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Willkommen

Uber EastWest

EastWest (www.soundsonline.com) hat sich fortwahrender Innovationen und kom-
promissloser Qualitat verschrieben und setzte den Industriestandard als der von
der Kritik gefeierter Hersteller von Sample CDs und virtueller Software.

Grinder und Produzent Doug Rogers hat in der Musikbranche mehr als 30 Jahre
Erfahrung und ist der Empfanger von tber 60 Auszeichnungen, mehr als jeder an-
dere Soundentwickler. Sein kompromissloser Anspruch an die Qualitat und inno-
vative ldeen erlaubten es, dass EastWest seit 22 Jahren an der Spitze der
Soundware-Industrie steht.

1997 begann die Partnerschaft mit dem Produzenten/Komponisten Nick Phoenix
und der Grindung von Quantum Leap, einer komplett zu EastWest gehdrenden
Abteilung, um hoch qualitative, kompromisslose Sample-Bibliotheken und virtuelle
Instrumente zu erstellen. Quantum Leaps virtuelle Instrumente sind meistens von
Nick Phoenix produziert. Einige der grof3eren Produktionen, wie z.B. Symphonic
Orchestra, Symphonic Choirs, Quantum Leap Piano und Hollywood Strings wur-
den von Doug Rogers und Nick Phoenix koproduziert. Als Komponist begann
Phoenix 1994 Filmtrailer und Werbespots zu vertonen. Heute hat er entweder die
Musik fur Gber 1000 Werbekampagnen und Filmmusiken wie z.B. Tomb Raider 2,
Terminator 3, Herr der Ringe — Die Ruckkehr des Konigs, Harry Potter 2, Star
Wars Episode 2, Spiderman 3, Fluch der Karibik 3, Blood Diamond, Nachts im Mu-
seum und der Da Vinci Code komponiert oder lizensiert. Quantum Leap hat sich
selbst zu einer der weltweit fuhrenden Hersteller von High-End Sample-
Bibliotheken und virtuellen Instrumenten entwickelt.

2006 kaufte EastWest die legendaren Cello Studios (vorher bekannt als United
Western Recorders) am Sunset Boulevard in Hollywood und benannte sie in
EastWest Studios um. Die knapp 2000 m? grof3e Anlage beherbergt seit dem Um-
bau funf Aufnahmestudios und ist das weltweite Hauptquartier von EastWest.
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Produzent: Doug Rogers

Mit Uber 30 Jahren Erfahrung in der Audio-Industrie hat der Grinder und Produ-
zent Doug Rogers mehr als 60 Auszeichnungen erhalten, mehr als jeder andere
Sound-Entwickler. Sein kompromissloser Anspruch an die Qualitat und innovative
Ideen erlaubten es, dass EastWest seit 22 Jahren an der Spitze der Soundware-
Industrie steht. ,The Art of Digital Music* nannte ihn einen von ,56 Visionary Artists
& Insiders” im gleichnamigen Buch.

Er vertffentlichte seine erste kommerzielle Drum Samples CD 1988 und es folgte
die mehrfach ausgezeichnete ,Bob Clearmountain Drums* Sample-Kollektion, die
er koproduzierte. In den folgenden Jahren definierte er die Soundware-Industrie
quasi neu. EastWest brachte in den friilhen 90gern Loop-Sample-Bibliotheken auf
den Markt, kurz darauf folgten die ersten Midi-Loops (Dance/Industrial). Er gab die
erste Sample-Bibliothek heraus, die mehrfache Dynamiken enthielt, gefolgt von
der ersten Sample-Bibliothek, die direkt von der Festplatte abgespielt wurde, eine
Innovation, die zu den heute vorhandenen detaillierten Kollektion fiihrte, die von
den Anwendern erwartet werden.

Seine jungste Produktion ist das Symphonic Orchestra (ausgezeichnet vom Key-
board Magazin ,Key Buy Award“, EQ Magazine ,Exceptional Quality Award",
Computer Music Magazine ,Performance Award“ und von G.A.N.G. [Game Audio
Network Guild] ,Best Sound Library Award®) und Symphonic Choirs (ausgezeich-
net vom Electronic Musician ,2006 Editor’s Choice Award®, G.A.N.G. ,Best Sound
Library Award“ und vom Keyboard Magazine “Key Buy Award”). Zuvor produzierte
er Quantum Leap Piano, die detaillierteste virtuelle Piano-Kollektion die jemals
produzierte wurde, und Fab Four, inspiriert vom Klang der Beatles, ein M.I.P.A.
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Gewinner und wurde als das innovativste Instrument von 100 Musikmagazinen
beurteilt.

Uber die letzte Dekade hinweg ist er eine Partnerschaft mit dem Produzenten und
Komponisten Nick Phoenix eingegangen, um Quantum Leap zu grinden, eine Un-
terabteilung von EastWest und um hochqualitative kompromisslose virtuelle In-
strumente zu produzieren. Die virtuellen Instrumente von EastWest/Quantum Leap
sind die wohl besten zu Zeit erhaltlichen und werden taglich bei den Who's who
der Musikbranche eingesetzt.
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EastWest Studios

Die EastWest Studios (vormals United Western Recorders) ist eines der weltbes-
ten Studios. Hier ist ein Zitat aus dem Buch Temples of Sounds von Seite 33:
,United Western Recorders hat mehr Hits - von 1950 bis heute — gesehen, als je-
des andere Studio. Kein anderes Studio hat mehr ,technical excellence awards"”
gewonnen und kein anderes Studio hat mehr ,Best Engineered Grammys"“ gesam-
melt, als dieser Studiokomplex am Sunset Boulevard. Eine Punkt, dem jeder zu-
stimmt: Die Akustik und die Atmosphéare in diesen Aufnahmerdumen am Sunset
Boulevard 6000 sind ungeschlagen.

EastWest Studios beherbergen seit Uber 45 Jahren das who's who der Musik. Am
Anfang waren es Kunstler wie Bing Crosby, Frank Sinatra, Dean Martin, Sammy
Davis, Nat King Cole, Johnny Mercer und Ray Charles, die hier ihre Hits aufnah-
men. Ray Charles’ Oldie “I Can’t Stop Loving You” wurde hier aufgenommen, ge-
nausos wie Sinatra’s, “Strangers In The Night” und “That’s Life” und das legendére
Beach Boys “Pet Sounds” Album, das die Inspiration fir das Beatles Album “Sgt.
Peppers” wurde, welches hier ebenfalls aufgenommen wurde. ,The Mamas and
Papas” “California Dreamin” “Monday Monday” und Scott McKenzie’s “San Fran-
cisco” wurden hier aufgenommen. Elvis Presley nahm sein 1968er Weihnachts-
spezial in Studio 1 auf. Berihmte Melodien fur Film und Fernsehen wurde hier
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aufgenommen. Dazu gehéren die “M*A*S*H” Titelmusik, die “Mission Impossible”
Titelmusik, die “Hawaii Five-O” Titelmusik, die “Beverly Hillbillies” Titelmusik, die
“Godfather” Titelmusik, plus einige der “Monkees” and “Partridge Family” Fern-
sehserien. Es ist unmaoglich, alle bekannten Musiker aufzuzéhlen, die in den
EastWest Studios gearbeitet haben, aber hier sind einige von ihnen (in alphabe-
tischer Reihenfolge: Christina Aguilera, Herb Albert, America, Paul Anka, Fiona
Apple, Audioslave, Franky Avalon, Barenaked Ladies, Better Than Ezra, Blondie,
Buffalo Springfield, Burt Bacharach, Beach Boys, Blink 182, Glen Campbell,
Canned Heat, Vickie Carr, Carpenters, Johnny Cash, David Cassidy, Ray Charles,
Chicago, Petula Clarke, Ry Cooder, Elvis Costello, Count Basie & Orchestra, Eric
Clapton, Nat King Cole, Natalie Cole, Ornette Coleman, Duane Eddy, Jan & Dean,
John Coltrane, Petula Clark, Joe Cocker, Sam Cooke, Bing Crosby, Bobby Darin,
Sammy Dawvis, Jr., Jackie DeShannon, Duke Ellington, Neil Diamond, Fifth Dimen-
sion, Bob Dylan, Ellla Fitzgerald, Benny Goodman Big Band, Grateful Dead, Grass
Roots, Green Day, Guess Who, Lani Hall, Herbie Hancock, Don Ho, Whitney
Houston, Howlin® Wolf, Janis lan, lke & Tina Turner, Incubus, Isley Brothers, Mi-
chael Jackson, Elton John, Stan Keaton, Carole King, Kris Kristofferson, Franky
Laine, K.D. Lang, Avril Laverne, Michel LeGrand, Peggy Lee, Little Feat, Trini
Lopez, Madonna, Mamas & the Papas, Dean Martin, Johnny Mathis, Meatloaf,
Sergio Mendez & Brazil 66, Metallica, Johnny Mercer, Paul McCartney, Barry Ma-
nilow, Scott McKenzie, Natalie Merchant, Bette Midler, Monkees, Alanis Morris-
sette, Motley Crue, Muse, Rick Nelson, Willie Nelson, Wayne Newton, Harry Nils-
son, Nitty Gritty Dirt Band, Ozzy Osborne, Partridge Family, Paul Revere and the
Raiders, Tom Petty and the Heartbreakers, Pointer Sisters, Iggy Pop, Elvis Pres-
ley, Lisa Marie Presley, Billy Preston, Rage Against the Machine, Red Hot Chilli
Peppers, Kenny Rogers, Rolling Stones, Ronnie & the Ronettes, Bonnie Raitt,
Helen Reddy, R.E.M., Nelson Riddle, Righteous Brothers, Johnny Rivers, Ronnie
& the Ronnettes, Dianna Ross, Santana, Jimmy Smith, Sonny & Cher, Phil Spec-
tor, Tom Scott, Carly Simon, Frank Sinatra, Nancy Sinatra, Bruce Springsteen,
Steppenwolf, Rod Stewart, Mathew Sweet, Stone Temple Pilots, Barbra Streisand,
System of a Down, Temptations, The Animals, The Association, The Four Tops,
The GoGos, The Kingston Trio, The O’Jays, The Vines, The Who, Mel Torme, U2,
Richie Valens, Stevie Wonder, Tool, Turtles, Sarah Vaughn, Jimmy Webb, Weez-
er, Andy Williams, Nancy Wilson, Young Rascals, Frank Zappa.

Die EastWest Geschichte

Was jetzt EastWest Studios heif3t, wurde 1961 von Bill Putnam gegriindet. Er wird
als der ,Vater der modernen Aufnahmetechnik* betrachtet. Er wird als die erste
Person bekannt, die kinstlichen Hall fir kommerzielle Aufnahmen nutzte. Er ent-
wickelte auch den ersten Mehrbandequalizer und mit seiner Firma Universal Audio
und er war verantwortlich fur die Entwicklung von klassischem Equipment wie das
Urei 1176LM und des Urei Time Align Monitors. Er war in die friihe Entwicklung
von stereoskopischen Aufnahmen involviert und griindete Studios in Chicago, Hol-
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lywood und San Francisco. Er war verantwortlich fiir eine Reihe von Innovationen,
wie die erste Nutzung von Bandechos und Hallraumen, die erste Gesangskabine,
die erste mehrstimmige Aufnahme, die erste Nutzung von 8-Spuraufnahmen und
das Mastering mit halber Plattengeschwindigkeit.

Im Jahre 1961 grindete er im Haus 6050 Sunset die United Recording Corp. und
fing mit der Konstruktion von neuen Studios an. Stereo kam in Mode und Putnam
beschloss, so viele technische Innovationen wie mdglich in dem neuen Komplex
unterzubringen. 1961 wurde Western Recorders (jetzt EastWest Studios) Sunset
6000 gekauft, umgebaut und in den Komplex, der als United Western Recorders
bekannt war, integriert. Nach dem Tode von Bill Putham 1989 wurde das Studio
von Alles Sides tbernommen und in Oceanway Recording umbenannt. 1999 wur-
de das Studio von Rick Adams gekauft und er nannte es in Cello um und im Jahre
2006 wurde es von Doug Rogers von EastWest Sounds tbernommen, der Num-
mer 1 Soundproduzent der Welt, mit Uber 50 internationalen Auszeichnungen.

Auf der Suche nach einem Designer, der das AuRRere der Studios und die nicht
technischen Bereiche der Studios renoviert und dabei aber das historische Studio
bewahrt, nahm Roger Kontakt mit den renommierten Designer Philippe Starck auf,
dessen trendsetzenden Arbeiten auf der ganzen Welt fur seine Brillanz und
Schonheit bekannt sind. Starck nahm die Herausforderung an und kam nach Hol-
lywood. Er bestand darauf alle historischen Elemente, sowohl innen als auch au-
Ren, zu restaurieren. Er fugte neue Designs im Innenreich hinzu und entwarf ein
neues Aussehen fir den AulRenbereich, das aber bestehende Elemente mit einbe-
zog. Roger befirwortete dies sehr. Plane von Roger, historische Namen und Auf-
nahmen auf dem Birgersteig des Sunset Boulevard zu verewigen, sind auRerdem
dabei, Gestalt anzunehmen, um diesem beriihmten Studio einen eigenen Walk-of-
Fame zu geben. Ein weiterer Hohepunkt der Renovierung war der Einkauf von
weiterem analogem Aufnahmeequipment, das fur die Aufnahme auf dem klassi-
schen Weg und nicht digital genutzt werden soll. Es beinhaltet zwei EMI Mischpul-
te, das die Beatles schon fur die Aufnahme ihrer Hits genutzt haben. Sein Plan die
Studios zu reaktivieren, sind ein Modell fir den Erhalt von historischen und kultu-
rellen Gutern, als auch EastWest das beste Aufnahmeumfeld der Welt bereitzu-
stellen. Neben der Nutzung der Anlage von EastWest selbst, stehen die 5 Studio-
komplexe nach der Renovierung von Starck einer begrenzten Anzahl von aul3en-
stehenden Kunden zur Verfligung.
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Wie man dieses und die anderen Handbiicher benutzt

Alle Dokumentationen fir das EastWest PLAY Advanced Sample System und sei-
ne Bibliotheken werden als Adobe Acrobat Dateien ausgeliefert, sogenannte
PDFs. Diese Dateien kénnen am Bildschirm gelesen werden oder auf Papier aus-
gedruckt werden.

Ein Vorteil des Lesens der Handbicher am Bildschirm ist die Mdglichkeit die
Handbicher miteinander mittels sogenannter Hyperlinks zu verbinden. Diese
Links erlauben es direkt mit einem Mausklick zu einer Seite in diesem oder einem
anderen Handbuch zu springen. Wenn die Maus Uber solch einen Link fahrt, an-
dert sich das Aussehen des Mauszeigers. Solche Hyperlinks sind sowohl in jeder
Kapiteltitelseite als auch bei einigen Wortern oder Phrasen innerhalb der Kapitel
zu finden.

Wenn Sie den Lesezeichenbereich auf der linken Seite des Adobe Acrobat Rea-
ders 6ffnen, kdnnen Sie direkt zu dem jeweiligen Abschnitt durch Klicken auf die
kleinen Seitensymbole springen. Bedenken Sie aber, dass éltere Versionen des
Acrobat Readers nicht alle Funktionen unterstiitzen. Der aktuellste Acrobat Rea-
der kann von der Adobe Webseite umsonst heruntergeladen werden. (Als Beispiel
fur einen sogenannten Hyperlink, kdnnen Sie hier klicken, um direkt auf die Adobe
Webseite zu gelangen.)

Wahrend Sie diese oder andere Handblcher auf dem Bildschirm lesen, kénnen
Sie die Seite vergréfZern, um mehr Details der Grafiken zu sehen oder die Seite
verkleinern, um mehr von einer Seite auf dem Bildschirm zu sehen. Wenn eine
Grafik der Benutzeroberflache oder ein Diagramm unscharf oder unleserlich aus-
sieht, sollten Sie mit den Mitteln des Acrobat Readers die Grafik oder das Dia-
gramm vergrol3ern.

Ein Hinweis zu den Bildern in diesem Handbuch

Jede Bibliothek die ein Teil des EastWest PLAY Systems ist, hat ein etwas ander-
es Aussehen, als die die anderen Bibliotheken. Der Hintergrund variiert, die Regler
sind an anderen Stellen zu finden, Regler, die in einer Bibliothek existieren, sind in
einer anderen nicht vorhanden. Als Konsequenz daraus wird die Ansicht der Be-
nutzeroberflache in diesem Handbuch nicht immer exakt so sein, wie Sie sie auf
Ihrem Bildschirm vielleicht gerade sehen. Die Bilder in diesem Handbuch wurden
von den verschiedenen, zum Zeitpunkt der Bereitstellung des Handbuches erhalt-
lichen, Bibliotheken aufgenommen.

Um Bilder von einer spezifischen Bibliothek zu sehen, lesen Sie, wie im nachsten
Abschnitt beschrieben, das Handbuch fir diese Bibliothek.
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Handbucher fir die einzelnen Bibliotheken

Jede Bibliothek in der Kollektion der EastWest und Quantum Leap Instrumente hat
sein eigenes Handbuch. Dieses sind separate PDF-Dokumente, die auf lhre Fest-
platte bei der Installation jeder Bibliothek kopiert wurden. Sehen Sie in den folgen-
den Verzeichnissen nach, um die Handbuchdateien zu finden:

e Auf einem Windows-PC: \Programme\EastWest\Documentation

e Auf einem Macintosh: \Applications\EastWest\Documentation

Bibliotheksspezifische Informationen sind solche wie

Die Regler in der Benutzeroberflache

Die modifizierbaren Parameter der Artikulationen

Die Liste der verfugbaren Artikulationen und seine vorgesehene Nutzung
e Und so weiter

Diese sind in den Bibliotheks-PDFs beschrieben. Eine Beschreibung, wie das
PLAY System, die PLAY-Software und weitere Informationen, die fur alle Biblio-
theken zutreffen (z.B. wie man sie installiert) sind in diesem Handbuch zu finden.

Das Hauptnavigationsdokument

Da das EastWest PLAY System eine Kollektion von Komponenten ist, jedes mit
seinem eigenen Handbuch, gibt es das Hauptnavigationsdokument (HND), um
dem Benutzer ein rasches Wechseln zwischen den einzelnen PDFs am Bildschirm
zu erlauben. Dieses HND ist ein einseitiges Dokument mit Hyperlinks zu dem
PLAY System Handbuch und allen Handbichern der Bibliotheken. Hyperlinks zu
dem HND sind in der Titelseite jedes Kapitels in jedem Dokument zu finden. Von
dort aus kdnnen Sie jedes Handbuch der Kollektion 6ffnen.

Wenn Sie zum Beispiel gerade irgendetwas in dieser Dokumentation fir Quantum
Leap Voices of Passion lesen und Sie missen das Handbuch fur das PLAY Sys-
tem ebenfalls 6ffnen, so brauchen Sie nur zur Titelseite eines Kapitels zu gehen
und dort den Link ,Klicken Sie hier, um das Hauptnavigationsdokument zu 6ffnen®
klicken. Dies 6ffnet das HND in einem neuen Fenster auf dem Bildschirm. In die-
sem Dokument klicken Sie dann das Symbol fur das PLAY System und das
Handbuch 6ffnet sich anstelle des HNDs. Sie haben jetzt beide Handbucher in se-
paraten Fenstern getffnet, sowohl Voices of the Passion, als auch das PLAY Sys-
tem Handbuch.
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Online Dokumentation und andere Hilfsquellen

Fir die aktuellsten Informationen besuchen Sie bitte die Supportseiten auf der

EastWest-Webseite. Dort finden sie folgendes:

e Informationen, die erst nach der Erstellung des Handbuches zu Verfiigung
standen

e FAQ-Seiten, die eventuell Antworten auf Ihre Fragen beinhalten

e Vorschlage von EastWest und anderen Benutzern des EastWest PLAY Sys-
tems

e Neuigkeiten Gber kommende Versionen

Die Adresse ist

http://support.soundsonline.com

Sie konnen aulRerdem die EastWest Online Foren besuchen. Dort kdnnen Sie
Kommentare und Fragen von anderen Benutzern lesen und auch eigene Fragen
und Kommentare einstellen. Die vielen Besucher der Foren sind eine gute Quelle
fur hilfreiche Informationen Uber sowohl technische als auch musikalische Aspekte
dieser Software.

Die Adresse der Foren ist:

http://www.soundsonline-forums.com

Aktuelle PLAY Bibliotheken

EastWest und Quantum Leap entwickeln standig neue Bibliotheken fir PLAY Sys-
tem, die alle mit der PLAY Advanced Sample Engine wie bei Ihnen laufen. Um ei-
ne Liste aller zur Zeit erhaltlichen virtuellen Instrumente zu sehen und/oder um
diese Online zu kaufen, klicken Sie bitte auf einen der folgenden Links, um auf die
entsprechende Webseite zu gelangen.

Fir die USA:

http://www.soundsonline.com/PLAY-c-54.html

Fur Europa:

http://www.soundsonline-europe.com/PLAY-c-54.html
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Das EastWest PLAY System, ein Uber-
hlick

Die Architektur

Das EastWest PLAY System ist eine Kollektion von Komponenten in einem elek-
tronischen Umfeld, die zusammen Musik erzeugen. Das Herz dieses Systems ist
die PLAY Advanced Sample Engine, ein Softwaresampler, der mit den speziell fir
ihn entwickelten Bibliotheken zusammenarbeitet. Die PLAY Sample Engine lauft
sowohl auf einem Macintosh-Rechner, als auch auf einem Windows-Rechner, so-
wohl 32-bit als auch 64-bit.

Die PLAY Advanced Sample Engine kann keinen einzigen Klang erzeugen, solan-
ge nicht mindestens eine der PLAY System Bibliotheken geladen ist. Die Engine
nimmt diese Samples — kurze Aufnahmen eines live gespielten Instrumentes — von
einer oder mehreren Bibliotheken und wandelt sie in eine musikalische Entspre-
chung: eine einzelne Note, ein ganzes Stick, oder alles dazwischen.

Wenn sie eine Lizenz fir eine EastWest oder Quantum Leap Bibliothek erwerben,
ist die Lizenz fur die PLAY Sample Engine mit dabei. Haben Sie mehrere Biblio-
theken auf demselben Rechner installiert, so nutzen alle dieselbe PLAY Sample
Engine.

Die PLAY Engine

Die PLAY Advanced Sample Engine
ist ein EastWest Softwarepro-
gramm, das weil3 wie es die Samp-
les in der entsprechenden Bibliothek
offnen und abspielen kann. Es ent-
halt die bestklingende und mach-
tigste Effekt-Engine, die es zurzeit
gibt. Sie wurde von Grund auf neu
fur allhbchste Qualitat entwickelt.

Eines der primaren Ziele war die
Spielbarkeit. Damit der Nutzer sich
nicht mit den technischen Belangen
befassen musste, stellt das PLAY
System dem Musiker eine intuitive
Kontrolle Uber jedes Instrument zur
Verfligung.
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Das Aussehen der PLAY Engine héngt von davon ab, welche Bibliothek gerade
ausgewahlt ist. Das Bild auf dieser Seite zeigt zwei Beispiele (mit einer roten Linie
dazwischen) wie die PLAY Engine sich zwischen den verschieden Bibliotheken
andert. Die zwei Bibliotheken in diesem Beispiel sind die Quantum Leap Pianos
und die Fab Four. Einige Aspekte der Benutzeroberflache, wie die Auswahlregler
ganz oben und die Tastatur ganz unten (hier nicht zu sehen), bleiben relative kon-
stant zwischen allen Bibliotheken. Die Regler in der Mitte der Benutzeroberflache
sind bibliotheksspezifisch und haben sehr verschiedene Layouts, um sich den va-
riierenden Anforderungen der verschiedenen Bibliotheken anzupassen.

Die PLAY Engine kann in einem von zwei Modi laufen, je nachdem wie sie ben6-

tigt wird:

e Im Standalone-Modus lauft die PLAY Engine als eigenstandiges Programm.
MIDI-und Audio-Verbindungen sind direkt mit dem Soundkartentreiber ver-
bunden.

e Im Plug-In Modus lauft die PLAY Engine als Teil eines anderen Programmes,
normalerweise ein Sequenzer. Uber diesen werden alle MIDI-und Audio-Daten
geleitet.

Im Plug-In Modus ist es mdglich gleichzeitig mehr als eine Instanz der PLAY Engi-
ne zu laden. Die Entscheidung, wie viele Instanzen gleichzeitig geladen werden
sollen, hangt davon ab, wie viele Instrumente gleichzeitig Uber die Benutzerober-
flache manipuliert werden sollen. (Es gibt naturlich noch andere Anforderungen,
die von IThrem Sequenzer oder Ihrer Arbeitsumgebung abhangt.)

Nur eine Standalone-Instanz der PLAY Engine kann gleichzeitig laufen. Es ist
madglich so viele Instrumente innerhalb dieser Instanz zu laden, wie es Ihre Rech-
ner-Ressourcen zulassen. Die Anzahl der einzelnen MIDI-Kanéle, um ein Instru-
ment in der Standalone-Instanz der PLAY Engine zu laden und zu spielen, ist nur
durch die Anzahl der MIDI-Anschlisse begrenzt. Zum Beispiel, wenn 10 MIDI-
Ports zur Verfigung stehen, kdnnen 160 Instrumente voneinander unabhangig
gespielt werden. (Das sind 10 MIDI-Ports multipliziert mit 16 MIDI-Kanalen pro
Port.)

Die EastWest PLAY Advanced Sample Engine arbeitet mit 64-bit, um den Vorteil
der neuen 64-bit Prozessoren und Betriebssystemen, voll auszunutzen. Das be-
deutet Sie konnen auf einen signifikant gréReren Teil des RAMs zugreifen und ha-
ben damit die Moéglichkeit eine Vielzahl von Instrumenten zu laden. (Die EastWest
Software unterstitzt auch noch 32-bit Prozessoren, um zu alten Rechnern und Be-
triebssystemen kompatibel zu bleiben.)

Um die Dokumentation einer bestimmten Bibliothek und ihrer Instrumente zu se-
hen, rufen Sie die separaten Handbucher fiir jede Bibliothek auf. Oder 6ffnen sie
das PLAY System Hauptnavigationsdokument wie weiter oben auf Seite 12 be-
schrieben.
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Die PLAY System Bibliotheken

In ihrer einfachsten Ausflihrung gehoért zu einer Bibliothek

e Eine Benutzeroberflache, die Anzeige auf dem Bildschirm und die sichtbaren
Regler

e Seine Instrumente

e Seine Samples

(Eine mehr in die Tiefe gehende Beschreibung ist in den bibliotheksspezifischen
Handbichern zu finden.)

Alle Bibliotheken benutzen dieselbe PLAY Advanced Sample Engine, um ihre In-
strumente zu laden und zu spielen. Dieser Ansatz hat zwei Konsequenzen, die es
wert sind, hier erwdhnt zu werden:

Das erst Mal, wenn Sie eine der Bibliotheken installieren, wird auch die PLAY En-
gine installiert. Bei weiteren Installationen auf demselben Rechner, installiert das
Setup-Programm die neue Bibliothek und prtft, ob die bereits installierte PLAY
Engine ein Update bendotigt.

In jeder Instanz der PLAY Engine kénnen Sie jede auf diesem Rechner installierte
und autorisierte Bibliothek laden. Zum Beispiel starten Sie eine Instanz von PLAY
und laden dann Fab Four Guitar. Sie kdnnen dann Drums von der Stormdrum 2
Bibliothek in dieselbe Instanz laden. Sie kénnen Sich alle lizensierten Instrumente
in allen PLAY System Bibliotheken wie eine grol3e einzelne Kollektion vorstellen.

Bibliotheken und Instrumente in der Browser-Ansicht

Die Browseransicht ist Ihr Weg zu allen installierten Bibliotheken. In Kapitel 8 fin-
den Sie ein komplette Beschreibung und Anweisungen, wie Sie den Browser nut-
zen kdnnen, um die geladenen Instrumente zu verwalten.

% @ \ Eﬂiﬂw Llf::‘
-
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20 Unterstltzte Audiotreiber

Klicken Sie hier, um das Haupt-
navigationsdokument zu 6ffnen
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Hard- und Software Voraussetzungen

Sie kbnnen das EastWest PLAY System auf jedem Windows oder Apple Macin-
tosh System, das den unten aufgefihrten Spezifikationen entspricht, laufen las-
sen. Jedes Paket beinhaltet alle Dateien, die zur Ausfihrung auf entweder der
Windows oder der Macintosh Plattform bendétigt werden. Die Voraussetzungen, die
in diesem Kapitel beschrieben sind, stellen zum einen das Minimum und zum an-
deren das Optimale dar, um mit der Software arbeiten zu kénnen. Einen leistungs-
starkeren Rechner als hier beschrieben — ein schnellerer Prozessor, mehr Spei-
cher (RAM), eine Festplatte mit mehr Kapazitdt und/oder hoherer Geschwindig-
keit, und so weiter — wird fur gré3ere Projekte benétigt. Weitere Vorschlage um die
Performance zu verbessern, finden Sie in den Online-FAQs (Frequently Asked
Question — haufig gestellte Fragen) auf http://support.soundsonline.com.

Systemvoraussetzungen

Die Tabelle unten zeigt die Rechnerhardware, die benétigt wird, um die PLAY Ad-
vanced Sample Engine zu installieren und um kleinere Projekte laufen zu lassen.
Dieses sind nur Vorschlage; die Anzahl der konkurrierenden Prozesse (inklusive
des Sequenzers, Audio und Effekt Prozesse andere Plug-Ins und so weiter) kann
die Leistungsfahigkeit des Rechners beeinflussen.

Ay Py Pl o
el S L S

WinXP|WinVista| Win7 Mac | universal
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Systemvoraussetzungen

Rechnertyp Betriebssystem Hardware
Windows PC e XPSP2 P4 2.5 GHz oder schneller
(erforderlich) e VISTA 1 GB RAM
e Windows 7 DVD Laufwerk

Soundkarte
iLok Sicherheitsschliissel (nicht dabei)
genug freier Plattenplatz fuir die Biblio-
theken*
e Internetverbindung fiir die einmalige
Produktaktivierung
Core Duo oder besser
2 GB RAM
Soundkarte mit ASIO Unterstiitzung
G4 1 GHz oder schneller
1 GB RAM
DVD Laufwerk
iLok Sicherheitsschliissel (nicht dabei)
genug freier Plattenplatz fiir die Biblio-
theken*

e Internetverbindung fir die einmalige

Produktaktivierung

Macintosh e Core Duo oder besser
(empfohlen) e 2GBRAM

e Soundkarte mit ASIO Unterstutzung

Windows PC
(empfohlen)

Macintosh OS 10.5 oder héher
(erforderlich)

* In den bibliotheksspezifischen Handbichern finden Sie, wie viel freier Platten-
platz fur jede Bibliothek bendtigt wird. Wenn Sie mehr als eine Bibliothek installie-
ren, muss die Festplatte genug Platz haben, um alle einzelnen Bibliotheken spei-
chern zu kénnen.

In der Box der jeweiligen Bibliothek liegt kein iLok-Sicherheitsschlissel bei. Wenn
Sie noch keinen von einem anderen Softwareprodukt besitzen, kdnnen Sie einen
bei einem EastWest-Handler oder online kaufen:

http://www.soundsonline.com/EW-PACE-iLok-Security-Key-pr-EW-183.html

Mehr Informationen zum iLok finden Sie weiter unten auf Seite 30.

Unterstiitzte Audiotreiber

Das PLAY System bendtigt einen Audiotreiber zu der Soundkarte im Rechner. Ei-
ne Vielzahl von verschiedenen Soundkarten sind fur die Windows und Mac-Platt-
form verflgbar, jede mit ihrem eigenen Treiber. Diese Treiber werden normaler-
weise mit der Soundkarte zusammen installiert oder missen separat erworben
werden. Kontaktieren Sie den Hersteller Ihrer Soundkarte fir mehr Informationen.

Die Tabelle weiter unten spezifiziert die Audiotreiber mit denen die PLAY Engine
auf der jeweiligen Plattform zusammenlauft. Beachten Sie, dass, wenn der PLAY
Advanced Sample Player als Plug-In lauft, er die Audiotreiber des Host-Program-
mes nutzt. In diesem Fall spielt es keine Rolle welcher Audiotreiber genutzt wird,
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solange der Treiber zum Host-Programm kompatibel ist. Fir mehr Informationen
lesen Sie bitte das Handbuch des Host-Programmes.

Audiotreiber

Rechnertype Unterstitzte Treiber
Windows ASIO, DirectSound, VST
Mac Audio Units, Core Audio, VST

Achtung: Die Informationen und Spezifikationen in diesem Handbuch kénnen sich
jederzeit ohne Ankindigung andern.
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Installation und Autorisierung

Ob Sie das erste Mal eine Bibliothek des PLAY Systems installieren oder ob Sie
schon eine andere Bibliothek installiert haben, die Vorgehensweise ist immer die-
selbe. Ein Installationsassistent fuhrt Sie schrittweise durch die Installation. Dann
autorisiert ein Autorisierungassistent |hren einmaligen Lizenzschlissel online.
Dieses Kapitel und das folgende fuhrt Sie durch alle Schritte mit dem Ziel ein lauf-
fahiges System zu installieren.

Installation, ein Uberblick

Dieses Handbuch zeigt lhnen, wie man eine Bibliothek des PLAY Systems instal-
liert. Das beinhaltet nicht nur das Instrument und die Samples selbst, sondern
auch die EastWest PLAY Advanced Sample Engine. Jedes Mal, wenn Sie eine
neue Bibliothek installieren, pruft der Installationsassistent die Version der PLAY
Engine und fuhrt ein Update, wenn ndétig, durch, er wird aber nie eine neuere be-
reits installierte Version tberschreiben.

Obwohl Sie sicherlich jetzt die neue PLAY System Bibliothek installieren und spie-
len mdchten, sollten Sie Sich ein paar Minuten nehmen und einige Gedanken dar-
Uber machen, welche Ressourcen das PLAY System benétigt. Der nachste Ab-
schnitt fuhrt Sie, bevor Sie die Installation starten, durch ein paar Fragen, die un-
bedingt Antworten bendtigen.

Vorbereitungen fiir die Installation einer PLAY System
Bibliothek

Als erstes mussen Sie sicherstellen, dass Sie genug freien Platz auf der Fest-
platte, wo die Bibliothek installiert werden soll, haben. Sample-Bibliotheken, mit ih-
ren vielen Samples und anderen Dateien, kbnnen hohe Anspriiche stellen. Schau-
en Sie in das Handbuch der Bibliothek auf der DVD. Es liegt im selben Verzeichnis
wie diese Acrobat-Datei (PDF), die Sie gerade lesen.

Suchen Sie das Kapitel mit den Hardware-Voraussetzungen, um festzustellen wie
viele Gigabytes (GB) freien Plattenplatz Sie benétigen. Wenn Sie planen, mehr als
eine Bibliothek zu installieren, dann sehen Sie bitte in allen Handbtichern nach,
um den gesamten freien Festplattenplatz zu errechnen. Wenn Sie nicht geniigend
freien Festplattenplatz haben, wéahlen Sie, sofern mdglich, eine andere Festplatte.
Sollten Sie eine neue Festplatte kaufen wollen, so achten Sie bitte unbedingt da-
rauf, dass die Datenlbertragungsraten und die Zugriffsgeschwindigkeit moglichst
hoch sind. Interne Festplatten sind oft besser als externe, allerdings nicht immer.
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Sie sollten sich dariber, entweder online oder in einem Computerladen, informie-
ren.

Installation von grol3en Bibliotheken

Die grof3en Bibliotheken (zum Beispiel Quantum Leap Pianos, EWQL Symphonic
Orchestra Platinum Edition) erlauben es Ihnen, die Installation der DVDs in mehre-
ren Durchgangen zu installieren und nicht nur alles auf einmal. Wenn Sie die In-
stallation in mehreren Durchgéangen durchfiihren wollen, lesen Sie bitte die Details
dazu am Ende der Windows bzw. Mac Installationsanweisungen bevor Sie anfan-
gen.

Installationsanweisungen fiir einen Windows-Rechner

Ausfuhren der Installation

Bevor Sie anfangen Ihre erste Bibliothek zu installieren, stellen Sie bitte sicher,
dass der iLok Sicherheitsschlissel nicht in Ihrem Rechner steckt. Sie mussen ihn
erst spater in einen USB-Port stecken. (Sie kdnnen mehr Uber den iLok Schlissel
auf der Seite 30 lesen.)

Benutzen Sie den Windows Explorer in Windows oder den Finder auf einem Ma-
cintosh, um das Laufwerk mit der eingelegten DVD zu 6ffnen. (Sie haben dies viel-
leicht bereits getan, wenn Sie dieses Handbuch von der DVD lesen.) Es gibt im
Hauptverzeichnis eine Datei mit dem Wort ,Installer” in seinem Namen. Fihren
Sie diese Datei aus, welches den Installationsvorgang startet. Es werden ein paar
Fragen gestellt und dann werden die bendtigten Dateien in das entsprechende
Verzeichnis auf Ihrer Festplatte kopiert.

Jetzt folgen die Fenster, die der Installationsassistent lhnen zeigt. Wenn Sie eine
Einstellung &ndern méchten, die Sie bereits in einem friiheren Schritt gemacht ha-
ben, so kbnnen Sie jederzeit auf ,Back” klicken. Oder Sie klicken auf ,Cancel”, um
die Installation abzubrechen, ohne die Bibliothek zu installieren. Es wird nichts in-
stalliert, solange Sie nicht ,Next* auf dem Fenster geklickt haben, der lhnen sagt,
dass jetzt alles fertig fir die Installation ist.

Welcome and License Fenster. Das erste Fenster erinnert Sie daran, alle ande-
ren Programme zu beenden und es zeigt Ihnen einige rechtlichen Informationen
bezuglich der Copyrights fur dieses Produkt an. Klicken Sie auf ,Next‘, um zum
nachsten Fenster zu kommen, das Sie auffordert den Lizenzbestimmungen zuzu-
stimmen. Sie kdnnen nichts installieren, sofern Sie dem nicht zugestimmt haben.
Keiner dieser beiden Dialoge wird hier gezeigt.
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InstallationType Fenster. Sie
konnen hier auswahlen, was
Sie von Ihrem Produkt installie-
ren mochten. Wahlen Sie ,Ty-
pical“, aul3er Sie planen eine
gro3e Bibliothek in mehreren
Durchgangen zu installieren. In
diesem Fall lesen Sie zuerst
den Abschnitt Gber grof3e Bibli-
otheken auf Seite 27 weiter
unten. Klicken Sie auf ,Next".

Library Folder Fenster. Hier
werden Sie gefragt, wohin Sie
die Instrumentendateien und
Samples kopieren mochten.
Wahlen Sie das Laufwerk und
das Verzeichnis aus, das Sie ja
bereits weiter oben bei der Pla-
nung festgelegt haben. Wenn
das Verzeichnis, das angezeigt
wird, nicht das Richtige ist,
dann klicken Sie bitte auf
.Browse", um das richtige aus-
zuwahlen. Wenn das richtige
Laufwerk und Verzeichnis an-
gezeigt wird, klicken Sie auf
~Next®.

VST Folder Fenster. Es ist
ublich VST-Plug-Ins an einer
einzigen Stelle im System zu
speichern. Nutzen Sie dieses
Fenster, um hier das ent-
sprechende Verzeichnis anzu-
geben. Wenn Sie schon andere
VST-Instrumente besitzen,
konnen Sie ,Browse” klicken,
um das Verzeichnis auszuwah-
len oder Sie kdonnen das vor-
gegebene Verzeichnis Uber-
nehmen. Wenn das angezeigte
Verzeichnis das Richtige ist,
klicken Sie auf ,Next".

Select Instaliation Type
Select the desired installation type.

Authorization
87
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© [ypical

for the best performance.
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advanced users.

Wise Installation Wizard [R)

Use this option to choose which application features you want
installed and where they will be installed. Recommended for

Only the Authorization Wizard is installed. Choose this option if you
will only be using this machine to authorize products.

All application features will be installed. This option is recommended

[ <Back |

Library Install Folder
Select the destination for the OL Stormdrum 2 PRO sound library.

Next >

Select the destination for the OL Stormdium 2 PRO sound library by
clicking on the browse button below. When you are finished, press

Nest.

Library Install Folder
C:\5D2 PRO Library\

‘Wise Installation Wizard®

Cancel

@

Browse |

<Back |

VST Install Folder
Select the destination for the B4 bit VST plugin.

Next >

Select the destination for the WST plugin by clicking on the browse

button below. When you are finished, press Next.

VST Install Directory
C:\Program Files\Common Files\E ast West\Ystplugins'

Wise Installation Wizard [R]
<Back |

Cancel |

@

[ Browse

Next >

Cancel
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Ready To InSta” Fenster. An Ready to Install the Application o
dlesem Punkt Slnd a”e Fragen Click Next to begin installation E.E:/E‘,'
beantwortet. Klicken Sie auf

" Next* u nd a"e ausgewah |te n Click the Back button to reenter the installation information or click Cancel to exit

the wizard.

Dateien werden auf lhre Fest-
platte kopiert.

Sie werden einige Fenster er-
scheinen und von selbst wieder
verschwinden sehen. Das ist
normal, sie zeigen nur an, was
gerade gemacht wird. wise Installation Wizard (R)

<Back | MNewt> | | l:ancel.__'

Success Fenster. Wenn alles QL Voices of Passion has been
so gelaufen ist, wie es sollte, o successfully installed.
bekommen Sie dieses Fenster

zu sehen. Sollte ein Fehler

passieren, versuchen Sie selbst

das Problem zu l6sen. Sie kén-

nen auch den technischen

Support von EastWest anspre-

chen. Klicken Sie auf ,Finish,

um den Installationsassistenten oD atetLocal Temp\MSIBA52L06
Zu beenden.

| Finish |

Wenn das PLAY System installiert ist, miissen noch alle Samples auf die Festplat-
te kopiert werden. Legen Sie nach Aufforderung die jeweilige DVD in das Lauf-
werk ein, damit alle Samples kopiert werden kénnen.

Ein weiterer Schritt ist muss
noch durchgefuhrt werden, um
die Installation zu vervollstandi-
gen. Es st jetzt notig, den
Rechner neu zu starten, bevor
Sie das PLAY System nutzen
kénnen. Klicken Sie auf ,Yes",
um einen Neustart des Rech-
ners veranlassen. Sollten Sie noch andere Programme geéffnet haben und Ihre
Arbeiten noch nicht gespeichert haben, so sichern Sie alles, bevor Sie auf ,Yes*
klicken.

to QL Woices of Passion to take effect. Click Yes to restart now ar

@ r'ou must restart wour spstem for the configuration changes made
=" Moif you plan to reztart manually later.

Wenn Sie mehr als eine Bibliothek installieren wollen, kédnnen Sie mit dem Neu-
start des Rechners auch warten, bis Sie alle Bibliotheken installiert haben. Sie
kénnen aber keine Bibliothek nutzen, bevor nicht der Neustart des Rechners
durchgefuhrt wurde.
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Installation von grof3en Bibliotheken auf einem Windows Rechner

Wenn Sie nur einen Teil einer N
groBen Bibliothek installieren Pleass select which faaturs you would like to install @
wollen (zum Beispiel nur den
Yamaha-Fligel aus Quantum
Leap Pianos), so gehen Sie wie
folgt vor.

Standalone Feature Description:

WST 32 bit The GL Pianos ¥amaha zound library and
WET B4 hit instruments.

Authorization Wizard
Bechstein Libramy
Bosendorferl ibrary This feature will be installed an the local hard
Steirwway Librany drive.

“Yamaha Library X . .
Facs £4 b Drivers Thiz feature requires 2KB on your hard drive.

e Bei der ersten Installation
des virtuellen Instrumentes
wahlen Sie bitte ,Custom” bei  curert beation:

| Browse |

. C:AAL Pianos Librant
dem I nSta”atlonStyp aus. Wwise [nstallation Wizard (R)
Dann Selektleren Sle a”e | DiskCost | | Besst | [ <Back |[ West » ] | Cancel |

Softwarekomponenten, die

Sie installieren méchten (z.B. Standalone, RTAS, VST und den Autorisierungs-
assistenten) und so viele Bibliotheken wie bei dieser Installation installieren
mdchten. Das Bild rechts zeigt alle Softwarekomponenten und nur eines der
vier Flugel, der Yamaha-Flugel, ist ausgewahlt.

e Wenn Sie einen weiteren Teil der Bibliothek installieren mdchten, starten Sie
den Installationsassistenten erneut. Wahlen Sie ,Modify* als Installationstyp
aus. Im ,Select Features“-Fenster, so wie das oben, erwartet der Installations-
assistent, dass Sie dieselben Softwarekomponenten wieder wie vorher aus-
wahlen (ansonsten werden diese Komponenten von lhren Rechner entfernt).
Was die Bibliothek betrifft, so selektieren Sie nur den Part der Bibliothek, den
Sie auf Ihre Festplatte kopieren wollen. Wahlen Sie nicht einen Part der Biblio-
thek ab, der bereits installiert ist. Zum Beispiel: Sie mdchten jetzt nur den
Bechstein-Flugel installieren, dann entfernen Sie das rote X vor dem Bech-
stein-Part der Bibliothek und setzen das rote X neben dem Yamaha-Fligel.
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Installationsanweisungen fiir einen Macintosh Rechner

Introduction, Readme und Licence Fenster. Diese ersten drei Fenster zeigen
Ihnen an, wenn es irgendetwas gibt, was die Installation unmdéglich macht, wich-
tige Informationen und die Lizenzbestimmungen. Klicken Sie auf ,,Continue®, wenn
Sie den Lizenzbestimmungen zustimmen und bis Sie zu dem ,Destination“-Fen-
ster kommen. Diese ersten Fenster werden hier nicht gezeigt.

Destination Fenster. Wahlen Select a Destination

Sie hier die Festp|atte aus, wo- it cticin .Seiectadeslma(ion volume to install the Fab Four software.
hin sie die PLAY Engine Soft- L)’E“" =T N
ware installieren mdchten. NUr  seiect pestination 24/ [;A 1)
das Hauptverzeichnis steht hier : Mﬁo INSTALLMED1 WINDOWS XP

85.0GE (13.1GB Free) 232GB (120GB Free) 7.8GE (506MB Free)

zur Auswahl. Die Software kann
nur auf das aktuelle System-
|aufwerk InSta”Iert Wel’den ) L%Lf"have chosen to install this software on the volume “Macintosh

Beachten Sie, dass Sie hier nur
angeben, wohin die PLAY En-
gine installiert werden soll, wo-
hin die viele Gigabytes der Bibliothek hinkommen, wahlen Sie in einem anderen,
spateren Fenster.

( GoBack ) ( Continue ]

Installation Type Fenster. In diesem Fenster konnen Sie auswahlen, was Sie in-
stallieren wollen. Rechts neben der Bibliotheksauswahl steht der Name des Ver-
zeichnisses. Wenn Sie diesen nicht &ndern, wird die Bibliothek in folgendes Ver-
zeichnis installiert:

Ihre Systemplatte\Play Libraries\[Bibliotheksname] Library

Wobei [Bibliotheksname] der Name ihrer Bibliothek ist, die Sie gerade installieren.
Um das zu andern, klicken Sie auf das Verzeichnis in der ,Location“-Spalte und
wahlen Sie ,Other...". Es wird empfohlen ein Verzeichnis mit dem Namen ,[Biblio-

theksname] Libl’al’y“, in dem Custom Install on “Macintosh HD”

Verzeichnis wohin Sie installie- Fackage Name acxtioe Action e
) Introduction ™ Standalone Install 24.7MB

ren wollen, anzulegen. Trotzal- ¢ geadme - — sl v

|em |St das ﬂICht erfOI’deI’“Ch 0 License 'Z'_Aurharizarinn Wizarg all 8.6MB

©) Select Destination =

| _ Play Libraries 2
©) Installation Type = Macintosh HD

Beachten Sie, wenn Sie alle
Haken entfernen, wird die ,Un-
install“-Checkbox markiert. Das

fUhrt dazu’ dass a"es aUBer den Includess:ec::'::::}-F::‘rs::tru;wnl:r:rl::?r li:sr:':BPlease
Samples  deinstalliert  wird. s s o ey e con il yourFal
Wenn Sie die ,Uninstall“-

Checkbox markieren, werden D

alle anderen Optionen nicht mehr auswahlbar.
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Abhangig davon, was bereits installiert ist, ist in der ,Action“-Spalte entweder ,In-
stall“ oder ,Upgrade” zu lesen. Dasselbe gilt fur den Knopf unten rechts, er zeigt
entweder ,Install“ oder ,Upgrade” an. Wenn Sie eine neuere Version einer Kompo-
nente bereits auf Ihrem Rechner installiert haben, ist die Checkbox nicht markiert
und ausgegraut und in der ,Action“-Spalte steht ,Skip“. Unter normalen Umstén-
den mussen Sie sich nur um die Einstellungen des Zielverzeichnissen kimmern.

Nachdem Sie sich entschlossen haben weiterzumachen, wird Max OS X Sie nach
Ihrem Passwort fragen. Seien Sie sicher, es bereit zu haben.

Nachdem das Installationsprogramm angefangen hat die Dateien zu kopieren,
werden Sie immer wieder dazu aufgefordert die entsprechende DVD in das Lauf-
werk einzulegen, bis alles kopiert ist.

Success Fenster. Wenn alles so

gelaufen ist, wie es sollte, bekom- t::‘:::‘;:“""

men Sie dieses Fenster zu sehen. i iicense

Sollte ein Fehler passieren, versu- ‘jf't""(m

chen Sie selbst das Problem zu 18- & msean ' e e e
sen. Sie konnen auch den techni- Zfm

schen Support von EastWest an-

sprechen. Klicken Sie auf ,Finish",

um den Installationsassistenten zu
beenden. e

Installation von grof3en Bibliotheken auf einem Macintosh Rechner

Wenn Sie nur einen Teil einer groRen Bibliothek installieren wollen (zum Beispiel
nur den Steinway D-Fligel aus Quantum Leap Pianos), so gehen Sie wie folgt vor.

e Bei der ersten Installation des virtuellen Instrumentes wahlen Sie bitte alle
Softwarekomponenten, die Sie installieren mochten (z.B. Standalone, RTAS,
VST und den Autorisierungsassistenten) und so viele Bibliotheken, wie Sie in
dieser Installationsrunde installieren méchten. Sehen Sie auf dem Bild ,,Custom
Install“ oben nach. In diesem Fenster sind alle einzelnen Parts der Bibliothek
aufgefuhrt.

e Wenn Sie einen weiteren Teil der Bibliothek installieren méchten, starten Sie
den Installationsassistenten erneut. Gehen Sie bis zum Fenster ,Custom In-
stall“ und selektieren Sie nur die Bibliothek, die Sie in dieser Installationsrunde
installieren mdchten. Sie mussen keinerlei weitere Softwarekomponenten
nochmals installieren.

Autorisation, ein Uberblick

Mit dem Erwerb einer Lizenz einer EastWest PLAY System Bibliothek erhalten Sie
einen Autorisationskode. Dieser ist eine einmalig vergebene Zeichenfolge, welche
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Ihre Lizenz identifiziert. Sie missen diese Zeichenfolge an eine Online-Datenbank
Ubermitteln, so dass Uberprift werden kann, dass niemand anderes diese Zei-
chenfolge schon mal benutzt hat. Wenn die Uberprufung fehlerfrei durchlauft, wird
die Lizenz fur Sie freigegeben und auf den physikalischen Sicherheitsschlissel
(siehe unten) Ubertragen.

Sie mussen sich anmelden, wenn Sie den Autorisationsassistenten laufen lassen.
Wenn Sie Dbereits einen Benutzernamen und ein Passwort bei
www.soundsonline.com besitzen, so kdnnen Sie diese dafir nutzen. Ansonsten
missen Sie ein neues Kundenkonto anlegen, nutzen Sie dazu den Link im Autori-
sationsassistenten. Weiter unten gibt es dazu noch mehr Informationen.

Wenn ein Instrument aus einer Bibliothek in der PLAY Engine gedffnet wird, pruft
das Programm, ob ein Sicherheitsschliissel am Rechner in einem USB-Port ange-
schlossen ist. Nur wenn eine giltige Lizenz fur diese Bibliothek vorhanden ist, wird
die PLAY Engine die Klange des Instrumentes abspielen.

Weiter Instruktionen finden Sie ab der Seite 31, um die Autorisierung durchzu-
fuhren.

Der iLok Sicherheitsschliissel

Der iLok Sicherheitsschlissel wird von der Firma PACE Anti-Piracy, Inc. herge-
stellt und kann Lizenzen flr Softwareinstallationen speichern. Das PLAY System
wird nicht laufen, solange nicht der iLok Sicherheitsschliissel die entsprechenden
Lizenzen enthalt und in einem USB-Port am Rechner, der die Bibliothek enthalt,
steckt.

Wenn Sie mehr als eine PLAY System Bibliothek besitzen
und wollen diese auf demselben Rechner laufen lassen, so
konnen alle Lizenzen in demselben iLok Sicherheitsschlis-
sel gespeichert sein. Wenn Sie andere Software nutzen,
die auch durch das iLok System geschutzt wird, so kdnnen diese Lizenzen eben-
falls auf demselben iLok Sicherheitsschliissel gespeichert werden, bis hin zu ein-
hundert Lizenzen pro physikalischen Schlissel. Sollten Sie planen das PLAY Sys-
tem gleichzeitig auf verschiedenen Rechnern zu nutzen, so brauchen Sie fur jeden
Rechner einen eigenen Sicherheitsschlissel. Wenn Sie dieselbe PLAY System
Bibliothek gleichzeitig auf mehreren Rechnern laufen lassen wollen, dann bend6ti-
gen Sie eine eigene Lizenz fir jeden Rechner.

Wenn Sie eine PLAY System Bibliothek auf zwei verschiedenen Rechnern - zum
Beispiel auf einem Laptop und einem Rechner - installiert haben und Sie nutzen
nur einen Rechner gleichzeitig, dann kénnen Sie mit dem iLok einfach zwischen
den Rechnern hin und her wechseln.
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Wenn Sie das PLAY System in einem Netzwerk betreiben und die Bibliotheksda-
teien sind auf einem anderen Rechner gespeichert, als der Rechner, auf dem die
PLAY Advanced Sample Engine lauft, dann muss der iLok auf dem Rechner an-
geschlossen sein, auf dem die PLAY Engine lauft.

Die Lizenz fur eine PLAY System Bibliothek kann jederzeit und so oft wie Sie wol-
len, von einem physikalischen Schlissel auf einen anderen tbertragen werden.
Um die Lizenzen zwischen zwei Schlusseln zu Ubertragen, stehen lhnen die Funk-
tionen dafir, genauso wie weitere Verwaltungsfunktionen, auf der Webseite von
PACE Anti-Piracy, Inc. zur Verfigung: http://www.ilok.com.

Autorisierungsanweisungen

Der Autorisationsprozess erfordert es, dass ein iLok Sicherheitsschliissel am
Rechner angeschlossen ist. Fihren Sie den iLok in einen USB-Port auf dem
Rechner, auf dem Sie die Bibliotheken nutzen wollen, ein. Der Rechner muss mit
dem Internet verbunden sein. (Sollte der Rechner, auf dem Sie die Bibliotheken
nutzen wollen, nicht mit dem Internet verbunden sein, so lesen Sie bitte die An-
weisungen weiter unten.)

— Nachdem eine Bibliothek erfolgreich instal-
MyLogirName liert ist, wurde der Autorisationsassistent bei
den EastWest-Programmen mit installiert.
Wenn Sie dieses Programm starten, er-
scheint ein Fenster &hnlich dem, wie hier
[] Remember me links zu sehen. Geben Sie Ihren Benutzer-
[ Remember my password namen und Ihr Passwort, wie bereits oben im
Uberblick beschrieben, ein. Wenn Sie planen

Password;

Authorization Code:

sBcD |[EFeH |[1KL | [Mmop | QrsT in der Zukunft weitere EastWest Produkte zu
autorisieren und wenn Sie méchten, dass der
| Authorize | I Cancel Autorisationsassistent Sie die Zugangsdaten
merken soll, so kreuzen Sie bitte die ent-
Create a new account sprechenden Felder an.

Modify wour account

Forqot your password? Help In die funf Felder, die mit ,Authorization

Code* Uberschrieben sind, geben Sie bitte
die Zeichenkette ein, die Sie beim Kauf erhalten haben. (Wenn Sie jeweils 4
Buchstaben eingegeben haben, springt der Cursor automatisch in das nachste
Feld. Sie brauchen also nicht die Tabulatortaste betéatigen, um von Feld zu Feld zu
springen.) Nachdem alle 5 Felder eingegeben wurden, wird der ,Authorize“-Knopf
freigegeben. Klicken Sie ihn und die Daten werden online zum Autorisationsserver
ubertragen.

Beachten sie die Links in diesem Fenster, um ein Kundenkonto anzulegen, lhr
Kundenkonto zu bearbeiten oder Ihr vergessenen Passwort wiederherzustellen.
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Sollte sie noch kein Kundenkonto besitzen, um sich anzumelden, so kdnnen Sie
dies mit einem Klick auf den ersten Link anlegen.

Eine Sicherheitsabfrage fragt nochmals Are you sure you want ko sutharize this product now?
nach, ob Sie Sich wirklich sicher sind, die  This operation cannot be undone.

Bibliothek jetzt zu autorisieren. Dieser Pro- [
zess lasst sich nicht rickgangig machen.
Klicken Sie auf ,Yes“, um weiterzumachen.

Yes ] I Mo

submitting license request... Eine Fortschrittsanzeige erscheint als
Waiting For response. .. nachstes. Das Fenster informiert Uber
| ] jeden Schritt, bis der Prozess abge-
schlossen ist. Sollte der Benutzername

und/oder das Passwort falsch sein oder

der Autorisationskode ist entweder falsch oder schon einmal autorisiert worden,

werden Sie zu diesem Zeitpunkt dartiber
informiert.

Your Virkual Instrument is now registered,
Wenn die Autorisation erfolgreich durch- autherized, and ready for use.
gelaufen iSt, sehen sie das Fenster wie Click 'License Another' to authorize another product
im Bild rechts. Der Autorisationsprozess or click ‘Quit’
ist damit beendet und Sie kénnen, wenn
Sie es mochten, weitere EastWest Pro- License *‘mﬂther‘ [ Quit J

dukte autorisieren.
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Autorisieren einer Bibliothek, wenn der Rechner keinen Internetan-
schluss hat

Sollte der Rechner, auf dem Sie die EastWest Bibliotheken installiert haben, kei-
nen Internetanschluss besitzen, so kénnen Sie die Autorisierung auch auf einem
anderen Rechner durchfihren. Voraussetzung dafur ist, dass der iLok Sicher-
heitsschlissel in einem USB-Port des Rechners steckt, der einen Internetan-
schluss hat. Das kommt daher, dass die Lizenz im iLok gespeichert wird und nicht
auf dem Rechner. Der iLok muss also nur kurz online sein und wenn die Autorisie-
rung stattgefunden hat, kann er wieder zurtick an dem Rechner angeschlossen
werden, auf dem das PLAY System installiert ist.

Lassen Sie einfach das Installa- ... caston e

tionsprogramm auf dem Rech- Select the desired installation type.
ner, der einen Internetanschluss
besitzt, von derselben DVD lau-

Only the Autharization Wizard is installed. Choaose this option if you

. ) gg will only be uzing this machine to authorize products.
fen, von der Sie auch die PLAY =5
System Bibliothek installiert ha- Typical - . -

A i A A B Al application features will be installed. This option is recommended
ben. Nur installieren Sie diesmal %g o7 iz =<t e
nur den Autorisationsassisten- cctom
ten. Die Installationsprozedur ist @EZ bl e s e ol b el Bcommeniind o
= B advanced ugers.

dieselbe, wie oben beschrieben,
nur der Installationstyp ist ein ‘issnstalstionwisd 7]
anderer. Auf einem Windows-

Rechner wahlen Sie ,Authorization“ aus, so wie in dem Bild hier. Bei einem Macin-
tosh-Rechner selektieren Sie dort nur den Autorisationsassistenten, wie im Bild
auf Seite 29 zu sehen.

| < Back |[ Mext » ] | Cancel |

Machen Sie wie bei einer Komplettinstallation weiter, nur dass jetzt nicht mehr alle
Fenster erscheinen. Nach Fertigstellung der Installation des Autorisationsassisten-
ten kbnnen Sie, wie weiter oben beschrieben, fortfahren.

Achtung: Wenn lhr Musikrechner und Ihre Internetrechner verschiedene Rechner-
typen sind (Mac und PC), so ist das kein Problem. Der iLok Sicherheitsschlissel
ist vollstandig kompatibel zu beiden Systemen.
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Individuelle iLok Treiber

Die Treiber fur den iLok Sicherheitsschlissel werden als Teil der Installation mit

installiert. Normalerweise haben Sie nichts mit der iLok Treiberinstallation zu tun.

Die folgenden Dateien sind nur fur den Fall eines Problems in dem Verzeichnis

.Pace Driver Installers” auf der ersten DVD zu finden.

e iLokx32Setup.exe: installiert den Treiber flr den Sicherheitsschlissel

e Tpkdx32Setup.exe: installiert den Treiber, den die PLAY Engine nutzt, um auf
eine glltige Lizenz zu prifen

e setup.exe: installiert beide der obengenannten Treiber

In einer 64-bit Umgebung muss die ,32“ in den Dateinamen durch ,64“ ersetzt
werden.

Sollte es wahrend der Installation zu einem Problem kommen, so kann es vor-
kommen, dass der technische Support von EastWest sie bitten wird, eine der Da-
teien laufen zu lassen.
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Kurzanleitung

Nachdem die Installation beendet und die Autorisierung abgeschlossen ist, méch-
ten Sie jetzt sicherlich sofort die neue Software benutzen, aber es gibt noch ein
paar Punkte, die noch ausgefuhrt werden muissen, um die PLAY Engine an lhre
Hard- und Software anzupassen. Dieses Kapitel fuhrt Sie durch die einzelnen
Schritte des Setups.

Sie werden die folgenden Schritte nur einmal nach der Installation eines virtuellen
PLAY System Instruments durchfihren mussen. Wenn Sie zum Beispiel eine
komplette Installation von Quantum Leap Ministry of Rock durchgefuhrt haben und
Sie wollen nun EastWest/Quantum Leap Symphonic Orchestra installieren, dann
brauchen Sie die folgenden Schritte nicht noch einmal durchzufihren, es sei denn
irgendetwas funktioniert nicht mehr richtig.

Sie werden hier wieder nachlesen, wenn lhre Software aufhort fehlerfrei zu arbei-
ten, zum Beispiel, wenn Sie neue Hardware oder Software installiert haben.

Zusatzlich kénnen Sie in einigen der Tabs des ,Settings“-Fensters, die spater in
diesem Kapitel beschrieben werden, noch Feintuning der Leistungsfahigkeit von
PLAY fur Ihre spezifische Hardware vornehmen.

Uberpriifen der Installation

Schritt 1: Offnen der PLAY Engine

Den besten Weg, um zu testen, ob die PLAY Advanced Sample Engine korrekt in-

stalliert wurde, ist sie als Standalone-Programm zu 6ffnen (also nicht als Plug-In in

einem Sequenzer oder einem anderen Programm). Um dieses zu starten, 6ffnen

Sie eine der Bibliotheken, indem Sie sie aus der Liste der installierten Programme

auswahlen:

e Auf einem Windows Rechner: Start > Programme > East West > [Bibliotheks-
name]

e Auf einem Macintosh Rechner: Applications Folder, dann ein Doppelklick auf
.East West", 6ffne [Bibliotheksname]

Sollte das Installationsprogramm das Symbol der Bibliothek auf Ihrem Desktop
platziert haben oder Sie haben es selbst hier hin kopiert, so kdnnen Sie die Stand-
alone-Version auch mit einem Doppelklick auf das Symbol starten.

Wenn das Fenster der Bibliothek sich offnet, ist die Software korrekt installiert. ge-
hen Sie weiter zu Schritt 2. Wenn es sich nicht 6ffnet und eine Fehlermeldung er-
scheint, versuchen Sie anhand der Fehlermeldung das Problem zu beseitigen.
Sollte kein Fenster und keine Fehlermeldung erscheinen, dann stellen Sie sicher,
dass alle Schritte der Installation und der Autorisation wie in dem entsprechenden
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Kapitel beschrieben, durchgefiihrt wurden. Sollte es notwendig sein, dann fihren
Sie das Installationsprogramm noch einmal aus.

Das ,Settings“-Fenster

Schritt 2: Der Audio-Tab
Der nachste Schritt besteht

. . . . Audio 1]l Streaming Overload Other
darin die Audioverbindun-

. . . Audio Settings
gen zu konfigurieren. Kili-
cken Sie auf den ,Settings* Devic Type | £210 -
Knopf am oberen Rand des Output Device | MOTU Audio 4310 2
PLAY-Fensters. Ein Fens- Sample Rate | 44100 Hz d
ter, ahnlich wie dieses, wird Buffer Size | 512 samples [11.51 ms) s
angezeigt. Es hat am obe- Murnber of Dutput Channels 30
ren Rand 6 Tabs. In diesem A510 Settings...
Schritt sollte der Audio-Tab
. Test Tone

selektiert werden.

i . . Frequency - {5H) . 440 Hz
Wenn Sie nicht wissen, wel- -

Walume I 1 .36 dB

che der Optionen Sie selek-
tieren sollen, dann folgen Off
Sie die Anweisungen weiter
unten und Uberprifen Sie
die Dokumentation, die mit
Ihrer Audio-Software kam.
Und denken Sie daran, dass
Ihre gesamte Audio-

Software dieselben Einstel-
lungen nutzen sollte.

Apply Cloze

Beachten Sie bitte, dass die Einstellungen im Audio-Reiter nur die PLAY System
Bibliotheken betreffen, wenn Sie als eigenstandiges Programm lauft, also nicht in-
nerhalb eines Sequenzers oder eines anderen Programmes. Wenn das PLAY
System als Plug-In lauft, nutzt es die Einstellungen des Programmes in dem es
l&uft.

Aus der Audio Device Drop-Down-Liste wahlen Sie den Audiotreiber oder die Au-
diohardware Uber die das Audiosignal ausgegeben werden soll. Die Optionen, die
in der Drop-Down-Liste angezeigt werden, hdngen vom Betriebssystem ab und
was auf dem Rechner installiert ist.

Die Output Device ist abh&ngig von der Audio-Hardware. Wenn Sie mehr als eine
Audiokarte in lhrem Rechner haben, kdnnen Sie hier auswahlen, tber welche Au-
dio ausgegeben werden soll. In den meisten Fallen wird es hier nur eine Option
geben.
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Die Sample Rate Liste zeigt alle Werte an, die Ihre Soundkarte unterstutzt. Wah-
len Sie den Wert aus, den Sie in Ihrem aktuellen Audioprojekt nutzen wollen. Soll-
ten Sie hier die ,Sample-Rate" - und die ,Buffer Size" - nicht einstellen kénnen,
dann muassen Sie diese Einstellungen in lThrem Audiotreiber vornehmen. In dem
obigen Bild sind die zwei Auswahllisten deaktiviert, weil Sie den Wert in Ihrem A-
SIO-Treiber einstellen missen.

Stellen Sie dieselbe Buffer Size Grol3e wie in lhrem Audiotreiber (ASIO, Direct-
Sound, CoreAudio, usw.) ein. Auch hier kann es sein, dass Sie nichts einstellen
kénnen und es im Audiotreiber einstellen missen.

Der Number of Output Channels Punkt auf diesem Tab zeigt die Anzahl der vor-
handenen Audioausgdnge an. Dieser Wert dient nur der Information und kann
nicht geandert werden.

Das Bild oben zeigt einen Knopf mit der Aufschrift ASIO Settings. Sie sehen die-
sen Knopf nur dann, wenn Sie einen ASIO-Treiber in Microsoft Windows nutzen.
Dieser Knopf ist der kiirzeste Weg, das ASIO-Einstellungsfenster aufzurufen, um
dort die Sample Rate und die Audio-Puffergré3e einzustellen.

Weiter unten in diesem Tab ist eine Gruppe von Reglern mit der Uberschrift Test
Tone. Diese Regler kdnnen dazu benutzt werden, zu tUberprifen, ob die Audiosig-
nale, die von PLAY generiert werden, auch korrekt auf den Lautsprechern, dem
Kopfhorer oder einem andern Audioausgang wiedergegeben wird. Benutzen Sie
die beiden Schieberegler, um die Frequenz und die Lautstarke einzustellen und
klicken Sie dann auf den langen Knopf, um den Ton zu starten oder zu stoppen.
Stellen Sie sicher, dass die Lautstarke auf einen kleineren bis mittleren Wert ein-
gestellt ist, besonders dann, wenn das Signal auf lhrem Kopfhorer ausgegeben
wird.

Wenn Sie hier Anderungen vornehmen und diese Anderungen iibernehmen wol-
len bevor Sie zum nachsten Tab gehen, so klicken Sie auf ,Apply*“.

Schritt 3: Der MIDI-Tab
Der MIDI-Tab erlaubt es dem Benutzer ein-
zustellen, welche MIDI-Quellen Daten zur
s PLAY Engine schicken koénnen. In der Liste
USE Prokeys B8sx v werden alle MIDI-Tastaturen, alle MIDI-
Kontroller und alle Soundkarten mit MIDI
angezeigt. Jedes Gerat kann durch Klicken auf die Checkbox ein- oder ausge-
schaltet werden. Wenn ein Haken zu sehen ist, heil3t das, dass PLAY auf MIDI-
Daten von diesem Gerat reagiert (wie beim zweiten Punkt in der Liste). Jeder Klick
schaltet das Gerate an oder aus.

Audio HIDI Strearning Dverload Other
Auvailable MIDI Input Ports

Alle hier eingeschalteten Geréate erscheinen in der MIDI-Port-Auswabhlliste im
Hauptfenster der Bibliothek. Um diese Liste mdglichst kurz zu halten, schalten Sie
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nur die Gerate ein, die in der Lage sind folgende MIDI-Daten zu senden: Noten
und Kontrollerdaten. Diese Einstellungen kénnen jederzeit wieder geéandert wer-
den.

Wenn Sie keine MIDI-Geréte in der Liste sehen, dann kann es daran liegen, dass
sie ausgeschaltet sind. Wenn das der Fall sein sollte, dann schliessen Sie das
PLAY-Fenster komplett und schalten das MIDI-Gerat ein. Wenn Sie dann zum
Einstellungsdialog und dem MIDI-Reiter zurtickkehren, werden Sie die Gerate in
der Liste sehen.

Schritt 4: Der ,, Streaming“-Tab

Die Schritte 4, 5 und 6 sind etwas fur Fortgeschrittene. Es ist nicht notig, diese
Werte direkt nach der ersten Installation anzupassen. Stattdessen werden Sie
hierher wohl erst zurlickkehren, wenn Sie mehr Erfahrung mit diesem Produkt ge-
sammelt haben. Wenn Sie dies hier das erste Mal lesen, nachdem Sie PLAY in-
stalliert habe, sollten Sie diese drei Schritte nur kurz Gberfliegen und mit Schritt 7
weitermachen.

Disk-Streaming ist eine Technologie, die dieselben Vorteile verspricht, wie wenn
man alle Samples in den Hauptspeicher (RAM) geladen hatte. Es wird nur genu-
gend Hauptspeicher bendtigt, um den Anfang der Samples abzuspielen, um dann
den Rest von der Festplatte bei Bedarf nachzuladen.

Beachten Sie bitte, dass auf einem MAC dieser Reiter eine Checkbox enthalt, die
auf einem Windows-Rechner nicht zu sehen ist. Lesen dazu Sie die Beschreibung
zu der High Memory Allocation spater in diesem Abschnitt ab Seite 42.

Wie in dem Bild hier zu sehen ist, zeigt Free System Memory wie viel Hauptspei-
cher auf dem Rechner zurzeit frei ist. Der Wert ist der gesamte Hauptspeicher ab-
zuglich aller laufenden Programme (inklusive dem Betriebssystem). Nehmen Sie
diesen Wert als einen Indikator, wann Sie zu wenig Hauptspeicher habe.

Der Engine Memory Wert zeigt an, wie viel Hauptspeicher des Rechners von der
PLAY Engine fur die Puffer im Hauptspeicher belegt wird. Dieser Wert ist abhan-
gig von der Einstellung der Maximum Voices, der Engine Level und der High Me-
mory Allocation (nur MAC). Beachten Sie bitte, dass der Wert fur die Engine Me-
mory, der hier steht, bei Anderungen auf dieser Seite erst nach dem Driicken des
Apply-Knopfes unten in der Dialogbox neu berechnet wird.

128 Die Maximum Voices Liste bietet vier Mdglichkeiten
e 2 an, wie viel -
R eEEE . Audio MIDI Streamir Owerload Scriptin Other
- Hauptspei- i e —
Cher fur d|e Free System Memary B272 MBytes
. . . - . Engine Memary 512 MBytes
Puffer im RAM belegt wird. Wie im Bild s

Ak

b airnurn Yoices 1024

links zu sehen ist, gehen die vier Werte
von 128 bis 1024. Generell ist es so, je

Sample Memary 2718 MBytes

Reset Engine

L1

Engine Level high

Samples Loaded 1421

Active Streaming Yoices 0
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gro3er der Wert hier ist, desto mehr Hauptspeicher des Rechners wird von PLAY
bendtigt. Nehmen Sie einen der kleineren Werte, wenn |Ihr Rechner 3 Gigabytes
oder weniger an Hauptspeicher besitzt und gréf3ere Werte fir bessere Systeme.
Um den besten Wert fur Ihre Einstellungen zu finden, ist es am besten, ein wenig
herum zu probieren. Und am besten testen Sie dies mit einem typischen grof3en
Projekt von lhnen. Das Ziel ist es, die Anzahl der Stimmen, die ohne Aussetzer
oder Knacksen wiedergegeben werden kdnnen, zu maximieren. Beachten Sie bit-
te, dass wenn der Wert hoher als nétig eingestellt ist, sich die Ladezeit der Projek-
te verlangert.

Der Wert der Maximum Voices gibt den Wert fir die Anzahl der Puffer fur alle ge-
offneten PLAY Instanzen global vor. Denken Sie daran, dass jedes Instrument
ebenfalls eine Maximum Voices Einstellung hat, wenn also einigen Noten nicht
spielen sollten oder zu frih beendet werden, und der globale Wert ist hoch genug
eingestellt, dann sollten Sie prifen, wie viele Stimmen fir das jeweilige Instrument
erlaubt sind.

Die Anzahl der Stimmen die Sie Ihren Projekten bendtigen hangt von verschiede-

nen Faktoren ab:

e Wie viele Instrumente spielen gleichzeitig

e Wie viele Stimmen bendtigt jedes Instrument (ein Klavier spielt normalerweise
mehr Noten gleichzeitig als eine Flote und ben6tigt von daher mehr gleichzei-
tig spielbare Stimmen)

e Wie viel Mikrofonpositionen sind geladen (bei den Instrumenten, die mit mehr
als einer Mikrofonposition aufgenommen wurden, wie Symphonic Orchestra
und Hollywood Strings)

e Ob das Instrument Nachklange beinhaltet

e Ob irgendwelche geladenen Instrumente mehrere Klange gleichzeitig abspie-
len, d.h. es wird mehr als Sample gleichzeitig abgespielt, um den Klang zu er-
zeugen

e In einigen Fallen vom Tempo des Musikstlickes, speziell dann, wenn Nach-
klange benutzt werden

Starten Sie mit den folgenden Einstellungen:
e 256 flr ein System mit 3 GB oder weniger verfigbarem RAM
e 512 fur ein System mit mehr als 3GB verfugbarem Speicher

Wenn Sie irgendwelche Probleme bei der Audio-Wiedergabe (wie Knacksen, Kli-
cken oder Aussetzer) feststellen, dann versuchen Sie den néchsthéheren Wert.
Auch wenn Sie bemerken, dass einige Noten friher als gedacht enden, dann be-
endet PLAY eine Note, um den Stimmenpuffer fir eine neue Note freizumachen.
Sie missen dann entweder die maximale Anzahl der Stimmen hochsetzen oder
Sie spielen nur einige Instrumente gleichzeitig ab und speichern die Audiospuren.
Dieser Prozess ist auch als Spur einfrieren bekannt.
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Bedenken Sie, je grof3er der Wert eingestellt wird, desto langer dauert das Laden
des Projektes. Wenn Projekte eine nicht mehr zu akzeptierende Zeitdauer brau-
chen um zu laden, dann versuchen Sie den Wert herunterzusetzen. Wenn dann
das Audio-Problem wiederkommt, missen Sie zu dem hdheren Wert zurtickge-
hen.

Die beste Einstellung hangt von vielen Faktoren ab, insofern ist es das Beste, das
durch Ausprobieren herauszufinden. Generell kann man sagen, dass Sie den
kleinsten Wert nehmen sollen, der keine Probleme verursacht.

Beachten Sie bitte, dass wenn Sie den Wert der Maximum Voices zu hoch fir lhre
Hardware einstellen, dass PLAY dann schlau genug ist, den Wert auf einen bes-
ser zu lhrem Rechner passenden einzustellen.

Der Reset Engine Knopf kann dazu genommen werden, jede aktive Stimme (also
alle gerade spielende) zu beenden und die Audio-Engine in ihren Ruhezustand zu
versetzen. Benutzen Sie diesen Knopf fir den unwahrscheinlichen Fall, dass die
Engine die MIDI-Daten nicht ordnungsgemal? verarbeitet. Ein Beispiel ist eine No-
te, die nach ihrem eigentlichen Ende noch weiterspielt (sogenannte hdngende No-
ten).

Der Engine Level kann auf 3 verschiedene Werte o

eingestellt werden und kontrolliert, wie die PLAY medium

Engine den Speicher des Rechners nutzt. Generell ™"

kann man sagen, nutzen Sie einen hoheren Wert, wenn sie mit grol3en Instrumen-

ten arbeiten, also solchen, die dazu neigen, viele Samples gleichzeitig abzuspie-

len. Einige Beispiele sind:

e Die EastWest/Quantum Leap Piano Bibliothek kann eine Menge Sample gleich-
zeitig abspielen weil:
> Klavierspieltechniken sehr polyfon sind
> Die Noten kdnnen Uber eine recht lange Zeit ausklingen, vor allem, wenn

Sie mit dem Pedal gespielt werden

e Einige der Legato-Instrumente aus den Hollywood Strings (genauso wie die
.Powerful System“ Patches) kénnen zwischen 6 und 12 Samples pro Note
gleichzeitig abspielen

¢ Im EastWest/Quantum Leap Symphonic Choirs kann jede gesungene Silbe aus
mehreren Samples bestehen, um die vielfaltigen Klange der verschiedenen
Konsonanten und Vokale abzubilden. Uberblendungen zwischen diesen phone-
tischen Elementen bedeutet auch, dass sie gleichzeitig abgespielt werden.

e Jede Uberblendung mit dem Modulationsrad bedeutet, dass mehr als ein
Sample gleichzeitig abgespielt wird.

Wahrend diese grofRen Instrumente sehr schnell die gleichzeitig gespielten Samp-
les in die Hbhe treiben, kdnnen Sie auch viele gleichzeitig abgespielte Samples
durch ein Musikstuck erreichen, bei dem viele Instrumente gleichzeitig spielen.
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Setzen Sie dann den Engine Level auf einen Wert, der darauf beruht, wie viele
Samples wohl gleichzeitig abgespielt werden sollen, aber setzen Sie ihn nicht h6-
her als nétig. Sie miussen eventuell durch Ausprobieren herausbekommen, wel-
cher Wert der richtige fur lhr Projekt ist.

Samples Loaded zeigt Ihnen an, wie viele Samples zurzeit in den Puffer geladen
sind. Sie kénnen diese Anzeige dazu benutzen, um festzustellen, ob Sie geni-
gend RAM haben, um die Samples, die Sie fur lhr Projekt bendtigen, laden zu
kénnen. Wenn dieser Wert zu hoch wird, dann versuchen Sie die Purge Funktion
zu nutzen, wie auf Seite 70 beschrieben, um Samples aus dem Speicher zu ent-
fernen, die Sie nicht mehr bengtigen.

Der Wert Active Streaming Voices zeigt lhnen an, wie viele Stimmen jetzt wie-
dergegeben werden. Das ist dieselbe Anzeige wie in der Voices Anzeige in der
Player-Oberflache.

Die Einstellung fur den Fast Disk Mode, neu in Samples Loaded 0
PLAY 3, aber nur fir den Macintosh, ist eine Op- Active Streaming Voices 0
timierung fur den Einsatz mit Solid State Drives ¥ Fast Disk Mode

(SSD) und schnellen mechanischen Festplatten.

Diese Einstellung erhdht das Verhaltnis der Samples, die direkt von Ihrer Festplat-
te ausgegeben (streaming) werden, zu denen, die Ublicherweise in den Haupt-
speicher geladen werden.

Fast Disk Mode verbessert die Ladezeiten. Auch wenn Sie keine SSD einsetzen,
konnen Anwender, die hochwertige mechanische Festplatten einsetzen, eine Ver-
besserung der Ladezeiten mit dieser Option feststellen. Deshalb schlagen die
Produzenten vor, mit dieser Funktion zu experimentieren, wenn lhre Ladezeiten
hoch sind.

Unter Windows ist PLAY 3 bereits sowohl fir 64-bit als auch fur die SSD-
Technologie optimiert. Diese Einstellung ist daher nicht nétig.

MAC Benutzer sollten auch einen Blick in den speziellen Abschnitt Gber die MAC
Speichernutzung auf Seite 49 werfen.

Hinweis: Die oben beschriebenen Streaming-Einstellungen stehen in direktem
Bezug zu den Audiopuffergrof3en und dem Format des Inhaltes. Dieses Verhalten
ist anders, als bei anderen Samplern, wo die Werte oft statisch sind.

Schritt 5; Der ,Overload“-Tab Audio | MIDI | Streaming | Network | Overload | Other
Dieser Tab enthalt 2 Regler, die Overload Protection

es lhnen erlauben einzustellen, ¥] Enabled

wie hoch der Anteil der Pro- IR 0% =

zessorleistung ist, der der PLAY
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Engine zur Verfigung steht. Diese Einstellung kann durch Klicken auf Enabled
ein- bzw. ausgeschaltet werden. Der Regler erlaubt es lhnen den prozentualen
Anteil einzustellen, den PLAY selbst nutzen darf.

Wenn die CPU diesen Wert Uberschreitet, wird PLAY durch Stoppen von Stim-
men, die als erstes abgespielt wurden, die Last verringern. Eine Uberlast der CPU
kann zu digitalen Artefakten fuhren, dies sind horbare Knackser und kurze Aus-
setzer der Audiosignale, was deutlich schlechter klingt, als wenn ein paar Stimmen
wegfallen. Dieser Schutz wird oft in Projekten benétigt, wo viele Instrumente
gleichzeitig zusammen spielen. Wahrend der Wiedergabe lhres Projektes sollten
Sie die CPU-Last im Auge behalten, um zu sehen, inwieweit sich die Auslastung
der eingestellten Obergrenze nahert.

Als eine Faustregel kann man sagen, dass die CPU-Last Obergrenze so hoch
wie moglich eingestellt werden sollte, ohne dass es zu digitalen Artefakten kommt,
aber nicht hoch auf 100%. Der Standardwert von 80% ist fur die meisten Systeme
in Ordnung, Sie sollten daher den Wert so lassen, es sei denn, Sie bekommen
Probleme bei der Wiedergabe. Den optimalen Wert kann man oft nur durch Aus-
probieren ermitteln.

Wenn es wahrend der Wiedergabe zu kurzzeitigen Spitzen kommt, so kénnen Sie
die entsprechenden Spuren in Ihrem Sequenzer auch ,Freezen“, sofern diese
Funktion vorhanden ist. Wenn das nicht hilft, oder wenn es einfach zu oft passiert,
dann sollten Sie sich leistungsfahigere Hardware besorgen oder das Projekt auf
mehrere Rechner Uber ein Netzwerk verteilen.

Schritt 6: Der ,,Other“-Tab

Der ,Other“-Tab enthélt mehrere Gruppen von Einstellungen:

¢ Wie man die Round-Robin (RR)-Zyklen zuricksetzt

e Ob die PLAY Engine automatisch MIDI-Kanale vergeben soll, wenn ein In-
strument in der Browseransicht geladen wird

e Andert das Verhalten von Auf/Ab-Reglern

e Welche Oberflache PLAY beim Offnen des Plug-Ins zeigen soll

Eine Round-Robin-Artikulation enthalt zwei oder mehr leicht unterschiedliche
Samples fir jede Note. Die Samples werden, jedes Mal wenn eine Note mehrfach
nacheinander gespielt wird, rotierend abwechselnd gespielt. Dies fuhrt zu einem
mehr realistischen Klang und vermeidet den sogenannten ,Maschinengewehref-
fekt".
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Die PLAY Engine erinnert sich
daran, welches Sample als
nachstes gespielt werden soll.
Wenn zum Beispiel ein Round
Robin Patch aus zwei Samples,
A und B, besteht und das Mu-
sikstuick spielt dieses Sample 7-
mal, dann spielt die PLAY Engi-
ne ABAB A B A Wenn das
Musikstiick dann wieder von
vorne abgespielt wird, wird als
erstes das Sample B zu horen
sein, weil es als né&chstes an
der Reihe ist. Das zweite Ab-
spielen des Musikstiickes wird
etwas anders klingen. Dadurch,
dass es moglich ist alle Round
Robin Artikulationen zuriickzu-

Audio rID1 Streaming Metwark Overload Other

Found Robin Reset

@ Mote Cantraller

Rezet On: 32

L1

MIDI Channel Assignment

Automatic [ncrement

@ Omni (MIDI Channel 0]

Controls

¥ | Use Accelerating SpinBoxes

Play Interface

Default Interface

EYW LSO Platinum Brazs -
EYWILS 0 Platinum Percuzzion

EYW LSO Platinum Stings

EYW LSO Platinum 'woodwinds

Ew/LS0

E'wGL Symphonic Chairs

AL Goliath

AL Ministry of Rock

AL Pianoz

AL Ra

] . AL Stormdium 2 -
setzen, erreicht man eine kon-

sistente Wiedergabe.

Apply [ Close l

Die Regler in der Round Robin Reset Gruppe erlaube es dem Benutzer eine MI-
DI-Note oder einen MIDI-Kontrollkode zu spezifizieren, der den Round Robin Zyk-
lus zurticksetzt. Benutzen Sie die Auswahlkndpfe, um anzugeben, welcher MIDI-
Event das Zurlicksetzen auslést. Der numerische Wert gibt die Notennummer an
(das mittlere C entspricht dabei 60) oder welcher MIDI-Kontrollkode (CC) als Zu-
ricksetzen interpretiert werden soll. Nehmen Sie méglichst einen CC, der sonst
nicht benutzt wird. Um den Wert einzugeben, klicken Sie in das Feld und dann
machen sie folgendes:

e Klicken Sie mit der Maus auf den Aufwarts- oder Abwartspfeil

e Klicken Sie in das Feld, damit es den Fokus bekommt und dann kénnen Sie
auf der Tastatur die Pfeil hoch oder Pfeil runter benutzen

e Tippen Sie eine Nummer mit der Tastatur ein

Die MIDI-Channel Assignment-Gruppe erlaubt es dem Benutzer einzustellen,

was mit einem neu geladenen Instrument in PLAY passiert:

e Automatic Increment: Je-
des neu geladen Instrument
bekommt den MIDI-Kanal
der der Nummer des gela-
denen Instruments entspricht. Zum Beispiel: Es sind bereits drei Instrumente
geladen und wenn Sie jetzt das nachste Instrument laden, bekommt es den

MIDI Channel Azzignment

Autamatic Increment

@ Ormni [(MIDI Channel 0]
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MIDI-Kanal 4 zugewiesen, ohne Ricksicht darauf, welche Kanale die anderen
Instrumente nutzen.

e Omni (MIDI Channel 0): Jedem neu geladenen Instrument wird MIDI-Kanal O
zugeordnet. Ein Instrument mit dieser Zuordnung reagiert auf jeden MIDI-
Event auf jedem Kanal von 1 bis 16. Dieses ist das Standardverhalten, damit
jemand, der PLAY bisher nicht kannte und sein erstes Instrument offnet, auf
jeden Fall spielen kann, egal auf welchem MIDI-Kanal die Noten gesendet
werden. Viele Nutzer nutzen lieber den ,Automatic Increment“-Modus, da er in
neuen Projekten Zeit spart.

Beachten Sie das folgende Verhalten, wenn der ,Automatic Increment“-Modus

eingeschaltet ist:

e Wenn Sie ein Instrument entfernen oder wenn Sie manuell den Kanal &ndern,
kann es vorkommen, dass ein neu geladenes Instrument einen bereits genutz-
ten Kanal zugeordnet bekommt.

e Wenn Sie ein vorhandenes Instrument durch ein anderes ersetzen, wird das
neu geladene Instrument den Kanal behalten.

e Wenn Sie ein bereits gespeichertes Multiinstrument (es enthalt mehrere Arti-
kulationsdateien) laden und die Instrumente waren auf den Omni-Mode einge-
stellt (MIDI Kanal 0), so werden diesen Instrumenten eindeutige MIDI-Kanale
zugeordnet (nicht MIDI-Kanal 0). Die Instrumente in einem Multiinstrument, die
einem spezifischen MIDI-Kanal zugeordnet waren (nicht 0), behalten lhre Zu-
ordnung.

Cortrals Die dritte Gruppe Controls er-
laubt es das Verhalten von
Auf/Ab-Reglern  einzustellen.
Wenn diese Checkbox nicht angekreuzt ist, missen Sie immer wieder den Auf-
oder Ab-Pfeil klicken, um den Wert um eine Stufe zu andern. Wenn er angekreuzt
ist, kbnnen Sie auch weiterhin mehrfach klicken oder aber sie kdnnen einmal kli-
cken und die Maustaste gedriickt halten, um dann den Wert automatisch zu erh6-
hen oder zu erniedrigen. Lassen Sie Maustaste los oder ziehen Sie die Maus weg,
wenn Sie den richtigen Wert erreicht haben.

v | Uze Accelerating SpinBoxes

Die untere Gruppe zeigt alle gy, ietace

zurzeit installierten virtuellen Default Interacs

PLAY Instrumente an. Markie- EWOLS0 Platinum Brass -
ren Sie einen daraus. Dessen | piarn o Ceeussen

Benutzeroberflache wird dann Ewgtgg Platiriurn '/ oodwinds

immer angezeigt, wenn das E'/OL Symphoric Chairs
. . L Goliath
PLAY Plug-In in einem Se- QL Ministry of Rock
quenzer oder einem anderen | grh™
Programm geoffnet wird. Dies LL Starmdrurm 2 -

hat keinen Einfluss darauf, was

45



DAS EASTWEST PLAY 3 SYSTEM |

angezeigt wird, wenn Sie PLAY als Standalone o6ffnen. Dort 6ffnen Sie ja immer
eine spezifische Bibliothek und dessen Benutzeroberflache ist dann das, was Sie
zu sehen bekommen. (Beachten Sie, dass das Laden eines Instrumentes immer
dessen Benutzeroberflache anzeigt, egal was als Standard eingestellt ist.)

Das Spielen einer ersten Note

Schritt 7: Laden eines Instrumentes
Sollte die Browser-Ansicht (wie unten zu sehen ) gerade nicht am Bildschirm zu
sehen sein, so kdnnen Sie ihn durch Klicken auf den Browser-Knopf am oberen
Rand der Benutzeroberflache aufrufen.

= Player Duduk Dbl Cres (4)

30pc Shing Section (Bowed String) " f
Duduk (Wind) F. Lega

d String

Die Spalte ganz links besteht aus zwei Bereichen: Eine Liste mit den geladenen
Instrumenten oben und die beiden System und Favoriten Listen unten, wobei nur
eine der beiden Listen zurzeit zu sehen ist. Die installierten Bibliotheken werden in
dem unteren Bereich angezeigt. Wenn Sie auf einen der Namen einer Bibliothek
klicken, erscheinen eine Reihe von Verzeichnisnamen. Klicken Sie auf eines der
Verzeichnisse und der Inhalt des Verzeichnisses erscheint in der Spalte rechts
daneben.
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Nachdem Sie ein oder zwei Ebenen der Verzeichnisse gedffnet haben (hangt von
der jeweiligen Bibliothek ab), sehen Sie die Dateien mit der Dateiendung .ewi.
Dieses sind die Dateien der EastWest Instrumente, die Sie 6ffnen kénnen. Sehen
Sie hier ein Beispiel, wo die Dateien Uber zwei Ebene angezeigt werden.

Gruppen Instrumentenname Dateien

Wie der Browser in Einzelnen bedient wird, kdnnen Sie im Kapitel 9 ab Seite 82
nachlesen. Vorerst ist es unser Ziel ein einzelnes Instrument zu 6ffnen, um die
PLAY Engine spielen zu héren und sicherzustellen, dass die Installation, Autorisie-
rung und die Konfiguration erfolgreich waren.

Klicken Sie auf eine der .ewi-Dateien. Wenn die .ewi-Datei in der Spalte ganz
rechts steht, verschieben sich die Namen in den Spalten nach links. Wenn die
.ewi-Datei markiert ist, klicken Sie auf den Add-Knopf am unteren Rand des Fens-
ters. In der Fortschrittsanzeige, links von dem Knopf, sehen Sie dann wie sich die
Farbe von links nach rechts &ndert, wéahrend das Instrument in den Hauptspeicher
(RAM) geladen wird.

Schritt 8: Erzeugen eines Klanges

Wenn das Instrument erfolgreich geladen wurde, andern sich die dunkelgelben
Tasten auf der Bildschirmtastatur unten und werden weif3. Dies sind die spielbaren
Noten. Sollten blaue Tasten zu sehen sein, so sind dies die Keyswitch-Noten.
Wenn Sie mit der Maus auf eine der weil3en Tasten klicken, sollten Sie einen Ton
horen. Sollte das nicht der Fall sein, so kann dies daran liegen, dass das einige
Tone nur zu horen sind, wenn eine Keyswitch-Artikulation aktiv ist. Bevor Sie nun
mit einer Fehlersuche anfangen, sollten Sie einige andere Tasten innerhalb des
gesamten Bereiches der weil3en Tasten anklicken.

Sollten Sie nichts auf den weil3en Tasten hdren, kann das an folgendem liegen:

e Sie haben das virtuelle PLAY Instrument nicht erfolgreich autorisiert.

e Der iLok Sicherheitsschlissel steckt nicht in einem funktionierenden Port in
diesem Rechner. Eine Fehlermeldung erscheint mit dem entsprechenden
Hinweis.

e Sie haben die Audio-Konfiguration nicht wie in Schritt 2 korrekt abgeschlos-
sen.

e |hre Soundkarte und/oder lhre Lautsprecher sind nicht eingeschaltet.

Sollten Sie weiterhin nichts horen, kehren Sie zu dem Audio-Tab im ,Settings*-
Fenster wie im Schritt 2 beschrieben zuriick. Klicken Sie hier auf den breiten
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Knopf in der ,Test Tone"“-Gruppe. Sollte Sie nun einen Ton hdren, dann sind die
Audio-Einstellungen fur Ihr PLAY System in Ordnung. Sollte sie allerdings nichts
horen (und die Lautstarke ist richtig eingestellt), dann haben Sie die Fehlersuche
hierauf eingeschrankt. Achtung: Um einen Test-Ton zu erzeugen, muss der iLok
Sicherheitsschlissel nicht autorisiert oder eingesteckt sein.

Schritt 9: Eine MIDI-Tastatur benutzen

Wenn Sie einen Ton héren konnten, nachdem Sie eine weil3e Taste auf der Bild-
schirmtastatur angeklickt haben, ist der nachste Schritt nun, dasselbe mit einer
MIDI-Tastatur oder einem anderen Geréat, welches MIDI-Noten senden kann, zu
tun. Wenn Sie nicht vorhaben ein solches Gerat oder eine MIDI-Tastatur zu nut-
zen, kénnen Sie den Rest dieses Schrittes Uberspringen.

Stellen Sie sicher, dass Ihre Tastatur an Ihren Rechner angeschlossen und einge-
schaltet ist, bevor Sie die PLAY Software starten. Driicken Sie eine Taste. Wenn
Sie nun einen Ton hoéren, dann sendet ihre Tastatur Noten zu der PLAY Engine
und Sie sind mit diesem Schritt fertig. Wenn Sie nichts héren, sehen Sie sich die
Bildschirmtastatur an, wenn Sie eine Note auf der wirklichen Tastatur spielen.
Wenn Sie sehen, dass die korrespondierende Note auf dem Bildschirm dunkler
wird, dann empfangt die PLAY Engine die Noten. Die Farbe kennzeichnet die
Funktion jeder Taste des aktuell geladenen Instruments:

e Weil3e Tasten erzeugen einen Ton

e Blaue Tasten sind fiur Keyswitches (um auf eine Artikulation innerhalb des In-

strumentes umzuschalten)
e Dunkelgelbe Tasten sind ungenutzt

Wenn eine Taste am Bildschirm dunkler wird, die

nicht weil3 ist (wie auf dem Bild links), gehen Sie zu

einer weillen Taste und versuchen Sie es erneut.

(Beachten Sie, wenn lhre Tastatur nur einen Um-

fang von wenigen Oktaven hat, Sie den Bereich auf
der Tastatur rauf oder runter verschieben missen, um in einen spielbaren Bereich
zu kommen.) Das Bild zeigt ein gedriicktes G. Es ist nicht das Beste, eine der
schwarzen Tasten zu dricken, z.B. ein Dis, weil es schwerer ist, diese dunklen
Tasten am Bildschirm dunkler werden zu sehen.

Wenn keine Taste am Bildschirm dunkler wird, wéhrend Sie eine Taste an lhrer
Tastatur dricken, so empfangt die PLAY Engine keine MIDI-Daten. Gehen Sie zu-
rick zu Schritt 3, um sicherzustellen, dass Sie die richtige Tastatur in dem ,Set-
tings“-Fenster eingestellt haben. Stellen sie aul3erdem sicher, dass MIDI, USB und
andere Kabel auf beiden Seiten korrekt angeschlossen sind. Wenn lhre Tastatur
an einem MIDI-Hub oder an Ihrer Soundkarte angeschlossen ist, dann stellen Sie
sicher, dass diese auch eingeschaltet sind. Sollten Sie die Tastatur bis jetzt noch
nicht erfolgreich an diesem Rechner benutzt haben, so sehen Sie in der Doku-
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mentation der Tastatur nach, dass sowohl die Tastatur richtig angeschlossen ist,
als auch die Treiber dafur korrekt installiert sind.

Die nachsten Schritte

Nachdem Sie nun ein Instrument in die Standalone-Version der PLAY Advanced
Sample Engine laden kdnnen und Sie einen Ton hdren, wenn Sie eine Note auf
der Tastatur spielen, sind Sie nun bereit dafir, die weiteren Eigenschaften kennen
zu lernen. Hier sind einige der Punkte, die Sie als nachstes ausprobieren sollten.

Nehmen Sie dieses Handbuch und das dazugehdorigen Handbuch fur die entspre-

chende Bibliothek - oder Bibliotheken — fir die Sie die Lizenzen besitzen und ler-

nen Sie, wie man die folgenden Dinge macht:

e Mehr als ein Instrument laden und jedem seinen eigenen MIDI-Kanal zuwei-
sen, so dass sie einzeln angesteuert werden kdnnen

e Offnen des Plug-Ins in einem Sequenzer oder einem anderen Programm, um
dort eine MIDI-Melodie aufzunehmen und diese dann mit der PLAY Engine
wiederzugeben.

e Spielen Sie ein wenig mit den Artikulationseinstellung herum, sowohl mit den
JActive und ,Loaded” KnoOpfen, als auch dem artikulationsspezifischen
Laustarkeregler.

e Laden Sie ein Instrument mit Keyswitches und spielen Sie eine musikalische
Phrase, die zwischen den verschiedenen Artikulationen wechselt. Dies kann
sowohl mit der Standalone Version, als auch mit dem Plug-In ausprobiert wer-
den.

e Spielen Sie ein wenig mit den Knopfen fur die einzelnen Artikulationen herum,
um zu lernen, wie man alle diese Kndpfe und Regler in der Benutzeroberfla-
che bedient.

e Lernen Sie, wie man die Einstellungen abspeichert, so dass sie spater wieder
darauf zugreifen kdnnen. (Seien Sie aber vorsichtig, wenn Sie das Instrument
auf der Festplatte abspeichern, dass Sie keines der vorhandenen originalen
Instrumente Uberschreiben.)

Ein Hinweis an die Macintosh Benutzer

Beginnend mit PLAY 3 ist das PLAY System auf MAC OS 10.6 und hdher nun
vollstandig 64-bit kompatibel. Das bedeutet, wenn Sie PLAY 3 als eigenstandiges
Programm laufen lassen oder innerhalb eines ebenfalls 64-bit kompatiblen Se-
quenzers laden, dann kdénnen Sie viel mehr Instrumente als friher laden. 64-bit
Kompatibilitat hebt die 3GB Limitierung auf, die es in einer 32-bit Umgebung gibt.

Beachten Sie jedoch, dass PLAY 3 als 32-bit Programm immer noch mit Mac OS
10.f Leopard kompatibel ist. In Verbindung mit unserem PLAY Memory Server, der
auf Speicher aul3erhalb des Sequenzers zugreift, kbnnen Sie eine moderate An-
zahl von grofRen Instrumenten laden, selbst in einer 32-bit Umgebung.
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Performance Tipp: In groBen Projekten und Vorlagen auf einem Mac schlagen
wir vor, dass Sie den Speicherverbrauch beim Laden von Klangen in PLAY 3 64-
bit im Auge behalten. Jedes System ist etwas anders, aber es sollte immer etwas
freier Speicher fur die System- und Audiostabilitat Ubrigbleiben. Als Faustregel gilt,
wenn Sie weniger als 1GB freien Speicher haben, dann haben Sie das Limit er-
reicht, was Sie auf Ihrem System laden kdnnen. Es ist mdglich noch mehr Instru-
mente zu laden, aber die Gesamtleistung durfte an diesem Punkt anfangen nach-
zulassen.
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6. Instrumente und Artikulationen
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Samples

Klicken Sie hier, um das Haupt-
navigationsdokument zu 6ffnen

51




DAS EASTWEST PLAY 3 SYSTEM |

Instrumente und Artikulationen

Die Architektur der Bibliothek

In der realen Welt haben die Instrumentalisten oft die Wahl zwischen verschiede-
nen Spielweisen einer Note oder einer Phrase. Diese verschiedenen Mdglichkei-
ten, wie ein Musiker den Klang erzeugt, nennt sich Artikulation. Beispiele auf einer
Violine sind:

e Eine ausgehaltene Note (sustain)

e Eine abgehackte Note (stakkato)

e Ein Triller tber zwei Noten

e Eine gezupfte Note (pizzikato)

Beispiele auf einer Snaredrum:
e Ein Randschlag (RimShot)
e Ein Wirbel (drum roll)

In der Welt der Sample-Musik gibt es genauso viele Moglichkeiten ein Instrument
zu spielen. In vielen — nicht allen — Bibliotheken von EastWest gibt es den soge-
nannten Keyswitch, der es dem Anwender erlaubt, zwischen den verschiedenen
Artikulationen zu wechseln. Das Spielen einer Note des Keyswitches weist die
PLAY Engine an, diese spezielle Artikulation solange zu spielen, bis eine neue
Keyswitch-Note sie andert.

Hinweis: Manchmal selektiert ein Keyswitch mehr als eine zu spielende Artikulati-
on auf einmal und man erhélt dadurch ein Ubereinanderlegen der Klange. Das
bibliotheksspezifische Handbuch gibt dariber Auskunft, wenn dies der Fall sein
sollte.

Jede Artikulation besteht aus einem eigenen Satz Samples. Diese Samples sind
Audiodateien jeder einzelnen Note einer Artikulation, im Allgemeinen mit verschie-

denen Dynamikstufen, wie pp, mp, mf oder ff.

Das Diagramm auf der n&chsten Seite zeigt die Beziehungen dieser wichtigen Be-

dingungen:

e PLAY Engine: das Softwareprogramm, das in der Lage ist, die Audiodaten
der EastWest Instrumente abzuspielen

e Bibliothek oder auch virtuelles Instrument: eine Sammlung von Instrumenten,
die von der PLAY Engine abgespielt werden kénnen

e Instrument: eine Sammlung von Artikulationen und meistens einem
Keyswitch, die als eine Einheit in die PLAY Engine geladen wird. Fast immer
mit einem einzelnen live zu spielenden Instrument gleichzusetzen
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e Keyswitch: ein Satz von zwei oder mehr Noten, um festzulegen, welche Arti-
kulation(en) zu spielen sind

e Artikulation; eine Sammlung von Samples, die von einem live, in einer be-
stimmten Art, gespielten Instrument aufgenommen wurden

e Sample; eine Aufnahme eines live gespielten Instruments

Wenn Sie die PLAY Engine nutzen, um den Klang einer Note zu spielen, haben
Sie beides spezifiziert, das Instrument und die Artikulation. (Wenn Sie die Artikula-
tion nicht explizit ausgewahlt haben, dann wird die Standardartikulation gespielt.
Dies ist die tiefste Keyswitch-Note, meistens — aber nicht immer — ist es C0. Wenn
ein Instrument keinen Keyswitch besitzt, ist die Standardartikulation die einzige
madgliche.)

Nachdem ein MIDI-Kanal einem Instrument in der PLAY Engine zugeordnet wur-
de, kbnnen die Samples gespielt werden. Dies kann in Echtzeit erfolgen, wie z.B.
von einer MIDI-Tastatur, oder von Noten, die in einem Sequenzer aufgezeichnet
und wiedergeben werden. Wenn Sie verschiedenen Instrumenten auch verschie-
dene MIDI-Kanale zuweisen, kdnnen Sie mehrere von lhnen auch gleichzeitig
spielen.

Wenn Sie die Standalone-Version der PLAY Engine nutzen, kann nur eine Instanz
gleichzeitig geladen werden. Aber es kdnnen so viele Instrumente, wie die Res-
sourcen des Rechners es zulassen, geladen werden. Die Anzahl der MIDI-Ports
begrenzt, wie viele MIDI-Kanale zur Verfigung stehen. Bei 16 MIDI-Kandlen je
MIDI-Port stehen bei einem System mit 6 Ports insgesamt 96 unabhangige MIDI-
Kanale zur Verfugung (16 * 6).
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Das Diagramm zeigt nochmal die oben beschriebenen Beziehungen in grafischer
Form an. Die Pfeile zeigen, wie die héher stehenden Einheiten die darunterliegen-
den beinhalten bzw. kontrollieren. Die gepunkteten Linien zeigen den Weg zu den
Instrumenten, die zurzeit nicht spielen, da durch die Keyswitches kontrolliert wird,
welche Artikulationen aktuell einen Klang fir eine Note abspielen sollen.

Ein Keyswitch ist mit ,keine* bezeichnet. Dieser Weg wird von Instrumenten ge-
nommen, die nur eine Artikulation beinhalten, also wo auch kein Keyswitch nétig
ist.

In dem Diagramm sind die Keyswitch-Noten und Artikulationen innerhalb einer
Gruppe aufgefiihrt, um nochmals klarzustellen, dass hier eine eins zu eins Abhén-
gigkeit besteht: Der Keyswitch ist der oberste — und einzige wirklich wichtige —
Entscheider, welche Samples gespielt werden sollen. Andere Parameter in der
Entscheidung, inklusive welche Note gespielt werden soll, sind die Anschlagstarke
der Note und die Mikrophonposition (sofern weitere vorhanden sind).
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Instrumente

Trotz all der oben erwéhnten Ebenen, sind Instrumente die Dinge, mit denen Sie
am Meisten arbeiten werden. Um ein Ensemble zusammenzustellen, ein Orches-
ter oder eine Drei-Mann-Band, wéahlen Sie die Instrumente aus. Sie selektieren
erst einmal keinerlei Artikulationen. Alle mdglichen Artikulationen sind Bestandteil
eines Instruments.

Nachdem Sie ein Instrument geladen haben, kénnten Sie die Parameter der Stan-
dardwerte anpassen. Zum Beispiel kdonnten Sie die Lautstarke andern, die
AHDSR-Hullkurve anpassen, einen Hall hinzufligen und so weiter. Wenn Sie diese

Parametereinstellungen auch beim néachsten Laden des Instrumentes so vorfinden

wollen, mussen Sie das Instrument speichern. Dafur gibt es drei Wege:

e Wahlen Sie ,Save" aus dem Hauptmend, dies speichert alle gedffneten In-
strumente in einer einzelnen .ewi-Datei, zusammen mit allen Einstellungen.
Sie kdonnen diese Gruppe dann spater unverandert wieder laden. Wenn Sie
nach dem Verzeichnis gefragt werden, kdnnen sie ein beliebiges auswéhlen,
aber seien Sie vorsichtig, nicht das Originalinstrument zu utberschreiben, fur
den Fall, dass Sie das Instrument nochmal mit den Standardeinstellungen la-
den mdochten.

e Wenn Sie stattdessen nur ein einzelnes Instrument speichern wollen, so dass
sie das Instrument auch wieder einzeln laden kdnnen, dann machen Sie Ihre
Anderungen und speichern Sie es, wenn nur dieses einzelne Instrument gela-
den ist.

e Wenn die PLAY Engine als Plug-In in einem Sequenzer lauft (und nicht als
Standalone-Version) dann speichern Sie die Projektdatei des Sequenzers auf
Ihre Festplatte. Alle Einstellungen des Plug-Ins werden darin gespeichert.

Beachten Sie, dass Sie nur in den ersten beiden Féllen die modifizierten Instru-
mente zu einem andern Projekt hinzu laden kénnen, im dritten Fall geht das nicht.

Artikulationen

Jedes einzelne Instrument kann nur eine einzige Artikulation oder tber ein Dut-
zend verschiedene haben, um das Instrument zu spielen. Das kann individuell
durch die Wahl des entsprechenden Keyswitches vorgegeben werden. (Einige In-
strumente in einigen Bibliotheken haben mehr als eine Oktave von Keyswitch-
Noten, aber das kommt eher selten vor.)

Da der Midi-Kanal auf der Instrumentenebene eingestellt wird, reagieren alle Arti-
kulationen auf die MIDI-Noten des eingestellten Kanals. Dies erlaubt es, eine
Phrase in einer einzelnen MIDI-Spur zu speichern, selbst wenn einzelne Noten da-
rin mit unterschiedlichen Artikulationen gespielt werden. Eine Konsequenz daraus
ist, dass es nicht moglich ist, einen Akkord zu spielen, bei dem alle Noten zur sel-
ben Zeit beginnen, aber nicht alle mit derselben Artikulation gespielt werden sol-
len. Zum Beispiel eine Note mit staccato und eine andere gehalten. Um das zu
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machen, mussen sie das Instrument zweimal laden und es unterschiedlichen MI-
Dl-Kanélen zuordnen.

Alle Artikulationen innerhalb eines Instrument werden in einer Liste zusammen-
fasst in der Benutzeroberflache angezeigt. Wenn es zu viele sind, um sie auf ein-
mal anzuzeigen, wird eine Bildlaufleiste an der Seite der Liste sichtbar, mit dem
die Liste nach oben bzw. unten verschoben werden kann.

Master” und ,Elements” Instrumente

Beim Laden eines Instrumentes sehen Sie manchmal zwei &hnliche Instrumen-
tennamen im Browserfenster: eine mit ,Master* und eine mit ,Element” in ihrem
jeweiligen Namen. Diese zwei Instrumente sind sich sehr &hnlich, nur, dass nur
der ,Master“-Patch Keyswitches beinhaltet, um zwischen den Artikulationen um-
zuschalten.

e ,Master“-Instrument: Es hat nach dem Laden alle Artikulationen aktiv. Ein
Keyswitch (siehe unten) erlaubt es dem Benutzer jede Artikulation jederzeit zu
spielen. Dies ist die richtige Wahl, wenn Sie wissen, dass Sie mit Artikulatio-
nen arbeiten wollen. Entladen Sie jede Artikulation, die Sie nicht benétigen
aus dem Speicher.

e ,Element“-Instrument: Es offnet sich nur mit der Standardartikulation aktiv.
Das ist meistens die erste in der Liste. Alle anderen sind nicht aktiv und deren
Samples sind nicht in den Speicher geladen. Zweitens gibt es keinen
Keyswitch, so dass es nicht so einfach ist, wahrend des Spielens auf eine an-
dere Artikulation zuzugreifen. Drittens kénnen Sie mit den ,Active” und
,Loaded“-Knodpfen auswahlen, welche Artikulation(en) Sie spielen mochten.
Beachten Sie jedoch, wenn Sie weitere Artikulationen hinzu laden, dass diese
Ubereinandergelegt werden (d.h. die verschiedenen Artikulationen spielen
gleichzeitig). Das ist eine gute Wahl, wenn Sie fir das gesamte Musikstlck
nur eine einzelne Artikulation benétigen oder Sie laden dasselbe ,Elements®-
Instrument mehrfach und aktivieren jeweils eine andere einzelne Artikulation,
anstatt des Keyswitches.

Anzeige der Liste mit den Artikulationen

Um eine Liste mit den geladenen Artikulationen zu sehen, gehen Sie in das Haupt-
fenster von PLAY. Dort sehen Sie eine Liste, die ahnlich der hier unten abgebilde-
ten aussieht. (Das exakte Aussehen variiert zwischen den verschiedenen Benut-
zeroberflachen der verschiedenen Bibliotheken). Jede Zeile in der Liste ist eine
einzelne Artikulation.

ARTICULATIONS scfive loaded volume Ganz links ist der Notenname
C#0 MOD alt ; 0 (Em— |i| des Keyswitches, der auf die
Eb0MODa ) ) | jeweilige Artikulation umschal-
R A s tet. Meistens ist dies die Note
F#0 MOD alt —

CO (MIDI Note 24). Sollten aber
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spielbare Noten in diesen Part der Tastatur hineinreichen, dann wird der
Keyswitch auf eine andere Oktave verschoben (zum Beispiel auf C4, MIDI Note
72). Mehr dazu in dem Abschnitt Keyswitches etwas spater in diesem Kapitel.

Danach folgt die Beschreibung, haufig abgekirzt, fur jede Artikulation. Eine Liste
mit den gangigsten Abkirzungen folgt spater in diesem Kapitel.

Danach folgen zwei Kndpfe. Der erst Knopf, ,active”, er- EEEESEEEEEE S
laubt es dem Benutzer, die Wiedergabe der Artikulation 5 @
zuzulassen oder nicht. Es ist wie ein Knopf zum
Stummschalten, aber auf der Ebene der Artikulationen.
Der zweite Knopf, ,loaded”, erlaubt es dem Benutzer,
die Artikulation aus dem Speicher des Rechners zu entladen oder wieder zu la-
den. Entladen gibt Hauptspeicher (RAM) frei, sodass Sie dann eventuell weitere
Instrumente laden kdnnen. Driicken Sie auf einen Knopf, um die jeweilige Funkii-
on ein- oder auszuschalten.

Rechts der Knopfe ist ein Lautstarkeregler. Der erlaubt es Ihnen, die Lautstarke
jeder einzelnen Artikulation relativ zu den anderen im selben Instrument einzustel-
len. Die Bildlaufleiste ganz rechts erlaubt es Ihnen, in der Liste nach oben oder
nach unten zu blattern. Wie in jeder Bildlaufleiste konnen Sie dazu auf die kleinen
Pfeile klicken, nur dass sie hier beide am unteren Ende zu finden sind.

Keyswitches

Ein Keyswitch ist das Mittel, um eine Artikulation einzuschalten. Es reagiert auf ei-
ne vordefinierte Liste von MIDI-Noten, jede davon gehdrt zu einer Artikulation. Der
Notenname ist links in der Artikulationsliste in der Benutzeroberflache zu finden.

Die Bildschirmtastatur zeigt diese Noten als blaue
Tasten an. Sie kdnnen diese Einfarbung als eine Erin-
nerung sehen, welche Tasten auf der MIDI-Tastatur
spielbar sind oder Sie kbnnen mit der Maus auf eine
der Tasten Kklicken, um die Artikulation zu andern.
Wenn ein Keyswitch ausgewahlt ist — mit welcher Methode auch immer — andert
sich Farbe der Taste zu einem anderen Blau, so wie hier im Bilf bei der D# Taste
zu sehen ist.

Hinweis: Es ist moglich — aber nicht Gblich — dass ein Instrument mehr als eine
Artikulation besitzt, aber keine Keyswitches. Dies wird vom Produzenten der Bibli-
othek genutzt, um mehrere Klange Ubereinanderzulegen. Die Erwartung ist, dass
alle Klange gleichzeitig gespielt werden, aber mit dem ,active* Knopf in der Artiku-
lationsliste konnen Sie jeden Klang einzeln an oder ausschalten, so wie Sie es
mochten.
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Sie kdnnen die Artikulation in einem Keyswitch &ndern, indem Sie eine MIDI-Note
an den entsprechenden MIDI-Kanal senden. Der Notenwert ist immer aufR3erhalb
des Bereiches der spielbaren Noten des Instruments. Die meisten EastWest Key-
switches nutzen die Noten in der Oktave zwischen CO und C1. Die wenigen In-
strumente, die in diesem Bereich spielen kdnnen, nutzen einen Bereich oberhalb
ihres spielbaren Bereiches, oft im Bereich ab C4. In den jeweiligen Handbiichern
der Bibliothek ist dies beschrieben.

Manchmal sehen Sie ein In-
strument mit einem Bereich von
Keyswitches in der Artikulati-
onsliste. Ein Beispiel sehen sie
hier rechts: ,pitchless scrape
CO0-GO“ Dies ist eine akustische Komponente, wo verschiedene Samples Uberei-
nander gelegt wurden. Diese Artikulation spielt fir alle Keyswitches im Bereich
von CO bis GO und hat seinen eigenen Lautstarkeregler (hier mit einer etwas ver-
minderten Lautstdrke den anderen Artikulationen gegenuber). Das kénnen Tasta-
turgerausche, Saitengerausche oder jedes andere Gerdusch sein, das der Produ-
zent flr optional halt.

Wo Keyswitch-Noten positioniert werden
Der Note-On-Event einer Keyswitch-Note muss vor einer spielbaren Note liegen,
um Wirkung zu zeigen. Die Position des Note-Off-Events ist nicht wichtig.

Beim Live-Einsatz der PLAY Engine, driicken Sie immer die Keyswitch-Note fur
die neue Artikulation zu-
erst, bevor Sie eine spiel-
bare Note driicken.

jﬂ-l_lt:I

In einem  Sequenzer,
zeichnen Sie die Key-
switch-Note irgendwohin,
nur muss sie vor den 1
spielbaren Noten liegen.
Einige Musiker geben den
Keyswitch-Noten eine sehr
kurze Dauer oder eine An-
schlagstarke nahe null.
Damit erkennen Sie si-
cher, dass dies keine spielbaren Noten sind. Das Bild hier zeigt eine Sequenzer-
spur mit Noten oberhalb von C1 und Keyswitches unterhalb von C1. In diesem
Bild zeigen die Farben die zusammengehdorigen Noten an und welche Noten von
welchem Keyswitch beeinflusst werden. Achten Sie auch auf den letzten Key-
switch, der schon wahrend die Note D1 noch spielt, sowohl startet als auch endet,
ohne die dariber liegende Note zu beeinflussen.

m—aS r-mz=

UL

WM IO ——E S
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Tipps zur Nutzung der Keyswitches

Wenn einmal eine Keyswitch-Note gedrickt wurde, bleibt sie solange aktiv, bis ei-
ne andere gedrickt wird oder das Instrument entladen wird (durch Dricken des
.Remove“-Knopfes oder durch SchlieBen der PLAY Engine). Dieses Verhalten
kann zu unerwarteten Seiteneffekten fihren, wenn man zu einem friheren Zeit-
punkt der Wiedergabe des Musikstiickes springt. Zum Beispiel haben Sie 4 Key-
switch-Noten in einer Spur an bestimmten Positionen gesetzt:

e D#inTakth
e EinTakt 12
e F#in Takt17
e Ein Takt23

Problem 1: Sie spielen das Musikstick bis zum Ende und spielen es dann
erneut ab.

Wenn Sie es das erste Mal abspielen, wird der Anfang des Stlickes mit der Stan-
dardartikulation abgespielt (Keyswitch-Note C). Wenn Sie es dann das nachste
Mal abspielen, wird der Anfang mit der Artikulation, die mit der Note E gesetzt war,
abgespielt. Das war der Status des Instrumentes am Ende des Musikstickes und
es war dort nichts, was es zurlicksetzte.

Losung 1: Setzen Sie einen explizierten Keyswitch, bevor die erste Note ge-
spielt wird.

Verlassen Sie sich nicht auf die Standardartikulation, es sei denn es gibt keine
Keyswitches in der gesamten Spur.

Problem 2: Sie stoppen in Takt 19 und springen zurtick zu Takt 14 und star-
ten die Wiedergabe von dort.

Beim ersten Mal werden die Takte 14, 15 und 16 mit der Artikulation der Note E
abgespielt. Beim zweiten Mal werden diese Takte mit der Artikulation der Note F#
abgespielt. Das war der Status des Instrumentes, als Sie es stoppten.

Losung 2: Nutzen Sie vorher festgelegte Startpositionen und positionieren
Sie dort einen Keyswitch.

Jede LOsung fur dieses Problem erfordert es, mehr Keyswitches zu setzen, als
man eigentlich bendtigt und macht daher mehr Arbeit. Es ist nett, die Freiheit zu
haben, an jedem beliebigen Punkt starten und stoppen zu kénnen. Behalten Sie
dieses Verhalten aber immer im Hinterkopf und entschieden Sie Sich, damit Leben
zu kdénnen oder ergreifen Sie die nétigen Schritte, um es zu vermeiden.

Samples

Die Nutzer des EastWest PLAY Systems haben mit den Samples nicht direkt was
tun. Es sind die Aufnahmen von jeder Artikulation von jedem Instrument bei jeder
Dynamikstufe. Die Software innerhalb der PLAY Engine weil3, wie sie die Samples
selektieren muss, um unter den verschiedenen Umstanden das richtige Sample
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abzuspielen. Zu diesen Umstanden zahlen neben der ausgewahlten Artikulation,
die Anschlagstarke der Note auch die Auswahl des Legato Samples, wenn das
Notenende eine MIDI-Note nahe genug zur néchsten liegt.

Diese vielen, vielen Samples sind das, was den Haupanteil der Installation aus-
macht und auf die Festplatte kopiert werden muss.
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7. Die Benutzeroberflache
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Die vier Bereiche der Benutzeroberflache

Die verschiedenen Typen der Regler

Die Basis-Regler

Die Stereo-Kanal-Regler (Kanalursprung und Panorama)
Die Echo-Regler

Die Hall-Regler

Die AHDSR Hullkurven-Regler

Der Hauptlaustarkeregler, Solo und Stummschaltung
Andere Regler

Die PLAY Systemtastatur

Klicken Sie hier, um das Haupt-
navigationsdokument zu 6ffnen
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Die Benutzeroherflache

Das PLAY System hat zwei wichtige Benutzeroberflachen in seinem Hauptfenster:
die eigentliche Benutzeroberflache und die Browseransicht. Die Benutzeroberfla-
che, die in diesem Kapitel beschrieben wird, zeigt immer nur die Regler fur ein In-
strument gleichzeitig an. Das exakte Aussehen der Regler und ihre Erscheinungs-
form variiert von einer Bibliothek zur anderen. Diese Benutzeroberflache ist es, wo
die Klangeinstellungen fir die Wiedergabe der Klange gemacht werden kdnnen.

Die Browseransicht zeigt die installierten Bibliotheken an und erlaubt es, die ein-
zelnen Instrumente von der Festplatte auszuwéahlen. Ebenfalls in der Browseran-
sicht ist es moglich, virtuelle Verzeichnisse fur den schnellen Zugriff auf die In-
strumente anzulegen. Diese Ansicht wird detailliert im nachsten Kapitel erklart.

Dieses Kapitel und das nachste beschreiben das Aussehen und das Verhalten der
Standalone-Version. Um die kleinen Unterschiede zwischen der Standalone-
Version und der Plus-In-Version zu sehen, lesen Sie bitte in Kapitel 9 nach, worin
diese Unterschiede bestehen.

Die vier Bereiche der Benutzeroberflache

Generell kann man das Fenster in vier Bereiche aufteilen, so wie es in dem Bild
unten zu sehen. Da die exakten Positionen dieser Bereiche und was in Ihnen plat-

Main Menu
CONTROL settings INSTRUMENT

0 % Stereo v
——
7\ R
! channel source
¢ . NG
round robin reset \ \ .
R ey -

5 L
stereo ;‘

double

50 %
-

y JA\

feedback level

FILTER

sustain release
MIDI PORT G active loaded wolume
All v = ® @ )
|

channel transpose sensitivity
OuTPUT

INFO CPU: 2% Disk: 0 kBis Mem: 2 Mb
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ziert ist, zwischen den einzelnen Bibliotheken variiert, sehen Sie bitte in den ent-
sprechenden Handblchern zu den Bibliotheken nach, wie die Benutzeroberflache
dort exakt aussieht.

Von oben nach unten die einzelnen Bereiche:

e Die Basis-Regler des Play Systems (blauer Rahmen)

e Der grol3e Bereich in der Mitte, in dem der Benutzer die einzelnen Artikulatio-
nen modifizieren kann (roter Rahmen)

e Die Regler direkt oberhalb der Tastatur zeigen die Statusinformationen und
die Artikulationsliste an (griner Rahmen)

e Die Tastatur ganz unten (gelber Rahmen)

Bevor wir nun darauf zu sprechen kommen, was in den einzelnen Bereichen zu
finden ist, erst mal ein Blick auf die verschieden Reglern, die in den ersten drei Be-
reichen zu finden sind.

Die verschiedenen Typen der Regler

Es gibt finf verschiedene Regler in der Benutzeroberflache die Benutzereingaben
annehmen. Einige Regler kdnnen Daten sowohl von der Tastatur als auch von der
Maus annehmen, andere kdnnen nur mit der Maus bedient werden. Das exakte
Aussehen kann zwischen den einzelnen Bibliotheken variieren, aber das Verhal-
ten bleibt stets gleich.

An/Aus-Schalter: Diese Art von Regler ken-
nen nur zwei Zustande: An oder Aus. Die
An-Position wird durch ein leuchtendes Licht
dargestellt. Der einzige Weg zwischen den
Zustdnden umzuschalten ist, mit der Maus :
drauf zu klicken. G

DEERY T e

-19.1 dB

- A &
JA\ JA 2

Einige Regler haben einen An/Aus Schalter el
als Ubergeordneten Regler. Das heil3t, dass
diese Regler inaktiv sind, wenn der entspre-
chende Schalter ausgeschaltet ist. Sehen
Sie Sich die zwei Bilder rechts an (geteilt
durch eine rote Linie). Die drei Regler in der
Echogrupe sind im unteren Bild inaktiv, weil der Schalter ausgeschaltet ist.

Action-Regler: Dieser Typ lost eine Aktion aus, wenn er mit der Maus angeklickt
wird. Beispiele dafiir sind das Offnen eines Instrumentes, Umschalten zwischen
der Benutzeroberflache und der Browseransicht und ein neues Verzeichnis in der
Favoritenliste anlegen.

Drehregler: Ein Drehregler wird benutzt, wenn es maéglich ist, einen numerischen
Wert innerhalb eines bestimmte Bereiches zu andern (zum Beispiel die Lautstarke
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oder einen Zeitabstand). Der Drehregler kann solange gedreht werden, bis der
entsprechende Wert im Text oberhalb erscheint. (Beachten Sie, dass die meisten
Drehrehregler auf Standardwerte innerhalb des giltigen Bereiches springen, so
dass es nicht moglich ist, einen bestimmten Wert einzugeben. Wahlen Sie daher
den Wert aus, der dem gewtinschten am nachsten kommt, um den gewinschten
Effekt zu bekommen.) Auf dem Bild oben sehen Sie ein Beispiel fur Drehregler.

Um den Wert eines Drehreglers zu andern. Starten Sie immer damit, mit der Maus
auf den Drehregler zu klicken. Um den Wert zu erhbéhen, bewegen Sie die Maus
mit gedruckter linker Maustaste nach oben. Um den Wert zu erniedrigen, ziehen
Sie die Maus mit gedrtckter linker Maustaste nach unten.

Um den Drehregler in die ,,12-Uhr“-Position zu bringen, doppelklicken Sie mit der
linken Maustaste auf den Drehregler.

DropDown-Listen: Dieser Regler ist ein Oval mit
einem kleinen weil3en Dreieck an der rechten Seite.
Der Benutzer kann mit diesem Regler aus einer
Reihe von Texten wahlen. Klicken Sie in das Oval
des Reglers, und die Liste mit den méglichen Opti-
onen Kklappt herunter. Mit der Maus kdnnen Sie Sich
durch die Liste bewegen und dann mit einem Maus-
Current Instrument b klick eine Option auswahlen.

Main Menu
Abhout

Check For Updates

Cpen

Recent

Save

e Das PLAY System ,Main Menu“ ist als so eine
Drop-Down-Liste ausgelegt, wie hier zu sehen.

Auf/Ab-Regler: Ein Auf/Ab-
Regler erlaubt es dem Be- [
nutzer, innerhalb eines fes-
ten Bereiches einen Wert auszuwahlen. In der Benutzeroberflache sind finf
Auf/Ab-Regler innerhalb des MIDI-Bereiches zu finden, wie hier auf dem Bild zu
sehen.

0 a k: 0 ! 127

channel transpose sensitivity wel. min wel. max

Um hier einen Wert zu andern, klicken Sie auf den Wert und die Zahl wird blau.
Dann geben sie dort den gewlnschten Wert ein.

Um den Wert in kleinen Spriingen zu andern, kénnen Sie auch auf die kleinen Auf
und Ab-Pfeile klicken, um den Wert um jeweils einen zu erhéhen oder zu erniedri-
gen.
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Die Basis-Regler
Am oberen Rand des Fensters des EastWest Play Systems ist ein Band mit vier
Reglern:
e Das Main-Menti
e Der Settings-Knopf
e Ein Knopf, der zwischen der Benutzeroberflache und dem Browser umschaltet
e Die Instrumentenliste

Diese Regler sind sowohl in der Benutzeroberflache, als auch in der Browseran-
zeige zu sehen. Das Aussehen kann sich in den beiden Ansichten leicht unter-
scheiden. Das Layout kann auch von Bibliothek zu Bibliothek, wie in dem Beispiel
unten, wechseln. (Das erst ist von Voices of Passion, das zweite von dem Sym-
phonic Ochestra.)

Main Menu

CONTROL i = =74 browser

MAINMENU | “SETTINGS . — BROWSER | “Marimba 1)

Das Main-Menu

Das Main-Menu ist eine Drop-Down-Liste, die sich
wie ein Meni in den meisten anderen Programmen
verhalt, inklusive der Schachtelung von Ments. So
wie das kleine Menu rechts von ,Current Instru-
ment” in dem Bild. Klicken Sie auf das Main-Menu,
um einen schnellen Zugriff auf die Funktionen zu
bekommen.

About: Ein
Klick auf den ersten Eintrag in der Liste des
Main-Menus zeigt das ,About"-Fenster. Der
obere Bereich zeigt Informationen Utber das
Produkt an, inklusive der Version und einen
kurzen Copyright-Vermerk. Sollten Sie ein-
mal den Support von EastWest kontaktie-
ren, so tbernehmen Sie aus diesem Fens-
ter die kompletten Versionsinformationen in
N lhre Anfrage. Der untere Teil zeigt alle ge-
C:/ProgramData/E: uins abiourplayer_164. rade in dieser Instanz geladenen Bibliothe-
ken an. Dazu gehort auch das Verzeichnis
der Instrumente auf Ihrer Festplatte.

C:/ProgramD:

C:/ProgramD at:

Check for Updates: Dieser MenuUeintrag
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benutzt Ihre Internetverbindung, um nachzusehen, ob es eine neuere Version als
Ihre zum Runterladen gibt.

Sollte eine neuere Version Online verflugbar sein, kdnnen Sie diese herunterladen,
indem Sie die Anweisungen in der Nachrichtbox ausfuhren. Sollten Sie schon die
neueste Version installiert haben, so wird Ihnen dies ebenfalls in einer Nachrich-
tenbox mitgeteilt. Beispiele dieser zwei Nachrichtenboxen sehen Sie hier.

A newer version of Play is available. Please download the latestversion of Play (1.2.5) at http: f/ support.soundsonline.com f play

Ok

Your vergian of Play [1.2.058] iz up to date.

Ok

Open: Dieser Menueintrag ist ein Weg ein Instrument von der Festplatte zu laden.
Sie konnen eines der Originalinstrumente Offnen oder eine Datei laden, die Sie
vorher per ,Save" gespeichert haben (siehe weiter unten).

Nur eine Datei mit der Dateien-
dung ,.ewi“ kann hier geoffnet
werden. Sie kdnnen hier zum
Beispiel keine ,.aif* oder ,.wav*“-
Dateien oder Instrumente, die
nicht speziell fir die PLAY Ad-
vanced Sample Engine entwi-
ckelt wurden, 6ffnen.

File pame:  America = | EastWest Instruments (*.ewi) T

Es geht normalerweise schneller
ein Instrument Uber die Browseransicht zu laden und es wird auch vorgeschlagen
dass der Browser flr die fertigen Instrumente benutzt wird und die, die Sie modifi-
ziert und auf Ihrer Festplatte gespeichert haben. Wenn Sie ein Instrument tber
das Main-Menu o0ffnen, entspricht das dem Add-Knopf in der Browseransicht.
Wenn Sie ein Instrument ersetzen wollen, so missen Sie im ersten Schritt das alte
Instrument erst Uber das Menu I6schen und dann das neue Instrument Uber das
Menu laden.

Nachdem ein Instrument geladen wurde, wird es das aktuelle selektierte Instru-
ment. Alle Regler in der Benutzeroberflache gehdren zu dem gerade neu getffne-
ten Instrument.
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A bout PLAY Recent: Wenn Sie die Maus
auf den ,Recent* Menuleintrag
bewegen, erscheint eine Liste
mit neun Instrumenten, die zu-
letzt getffnet wurden. Diese
Liste enthalt sowohl die In-
strumente, die Uber den ,o-
pen“-Menueintrag geladen
wurden, als auch die, die Uber
die Browseransicht geladen
wurden. Klicken Sie auf das
Instrument, um es wieder zu
laden.

Check For Updates. .
Open... Crl+0
Open Recent k

Chrl+5

Cruduk. DBl
Fender F
B amb

Clear Recent
Am Ende der Liste gibt es einen Eintrag ,Clear Recent". Klicken Sie darauf, um die
Liste der zuletzt getffneten Instrumente zu léschen. Sie kdnnen dies machen,
wann immer Sie ein neues Projekt starten, damit Sie nicht aus Versehen ein altes
Instrument offnen.

Save: Es ist moglich, die gerade geladen Instrumente — inklusive aller Anderun-
gen, die sie in der Benutzeroberflache gemachte haben — in eine Datei auf der
Festplatte zu speichern, sodass Sie sie spater wieder laden kdnnen. Die Datei, die
Sie speichern, bekommt eine ,.ewi“-Dateiendung. Wenn Sie diese Datei wieder
laden mdchten, kénnen Sie dies Uber den ,Open“-Menieintragen im Main-Menu
machen oder in der Browseransicht.

Beachten Sie, wenn die PLAY Engine als Plug-In lauft, der Sequenzer alle Einstel-

lungen in seinen Dateien speichert. Es gibt zwei Griinde, wann Sie ein zusatzli-

ches Speichern Uber das Main-Menu machen wollen:

e Als ein weitere VorsichtsmalRnahme, fur den Fall eines unerwarteten Problems

e Um dieselbe Konfiguration in einem anderen Projekt 6ffnen zu kénnen. Wenn
Sie mehrere Instrumente geladen haben, die sehr gut miteinander harmonie-
ren und sie haben vielleicht auch noch einige Modifikationen an einzelnen In-
strumenten vorgenommen, und sie mdchten dieses Ensemble auch in ande-
ren Musiksticken einsetzen. Sollte das so sein, dann speichern Sie es jetzt
auf Ihre Festplatte und 6ffnen Sie es fertig konfiguriert, wenn Sie sie bendti-
gen.

Save As: Hier passiert das Gleiche wie bei der Save-Option (siehe oben), mit der
Ausnahme, dass folgende Anderungen gemacht werden kénnen:

e Das Verzeichnis auf der Festplatte wohin die Datei gespeichert werden soll

e Der Name der Datei

Benutzen Sie diese Art zu speichern, wenn Sie Anderungen speichern wollen, oh-
ne die vorherige Instrumentendatei zu Uberschreiben.
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Current Instrument > Stream From Disk: Die PLAY Advanced Sample Engine
kennt zwei Wege, um die Samples abzuspielen. Dieser Menteintrag schaltet zwi-
schen den beiden Einstellungen hin und her.

e Wenn der Menleintrag ,Stream From Disk” einen Haken besitzt, wie in dem
Bild weiter oben, wird nur ein kleiner Teil der Samples des Instrumentes in den
Hauptspeicher (RAM) geladen, genug, um sofort die Samples abzuspielen,
wahrend der Rest dann von der Festplatte geladen wird.

e Wenn der MenuUeintrag keinen Haken besitzt, werden alle Samples komplett in
den Speicher geladen, wenn das Instrument das erst mal gedffnet wird.

Diese Einstellungen gelten immer nur fur das gerade selektierte Instrument. Inso-
fern ist es mdgliche einige Instrumente komplett in den Speicher zu laden, und
andere von der Festplatte nachzuladen.

Current Instrument > Advanced Proper- | Instument Properties:
ties: Wenn Sie diesen Menueintrag ankli-
cken, offnet sich ein neues Fenster, in dem Tuning 0.03 =

Sie mehrere Einstellungen zu dem aktuell

. . .. Fitch Bend Intensity |16 %%
selektierten Instrument andern koénnen.

3

Yoice Limit 32

4

Der Tuning-Regler hat dieselbe Funktion,
wie der gleiche Regler auf der Benutzer- High Key b
oberflache. Klicken Sie mit der Maus auf

4|k

2

die kleinen Pfeile an der rechten Seite o- Low Key Bl b
der nutzen Sie die Pfeil-rauf und Pfeil- Engine Tempo Sync | 140.00 =
runter Tasten auf lhrer Rechnertastatur,

um den Wert zu andern oder geben sie Sample Purge:

den Wert direkt ein. Zum Beispiel bedeutet

der Wert ,-1.30“ in diesem Regler, dass Pure Feset | | Reload

die Tonhdhe des Instruments eine Halbton
plus 30 Cents tiefer gestimmt wird.

Der Pitch Bend Intensity Regler gibt an,

wie stark sich eine Anderung des Pitch-Bend-Rades auf die Tonhéhe auswirkt. Ein
Wert von 100% bedeutet, dass zwischen dem Maximumwert und dem Minimum-
wert des Pitch-Band-Rades eine Oktave liegt. Ja kleiner der Wert, desto feiner
kann die Tonhdhe beinflusst werden.

Der Voice Limit Regler gibt die maximale Anzahl an Stimmen an, die gleichzeitig
fur ein Instrument wiedergegeben werden kénnen. Der Standardwert hangt von
der geladenen Bibliothek ab und manchmal auch vom Instrument. Wenn Sie die
.voices“-Anzeige (direkt tUber der Bildschirmtastatur) beobachten und der Wert
nahert sich ofters dem eingestellten Maximumwert, dann sollten Sie den Wert hier
erhéhen. Wenn die Play Engine mehr Stimmen wiedergeben soll, als hier einge-
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stellt sind, dann werden die Samples, die zuerst geladen wurden, als erstes ge-
stoppt.

Generell ist es so, dass Instrumente, die mehr als eine Stimme wiedergeben kon-
nen, zum Beispiel solche mit einer Tastatur, mehr Stimmen benétigen, als ein mo-
nofones Instrument wie zum Beispiel die Holzblaser. Denken Sie daran, dass es
auch Instrumente gibt, die mehr als ein Sample wiedergeben, auch wenn nur eine
Note zu horen ist. Meistens sind dies Instrumente die eine Uberblendung beinhal-
ten, aber auch andere. Und fir alle Instrumente, die die sogenannten Release
Trails beinhalten, gilt dies ebenso, da dies ebenfalls separate Samples sind.

Einen Grund, die Anzahl der Stimmen auf eine wirklich kleine Anzahl zu reduzie-
ren ist, wenn Sie sicherstellen wollen, dass ein Instrument niemals mehr als eine
Note zurzeit spielen kann, wie zum Beispiel ein Bass. Diese Einstellung stellt si-
cher, dass immer nur eine Note zurzeit gespielt werden kann, auch wenn der
Spieler an der MIDI-Tastatur zu langsam ist, eine Taste rechtzeitig loszulassen.
Stellen Sie sicher, dass Sie auch die sogenannten Release Trail (sofern vorhan-
den) mit bertcksichtigen.

Ein weiterer Grund die Anzahl der Stimmen zu reduzieren ist, wenn in einem Kla-
vierpart CC64 benutzt wird, um das Haltepedal zu driicken. Wenn der Sound zu
verwaschen wird, dann sollten Sie Sich Uberlegen die Stimmenanzahl zu reduzie-
ren, so dass die am langsten gespielten Noten ausgeschaltet werden, damit nicht
mehr so viele Noten gleichzeitig zu héren sind.

Die High Key und Low Key Regler geben den Bereich an, indem das Instrument
auf Noten reagiert. Sie kdnnen dies benutzen, um Noten aus dem Speicher zu
entfernen, die Sie nicht benotigen, selbst wenn diese Note per Tastatur oder per
Sequenzer gespielt werden sollten.

Sie kbnnen das aul3erdem dazu nutzen, verschiedene Instrumente Uber einem
einzelnen MIDI-Kanal zu spielen. Zum Beispiel wollen Sie Gitarrenakkorde von E1
bis E2 und Gitarrenpicks von F2 bis C4 auf lhrer MIDI-Tastatur spielen und das
obwohl dies beides verschiedene Artikulationen innerhalb derselben Elements-
Datei sind. Laden sie die Elements-Datei zweimal. In einer setzen sie den hochs-
ten Ton auf E2 und setzen die Artikulation auf Gitarrenakkorde. In dem anderen
setzen Sie den tiefsten Ton auf F2 und setzen die Artikulation auf Gitarrenpicks.
Mit diesen Einstellungen kdnnen Sie nun beide Artikulationen mit einer MIDI-
Tastatur oder einer einzelnen Spur in lhrem Sequenzer spielen.

Die Engine Tempo Sync Einstellungsmdéglichkeit gibt es nur bei einer sehr klei-
nen Anzahl von Instrumenten, die die Takte innerhalb ihrer Samples zum Tempo
des Musikstlickes synchronisieren kdnnen. Ein Beispiel ist die 1st Violins Mea-
sured Tremolo TS.ewi aus den Hollywood Strings. Das ,TS* im Namen weist da-
rauf hin, dass dieser Patch im Tempo synchronisiert werden kann.
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Diese Einstellung wirkt nur, wenn PLAY eigenstandig lauft. Wenn es als Plug-In
lauft, holt PLAY sich das Tempo vom Sequenzer und nutzt dieses.

Die Sample Purge Gruppe beinhaltet drei Knopfe, welche es dem Benutzer er-
laub, nicht genutzte Samples aus dem Hauptspeicher (RAM) zu entfernen. Diese
Funktion stellt fest, welche Samples bei der Wiedergabe genutzt werden. Wenn
der Purge-Knopf gedrickt wird, werden von PLAY alle Samples, die nicht genutzt
wurden freigegeben. Diese Aktion gibt Speicher frei, der fir andere Instrumente
dann wieder genutzt werden kann.

Diese Funktion ist immer pro Instrument auszufihren. Wenn Sie Samples von
mehreren Instrumenten freigeben wollen, so missen Sie dies fir jedes Instrument
einzeln machen.

Hier der Ablauf, wenn Sie Samples freigeben wollen:

1. Als erstes sollten sie den Reset-Knopf driicken, um alle Samples als nicht ge-
nutzt zu markieren. Dies brauchen Sie nur machen, wenn Sie meinen, dass ei-
ne grof3e Anzahl von Samples nicht aus lhrem Projekt heraus genutzt wurden.

2. Spielen Sie Ihr Projekt — oder mindestens das Instrument, von dem Sie die
Samples freigeben wollen — komplett ab. Dieser Schritt markiert alle genutzten
Samples.

3. Dricken Sie den Purge-Knopf. Dieser Schritt entfernt alle nicht benutzten
Samples des selektierten Instruments aus dem Hauptspeicher. Das sind alle
Samples, die von Ihrem Projekt nicht genutzt werden.

Der Reload-Knopf ladt alle mit dem Purge-Knopf entladenen Samples fur ihr se-
lektiertes Instrument wieder nach. Driicken Sie diesen Knopf jedes Mal, wenn Sie
Anderungen an dem Instrument in Ihnrem Projekt gemacht haben, das Noten nutzt,
die vorher freigegeben wurden. Sie kdnnen dann die obigen Schritte nochmals
ausfuhren.

Current Instrument > Delete: Wenn Sie auf diesen Menueintrag klicken, wird das
selektierte Instrument von der Liste geldscht und alle Daten im Hauptspeicher frei-
gegeben. Diese Funktion kann auch in der Browser-Oberflache aufgerufen wer-
den.

Exit: Dieser Knopf schliel3t das Fenster.

Wenn die PLAY Engine als Standalone Programm lauft, gehen alle Anderungen
die nicht gespeichert wurden, verloren. Wenn es als Plug-In lauft, wird nur das
Fenster geschlossen. PLAY wird nicht aus der Liste der geladenen Plug-Ins des
Sequenzers entfernt. Der Sequenzer wird weiterhin die Daten dieser Instanz der
PLAY Engine speichern, auch wenn das Fenster geschlossen ist. Wenn Sie das
komplette Plug-In aus dem Sequenzer entfernen wollen, missen Sie das mit den
Mitteln des Sequenzer tun.
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Der Settings-Knopf

Wenn Sie diesen Knop dricken, offnet sich das Settings-Fenster. Dies wurde
schon im Detail in Kapitel 5 beschrieben, weil viele dieser Regler in diesem Fens-
ter eingestellt werden mussen, bevor das PLAY System ordnungsgemalfd lauft.
Gehen Sie zur Seite 37 fur mehr Informationen.

Der Browse/Player Knopf

Der Zweck diese Knopfes ist zwischen der Benutzeroberflache und der Browser-
ansicht hin und her zuschalten. Wenn Sie in der Benutzeroberflache sind und auf
den ,Browser“-Knopf klicken, sehen Sie die Browseransicht. Wenn Sie in der
Browseransicht sind und auf den ,Player‘-Knopf klicken, sind Sie wieder in der
Benutzeroberflache.

Es kann sein, dass sowohl der ,Settings“-Knopf als auch der ,Browser/Player"-
Knopf in den beiden Ansichten unterschiedlich aussehen kdnnen.

Die Instrumenten-Drop-Down-Liste

In der rechten oberen Ecke des PLAY-Fensters
ist die Instrumenten-Drop-Down-Liste platziert.
Alle zurzeit in PLAY geladenen Instrumente
werden hier angezeigt. Klicken Sie auf den Reg-
ler, um die Liste aufzuklappen. Wenn Sie hier
ein Instrument auswahlen, wird es ihr selektiertes Instrument. Das heil3t:
e Die Regler in der Benutzeroberflache zeigen jetzt die Werte des selektierten
Instrumentes an
e Wenn Sie im Main-Menu unter ,Current Instrument* etwas auswahlen, dann
betrifft es das gerade selektierte Instrument. Wenn Sie zum Beispiel ein In-
strument aus dieser Instanz von PLAY entfernen mdchten, dann selektieren
Sie es in der Drop-Down-Liste und klicken dann auf
Main Menu > Current Instrument > Delete

Die Nummer in Klammern hinter dem Namen des Instrumentes ist die MIDI-
Kanalnummer, die diesem Instrument zugewiesen wurde. Eine Null (0) bedeutete
das kein Kanal zugewiesen wurde, auch Omni-Mode genannt. Um einen Wert zu
setzen, wenn das Instrument geladen wird, lesen Sie die Beschreibung der ,MIDI
Chanel Assignments* auf der Seite 44 .

Wenn Sie hier ein Instrument selektieren, hat das keinen Einfluss darauf welches
Instrument spielt, wenn Sie eine Note auf lhrer MIDI-Tastatur dricken. Dieses
Verhalten wird durch den eingestellten MIDI-Kanal bestimmt. Es bestimmt nur,
welches Instrument gespielt wird, wenn Sie eine Taste auf der Bildschirmtastatur
Klicken.
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Die Stereo-Kanal-Regler (Kanalursprung und Panorama)

Es gibt hier 3 Regler, die einen direkten Ein-
fluss darauf haben, wie der linke und der rechte
Stereo-Eingangskanal den Audioausgang jeder
Note beeinflusst. Zwei von denen gibt es in je- g -
dem virtuellen Instrument und werden jetzt hier
beschrieben. Der dritte Regler, normalerweise links der beiden, wird nicht von je-
der Bibliothek genutzt. Die Verwendung wird daher in den bibliotheksspezifischen
Handbulichern beschrieben.

Kanalursprung
Diese Drop-Down-Liste stellt vier Moglichkeiten zur Verfigung, wie die linke und
die rechte Spur des Stereosignals separat genutzt werden kénnen.

e Stereo: Dieses ist die Standardeinstellung. Das Eingangssignal des linken
Kanals wird auf dem linken Ausgangskanal ausgegeben und das Eingangs-
signal des rechten Kanals wird auf dem rechten Ausgangskanal ausgegeben.

e Mono (Sum): Diese Option mischt die zwei Stereokanale des Einganges in
einen einzelnen Monokanal, sodass das Ausgangssignal der zwei Kanale
identisch sind.

e Mono From Left: Wenn die Option ausgewahlt wurde, wird das Eingangssig-
nal des linken Kanals auf dem rechten und dem linken Ausgangskanal ausge-
geben. Der rechte Eingangskanal wird ignoriert.

e Mono From Right: Diese Option ist genau das Gegenteil des obigen Punktes.
Es nutzt das Eingangssignal des rechten Kanals und sendet es an den linken
und rechten Ausgangskanal. Der linke Eingangskanal wird ignoriert.

Es kann auch vorkommen, dass auf dem linken und rechten Eingangssignal ver-
schiedene Audiosignale, also nicht ein einzelnes Audiosignal, das mit 2 Mikrofo-
nen aufgenommen wurde, anliegen kénnen. Der Produzent einer Bibliothek kann
sich entschieden haben, dass er zwei &hnliche aber verschiedene Signale auf-
nimmt und diese auf die beiden Stereospuren innerhalb des Samples verteilt.
Wenn dieses Sample dann in Stereo abgespielt wird, bekommt man ein Signal, in
dem die Signale mit einer wahrnehmbaren Distanz zueinander Ubereinanderliegen
konnen. Spielen Sie dieses Sample in Mono (Sum) ab, so werden beide Signale
in der Mitte des Stereofeldes zusammengemischt und es wird schwieriger diese
beiden Signale einzeln wahrzunehmen. Wenn Sie Mono From Left oder Mono
From Right einstellen, wird eines der beiden Signale entfernt und ist nicht mehr
zu héren. Schauen Sie in die Liste der Artikulationen der entsprechenden Biblio-
theken, wie Sie diese Feature einsetzen kénnen und wie es den Klang der Instru-
mente beinflusst.
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Es kann auch noch andere Grinde, aul3er Stereo, fir den Einsatz dieses Reglers
geben, zum Beispiel wenn man den Klang der Vor-Stereo-Ara reproduzieren
mochte.

Pan
Dieser Regler kontrolliert die Dynamik der zwei Stereokanéle, in dem er das Sig-
nal mehr zur rechten oder mehr zur linken Seite positioniert.

Die Echo-Regler

DELAY ™ Ein allgemein bekannter Effekt ist Echo. Wenn
dieser Effekt eingeschaltet wird, wird die Origi-
nalnote des Instruments ein oder mehrfach
wiederholt und produziert damit einen Echoef-
fekt. Die drei Regler in diesem Bereich stellen

ein, wie der Effekt auf das Signal einwirkt.

05s 50 %% -19.1 dB
-y - e

- ®
" JA\ JA\ °

feedback lewel

On/Off-Regler: Dieser Regler schaltet das Echo ein. Wenn er aus ist, wird von der
PLAY Engine kein Echo erzeugt.

Time: Dieser Parameter stellt die Zeit zwischen den einzelnen Wiederholungen
des Signals ein. Der kleinste Wert ist eine Zehntelsekunde und das Maximum sind
funf Sekunden.

Feedback: Mit diesem Regler ist es mdglich einzustellen, dass nur ein Teil jeder
Wiederholung wieder in den Echogenerator zurtickgefuhrt wird, was zu einer Serie
von Echos fihrt. Wenn dieser zweite Regler auf 100% gesetzt wird, dann ist jede
Wiederholung genauso laut, wie die vorherige und das Echo wird ewig weiterlau-
fen. Eine Einstellung von 75% gibt nur Dreiviertel der Lautstarke der vorherigen
Wiederholung zurick, eventuell sind dann einige Signale nicht mehr zu hdren.
Sehr kleine Einstellungen begrenzen die Anzahl der Wiederholungen auf ein oder
zwei Echos.

Wenn Sie eine Serie von Echos stoppen mussen, die langer laufen als gedacht,
kénnen Sie den Effekt Gber den On/Off Regler einfach ausschalten.

Level: Der dritte Regler stellt die relative Lautstarke des ersten Echos ein. Ein
Wert von 0db gibt das erste Echo genauso laut wieder wie das Originalsignal (und
das Feedback, sofern es eines gibt) und hat Auswirkungen auf die weitere Ent-
wicklung der Lautstarke. Ein positiver Wert, z.B. 2.0 db, macht das erste Echo lau-
ter als das Originalsignal. Ein negativer Wert spielt das erste Echo leiser ab, als
das Originalsignal.

Die Hall-Regler

Die Hall-Engine von PLAY kann den naturlichen Hall eines geschlossenen Rau-
mes simulieren. Dies sind die natirlichen Echos von den Wanden und der direkten
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A Umgebung. Das gibt einem Instrument oder einer Gruppe
einen mehr natirlicheren Klang, so wie wir es gewohnt sind,
{ EW Fat Hall LR B wenn Musik live gehort wird oder auch wahrend einer Auf-
: nahmesession oder einer Liveauffihrung.

preset

Die PLAY Advance Sample Engine benutzt eine Art Hall,
der als Faltungshall bekannt ist. Hierbei wird ein kurzer
Schallimpuls in einem realen Raum erzeugt, wie z.B. in ei-
nem Aufnahmestudio in Hollywood oder in einer Kathedrale.
Die Impulsantworten werden digitalisiert und PLAY weil3,
wie die Samples mit den Impulsantworten wéhrend der Wiedergabe zu ,falten”
sind, damit es so klingt, als wéren die Samples in dem realen Raum gespielt wor-
den.

Oh/Off-Regler: Dieser Regler schaltet den Hall ein. Wenn er aus ist, wird von der
PLAY Engine kein Hall erzeugt.

Preset: Diese Drop-Down-Liste enthalt alle verfigbaren Namen, fir die es Im-
pulsantworten gibt. Wahlen Sie den Raum aus, der dem Raum am nachsten
kommt, den Sie simulieren wollen.

Level: Dieser Regler stellt die Lautstarke des Halls relativ zur Lautstarke der ge-
spielten Note ein. Bei negativen Werten ist der Hall leiser als die gespielte Note.
Wenn die Lautstarke zu klein ist, kann es vorkommen, dass der Hallanteil nicht
mehr wahrnehmbar ist.

Die AHDSR Hiillkurven-Regler

Der Begriff Hullkurve ergibt sich aus den finf Abschnitten, die die Dynamik einer

Note vom Anfang bis zum Ende umhtillt und formt. Diese Abschnitte sind folgen-

de:

e Attack: Die Zeit in Millisekunden vom Beginn der Note bis zum lautesten
Punkt der Note.

e Hold: Die Zeit in Millisekunden, den der lauteste Punkt der Note gehalten
wird.

e Decay: Die Zeit in Millisekunden, die es braucht, um vom lautesten Punkt der
Note zu der Lautstarke der gehaltenen Note zu kommen.

e Sustain: Die Lautstarke der Note, in Dezibel, mit der Sie nach dem Anschlag
und vor dem Ende gespielt werden soll.

e Release: Die Zeit in Millisekunden, die die Note braucht, um von der Lautstar-
ke der gehaltenen Note zur Stille zu kommen.

Die Anfangsbuchstaben dieser funf Parameter geben der Hullkurve ihren Namen:
AHDSR.
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Hinweis: Einige Samples und Synthesizer von anderen Herstellern haben den
Hold-Parameter nicht in ihrer Huillkurve implementiert. Sie sehen dann dort meis-
tens den Begriff ADSR.

Die Parameter der funf Bereiche ERVE LR
konnen unabhangig voneinander
mit den funf Reglern in der PLAY

Benutzeroberflache eingestellt
werden. Die exakte Position und
das Aussehen variiert zwischen 0.0 ms 700ms  -12,0dB
den verschiedenen Bibliotheken, fﬁ; ﬁr

aber wie Sie benutzt werden ist bei
allen Bibliotheken gleich. Hier se-
hen Sie die Hullkurven-Regler von
Voices of Passion.

I:h-_-.a_.l

Jedes Instrument in jeder Bibliothek ist mit seinen eigenen AHDSR Werten bei der
Installation voreingestellt worden. In den meisten Féallen gibt es keinen Grund die-
se Werte zu &ndern. Sie kdnnen sie so benutzen, wie sie mitgeliefert wurden oder
Sie kdnnen die Werte andern, um einen bestimmten Klang fiir ein Instrument zu
erhalten. Die meisten Werte sind so gewéhlt worden, einen moglichst nattrlichen
und authentischen Klang des Instruments einzufangen. Je starker Sie die Werte
verandern, desto starker entfernt sich der Klang vom Original. Nur Sie kénnen
entscheiden, ob Sie die Werte &ndern missen, um den Klang zu erhalten, den Sie
sich wiinschen.

Das folgende Diagramm zeigt wie diese funf Werte einen Klang formen.

>

Lautstarke

AlH

=

S R

Zeit

Attack, Hold und Decay Parameter

Diese drei Werte ergeben die komplette LaAnge des Anschlages. Die Summe die-
ser drei Werte ergibt die Zeit, wie lange es dauert, bis der Klang vom ersten An-
schlag zu der Lautstarke der gehaltenen Note kommt. Perkussive und gezupfte
Klange tendieren dazu, einen starkeren Anschlag zu haben. Gestrichene und ge-
blasene Klange haben mehr sanft ansteigende Attack und Decay Einstellungen,
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um einen weicher zu klingen. Dies sind nur allgemeine Richtlinien mit vielen Aus-
nahmen.

Der Anschlag einer Note springt normalerweise auf einen sehr hohen Spitzenwert
und fallt dann fast sofort auf den Wert des gehaltenen Tones. Wenn der Hold-Wert
auf einen Wert Gber Null gesetzt wird, dann wird der Anschlag intensiver, ohne ihn
lauter zu machen, aber es kann auch dazu fuhren, dass ein Klang nicht mehr na-
turlich klingt, was nattrlich von Ihnen beabsichtig sein kann oder auch nicht.

Sustain Parameter

Dieses ist der einzige Parameter, der nicht eine Zeitdauer darstellt. Er gibt die
Lautstarke der gehaltenen Note an. In anderen Worten, auf welcher Lautstarke die
Note, nach der lauten Anschlagphase, abgespielt werden soll.

Die Lange des Sustain-Bereiches hangt von den MIDI-Noten-Events ab. Das
heil3t, der Sustain-Bereich endet, wenn die MIDI-Note oder das Sample endet.

Release Parameter

Wenn der Bogen die Saite der Geige verlasst oder wenn der Dampfer eines FlU-
gels auf die Klaviersaiten fallt, ist die Note beendet. Der Klang ist aber nicht sofort
ruhig. Das reale Instrument klingt noch einen kurzen Moment nach. Der Release-
Parameter gibt an, wie lange es von der Lautstarke der gehaltenen Note bis zur
Stille dauert.

Die grafische Hullkurve

Einige, aber nicht alle, der EastWest und Quantum Leap Bibliotheken fur das
PLAY System haben eine grafische Darstellung der Hiillkurve, so wie Sie sie oben
im Bild sehen kénnen. Wenn Sie in der Bibliothek zu sehen ist, ist es hilfreich die
Standardhullkurve jedes Instrumentes anzusehen, denn es hilft dabei die Hullkur-
ve bei Anderungen, die Sie machen, besser zu verstehen.

Der Hauptlaustarkeregler, Solo und Stummschaltung

Der Master Volume Regler stellt die Lautstarke fur das
gerade selektierte Instrument ein. Er regelt die Lautstar-
ke aller in diesem Instrument vorhanden Klange. Im Ge-
gensatz dazu regelt der Lautstarkeregler in der Artikula-
tionsliste nur die Lautstarke der Artikulation.

master volume

Der Solo Regler, wenn eingeschaltet (und leuchtend), schaltet die Wiedergabe al-
ler anderen Instrumente in dieser Instanz der PLAY Engine ab. Nur das gerade
selektierte Instrument ist noch zu horen. Dies ist hilfreich, wenn Sie ein Instrument
allein wahrend der Wiedergabe héren mochten.
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Der Mute Regler, wenn eingeschaltet(und leuchtend), schaltet die Wiedergabe
des gerade selektierten Instrumentes ab. Es hat keinen Effekt auf die anderen In-
strumente.

Wenn sowohl der Solo als auch der Mute Regler fur irgendein Instrument einge-
schaltet sind, ist diese Instanz der PLAY Engine ausgeschaltet und es ist nichts
mehr zu héren.

Andere Regler

Der Info-Bereich

In dem Info-Bereich werden Informationen Uber die Rechnerressourcen angezeigt.
Diese vier Werte kdnnen nicht geédndert werden:

INFO CPU: 6% Disk: 190 kB/s Mem: 276 kb

e CPU: Der Anteil in Prozent der gesamten Prozessorkapazitat, die die PLAY
Engine gerade verbraucht. Diese Anzeige kann ihnen bei der Entscheidung
helfen, wann und ob die Prozessorlast vermindert werden muss. Das kdnnen
Sie z.B. durch ,Freezing“ oder durch selektives Bouncing der Musikspuren er-
reichen.

e Disk: Der Datendurchsatz von der Festplatte in Kilobytes pro Sekunden
(kb/s).

e Memory: Wie viel Speicher wird gerade durch die geladenen Samples belegt.
Ein Weg, diesen Wert zu erniedrigen, wenn er zu hoch ist, ist, die nicht beno-
tigten Artikulationen zu lI6schen. Je nach Bibliothek steht hier mal ,Mem" und
mal ,RAM*.

e Voices: Die Anzahl der gerade gespielten Samples. Dies ist nicht die Anzahl
der gespielten Noten! Dieser Wert ist oft héher als die Anzahl der gespielten
Noten, da die PLAY Engine mitunter mehr als ein Sample abspielen muss, um
einen bestimmten Klang zu erzeugen. Dazu kommen noch die sogenannten
Release Trails, die erst nach Beenden einer Note abgespielt werden und sich
mit der n&chsten gespielten Uberlappen kénnen.

Die MIDI-Regler

1 -3 17 A : 30 25

channel transpose sensitivity  wel. min wel. max

Hier gibt es 5 Auf/Ab-Regler, die alle darauf Einfluss haben, wie die MIDI-Daten
empfangen werden:
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Channel (von 0 bis 16): 0 bedeutet, dass das Instrument auf allen MIDI-Kanalen
empfangt; 1 bis 16 bedeutet, dass nur auf dem eingestellten MIDI-Kanal MIDI-
Daten empfangen werden.

Transpose (von -24 bis +24): Hier wird angegeben, um wie viele Halbtone die
eingehenden MIDI-Noten transponiert werden sollen.

Sensivity (von 0 bis 100): Der hier eingegebene Wert andern die Anschlagstarke
der MIDI-Noten und wirkt sich damit auf die Dynamik der Klange aus. Ein Wert
nahe 100 erzeugt deutliche hérbare Anderungen in der Dynamik, selbst wenn nur
kleine Dynamikschwankungen gespielt werden. Ein Wert nahe 0 erzeugt kaum
noch horbare Anderungen in der Dynamik, egal wie groR die Dynamik bei der Auf-
nahme war. Dies kann zum Beispiel dazu genutzt werden, um die Dynamik einer
MIDI-Tastatur an den Spieler anzupassen oder um die Dynamik eines Musikstu-
ckes bei der Wiedergabe durch einen Sequenzer anzupassen, ohne die Dynamik
im Sequenzer selbst andern zu mussen.

Minimum Velocity (von O bis 127): Jede MIDI-Note mit einer Anschlagstarke un-
terhalb dieses Wertes wird auf den hier eingestellte Wert gesetzt. Damit kann
quasi eine Art Minimumlautstarke fur das Instrument eingestellt werden. Dieser
Regler und der nachste kann auch dazu benutzt werden, den Dynamikumfang bei
einer Liveauffihrung zu begrenzen oder Sie nutzen diese zwei Regler, um eine
leise Note lauter und eine laute Note leiser zu machen, ohne die anderen Noten
zu beeinflussen.

Maximum Velocity (von 0 bis 127): Jede MIDI-Note mit einer Anschlagstarke die
oberhalb dieses Wertes liegt, wird auf diesen eingestellten Wert gesetzt. Mit dieser
Moglichkeit kdnnen sie eine maximale Lautstarke fur die Noten dieses Instrumen-
tes einstellen.

MIDI-Port und Output Regler

In dem MIDI-Tab des ,Settings“-Fensters konnen Sie MIDI-Gerate P
wie Tastaturen, Soundkarten und Steuerungsoberflachen ein- All

schalten. In dem MIDI-Port-Regler kdnnen Sie einstellen auf wel-
ches Gerat das gerade selektierte Instrument horen soll. Sie kon- OuTPUT

nen hier ,All“ oder eines der Geréte, die Sie im ,Settings“-Fenster i

eingeschaltet haben auswéahlen. Wenn Sie zum Beispiel eine Gi-

tarre, eine Bass und ein Schlagzeug geladen haben, kénnen Sie damit festlegen,
welche Tastatur, welches Drumpad oder welches andere Gerat die einzelnen
PLAY Instrumente spielt.

Der MIDI-Port Regler ist leer, wenn die PLAY Engine als Plug-In geladen ist. Es
werden dann die MIDI-Verbindungen des Sequenzer genutzt.
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Der Output-Regler gibt an, auf welche Kanale der Soundkarte die PLAY Engine
die Klange ausgeben soll. Diese werden immer paarweise angezeigt ,1 & 2“, ,3 &
4" und so weiter, weil die Ausgabe immer in Stereo erfolgt.

Die Artikulationsliste

Die Artikulationsliste zeigt alle ARTICULATIONS —
Namen der Artikulationen in |RFE—"

dem gerade selektierten In-
strument zusammen mit den
anderen Reglern die fur die
Einstellungen  hier  benétigt
werden an. Dieser Regler ist bereits auf der Seite 56 beschrieben worden.

F#0 MOD alt

Bibliotheksspezifische Regler

Hochstwahrscheinlich gibt es noch weitere Regler in der Benutzeroberflache, die
hier nicht aufgeftihrt waren. Das sind Regler, die nicht in allen Bibliotheken zu fin-
den sind. Lesen Sie dafir in den bibliotheksspezifischen Handbiichern tber diese
Regler nach.

Die PLAY Systemtastatur

Unten finden Sie eine Tastatur mit 88 Tasten. Dieser Abschnitt der Benutzerober-

flache kann auf mehrere Arten genutzt werden:

e Jedes Instrument zeigt den spielbaren Bereich durch weil3e Tasten an.

e Wenn ein Keyswitch-Instrument geladen wurde, werden die Tasten, die als
Keyswitch fungieren, als blaue Tasten angezeigt. Die ausgewahlte Keyswitch-
Note wird in einem dunkleren Blau angezeigt.

e Sie konnen die Maus benutzen, um Klange eines Instrumentes abzuspielen,
indem Sie auf eine weil3e Taste klicken. Andererseits konnen Sie auch zuerst
eine der blauen Tasten anklicken, um eine andere Artikulation innerhalb des
geladenen Keyswitch-Instrumentes auszuwahlen

e Wenn diese Instanz des PLAY Systems MIDI Note-On und Note-Off Daten er-
halt, so wird dies auf der Tastatur angezeigt. Zur Problemlésung auf Ihrem
System kann dies sehr hilfreich sein, um festzustellen, ob MIDI-Daten uber-
haupt ankommen.

Die 88 Tasten in dieser Anzeige entsprechen den 88 Tasten eines Standardfl-
gels. Die niedrigste MIDI-Note entspricht dem Wert 21 und die héchste 108.

Keyswitches (blau) spielbare Tasten (weill) nicht benutzte Tasten (dunkelgelb)

Note 21 Note 60 (mittleres C) Note 108
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Hinweis: Die Notennamen, wie A2 oder C3, sind nicht Uberall einheitlich. Zum
Beispiel bezeichnet das EastWest PLAY System und viele anderen Softwarepake-
te C3 als das Mittlere C — Notennummer 60 — andere Softwarepakete nutzen dafir
auch die Bezeichnung C4 oder C5. Intern findet jegliche Art der Interaktion zwi-
schen den Softwarepaketen immer Uber Notennummern statt. Seien Sie also vor-
sichtig, wenn Sie Notennamen benutzen. Wenn Sie PLAY in einem Sequenzer
benutzen, kdnnen Sie vielleicht die Namenkonventionen im Sequenzer anpassen,
um die verschiedenen Systeme konform werden zu lassen.
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PLAY

8. Die Browseransicht
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Die funf Bereiche

Navigieren in der Browseransicht
Offnen eines Instrumentes

Die Tastatur der Browseransicht

Klicken Sie hier, um das Haupt-
navigationsdokument zu 6ffnen
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Die Browseransicht

Das zweite Hauptfenster des PLAY Systems ist die Browseransicht. Diese Benut-
zeroberflache dient dazu, die auf diesem Rechner installierten Instrumente und die
geladenen Instrumente zu verwalten. In dieser Ansicht kbnnen Sie sich sowohl im
Dateisystem |Ihres Rechners, als auch in den virtuellen Verzeichnissen des PLAY
Systems frei bewegen, um eine Instrumentendatei zu finden und zu laden. Sie se-
hen aulRerdem eine Liste der geladenen Instrumente, sehen welches gerade MIDI-
Daten empfangt und kdnnen einige Verwaltungsaufgabe in den Listen erledigen.

Die vier Regler oben in der Ansicht — Main Menu, Settings-Regler, Player/Browser
Regler und die Instrumentenliste — wurden bereits in dem vorherigen Kapitel be-
ginnend mit Seite 65 beschrieben. Lesen Sie bitte dort nach, wie diese Regler zu
bedienen sind.

Die fiinf Bereiche

Der System und Favoriten Bereich

Die finf Bereiche der Browseransicht sind in vier
Spalten unterteilt. Die linke Spalte beinhaltet die In-
strumentenliste oben. Darunter haben Sie die Aus-
wahl zwischen der Favoritenliste oder der Systemlis-
te in separaten Listen. Das Bild hier rechts zeigt die
Instrumentenliste und die Favoritenliste. (Beachten
Sie bitte, dass die Farben von dem jeweils gelade-
nen Instrument abh&ngt und von daher bei lhnen
anderes aussehen mag wie hier. Dieses Bild ist von
QL Ministry of Rock.)

Das Bild hier rechts zeigt, dass 5 Instrumente gela- [SSSESSSE SRS
den sind. Die Nummer in Klammern neben jedem
Instrumentennamen ist die gerade zugeordnete MI-
DI-Kanalnummer (eine Zahl von 1 bis 16). Ganz
rechts neben dem Instrumentennamen ist ein klei-
nes Licht mit dem Wort ,IN“ darunter. Das erste Licht
ist an, um anzuzeigen, dass das Instrument gerade
eine MIDI-Note spielt. Nutzen Sie diese Lichter wah-
rend des Einstellens eines neuen Projektes, um si-
cherzustellen, dass die MIDI-Daten zu dem richtigen
Instrument gelangen. Oder nutzen Sie die Lichter
wahrend der Wiedergabe, um sicherzustellen, dass
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alle Instrumente MIDI-Daten erhalten.

Die drei Einstellungsmadglichkeiten unterhalb der Liste sind:

e Den MIDI-Kanal fiir das ausgewahlte Instrument andern

e Die Audio-Ausgénge fur das ausgewahlte Instrument andern
e Loschen (eher Schlie3en) des ausgewéhlten Instruments

Favorites I j| Der Systembereich zeigt die Laufwerke des Rech-
ners, C:\, D:\, usw., an, ebenso die benutzerspezi-
fischen Verzeichnisse des Betriebssystems. Von
hier aus kénnen Sie zu jedem Verzeichnis auf Ihrer
Festplatte navigieren. Auch Wechselmedien, wie
DVD-Laufwerke und Memorysticks werden hier
auch angezeigt. Wenn ein Wechselmedium hinzu-
gefugt oder entfernt wird, wahrend die Browseran-
sicht geoffnet ist, wird die Anzeige im Systembe-
reich die Anderung auch nachvollziehen.

Beachten Sie bitte, dass die New und Remove
Knopfe hier auf die Systemliste keine Wirkung ha-
ben. Sie funktionieren nur bei der Favoritenliste.

Rermove

Die Favoritenliste enthalt zwei Arten von Eintragen:

e Jede installierte PLAY System Bibliothek mit Namen

e Unterhalb der Bibliotheken kénnen Sie fur lhre haufig bendtigten Instrumente
eigene virtuelle Verzeichnisse anlegen.

Um ein neues virtuelles Verzeichnis anzulegen,
klicken Sie auf den ,New“-Knopf unterhalb der
Favoritenliste. Ein Verzeichnis mit einem Stan-
dardnamen erscheint. Doppelklicken Sie auf den
Namen und Sie kénnen dort dann einen eigenen
Namen eingeben. Sie kdonnen hier jederzeit wie-
der doppelklicken, um den Namen zu &ndern. Auf
dem Bild hier rechts wurden 3 neue Verzeichnis-
se angelegt und so benahmt, dass klar ist, was
darin zu finden ist. Nachdem die virtuelle Ver-
zeichnisse angelegt wurden, konnen Sie jede In-
strumentendatei (mit der .ewi Dateierweiterung)
auswahlen und mit der Maus in eines dieser Ver-
zeichnisse ziehen. Wenn Sie mehr als eine Bibliothek besitzen, kbnnen Sie sich
hier eine eigenen Bibliothek erstellen: zum Beispiel 2 vintage Guitars aus den Fab
Four, eine Les Paul Gitarre aus QL Ministry of Rock und eine Flamenkogitarre aus

QL Gypsy.
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Es ist nicht méglich Unterverzeichnisse anzulegen. Nur auf dieser einen Ebene ist
es moglich, Verzeichnisse anzulegen. Sie kénnen allerdings so viele Verzeichnis-
se anlegen, wie Sie mochten. Wenn Sie mehr Verzeichnisse angelegt haben, als
die Liste auf einmal anzeigen kann, so erscheint auf der rechten Seite eine Bild-
laufleiste.

Jedes virtuelles Verzeichnis in der Favoritenliste kann jederzeit wieder entfernt
werden. Dazu klicken Sie auf das virtuelle Verzeichnis, das entfernt werden soll
(die Farbe andert sich) und klicken dann auf den ,Remove“-Knopf. Eine Sicher-
heitsabfrage erscheint, ob Sie das Verzeichnis wirklich 16schen mdchten. Antwor-
ten Sie hier mit ,Yes* oder ,No“. Der Remove-Knopf kann nur auf diese eigenen
virtuellen Verzeichnisse angewendet werden. Wenn eine der installierten Biblio-
theken ausgewahlt ist (wie z.B. QL Voices of Passion) und Sie klicken dann auf
Remove, dann passiert nichts.

Auswahl eines Verzeichnisses einer Bibliothek auf Ihrer Festplatte

Fur jede der Bibliotheken in der Fa-
voritenliste konnen Sie das Ver-
zeichnis andern, wo PLAY anfangen

Select QL Voices of Passion Install Directory

soll, um nach den Instrumenten der - )l Perflogs -
Bibliothek zu suchen. Wenn Sie zum 4 |, Program Data
Beispiel die Instrumenten- und 4 || EastWest
Sampledateien auf ein anderes 4 | VOP Library
Laufwerk kopiert haben, kdnnen Sie - | VOP Instruments
hier PLAY sagen, wo die Dateien - | VOP Samples =
jetzt zu finden sind. - |, Program Files

. . . Program Files (x86)
Wenn Sie auf einem Windows-

. . . ) PrograrmData
Rechner sind, klicken Sie mit der

o 3. Recovery
rechten Maustaste auf den Biblio- :
. . . 4. System Volume Infermation

theksnamen in der Favoritenliste. o -

Sind Sie auf einem Macintosh-
Rechner driicken Sie ctrl und klicken
Sie auf den Namen. Ein kleines Me-
ni erscheint, welches Ihnen erlaubt ,Set directory...“ auszuwahlen. Daraufhin er-
scheint ein Fenster ahnlich dem, wie auf dem Bild hier. Das Fenster kann anders
aussehen, das hangt von dem Betriebssystem und der jeweiligen Version, die Sie
benutzen, ab.

| Make Mew Falder | EooK || Cancel |

Wenn Sie das Verzeichnis andern, stellen sie sicher, dass Sie das Verzeichnis,
das mit dem Wort ,Instruments” endet, auswéahlen. Wie Sie in dem Bild oben se-
hen kdnnen ist das ein Unterverzeichnis des ,Library“-Verzeichnisses. Stellen Sie
sicher, wenn sie eine Bibliothek verschieben, dass Sie immer das komplette
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.Library“-Verzeichnis verschieben, inklusive der ,Instruments* und der ,Samples*
Verzeichnisse.

Es kann sein, dass Sie eine zweite Option in dem Kontextmeni sehen, das zwel
Kapitel vorher beschrieben wurde: ,Add another Product Library“. Wenn Sie eine
oder mehrere Bibliotheken installiert haben und, warum auch immer, diese nicht in
der Favoritenliste erscheinen, dann sollten sie in dem Ausklappmend, wie unten
zu sehen, erscheinen. Wéhlen Sie die Bibliothek aus, die Sie zu der Liste hinzufi-
gen wollen und sie wird dort erscheinen.

==

) Platinum Per

Libram Directory
r Product Library  # EwiLsn
._ 1 AL Hollywood Stings

In der Favoritenliste kdnnen Sie dies nur mit den PLAY Bibliotheken machen, mit
den Verzeichnissen, die sie selbst angelegt haben, geht dies nicht.

Navigieren in der Browseransicht

Die anderen drei Spalten dienen der Navigation zu dem Instrument, dass Sie la-
den wollen. Jede Spalte hat seine eigene Funktion und die Bedienung ist etwas
unterschiedlich, je nachdem, ob Sie im Systembereich oder in der Favoritenliste
gestartet sind.

Ausgehend vom Systembereich: Wenn Sie den Pfad zu dem Instrument, das
sie laden wollen, kennen, selektieren Sie als erstes das Laufwerk. Alle Verzeich-
nisse des Laufwerks werden in der ersten oder zweiten Spalte angezeigt, Unter-
verzeichnisse werden in der jeweils nachsten Spalte rechts davon angezeigt.
Wenn das ausgewahlte Verzeichnis ein oder mehrere Instrumente (immer mit der
Dateierweiterung .ewi) beinhaltet, werden diese jetzt angezeigt. Wahlen Sie wei-
ter die Verzeichnisse auf dem Pfad zu lhrem Instrument aus, bis sie das Instru-
ment, welches Sie laden wollen, gefunden haben.

Ausgehen von einer Bibliothek in der Favoritenliste: Das Markieren einer Bib-
liothek zeigt folgendes an:

e Geografische Regionen

e Eine Liste von Instrumentengruppen (wie Gitarren oder Schlagzeug)

e Spezielle Typen von Klavieren
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e USW.

Klicken Sie auf die Kollektion, um dann entweder eine weitere Liste von Unterord-
nern oder eine Liste von Instrumentennamen in der nachsten Spalte zu sehen. Im
Falle von Unterordnern klicken Sie weiter, bis Sie die Instrumentendateien (sie
enden mit .ewi) sehen.

Wahlen Sie das Instrument aus, das sie laden wollen.

Ausgehend von einem virtuellen Verzeichnis in der Favoritenliste: Da ein vir-
tuelle Verzeichnis keine Unterverzeichnisse haben kann, zeigt ein virtuelle Ver-
zeichnis die Instrumente sofort an.

Beachten Sie bitte, dass einige Bibliotheken mehr als drei Ebenen von Unterord-
nern und Dateien haben. Wenn noétig wandern die Spalten immer um eins nach
links, um eine weitere leere Spalte rechts zu 6ffnen. Um den Inhalt eines Stamm-
verzeichnisses von einem Unterverzeichnis aus zu sehen, klicken Sie auf das
Verzeichnis in der ersten Spalte.

Offnen eines Instrumentes

Nachdem eine Instrumentendatei in der ersten oder zweiten Spalte ausgewahlt
wurde (sie wird dann in blau markiert), gibt es nun drei Wege das Instrument zu
laden.

Klicken auf den ,,Add“-Knopf: Diese Aktion ladt das Instrument und flgt es der
Instrumentenliste hinzu. Das Instrument ist selektiert, was heil3t, dass die Benut-
zeroberflache und alle Regler jetzt die Einstellungen des gerade geladenen In-
strumentes wiedergeben.

Klicken auf den , Replace”-Knopf: Wenn nur ein Instrument gerade geladen ist,
wird dieses Instrument sofort mit dem neuen Uberschrieben. Wenn mehr als ein
Instrument geladen ist, dann 6ffnet sich eine Dialogbox mit den Moglichkeiten zur
Auswahl nur gerade ausgewahlte zu ersetzen oder alle geladenen Instrumente
oder das Laden abzubrechen.

Doppelklick auf die Instrumentendatei: Sollte bereits ein oder mehrere Instru-
mente geladen sein, so erscheint ein Abfrage, ob Sie das Instrument hinzufligen
oder alle andern ersetzen sollen. Ansonsten wird das Instrument sofort geladen.

BT x|

Y'ou have more that one ingtrument loaded. Do pow want to add another instrument, replace all
inztrurments ar replace the current one?

‘ Add ‘ ‘ Fieplace Al ‘ ‘ Feplace Current ‘ ‘ Cancel ‘
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Nachdem die PLAY Engine beginnt, das Instrument in den Hauptspeicher zu la-
den, wird ein Fortschrittsbalken (wie oben) angezeigt. Mit dem ,Abort“-Knopf kann
das Laden mit einem Klick sofort beendet werden. Die bereits geladen Samples
des Instruments werden dabei dann wieder entladen.

Die Tastatur der Browseransicht

Die Tastatur am unteren Rand des Fensters funktioniert auch in der Browseran-
sicht. Wenn mehr als ein Instrument geladen ist, ist immer das aktuell, das in der
Instrumentenliste oben recht selektiert ist. Das ist dann auch das Instrument wel-
ches Sie horen, wenn Sie mit der Maus auf die weil3en Tasten klicken. Beachten
Sie bitte, dass ein einfaches Klicken auf das Instrument in der Liste in der Brow-
seransicht das Instrument nicht auswahlt. Doppelklicken in die Liste wahlt das In-
strument aus, aber es 6ffnet au3erdem die Player-Ansicht.

Und wie auch bei der Tastatur in der Player-Ansicht: wenn Sie weiter oben auf ei-
ne Taste klicken entspricht dies einem leichten Anschlag, klicken Sie weiter unten
entspricht dies einem harteren Anschlag.
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9. Die PLAY Engine als Plug-In
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Die PLAY Engine als Plug-In

Offnen der PLAY Engine in einem Programm

Die meisten modernen Sequenzer erlaube es heutzutage, dass Software von Drit-
ten in den Sequenzer geladen werden kann. Alle Ein- und Ausgaben des Plug-Ins
werden von dem Sequenzer verarbeitet. Viele Plug-Ins vom gleichen oder ande-
ren Herstellern kbnnen nebeneinander laufen und jeder liefert seine Klange ab.
Einige Plug-Ins, wie die EastWest PLAY Engine, erzeugen die Klange aufgrund
von MIDI-Daten. Andere Plug-Ins sind Effekt-Plug-Ins, wie zum Beispiel Kompres-
soren, Equalizer oder Echo-Simulationen.

Die Einzelheiten, wie die PLAY Engine in den verschiedenen Sequenzern geladen
wird, wird in den folgenden Abschnitten erklart. In alle Féllen missen Sie den Se-
quenzer als erstes starten. Dann fahren Sie wie unten beschrieben fort. Wenn Sie
wissen, wie man andere Plug-Ins in lhren Sequenzer ladt, so verhalt es sich mit
der EastWest PLAY Engine genauso.

Vier Sequenzer werden in einem jeweils eigenen Anschnitt behandelt: Cubase,
Digital Performer, Logic und Sonar. Diese vier wurde deshalb ausgesucht, weil sie
die am meisten benutzen sind und mit Plug-Ins wie der PLAY Engine gut zusam-
menarbeiten. Viele andere kdnnen ebenfalls genutzt werden und die Art und Wei-
se, wie sie geladen werden, ist den vier hier vorgestellten Sequenzern sehr ahn-
lich.

Die folgende Tabelle gibt die alteste Version jedes Sequenzers an, mit der die
PLAY Engine getestet wurde. Da sich diese Informationen schnell andern kénnen,
ist es am besten, Sie sehen auf unserer Supportseite auf der EastWest Webseite
nach, um die neuesten Informationen zu bekommen:

http://[support.soundsonline.com
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Die PLAY Engine als Plug-In in Cubase

Wenn Sie ein Projekt in Cubase gedffnet haben wéah- —

len Sie Menu
Gerate > VST Instrumente

aus, wie in dem Bild rechts zu sehen ist. Das 6ffnet
ein kleines Fenster, in dem alle geladenen VST-Plug-
Ins zu sehen sind. Klicken Sie auf den ersten freien
Slot, den ersten, wenn dies das erste VST Plug-In ist,
was geladen werden soll und aus dem dann erschei-
nenden Meni wahlen Sie play VST.

Das zweite Bild zeigt dieses kleine Fenster und das
Menu.

Cubase fragt Sie
daraufhin, ob Sie
eine neue MIDI-

v MNo V5T Instrument

Cakewalk
Drum - Groove Agent ONE

East West - play_VST

LiquidInstrument

Mative Instruments
Spectrasonics

Synth

Toeontracks - ezdrummer

HALionOne

Vienna Ensemble Pro

beschrieben.

Control Room - Mixer
Control Room - Ubersicht
MIDI-Gerate-Verwaltung
MMC Master

Mixer

Mixer 2

Mixer 3
Plugln-Informationen
Anzeige verbleibender Aufnahmezeit
Zeitanzeige
VST-Verbindungen
V5T-Instrumente
VST-Leistung
Videofenster

Virtuelles Keyboard
Liste anzeigen

Gerdte konfigurieren...

F3

F4
F11
F12

Alt+K

Spur fur dieses Plug-In anlegen mochten, Kli-
cken Sie auf anlegen.

Wenn PLAY sich dann o6ffnet, klicken Sie auf
den Browser Knopf oben rechts. In der Brow-
seransicht wahlen Sie dann eine Bibliothek, die
sie laden mochten. Dies wurde ab der Seite 82

Klicken Sie auf den Player-Knopf, wo Sie den
entsprechenden MIDI-Kanal auswahlen kénnen (siehe Seite 78). Stellen Sie si-
cher, dass es derselbe Kanal ist, wie der, der in Cubase eingestellt ist.

Wenn Sie dies alles korrekt durchgefuhrt haben, wird Cubase in der Lage sein das
geladene Instrument in dem Plug-In abzuspielen. Sie kbnnen dann in PLAY weite-
re Instrumente laden. Stellen Sie nur sicher, dass der MIDI-Kanal den Cubase-
Einstellungen entspricht.
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Die PLAY Engine als Plug-In in Digital Performer

Wenn Sie ein Projekt in DP offen haben klicken Sie
Project > Add Track > Instrument Track
im System-Menu. Wahlen Sie eine Stereo-Instanz von PLAY.

_St_udic Setup  Windows Help

RS TR & MIDI Track oM
AH, SURRE 118 ¥ Mono Audio Track A
o Stereo Audio Track o 3S

LTS | Surround >
Modify Conductor Track Ml R Traek BT
Track Folders 2 Add Instruments... R |
Track Groups TG Master Fader Track ~3EM Add Unassigned {r 36l
Modky, Frace Srobps x Apple: DLSMusicDevice (stereo)
Seguences 3 BassLine (stereo)
Chunks oC Fasl W I
Tracks 4T Edcr Wast, Play (Q1
Seiecice PAtGY o
Mixing Board M Modell2 (stereo)

Setzen Sie den Ausgang von PLAY auf den adaquaten Ausgang der Soundkarte.
Wenn PLAY sich dann 6ffnet, klicken Sie auf den Browser Knopf oben rechts. In
der Browseransicht wahlen Sie dann eine Bibliothek, die sie laden mdchten. Dies
wurde ab der Seite 82 beschrieben.

RN swdio seup Windows _Help
Add Track MlDl TI'E[."{
Add lar 1¥a . Mono Audio Track {r3EA

Legen Sie eine neue MIDI-Spur in DP an:

Project > Add Track >MIDI
Diese neu angelegte MIDI-Spur erscheint in der Spuransicht. Setzen Sie den Aus-
gang dieser Spur auf PLAY.
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Die PLAY Engine als Plug-In in Logic

Wenn Sie ein Projekt in Logic geotffnet haben, mar- i Audio®
kieren Sie eine nicht benutzte Instrumentenspur. Zum [EESMEREEEESSSTEE,
Beispiel kdnnen Sie mit der Spur mit dem Namen Bl " wai Audio8
.Inst 1.“ beginnen.

No plug-in

Maono [ ]

Steren b AU Generatars [
Multi Channal 3 AL Instruments b Apple

L Garm) o > BRI
Hinter dem ,I/O“Insert in der Kanalabteilung des Arrange-Fensters selektieren
Sie:

Stereo > AU Instrument > East West > Play

Wenn PLAY sich dann 6ffnet, klicken Sie auf den Browser Knopf oben rechts. In
der Browseransicht wahlen Sie dann eine Bibliothek, die sie laden modchten. Dies
wurde ab der Seite 82 beschrieben.

Klicken Sie auf den Player-Knopf, wo Sie den entsprechenden MIDI-Kanal aus-
wéahlen kénnen (beschrieben ab der Seite 78). Stellen Sie sicher, dass es derselbe
Kanal ist, wie der, der in Logic eingestellt ist.

Wenn Sie dies alles korrekt durchgefiihrt haben, wird Logic in der Lage sein das
geladene Instrument in dem Plug-In abzuspielen. Sie konnen dann in PLAY weite-
re Instrumente laden. Stellen Sie nur sicher, dass der MIDI-Kanal den Logic-
Einstellungen entspricht.
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Die PLAY Engine als Plug-In in Sonar

Im Cakewalk Sequenzer, der unter dem Namen [Views | Insert Transport Go Track

Sonar bekannt ist, konnen Sie PLAY entweder | || pianc Roll Alt+5
Uber das Insert-Meni oder Uber das Synth-Rack Step Sequencer Alt+Shift+5
laden. Letztendlich lauft jedes Plug-In in Sonar | = Event List Alt+4
aus dem Synth-Rack heraus. Das Bild weiter un- | E Staff Alt+7
ten zeigt das Synth-Rack mit zwei geladenen In- Loop Construction Alt+2
stanzen von PLAY, die gleichzeitig laufen. L Lyrics
Wenn das Synth-Rack nicht zu sehen ist, kénnen (5] Loop Exploer Alt+
Sie es Uber das View-Menu rechts 6ffnen oder Sie V-Vocal Editor...
klicken auf den Knopf mit dem kleinen Symbol in TS Track View o
der Toolbar. il Console o
Vom Insert-Menii: Offnen Sie dieses Meni um | & Synth Rack Alt8
die Option ,Soft Synth* anzuzeigen. Wenn Sie die II Yideo Alt-6
Maus tiber den Meniipunkt stellen, offnet sich ein | &2 Bia Time
kaskadierendes Menu, das alle installierten Plug- Ps Markers

. . o Tempo Alt+9
Ins in Sonar auflistet. ﬁ;g Meter/Key

Beachten Sie, dass einige Plug-Ins, inklusive der | == 5=

PLAY Engine, in Untergruppen gruppiert werden, | = Navigater
Zum Beispiel, alle VST-Plug-Ins sind normaler- | EITL ST
weise unter den Untermenu ,vstplugins® zu finden. Layouts...
Klicken Sie auf die entsprechende Version der Toolbars...
PLAY Engine — VSTi oder DXi — je nachdem wel- | |+ Show Toolbars

ches Sie 6ffnen méchten. Enable Tabbing for Open Views

Vom Synth-Rack: Klicken Sie auf den ,,Add“-Knopf (in der oberen linken Ecke, in
Gelb auf dem Bild markiert), es erscheint dasselbe Meni, welches in den beiden
Abschnitten oben bereits beschrieben wurde.

Hinweis: Sonar nennt seine Plug-Ins ,Soft Synths*, Abkirzung fur ,Software Syn-
thesizers* obwohl die PLAY Engine nicht wirklich ein Synthesizer ist. Der Ausdruck
»oynth* wird oft genutzt, um die digitale bzw. elektronische Erzeugung der Klange
zu unterstreichen. Dazu gehdren auch die Sampler, wozu auch die EastWest
PLAY Engine z&hlt.
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In einer nicht genutzten MIDI-Spur in So- i &R
nar's Spuransichtsfenster, stellen Sie L)Ro
PLAY als das Plug-In fiir diese Spur ein, @ ;
wie in dem Bild rechts zu sehen ist. Sie e
kénnen bis zu 16 Spuren pro Instanz von :
PLAY anlegen. Die MIDI-Kanéle werden
in der ,CH"-Drop-Down-Liste ausgewabhlt,
wie in demselben Bild zu sehen ist. Dort
konnen Sie ebenfalls sehen, welches
PLAY Instrument auf welche MIDI-Noten
reagiert. Setzen Sie den entsprechenden
MIDI-Kanal in der PLAY Engine.

[101) | wd

F

1-HD5P3652 Midi Port 1
2-HD5P3652 Midi Port 2

o 3-play VST x4 1
4-play V5T b4 2

Mew Drum Map L4

Drum Map Manager...

Automation

Der Begriff ,Automation” bezieht sich auf die Mdglichkeit, Knépfe, Regler und an-
dere Kontroller durch externe Prozesse zu steuern und die Moéglichkeit zu haben,
alle diese Anderungen automatisch bei jeder Wiederholung der Wiedergabe zu
reproduzieren. Diese Mdglichkeit gibt es heute bei nahezu jedem modernen Se-
quenzer. Die Details unterscheiden sich dabei zwischen den verschiedenen Pro-
dukten, aber das Ergebnis ist das gleiche. Lesen Sie, wie man die Automation
konfiguriert, in der Dokumentation Ihres Sequenzers nach, damit Sie die PLAY
Engine steuern kbnnen.

Sie méchten zum Beispiel ein Instrument zwischen dem linken und rechten Kanal
wandern lassen und dann langsam von links nach rechts tber die ,Bihne* bewe-
gen. Das konnen Sie mit dem Panorama-Regler der PLAY Engine erreichen und
ihn jedes Mal automatisch wieder einstellen, wenn der Sequenzer das Projekt ab-
spielt.

Die beiden einfachsten Wege das zu erreichen, ist wie folgt:

e Aufnahme der Bedienung des physischen Knopfes — oder Reglers — lhrer
MIDI- oder Steuerungshardware. Konfigurieren Sie dazu einen Knopf oder
Regler ihrer Hardware so, dass er den PLAY Panorama-Regler bedient und
schalten Sie die Aufnahme fir die Automation ein. Wahrend das Projekt in Ih-
rem Sequenzer abgespielt wird, drehen Sie an dem Knopf oder Regler. Da-
nach stellen Sie die Aufnahme der Automation wieder ab. Wenn Sie jetzt lhr
Projekt wieder abspielen, wird der Knopf oder Regler sich in derselben Art und
Weise bewegen, wie Sie es wahrend der Aufnahmen taten.

e Einzeichnen der Automation in einer Art ,Hullkurve®. Stellen Sie dazu Ihren
Sequenzer so ein, dass er weil3, wie er den Regler der PLAY Engine bedienen
kann. Dann zeichnen Sie eine Hullkurve fir diesen Regler in der entsprechen-
den Spur des Sequenzers ein. Das folgende Bild zeigt eine solche Hullkurve
fur das Panoramabeispiel von oben.
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Wie und wo man das im Einzelnen in Ihrem Sequenzer einstellt, lesen Sie in der
Dokumentation zu lhrem Sequenzer nach.

In diesem Bild sehen Sie die horizontalen blauen Segmente welches die MIDI-
Noten der gespielten Gitarre darstellen. Die durchgehende griine Linie zeigt Ihnen
die Position des Panorama-Reglers: 90% links, 90% rechts, links, rechts und dann
eine langsame Bewegung nach links.

Die Unterschiede der Standalone-Version und des Plug-Ins

Normalerweise sind die beiden Versionen in Aussehen und Verhalten identisch,
aber es gibt ein paar Unterschiede. Die Meisten riihren daher, dass der Sequen-
zer einige Funktionalitaten bereitstellt, die sonst von der Standalone-Version be-
reitgestellt werden mussten.

Wenn Sie die PLAY Engine im Standalone-Modus 6ffnen, wéhlen Sie die Biblio-
thek anhand ihres Namens aus. Die Benutzeroberflache erscheint. Sie entspricht
dem virtuellen Instrument, das sie ausgewahlt hatten. Wenn Sie zum Beispiel
Quantum Leaps Gypsy 6ffnen, sehen Sie deren Benutzeroberflache. Wenn Sie im
Unterschied dazu die PLAY Engine als Plug-In 6ffnen, sehen Sie die Benutzer-
oberflache, die Sie im Settings-Fenster (siehe Seite 43) eingestellt haben. Wenn
Sie dann ein Instrument laden, sehen Sie natirlich die Oberflache dieses Instru-
mentes.

Die Audio und MIDI Einstellun- —
gen, die Sie in der Standalone-
Version im  Settings-Fenster
einstellen, sind in der Plug-In-
Version nicht relevant. Diese
Einstellungen werden im Se-
guenzer gemacht. Daher sind
die Audio und MIDI Einstellun- ek
gen im Settings-Fenster grau
und nicht auswahlbar. Stattdes- Frequency m—— 40t
sen stellt der Sequenzer einen Volume  m— ) et
virtuellen MIDI-Port fir jede In- off

stanz des PLAY Systems zur

Verfugung. Jeder dieser virtuel-

Streaming Metwork Cwerload Cther

4k

L1

Test Tone
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len MIDI-Ports kann auf 16 verschiedenen Kanalen die MIDI-Daten senden, die
den Kanalen 1 bis 16 im MIDI-Regler der PLAY-Benutzeroberflache entsprechen.
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10. MIDI Kommandos benutzen

98 Was ist MIDI?
99 Die am gebrauchlichsten MIDI-Kontroller
99 MIDI benutzen, um die Wiedergabe zu verbessern

Klicken Sie hier, um das Haupt-
navigationsdokument zu 6ffnen
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MIDI Kommandos benutzen

Was ist MIDI?

MIDI ist die Beschreibung von digitalen Daten, mit denen sich Musikgerate mitei-
nander unterhalten kénnen, um Musik abzuspielen. ,Musikgerate* kann ein elek-
tronisches Musikinstrument sein, genauso wie ein Rechner auf dem MIDI-fahige
Software lauft. Der Begriff MIDI ist eine Abkirzung fir ,Musical Instrument Digital
Interface”. Die Spezifikationen werden von der MIDI Manufacturers Association
gepflegt und veroffentlicht.

MIDI-Daten beschreiben viel mehr, als nur, welche Noten wann gespielt werden
sollen. Es gehdren dazu auch Informationen wie Dynamik, Tempo, Ausdruck und
vieles mehr (siehe die Tabelle unten). Eins kann MIDI nicht: den Klang der Noten
ausgeben. Die exakt gleichen MIDI-Daten kdnnen an Synthesizer gesendet wer-
den, die eine Flote und eine Ukulele imitieren, mit vollig unterschiedlichen Ergeb-
nissen. Wahrend die Unabhéangigkeit der MIDI-Daten vom Klang manchmal zu
Problemen fihren kann, so ist es ein grofRer Vorteil fir Klangbibliotheken wie sol-
che von EastWest.

Diese Spezifikation wurde zum Standard, um Musikdaten in vielen verschiedenen

Umgebungen einzusetzen:

e MIDI kann in Echtzeit genutzt werden. Ein Musiker spielt auf einer Tastatur —
oder einem anderen Instrument, welches MIDI-Daten erzeugen kann — und die
Daten werden uber ein Kabel zu einem Synthesizer gesendet, der die Daten
verarbeiten kann. Die Tastatur selbst erzeugt keinerlei Klange, sondern ver-
l&sst sich darauf, dass das Gerat am anderen Ende des Kabels dies macht.

e MIDI-Daten kdnnen fir eine spatere Wiedergabe gespeichert werden. Solche
Programme heil3en Sequenzer. Ein Musikstlick, das in einem Sequenzer ge-
laden ist, kann aus einer beliebigen Anzahl von Musikspuren bestehen, von
einem Instrument, bis zu einem ganzen Orchester und mehr.

e MIDI kann dazu benutzt werden, die Musikdaten zwischen verschiedenen
Programmen auf dem Rechner auszutauschen. Eine typische Vorgehenswei-
se ist die Mdglichkeit die Daten aus einem Sequenzer (der gut darin ist, das
Musiksttick abzuspielen) zu exportieren und die Daten dann in ein Notations-
programm (das gut darin ist, die Daten als Noten auszudrucken) zu laden, o-
der umgekehrt.

e MIDI-Daten kénnen von einem Rechner zu einem anderen gesendet werden,
um das Musikstick mit anderen zu teilen. Da es keinerlei Audiodaten in der
Datei gibt, ist ein ,MIDI-Stick” meistens sehr viel kleiner, als eine komprimierte
Audiodatei, wie zum Beispiel eine MP3-Datei. Andererseits, sind die Instru-
mentation und der Klang total von der Konfiguration des empfangenden
Rechners abhangig. Speziell auch von der Soundkarte, wenn das Stiick denn
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Uberhaupt abgespielt werden kann. Wahrend die Noten und der Rhythmus
immer erhalten bleiben, gibt es keine Garantie, dass das Musikstiick immer
gleich klingt. Wege, um dieses Problem zu umgehen, liegen weiter auf3erhalb
der Mdglichkeiten dieses Handbuches.

Hinweis: Die PLAY Engine, wie viele andere MIDI-basierende Programme auch,
nennt die 16 MIDI-Kanéle 1 bis 16. Einige Software, inklusive einiger Sequenzer,
zahlen die MIDI-Kanale von 0 bis 15 (was immer noch 16 verschiedene Kandle
sind). Wenn Sie dieselbe Nummer sowohl in der PLAY Engine, als auch im Se-
guenzer einstellen, aber der erwartete Klang ist nicht zu héren, versuchen Sie mal
den MIDI-Kanal in der PLAY Engine um einen zu erhfhen oder im Sequenzer um
einen zu erniedrigen (aber nicht beides gleichzeitig). Wenn der erwartetet Klang
jetzt zu horen ist, haben sie so eine Diskrepanz gefunden.

Die am gebrauchlichsten MIDI-Kontroller

Zusétzlich zu Noten und Tempo gibt es in den veroffentlichen MIDI-Spezifika-
tionen noch die sogenannten Kontrollkodes. Damit kdnnen viele Aspekte einer
Auffuhrung zu einem starken Ausdruck verholfen werden. Es sind bis zu 128 ver-
schieden Kontroller méglich, aber nicht alle zwischen 0 und 127 sind belegt. Hier
sind die am gebrauchlichsten Kontroller:

Die gebrauchlichsten MIDI Kontrollkodes

0 Bank Select 64 Haltepedal (an / aus)

1 Modulationsrad * 65 Portamento (an / aus)

2 Blasregler 66 Sostenuto (an / aus)

4 Ful3pedal 67 Soft Pedal (an / aus)

5 Portamento Zeit 68 Legato Pedal (an / aus)

6 Data Entry 69 2. Haltepedal (an / aus)

7 Lautstarke * 120 Alle Klange aus

8 Balance 121 Alle Kontroller zuriicksetzen

10 Panorama * 123 Alle Noten aus

11 Expression * 124 Omni Mode an

12 Effekt Kontroller 1 125 Omni Mode aus

13 Effekt Kontroller 2 126 Mono an / Poly aus
127 Poly an / Mon aus

Diese Informationen sind fir Anwender gedacht, die diese MIDI-Kontroller in einer
Art und Weise benutzen wollen, die nicht mehr Bestandteil dieses Handbuches ist.
Wir werden hier nur auf vier Kontroller ndher eingehen: 1, 7, 10 und 11. In der Ta-
belle oben sind sie mit einem Stern markiert.

MIDI benutzen, um die Wiedergahe zu verhessern

Der Klang einer Auffiihrung mit einem live spielenden Musiker unterscheidet sich
von der einfachen Wiedergabe einer simplen Musikbox. Ein Musiker wird die Mu-
sik auf seine Weise interpretieren: Tempoanpassungen, Dynamik, Akzente, Klang-
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farbe, Auslegung welche Artikulation fur jede einzelne Note genommen wird und
SO weiter.

MIDI-Daten sind nur digitale Daten: es ist Aufgabe des Musikers — egal ob er live
spielt oder die Daten in einen Sequenzer eingibt — die MIDI-Daten so zu nutzen,
dass die Musik so klingt, wie er es sich vorstellt. Der MIDI-Standard wurde unter
diesen Gesichtspunkten entworfen, damit diese interpretativen Elemente bertck-
sichtigt werden. Die EastWest Bibliotheken reagieren ebenfalls auf diese Elemen-
te.

Kontroller 1: Das Modulationsrad

Modulationsdaten werden jedes Mal den MIDI-Datenstrom hinzugefiigt, wenn das
Modulationsrad bewegt wird. Die 128 Positionen gehen von Aus (Wert = 0) bis Voll
(Wert = 127). Wie der Klang auf die Modulationsdaten reagiert, ist von der jeweili-
gen Implementation abhangig. Es kann die Verzerrung einer elektrischen Gitarre
andern, kann die Lautstarke bei einer dynamischen Uberblendung verandern oder
sie mischt den Anteil eines LFO-Filters am Klang dazu. Alles ist denkbar.

Einige EastWest und Quantum Leap Bibliotheken beinhalten Artikulationen mit
dynamischen Uberblendungen, sogenannte ,DXF Files* (DXF = Dynamic Cross
Fades). Wie der Name schon sagt, wird mit dem Modulationsrad zwischen zwei
oder mehr Samples, die sich in der Lautstarke unterscheiden, tbergeblendet und
dadurch é@ndert sich dann auch die Klangfarbe.

Eine typische Artikulationsdatei beinhaltet mehrere Ebenen der Samples. Jede
Ebene wurde mit einer speziellen Lautstarke des Instruments aufgenommen: so
z.B. pp, mp, mf oder ff. Typischerweise bestimmt die Anschlagstarke einer Note
welche Ebene der Samples abgespielt wird. In einer DXF-Datei bestimmt das die
Position des Modulationsrades. Dieser Unterschied fiihrt dazu, dass schon wéah-
rend man die Note abgespielt wird, die Klangfarbe andern kann und nicht erst mit
der nachste Note. In den Handbiichern der Bibliotheken, die dies unterstitzen fin-
den sie mehr Informationen dartiber, welche Artikulationen das sind.

Kontroller 7: Lautstarke

Beide Kontroller, 7 und 11, beeinflussen die Dynamik. Die Bibliotheken von East-
West sind darauf ausgelegt mit relativ festen Lautstarkewerten zu arbeiten. Sie
werden nur einmal am Anfang eines Musikstiickes gesetzt und bleiben danach
unverandert. Eine mdgliche Ausnahme ware, die relative Lautstarke der einzelnen
Spuren zueinander einzustellen, oder wenn Sie feststellen, dass die Leadgitarre in
der endgultigen Abmischung etwas lauter sein miusste — oder auch nur in einigen
Passagen des Stlickes — dann stellen die Lautstarke entsprechend ein. Expressi-
on ist eher dafur ausgelegt fur mehr Dynamik zu sorgen, siehe unten.
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Kontroller 10: Panorama

Klangerzeuger, inklusive der EastWest Bibliotheken, reagieren auf die Panorama-
werte indem Sie die Lautstarke der Stereokanale zueinander beeinflussen und
geben damit dem Zuhorer den Eindruck, dass das Instrument eher links, eher
rechts oder eher in der Mitte zu horen ist. Einige Bibliotheken haben die Instru-
mente bereits korrekt im Raum positioniert. Dazu z&hlen die Instrumente eines
Symphonieorchesters, die an der Position zu héren sind, wo sie normalerweise im
Konzertsaal sitzen. Héren Sie Sich die Instrumente lhrer Bibliotheken an, ob das
der Fall ist.

Kontroller 11: Expression

Wie bereits oben erwéhnt sind Expression und Lautstéarke zwei verschiedene Kon-
troller die Einfluss auf die Dynamik nehmen. Kontrollkode 11 ist daftir vorgesehen
jederzeit die Dynamik der einzelnen Noten zu beeinflussen. Das ist wie bei einem
Live spielenden Musiker, der den Druck beim Blasen des Instrumentes oder den
Druck des Bogens auf die Saite standig andert und der Musik anpasst. Diese An-
derungen sorgen flr eine dynamischere Melodie oder sorgen fur das Einblenden
individueller Noten.
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