich sind oder starke elekt-
romagnetische Strahlung erzeugen, sollten nicht neben dem R16
betrieben werden, um Einstreuungen zu vermeiden
Elektromagnetische Interferenzen kénnen bei allen elektronischen
Geraten, darunter auch dem R16, Fehlfunktionen und Datenverluste
auslosen. Beachten Sie diese Punkte, um das Risiko eventueller
Schaden maéglichst gering zu halten
Reinigung
Verwenden Sie zum Reinigen des R16 ein trockenes oder leicht
befeuchtetes Tuch. Verwenden Sie keine Reinigungs-, Loésungs-
mittel (wie Farbverdinner oder Reinigungsbenzin) oder Wachse,
weil diese die Oberflache angreifen und beschadigen kénnen.
Datensicherung
Die Daten auf dem R16 kénnen durch Fehlfunktionen oder Be-
dienungsfehler verloren gehen. Erstellen Sie Sicherungskopien
Ihrer Daten.
Urheberrecht
AuBer flr den personlichen Gebrauch sind nicht-autorisierte
Aufzeichnungen von urheberrechtlich geschutzten Quellen (CDs,
Schallplatten, Kassetten, Videos, Sendematerial usw.) verboten.
Die ZOOM Corporation haftet nicht fur gerichtliche Verfugungen
aufgrund der Verletzung von Urheberrechten.
© S Die SD- und SDHC-Symbole sind Warenzeichen.
© Windows®/Windows Vista® sind Warenzeichen oder eingetragene
Warenzeichen von Microsoft®. © Macintosh® und Mac 0S® sind
Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen von Apple Inc. ©
Steinberg und Cubase sind Warenzeichen oder eingetragene Wa-
renzeichen der Steinberg Media Technologies GmbH Inc. © Intel®
und Pentium® sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen
der Intel® Corporation. © AMD Athlon™ ist ein Warenzeichen oder
eingetragenes Warenzeichen von Advanced Micro Devices, Inc. ©
Alle weiteren Produkt-, Firmennamen und Warenzeichen in diesem
Handbuch sind Eigentum ihres jeweiligen Besitzers. Alle Warenzeichen
sowie registrierte Warenzeichen, die in diesem Handbuch zur Kennt-
lichmachung genutzt werden, sollen in keiner Weise die Urheberrechte
des jeweiligen Besitzers einschranken oder brechen.

Vorsicht

Vorsicht



Einleitung

Vielen Dank, dass Sie sich fur den ZOOM R16 Recorder/Interface/Controller entschieden haben. In diesem
Handbuch wird es als R16 bezeichnet. Das R16 bietet die folgenden Merkmale:

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

Das R16 kann bis zu 8 Spuren gleichzeitig aufneh-
men. Zum Beispiel kénnen Sie eine ganze Band
auf verschiedenen Spuren oder mehrere Mikrofone
eines Schlagzeugs gemeinsam aufnehmen. Nach
der Aufnahme der linearen PCM-Daten (WAV) mit
16/24 Bit und der Samplingrate 44,1 kHz kénnen
Sie die aufgenommenen Daten auf Ihren Computer
Ubertragen und dort in einer DAW-Software verwen-
den. Sie kénnen auch zwei R16 mit einem USB-
Kabel kaskadieren und so bis zu 16 Spuren gleich-
zeitig aufnehmen.

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

Verwenden Sie lhr R16 als Hi-Speed-USB-Audio-
Interface (USB 2.0): Das R16 kann bis zu acht Ein-
und zwei Ausgénge mit maximal 24 Bit und 96 kHz
verarbeiten. Die internen Effekte stehen auch bei
einer Samplingrate von 44,1 kHz zur Verfugung. Das
Gerat kann mit Bus-Power betrieben werden.

m Einsatz als Bedienoberflache fiir DAW-Software
moglich

Das R16 bietet Funktionen zur Steuerung einer
DAW-Software in einem Computer Uber USB-Kabel.
Sie kdnnen die Laufwerksfunktionen der DAW-
Software wie Play, Record und Stop bedienen sowie
die Fader manuell steuern. Zudem koénnen Sie den
Funktionstasten F1 - F5 am R16 verschiedene DAW-
Funktionen zuweisen. (Die zuweisbaren Funktionen
sind je nach DAW-Software unterschiedlich.)

m Mehrere Effekte

Das R16 verfugt Gber zwei interne Haupt-effekte:
Einen Insert-Effekt, der ausgesuchten Kanalsignalen
zugewiesen wird, und einen Send-Return-Effekt, der
wie der Send-Return-Bus eines Mixers benutzt wird.
Sie kénnen diese Effekte auf ganz unterschiedliche
Weise nutzen: zum Beispiel bei der Aufnahme, zur
Bearbeitung bereits aufgenommener Spuren und
fur Mastering-Anwendungen wie den Mixdown oder
das Bouncen.

m Anschluss verschiedener Eingangsquellen wie
Gitarren, Mikrofonen und Line-Geréaten

Das R16 verfugt Uber acht Eingangsbuchsen zum
Anschluss von XLR- und Klinkensteckern, wobei
eine Buchse auch hochohmige Signale verarbeitet
und zwei 48-V-Phantomspeisung ausgeben konnen.
Am R16 kénnen Sie hochohmige Gitarren und
Bésse, dynamische und Kondensatormikrofone
sowie Line-Instrumente wie Synthesizer anschlieBen.
Zudem integriert es zwei interne Mikrofone, die sich
zur Aufnahme von Gitarren oder Stimmen eignen.

m Umfangreiche interne Mixer-Funktionen

Das R16 verfugt Uber einen Digitalmixer, mit dem
Sie aufgenommene und importierte Audiospuren
miteinander mischen. Sie kénnen in jeder Spur die
Lautstarke, das Pan, den EQ sowie die Effekte an-
passen und sie auf einen Stereoausgang mischen.

m Verschiedene Tuner-Modi und Metronom fir
Guide-Rhythmen

Das R16 integriert nicht nur einen herkdémmlichen
chromatischen Tuner, sondern kann auch fur
unkonventionelle Stimmungen wie fur 7-saitige
Gitarren oder 5-saitige Bésse benutzt werden. Das
Metronom dient zur rhythmischen Orientierung
bei der Aufnahme. Sie kénnen das Metronom bei
Bedarf Uber den Mixer-OUTPUT ausgeben oder nur
auf den Kopfhorer speisen. In einer Live-Situation
kénnen Sie den Klick Uber den Kopfhérerausgang
beispielsweise nur flr den Schlagzeuger ausgeben.

m Datenaustausch mit Computern und USB-
Speichersticks

Das R16 verfugt Uber eine USB-2.0-Buchse zum
Datenaustausch in hoher Geschwindigkeit. Sie
koénnen WAV-Audiodaten, die Sie im R16 aufgenom-
men haben, einfach per Drag-and-Drop auf den
Computer Ubertragen. Zudem kdénnen Sie Dateien
auch ohne Computer mit einem USB-Speicherstick
austauschen.

Bitte lesen Sie dieses Handbuch sorgféltig durch, um das R16 bis ins Detail kennen zu lernen.
AnschlieBend bewahren Sie es zusammen mit der Garantie an einem sicheren Ort auf.
*Die Spezifikationen kdnnen aus Griinden der Produktverbesserung ohne vorherige Ankiindigung geéndert werden.
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R16 - Arbeitsablauf

_ Multitrack-Recorder

Vorbereitung

Nehmen Sie Einstellungen fur die in-
ternen Mikrofone, externe Musikinstru-
mente, Signale und Tracks vor. Nutzen
Sie den Tuner und das Metronom, um
sich auf ein neues Projekt oder eine
Live-Performance vorzubereiten.

Projektanlage S.17

Bereiten Sie ein Projekt zum Spei-
chern/Mischen von Aufnahmen vor.

e Neues Projekt

Anschluss externer
Gerate S.18, 19

Das R16 akzeptiert unterschiedliche
Instrumente und Geréate.
e Integrierte Mikrofone S.19

o Hi-Z S.18

® Phantomspeisung S.18

e Stereo Link S.20
Performance-
Einstellungen

* TUNER S.33

¢ METRONOME S.34

Al

Effekte S.45

e Patch-Editierung, etc.  S.51~

Insert-Effekte S.49

1. Hinter der Eingangsbuchse

Track-Aufnahme S.21

Nehmen Sie die Eingangssignale
der angeschlossenen Quellen auf

den Tracks auf.
e Undo/Redo S.16

Wiedergabe S.29

Geben Sie bis zu 16 Tracks (mono
und stereo) gleichzeitig wieder.

* A-B-Repeat S.30

* Marker setzen S.31

“ccooooooo nnnnn 00000000035
=

whbssoodb )| [JesonnbitiEe

Verkoppeln von zwei Geraten:
d Sync-Aufnahme S.35

{ Audio-Interface

{ Bedienoberfliche




Nehmen Sie bis zu 8 Tracks (mono und stereo) gleichzeitig auf.
Wahlen Sie aus bis zu 330 Effekten.

ifnahme

Mit den verschiedenen Effekten
kénnen Sie eingehende Signale
wé&hrend der Track-Wiedergabe
oder in der Mischung bearbeiten.

Mischung & Mixdown

Editierung & Ausgabe

Mixer S.36

Projekt S.56

Optimieren Sie den aufgenomme-
nen Track im Track-Mixer.

Effekte, die fur bestimmte Track-Signale benutzt werden

2. Nach Bedarf in den Mixer-Tracks

Overdub-Aufnahme S.25

Nehmen Sie neue Tracks auf, wah-
rend bereits aufgenommene Tracks

wiedergegeben werden.
e Track-Zuweisung  S.23

Uberarbeitung

Suchen Sie Abschnitte in den
Tracks aus und nehmen Sie diese

neu auf.
e Punch In/Out S.27

3. Vor dem Master-Fader

Send/Return-Effekt

Der interne Mixer integriert zwei
Send/Return-Effekte — ein Chorus/
Delay sowie ein Reverb. Passen Sie
die Send-Pegel fur beide Effekte fur
jeden Mixer-Trak individuell an.

Passen Sie die Parameter fur jeden
Track an.
* EQ ¢ Volume ® Pan S.37

Kombinieren Sie mehrere Tracks zu
einer Stereospur.

* Bounce S.39
e Aufnahme auf dem
Master-Track S.42

Aufgenommene Musikdaten und die Einstel-
lungen fiir einen Song konnen verwaltet, als
Projekt gespeichert und anschlieend beliebig
nachbearbeitet werden.

* PROJECT/FILE S.56
¢ INFORMATION S.59

* IMPORT S.64
* DIVIDE S.63
* COPY S.60
 DELETE S.62
* RENAME S.61
» PROTECT S.56
SD-Karten S.69
PRJ001
PRJ002
PRJ003
AUDIO
[] DATEI
[] DATEI
[] DATEI

SD-Kartenleser S.73

USB-Speicher S.74

Tauschen Sie Signale mit einer DAW-Software und anderem Audio-Equipment aus

S.75 Bedienungsanleitung Audio-Interface

Bedienen Sie lhre DAW-Software Uber das R16

S.75 Bedienungsanleitung Audio-Interface

jnejgesyaqly - 91y I
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Kurzanleitung fiir die Aufnahme Erste Aufnahme mit dem R16

Hier beschreiben wir, wie Sie Stereoaufnahmen mit den internen Mikrofonen auf der linken und rechten
Seite des R16 erstellen und wie Sie eine Monoaufnahme einer elektrischen Gitarre mithilfe der High-
Impedance-Funktion anlegen.

1

4

5

6

Setzen Sie eine SD-

Karte

ein und schalten Sie das

Gerat ein.

Erzeugt ein neues Projekt

PROJECT
D Driicken Sie [PROJECT].

FROJECT
*SELECT

Wahlen Sie HELL.

FROJECT
FHEW [SDIa@3:2zasz]

Durchsuchen Sie das Menl
mit dem Cursor und driicken
Sie [ENTER].

Driicken und halten Sie die Taste, bis Sie
in den Hauptscreen zuriickgekehrt sind.

Cursor-
Tasten

-9

Andern Sie
Uber die linke
und rechte
Cursor-Taste
die Auswahl.

Benennen Sie das neue Projekt.

— Die neue Projektnummer

FROJECT Hr. 803

L Der neue Projektname

PRIBET ——
. Bestatigen Sie den Namen
und drticken Sie [ENTER].

Wiéhlen Sie [CONTINUE].

SETTIHG?
[COMTIMUED RESET

Wahlen Sie den Eintrag
mit dem Cursor an und
driicken Sie [ENTER].

Cursor-
Tasten

Fuhren Sie die Funktion aus.

M. @

D

Bestatigen Sie die Anlage des neuen
Projekts und driicken Sie [ENTER].

Kehren Sie zum Hauptscreen zurick.

FREI BG83

B GH: G0 B0 66

Dieser Screen blendet den neuen
Projektnamen und die -nummer ein.

[ & Siehe: Projekt

S.56 J

5

Schalten Sie die
Eingangsquellen ein.

Einsatz der internen Mikrofone
(Stereo-Aufnahme)

] OFFéON

>

Aktivieren Sie den Schalter
[MIC] fur INPUT 7 & 8.

Drtcken Sie die Statustasten von INPUT
7 & 8, bis ihre Anzeigen rot leuchten.
PLAY/MUTE/REC

o (] =3

Leuchtet rot: Beginnen
Sie mit der Aufnahme

Driicken Sie die Taste
[PLAY/MUTE/REC]
ein- oder zweimal.

oder

Aufnahme einer elektrischen Gitarre
(High-Impedance/Mono-Eingang)

] SchlieBen Sie die Gitarre an INPUT 1 an.

Hi-Z

2 @~
=
Drucken Sie die Statustaste von INPUT 1,
bis die Anzeigen rot leuchten.
PLAY/MUTE/REC
o [] T

Leuchtet rot: Beginnen
Sie mit der Aufnahme

Aktivieren Sie den Schalter
[Hi-Z] far INPUT 1.

Driicken Sie die Taste
[PLAY/MUTE/REC]
ein- oder zweimal.

| Anmerkung

Hi-Z steht nur fur INPUT 1 zur Verflgung,
wéhrend das interne Stereomikrofon den Spuren
7 & 8 zugeordnet ist.

Die Spuren 7 & 8 sind INPUT 7 & 8 zuge-
ordnet und werden als zwei Mono-Spuren
behandelt. Wenn Sie die internen Mikrofone fur
Stereoaufnahmen verwenden, erzeugen Sie
eine Stereoverkopplung, um eine Stereospur zu

erzeugen.
S.20
S.18, 19

B Siehe: Stereo-Link
Instrumentenanschluss




Passen Sie die Eingangs- Aufnahme—Fertig—

empfindlichkeit, den Abhor- Wiedergabe
pegel und die Ausgabe an
'I Passen Sie die INPUT-Empfindlich- Aufnahme
k?lt mit dem Regler [GAIN] an.ﬁAIN ] Wechseln Sie zum Anfang.
STOP REW
Sie stellen das [GAIN] = O [Co J#[ =] Ditcken Sie [STOPl &
far Jeden INPUT so ein, [REW] gleichzeitig.
dass die PEAK-Anzeige PRI @67 FRIGES
gelegentlich aufleuchtet. e e BoE  GE:OE: 60000
2 Passen Sie den Aufnahmepegel an. 2 Stgrten S,,il}? die Aufnahme.
Die rote (0 dB) Anzeige der |Z|+ Drucken Sie [REC] &
Pegelanzeige sollte nicht |° - [PLAY] gleichzeitig.
leuchten, wenn Sie einem | . —l— Spielen Sie etwas ein.
INPUT einen Insert-Effekt 3 — p—
" " 12— — FRI gaZ PRIQAZ
zuweisen. Bei Bedarf soll- R ARIEED 10157
ten Sie beispielsweise den |48— | — f
PATCH LEVEL anpassen. Der Counter lauft los.
Halten Sie die Aufnahme an.
Passen Sie den Abhérpegel an. i
3 peg El Driicken Sie [STOP].
Sie kénnen den Abhorpegel
eines Instruments mit dem Wiedergabe
Fader des Tracks anpassen,
auf dem es aufgenommen Verlassen Sie die Aufnahmebereitschaft.
wird (INPUT 1 ist beispiels- Driicken Sie die STATUS-TASTE, so dass sie griin leuchtet.
weise TRACK 1 oder 9). PLAY/MUTE/REC
Driicken Sie die Taste
[ J T
| D [PLAY/MUTE/REC]
Leuchtet griin: ein- oder zweimal.
Track-Wiedergabe
Wenn die Farbe von rot zu griin wechselt,
andert sich der Track-Status von ,Aufnahme-
bereitschaft” zu ,Wiedergabe-Pause”.
Wechseln Sie zum obersten Screen.
Anmerkun = Driicken Sie [STOP] &
l g R
Wenn das Eingangssignal bei der Aufnahme tber- FRJ GOT FRIGOT
steuert, passen Sie die Eingangsempfindlichkeit TS AR EE: 00 OO0
oder den Aufnahmepegel wie in Schritt 4 —
beschrieben an. . . .
Nach der Aufnahme wird der Balken ,wait” 3 Stma'rten Sie die Wledergabe'
eingeblendet. Schalten Sie das Gerat nicht aus . -
und entfernen Sie nicht die SD-Karte, bis die EI Driicken Sie die Taste [PLAY].
Balkenanzeige ,wait” verschwindet. Andernfalls — -
kénnten die Daten beschéadigt werden oder PRI @3 PR_JE’_E‘_'-" .
andere Probleme auftreten. Hae f@ieE@rlneiag
STOP

6& Aufnahmemethoden im Detail: 4 Halten Sie die Wiedergabe an.
Wie man die INSERT-EFFEKTE benutzt E Driicken Sie die Taste [STOP].

aswyeuny alp 1nj Bunyejuezinyj I
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Effekt-Typen und Parameter des R16 —S.79
Effekt-Patch-Liste —S.89

Spezifikationen —+S.95

Fehlerbehebung —S.96

Stichwortregister —8.97
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Oberflache und Funktionen

Rickseite

[] [ ]

DCSVIA POWER outeur PHONES ®: g ®: 7 @: g @: 5
©) ©) ©) ® €] ©) ©) ©

OROmO,

Pegelanzeigen
(1/9~8/16, MASTER)

' ® oFF N
NPUT1 INPUT2 INPUT3. INPUT 4 INPUTS. INPUT 6 INPUT7 INPUT 8 PHONES ouUTPUT POWER  DCIN
|— —
R16 =com
1 2 3 4 5 6 7 8 Recorder:interface: Controfler

e IO e WETRONOHE

OFINH "ETE O O

o N e e o (R N i
- Lo P v swasoa oo | | |
e[] (O
UNE e | une e | une e | une e | uwe e[ uwe e[ une e[ une e fmasrei o = L >
ol [R—
—p-
] -l
s | e | e | v | e | s | e | s
o] |e[J (e(J (e[ | |e[d (e [d |e O |

EEE 1/9 2710 3/ 4712 5713 6714 7715 8/16 MASTER
NPUT7 INPUTS.

Internes
Mikrofon

METRONOME-Anzeige
Anzeige

EFFECT MODE
METRONOME | — —

ama UNDO  A-B INSERT EFX RECORDER A

aro MM mevers  aupioNTERFacE 4
M
+ ReDo PUNGH IO CHORUS  CARD READER

Rechtes Seitenteil ER EE B
I 50 5 5 0 6

PR
° : .@

SD-Karten-Einschub  Buchse USB HOST

Unterseite (nicht dargestellt)

Batteriefach

T

Buchse USB DEVICE



[METRONOME]
[Hi-Z]-Schalter [PHANTOM]-Schalter [MIC]-Schalter -Schalter
1 2 3 4 5 6 7 8
Hi-Z PHANTOM MiC METRONOME
nn@nn mr@nu nn@ou :m;@?ggrp
PESK GAIN P(ESK GAIN P5K GAIN %K GAIN PESK GAIN P&" GAIN P(ESK GAIN Pésx GAIN BALANCE
LINE Mic LINE mic LINE Mic LINE mic LINE mic LINE Mic LINE Mic LINE MIC | MASTER CLCK.
PEAK-Anzeigen GAIN-Regler (1~8) BALANCE-Regler
[INSERT EFFECT]-Taste [PROJECT]-Taste
Statustasten [SEND RETURN EFFECT]-Taste [TOOL]-Taste
(1/9~8/16, [MASTER]) PAN/EQ SEND RETURN EFFECT  INSERT EFFECT TOOL PROJECT

Track-Anzeige PAN/EQ-Taste D D D D D

Master-Anzeige

Taste 9-16Tr

4 Taste 1-8Tr 18T 9-16Tr usB SWAP/BOUNCE  UNDO/REDO
PLAY/MUTE/REC MASTER/MIX DOWN/PLAY
S e e 0 O O O
C=— >
[SWAP/BOUNCE]-Taste
[USB]-Taste [UNDO/REDO]-Taste
M) [AUTO PUNCH IN/OUT]-Taste MARKER [[44]-Taste MARKER [Pp|]-Taste
[A-B REPEAT]-Taste [MARK/CLEAR]-Taste
[AUTOPUM(MI/D] [ A-B REPEAT ] [ e ] [ > ] [MARK/([EAR]
[ ] B (]
’ REW FF STOP PLAY REC
BN
o= -
60 = - | e
0= - — —
J [REW]-Taste [FF]-Taste [STOP]-Taste [PLAY]-Taste [REC]-Taste

8/16 MASTER [ENTER]-Taste

Fader
(1/9~8/16, [MASTER]) Cursor-Tasten

Ruickseite

DIAL

POWER-Schalter OUTPUT-Buchsen PHONES-Buchse

(DCSVIA POWER ouTPUT PHONES [© 8 () 7
o N
OfsGww

]

.
| S — | N —
Buchse DC5V1A  OUTPUT-Regler PHONES-Regler INPUT-Buchsen
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Anschlusse

Orientieren Sie sich beim Anschluss von Instrumenten, Mikrofonen, anderen Audiogeraten oder einem
Computer am R16 an der Anleitung auf dieser Seite.

AUSGANGE

Mit dem [METRONOME]-Schalter
legen Sie fest, ob das Metronom nur
Uber die Buchse [PHONES] oder
auch Uber die [OUTPUT]-Buchsen
ausgegeben wird.

1) Stereoanlage, aktive Lautspre-
cher etc.

Schalten Sie Ihr System aus, bevor
Sie Lautsprecher anschlieBen.

Der Anschluss bei eingeschaltetem
System kann zu Schaden fuhren.

Ruckseite

EINGANGE

Sie kénnen an den INPUT-Buchsen sowohl XLR- als auch monophone Klinken-
stecker (symmetrisch und unsymmetrisch) anschlieBen.

2) Mikrofone
Um ein Mikrofon mit Phantomspei-
sung zu betreiben, schlieBen Sie
es zuerst an [INPUT 5/6] an und
aktivieren anschlieBend den Schalter
[PHANTOM].

3) Geréte mit Stereoausgéngen

Beim Anschluss eines Synthesizers
oder CD-Spielers sollten Sie darauf
achten, den linken Ausgang mit einer
ungeradzahligen und den rechten
Ausgang mit einer geradzahligen
[INPUT]-Buchse am R16 zu verbin-
den.

4) Gitarre/Bass

Verwenden Sie zu Anschluss einer
passiven E-Gitarre/-Bass den fur hoc-
hohmige Signale ausgelegten [INPUT
1] und aktivieren Sie den Schalter
[Hi-Z].

5) Interne Mikrofone

Diese Mikrofon eignen sich zur indi-
rekten Abnahme von Drums und zur
Aufnahme einer Band. Wenn Sie den
Schalter [MIC] aktivieren, wird das
Signal auf INPUT 7 und 8 gespeist.

DCSVIA  POWER

8) Netzteil

Verwenden Sie in jedem
Fall das fur dieses Geréat
vorgesehene Netzteil

ZOOM AD-14.

USB-Speichermedium

Rechtes
Seitenteil

7) Kaskadieren von zwei R16
Wenn Sie zwei R16 kas-

kadieren, kénnen Sie

gleichzeitig 16 Spuren
aufnehmen.

6) Anschluss eines Computers uber
usB

Durch Anschluss eines Computers kon-
nen Sie Audiodateien und Projekte di-
rekt mit dem R16 austauschen. Zudem
kénnen Sie das R16 auch als Audio-
Interface und Bedienoberflache fur lhre
DAW-Software verwenden.



Installation der SD-Karte

Das R16 speichert die Aufnahmedaten und Einstellungen auf SD-Karten.
Zum Schutz Ihrer Daten sollten Sie das Gerat ausschalten, um eine Karte einzusetzen oder auszuwerfen.

Eine SD-Karte wird fiir die Aufnahme bendtigt.

Schalten Sie immer zuerst den
[POWER]-Schalter auf OFF (Normalbetrieb)

‘I 1) Schalten Sie [POWER] auf OFF
und entfernen Sie die Abdeckung
des SD-Karten-Slots.

VIA  POWER
aC] ON-I I—OFF

=

2 2) Setzen Sie die SD-Karte
(Schreibschutz aufgehoben) in
dem Slot ein.
Zum Auswerfen: Driicken Sie
die Karte nach innen.

/’%
—ay @

Heben Sie den Schreibschutz
der SD-Karte auf.

3

So verhindern Sie ein Auswerfen der SD-Karte

‘I Entfernen Sie zuerst die Schrau-
be neben dem Slot und schrau-
ben Sie sie dann in das Gewinde
der SD- Kartenabdeckung

| Anmerkung

» Wenn Sie die SD-Karte bei eingeschaltetem Gerét
tauschen missen, lesen Sie bitte Seite 69.

 Vergewissern Sie sich vor dem Einsetzen oder
Auswerfen einer SD-Karte, dass der [POWER]-
Schalter auf OFF eingestellt ist. Wenn Sie die
Karte bei eingeschaltetem Gerat einsetzen, kon-
nen Datenverluste auftreten.

« Wenn sich die Karte nicht im Slot einsetzen lasst,
mussen Sie die Karte eventuell andersherum
einsetzen. Versuchen Sie es noch einmal in der
korrekten Ausrichtung. Wenn Sie sie mit Gewalt
einsetzen, kann die Karte beschédigt werden.

» Um eine SD-Karte zu verwenden, die vorher in ei-
nem Computer oder einer Kamera benutzt wurde,
missen Sie diese zuerst im R16 formatieren.

« Wenn keine SD-Karte eingesetzt ist, haben die
Tasten [REC] und [UNDO/REDQ] im RECORDER
MODE keine Funktion.

Wenn diese Meldungen liber
SD-Karten eingeblendet werden

* ,No Card“: Es wurde keine SD-Karte erkannt. Pri-
fen Sie, ob die Karte korrekt eingesetzt wurde.

« ,Card Protected”: Der Schreibschutz ist aktiv, um
ein Uberschreiben zu verhindern. Entsperren Sie
die Karte uber den seitlichen Lock-Schalter.

«,SD Card Format?“: Die eingesetzte Karte ist nicht
fur das R16 formatiert. Driicken Sie die Taste
[ENTER], um sie zu formatieren. (Siehe: S.70)

 HINWEIS

« Das R16 kann SD-Karten mit 16 MB — 2 GB und
SDHC-Karten mit 4 — 32 GB verwenden.

« Aktuelle Informationen Uber kompatible SD-Karten
erhalten Sie auf der ZOOM-Webseite.
Zoom-Webseite: http://www.zoom.co.jp

& siehe: SD CARD >EXCHANGE (G2
SD CARD >FORMAT 5.70

aue)-gs Jap uonejjeisy] I
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Einschalten des R16

Verwenden Sie bitte das mitgelieferte und fiir das R16 entwickelte NETZTEIL oder sechs Batterien vom

Typ AA (optional erhéltlich).

Betrieb des mitgelieferten NETZTEILS
an einer herkémmlichen Netzsteckdose

‘I Vergewissern Sie sich dass [POW-
ER] auf OFF eingestellt ist und

schlieBen Sie dann das mitgelie-

ferte NETZTEIL auf der Geréateriick-

Batteriebetrieb

Stellen Sie den [POWER]-Schalter auf
OFF und 6ffnen Sie das Batteriefach
auf der Gerateunterseite.

Setzen Sie sechs Typ-AA-Batterien
ein und schlieBen Sie das Fach.

seite an.

=

Sie mussen das mitgelieferte NETZTEIL
caron ZOOM AD-14 verwenden, das fur das ama
R16 entwickelt wurde. Der Einsatz eines r o | r
anderen Netzteils kann zu Schaden am L I L
Gerat fuhren und stellt eine Garantiever-

Spannungsanzeige im Display ~ Status der Bat-
teriespannung

JAEE vou

Keine Anzeige Anzeige aktiv

Betrieb mit dem Batteriebetrieb E

R16-Netzteil

letzung dar. Stellen Sie den
[POWER]-Schalter
OFF und wechseln
Sie die Batterien.
l ANMERKUNG
I HINWEIS e Stellen Sie sicher, dass das Gerat ausgeschaltet

Stromversorgung tiber USB ist, wenn Sie das Batteriefach 6ffnen oder das
Wenn der [POWER]-Schalter auf OFF gestellt ist,

wird das R16 automatisch Uber USB gestartet,

Netzteil anstecken/abziehen. Das Entfernen der
Batterien bzw. des Netzteils bei eingeschaltetem
Gerét kann zu Datenverlusten fuhren.

e Das R16 kann nur mit Alkaline- und NiMH-Batte-
rien betrieben werden. Die mittlere Laufzeit bei

wenn ein Computer Uber USB-Kabel angeschlos-
sen wird.

In diesem Zustand ist die Funktionalitat anders als
wenn der [POWER]-Schalter auf ON eingestellt ist.
Das R16 kann nun nur als SD-Kartenleser oder als
Audio-Interface betrieben werden.

Alkaline-Batterien betragt ca. 4,5 Stunden.
e Ersetzen Sie die Batterien nur, wenn die Meldung
,Low Battery“ oder das Symbol fur eine leere

Batterie im Display erscheint. Schalten Sie das
% Ref.: Einstellung des Batterie-

BATTERY TYPE

S.71 Gerat aus und installieren Sie die neuen Batteri-

Typs im R16 en oder schlieBen Sie das Netzteil an.

¢ Stellen Sie sicher, dass die korrekte Einstellung
fur den BATTERY TYPE vornehmen, um eine ge-

naue Darstellung der Kapazitat zu erzielen.




Einschalten des R16 - Datum & Zeiteinstellung

VorsichtsmaBnahmen fiir das Einschalten und wie Sie das Datum und die Zeit fiir Dateien und Daten

einstellen

LEin- und Ausschalten

Einstellen des Datums und der Zeit
TOOL>SYSTEM>DATE/TIME

1) Vergewissern Sie sich, dass alle Gerate
ausgeschaltet sind.

2) Setzen Sie eine SD-Karte im R16 ein. Ver-
gewissern Sie sich, dass alle Anschltsse
(Strom, Instrumente, Abhorsystem/Kopfho-
rer) korrekt vorgenommen wurden

Stellen Sie [POWER] auf ON: Einschalten

‘I POWER
ou.l fOFF Stellen Sie den [POWER]-

Schalter auf ON.
<[]

Z00M R1&
Lt 1. 88

b4

FRJ BE0 PRIGAEO

[ sfs] BR:OE: 80: 888

2 Schalten Sie die angeschlossenen Instru-
mente und anschlieBend das Abhdrsystem
ein.
Stellen Sie [POWER] auf OFF:
Ausschalten
POWER
] ON-| OFF  Stellen Sie den [POWER]-

Schalter auf OFF.
L=

Frodect Sauvind...

YOVATOVT ATV 4
hd

Goodbwe Ses wou!

] ANMERKUNG

e Bevor Sie den [POWER]-Schalter in die Stellung
ON bringen, regeln Sie die Lautstarke bei allen

Instrumenten und Abhorgeraten, die am R16
angeschlossen sind, herunter.

* Wenn das R16 fur mehr als 1 Minute nicht mit
Strom versorgt wird, wird die Einstellung DATE/
TIME auf den Vorgabewert zurlickgesetzt.

TOOL
] D Driicken Sie [TOOL].

Navigieren
Sie mit den
Cursor-Tasten
TOOL im Menii
*TUNER 4 »
2 Wahlen Sie
Navigieren Sie
TOOL mit den Cursor-
FEYSTEN Tasten
Driicken Sie [ENTER].
Navigieren Sie
SYSTEM mit den Cursor-
FLCD Tasten
3 Wahlen Sie ; IME.
k TEHM
ATE<TIME

Driicken Sie [ENTER].

4 Wabhlen Sie Eintrage in

Stellen Sie das Jahr, den Monat, Tag und

die Zeit (Stunden: Minuten: Sekunden) ein.

Navigieren Sie
DRTE TIME mit den Cursor-
Lﬂﬁﬂ/ﬂl Ell F1F1 PIB Fili Tasten
|_|:| g e e 4 >

Angewahlte Ziffer blinkt

5 Andern Sie die Zeit
©

I
A5
Andern Sie die
Ziffern mit dem

Driicken Sie [ENTER]. ' DiAL

-
'
T

[5H

=
[y
oy
)
i
)
—
=
=
[y

5

TIME
BI<18 18:15:83

I Wenn Folgendes eingeblendet wird:

Feset
DATE TIME

e Die Einstellung DATE/TIME wurde auf den Vorga-
bewert zurlickgesetzt. Setzen Sie die Einstellun-
gen DATE/TIME zurtck.

Bunjjeisutelaz @ winjeq - 914 Sap uajeyosuiy I
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Uberblick iiber die Schalt- und Tastenfunktionen

Hier beschreiben wir die Funktionen der Tasten am R16 und ihre Funktion. Bitte achten Sie bei Tasten,
die tiber Symbole im Bildschirm verdeutlicht werden, auch auf das Display.
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Laufwerktasten

[REC]-Taste

REC
E’ Nur aktiv, wenn Tracks in aufnahmebereit geschaltet sind.

Mit dieser Taste schalten Sie das R16 in Aufnahmebereitschaft.
Bei aktiver Aufnahmebereitschaft aktivieren Sie diese mit dieser Taste.

PLAY

EI [PLAY]-Taste

Diese Taste startet die Wiedergabe.
In der Aufnahmebereitschaft startet die Taste die
Aufnahme.

STOP

E [STOP]-Taste

\Wahrend der Aufnahme beenden Sie diese mit dieser
Taste.
Diese Taste stoppt die Wiedergabe

REW

EI [REW]-Taste

Zurlickspulen
sor o
(=[]
i

\Z, [FF]-Taste

Vorspulen.

Durch gemeinsames Driicken der Tasten [REC]
und [REW] springen Sie an den Anfang des
Songs

[ENTER]-Taste Bestétigt die Auswahl

Durch kurzes Driicken wechseln
Sie zu vorherigen Schritt, durch
langes Driicken zum obersten
Screen

[EXIT]-Taste

Dient zur Eingabe und Navigation
zwischen den Mentis und Ziffern

[DIAL]

Ref.: Marker-bezogene Tasten

[ J[ o J[wwwann] | Gl ooy’

Cursor: A =
Darstellung und Anzeige « v > = (())
Anzeige Darstellung
Das Display zeigt die Cursor-Richtungen
In alle Richtungen navigierbar

Anzeige Handbuch-Darstellung

A Schwarz: beschriebene Richtung

_ Grau: navigierbare Richtungen
« v > <« > Fmemgﬁu“”g ohne Farbe: keine Funktion

Mit dem Cursor konnen Sie nach oben, unten, links und rechts navigieren, um
verschiedene Funktionseintrédge auszuwéhlen. Das Erscheinungsbild des Displays
und seine Darstellung im Manual ist oben abgebildet.

Steuersektion

PAN/EQ L Bietet Zugriff auf die
[IPANIEEY Track-Mixer-Einstellungen
Taste —S.37

TooL Offnet das TOOL-Menu
[TOOL]-Taste | (TUNER, METRONOME,
SYSTEM und SD CARD)

PROJECT .
[PROJECT]- Offnet das PROJECT-
Taste Menu

1~8Tr 9~16Tr

Dient zur Auswahl der
Tracks 1-8 oder 9-16

o [Je
(Auswahl wird durch
[1-8Tr] & [9-16Tr]-Tasten | Beleuchtung dargestellt)

USB

I:l [USB]-Taste

Offnet das USB-Menu

SWABOUNCE | Swiap/ Offnet das SWAP/
BOUNCE]-Taste | BOUNCEMend

Fader-Sektion

Andern den Ready-Status der

Statustasten T,acks Y

TRACK 1~8 |Grun: PLAY (Wiedergabe)

(9~16) Leuchtet nicht: MUTE (stumm)
Rot: REC (Aufnahme)

PLAY/MUTE/REC

e[

Andert den Status im
MASTER-Track

MASTER/MIXDOWN/PLAY  \ASTER- | Gran: PLAY (Wiedergabe)
S Leuchtet nicht: MASTER (nicht
[ Statustaste | pe; wiedergabe/Aufnahmebe-
REC/SOLO/MUTE reitschatt

Rot: MIX DOWN (Aufnahme)

Andere Schalter & Bedienelemente

[POWER]-Schalter Schaltet das Gerét ein und aus

Schaltet den Hi-Z-Anschluss an/ab

[Hi-Z]-Schalter {(nur INPUT 1),

Schaltet die internen Mikrofone an/ab
[MIC]-Schalter (Signale fiir INPUT 7 & 8).

[METRONOME]-Schalter | Stellt den Metronom-Ausgang ein.

[GAIN]-Regler Steuert die Eingangsempfindlichkeit

[PEAK]-Anzeigen Leuchtet bei maximalen Eingangspegel

Wenn [METRONOME] bei der Aufnahme
auf ,PHONES ONLY" eingestellt ist,
stellen Sie hier das Verhalinis zwischen
dem Pre-MASTER-Fader und den
Metronom-Signalen ein

[BALANCE]

Pegelanzeigen Zeigen die Aufnahme-/Wiedergabepegel

[METRONOME]-Anzeige |Blinkt synchron zum Z&hler

Im Betrieb als Audio-Interface stehen verschiedene Steuerfunktionen (unter
den Tasten dargestellt) iber die Tastenreihe zur Verfiigung, beginnend mit
AUTO PUNCH 1/0 (F-1 bis F-5) sowie den Tasten [1-8Tr] und [9-16Tr]
(<BANK>) und der Taste [MASTER/MIX DOWN/PLAY] (REC/SOLO/MUTE).



Display-Informationen

Im Display des R16 erhalten Sie Informationen zu Projektdaten, dem Recorder-Anschluss und -Betriebs-
status, dem Computer-Audio-Interface-Anschluss und -Betriebsstatus, zu verfiigharen Funktionen und

zu den Meniis des R16.

Display und Anzeigen

EFFECT MODE
| e | s—

INSERT EFX RECORDER

REVERB

AuDIO INTERFACE  ¥¢®

I
Der OBERSTE Screen zeigt die aktuellen Projekte.

Oberste Zeile: Projektnummer und -name
FuBzeile: Symbol-Zeichen/-Nummer und Counter (Zeit)

Der MENU-Bildschirm blendet die Betriebsmenis ein

FROJECT 1«7
*SELECT

I
Seite im Menu/
Anzahl aller Seiten

|
Oberste Zeile: aktuelles Ment
FuBzeile: Menu & verfligbare
Eintrage

Effekt & Betriebsart

EFFECT MODE
—

rINSERT EFX RECORDER A
va ]

rREVERB
F’CHORUS
Send-Return-Effekte > S.48  Sichtbar wenn aktiv, wird
REVERB/CHORUS-Symbole Uber Taste eingestelt

INSERT EFX-Symbol S.48
Sichtbar wenn Insert-Effekt aktiv, wird Uber Taste eingestellt

[INSERT—

SEND RETURN EFFECT\ ~ SEND
EFFEKT |:

RETURN{ Taste
EFFEKT

Taste

Tastenbedienung: Offnet Effekt-Mentis

MODE

Blendet aktuellen Betriebsmodus des R16 ein
Recorder > S.17-

Audio-Interface — S.75-

Card-Reader ~» S.73

- [UNDO/REDO]
UNDO/REDO
UNDO
REDO
UNDO-Symbol REDO-Symbol [UNDO / REDO]-Taste

UNDO: Riickkehr zum vorherigen Aufnahme-Vorgang
Mégliche UNDO-Aktionen: PUNCH IN/OUT, BOUNCE, MIX
DOWN (im MASTER TRACK)

REDO: Kehrt die UNDO-Aktion um

Symbol-Darstellungsbereich: aktive
Einstellungen werden dargestellt

Sichtbar bedeutet aktiv
Nicht sichtbar bedeutet inaktiv

Bereich zur
Darstellung von
Informationen

Verfugbare
Richtungen
Symbol-Darstellung und Einstellungstasten

—PHANTOM-Symbol

Wird angezeigt: 48V Phantomspeisung wird an den an INPUT 5 & 6
angeschlossenen Mikrofonen angelegt

Einstellung: [PHANTOM]-Schalter ist aktiv

— BATTERY-Symbol —» S.13

Wird angezeigt: Benutzte Batterien und ihre verbleibende Kapazitét
Wird nicht angezeigt: Betrieb tiber Netzteil oder USB-Power (wenn
das Symbol beim Start im Batteriebetrieb nicht dargestellt wird,
miissen Sie die Batterien tauschen)

PROTECT-Symbol — S.56

Wird angezeigt: Projekt ist geschiitzt
Wird nicht angezeigt: Projekt ist nicht geschiitzt
Wird tber Mend aktiviert

-

ST T ﬂ UNDO —A-B
—1 auto

[PUNCH /0

A-B REPEAT--
Symbol — S.30

[A-B REPEAT]-Taste [AUTO PUNCH IN/OUT}-Taste

Wird angezeigt: A-B-Punkte sind  Wird angezeigt: aktiv
gesetzt Wird {iber Tasten eingestellt
Wird tiber Tasten eingestellt

AUTO PUNCH IN/OUT-
Symbol — S.27

AAUTO PUNCH 1/0

counce 18

|
BOUNCE-Symbol
~8.39

Wird angezeigt: aktiv

Symbol sichtbar/nicht sichtbar

Nach bestimmten Aktionen wird UNDO eingeblendet, was be-
deutet, dass ein UNDO-Schritt moglich ist

Nach dem Driicken der [UNDO/REDO]-Taste wird REDO ein-
geblendet, was bedeutet, dass ein REDO-Schritt moglich ist.
Wird Uber Tasten eingestellt.

I Anmerkung

+ UNDO steht nur fir Audiodaten zur Verfiigung, die auf Tracks
aufgenommen wurden.

« Sie kénnen UNDO und REDO nur jeweils in einem Schritt
ausfihren.

uauoneuuouj-Aejdsiq I
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Track-Aufnahme

Aufnahmeverlauf im R16 ¢ Erzeugen eines neuen Projekts

Mit der Mehrspuraufnahme kénnen Sie mit dem R16 ein komplettes Musikstlick erzeugen.
Erzeugen Sie zu Anfang ein neues Projekt fiir jedes Stiick.

Vorbereiten der Aufnahme

Erzeugen Sie ein neues Projekt
PROJECT>NEW

SchlieBen Sie die Instrumente an den
entsprechenden INPUT-Buchsen an

Nehmen Sie die Projekt- und Track-
Einstellungen vor

Erzeugen Sie ein neues Projekt

Wabhlen Sie die INPUTS und die Aufnahme-Tracks

Stellen Sie die Stereo-Links ein

Wahlen Sie den Track-Status (Record, Play, Mute)

Stellen Sie die Eingangsempfindlichkeit Gber die
[GAIN]-Regler ein

Vorbereiten des Einspielens

Stellen Sie den PRE-COUNT/METRONOME ein

Waéhlen und verwenden Sie den TUNER

Aufnahme der ersten Tracks

Aufnahmebereitschaft—Aufnahme—Stop

Aufnahme weiterer Tracks

Overdubbing

Wiedergabe bereits aufgenommener Tracks

Overdubbing

Aufnahmebereitschaft—Aufnahme—Stop

PROJECT
] D Driicken Sie [PROJECT].
Menii
FROJECT umschalten
FRELECT | >

2 Wabhlen Sie

FREOJECT
FHEW [SDI@@3cszziszl

Driicken Sie [ENTER].

Bestatigen Sie den PROJECT-Namen.

Neue Projekmummerj

‘ _%eichen_

Froject Ho.@@3 i nderp
FRIGED : i
L Neuer Projektname i _ E
Driicken Sie [ENTER]. ! ‘(\D ;

Wahlen Sie, ob Sie die Einstellungen
des letzten Projekts verwenden mdéchten.

Menu
SETTIMG?
halt
[COMTIMUE] RESET umsehaten
| 4 >

Wahlen Sie diese Option, um die Vorgabewerte zu laden

Driicken Sie [ENTER].

5 Fuhren Sie die Funktion aus.

Driicken Sie [ENTER].

| HINWEIS

Sie kédnnen den Projektnamen in Schritt 3 &ndern.

Ref: Namensanderung
Verwenden der vorherigen Einstellungen




Track-Aufnahme

Anschluss von Instrumenten und Einrichten der Mono-Einstellungen

Sie miissen die Einstellungen fiir Musikinstrumente wie hochohmige Gitarren, Line-Synthesizer, die
internen Mikrofone und Mikrofone mit Phantomspeisung sowie die stereo- und monophonen Eingdnge

danpassen.

( Anschluss passiver Gitarren )

SchlieBen Sie hochohmige (Hi-Z) Instrumente an
INPUT 1 an und aktivieren Sie den Schalter [Hi-Z].

Signal an INPUT 1

Anschluss niederohmiger Instrumen-
te (monophoner Anschluss)

SchlieBen Sie niederohmige Instrumente einem beliebi-

gen INPUT an.
ciolelotelolelol)
.

Signale an einem beliebigen INPUT
zwischen 1~8

[ Verwenden der Phantomspeisung_]
INPUTS5,6

! PHANTOM

o @nu
>

Aktivieren Sie die Phantomspeisung
fir die Buchsen INPUT 5 und 6

] ANMERKUNG

Aktivieren Sie den [PHANTOM]-Schalter, um

an INPUT 5 und 6 +48V anzulegen. Wenn der

Schalter aktiv ist, konnen Sie INPUT 5 oder 6

oder beide verwenden.

Verwenden Sie den Fader, der der jeweiligen

INPUT-Buchse entspricht. Das Signal von INPUT

1 wird auf Track 1/9 gespeist.

* Um die Tracks 9~16 zu verwenden, schalten Sie
die Fader-Zuordnung mit der Taste [9 —16Tr] um.

* Abhangig von der Auswahl fur INSERT EFFECT
andert sich der Ausgabesignalfluss.

* Um eine Stereodatei Uber zwei Fader zu erzeu-
gen, mussen Sie die Einstellung STEREO LINK
verwenden.

Weisen Sie die Anschliisse INPUT
1-8 den Tracks 1-16 zu

SchlieBen Sie die Instrumente und
Mikrofone an den Buchsen an

8

Stellen Sie die Instrumente, die inter-
nen Mikrofone und Stereo-Tracks ein.

(__Hi-z ) (PHANTOM) ( MIC )
((STEREO ) (MONAURALx2) (MONAURAL)

Waéhlen Sie den Track-Schalter.
Ordnen Sie die

1-81r 9-16Tr

I} ° Fader wahlweise
D D den Tracks 1-8
TRACKS 1~8  TRACKS 9~16 oder 9—16 zu

Andern Sie den Status der ange-
schlossenen INPUTS.

Driicken Sie die Statustaste eines Tracks

ein- oder zweimal, so dass sie rot leuchtet.
PLAY/ MUTE/REC PLAY/MUTE/REC PLAY/ MUTE/REC

e e o[
Leuchtet rot: Aufnahmebereitschaft (REC)

( Zuordnung der Tracks und INPUTS |

Uber die Taste [1-8Tr] oder [9-16Tr] wihlen Sie,
welche Tracks zur Aufnahme der INPUTS dienen.

TRACK 1
@ INPUT 1
s

INPUT

TRACK

[1~8Tr] aktiv [9~16Tr] aktiv
1 9
10
1
12
13
14
15
16

o|[~N|o|o| ||| =
o|(N[o|o||w]|Nn

& Ref: STEREO-Einstellung S.19

"
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Track-Aufnahme

Instrumentenanschluss: Stereo-Einstellungen und Statustasten

Zu Aufnahme einer Stereodatei kénnen Sie benachbarte ungerad-/geradzahlige Tracks mit einem Stereo-
Link verkoppeln. Die Statustaste muss gedriickt werden, um das Signal von einem INPUT auf einen

Aufnahme-Track zu iibertragen.

[ Einsatz der internen Mikrofone ]

M Stellen Sie den [MIC]-Schalter auf ON.

" . 4

Signale auf INPUT 7/8

Anschluss von Line-Instrumenten
(Stereoanschluss)

Wahlen Sie INPUT 1, 3, 5 oder 7 und schlieBen Sie das Instrument an.

Verwenden Sie die INPUTs 1/2, 3/4, 5/6 und 7/8
als Paar. Verbinden Sie die linke Signalquelle mit
ungerad- und die rechte mit geradzahligen Tracks.

Zuordnung der INPUTS 1-8 auf
die Tracks 1-8 oder 9-16

‘I SchlieBen Sie die Instrumente und
Mikrofone an den Buchsen an.

INPUT1~8

Nehmen Sie die Stereo-Einstellungen
fiir die jeweiligen Instrumente und die
internen Mikrofone vor.

(STEREO ) (MONOx2 ) ( MONO )

Widhlen Sie die Tracks aus.

3 1~81r 9-16Tr

Ordnen Sie die
© D b D Fader wahlweise
TRACKS TRACKS den Tracks 1-8
1~8 9~16 oder 9-16 zu

Stellen Sie den Status der angeschlossenen
INPUTS ein.

Driicken Sie die STATUSTASTE

des Track-Paars jeweils ein- oder

zweimal, so dass beide leuchten.
PLAY/MUTE/REC PLAY/MUTE/REC

e Y
Leuchtet rot: Aufnahmebereit (REC )

Zuordnung zwischen Dateien und
INPUTS

Bei der Aufnahme der INPUTS 1-8 korrespon-
dieren die Dateinamen mit den Track-Nummern.

1~8Tr
]
|NPUT1

9-16Tr

C]

Wenn STEREO LINK benutzt wurde

STEREO- | Lk
DATEI
@ INPUT 1 172 RK

@ INPUT 2 9-~16Tr STEREO- | LK
D DATEl ——
9/10 |RK

Stereo-verkoppelte Tracks dienen zur Aufnah-
me von Stereodateien.

L K = Aufnahme ungeradzahliger Eingédnge

R K = Aufnahme geradzahliger Eingange

J ANMERKUNG

* Verwenden Sie den Fader, der der jeweiligen
INPUT-Buchse entspricht. Das Signal von INPUT
1 wird auf die Tracks 1/9 gespeist.

* Um die Tracks 9-16 zu verwenden und die Fader-
Zuordnung umzuschalten, driicken Sie die Taste
[9-16tr].

* Der Ein- und Ausgangssignalfluss andert sich
abhangig von der Einstellung fur den INSERT
EFFECT.




Stereo-Link

Aktivieren Sie STEREO LINK fiir Tracks, auf denen Sie eine Stereoaufnahme anlegen méchten.

Sie kénnen ihnen auch Stereodateien zuordnen.

STATUSTASTEN und TRACK-ANZEIGEN

Driicken Sie eine STATUSTASTE, um die Farbe des
TRACKANZEIGE-Leuchte umzuschalten und die
Funktion des Track-Fades eizustellen.

Die drei Farben der TRACKANZEIGEN verdeutli-
chen den Track-Status.

PLAY/ MUTE/REC PLAY/ MUTE/REC PLAY/ MUTE/REC

e (] e (] o

[REC] [PLAY] [MUTE]
Aufnahmebereit ~ Wiedergabe Stummge-
schaltet
PLAY/ MUTE/REC
. D Track-Anzeigen (1~16)
Drucken —  Dricken — Driicken
REC - PLAY - MUTE
Leuchtet rot > Leuchtet griin > Leuchtet nicht
MASTER/MIX DOWN/PLAY
. D Track-Anzeige (MASTER)
REC/SOLO/MUTE
Drucken - Dricken - Driicken
MIX DOWN - PLAY - MASTER
Leuchtet rot - Leuchtet grin - Leuchtet nicht
l HINWEIS

* Um das Signal von einem INPUT auf einen Auf-
nahme-Track zu speisen, drlicken Sie seine STA-
TUSTASTE ein- bis zweimal, bis die Trackanzeige
rot leuchtet.

* Um zwei INPUTS zu verwenden, dricken Sie die
beiden STATUSTASTEN, um beide INPUTS mit
den Tracks zu verbinden.

* Um eine Stereodatei Uber zwei Tracks zu erzeu-
gen, muss STEREO LINK aktiviert werden.

* Wenn der MASTER-Track auf PLAY eingestellt
ist, werden alle Ubrigen Tracks auf MUTE (kein
Sound) geschaltet.

Stereo-Link
PAN/EQ>STEREO LINK
PAN/EQ
] D Driicken Sie [PAN/EQ].
Schalten Sie die Tracks um.————— < >
Trackl
Eff HI G=@db —————
| A
Andern %9 den Typ Para;;g;iawen

2 Waéhlen Sie einen Track.

TrackX
E@ HI G=ddb <«»

3 Wahlen Sie

Track3
STERED LIHK OFfF

Einstellung andern

4 Wihlen Sie =

Tracki- 4
STERED LIHE On

Driicken Sie [EXIT],
um die Einstellung
abzuschlieBen.

5

| HINWEIS

* Die Track-Paare fur STEREO LINK sind
Track 1/2, Track 3/4, Track 5/6, Track 7/8,

Track 9/10, Track 11/12, Track 13/14 und Track 15/16.

* STEREO LINK konfiguriert zwei monophone
Tracks als einen Stereo-Track.

* Unabhangig von der Auswahl der Track-Nummer
in Schritt 4 wird der benachbarte Track verkop-
pelt. Sie kénnen die Zuordnung nicht &ndern.

* Um die Lautstarke in einem mit STEREO LINK
verkoppelten Track-Paar einzustellen, bewegen
Sie den Fader im ungeradzahligen Track. Der
Fader im geradzahligen Track hat keine Funktion.

* Der PAN-Parameter in einem mit STEREO LINK
verkoppelten Track-Paar dient zur Einstellung
des relativen Lautstéarkeverhaltnisses.

* Auch wenn STEREO LINK aktiv ist, konnen Sie
Dateien einzeln anwahlen und die Phase fur je-
den Track einstellen.

juij-oa191S I
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Track-Aufnahme

Aufnahme des ersten Tracks

Nachdem die Instrumente angeschlossen sind und die Aufnahme vorbereitet ist, kénnen wir den Recor-

der vorbereiten und mit der ersten Aufnahme beginnen.

Einstieg im obersten Screen eines
neuen Projekts

] Wechseln Sie zum obersten Screen.
Driicken und halten Sie [EXIT] fiir
mehr als zwei Sekunden.

2 Setzen Sie den Counter auf die
Startposition.

REW STOP

(== ]

Driicken Sie gleichzeitig
[REW] & [Stop], um den
Counter auf den Anfang
zurilickzusetzen

Der oberste Screen sollte so aussehen.

FET @1 FRIEG61
Bao BE:EE: A6 GO

Der Counter befindet sich in der Startposition

(Marker 00).
| HINWEIS
Display des obersten Screens des neuen Projekts
488 RECORDER &
v
FEJ Bl PRIGGOI1
- Jufe HE:EE: B B0A

Counter in der Startposition (Marker 00)
Batterien und Phantomspeisung aktiv

Nach dem Einstellen des Eingangs (Schritt 5
und ff.) kénnen Sie die Eingangssignale mit
dem INSERT EFFECT bearbeiten.

(& Ref. : Anlage eines neuen Projekts

Insert-Effekt

((Einstellen des Eingangspegels |

Schalten Sie den Track aufnahmebereit.
PLAY/MUTE/REC Driicken Sie ein- bis

zweimal, bis die Track-LED
o []

erlischt.
Leuchtet rot: Aufnahmebereitschaft (REC)

4 Passen Sie die Eingangsempfindlichkeit
(GAIN) an.

"‘“ GAIN Passen Sie den

Aufnahmepegel
und die Abhor-
lautstarke an.

Slgnal i

Sollte bei Pege\spitzen kurz
aufleuchten

5 Passen Sie den Aufnahmepegel an.

Wenn Sie einem INPUT
einen INSERT EFFECT zu-
geordnet haben, passen Sie
bspw. das Patch Level an,
um keine Ubersteuerungen
(0 dB, leuchtet rot) auf dem
LEVEL METER zu erzeugen. |5 __

6 Passen Sie das Abhérsystem an

Uber den Fader im Aufnahme-
Track passen Sie die Abhor-
lautstarke fir das Instrument
an, das Sie aufnehmen. (INPUT
1 entspricht Track 1 oder 9).

J ANMERKUNG

Rote Segmente auf den PEAK- und Pegelanzeigen

e Eine PEAK-Anzeige leuchtet rot, wenn der Ein-
gangspegel den Maximalpegel von 0 dB uber-
steigt, was zu Ubersteuerungen fuhrt. Die roten
Segmente auf einer Pegelanzeige signalisieren,
dass das Signal, das (den Insert-Effekt durch-
laufen hat und) aufgenommen wird, Gbersteuert.
Wenn Ubersteuerungen auftreten, klingt die Auf-
nahme verzerrt. Sie sollten den Aufnahmepegel
reduzieren.




( Aufnahme des ersten Tracks ] [ Wiedergabe des ersten Tracks )
7 Aktivieren Sie die Aufnahmebereitschatt. ‘I O Stoppen Sie.
REC STOP
o Driicken Sie [REC]. ﬁ Leuchtet rot o Driicken Sie [STOP].
sﬁpLeuchtetgri}n P;Y R(!)(Leuchtetmcm
8 Starten Sie die Aufnahme. FRJ 881 FPRJBA1 Der Counter
PLAY FEE BE:@Ad:F1s 155 | widangehalten.

> Driicken Sie [PLAY].

PLAY .
> Leuchtet grtin

REC
) Leuchtet rot
5]

FRJ
B

1 Ja

BE]
=

BrEE: 123

o
=

o

=y

Der Counter lauft los.
Halten Sie die Aufnahme an.
STOP

o Driicken Sie [STOP].

PLAY

STOP . REC
[ Leuchtet griin > O Leuchtet nicht

FRI BE1 FPRJIGGE1
+EE BEIOZ:04: 247

Der Counter wird angehalten, jedoch nicht auf 0
zurlickgesetzt.

| HINWEIS

e Drucken Sie [UNDO/REDO], um die Aufnahme
abzubrechen.

Neue Aufnahme

¢ Wenn Sie auf demselben Track nochmals aufneh-
men, wird die vorherige Aufnahme Uberschrie-
ben.

e Es gibt drei Moglichkeiten, eine neue Datei aufzu-
nehmen:
 Driicken Sie die Taste [UNDO/REDQ], um einen
Undo-Schritt auszufuhren (Aufnahme zurtickneh-
men).
e Stellen Sie die Track-Zuordnung Uber
PROJECT>FILE auf "NOT ASSIGN" ein (Ref.:
S.23)
e Loschen Sie das FILE (AUDIO DATA) Uber
PROJECT>FILE>EDIT>DELETE. (Ref. : S.62)

Geben Sie den Track wieder.

PLAY/MUTE/REC  Driicken Sie [PLAY/MUTE/
REC] auf dem Track, den
[ Sie wiedergeben méchten,
daucmet grin ein- bis zweimal, bis die
Wiedergabe aktiviert ~Taste griin leuchtet.
[PLAY]

]2 Setzen Sie den Counter auf die Startposition.

il *® __ Driicken Sie gleichzeitig [REW]
+ & [Stop], um den Counter auf

den Beginn zurlickzusetzen.

FREI ol PRIGGE1
[+ k] HEIAE: 880088
‘I 3 Schalten Sie auf Wiedergabe.
PLAY
> Driicken Sie [PLAY]. & Leuchtet grun
]4 Stoppen Sie.
STOP
o Driicken Sie [STOP]. & Leuchtet grin
l ANMERKUNG

e Bereits aufgenommene Audiodateien auf einem
Track werden Uberspielt. Wenn Sie den Counter
auf den Anfang zurlckspulen, wird die bisherige
Aufnahme durch die neue Uberspielt. Bei der
Wiedergabe werden die auf den Tracks gespei-
cherten Dateien abgespielt.

Wenn Sie eine neue Datei aufnehmen mdéchten,
sollten Sie einem Track keine Datei zuordnen.

& Zuordnung von Dateien auf Tracks

Marker

22
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Track-Zuordnung

Nach der Aufnahme des ersten Tracks nehmen wir den nachsten Track auf, wobei die bereits aufgenom-
mene Audiodatei wiedergegeben wird. Die Vorbereitung ist mit der Aufnahme der ersten Datei weitge-
hend identisch, allerdings wird die Wiedergabe einem anderen Track zugeordnet.

( Vorbereitung des Wiedergabe-Tracks | ] ANMERKUNG

Ordnen Sie die Wiedergabedatei + Aufgenommene Audiodateien auf Tracks werden

einem anderen Track zu. durch eine neue Aufnahme Uberschrieben. Wenn

Sie den Counter auf den Anfang setzen und eine

PROJECT neue Aufnahme starten, sollten Sie bedenken,
Driicken Sie [PROJECT]. dass bestehende Aufnahmen verloren gehen.

D « Wahrend der Wiedergabe wird die dem Track

zugeordnete Datei wiedergegeben.

FREOJECT « Wenn Sie eine neue Datei aufnehmen mochten,

SSELECT sollten Sie einem Track keine Datei zuordnen.

« Wenn Sie eine Datei auf einen Track bewegen,

Wahlen Sie vergewissern Sie sich, dass dem Aufnahme-
Menii- Track keine Dateien zugeordnet sind (“NOT AS-
FROJECT wechseln SIGN”). Wenn hier bereits eine Datei zugeordnet
*FILE 4 » wurde, wird diese Aufnahme durch die neue

Aufnahme Uberschrieben.
Driicken Sie [ENTER]. « Dateien, die nur gelesen werden dirfen (Read
only), werden im Display mit <R.0> gekennzeich-
Wihlen Sie den Track fiir die Wiedergabe net und kénnen nicht durch Aufnahmen Uber-
3 : schrieben werden, wenn sie Tracks zugeordnet

TRACK1 4 > sind.
MOT ASSIGH Track- « Dateien, die mit einem Sternchen (*) markiert
- wechseln sind, kénnen nicht dem gewdhlten Track zuge-
Wahlen Sie einen anderen Track als den ordnet werden.

fur die nachste Aufnahme.

4 Waéhlen Sie die Datei flr den Track. I HINWEIS
4 >

TRACKS 7B « Status der Datei- und Trackzuordnung
MOMHO-B66 [TR 5 (\)
Datei &ndern jﬁﬁ? KFI - "Ei GH
Nehmen Sie die Zuordnung vor. L - o
Darstellung eines Tracks ohne Datei

Driicken Sie [ENTER].
TEARCE 5

E MOMO-866

Darstellung eines Tracks ohne zugeordnete Datei

TRACE a3
[TR 31 MOMO-B88 LTE E]

) Darstellung eines Tracks mit ‘zugeordneter Datei
Driicken und halten Sie

[EXIT], um zum obersten X .

Screen zurlickzukehren. » Wenn die erste und zweite Aufnahme auf unter-

schiedlichen Tracks angelegt wurden, kénnen

Sie Schritt 7 Uberspringen, da Sie nur den Track-

Bereiten Sie den Aufnahme-Track Status andern mussen, um mit der Aufnahme zu
o M A beginnen.

fur die Wiedergabe vor. « Sie koénnen Tracks Uber ihre Statustasten aus-

. . wahlen. Die Anzeigen der verflgbaren Tracks
PLAY/MUTE/REC Driicken Sie [PLAY/MUTE/ leuchien orange, ¢

REC] agf dem Wlte_dergabe— « Sie kdnnen Dateien zuordnen, die von einem

[ Track ein- bis zweimal, bis Computer oder USB-Stick importiert wurden.
die Taste griin leuchtet. « Stereodateien kénnen nur stereo verkoppelten
Tracks oder dem Master-Track zugeordnet wer-

Leuchtet griin: Wiedergabe aktiviert [PLAY] den.




(Schalten Sie zwei Tracks um (SWAP))

1

SWAP/BOUNCE
D Driicken Sie [SWAP/BOUNCE].

SWAFSBOUHCE
FEWAF
Wahlen Sie .
Menii
SWARPSBOUMNCE wechseln
FSHAR 4 »

Driicken Sie [ENTER].

Wahlen Sie den ersten Track fir
den Swap-Vorgang.

SELECT TRACE

Die Anzeigen von Tracks, die angewahlt werden
kénnen, blinken orange. Wahlen Sie einen Track tber
seine Track-Statustaste aus.

PLAY/ MUTE/REC

o [Jet

LAnwéhlbar: blinkt orange
Angewahlt: leuchtet orange

Waéhlen Sie den zweiten Track flr
den Swap-Vorgang.
SELECT TRACK
TRACK L=

L Bereits angewahlter Track

Die Anzeigen von Tracks, die angewahlt werden
koénnen, blinken orange. Wahlen Sie einen Track tUber
seine Track-Statustaste aus.

PLAY/MUTE/REC

o (et

LAnwahlbar: blinkt orange
Angewéhlt: leuchtet orange

Swappen Sie die Tracks.
— Tracks, die geswappt werden
TRACK1#TRACKZ

S

Driicken Sie zur Bestatigung [ENTER].

| ANMERKUNG

» Mit der Swap-Funktion schalten Sie zwischen
zwei Tracks um (inklusive der zugeordneten Da-
teien und aller Track-Parameterinformationen).

« Stereo-Tracks kdnnen nicht geswappt werden.

24
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Overdubbing

Aufnahme des zweiten und weiterer Tracks

Nach der Aufnahme des ersten Tracks kénnen Sie den ndchsten Track aufnehmen und dabei die bereits
aufgenommenen Audiodateien wiedergeben. Die Vorbereitung zur Aufnahme verlduft identisch wie beim
ersten Track, wobei die die Wiedergabe Uber einen anderen Track einrichten konnen.

( Wiedergabe des aufgenommenen Tracks )

( Aufnahme-~Stop )

‘I PLAY/MUTE/REC Driicken Sie [PLAY/MUTE/

P D REC] auf dem Wiedergabe-

TRACK ein- bis zweimal,
L bis die Taste griin leuchtet.
Leuchtet griin: Wiedergabe aktiviert [PLAY]

Vorbereitung der Aufnahme fiir den zweitel]
Track

2 PLAY/MUTE/REC Driicken Sie [PLAY/MUTE/
o

D REC] in dem Aufnahme-

Track ein- bis zweimal, bis
die Taste rot leuchtet.
Leuchtet rot: Aufnahmebereitschaft [REC]

3 Passen Sie das [GAIN] an.

oo

O GAIN
Signal vom

l@
Instrument

Leuchtet bei Pegelspitzen kurz auf.

0 — I — Rot

Die rote Anzeige
sollte auch bei
Pegelspitzen nicht rot
(0 dB) aufleuchten

-6 — I — Orange
12— — Grin

-48— | — Grln

 HINWEIS

[ Andere Optionen ]

* Wenn Sie zur Aufnahme des zweiten Tracks
den bereits vorher benutzten Track verwenden
maochten, sollten Sie die Datei auf einen anderen
Track bewegen, so dass der Ziel-Track leer ist.
Lesen Sie ,Vorbereitung der Wiedergabe-Tracks"
auf S. 23.

+ Sie kénnen aufgenommene Tracks auch mit
unbespielten Tracks swappen (tauschen).

+ Diese Methode empfiehlt sich zur Anlage eines
zweiten Gitarren-Tracks Uber Hi-Z.

Stop Druicken Sie gleichzei-

4 E.,.E tig [REW] & [Stop], um

den Counter auf den
Beginn zuriickzusetzen

pLAY Driicken Sie [REC] und

5 @4. dann [PLAY], um die

Aufnahme zu starten.

REC
) Leuchtet rot P&Y Leuchtet grtn

FREI 881 FRE
88 i

Der Counter lauft los.

Spielen Sie.

6 ]

Driicken Sie [STOP], um die
Aufnahme zu stoppen.

soP Leuchtet gran REC pLAY Leuchten nicht
[ 9 O
PRI Bl
wEE
Der Counter wird angehalten, jedoch nicht auf 0 zurtick-
gesetzt.

+ Wenn die erste und zweite Aufnahme auf unter-
schiedlichen Tracks angelegt wurden, kénnen
Sie Schritt 7 Uberspringen, da Sie nur den Track-
Status andern mussen, um mit der Aufnahme zu
beginnen.

« Wenn Sie Datei-Tracks bewegen, vergewissern
Sie sich, dass dem Track, auf dem Sie aufneh-
men mochten, keine Datei zugeordnet ist (im
Display wird “NOT ASSIGN” angezeigt). Wenn
hier bereits Dateien zugeordnet wurden, werden
diese Uberschrieben und kénnen nicht wieder-
hergestellt werden.

» Wahlen Sie die Tracks Uber die STATUSTASTEN.
Verflgbare Tracks leuchten orange.

» Nicht Uberschreibbare Dateien werden mit <R.0>
angezeigt und stehen fur die Aufnahme nicht zur
Verfligung, wenn Sie ausgewahlt werden.



( Wiedergabe aller Tracks )

PLAY/MUTE/REC  Driicken Sie [PLAY/MUTE/
‘I REC] in allen Tracks, die
o Sie wiedergeben méchten,
L bis die Tasten griin leuch-
ten.

Leuchtet grin: Wiedergabe aktiviert [PLAY]

ReW S Drlcken Sie gleichzeitig
E’ + [REW] & [Stop], um den
Counter auf den Beginn

zuriickzusetzen

PLAY
3 Driicken Sie [PLAY], um die
> Wiedergabe zu starten.

PLAY .
> Leuchtet grin

STOP
4 Driicken Sie [STOP], um die
o Wiedergabe zu stoppen.

STOP
] Leuchtet griin

] ANMERKUNG

« Wenn Sie eine Datei auf einen Track bewegen,
vergewissern Sie sich, dass dem Aufnahme-
Track keine Dateien zugeordnet sind (“NOT AS-
SIGN”). Wenn hier bereits eine Datei zugeordnet
wurde, wird diese Aufnahme durch die neue
Aufnahme Uberschrieben.

» Aufgenommene Audiodateien auf Tracks werden
durch eine neue Aufnahme Uberschrieben. Wenn
Sie den Counter auf den Anfang setzen und eine
neue Aufnahme starten, sollten Sie bedenken,
dass bestehende Aufnahmen verloren gehen.

« Wahrend der Wiedergabe wird die dem Track
zugeordnete Datei wiedergegeben.

] HINWEIS

« Wenn Sie eine neue Datei aufnehmen mochten,
sollten Sie einem Track keine Datei zuordnen.

Sy oeI] J049)I9M pun US)IOMZ SOp swyeuny I



INO-Yyound/uj-yasund ssyossnewoiny I

27

Neue Aufnahme

Automatisches Punch-In/Punch-Out

Mit Hilfe der Punch-In- und Punch-Out-Funktion kénnen Sie Passagen in vorhandenen Aufnahmen de-
finieren und diese neu aufnehmen. Dazu stellen Sie den Anfangs- und Endpunkt des Abschnitts vorher
ein: Die Aufnahme beginnt nun automatisch am Punch-In-Punkt und endet am Punch-Out-Punkt.

Bereiten Sie den Track vor, um ihn mit
Punch-In/Punch-Out zu overdubben

Neuaufnahme eines Tracks

Ziehen Sie den Fader auf.

PLAY/MUTE/REC Driicken Sie [PLAY/MUTE/
P D REC] ein- bis zweimal, bis

die Taste rot leuchtet.
Leuchtet rot: Aufnahmebereitschaft

"5“ GAIN o—[|-| Passen Sie den Auf-
—H nahmepegel und
’ das GAIN an den

bereits aufgenom-
menen Abschnitt an.

as— | —|

LINE mic

Nehmen Sie die Punch-In/Out-Einstellun-
gen vor

mr_ (Jber [REW], [FF] und [PLAY]

4 ﬁ@g navigieren Sie zu einer Po-

sition vor dem gewiinschten
Abschnitt (PUNCH IN).

Driicken i
5 Seiio - Somse
PUNCH /Ol poue

Symbol blinkt
PUNCH I/0

Uber [FF] & [PLAY] navigieren
Sie zum Punch-Out-Punkt.

6

Driicken Stellen Sie den
Sie [AUTO  punch-Out-
PUNCH I/O]  Punkt ein.

Symbol leuchtet
PUNCH 110

I ANMERKUNG

Nachdem Sie die Punch-In/Out-Einstellungen vorge-
nommen haben, kénnen Sie die Punkte nicht mehr
andern. Um die Punkte zu andern, brechen Sie ab
und setzen diese zurick.

» Dricken Sie die Taste [AUTO PUNCH IN/OUT] er-
neut, um die Eingabe der Punkte abzubrechen.

Probedurchlauf

MY Starten Sie die pyy
] Wiedergabe = p Leuchtet
mit [PLAY].

Wenn der Punch-In-Punkt erreicht wird, wird die
[MUTE]-Funktion des Tracks automatisch aktiviert.

Spielen Sie (ohne Aufnahme).
Wenn der Punch-Out-Punkt erreicht wird, wird die
[MUTE]-Funktion deaktiviert.

S Driicken Sie  py
2 [STOP], um zu '~ Leuchtet nicht
stoppen.

( Neuaufnahme: Punch-In/Punch-Out |

Springen Sie zu einem Punkt vor
dem PUNCH-IN-Punkt.

? ]

8 =

MY Driicken Sie [REC] und
dann [PLAY], um die
Wiedergabe zu starten.

PLAY REC Keine
Leuchtet Blinkt
> O Aufnahme
Punch-In-Punkt wird erreicht
R PLAY REC
Einspielen >0 Aufnahme

Leuchtet
Punch-Out-Punkt wird erreicht

Keine
» Leucmet O Blinkt

Aufnahme

STOP . .
Driicken Sie
Der Recorder wird
10 s oo
stoppen.

PLAY REC
> (O Leuchtet nicht

( Deaktivieren Sie PUNCH IN/OUT )

‘I ‘I Driicken Sie [AUTO PUNCH 1/0].
PUNCH I/0 inaktiv

Punch-In- Punch-Out-
Punkt Punkt

PLAY REC
' > O '

Neuaufgenommener Abschnitt.

)
P;Y Wiedergabe
A




Neue Aufnahme

Manuelles Punch-In/Punch-Out

sie kdnnen auch manuell in die Aufnahme ein- und aussteigen. Driicken Sie wihrend der Wiedergabe
[REC], um an dieser Position mit der Aufnahme zu beginnen.

Bereiten Sie den Track fiir Punch-
In/Punch-Out vor

Track fur die Neuaufnahme

Ziehen Sie den Fader auf

PLAY/MUTE/REC Driicken Sie [PLAY/MUTE/
PY D REC] ein- bis zweimal, bis

die Taste rot leuchtet.
Rote Leuchte aktiv: Aufnahmebereitschaft

PEAK N o[- Passen Sie den Aufnah-
© o mepegel und das GAIN
an den bereits aufge-
12— —| nommenen Abschnitt
LINE e [l e

[ Neuautnahme: Punch-In/Punch-Out ]
Uber [REW] navigieren Sie zu einer
Position vor dem gewiinschten Auf-

nahmebeginn.

5[]

Driicken Sie [PLAY],

A PLAY
um die Wiedergabe zu p leuchtet

starten.

Spielen Sie,

jedoch ohne aufzunehmen
Driicken Sie

= [REC], um mit PI'”% Leuchtet

der Aufnahme

zu beginnen
(Punch-In)

J Spielen Sie und nehmen Sie auf
7 REC

PlA

Y | euchtet O Leuchtet

nicht
Driicken Sie [REC] , um die
Aufnahme anzuhalten/Wieder-
gabe zu starten (Punch Out).

Driicken Sie

STOP
Der Recorder
8 El [STOP, umzu  sioppt
stoppen.
PLAYREC Leuchtet
nicht

REC REC

Start > O Stop

\
Pg Wiedergabe P[@ Wiedergak‘)e

STOP

Neuaufgenommener Abschnitt

I ANMERKUNG

Eine Punch-In/Punch-Out-Aufnahme Uberschreibt
die bestehende Aufnahme. Dem Track muss eine
bereits aufgenommene Datei zugeordnet sein.

» Sie kénnen die [UNDO/REDO]-Funktion verwen-
den.

INO-Yysund/uj-ysund ssjjonuepy I
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Wiedergabe eines Projekts

Aufgenommene Audiodateien werden den Tracks zur Speicherung zugeordnet. Wahrend der Wiedergabe
werden alle Tracks abgespielt, die Sie (iber die zugehdrige Statustaste (leuchtet griin) auf Playback ge-
schaltet haben.

( Ubersicht iiber die Aufnahme und Wiedergabe in einem Projekt )

TRACK TRACK TRACK TRACK TRACK TRACK TRACK TRACK MASTER

1/9 2/10 311 4/12 5/13 6/14 7/15 8/16 -TRACK
Aufnahme des ersten Tracks
Track 1: Mono-Aufnahme Track 7 & 8: Stereo-Aufnahme
1-8 TRACK
E 3 NICHT NICHT NICHT NICHT -
REC ‘ZUGEORDNET‘ ZUGEORDNET|  |ZUGEORDNET| |[ZUGEORDNET|  |ZUGEORDNET REC
MOHO-A8, WA STE-888, WAL
9 16 THACK

ZUGEORDNET ZUGEORDNET ZUGEOHDNET ZUGEORDNE ZUGEORDNET ZUGEORDNET ZUGEORDNE \Z GEORDNET

Aufnahme mehrerer Tracks/Wiedergabe der bereits aufgenommenen Tracks

Mono-Aufnahme auf den Tracks 11, 12 und 13
Track 1: Mono-Wiedergabe

‘ AL ‘ \ZUGEORDNET‘ \ZUGEORDNET ZUGERONET EUG'élgggNET‘ ‘zuehé‘gsgwg‘ ‘ I ‘

HOHO-A8E, WA ’"TE ljl'jlj.l.-.lﬁ“

i) iG] KR R B 5T ]
EQRDNET] ZUGEORDNET ZUGEORDNE

MOMO-B81 WAV MONO-B@2. WAV MONO-@83. WAy

( Wiedergabe )
Track 1, 11, 12 und 13: monophone Wiedergabe Track 7 & 8: Stereo-Wiedergabe
NICHT NICHT NICHT NICHT NICHT
‘ PLAY ‘ ‘ZUGEORDNET‘ ‘ZUGEOHDNET‘ ‘ZUGEORDNE ‘ZUGEORDNET ‘ZUGEORDNET‘ ‘ PLAY ‘
HOMO-368, WA STE-G0E, WAL
NICHT NICHT NICHT
‘ZUGEORDNET‘ ‘ZUGEORDNET‘ ‘ PLAY ‘ ‘ LAY ‘ ‘ ALY ‘ ‘ZUGEORDNET‘ ‘ZUGEORDNET‘ \ZUGEOHDNET‘
MONO-GETL AN MONO-G82, AU MOND-@E3, WAY
(Zuordnung der Tracks und Wiedergabe )
Track 1, 2, 3 & 4: monophone Wiedergabe Track 7 & 8: Stereo-Wiedergabe
NICHT NICHT
e | [ v | [ eeav | [ e | [diSe] budiGioned | ALY |
UOCALZ, WA WOCAL. LAl BRSS. LAY GUITAR. AU STE-BEE, WAL

NICHT NICHT NICHT NICHT NICHT NICHT NICHT
\ZUGEORDNET‘ \ZUGEORDNET‘ ‘ZUGEORDNET‘ ‘ZUGEORDNET‘ EUGEORDNET‘ ‘ZUGEORDNET‘ \ZUGEORDNET‘

& Zuordnung von Dateien auf Tracks ‘




Schleifenwiedergabe eines bestimmten Abschnitts (A-B Repeat)

Sie kdnnen eine Schleifenwiedegabe zwischen einem Anfangspunkt (A) und einem Endpunkt (B) in ei-

nem Projekt einrichten.

( Setzen der A-B-Punkte )

il u : Navigieren Sie zum
| - || - || > Startpunkt.

2 A-B REPEAT Driicken Sie [A-B REPEAT]. .

o -

FF PLAY
Navigieren Sie zum
[ ][> ] Encoum
4 A-B REPEAT Driicken Sie [A-B REPEAT].

o

[ A-B Repeat: Wiedergabe in der Schleife ]

5
6 ]

Driicken Sie [PLAY], um die
Schleifenwiedergabe zu starten.

Driicken Sie [STOP], um die
Wiedergabe zu stoppen.

[ Léschen von A-B Repeat und der Punkte ]

7 )

A+~B

Driicken Sie [A-B REPEAT]
erneut, um abzubrechen.

A«>-Symbol
inaktiv

 HINWEIS

Wenn die Wiedergabe Punkt B erreicht, springt
sie automatisch zu Punkt A und setzt die Wieder-
gabe fort.

Wenn das A«<»B-Symbol aktiv ist, erfolgt die Wie-
dergabe in der Schleife.

Sie kénnen diese Einstellung wahrend der Wie-
dergabe oder im Stop-Modus vornehmen.

Wenn Sie Punkt B vor Punkt A setzen, beginnt
die Schleifenwiedergabe bei Punkt B.

Wenn Sie neue Einstellungen vornehmen moch-
ten, l6schen Sie die bisherigen Punkte durch
erneutes Drlucken der Taste [A-B REPEAT] und
geben diese neu ein.

A-Punkt  PLAY  B.punkt
PLAY i A-B-Repeat-Abschnitt STOP
Schleifenwiedergabe

jeaday-g-v I
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Einsatz des Counters und der Marker zur Navigation (Locate)

Im Counter werden Aufnahmedauer und abgelaufene Zeit in Stunden/Minuten/Sekunden/Millisekunden
bzw. Takt/Beat/Tick (1/48 Beat) angezeigt. Uber den Counter kénnen Sie Marker erzeugen, mit deren Hil-
fe Sie schnell an die jeweiligen Positionen lhres Projekts springen kénnen.

Zeit bzw. Position mithilfe des

Counters anfahren

Vorbereitung: Stoppen Sie den Recorder.
Wahlen Sie das Projekt.
Beginnen Sie im obersten Screen.

‘I Wahlen Sie Stunde:Minute:Sekun-
de bzw. Takt-Beat-Tick aus.

FRIBL FRJIEEL Umschalten
BEE  GE:G6:66:000 A
v
Stunde: Minute: Sekunde: Millisekunde
FRIGL FRJIBGEL Umschalten
FEE @@ - B8 - 980 A

Takt- Beat- Tick (1/48-stel Beat)

Wabhlen Sie die gewiinschte

Eingabeposition aus.
(Stunde: Minute: Sekunde: Millisekunde bzw. Takt-

Beat-Tick)
FRIE1 PRIGEI1
REE BEBE: @68 688 < »

[ Embabeﬁoswtion
auswahlen (ausgewahlte
Eingabeposition blinkt)

Andern Sie die Werte.

Zwischen
FRIGL PRJIGE1 Eintragen
Baa GE: 1S 60 AA6 wec:seln
4_ D>
v
I ANMERKUNG

« Diese Einstellungen stehen wéhrend der Aufnah-
me bzw. Wiedergabe nicht zur Verfligung.

 HINWEIS

» Nach Abschluss von Schritt 3 kénnen Sie die Wie-
dergabe von der eingestellten Counter-Position
starten.

[ Marker setzen ]

Marker mithilfe des Counters positionieren

Beginnen Sie im obersten Screen. Stel-
len Sie den Counter auf die Position fur
den neuen Marker ein.

Zwischen
FR Eintragen
e r wechseln
A
<4_»
v
] MARK/CLEAR | Driicken Sie [MARK/CLEAR].
FRIBL PRISG1
[+ IS BR:@E1: 121 @37
L Marker-Nummer
Marker-Symbol

Marker wahrend Aufnahme/Wiedergabe
positionieren

Wahrend der Aufnahme/Wiedergabe

FRIG1 FRJEE]1
FEE BE:@e: 19aEd

‘I MARK/CLEAR | Driicken Sie [MARK/CLEAR].

FRJE1 FRJEE1
- L= BR:EE: 19084

| HINWEIS

Das Marker-Symbol
[@ez eom:im:es:ois

L Marker 3 befindet sich bei 10 Minuten, 8 Sekunden und
15 Millisekunden.

B An dieser Position ist ein Marker gesetzt.
I An dieser Position ist kein Marker gesetzt.

Marker-Nummerierung

[ Marker 0 = Counter-Position 0 Dies ist der Start-
punkt des Projekts. Dieser spezielle Marker kann
nicht verandert werden.

» Wenn Sie einen neuen Marker vor einem bereits
bestehenden Marker setzen, werden alle folgen-
den Marker automatisch nummeriert.

+ Pro Projekt sind maximal 100 Marker zul&ssig.



[ Eine Marker-Position anfahren

)

( Marker 16schen )

1

1

20

Mithilfe der Tasten zwischen Markern

hin- und herspringen

L= =]

Schalten Sie mit Hilfe der Tasten
vorwarts bzw. riickwarts zum ge-

winschten Marker.

FEIG1L FRIEG1
FE3 BE:1Z2:88:837

Projekt
@01 @02

]
o
@

A\ 4

\ 4

1

Marker-Positionen Uber den
Counter anfahren

Wiéhlen Sie einen Marker aus.

FEIG1 PR

FRIG1L FPRIJEG1
BEE BE: 12108837

Zwischen Eintragen

wechseln
< >

Wahlen Sie den Marker mit der
gewinschten Nummer aus.

] Mit den jeweiligen Tasten wech-
seln Sie zum gewlnschten Marker.

FRIG1 PFRIGGL
BEE BR:1Z2:@8R:@37

2 MARK/CLEAR | Driicken Sie [MARK/CLEAR].

FRIG1 FPRIGGE1
kB BE: 12881037

Der unterlegte Marker wird geléscht und der nachste
Marker wird angezeigt (Counter &ndert sich nicht ).

J ANMERKUNG

« Ein geldschter Marker kann nicht wiederherge-
stellt werden.

« Der Startmarker [ 00 kann nicht geléscht werden.

J HINWEIS

+ Wenn Sie an einer Marker-Position (Symbol
unterlegt) die [MARK/CLEAR]-Taste driicken,
wird der Marker geléscht. Befindet sich an der
Position kein Marker (Symbol nicht unterlegt),
wird ein neuer Marker erstellt. Um einen Marker

zu |6schen, missen Sie zuerst an seine Position
springen (Symbol ist unterlegt).

* Beim Erstellen bzw. Léschen von Markern wer-
den die Marker automatisch neu nummeriert.

Neuer Marker wird eingefugt

@01HE02 l 203 304

L (
<

E01E02 [@O03 @04 @05

]
Marker wird geléscht

=01 202 203 204

[ ¢

_ | Kann nicht verandert
werden

32
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Tuner

Das R16 ist mit einem multifunktionalen Stimmgerat ausgestattet, das Noten in Halbtonschritten er-
kennt. Unterstiitzt werden unter anderem chromatische Stimmungen, Standard Gitarren- bzw. Bass-
Stimmungen sowie spezielle, wie z.B. um einen Halbton herabgesetzte, Stimmungen.

ToOL
D Drucken Sie [TOOL].
Driicken Sie [PLAY;

) b e
’.35’@ [ ] Di:j Taste rot leuchtet.
Leuchtet rot:
Aufnahmebereitschaft

1
2

Wahlen Sie >TLIHER.

. Menii
ool auswéhlen
*TUHER

Driicken Sie [ENTER].

4 Wiéhlen Sie den Tuner-Typ.
CHROMATIC  44@Hz < >
‘ Auswahl
Tuner-Typ
‘ Kammerton
Tuner-Typ Kammerton
einstellen

BUITAR adan=] € P
< E > Strings Auswahl
Tuner-Typ

\—Nolenname der Saite

Chromatischer Tuner
TOOL>TUNER>CHROMATIC

5

CHREOMATIC d44@Hz

CHEOMATIC
=1

©

Kammerton
einstellen

Stellen Sie gegebenenfalls den
Kammerton ein und beginnen
Sie mit dem Stimmen.

440Hz

L Die Note, die dem gespielten Ton am nachsten
kommt, wird angezeigt.
Diese Zeichen zeigen, ob der Ton héher oder
tiefer als die angezeigte Note ist.

Andere Tuner-Typen
TOOL>TUNER>GUITER/BASS etc.

Wahlen Sie den Tuner-Typ.

Auswahl
GUITAR 448Hz T“"e'TVP
E St i =1
Saiten-Nummer A
andern Kammerton
einstellen

Stellen Sie Kammerton und
Saiten-Nummer ein.

Stimmen Sie.
GUITHE dd@Hz
LBk Strindgs

+

Notenname: Spielen Sie die angezeigte Leersaite und
stimmen Sie sie.

| HINWEIS

Tonhdhen-Anzeige

Zu tief - korrekt
[>afoaf=a]on | w]
L@ [ < [acc]mc]n <\
korrekt - Zu hoch

e Die Tonhthen-Anzeige reagiert auf Eingangssig-
nale von Tracks, deren Status-Leuchte rot leuch-
tet.

e Der Kammerton kann in Schritten von 1 Hz-auf

Tonhdhen zwischen 435 Hz und 445 Hz einge-

stellt werden. Die Voreinstellung ist 440 Hz.

Mithilfe der zuséatzlichen Stimm-Modi kénnen die

Stimmung beispielsweise um einen Halbton bzw.

Ganztonschritt absenken.

e Der Kammerton wird fur jedes Projekt getrennt
gespeichert.

Tuner-Typ GUITAR | BASS | OPENA | OPEN D | OPEN E | OPEN G | DADGAD

Saite E G E D E D D
Saite2 B D c# A B B A
Saite3 G A A Fa G# G G

?\fg‘g Saited D E E D E D D
Saites A B A A B G A
Saite6 E E D E D D
Saite7 B




Metronom

Das Metronom verfligt iber einen Vorzéhler, und Lautstérke, Ton und Taktart kdnnen individuell gewahlt
werden. Sie kdnnen das Metronom auch ausschlieBlich tiber den Kopfhdrerausgang ausgeben.

TooL
‘I EI Driicken Sie [TOOL].

~ Menipunkt
TOOL wechseln
*TUHER
2 Wahlen Sie
TOOL
*METROMOME

Driicken Sie [ENTER].

Dies sind die Standard-Metronom-Einstellungen.
3 Wahlen Sie das Menu aus.

METROHOME
FOMCOFF

Meniipunkt
wechseln

METROMOME
*TEMFO

4 Nehmen Sie die Einstellungen vor.

Wert einstellen

OME OM<OFF
EC

Driicken Sie [ENTER].

 HINWEIS

Tempo-Eingabe durch Eintippen

e Wechseln Sie zum TEMPO-Screen und drlicken
Sie die TOOL-Taste mehrmals hintereinander im
gewlnschten Tempo. Das erkannte Tempo wird
gemittelt und als Tempowert Gbernommen.

Metronom-Ausgabe einstellen
[METRONOME]-Schalter: Ausgang festlegen

-
METRONOME

OUTPUT PHONES
PHONES ONLY

BALANCE

OUTPUT + PHONES
Das METRONOME-Signal wird
sowohl tber die Output- als auch die
PHONES-Buchse ausgegeben.

PHONES ONLY

Das METRONOME-Signal wird tber
die PHONES-Buchse ausgegeben.
Mit dem BALANCE-Drehregler kénnen
Sie die Lautstarken von [MASTER]-
Fader-Signal und Metronom-Signal
aufeinander abstimmen.

MASTER [P g CLICK

(Metronom)

MASTER Quck

e Diese Einstellungen werden fur jedes Projekt ge-
trennt gespeichert.

e Das Metronom kann auch wahrend der Wieder-
gabe des MASTER TRACK verwendet werden.

MENU-Einstellungen und Werte

Einstellungen

Play Only Nur wéhrend der Wiedergabe

REC Only Nur wahrend der Aufnahme

Play&REC Wahrend Wiedergabe & Aufnahme
Off (Vorgabe) Keine Metronom-Ausgabe

e Tempo durch wiederholtes Dricken
9 der [TOOL]-Taste eingeben
Einstellbereich
40,0~250,0 Vorgabewert: 120,0
Einstellbereich
0-100 Vorgabewert: 50
Einstellbereich
L100-R100 Vorgabewert: C (Mitte)

Einstellungen

BELL (Vorgabe) Metronom mit einer Glocke als Akzent
CLICK Nur Klick-Sound
STICK Drum-Stick-Sound
COWBELL Kuhglocken-Sound
HIGH-Q Synthetischer Klick-Sound

Einstellungen

0/4 (kein Akzent)
1/4~8/4, 6/8

Vorgabewert: 4/4
Einstellungen
Off Keine Ausgabe

Vorzéhler (1 bis 8 Beats) aktivieren
Vorgabewert: 4 Beats

Spezial-Vorzahler (Rhythmus s. u.)

1~8
SPECIAL

edpdy by

] ANMERKUNG

Beachten Sie, dass die Metronom-Ausgabe beim
Starten einer Aufnahme/Wiedergabe sofort beginnt.
Wenn Sie die Aufnahme/Wiedergabe mitten im
Song starten, kann es daher sein, dass die Musik
nicht synchron mit dem Metronom lauft. Bei hoher
Metronom-Lautstarke kann es bei manchen Sounds
auBerdem vorkommen, dass die Akzente schwierig
zu erkennen sind.

METRONOME Metronom-Anzeige

O]

Bei laufendem Metronom blinkt die
Metronom-Leuchte im eingestellten Tempo.

wouo.1aN<|o0L I
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Synchronisierte 16-Spur-Aufnahme mit zwei kaskadierten R16

Wenn Sie auf mehr als 8 Spuren gleichzeitig aufnehmen mdchten, beispielsweise um den Live-Auftritt
einer Band mitzuschneiden, kdnnen Sie die Anzahl der zur Verfligung stehenden Spuren erhéhen, indem
Sie zwei R16 mit einem USB-Kabel miteinander verbinden.

Einstellungen am Sender
Wahlen Sie den Master-R16 fiir die Tastensteuerung.

ToOL
D Driicken Sie [TOOL].

2 Wabhlen Sie

Menii
wechseln

4 >

Driicken Sie [ENTER].
4 Wahlen Sie
SYHEC REC G
Master @
Driicken Sie [ENTER]. Master/Slave
\ 4

USB-Anzeige: [HOST] leuchtet
|

Einstellungen am Empfanger
Wéhlen Sie den Slave-R16, der vom Master gesteuert wird.

ToOL
D Driicken Sie [TOOL].

2 Wahlen Sie __
Menii
FEOJECT wechseln
FEMETENM < »
Driicken Sie [ENTER].
3 Wahlen Sie % _‘
Menii
a4 wechseln
FEVHO REC < >

Driicken Sie [ENTER].

4 Wihlen Sie *51 awe
SHHO REC
*mlave

Driicken Sie [ENTER]. ~ Master/Slave

mit der Buchse, deren LED leuchtet.

—
5 Verbinden Sie zwei R16 mit einem USB-
Kabel.
Verbinden Sie ein USB 2.0-Kabel (Typ AB)

] ANMERKUNG

e Beim Starten von Aufnahmen mit zwei R16s kann
ein perfekt synchroner Start beider R16 nicht ga-
rantiert werden.

e Der Versatz betragt etwa 1 bis 2 ms.

35

| HINWEIS

Transporttasten, die Sender und Empfanger gemeinsam steuern

REC
[REC]-Taste El [FF]-Taste

PLAY

IZI [PLAY]-Taste il [REW]-Taste

STOP
[STOP]-Taste



Abmischen mit dem R16

Mit dem Track-Mixer kdnnen Sie Stereo-Link-Einstellungen, Lautstarke, EQ- und PAN(Balance)-Parame-
ter bearbeiten, sowie bei Send-/Return-Effekten den Ausgangspegel und damit den Effekt-Anteil einstel-
len.

Stellen Sie die Lautstérke, IANMERKUNG
den EQ und das PAN der « Fir Stereo-Tracks git dabei: AuBer bei der Pha

. seneinstellung gelten die Parameterwerte jeweils
Sounds ein sowohl fur den rechten als auch den linken Ka-
nal.
v
I HINWEIS
wahlen Sie das Patch Was ist der Track-Mixer?
fiir den SEND-RETURN e Mit diesem Mixer kénnen Sie aus den Audio-
EFFECT Tracks des Recorders einen Stereo-Mix erstellen.
e Mit den einzelnen Fadern kénnen Sie dabei fur
jeden Track Lautstarke sowie PAN- und EQ-
W Parameter einstellen.

Stellen Sie den
SEND-RETURN EFFECT ein

Der Recorder (Aufnahme)
Ordnen Sie den Insert- ( TRACK 1-16 + MASTER )

. Der Track-Mixer

Mix-Down

Mix-Down
Master-Track (Aufnahme)

OUTPUT

outPur
L

Seo®

36
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Track-Einstellungen fiir EQ, Pan und den Send-Return-Pegel

Im Track-Mixer werden Track-Parameter verwendet, um die Einstellungen fiir PAN (Balance), EQ (Equa-
lizer) und SEND-RETURN EFFECT fiir die einzelnen Audio-Tracks vorzunehmen.

1

PAN/EQ
D Dricken Sie [PAN/EQ].
Tra‘ck
T‘r-a-:. k1
E@ HI G=8dB Parameter
Typ (EQ ist aktiv)
Waéhlen Sie einen Track.
Andern Sie die Track-Nummer ———— « »
Tracki]
ER HI G=0dE

Parameter aktivieren/deaktivieren
und Parameter-Typ/Wert wahlen

Parameter deaktivieren

Driicken Sie
[ENTER]
——

Parameter
ON/OFF

EQ ist inaktiv.

Parameter-Typ andern

A
: v
| I
Andern Sie den
Parameter-Typ

@)

Stellen Sie den
Parameterwert ein

Parameterwert einstellen

TrackX
Ef HI

Driicken Sie zur Bestatigung der
Einstellungen [ENTER].

| HINWEIS

Verwenden Sie den Track-Mixer, um Uber die
Track-Parameter, z.B. die Einstellungen fur PAN
und SEND-RETURN EFFECT, die Signalbearbei-
tung fur die einzelnen Tracks einzustellen.

In Schritt 2 wéhlen Sie den gewlnschten Track
Uber die Statustasten aus. Sobald ein Track aus-
gewahlt wurde, leuchtet die dazugehérige Track-
anzeige.

JANMERKUNG

Mit Ausnahme der Phaseneinstellung (INVERT)
werden auch die Parameter der L/R-Kanéle von
Stereo-Tracks auf die gleiche Weise eingestellt.
Die Einstellungen werden zusammen mit dem
Projekt gespeichert.

Fur den MASTER TRACK konnen auBer der
Lautstérkeeinstellung Uber den Fader keine Ein-
stellungen vorgenommen werden.



Track-Parameter

Fiir die einzelnen Tracks verfiighare Parameter

Steuert die Balance-Einstellung (PAN). Bei eiem

Mono-Tracks: 1 ~16
Stereo-Tracks: 1/2 ~ 15/16

PAN PAN L100~ Stereo-Track wird das Verhaltnis zwischen dem @) O
R100 ; .
linken und dem rechten Track eingestellt.
EQHI EQ-Hub im Hohenbereich
—12~ Steuert den EQ-Hub im Hoéhenbereich (-12 ~ +12
EQHIG EQ HI GAIN* +12dB dB). Dieser Parameter wird nur dann eingeblendet, O O
:0dB wenn EQ HI aktiv ist.
EQHI 500(Hz)~ Steuert den EQ-Hub im Hohenbereich. Dieser Pa-
EQHIF . 18(kHz) rameter wird nur dann eingeblendet, wenn EQ Hl O O
FREQUENCY :8,0(kHz) aktiv ist.
EQ MID EQ-Hub im Mittenbereich
-12~ Steuert den EQ-Hub im Mittenbereich (-12 ~ +12
EQMIDG |EQ MID GAIN* +12dB dB). Dieser Parameter wird nur dann eingeblendet, @] O
:0dB wenn EQ MID akiiv ist.
EQMID 40(Hz)~ Steuert die Scheitelfrequenz im Mittenbereich. Die-
EQMIDF FREQUENCY* 18(kHz) ser Parameter wird nur dann eingeblendet, wenn O O
:1..0(kHz) EQ MID aktiv ist.
Steuert den Q-Wert (Breite des bearbeiteten Fre-
EQ MID 0,1~1,0 quenzbands) fur den Mittenbereich. Dieser Para-
EQMIDQ Q-FACTOR* 10,5 meter wird nur dann eingeblendet, wenn EQ MID O O
aktiv ist.
EQ LOW EQ-Hub im Bassbereich
-12~ Steuert den EQ-Hub im Bassbereich (-12 ~ +12
EQLOG |[EQLOW GAIN* |+12dB dB). Dieser Parameter wird nur dann eingeblendet, O O
:0dB wenn EQ LO akiiv ist.
£Q LOW 40(Hz)~ Steuert den EQ-Hub im Bassbereich. Dieser Pa-
EQLOF FREQUENGY: | 1.8(KH2) rameter wird nur dann eingeblendet, wenn EQ LO O O
:125(Hz) aktiv ist.
Pegel SEND-RETURN EFFECT
REVERB REVERB 0~100 o
SEND SEND LEVEL* 0 Steuert den Send-Level fur den Reverb-Effekt. O O
CHORUS/
CHORUS |np av'senp |00 Steuert den Send-Level fur den Chorus-Effekt. O O
SEND . 0
LEVEL
0~127 . N
FADER FADER 0 Steuert die Ausgabelautstarke. O O
On/Off Aktiviert bzw. deaktiviert die Stereo-Link-Funktion,
ST LINK STEREO LINK N mit der zwei Mono-Tracks zusammengefasst wer- O
:Off
den. (—+S20)
On/Off Aktiviert bzw. deaktiviert die Phaseninvertierung.
INVERT INVERT :Off Off: normal-phase, ON: inverted phase. © ©

*Parameter, die mit einem Sternchen (*) markiert sind, konnen mit der ENTER-Taste aktiviert bzw. deaktiviert werden (On/Off).

Pid)3-uinljay-puss/op3/ued I
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Mischung/Bounce

Zusammenfassen mehrerer Tracks auf die Tracks 1~2

Zusammenfassen mehrerer Tracks in einer Mono- oder Stereodatei
Mit BOUNCE erzeugen Sie eine neue Datei im selben Projekt.

Einstellungen fiir die gebouncten Tracks
PROJECT>REC SETTING>BOUNCE

Bounce (Vorbereitung)

(Beginnen Sie im obersten Screen. )

‘I PROJECT

D Driicken Sie [PROJECT].

Waéhlen Sie =

FROJECT
REC SETTIHG

Driicken Sie [ENTER].

Wabhlen Sie

REC SETTIHG
FEOUNCE

Driicken Sie [ENTER].

Wihlen Sie, ob der Track fiir die
Bounce-Aufnahme stummgeschal-
tet wird oder nicht.

3

Menii
wechseln

4 >

4 Wahlen Sie *REED TRACED Flaw,
BOUHCE
REC TRACK: Flaw

5 ‘ Driicken Sie [ENTER].

Mute: Schaltet den Bounce-Ziel-Track
stumm (Grundeinstellung).

Play: Schaltet den Bounce-Ziel-Track auf
Wiedergabe, um in im Bounce-Vorgang zu
integrieren.

J ANMERKUNG

e Sje kdnnen einen Bounce Uber die Taste [UNDO/
REDO] zurticksetzen.

e Wenn Sie zwei monophone Tracks stereo boun-
cen, stellen Sie das PAN im ungeradzahligen
Track auf L 100 und im geradzahligen auf R 100.

|

‘ 5 Ref: Mischung

Schalten Sie die Tracks, die Sie
bouncen méchten, auf Play.

PLAY/MUTE/REC  Driicken Sie [PLAY/MUTE/

REC] ein- bis zweimal, bis
e

die Taste griin leuchtet.
L Leuchtet grin: Wiedergabe aktiviert (PLAY)

Wahlen Sie den (die) Ziel-Track(s)
flr den Bounce.

PLAY/MUTE/REC Driicken Sie [PLAY/MUTE/

REC] ein- bis zweimal, bis
o ]

die Taste rot leuchtet.
L Rote Leuchte aktiv: Aufnahmebereitschaft [REC]

| HINWEIS

e Bounce” bedeutet, dass die Audiodaten meh-
rerer Tracks und Dateien gemeinsam in eine
Stereo- oder Monodatei Uberspielt werden. Man
spricht dabei auch von ,Ping-Pong-Aufnahme”.

— 5 Min.— — 5 Min.—
Trackl| ——— Golnee
Track2f|—— R 1
Track3 —]
Trackd—
Stereodatei

e Um zudem das Signal des (der) Tracks aufzu-
nehmen, auf den der Bounce aufgenommen
wird, stellen Sie "REC TRACK" im Ment BOUNCE
wie in Schritt 4 beschrieben auf "Play" ein.

e Nach dem Bounce-Vorgang wird eine neue Datei
im selben Projekt angelegt.

e Wenn Sie als Bounce-Ziel einen monophone
Track angeben, werden die aufgenommenen
Signale mono zusammengemischt. Wenn Sie
ein stereo-verkoppeltes Track-Paar anwahlen,
werden die aufgenommenen Signale stereo ge-
mischt.



Bounce (Aufnahme)

SWAP/BOUNCE
D Driicken Sie [SWAP/BOUNCE].
4 Wahlen Sie =BOLIMCE. )
Meni
SWAF-EOUNCE wechseln
EOUMCE 4 >
Driicken Sie [ENTER].
5 Wahlen Sie { oot

BOUMCE
O

Driicken Sie
[ENTER].

BOUNCE-Symbol
erscheint im Display

Wechseln Sie zu nachstem Schritt oder
brechen Sie ab

Wahlen Sie OFF, um den Bounce-Modus zu
verlassen.

Dricken und halten Sie [EXIT], um

6 @

** _ Driicken Sie gleichzeitig

[REW] & [Stop], um den
Counter auf den Beginn
zurlickzusetzen

Driicken Sie [REC] und
+|Z] dann [PLAY], um die

Aufnahme zu starten.

7

REC PLAY .
) Leuchtet rot - Leuchtet grtin

STOP

Driicken Sie [STOP], um das
Bouncen zu stoppen.

zum obersten Screen zurlickzukehren.

Stellen Sie die Mischverhaltnisse ein
(Abhoren)

] PLAY

>

Driicken Sie [PLAY], um die
Wiedergabe zu starten.

Stellen Sie das Mischungsverhalt-
nis Uber REC LEVEL, Volume,
PAN und EQ in jedem Track ein.

Vergewissern Sie sich,
dass das rote Signal (0
dB) auf der MASTER-
Pegelanzeige nicht
leuchtet.

STOP

Driicken Sie [STOP], um die
Wiedergabe zu stoppen.

Wiedergabe des Tracks nach dem Bouncen

Driicken Sie [PLAY/MUTE/REC] im Bounce-
Ziel-Track.

PLAY/MUTE/REC  Driicken Sie ein- bis zwei-
mal, bis die griine Leuchte

. D aktiv ist.

Leuchtet grun: Wiedergabe aktiviert (PLAY)

Drucken Sie [PLAY/MUTE/REC] in den
gebouncten Tracks.

PLAY/MUTE/REC  Driicken Sie ein- bis

zweimal, bis die Leuchte
O erlischt.
L Leuchtet nicht: MUTE (kein Sound)
e *  Driicken Sie gleichzeitig
3 [ = J*H = ] rewsa stop], um den

Counter auf den Beginn
zuriickzusetzen
| PLAY
>

Driicken Sie [PLAY], um die
Wiedergabe zu starten.

aaunog<bumas sa9y<199loid/aounog I
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Mischung/Bounce

Einsatz eines Mastering-Effekts

Einen Mastering-Algorithmus als Insert-Effekt fiir den Master-Track verwenden, sodass nur der Mix-

Down bearbeitet wird.

INSERT EFFEKT vor dem

[MASTER]-Fader einfiigen

INSERT EFFECT
‘I D Driicken Sie [INSERT EFFECT].

Schalter Effekt ON/OFF

Wenn ,INSERT EFFECT Off* angezeigt wird,
driicken Sie [ENTER].

Algorithmen wechseln

CLEAH
Mo 88 Standard

ML

(MASTERIH <IN1-/27
Mo 80:Flus Alfs v
Menii
wechseln
3 @ Driicken Sie [V].
Menii
Mo 88:Flus Alfs wechseln

SELIT <4 »

4 Wahlen Sie »

Mo .88:Flus Alfs
FIHMPUT SOURCE

IHFUT SOURCE
IHFUTI

@)

. T T Wechseln Sie
5 Wabhlen Sie i den Eingang
ITHFUT SOURCE i
MASTER
Driicken Sie [ENTER].
Menii
Ho.B88:Flus Rlfa wechseln
FEDIT A
6 @ Driicken Sie [A].
MASTERIHG SHMASTER »

Ho.B88:Flus RAlfa

7 Wahlen Sie das Patch.

8

Probieren Sie bei der Wiedergabe der
Tracks die verschiedenen Patches aus,
und treffen Sie dann Ihre Auswahl.

PLAY STOP
[=]>[=]

Driicken Sie [EXIT].

©

Patch wéhlen

Jaal “MAETER»
[afs] CEE:E0: 088

J ANMERKUNG

Der INSERT EFFEKT kann nicht gleichzeitig mit
dem [MASTER]-Fader und mit einzelnen Tracks
verwendet werden.

Wenn Sie bei Schritt 7 feststellen, dass der
MASTERING EFFEKT Verzerrungen verursacht,
ziehen Sie alle Fader nach unten, um die Verzer-
rungen bei der Wiedergabe zu vermeiden. (Wenn
die Wiedergabe eines Tracks verzerrt klingt, stel-
len Sie den Pegel dieses Tracks neu ein.)

Bei den Algorithmen kénnen Sie zwischen STE-
REO-, DUAL-, MIC- und MASTER-Algorithmen
wahlen. Wenn Sie den Algorithmus wechseln,
werden die Eingdnge als Insert-Position festge-
legt.

| HINWEIS

Wenn Sie einen MASTERING-Algorithmus ein-
setzen, kénnen Sie die MASTERING EFFEKTE
verwenden, um den Stereo-Mix zu bearbeiten.

Signalfluss bei Aufnahme auf den Master-Track

waster

MASTER-TRACK

iii— o



Mischung/Bounce

Aufnahme auf den Master-Track

Einen ,endgiiltigen” Stereo-Mix als Mix-Down auf dem [MASTER]-Track aufnehmen. Die Signale werden
durch den [MASTER]-Fader geroutet und dann auf den MASTER]-Track aufgenommen.

Aufnahme auf dem [MASTER]-
Track

Vorbereitung: Einstellen der Signalpegel

Rew SI®__ Um die Wiedergabe ab
Anfang zu starten, dri-

1 "
El E cken Sie gleichzeitig die

PLaY Tasten [REW] + [STOP]
und dann [PLAY].

Starten Sie die Wiedergabe und passen
Sie die Lautstarken der Tracks an.

Passen Sie den Signalpegel am
Master-Fader an.

o — I — Rot Achten Sie
beim Einstellen
6 — I — Orange des Pegels

darauf, dass

die Ubersteue-
rungsanzeige
(Clip=0dB) nicht
aufleuchtet.

12— — Grln

-48—  — Grln

STOP
3 \I’ Driicken Sie [STOP].

Aufnahme auf dem Master-Track

MASTER/MIX DOWN/PLAY Driicken Sie [MASTER/

4 MIX DOWN/PLAY] ein-
o bis zweimal, bis die
Ec/sow/muu

Taste rot leuchtet.
Leuchtet rot: Aufnahmebereitschaft

STOP

5 =]

REC PLAY
6 o+ -]
STOP
7 ‘I’ Driicken Sie [STOP], um

die Aufnahme zu stoppen.
] ANMERKUNG

Driicken Sie gleichzeitig
[REW] & [Stop], um den
Counter auf den Anfang
zurilickzusetzen.

Driicken Sie [REC] und
dann [PLAY], um die
Aufnahme zu starten.

Die Einstellung fur Pan/Balance sowie Insert- und
Send-Return-Effekte der einzelnen Tracks wirken
sich auf die an den Master-Track ausgegebenen
Signale aus und beeinflussen den Klang.

Geben Sie den Master-Track wieder.

] MASTER/MIX DOWN/PLAY  Driicken Sie [MASTER/

MIX DOWN/PLAY] ein-
. bis zweimal, bis die Taste
E(/SOLO/MUTE

griin leuchtet.
Leuchtet griin: Wiedergabe aktiviert
Auf diese Weise werden alle anderen Tracks
stummgeschaltet und alle Effekte deaktiviert.

ST Driicken Sie [REW] & [Stop]

REW
2 E + E gleichzeitig, um den Counter

= auf Anfang zu setzen.
Driicken Sie [PLAY], um die
Wiedergabe zu starten.

Driicken Sie [STOP], um die
Wiedergabe zu stoppen.

3 ]

Master-Tracks stummschalten

MASTER/MIX DOWN/PLAY  Driicken Sie [MASTER/
4 MIX DOWN /PLAY] ein-

O bis zweimal, bis die Taste
rot leuchtet.
REC/SOLO/MUTE
Die Stummschaltung der

Leuchtet nicht:

stummgeschaltet anderen Tracks wird deakti-

viert und die Statusleuchten
haben den Zustand wie vor
der Wiedergabe des Master-
Tracks

| HINWEIS

Jedes Projekt kann einen Master-Track haben.

Der Master-Track wird in einer eigenen Datei ge-

speichert.

¢ Die Wiedergabepegel der einzelnen Tracks so-

wie der Aufnahmepegel des Master-Tracks kon-

nen wahrend der Aufnahme angepasst werden.

Das durch den [MASTER]-Fader geroutete Signal

wird auch tber die OUTPUT-Buchsen ausgege-

ben.

e Bei Bedarf kénnen Sie die [UNDO/REDO]-Taste
verwenden.

e Wahrend der Wiedergabe kénnen Sie das Metro-

nom verwenden.

EE  Mehrere Master-Tracks

nacheinander wiedergeben S. 65

42
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Namenseingabe

Sie konnen Bezeichnungen dndern, wenn Sie neue Daten erzeugen, die Meniifunktion RENAME verwenden
und Patches editieren. Unabhéngig von der gewahlten Methode ist der Vorgang selbst immer identisch.

7

Wechseln Sie zur ndchsten Eingabe
oder beenden Sie den Vorgang
ohne zu speichern.

( Tasten zur Namensénderung )
4 > v @

Verschiebt die Ldscht das Dient zur Eingabe und

Zeichenposition Zeichen Auswahl von Zeichen

1

2

3

Wiéhlen Sie das erste Zeichen.

F.!._TEiEil

Wenn ein Zeichen im Namen unterlegt

ist, kann es geandert werden. \/3

Andern Sie das erste Zeichen.

F'F.f._TBEll

Wiéhlen Sie das zweite
Zeichen, um es zu andern.

Dient zur Eingabe und
Auswahl von Zeichen

Verschiebt die
Zeichenposition

&

Andern Sie das zweite Zeichen.

e@FrIEE1

Dient zur Eingabe und
Auswahl von Zeichen

Ldschen Sie das dritte Zeichen.

asfgr TEE 1

v

Loscht das Zeichen

v

[ Bezeichnungen und Regeln

Projekt

Verfiigbare Zeichen

Projektnummer

PRJ xxx: PRJ (Leerzeichen, 3 Ziffern)
Die Projektnummer wird automatisch
vergeben (ab der niedrigsten Ziffer) und
kann nicht geandert werden

Nicht verftigbar

Projektname
PRJxxx: PRJ, 3 Ziffern, maximal 8 Zeichen

Ziffern: 0-9

Alphabet: A-Z, a-z
Sonderzeichen: (Space)
1"H$ %8 () . ]
<=2@[]1A_"{}

Stereodateien
STE-xxx.WAV

MONO-, 3 Ziffern (x), Erweiterung (.WAV)

STE-, 3 Ziffern (x), Erweiterung (.WAV)

. Verfiigbare
Datei (aufgenommen) Zeichen
Monophone Dateien
MONO-xxx. WAV Maximal 8

Zeichen + WAV
(Erweiterung)

Ziffern: 0-9,

Mix-Down (Master)
“MASTRxxx.WAV"

MASTR, 3 Ziffern (x), Erweiterung (.WAV)

Alphabet: A-Z,
Sonderzeichen:
_(Unterstrich)

Insert-Effekt/Send-Return-Effekt

Verfiigbare Zeichen

Patch-Nummer: 2 Ziffern.

Die Patch-Nummer wird automatisch
vergeben (ab der niedrigsten Ziffer) und
kann nicht geandert werden

Nicht verfugbar

Patch-Name: 8 Zeichen.

Ziffern: 0-9

Alphabet: A-Z
Sonderzeichen: (Space) ! "
#5% &' ()" +,-.[;<>=
@[]~ _"

l ANMERKUNG

©

—

4 >

esf@ieel

Wahlen Sie das letzte Zeichen, um es
zu andern.

BS1E_8 [ |

v

©

Wenn ein Name eingeblendet wird und das erste
Zeichen wahrend der Bedienung unterlegt wird,
kénnen Sie den Namen andern.

Wenn derselbe Name bereits existiert, wird das
Symbol * Gber dem Namen eingeblendet. Sie
mussen den Namen andern, um ihn zu sichern.
Geldschte Zeichen kdnnen nicht wiederhergestellt
werden. Sie kdnnen den Vorgang mit der Taste
EXIT abbrechen und neu beginnen.

Wenn Sie einen Patch-Namen versehentlich
geandert haben, wechseln Sie ohne vorheriges
Speichern zum nachsten Patch.

Die Ziffern "xxx” in einem Namen werden zum
Zeitpunkt der Benennung automatisch vergeben.



Fehlerliste: Was Sie tun, wenn folgende Meldungen
im Screen eingeblendet werden

Driicken Sie die [EXIT]-Taste, wenn eine Meldung wie “---Error” oder Please push the EXIT key” eingeblendet
wird.Wenn weitere Fehler oder Meldungen eingeblendet werden, wird der zugehorige Screen nach drei Se-
kunden ausgeblendet.

Meldung Bedeutung Loésung

Meldung, wenn etwas fehlt.

Vergewissern Sie sich, dass eine SD-Karte korrekt

No Card Es ist keine Karte eingesetzt. eingesetzt ist.
No Project Es ist kein Projekt vorhanden. Z#ggpeg%r?ge%?oseE:Ft?éermv%%és il @ten &M G
: - ; i ; Prufen Sie, ob die Datei geléscht oder an einem
No File Es existiert keine Datei in dem Projekt. anderen Ort gespeichert wurde.
No USB Device Keine USB-Verbindung. Die Verbindung wurde eventuell beendet oder es gibt

Probleme mit dem Kabel.

Haufig dargestellte Meldungen

Einstellung ging aufgrund niedriger ! i
Reset DATE/TIME Batteriekapazitat verloren. Stellen Sie [DATE/TIME] neu ein. »S.14

Low Battery! Zafie. @lie Retverian 2 wEslsel Wechseln Sie die Batterien oder schlieBen Sie das

Netzteil an.
Zugriff wahrend der Wiedergabe/ Stoppen Sie zuerst den Recorder und versuchen Sie
Siiep REeaety Au?nahme nicht méglich. es erneut.

Meldungen zum (Schreib-)Schutz von Objekten (Projekte, Dateien etc.)

Werfen Sie die SD-Karte aus, schalten Sie den

Card Protected SD-Karte ist schreibgeschutzt. Schreibschutz aus. Setzen Sie die Karte ein. »S.12

Project Protected Das Projekt ist schreibgeschutzt. aee%lati\ﬂesreQGSie den Projekt-Schutz im [PROTECT]-

Elb Bisiesics Read-only-Datei, die nicht tberschrieben  Deaktivieren Sie den Schreibschutz der Datei mit
werden kann. Hilfe eines Computers.

USB Device Protected Die USB-Gerateverbindung ist geschutzt.  Deaktivieren Sie den Schutz des Geréts.

Meldungen zur Kapazitat

Setzen Sie eine neue Karte ein oder [6schen Sie nicht

Card Full Die Karte ist voll. bendtigte Daten.

Es konnen auf der Karte keine weiteren

Project Full Projekte gesichert werden.

Loschen Sie nicht bendtigte Projekte.

File Full Die Datei ist voll. Léschen Sie nicht bendtigte Dateien.

Wechseln Sie das angeschlossene USB-Gerat oder

USB Device Full Das angeschlossene USB-Gerat ist voll. |6schen Sie Daten.

uapJam Japusjgabule usaias wi usbunpiayy epuabloy uuam ‘uny 8IS Se

Meldungen zur Zugriffsfehlern

Card Access Error Lesen/Schreiben der Karte nicht moglich.  Druicken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.
Project Access Error ;eés;gwclﬁchreiben des Projekis nicht Drucken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.
File Access Error Lesen/Schreiben der Datei nicht méglich.  Driicken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.

Lesen oder Schreiben auf das

angeschlossene USB-Gerat nicht méglich. Drticken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.

USB Device Access Error

Das R16 kann das Kartenformat nicht Andern Sie das Kartenformat, so dass das R16 es
Card Format Error s, s ke,
File Format Error Das R16 kann das Dateiformat nicht lesen. @';gﬁrl?a?‘i: das Dateiformat, so dass das R16 es
Andern Sie das USB-Format, so dass das R16 es

USB Device Format Error Das R16 unterstlitzt das USB-Format nicht. [Eserikannt

Weitere Fehler
Card Error

Project Error
—— Es ist ein Fehler aufgetreten. Dricken Sie EXIT und versuchen Sie es erneut.
lle error

USB Device Error

alsipivya4 I
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Uberblick Effekt-Patches

Sie konnen im R16 Patches anwéhlen, die Effekte direkt verwenden, an die musikalischen Bediirfnisse
anpassen, editieren und die Patches abschlieBend speichern.

( Einsatz der Effekt-Patches )

—INSERT EFFECT S.47

Einsatz von Effekten . o' ccran s a7

Patch-
Auswahl

—PATCH SELECT S.48

Sie kénnen Algo-
rithmen, Preset-
Patches und
Kombinatio-

nen auswah-

len und

verwen-

den.

Editieren eines Patches
—EDIT $.51

Nehmen Sie subtile An-
derungen an den Effekt-
Modul-Parametern vor, um
die gewlnschten Sounds
zu erzielen.

Import von Patches
~IMPORT S.54

Sie kdnnen aus anderen
Projekten importierte
Patches verwenden.

Auswahl der
Einschleifposition

—INPUT SOURCE S.49

Einsatz nur im

Stellen Sie den
Effekt-Send-Pegel ein

—REV/DLY SEND S.37

Stellen Sie den
Effekt-Send-Pegel ein
—~REV SEND S.37

( Editieren der Module )

( Auswahl des Typen )

(Parameter—EinstelIung)

(Einstellen Patch—PegeI)

( Alle Patches )
Ein Patch

M
\_

INPUT1-8 )
( Track 1-16 )
MASTERING )

/- @ - 0

)

M

EFFEKT

Sichern der Patches
~SAVE S.53

Legende

O Nur ,Al“ nutzt ,SEND E*
@® : ,R"und ,Al“ nutzen jeweils
LSEND E*

< Nur ,Al* nutzt ,INSERT E*
@ R"und ,Al" teilen sich den

Monitoring INSERT
© : Von allen genutzt
—REC SIGNAL 8.55 Von R/Al genutzt:
OOPatch initialisieren INSERT E/SEND E
~PATCH INITIAL (PDF) R = Recorder
Al = Audio-Interface
SENDE. =
| Algorithmen und Patches ] SEND-RETURN-EFFEKT
INSERT E. = INSERT-EFFEKT
Ein Effekt wird als ,Effekt-Modul* bezeichnet Algorithmen
und setzt sich aus folgenden zwei Elemen-
ten zusammen: den Effekt-Typen, die sich
grundlegend unterscheiden, und den Effekt-  Fateh
. . ' COMP/ PRE | 3BAND MODULATION || PATCH
Parametern, welche die akustische Wirkung 'ILlMITERH EFX H AMP H EQ H ZNR H DELAY H LEVEL |'>
des Effekts beschreiben.
) ) i . Modul MODULATION/
Ein Patch ist letztlich das Ergebnis, wenn odu DELAY
Sie einen Effekt-Typ ausgewé&hlt und die  Effekt-Typen [ cHoRrus/ | [ENSEMBLE ][ FLANGER | |||
Parameter fur jedes Modul angepasst ha- Depth Depth Depth
ben. Ein Algorithmus ist die Reihenfolge der  Parameter Rate Rate Rate
’ Tone Tone Resonance
Mix Mix Manual

eigentlichen Patches, die fur Aufnahmeziele

oder -methoden angelegt wurde.




InsertEffekte und
Send-Return-Effekte

Die Insert-Effekte in einem Projekt umfassen
330 Patches, die nach 9 Algorithmen geordnet
sind. Sie kénnen die Algorithmen und Patches
abhangig von der gewlnschten Anwendung
auswéhlen und wahlen, an welcher Position
diese Patches eingesetzt werden.

Der Send/Return-Effekt ist intern mit dem
SEND/RETURN in der MIXER-Sektion verbun-
den. Zwei Effekt-Typen sind Uber die zugeho-
rigen SEND LEVELS (auf den Effekt gespeister
Signalpegel) im Mixer regelbar und kénnen
gemeinsam benutzt werden.

T
Reihen- !
COMP/ 3BAND MODULATION/
CLEAN folge :"[ CIMITER H EFX H PREAMP H EQ H ZNR H DELAY ]"
DISTORTION | . _ | co - oo s s e oot e s oot e -
ACO/BASSSIM 1 . - =
(COMP. 3 t 2 s 3 2} glnlery ! )
Hass Displayh [ore LimiTERp{ EF }o( PrearP > ZEAnD Ea Jo{moo-pELAv}s{ TOTAL ) Mono
' COMP/LIMITER EFX PREAMP 3BAND EQ  MODULATION/DELAY ZNR,PATCH LEVEL .
1
Reinen-y__ [ compy MIC PRE 3BAND MODULATION/
folge ."[ CMITER EFX DE-ESSER o) ZNR DELAY Meno
b = e L e e m m e e s r e e e e e, E ... .= EEEEEEEEE====——-—== =
MIC
i v CortmimER{ EFi o mic prE Jo{ sEAND B0 (10 P ToTAL )
isplay
| COMP/LIMITER EFX DMICPREL 3BAND EQ  MODULATION/DELAY ZNR,PATCH LEVEL
1
1 comps 3BAND
T T o I T —
folge L[~ come 3BAND J
DUAL MIC :-’[ LIMITER H MIC PRE H EQ H R H DELAY '
L o F-T----T-STSSTT-e-TS--STeSSToSoSe-TTSc Ce--m---a
by, COPAIMTERI{IE PRE L (sBAvEaL}  ~ - peLavi P ToAL ) M°g°
X,
1 COMP/LIMITER ~ MICPRE 3BAND EQ DELAY  ZNR,PATCH LEVEL
1
Reihen-1={ " compr ISOLATOR/ 3BAND MODULATION/
folge 1| LIMITER || VIC MODELING £Q ZNR DELAY Stereo
| LT - - -------ee-S---ce-f-iSie-tcs-ccememm-mm---
STEREO h !
Dispiayt COMPALINITER}>{1s0-m1c toveL}>{ 3EAND Ea ) - (moo-oecay { ToTAL ) | a0
! COMP/LIMITER ISOMIC MODEL  3BAND EQ MODULATION/DELAY ZNR,PATCH LEVEL
1| HIGH PASS COMP/ 3BAND |
o FILTER LIMITER EQ Mono
Reihen- | T T H x8
e 1_("HiGH pAss ){~ comp/ 3BAND ) |
8x COMP EQ i FILTER LIMITER EQ
1 8 x8 8 "
- - ono
Display’ (wert P w2z > eee [ Hrrz o ToTAL ) x8
PATCH LEVEL
)
Reihen- 1= MULTI BAND 3BAND DIMENSION/
Tolge | COMP/Co-Fi | [NORMALIZER A ZNR RESONANCE Stereo
MASTERING[F= = F = - o - = - === - - - = - - - ========---------c-----=- |
ol (comP-Lo-Fij{uormAL1zER{ 3BAND E0 ) - presmvresg{ ToTAL )
isplayn Stereo
MULTIBAND DIMENSION/
1 MULTBAND  NORMALIZER  3BAND EQ DIMENGIQNE  ZNRPATCH LEVEL

saydled-pidy3 ¥d1igqia4qn I
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EZ)
Ein-/Ausgabe der Insert- und Send-Return-Effekte

Im R16 sind zwei unterschiedliche Effektprozessoren fiir die Insert-Effekte und die Send-Return-Effekte
verbaut. Sie kdnnen sie gleichzeitig verwenden.

INPUT 1-8 TRACK 1-16

( )
INSERT-EFFEKT SEND-RETURN-EFFEKT
Sie kénnen Insert-Effekte in aus- Die internen Effekte als Send-Return-
gesuchten Kanélen verwenden. Effekt des Mixers
Insert-Effekt-Abgriffe [ R ]
\/\/\/\ \/\/I .. ' A

Input [@@@@@@@@@]

Sie kénnen Eingénge auswahlen, um deren ( Der Recorder (Aufnahme) J » NR

Signale mit Effekten zu bearbeiten, bevor Sie D

diese auf den Recorder-Tracks aufnehmen. 1

Der Track-Mixer Send-Pegel
(Signal-Pegel, der auf den

Track RERE= = = = Ly = L= (e Effekt gespeist wird)
Bearbeiten Sie die Wiedergabe eines beliebi-

gen Audio-Tracks im Track-Mixer.

coo Mischen Sie (den Return der)
Master Effekte mit den Originalsounds
auf dem Quell-Track.

Bearbeiten Sie den finalen Stereo-Mix

(die Signale die auf dem Master-Track

aufgenommen werden) direkt vor dem

[MASTER]-Fader.

Mix-Down
Der Master-Track (Aufnahme)

\_ J v J
l Signalfluss Insert-Effekt ] l Signalfluss Send-Return-Effekt ]

Ordnen Sie den Insert-Effekt einem Mono-Ein-

INPUT oder Track SEND'

und einem Mono-Ausgang zu. RETURN-
NPUT INSERT- EFFEKT
e EFFEKT—’

& Ref.: Insert-Effekt-Position }




( Einsatz von Effekten und Patches )

( Auswahl von Effekt & Patch )|

Die Auswahl und Bedienung der Insert- und Send-
Return-Effekte ist identisch.

Sie kénnen aus den Algorithmen Module wahlen, den
Typ/Parameter bearbeiten und Preset-Patches ver-
wenden.

In punkto Einstellung gibt es Unterschiede zwischen
den beiden Effekt-Typen. Bei einem INSERT EFFECT
wahlen Sie ein Patch und bestimmen den Einschleif-
punkt. Bei einem SEND RETURN EFFECT passen
Sie den Send-Pegel der Signale tber den Mixer an.

Uber die Funktion ,IMPORT* greifen Sie auf Patches
aus anderen Projekt zu, Uber ,REC SIGNAL* kénnen
Sie den Effekt nur abhérseitig im Monitor verwenden.

Der Einsatz der Effekte ist in den R16-Betriebsarten
als Audio-Interface und Bedienoberflache identisch,
allerdings werden die Patches zurlickgesetzt, wenn
das Gerat nicht als Recorder benutzt wird.

INSERT EFFECT

Algorithmus-Name Anzahl der Patches
im Display (programmierte Patches)

V Fur Gitarren-/Bassaufnahmen geeigneter Algorithmus

20(22)
50(40)
20(10)
50(20)

¥ Fur Mikrofonaufnahmen, z. B. Vocals

50(30)

VFur zwei unabhéngige Kanale (zwei Mono-Ein-/Ausgénge)
50(30)

WV Zur Aufnahme von Synthesizern, E-Pianos und anderen Line-
Instrumenten

5040)
V¥ Algorithmus mit 8 separaten Ein-/Ausgangskanélen
20(10)
v AbschlieBende Bearbeitung von Stereomischungen
s021)

SEND RETURN EFFECT

Algorithmus-Name Anzahl der Patches
im Display (programmierte Patches)

V Bearbeitung der finale Stereo-Mix-Signale

CHORUS/DELAY 30(18)
V¥ Bearbeitung der finale Stereo-Mix-Signale
REVERB 30(22)

<INSERT EFFECT>

Effekt _senp ErrecT>

Driicken Sie, bis die Taste rot leuchtet.

. PbAYI 'MUTE/REC Dn']cken
et Sie [PLAY/
Leuchtet rot AN MUTE/REC]

INSERT EFFECT SEND RETURN EFFECT
2 oder

Driicken Sie [INSERT EFFECT] oder [SEND RETURN EFFECT].
Driicken Sie zum An-/Abschalten [ENTER].

3 Wahlen Sie den Algorithmus.

Algorithmus-Name
Patch-Nummer: Patch-Name

FInserI-Eﬁekt

Beispiel fur Insert-Effekt Einschleifpunkt
L CLEAM SIHL: | <4 D
Ho.88: Standard : Algorithmus

‘ wechseln

CLEAM. DISTORTIOM: |t (EditMarken):
ACOSBASS SIM. Eintrage wurden
EASS. MIC. oditiort
GUAL MIC. STEREG
S COMP EGS
MASTERIMG

CHORUS-DELAY
REVERE

‘Beispiel fir Send-/Return-Effekt

SEMD CHORUS-DELAY
Mo, @8t ShortDLY

4 Wihlen Sie das Patch.

CLEAM 1M1
Ho.ol5:5tandard E

@ Driicken Sie [V].

O

Patch &ndern

» EDIT
» IMPORT
» INPUT SOURCE
P REC SIGNAL

48
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Einschleifposition Insert-Effekt

Sie kénnen die Einschleifposition des Insert-Effekts nach Bedarf dndern.

Dieses Menii bezieht sich nur auf den Insert-Effekt.

INSERT EFFECT
] D Driicken Sie [INSERT EFFECT].

Schalter Effekt on/off

Wenn ,INSERT EFFECT Off* angezeigt wird,
driicken Sie [ENTER].

Wabhlen Sie den Algorithmus/das
Patch.

Aktuelle Einschleifposition

CLEAH L _cimis
Ho.@88: Standard

Algorithmus
wechseln

Patch &ndern

IN** Eingeschliffen im INPUT **
IN**/** Eingeschliffen in den INPUTS ** und **
TR** Eingeschliffen in TRACK **
TR Engeschllffen in den TRACKS ** und
IN*~** Eingeschliffen in den INPUTS * bis **
TR*~** Eingeschliffen in den TRACKS * bis **
MASTER Im Master-Track eingeschliffen

3 @ Driicken Sie [V].

] ANMERKUNG

« Die Auswahl eines einzelnen INPUTs (1~8) ist nur
bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION, ACO/
BASS SIM, BASS oder MIC mdéglich.

Fir den Algorithmus 8 x COMP EQ stehen nur
Track 1-8 oder Track 9-16 zur Auswahl.

INPUT 1-8 kann nur dann gewéhlt werden, wenn
der Algorithmus 8 x COMP EQ gewahlt wurde.
Wenn Sie nach der Auswahl der Einschleifposition
den Algorithmus auf 8 x COMP EQ umschalten,
wird die Einschleifposition (abh&ngig von der
vorherigen Auswahl) auf Input 1-8, Track 1-8 oder
Track 9-16 umgeschaltet.

Um den Effekt in einem monophonen Track-
Ausgang einzuschleifen, missen Sie TRACK 1
~ 8 wahlen. Um den Effekt in zwei monophone
Tracks oder einen Stereo-Track einzuschleifen,
mussen Sie TRACK 1/2 ~ TRACK 15/16 wéhlen.
Wenn Sie den Effekt vor dem MASTER einschlei-
fen méchten, missen Sie MASTER wahlen.

Wahlen Sie  THFLIT

4

Ho.88: Standard
FIHFUT SOURCE

Driicken Sie [ENTER].

SOURCE

<4 >

Menipunkt
umschalten

©

Einschleifposition
andern

IMFUT
IMFUTI

Wabhlen Sie die Eingangsquelle fur

den Effekt.
IMFUT SOURCE @
IHFUTS
4
IMFUT SOURCE Einschleifposition
TRACES andern

Driicken Sie [ENTER].

Im Display Insert-Position

Input

Mixer-Eingang

Inputi~Input8

Einzelner Mixer-Eingang

Track1,Track2

Ausgang von Mono-Track 1 oder 2

Track1/2, Ausgang eines Stereo-Tracks oder
Track3/4 von zwei monophonen Tracks
Master Direkt vor dem [MASTER]-Fader

Mit der Einstellung 8 x Comp EQ

Track1-8

Alle Ausgéange von Track 1-8

Track9-16

Alle Ausgénge von Track 9-16

6 @ Driicken Sie [A].

Aktuelle Einschleifposition

CLEAH

Ho.868: Standard

L_<TRE>

| HINWEIS

Andern des Einschleifpunkts des Insert-Effekts
In der Voreinstellung eines Projekts ist der Insert-
Effekt in INPUT 1 eingeschliffen.

Um diese Zuordnung zu &ndern, wahlen Sie wie in
Schritt 4 beschrieben eine INPUT SOURCE.



( Einschleifposition des Insert-Effekts |

Einschleifen eines INSERT EFFECTs im zwei Mono-

Eingéngen
(DUAL-Algorithmus)
Ungerad-
zahliger L | INSERT- | L Ungerad-
INPUT > EFFEKT —»| zahliger
oder L Track
Track
Gerad-
zahliger R | INSERT- | R Gerad-
INPUT > EFFEKT | zahliger
oder R Track
Track

Einschleifen eines INSERT EFFECTs in einem Stereoein-

gang

(Stereo-Master-Algorithmus)

Ungerad-
zahliger
INPUT
oder

Track

oder
Master L

Gerad-
zahliger
INPUT

oder

Track

oder
Master R

INSERT-
EFFEKT

Ungerad-
zahliger
Track oder
Master-Track
(L)

Gerad-
zahliger
Track oder
Master-Track
(R)

Einschleifen eines INSERT EFFECTSs auf acht Eingangen
(8 x COMP EQ -Algorithmus)

INPUT1 INSERT-

oder | EFFEKT (| Track1/9
Track1/9 1
INPUT2 INSERT-

oder > EFFEKT M| Track2/10
Track2/10 2

v v v
INPUT2 INSERT-

oder > EFFEKT | Track2/10
Track2/10 8

921n0s Indu|<[as Yydled<193}o Hasu| I
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S Ron-etele . Patch-Editierung

Sie kdnnen Patches erzeugen, die Effekte miteinander kombinieren, Effekt-Typen in Patches austauschen
oder die Bearbeitung nach Bedarf dndern, indem Sie die Parameter der Effekte bearbeiten.

INSERT EFFECT SEND RETURN EFFECT ~ Driicken Sie " .
D P D ] ((Bearbeitung der Effekt-Module |
%g,\[ISEEFNFECF}E]_' Schalten Sie die Effekt-Typen an/aus.

Effekt-Modul aus

Schalter Effekt On/Off

RN Wenn ,INSERT EFFECT Off* -
[:l angezeigt wird, driicken Sie Driicken Sie zum Umschalten [ENTER].
[ENTER].
Typ (Effekt-Modul) an
Wabhlen Sie den Algorithmus/das JEOMPALIMITER E
Compressor !
Patch. P EamEressor !
Algorithmus o " """"""""" E: Edit-Marker
CLEAM <IM1 wechseln Effekt-Typ Darstellung nach der Editierung
Mo. 15t 5tandard E < > bzw. Anderung
3 &> Dricken Sie [ V]. (Einstellen des Effekt-Moduls )
Patch
. wechseln 6 Wabhlen Sie das Effekt-Modul.
4 Wahlen S|e - ] . Eintrag E.. _r: |_:|_|-.1 EI_"-'_I:_I_rj _I_-’: E_F::_ _E E 4 »
Ho.15:Standard andern Compressor
SERIT E 4 » - Modul wechseln
MOD-DELAY E

. X Chorus Z
Driicken Sie [ENTER]. Q
Effekt-Typ O

IHINWEIS Bearbeitung von Patch Level
(Lautstérke des Patches)

Bei einigen Patches wird ,Empty“ eingeblendet,

da ihnen bisher keine Module zugewiesen wur- 7 Stellen Sie den Patch-Pegel ein.
den.
« Um das ZNR-Modul zu bearbeiten, wechseln Sie TOTHL < >
auf die Seite, in der ,TOTAL” in der ersten Zeile Fatoh Level=25
eingeblendet wird. Modul wechseln
« Sie kdnnen die Module, die in den L/R-Kanalen
des DUAL MIC ALGORITHM angeordnet sind,
einzeln editieren. Wenn in der ersten Zeile ,L"
eingeblendet wird, wird der linke Kanal bearbei- @
tet, wenn ,R" angezeigt wird entsprechend der %4
rechte. Wert
*Im 8 x COMP EQ ALGORITHM verflgt jeder andern

Kanal Uber einen eigene Effekt-Module fir HPF,
COMPRESSOR und EQ, die sich in jedem Kanal
individuell an- und abschalten lassen. Sie kénnen
den aktuellen Kanal Uber die Ziffer in der ersten
Zeile im Display uberprifen.

Driicken Sie zur Bestatigung [EXIT].




( Einstellen der Effekt-Parameter )

( Andern des INSERT-EFFEKT-Namens )

‘I Wahlen Sie einen Parameter. A

JEnsemble E

E Derth=2 v

"""""" Auswahl der
Parameter

2 Stellen Sie den Wert ein.
Enzemble E

©

Wert
andern

Driicken Sie zur Bestatigung [EXIT].

] ANMERKUNG

» Sie kénnen einen Algorithmus und damit die
Kombination und das Arrangement der Effeki-
Module nicht bearbeiten.

Wenn Sie ein Effekt-Modul abschalten, werden
alle Einstellungen hinter dem Effekt-Modul wie
der Typ und die Parameter ebenfalls deaktiviert.
Wenn Sie den 8 x COMP EQ verwenden, kdnnen
Sie einen Effekt nicht in allen Kanélen gleichzeitig
an- oder abschalten. Wenn Sie allerdings [EN-
TER] driicken, wenn eine Effekt-Einstellung im
gewlinschten Kanal angezeigt wird, wird diese in
diesem Kanal abgeschaltet.

Die “TOTAL"™-Module kénnen nicht abgeschaltet
werden.

Im Algorithmus 8 x COMP EQ gibt es kein ZNR-
Modul.

Wenn Sie zu einem anderen Patch wechseln,
ohne ein geéndertes Patch (wird durch ein 'E'
gekennzeichnet) zu speichern, gehen Ihre Ande-
rungen verloren. Das Speichern von Patches wird
auf der néchsten Seite beschrieben.

‘I Wahlen Sie TETHL. .

TOTAL
Fatoh

4 >

Level=25

Modul wechseln

Driicken Sie [W¥], bis
FHTCH HEME erscheint.
@ Driicken Sie [ V].

Fatoh-Hame
Etaﬂd ard

Wert
andern

Driicken Sie abschlieBend [EXIT].

(Andern des SEND-RETURN EFFEKT-Namens )

‘| Driicken Sie [W], bis
FHTCH HEME erscheint.
@ Driicken Sie [ ¥].

I-F‘at!:h—r-iame

Btandard

Blinkt

Driicken Sie abschlieBend [EXIT].
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Insert-Effekt .
Send-/Return-Effekt =

Patch sichern

Nach dem Editieren eines Patches kdnnen Sie es mit ,SAVE" sichern. Sie kénnen ein Patch an einem

beliebigen Ort im selben Algorithmus speichern.
-I INSERT EFFECT SEND RETURN EFFECT Driicken Sie

D oder D

Schalter Effekt ON/OFF

Wenn ,INSERT EFFECT Off* angezeigt wird,
driicken Sie [ENTER].

oder [SEND

RETURN EFFECT].

Wabhlen Sie den Algorithmus/das

PatCh Algorithmus
i wechseln
CLEAM SIML L | >
Ho.15:S5tandard E
Patch wurde editiert -
Patch
wechseln
3 @ Driicken Sie [ ¥ ].
4 Wahlen Menipunkt
umschalten

Mo, 88: Standard

=Y
GUE L | | 4

Driicken Sie [ENTER].

Waéhlen Sie den Speicherplatz.
Speicherplatz
andern

Sawve to
Ho.??:Emptu

— Nummer des Speicherplatzes: Patch-Name

Driicken Sie [ENTER].

Flhren Sie [SAVE] aus.

Ho. 29 Emety
Sane T

Driicken Sie [ENTER].

[INSERT EFFECT]

] ANMERKUNG

» Die Vorgehensweise ist flr Insert- und Send-
Return-Effekte identisch.

« Wenn Sie ohne Speichern des editierten Patches
zu einem anderen Patch wechseln, gehen alle
Anderungen verloren. Sie sollten lhre editierten
Patches in jedem Fall speichern.

« Mit dem Befehl PATCH IMPORT kénnen die
Import-Quelle und das -Ziel aus unterschiedlichen
Projekten stammen.

| HINWEIS

+ Sie kénnen das bearbeitete Patch an einem be-
liebigen Ort im selben Algorithmus speichern.

+ Sie kénnen eine Kopie des Patches erzeugen, in-
dem Sie ein vorhandenes Patch an einer anderen
Position speichern.




Insert-Effekt .
Send-/Return-Effekt =

Patch importieren

Importieren Sie ein oder alle Patches, die in einem anderen Projekt erzeugt wurden, um sie im aktuellen

Projekt zu verwenden.

Lesen Sie die Schritte 1~3 auf der
vorherigen Seite.

4

Wahlen Sie >
Menupunkt

Mo.BE: Standard umschalten

5
FIMFPORT <« 2

Wechseln Sie das Menii. Wahlen Sie
die Import-Methode.

Driicken Sie [ENTER].

- <« »
FRTOH IMPORT Menii/Eintrag
=ALL wechseln

Wechseln Sie zum Eintrag >ALL: Alle Patches
aus dem Ziel-Projekt importieren

Wechseln Sie zum Eintrag >PATCH: Auswahl
eines Patches und Import aus dem Ziel-Projekt

Importieren Sie alle Patches.
IMPORT>ALL

Wabhlen Sie
FATCH IMPORT
HALL < >
Eintrag
andern

Driicken Sie [ENTER].

Wahlen Sie das Projekt, aus dem

importiert werden soll. C

ALL FATCH IMPORT
Mo, 881 PRIGEL
Projekt
wechseln

L Quell-Projektnummer und -name

Driicken Sie [ENTER].

Bestéatigen Sie die Auswahl des
Projekts, aus dem importiert
werden soll, und driicken Sie [IM-
PORT].

Ho.B81 FRJIGEL
ALl Patoch Impoel?

Driicken Sie [ENTER].

1

2

Importieren Sie ein Patch.
IMPORT>PATCH

Waéhlen Sie »F
FATCH IMFORT
HPAETOH 4 >
Eintrag
andern

Driicken Sie [ENTER].

Wabhlen Sie das Projekt, aus dem

importiert werden soll.

FATCH IHMFORT
r‘-l-:-. GEliPRIGE1
Projekt
wechseln

. Quell-Projeki-Nummer und -Name

Driicken Sie [ENTER].

Wabhlen Sie das zu importierende

Patch.

Import
Ho. E{B: Standars
Patch
wechseln

L Quell-Patch-Nummer
Driicken Sie [ENTER].

Wabhlen Sie das zu importierende

Patch.

Import Lo
Mo IZI‘EI fShandard
. Ziel-Patch-Nummer
(Speicherplatz)

Driicken Sie [ENTER].

Importieren Sie das Patch.

andern

Ho.B8liEnsemble
Import?

Driicken Sie [ENTER].

Speicherplatz

Hodwi<|as yojed<pioyg-uiniay-pusseyg-uesu| I
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Exklusiver Einsatz des Insert-Effekts fiir das Monitoring

Wenn Sie einen Insert-Effekt nur abhérseitig zuordnen, kénnen die Eingangssignale unbearbeitet auf den

Tracks aufgenommen werden.

INSERT EFFECT
] D Driicken Sie [INSERT EFFECT].

Schalter Effekt ON/OFF

Wenn ,INSERT EFFECT Off* angezeigt wird,
driicken Sie [ENTER].

Wabhlen Sie den Algorithmus/das

Patch. Algorithmus
wechseln
CLEAHM < »

Moo l5:Standard E

Patch
3 @ Driicken Sie [ ¥ ].

wechseln

Exklusiver Einsatz des Insert-
Effekts fur das Monitoring

In der Werkseinstellung wird das Signal
zusammen mit dem Effekt auf dem Track
aufgenommen, wenn ihm ein Insert-Effekt
zugeordnet wurde. Bei Bedarf kénnen
Sie den Insert-Effekt aber auch nur den
Monitor-Ausgéangen zuordnen, um das
Eingangssignal unbearbeitet auf dem
Track aufzunehmen.

Sie kénnen zum Beispiel einem Mikrofon
einen Insert-Effekt zuordnen, so dass
sich der Sanger beim Einsingen wohler
fuhlt. Effektiv werden die Vocals aber
ohne Effekt aufgenommen.

> INSERT:
—"[: EFFEKT )™

4 Wihlen Sie -

> SIGHAL

Driicken Sie [ENTER].

5 Wiéhlen Sie [ Einstellung &ndern

REC SIGHAL
D /
Driicken Sie [ENTER].

Das Eingangssignal wird auf dem
Track aufgenommen, nachdem es
den Insert-Effekt durchlaufen hat.

WET
(Voreinstellung)

Das Eingangssignal wird auf dem
Track aufgenommen, bevor es den
Insert-Effekt durchlauft. Allerdings
DRY durchlauft das Eingangssignal,
das Uber die Buchsen OUTPUT
und PHONES abgehért wird, zu-
erst den Insert-Effekt.

| HINWEIS

+ Die hier vorgenommenen Einstellungen werden
projekt-bezogen gespeichert.

+ Bei Bedarf stellen Sie den Vorgabewert ,Wet“ vor
der Aufnahme anderer Parts wieder her.




Projekt-Uberblick & Projekt-Schutz

Ein Projekt speichert alle Daten und Elemente, die fiir die musikalische Wiedergabe bendtigt werden. Mit
der Funktion ,PROTECT* kénnen Sie Anderungen an einem abgeschlossenen Projekt verhindern.

Alle Elemente eines Musikstlcks (wie die Au-
diodateien, die Informationen Uber die Track-
Zuordnung, den Mixer, die Effekte, das Metro-
nom und die Tuner-Einstellungen) werden in
einem gemeinsamen Datensatz in dem Projekt
gespeichert.

Das Gerat kann bis zu 1.000 Projekte auf einer
einzigen Karte verwalten. Erzeugen Sie fur je-
des Musikstlck ein neues Projekt.

In einem Projekt gespeicherte Daten:

* Audiodaten fur alle Tracks inklusive MAS-
TER-Track

* Track-bezogene Ordner-Einstellungen set-
tings selected by tracks

* Mixer-Einstellungen

* Fur die Insert- und Send-Return-Effekte ein-
gestellte Patch-Nummern und -Inhalt

* Inhalt der Playlisten

* Alle weiteren nétigen Dateien

PRJO001
PRJ002
PRJ003
AUDIO
[ ] DATEI

[] DATEI
[ ] DATEI

Schreibschutz fiir ein Projekt
PROJECT>EDIT>PROTECT

PROJECT
‘I D Driicken Sie [PROJECT].

Wabhlen Sie *E
Menii
FREOJECT wechseln
EDIT 4 »
Driicken Sie [ENTER].
Wabhlen Sie :
Meni
FROJECT EDIT wechseln
*PROTECT 4 »

Driicken Sie [ENTER].

4 Wiahlen Sie =1H .
FEOJECT FEOTECT
O

An-/abschalt
Driicken Sie [ENTER], " absehaten

J ANMERKUNG

+ Sie konnen ein geschitztes Projekt wiedergeben,

jedoch nicht verandern. Um neue Aufnahmen zu

erstellen oder das Projekt zu bearbeiten, missen

Sie ,PROTECT" auf ,Off* schalten.

Projekte, die nicht geschitzt sind, werden auto-

matisch auf der SD-Karte gesichert, wenn Sie

das Gerét ausschalten oder ein anderes Projekt
offnen.

» Wir empfehlen Ihnen dringend, ,PROTECT“ nach
Abschluss eines Musikstiicks auf ,On“ zu schal-
ten, um versehentliche Anderungen zu einem
spateren Zeitpunkt zu verhindern.

 HINWEIS

» Das Schloss-Symbol
erscheint im Screen, ﬂ
wenn ein Projekt
geschtzt ist.

199101d<MHpa<ioaloidnoaloid I
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Erzeugen eines neuen Projekts

Im R16 konnen Sie bis zu 1.000 Projekte auf einer einzigen Karte anlegen. Zudem kénnen Sie die Ein-
stellungen des vorherigen Projekts auf das neue Projekt tibertragen.
‘I PROJECT lANMERKUNG
D Dricken Sie [PROJECT]. Sie kénnen die Einstellungen und Werte des letzten
Menii Projekts benutzen und die Werksvorgaben des R16
FROJECT wechseln verwenden.
*SELECT

Einstellungen, die mit CONTINUE i{ibernommen werden
* BIT LENGTH-Einstellungen

Wabhlen Sie 3+ « Einstellungen fiir INSERT EFFECT
Menii * Einstellungen ftir SEND RETURN EFFECT
FROJECT wechseln « Track-Status-Einstellungen (PLAY/MUTE/REC)
PHEW [splg@s:zz:szl| 4 P + BOUNGE-Einstellungen

. . * REC-TRACK-Einstellungen
Driicken Sie [ENTER].  Einstellungen der Track-Parameter

* METRONOME-Einstellungen
[RESET]

Bestétigen Sie den PROJECT-Namen. Verwenden Sie die Voreinstellungen fir jeden Eintrag
Neue Projektnummer 7
Froject No.@@3

F el
Blinkt L Neuer Projektname

|Geben Sie den Namen = i
+ein, der gespeichert h) |
" |

1werden soll

Driicken Sie [ENTER].

Wihlen Sie, ob Sie die Einstellungen
des letzten Projekts verwenden mdch-
ten.

Menil

SETTIHG? wechseln
[CONTIMUE] RESET 4 >

Mit dieser Auswahl werden die Wérkseinslel\ungen geladen

Driicken Sie [ENTER].

5 Erzeugen Sie das Projekt.

FRIGEI

Mo, @
Crest

Driicken Sie [ENTER].

| HINWEIS

In Schritt 3 kénnen Sie den Namen des neuen Pro-
jekts andern.

‘ 5 Ref.: Namensanderung S.43 ‘
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Auswahl von Projekten und Dateien

Sie konnen ein Projekt zur Aufnahme, Wiedergabe und Editierung im obersten Screen auswéhlen.
Zudem konnen Sie Dateien zur Wiedergabe auswahlen und diese den Tracks zuordnen.

Auswahl eines Projekts

Auswabhl einer Datei

[
o
=
S,
©
¢
PROJECT>SELECT PROJECT>FILE g
o
PROJECT PROJECT g
‘I D Driicken Sie [PROJECT]. ‘I D Driicken Sie [PROJECT]. o
S.
©
Q
2 Wihlen Sie : 2 Wahlen Sie N
Menil Menil )
FROJECT wec?gléln FROJECT weciggln ®
SSELECT 4 » 3FILE

Driicken Sie [ENTER].

3 Wahlen Sie das Projekt.

T SELECT
BAZ:PRIAAZ

Wechseln d
Driicken Sie [ENTER]. Projkts.

4

Driicken Sie [ENTER].

J ANMERKUNG

Sie kénnen die Wiedergabe und Aufnahme nur fir
das aktuelle geladene Projekt ausfiihren. Es kénnen
nicht mehrere Projekte gleichzeitig geladen und be-
nutzt werden.

| HINWEIS

Wenn Sie den [POWER]-Schalter des R16 auf ON
stellen, wird automatisch das zuletzt gedffnete Pro-
jekt geladen. (Wenn Sie die SD-Karte zwischenzeit-
lich ausgetauscht haben, wird das Projekt geladen,
das auf dieser Karte zuletzt geéffnet war)

Driicken Sie [ENTER].

wechseln

3 Wahlen Sie die Datei aus. Track

MISTR

CTR11 | oder verwenden

Sie die [1 - 8]-

L und [MASTER}-
Wabhlen Sie eine Datei Statustasten

*Wenn Sie eine Datei zur Kontrolle abhéren
mochten, verwenden Sie die folgenden Tasten.

PLAY

i

Wiedergabe: [PLAY]-Taste

STOP
Stop: [STOP]-Taste
i
E] Vorspulen: [FF]-Taste
REW
E] Ruckspulen: [REW]-Taste
EL L Zuriick zur Nullposition:

[ o ][ =] | [STOPI und [REW}-Tasten
E] Navigieren zu einem Marker:
E [>>]- und [I<<]-MARKER-Tasten

& Ref.: Track-Zuordnung EWX] ‘
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Projekt- und Datei-Informationen

Sie kdnnen Informationen wie das Erstellungsdatum und die -zeit, die Kapazitét, die Aufnahmelange und
die Dateiformate zum aktuellen Projekt und zu Dateien abfragen.

Project-Information Datei-Information

PROJECT>INFORMATION PROJECT>FILE>INFORMATION
PROJECT PROJECT

] D Driicken Sie [PROJECT]. ] D Driicken Sie [PROJECT].

2 Wahlen Sie *F ILE.

3 ie Tk Menii
2 Wahlen Sie I HF PROJECT wechseln
*FILE
PROJECT P - <« >
- IHPORMATION Driicken Sie [ENTER].
R) Dricken Sie [ENTER]. .. -
[ ] Wahlen Sie die Track-Nummer Tk
. racl
(1-16, MASTER)/Dateinamen.  wechsein
3 Wihlen Sie den Informationstyp. TRACK 15 < v >
MOMO-88E [TR11
WV Drlcken Sie [ W].  Track-Nummer @
= - ~ Dateiname >
NAME Plf{I-I-IEDT INFORMATION | . o - .._E?..atilyvt.echseln
NAME: PRTBE1 4 Wahlen Sie = I MHFOREMAT IO .
A Projekiname MOHO-BEE ., WAL A
v *IHFORMATION <« >
Menii
FROJECT IMFORMATION " . wechseln
DATE |PROJECT INFORMATION Driicken Sie [ENTER].
A JaniMonai/Tag/ A Wabhlen Sie den Informationstyp.
Zeitpunkt der Anlage Ei hsel
'""agw$ sein NAME [FILE INFORMATION -
SizE |FROJECT  IHFORMATION HAME : MOMO-B8E ., WAL
SIZEIVE.5SME A Dateiname
A GroBe v
v FILE IMFORMATIOH
DATE (1, A TE: 20090383
PROJECT IMFORMATION
TIME TI IT1IE FEGE AT 1|3 - A Jahr/Monat/Tag der Anlage
v

Dauer der Projekt-Aufnahme
FILE IMFORMATIOHN
TIME TIME: 12847147

I HINWEIS A Zeitpunkt der Eintragﬁeohseln

v Anlage
» Die INFORMATION-Seiten zu den Projekten und -
Dateien haben einen rein informellen Charakter. FORMAT EIIIIEEF];FH TIETL??T% ';' ?F MH
Ihr Inhalt kann nicht verandert werden. bl A
A Format, Samplingfrequenz/Bit-
v Rate, ST (stereo), MN (mono)

FILE IMFORMATION
SIZE SIZE: 24384 GKE
A GroBe
v

FILE IMFORMATION
LENGTH LEMGTH: BB G485 42

Aufnahmelénge der Datei
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Kopieren von Projekten und Dateien

Sie konnen ein gespeichertes Projekt kopieren und als neues Projekt verwenden.

Sie konnen Kopien der Dateien im selben Projekt erstellen, indem Sie den Dateinamen dndern.

Projekt-Kopie

Datei-Kopie

PROJECT>EDIT>COPY PROJECT>FILE>EDIT>COPY
PROJECT PROJECT
‘I ‘I D Driicken Sie [PROJECT].

D Driicken Sie [PROJECT].

2 Wahlen Sie *ELIT.

Menii
FROJECT wechseln
FEDIT
Driicken Sie [ENTER].
3 Wihlen Sie
Menii
FROJECT wechseln
FOOPY 4 )

Driicken Sie [ENTER].

4 Wahlen Sie das zu kopierende Projekt.

FROJECT COPRY
Ho.8a2:PRIGEZ /
i Projekt wechseln

Die neue Projekt-Nummer der
Kopie wird angezeigt.

Copw to
Ho.811

6 Kopieren Sie das Projekt.

Mo.882->Ho.811

Driicken Sie [ENTER].

Driicken Sie [ENTER].

Alte->neue Projektnummern

Driicken Sie [ENTER].

J ANMERKUNG

« Wenn bereits ein Projekt mit demselben Namen
existiert, wird ein * am Anfang hinzugefiigt. An-
dern Sie den Namen und speichern Sie.

2 Wahlen Sie *FILE.

FROJECT
*FILE

Driicken Sie [ENTER].

Wahlen Sie die zu
kopierende Datei.

TREACE 1

UOCAL. WAL

@ Driicken Sie [ V1.

Waéhlen Sie *E

VOCAL. WAL
FEDIT

Driicken Sie [ENTER].

5 Wahlen Sie =Y

LOCAL. WAL
FCOpY

Driicken Sie [ENTER].

Menii
wechseln

4 >

Track
wechseln

4 >

Datei
wechseln

Menii
wechseln

4 >

Menii
wechseln

4 »

Andern Sie den Namen der

kopierten Datei.

FILE COPY
HocaL. wAy

BN | Andern Sie oo
4 gespeicherten Datei- ‘

1+ namen der Kopie
I

Driicken Sie [ENTER].

7 Kopieren Sie die Datei.
HOCAL. WAL

T

Driicken Sie [ENTER].

Adog<up3z<ajid<ivaloid/Adog<upa<paloid I
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Umbenennen von Dateien und Projekten

Andern Sie den Namen des aktuell gewéhlten Projekts und der Dateien.

Anderung des Projektnamens

Anderung des Dateinamens

PROJECT>EDIT>RENAME PROJECT>FILE>EDIT>RENAME
PROJECT PROJECT
D Driicken Sie [PROJECT].

D Driicken Sie [PROJECT].

2 Wabhlen Sie }
Menii
FROJECT wechseln
SERIT 4 >
Driicken Sie [ENTER].
Wahlen Sie
Zeichen
FROJECT l6schen
*REMANE <4 »
Driicken Sie [PROJECT].
- . . . Zeich
Andern Sie die Zeichen.  isahen
FROJECT REHAME . vt
i osition
WR.TaE: andern
Angewdhltes Zeichen ist unterlegt und blinkt « »
FROJECT REHAME @
Zeich
Driicken Sie [ENTER]. e

J ANMERKUNG

» Wenn bereits ein Projekt mit demselben Namen
existiert, wird ein * am Anfang hinzugefigt. An-
dern Sie den Namen und speichern Sie.

J HINWEIS

Projektnamen

Verfuigbare Zeichen: maximal 8

Ziffern: 0-9

Alphabet: A-Z, a-z

Sonderzeichen: (Leerzeichen) ! " #$ % & * ..... etc.

Dateinamen

Verfligbare Zeichen: 12 inklusive Erweiterung
Ziffern: 0-9

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

2 Wahlen Sie
Ve
E E Iél |I E T wecﬁggln
>
Driicken Sie [ENTER].
. . . Track
3 Wihlen Sie den Dateinamen. — wechsein
TRACK 1 \v
SETTREEE
@ Driicken Sie [ V] @
Datei
4 Wabhlen Sie wechseln
Menii
FEOJECT wechseln
EDIT
Driicken Sie [ENTER].
5 Wahlen Sie »REHAME
FROJECT We“ﬂﬁnslém
*REMAME
Driicken Sie [ENTER].
o P e X Tar T T [ Zeichen
6 Wahlen Sie *REMHMAME . fachen
FROJECT REMAME v
BrIoaz. wAy Fosiion
Angewhltes Zeichen ist unterlegt und blinkt 4 }
FROJECT REMAME
BRIBEZ. WAL
Driicken Sie [ENTER] Zeichen
. andern
5 Ref.: Namensanderung S.43 ‘




Loschen von Dateien und Projekten

Loschen Sie die gewéhlten Dateien und Projekte.

Loéschen eines Projekts

Loschen einer Datei

PROJECT>EDIT>DELETE PROJECT>FILE>EDIT>DELETE
PROJECT PROJECT
D Driicken Sie [PROJECT].

D Driicken Sie [PROJECT].

2 Wihlen Sie *F

Menii
FEOQJECT wechseln
FEDIT 4 >
Driicken Sie [ENTER].
Wabhlen Sie +DELETE .
Meni
FREOJECT wechseln
SLDELETE 4 >

Driicken Sie [ENTER].

4 Wabhlen Sie das zu ldschende Projekt.

FROJECT DELETE G

No.BB1:PRIBE]1
Projekt

wechseln

Driicken Sie [ENTER].

5 Loschen Sie das Projekt.

J ANMERKUNG

2 Waéhlen Sie = IL.E.

Menii
FREOJECT wechseln
*FILE 4 »
Driicken Sie [ENTER].
Track
3 Wihlen Sie den Dateinamen. :e"“se':
TRACKL v

MOHO-G66 [TRETI

@ Driicken Sie [ V]

@)

Datei

4 Wihlen Sie *EDIT. wechseln
Menii
MOMO-888., WAl wechseln
FEDIT
Driicken Sie [ENTER].
Waéhlen Sie {3k
Menii
MOMO-868, LAY wechseln
DELETE 4 »

Driicken Sie [ENTER].

6 Léschen Sie.

MOHO-BE88., WAL
Lelete?

Driicken Sie [ENTER].

J ANMERKUNG

» Nach dem Léschen kdnnen Projekte und Dateien
nicht wiederhergestellt werden. Geben Sie beim
Léschen also besonders Acht.

+ Projekte und Dateien, bei denen PROTECT auf
ON eingestellt ist, kénnen nicht geléscht werden.

» Wenn Sie das aktuell geladene Projekt I6schen,
wird das Projekt mit der kleinsten Laufnummer
geladen.

« Wenn Sie Dateien Iéschen, sind die Tracks, de-
nen sie zugeordnet sind, anschlieBend wieder
leer.

a)9jag<Hpa<s|id<ioafoid/ereleg<upI<ioaloid I
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Dateien teilen

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

PROJECT
] D Dricken Sie [PROJECT].
2 Wahlen Sie
Menil
FROJECT wechseln
*FILE
Driicken Sie [ENTER].
.. . . . Track
3 Wabhlen Sie eine Datei. wechseln
4 - 4 »
oder verwen-

tustasten [1-8]

i}
L @ Waéhlen Sie eine Datei

und [MASTER]
4 @ Driicken Sie [ ¥ .
5 Wahlen Sie =EDIT.
Track
MOHO-888, WAL wechseln
SEDIT <4 »

Driicken Sie [ENTER].

6 Wabhlen Sie >
Track
MOMO-@EE, WAL wechseln
FDIVIDE 4 »

Driicken Sie [ENTER].

7 Legen Sie den Schnittpunkt fest.

DIVIDE POIMT

FEA BE:EE:EE:AEE zan
‘ ‘ andern

Marker verwenden bzw. @

Zeitpunkt angeben
4 >

DIVIDE POIMT
FEE BE:E1251686

Driicken Sie [ENTER].

den Sie die Sta-

8 Teilen Sie die Datei.

MOMO-BE8E. WAL
Livide?

Driicken Sie [ENTER].

Wahrend Sie den Schnittpunkt festlegen, kénnen
Sie folgende Tasten verwenden, um die Datei wie-
derzugeben.

PLAY »
Wiedergabe: [PLAY]-Taste

i

z

Stop: [STOP]-Taste

Vorspulen: [FF]-Taste

Ruckspulen: [REW]-Taste

Zurtick zur Nullposition:
[STOP]- und [REW]-Tasten

Zu Marker springen:
[>>I]- und [I<<}-MARKER-Tasten

PRI R

| HINWEIS

+ Wenn Sie eine Datei teilen, werden im urspriing-
lichen Ordner automatisch neue Dateien mit neu-
en Namen erstellt.

Der Name der Datei, die aus dem Teil vor dem
Schnittpunkt erstellt wird, wird um den Buchsta-
ben ,A“ erweitert.

Der Name der Datei, die aus dem Teil nach dem
Schnittpunkt erstellt wird, wird um den Buchsta-
ben ,B“ erweitert.

Wenn der urspriingliche Dateiname bereits 8 Zei-
chen lang ist, wird das letzte Zeichen des Datei-
namens durch ,A“ bzw. ,B“ ersetzt.

+ Die urspriingliche Datei wird geléscht.

‘ 5 Ref.: LOCATE/MARKER




Dateien aus anderen Projekten importieren

Importieren Sie Dateien aus anderen Projekten in das aktuelle Projekt.

‘I PROJECT

D Driicken Sie [PROJECT].

2 Wahlen Sie =F ILF

FREOJECT wechseln
*FILE 4 »
Driicken Sie [ENTER].
3 Wahlen Sie eine Datei. Track
wechseln
TRACKLS - 4 P

MOHO-E88E. WAL

L Wahlen Sie eine Datei

4 @ Driicken Sie [V].

5 Wabhlen Sie = THFORT .

oder verwen-
den Sie die Sta-
tustasten [1-8]
und [MASTER]

Menii

MOMO-B8868, waw wechseln

*IMFORT

Wahlen Sie das Projekt, in dem sich
die zu importierende Datei befindet.

Driicken Sie [ENTER].

Projekt
wechseln

Wahlen Sie die zu importierende

Datei.

FILE IMFORT
Ho. BEG:FRIGE 1

Driicken Sie [ENTER].

FILE IMFORT
LEADGTR. WAL

Driicken Sie [ENTER].

Bestéatigen Sie den Dateiimport.

FILE IMFORT
EFIDETF.: . WAL

Andern Sie den Dateinamen. < S
— v O

é

Cursor blinkt

Driicken Sie [ENTER].

Importieren Sie die Datei.

ACOGTRE. WAL
Import?

Driicken Sie [ENTER].

7

JANMERKUNG

+ Wenn bereits eine Datei mit demselben Namen
existiert, wird ein * am Anfang hinzugefugt. An-
dern Sie den Namen und speichern Sie.

J HINWEIS

Maximal erlaubte Zeichen: 12
Ziffern: 0-9

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

‘ E#F Ref.: Namensanderung S.43 ‘
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Fortlaufende Wiedergabe von Projekten

Die Wiedergabe-Reihenfolge mehrerer Projekte wird Giber Play-Listen verwaltet. Verwenden Sie diese
Funktion fiir die fortlaufende Wiedergabe mehrerer Songs, als Begleitung bei Auftritten, oder wenn
Songs an ein externes Aufnahmegerat ausgegeben werden sollen.

Wiedergabe der Play-Liste

Eine Play-Liste bearbeiten

PROJECT>SEQUENCE PLAY>EDIT

‘I PROJECT
D Driicken Sie [PROJECT].

Menipunkt
FREOJECT umschalten
FPRELECT

2 Wahlen Sie:

FROJECT
SSEQUENCE PLAY

Driicken Sie [ENTER].

Wabhlen Sie die Play-Liste aus.
LEmpty“: Liste enthalt keine Songs

Listl:iEmprt
Total @816

o
1EEEE GE0
Anzeige der registrierten Projekte @
]

Listlsd! Liste
[ Tots auswahlen

Nummer der L Anzahl der Projekte
Play-Liste Gesamtspieldauer der Liste

PLAY
4 & | Dricken Sie [PLAY].

Anzeige wdhrend der Wiedergabe Projektname
[ MO.BEI:PRIGES

BE BZ:ig:817

Nr. der Play-Liste \—Abgelautene Wiedergabezeit

Die Wiedergabe endet nach dem Ende des letzten Projekts.
| HINWEIS

Audio-Tracks aus der aktuellen Liste werden wieder-

gegeben.
Tasten-Funktionen wahrend der Wiedergabe

Wiedergabe der aktuellen Liste ab Anfang
starten

Wiedergabe beenden und zum Anfang des
aktuellen Projekts zurtickgehen

Wiedergabe des ersten Projekts der Liste von
Anfang an starten

Wiedergabe beenden und Wiedergabe des
nachsten Projekts der Liste ab Anfang starten

Wiedergabe beenden und Wiedergabe des
vorigen Projekts in der Liste ab Anfang starten

4 @ Driicken Sie [V].

5 Wahlen Sie

4 >

Menupunkt
umschalten

Projekte registrieren, bearbeiten und
austauschen

Waéhlen Sie das erste Projekt
(oder das zu dndernde Projekt).

Ende der Projektliste bzw.

keine Projekte registriert @
Trackl /

End of List Projekt
wechseln

— Anzeige des Listenendes

7 Registrieren Sie das Projekt fir die
Wiedergabe.

Nummer des zu registrierenden Projekts
T rName des zu registrierenden Projekts

Mo. @61 PRIGEL <
TGE:E47 11
| . .
=
\—Projekt Wiedergabedauer ‘ Gesamtzahl Tracks

Nummer des gewéhlten Tracks

8 Jetzt kdnnen Sie weitere Projekte
auswahlen und einflgen.

Track? < >

Emod of List Track
wechseln

Ho. BEZIFRIGEHZ

BE4rEEI @] 252

Dricken Sie [EXIT].




Eine Play-Liste I6schen
PROJECT>SEQUENCE PLAY>DELETE

Projekte aus einer Liste I6schen

Wahlen Sie das zu I6schende
Projekt aus.

Track wechseln

Projekt

wechseln

Eintrag

7 ZrPRIBEZ &ndern
IMZERT [RELETE] <

Wahlen Sie (3ELETE .

Driicken Sie [ENTER].

Projekte in eine Liste aufnehmen

6 Wabhlen Sie den gewiinschten Track.

Ho@la:PRIGLE
aEZsl4:58 ¥

&3> Driicken Sie [V].

5 Track wechseln

©

Projekt
wechseln

7

Eintrag
andern

v

BiFRIG1E
41358

)

Ausgewahltes Projekt wurde
eingefugt

4 &3> Dricken Sie [V].

Listls] « »
FEDIT Mentipunkt
umschalten
5 Wahlen Sie [+#=LETE .
- — Menupunkt
LisztliZSondgs umschalten
*DELETE

6 Léschen Sie die Liste.
Listilsd

Delets?

Driicken Sie [ENTER].

Driicken Sie [ENTER].

] ANMERKUNG

» Wird der Master-Track oder die dem Master-
Track zugeordnete Datei geldscht, wird die Play-
Liste geleert.

« Stellen Sie als Master-Track die Aufnahme ein,
die Sie wiedergeben méchten, wenn Sie ein Pro-
jekt in eine Play-Liste aufnehmen (registrieren).

« Um die Dateien bereits registrierter Projekte zu
andern, wechseln Sie den Master-Track und be-
arbeiten Sie die Play-Liste.

« Es kdnnen maximal 10 Play-Listen mit jeweils
maximal 99 registrierten Projekten erstellt wer-
den.

« Ein Projekt kann nur registriert werden, wenn der
jeweilige Master-Track eine Datei von mindestens
4 Sekunden Lénge enthalt.

5 Ref. : Master-Track Einstellungen S.42 ‘

Kejd aosuanbag< j00loid I
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Einstellen der Bit-Rate fur das Aufnahmeformat

Normalerweise werden CDs in 16 Bit und 44,1 kHz aufgenommen. Im R16 kdnnen Sie aber auch
mit der qualitativ besseren 24-Bit-Aufnahme arbeiten.

Einstellen und Andern der Bit-Rate
PROJECT>REC SETTING>BIT RATE

PROJECT
D Driicken Sie [PROJECT].
Wabhlen Sie TTIME.
Menipunkt
FEOJECT umschalten
*REC SETTIMG 4 >

Driicken Sie [ENTER].

3 Wéhlen Sie *EIT LEHGETH

REC SETTIHMG umschalten
*BIT LENGTH

Driicken Sie [ENTER].

4 Wabhlen Sie den Bit-Wert.
EIT LEMGTH
16bit o)
16 Bit — 24 Bit
Driicken Sie [ENTER].

| HINWEIS

Das Uberschreiben einer Aufnahme kann nicht
riickgangig gemacht werden.

Diese Einstellung wird fir jedes Projekt gespei-
chert.

Die Voreinstellung ist 16bit.

Wenn Sie 44.1 kHz/24 Bit verwenden, miissen
Sie eine Wandlung nach 16 Bit vornehmen, um
eine Audio-CD zu erzeugen.




Einstellen des Displays

Sie konnen die Hintergrundbeleuchtung und den Kontrast einstellen.

Hintergrundbeleuchtung an-/abschalten
TOOL>SYSTEM>LCD>LIGHT

Einstellen des Kontrasts
TOOL>SYSTEM>LCD>CONTRAST

TOOL
] D Driicken Sie [TOOL].

Menipunkt

TOOL umschalten

*TUHER L | | 2

Wahlen Sie i

Men(punkt

SUSTENM umschalten

FLCD 4 >
Driicken Sie [ENTER].
4 Wahlen Sie =L IEHT .

Menupunkt

LoD umschalten

SLIGHT 4 >

Driicken Sie [ENTER].

5 Wahlen Sle WL Schaltet an/aus
LIGHT

Driicken Sie [ENTER].

[ on THintergrundbeleuchtung an (Voreinstellung)|
| off [Hintergrundbeleuchtung aus
I HINWEIS

Schalten Sie die Hintergrundbeleuchtung ab, um
die Batterien zu schonen.

5 Waéhlen Sie einen Wert.

COMTRAST

TO0L
] D Driicken Sie [TOOL].

Menipunkt
TOOL umschalten
*TUHER ] »
2 Wahlen Sie =
TOOL
: STEM
Driicken Sie [ENTER].
3 Wahlen Sie :
Menupunkt
SYETEM umschalten
HLCE « >
Driicken Sie [ENTER].
4 Waéhlen Sie .
Menupunkt
LD umschalten
PCOMTRAST < >

Driicken Sie [ENTER].

Wert andern

Driicken Sie [ENTER].

Isenuodaybii<go<walshg<|ool I
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Wechseln der SD-Karte bei eingeschaltetem Gerat

Sie konnen die SD-Karte bei eingeschaltetem Gerdt wechseln. Sie kénnen die SD-Karte des R16 wech-
seln, wenn auf der momentan verwendeten Karte nur noch wenig Speicherplatz (ibrig ist oder wenn Sie

Aufnahme-Daten von einer anderen SD-Karte importieren méchten.

T00L
] D Driicken Sie [TOOL].

2 Wahlen Sie »={x CHED.

TOOL
a0 CARD

Driicken Sie [ENTER].

3 Wahlen Sie =

Menipunkt

EE‘EEIRHE:I'E umschalten
FER £
4 >
Driicken Sie [ENTER].
Remove S0 CARD Karte kann
werden

4 Werfen Sie die SD-Karte aus.

v

Inzert S0 CARD

5 Setzen Sie eine andere SD-Karte ein.

h4

=0 CRRD
Format?

SD-Karte ist neu und nicht ftir das R16 formatiert.

S0 CARD DATA
CLOADR] SHUE

Fur das R16 formatierte SD-Karte

6 Formatieren Sie die SD-Karte, um sie
zu verwenden.

S0 CARD
Format?

Driicken Sie [ENTER].

Daten von der SD-Karte laden
SD CARD DATA>LOAD

Flr das R16 formatierte SD-Karte

6 Wabhlen Sie [ 1. )
Menipunkt
S0 CARD DATAH umschalten
CLOART SHUE R | >

Driicken Sie [ENTER].

7 Laden Sie ein Projekt auf der Karte.

S0 CARD
Load?

Driicken Sie [ENTER].

Das Projekt mit der héchsten Nummer auf der
Karte wird geladen.

Aktuelles Projekt auf der SD-Karte speichern
SD CARD DATA>SAVE

Fir das R16 formatierte SD-Karte

6 Wéhlen Sie [ =HUET.

Mentpunkt
S0 CRRD DETAH umschalten
LOAD [SHEUVE] 4 >

Driicken Sie [ENTER].

7 Wabhlen Sie ein Projekt als Speicherziel.

©

Nummer: Name des ausgewahlten Projekts

Driicken Sie [ENTER].

8 Sichern Sie das aktuelle Projekt.

Save Lo Mo.811
ELE T

Driicken Sie [ENTER].

ave Lo

Mo.B11:PRIALL




SD-Karten formatieren und Karten-Kapazitat uberprifen

Sie kdnnen SD-Karten fiir die Verwendung mit dem R16 formatieren (wobei alle Daten auf der Karte ge-
I6scht werden) und die Kapazitét (den verbleibenden Speicherplatz) einer SD-Karte (iberpriifen.

SD-Karte formatieren und alle Daten ldschen
TOOL>SD CARD>FORMAT

Uberpriifen der Restkapazitat der SD-Karte
TOOL>SD CARD>REMAIN

TOOL
] D Driicken Sie [TOOL].

2 Wahlen Sie

MenUpunkt
TOOL umschalten
al CARD
Driicken Sie [ENTER].
3 Wahlen Sie +F
MenUpunkt
S0 CARD umschalten
FFORMAT | >

Driicken Sie [ENTER].

4 Fiihren Sie die Funktion aus.

S CHED
Format?

Driicken Sie [ENTER].

] ANMERKUNG

- Wenn Sie eine SD-Karte einsetzen, die nicht fiir
das R16 formatiert wurde, wird automatisch das
Men( ,FORMAT* gedffnet.

» Wenn Sie eine SD-Karte formatieren, werden die
darauf gespeicherten Daten dauerhaft geléscht.

» Wenn Sie eine SD-Karte formatieren, werden alle
Daten auf der Karte geléscht und R16-spezifische
Ordner und Dateien erzeugt.

Datenstruktur auf den R16-SD-Karten
- PROJ000

| PRJDATAZDT

1 | EFXDATA.ZDT

| LAUDIO

] ANMERKUNG

TOOL
] D Driicken Sie [TOOL].

2 Wahlen Sie =5 CERED.
Menupunkt
TOOL umschalten
50 CARD
Driicken Sie [ENTER].
Wahlen Sie *REMATH.
Menupunkt
S0 CARD umschalten
REMAIH 4 D)

Driicken Sie [ENTER].

Rest-Aufnahmezeit LVerble\bender
—fur das gewahlte Speicherplatz
Aufnahmeformat auf der Karte

| ANMERKUNG

« Wenn der verbleibende Speicherplatz einer SD-
Karte geringer ist, als die Menge der Aufnahme-
daten schlagt die Aufnahme fehl. Wechseln Sie
die Speicherkarte, bevor sie voll ist.

(& Ref.: Daten von USB-Speichermedium
auf SD-Karte importieren
:Daten von SD-Karte auf USB-
Speichermedium (ibertragen

:Betrieb ohne Speicherkarte

| HINWEIS

« Entfernen Sie den Schreibschutz der SD-Karte,
bevor Sie die Karte einsetzen.

« Wenn Sie lhr Projekt mit [SAVE] speichern,
werden verschiedene Daten des Projekts gespei-
chert, jedoch keine Audiodaten.

« Setzen Sie eine unformatierte SD-Karte ein und
bestétigen Sie die Frage ,Format?“ (Formatie-
ren?). Danach werden fir Ihr Projekt die Optionen
[SAVE] (Speichern) und [LOAD] (Laden) ange-
zeigt.

uleway/lewlo4<pies qs<|ooL I
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Uberpriifen der Softwareversion & Einstellen des Batterietyps

Uberpriifen Sie die Version der Systemsoftware. Der Ladezustand der Batterie wird genauer angezeigt,

wenn der richtige Batterietyp eingestellt ist.

Systemsoftware-Version iiberpriifen
TOOL>SYSTEM>SYSTEM VERSION

Batterietyp einstellen
TOOL>SYSTEM>BATTERY TYPE

T00L
] D Driicken Sie [TOOL].

Menipunkt
TOOL umschalten
>TUMER 4 >
2 Wihlen Sie
TOOL
FENMETEM
Driicken Sie [ENTER].
Menipunkt
SYUSTEM umschalten
LD 4 >
3 Waéhlen Sie =LERSTON.
Menupunkt
SUSTEM umschalten
FIERSTION | | 4

Driicken Sie [ENTER].

4 Wiéhlen Sie den Informationstyp.

SYSTEM | 200M Rl1e -
Ver [EYESTEM Uers:l. @@
I
<> Aktuelle Systemversion
SUBTznom R1s <>
SYST\E/M SUE SYSTEM Ver:l.@a
er |
<> Aktuelle Sub-Systemversion
BOOT [znom Ris H
SYST\E/M EOOT SYSTEM Uer:i.@@
er (a—
<> Aktuelle Boot-Systemversion
l HINWEIS

Auf der ZOOM-Website kdnnen Sie nachsehen, ob
lhre Systemsoftware auf dem neuesten Stand ist:
WWW.Z0OM.CO.jp.

TOOL
] D Driicken Sie [TOOL].

Mentpunkt
TOOL umschalten
FTUHER 4 )
2 Wahlen Sie |
ToOoL
FENVMETEM
Driicken Sie [ENTER].
— Meniipunkt
SHETEM umschalten
LD
3 Wahlen Sie
Menipunkt
SHETEM umschalten
*BRATTERY TYFE
Driicken Sie [ENTER].
Typ éndern

ERATTERY TYFE
ALKHLIHE

[ ALKALINE JAlkaline-Batterien |
[ Ni-MH __ [Nickel-Metal-Hydrid-Batterien |

Voreinstellung: ALKALINE

\—Typ der eingestellten Batterie
Driicken Sie [ENTER].

J ANMERKUNG

Verwenden Sie ausschlieBlich Alkaline- oder NiMH-
Batterien.




Computer-Anschluss

Uber USB kdnnen Sie das R16 an einen Computer (Windows oder Macintosh 0S) anschlieBen.

Wenn Sie das R16 an einen Computer an-
schlieBen, kdnnen Sie es als SD-Kartenleser,
als Audio-Interface fiir Sound-Aufnahme bzw.
-Wiedergabe, sowie als Controller-Oberflache zur
Steuerung von DAW-Software verwenden.

|| [ongnspoee [—
] 3 T ere)
IANMERKUNG

» Damit eine Audio-Datei in das R16 importiert werden
kann, muss es sich um eine WAV-Datei mit einer Ab-
tastrate von 44,1 kHz und einer Bitrate von 16 bzw.
24 Bit handeln.

 Dateinamen dirfen nur GroBbuchstaben, Zahlen so-
wie das ,_“-Zeichen (Unterstrich) enthalten. Namen
dirfen maximal 8 Zeichen lang sein und missen die
Dateierweiterung ,.WAV* haben.

* Sie kénnen das eingeschaltete R16 Uber USB mit
einem Computer verbinden. Wenn Sie das R16 in
ausgeschaltetem Zustand ([POWER]-Schalter in
Stellung OFF) tber USB anschlieBen, wird das R16
beim Einschalten tber USB mit Strom versorgt.

* Wenn Sie das R16 als Kartenleser bzw. Audio-
Interface verwenden, kénnen Sie es nicht gleich-
zeitig als Aufnahmegerat einsetzen.

] HINWEIS

+ OS-Kompeatibilitat als Kartenleser
Windows: Windows XP und héher
Macintosh: Mac OS x 10.2 und héher

* Projekt-Daten werden im Wurzelverzeichnis (ROOT
DIRECTORY) der SD-Karte als PROJxxx-Dateien
(xxx=Projektnummer) gespeichert, Audiodaten
werden als ,WAV“-Dateien im Verzeichnis ,AUDIO“
im Projekt-Verzeichnis gespeichert.

» Der MASTER-Track sowie Stereo-Tracks sind
Stereo-WAV-Dateien.

Weitere Informationen zum Betrieb an einem Computer finden
Sie im ausfuhrlichen Handbuch, das auf der mitgelieferten CD-
ROM im PDF-Format vorliegt.

ssnjyasuy-iandwor I
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Kartenleser

Wenn Sie von einem Computer aus auf die SD-Karte des R16 zugreifen, kdnnen Sie Dateien sichern sowie verschiedene

Daten, Projekte und Dateien lesen und schreiben.

Einsatz als SD-Kartenleser
USB>CARD READER

Verbindung trennen

Verbinden Sie das R16 iiber USB (DE-
VICE JACK) mit einem Computer.

UsB
2 D Driicken Sie [USB].

Wabhlen Sie -
Menupunkt
us umschalten
Rl READER 4 »

Driicken Sie [ENTER].

Fihren Sie die Funktion aus.

CHRD READER
Enter?

4

Driicken Sie [ENTER].

Bedienung des R16 von einem Computer

R ere

Zum Computer
Auf einer SD-Karte gespeicherte Projektdaten auf
einem Computer sichern.

Vom Computer
Gesicherte Audio- und Computer-Daten auf eine
SD-Karte importieren.

& Ref. : Zuordnung auf Tracks S.23

‘I Um das R16 sicher vom Compu-
ter abzumelden, folgen Sie den
Anweisungen des Betriebssystems
zum Abmelden externer Hardware.

UsB
oderD

J ANMERKUNG

» Damit eine Audio-Datei in das R16 importiert wer-
den kann, muss es sich um eine WAV-Datei mit
einer Abtastrate von 44,1 kHz und einer Bitrate
von 16 bzw. 24 Bit handeln.

» Dateinamen dirfen nur GroBbuchstaben, Zahlen so-
wie das ,_“-Zeichen (Unterstrich) enthalten. Namen
dirfen maximal 8 Zeichen lang sein und missen die
Dateierweiterung ,.WAV* haben.

Driicken Sie, um das R16 als
Kartenleser auszuwerfen.

| HINWEIS

» OS-Kompeatibilitat als Kartenleser
Windows: Windows XP und héher
Macintosh: Mac OS x 10.2 und héher

* Projekt-Daten werden im Stammverzeichnis (ROOT
DIRECTORY) der SD-Karte als PROJxxx-Dateien
(xxx=Projektnummer) gespeichert, Audiodaten wer-
den als ,WAV*“-Dateien im Verzeichnis ,AUDIO“ im
Projekt-Verzeichnis gespeichert.

* Der MASTER-Track sowie Stereo-Tracks sind
Stereo-WAV-Dateien.

+ Um eine WAV-Datei von einem Computer zu
importieren, kopieren Sie sie in den Unterord-
ner ,AUDIO“ des ,PROxxx“-Projektordners
(xxx=Projektnummer) des Projekts, in dem Sie
die Datei verwenden mdéchten. Weisen Sie dann
die Dateien auf dem R16 den gewlinschten
Tracks zu.

» Sie kénnen das eingeschaltete R16 ber USB mit
einem Computer verbinden.

* Wenn Sie das R16 in ausgeschaltetem Zustand
([POWER]-Schalter in Stellung OFF) tber USB an-
schlieBen, wird das R16 beim Einschalten tber USB
mit Strom versorgt.

Weitere Informationen zum Betrieb an einem Computer finden
Sie im ausfuhrlichen Handbuch, das auf der mitgelieferten CD-
ROM im PDF-Format vorliegt



Einsatz von USB-Speichermedien zum Sichern und Importieren von Daten

Wenn Sie ein USB-Speichermedium direkt am R16 anschlieBen, kdnnen Sie Dateien direkt darauf spei-
chern bzw. davon laden. So konnen Sie z.B. Dateien auf einfache Weise mit Bandmitgliedern austau-
schen.
Sichern auf ein USB-Speichermedium
USB>USB STRAGE>SAVE
Verbinden Sie das USB-Speichermedi-
um mit der USB-Host-Buchse des R16.

Import von einem USB-Speichermedium
USB>USB STRAGE>LOAD
Verbinden Sie das USB-Speichermedi-
um mit der USB-Host-Buchse des R16.

USB UsB
2 D Driicken Sie [USB]. 2 D Driicken Sie [USB].
3 Wihlen Sie il =TH . 3 Wabhlen Sie #I=E STEHGE .
MenUpunkt MenUpunk
USE umschalten UsE urr?géjlfzj?ertm
FUSE STRAGE 4 » USE STRAGE
Driicken Sie [ENTER]. Driicken Sie [ENTER].
4 Wahlen Sie >SHLIE 4 Wahlen Sie L 0AL
- Meniipunkt = = — Menipunkt
UsE STRAGE umschalten USE STREHAGE umschalten
SSAUE FLOAD 4 p

Driicken Sie [ENTER].

Waéhlen Sie das Projekt mit den Daten.

DATA SAUE @

Mo.@88l:PRIBE1

Projekt
Driicken Sie [ENTER]. wechseln
Wahlen Sie eine Datei.
Select File
LEADGTR. WAY
Projekt
wechseln

Driicken Sie [ENTER].

Wahlen Sie die zu speichernden Daten.

DAETA SAUE
LEADGTR. WAY /
Datei
wechseln

‘
| Andern Sie den Namen

\ der zu speichernden Datei. v
'

Sichern Sie die Datei.
HOOGETRE. WAL

Saue?

Driicken Sie [ENTER].

] ANMERKUNG

Driicken Sie [ENTER].

Waéhlen Sie den Ordner.

ect File
dert WAUFILES

(=

Sel
Fol

@

(nur wenn Ordner vorhanden ist)

Driicken Sie [ENTER].

Wahlen Sie eine Datei.

Ordner und
Dateien &ndern

Select File
GR_LOOF . WAL

©

Driicken Sie [ENTER].

Wahlen Sie eine Datei.

Ordner und
Dateien andern

Driicken Sie [ENTER].

Laden Sie die Datei.

Datei
wechseln

DR-_LOOF . WA
Load?

Driicken Sie [ENTER].

* Entfernen Sie ein USB-Speichermedium niemals wéhrend der Dateniibertragung. Entfernen Sie das USB-Speichermedium erst, wenn die

Anzeige ,,Saving“ or ,Loading“ verschwunden ist.
» Wahrend der Dateniibertragung auf ein USB-Speichermedium ist keine Aufnahme méglich.
 Beim Speichern auf einem USB-Speichermedium werden die Daten auf der obersten Ebene der Dateistruktur abgelegt.

abelols gsn<gsn I
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Audio-Interface/Controller-Oberflache

SchlieBen Sie das R16 an einem Computer an, um es als Bedienoberflache und Audio-Interface fiir Ihre

DAW-Software zu verwenden.

Das R16 als Audio-Interface bzw.
Controller-Oberflache anschlieBen

1. Audio-Interface-Modus

Wenn Sie das R16 als Schnittstelle zwischen einem
Computer und anderen Audio-Geraten bzw. Instru-
menten verwenden, kénnen Sie es zusammen mit
einer DAW-Software benutzen, um Audiosignale
aufzunehmen und zu bearbeiten.

Sie kénnen auch hochohmige Instrumente oder Mi-
krofone mit Phantomspeisung anschlieBen.

2. Controller-Oberflachen-Modus

Uber die Fader und Tasten am R16 konnen Sie
die Laufwerks- und Mischfunktionen lhrer DAW-
Software steuern.

[ Installieren der DAW-Software )
[ Treiber installieren ]
Z0O0OM R16 Audio-Treiber

\4

Anschluss des R16 am Computer

( AUDIO INTERFACE )

v
DAW-Software konfigurieren

( Gerét einstellen )
Z0OOM R16 Audio-Treiber

@instellungen far Controller-OberfIéche}

Mackie Control

Das R16 erstmalig mit dem

Computer verbinden

‘I Installieren Sie den ZOOM R16
USB Audio-Treiber auf dem Com-
puter.

SchlieBen Sie das R16 am

2

Computer an.
Richten Sie das R16 ein und W
schlieBen Sie es an J
3 Konfigurieren Sie die DAW-
Software.

[ Gerate-Einstellungen )
[ Einstellungen flr Controller- }

Oberflache

J ANMERKUNG

* Um das R16 als Audio-Interface fir DAW-Soft-
ware (z.B.: Cubase LE 4) zu verwenden, muss
zuerst der ZOOM R16 USB Audio-Treiber instal-
liert werden. Installieren Sie den Treiber gemafn
der beigefligten Installationsanleitung.

» Laden Sie die aktuelle Version des ZOOM R16
USB Audio-Treibers von unserer Homepage
http://www.zoom.co.jp herunter.




AnschlieBen und Konfigurieren des R16
Folgen Sie diesen Anweisungen, um die Verbindung erneut herzustellen

UsB
‘I D Driicken Sie [USB].
2 Wihlen Sie

UsE umschalten
FRULRIO IMTERFACE

Driicken Sie [ENTER].

3 Bestatigen Sie.

MenUpunkt
HUDIO IMNTERFHACE umschalten
Enter? 4 )

Driicken Sie [ENTER].

4 Wahlen Sie, ob Sie die bisherigen
Einstellungen verwenden mdchten.

(LY
Menupunkt

[ Verbindung trennen

UsB
‘I D Driicken Sie [USB].

2 Trennen Sie die Verbindung.

AUDIO IMTERFACE
Terminate?

3 Entfernen Sie das USB-Kabel.

Driicken Sie [ENTER].

] ANMERKUNG

MenUpunkt
SETTIMG? umschalten
[COMTIMUED RESET 4 >

Driicken Sie [ENTER].

5 SchlieBen Sie ein USB-Kabel am
R16 an.

Samrle Rate=d48.,8kHz
B:Solo

[DEVICE] USB-Anzeige leuchtet
|

ost —— Uss|—— DEVICE

=Rzl

AUDIO INTERFACE

Eintrag AUDIO
INTERFACE blinkt

Fir ein neues Projekt kdnnen Sie entweder die Ein-
stellungen und Werte des letzten Projekts verwen-
den oder die Standardwerte wiederherstellen.

Daten, die mit CONTINUE iibertragen werden
« Einstellungen fur INSERT EFFECT

« Einstellungen fir SEND RETURN EFFECT

« Einstellungen der Track-Parameter

« TUNER-Einstellungen

RESET

Voreinstellungen fur alle Eintrage wiederherstellen

6 SchlieBen Sie das USB-Kabel am
Computer an.

-

Eintrag AUDIO INTERFACE leuchtet, wenn verbunden

AUDIO INTERFACE

Verbindung eingerichtet

] ANMERKUNG

« Wenn Sie die USB-Verbindung zu einem Compu-
ter trennen méchten, folgen Sie der empfohlenen
Vorgehensweise des Betriebssystems flr das
Abmelden von USB-Geréten, bevor Sie das USB-
Kabel abziehen.

Ziehen Sie das USB-Kabel erst ab, nachdem Sie
Schritt 2 von ,Verbindung trennen® durchgefihrt
haben und die Meldung ,AUDIO INTERFACE" im
Display des R16 nicht mehr angezeigt wird.
Wenn Sie das R16 als Audio-Interface bzw. Cont-
roller-Oberflache verwenden, kénnen Sie es auch
ohne zusatzliche Stromversorgung betreiben, da
es Uber den USB-Anschluss mit Strom versorgt
wird.

Es wird dringend empfohlen, die Systemsoftware
des R16 immer auf dem aktuellsten Stand zu
halten. Wenn Sie lhren R16 mit einer veralteten
Systemsoftware betreiben, kann es sein, dass
das R16 vom Computer nicht erkannt wird.

.

.
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Effekt-Typen und Parameter 1 des R16

Effektparameter

Insert-Effekt

| Algorithmen CLEAN, DISTORTION, ACO/BASS SIM |

©® COMP/LIMITER-Modul

Typ Parameter/Beschreibun:
Sense | Attack Tone | Level

Compressor Kompressor im Stil des MXR Dynacomp.
Threshold | Ratio | Attack | Level
Rack Comp " — -
Kompressor mit genaueren Einstellmoglichkeiten.
L Threshold | Ratio | F | Level
Limiter

Limiter zur Reduktion von Signalspitzen ab einem definierten Pegel

Parameterbeschreibungen

Pal;\f:r:e;er- Einstellbereich Beschreibung
Sense 0~10 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit.
Attack Compressor: Fast, Slow Auswahl der Ansprechgeschwindigkeit des Kompressors.
Rack Comp: 1~10 Steuert die Ansprechgeschwindigkeit des Kompressors.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.
Level 2~100 Steuert den Signalpegel hinter dem Modul.
Threshold 0~50 Steuert den Threshold fir den Kompressor-/Limiter-Betrieb.
Ratio 1~10 Steuert die Kompressionsrate des Kompressor/Limiters.
rt die Verzégerun m Unterschreiten Threshol i
EEED 1-10 gitzfo:ni;aesseiorfﬁiﬂlﬂliegrﬁwbgc;ifgghgf)es:wi?f des Thresholds, s
@ EFX-Modul
Typ F /B ]
Auto Wah Position | Sense ‘ | Resonance _ | Level |
Auto-Wah hangt von den Dynamik des Eingangssignals ab.
Depth [ Rate [ Wave [ Level [
Tremolo - - - " —
Dieser Effekt moduliert die Lautstarke periodisch.
Phaser _Position | Rate | Color | Level |
Dieser Effekt erzeugt einen schwebenden Sound.
Ring Positon | Frequency [ Balance | Level [
Modulator [Dieser Effekt erzeugt einen metallischen Sound. Der Frequency-Parameter sorgt fiir drastische Klanganderungen.
Position Time Curve Level
Slow Attack Verlangsamt die lAttack-Rate des lSounds. l
Fix-Wah Positon | Frequency [ DryMix | Level | RTMMode | RTMWave | RTM Sync

Andert die Wah-Frequenz auf Basis des Rhythmus-Tempos.

Parameterbeschreibungen

Paﬁ::;er' Einstellbereich Beschreibung
Position Before, After Ordnet den Einschleifpunkt des EFX-Modus vor oder hinter dem
Preamp an.
Sense -10~-1, 1~10 Steuert Auto-Wah-Empfindlichkeit.
Resonance 0~10 Regelt die Intensitat der Resonanz.
Level 2~100 Steuert den Signalpegel hinter dem Modul.
Depth 0~100 Steuert die Modulationstiefe.
Rate 0~50 (S.86 Tabelled) Steuert die Modulationsrate. Kann in Notenwerten des Tempos einge-
geben werden.
Schaltet die Moduationswellenform zwischen ,Up” (steigender Sage-
Wave Up 0~9, Down 0~9, Tri 0~9 zahn), ,Down” (fallender ngezahn) und ,Tri" (Dreieck) um. Hohere Wer-
te sorgen fur eine stérkere Ubersteuerung, die den Effekt verstarken
Color 4Stage, 8State, Invert4, Invert8 Dient zur Auswahl des Klangtyps.
FrsaEney Ring Modulator: 1~50 Steuert die Modulationsfrequenz.
Fix-Wah: 1~50 Steuert die Wah-Scheitelfrequenz
Balance 0~100 Steuert die Balance zwischen Original- und Effektsound.
Time 1~50 Steuert die Anstiegszeit des Sounds.
Curve 0~10 Steuert die Anstiegszeit der Lautstarke.
Dry Mix 0~10 Steuert das Mischungsverhaltnis des Originalsounds.
RTM Mode S.86 Tabelle 2 Steuert den Anderungsbereich und die Richtung
RTM Wave S.86 Tabelle 3 Dient zur Auswahl einer Steuerwellenform.
RTM Sync (S.86 Tabelle 4) Steuert die Control-Frequenz.




Effekt-Typen und Parameter 2 des R16

©® PREAMP-Modul

Clean-Sound eines Fender Twin Reverb ('65er Modell), der von vielen Gitarristen aus ganz unterschiedlichen Musikrich-
tungen bevorzugt wird.

VX Clean |Clean-Sound des Vox AC-30-Combos im Class-A-Betrieb.

JC Clean |Clean-Sound der Roland-JC-Serie mit integriertem Chorus flr einen breiten klaren Ton.

HW Clean |Clean-Sound des legendéren britischen Vollréhren-Amps Hiwatt Custom 100.

UK Blues  |Crunch-Sound eines 30 Watt Marshall 1962 Bluesbreaker-Combos.

US Blues  |Crunch-Sound eines Fender Tweed Deluxe '53.
TweedBass |Crunch-Sound des Fender Bassman, einem Bass-Amp mit kraftigen Hohen.
BG Crunch [Crunch-Sound des Mesa Boogie MklIl Combos.

MS #1959  |Crunch-Sound des legendéaren Marshall 1959.

MS Drive  |Hi-Gain-Sound eines Marshall JCM2000 Stacks.

Rect Vnt High-Gain-Sound des roten Kanals eines Mesa Boogie Dual Rectifiers (Vintage-Modus).

HK Drive High-Gain-Sound des Hughes&Kettner-Flaggschiffs Triamp MKII.

DZ Drive Hi-Gain-Sound des handgefertigten deutschen Diezel-Gitarrenamps Herbert mit drei separat regelbaren Kanalen.
ENGL Drive |Drive-Sound des ENGL Ritchie Blackmore Signature 100.

High-Gain-Sound eines Peavey 5150, der in Zusammenarbeit mit einem weltberihmten Hardrock-Gitarristen entwickelt
wurde.

TS+FD CMB |Kombination eines Fender Combos mit einem Ibanez TS-9.
SD+MS STK |Kombination eines Marshall-Stacks mit einem Boss SD-1.
FZ+MS STK |Kombination eines Fuzz Face mit dem Sound eines Marshall-Stacks.

FD Clean

PV Drive

Gain | Tone | Cabinet | Level
FD Clean - FZ+MS STK haben dieselben Parameter.
. Top | Body | Level |

Acoustic Sim Dieser Effekt lasst eine E-Gitarre wie eine Akustische klingen.
Color | Tone | Level |

Aco_Ere Pre Hierbei handelt es sich um einen speziellen Preamp fur elektroakustische Gitarren.

i Tone | Level |
Bass Sim

Dieser Effekt lasst einen E-Gitarre wie eine Bassgitarre klingen.

Parameterbeschreibung

Pa:\laamr:;er- Einstellbereich Beschreibung
Gain 0~100 Steuert das Gain des Preamps (Verzerrungsgrad).
Tone 0~30 Steuert die Klangqualitat.
Cabinet 0~2 Steuert die Intensitat der Lautsprechersimulation.
Level 1~100 Steuert den Signalpegel hinter dem Modul.
Top 0~10 Steuert die charakteristische Resonanz von Akustikgitarrensaiten.
Body 0~10 Steuert die charakteristische Resonanz des Akustikgitarren-Korpus.
Color 1~4 Steuert die Charakteristik von Preamps fur Semiakustische.

@ 3Band EQ-Modul

Bass Middle Treble Level

3Band EQ |Hierbe\' handelt es sich um einen 3-Band-Equalizer.

Parameterbeschreibung

Par:;n"?;er- Einstellbereich Beschreibung
Bass —-12dB~12dB Steuert den Hub im Bassbereich.
Middle —-12dB~12dB Steuert den Hub im Mittenbereich.
Treble —-12dB~12dB Steuert den Hub im Héhenbereich.
Level 2~100 Steuert den Signalpegel hinter dem Modul.
©® MOD/DELAY-Modul
Chorus - Depth —— - R?te - - Tor.le — - Mix
Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variablen verstimmten Version fur einen vollen resonierenden Klang.
_ . Depth | Rate | Tone | Mix
Chorus-Ensemble mit dreidimensionalen Verschiebungen.
Flanger . Depth . | R.ate | Resonance | Manual
Erzeugt einen resonierenden und stark pulsierenden Klang.
pitch Shift [ Tone [ Fine [ Balance
Transponiert die Tonhéhe nach oben oder unten.
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Effekt-Typen und Parameter 3 des R16

Vibe . Depth . | Rate | Tone | Balance
Effekt mit automatischem Vibrato.
Step . Depth .| Rate | Resonance | Shape
Spezialeffekt, der den Klang in Stufenschritten verandert.
Cry Range _ _ Resonance | Sense | Balance
Variiert den Klang wie ein Talking Modulator.
Exclter Frequency | Depth | Low Boost |
Verstarkt das Sound-Fundament, wodurch er sich besser durchsetzt.
Alr . v Size . Reflex Tone | Mix
Bildet die Ambience eines Raums nach und sorgt so flir ein Gefuhl von Tiefe.
Delay Time. . Feedback Hi Damp | Mix
Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Time | Feedback | Hi Damp | Mix
Analog Delay - - — -
Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms. Simuliert den warmen Klang eines analogen Delays.
Reverse Delay Time . __Feedback Hi Damp Balance
Reverse-Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 1000 ms.
ARRM Pitch _ , Type , 'I Tone ‘ | RTM Wave | RTM Sync
Variiert die Tonhohe des Originals abhangig vom Tempo einer Rhythmus-Vorgabe.
Parameterbeschreibungen
Pau;::;er- Einstellbereich Beschreibung
Depth Exciter: 0~30 Steuert die Effekttiefe.
Alle anderen: 0~100 Steuert die Modulationstiefe.
Chorus, Ensemble: 1~50 Steuert die Modulationsrate.
Rate ) rt die M lationsrate. Auf Basis eines Rhythmus-Tem i
Flange, Vioe, Step: 0-50 1 (586 Tabellet) |G 8 e e sbertall magich,
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.
Mix 0~100 Steuert das Mischungsverhaltnis zwischen Effekt- und Original-
Sound.
Flanger: —10~10 Regelt die Intensitat der Resonanz. Negative Werte drehen die Phase
R des Effekt-Sounds.
Step, Cry: 0~10 Steuert die Effekt-Intensitat.
Manual 0~100 Steuert den Frequenzbereich des Effekts
Shift -12~12, 24 Bestimmt das Intervall der Verstimmung in Halbténen.
Fine -25~25 Tonhéhenanderung in Prozent (1/100-stel eines Halbtons).
Balance 0~100 Steuert die Balance zwischen Original- und Effektsound.
Shape 0~10 Steuert die Hullkurve des Effekt-Sounds.
Range 1~10 Steuert den Frequenzbereich des Effekts
Sense -10~-1, 1~10 Regelt die Empfindlichkeit des Effekts.
Frequency 1~5 Steuert die Frequenz des Effekts.
Low Boost 0~10 Steuert den Boost der tiefen Frequenzen
Size 1~100 Steuert die GroBe des simulierten Raums.
Reflex 0~10 Bestimmt den Anteil der Wandreflexionen.
Wide: 1~64
Time Delay, Analog Delay:1~2000ms +(S.86 Tabelle1) |Steuert die Delay-Zeit.
Reverse Delay: 10~1000ms }(S.86 Tabelle1)
Wet Level 0~30 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0~30 Steuert den Pegel des Original-Sounds.
Feedback 0~100 Regelt den Feedback-Wert.
Hi Damp 0~10 Steuert die Hohen-Dampfung des Delay-Sounds.
Type S. 86 Tabelle 5 Dient zur Typ-Auswahl der Tonhdhenanderung.
RTM Wave S. 86 Tabelle 3 Dient zur Auswahl einer Steuerwellenform.
RTM Sync S. 86 Tabelle 4 Dient zur Auswahl einer Steuerwellenformschleife.
@ ZNR-Modul
Typ Parameter/Beschreibung
ZNR ____Threshold __| —
Die originale ZOOM-Noise-Reduction senkt Nebengerédusche in Spielpausen ab, ohne den Gesamtklang zu veréandern.
Parameterbeschreibung
Pa;\?arr:;er- Einstellbereich Beschreibung
Regelt die ZNR-Empfindlichkeit. Stellen Sie den Wert so hoch wie
IR Off, 1~30 mogglich ein, ohne da?ss das Nutzsignal an- oder abgeschnitten wird.




Effekt-Typen und Parameter 4 des R16

[ BASS-Algorithmus |

© COMP/LIMITER-Modul

Limiter Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

@ EFX-Modul

Position Sense Resonance Dry Mix Level
Dieser Effekt variiert das Wah abhangig von der Dynamik des Eingangssignals.

Auto Wah

Tremolo
Phaser
Ring
Modulator
Slow Attack
Fix-Wah

Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Parameterbeschreibungen

Parameter- . . .
Name Einstellbereich Beschreibung
Position Before, After Schaltet den Einschleifpunkt vor oder hinter den PREAMP.
Sense —-10~-1,1~10 Steuert Auto-Wah-Empfindlichkeit.
Resonance 0~10 Regelt die Intensitat der Resonanz.
Dry Mix 0~10 Steuert das Mischungsverhaltnis des Originalsounds.
Level 2~100 Steuert den Signalpegel hinter dem Modul.
@ PREAMP-Modul
SVT Simulation des Ampeg SVT.

Bassman |Simulation eines Fender Bassman.
Hartke Simulation des Hartke HA3500.
Super Bass |Simulation des Marshall Super Bass.
SANSAMP [Simulation des Sounds der Sansamp Bass Driver DI.
Tube Preamp [Sound von ZOOMs originalem Rohren-Preamp.
Gain | Tone | Cabinet Balance Level
Alle PREAMP-Module bieten dieselben Parameter.

Parameterbeschreibungen

Parameter- Einstellbereich Beschreibung
Name
Gain 0~100 Steuert das Gain des Preamps (Verzerrungsgrad).
Tone 0~30 Steuert die Klangqualitat.
Cabinet 0~2 Steuert die Intensitat des Lautsprecher-Sounds.
Balance 0~100 Steuert das Mischungsverhaltnis vor und hinter dem Modul.
Level 1~100 Steuert den Signalpegel hinter dem Modul.

@ 3Band EQ-Modul

3Band EQ |Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

©® MOD/DELAY-Modul

Chorus
Ensemble
Flanger

Pitch

Vibe

Step

Cry Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Exciter

Air

Dela

Analog Delay

Reverse Delay
ARRM Pitch

@ ZNR-Modul

ZNR Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
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Effekt-Typen/Parameter 5 des R16

[ mic-Aigorithmus

©® COMP/LIMITER-Modul

Rafi';?tg':‘ Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

@ EFX-Modul

Tremolo

Phaser

Ring Modulator |Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

Slow Attack
Fix-Wah

@ MIC-PRE-Modul

Type Tone Level De-Esser Low Cut

Mic Pre |Dieser Vorverstarker ist fr den Betrieb eines externen Mikrofons gedacht.

Parameterbeschreibungen

Parameter- Einstellbereich Beschreibung
Name
Type Vocal, AcousticGt, Flat Dient zur Auswahl der Preamp-Charakteristik.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.
Level 1~100 Steuert den Signalpegel hinter dem Modul.

De-Esser Off, 1~10 Steuert die De-Esser-Einstellung.

Low Cut Off, 80~240Hz Steuert einen F|!ter zur Dampfung von tieffrequenten Nebengeréu-

schen bei der Mic-Abnahme.

@ 3BAND EQ-Modul

3Band EQ |Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

©® MOD/DELAY-Modul

Chorus
Ensemble
Flanger

Pitch

Vibe

Step

Cry Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Exciter

Air

Delay
Analog Delay

Reverse Delay
ARRM Pitch

@ ZNR-Modul

ZNR Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

[ DUAL-mIC-Algorithmus

® Modul COMP/LIMITER L

c L Threshold Ratio Attack Level
ompressor Kompressor zur Dampfung lauter Signale und zur Verstarkung leiser Signale.
Threshold | Ratio | Rel | Level

Limiter L Limiter zur Dampfung lauter Signale, die einen bestimmten Threshold tberschreiten.

Parameterbeschreibungen

Parameter- . . .
Name Einstellbereich Beschreibung
Threshold —24~0 Bestimmt den Schwellwert des Kompressor/Limiters.
1 1~26
Ratio Co.mpressor Bestimmt die Kompressions-Ratio des Kompressor/Limiters.
Limiter: 1~54, o




Effekt-Typen/Parameter 6 des R16

Attack 0~10 Steuert die Attack-Rate des Kompressors.
Level 2~100 Steuert den Ausgangspegel des Moduls.
Release 0-10 Steuert die Geschwindigkeit der Ll_mlter-Release, nachdem das Sig-
nal unter den Schwellwert gefallen ist.

@ Modul MIC PREAMP L

Mic Pre L

Fir eine Beschreibung der Typen/Parameter sieche MIC-Algorithmus.

@ Modul 3BAND EQ L

3Band EQ L |Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

@ Modul DELAY L
Time Feedback Mix
Delay L Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Time F | Mix
EchoL Warm-klingender Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Doubling L Time Tone | Mix

g

Doubling-Effekt, der dem Sound mit einem kurzen Delay mehr Griffigkeit verleiht.

Parameterbeschreibungen

Parameter- Einstellbereich Beschreibung
Name
Time Delay L, EChEc))otb]i;ZOI?: 0:151 ;;:]:9 Tabelle 1) foyoert die Delay-Zeit.
Feedback 0~100 Regelt den Feedback-Wert.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.
Mix 0~100 Steuert die Mischung zwischen Effekt- und Original-Sound.

@ Modul COMP/LIMITER R

Compressor R

Limiter R

Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei dem Modul COMP LIMITER L.

@ Modul MIC PREAMP R

Mic Pre R

Fir eine Erklarung der Typen/Parameter siehe MIC-Algorithmus.

@ Modul 3BAND EQ R

3Band EQ R |Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

©® Modul DELAY

Delay R

Echo R

Doubling R

R

Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei dem Modul DELAY L.

® ZNR-Modul

ZNR

Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

[ sTEREO-Algorithmus

© COMP/LIMITER-Modul

Compressor
Limiter

Fur eine Erklarung der Typen/Parameter siehe DUAL-MIC-Algorithmus.

Character | Color | Distortion | Tone | EFX Level | Dry Level

Lo-Fi

Lo-fi-Effekt, mit dem Sie den Sound absichtlich verschlechtern.

@ Parameterbeschreibung

Parameter- . . .
Name Einstellbereich Beschreibung
Character 0~10 Steuert die Filtercharakteristik.
Color 1~10 Steuert die Klangfarbung.
Distortion 0~10 Steuert den Verzerrungsgrad.
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Effekt-Typen/Parameter 7 des R16

Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.
EFX Level 0~100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0~100 Steuert den Pegel des Original-Sounds.
@® Modul ISO/MIC MODEL
o Xover Lo Xover Hi Mix High Mix Mid Mix Low
Unterteilt das Signal in drei Frequenzbénder, fur die Sie individuell mischen kénnen.
Mic Modeling Mic Type

Andert den Charakter der internen Mikrofone.

Parameterbeschreibungen

Parameter- Einstellbereich Beschreibung
ame
Xover Lo 50Hz~16kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Bass und Mitten.
Xover Hi 50Hz~16kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Mitten und Hohen.
Mix High Off, -24~6 Steuert das Mischungsverhaltnis in den Hohen.
Mix Mid Off, -24~6 Steuert das Mischungsverhaltnis in den Mitten.
Mix Low Off, -24~6 Steuert das Mischungsverhaltnis in den Bassen.
Simulation des SM57, das sich fur die Aufnahme verschiedener
SM57 A Y
analoger Instrumente wie Gitarren empfiehlt.
MD421 Simulation‘des _MD421, eines profeS§ioneIIerj, fur Rundfunk-, Aufnah-
Mic Type me- und Live-Situationen unentbehrlichen Mikrofons.
us7 Simulatior} des_ u87, eines Refergnz-Kondesatormikrofons, das in
allen Studios dieser Welt benutzt wird.
ca1a Simulation des C414, eines berlihmten und in Aufnahmesituationen

bevorzugten Mikrofons.

@ 3BAND EQ-Modul

3Band EQ |[Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

©® MOD/DELAY-Modul

Depth Rate Mix
Chorus Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variabel verstimmten Version fur einen vollen resonierenden Klang.
Flanger Depth | Rate | Resonance |
Erzeugt einen resonierenden und stark pulsierenden Klang.
Rate | Color | LFO Shift |
Phaser - -
Dieser Effekt erzeugt einen schwebenden Sound.
Depth | Rate | Clip |
Tremolo Dieser Effekt moduliert die Lautstarke periodisch.
Auto Pan Width | Rate | Clip |
Variiert die Panoramaposition des Sounds zwischen Links und Rechts
Pitch Shift | Tone | Fine | Balance
Dieser Effekt transponiert die Tonhdhe nach oben oder unten.
MoRdll:‘Igtor Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Time | Feedback | Mix |
Delay Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
Echo Time | Feedback | Mix |
Warm-klingender Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.
) Time | Tone | Mix |
Doubling - — — -
Doubling-Effekt, der dem Sound mit einem kurzen Delay mehr Griffigkeit verleiht.
o . Risel [ Rise2
Effekt, der fur eine raumlich Verbreiterung sorgt.
N Depth | Freq Offset | Rate | Filter Type | Resonance | EFX Level | Dry Level |
b ResonanZfilter mit LFO.
Parameterbeschreibungen
ParNaar:\Y('e;er- Einstellbereich Beschreibung
Depth 0~100 Steuert die Modulationstiefe.
FESREIED _10-10 Regelt die Intensitat der Resonanz. Negative Werte drehen die Phase
des Effekt-Sounds.
Color 4Stage, 8Stage, Invert4, Invert8 Dient zur Auswahl des Klangtyps.
LFO Shift 0~180 Steuert die Links/Rechts-Phasenlage.
Width 0~10 Steuert die Auto-Pan-Breite.
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Effekt-Typen/Parameter 8 des R16

Rate 0~50 4 (S.86 Tabelle 1) S}euer_l die Modulationsratg. A!Jf Basis eines Bhythmus-Tempos ist
eine Einstellung auf Noteneinheiten ebenfalls moglich.
Clip 0~10 Die Ubersteuerung der Wellenform sorgt fir mehr Betonung.
Shift 12-12.04 Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorith-
! men CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Time Delay, ECh%oL;igonffggjs Tabelle 1) Isieuert die Delay-Zeit.
Feedback 0~100 Regelt den Feedback-Wert.
Mix 0-100 Steuert das Mischungsverhéltnis zwischen Effekt- und Original-
Sound.
Tone 0~10 Steuert die Klangqualitat.
Fine —25~25 Tonhdhen&nderung in Prozent (1/100-stel eines Halbtons).
Balance 0~100 Steuert die Balance zwischen Original- und Effektsound.
Risel 0~30 Steuert die Intensitat der Stereo-Effekts.
Rise2 0~30 Steuert die Intensitat des Mono-Effekts.
Freq Offset 1~30 Steuert den LFO-Versatz.
Filter Type HPF, LPF, BPF Dient zur Auswahl des Filter-Typs.
Resonance 1~30 Regelt die Intensitat der Resonanz.
EFX Level 0~100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds.
Dry Level 0~100 Steuert den Pegel des Original-Sounds.
@ ZNR-Modul

Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS
SIM.

ZNR

Tabelle Parameter, die mit einem # gekennzeichnet sind, ermoglichen eine Auswahl der Einstellwerte in Noteneinheiten, wobei das

1 Song/Pattern-Tempo als Referenz dient. Die Notenwerte des Einstellungen werden unten dargestellt.
& ZweiunddreiBigstel Note & Punktierte Sechszehntel At Punktierte Achtel 422 | Viertel x 2
& Sechszehntel o Achtelnote 4 Viertelnote : :
43 Viertel-Triole 43 Halben-Triole 4. Punktierte Viertel dxEE | Viertel x 20
ANMERKUNG

¢ Der tatsachlich verfugbare Einstellbereich hangt vom Parameter ab.
¢ In Abhangigkeit der Kombination aus eingestelltem Tempo und gewéhltem Notensymbol wird der Parametereinstellbereich evtl. tber-
schritten. In diesem Fall wird der Wert automatisch halbiert (oder auf 25% gesetzt, sofern der Bereich weiterhin noch tberschritten wird).

Tabelle 2
Off Frequenz verandert sich nicht.
Up Die Frequenz andert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Minimum zum Maximum.
Down Die Frequenz andert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Maximum zum Minimum.
Hi Die Frequenz andert sich auf Basis der Steuerwellenform von der Patch-Einstellung zum Maximum.
Lo Die Frequenz andert sich auf Basis der Steuerwellenform vom Minimum zur Patch-Einstellung.
Tabelle 3 Tabelle 4
Up Saw | Steigender Ségezahn Tri Dreieckwelle & Achtelnote 1 Bar 1 Einheit
Up Fin | Steigende Sichel TrixTri  |Impuls-Dreieckwelle J Viertelnote 2 Bars |2 Einheiten
DownSaw |Fallender Sdgezahn Sine Sinuswelle 4 Halbe Note 3 Bars |3 Einheiten
DownFin |Fallende Sichel Square |Rechteckwelle 1. E‘lé?ekuerte halbe 4Bars |4 Einheiten
Tabelle 5
1 1 Halbton tiefer — Originalsound 10 1 Oktave hher + Originalsound — 1 Oktave tiefer + Originalsound
2 Originalsound — 1 Halbton tiefer 1 Komplette Quinte nach unten + Originalsound —
3 Doubling — Detune + Originalsound komplette Quarte nach oben + Originalsound
4 Detune + Originalsound — Doubling 12 Komplette Quarte nach oben + Originalsound —
5 Originalsound — 1 Oktave hoher komplette.O.uinte nach unten + Originalsound
5 1 Oktave hoher — Originalsound 13 0 Hz + Originalsound — 1 Oktavg n‘ach oben
7 Originalsound — 2 Oktaven tiefer 14 1 Oktave ‘néch oben — 0 Hz + Originalsound
8 2 Oktaven tisfer — Originalsound 15 0 Hz + Originalsound — 1 .Ol.<tave nach oben + v »
9 1 Oktave tiefer + Originalsound — 1 Oklave hoher + Originalsound 16 ;a(f)slgjr\:g nach oben + Originalsound — 0 Hz + Origi-
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Effekt-Typen/Parameter 9 des R16

[ 8x comP EQ -Aigorithmus

Module 1~8
Frequency
HPF 1-8 HPF Hochpassfilter, der den Bassbereich sperrt und die Héhen
durchschleift.
COMPQI::}MITER Rafill(n(i:lz:‘"p Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den
3BAND EQ 18] 3Band EQ Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.
Parameterbeschreibung
Parameter- . . .
Name Einstellbereich Beschreibung
Frequency 80~240Hz Steuert die Cutoff-Frequenz.

MASTERING-Algorithmus

@ Modul COMP/Lo-Fi

Xover Lo Xover Hi Sense Hi Sense Mid | Sense Low Mix High Mix Mid Mix Low
3Band Comp |Kompressor, der das Signal in drei Frequenzbander unterteilt, fur die Sie jeweils individuelle Einstellungen fir die Kompressor-
Empfindlichkeit und das Mischungsverhaltnis treffen kénnen.
Lo-Fi Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei dem Algorithmus STEREO.
Parameterbeschreibungen
ParNa::;er- Einstellbereich Beschreibung
Xover Lo 50Hz~16kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Bass und Mitten.
Xover Hi 50Hz~16kHz Steuert die Crossover-Frequenz zwischen Mitten und Hohen.
Sense Hi 0~24 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit in den Héhen.
Sense Mid 0~24 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit in den Mitten.
Sense Low 0~24 Steuert die Kompressor-Empfindlichkeit in den Bassen.
Mix High Off, -24~6 Steuert das Mischungsverhaltnis in den Héhen.
Mix Mid Off, -24~6 Steuert das Mischungsverhaltnis in den Mitten.
Mix Low Off, -24~6 Steuert das Mischungsverhaltnis in den Bassen.

©® NORMALIZER-Modul

Gain

Nor

[Steuert den Eingangspegel fur das COMP/Lo-Fi-Modul.

Parameterbeschreibung

Parameter- Einstellbereich Beschreibung
Name
Gain -12~12 Steuert den Pegel.

@ 3BAND EQ-Modul

3Band EQ |Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.

@ DIMENSION/RESO-Modul

Resonance

Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei dem Algorithmus STEREO.

@ ZNR-Modul

ZNR Eine Beschreibung der Typen/Parameter finden Sie bei den Algorithmen CLEAN, DISTORTION und ACO/BASS SIM.




Effekt-Typen/Parameter 10 des R16

Send/Return-Effekt

©® CHORUS/DELAY-Modul

Delay-Effekt mit einem Maximalwert von 2000 ms.

Typ P; /B ibung
Chorus LFO Type | Depth | Rate | Pre Delay | EFX Level |
Dieser Effekt mischt das Originalsignal mit einer variabel verstimmten Version fur einen vollen resonierenden Klang.
Delay Time | Feedback | Hi Damp | Pan | EFX Level | Rev Send

Parameterbeschreibungen

Parameter- Einstellbereich Beschreibung
Name

LFO Type Mono, Stereo Schaltet die LFO-Phase zwischen mono und stereo um.
Depth 0~100 Steuert die Effekttiefe.
Rate 1~50 Steuert die Modulationsrate

Pre Delay 1~30 Bestimmt die Pre-Delay-Zeit.

EFX Level 0~100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds

Rev Send 0~30 Steuert den Reverb-Send-Pegel fur den Delay-Sound.
Time 1~2000ms f:(S.86 Tabelle 1) Steuert die Delay-Zeit.

Feedback 0~100 Regelt den Feedback-Wert.

Hi Damp 0~10 Steuert die Hohen-Dampfung des Delay-Sounds.
Pan Left10~Left1, Center, Right1~Right10 Steuert das Panning des Delay-Sounds.

@ REVERB-Modul

Parameter/Beschreibung
Hall Simuliert die Akustik einer Konzerthalle.
Room Simuliert die Akustik in einem Raum.
Pre Delay | Decay | EQ High | EQ Low | E.R.Mix | EFXLevel
Hall und Room haben dieselben Parameter.
Spring Simuliert einen Federhall.
Plate Simuliert einen Plattenhall.
Pre Delay | Decay | EQ High | EQ Low [ EFXLevel |

Spring und Plate haben dieselben Parameter.

Parameterbeschreibung

Pa;‘a;nme;er- Einstellbereich Beschreibung
Pre Delay 1~100 Bestimmt die Pre-Delay-Zeit.
Decay 1~30 Steuert die Reverb-Zeit.
EQ High -12~6 Steuert die Hohen des Effekt-Sounds.
EQ Low -12~6 Steuert den Bassbereich des Effekt-Sounds.
E.R.Mix 0~30 Steuert das Mischungsverhaltnis der ersten Reflexionen
EFX Level 0~100 Steuert den Pegel des Effekt-Sounds
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Effekt-Patch-Liste 1

Effekt-Patch-Liste

Insert-Effekt
[ cLEAN-AIgorithmus
Nr. Patch-Name Beschreibung
0 Standard Cleaner Standard-Sound fur Geréte mit Line-Pegel
1 Ensemble Transparenter Sound mit einem Ensemble-Effekt.
2 CompPlus Universeller Kompressor flir zahlreiche Einsatzgebiete.
3 R&Roll MaBgeschneiderter Sound fur Vintage-Genres wie Rock'n Roll
4 CutPhase Phaser-Effekt fir Rhythmus-Gitarre
5 Hi-WT Klang eines Hiwatt-Amps, bei dem die Verzerrung Uber die Anschlagsstérke gesteuert wird.
6 DlyLead Cleanes Lead-Patch mit langen Delays und kraftigen Prasenzen.
7 Blues Ideal fur ein ursprungliches Blues-Feeling
8 MultiFLG Flanger fur Arpeggios, Rhythmus-Gitarre und Leadgitarre.
9 DaDaFunk Auto-Wah, das Nuancen im Anschlag herausarbeitet.
10 Tremolo Twin Reverb mit etwas Tremolo fr eine Farbung.
1 BeatRock Der Mersey-Beat-Sound fir Rock-Bands.
12 Rockably Rockabilly-Sound mit einem intensiven kurzen Delay.
13 WarmCho Kombination aus einem warmen Sound mit einem Chorus.
14 Unison Unisono-Sound mit einer tiefen Oktave fur Phrasierungen im Bassbereich
15 Crunch Angezerrter Crunch-Sound fur Rock- und Pop-Backings.
16 CleanArp Ein breiter Ensemble-Sound, der sich fur Arpeggios und Obligatos eignet.
17 CompLead Kompakter Lead-Sound mit einem effektiven Kompressor.
18 FastRate Schneller Phaser, der Akkorde in einen einzigartigen Lead-Sound verwandelt.
19 ClubJazz Simuliert die Ambience in einem Jazz-Club oder einem &hnlichen Veranstaltungsort.
20 SlowVibe Sound mit langsamer Attack-Phase fur kreative Akkordarbeit
21 Ethnic ARRM-Effekt, der die Phrasierung von offen gespielten Saiten betont
22 Insect SFX-Sound wie ein kleines brummendes Insekt.
23-29 Empty

DISTORTION-Algorithmus

Nr. Patch-Name Beschreibung

0 5-1-5-0 5150-Simulation, optimal fur Heavy-Riffs.

1 MS#1959 Britischer Rock-Sound mit einer dezenten Verzerrung, die bei hohen Lautstarken deutlich zunimmt.
2 AnyOD Overdrive, sowohl fur Lead als auch fur Backing geeignet.

3 RectiDRV Sound-Modelling eines Boogie Rectifiers.

4 MultiLD Vielseitiger Lead-Sound fur viele Anwendungen.

5 Detune Kraftvoller Sound mit einem Detune-Effekt.

6 UK Blues Bluesbreaker mit einem Delay fur einen fetten und weichen Sound

7 Fusion Fusion-artiger Sound mit einem an- und abschwellenden intensiven Chorus.
8 Auto Wah Vielseitiges Auto-Wah flir Lead oder Backing.

9 JB Style Octaver-Sound, fur den Jeff Beck bertihmt ist.

10 Hvy Riff Ideal fur Heavy-Riffs

1 BlueLine Bluesiger Sound mit einem trockenen Charakter.

12 Melody Sustain-Sound fur melodische Soli.

13 TalkTime Talk-Sound mit einem Cry-Effekt. Mit etwas Ubung leicht zu spielen.

14 ArpenCho Chorus-Effekt fur Arpeggios

15 HK Drive Kraftvoller Sound der High-Gain-Verzerrung eines AMP3 mit etwas Delay.
16 MS Drive Simulation des Lead-Kanals eines JCM2000. Uber den Air-Effekt wird der Lautsprecher-Eindruck verstarkt.
17 Crunch Crunch-Sound fur Rhythmusspiel.

18 NuanceOD Overdrive-Sound, der die Amp-Details herausarbeitet.

19 Tremolo Tremolo-Sound flr Arpeggios.

20 ShortDLY Rock-Lead-Sound mit einem kurzen Delay.

21 Half Wah Mittiger Sound eines halb gedffneten Wahs.

22 Jet Riff Flanger-Jet-Sound

23 SmoothLD Weicher und transparenter Distortion-Sound.

24 HR Core Hard-Rock-Sound mit Punch.

25 ENGL 650 Simulation des von Ritchie Blackmore benutzten ENGL E650
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26 5thPitch Synthesizer-artiger Pitch-Sound mit einer tiefen Quinte fur Ad-Libs.
27 375 DLY Delay auf Basis einer punktierten Achtel bei 120 BpM sorgt fur witzige Effekt-Sounds bei Soli.
28 PsycheVB Psychedelischer Vibe-Sound der Sixties a la Jimi Hendrix.
29 D’live Crunch-Sound mit einem intensiven Live-Feeling
30 NicePick Anschlagsgesteuerter Crunch-Sound.
31 X'over Weicher Sound einer Semiakustischen mit Overdrive.
32 Combo Crunch-Sound im Stil eines Boogie-Combos
33 MildTone Mild Tone verstérkt den Bassbereich.
34 Bright Hohenreicher und luftiger Sound.
35 OLD DLY Lead-Klang mit einem analogen Delay.
36 Tweed Sound eines Tweed-Amps fur einen sauberen Anschlag.
37 BoxBody Klassischer Fusion-Sound einer Semiakustischen.
38 Big Wave SFX-Sound, bei dem mit ARRM ein wellenartiger Riickwéartssound erzeugt wird.
39 Bottom Twangen Sie die unteren Saiten mit diesem Sound.
40-49 Empty
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ACO/BASS-SIM-Algorithmus

0 Ensemble Méchtiger Sound mit einem tiefen Ensemble-Effekt.
1 Delay LD Live-klingender Akustikgitarren-Sound fur das Leadspiel.
2 Chorus Chorus fur alle Arten von Gitarrenspiel (von Rhythmus bis Lead).
3 FineTune Dezenter Detune-Sound fir mehr Klangtiefe.
4 Air Aco Air-Sound, der eine Mikrofonabnahme simuliert.
5 Standard Variabler Standard-Bass-Sound.
6 CompBass Bass-Sound mit Kompressor und Exciter.
7 WarmBass Bass-Sound mit einem warmen und runden Feeling.
8 Flanging Flanger-Sound der flir Phrasen und Melodiespiel geeignet ist.
9 Auto Wah Funky-Bass-Sound mit typischen AutoWah-Effekten.
10-19 Empty

[ BASS-AIgorithmus

0 SVT Der Rock-Klassiker! Ideal fur Finger- und Plek-Picking.

1 BASSMAN Vintage-Rock-Sound flir jede Gelegenheit.

2 HARTKE Hartke-Simulation mit kraftigen Hohen.

3 SUPER-B Ideal fur Unisono-Passagen mit einer Gitarre oder das Solo-Spiel.

4 SANS-A Angezerrter Sound mit kraftigen Mitten fur das Plektrumspiel.

5 TUBE PRE Vielseitiger Réhrensound, der sich immer bewéhrt.

6 Attack Kompressor-Sound fur Slap- und Plektrumspiel.

7 Wah-Solo Solo-Sound mit Verzerrung und einem Hauch Wah. Pitch Shift ist die geheime Zutat.

8 Talk&Cry Typischer Spezialeffekt, der einen Schrei wie ein Talking Modulator klingen I&sst.

9 Melody Chorus-Sound furr Melodie-, Solo-, Akkordspiel oder Oberténe.

10 SlapJazz Grundlegender Slap-Sound im Stil eines Jazz Bass

1 Destroy Heftiger Sound-Mix aus Distortion, Pitch Shift und Ring Modulator.

12 Tremolo Ideal fur stimmungsvolle Basslinien und Akkordspiel.

13 SoftSlow Melodie- oder Solospiel, ideal fur Fretless-Basse.

14 Limiter Limiter, der den Sound beim Plektrumspiel gleichmaBiger macht.

15 X’over Flanger-Sound fiir Picking, typisch fur Crossover-Sounds.

16 CleanWah Auto-Wah-Sound fur unendlich viele Anwendungen.

17 Exciter Universeller Sound mit einem frischen und transparenten Charakter.

18 ClubBass Simulation der Ambience in einem kleinen Club, die sich optimal fur Walking-Bass-Passagen eignet

19 DriveWah Auto-Wah-Sound mit einem variablem Drive, der sich Uber den Anschlag steuern lasst.
20-29 Empty

MIC-Algorithmus

0 Rec Comp Konventioneller Preamp- und Kompressor-Sound fur die Aufnahme.
1 RoomAmbi Simuliert den Nachhall im Studio einer Radiostation.

2 VocalDly Delay-Effekt fur Effekt-intensive Vocals.

3 Rock Massiver Kompressor-Sound fur Rock-Vocals.

90
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4 Long DLY Langer Delay-Sound fur Vocals (2 Beats bei 120 BpM)
5 InTheBOX Bei diesem Effekt klingt der Sound wie in einer kleinen Box
6 Limiter Limiter-Effekt, der sich fur Aufnahmen empfiehlt
7 AG MIC Preamp-Klang fir die Aufnahme akustischer Gitarren
8 AG Dub Doubling-Sound, der jedem Anschlag mehr Authentizitat verleiht
9 12st Cho Chorus-Sound fur 12-saitige Gitarren
10 AG-Jumbo VergroBert den Klangkorper einer Akustikgitarre
1 AG-Small Verkleinert den Klangkérper einer Akustikgitarre
12 AG Lead Delay-Sound flir Akustikgitarren-Soli
13 Live AMB Hohenreicher Reverb-Sound fur Akustikgitarre, der den Live-Eindruck verstarkt
14 Tunnel Simulation eines Tunnel-Reverbs
15 Filter Filter-Effekt, mit dem Sie den Klangcharakter wéhrend eines Songs veréndern
16 BrethCmp Ziemlich intensiver Kompressor-Sound, der die Ambience verstarkt
17 Vib MOD Verspielter Vocal-Sound mit Phaser und Vibrato
18 Duet Cho Detune-Sound fur einen Duett-artigen Eindruck
19 Ensemble Frischer Ensemble-Sound fur Chorus-Anwendungen
20 VocalDub Herkémmlicher Doubler-Sound
21 Sweep Voice-Sound mit einem leisen Phasen-Sweep
22 VoiceFlg Chorus-Sound mit Flanger und intensiver Modulation
23 PH Voice Sound-Gimmick mit Phasen- und Delay-Effekten
24 VibVoice Sauberer Vibrato-Sound
25 FutureVo Eine Nachricht der AuBerirdischen
26 Mto F Verwandelt eine mannliche in eine weibliche Stimme
27 FtoM Verwandelt eine weibliche in eine mannliche Stimme
28 WaReWaRe  [SFX-Sound mit Stimmen aus dem Weltall
29 Hangul SFX-Sound, der Japanisch in Koreanisch umwandelt
30-49 Empty

DUAL-MIC-Algorithmus

Nr. Name p fiir L/R-Eingang
0 Vo/Vo 1 |Fur Duette Vocals
1 Vo/Vo 2 |Chorus fiur die Hauptstimme Vocals
2 Vo/Vo 3 |Fur Harmonisierungen Vocals
3 AG/Vo 1 |Erzeugt einen erzahl-typischen Charakter Akustikgitarre/Vocals
4 AG/NVo 2 |Ahnlich wie AG/Vo 1, jedoch mit einem anderen Stimmcharakter Akustikgitarre/Vocals
5 AG/Vo 3 |Macht den Stimmcharakter aggressiv Akustikgitarre/Vocals
6 ShortDLY |Kurzer Delay-Sound mit effektivem Doubling Mikrofone
7 FatDrum | Fur Drum-Aufnahmen mit einem Stereomikrofon an einer Position Mikrofone
8 BothTone | Angepasst fur méannliche Stimme im L- und weibliche Stimme im R-Kanal Vocals
9 Condnser |Simuliert den Sound eines Kondensator-Mics mit einem dynamischem Mic-Eingang Vocals
10 [DuoAtack |Chorus fur Lead-Vocals im verstéarktem Attack Vocals
11 Warmth |Warmer Sound mit kréftigen Mitten Vocals
12 | AM Radio |Simuliert ein monophones AM-Radio Vocals
13 Pavilion |Sprecher-Sound an einem Expo-Stand Vocals
14 | TV News |Sound eines TV-Nachrichtersprechers Vocals
15 F-Vo/Pf1 |Fir eine Frauenstimme bei einer Piano-Ballade. Vocal/Piano
16 |JazzDuo1 [Simuliert den Lofi-Sound einer Jazz-Session-LP Vocal/Piano
17 | Cntmprry |Vielseitiger klarer Sound Vocal/Piano
18 |JazzDuo2 |JazzDuo 1 fur mannliche Stimmen Vocal/Piano
19 |[Ensemble |Fur Gitarre mit kraftigem Anschlag und dezentes Piano Akustikgitarre/Piano
20 |Enhanced |Kréaftiger, klarer Sound fur Balladen Akustikgitarre/Vocals
21 Warmy |Nimmt eine tbermaBige Ambience zurtick Akustikgitarre/Vocals
22 | Strum+Vo |Weicher fetter Sound mit mittlerer Kompression Akustikgitarre/Vocals
23 FatPlus |Poliert einen zu dinnen Mittenbereich auf Akustikgitarre/Vocals
24 Arp+Vo |Kréaftiger Gesamtsound Akustikgitarre/Vocals
25 | ClubDuo |Simuliert den Live-Sound in einem kleinen Club Akustikgitarre
26 |BigShape |Verstarkt die Klarheit. Akustikgitarre
27 FolkDuo |Frischer und cleaner Sound Akustikgitarre
28 GtrDuo |ldeal fur Gitarren-Duos Akustikgitarre
29 Bright |Allgemein offener und héhenreicher Klangeindruck Akustikgitarre

30-49 | Empty
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[ sTEREO-Algorithmus

Nr. Name Bemerkung

0 Syn-Lead Fur Single-Note-Leads mit einem Synthesizer

1 OrganPha Phaser flr Synthesizer/Orgel

2 OrgaRock Méchtiger Chorus fur Rock-Orgel

3 EP-Chor Schéner Chorus fir E-Piano

4 ClavFig Wah fur Clavinet

5 Concert Concert-Hall-Effekt fur Piano

6 Honkey Simulation eines Honky-Tonk-Pianos

7 PowerBD Verleiht einer Bassdrum mehr Power

8 DrumFIng Konventioneller Flanger ftr Drums

9 LiveDrum Simuliert Live-Doubling

10 JetDrum Phaser fur 16-tel Hihat

1 AsianKit Verwandelt ein Standard-Kit in ein asiatisches Kit

12 BassBost Verstarkt den Bassbereich

13 Mono->St Verleiht einem Monosignal mehr Raumlichkeit

14 AM Radio Simulation eines AM-Radios

15 WideDrum Breiter Stereoeffekt fur Drumcomputer-Tracks

16 DanceDrm Verstarkt den Bass fur Dance-Rhythmen

17 Octaver Fugt einen um eine Oktave tieferen Sound hinzu

18 Percushn Verleiht Percussion mehr Ambience, Prasenz und Stereobreite

19 MoreTone Distortion mit verstérkten Mitten

20 SnrSmack Betont knallige Snare-Sounds

21 Shudder! Zerschnittener Sound fur Techno-Tracks

22 SwpPhase Phaser mit kraftiger Resonanz

23 DirtyBiz Lo-fi-Distortion mit Ring-Modulator

24 Doubler Doubling fur Vocal-Tracks

25 SFXlab Erzeugt spezielle Effekt-Sounds fur Synthesizer

26 SynLead2 Klassicher Jet-Sound fur Synthesizer-Leads

27 Tekepiko Fur Sequenz-Phrasen oder gemutete Single-Note-Gitarren

28 Soliner Simuliert ein analoges String-Ensemble

29 HevyDrum Fur Hard-Rock-Drums

30 SM57Sim Simulation des SM57, das sich fur die Aufnahme verschiedener analoger Instrumente wie Gitarren empfiehlt
31 MD421Sim Simulation des MD421, eines professionellen, fir Rundfunk-, Aufnahme- und Live-Situationen unentbehrlichen Mikrofons
32 u87Sim Simulation des U87, eines Referenz-Kondesatormikrofons, das in allen Studios dieser Welt benutzt wird
33 C414Sim Simulation des C414, eines bertihmten und in Aufnahmesituationen bevorzugten Mikrofons
34 Doubling Erzeugt Dopplungen, die das Signal voller erscheinen lassen

35 ShortDLY Delay-Effekt fur Vocals und Athmos oder auch Sound-Gimmicks

36 Lo-Fi Erzeugt nostalgische Lo-Fi-Sounds, die an Radio-Ubertragung erinnern

37 Limiter Sehr effektiver Limiter fir Bandproben und Live-Aufnahmen

38 BoostPls Boostet Sounds, indem bereits bei der Aufnahme mehr Druck erzeugt wird

39 All Comp Compressor, der sich auf Lautstarkeunterschiede zwischen den Band-Instrumenten einstellt und diese ausgleicht

40-59 Empty

8x COMP EQ -Algorithmus

Nr. Name Bemerkung Empfohlen fiir Eingang 1 -8
1 Gitarren-Amp
2 Bass-Amp
- 3 Vocal
0 VoclBand Fur eine A-Capella-Band
4 Chorus
5-6 Drums
7-8 Keyboard
1-2 Gitarren-Amp
3 Bass-Amp
1 Inst Fur eine Jazz- oder Fusion-Band 4 Piano
5-6 Drums
7-8 Keyboard
1 Akustikbass
2 Piano
2 AcoBand |Fir eine Akustikband 3 [Vocal
4 Chorus
5-6 Akustikgitarre
7-8 Percussion

91H sap 3isiT-yodled-pidy3a I
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1-2 Gitarre
3 Bass
3 1ManBand Fur Homerecording-Studios 4 Keyboard
5 Vocals
6 Chorus
7-8 Sequencer
. . 1 Bassdrum
4 StdDrum Standard-Sound fur die Aufnahme eines Drum-Sets
2 Snaredrum
3 Hi-hat
5 VtgDrum 1970-er Drum-Sound mit lauter Hihat 2 Hones Torm
5 Mittleres Tom
6 EhcdDrum Druckvoll-komprimierter Drum-Sound 6 Tiefes Tom
7-8 Overhead-Mikrofone
1-2 Verschiedene Percussion
7 Percus Fur die Aufnahme einzelner Percussion-Sounds geeignet 34 Becken/Glocken
5-6 Drums
7-8 Alle Percussion-Instrumente
8 CompLtr Vielseitiger weicher Sound 1-8
1-2 Weibliche Vocals
3-4 Mannliche Vocals
9 A Capla Fur A-Cappella-Gruppen 56 Vooal Duatl
7-8 Alle Vocals zusammen
10-19 Empty

MASTERING-Algorithmus

Nr. Name Bemerkung
0 PlusAlfa Hebt die Gesamtlautstarke an
1 All-Pops Konventionelles Mastering
2 StWide Breitband-Mastering
3 DiscoMst Fur Club-Sound
4 Boost Fur den Hifi-Schliff
5 Power Druckvoller Bassbereich
6 Live Sorgt fur einen Live-Eindruck
7 WarmMst Sorgt fur eine warme Atmosphére
8 TightUp Sorgt fur ein hartes Feeling
9 1930Mst Mastering mit dem Sound von 1930
10 LoFi Mst Lo-f-Mastering
1 BGM Mastering fur Hintergrundmusik
12 RockShow Verleiht einem Rock-Mix eine Live-Atmosphére
13 Exciter Lo-Fi-Mastering mit dezenter Verzerrung in den Mitten und Hohen
14 Clarify Betont die Hohen
15 VocalMax Bringt die Vocals nach vorne
16 RaveRez Spezieller Sweep-Effekt mit einem extremen Filter
17 FullComp Starke Kompression tber das gesamte Frequenzspektrum
18 ClearPWR Power-Tuning mit verstarkten Mitten
19 ClearDMS Betont die Klarheit und Rdumlichkeit
20 Maximizr Hebt den Gesamtschallpegel an
21-29 Empty
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Send/Return-Effekt

[ cHorus/DELAY

Nr. Name Bemerkung
0 Vocal Chorus, der einer Stimme mehr Farbe verleint

1 GtChorus Chorus, mit dem sich drucklose Gitarren-Sounds beleben lassen
2 Doubling Vielseitiges Doubling

3 Echo Auffélliges analog-klingendes Delay

4 Delay3/4 Delay mit einer punktierten Achtelnote im Sync mit dem Rhythmus-Tempo
5 Delay3/2 Delay mit einer punktierten Viertelnote im Sync mit dem Rhythmus-Tempo
6 FastCho Chorus mit hohem Rate-Wert

7 DeepCho Vielseitiger intensiver Chorus

8 ShortDLY Vielseitiges kurzes Delay

9 DeepDBL Intensives Doubling

10 SoloLead Sorgt dafiir, dass schnelle Phrasen tight klingen

11 WarmyDly Simuliert ein warmes Analog-Delay

12 EnhanCho Enhancer auf Basis eines phasenverschobenen Doublings

13 Detune Fur Instrumente mit kraftigen Oberténen wie E-Pianos oder Synthesizer
14 Natural Chorus mit langsamer Modulation fur Backings

15 Whole Delay mit einer ganzen Note im Sync mit dem Rhythmus-Tempo
16 Delay2/3 Delay mit einer triolischen halben Note im Sync mit dem Rhythmus-Tempo
17 Delay1/4 Delay mit einer 16-tel Note im Sync mit dem Rhythmus-Tempo

18-29 Empty
REVERB

Nr. Name Bemerkung
0 TightHal Hart klingender Hall-Reverb

1 BrgtRoom Hart klingender Room-Reverb

2 SoftHall Weich klingender Hall-Reverb

3 LargeHal Simuliert den Nachhall einer groBen Halle

4 SmallHal Simuliert den Nachhall einer kleinen Halle

5 LiveHous Simuliert den Nachhall in einem Club

6 TrStudio Simuliert den Nachhall in einem Ubungsstudio

7 DarkRoom Weich klingendes Room-Reverb

8 VcxRev Zur Betonung der Vocals optimiert

9 Tunnel Simuliert den Nachhall in einem Tunnel

10 BigRoom Simuliert den Nachhall in einer Turnhalle

1 PowerSt. Gate-Reverb

12 BritHall Simuliert den hohenreichen Nachhall einer Konzerthalle.

13 BudoKan Simuliert den Nachhall der Budokan-Halle in Tokyo

14 Ballade Fur langsame Balladen

15 SecBrass Reverb fur eine Blaser-Sektion

16 ShortPla Kurzes Reverb

17 RealPlat Federhall-Simulation

18 Dome Hall in einem Stadium

19 VinSprin Simuliert einen analogen Federhall.

20 ClearSpr Transparentes Reverb mit kurzer Nachhallzeit

21 Dokan Simuliert den Nachhall einer Tonpfeife

22-29 Empty
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Spezifikationen

Abschnitt R16
Track-Anzahl 16 (mono)
Maximale Anzahl der Tracks 8
fur zeitgleiche Aufnahme
Maximale Anzahl der Track: .
fu?zeilag\eeicheil\/is;ergaases 16 Audio + Metronom
Aufnahmedatenformat 44,1 kHz, 16/24 Bit
Recorder Maximale Aufnahmezeit 200 Minuten/1GB (bei Mono-Tracks)
Projekte maximal 1000 pro SD-Karte
Marker 100/Projekt
Locator Minute/Sekunde/Millisekunde oder Takt/Beat/Tick
Datei-Editierung Divide

Weitere Funktionen

Punch-In/Out (manuell, automatisch), Bounce, A-B Repeat, UNDO/REDO

Audio-Interface

Anzahl der Eingangskanéle

8

Anzahl der Ausgangskanale

2

Quantisierung

24 Bit

Samplingfrequenz

44,1, 48, 88,2, 96 kHz

Fader

9 (mono x 8, Master x 1)

Pegelanzeigen

4-stufige Anzeige

Mixer Track-Parameter 3-Band Equalizer, Pan (Balance), Effekt-Send x 2, Invert

Stereo-Verkopplung Track-Paare 1/2 — 15/16 wahlbar

Algorithmen 9 (CLEAN, DISTORTION, ACO/BASS SIM, BASS, MIC, DUAL MIC, STEREO,
8x COMP EQ, MASTERING)

Effekte Patches 330 Insert, 60 Send-Return

Effekt-Module 7 Insert, 2 Send-Return

Tuner Chromatisch, Gitarre, Bass, Open A/D/E/G, D modal

Klange 5

Metronom Beat Kein Akzent, 1/4 - 8/4, 6/8
Tempo 40,0~250,0 BPM
Weitere Weitere Funktionen Fortlaufende Wiedergabe, synchronisierte Aufnahme

Aufnahmemedien SD-Karte (16 MB - 2 GB), SDHC-Karte (4 - 32 GB)

Analog-Digital-Wandlung 96 kHz 24 Bit Delta-Sigma ADC

Digital-Analog-Wandlung 96 kHz 24 Bit Delta-Sigma DAC

Anzeige Zweizeiliges LCD mit 20 Zeichen (und Hintergrundbeleuchtung)
XLR/Standard-Kombibuchse x8
Eingangsimpedanz
(Symmetrischer Eingang) 1K symmetrisch, 2 Signal

INPUT 1-8 (unsymm. Eingang) 50K unsymmetrisch

Eingange 1 ausgestattet mit Hi-Z-Schalter, Eingangsimpedanz 470k (Hi-Z aktiv)
2 ausgestattet mit Schaltern fir Phantomspannung
Eingangspegel: -50dBm < durchgehend < +4dBm

Hardware Interne Kondensatormikrofone mit Kugel-Charakteristik
Mikrofone Gain: -50dBm < durchgehend < +4dBm

Phantomspeisung

48V

Ausgang |OUTPUT TRS-Klinkenbuchse (symmetrisch)
|PHONES Standard-Stereoklinkenbuchse 20 mW x 2 (an einer 32-Ohm-Last)

USB USB 2.0 High Speed (fur Betrieb als Audio-Interface/Bedienoberflache und
Kartenleser)
DC 5V 1A Netzteil (ZOOM AD-14)

Spannungsversorgung Sechs Batterien Typ AA (4,5 Stunden Dauerbetrieb mit aktiver Hintergrundbe-
leuchtung und Phantomspeisung)

Abmessungen 376 mm (B) x 237,17 mm (T) x 52,2 mm (H)

Gewicht 1,3 kg
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Fehlerbehebung

Sofern Probleme im Betrieb des R16 auftreten, sollten Sie zuerst folgende Punkte priifen.

Probleme wéhrend der Wiedergabeeeeesecccoce

Kein oder sehr leiser Sound

* Prifen Sie die Verkabelung und Lautstarke-
Einstellung Ihrer Abhoranlage.

« Vergewissern Sie sich, dass die Statustasten in der
Mixer-Sektion (auBer der [MASTER]-Statustaste) griin
leuchten und die Fader aufgezogen sind. Wenn ein
Taste nicht grin leuchtet, drlicken Sie sie mehrmals,
bis sie grin leuchtet.

* Vergewissern Sie sich, dass die [MASTER]-Statustas-
te nicht leuchtet ist und der [MASTER]-Fader hoch-
gezogen ist.

Ein Bewegen des Faders hat keinen Einfluss auf die

Lautstarke

» Bei Kanalen, die Uber Stereo-Link verkoppelt
wurden, hat der Fader im geradzahligen Kanal
keine Funktion. Schalten Sie den Stereo-Link ab
(—P.20) oder bedienen Sie den Fader des unge-
radzahligen Kanals in dem Paar.

Kein oder sehr leiser Sound des Eingangssignals.

» Vergewissern Sie sich, dass der [GAIN]-Regler
fur diesen Eingang aufgedreht ist.

» Prifen Sie, ob die Statustaste rot leuchtet (Auf-
nahme aktiviert) und der Track-Fader hochgezo-
gen ist.

Ein Vorgang kann nicht ausgefiihrt werden und die
Meldung ,Stop Recorder“ wird im Display eingeblen-
det.

» Einige Funktionen stehen bei aktivem Recor-
der nicht zur Verfugung. Dricken Sie die Taste
[STOP], um den Recorder anzuhalten, und set-
zen Sie den Vorgang fort.

Probleme wéhrend der Aufnahme eeeecccccece

Aufnahme auf einem Track nicht méglich

* Vergewissern Sie sich, dass Sie einen Aufnahme-
Track ausgewahlt und aktiviert haben.

« Prufen Sie, ob gentigend Speicherplatz auf der
Festplatte zur Verfugung steht (— S. 70).

» Die Aufnahme ist bei geschutzten Projekten nicht
moglich. Schalten Sie ,PROTECT" auf ,OFF*
(—S.56) oder verwenden Sie ein anderes Projekt.

Der aufgenommene Sound verzerrt.

« Uberprufen Sie die Einstellungen fur [GAIN] (Ein-
gangsempfindlichkeit) und den Aufnahmepegel.

« Ziehen Sie den Fader herunter, so dass die An-
zeige 0 (dB) auf der Pegelanzeige nicht leuchtet.

« Wenn das EQ-Gain im Track-Mixer extrem hoch
eingestellt ist, kann der Sound auch dann hoérbar
verzerren, wenn der Fader heruntergezogen ist.
Senken Sie das EQ-Gain ab.

« Wenn ein Insert-Effekt in einem Eingang einge-
schliffen wurde, prufen Sie die Einstellung fur den
Effekt-Ausgangpegel (Patch-Pegel).

Probleme mit Effekieneeececccccccccccccee

Insert-Effekt kann nicht eingesetzt werden.

* Wenn der Algorithmus 8x COMP EQ angewahlt
wurde, ist die Auswahl der Einschleifpunkte limi-
tiert (— S. 49).

Der Insert-Effekt funktioniert nicht.

« Wird das Symbol ,INSERT EFFECT" im Display
angezeigt? Falls nicht, drtcken Sie zur Aktivie-
rung die Taste [INSERT EFFECT] und anschlie-
Bend [ENTER].

« Ist der Insert-Effekt an der richtigen Position ein-
geschliffen (—S.49)?

Der Send/Return-Effekt funktioniert nicht.

* Wird ,CHORUS/DELAY" im Display angezeigt?
Falls nicht, drticken Sie zur Aktivierung die Tasten
SEND RETURN EFFECT und [ENTER].

« Ist der Send fur den Track offen (—S.37, 48)?

Andere Probleme eeecececcccccccccccccoe

Speichern eines Projekts nicht méglich.

« Das Projekt kann nicht gesichert werden, wenn
es geschutzt ist. Schalten Sie ,PROTECT" auf
,OFF" (—S.56).

Die Anlage eines neuen Projekts oder das Kopieren

eines Projekts ist nicht méglich.

* Wenn ,Project Full* im Display eingeblendet wird,
ist der gesamte Speicher auf der Karte belegt.
Loschen Sie Uberflussige Projekte, um Speicher
freizugeben.

Eine Fehlermeldung erscheint, wenn Sie versuchen,
einen Befehl auszufiihren.
« Lesen Sie die Fehlermeldungsliste (—S.44).

BungayaqgJajyed I
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Stichwortregister

A

A-B-Repeat-Funktion —»8.30
Punkt A —S.30
Punkt B —8S.30

Algorithmus —S.45

Anschlisse —S.11

Audio-Interface —8.75

Aufnahme
Aufnahme des ersten Tracks —8.21
Aufnahme weiterer Tracks —S.25
Aufnahme auf dem Master-Track —S.42
Aufnahmeformat —S.67
Overdubbing —S.25
Track-Zuordnung —S.23
Vorbereiten der Aufnahme —S.17

Ausschalten —8.13

Auswahl/Belegung der Buchsen —S.11, 18, 19

Auto-Punch In/Out —8.27

B

Bitrate —+4S.67

Bounce —8.39

(o

Chromatischer Tuner —=8.33

Controller-Oberflache —+S8.75

D

Datei
Andern von Dateinamen —S.61
Dateien auswahlen —S.58
Dateien importieren —S.64
Dateien kopieren —S.60
Dateien l6schen —8.62
Datei-Informationen —S.59

Datumseinstellung —S.14

Display —S.16
Hintergrundbeleuchtung —S.68
Kontrast —+S.68

E

Effekte
Effekt-Module —S.51-52, 79-88
Effekt-Parameter —+S.52, 79-88

Effekt-Typen —S.47, 51, 79-88
Insert-Effekt —»S.41, 45-55
Mastering-Effekt —»S.41
Send-Return-Effekt +S.45-48, 51-54
Eingangsempfindlichkeit (Gain) —S.21
EQ —S.37-38, 80
F
Formatieren einer SD-Karte —=8.70
Fortlaufende Projekt-Wiedergabe —8S.65
G
GAIN —8.21
H
Hi-Z —»S.18
1
Import
Betrieb des Kartenlesers —8.73
Datei-Import —=S.64
Patch-Import =S.54
Projekt-Import —»S.64
USB-Speicher-Import —8.74
Insert-Effekt »S.41, 45-55
Betrieb nur im Monitoring —S.55
Einschleifposition =+S.49
Vor dem Master-Fader —S.41
Interne Mikrofone —S.11, 19
K
Kontrast —+S.68
L
Locate-Funktion —8.31
Loschen
Dateien l6schen —S.62
Zeichen léschen —8.43
Marker I6schen —8.32
Projekte l6schen —8S.62
M
Manuelles Punch-In/Out —S.28
Marker —8.31
Master-Track —S.42
Mastering-Effekt —»8.41
Metronom —S.34



Mixer & Mischung —S.36
Mix-Down —S.42
Stereo Link —8.20
Track-Mixer-Einstellungen —8.37
Track-Parameter —+S.38

o

Out-Punkt fur Punch-Aufnahme —8.27

Overdubbing —S.25

P

Pan —8.37

Patches
Andern von Patch-Namen —8.51
Patches auswahlen —8.51
Patches editieren —8.51
Patches formatieren =+PDF
Patches sichern und andern —+S.53
Patch-Import =S.53
Patch-Liste —S.89-94

Pegel
Track-Pegel —8.21
Send-Pegel —8. 37

Play-Liste —=S.65-66

Power
Batterietyp-Einstellung —S.71
Einbau der Batterien —8.13
Power On/Off —»8.13-14

Projekt
Andern des Projektnamens —S.61
Auswahl von Projekten —8.58

Erzeugen eines neuen Projekts —»S.17, 57

Fortlaufende Wiedergabe —S.65

Grundbedienung —S.56

Kopieren von Projekten —S.60

Projekte I6schen —S.62

Projekte schitzen —S.56
Punch-In/Out

Automatisches Punch-In/Out —=8.27

Manuelles Punch-In/Out —S.28

Punch-In/Out-Punkte —S.27

S
Schalter und Tasten —S.15, 18-19
SD-Karte

Einsetzen —8.12

Formatieren einer Karte —S8.70

Karte tauschen bei aktivem Gerat —S.69

Kartenleser =»S.73

Ja1s1Baipiomyons I

Prufen der Kartenkapazitat —=S.70

Send-/Return-Effekt
Patches —S.51-54
Einstellung des Track-Send-Pegels —S.37

Spezifikationen —+S.95

Stereo Link —+8.20

Stereo-Einstellungen —8.19

Systemversion —=8.71

T

Tracks —S.20-26, 29, 35, 37-40
Track-Mixer-Einstellungen —8.37
Track-Parameter —S.38
Track-Zuordnung —S.23

Tuner-Funktionen —8.33

Tuner-Typen —8.33

U

Umbenennen —8.43, 61

USB —8.72-76
Bedienung einer DAW-Software =PDF
Einsatz von USB-Speichermedien —S.74
Datenaustausch mit dem Computer =S.73
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Fiar EU-Lander

Konformitatserklarung:

Dieses Produkt entspricht der
EMV-Richtlinie 2004/108/EG sowie der
Niederspannungsrichtlinie 2006/95/EC.

Entsorgung elektrischer und elektronischer Aligerate

(gliltig fur européische Lander mit Miilltrennung)

Dieses Symbol auf dem Produkt oder der Verpackung weist darauf hin, dass die-
ses Produkt nicht als Hausmull behandelt werden darf. Stattdessen muss es an
einer Entsorgungsstelle fur elektrischen/elektronischen Mull abgegeben werden.
Durch die korrekte Entsorgung werden mogliche negative Auswirkungen auf die
Umwelt und die Gesundheit vermieden, die andernfalls durch unsachgemaBe
Abfallbeseitigung auftreten kénnen. Die Wiederverwertung der Materialien hilft,
natirliche Rohstoffe einzusparen. Detaillierte Informationen tber die Wiederver-
wertung dieses Produkts erhalten Sie bei lhrer Stadtverwaltung, der zustandigen
Mullumladestation sowie bei dem Héndler, bei dem Sie dieses Produkt erworben

haben.

=0

4-4-3 Kanda-surugadai, Chiyoda-ku, Tokyo 101-0062, Japan
Webseite: http://www.zoom.co.jp

R16-5002-1




