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> Externe Signalbearbeitung mit dem V-Synth GT

it seiner Uberaus lUppigen

Effektausstattung ist der
V-Synth GT nicht nur einer der
vielseitigsten digitalen Synthe-
sizer am Markt, sondern auch
ein aullerordentlich ergiebiges
Werkzeug zur Manipulation ex-
terner Audiosignale.

Bereits in KEYS 12/07 haben
wir lhnen den vielseitigen
Vocal Designer nédher ge-
bracht, der als Vocoder konzep-
tionell fir den Einsatz mit einem
Mikrofon oder anderen externen
Audiosignalen vorgesehen ist.
Neben diesem extrem span-
nenden Bereich kdnnen Sie aber
auch Audiosignale in die Oszilla-
torsektion des V-Synths einspei-
sen. Hier stellt das Gerdt einen
stereofonen, analogen Line-Ein-
gang, einen Mikrofonvorverstar-
ker sowie eine USB-Schnittstelle
fir die bidirektionale Verbin-
dung zum Rechner bereit. AuBen
vor bleiben hingegen die beiden
S/PDIF-Eingange.
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Ist das Signal erst im V-
Synth sind die Méglichkeiten
der Klangmanipulation auBBer-
ordentlich. Jeder der beiden
Parts bietet zwei COSM-Ein-
heiten mit jeweils sechzehn Al-
gorithmen, dazu einen weiteren
Multi-Effekt und schlieBlich eine
globale Effektabteilung mit
Chorus und Reverb.

Wahlen Sie zundchst die rich-
tigen Eingange. Hierfir driicken
Sie den System-Taster und ver-
zweigen von hier auf das Unter-
meni ,Audio Input”. Sollten Sie
sich fur die USB-Verbindung ent-
scheiden, etwa um den Ausgang
lhres Rechners durch den V-Synth
GT zujagen, so miissen Sie den zu-
gehorigen ASIO/Core-Audio-Trei-
berinstalliert und in lhrer DAW als
Audiosystem aktiviert haben.

In der einfachsten Variante
schalten Sie nur einen Part ein
und nutzen dort auch nur einen
Oszillator, fiur den Sie ,Exter-
nal In” im Pro-Edit-Bereich ,Osc

1/0sc Type” wahlen. Schaltet Sie
den zweiten Oszillator und auch
den zweiten Part ab. Noch horen
Sie nichts. Damit externe Audio-
signale horbar werden, muss der
VCA geoffnet sein, also Noten ge-
spielt werden.

Der COSM-Bereich bietet
eine Klangformung, die die
klassische Filtersektion deut-
lich hinter sich ldsst. Hier gibt
es nicht nur ein, sondern etli-
che alternative Resonanz-Mul-
timodefilter, LoFi-Prozessoren,
Verzerrer, Lautsprecher- und
Verstarkersimulationen, Resona-
toren, Dynamikwerkzeuge und
Frequenzschieber. So kénnen Sie
Ihrer Kreativitat freien Lauf las-
sen. Besonders gut gefielen uns
die TB-303-Filteremulation und
die markanten Sideband-Filter
ebenso wie die heftigen Ampsi-
mulationen. Die COSM-Einheiten
arbeiten Ubrigens polyfon und
reagieren, abhéngig vom Mo-
dell, auf die Tastaturposition, die

Anschlagstarke und naturlich
den Zeitpunkt der eingehenden
Noten. So bringen Sie bereits an
dieserStelleDynamikindie Audio-
bearbeitung.

Je intensiver Sie in der
COSM-Sektion zur Sache
gehen, desto krachiger kann es
werden. Hier klingt es bewusst
nicht immer warm und analog,
sondern auch mal gewollt digital.
Méglicherweise kann lhnen bei
der Zdahmung entsprechender
Kldnge die zweite COSM-Sektion
behilflich sein, in der Sie beispiels-
weise ein weiteres Tiefpassfilter
auffahren, um schrille Signalan-
teile abzuschwachen.

Wabhlen Sie hierzu bitte die ge-
eignete Struktur Uber das Bedien-
Panel aus. Struktur 1 scheint hier
die geeignete Umgebung, denn
beide Oszillatoren durchlaufen zu-
ndachst die erste und im Anschluss
die zweite COSM-Abteilung.
E——— i

Jeder Oszillator verfiigt liber
eine umfangreich bestiickte,
polyfone COSM-Sektion

Auch in der nachfolgenden
Abteilung Tone FX verbirgt
sich ein COSM-Prozessor.
Dieser arbeitet allerdings wie
ein reguldrer Effektprozessor,
also nicht polyfon. Dafiir kann
Roland mit einer deutlich um-
fangreicheren Effektauswahl
aufwarten. Die 41 Algorithmen
decken einen sehr weiten Be-
reich ab, darunter Modulations-,
Echo- und sogar Multieffekte bis
hin zum Pitchshifter.

KEYS 1/08

FOTOS: HERSTELLER/VERTRIEB



FOTOS:HERSTELLER/VERTRIEB

Die Tone-FX-Abteilung bietet
einen flexiblen Effektprozes-
sor mit vierzig Algorithmen

Tatsédchlich ist man an die-
ser Stelle noch immer nicht am
Ende. Auch die globale Effekt-
sektion, bestehend aus Chorus
(acht Varianten) und Reverb-
einheit (dreizehn Halltypen),
liegt |hnen zu FiBen. Zusam-
mengefasst: Ehe das eingespei-
ste Audiosignal am Hauptaus-
gang erscheint, durchlduft es bis
zu fiinf separate Effekteinheiten!
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In Structure 1 sind die beiden
COSM Einheiten seriell hinter-
einander verschaltet

Schalten Sie nun iiber das
Bedienpanel den zweiten Oszil-
lator hinzu. Auch hier kénnten Sie
theoretisch das externe Signal ein-
speisen, was allerdings nur sinnvoll
wadre, wenn Sie eine andere Struk-
tur mit unabhdngigem COSM-Ef-
fekt wahlen wiirden (Struktur 2
oder 3). Wir belassen es bei dem
virtuell-analogen Oszillator oder
der Variphrase-Variante.

Wenn Sie nun eine Note
anschlagen, héren Sie den Os-
zillatorklang und das externe
Audiosignal - allerdings chne
Zusammenhang. Genau dieser
wird hergestellt, indem Sie per
Shift-Mod den Screen zur Oszilla-
tormodulation aufrufen.

Sobald Sie die Felder fiir
Ring- und Frequenzmodulation
anwdhlen, interagieren die bei-
den Oszillatoren gemeinsam. In
beiden Fillen sollten Sie mit dem
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Edit-Regler 1 den Anteil des Di-
rektsignals, also Oszillator 2, kom-
plett ausblenden., Sie héren dann
ausschlieBlich den modulierten
ersten Oszillator, der dynamisch
auf seinen Partner reagiert und
dabei um zusitzliche Spektren
erweitert wird. Uber die Klaviatur
und die Regler der Bedienober-
flaiche nehmen Sie nun direkt
Einfluss auf die ,Verzerrung” des
externen Audiosignals. Gleiches
gilt auch fir die anderen beiden
Varianten, eine hillkurvenabhan-
gige Ringmodulation und eine
Oszillatorsynchronisation.

Die Oszillatoren treten durch
Frequenz- und Ringmodulation
dynamisch in Interaktion

Der V-Synth GT verfiigt iiber
eine vielseitige Auswahl an
Spielhilfen, die Sie zur Parame-
tersteuerung nutzen sollten.
Time Trip Pad und D-Beam Con-
troller eignen sich bestens fir
intuitive Eingriffe. So kénnte das
Time Trip Pad ganz klassisch die
Eckfrequenz und Resonanz eines
COSM-Filters kontrollieren, wah-
rend ein D-Beam stufenlos Ein-
fluss auf die Tonhéhe des zweiten
Oszillators und somit Einfluss auf
die Obertonstruktur nimmt. Im
Com-Bereich des Pro-Edit-Ments
kénnen Sie Gber den Tab Matrix
Control entsprechende Parame-
tersteuerungen zuweisen. Die
Auswahl an Zielparametern ist
tiberaus umfangreich und um-
fasst neben den COSM-Effekten
auch die lbrigen Effektbereiche.
Gleichzeitig kommen als Steuer-
parameter nicht nur die internen
Spielhilfen, sondern auch MIDI-
Controller in Frage. Mit etwas
Zeit basteln Sie hier fiir komplexe
Steuervorgidnge eine malge-
schneiderte Oberflache.

Neben der Modulationsmat-
rix stellt der V-Synth zusitzlich
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parameterspezifische Modula-
toren zur Verfiigung. So hilt ein
COSM-Filter fast immer separate
Hiillkurven fiir Eckfrequenz und
Resonanz sowie einen LFO bereit.
Auch die Oszillatorbereiche und
der VCA kommen in den Genuss
propietarer interner Modulatoren.

Besonderes Highlight der
internen Modulatoren sind na-
tiirlich die vier Multi-Step-Mo-
dulatoren, die frei definierbare
diskrete oder kontinuierliche Mo-
dulationsmuster von bis zu sech-
zehn Schritten auf rhythmischer

Der Multi Step Modulator
ist nur eine von diversen
Modulationsquellen

Basis erzeugen. Als Zielparame-
ter kommen hier die gleichen
Parameter wie fiir die Modulati-
onsmatrix in Frage. Wenn |Ihnen
also nach rhythmischem Gating
und Filtern ist, hier ist der pas-
sende Helfer.

Der V-Synth GT zeigtsichals
Effektgerdt extrem ergiebig.
Multiple, gut klingende und viel-
seitige Effektbereiche, eine dy-
namische Interaktion zwischen
den Oszillatoren und eine um-
fangreiche Ausstattung an Mo-
dulationsoptionen, gepaart mit
der reichhaltig bestlickten Be-
dienoberfliche ergeben im Ge-
samtbild ein Effektgerdt deluxe.
Dabei kdnnen Sie die Komplexi-
tat der hier vorgestellten Metho-
den sogar noch weiter steigern,
indem Sie mehrere COSM-ge-
filterte Oszillatorstrange oder
sogar beide Parts fir die Bear-
beitung des gleichen Signals
einsetzen.
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