PRAXIS

WORKSHOP 1 SOUND

Toontrack

Zone

» Hybride Sounds
mit dem SD2.0

mit einer realistischen Simulation von

Drum-Performances beschéftigen, son-
dern interessante Sounddesign-ldeen ver-
wirklichen. Wie lassen sich Hybrid-Sounds
aus elektronischen und akustischen Drums
erstellen?

I n dieser Folge méchten wir uns weniger

Alternative Pad-Darstellung

Auch wenn die detailverliebte Darstellung
des jeweils geladenen Drumsets im Cons-
truct-Fenster hilbsch anzusehen ist, kdnn-
te eine neutralere Ansicht der verfligbaren
Sounds fir einige Soundtuftler einen etwas
geordneteren und aufgerdumteren Uber-
blick bieten. In der Classic-View-Darstel-
lung (siehe Abbildung oben) lassen sich alle
Sample-Sounds wahlweise in der von an-
deren Drum-Samplern und Drum-Machines
gewohnten Pad-Darstellung anzeigen. Die
quadratischen Pads liefern mit Solo, Mute
und Soundwahlschalter sowie den dyna-
miksensitiven Anschlagsbereichen der Pads
selbst alle wichtigen und notwendigen Infor-
mationen auf einen Blick.
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Komplexe Stacks
sind kein Problem.
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Sounds und Artikulationen mischen
Eine der einfachsten und naheliegendsten
Mdglichkeiten, schnell neue und eher unge-
wohnliche Sounds zu erstellen, ist zweifellos
das freie Kombinieren der Samples und der
verschiedenen Artikulationen verschiedener
Instruments eines geladenen Drumsets mit-
einander. Unter dem Reiter ,,Mapping“ ver-
birgt sich die Darstellung aller Sounds, der
individuellen Artikulationen und Spielweisen
des Instruments und deren Verknlpfung
mit den entsprechenden MIDI-Noten der
Keyboard-Tastatur. Uber einen Rechtsklick
auf ein bestimmtes Instrument lassen sich
im rechten Interfacebereich alle verfligba-
ren gesampleten Artikulationen/Spieltech-
niken einsehen. Bei einer Snare wéren dies
beispielsweise unterschiedliche Samples
fur Schlage in den Bereichen Center, Edge,
Rimshot und andere.

Uber einen Linksklick auf die Artikulatio-
nen lassen sich diese bequem und einfach
vorhéren. Uber einen Rechtsklick werden

gleichzeitig alle dem Instrument zugeordne-
ten Zuweisungen zu jeweiligen MIDI-Noten
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auf der Tastatur in blau, die entsprechen-
de Artikulation selbst in Orange angezeigt.
Mochte man nun Sounds oder Artikulatio-
nen verschiedener Instrumente miteinander
mischen, so dass sie kombiniert Uber eine
ihnen gemeinsame MIDI-Note getriggert
werden koénnen, zieht man diese lediglich
aus der Liste auf der rechten Seite auf die
gewtinschte Note der MIDI-Tastatur. Im da-
rauffolgenden Dialogfenster kann man sich
wahlweise fur das Ersetzen des eigentlich
fur diese MIDI-Note zugewiesenen Sounds
(,Replace®) oder flr das Zusammenmischen
mit diesem entscheiden (,Join“).

Wahlt man ,Join“, so legt SD2.0 automa-
tisch einen sogenannten MIDI-Node auf der
ausgewahlten Note an, die beiden Sounds
werden ab sofort gleichzeitig abgespielt.
Auf diese Weise lassen sich schnell und in-
tuitiv sehr komplexe Stacks bestehend aus
den unterschiedlichsten Sounds und Arti-
kulationen bauen, die alle Uber eine einzige
MIDI-Note getriggert werden kénnen. Jeder
Einzelsound des so erstellten Stacks kann
dabei individuell einem bestimmten definier-
ten Velocity-Be-
reich von 0-127
zugewiesen wer-
den. Besonders
die Moglichkeit,
die vielen zusatz-
lichen Artikulati-
onen der einzel-
nen Instrumente
frei miteinander
kombinieren zu
kénnen, ladt
zum  kreativen
Sounddesign
ungewodhnlicher
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In den zusatzlichen Libraries, beispielsweise dem Twisted Kit, gibt es eine ganze Reihe  und interessan-

von exotischen Instrumenten, mit denen exzellente Soundkombinationen maglich sind.

ter Stacks ein.
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Sounds anderer Libraries einbinden

Auf ahnliche Art und Weise lassen sich na-
tirlich auch Sounds, Instrumentenartikula-
tionen oder Ambience-Mikrofonierungen
der jeweiligen Recordingrdume anderer
Toontrack-Soundlibraries einbinden und
zu Stacks kombinieren. Hierzu muss zu-
nachst Uber das Construct-Fenster im
rechten Instrument-Bereich eine neue X-
Drum (Extra-Drum) angelegt werden, fur die
man einen Sound aus den bereits auf dem
Rechner installierten anderen Soundlibrari-
es auswahlt. Fur die Erstellung von hybriden
Soundkombinationen aus elektronischen
und akustischen Klangen bieten sich als
Sample-Quellen natirlich entsprechend die
EZX-Erweiterungen Electronic, Twisted Kit
und Claustrophobic aber auch Latin Per-
cussion an, welche viele sehr ungewdhnli-
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lem Griin dargestellt und kann einfach auf
die orangene Schaltflache ,,New“ gezogen
werden.

Nun ist fur diesen Sound ein eigener indi-
vidueller Kanalzug im Mixer erstellt, auch
wenn diese X-Drum Bestandteil eines kom-
binierten Stacks aus mehreren Sounds ist.
So lassen sich sehr ungewohnliche Sound-
Kombinationen und komplexe Stacks (MIDI-
Nodes) erstellen, die mit den weitreichenden
Médglichkeiten des Mixers noch sehr indivi-
duell in ihrem Triggerverhalten und Klang
bearbeitet werden kénnen. Hybride Stacks
aus Natur-Drumsounds und elektronischen
Sounds beispielsweise der Electronic EZX
und zweckentfremdeten Gerduschen aus
Twisted Kit oder Claustrophobic kénnen vor
allem mit Hilfe der machtigen Bleed-Funkti-
onalitat (Kontrolle tber die einzelnen Mikro-

Besonders die Mdglichkeit, die vielen zusatzlichen

Artikulationen der einzelnen Instrumente frei miteinander
kombinieren zu kénnen, ladt zum kreativen Sounddesign ein.

che Sounds zum Kombinieren bereithalten.
Ist eine X-Drum erst einmal angelegt, kann
auf jedes Instrument (Samples), jede Artiku-
lation und auf jedes Ambience-Mikrofon der
ausgewahlten EZX/SDX zugegriffen wer-
den, die Sounds werden automatisch in die
bestehende geladene Drumset-Konfigurati-
on integriert. Wahlweise werden die so im-
portierten Sounds im Mapping-Fenster nun
wie oben beschrieben einfach durch Ziehen
auf die MIDI-Noten von bereits bestehen-
den Instrumenten gemappt (,Join“). Dabei
entsteht automatisch ein neues Stack, also
ein neuer MIDI-Node, der sich wiederum in
unterschiedliche Velocity-Zonen unterteilen
lasst. Im SD-Mixer wird der so gestack-
te Kombi-Sound Uber den Kanal-Fader
des urspriinglichen Instruments verwaltet.
Mochte man fir den neu hinzugekomme-
nen Sound des Stacks allerdings einen ei-
genen Mixer-Fader erstellen, um beispiels-
weise dessen Lautstarke, Panorama oder
das Routing individuell kontrollieren, oder
aber um Uber die 5 verfligbaren Insert-FX
den Klang noch starker individualisiert ver-
andern zu kénnen, so wechselt man einfach
wieder zum Construct-Fenster und klickt im
rechten Instrument-Bereich die Schaltfla-
che ,Microphone Assignment“ an. Neben
den bereits vorhandenen Mikrofonkanélen
auf der linken Seite (grau eingefarbt) und
den moglichen verfligbaren neuen Mikro-
fonkanélen auf der rechten Seite (hellgriin
eingefarbt) wird das Mikrofon des neuen
Instruments/Artikulation/Sounds in  dunk-
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foniibersprechungen der Instrumente) aber
auch Uber das Busrouting und vor allem
Uber den Einsatz der Insert-FX auf Channels
und Gruppenfadern charakteristisch ver-
dreht und verfremdet werden.

Hiillkurven und Tonhéhe

von Einzelsounds

Das Klangverhalten jedes einzelnen gelade-
nen Instruments, ob als Einzelsound oder
Bestandteil eines Stacks, kann Uber die im
Construct-Fenster verfligbare ADSR-HUll-
kurve mit Hold-Funktion individuell veran-
dert und nach eigenen Winschen geformt
werden. Die Hullkurven-Funktionen wirken
sich dabei wahlweise auf MIDI-Trigger wie
Note-On, Note-Off oder auch auf das After-
touch-Verhalten aus.

Vor allem durch die Manipulation von Decay
und Release kann den Uberwiegend akusti-
schen Drum-Sounds so sehr schnell ihr na-
turliches Ausklingverhalten abgewohnt wer-
den, was sofort zu modernen und teilweise
sehr ungewohnlichen Klangergebnissen fuh-

Enuelope @ =]

[FI)
[FESET)

43 TKEHZ

Mit der Veranderung Drastische Variationen
der Hiillkurve lassen in der Tonhdhe sorgen
sich Sounds verbiegen. fiir Verfremdungen.
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ren kann. Nutzt man die Hullkurven-Features
fir die verschiedenen Sounds eines Stacks
sehr bewusst und macht zudem Gebrauch
von der Mdglichkeit, den Startpunkt des
Sample-Triggers Uber den ebenfalls verflg-
baren Offset-Parameter friiher oder spater
zu definieren, lassen sich komplett neue
Klange erschaffen, die trotz aller Fremdheit
aus Uberwiegend realen Drumsounds ent-
standen sind. Ebenso wie fir jeden Einzel-
sound oder Bestandteil eines MIDI-Node-
Stacks ein eigenes Hillkurvenverhalten
definiert werden kann, so kann jedes Sam-
ple/Artikulation auch Uber den Pitch-Regler
individuell in der Tonhdhe verandert werden.
Somit wird aus einer sehr kurz abgeschnitte-
nen und um viele Ganzténe hdher gestimm-
ten Snare schnell eine interessante Hi-hat,
aus einem extrem tief gestimmten Becken-
stack mit kombinietem Tom-Attack eine
ungewohnliche, lang ausklingende Ambient-
Bassdrum. Die so entstehenden Sounds
kénnen natdrlich im Mixer nach Belieben
noch feiner und zielgerichteter mit Effekten
und ungewohnlichen R&umen weiterbe-
arbeitet werden.

AbschlieBend bliebe noch der sogenannte
Fade-Regler zu erwéhnen, der in jedem Mi-
xer-Kanal eines Instruments zur Verfligung
steht und die Anpassung der allgemeinen
Hullkurvenlange des anliegenden Sounds
Uber einen einfachen Schieberegler ermog-
licht. Reduziert man die Werte dieses Reg-
lers besonders bei Overhead-, Raum- oder
Ambiencemikrofonkanalen entstehen sofort
sehr interessante und frische Sounds, die
vor allem in Beats elektronischer oder hy-
brider Klangarrangements gut und sinnvoll
eingesetzt werden kénnen. Naturlich kénnen
alle beschriebenen Parameter Uber die Auto-
mation des jeweiligen verwende-
ten Host-Sequenzers dynamisch

Br=r verandert und automatisiert wer-

E:: den, in den meisten Féllen erfolgt

3 2| eine entsprechende Zuweisung

1] = einfach und bequem Uber intui-
tives MIDI-Learn.
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Auch wenn der SD 2.0 also ge-
meinhin als Experte fir moglichst
realistische Drumsounds gese-
hen wird, so lassen sich auf
Grundlage der groBen Vielfalt an
verfugbaren Soundlibraries und
der auBerst flexiblen Engine des
Samplers mit ein wenig kreativer
Bastelei durchaus tberzeugende
hybride Sounds und Texturen er-
stellen. @ Norman Garschke
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Im Mixerkanal enthalten die
Sounds den letzten Schliff.
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