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Vorwort

Mit dem STS 3000 steht Ihnen ab sofort
ein leistungsstarker und extrem flexibler
Sampler innerhalb Ihrer SCOPE 5 zur
Verfiigung. Durch den 16-fachen Multi-
mode sind Sie in der Lage, komplette Ar-
rangements allein mit dem STS 3000 zu
erzeugen.

Die Méglichkeit des Imports von AKAI S-
1000 und S-3000-Programmen sowie
des Soundfont-Formats erdffnen lhnen
zudem den Zugriff auf die wichtigsten
Sound-Libraries, die fur Sampler erhalt-
lich sind. Zusatzlich zu den Stereoaus-
gangen erlauben die 8-Einzelausgange
des STS 3000 eine individuelle Nach-
bearbeitung aller gespielten Programme
innerhalb Ihres SCOPE 6DSP/14DSP-
Projects. Naturlich kénnen Sie die 8 Aus-
gange uber eine der ADAT-Schnittstelle
auch verlustfrei zu einem Digital-Misch-
pult weiterleiten oder diese in Verbindung
mit einem externen DA-Wandler in lhre
analoge Recording-Umgebung einbin-
den.
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Der STS 3000 nutzt zur Klangerzeugung
die Vorteile zweier Welten - die der
Rechner-CPU und die der DSPs. Durch
diese kombinierte Nutzung der zur Ver-
fugung stehenden Ressourcen wird es
maglich, erheblich mehr Stimmen zu pro-
duzieren als dies z.B. bei einem virtuell
analogen Synthesizer der Fall ist, der
komplett auf den DSPs berechnet wird.

Dank dieses Konzeptes bleiben Ihnen (je
nach Konfiguration) immer noch gend-
gend Ressourcen, um beispielsweise
Effekte auf den DSPs berechnen zu las-
sen. Gleichzeitig wird aber auch Ihre
CPU nur soviel belastet, dass das Arbei-
ten mit anderen Applikationen madglich
bleibt. Naturlich kdbnnen Sie jedes Sy-
stem Uberlasten, und so sollten Sie die
Leistungsfahigkeit des Gesamtsystems
Sampler immer im Kontext Ihrer
Hardwarekonfiguration sehen. Eine
schnelle CPU sollte es daher schon sein,
wenn Sie auch noch einen MIDI-
Sequencer parallel betreiben mdchten.

Wenn Sie die DSPs ausschliel3lich fur
den Sampler nutzen und Ihre CPU aus-
reichend schnell ist, kbnnen Sie mit dem
STS 3000 Stimmenanzahlen erreichen,
die sonst nur mit erheblichem finanziel-
len Mehraufwand oder gar nicht realisier-
bar wéren.

Ein Wort noch vorab zum Gesamtsy-
stem. Sie sollten auf jeden Fall Giber aus-
reichend RAM verfligen, wenn Sie viele
Samples laden méchten. Da der STS
3000 das ganz normale RAM ihres PCs
nutzt, ist die Aufriistung leicht, nicht son-
derlich teuer und kommt ganz nebenbel
auch der Arbeit mit anderen Applikatio-
nen zu Gute. 128 MB sind hier schon eine
Untergrenze, wenn Sie ,vernunftig*
arbeiten wollen. Mit 256 MB sollten dann
genugend Reserven auch fiur groRere
MultiProgramm-Arrangements zur Verfi-
gung stehen.




Bei der Entwicklung des STS 3000 wurde
besonders darauf geachtet, dass die
doch erhebliche Anzahl an Parametern
maglichst beherrschbar bleibt. Die grund-
satzliche Struktur des Samplers war
daher ausschlaggebend fur das vorlie-
gende Benutzer-Interface. So zeigt die
Hauptseite auch gleichzeitig die oberste
Verwaltungsstruktur, das Multi. Auf der
Options-Schublade des Hauptfensters
befinden sich die Programm-Parameter,
und im KeyGroup-Fenster haben Sie
dann zusatzlich Zugriff auf die einzelnen
KeyGroups, Zones und Samples. Als
unterste Editierungsstufe steht Ihnen
dann schlie3lich noch der integrierte
Sample-Editor zur Verfigung, in dem Sie
vom einfachen Schnitt bis zum Loop-
Editing alle wichtigen Sample-
bearbeitungs-Funktionen finden.
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Wie Sie bei der Arbeit mit dem STS 3000
feststellen werden, handelt es sich hier
um einen professionellen Sampler, der
seinen ,Hardware-Konkurrenten® in
nichts nachsteht und diesen in einigen
wichtigen Punkten sogar tberlegen ist.
Sample Editing, Speichererweiterungs-
maoglichkeiten oder die Program-Verwal-
tung Uber mehrere Platten und CD-
ROMS hinweg seien hier nur beispielhaft
erwahnt.

Wir winschen lhnen bei der Arbeit mit
dem STS 3000 viel Spaf3 und Erfolg.




Einflhrung

In diesem Kapitel erhalten Sie einen
Uberblick tiber die grundsatzlichen
Arbeitsweisen und Bedienelemente des
STS 3000.

Laden des Samplers

Starten Sie lhre SCOPE 5-Software und
wechseln Sie im Filebrowser in das Ver-
zeichnis //[SCOPES5/Devices/Sampler.
Ziehen Sie den STS 3000 ins Routing
Window und lassen ihn dort fallen. Nach
dem Laden befindet sich das STS-Modul
im Projekt und das STS-Icon links Un-
ten auf dem Desktop.

Bedienoberflachen

Der STS 3000 besitzt mehrere vonein-
ander unabhangige Bedienoberflachen,
die Sie frei auf dem Desktop anordnen
und teilweise in ihrer Grol3e frei bestim-
men konnen.
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Haupt-Surface

Offnen Sie die Haupt-Surface durch
einen Doppelklick auf das Icon, das STS
3000-Modul oder durch das Kontextmen(
des Sampler-Moduls (rechte Maustaste).
Hier konfigurieren Sie das
MultiProgramm des STS, das bis zu 16
verschieden Einzelprogramme bzw..
Instrumente verwalten kann. Die Schub-
lade des Haupt-Interfaces gibt Ihnen
Zugriff auf die Parameter des gerade
selektierten Programms.
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Key Group Surface

Klicken Sie auf den Eintrag Key
Groups der Haupt- Surface, um die
Key Group Surface zu o6ffnen. (Sie
erreichen sie auch durch uber das
Kontextmenl des STS 3000-Moduls.)
Hier werden die KeyGroups eines Pro-
grammes verwaltet. Uber die Options-
Schublade haben Sie Zugriff auf die
Parameter der einzelnen Key Groups
und der dort enthaltenen Samples. Von
hier aus gelangen Sie au3erdem zum
Sample-Editor bzw. Sampling-Sektion.
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Sample-Editor

Der Sample-Editor bietet Innen direkten
Zugriff auf die Sample-Daten und erlaubt
es |hnen, lhre Samples komfortabel zu
bearbeiten. Sie kbnnen das Sample oder
Sampleausschnitte per Cut/Copy/Paste
verschieben, kopieren und ausschnei-
den, normalisieren, muten oder einen se-
lektierten Ausschnitt extrahieren.
AulRerdem koénnen Sie hier die Loop-
Punkte setzen bzw. bearbeiten. Auch das
Aufnehmen von neuen Samples erfolgt
aus dem Editor heraus.

SampleEditor ®
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ProgramPool

Der ProgramPool (klicken Sie auf den
Eintrag Pool der Haupt-Surface) erfillt
gleich mehrere Funktionen. Zum einen
ermoglicht er den Import von Sound-
fonts, zum anderen kénnen Sie hier
Sammlungen lhrer Lieblingsprogramme
anlegen und schliesslich kdnnen Sie die
ersten 127 Eintrage der Liste dazu be-
nutzen, die dort liegenden Programme
spater per MIDI-Program Change aufzu-
rufen.

ProgramPool

LoadOnce
L ]

Preset List

Klicken Sie auf den Eintrag Presets der
Haupt-Surface, um die Preset Liste zu
offnen. Hier kdbnnen Sie den aktuellen
Zustand des STS 3000 als Preset spei-
chern. Spater werden dann, wird ein
Preset aufgerufen, alle Parameter
wieder in diesen Zustand versetzt. Dies
bedeutet auch, das alle nétigen Pro-
gramme und die dort enthaltenen
Samples geladen werden.




Anschlisse

Der STS 3000 besitzt die folgendenden
MIDI bzw. Audio-Ein- und Ausgange:

MIDI In: Verbinden Sie den MIDI-Ein-
gang mit dem MIDI-Source- oder
Sequencer Source-Modul.

RecL/RecR: Wenn Sie selbst samplen
mdochten, schlieBen Sie hier die aufzu-
nehmende Signalquelle an.

OutL/OutR: Hier werden alle Pro-
gramme ausgegeben, deren Level
groRRer O ist. Es handelt sich also eine
Stereo-Summe.

Outl-8: Zusatzlich zur Stereo-Summe
konnen Programme bzw. Samples auf
einen zuséatzlichen Einzelausgang gelegt
werden. Hierdurch kdnnen Sie verschie-
dene Instrumente auf unterschiedliche
Mischpultkanale routen und getrennt
weiterbearbeiten.

STS 3000

SpIL/SplIR: Dieser Ausgang gibt das
Signal des Sample-Editors aus, wenn
dieser Uber seinen Start-Button zum
Abspielen gebracht wird. Es wird das rei-
ne Sample abgespielt, alle ,Synthese-
Parameter werden hier ignoriert.

MonL/MonR: Diese beiden Ausgénge
liefern das Monitorsignal wéhrend des
Samplens.

b

i | Stereo-Ausgang

Einzelausgange

MIDI'E 1] .
ingang N30 1 bis 8

Sample-Eingange I:E: e

pi | Monitor-Ausgang
::.F.u:L; ] Editor-Ausgang




Das Editieren von
Parametern

Der STS 3000 bietet einige grundsatzli-
che Mdglichkeiten, die verschiedenen
Parameter zu editieren.

Potentiometer
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Textfader

Textfeld

Potentiometer

Klicken Sie auf den Regler und bewe-
gen Sie die Maus kreisformig um den Mit-
telpunkt des Reglers herum. Je weiter
Sie sich vom Rotationszentrum des Reg-
lers entfernen, um so feiner kdnnen Sie
den Wert einstellen. Ein Doppelklick auf
ein Potentiometer bringt diese automa-
tisch in Mittelpostion, ein weiter Doppel-
klick setzt es wieder auf den zuvor ein-
gestellten Wert.
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Textfelder

Einige Parameter besitzen ein zusatzli-
ches Textfeld. Dieses zeigt den Wert des
Reglers an. Per Computer-Tastatur
konnen Sie den Wert aber auch direkt
numerisch eingeben. Selektieren Sie
hierzu das Textfeld und geben Sie den
gewtnschten Wert Uber den Ziffernblock
ein.

Ubersteigt der eingegebene Wert den
maximalen Wert, wird dieser gewahlt.
Bestatigen Sie die Eingabe mit Return
und der Wert wird Ubermittelt. Solange
Sie kein anderes Objekt selektieren,
konnen Sie die Eingabe beliebig oft ohne
eine erneute Selektion wiederholen.

Textfader

Viele Parameter sind aus platz-
technischen Grinden nur Uber einen
sogenannten Textfader zu steuern.
Dabei handelt es sich um eine Kombi-
nation aus Textfeld und Fader. Sie
kénnen also den Wert (sofern es sich
um einen numerischen Textfader han-
delt) wie bei einem normalen Textfeld
direkt eingeben. Zusatzlich konnen Sie
den Wert dadurch verandern, dass Sie
in den Textfader klicken und die Maus
bei gedrtckter (linker/PC) Maustaste
horizontal bzw. vertikal bewegen. Da-
bei gilt:

Horizontal: Feine Wertednderung
Vertikal: Grobe Werteanderung.

Textfader die mehrere Text-Werte (z.B.
Auswahl einer Modulationsquelle) zur
Verfugung stellen, kénnen nur durch die
Faderbewegung verdndert werden.
Eine vertikale Bewegung der Maus ist
in diesem Fall empfehlenswert.




Schalter

Einige Optionen lassen sich per Schalter
an- und abschalten. Klicken Sie mit der
Maus auf den Schalter, um seinen Zu-
stand zu wechseln. Eine aktive Option
wird durch einen orangen Schalter an-
gezeigt.

RutcSelect O MIDI toSpan @)

Grafische Displays

Einige Parametergruppen besitzen
neben den konventionellen Reglern, bzw.
Textfadern auch eine grafische Interface.
Dies dient nicht nur zur Visualisierung der
eingestellten Werte, sondern kann auch
bedient werden. So kénnen Sie beispiels-
weise die Knoten einer Hullkurve direkt
mit der Maus verschieben und damit
Zeiten und Level beeinflussen. Nahere
Informationen zum jeweiligen Interface
finden Sie in den entsprechenden Sek-
tionen des Handbuchs.

Grafisches Interface: Hillkurve
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Listen

An einigen Stellen sind ganze Parame-
tergruppen in Listen organisiert. Dies gilt
fur die Liste der Programme im Multi, die
KeyGroup Liste und die Zone Liste. Die
Listenform erhoht in diesen Fallen nicht
nur die Ubersichtlichkeit, sondern erlaubt
aulRerdem ein komfortables Springen zu
Werten per Tastatur.

Navigieren in Listen

Selektieren Sie einen Parameter der
Liste, konnen Sie anschliessend durch
Betatigen der <TAB>-Taste zum
nachsten Parameter der gleichen Zeile
springen. Am Ende einer Zeile springt
die Selektion zum ersten Parameter der
nachsten Zeile. Mit <Shift TAB> springen
Sie zurick.

Aul3erdem kdnnen Sie mit Hilfe der Pfeil-
tasten entsprechend der Pfeilrichtung
durch die Liste springen. Mit <Pos1>
springen Sie zum ersten Parameter einer
Spalte und mit <Ende> gelangen Sie zum
untersten Parameter einer Spalte.

Parameteranderungen in Listen

Selektieren Sie einen Parameter einer
Liste, wird die Selektion durch einen
hellen Bereich um den Wert herum
signalisiert. Jetzt konnen Sie diesen
Wert &ndern. Dabei gibt es mehrere
verschiedene Arten von Parametern.

Parameter, die einen Zahlenwert
enthalten:

Klicken Sie auf den Wert und bewegen
Sie die Maus bei gedrickter linker
Maustaste horizontal bzw. vertikal. (Ho-
rizontal = Feine Werteanderung, Verti-
kal = Grobe Wertednderung.)

Selektieren Sie den Parameter und ge-
ben Sie den Wert direkt per Tastatur ein.
Bestatigen Sie die Wertednderung mit
<Return>. Wiederholen Sie Eingabe
falls gewiinscht ohne erneute Selektion.

Zahlenwert

B BEEEE ( w




Parameter, die mehrere Optionen
enthalten:

Klicken Sie auf den Wert und bewegen
Sie die Maus bei gedrickter (linker/PC)
Maustaste vertikal.

Text-Option

Parameter mit Fadersteuerung:

Klicken Sie auf den Fader und bewegen
Sie die Maus bei gedruckter (linker)
Maustaste horizontal bzw. vertikal. (Ho-
rizontal = Feine Wertednderung, Vertikal
= Grobe Werteanderung)

-

Level-Fader Fader mit Mittenstellung
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Parameter mit Notenwerten:

Klicken Sie auf den Wert und bewegen
Sie die Maus bei gedrickter (linker)
Maustaste horizontal bzw. vertikal. (Ho-
rizontal = Feine Werteanderung, Verti-
kal = Grobe Werteanderung)

No. LKey HHKey

1 4

Notenwert

Sie kbnnen den Wert auch per Tastatur
eingeben. Tippen Sie einfach den
gewulnschten Notennamen und besta-
tigen Sie mit <Return>, oder geben Sie
die MIDI Notennummer als Zahl ein.

Aktivieren Sie auf der Haupt-Surface
des STS 3000 die Option MIDI to Span,
kébnnen Sie Notenwerte auch per
MIDI-Keyboard einstellen.

Weitere Moglichkeiten der
Tastatursteuerung

Haben Sie einen Parameter selektiert,
kdnnen Sie seinen Wert mit <Bild nach
oben> erhdhen und mit <Bild nach
unten> verringern.




Laden und Speichern

Laden von AKAI Programmen

Wechseln Sie in ein Verzeichnis, welches
Ihre AKAI-Programme enthalt, und akti-
vieren Sie das Datei-Filter im Browser,
damit diese auch angezeigt werden.

Ziehen Sie nun per Drag&Drop ein
Programm (Keyboard Icon) aus dem
Filebrowser auf einen Slot des Multi-
Programs der Haupt-Surface. Das
Programm wird geladen und erscheint
danach selektiert in der Liste der Pro-
gramme.

Das Programm wird mit allen enthalte-
nen Parameterwerten geladen. Dies
bedeutet, dass z.B. auch Werte wie MIDI-
Channel, Level und Pan auf diese Werte
gesetzt werden, die in der Struktur des
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STS 3000 eigentlich Parameter des
Multis sind. Ziehen Sie im Anschluss ein
Programm auf einen bereits belegten
Slot, so werden die Werte des aktuellen
Multi beibehalten. Dies erlaubt es, z.B.
mehrere Bass Programme auszuprobie-
ren, ohne dass jedes neue Programm die
von lhnen eingestellten Multiparameter
wie z.B. Einzelausgang, Level, ... etc.
uberschreiben wirde.

Um ein AKAI-Programm so zu laden,
dass es auch die Werte der Multi-Para-
meter ersetzt, halten Sie wahrend des
Fallenlassens <Shift>.

Laden von Soundfont-
Dateien

Wechseln Sie in ein Verzeichnis,
welches lhre Soundfonts enthéalt, und
aktivieren Sie das Datei-Filter im
Browser, damit diese auch angezeigt
werden.

Ziehen Sie nun per Drag&Drop eine
Soundfont-Datei (rotes Keyboard Icon)
aus dem Filebrowser auf einen Slot des
MultiPrograms der Haupt-Surface. Das
erste Preset des Soundfonts wird
geladen und erscheint danach selektiert
in der Liste der Programme.

Mdchten Sie auch Zugriff auf die ande-
ren Presets des Soundfonts haben, 6ff-
nen Sie hierzu den Pool. Ziehen Sie den
Soundfont zunachst in den Pool. Die-
ser wird daraufhin mit einer Liste der
enthaltene Presets gefilllt. Von hieraus
koénnen Sie nun die anderen Presets
des Soundfonts in das Multi des STS
laden. Auch hier werden die von lhnen
eingestellten Werte der Multi-Parame-
ter nicht Uberschrieben, wenn Sie ein
neues Soundfont-Preset auf einen be-
reits belegten Slot des Multi ziehen.

nhalt [ index ISR




Speichern von Programmen

Wie Sie bereits gesehen haben, enthalt
ein Multi Programm des STS 3000 bis
zu 16 verschieden Einzelprogramme.
Diese werden dort als Referenzen ver-
waltet. Mit anderen Worten: Das Multi
des STS 3000 merkt sich nur die gela-
denen Programme und ladt diese, so wie
es sich auf der Festplatte befinden, er-
neut, wenn Sie z.B. ein Projekt laden oder
ein Preset aufrufen. Einzig die Parame-
ter des Multis selbst werden unabhéngig
von den Programwerten gespeichert und
so wiederhergestellt. Daraus folgt, dass
Sie gednderte Programme immer ge-
trennt speichern missen, wenn Sie spa-
ter genauso wieder geladen werden sol-
len. Falls Sie ein bestehendes Programm
nicht verandern wollen, speichern Sie es
einfach als ein neues Programm ab, die
Referenz des Multis wird sofort auf die-
ses neue Programm umgestellt. Dadurch
verhindern Sie, dass auch andere Multi-
Presets, die auf dieses Programm ver-
weisen, durch die Anderung betroffen
sind.
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Benutzen Sie das Kontextmenu zu einem
Programm-Slot des Multis. (Rechte
Maustaste auf den Namen des Pro-
gramms), um ein Programm zu spei-
chern. Das folgenden Kontextmenu er-
scheint:

Save: Wéahlen Sie
Save, wenn Sie das
Programm als STS
3000 Programm ab-
ol speichern mochten.
Copy Wurde urspriinglich
Remaove ein Programm im
ARG AKAI-Format gela-
den, wird diese er-
setzt. Wollen Sie das
AKAI-Programm nicht ersetzen, wahlen
Sie Save as... und vergeben Sie einen
neuen Namen.

= Save

E AT ...

B Save az volume...

§ Export volume b

Hey az value

Save as: Wollen Sie
das modifizierte Pro-
gramm unter einem

Save as ..

C Sﬁ &% volume...
& Export volume P

anderen Namen
Mevwy oder in einem
Cut . .
Copy anderen Verzeichnis
Remove speichern, wahlen
Bl Sie Save as... .

Hey as value

. W Save as Volume:
= Save Wihlen Sie Save
N Saveas .

§ Save as volume...
: EWVDIumE 3

as Volume, wenn
Sie ein Programm
Newy inklusive aller
Cut . .

Cany Samples in ein
Remove bestimmtes Ver-
pemcvE A zeichnis schreiben
mochten. Die Refe-
renzen werden
dabeiim Gegensatz zur Exportfunktion

angepasst.

Hey as value

Dies bedeutet, dass das Multi
anschliessend auf dieses Programm
verweist und die Samples aus diesem
Verzeichnis im Programm verwendet
werden. Die urspriinglichen Programm
und Sample-Daten bleiben davon un-
beruhrt.




Erzeugen von neuen
Programmen

m Save

| Saveas ..

B Save as valume...

§ Export volume b

ey,

Cut

Copy
Femove

Retmove all

Hey az value

Wahlen Sie New,
wenn Sie ein neues
leeres Programm er-
stellen wollen. Dies
Ist immer der erste
Schritt, wenn Sie
eigene Samples
benutzen moéchten
und diese nichtin ein
bestehendes Pro-
gramm einfiigen wol-
len.

Sie kdnnen ein neues Programm auch per
Tastatur erzeugen; selektieren Sie hierzu
einen freien Slot und driicken Sie <Einf>.
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Kopieren von Programmen

8 Saveas ..
B Save as volume...
8 Export volume P

[y

Cut

Copy

Fe

Wollen Sie ein Pro-
gramm in abgewan-
delter Form zweimal
innerhalb eines
Multis verwenden,
kopieren Sie das ge-
pe winschte Pro-

Remaove all

Hey az value

gramm. Selektieren
Sie das Programm
und rufen Sie das

Kontextmenu auf. Wahlen Sie Copy,
wechseln Sie in den Slot, in den das Pro-
gramm eingefugt werden soll, rufen Sie
das Kontextmenu auf und wahlen Sie

abschliessend Paste ...

. Wahlen Sie

einen Slot, der schon ein Programm ent-
halt, wird dieses ersetzt.

Die gleiche Operation kdnnen Sie auch
per Tastatur ausfihren. Selektieren Sie
in diesem Fall das zu kopierende Pro-
gramm, dricken Sie <Strg+C>/
<Ctrl+C>(Mac), wechseln Sie in den Slot,
in den das Programm eingefligt werden
soll und dricken Sie <Strg+V>/
<Ctrl+V>(Mac).

Verschieben von
Programmen

Um ein Programm
von einem Slot auf
einen anderen zu

verschieben, se-
her lektieren Sie die-
Cut L .
o ses, wahlen im
Kontextmenu den
Eintrag Cut (das
Programm ver-
schwindet), wech-
seln Sie in den Slot, in den das Pro-
gramm eingefiigt werden soll und rufen
per Kontextmenu die Funktion Paste ...
auf. Wahlen Sie einen Slot, der schon
ein Programm enthalt, wird dieses er-
setzt.

B Save az volume...
& Export volume B

Remove
Remove all

Key az value

Die gleiche Operation kénnen Sie auch
per Tastatur ausfihren. Selektieren Sie
in diesem Fall das zu verschiebende
Programm, dricken Sie <Strg+X>/
<Ctrl+X>(Mac), wechseln Sie in den Slot
in den das Programm eingefligt werden
soll und dricken Sie <Strg+V>/
<Ctrl+V>(Mac).




Léschen von Programmen

Wenn Sie ein Pro-
gramm aus dem Mul-
ti entfernen wollen,
wahlen Sie die
sl Option Remove des
Copy Kontextmenus. Uber
REE; Remove all haben
el o Sie die Méglichkeit,
Key as value . . .

in einem Schritt alle
Programme des
Multi zu entfernen.

. Save

Saveas ..

B Save as volume. .
Expart volume 3

Sie kénnen ein Programm auch bequem
per Tastatur entfernen. Selektieren Sie
das Programm und driicken Sie <Entf>/
<Del>/<NumLock>.

STS 3000

Exportieren von Volumes

Da ein
Program
Samples
aus den
verschie-
densten
Verzeich-
nissen ent-
halten
kann, Sie
es aber trotzdem vielleicht auf einem an-
deren System verwenden kénnen wollen,
ohne alle lhre Festplatten und CDs mit-
nehmen zu mussen, wurde die Export
volume Option integriert. Diese
ermdglicht es Ihnen, das Programm und
die enthaltenen Samples in ein von Ihnen
bestimmtes Verzeichnis zu kopieren.
Anschliessend kbnnen Sie diese Ver-
zeichnis bequem per CD, Wechselplatte
etc. transportieren und auf ein anderes
System kopieren.

8 Save
N Saveas ..
Zave az volume...
g Export volume [ 2

STS 4000 ...
Akai 31000 ..
Akai 53000 ..

Femove
Remove all

Key as value

Beim Exportieren haben Sie die Wahl
zwischen drei Formaten: dem STS
3000 eigenen, dem AKAI S1000- und
Akai S3000-Format. Sie erreichen die
Export-Funktion Uber das Kontextmend,
Export volume, auf einen Programm-
Slot des Multi. Uber das Untermenti
wéhlen Sie das gewinschte Format.




Die Struktur des STS 3000

Der STS 3000

Die oberste Instanz ist der Sampler mit
seinen verschiedenen Bedienansichten
und dem Modul auf dem Routing
Window. Die nachste untergeordnete
Funktionseinheit bilden das sog. Multi
und davon unabhangig eine Liste mit bis
zu 999 Programmen (ProgramPool).

Ein Multi besteht aus maximal 16 gela-
denen Programmen, die alle gleichzei-
tig angesprochen werden konnen. Jedes
Programm kann auf einem der 16 MIDI-
Kanéale empfangen.

Zuséatzlich zum manuellen Laden von
Programmen konnen Sie per MIDI
Program Change jedem der 16 Program-
Slots eines der ersten 128 Programme
des ProgramPools zuweisen.

STS 3000

Preset

ProgramPool

Program 01 Program 01

Program 16

Program 999

Da ein hochwertiges Programm in den
seltensten Fallen mit einem einzigen
Sample auskommt, sondern eine Vielzahl
von Samples bendgtigt, um bei jeder Ton-
hoéhe moglichst realistisch zu klingen (be-
sonders bei Naturinstrumenten), ist jedes
Programm in sogenannte KeyGroups
unterteilt. Man benutzt hierfiir auch hau-
fig den Begriff Multi-Sample. In den Key-
Groups selbst wiederum sind dann die
eigentlichen Samples enthalten.

Multi-Mode

In der Multi Program-Liste werden alle
geladenen Programme mit lhren Ein-
stellungen verwaltet. Die dort sicht-
baren Einstellungen (Main/Additional)
sind zwar auch im Programm selbst
enthalten, werden aber durch die Werte
des Multi ersetzt und dies ohne Aus-
wirkung auf das Originalprogramm, es
sei denn, Sie speichern das Programm
als solches mit diesen Einstellungen ab.

16 Slots

Programm 01

Programm 16

B BGEE ( c




ProgramPool

Der ProgramPool bietet Ihnen die M6g-
lichkeit, bis zu 999 Programme aufzuneh-
men, und damit z.B. ein Umschalten von
Programmen per MIDI Program Change
(auf den ersten 128 Platzen) zu realisie-
ren. Der ProgramPool enthalt
Referenzen auf die gewlnschten Pro-
gramme. Er besitzt eine eigene Preset-
Verwaltung, kann dadurch unterschiedli-
che Programmzusammenstellungen, wie
z.B. einen General-MIDI-Pool enthalten.

ProgramPool

Preset

Liste mit max. 999 Programmen

Programm 01

Programm 999

STS 3000

Programme

Jedes Programm enthalt mindestens
eine KeyGroup. Eine KeyGroup erstreckt
sich Uber einen bestimmten Tastatur-
bereich (dieser kann von einer Taste bis
alle Tasten jede beliebige Grol3e haben).
KeyGroups existieren, um Multi-Samples
zu realisieren, die man bendtigt, um
authentische Instrumenten-Imitationen zu
erzeugen oder auch Drumsets zu
erstellen. Ein einziges Sample fur den
gesamten Tastaturbereich ist zumeisst
nur bei synthetischen Klangen ausrei-
chend.

KeyGroups

Jede KeyGroup enthalt bis zu 4 unter-
schiedliche Samples, die in sogenann-
ten Zones gespeichert werden. Dabei
werden die dort verwendeten Samples
referenziert und nur ihre Abspiel-
parameter und der Pfad im Programm
gespeichert. Die Zones enthalten hier
etwa die Information, mit welcher Laut-
starke, Panoramaposition und Hull-
kurve sie abgespielt werden.

Program

KeyGroups

KeyGroup 01

Editor-Pages

KeyGroup 02

KeyGroup

Zone 01

Editor-Pages

Zone 02

Zone 03 j‘

Zone 04




Zones

In einer KeyGroup befinden sich vier sog.
Zones, die je ein Sample beinhalten kon-
nen. Hier kbnnen Sie einige Abspiel-
parameter der Samples ,uberschreiben®,
ohne das referenzierte Sample zu edi-
tieren. Zones werden vor allem fir zwei
Dinge benutzt: Velocity-Switches und
Stereo-Samples. Beim Velocity Switch
werden bis zu vier verschieden Velocity-
Bereich definiert, die unterschiedliche
Abspielparameter, aber auch unter-
schiedliche Samples enthalten kénnen.
Um Stereo Samples zu verwalten,
weisen Sie Zone 1 z.B. den linken und
Zone 2 den rechten Kanal einer WAV-
Datei zu.

Zone

Sample

T

Festplatte/CD-ROM

STS 3000

Samples

Samples enthalten die eigentliche Klang-
information. Ein Sample ist digitalisier-
tes Audiomaterial, das sich entweder auf
einem externen Laufwerk (z.B. CD ROM)
oder direkt auf der Festplatte Ihres Rech-
ners befindet.

Der STS 3000 kann unterschiedliche
Sample Formate einbinden. Diese sind:
WAV-Dateien, S-Dateien(Akai-Format)
und AlF-Dateien.

In jedem Fall werden Samples in den
Zonen nur referenziert. Dies bedeutet,
dass sich Anderungen an einem
Sample in allen Programmen auswir-
ken, die dieses Sample enthalten. Da-
her sollten Sie mit spéateren Eingriffen
in die Sample-Daten sehr vorsichtig
sein. Da der STS 3000 durch sein Zone-
Parameter die reinen Sample-Daten zur
Abspielzeit manipuliert, also z.B. den
Startpunkt nach hinten verschiebt,
ohne dass die Sample-Datei verandert
wird, ist ein destruktives Verandern der
Sample Daten oft auch gar nicht ndotig.
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Die Haupt Surface

Setzt das Fenster ,OnTop*
Wechselt zur Main Page Wechselt zur Memory Page

Wechselt zur Additional Page

TS 3000 W\'

Main
No. 5 M Program Midi =

sSchliel3t die Haupt Surface

MultiProgram-Liste
—

N

Offnet die Preset Liste

Program KeyGroups Pool Settings @ M0 toSpan @  AutcSelest O Scrollbar

Offnet die Program-Schublade

Offnet die Settings

Offnet den Pool
Offnet das KeyGroup Surface
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In diesem Kapitel werden die Bedienelemente und die MultiProgram-Liste der Haupt-

Surface beschrieben.

STS 3000

Main

No. 5 M Program Midi

Program: Offnet die Program-Schub-
lade. Hier finden Sie auf mehreren Seiten
verteilt alle Programmspezifischen Pa-
rameter.

KeyGroups: Offnet die KeyGroup-
Surface. Hier finden Sie die Liste aller
im Programm verwendeten KeyGroups.

Pool: Offnet den ProgramPool.

STS 3000

Program KeyGroups Pool Setings @

Level

Y

@y uwsns3S |

MIDI to Span: An einigen Stellen erwar-
tet der STS 3000 MIDI-Noten als Para-
meterwert, um z.B. einen Tastaturbereich
zu definieren. In diesen Fallen, kdnnen
Sie den Wert auch direkt per Keyboard
eingeben. Aktivieren/Deaktivieren Sie
die Option durch Klicken auf den runden
Schalter MIDI to Span ist aktiv, wenn der
Schalter gelb leuchtet.

AutoSelect: Mit AutoSelect kbnnen Sie
Haupt- Surface, KeyGroup Surface und
den Sample Editor synchronisieren. Zu
einem im Multi selektierten Programm
werden dann automatisch die entspre-
chenden KeyGroups und zu einer selek-
tierten KeyGroup das Sample angezeigt.
Wollen Sie ein Programm nur benutzen
und nicht editieren, schalten Sie die
Option ab. Das Mand6vrieren durch die
Programme-Liste des Multis wird hier-
durch beschleunigt. Aktivieren/
Deaktivieren Sie AutoSelect durch
Klicken auf den runden Schalter.
AutoSelect ist aktiv, wenn der Schalter
gelb leuchtet.
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MultiProgram-Liste

Main-Page

Die bis zu 16 Programme des Multis
werden in der Multi Programm Liste ver-
waltet. Jedes Programm belegt dabei
eine Zeile , auch Slot genannt, der Liste.
Neben dem Namen des Programms ent-
halt die Liste weitere Spalten, Uber die
Sie die Abspielparameter des Multi Pro-
gramms einstellen kdnnen. Die Liste ist
auf zwei Seiten verteilt Main und Addi-
tional.

No. (1 - 16): Zeilen- bzw. Slot-Nummer
des Programms

S (Solo): Klicken Sie auf den Solo-Button
eines Programmes, werden alle anderen
Instrumente stummgeschaltet. Nur das
auf Solo geschaltete Programm ist da-
nach noch aktiv.

M (Mute): Klicken Sie auf den Mute-
Button des Programms, um ein Pro-
gramm stummzuschalten.

STS 3000

No. § M Program

ELE BASS 1

Mid

Level

Ausschnitt der MultiProgram-Liste

Program: Zeigt den Namen des gelade-
nen Programmes. Sie kdnnen den
Namen des Programms andern. Selek-
tieren Sie ihn hierzu und geben Sie den
neuen Namen ein. Bestatigen Sie mit
<Return>. Falls sie doch den alten
Namen beibehalten wollen, driicken Sie
<Escape>.

Midi: Stellen Sie hier den MIDI-Kanal ein,
uber den das geladene Programm an-
gesprochen werden soll. Diese Einstel-
lungen sind identisch mit dem gleich-
namigen Parameter auf der Program/
Midi-Page.

Level: Regelt die Lautstarke, mit der das
Programm auf den Stereo-Mix-Ausgang
gesendet wird. Sie kbnnen die Lautstarke
Uber das Textfeld oder den Fader regu-
lieren.

Pan: Regelt Panorama-Position im
Stereo Mix. Sie kdnnen das Panorama
Uber das Textfeld oder den Fader regu-
lieren.
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Additional Page

[Out (Individual Out): Aufgrund der kom-
plexen Architektur des STS 3000 setzt
das Verstandnis dieses Parameters
einige Grunduiberlegungen voraus. Es ist
leider nicht so, dass der hier eingestellte
Wert einfach der Nummer des Einzelaus-
gangs entspricht. Dies geht schon allein
deswegen nicht, weil ein Programm
Stereo-Samples enthalten kann und da-
durch schon zwei Ausgange belegt. Noch
schwieriger wird es bei Drumsets, die
KeyGroups enthalten, die nicht auf den
Stereo-Ausgang geleitet werden sollen.
Sie sehen, der 10ut des Programms
kann nicht der Einzelausgang sein.

STS 3000

sample
Yk BASSZ F-1 0.00

Filter ~ Dut Playhack

Off - As sarm

Individual Outs der Zones (Samples)

Was ist 10ut denn dann?

Jede Zone (Sample) einer KeyGroup
kann eine eigene Zuordnung zu einem
Einzelausgang enthalten. Dies stellen
Sie in der Zone-Page der KeyGroup-Op-
tions-Schublade unter Add - Out ein.
Dies ermdglicht es Ihnen, z.B. die Snare
eines Drumsets auf einen Einzelausgang
zu legen, alle anderen Samples aber
nicht. In diesem Beispiel wiirden Sie z.B.
den Out auf 1 setzen. Die Snare wird
hierdurch auf dem ersten Einzelausgang
ausgespielt; solange 10ut des Pro-
gramms auf Off steht. Stellen Sie 10ut
auf z.B. 1 bedeutet dies, dass die Snare

nun auf dem zweiten Einzelausgang
ausgespielt wirde. Es handelt sich bei
IOut also um einen Offset-Wert, der
den Werten der einzelnen Zone-Out-
Werten hinzugefugt wird. Enthélt ein
Programm mehrere KeyGroups, die auf
verschiedene Outs geroutet sind, kon-
nen Sie sie mit dem Offset alle gleich-
zeitig verschieben.




Level: Regelt die Lautstarke des Einzel-
Ausgangs des Programmes. Benutzen
Sie hierzu entweder den Fader, die
Faderfunktionalitdt des Textfeldes oder
geben Sie den Wertim Textfeld direkt ein.

Trans.: Transponiert ein Programm um
bis zu 50 Halbtonschritte nach oben oder
unten. Benutzen Sie hierzu die Fader-
funktionalitat des Textfeldes oder geben
Sie den Wert direkt ein.

L-Key / H-Key: Legen Sie hier den
Tastaturbereich fest innerhalb dessen
das Programm spielen soll, um z.B. kom-
fortabel auf Multi-Ebene Split-Sounds zu
erzeugen. Benutzen Sie hierzu die Fader-
funktionalitat des Textfeldes oder geben
Sie den Wert direkt ein. Sie kénnen dabei
frei wahlen, ob Sie lieber den Noten-

STS 3000

namen, also z.B. C#4 oder die MIDI-
Note-Number (73) angeben. Ist MIDI to
Span aktiv, kénnen Sie die Note auch mit
einem angeschlossenem MIDI-Keyboard
spielen.

Priority: Stellen Sie hier die Prioritats-
gewichtung bei der dynamischen Vertei-
lung der Stimmen des geladenen Pro-
grammes angezeigt. Benutzen Sie hier-
zu die Faderfunktionalitat des Textfeldes
oder geben Sie den Wert direkt ein. Die
Einstellungen entsprechen dem gleich-
namigen Parameter der Program/MIDI-
Page.
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Individual Outs - Beispiel:

Ein Stereo Sample enthalt pro KeyGroup
jeweils zwei Samples auf den ersten bei-
den Zonen. Zone 1 den linken, Zone 2
den rechten Kanal. Per Panorama-
einstellung sind diese im Stereomix ent-
sprechend angeordnet. IOut steht jewelils
auf Off.

ow V-High  Pitch Loudn. Pan
O 127 Track| O | -50 ]

KeyGroup List - Options - Main

Sie wollen, dass diese Program auf zwei
Einzelausgéngen ausgespielt wird:

Aktivieren Sie die Option Edit All, damit
sich lhre nachsten Bearbeitungsschritte
auf alle Zones gleichzeitig auswirkt. An-
dern Sie den IOut-Wert der der Zone 1
auf Einzelausgang 1 und Zone 2 auf 2.

STS 3000

Tune Filter/ [Out Plathack  Velstart

| |
| |
| |

KeyGroup List - Options - Add

Das Programm wird jetzt auf dem Stereo-
Mix-Ausgang und auf den Einzelaus-
gangen 1 und 2 ausgegeben. Soll es nur
auf den Einzelausgangen zu horen sein,
stellen Sie den Level (Haupt-Surface -
Main) auf 0.

Main

No. 5 M Program Wit LEvEl

Haupt Surface - Main

Additional
Ind. Level
[ ’

No. & M Program |0ut

Haupt Surface - Additional

Stellen Sie jetzt noch unter Level die
Laustérke ein, mit der das Programm
auf die Einzelausgange ausgespielt
werden soll.

Der Out-Parameter steht auf Off. Dies
bedeutet, dass die Verteilung auf die
Einzelausgange durch die Werte der
KeyGroups festgelegt und kein weite-
rer Offset eingestellt ist. Stellen Sie Out
z.B. auf 2, um zu erreichen, dass das
Programm nicht mehr auf die Ausgénge
1 und 2 sondern auf 3 und 4 ausgespielt
wird.




Memory Page

Die Memory Page informiert Sie Uber
alles, was speichertechnisch von Inter-
esse fur Sie ist. So kdnnen Sie bei
groReren Multis besser den Uberblick
behalten und wenn Sie mal Speicher spa-
ren mussen, lasst sich schnell das Pro-
gramm finden, das durch einen Aus-
tausch am meissten Entlastung bringen
wurde.

Sampler Memory: Dieser Wert zeigt den
Speicherverbrauch eines Programmes
im Verhaltnis zum Speicherverbrauch
aller Programme. Hierdurch l&sst sich
schnell erkennen, wo die ,Speicher-
fresser” sind. Der Balken rechts deneben
dient als optische Unterstitzung.

Total Memory: Dieser Wert zeigt den
Speicherverbrauch eines Programmes
im Verhaltnis zum Physikalischen Ge-
samt-Speicher.

Dieser Speicher wird natirlich auch

durch den Sampler selbst und alle
anderen Applikationen genutzt.

STS 3000

Meinory Flee

No. 8 M Program

Size: zeigt die Grol3e der Sample- und
Programm-Daten eines Programmes.

Free: zeigt die Grol3e des Speichers an,
der noch maximal fir Samples zur Ver-
flgung steht.

Bedenken Sie bei dieser Grosse immer,
dass lhr Gesamtsystem langsamer
wird, je weiter Sie speichermassig
gegen Null gehen, da immer mehr
Daten auf die Festplatte ausgelagert
werden mussen.

sarmpler Memory

oA mMB  Used Fil =

Total Memony Size

Used: Zeigt die Summe aller im
Sampler geladenen Samples inklusive

der Programm-Daten.
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Program Pool

Der ProgramPool des STS 3000 ermdg-
licht es Ihnen, Programme per MIDI Pro-
gram Change aufzurufen. Darliberhinaus
bietet er Ihnen die Méglichkeit, mehr
Ubersichtlichkeit in Ihre Programm-
verwaltung zu bringen. Der Pool nimmt
bis zu 999 Links zu Programmen auf, die
sich verstreut auf lhren Festplatten und
Verzeichnissen befinden kdnnen. So
konnen Sie sich z.B. verschieden Pools
erzeugen, die nach Instrumenten sortiert
alle Pianos, alle Drums, etc. enthalten.
Logisch, dass Sie jetzt schneller mal
eben ein paar Pianos ausprobieren, als
wenn Sie erst durch mehrere Platten und
Verzeichnisse laufen mussten. (Ubri-
gens: Sie kdbnnen Programme des Pools
auch auf die beiden Pulsar Sample
Player ziehen.) Da die ersten 128 Platze
der Liste auch den MIDI-Program
Change Nummern entsprechen, kénnen
Sie sich auch Pools mit Ihren Lieblings-
programmen erstellen und aus diesen,
per MIDI Program Change, Programme
ins Multi des STS 3000 laden.

STS 3000

Klicken Sie auf den Eintrag Pool auf der
Haupt-Surface, um den Program Pool zu
offnen. Sie kdnnen das Programm Pool-
Fenster in der Grol3e anpassen, indem
Sie den rechten oder unteren Rand
selektieren und ihn mit gehaltener Maus-
taste bewegen.

Program Change Nummer

ProgramPool

LoadOnce

® ELE

Selektieren Sie die untere rechte Ecke,
um das Fenster gleichzeitig in beiden

Richtungen zu verandern.

Offnet die Preset Ljste des Pools

1
Programm im Speicher

\
Pfade zu den Programmen
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Load Once: Ist Load Once aktiv, wird
ein Programm, das Sie aus dem Pool
geladen und anschliessend wieder aus
dem Slot des Multi entfernt haben, im
Speicher gehalten. Dadurch kénnen Pro-
gramme sehr viel schneller erneut gela-
den werden. Dieses Verhalten bietet sich
vor allem dann an, wenn Sie Uber aus-
reichend Speicher verfligen.

Load All: Aktivieren Sie Load All,
werden alle Programme des Pools in den
Speicher des PCs geladen. Sie sollten
Uber geniigend RAM verfiigen, wenn Sie
dieses Feature nutzen mdchten.
Es erlaubt das schnelle Laden von Pro-
grammen per Program Change, die zum
ersten Mal in das Multi geladen werden.

STS 3000

Falls Sie weder Load Once noch Load
All aktiviert haben, werden nur die in den
Slots der MultiProgramList befindlichen
Programme geladen, sodass Sie bei
einem Program-Change die jeweilige
Ladezeit eines Programms mit einbe-
ziehen mussen.

Ob ein Programm geladen ist, wird durch
das Leuchten der blauen LED hinter der
Programmnummer angezeigt.

Es gibt noch einen weiteren praktischen
Aspekt des Pools. Die dort angezeigten
Programme, ob geladen oder nicht, kon-
nen direkt per Drag&Drop in einen Slot
gezogen werden, ganz genauso wie vom
File Browser aus.

PrgChange: Damit nicht unbeabsich-
tigt MIDI Program Change-Befehle Ihr
Setup durcheinanderbringen, kdnnen
Sie die Verarbeitung dieser MIDI-Da-
ten unterbinden. Aktivieren Sie
PrgChange nur, wenn Sie diese Funk-
tionalitat wirklich benutzen moéchten.

Presets: Durch Klicken auf den Eintrag
Presets konnen Sie die Preset-Liste
des Pools 6ffnen und schlief3en




Operationen im Pool

Hinzufligen von Links

Ziehen Sie ein Program aus dem File-
Browser in den Pool, um es hinzuzufi-
gen. Das Programm wird an der Stelle
eingefiigt, an der Sie es fallen lassen.
Befindet sich dort schon ein anderes Pro-
gramm, wird dieses ersetzt.

Verschieben von Links

Sie kdnnen die Links innerhalb der Liste
mit der Maus verschieben, um Sie z.B.
auf einen besonderen Program Change
Platz zu bringen. Lassen Sie den Link auf
einem anderen fallen, wird dieser ersetzt.

AulRerdem koénnen Sie einen Linken auf
einen bestimmten Platz verschieben,
wenn Sie dessen Zeilennummer selektie-
ren und dann den Platzt numerisch ein-
geben. Dies kann vor allem hilfreich sein,
wenn Sie den Link auf einen Platz ver-
schieben wollen, den Sie gerade nicht
sehen. Sollte an dieser Stelle schon ein
Link liegen, wird zun&chst gefragt, ob sie
diesen ersetzen mochten.
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LAoschen von Links

Selektieren Sie einen Link und driicken
Sie <Entf>, um einen Link zu léschen.
Alle Links konnen Sie per Kontextmen
auf die Liste l6schen. Klicken Sie hierzu
mit der rechten Maustaste auf die Liste
und wahlen Sie Clear.

Wechseln von Verzeichnis-
sen

Es kann vorkommen, dass Links nicht
mehr funktionieren, weil Sie das Ver-
zeichnis verschoben haben, auf das der
Link urspringlich gezeigt hat. In diesem
Fall zeigt der Name den Text <invalid
path> ungtiltiger Pfad. Sie kdnnen jetzt
den Pfad per Hand &ndern, um den Link
zu reparieren”. Selektieren Sie hierzu
den Pfad und driicken Sie <F2>, der Pfad
kann jetzt editiert werden.

Sollten Sie mehrere Links in der Liste
haben, die auf das gleiche verschobene
Verzeichnis zeigen kdnnen Sie diese ge-
meinsam andern, wenn Sie beim Besta-
tigen der Anderung mit <Return> gleich-
zeitig <Shift> gedrickt halten.

PresetListe des Pro-
gramPools

Der Program Pool des STS 3000 ver-
fugt Uber eine getrennte Preset Liste zur
Verwaltung verschiedener Pools. So
konnen Sie sich z.B. ein GM-Set als
Pool-Preset speichern. Auch die Pro-
gramme eines Songs als eigenes Pre-
set zu speichern, kann hilfreich sein.
Und schliesslich lassen sich verschie-
dene Pools anlegen, die Ihre Program-
me nach Kategorie sortiert speichern,
um Platten- und Verzeichnisiuber-
greifend Ordnung in Ihre Programm zu
bekommen.




Programm Parameter

In diesem Kapitel werden die Bedien-
elemente der Program-Seiten beschrie-
ben. Diese befinden sich alle auf der Pro-
gram-Schublade und werden durch einen
Mausklick auf den Seitennamen (z.B.
Soft) dort angezeigt. Die Farbe des Ein-
trags wechselt daraufhin von grau nach
schwarz.

Da die Logik der Modulationsver-
schaltung fir den STS 3000 generell gilt
und sich Modulationsmaoglichkeiten auf
verschiedenen Seiten befinden, zunachst
ein paar Wort hierzu.

STS 3000

Loudness Pan Modulation

’-
Vel 20 LFC2
&0 ]
Basic Level 0 Mochyhes!

ey Brp

Aktuelle Seite Weitere Seiten
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Die Modulations Matrix

Der STS 3000 verfugt Gber eine flexible
Routing Matrix, mit der Sie die verschie-
denen Modulationsquellen, wie z.B.
LFOs, Aftertouch, etc auf diverse Para-
meter routen konne. Eine Modulations-
quelle wird dabei immer flr das gesamte
Programm definiert. Die Modulations-
intensitat kann je nach Parameter an
unterschiedlichen Stellen eingestellt
werden. So ist z.B. die Panorama-Mo-
dulation ein Parameter, der fur das
gesamte Programm gilt und wird daher
einmal fur das Program eingestellt, die
Pitch Modulation dagegen kann pro
KeyGroup in lhrer Intensitat festgelegt
werden.

Modulations Quellen

No Source: Keine Modulationsquelle.
Modwheel: MIDI-Modulations-Rad
Bend: MIDI-Pitch-Rad

Pressure: MIDI-Aftertouch (Channel)

External: Externer MIDI-Controller. Stel-
len Sie den gewlnschten Controller in der

STS 3000

Loudness

F.

Vel 20 LFiC2
0 ]
Mochthies

Basic Level MEEEEYAM O
| wefofity W

Modulations-Quellen
Midi-Page ein.
Velocity: Anschlagsdynamik
Key: Die Notennummer einer Taste.
LFO 1: Low Frequency Oscillator 1
LFO 2: Low Frequency Oscillator 2
ENV 1: ADSR-Hullkurve
ENV 2: Multi-Stage-Hullkurve

IModwheel: Die Position MIDI des
Modulationsrad zum Zeitpunkt des Spie-
lens einer Taste.

IBend: Der PitchbendRad Wert zum
Zeitpunkt des Spielens einer Taste.

IExternal: Der Wert des externen MIDI-
Controllers beim Spielen einer Taste.

Pan Modulation

Modulations Intensitaten

Um eine Modulationsquelle zuzu-
weisen, nutzen Sie die Fader-
Funktionalitat der Textfelder.
Bewegen Sie die Maus bis die ge-
winschte Quelle im Textfeld er-
scheint. Lassen Sie Maustaste
los, wird die neue Modulations-
guelle zugewiesen.

Feste MIDI-Modulationen

Einige MIDI-Modulationen sind fest vor-
gegeben und erlauben die Steuerung
bestimmter Parameter ohne weitere
Voreinstellungen.

CtrlI-Nr. Modulations-Adresse
7 Volume

10 Panorama

11 Expreesion

67 Softpedal

70 CutOff

72 Release

73 Attack




Loudness-Page

Basic Level

Dieser Parameter bestimmt die Laut-
starke des gewahlten Programms. Sie
kénnen so die verschieden Programme
aneinander anpassen, sodass alle gela-
denen Programme in etwa gleich laut
sind. Mit dem Level-Parameter (Multi)
kénnen Sie dann unabhangig davon ein
bestimmtes Mischungsverhéltnis der
verschiedenen Programme einstellen.

Eine weitere wichtige Funktion des Loud-
ness-Reglers ist die Vermeidung von
Verzerrungen. Wenn Sie viele Modu-
lationsquellen und z.B. das resonante
Filter einsetzen, kann die Uberlagerung
aller Effekte moglicherweise zu Uber-
steuerungen fihren. Regeln Sie dann
einfach die Lautstarke etwas herunter.

Loudness

’—-

Yel 20

a0 0
Pasic Level 0
Hiey G
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Volume Modulation

Zur Modulation der Programm-Laut-
starke sind drei Modulationsquellen vor-
gesehen. Eine davon ist fest (Vel) mit der
MIDI-Velocity verbunden. Die anderen
zwei sind frei wéhlbar.

Eine weitere frei wahlbare Modulations-
guelle kann pro KeyGroup separat in ih-
rer Intensitat geregelt werden. Nehmen
Sie die entsprechenden Einstellungen
auf der KeyGroup Option-Schublade
unter Global vor.

Pan Modulation

Die Panorama-Position kann fur das
gesamte Programm gemeinsam durch
drei frei wahlbare Quellen moduliert
werden.

Pan Modulation

Filter-Page
Filter Modulation

Die drei frei wéahlbaren Modulations-
quellen (ModSource 1,2, 3) gelten flr
alle KeyGroups eines Programmes.

Fiur jede KeyGroup kann der Einfluss
jeder Quelle auf das Filter jedoch auf
der KeyGroup Options-Schublade unter
Filter separat eingestellt werden.

Filter Modulation

ModSource |

ModSource 2
ModSource 3

Filter-Seite der Program-Schublade




LFO 1-Page

LFO 1 des STS 3000 kann nicht nur als
Modulationsquelle dienen, sondern laf3t
sich auch selbst wieder modulieren, was
sehr variationsstarke Modulationen
ermdglicht.

Oesfne &
Speed 65
Deph 396
Delay 14

Wellenform: Stellen Sie hier die Wellen-
form des LFOs ein (Dreieck Sagezahn,
Rechteck und Zufallsgenerator). Selek-
tieren Sie das Textfeld und ziehen Sie die
Maus bei gedrtckter linker Maustaste
vertikal. Lassen Sie los, wenn der Name
der gewunschten Wellenform im Textfeld
erscheint.

Desync: LFO 1 wird pro Stimme gene-
riert, wobei normalerweise alle Stimmen
synchron moduliert werden. Aktivieren
Sie Desync, schwingen die LFOs unab-
hangig voneinander.

STS 3000

Speed

Regelt die LFO-Frequenz. Einstell-
bereich (0 bis 99).

S, D, Del: Speed, Depth
und Delay kdnnen Uber frei
W zuweisbare Modulations-
K quellen moduliert werden.

Modiihegl
Pressire

Velocity

Depth: Regelt die Amplitude des LFOs
und damit die mogliche maximale
Modulationstiefe. Einstellbereich (0 bis
99).

Delay: Stellen Sie hier eine Verzoge-
rungszeit flr den Einsatz des LFOs ein.
Der LFO wird dann verzégert und einge-
fadet.

ModWheel, Pressure, Velocity

Uber diese drei fest zugewiesenen
Modulationsquellen kdnnen Sie den Aus-
gangslevel des LFOs noch zusatzlich
verstarken.

Wellenformanzeige

In diesem Fenster werden die aktuel-
len Einstellungen des LFOs dargestellt.
Ausserdem kobnne Sie einige Parame-
ter auch grafisch editieren.

Delay Amplitude und Frequenz

Delay: Verschieben Sie den linken
roten Punkt horizontal mit der linken
Maustaste, um die Delay-Zeit zu ver-
andern.

Amplitude: Verschieben Sie den rech-
ten roten Punkt vertikal mit der linken
Maustaste.

Frequenz: Verschieben Sie den rech-
ten roten Punkt vertikalmit der rechten
Maustaste.

onalc [ ndox IR




LFO 2-Page
Wellenform

Stellen Sie hier die Wellenform des LFOs
ein (Dreieck Sagezahn, Rechteck und
Zufallsgenerator). Selektieren Sie das
Textfeld und ziehen Sie die Maus bei ge-
drickter linker Maustaste vertikal.
Lassen Sie los, wenn die gewiinschte
Wellenform im Textfeld erscheint.

Retrioger @
apeed

Depth
Ol &

Retrigger: Wenn Sie Retrigger aktivie-
ren, dann startet der LFO mit jedem
Tastendruck neu. Ohne Retrigger
schwingt der LFO frei.

STS 3000

Speed: Regelt die LFO-Frequenz.
Einstellbereich (0 bis 99).

Depth: Regelt die Amplitude des LFOs
und damit die maximal mogliche
Modulationstiefe. Einstellbereich (0 bis
99).

Delay: Stellen Sie hier eine
Verzogerungszeit fur den
Einsatz des LFOs ein. Der
LFO wird dann verzogert
und eingefadet.

Wellenformanzeige

Die grafische Anzeige des
LFO2 kann ebenfalls zur
Parametersteuerung be-
nutzt werden. Die Bedie-
nung ist identisch mit der
des LFOL1.

33




Pitch Modulation-Page

Stellen Sie auf dieser Seite die Modula-
tionen der Tonhdhe ein. Alle Parameter
gelten flr das gesamte Programm.

Pitch Modulation

ModSource

Pressure 0
Tune o' @

ModSource: Stellen Sie hier eine der frei
wahlbaren Modulationsquellen ein. Die
Intensitat der Tonhéhenmodulation wird
pro KeyGroup in der KeyGroup Options-
Schublade unter Global eingestellt.

Pressure: Die Modulation Uber MIDI-
Channel-Aftertouch kann die Tonhdhe
entweder anheben oder einen absenken.
(Einstellbereich +/-12 Halbtbne).
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Tune: Stellen Sie hier die Verstimmung
des Programmes ein. Das erste Feld gibt
die Verstimmung in Halbtonschritten an
(+/-50) und das zweite Textfeld die Ver-
stimmung in Cents (0 - 99).

Bendiheel Up
Benditheel Down 2

Mote

BendWheel Up: Veranderung des Pitch-
werts in Halbtonschritten, wenn das
Pitchwheel nach oben bewegt wird. (Ein-
stellbereich +/-24 Halbtdne).

BendWheel Down: Veranderung des
Pitchwerts in Halbtonschritten, wenn das
Pitchwheel nach unten bewegt wird. (Ein-
stellbereich +/-24 Halbtdne).

Mode: Im Normal-Mode beeinflusst
das PitchWheel alle gespielten Noten
zu jeder Zeit.

Im Held-Mode wirkt der Wert des Pitch-
Wheels nur auf eine neu gespielte Note
aus. Die Tonhdhe wird fur diese Note
nicht mehr verandert, auch dann nicht,
wenn Sie das Rad erneut bewegen.




MIDI-Page

Die Einstellungen dieser Seite gelten fir
das ganze Programm.

MIDI
Channel 1
Trangiose -1

Lowest Key 24
Highest Key 127

PrgNo, @
External Ctrl o

Channel: Stellen Sie hier den MIDI-
Kanal ein, mit dem das gewéhlte Pro-
gramm angesprochen werden soll. Der
Parameter entspricht dem MIDI-Kanal
der Multi Programm Liste.

Transpose: Stellen Sie hier eine Trans-
ponierung der ankommenden MIDI-
Noten ein (+/-50 Halbtonschritte). Der
Parameter entspricht dem Trans-Wert
der Multi Programm Liste.

PrgNo.: Der Programm Nummer Para-
meter ist ein Wert, der in Original AKAI-
Programmen gespeichert wird. Fir die
Benutzung mit dem STS 3000 hat dieser
Wert keine Bedeutung, da das Umschal-
ten per MIDI Program Change hier
anders gelost ist.
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Polyphony 15

Reassion. Oldest
Mono/Legato

External Ctrl: Hier weisen Sie dem Pro-
gramm einen externen MIDI-Controller zu
(0 - 127). Dieser
Controller kann im
ganzen Programm als
Modulationsquelle ver-
wendet werden.

Priority Hormal

Lowest Key, Highest Key: Die Einstel-
lungen hier sind identisch mit den Ein-
stellungen auf der MultiProgramList und
legen den Tastaturbereich des Program-
mes fest.

Polyphony: Stellen Sie hier die maxi-
male Anzahl der Stimmen eines Pro-
gramms ein.

Priority: Folgende Priority Einstellung
konnen Sie wéahlen: Low, Normal, High
und Hold. Sind alle Stimmen des Samp-
lers in Benutzung und wird eine neue
Note gespielt deren Priority z.B. auf High
steht, so wird zunéchst versucht die Stim-
me von einem Programm niedrigerer
Prioritat abzuziehen. Sollte dies nicht
maglich sein, wird die Stimme von einem

Programm gleicher Prioritat abgezo-
gen. Stimmen hoherer Prioritat kdnnen
nicht abgezogen werden.

Steht ein Programm auf Hold bedeutet
dies nicht nur die héchste Prioritat son-
dern auch, dass andere Programme
gleicher Prioritat keine Stimmen abzie-
hen kénnen.

Die richtigen Einstellungen kdnnen hier
drastische Verbesserungen bewirken.
Stellen Sie z.B. solche Programme auf
Low, die nur kurz klingen und deren
Abschneiden oder Fehlen nicht sofort
auffallen wirde (z.B. HiHats). Andere
Programme, die lange ausklingen kon-
nen und deren vorzeitiger Abbruch
sehr auffallig ware (z.B. Becken) sollten
Sie dementsprechend auf High stellen.
Programme von besonders tragender
Bedeutung, wie z.B. Bass sollten even-
tuelle sogar auf Hold gesetzt werden,
um sicher zu stellen das wirklich keine
Note fehlt.

Reassign: Hier stellen Sie ein, welche

Note ,geklaut” werden soll, falls schon
alle Stimmen spielen. Oldest wahlt die
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alteste Note aus und schaltet sie ab,
um neue Noten spielen zu kdnnen,
Quietest die Note, die gerade am lei-
sesten ist.

Mono Legato: Aktivieren Sie Mono/
Legato, dann arbeitet das Sampler-
Programm im ,Mono-Mode* friherer
Synthesizer. Spielen Sie in diesem
Modus eine neue Note, ohne die vor-
herige losgelassen zu haben, dann
verschiebt sich die Tonh6he von der zu-
letzt gespielten Note zur Neuen, ohne
das diese neu getriggert wirde.

Diese Transponierung erfolgt auch
Uber die Grenzen von KeyGroups
hinweg, was zur Folge hat, dass ein
Legato-Laufe Uber grofRere Intervalle
unschéne Effekte produzieren
kdnnen.
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Midi2-Page

Beim Soft Pedal handelt es sich um den
MIDI-Controller 67. Auf dieser Seite stel-
len Sie die Auswirkungen des Control-
lers auf das Programm ein. Bei O ist kein
Einfluss vorhanden und bei 99 ist der
Einfluss maximal.

Soft Pedal
Ittackstretch

Loudness Reduction
Filter Close

AttackStretch: Bei gedricktem Soft-
Pedal werden alle Attackzeiten verkirzt.

Loudness Reduction: Bei gedricktem
Soft-Pedal wird die Lautstarke vermin-
dert.

Filter Close: Bei gedriicktem Soft-Pedal
werden die Cutoff-Frequenzen der Filter
abgesenkt.

Tuning-Page

Auf dieser Seite kbnnen Sie verschie-
dene temperierte Stimmungen einstel-
len. Sie kbnnen jeden Ton einer Okta-
ve um +/-25 Cent (Hundertstel Halbton-
schritte), also insgesamt um einen Vier-
telton, nach oben oder unten verstim-
men. Diese Einstellungen wirken sich
auf alle Oktaven aus.

Tuning

Shift Root Key =

C O# D D#F E F F# B GB#F L I# B

Shift Root Key: Falls Sie eine Oktav-
stimmung auf C eingestellt haben und
nun z.B. mit der gleichen Stimmung ein
Stuck in D spielen wollen, kbnnen Sie
mit Shift Root Key die Stimmung tber
C# (einmal klicken) nach D (nochmal
klicken) verschieben.




KeyGroups

~

Offnet Optionschublade

Offnet Sample Editor

STS 3000

Gespielte MIDI-Note Selektiertes Programm
KeyGrouplList midi Note RS : El Tastaturbereiche

/
No LKey HHKey /

!
2 Gl Cal IR AR IR R R N LI IR R AR LA AR Y%
. : i . : . :

Aktuelle Seite

Editall @

Sample Tune Filter ~ Out  Plophock  VelStort

Chs-001 {2y 0.00 | 1] | off As sample 1]

Schaltet die Zone Seiten um

Schaltet die KeyGroup-
Seiten um

Aktuelle Seite
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KeyGroup-Operationen

Neue KeyGroups anlegen
Wiy Uber den New-Befehl

Me des Kontextmenus auf
cut .
e der KeyGroqp-ngte
Paste 'z 1. KG erzeugen Sie eine
beete neue leere KeyGroup.
Delete all . e

Sie kdnnen auch das

Tastaturkommando

<Strg N> verwenden.

KeyGroups ausschneiden

Uber den Cut-
Befehl des
Kontextmenus
Fazte ELE BASS 1's 2. KG auf eine selek-
G tierte KeyGroup
schneiden Sie
diese aus. Per
Paste kann sie anschliessend an anderer
Stelle, auch Programmaibergreifend, wie-
der einfigt werden. Sie kbnnen auch das
entsprechende Tastaturkommando <Strg
X>/<Ctrl X>(Mac) verwenden.
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KeyGroups kopieren

MR Uber den Copy-Befehl
Mew des Kontextmenus auf
=il eine selektierte Key-
Co . .

p5%1_m Group kopieren Sie

Delate diese in die Zwischen-

e ablage. Per Paste
kann sie anschlies-

send an anderer Stel-
le, auch Programmiibergreifend, wieder

einflgt werden. Sie kdnnen auch das ent-
sprechende Tastaturkommando <Strg

C>/<Ctrl C>(Mac) verwenden.

Der Paste Befehl

T Mesn:

enthalt den
Cut
e Copy Namen des
Paste ELE BASS 1's 2. K, P'rogramms und
Delete Il die KeyGroup
! Delete al aus der

Zwischenablage

KeyGroups l6schen

Mit Delete
|I6schen Sie die
selektierte Key-
Paste ELE BASS 1's 2. KG GI’OUp aus
g:gz einem Pr(_)-

gramm. Die
<Entf>/<Del>/

Copy

<NumLock>-Taste des PCs |Idscht
ebenfalls die selektierte KeyGroup.

T AT T T T TTTE T | Delete all |16scht
| alle KeyGroups
Cut eines Programs.

Copy

Paste ELE BASS 1's 2. K
Delete
Delete &




Die KeyGroupList

In der KeyGroupList sind alle KeyGroups
eines Programms aufgelistet. Zur besse-
ren Orientierung werden die KeyGroups,
die gerade Uber MIDI angesteuert wer-
den, grin markiert. Jede KeyGroup defi-
niert sich tber die folgenden drei Werte:

No.: Nummer der gewéahlten KeyGroup

L Key: L Key entspricht der tiefsten Note
der KeyGroup. Um den Notenwert zu
andern, selektieren Sie das Textfeld und
ziehen die Maus bei geruckter linker
Maustaste nach rechts, um den Noten-
wert zu erhdhen, nach links, um niedri-
gere Notenwerte einzustellen. Sie kon-
nen auch direkt Notennummern (0-127)
oder Notennamen (CO bis G10) einge-
ben. Wenn Sie die Note per MIDI-Ta-
statur eingeben wollen, dann muss MIDI
to Span aktiv sein (Haupt Surface).

H Key: H Key entspricht der hochsten
Note der KeyGroup. Die Bedienung ent-
spricht LKey.

STS 3000

Weitere Bedienelemente

' KeyGroupList

No LKey HHKey

Edit All: Aktivieren Sie Edit All, um zu
erreichen, dass die folgenden Einstellun-
gen, die Sie in der Global-, Filter-, ENV
1- oder in der ENV 2-Seite vornehmen,
fur alle KeyGroups gelten. Die individu-
ellen Werte der KeyGroups werden da-
durch tberschrieben.

Veranderungen in den KeyZones-Para-
metern (nur in den Seiten Main und Add)
wirken sich dann ebenfalls auf alle Key-
Groups aus, allerdings auf die jeweilige
Zone bezogen, die gerade editiert wird.
Andern Sie z.B. den Individual Out fur ein
Zone 1 Sample, werden alle Zone 1
Samples auf diesen Wert gesetzt.

midi Note ISR

1 S I L L R

H-Fades @

MID| toSpan @

X-Fades: Aktivieren Sie X-Fades um
zu erreichen, dass KeyGroups die sich
uberlappen, im Uberlappungsbereich
Uberblendet werden.

Bedenken Sie, das diese Einstellung
zusatzliche Stimmen kostet.




KeyGroup Options

In diesem Kapitel werden die Bedien-
elemente der Options-Schublade
beschrieben.

Global-Page

Glohal
Tune 0
Best 0

Loudness

0 0

ProgParam

MuteGroup a9

Fone Cressfades @

Tune: Stellen Sie hier die Stimmung einer
KeyGroup ein. Das erste Textfeld be-
stimmt die Verstimmung in Halbton-
schritten (+/-50). Das zweite Textfeld gibt
die Verstimmung in Cents (0-99) an.

Beat: Hier stellen Sie ein konstantes
Tuning-Offset ein. So entsteht bei tUber-
lagerten Samples eine Art Chorus-Effekt.

STS 3000

Pitch Mod
]

ProgParam

MuteGroup: Sie kdnnen jeder KeyGroup
eine der 100 MuteGroups zuordnen.
Wenn Sie z.B. eine KeyGroup mit Clo-
sed HiHat-Samples und eine KeyGroup
mit Samples einer offenen HiHat beide
derselben MuteGroup zugeordnet haben,
wird immer nur einer
der beiden Klange ge-
spielt.

LFOI

Zone Crossfades: Aktivieren Sie Zone
Crossfades, wenn zwei oder mehrere
Zones, die auf unterschiedliche Veloci-
ty-Bereiche verteilt sind, in den
Grenzebereichen Uberblendet werden
sollen. Die Einstellungen Zone Cross-
fades qilt fur alle KeyGroups eines Pro-
gramms.

Bedenken Sie, dass diese Option Stim-
men kostet, da zwei Samples gleichzei-
tig gespielt werden mussen.

Loudness: Die Modulationsquelle fur
die Lautstarkenmodulation ist ein Pro-
gramm-Parameter und gilt somit ftir alle
KeyGroups. Wie stark und wie (positiv
oder negativ) die Modulation auf die
Samples einer KeyGroup wirken soll,
koénnen Sie im Textfeld rechts daneben
einstellen.

Pitch Mod: Die Modulationsquelle fur
die Pitch-Modulation ist Programm-
Parameter und gilt somit far alle
KeyGroups. Wie stark und wie (positiv
oder negativ) die Modulation auf die
Samples einer KeyGroup wirken soll,
kénnen Sie im Textfeld (rechts dane-
ben) einstellen.

LFO1: Dieser LFO ist fest der Pitch-
Modulation zugeordnet. Die Modu-
lationsintensitat konnen Sie jedoch fur
jede KeyGroup frei wahlen.




Zones-Page

Auf dieser Seite sind die vier Zones der
selektierten KeyGroup dargestellt. Die
Zones-Seite unterteilt sich in sechs
weitere Seiten, Main, Add.,Special,
Sample, Loop und Info.

Die Parameter der Seiten Main, Add und
Special sind Abspielparameter, die das
urspringliche Sample unbeeinflusst las-
sen und nur zum Zeitpunkt des Spielen
bertcksichtigt werden. Die Parameter
der Seiten Sample und Loop verandern
das Sample selbst. Nach Anderungen auf
diesen Seiten mussen Sie das Sample
abspeichern, wenn es spater wieder mit
diesen Werten geladen werden soll. Da
sich Anderungen der Samples auf alle
Programme auswirken, in denen das
Sample verwendet wird, sollten Sie sich
Uberlegen, das Sample als neues
Sample zu speichern. Die Zones-Page
ist auch Ausgangspunkt fur neue
Samples und die Einbindung von beste-
henden Samples.

STS 3000

somple

RS 30 F3034

Zonen Nummer

V-Low  V-Righ Loudness

g1 120

Main

Name des Samples

41




Zone Operationen

Samples laden

Um ein Sample einer Zone zuzuweisen,
ziehen Sie es aus dem File-Browser auf
das Sample-Feld der entsprechende
Zone. Der STS 3000 unterstutzt dabei die
folgendenen Dateiformate:

Akai S-Dateien
WAV-Dateien(8/16 Bit, Mono/Stereo)

AlF-Dateien (8/16 Bit, Mono/Stereo)

Da eine Zone immer nur ein Mono-
Sample enthalt, miissen Sie ein z.B. eine
Stereo-WAV-Datei tiber zwei Zones zwei-
mal einbinden und zwar so, dass der
Channel der Sample Seite einmal auf
den linken (Left) und einmal auf den
rechten (Right) Kanal der WAV-Datei
zeigt.
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Samples neu aufnehmen

Legen Sie eine neue KeyGroup an,
selektieren Sie eine Zone und klicken Sie
mi t der rechten Maustaste darauf.
Waéhlen Sie im Kontext-Menu die Art des
Samples, das Sie anlegen wollen:

New Mono...

Geben Sie den Namen und Pfad des neu
aufzunehmenden Samples an. Wéahlen
Sie den Format-Typ (WAV, AIF) und be-
statigen Sie mit <Return>. Das Sample
ist jetzt fur die Aufnahme vorbereitet.
Uber den Sample Editor konnen Sie den
linken oder rechten Kanal des Sample-
Inputs aufnehmen.

]
Save < riew mano ...
Save 8% .. Mew stereo ...

A
< (Mew mono .._D

Paszte zone

Mewy steren . Pazte sample
Remove

ot freie Zone
Copy

Paste zone

Paste sample

belegte Zone

New Stereo ...

Geben Sie den Namen und Pfad des
neu aufzunehmenden Samples an.
Wabhlen Sie den Format-Typ (WAV, AlF)
und bestéatigen Sie mit <Return>. Die
selektierte Zone wird so eingerichtet,
dass sie auf den linken, die Zone dar-
unter, auf den rechten Kanal des Stereo
Samples zeigen. Das Sample ist jetzt
fur die Aufnahme vorbereitet. Uber den
Sample Editor kdnnen Sie den Stereo
Sample Eingang aufnehmen.

Weitere Details entnehmen Sie dem
Kapitel Der Sample Editor.

Save Meswy mano ...

Save as .. < Few stereo ... D
v
e 05, Paste zone
< Mewy stereo ... D Paste sample
Remove
Cut freie Zone

Copy
Paste zone

Paszte sample

belegte Zone
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Samples speichern

Haben Sie Parameter der Seiten Samp-
le oder Loop geandert und wollen Sie die-
se Anderungen permanent behalten,
muissen Sie das Sample abspeichern.
Klicken Sie hierzu mit der rechten Maus-
taste auf den Samplenamen und wahlen
Sie im Kontextmenu Save. Wollen Sie
das Original Sample nicht ersetzen wéh-
len Sie Save as und vergeben Sie einen
neuen Namen. Sie kbnnen auch ein an-
deres Datei-Format wahlen. (WAV, AlF
oder S-Datei)

Samples lI6schen

Selektieren Sie ein Sample und driicken
Sie <Entf>/<Del>/<NumLock>, um das
Sample aus der Zone zu entfernen.

Sie kénnen Zones auch
per Kontextmeni entfer-
nen. Wahlen Sie hier den
Eintrag Remove.

Save as ..
Conwett to mono ...

Mewy mana ...
Mewy sterea ..

Remoy
a N
Copy

Pazte zone
Paszte sample
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Samples konvertieren

Sie haben die Mog-

lichkeit, einen Kanal

eines Stereo Samp-

o les in ein Mono-

e Sample zu konver-

= tieren. Klicken Sie

Ll dazu mit der rech-

Paste sample ten Maustaste auf

das Sample und

wahlen Sie im Kontext-Meni Convert to

mono .... Geben Sie im folgenden Dia-

log einen Namen und das Dateiformat an
und speichern Sie das Sample ab.

Save as ..
Conwett to mono .

(Editor

Aul3erdem kon-
nen Sie aus zwei
Mono-Datei eine
Stereo Datei er-
zeugen. Selektieren Sie zunachst ein
Sample und dann bei gedrtckter Strg-
Taste ein zweites. Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf eines der beiden
selektierten Samples und wahlen Sie im
Kontext-MenU den Eintrag Convert to
Stereo ... Geben Sie im folgenden Dia-
log einen Namen und das Dateiformat an
und speichern Sie das Sample ab. Die
Loop Information wird aus dem zuerst
selektierten Sample Gbernommen.

Convert to stereo ...

Zones kopieren

Selektieren Sie eine Zone und driicken
Sie anschliessend <Strg/Ctrl + C>
(Kontextmeni = Copy), um diese in die
Zwischenablage zu kopieren. Selektie-
ren Sie die Zone, in die Sie einfligen
wollen und driicken Sie <Strg/Ctrl + V>
(Kontextmenul = Paste zone wenn Sie
die komplette Zone kopieren méchten,
Paste Sample, wenn Sie nur die
Sample-Daten einfligen méchten).

Ein Paste auf eine be-
stehende Zone ersetzt
diese. Zones kdnnen
auch Uber KeyGroups
und Programme hinweg
kopiert werden.

Mewy mana ...
Mewy sterea ..

Paste zone
Paszte sample

Zones verschieben

Selektieren Sie eine Zone und driicken
Sie anschliessend <Strg/Ctrl + X>
(Kontextmeni = Cut), um diese auszu-
schneiden. Selektieren Sie die Zone, in
die Sie einfligen wollen und driicken Sie
<Strg/Ctrl + V>. Bestehende Zones
werden beim Einfigen ersetzt. Zones
kénnen auch Uber Programme hinweg
verschoben werden.
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Main-Page

No Somple  V-Low  W-High Loudness Pan
100 EX D4A-L 0. 137 a | -a0 |

Main

V-Low, V-High: Stellen Sie hier den
Velocity-Bereich ein, in dem das Sample
gespielt werden soll. V-Low ist der un-
terste und V-High das hochste Velocity-
Wert des Bereiches.

Loudn.: Passen Sie hier die Lautstarke
der einzelnen Samples untereinander an
(Regelbereich +/-50).

Pan: Hier legen Sie die Panorama-
position des Samples fest (Regelbereich
+/-50).
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Add-Page

No Sample Tune Filter
100 EX04A-L 000 o[ 10

Tune: Jedes Sample kann im Bereich +/
-50 Halbténe (grob) und +/-100Cents
(Feinstimmung) gestimmt werden.

Editieren Sie den Wert indem ...

... Sie das Textfeld selektieren und einen
Wert eingeben. Nachkommastellen
werden durch den Dezimalpunkt ( . )
getrennt.

... Sle das Textfeld selektieren und bei
gedrickter linker Maustaste die Maus ho-
rizontal (grob) oder vertikal (Fein-
stimmung) verschieben .

Filter: Geben Sie hier einen Frequenz-
Offsetwert an, wenn Sie einzelne
Samples starker oder schwacher filtern
mdchten. (Einstellbereich +/-50)

Out: Geben Sie hier an, ob das Samp-
le auf einen Einzelausgang ausgespielt
werden soll. Ob Sie das Sample spa-
ter wirklich auch auf diesem Ausgang
horen, hangt noch vom |IOut-Parameter
des Multi ab, da dieser als Offset den
Wert verschieben kann. Lesen Sie hier-
zu auch die Beschreibung im Kapitel
IOut.

Playback: Stellen Sie mit diesem
Parameter ein wie das Sample auf ab-
gespielt werden soll:

As Sample: Das Sample wird, wie in
der originalen Einstellung des Samples
vorgesehen, gespielt.

Loop Rel: Das Sample wird nach dem
Anschlagen einer Taste bis zur Loop
gespielt. Die Loop wird solange durch-
laufen, wie die Taste gedrtckt ist. Wird
die Taste losgelassen wird, klingt die
Loop noch in der Release-Phase weiter.




Loop>Rel: Das Sample wird nach dem
Anschlagen einer Taste bis zur Loop ge-
spielt. Die Loop wird solange durchlau-
fen, wie die Taste gedruckt ist. Wird die
Taste losgelassen wird, so wird der Teil
des Samples gespielt, der sich hinter der
Loop befindet.

No Loops: Das Sample wird gespielt,
solange die Taste gedrtickt gehalten wird.
Die Loop wird dabei einfach durchlaufen.

To end: Nach einmaligem Triggern wird
das Sample bis zum Ende gespielt. Auch
hier wird die Loop einfach nur durchlau-
fen.

VelStart: Mit diesem Parameter kénnen
Sie den Startzeitpunkt eines Samples
abhangig von der Anschlagstarke nach
vorne oder nach hinten verschieben (Ein-
stellbereich +/- 9999).
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Special-Page

Der STS 3000 zeigt auf der Special Page nur den Parameter Pitch. Die grésseren

Samplermodelle weisen hier zusatzliche Parameter auf.

Sample
100 Ex D4A-L

Pitch

Const

Special |

Pitch: Track bedeutet, dass die Tonh6he
des Samples abhangig von der Tastatur-
position der gespielten Note sein soll. Bei
Const wird das Sample immer in seiner
originalen Tonh6he gespielt.
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Sample-Page

Die Parameter der Sample-Seite greifen in das eigentliche Sample-Material ein und
verlangen ein Abspeichern des Samples, wenn Sie die Anderung permanent behalten
wollen. Bedenken Sie, dass dadurch alle Programm beeinflusst werden, die dieses

Sample enthalten.

sample Sort End  Key
100 EX 0481 i} 105340 54

Start/End: Zeigt die Sample-Werte fur
den Anfang und das Ende des Samples.

Key: Key entspricht der Taste, bei der
das Sample ohne Transponierung, also
mit der Original-Tonhohe, abgespielt
wird.

Tune: Jedes Sample kann Bereich +/-50
Halbtdne (grob) und +/-100 Cents (Fein-
stimmung) gestimmt werden. Dieser Pa-
rameter legt die Grundstimmung des
Samples selbst fest.
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Tune Channel

0.00 hono

Channel: Dieser Parameter ist nicht
Akai-spezifisch und bei Akai-Samples
nicht editierbar auf Mono gesetzt. Da
auch WAV-Files importiert werden kon-
nen und Dateien dieses Formats auch
stereo sein kdnnen, missen Sie ange-
ben, welchen Kanal Sie abspielen mdch-
ten.
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Loop-Page

Die Parameter der Loop-Seite greifen in das eigentliche Sample-Material ein und
verlangen ein Abspeichern des Samples, wenn Sie die Anderung permanent behalten
wollen. Bedenken Sie, dass dadurch alle Programm beeinflusst werden, die dieses

Sample enthalten.

Somple End
100 EXO4A-L i 02

Start/End: Anfangs- und End-Sample der
Loop

Fine: Hier kbnnen Sie das Loop-Ende
auch im Subsample-Bereich editieren.
Dies ermdglicht besonders saubere
Loops.

Playback: Mit diesem Parameter kbnnen
Sie grundsatzlich festlegen, wie ein Sam-
ple abgespielt werden soll.
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Plaphock  TCH
Loop Rel 0

i Loop

Loop Rel: Das Sample wird nach dem
Anschlagen einer Taste bis zur Loop
gespielt. Die Loop wird solange durch-
laufen, wie die Taste gedrtckt ist. Wird
die Taste losgelassen wird, klingt die
Loop noch in der Release-Phase weiter.

Loop>Rel: Das Sample wird nach dem
Anschlagen einer Taste bis zur Loop ge-
spielt. Die Loop wird solange durchlau-
fen, wie die Taste gedrickt ist. Wird die
Taste losgelassen wird, so wird der Teill
des Samples gespielt, der sich hinter der
Loop befindet.

No Loops: Das Sample wird gespielt,
solange die Taste gedrtickt gehalten wird.
Die Loop wird dabei einfach durchlaufen.

To end: Nach einmaligem Triggern wird
das Sample bis zum Ende gespielt. Auch
hier wird die Loop einfach nur durch-
laufen.

TuneOffset (Loop): Loops sind nicht
immer stimmrein. Sie kdbnnen mit diesem
Parameter einen Offset auf die Tonh6he
des Loops einstellen (Regelbereich 0 bis
127).
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Info-Page

Die Werte der Info-Seite habennur informellen Charakter. Anderungen kénnen hier
nicht vorgenommen werden.

Sample SomplePoth  Bits
100 BEX 044-L MNiSamples/EX2 100BPMA 00 B4 D4a-Ls 15

Info |

Path: Hier wird der Pfad angezeigt, in
unter dem das Sample abgespeichert
liegt.

Bits: Zeigt die Auflosung des Samples.

STS 3000
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Filter-Page

Klicken Sie auf den Eintrag Filter der Options-Schublade, um diese Seite anzeigen zu
lassen. Hier werden die Filtereinstellungen fir die gewahlte KeyGroup vorgenom-
men. Beim Filter handelt es sich um ein resonanzfahiges 12 dB Filter das entweder
als Tiefpass- Bandpass oder Hochpass-Filter genutzt werden kann. Tiefe Frequenz-
anteile passieren ungehindert und Frequenzanteile oberhalb der Grenzfrequenz (Cut-

off) werden mit 12dB pro Oktave in ihrer Amplitude verringert.

Filter Filter Modulation

Ty pe v

Frequency  Incl.

Resonance O Envz

Res. Muod. i

Type: Legen Sie hier fest, ob Sie das
Filter als Tiefpass-, Bandpass oder
Hochpass Filter benutzen mochten.

Frequency: Stellen Sie hier die Cutoff-
Frequenz ein (Einstellbereich 0-99). Die
Veranderungen sind sofort in der grafi-
schen Anzeige sichtbar. Dort kann die-
ser Parameter ebenfalls editiert werden.
Klicken Sie hierzu mit der linken Maus-
taste in das Fenster und bewegen Sie
die Maus bei gedriickter Maustaste hori-
zontal.
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Key Follow

Freq Mod Inci.

AllSources

o PregParam

Resonance: Stellen Sie hier die Starke
der Resonanz ein (Einstellbereich 0-15).
Die Veranderungen sind sofort in der gra-
fischen Anzeige sichtbar und auch edi-
tierbar. Klicken Sie hierzu mit der rech-
ten Maustaste in das Fenster und bewe-
gen Sie die Maus bei gedrtuckter Maus-
taste vertikal.

Res Mod: Die Resonanz des Filters
kann durch eine frei zuweisbare Quel-
le moduliert werden. Wéahlen Sie hier
Quelle, Starke und Richtung der Modu-
lation.

Key Follow: Die Cutoff-Frequenz des
Filters kann durch diesen Parameter in
Abhangigkeit zur gespielten Note ge-
bracht werden. (Einstellbereich +/-50).
Eine Standard Einstellung ist +12.

Freq Mod: Die Frequenz des Filter
kann Uber drei Modualtionsquellen
moduliert werden. Die Quellen sind Pa-
rameter des Programms und gelten fir
alle KeyGroups. Wie stark und in wel-
che Richtung die Frequenz durch eine
Quelle moduliert wird, kbnnen Sie hier
pro KeyGroup einstellen.




Env 1-Page

Klicken Sie auf den Eintrag ENV 1 der
Options-Schublade, um diese Seite an-
zeigen zu lassen. Hier werden die Ein-
stellungen fur die Lautstarken-Hullkurve
der gewahlten KeyGroup dargestellt.

Es handelt sich hier um eine einfache
ADSR-Hiuillkurve. Wird eine Note gespielt,
so beginnt die Attack-Phase, in der die
Lautstarke das Maximum erreicht. Im
Anschluss daran beginnt die Decay-
Phase, die bestimmt, in welcher Zeit die
Sustain Lautstarke erreicht wird. Bei
gedrickter Keyboardtaste verbleibt die
Lautstarke auf diesem Wert. Wird die
Taste losgelassen, so beginnt die Re-
lease-Phase, die die Zeit bis zum Aus-
blenden der gespielten Note bestimmt.
Wird die Taste losgelassen bevor Attack-
oder Decay-Phase beendet sind, so
Springt die Hullkurve zur Release-Phase.

STS 3000

A (Attack): Stellen Sie hier die Anstiegs-
zeit der Hullkurve ein.

D (Decay): Stellen Sie hier die Zeit bis
zum Erreichen der Sustainphase ein.

r Sie kénnen die Hull-
Mnl:lulatu::n kurve auch im Grafik-
VelA O Display parametrisieren,
YelR O wenn Sie die Knoten mit
der Maus verschieben.

Offlel R
Key DER

S (Sustain): Lautstarke nach Ablauf der
Attack- und Decay-Zeit bei gehaltener
Note.

R (Release): Stellen Sie hier die Zeit-
dauer bis zum Ausblenden ein, nach Los-
lassen der Taste.

A Hold: Aktivieren Sie Attack Hold, so
wird der maximale Level gehalten bis die
Loop beginnt. Erst dann beginnt die
Decay-Phase. Dies ist z.B. auch bei per-
kussiven Sounds ohne Loop sinnvoll, die
ein ,eingebaute” Hullkurve besitzen und
kein kinstliches Decay bendtigen.

Vel A: Stellen Sie hier den Einfluss der
Note On-Velocity auf die Attackzeit ein
(Einstellbereich +/-50).

Vel R: Stellen Sie hier den Einfluss der
Note On-Velocity auf die Releasezeit
ein (Einstellbereich +/-50).

Fur Vel A und Vel R gilt: Bei einem har-
teren Anschlag verklrzen positive
Werte die Attackzeit, negative Werte
verlangern sie.

OffVel R: Stellen Sie hier den Einfluss
der Note Off-Velocity auf die Release-
zeit ein (Einstellbereich +/-50). Bei
einem schnelleren Loslassen der Taste
verlangern positive Werte die Release-
Zeit, negative Werte verkirzen sie.

Key D&R: Decay- und Release-Zeit
werden hier gemeinsam beeinflusst,
und zwar von der Position der gespiel-
ten Taste. Positive Werte haben eine
Verlangerung beider Hillkurvenzeiten
mit steigender Tonhdhe zur Folge. Ne-
gative Werte entsprechen aber eher
dem Verhalten von Naturinstrumenten.
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Env 2-Page

Klicken Sie auf den Eintrag ENV 2 der
Options-Schublade, um diese Seite an-
zeigen zu lassen. Diese Hullkurve wird
im allgemeinen fur das Filter eingesetzt.
Im Prinzip arbeitet diese Hullkurve wie
ENV 1, sie besitzt aber vor dem Sustain-
Punkt (R3/L3) noch einen weiteren Punkt
(R2/L2). Der Release-Punkt muss im
Gegensatz zu ENV1 nach Beenden des
Releases nicht Null sein.

[2 99

[3 30
| CEElR |4
Velocity
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R1...R4: Stellen Sie hier die Geschwin-
digkeit ein, mit denen die entsprechen-
den Level erreicht werden sollen.

L1...L4: Stellen Sie hier die Level ein.

Velocity: Stellen Sie hier den Einfluss der
Note On-Velocity auf die Modu-
lationsstarke der Hullkurve ein (Bereich
+/-50).

Vel A: Stellen Sie hier
den Einfluss der Note
On-Velocity auf die
Attack-Zeit ein (Bereich
+/-50).

Vel R: Stellen Sie hier
den Einfluss der Note
On-Velocity auf die
Release-Zeit ein (Be-
reich +/-50).

Modulation
YelR1 O

TelRd 0
Vel0ff RAE @
ey RTERE @

Fur Vel A und Vel R gilt: Bei einem har-
teren Anschlag verkirzen positive Werte
die Attackzeit, negative Werte verlangern
sie.

OffVel R: Stellen Sie hier den Einfluss
der Note Off-Velocity auf die Release-
Zeit ein (Einstellbereich +/-50). Bei
einem schnelleren Loslassen der Taste
verlangern positive Werte die Release-
Zeit, negative Werte verkirzen sie.

Key D&R: Decay- und Release-Zeit
werden gemeinsam durch die Position
der gespielten Taste beeinflusst. Posi-
tive Werte haben eine Verlangerung
beider Hullkurvenzeiten mit steigender
Tonho6he zur Folge. Negative Werte ent-
sprechen aber eher dem Verhalten von
Naturinstrumenten.




Der Sample Editor

Positions Navigator

Loop Quality Meter

Funktions-Menus Level Navigator
\ SampleEditor S
Wellenform Fenster
\
0000 SO000 S0oon
A0 dil 333 me= . 0 oo
mipi dB '
r @ Threshold PreReo . Reo. Time
/ Threshold gesteuertes éannel aktivieren Margin Reset
Sample Abspielen Sampling aktivieren J Aufgenommene
. _ _ Zeit
Abspielen Stoppen MIDI Triggered Sampling Input Level Aussteuerungsanzeige

aktivieren
Sample Aufnehmen
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In diesem Kapitel werden die Mdglichkeiten und Arbeitsweisen des Sample Editors
beschrieben. Sie 6ffnen den Editor, indem Sie auf der KeyGroup Options-Schublade
den Eintrag Zones wahlen. Daraufhin wird der Eintrag Sample Editor links unten
sichtbar. Wahlen Sie ein Sample aus und klicken Sie auf Sample Editor. Der Sample
Editor des STS 3000 dient nicht nur zur Bearbeitung von Samples, sondern ist auch
Zentrale, wenn es darum geht neue Samples aufzunehmen.

Das Wellenform Fenster

Das Wellenform Fenster zeigt abhangig
davon, ob ein Mono- oder Stereo Sample
selektiert ist, jeweils die Wellenformen.
Bei Stereo Sample ist der Bereich zwei-
geteilt. Zur besseren Einstellung der
Loops kann das Wellenform Fenster
nochmals geteilt werden, sodass im lin-
ken Bereich der Teil des Sample bis zum
Loop Ende und im rechten der Teil des
Samples nach dem Loopstart angezeigt
wird. Das Waveform Fenster ist in
diesem Fall bei Stereo Samples also
gevierteilt. Die Méglichkeiten des Bewe-
gens, Zoomens und Selektierens sind in
allen Bereichen gleich.

STS 3000

/Gesamt Sample \

10000

-10000

sichtbarer
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Zoomen im Wellenform
Fenster

In der Zeit

Um in einen bestimmten zeitlichen Be-
reich des Samples zu zoomen, ziehen
Sie bei gedriickter rechter Maustaste
einen Rahmen um diesen; der Bereich
wird farblich abgedunkelt markiert. Las-
sen Sie die Maustaste los, zeigt das
Wellenform Fenster nur noch diesen
Bereich. Die gleiche Aktion kénnen Sie
auch direkt im Positions Navigator aus-
fuhren. Um wieder in die Vollansicht zu
gelangen doppelklicken Sie in das
Wellenform Fenster oder den Positions

Navigator.
Sample Bereich

Level Bereich

Vor dem Loslassen der Maustaste
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In Zeit und Level gleichzeitig

Um in einen bestimmten zeitlichen Be-
reich des Samples zu zoomen und
gleichzeitig nur einen bestimmten Level-
Bereich anzuzeigen, ziehen Sie bei ge-
driickter <Strg> und gedruckter rechter
Maustaste einen rechteckigen Rahmen
um diesen; der Bereich wird farblich ab-
gedunkelt markiert. Lassen Sie die Maus-
taste los, zeigt das Wellenform Fenster
nur noch diesen Bereich.

Die gleiche Aktion kbnnen Sie auch direkt
im Level Navigator ausfihren.

Um wieder in die Vollansicht zu gelan-
gen, doppelklicken Sie in das Wellenform
Fenster.

Stufenweises Zoomen

Benutzen Sie die <+>und <->der Com-
puter Tastatur, um stufenweise mittig
um den selektierten Bereich hinein-
bzw. herauszuzoomen.

Zeitlich durch das Sample
Scrollen

Haben Sie sich in das Sample hinein-
gezoomt, kbnnen Sie sich durch das
Sample bewegen, indem Sie es bei ge-
drickter <Space>-Taste mit gedrtickter
linker Maustaste verschieben. Lassen
Sie <Space> los, sobald Sie das
Sample bewegen, die Scrollgeschwin-
digkeit erhéht sich hierdurch.

Zum Scrollen kénnen Sie auch die Na-
vigatoren benutzen. Lesen Sie hierzu
das Kapitel Die Navigatoren.




Selektieren

Um eine bestimmten Bereich des
Samples zu bearbeiten, muss dieser zu-
nachst selektiert werden. Ziehen Sie hier-
zu mit der linken Maustaste einen Rah-
men um den gewtinschten Bereich. Die-
ser wird daraufhin farblich augehellt an-
gezeigt.

0oo  7oo)

40000 SO0

Selektierter Bereich

Per Doppelklick in den selektierten Be-
reich kdbnnen Sie das Wellenform Fen-
ster auf genau diese Ausschnitt zoomen.

Uber das Men(i Select haben Sie aulRer-
dem die Mdglichkeit automatisch, entwe-
der das gesamte Sample, Select All,
oder den Loop Bereich, Select Loop, zu
selektieren. Dem Eintrag Select All ent-
spricht der Tastatur-Befehl <Strg +A>.
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Verandern der Selektion

Eine einmal getroffene Selektion kann je-
derzeit an ihren beiden Randern erwei-
tert bzw. eingeschrankt werden. Néher
Sie sich einem Selektionsrand, andert
sich der Cursor und Sie kbnnen den Rand
verschieben.

Selektion kann
verandert
werden

Verschieben der Selektion

Eine einmal getroffene Selektion kann
komplett verschoben werden. Klicken Sie
hierzu mit der linken Maustaste in den
selektierten Bereich und verschieben Sie
ihn bei gedrickter Maustaste an die ge-
wunschte neue Position.

Aufheben der Selektion

Wenn Sie eine Selektion aufheben wol-
len, kbnnen Sie dies jederzeit mit <Esc>
erreichen. Die vorherige Selektion wird
auch dann aufgehoben, wenn Sie einen
neuen Bereich selektieren.

Kopieren/Verschieben des
Selektions-Inhalts

Der selektierte Bereich kann per Meni
(Edit - Cut - Copy -Paste) an eine an-
der Stelle innerhalb des gleichen
Samples oder in ein Sample einer ande-
ren KeyGroup/Zone verschoben bzw. ko-
piert werden.

Ausserdem konnen Sie die gleichen Ak-
tionen per Tastaturkommando ausfiihren.

<Strg/Ctrl+X> fur Cut (Ausschneiden)
<Strg/Ctrl+C> fiir Copy (Kopieren)
<Strg/Ctrl+V> fur Paste (Einfligen)




Die Navigatoren

Mit Hilfe der sogenannten Navigatoren,
die sich uber und rechts neben dem
eigentlichen Editor-Fenster befinden,
kénnen Sie sich durch das Sample be-
wegen, sobald Sie nur eine Auschnitts-
vergrolRerung betrachten. Der Sample
Navigator zeigt dabei immer eine Ansicht
des Gesamt-Samples und farblich abge-
setzt den Bereich, den Sie gerade ver-
grof3ert betrachten. Verschieben Sie den
markierten Block mit der linken Maus-
taste, um eine andere Stelle des Sample
mit gleicher Aufldsung zu betrachten.
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/Gesamt Sample \

Sichtbarer Bereich im Wellenform Fenster

Sie kdnnen die beiden Navigatoren auch
zum Zoomen benutzen. Verfahren Sie
hierzu wie im Kapitel Zoomen im
Wellenform Fenster beschrieben.

Gesamter

Level-Bereich
Sichtbarer
Bereich
im Wellenform
Fenster

Der Level Navigator verhalt sich ahn-
lich, nur dass Sie hier das Gesamt-
Sample in seiner zeitlichen Dimension
stark gestaucht sehen. Betrachten Sie
nur eine Ausschnittsvergrosserung des
Level-Bereichs, kdnnen Sie sich auch
hier durch Verschieben des markierten
Blocks in vertikaler Richtung durch das
Sample bewegen.




Die Editor Menus

Die Menis des Sample Editors 6ffnen
sich, wenn Sie den gewunschten Eintrag
anklicken, danach kénnen Sie sich ohne
weiteren Mausklick durch das Meni be-
wegen. Die selektierte Option erscheint
blau unterlegt. Klicken Sie sie an, um die
Aktion auszuftihren, das Menu schlief3t
sich. Bewegen Sie die Maus direkt im
Anschluss in den Menibereich, klappt
das Menu ohne weiteren Klick auf.

Bei einigen Eintrdgen handelt es sich
nicht um Aktionen sondern um Optionen,
die aktiviert bzw. deaktiviert werden kon-
nen.

Aktionen und Optionen stehen nicht im-
mer zur Verfigung und erscheinen dann
grau. So konnen beispielsweise die
Menueintrdge Edit und Level nur dann
benutzt werden, wenn Sie einen Bereich
des Samples (oder das komplette
Sample) selektiert haben.
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Select-Menu

All: Klicken Sie auf den
Eintrag All, um das ge-
samte Sample zu selek-
tieren. Dies ist beispiels-
weise beim Normalisie-
ren sinnvoll.

Sie kdnnen das gesamte Sample auch
mit dem Tastaturbefehl <Strg A> aus-
wahlen.

Loop: Klicken Sie auf den Eintrag Loop,
um den Loop-Bereich eines Samples zu
selektieren. Diese Option ist z.B. dann
sinnvoll, wenn Sie ein Sample erzeugen
wollen, das nur den geloopten Bereich
enthalt.

Sie kdnnen den Loop-Bereich auch mit
dem Tastaturbefehl <Strg L> auswahlen.

Edit-Men(

Cut: Mit Cut schneiden
Sie den gerade selek-
tierten Bereich des
Samples aus und behal-
ten ihn im Speicher. Mit
Paste kbnnen Sie den
zuvor ausgeschnittenen
Bereich wieder einfi-
gen.

Copy: Mit Copy kopieren Sie den ge-
rade selektierten Bereich des Samples
in die Zwischenablage. Mit Paste kon-
nen Sie den zuvor ausgeschnittenen
Bereich an anderer Stelle einfligen.

Paste: Mit Paste fiigen Sie einen zu-
vor mit Cut oder Copy gespeicherten
Bereich ein. Die Stelle, an der der Be-
reich eingefiigt werden soll, bestimmen
Sie Uber den rechten Rand einer neuen
Selektion.

Der kopierte Sample-Bereich kann
auch in ein anderes Sample (Zone)
eingeflgt werden. Dieses kann auch
Teil eines anderen Programs sein.
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Delete: Mit Delete I6schen Sie den ge-
rade selektierten Bereich des Samples.
Sampleteile hinter der Selektion werden
um den geldschten Bereich nach vorne
verschoben.

Extract: Mit Extract reduzieren Sie das
Sample auf den gerade selektierten Be-
reich. Diese Funktion kann z.B. dazu
benutzt werden, um schnell ein einzel-
nes Instrument aus einer Drum-Loop
herauszuschneiden.

Reverse: Mit Reverse wird der gerade
selektierte Bereich des Samples in seiner
Abspielrichtung umgedreht.

Bedenken Sie immer, dass nach allen Ko-
pier- und Verschiebe-Aktionen, geédnder-
ten Samples gespeichert werden missen,
um die Modifikation permanent zu ma-
chen. Klicken Sie hierzu auf den Sample-
Namen der Zone und wéhlen Sie Save,
wenn Sie das Ursprungssample ersetzen
wollen, Save as..., wenn Sie das Sample
unter einem anderen Namen speichern
mochten. Denken Sie daran, dass auch
andere Programme, die dieses Sample
nutzen von den Anderungen betroffen
sind, wenn Sie das Ursprungssample per
Save ersetzt haben.
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View-Menu

Splitter: Um z.B. das
Setzten von Loop-Punkte
zu vereinfachen, kdnnen
Sie das Wellenform Fen-
ster in zwei Abschnitte
unterteilen und in beiden
Abschnitten jeweils unterschiedliche Tei-
le des Samples anzeigen.

LinkHange
Coordinate

Link Range: Durch Aktivieren von Link-
Range erhalten beide Ansichten des
Splitters immer den gleichen Zoomfaktor.
Dies ist z.B. sehr hilfreich zur Beurteilung
der Loop-Qualitat.

Coordinate: Schaltet die Koordinatenan-
zeige im Editor an bzw. aus. Ist die Option
aktiv, wird die Cursor-Position in Sample-
Position und Wert angezeigt. Der erste
Wert entspricht dabei der Position, der
zweite dem Wert. Die Sample-Position
kann in Sample oder Millisekunden an-
gezeigt werden.

Level-Menu

Normalize: Nutzen Sie
die Normalize-Funktion,
um ein Sample (Bereich
eines Samples) aufden
maximal moglichen Pe-
gel heraufzusetzen.
Dazu wird zun&chst nach dem Sample
mit der hochsten Amplitude gesucht und
die Differenz zur Maximal-Amplitude
(0dB) festgestellt. Dieser Differenz-
Wert wird zu jedem einzelnen
Samplewert der gesamten Aufnahme
hinzuaddiert.

DCOffset: Falls sich ein Gleichstrom-
anteil im Sample befindet, so kann er
mit dieser Funktion entfernt werden. Da
Gleichstromanteile sich immer negativ
bemerkbar machen (die maximal mog-
liche Aussteuerung verringert sich,
Lautsprecher kbnnen unter Umstanden
beschadigt werden), sollten Sie lhre
Samples daraufhin tberprufen.

,Gefahrlich” sind nur die deutlich sicht-
baren Gleichanteile. Erkennen kénnen
Sie dies daran, dass ein Sample sicht-
bar von der Nulllinie aus gesehen nach
oben oder unten verschoben wirkt.
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Selektieren Sie dann das gesamte
Sample und klicken Sie auf den Menii-
eintrag DCOffset, um den Gleich-
stromanteil zu entfernen.

Mute: Die Mute-Funktion benotigen
Sie, wenn Sie einen selektierten Be-
reich stummschalten wollen.
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Loop-Menu

Init: Erzeugt eine Loop
uber das gesamte
Sample. Die Loop wird im
Wellenfrom Fenster durch
zwei Linien gekennzeich-
net. Die grine Linie ent-
spricht dem Loop-Start-
punkt, die rote dem Loop
End.

Protect: Aktivieren Sie Protect, um die
Loop Punkte gegen unbeabsichtigtes
Verschieben zu schitzen.

Delete: Loscht die Loop-Punkte

Jump: Bei gedffnetem Splitter werden
die Darstellungen in den beiden Fenstern
So optimiert, dass das Sample im linken
Bereich bis zum Loop-Endpunkt und im
rechten vom Loop-Startpunkt aus ange-
zeigt werden. Der Ubergang kann so
besser beurteilt werden.

Snap: Besonders sinnvoll ist diese
Funktion beim Setzen des zweiten
Loop-Punktes. Beim Verschieben des
Loop-Punktes werden dann nur Posi-
tionen gewahlt, die eine knackfreie
Loop erzeugen.

Bedenken Sie, dass diese Funktion nur
eine Hilfe sein kann und nicht die per-
fekte Loop fir Sie ermitteln kann.




Sampling Controls des
Editors

Unterhalb des Wellenform-Fensters be-
finden sich Steuerelemente und Optio-
nen, die zum Aufnehmen und Abspielen
eines Samples notwendig sind.

) B @ mp dB Odb  FEliea, g

Threshold PreRes =

Play: Klicken Sie auf diesen Button, um
das Sample abzuspielen. Sie kbnnen es
am Smpl-Ausgang des STS 3000 roh,
ohne Beeinflussung durch die Toner-
zeugung abhoren. Die Pegelanzeigen
zeigen im Play-Mode den Pegel des ab-
gespielten Samples an.

Aktivieren Sie die Loop-Funktion, wird der
geloopte Teil des Samples standig wie-
derholt (abhangig von den Abspiel-Para-
metern des Samples). Editieren Sie dann
die Loop, bis Sie Ihren Winschen ent-
spricht. Wahrend ein Sample abgespielt
wird, kénnen keine anderen Samples
oder KeyGroups selektiert werden.
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Stop: Klicken Sie auf dieses Icon, um
den Abspielvorgang oder das Sampling
zu beenden.

] Record:
Ren. Time Klicken
Sie auf
diesen Button, um den Aufnahmevorgang
einzuleiten. Die Pegelanzeigen zeigen
den Eingangspegel an. Nach einer Auf-
nahme konnen Sie sich entscheiden, ob
das vorherige Sample Uberschrieben
werden soll oder nicht. Sie kdnnen den
Aufnahmevorgang auf zwei verschiede-
ne Arten einleiten, MIDI- oder Threshold-
getriggert.

MIDI: Klicken Sie auf den MIDI-Button,
beginnt die Aufnahme mit dem néachsten
Note On-Event. Die MIDI-Quelle muss fur
diesen Zweck an den STS 3000 ange-
schlossen sein.

dB: Klicken Sie auf den dB-Button, be-
ginnt die Aufnahme bei Uberschreitung
des eingestellten Threshold-Wertes.

Threshold: Der im Textfeld eingestell-
te Wert in dB gibt an, bei welchem Ein-
gangspegel die Aufnahme eines neuen
Samples beginnen soll.

PreRec: Besonders bei impulsartigen
Signalen, wie z.B. einer Snare, wirde
eine Aufnahme des Samples eventuell
zu spat beginnen, sodass Teile der
Attackphase nicht bertcksichtigt
wirden. Damit dies nicht passiert, gibt
es die Mdglichkeit, ein sogenanntes
Pre-Record zu veranlassen, ohne dass
tatsachlich aufgenommen wird. So wer-
den stadndig bis zu 333ms in einen
Pufferspeicher aufgenommen. Die Auf-
nahme des Pufferspeichers und die
Aufnahme des eigentlichen Samples
werden so zusammengeflgt, als ob die
Aufnahme schon etwas vorher begon-
nen hatte.




Eingangsverstarkung: Stellen Sie die
Eingangsverstarkung auf einen moglichst
hohen Wert, damit die Aufnahme des
Samples in bester Qualitat erfolgen kann.
Steht das Potentiometer ganz links, dann
findet keine Verstarkung des Eingans-
signals statt. In der Mittelstellung wird um
8dB verstarkt. Die maximale Verstarkung
(ganz rechts) betragt 12dB.

Pegelanzeigen: Die Pegelanzeigen ge-
ben Ihnen entweder die Ein- oder die
Ausgangspegel an, je nachdem ob Sie
ein Sample gerade aufnehmen oder ob
Sie ein Sample abspielen. Die obere
LED-Kette entspricht dem linken, die
Untere dem rechten Kanal. Bei Mono-
samples leuchtet nur die obere LED-
Kette.

Kanal Selektoren: Sobald Sie ein Mono-
Sample aufzeichnen moéchten, missen
Sie sich entscheiden, welchen Eingang
Sie hierzu verwenden wollen. Klicken Sie
den oberen Selektor an, um den linken,
den unteren. um den rechten Eingang zu
nutzen.
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Margin-Anzeigen/Reset-Taster: Die
Margin-Anzeige zeigt den héchsten
Level-Wert des Samples. Der Wert
andert sich nur, wenn er durch einen noch
hoheren tGberschrieben wird, oder wenn
Sie den Reset-Schalter betatigen. Mit
den Margin-Anzeigen kdnnen Sie sehr
schnell feststellen, wieviel Headroom Sie
noch zur Verfigung haben, und darauf-
hin eine entsprechende Eingangs-
verstarkung fir die Aufnahme einstellen.

Rec Time: Hier wird wahrend der Auf-
nahme die aktuelle Lange des Samples
angezeigt (Minuten:Sekunden).
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Samplen

Die Sampling Sektion des STS 3000 er-
laubt es Ihnen, Klange und Gerdusche
aufzuzeichnen und diese uber die Tasta-
tur verteilt abzuspielen, ganz so wie sie
es auch in ,gekauften® Programmen
finden. Dieses Kapitel zeigt Schritt fur
Schritt, wie Sie ein neues Sample auf-
zeichnen und welche Vorbereitungen
dazu notig sind.

Vorbereitungen

In einem ersten Schritt sollten Sie den
Sampler Ihrer Aufnahmesituation ent-
sprechend verkabeln. Die nebenstehen-
de Grafik zeigt eine typische Situation.
Uber die analogen Eingange soll ein
Signal aufgezeichnet werden.

Der Mixer dient dazu die Ausgénge, die
Monitorausgange und den Editor-Aus-
gang zusammenzumischen, bevor das
Summensignal auf die analogen Ausgén-
ge geroutet wird.
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Typische Setup, um z.B. eine Gitarre Uber die analogen Eingange zu samplen

An den Monitorausgangen MonL und
MonR liegt das Aufnahmesignal nach der
internen Eingangsverstarkung des STS
3000 an, so dass Sie auch hoéren kon-
nen, was Sie aufzeichnen.

Die SplL- und SplR-Ausgéange bietet ih-
nen die Mdglichkeit, das reine Sample
aus dem Editor abzuhotren, ohne dass es
die Tonerzeugung des STS 3000 durch-
lauft.

Nachdem Sie alles verkabelt haben,
sind noch wenige Schritte nétig, um ein
Sample aufzeichnen zu kdénnen.

Sie bendtigen zunéchst eine Zone, die
eine KeyGroup voraussetzt, die wieder-
um Teil eines Programms ist. Daher er-
zeugen Sie sich zunachst ein Pro-
gramm.
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Erzeugen Sie ein Programm

Hierzu klicken Sie mit der rechten Maus-
taste auf einen freien Slot des Multis und
wahlen im Kontext-MenU den Eintrag
New.

STS 3000+

Main

No. § M Program Widi Leyel

Mesny
Remu%ll

Key az value

Das New Program wird geladen. Es ent-
halt eine Zusammenstellung sinnvoller
Parametervoreinstellungen.

STS 3000+
Main
No. § W Program Widi Level
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Erzeugen Sie eine KeyGroup

Selektieren Sie zunéchst das neue Pro-
gramm in der Multi Program-Liste und 6ff-
nen Sie die KeyGroup-Surface. Klicken
Sie jetzt mit der rechten Maustaste in die
KeyGroup-Liste und wahlen Sie im
Kontextment den Eintrag New.

it Note [

KeyGroupList HETRZETE

No. LKey HHKej

e

Cut

Copry

Pazte BEATS120's 9. KG
Delete

Delete all

Die neue KeyGroup wird hinzugefiigt und
der komplette Tatstaturbereiche wird
zugewiesen.
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N

Sie kdnnen jetzt den Bereich eingrenzen,
in dem das Sample spater gespielt wer-
den soll.

Festlegen des Tastaturbereich
der KeyGroup

Um den Bereich einzustellen, innerhalb
dessen die KeyGroup speilbar sein soll,
missen die Werte fur L Key (die tief-
ste spielbare Taste) und H Key (die
hochste spielbare Taste) angepasst
werden. Klicken Sie hierzu mit der lin-
ken Maustaste auf den jeweiligen Wert
und andern Sie ihn durch vertikales
(grob) bzw. horizontales (fein) Ziehen

mici Hote R

KeyGroupList [EERTERER

No. LKey HHKey

B3 |

der Maus.

Sie kdnnen den Tatstaturbereich auch
Uber das MIDI-Keyboard einstellen.
Hierzu aktivieren Sie die MIDI to Span-
Option auf der Haupt-Surface.

Klicken Sie jetzt zunachst auf den
L Key-Wert und spielen die Note, die
als untere Grenze dienen soll. Das Key-
board zeigt die neuen Bereich an.
Selektieren Sie jetzt den H KEY-Wert
und spielen die héchste Note.
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Erzeugen einer Zone

Im nachsten Schritt bendtigen Sie nun
eine Zone, die das Sample aufnehmen
soll. Offnen Sie die Option-Schublade
der KeyGroup-Surface und wahlen Sie
hier die Zones-Seite.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in
Zone 1 und wahlen im Kontextmenu den
Eintrag New mono bzw. New Stereo, je
nachdem welche Art von WAV-Datei Sie
aufnehmen mochten.

Options Edit &1l (@)

H-Fares @)

Path

Fune sampnle

Mewe mono .
Mewe stereo .

Paste zone
Paste zample

SampleEditor Glohal

Im folgenden Dialog stellen Sie ein, in
welchem Verzeichnis das Sample ge-
speichert werden und wie es heissen soll.

Hinweis fur Mac-User: In der Mac-Ver-
sion ist es unbedingt erforderlich, den
Datei-Namen mitsamt der zugehdrigen
Endung (*.wav, *.aif) anzugeben.
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Das Sample ist jetzt zur Aufnahme vor-
bereitet. Offnen Sie hierzu jetzt den Sam-
pleEditor.

Aufnahme

Das Aufnehmen von Samples kann auf
mehrere Arten gestartet werden.

Manuelle Aufnahme

b H & mD dB

Klicken Sie mit der linken Maustaste auf
den Record-Button, um die Aufnahme zu
manuell zu starten.

MIDI-gesteuerte Aufnahme

> B & mp dB

Klicken Sie auf den MIDI-Button, wird die
Aufnahme scharfgeschaltet. Sobald jetzt
eine MIDI-Note gespielt wird, startet die
Aufnahme. Dies ist z.B. dann sinnvoll,
wenn Sie einen Synthesizer-Sound
samplen mdchten, der ja gleichzeitig per
MIDI getriggert wird.

Pegelabhangige Aufnahme

-50 diy,

Threshold

Klicken Sie auf den dB-Button, um die
Aufnahme beim Uberschreiten eines
bestimmten Audiopegels am Sampler-
eingang zu starten. Diesen Threshold
stellen Sie im Feld daneben ein.

In Verbindung mit der MIDI- und der
Pegelabhdngigen Aufnahme steht
Ihnen die PreRec-Funktion zur Verfu-
gung. Sie regelt, wieviel Signal vor dem
eigentlich Beginn der Aufnahme zusatz-
lich noch aufgenommen werden soll.
Damit verhindern Sie, dass z.B.
perkussive Signale, am Anfang abge-
schnitten werden.




Aussteuern des Eingangssignals

Haben Sie sich fur eine Aufnahme-
Methode entschieden, regeln Sie die Ein-
gangslautstarke. Der STS 3000 besitzt
hierzu einen Eingangsverstarker, der bis
zu 12dB Verstarkung erlaubt.

Verstarkung LED Margin Reset

Die LED-Kette gibt Ihnen dabei einen
groben Uberblick tiber den Lautstarken-
verlauf des Signal. Wenn Sie sehr hoch
aussteuern mochten, sollten Sie die
Margin Anzeigen genau beobachten.
Sobald Margin 0 zeigt, kann es zu Uber-
steuerungen kommen. Regeln Sie das
Eingangssignal etwas herunter und druik-
ken Sie den Reset-Button, um den Mar-
gin-Wert erneut zu ermitteln. Wieder-
holen Sie die Prozedur, bis Margin kurz
knapp bis an 0 dB heranreicht.

Wollen Sie ein Mono-Sample aufzeich-
nen, kdnnen Sie Uber die Options-
kastchen rechts neben den LED-Ketten,
entscheiden welches Eingangssignal Sie
verwenden mdochten.
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Beenden der Aufnahme

Sobald Sie die Aufnahme beendet haben,
klicken Sie auf Stop.

b B @ mii dB

Bestatigen Sie die Frage, ob Sie das
Sample behalten wollen, mit Ja. Andern-
falls wiederholen Sie die Aufnahme.

Der STS 3000 nutzt beim Samplen die
Festplatte Ihres Computers. Dies bedeu-
tet, dass er in der Lage ist, sehr lange
WAV-Dateien aufzuzeichnen, die Sie so
eventuell aus Speichermangel nicht ver-
wenden kénnen. Wie lange Sie nun ge-
nau Samplen kénnen, hangt von sehr vie-
len Faktoren ab und kann so nicht in eine
Zahl gefasst werden. Bedenken Sie im-
mer, dass sich STS 3000, alle anderen
Applikationen und das Betriebssystem
den zur Verfigung stehenden Speicher
teilen mussen. Letztlich kommt es dann
auch noch darauf an, wieviel Speicher von
bereits geladenen Programme belegt
wird.
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Erste Bearbeitungsschritte

Schneiden

Nachdem Sie das Sample aufgenommen
haben, sollten Sie dieses optimieren.
Dazu zahlt, dass Sie unnétige Sample
Teile entfernen.

Sollten sich leere Sample vor dem ei-
gentlichen Signalbeginn befinden, soll-
ten Sie diesen Bereich selektieren und
mit der Funktion Delete des Menis
(<Strg+X>) wegschneiden.

Handelt es sich nur um wenige Samples,
konnen Sie auch einfach nur den Start-
punkt des Samples auf den Signalbeginn
verschieben. Ganz links im SampleEditor
befindet dazu eine senkrechte weil3e
Linie. Mit dieser Linie verschieben Sie den
Startzeitpunkt bis zum tatsachlichen Be-
ginn des Signals. Driicken Sie anschlies-
send auf Play. Das Sample wird nun vom
neuen Startzeitpunkt aus gespielt.

Damit genauer arbeiten kdnnen, sollten
Sie mit Hilfe der Zoomfunktionen den
Anfangsbereich vergrdssern.
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Ein glnstiger Startzeitpunkt fur ein
Sample ist immer nahe des Nulldurch-
gangs. Mit dem Koordinaten-Cursor kon-
nen Sie Position (Sample-Wert) und den
Level des Samples abschéatzen.

Level-Werte um ca. +/-300 sind nahe
genug am Wert O, so dass keine Knack-
ser beim Abspielen des Samples hérbar
sein sollten. Horen Sie sich das Sample
vom Editor aus an und variieren Sie den
Startzeitpunkt, bis Sie mit dem Ergebnis
zufrieden sind.

Schauen Sie sich nun das Ende des
Samples an und schneiden Sie es nach
den gleichen Kriterien sauber.

Falls das Sample eine Loop enthalten soll,
stellen Sie erst die Loop ein und ldschen
dann eventuell unnétige Signalteile da-
hinter.

Pegel optimieren

Alle Samples sollten mit der maxima-
len Lautstarke gespeichert werden. Die
eigentliche Lautstarke des Samples kon-
nen Sie dann in der Zone-Page (Main)
festlegen.

Beseitigen Sie zunachst einen maogli-
chen Gleichanteil im Sample mit der
Funktion DCOffset (Level-Ment). Da-
nach maximieren Sie die Ausgangs-
lautstarke mit Normalize (Level-Men).

Selektieren Sie dazu zuvor das gesam-
te Sample mit <Strg+A> bzw. Select All
im Select Mend.




Loops

Bei einer Loop handelt es sich um einen
Bereich des Samples, der fortlaufend
wiederholt wird. Diese Technik wurde vor
allem deshalb eingeftihrt, um kostbaren
Speicher zu sparen. Sie macht sich die
Tatsache zu Nutze, dass die meissten In-
strumente besonders durch ihr Anschlag-
oder Anblasverhalten charakterisiert sind
(diese Phase wird bei einem Sample
normalerweise nicht geloopt) und und
danach nur noch geringe Klang-
anderungen aufweisen.

Der Einsatzpunkt und die Lange einer
Loop h&ngen sehr vom Klangmaterial ab.
Ein Bass-Sample hat beispielsweise eine
kurze Attack-Phase, danach verandert
sich der Klang kaum noch lediglich die
Amplitude wird geringer.

Fur den Fall, dass das Sample Schwe-
bungen oder lang anhaltende Modulatio-
nen enthalt, missen diese beim Loopen
bertcksichtigt werden, da der Klang in der
Loop-Phase ansonsten plotzlich sehr
steril wiirde (fur sehr kurze Loops) oder
den ,Rhythmus" wechseln wirde.
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Erstellen einer Loop

Das Loopen eines Samples wird durch
die graphische Darstellung im Editor und
seinen Hilfefunktionen maoglich.

Nach der Aufnahme eines Samples exi-
stiert noch keine Loop.

Wenn im Sample eine Loop enthalten
sein soll, dann wahlen Sie im Loop-Menu
den Eintrag Init. Daraufhin wird eine Loop
erzeugt, die mit dem Sample-Start be-
ginnt und mit dem Sample-Ende aufhort.

Verschieben Sie nun den Startzeitpunkt
(griine Linie) bis ein sinnvoller Beginn der
Loop gewahrleistet ist. Die Attack-Phase
sollte weitgehend abgeschlossen sein
und der Loopstart sollte auf einem Null-
Durchgang liegen.

Verschieben Sie jetzt den Endpunkt an
eine Stelle, die eventuell schon optisch
Leinladt* (Durchgang einer Modulation).

Zoomen Sie sich in das Sample hinein,
um den Endpunkt genauer zu positionie-
ren.

Dabei hilft Ihnen die Option Snap im
Loop-Meni. Sie sorgt daftir, dass der
Endpunkt nur auf relativ sinnvollen
Samples stoppt.

Um die AnschluBpunkte einer Loop
besser beurteilen zu kdnnen, nutzen Sie
die Splitter-Funktion unter View. Wah-
len Sie Jump im Meniu Loop und die
Loop Start- und End-Punkte werden so
angezeigt, dass das Loop-Ende im lin-
ken Bereich durch den Loop-Start im
rechten fortgefihrt wird.

Bedenken Sie, dass nicht nur der
Null-Durchgang ein Kriterium fur eine
saubere Loop ist. Die Wellenform
sollte sich kontinuierlich fortsetzen.

Dricken Sie im Editor auf Play und
horen Sie sich das Ergebnis an. Das
Sample wird von Anfang bis Ende ge-
spielt und springt dann wieder zum
Beginn der Loop. Danach wird standig
die Loop gespielt, bis Sie wieder auf
Stop drticken.
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