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ePlayer ist ein von dem Philosophen Harry Lehmann eingefuhrter Terminus.

Lizenzbestimmungen

Diese Lizenzbestimmungen - in der zum Zeitpunkt der Bestellung glltigen Fassung - gelten fiir Vertrage
Uber den Erwerb von Software-Produkten (Software und Datenbanken) zwischen conTimbre und
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Kunden.Im Ubrigen gelten neben diesen speziellen Lizenzbestimmungen fiir Software-Produkte
erganzend die Allgemeinen Geschaftsbedingungen von conTimbre.

A. Software

Gegenstand dieser Lizenzbestimmungen ist insbesondere die EinrAumung von Nutzungsrechten an
Software von conTimbre. Die Regelungen dieser Lizenzvereinbarung gelten auch fir die
Nutzungsberechtigung an Updates, Ergadnzungen, Add-On-Komponenten oder sonstigen fur die
Verwendung mit der Software bestimmte Zusatzprogramme, die dem Kunden von conTimbre zur
Verfligung gestellt werden.

1. Lizenzgewé&hrung

conTimbre rdumt dem Kunden das einfache, nicht ausschlieBliche und zeitlich sowie raumlich
unbeschrankte Recht ein, die Software in maschinenlesbarer Form (Objectcode) sowie die
Dokumentation vertragsgemé&B zu nutzen. Dokumentation in diesem Sinne ist elektronisch in die
Software integriert oder auf dem mitgelieferten Datentrager gespeichert. Ein dartiber hinausgehender
Erwerb von Rechten an der Software und der Dokumentation erfolgt nicht.

2. Einzelplatz- und Mehrfachlizenzen

2.1 Der Kunde ist nur berechtigt, eine Kopie der Software auf einer einzelnen Recheneinheit (Computer)
zu installieren, zu verwenden, darauf zuzugreifen, anzuzeigen und auszufiihren. Die Software darf nicht
Uber ein Netzwerk verwendet werden, es sei denn, es wird ausdriicklich eine Netzwerklizenz eingerdumt

2.2 Wird die Verwendung der Software uber ein Local-Area-Network (Netzwerk) ermdglicht, ist der
Erwerb einer gesonderten Netzwerklizenz erforderlich. Wird die Netzwerklizenz zur Nutzung durch einen
Nutzer erteilt (Single-User), ist nur jeweils eine einzige Person gleichzeitig zur Nutzung der Software
berechtigt. Wird die Netzwerklizenz zur Nutzung durch mehrere Nutzer erteilt (Multi-User), ist jeweils die
Zahl von Personen, die der Zahl der erworbenen Lizenzen entspricht, gleichzeitig zur Nutzung der
Software berechtigt.

2.3 Die Netzwerklizenz berechtigt nicht zur Nutzung der Software in einem 6ffentlichen Netzwerk zur
sonstigen offentlichen Zuganglichmachung. Bei einem WLAN sind geeignete
VerschliusselungsmaBnahmen zu treffen, so dass Dritte auf das lizensierte Material keinen Zugriff
erlangen kdnnen.

3. Schranken des Nutzungsrechts

3.1 Das Nutzungsrecht ist auf den Objektcode der Software beschrankt. conTimbre ist nicht verpflichtet,
dem Kunden den Quellcode der Software zur Verfigung zu stellen. Dem Kunden ist es untersagt, den
Objektcode der Software zurtickzuentwickeln (reverse engineering), zu reassemblen oder in sonstiger
Weise aufzudecken, zu bearbeiten oder zu &ndern. Zur Dekompilierung des Objektcodes ist der Kunde
nur nach MaBgabe der gesetzlichen Bestimmungen berechtigt, insbesondere nur, soweit dies zur
Herstellung der Interoperabilitdt mit anderen Programmen notwendig ist, ihm die hierzu erforderlichen
Informationen noch nicht zugénglich gemacht worden sind und sich die Dekompilierungsarbeiten auf die
Teile der urspringlichen Software beschranken.

3.2 Der Kunde darf nur eine Sicherungskopie ausschlieBlich zu eigenen Archivierungszwecken und zur
eigenen Verwendung der Software fertigen. Jegliche weitergehende Vervielféltigung der Software ist nicht
gestattet, es sei denn, sie dient der ordnungsgeméBen Ausflihrung der Software (z.B. zur
Bildschirmdarstellung und Zwischenspeicherung im RAM).

3.3 Die Software darf lediglich einheitlich verwendet werden. Das Abtrennen einzelner Komponenten ist
nicht gestattet.

3.4 Enthalt die Uberlassene Software Dokumentationen, die elektronisch in die Software integriert oder
auf dem mitgelieferten Datentrager gespeichert sind (elektronische Dokumentation), ist der Kunde
berechtigt, eine Kopie dieser elektronischen Dokumentation zu drucken. Eine dartber hinausgehende
Vervielféltigung der mitgelieferten Dokumentationen, die nicht der bloBen Darstellung auf dem
Computermonitor dient, eine Bearbeitung oder 6ffentliche Zugénglichmachung sind nicht gestattet.
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4. Ubertragung

4.1 Die eingerdumten Nutzungsrechte dirfen nicht geteilt werden. Der Kunde ist nur dann berechtigt,
seine Rechte aus dieser Lizenzvereinbarung zu Ubertragen, wenn er folgende Bedingungen einhélt:

a) die sich aus diesen Lizenzbedingungen ergebenden Nutzungsrechte werden in ihrer Gesamtheit
Ubertragen;

b) der Kunde Ubergibt dem Empfénger sdmtliche von ihm gefertigte Kopien der Software, einschlieBlich
der zugehérigen Datentrdger und Dokumentationen;

c) der Kunde l6scht die installierte Software, so dass eine Wiederherstellung ausgeschlossen ist und

d) der Empfénger stimmt diesen Lizenzbedingungen zu.

4.2 Eine Vermietung oder sonstige zeitweise entgeltliche Nutzungsiberlassung ist nicht gestattet. Eine
Unterlizensierung ist nicht gestattet.

4.3. Wenn der Kunde eine Studenten-Lizenz oder eine akademische Lizenz erwirbt, werden die oben
genannten Rechte unter Bedingung eingerdumt, dass er die Software sowie das Begleitmaterial nicht
weiterzuverbreiten, Gbermitteln, abtreten, verkaufen, ausstrahlen, vermieten, teilen, verleihen, andern,
anpassen, bearbeiten, lizenzieren oder in sonstiger Weise Ubertragen oder nutzen darf.

B. VerstoB gegen diese Lizenzbedingungen

Verst6Bt der Kunde gegen diese Lizenzbedingungen, ist conTimbre berechtigt, dem Kunden das
Nutzungsrecht an der Software und den Dokumentationen bzw. an der Datenbank zu entziehen, es sei
denn, der Kunde hat den VerstoB nicht zu vertreten. Sonstige gesetzliche Rechte bleiben unberihrt. Der
Kunde wird insbesondere darauf hingewiesen, dass conTimbre berechtigt ist, die gesetzlichen Anspriiche
nach §§ 97 ff. UrhG geltend zu machen (z.B. Schadensersatz, Herausgabe des erzielten Gewinns,
Beseitigung u.a.).

C. Haftungsausschluss

Fur andere als durch Verletzung von Leben, Kérper und Gesundheit entstehende Schaden haftet
conTimbre lediglich, soweit diese auf vorséatzlichem oder grob fahrlassigem Handeln oder schuldhafter
Verletzung einer wesentlichen Vertragspflicht durch conTimbre, seine Mitarbeiter oder seine
Erfullungsgehilfen beruht. Dies gilt auch fir Schéden aus der Verletzung von Pflichten bei
Vertragsverhandlungen sowie aus der Vornahme von unerlaubten Handlungen. Eine dartber
hinausgehende Haftung auf Schadenersatz ist ausgeschlossen.

Die vorstehenden Haftungsbeschrankungen gelten nicht bei Verletzung von Leben, Kérper und
Gesundheit, fir einen Mangel nach Ubernahme einer Garantie fir die Beschaffenheit des Produktes und
bei arglistig verschwiegenen Mangeln. Die Haftung nach dem Produkthaftungsgesetz bleibt unberihrt.

D. Anwendbares Recht

Es gilt das Recht der Bundesrepublik Deutschland unter Ausschluss des UN-Kaufrechts und
internationalen Privatrechts.

EinfUhrung

Der ePlayer ist ein Sampler, in dem aus Uber 150 verschiedenen
Orchesterinstrumenten, sortiert nach Instrumentengruppen und -familien und Gber
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4.000 verschiedenen Spieltechniken vom einfachen ordinario bis zu den
ausgefeiltesten Techniken der Neuen Musik ausgewéhlt werden kann. Weitere
Besonderheiten dieses Samplers gegenuber herkbmmlichen Samplern sind die
Moglichkeit, Informationen, Graphiken und Fotos Uber die aktuell gespielte Note in
Realzeit darstellen zu lassen, die durchgehende Viersprachigkeit englisch, deutsch,
franz6sisch und spanisch und die Méglichkeit, Akkorde fir einige Spieltechniken als
Klang zu interpretieren.

Der ePlayer kann sowohl von einem MIDI Keyboard als auch von Sequenzern und
Noteneditoren (Sibelius™, Finale™, Cubase™) aus gespielt werden kann.

In diesem Fall empfiehlt sich die Verwendung des VST-Plugins. Der ePlayer ist
kompatibel mit MPE (MIDI Polyphonic Expression).

Im Fall von Supercollider, pd oder anderer OSC-fahiger Programme kann die Partitur
auch tber OSC abgespielt werden. In diesem Fall stehen mehr Mdglichkeiten, wie die
automatische Erzeugung der notwendigen Stimmen oder auch mikrotonale Tonhéhen
zur Verflgung.

Die umfangreichsten Steuerungsméglichkeiten stehen zur Verfligung, wenn der
ePlayer innerhalb einer MAX-Umgebung betrieben wird.

Diese Gebrauchsanleitung fokussiert auf die max-msp-basierte Version des ePlayers.
Das VST-Plugin hat eine interne Dokumentation, die durch Drlicken des
Fragezeichens angezeigt wird. Die Funktion des VST-Plugins entspricht aber generell
der Funktion der max-msp-basierten Version.

Kompatibilitat

Das windows ePlayer standalone Programm ist kompatibel mit Windows 8
oder hoher.
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- Es wird ein Minimum von 4GB installiertem RAM empfohlen.

Die ePlayer MAX-Version (ePlayer_maxmsp/#contimbre ePlayer) bendtigt zusatzlich
die Vorinstallation von MAX8 (www.cycling74.com) als Runtime-Version oder als
Vollversion.

Erste Schritte

* Machen Sie eine Kopie der gesamten Datenbank auf Ihnren Computer oder auf eine
externe Festplatte und arbeiten Sie mit dieser Kopie.

Die Kopie sollte nicht in hohen Ordner-Hierarchien abgelegt werden, da die
Software eventuell erforderliche Daten nicht mehr laden kann.

 FOhren Sie den mitgelieferten conTimbre USB-Stick ein oder autorisieren Sie
conTimbre mit Hilfe des conTimbre InstallerUpdater.
« Start
i) Starten Sie conTimbre ePlayer
ii) Starten Sie MAX/MAX-runtime und laden Sie
#contimbre ePlayer.maxpat im Ordner ePlayer_maxmsp.
Achten Sie darauf, dass #contimbre ePlayer.maxpat nicht mehrfach
in MAX geladen wird.

Wichtig: Fir einen reibungslosen Betrieb muss der conTimbre USB-Stick wéhrend

des gesamten Betriebs des Orchestrator eingefiihrt bleiben, falls Sie nicht conTimbre
online autorisiert haben.

Hauptfenster


http://www.cycling74.com

' @ conTimbre ePlayer

conTth
cPlayer v23

32kHz_16bit v

udp 46001 l" 442,

I
1.% 0 n 200 max

.~ Klaviatur

- Jrchester sichern

_Audio-Einstellungen

oo

Stereo § Aufnahme

~ alle Noten aus

Sprachauswahl

Klicken Sie auf die gewunschte Sprache. Die Sprache kann auch im laufenden
Betrieb geéndert werden.

Sample-Qualitat

48kHz_24bit -



Der erste Wert gibt die Samplefrequenz in kHz der benutzten Samples an.
Der zweite Wert gibt die Bit-Tiefe der benutzten Samples an.
Hohere Werte bedeuten héhere Qualitat, aber auch héheren RAM-Verbrauch.

DP

udp 46001

Wenn Sie OSC-Befehle zur Kontrolle des ePlayer verwenden wollen, so ist es
erforderlich, den Empfangskanal zu setzen. Der Standard betragt 3000.

Kammerton

U a2

Der ePlayer kann auf einen bestimmten Kammerton gestimmt werden.
Der Standard betragt 442 Hz.

CPU-Auslastung

16.% 41 n max

maximale Anzahl von gleichzeitig gespielten Ténen
aktuelle Anzahl von gleichzeitig gespielten Tonen

Prozessorauslastung in Prozent

Die maximale Anzahl von gleichzeitig gespielten Tonen wird gesetzt, um eine
Uberlastung der CPU oder je nach den Audio-Einstellungen stark verzégerte Téne zu
vermeiden. Wenn Sie versuchen, mehr Noten als dieses Limit gleichzeitig zu spielen,
wird die alteste Note ausgeschaltet, bevor die neue Note angespielt wird. In diesem
Fall wird die neue Note mit einer kleinen Verzégerung angespielt.

Ubrige Menlpunkte

Orchestereditor Offnet den Orchestereditor.
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M 6ffnet den Programmeditor.
% 6ffnet das Klaviaturfenster.
M |&dt ein Orchester.

M sichert ein Orchester unter einem neuen Namen.
M sichert ein Orchester unter dem aktuellen Namen.

Tastenkombination Citrl-S ist &quivalent.

SudicEinstelungen 6ffnet das Fenster fur Audio-Einstellungen.
% 6ffnet das VU-Fenster.

schaltet den Hall ein/aus (links)
und 6ffnet den Halleditor (rechts).

W Aufnahme von Klangdateien (rechts), Kanalauswabhl (links)
‘ alle Noten aus )
schaltet alle Noten aus.

Orchestereditor
e O O Orchestereditor
IAC-Treiber conTimbre horn in f.ordinario S o 182
to #conTimbre ePlayer 1 horn in f.ordinario S o 182
to #conTimbre ePlayer 2 Altflte. Flatterzunge.Rachen-R.mit Luftgeréusch S o 182

Jede Zeile im Orchestereditor entspricht einer Stimme. Beim Starten des ePlayers
werden die Stimmen entsprechend dem MIDI IO setup erzeugt. Jede Stimme kann
dabei nur auf eine MIDI-in-Quelle reagieren.

Spalte Namen

IAC-Treiber conTimbre
to #conTimbre ePlayer 1
to #conTimbre ePlayer 2

Hier ist der Name der Stimme aufgelistet. Wenn der Name der Stimme oder der
Beginn des Namens mit dem Namen eines MIDI-Geréates Ubereinstimmt, so
empfangt er MIDI-Befehle von diesem MIDI-Geréates. Der Name ist in diesem Fall in
schwarz geschrieben. Im anderen Fall ist der Name rot geschrieben.

Wird auf den Namen geklickt, so kann er editiert werden. AuBBerdem kann die Farbe
der Zeile geandert werden:
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(Abbrechen) to #iconTimbre ePlayer2 v
(9K (o iconTimbre ePlayer2° |

Durch Klicken in ein Farbfeld kann die Farbe verandert werden:

.80 0 Orchestereditor
|IAC-Treiber conTimbre | horn in f.ordinario S o 182
to #conTimbre ePlayer 1 horn in f.ordinario M o 12
|to #conTimbre ePlayer 2 Altfiéte.Fl nge.Rachen-R.mit Luftgerausch W o 182

Mittels des Klappmenus kann eine andere MIDI-Quelle eingestellt werden:

. W to #conTimbre ePlayer2
. m Finale 2012 Output 1

Finale 2012 Output 2
Finale 2012 Output 3
Finale 2012 Output 4
IAC-Treiber conTimbre
to #conTimbre ePlayer 1
to #conTimbre ePlayer 2

Im Textfeld kann ein anderer Name eingetragen werden:

i

. W to #conTimbre ePlafer2 -
. Bk ("o #oonTimbre EPiayer 2 |

Beginnt der Name nicht mit dem Namen eines MIDI-Gerates, so wird er im
Orchestereditor in roten Buchstaben dargestellt. In diesem Fall reagiert die Stimme
nur auf MAX- oder OSC-Befehle (siehe Kapitel "MAX- und OSC-Befehle"):
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IAC-Treiber conTimbre

meinName

to #conTimbre ePlayer 2

Wenn der Name der Stimme mit dem Namen eines MIDI-Gerates beginnt, empfangt
die Stimme MIDI-Signale dieses MIDI-Gerates. So ist es mdglich, mit einem MIDI-
Gerat auf mehreren Stimmen gleichzeitig zu spielen.

Im folgenden Beispiel reagieren alle Stimmen auf das MIDI-Geréat "keyboard":

keyboard
keyboard1
keyboardB
keyboardCDE

Spalte Spieltechnik

‘horn in f.ordinario
horn in f.ordinario
Altﬂéte.Flatterzunge. Rachen-R.mit Luﬂgeréusch

Diese Spalte zeigt den aktuellen Programmnamen fir alle Stimmen an. Wenn man
auf den Programmnamen klickt, 6ffnet sich das Fenster fur die Programmeditierung.

Stimmen I6schen oder verschieben

Benutzen Sie die Shift-Taste bzw. die Command-Taste und Klicken Sie in die
Stimmennamen, um verschiedene Stimmen auszuwéahlen (oder die ESC-Taste zum
Beenden).

.8 0 6 Orchestereditor
|1AC-Treiber conTimbre FI | Horn in F.ordinario S|

meinName Horn in F.ordinario (S W)

IAC-Treiber conTimbre Via Hormn in F.ordinario w
IAC-Treiber conTimbre Ve Homn in F.ordinario w

Sie kdnnen nun durch Anklicken und einfaches Ziehen die ausgewéhlten Stimmen an
den gewunschten Platz bringen:
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IAC-Treiber conTimbre Fl M@ |

IAC-Treiber conTimbre Kl Horn in F.ordinario I

IAC-Treiber conTimbre Pno  Hom in F.ordinario
meinName Horn in F.ordinario |
IAC-Treiber conTimbre Via  Homn in F.ordinario
IAC-Treiber conTimbre Ve Homn in F.ordinario

Das Ergebnis wére hier

.8 0 6 Orchestereditor
IAC-Treiber conTimbre FI  Horn in F.ordinario
IAC-Treiber conTimbre Pno  Horn in F.ordinario
IAC-Treiber conTimbre Via  Horn in F.ordinario
IAC-Treiber conTimbre V¢ Horn in F.ordinario
IAC-Treiber conTimbre KI  Horn in F.ordinario
meinName Horn in F.ordinario

Sie kdnnen auch Stimmen selektieren und
- mit der Zuruck-Taste I6schen (Apple).
- mit der Entf-Taste I6schen (windows-PC).

Achtung: Das Ldschen einer Stimme kann nicht riickgangig gemacht werden.

Stimmen hinzufligen

4

IAC-Treiber conTimbre1 I
IAC-Treiber conTimbre db | 1
IAC-Treiber conTimbre FI | 1
|
1

IAC-Treiber conTimbre
IAC-Treiber conTimbre Vo

Durch Dricken des +-Knopfes wird die entsprechende Stimme mitsamt aller
Einstellungen und Programmen dupliziert. Die maximale Anzahl von Stimmen
betragt 128.

Solo/mute

Stimmen kénnen auf solo gestellt werden oder gemutet werden:
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Solo Mute

Yo

>
M o 1&2 | >
O o 12 | 3
O o 2 4
O o 2 B
O o 2 MPE1-8
MIDI-Aktivitat
O® ) 0. 182 1
O o 12 2
O o 2 3
O o 2 4
O o 2 5
O o &2 MPE1-8
Diese Kndpfe leuchten auf, sobald ein MIDI-Befehl fur diese Stimme empfangen
wurde.
Verstérkung
O o 82 1
O o 182 2
O o 2 3
O o 2 4
O o 2 5
O o 82 MPE1-8

In dieser Spalte kann eine Verstarkung fur diese Stimme in dB eingetragen werden.
Dadurch wird jeder Klang dieser Stimme lauter oder leiser. Allerdings ist zu beachten,
dass der conTimbre ePlayer alle Klange a priori in ihrer natirlichen Balance spielt.
Durch das Eintragen einer Verstarkung wird die naturliche Balance klnstlich
verandert.

Ausgang/Pan
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Ausgang  Pan

{f

1&2

O|0|0|0|0|O

1
2

1&2 3

1&2 4

1&2 5

1&2 MPE1-8

In dieser
Spalte kann

ein individueller Mono- oder Stereo-Ausgang flr jede Stimme eingetragen werden.
Die Stimme wird also uber den angegebenen Kanal lhres Audio-Interfaces
ausgespielt. Wenn ein Stereopaar gewahlt wird, kann auch der Links/rechts-Pan

eingestellt werden.

-15-



MIDI-Kanal

Far jede Stimme kann ein eigener MIDI-Kanal eingestellt werden. Diese Option steht
nur zur Verfigung, wenn die Stimme den Namen eines MIDI device tragt (Der
Stimmenname also schwarz geschrieben ist):

VA

N |WIN |-

MPE1-8

Bedeutung des Menus:

**

16
MPE1-16
MPE1-8
MPE9-16
MPE1-4
MPES5-8
MPE9-12
MPE13-16
MPE1-2
MPES3-4

MPE15-16

die Stimme empfangt alle MIDI-Kanéle.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 1.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 2.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 3.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 4.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 5.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 6.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 7.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 8.n

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 9.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 10.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 11.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 12.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 13.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 14.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 15.

die Stimme empfangt MIDI-Kanal 16.

die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 1-16.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 1-8.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 9-16.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 1-4.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 5-8.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 9-12.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 13-16.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 1 und 2.
die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 3 und 4.

die Stimme empfangt MPE-Kommandos auf MIDI-Kanal 15 und 16.
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VU-Meter

In der Spalte VU-Meter wird die Lautstérke fur jede Stimme angezeigt.

Programmeditor

Das Fenster des Programmeditors 6ffnet sich, wenn der entsprechende Knopf auf
der Hauptseite gedrickt wird, oder wenn in die Spalte der Programmnamen im
Orchestereditor geklickt wird.

e OO Programmeditor
benutztes RAM: 38 MB
Stimme IAC-Treiber conTimbre FI -
Programm Horn in F.ordinario v o
MIDI-Tonhéhe 64 m
Dynamik pop fif

Gruppe Blech -

Familie Horner -

Instrument 1 X HominF -

Spieltechnik ordinario -

Notations- - -

B graphik Jf (Uianginfozeigen.)
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Benutztes RAM

Gleich oben wird die Menge RAM, die aktuell durch geladene Samples verbraucht
wird, angezeigt:

benutztes RAM: 21 MB

Im conTimbre ePlayer werden Samples immer in das RAM vorgeladen. Ein direktes
Laden von der Festplatte wahrend des Abspielens findet nicht statt.

Fiar Mac: Prufen Sie das RAM lhres Computers mit dem Mac-Systemprogramm
LAktivitdtsanzeige®, um festzustellen, wie viel Samples Sie laden kénnen.

Far Windows: Prifen Sie das RAM lhres Computers mit dem Mac-Systemprogramm
Task-Manager, um festzustellen, wie viel Samples Sie laden kénnen.

Auswahl der Stimme

Die Stimme, deren Programme Sie editieren wollen, kann im Klappmenu eingestellt
werden:

Stimme |IAC-Treiber conTimbre Fl -

Auswahl| des Programms

Das Programm, das Sie editieren wollen, kann im Klappmenu eingestellt
werden:

Programm Horn in F.ordinario vy &

+
§ )

Der Programmname ist frei wahlbar. Er wird bei der Erzeugung automatisch
gesetzt. Ein Programmname ist daher nicht unbedingt mit dem Inhalt des
Programms identisch. Wenn der Programmname mit einer Zahl (danach
Leerzeichen) beginnt, entspricht er einer MIDI-Programmnummer. Wird ein
MIDI-Programmwechselbefehl mit dieser Nummer empfangen, so wird dieses
Programm aufgerufen. Das folgende Programm wird beispielsweise mit dem
MIDI-program-change-Befehl 3 aufgerufen:

Programm 003 Horn in F.ordinario v

Wird dagegen ein MIDI-program-change-Befehl ohne entsprechend
vorhandenes Programm aufgerufen, so wird automatisch ein neue Programm
erzeugt, das eine Kopie des aktuellen Programms ist und die MIDI-program-
change-Nummer als Namen tragt.
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Programmliste und -namen editieren

- Um den Namen des Programms zu &ndern: Knopf " drlicken. Der neue Name
wird eingegeben, am Ende "Eingabe" dricken:

‘meinneverName{ e

. Um ein neues Programm zu erzeugen: Knopf & driicken. Dabei wird eine Kopie
des aktuellen Programms erzeugt.

- Um ein oder alle Programme zu I6schen: Knopf & dricken. Das zuletzt Ubrig
bleibende Programm lasst sich nicht Idschen.

Klaviatur 6ffnen

% 6ffnet das Klaviatur-Fenster. Das Klaviatur-Fenster zeigt

Details des Programms.

MIDI-Tonhéhe und Dynamik

Die MIDI-Tonhdhe und die Dynamik der letzten Note beziehungsweise der aktuell
editierten Tonhdhe der Klaviatur werden angezeigt. Sie kbnnen auch eingestellt
werden, wenn eine bestimmte Tonh6he der Klaviatur editiert werden soll.

MIDI-Tonhéhe 64
Dynamik pED fif

Klangfarbliche Belegung

Der untere Teil des Programmeditors stellt die klangfarbliche Belegung der aktuellen
Tonhohe beziehungsweise des aktuellen Programms dar.
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Gruppe Schlagzeug v

Familie Metallinstrumente v
Instrument 1 X Plattenglocken v
Spieltechnik Vibraphonschlagel hart.Rand e

Notations- n .
% raphik Jf  (Kanginfozeigen )

Die klangfarbliche Belegung (Verknlipfung) des Programms oder der einzelnen
Tonhéhe kann hier editiert werden. Es gibt dazu drei Moglichkeiten:

+ die gesamte Klaviatur mit einer Spieltechnik belegen.
+ eine einzelne Tonhéhe mit einem Klang zu belegen.
+ Akkorde zu interpretieren.

Spieltechnik verkniipfen

Wenn die Klaviatur eines Programms eine einzelne Spieltechnik darstellen soll,
genugt es, Gruppe, Familie, Instrument und Spieltechnik auszuwéahlen.

Gruppe Schlagzeug v
Familie Metallinstrumente v
Instrument 1 X Plattenglocken -
Spieltechnik Vibraphonschlagel hart.Rand v

Danach wird die Option "Spieltechnik verknlpfen" ausgewahlt.

Spieltechnik verkniipfen...  ~ (gig)(Abbrechen )

+27.9MB

Im Dialogfenster wird auBerdem die Menge RAM angezeigt, die durch das Laden der
zugehdrigen Samples hinzugefugt wird. Fir manche Spieltechniken (zum Beispiel
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Mehrklanglisten fir manche Holzblaser) Ubersteigt allerdings die Anzahl der
Klangversionen die Gr6Be der Tastatur.

In diesem Fall wird nur ein Teil der mdglichen Mehrklange geladen. Man kann jedoch
die Auswahl der Klange mit "Note verknupfen" (s.u.) verandern und dabei auf die
gesamten Menge der Klangversionen zugreifen.

Note verknipfen

Wenn nur eine bestimmte Tonhdhe der Klaviatur mit einem Klang belegt werden soll,
so wird diese Tonhohe zunachst im oberen Teil eingestellt:

MIDI-Tonhdhe 64

Im unteren Teil des Programmeditors wird die Gruppe, Familie, Instrument und
Spieltechnik ausgewahlt. Weiter kann aber auch der Klang der gewéhlten
Spieltechnik eingestellt werden.

Wird im linken Notenbereich geklickt, so kann tber ein Klappmenu eine Note
ausgewahlt werden.

Gruppe Schlagzeug -
Familie Metallinstrumente -
Instrument 1 X Plattenglocken -
Spieltechnik Vibraphonschiagel hart. Rand -

P

S

-
-

PpPp (L Kanginfozeigen )
Im halb rechten Bereich kann durch Klicken und vertikales Ziehen die Note
eingestellt werden, im rechten Bereich entsprechend beschleunigt.

-2q -



Gruppe Schlagzeug -

Familie Metallinstrumente -
Instrument 1 X Plattenglocken -
Spieltechnik Vibraphonschiagel hart.Rand -

%
> 3 4

-
-

Ppp  (LKanginfozeigen )

Im Verknlpfungsdialog wird "Note verknupfen" eingestellt:

Note verknipfen... ~ (gig)(Abbrechen )

+7.5MB

Im Dialogfenster wird auBBerdem die Menge RAM angezeigt, die durch das Laden der
zugehdrigen Samples hinzugefiigt wird. Alle anderen Tonhéhen der Klaviatur bleiben
unverandert.

Akkorde interpretieren

Far einige Spieltechniken wie Holzbldsermehrkléange, Spielen&singen sowie
Flageolette kann auch die Verkntpfung "Akkorde interpretieren" ausgewéhlt werden.

So kann zum Beispiel die das Programm
Programm meine Mehrklange i

mit der folgenden Spieltechnik belegt (verknupft) werden:

Gruppe Holzbl&ser v
Familie Fagotte -
Instrument 1 X Fagott v
Spieltechnik Mehrklang.Schwarz Heckel v
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Im Verknipfungsdialog wird "Akkorde interpretieren" eingestellt.

Akkorde interpretieren... v @‘ Abbrechen )

+3017.0MB

Im Dialogfenster wird auBerdem die Menge RAM angezeigt, die durch das Laden der
zugehdrigen Samples hinzugefugt wird. Im Modus "Akkorde interpretieren" wird ein
Akkord, der aus mehreren eingehenden MIDI-Noten besteht, als ein Klang
interpretiert. Der ePlayer findet einen Klang mit einer Teiltonstruktur, die am besten
zu dem gespielten Akkord passt. Wenn mehrere Klange optimale Ahnlichkeit zum
gegebenen Akkord haben, werden sie nach ihrer Lautstarke aufgereiht. Wir der
Akkord dann leise angespiet, wird ein leiser Klang gespielt und umgekehrt ein lauter
Klang mit einem lauten Akkord.

Der Modus "Akkorde interpretieren" ist méglich fur:
- Mehrklange. Wird ein Akkord gespielt, so sucht der ePlayer in Realzeit einen
Mehrklang, dessen Teiltbne mit dem Akkord Ubereinstimmen. Es werden nur

nonharmonische Mehrklange in Betracht gezogen.

- Spielen und Singen. Ein gespielter Zweiklang wird so interpretiert, dass
die erste Note die gespielte Note und die zweite die gesungene Note ist.

(g
=

- Flageolette. Die untere Note wird als Fundamentalton interpretiert,
die obere als abgegriffener oder gespielter Teiltonknoten:

s

- einige whistle tones bei Holzblasern werden entsprechend
den Flageoletten behandelt.

Ensemblespiel (Chorus)

Die Anzahl der Instrumente, die eine Stimme spielt, kann gesetzt werden. Dadurch
entsteht ein Ensemble oder Chorus-Effekt. Bitte beachten Sie, dass die Anzahl der
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Instrumente auch der Anzahl der Noten entspricht, die durch ein einzelnes noteon
angespielt werden.

Gruppe Ble >
Familie orner v
Instrument 12 X HominF -
Spieltechnik ordinario -

Notationsgraphik ein/aus

Die zeitliche Préazision beim Abspielen von Partituren ist eventuell geringer, wenn
Notationsgraphiken beziehungsweise Klanginfo-Bilder kontinuierlich aktualisiert
werden. Schalten Sie in diesem Fall das Aktualisieren der Notationsgraphik hier ab:

Maotations-
E graphik

Klanginfo zeigen

Klanginfo zeigen Offnet ein neues Mend, in dem weitere Informationen Uber

den zuletzt ausgewahlten oder gespielten Klang angezeigt wird. Dieses Menl kann
auch wahrend des Spielens angezeigt werden. Dabei aktualisiert es sich
entsprechend:
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Klanginfo
Instrument v
Dateiname: contrabass trombone.m23.F2.Wnc1556

Kontrabassposaune mit Fagottmundstiick Plunger

Im Klappmenu kann unter verschiedenen Arten von Informationen ausgewéahlt
werden:

- Option Instrument. Es wird das Instrument sowie eventuelle Requisiten
oder erlauternde Fotos angezeigt.

* Option Anmerkungen.

+ Option Teilténe.

« Option Spektrum. Es wird die spektrale Hullkurve sowie der spektrale
Schwerpunkt angezeigt. Der spektrale Schwerpunkt entspricht musikalisch der
Brillanz eines Klangs. Ein Klang mit hohem spektralen Schwerpunkt klingt hell,
ein Klang mit niedrigem Schwerpunkt dumpf.

+ Option Sonstiges. Es wird angezeigt:
- die absolute Lautstérke. Die absolute Lautstarke eines Klangs ist hier

die maximale Lautstérke in dBA bei 1m Entfernung.

- die Attackendauer.

- die spektrale Komplexitat. Ein Klang mit geringer spektraler Komplexitat
(nahe null) &hnelt einem Sinuston, ein Klang mit hoher spektraler
Komplexitéat (nahe eins) &hnelt einem weiBen Rauschen.

Umgekehrt kdnnen die Klanginfos auch wieder ausgeblendet werden.

Alle Tonhéhen-, Teilton- und Lautstarkeangaben gelten fur das zugrundeliegende
Sample. Der Name der Sampledatei befindet sich unter dem Klappmenu. Da der
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ePlayer diese Samples transponiert und auch die Lautstarke interpoliert, kann es zu
Abweichungen zum tatsachlich gespielten Ton kommen.

Klaviatur

Das Fenster Klaviatur zeigt Details von Programmen an und erlaubt das Anspielen
von Ténen zu Testzwecken.

Am oberen Ende kann die Stimme und das gewlinschte Programm der Stimme
ausgewahlt werden.

Stimme  meineStimme v Programm | Hom in F.ordinario

Im Hauptteil wird eine Klaviatur mit 128 Tonhdhen préasentiert. Der linke Rollbalken
hilft, die ganze Klaviatur durchwandern zu kénnen.

Die horizontale rote Linie zeigt das mittlere ¢ an.

Man kann das Keyboard mit Mausklicks spielen.

Auf jeder Taste wird der zugehdrige Klangnamen angezeigt. Wenn der Klangname
verkurzt angezeigt wird, kann man die Maus Uber die Taste bewegen und sich
dadurch den vollen Namen anzeigen lassen.

Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gestrickt #attB5 |
Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gestricifl.
Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gest#kt.SattAS
Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gestrickt. SattAb5
Gitarre.Spielkarte einflechten. "Gitarre.Spielkarte einflechten.oben
Gitarre.Spielkarte einflechten. unten gestrickt.Sattel Saite 1.links
Gitarre.Spielkarte einflechten. vom Greiffinger zupfen.AS"
Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gestrickt.SattES
Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gestrickt.SattEbS
Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gestrickt.SattD5
Gitarre.Spielkarte einflechten.oben unten gestrickt.SattDb5

Gitarre.Sgielkarte einflechten.oben unten gestrickt.SattCS |

Tastenverstimmung, -lautstarke und Loop-Einstellungen

Auf der linken Seite der Tastatur kann man einzelne Tasten verstimmen (in cents)
oder die Lautstéarke andern (in dB). Wird eine Lautstarkenanderung programmiert, so
entsprechen die Lautstérken der Téne nicht mehr den natirlichen Verhaltnissen der
Instrumente.
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Lautstarken- Verstimmung  Loop
korrektur

Klicken Sie in eine Zahlenbox und tragen Sie einen neuen Wert ein, oder
verschieben Sie die Maus wahrend des Klickens. Wenn eine Zahlenbox selektiert ist
(rotes Dreieck), kann man den Wert auch in benachbarte Zahlenboxen kopieren.
Benutzen Sie einfach die Pfeil-abwarts- und Pfeil-aufwarts-Taste.

S R
0. 150 [->->N\~4Hom in F.ordinario,
0 50.  |->-> Horn in F.ordinario.
0. )50 [->> Horn in F.ordinario,
0. 150 [->->\/\A~Horn in F.ordinario.

Die Verstimmungsoption einzelner Tasten dient vornehmlich dazu, ein mikrotonales
MIDI-Keyboard zu programmieren. Die Verstimmung ist jedoch fir sdmtliche MAX-
und OSC-Kommandos wirksam, also auch als zuséatzliche Verstimmung des
detuned_noteon-Kommandos.

Klicken Sie in das Loop-Feld, um die Loopart einer Taste schrittweise umzustellen.
Mit alt-Klick kann die Loopart aller Tasten gleichzeitig umgestellt werden.

Es kann zwischen drei Arten von Loops (Schleifen) ausgewéhlt werden:

- kein Loop (->). Der Klang wird einmalig von vorne nach hinten gespielt.
Danach stoppt der Klangabspieler.

« normaler Loop (->->). Der Klang wird von immer wieder von vorne
nach hinten gespielt.

« vorwarts/rickwarts-Loop (<->). Der Klang wird zun&chst von vorne
nach hinten gespielt, dann von hinten nach vorne, dann wieder von vorne usw.

Flr perkussive Klange wird nur die Option -> (einfaches Abspielen) angeboten.
Die Option <-> (vorwarts-riickwarts) wird nur in Fallen angeboten, in denen das
akustisch Sinn hat. Berucksichtigen Sie also, dass sich daher mit alt-click eventuell
nicht alle loop-Arten einer gemischten Tastatur umstellen.

Die Verstimmung der Klaviatur bzw. die Lautstarkenveranderung wird als Teil des
Programms gespeichert. So kdnnen beispielsweise auch Stimmungen oder
Lautstarken per Programm umgeschaltet werden.

Sie kdnnen die Verstimmung bzw. die Lautstadrkenprogrammierung der Klaviatur von
einem in ein anderes Programm kopieren, in dem Sie die Menlis am unteren Ende
der Klaviatur benutzen:
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0. [==\N~JHorn In Fordinario.F
0. |-=-= /s~ Horn in F.ordinario.E

Alle Alle
Alle
Alle Gains kopisren Alle Stimmungen kopieren
Alle Gains ainsotzon Alle Smmungen sinsetzen

1. Quell-Programm bzw. -Stimme auswahlen
2. ... kopieren

3. Ziel-Programm bzw. -Stimme auswahlen
4. ... einsetzen

Ausklang

Werden ausgehaltene Téne durch ein noteoff (Note aus) beendet, so kann zwischen
einem schnellen Ausklang und dem vollen Ausklang gewahlt werden. Der schnelle
Ausklang beendet die Note spatestens nach 100ms. Der volle Ausklang kann je nach

Sample wesentlich langer dauern. Durch Klicken auf das - -Symbol kann fir
jede Taste der Ausklangsmodus individuell umgeschaltet werden. Wird gleichzeitig
die alt-Taste gedruckt, wird der Ausklangsmodus aller Tasten gleichzeitig ein/
ausgeschaltet.

ausklingen lassen

& abgekurzter Ausklang

Ein voller Ausklang kann durch ein MIDI sustain off (sustain pedal up)-Befehl oder
das entsprechende MAX-Kommando sofort gestoppt werden.

Ist ein Programm im Modus "Akkorde interpretieren", so kann der Ausklang nur fr
das gesamte Programm ein- oder ausgeschaltet werden.

Ausklang ein/aus
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Hall

Der Ausgang des ePlayers kann verhallt werden. Schalten Sie den Hall ein/aus:

. Hall ein.

O Hall aus.
W Offnen Sie den Halleditor.

8 00 Reverb

Hall

+ = ( dB * 5
1.5 Hallzeit
4
-V RaumgroiRe 008 9
[V Dampfung

-

IAC-Treiber conTimbre FI
IAC-Treiber conTimbre Pno
IAC-Treiber conTimbre Via
IAC-Treiber conTimbre Vc
IAC-Treiber conTimbre KI
meineStimme

+40 dB

eeoeeoeo

-
w

000000000000000

Sie kdnnen die relativen Dynamiken in dB der Stimmen in den Hall einstellen:

IAC-Treiber conTimbreF| -B.
IAC-Traiber conTimbreV 0.8
IAC-Treiber conTimbrePno | 34

Im zentralen Feld kann der Hall ebenfalls ein/ausgestellt werden. AuBerdem kann die
Hallzeit in Sekunden, die RaumgréBe, die Tiefpassdampfung (0-0.999) und die
Gesamtlautstarke des Halls eingestellt werden.
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+40 dB

Hall ein/aus /O

0.5

|(0 = Gesamtlautstarke
des Halls

-40 dB

allzeit

H
Raumgrélie
Dampfung

Im rechten Teil kbnnen die Audioausgéange angewahlt werden, tber die der Hall
ausgespielt werden soll. In diesem Beispiel wird der Hall Gber die Kanéale 1 und 2
ausgespielt:

006800

Alle Halleinstellungen werden als Teil des Orchesters gespeichert.

Aufnahme

Kanalanzahl selektieren Aufnahme starten/stoppen

Mit der Aufnahmefunktion kdnnen Sie den Ausgang des ePlayers in einer 24bit-
Klangdatei mit hoher Qualitét speichern.

Zunéchst klicken Sie auf den Knopf zur Einstellung der Kanalanzahl. Es gibt folgende
Mdglichkeiten:

+ Mono (Ausgangskanal 1)

- Stereo (Ausgangskanal 1 und 2)

- 8 Kanal (Ausgangskanéle 1 bis 8 in einer Mehrkanal-Datei).
- 32 Kanéle (Ausgangskanal 1 bis 32 in 4 Achtkanal-Dateien).
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Als Zweites klicken Sie auf den Aufnahmeknopf. Sie werden nach dem Namen der
Klangdatei gefragt. Im Fall von 32-Kanal-Aufnahmen werden folgende Klangdateien
erzeugt:

Klangdateinamen1
Klangdateinamen2
Klangdateinamen3
Klangdateinamen4

Nachdem Sie den Namen ausgewahlt haben, ist der Rekorder zur Aufnahme bereit
und blinkt:

SieeM Statiuina,)

Wenn Sie auf ,Start Aufnahme* klicken, wird die Aufnahme gestartet. Die
verstrichene Zeit wird in Stunden:Minuten:Sekunden.Millisekunden angezeigt:

Wird nochmals auf den Knopf Aufnahme/verstrichene Zeit gedrickt, wird die
Aufnahme gestoppt.

Orchester laden

Ladt ein Orchester, d.h. alle Informationen Uber Stimmen und deren Programme
sowie Verstarkungen, Ausgangsnummern und die Gesamtlautstarke.

Orchester speichern

Speichert ein Orchester, dh. alle Informationen Gber Stimmen und deren Programme
sowie Verstarkungen, Ausgangsnummern und die Gesamtlautstarke. Der aktuelle
Name des Orchesters wird im Titel des Fensters Orchestereditor angezeigt:

[ NON ) Orchestereditor/meinOrchester

IAC-Treiber conTimbreFl horn in f.ordinario S o a2
IAC-Treiber conTimbreVl | hom in f.ordinario S o a2
IAC-Treiber conTimbrePno | horn in f.ordinario S o a2
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Audio-Einstellungen

1’0 Vector Size
Signal Vector Size

“ Scheduler in Overdrl

CPU Utilization (%)
CPU Limit (%)

Vector Optimization

Parallel Processing

Crossfade Latency

Ramp Time

Input Channels |0
Channel 1 Off
Channel2 Off

Audio Driver Setup

Signals Used [327 TFinction Calls| 142" ™

Enable Mixer Crossfade Off

[Audio_Status] (presentation) @
Audio On
Driver ad_rewire
Midi Ports None

ad_asio ASIO Avid Driver

ad_aslo Generlc Low Latency ASIO Driver
ad_directsound

ad_mme

NonRealTime

ad_portaudio MME

ad_portaudio Windows DirectSound
ad_portaudio ASIO

ad_portaudio Windows WASAPI
ad_rewire

Live

X

Mixer

» ms

»10. ms

Output Channels | 16
Channel 1 1 ReW!
Channel 2 2 ReW

/'O Mappings

Dieses Fenster wird auch in der MAX-Gebrauchsanweisung (www.cycling74.com)

beschrieben.

Driver

Audio-Treiber. Je nach gewiinschtem
Audio-Interface umstellen. Abspielen Uber
die internen Lautsprecher entspricht
ad_mme. Falls Sie ein spezielles Audio-
Interface benutzen, wird der ASIO Driver
fir dieses Interface ausgewahilt.

Falls Sie ein Rewire-fahiges Programm
verwenden (das Programm muss bereits
gestartet sein), verwenden Sie ad_rewire.

I/O Vector Size, Signal Vector Size kleine Werte erniedrigen die Latenz

angespielter Noten und erhéhen
die CPU-Auslastung.
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Sampling rate Samplefrequenz. Hohe Werte
verbessern die Klangqualitat,
erh6hen aber auch die
CPU-Auslastung.

Scheduler in Overdrive Wenn eingeschaltet, verringert sich
die Latenz von angespielten Noten.
Auf der anderen Seite reagiert
die Graphik langsamer.

Es wird empfohlen, "Scheduler in
Overdrive" anzustellen.

Scheduler in Audio Interrupt Wenn eingeschaltet, verringert sich
die Latenz von angespielten Noten.
Das Risiko von hdrbaren Klicks bei
einer hoher Menge von angespielten
Noten erh6ht sich dadurch allerdings.

Es wird empfohlen, "Scheduler in
Audio Interrupt" anzustellen.

CPU Utilization CPU-Belastung. Eine hohe
CPU-Auslastung kann zu hérbaren
Klicks flhren.

Vector Optimization Sollte immer eingeschaltet sein.

VU-Meter

e O
III“‘
3 5

1

[vumeter]
AEEEEEEEEN

ANEEEEEEE EEEEN +40 dB
-40dB
9

11 13 15 17 18 21 23 256 27 29 3

7

Die schwarzen Balken zeigen die Lautstérke in jedem Audiokanal (nicht Stimme!) an.
Mit dem Schieberegler auf der rechten Seite kann die Gesamtlautstéarke des ePlayers
verandert werden.
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MIDI-Eingang

Wenn der Name einer Stimme mit dem Namen eines MIDI-Gerétes beginnt,
empféngt die Stimme MIDI-Signale dieses MIDI-Gerates. Dazu gehéren noteon- und
noteoff-Befehle, program-change-Befehle, Volume controller (Controller 7) und
sustain-controller-Befehle (Sustain-Pedal).

Note on MIDI-Signale
Wurden vor einem note on MIDI-Signal Volume controller gesendet, so so wird die
Lautstarke zur letzten Volume controller -Lautstarke heruntergeregelt.

Pitch bend-Signale werden wie folgt interpretiert:
0: Transposition minus 200 cents.

8192: Keine Transposition

16383: Transposition plus 200 cents.

In MPE-mode ist der Standard-Pitchband-Bereich

0: Transposition minus -4800 cents.

8192: Keine Transposition

12288:  Transposition plus 2400 cents.

Hohere Pitchbend-Werte werden auf 2400 cents 2400 cents begrenzt.

Sie kdnnen den Pitchbend-Bereich andern, indem Sie die folgende Standard-
MIDlIsequenz

176 100 0 176 101 0 176 6 Halbténe 176 38 Cents 176 100 127 176 101 127
benutzen. Alle anderen MIDI-Kanéle kénnen gleichermaBen benutzt werden.

Wird ein MIDI-program-change-Befehl an eine Stimme geschickt, so wird ein
Programm aufgerufen, dessen Name mit der entsprechenden Programmnummer
(danach Leerzeichen) beginnt. Beispielsweise wird das Programm mit dem Namen
"003 meinProgramm" mit dem MIDI-program-change-Befehl 3 aufgerufen.

Hinweis: Werden Programmwechsel-Befehle geschickt, bei denen innerhalb einer
Stimme das Instrument gewechselt wird (z.B. Klarinette nach Bassklarinette), ist es
angeraten, diese Stimme im Programmeditor nicht anzuwahlen. So werden Audio-
Klicks vermieden.

Volume MIDI-Signale (Controller 7) simulieren stets wirklichkeitsnahe crescendi und
diminuendi. Die Klangfarbe eines Klangs verandert sich also wéhrend eines
crescendos oder eines diminuendos. Der Interpolationsalgorithmus héangt von der Art
des Klangs und von Chorus ab.

Pan MIDI-Signale (Controller 10) setzen den Pan.

0 :Links
127: Rechts

Legato-Effekt

Der ePlayer spielt liegende, also nicht perkussive Téne legato an, wenn die zuvor
erklungene Note der gleichen Stimme noch nicht beendet wurde.
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Audio-Ausgange patchen

Wenn Sie die Audio-Ausgénge des ePlayers an ein anderes Audioprogramm (z.B. an
ein Hard-Disk-Recording-System) schicken wollen, so installieren Sie am besten Jack
(z.B. http://jackaudio.org).

Wenn der ePlayer innerhalb einer MAX/msp-Umgebung verwendet wird
(www.cycling74.com), so kénnen Sie die Audio-Ausgénge des ePlayer in lhren
eigenen Patch schicken. Verwenden Sie dazu das folgende Objekt:

receive~ 1conTimbre_eplayer_signal~

Ersetzen Sie die Nummer 1 durch die Nummer des gewlnschten Ausgangskanals
des ePlayers.
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MAX- und OSC-Befehle

Wenn der ePlayer innerhalb einer MAX/msp-Umgebung verwendet wird
(www.cycling74.com), kann er MAX-Befehle empfangen. Alle MAX-Befehle kénnen
auch als OSC-befehl empfangen werden. MAX-Befehle werden an
"contimbre_eplayer_mxj" verschickt:

s contimbre_eplayer

Entwickler von MAX_patches sollten ansonsten darauf achten, keine send/receive-
Objekte mit Adressen zu verwenden, die mit "contimbre" beginnen, da diese Namen
bereits vom ePlayer-Patch belegt sein kénnten.

* noteon voicename  pitch dynamic [option]

Erlauterung:
Eine Note wird angespielt.

voicename ist der Name der Stimme.
pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhéhe als FlieBkommazahl.
Mit FlieBkommazahlen konnen auch Mikrotdne realisiert

werden.

dynamic (1-127) ist die Dynamik als nattrliche Zahl.

option zusatzliche Parameter, die nicht obligatorisch gesetzt werden
mussen.

option  (jump_after_attack)
uberblendet nach dem Abspielen der Attacke in einen zufélligen
Zeitpunkt innerhalb des Samples. Dies kann dazu genutzt
werden, einen quasi mono-Effekt zu vermeiden, wenn in
verschiedenen Stimmen genau das gleiche Sample zur
gleichen Zeit abgespielt wird. Bei perkussiven Kléangen betragt
der Sprung maximal 1 sec nach vorne.

Beispiel: noteon myvoice 60. 20. jump_after_attack
option  (time xxx) spielt das Sample nicht von vorne ab, sondern startet zum

Zeitpunkt xxx (Sekunden) innerhalb des Samples.
Perkussive Klange reagieren nicht auf diese Option.
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A

Amplitude

—>

| .
Ende der Attacke Loopzeit Zeit

Beispiel: noteon myvoice 60. 20. time 1.432

Y

option  (time_fraction xxx) spielt das Sample nicht von vorne ab, sondern startet
beim Bruchteil xxx innerhalb des Samples. Bruchteil 0 bedeutet
Abspielen direkt nach dem Ende der Attacke des Samples,
Bruchteil 1 bedeutet Abspielen quasi ab dem Endes Samples,
was gleichbedeutend mit einem sofortigen Loopsprung ist.
Perkussive Klange reagieren nicht auf diese Option.

A

Amplitude

—

Y

Ende der Attacke Loopzeit

Beispiel: noteon myvoice 60. 20. time_fraction 0.0

Zeit

A

Amplitude

s

Ende der Attacke Loopzeit

Beispiel: noteon myvoice 60. 20. time_fraction 0.5

Y

Zeit
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A

Amplitude

—

Y

Ende der Attacke Loopzeit

Beispiel: noteon myvoice 60. 20. time_fraction 1

Zeit

* noteoff voicename  pitch

Erlauterung:
Eine Note wird beendet.

voicename ist der Name der Stimme.
pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhdhe der zuvor angespielten Note
als FlieBkommazahl.

- detuned_noteon voicename  pitch detune dynamic [option]

Erlauterung:
Eine (kunstlich) verstimmte Note wird angespielt.

_ voicename ist der Name der Stimme.
pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhéhe als FlieBkommazahl,
die entsprechend dem Klaviatur-Layout ausgewé&hlt wird.

detune ist die Verstimmung in Halbténen als FlieBkommazahl.
Mit FlieBkommazahlen kénnen auch Mikrotdne realisiert
werden.

dynamic (1-127) st die Dynamik als naturliche Zahl.

option zusatzliche Parameter, die nicht obligatorisch gesetzt werden
mussen.

option  (jump_after_attack) Beschreibung siehe noteon
Beispiel:
detuned_noteon myvoice1 60. -1.2 20. jump_after_attack,
detuned_noteon myvoice2 60. -1.2 20. jump_after_attack
option  (time xxx) Beschreibung siehe noteon
Beispiel: detuned_noteon myvoice 60. -1.2 20. time 1.432

option  (time_fraction xxx) Beschreibung siehe noteon

Beispiel:
detuned_noteon myvoice 60. -1.2 20. time_fraction 0.432
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+ detuned_noteoff voicename  pitch detune

Erlauterung:
Eine verstimmte Note wird beendet. Dieser Befehll kann nur auf Noten

angewendet werden, die zuvor durch ein detuned_noteon angespielt wurden.

voicename ist der Name der Stimme.
pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhéhe als FlieBkommazahl,
die entsprechend dem Klaviatur-Layout ausgewéahlt wird.
detune (max +24) ist die Verstimmung der Note, die beendet werden soll,
in Halbtdnen als FlieBkommazahl.

* ctnote voicenumber noteid pitch dynamic duration [option]

Erlauterung:
Eine Note wird angespielt. Eine Identifikationsnummer wird zusammen mit

der Note abgespeichert, sodass spatere ctnoteoff-Befehle diese Note eindeutig
identifizieren kénnen. Die Identifikationsnummer sollte eine einmalig
verwendete Zahl sein. Dieser Befehl hat den Vorteil, dass mehrere gleichzeitig
spielende Tone, die dieselbe Tonhéhe haben, eindeutig identifiziert und
beendet werden kénnen. AuBBerdem wird eine voraussichtliche Notendauer mit
angegeben. Durch diese Information kann die Qualitat rascher Tonsequenz
verbessert werden. Wenn voicenumber (siehe unten) noch nicht existiert, wird
eine neue Stimme erzeugt.

voicenumber ist eine naturliche Zahl x. Die Note wird an "voicex"
geschickt. ist beispielsweise voicenumber = 2, dann wird
die Note an an die Stimme mit dem Namen "voice2"
geschickt. Wenn "voice2" nicht existiert, wird eine neue
Stimme mit dem Namen "voice2" erzeugt.

noteid ist eine Ganzzahl, die dazu dient, eine Note zu
identifizieren, beispielsweise fur ctnoteoff. Es sollte sich
um eine einmalig verwendete Zahl handeln.

pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhéhe als FlieBkommazahl.
Mit FlieBkommazahlen kénnen auch Mikroténe
realisiert werden.

dynamic (0-127) ist die Dynamik als nattrliche Zahl.

duration Dauer. nicht genutzt.
option zusatzliche Parameter, die nicht obligatorisch gesetzt werden
mussen.

option  (jump_after_attack) Beschreibung siehe noteon

Beispiel: ctnote 1 0 60. 20. 0. jump_after_attack,
ctnote 2 0 60. 20. 0. jump_after_attack

option  (time xxx) Beschreibung siehe noteon

Beispiel: ctnote 1 0 60. 20. 0. time 1.432
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option

- ctnoteoff

(time_fraction xxx) Beschreibung siehe noteon

Erlauterung:
Eine Note wird beendet. DieNote sollte durch ctnote angespielt worden sein.
Die Note wird durch ihre noteid ausgewahlt.

noteid

Glissando-Befehle

- glissando

Erlduterung:
fuhrt ein glissando fir eine Note aus.

voicename

pitch

(0.-127.)

Beispiel: ctnote 1 0 60. 20. 0. time_fraction 0.432

noteid

Ganzzahl. Der ePlayer sucht eine Note mit dieser id
und beendet sie.

voicename  pitch interval duration

ist der Name der Stimme.

ist die MIDI-Tonh6he als FlieBkommazahl.

Mit FlieBkommazahlen kénnen auch Mikroténe
realisiert werden.

interval (max +24) ist das Intervall des glissandos in Halbténen.

duration

Der Bezugspunkt ist stets die anfangliche

(mikrotonale) Tonhdhe der Note. Ist die Note bereits nach oben
verstimmt, so kann das maximale Intervall des glissandos
nach oben auch geringer sein.

ist die Dauer des glissandos in Millisekunden.

- ctglissando noteid interval duration

Erlauterung:
fuhrt ein glissando fur eine Note aus.

noteid

Integer. Der ePlayer wendet das glissando auf die Note
mit dieser note id an.

interval (max +24) ist das Intervall des glissandos in Halbténen.

duration

Der Bezugspunkt ist stets die anfangliche

(mikrotonale) Tonhdhe der Note. Ist die Note bereits nach oben
verstimmt, so kann das maximale Intervall des glissandos
nach oben auch geringer sein.

ist die Dauer des glissandos in Millisekunden.
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- detuned_glissando voicename pitch detune interval duration

Erlauterung:
fuhrt ein glissando fir eine verstimmte Note aus. Die Note, fur die ein glissando

ausgefuhrt werden soll, wird durch ihre Tonhéhe und ihre Verstimmung identifiziert.
Das glissando addiert sich zu der Verstimmung.

voicename ist der Name der Stimme.
pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhohe als FlieBkommazahl.
Mit FlieBkommazahlen kénnen auch Mikroténe
realisiert werden.
detune (max +24) ist die Verstimmung der Note, die beendet werden soll,
in Halbtbnen als FlieBkommazahl.
interval (max +24) ist das Intervall des glissandos in Halbténen.
Der Bezugspunkt ist stets die anfangliche
(mikrotonale) Tonhdhe der Note. Ist die Note bereits nach oben
verstimmt, so kann das maximale Intervall des glissandos
nach oben auch geringer sein.

duration ist die Dauer des glissandos in Millisekunden.

* voiceglissando  voicename  interval duration

Erlauterung:
fuhrt ein glissando fir alle Noten einer Stimme aus.

voicename ist der Name der Stimme.

interval (max +24) ist das Intervall des glissandos in Halbténen.
Der Bezugspunkt ist stets die anfangliche
(mikrotonale) Tonhdhe der Note. Ist die Note bereits nach oben
verstimmt, so kann das maximale Intervall des glissandos
nach oben auch geringer sein.

duration ist die Dauer des glissandos in Millisekunden.
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Dynamik-Befehle

Dynamische Anderungen simulieren stets wirklichkeitsnahe crescendi und
diminuendi. Die Klangfarbe eines Klangs verandert sich also wahrend eines
crescendos oder eines diminuendos. Der Interpolationsalgorithmus héngt von der Art
des Klangs und von Chorus ab.

- dynamic voicename  pitch dynamic_target duration

Erlauterung:
fahrt ein crescendo oder decrescendo aus.

voicename ist der Name der Stimme.
pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhéhe als FlieBkommazahl.
Mit FlieBkommazahlen kénnen auch Mikroténe
realisiert werden.
dynamic_target (0.-127.) ist die zu erreichende Dynamik.
0. bedeutet ppp, 1. bedeutet fff.
duration ist die Dauer des crescendos/diminuendos in Millisekunden.

- detuned_dynamic voicename pitch detune dynamic_target duration

Erlauterung:
fihrt ein crescendo oder decrescendo fur eine verstimmte Note aus. Die Note, flr

die ein crescendo oder decrescendo ausgefluhrt werden soll, wird durch ihre
Tonhohe und ihre Verstimmung identifiziert.

voicename ist der Name der Stimme.

pitch (0.-127.) ist die MIDI-Tonhéhe als FlieBkommazahl.
Mit FlieBkommazahlen kénnen auch Mikroténe
realisiert werden.

detune (max +24) ist die Verstimmung der Note, die beendet werden soll,
in Halbténen als FlieBkommazahl.

dynamic_target (0.-127.) ist die zu erreichende Dynamik.
0. bedeutet ppp, 127. bedeutet fff.

duration ist die Dauer des crescendos/diminuendos in Millisekunden.
- ctdynamic noteid  dynamic_target duration
Erlauterung:

fahrt ein crescendo oder decrescendo aus.

noteid ist eine Ganzzahl, die dazu dient, eine Note zu
identifizieren, beispielsweise fur ctnoteoff. Es sollte sich
um eine einmalig verwendete Zahl handeln.
dynamic_target (0.-127.) ist die zu erreichende Dynamik.
0. bedeutet ppp, 127. bedeutet fff.
duration ist die Dauer des crescendos/diminuendos in Millisekunden.
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- voicedynamic voicename  dynamic_target duration
(kann in zukiinftigen Versionen entfallen. Besser volume verwenden)

Erlauterung:
fahrt ein crescendo oder decrescendo fur alle Noten einer Stimme aus.

voicename ist der Name der Stimme.
dynamic_target (0.-127.) ist die zu erreichende Dynamik.
0. bedeutet ppp, 127. bedeutet fff.
duration ist die Dauer des crescendos/diminuendos in Millisekunden.

- civoicedynamic voicenumber dynamic_target duration
(kann in zukiinftigen Versionen entfallen. Besser volume verwenden)

Erlauterung:
fahrt ein crescendo oder decrescendo fir alle Noten einer Stimme aus.

voicenumber ist eine naturliche Zahl x. Die Note wird an "voicex"
geschickt. ist beispielsweise voicenumber = 2, dann wird
die Note an an die Stimme mit dem Namen "voice2"
geschickt.

dynamic_target (0.-127.) ist die zu erreichende Dynamik.
0. bedeutet ppp, 127. bedeutet fff.

duration ist die Dauer des crescendos/diminuendos in Millisekunden.

-volume voicename volume_target

Erlauterung:
fuhrt eine Lautstarkeadnderung fir alle Noten einer Stimme aus. Die Lautstéarke aller

gespielten Noten bleibt dabei im gleichen Verhéltnis zueinander. Die Dynamik jeder
Note fallt jedoch jeweils nicht unter ppp oder Ubersteigt fff.

voicename ist der Name der Stimme.

dynamic_target (0.-127.) ist die zu erreichende Lautstarke.
0. bedeutet ppp, 127. bedeutet fff. Die urspringliche Lautstarke
einer Stimme betragt 85.

- ctvolume voicenumber volume_target

Erlauterung:
fuhrt eine Lautstarkeadnderung fir alle Noten einer Stimme aus. Die Lautstéarke aller

gespielten Noten bleibt dabei im gleichen Verhéltnis zueinander. Die Dynamik jeder
Note fallt jedoch jeweils nicht unter ppp oder Ubersteigt fff.

voicenumber ist eine naturliche Zahl x. Die Note wird an "voicex"
geschickt. ist beispielsweise voicenumber = 2, dann wird
die Note an an die Stimme mit dem Namen "voice2"
geschickt.
dynamic_target (0.-127.) ist die zu erreichende Lautstarke.
0. bedeutet ppp, 127. bedeutet fff. Die urspringliche Lautstarke
einer Stimme betragt 85.
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- dynamic_correction onoff

Erlauterung:
Wenn dynamic_correction eingeschaltet ist (Standard-Einstellung), sind alle

Dynamiken vom MIDI-Volume-Regler abhéngig.
onoff ein/aus. 1=ein, O=aus.

Empfehlung: Die Standard-Einstellung ist ,ein“. Im Falle der direkten Steuerung per
MAX-message oder OSC wird dynamic_correction jedoch besser ausgestellt.

Hall-Befehle

- reverb_state onoff

Erlauterung:
Schaltet den Hall ein/aus.

onoff ein/aus. 1=ein, 0O=aus.
* reverb_gain gain

Erlauterung:
Setzt die Lautstarke des Halls

gain Lautstarke in dB, O=normal.

- reverb_out output onoff

Erlduterung:
Setzt einen Audioausgang fir den Hall

output  Ausgangskanal. 0 bedeutet erster Kanal
onoff ~ Kanal ein/aus (1/0)

* reverb_voicegain index gain

Erlauterung:
Setzt die Lautstarke einer Stimme in den Hall.

index  Index der Stimme (0 bedeutet die erste Stimme in der Liste)
gain Lautstarke in dB, O=normal.

* reverb _time time

Erlauterung:
Setzt die Hallzeit

time Hallzeit in Sekunden.
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* reverb roomsize size

Erlauterung:
Setzt die RaumgroBe.

Size RaumgréBe (80=normal)
- reverb_damping damping
Erlauterung:

Setzt den Dampfungsfaktor
damping Tiefpassdampfung (0-0.999). 0.999 bedeutet starke Tiefpassdampfung.

Ausklang
* let_vibrate = midipitch onoff

Erlduterung:
Schaltet die Option ,voller Ausklang® fur eine Taste der Klaviatur ein/aus.

midipitch MIDI-Tonhéhe
onoff voller Ausklang ein/aus (1/0)

Verschiedenes

- all_notes_off

Erlauterung:
Schaltet alle Tonh6hen aus.

- kammerton frequency

Erlauterung:
Setzt den Kammerton.

frequency Kammerton in Hz.

* read_orchestra filepath

Erlauterung:
liest eine Orchesterdatei.

filepath voller Pfad als String (z.B. ,/Volumes/conTimbre/orchester.cePlayOrc®).
* program voicename  programname

Erlduterung:
fuhrt einen Programmwechsel aus.

voicename  ist der Name der Stimme.
programname ist der Name des Programmes.
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gain voicename  gainvalue

Erlauterung:
setzt die Verstéarkung einer Stimme.

voicename ist der Name der Stimme.

gainvalue ist die Verstarkung in dB.

panvoicename  panvalue

Erlauterung:
setzt die Links/Rechts-Verraumlichung (Pan) einer Stimme.

voicename ist der Name der Stimme.

panvalue ist die Links/Rechts-Verraumlichung (0.-1.).
0.0: links
1.0: rechts

solo voicename on/off

Erlauterung:
Stellt eine Stimme auf solo.

voicename ist der Name der Stimme.
on/off solo ein(1) oder aus (0).

mute voicename on/off

Erlauterung:
Stellt eine Stimme auf mute.

voicename st der Name der Stimme.
on/off mute ein(1) oder aus (0).
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- chordon voicename list of pitches [option]

Erlauterung:
Spielt eine Note im Modus "Akkorde interpretieren" an. Voraussetzung ist,

dass fUr die gegebene Stimme ein Programm im Modus "Akkorde interpretieren
aktiv ist. Ein Note in diesem Modus kann ausgeschaltet werden, indem man ein
noteoff - Befehl mit einer beliebigen Tonhéhe des Akkords schickt.

voicename  ist der Name der Stimme.

list of pitches ist eine Liste von MIDI-Tonh6éhen als natlrliche Zahlen.

option zusatzliche Parameter, die nicht obligatorisch gesetzt werden
muassen.

option  (jump_after_attack) Beschreibung siehe noteon

Beispiel: chordon myvoice 60 62 65 jump_after_attack
option  (time xxx) Beschreibung siehe noteon

Beispiel: chordon myvoice 60 62 65 time 1.432
option  (time_fraction xxx) Beschreibung siehe noteon

Beispiel: chordon myvoice 60 62 65 time_fraction 0.432

Fehlerbehebung

Sequenzerprogramme wie Logic™, Finale™ oder Sibelius™ kénnen MIDI-Loops
verursachen, wenn sie eine MIDI-Sequenz Uber den IAC-Bus (Mac) oder LoopBe
(PC) abspielen und gleichzeitig den Eingang des IAC-Bus (Mac) oder LoopBe (PC)
ausgeben. Dadurch kann der ePlayer abstirzen. Schalten Sie die Option MIDI THRU
im Sequenzer-Programm ab.

Werden Programmwechsel-Befehle an den ePlayer geschickt, bei denen innerhalb
einer Stimme das Instrument gewechselt wird (z.B. Klarinette nach Bassklarinette),
ist es angeraten, diese Stimme im Programmeditor nicht anzuwéhlen. So werden
Audio-Klicks vermieden. Erzeugen Sie zum Beispiel eine neue Stimme, die Sie nicht
benutzen, und stellen Sie Ihr Programmeditor-Fenster beim Spielen auf diese
Stimme.
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Glossar

Orchester

Ein ePlayer-Orchester besteht aus einer Reihe von Stimmen. Soll von einem
Noteneditor aus eine Partitur gespielt werden, so wird sie von einem Orchester
gespielt.

Stimme

Wird eine Partitur von einem Noteneditor aus gespielt, so entspricht eine ePlayer-
Stimme einer Stimme in einer Partitur. Eine Stimme kann Befehle (Noten etc.) von
einem MIDI-Gerat oder von OSC empfangen. Eine ePlayer-Stimme enthalt eine
Reihe von Programmen. Eine ePlayer-Stimme ist nicht identisch mit einem
Instrument, da sie mehrere Instrumente, sogar innerhalb eines Programms spielen
kann. Dies folgt auch der Tatsache, dass in einem realen Orchester ein Musiker
mehrere Instrumente innerhalb eines Werkes spielen kann. Beispielsweise kann ein
Fl6tist sowohl Piccolo als auch Altfléte spielen, oder ein Pianist kann nebenbei auch
Crotales anschlagen.

Programm

Ein Programm entspricht normalerweise einer Spieltechnik. Es enthalt einen
Belegungsplan von Kléngen fir eine virtuelle Klaviatur oder einen Vorschrift,
um Akkorde als einzelne Klange zu interpretieren.

Klaviatur

Eine Klaviatur umfasst immer 128 chromatische Tonhéhen. Wird eine MIDI-Note, ein
OSC-Befehl oder ein MAX-Befehl empfangen, oder eine Taste der virtuellen Klaviatur
gespielt, so wird eine Sample abgespielt, das dieser Taste und einer Dynamik
zugeordnet ist. Tatsachlich gibt es in den meisten Fallen mehrere Klangen pro Taste,
die sich durch unterschiedliche Dynamik auszeichnen. Wenn die Taste fff gedrickt
wird, wird also der fff-Klang gespielt, und wenn die Taste ppp gedruckt wird, wird der
ppp-Klang gespielt.

Eine Klaviatur kann auch aus vollstandig heterogenen Kléangen bestehen,

d.h. Kldngen von anderen Tonhdhen, verschiedenen Spieltechniken und sogar
verschiedenen Instrumenten.

instrument

Ein ePlayer-Instrument entspricht einem realen Instrument. Es kann oft mehrere
hundert verschiedene Spieltechniken spielen.

MIDI-Tonh6he

Die MIDI-Tonhéhe 60 kodiert das Mittel-c. Eine Stufe von 1 entspricht einem Halbton.
61 kodiert also das eingestrichene cis, 72 das zweigestrichene c. Mikrotdne kénnen
als FlieBkommazahlen dargestellt werden. 59,5 zum Beispiel wirde einem Mittel-c
minus einem Viertelton entsprechen.

MIDI-Velocity

Die MIDI velocity kodiert die Dynamik einer Note. Die MIDI velocity 1 kodiert den
leisesten moglichen Klang, 127 den lautesten moglichen Klang.
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