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Toontrack Zone

» Mikrofone und R&ume im Superior Drummer
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ereits in der letzten Folge der Toon-
B track Zone sind wir auf einige sehr

hilfreiche Méglichkeiten der so-
genannten X-Drums Funktionalitdt des
Superior Drummer 2.0 von Toontrack
eingegangen. Die umfangreichen Klang-
gestaltungsmdglichkeiten, die der Su-
perior Drummer Uber die Einbindung der
X-Drums bereithalt, sind damit aber bei
weitem nicht voll ausgeschopft. Wie wir
bereits bei der ausflhrlichen Beschrei-
bung der Bleed-Funktionalitdt des SD2.0
gesehen haben, resultiert der realistische
Sound der Toontrack-Drumsets auch aus
der Tatsache, dass neben dem eigent-
lichen  Schlagzeugklang, detailreiche
Aufnahmen der Rauminformationen des
jeweiligen Studios und der Ubersprechun-
gen der einzelnen Instrumentenmikrofone
erstellt wurden. Diese Klanginformationen
sind so in die Struktur und Engine des SD-
Mixers integriert, dass sie nahezu frei und
unabhangig voneinander bearbeitet und
verandert werden kénnen. Dass dies eine
ungeahnte und die reale Recording-Physik
Ubersteigende Kontrolle Uber die einzelnen
Ubersprechungen der Trommel-Mikro-
fone untereinander ermdglicht, haben wir
in einer friheren Toontrack Zone bereits
ausfuhrlich beschrieben (Stichwort Bleed-
Control). Im Zusammenhang mit den Stu-
diordumen der Libraries und deren jeweils
individuellen  Mikrofonubersprechungen
werden Uber den X-Drums-Import aber
noch weitere verbliffende Bearbeitungen
moglich.
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Ridume groBer Studios

Wer hétte fUr seine Musikproduktion nicht
gerne die groBartigen Raumklange welt-
beriihmter Studios fur verschiedene Inst-
rumente seines Drumsets zur freien Verfu-
gung? Gut aufgenommene Drumsamples
alleine machen eben noch keinen Giberzeu-
genden Schlagzeugsound. Der individuelle
und charakteristische Raumklang des Stu-
dios, in dem das Drumset aufgezeichnet
wurde, verleiht den Drums zusétzlichen
Druck, die GroBe, Kraft oder Warme — oder
welche Bezeichnungen man auch immer
man fir die gewinschten Klangeigen-
schaften verwenden mag. Uber die oben
beschriebene Aufnahmemethode wurden
die Raumakustiken solch legendérer Stu-
dios wie beispielsweise die New Yorker
Studios ,Hit Factory“, der ,Allaire Studios*
und der ,Avatar Studios® (frlher Power
Station) sowie die ,,Blackbird Studios® und
die ,,.Sound Kitchen“ in Nashville eingefan-
gen und stehen Uber die Engine des SD2.0
zur freien Verfigung.

Der Import von Ambiences

anderer Studiordume

Uber die Einbindung von zusétzlichen X-
Drums in die geladene Drumset-Konfigu-
ration lassen sich somit auch diese Raum-
informationen problemlos integrieren und
flr einzelne Instrumente oder das gesam-
te Drumset nutzen. Die aufgenommenen
Raumakustiken anderer Expansion-Libra-
ries werden im Prinzip also behandelt wie
weitere sehr komplexe Sample-Aspekte,

die untereinander nahezu beliebig kombi-
niert werden kdnnen.

Spielen wir dies einmal an einem prakti-
schen Beispiel durch. Wir haben fiir unse-
re Produktion ein Drumset in den Superior
Drummer geladen, mit dem wir arbei-
ten mochten. Beispielsweise ein Set der
Custom & Vintage SDX, welches ein sehr
trockenes Kit mit einer eher unauffalligen
und kurzen Raum-Ambience darstellt. Fir
unsere Produktion modchten wir aber auf
der Bassdrum und der Snare etwas lange-
ren ,echten“ Drumraum verwenden, wobei
wir hierfir jedoch eben nicht ein externes
Faltungshall-Plug-in bemthen, sondern
mit einem real aufgenommenen Drumraum
arbeiten wollen.

Wir legen als Erstes eine neue X-Drum im
oberen rechten Fensterbereich des Cons-
truct-Windows an (siehe Abbildung links).
In unserem Beispiel entscheiden wir uns in
den Einstellungen fir eine Kickdrum aus
der SDX-Library New York Studios Vol. 2,
aufgenommen in den Hit-Factory-Stu-
dios. Diese Erweiterung muss naturlich auf
unserem Rechner installiert sein.

Uber den Taster ,Microphone Assignment*
kénnen wir uns, wie in Abb.1 zu sehen,
die verschiedenen verwendeten Mikro-
fone und deren Konfiguration ansehen
und gegebenenfalls abandern. Hier ent-
scheiden wir also, welche Kanalzlige im
Mixer des SD2.0 erscheinen und welche
Signale diese fiihren. Das Microphone-As-
signment-Fenster stellt dar, welche Mixer-
Mics bereits geladen sind, welche Mikro-
fon-Signale der zusétzlichen Library in der

Was sind X-Drums?

X-Drums ist Toontracks Abkiirzung fiir
Extra-Drums. Im Superior Drummer 2.0
ermdglichen sie das Importieren einzel-
ner Sounds und/oder deren jeweiliger
Klangaspekte aus den vielen Expansion
Packs in das aktuell geladene Drumset.
Sie bilden also sozusagen die Schnitt-
stelle, mit deren Hilfe beliebige Sounds
der EZX/SDX-Erweiterungen mit dem
bereits geladenen Soundset auf unter-
schiedlichste Art und Weise kombiniert
und verschmolzen werden kdonnen. Da-
durch ist es maglich, sich wahrend der
Produktion aus dem gesamten Sample-
Pool aller Sounds der auf dem Rechner
befindlichen Toontrack-Expansions frei
zu bedienen, ohne auf die vorhandene
Konfiguration einer Expansion festge-
legt zu sein.
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aktuellen Konfiguration ,verkabelt” sind
und welche noch ungenutzt zur Verfligung
stehen. Da wir ja lediglich die Raumsigna-
le und nicht das der direkten Close-Mics
der Bassdrum nutzen wollen, [6schen wir
Uber den Button ,Reset” alle vorinstal-

Mixer Mics

Assigned X—drum Mics for Y. - HIT FRCTORY
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gestellt wird. Im rechten Instrument-Fens-
ter werden nun die verfugbaren Artikulatio-
nen der X-Drum dargestellt, in diesem Fall
liegt nur eine einzige vor (,Right“). Diese
missen wir nun noch auf die Triggertasten-
position der entsprechend gemappten ori-
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Abb. 1: Einbinden der Ambience Mid und Far Mikrofone als zusatzliche Kanalziige in die Mixer-Konfiguration.

lierten Konfigurationen und wéhlen aus
der rechten Liste der ungenutzten Mikros
die Ambience-Mikrofone ,,Amb Mid“ und
»2Amb Far“, die wir nacheinander auf die
Schaltflache ,,New*“ im linken Fensterbe-
reich ziehen.

Im Mixer des SD2.0 tauchen diese beiden
Mikrofone nun jeweils mit der vorangestell-
ten Bezeichnung ,,X1-* auf, allerdings muis-
sen wir sie noch Uber die Bleed-Funktion
aktivieren (Abb.2). Wir verlassen das Mic-
Assignment Uiber OK und wechseln in den
Mappingbereich von SD2.0. Dort wéahlen
wir die X-Drum Bassdrum mit der rechten
Maustaste, so dass sie blau umrandet dar-
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Abb. 2: Die Mikrofone werden (iber die
Bleed-Funktion der X-Drum Kanalziige aktiviert.
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ginalen Bassdrum ziehen. Hierdurch wird
die Raum-Artikulation der X-Drum mit dem
Original-Sound und Mapping verknipft. In
unserem Fall befindet sich die Haupt-Kick
auf der Note C1. Wir ziehen die Artikulation
»Right” auf die Taste C1 in der Tastatur. Im
darauf folgend erscheinenden Dialogfens-
ter ,,Join“ wéhlen, um die Rauminformation
dem Sound der urspriinglichen Bassdrum
hinzuzuftigen (Abb.3).

Weitere Bearbeitungen

Nun haben wir den Raumsound einer
Bassdrum, die in den Hit-Factory-Studios
aufgenommen wurde, auf die Bassdrum

REFLACE

This key is already assigned to
Kick: Right

*ou can replace that or join both

targets into a new MIDI node.
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Abb. 3: Die Artikulation ,Right* wird
auf die entsprechende MIDI-Note
gezogen und daraufhin im Dialogfenster
mit dem bereits bestehenden

Mapping kombiniert (,,Join“).
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des Custom & Vintage Drumsets aus den
Londoner 2KHZ-Studios gestlpt. Dieser
Raumsound kann nach Belieben indivi-
duell Uber die beiden neuen Mixer-Fader
gepegelt, mit Inserts bearbeitet oder tber
Sends und Busse weitergeroutet werden.
Flr die zu importierende Ambience unserer
trockenen Custom & Vintage Snare gehen
wir identisch vor — wir legen eine weitere
X-Drum an, importieren diesmal allerdings
den Raumklang (Mid und Far Ambience)
der Snare aus den Allaire Studios, NY, so-
wie die Raummikrofonierungen Bullet-Mic
(eine knallige Trash-Ambience eines Shure
SM57) und SansAmp (ein stark verzerrtes
und komprimiertes Raumsignal). Die oben
beschriebenen Schritte der Konfiguration
sind exakt dieselben, lediglich die verflg-
baren Artikulationen des Mappings sind
bei der Snare zahlreicher. Hier entscheiden
wir uns fir die Snare-Center-Artikulation
(Abb. 4) und verschmelzen sie mit dem
Mapping der Haupt-Snare auf der MIDI-
Note D1.

Unser Beispiel macht deutlich, wie flexibel
die Mdglichkeiten der individuellen Klang-
gestaltung mit dem SD2.0 sind. Uber die
Verwendung der X-Drums lassen sich
spielend leicht Konfigurationen von Drum-
sets und ihren unterschiedlichen klangli-
chen Aspekten erzeugen — Einbeziehung
der Raumakustik verschiedenster Tonstu-
dios, andere Mikrofonkonstellationen wéah-
rend des Recordings, getrennt kontrollier-
bare Ubersprechungen der Trommeln und
Becken und vieles mehr. Jedes Instrument
des Drumsets auf Wunsch derart schnell in
diesen ausgekliigelten Parametern veran-
dern zu kdnnen, ist in der Recording-Rea-
litdt unmaglich. 3 NorRMAN GARSCHKE
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Abb.4: Bei der Snare stehen mehrere
Artikulationen zur Verfligung, wir wahlen ,,Center”.
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