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1 Willkommen hei ABSYNTH 3!

Wir freuen uns, dass Sie sich fir ABSYNTH 5 entschieden haben! ABSYNTHs
halbmodulare Architektur erlaubt die freie Kombination von Oszillatoren,
Modulationsquellen und Filtern. Durch die zahlreichen Effekte und Modulationswege
kdnnen Sie schnell ungewdhnliche und dynamische Klange erzeugen. Der neue
Effekt Aetherizer und die Moglichkeit zum Filter-Feedback eréffnet ABSYNTH 5
eine neue Ebene des Sound-Designs. Erforschen Sie die riesige Werks-Bibliothek
mit Gber 1700 Sounds. AuBerdem erlaubt die neue Mutator-Funktion komplett
neue Sounds auf der Basis eines von lhnen gewahlten Sounds und den gewahl-
ten Attributen. Dedizierte Macro-Controls ermdglichen die Betatigung mehrerer
Parameter mit einem Knopfdruck oder durch Spielen einer Taste auf lhrer MIDI-
Tastatur — dabei ist alles komplett in Ihrem MIDI-Sequenzer automatisierbar. All
dies erlaubt Ihnen die Konzentration auf das wichtigste: Die Umsetzung lhrer
kreativen |deen.

Wie hoffen, dass Ihnen ABSYNTH 5 genau so gut geféllt, wie uns.

Das ABSYNTH-5-Team bei Native Instruments.

1.1 Wasist neuin ABSYNTH 57

Hier finden Sie einen kurzen Uberblick iiber die neuen Funktionen in ABSYNTH 5:

e Der Mutator bietet einen komplett neuen Ansatz fiir das Sound-Design mit
ABSYNTH. Mit dem Mutator lassen Sie ABSYNTH automatisch neue Klange als
Kombination des aktuellen Sounds mit anderen Presets aus der Bibliothek erzeugen.

e Der Effekt Aetherizer kombiniert ein Feedback auf granularer Basis mit einem Delay.
Sémtliche seiner Parameter-Werte kénnen zufallig erzeugt und moduliert werden.

e Der Cloud-Filter ist der kleine Bruder des Aetherizers und kann in den Filter-
Modulen des Patch-Fensters genutzt werden.

e Der Supercomb-Filter erweitert die Fahigkeiten des Comb-Filters (den es immer
noch gibt) um einige Charakteristika der Effekte Resonators und Pipe.

¢ Neue Feedback-Schleife fir viele Filter-Typen: LPF 2 Pole, LPF 4 Pole, LPF 8
Pole, Supercomb, Allpass 2, Allpass 4, Allpass 8. Filter-Feedback ermdglicht
den Einsatz von Klang-Modulatoren, wie Waveshaper, Frequenz-Schieber oder
Ringmodulator, im Resonanz-Weg, wodurch der Filter viele neue Distortion-
Moglichkeiten bekommt.

¢ Neu organisierte Filter, Modulatoren und Waveshaper-Module flihren zu einer
stimmigen Bedienoberflache und einem besseren Aufbau der Mends.

e Unterstitzung von Windows XP/Vista 64-Bit-Systemen.
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1.2 Die Dokumentation von ABSYNTH 5

1.2.1  (ber dieses Handbuch

Das Getting-Started-Handbuch, welches Sie gerade in den Handen halten, gewahrt
einen schnellen Einstieg in die grundlegenden Eigenschaften und Funktionen von
ABSYNTH 5.

Dieses Handbuch gliedert sich in vier Teile:

e Der erste Teil ist die Einleitung, die Sie gerade lesen.

e Kapitel 2, “Setup”, hilft Ihnen bei der Einrichtung von ABSYNTH 5 auf |hrem
Rechner.

o Kapitel 3, “Ubersicht Giber ABSYNTH 5", fihrt Sie in die Grundkonzepte von
ABSYNTH 5 ein. Dieses Kapitel enthalt auch eine Beschreibung der
Bedienoberflache von ABSYNTH 5.

e Kapitel 4, “Quick Starts”, ist eine Auswahl an Kursen, die Ihnen die verschiedenen
Werkzeuge von ABSYNTH 5 naher bringt. Diese praxisnahen Beispiele verkiirzen die
Lernkurve, so dass Sie schneller mit Ihrem eigenen Sound-Design anfangen kénnen.

1.2.2 Weitere Dokumentation

Fur tiefer gehende Informationen zu sémtlichen Themen, die Sie hier nicht finden,
lesen Sie bitte das Referenz-Handbuch zu ABSYNTH 5, das Sie als PDF-Datei im
Unterordner “Documentation” im Installations-Ordner von ABSYNTH 5 finden. Sie
kénnen das Referenzhandbuch auch vom Update Manager auf der Website von Native
Instruments herunterladen:

www.native-instruments.com

1.2.3 Formatierungs-Konventionen

In diesem Abschnitt lernen Sie Symbole und besondere Textauszeichnungen kennen,
die in diesem Handbuch verwendet werden.

Randbemerkungen weisen auf spezielle Begebenheiten und mogliche Gefahren hin.
Symbole neben den Randbemerkungen zeigen, um was fiir Informationen es sich
dabei handelt:

Lesen Sie die mit einem Ausrufezeichen gekennzeichneten Randbemerkungen immer
aufmerksam durch und folgen Sie den dort gegebenen Anweisungen und Tips, soweit
sie auf lhren Anwendungsfall zutreffen.
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Dieses Glihbirnen-Symbol weist auf eine Randbemerkung mit nitzlicher
Zusatzinformation hin. Solche Informationen kénnen lhnen beispielsweise helfen,
eine Aufgabe schneller zu I6sen, sie sind aber nicht in jedem Fall auf das von Ihnen
gerade verwendete Betriebssystem oder Setup anwendbar. Meistens diirfte es sich
allerdings lohnen, einen Blick darauf zu werfen.

1.3  Systemanforderungen

Fir die aktuellen Systemanforderungen, sowie Informationen iber Kompatibilitat und
mit aktuellen und alteren Betriebssystemen besuchen Sie bitte unsere Website unter:
www.native-instruments.com/absynth
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2 Setup

Dieses Kapitel fihrt Sie durch die nétigen Schritte zur Einrichtung lhrer Absynth-5-
Installation. Der erste Teil dreht sich um die eigenstandige Anwendung von ABSYNTH
5 und der zweite Teil gibt einen Uberblick tber die verfiigbaren ABSYNTH-5-Plug-ins.

2.1 ABSYNTH 5 als Stand-Alone-Anwendung einrichten

ABSYNTH 5 kann als Stand-Alone-Anwendung mit eigener Schnittstelle zu lhrer
Audio- und MIDI-Hardware laufen. Nutzen Sie diesen Modus, wenn Sie ABSYNTH 5
nur Uber eine MIDI-Tastatur spielen méchten, die an lhren Rechner angeschlossen ist
oder wenn ABSYNTH 5 MIDI-Daten von einer Software empfangen soll, in der keines
der verfligharen ABSYNTH-5-Plug-ins laufen kann.

2.1.1  Audio- und MIDI-Voreinstellungen

Bevor Sie die Arbeit mit ABSYNTH 5 aufnehmen, sollten Sie die Audio- und MIDI-
Voreinstellungen Ihren BedUrfnissen anpassen. Dies gilt nur fiir die Stand-Alone-
Anwendung von ABSYNTH 5, denn bei den ABSYNTH-Plug-ins kiimmert sich die
Host-Anwendung um diese Dinge.

Die Audio-Hardware

Tun Sie Folgendes, um in ABSYNTH 5 die Audio-Hardware einzurichten:

1. Wahlen Sie den Eintrag Audio and MIDI Settings... (Audio- und MIDI-
Voreinstellungen) aus dem Meni File in der obersten Navigationsleiste. Der Dialog
Audio- und MIDI-Voreinstellungen 6ffnet sich:

Audio | Routing ” MIDI ‘ ("
Driver (asi0 )
Device [ As10 config | [ Rig Kontrol 3 -]
Status Running
Sample Rate [441 00 v]
Latency 176 Samples
Input { Processing » 4.0ms | Output» 4.5 ms | Overall » 8.5 ms

[@cancel | [ @ok |

Der Audio-Tab der Audio- and MIDI Settings mit einer RIG KONTROL 3 als aktiver Audio-Hardware
(Windows-Version).
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2. Wahlen Sie in der Dropdown-Liste des Driver-Mendis den Eintrag AS/O, falls
dieser zur Verfigung steht (Windows). Sollte kein ASIO-Treiber zur Verfigung
stehen, wahlen Sie einen anderen.

Auf einem Mac wahlen Sie CoreAudio, was unter MAC OS X die einzige
Mbglichkeit ist.

3. Nutzen Sie das Men( Device, um die gewiinschte Audio-Hardware auszuwahlen.

4. Fir die Sampling-Rate empfehlen wir einen Wert von 44100 und fiir die Ouput
Latency (Ausgangslatenz) 10 ms. Abhangig von Ihrer Hardware wird dies ent-
weder Uber den Schieberegler Latency unten auf dem Audio-Tab oder tber den
Button ASIO Config eingestellt, der das Steuerfenster Ihrer Audio-Hardware 6ffnet.

Diese Einstellungen fihren auf den meisten Rechnern zu guten Ergebnissen. Fir
nahere Informationen Uber die Bedeutung dieser Einstellungen lesen Sie bitte das
Kapitel 2.1.2, “Uber Latenzen”, in diesem Text

2.1.2  Uber Latenzen

Eine Audio-Software wie ABSYNTH 5 erzeugt nicht unmittelbar Klang, sondern zuné-
chst Daten. Diese werden dem Treiber der aktuell genutzten Audio-Hardware (iberge-
ben, durchlaufen dann Digital/Analog-Wandler, welche ein analoges Signal erzeugen
und sind als solches schlieBlich tber die Anlage zu héren. Diese Vorgang braucht
Zeit. Die daraus resultierende Verzégerung heiBt Latenz.

Die hohe Leistungsfahigkeit moderner Rechner — in Kombination mit Fortschritten bei
den Treiber-Technologien — hat diese Zeit auf einige Millisekunden reduziert. Es muss
trotzdem immer beachtet werden, dass extrem niedrige Latenzwerte den Rechner
deutlich stérker belasten, als wenn eine langere Verzégerung zwischen Klangerzeugung
und Reproduktion durch die Anlage zugelassen wird.

Die Art des verwendeten Treibers spielt hier auch eine wichtige Rolle.

Nutzen Sie Treiber mit niedriger Latenz

Wenn moglich, sollten Sie bei der Arbeit mit ABSYNTH 5 Treiber mit niedriger Latenz
benutzen. ABSYNTH 5 arbeitet am besten mit zwei Arten von Niedrig-Latenz-Treibern:
e ASIO-Treiber

e Core Audio (nur auf Rechnern mit Mac OS X)

Diese beiden Technologien erméglichen eine effiziente Datenlibertragung zwischen

Software und Audio-Hardware und sollten zu akzeptablen bis unh&rbaren Latenzen
beim Spiel fihren.
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2.1.3 Die MIDI-Hardware

Um ABYSNTH 5 mit einer MIDI-Tastatur zu nutzen, missen Sie das richtige MIDI-
Interface auswahlen, damit die MIDI-Daten ABSYNTH 5 erreichen kénnen.

Dazu gehen sie wie folgt vor:

1. Offnen Sie die Audio and MIDI Settings vom Menii File.

2. Schalten Sie auf den MIDI-Tab

Audio H Routing MIDI |

Device name

MIDI Yoke NT: 5
MIDI Yoke NT: &
MIDI Yoke NT: 7
MIDI Yoke NT: 8
Maple Midi In: Port 1
Maple Midi In: Port 2
Maple Midi In: Port 3
Maple Midi In: Port 4
Rig Kontrol 3 MIDI In

©2223%8%%%'%

[©cancel | | @ oKk |

Der MIDI-Tab der Audio- und MIDI-Voreinstellungen zeigt eine RIG KONTROL 3 als aktives MIDI-Interface
(Windows-Version).

3. Prifen Sie, dass auf dem MIDI-Tab das gewlinschte MIDI-Interface aktiviert ist.
Wenn lhr Interface aufgefiihrt aber ausgeschaltet ist (“off”), schalten Sie es per
Mausklick an.

ABSYNTH 5 sollte jetzt Giber die MIDI-Tastatur spielbar sein.

Wenn Sie Uber keinen MIDI-Controller verfiigen, kénnen Sie MIDI-Noten auch (iber
die Rechner-Tastatur spielen. Die vier Zeilen mit Buchstaben und Zahlen sind ahnlich
einer Klaviertastatur belegt. So ist die untere Zeile lhrer Rechner-Tastatur (von Y bis -)
den weiBen Tasten der Klaviatur zugewiesen, wobei das Y dem C zugewiesen wurde.
Die Tastenzeile dariiber (Von S bis 0) deckt die zugehdrigen schwarzen Tasten ab,
wobei das S dem C# zugewiesen wurde. Die beiden Zeilen darliber sind mit einem
ahnlichen Muster belegt, das eine Oktave hoher liegt.
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2.2 ABSYNTH 5 als Plug-in

ABSYNTH 5 arbeitet nicht nur als Stand-Alone-Anwendung, sondern auch in ei-
ner Reihe von Plug-in-Formaten fiir die Nutzung in Host-Anwendungen, wie Native
Instruments KORE, Steinberg Cubase/Nuendo, Ableton Live, MOTU Digital Performer,
Apple Logic oder Digidesign Pro Tools®.

Die Synthese-Funktionalitdt der ABSYNTH-Plug-ins ist mit der Stand-Alone-
Anwendung identisch. Bei den Plug-ins fehlt allerdings die Méglichkeit, Einstellungen
fur die Audio- und MIDI-Hardware vorzunehmen, weil diese Aspekte durch die Host-
Anwendung bedient werden.

Plug-in-Formate und Hosts

Abhangig vom Betriebssystem lhres Rechners haben Sie die Wahl zwischen den
folgenden Plug-in-Formaten:

e VSTi (Mac OS X und Windows)

e Audio Unit (nur Mac 0S X)

e RTAS® (Mac OS X und Windows fiir die Nutzung in Digidesign Pro Tools®)

Um Details Gber die vom Host unterstiitzten Plug-in-Formate und das Vorgehen beim

Offnen der ABSYNTH-Plug-ins zu erfahren, lesen Sie bitte die Dokumentation lhrer
Host-Anwendung.
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3 ABSYNTH 5-Ubersicht

3.1 Die Idee hinter ABSYNTH 5

Dieser Abschnitt macht Sie mit den grundlegenden Konzepten von ABSYNTH 5 vertraut.
Sie werden in die Arbeitsweise des Synthesizers eingefiihrt und bekommen einen Eindruck
seiner Moglichkeiten. Diese Konzepte werden lhnen bei der Arbeit mit ABSYNTH 5 standig
wiederbegegnen. In Kapitel 4, “Quick-Starts”, finden Sie Beispiele aus der Praxis, die
die Anwendung dieser Konzepte illustrieren. Fir eine tiefer gehende Erklarung sémtlicher
Funktionen von ABSYNTH 5 lesen Sie bitte auch das Haupthandbuch.

3.1.1  Halbmodulare Architektur

Das Patch-Fenster von ABSYNTH 5 bietet eine Anzahl sogenannter Module-Slots.
Aktivieren/deaktivieren Sie die Slots durch einen Mausklick auf den rechten Rand
(den dickeren).

Der Signalweg ist durch Drahte dargestellt, die die Module miteinander verbinden.
So kénnen Sie auf einen Blick erkennen, welche Module der aktuelle Sound benutzt.

Die Oscillator-Channels

ABSYNTH 5 bietet drei sogenannte Oscillator-Channels (Kanale; mit A, B und C
bezeichnet), die im oberen Bereich des Patch-Fensters sitzen. Jeder Channel kann
bis zu drei Module beherbergen.

Das Signal flieBt im Channel von oben nach unten.

Ein Oscillator-Modul sitzt immer ganz oben im Channel. Die Oscillator-Module sind die
einzigen Klangquellen in ABSYNTH 5. Sie sind das Fundament eines jeden Klangs.
Damit Sie einen Sound hoéren, muss mindestens ein Oscillator-Modul aktivert sein.
Die beiden unteren Modul-Slots eines Channels kénnen eines der 19 Bearbeitungs-
Module beherbergen, die drei verschiedenen Typs sein kdnnen: Filter, Modulatoren
oder Waveshaper.

Der Master-Channel

Die Signale aus den drei Channels A-C laufen dann zusammen in den Master-Channel,
den Sie horizontal ausgerichtet ganz unten im Patch-Fenster sehen — das Signal lauft
hier von links nach rechts.

Hier kdnnen Sie wiederum bis zu drei Module aktivieren: Die ersten zwei Modul-
Slots kénnen zusatzliche Bearbeitungs-Module enthalten (Filter, Modulatoren oder
Waveshaper). Im letzten Modul-Slot ganz rechts wird das Effekt-Modul aktiviert, in dem
die ABSYNTH-Effekte sitzen. Dieses Modul wird Gber ein separates Fenster bedient.

12 — ABSYNTH 5 — Erste Schritte



Die halbmodulare Architektur von ABSYNTH 5 erlaubt die Anpassung der Synthesizer-
Struktur an lhre Bedirfnisse. Im Gegensatz zu den meisten Hardware-Synthesizern
erlaubt ABSYNTH Ihnen komplette Flexibilitdt bei der Anzahl und Reihenfolge der
Oszillatoren, Filter und anderer Komponenten.

3.1.2 Modulation

ABSYNTH ist fur seinen lebendigen und organischen Klang bekannt, der sich sténdig
verandert. Die Basis fir diese Fahigkeiten sind die Modulations-Méglichkeiten in
ABSYNTH 5.

Eine Modulation besteht aus einem Steuersignal (aus der Modulationsquelle), das

den Wert eines bestimmten Parameters (das Modulationsziel) iber die Zeit andert.

Um einen Parameter Uber die Dauer des Sounds zu modulieren, verbinden Sie den

Parameter einfach mit einer Modulationsquelle: Die Modulationsquelle Gbernimmt

dann die Steuerung des Parameters.

Es gibt in ABSYNTH 5 verschiedene Modulationsquellen:

e Benutzen Sie LFOs, um zyklische Wertesequenzen zu erzeugen und damit zum
Beispiel die Lautstérke eines Oszillators auf- und abschwellen zu lassen oder die
Cutoff-Frequenz eines Filters periodisch zu variieren. ABSYNTH 5 erméglicht die
Erzeugung von LFOs aus praktisch jeder Wellenform (siehe Abschnitt 3.1.4
,Wellenformen*, weiter unten).

e Nutzen Sie Envelopes (Hllkurven), um den Verlauf eines Parameters (iber sogen-
nante Breakpoints prazise zu steuern. Die Hullkurven von ABSYNTH sind auBerst
machtige Werkzeuge zur Formung lhrer Steuersignale. Ein praktisches Beispiel fiir
den Einsatz von Hullkurven finden Sie im Abschnitt 4.3.5, ,,Den Filter Modulieren®.

LFOs und Hullkurven sind sehr flexible Modulationsquellen und haben viele Parameter.
Daher verfiigen beide lber eigene Fenster.

3.1.3 Macro-Controls

Die Macro-Controls (Makro-Regler) sind die Schnittstelle zwischen ABSYNTH 5 und
der MIDI-Welt. Sie erlauben es lhnen, die meisten ABSYNTH-Parameter Gber MIDI
zu steuern. Dies kann Uber eine MIDI-Hardware oder iber Sequenzer-Automation
geschehen. So kénnen Sie zum Beispiel die Filter-Resonanz oder die Breakpoints
lhrer Hillkurven in Echtzeit Gber MIDI steuern. Das kann man als eine Art ,,externe”
Modulation betrachten: Anstatt der Steuerung ihrer Parameter tber interne LFOs oder
Hullkurven, werden Sie tber MIDI-Steuerdaten bedient.

Sie kdnnen sogar die internen Modulationsquellen tUber externe MIDI-Signale steuern

und so externe und interne Modulationen kombinieren.
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Sie kdnnen mit den Macro Controls auch Gruppen von Parametern definieren, die von ei-
nem MIDI-Control-Change (CC) gesteuert werden. So bauen Sie méchtige Steuersysteme
auf, indem Sie zusammen zu steuernde Parameter der gleichen Macro Control zuweisen.
Dann kdnnen Sie alle Parameter dieser Gruppe mit einem einzigen Drehregler auf lhrer
MIDI-Hardware oder einer Automations-Spur in Ihrer Sequenzer-Software steuern.
Macro Controls werden zusammen mit allen anderen MIDI-Funktionen von ABSYNTH
im Perform-Fenster verwaltet.

Samtliche Details tiber ABSYNTHs MIDI-Funktionen finden Sie im Haupt-Handbuch.

3.1.4 Wellenformen

Wellenformen spielen eine wichtige Rolle in vielen Bereichen von ABSYNTH 5: So
kdnnen sie zum Beispiel als Klangquelle in den Oscillator-Modules oder als Baustein
far Ihre LFOs dienen. Grundsatzlich gesehen stellt eine Wellenform einen kleinen
Abschnitt Audiosignal dar, der in einer Schleife wiedergegeben wird. So entsteht ein
periodisches Signal, dass als Audio- oder Steuerquelle genutzt werden kann. Ubliche
Beispiele sind dabei Sinus, Rechteck, Sagezahn...

Obwohl eine groBe Anzahl fertiger Wellenformen flr die sofortige Nutzung mitgeliefert
werden, sind Sie in ABSYNTH 5 nicht auf diese Werks-Wellenformen beschrankt.
Stattdessen kénnen Sie auch bei Null beginnen und Ihre eigenen Wellenformen
entwerfen. Das passiert im Wave-Fenster.

Das Wave-Fenster bietet eine Auswahl an Zeichenwerkzeugen und Funktionen zur
Erstellung Ihrer eigenen Wellenformen. In der Grundeinstellung sehen Sie zunéchst
eine leere Waveform-Seite. Um eine neue Wellenform zu erstellen, wahlen Sie einfach
eines der grafischen Werkzeuge und zeichnen die Kurve mit der Maus. Sie kénnen
dann verschiedene Transformations-Funktionen auf die Wellenform anwenden, wie
zum Beispiel die Drehung der Kurve auf den Kopf oder die Anderung der Phase. Mit
dem Fractalize-Befehl erzeugen Sie viele seltsame und wundervolle Klange.
Abgesehen vom Amplitudenverlauf der Wellenform kénnen Sie auch den Obertoninhalt
der Wellenform (iber die Werkzeuge der Spectrum-Seite &ndern. Zeichnen Sie einfach
die Amplitude und Phase der Oberténe ein und Sie fiihren subtile oder auch drastische
Anderungen in der Wellenform herbei.

Wenn Sie mit einer Wellenform zufrieden sind, speichern Sie sie in der Waveform-
Library (Wellenform-Bibliothek). Die von lhnen erzeugten Wellenformen sind dann in
ABSYNTH 5 immer verfigbar.

Eine weitere, machtige Funktion ist die Moglichkeit verschiedene Wellenformen
ineinander zu morphen: Die so entstandene Morph Wave stellt dann einen
»Zwischenzustand“ zwischen den Ausgangswellenformen dar. So erzeugen Sie inte-
ressante Verldufe, die eine groBe Bandbreite an Klangen und Steuersignalen erlauben.
Der Quick-Start-Abschnitt 4.4, “Wellenformen Erzeugen und Morphen”, bietet
Beispiele aus der Praxis fir die Nutzung
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3.1.5 Der Mutator

Der Mutator bietet einen véllig anderen Ansatz fiir die Erstellung neuer Sounds.
Nehmen wir einmal an, dass Sie einen schénen Sound in der Werks-Bibliothek von
ABSYNTHb5 gefunden haben, Sie méchten aber, dass einige seiner Eigenschaften eher
in Richtung eines anderes Werks-Sounds gehen, oder gar in Richtung einer Auswahl
mehrerer Sounds. Der Mutator ermdglicht es Ihnen, einige Teile des aktuell geladenen
Sounds anzuwahlen und Sie in Richtung der dquivalenten Teile von anderen Sounds zu
»,mutieren“. Diese anderen Sounds werden {ber den Browser ausgewahlt (die Zentrale
flir Werks-Sounds und |hre eigenen Presets). Die Mutation basiert dabei auf ,,Geflihl*.
e Der Grad der Mutation (die ,,Entfernung” vom Original) ist einstellbar.

e Sie kdnnen der Mutation der Parameter ein Zufallselement hinzufiigen.

Das Ergebnis ist ein kompletter, neuer Sound—und das mit einem Mausklick!!
AuBerdem kdnnen Sie diesen Vorgang so oft wiederholen, wie Sie méchten, Ihren
Sound immer starker verandern, zu einer vorherigen Mutationsstufe zuriickkehren, um
eine andere Richtung auszuprobieren und sich so durch endlose Klangmdoglichkeiten
zu bewegen.

Zusatzlich bietet der Mutator acht intuitive Regler zur Feineinstellung, mit denen Sie
einige globale Eigenschaften des neu erzeugten Sounds, oder jedes anderen geladenen
Sounds, formen kdnnen.

Um den Mutator zu nutzen, missen Sie nicht einmal etwas Uber die interne Struktur
lhres Klangs wissen. Denken Sie stattdessen lieber in subjektiven Begriffen—in
NI-Terminologie nennen wir das “Attributes” (Attribute) und der Mutator lernt die
Eigenschaften der Presets Uber diese Begriffe. Das einzige, was Sie tun muissen,
um den Mutator zu benutzen, ist die Auswahl von ein Paar anderen Sounds aus der
Bibliothek. Daher sind der Mutator und seine Ergebnisse auch direkt in den Browser
integriert, er kann aber von jeder Stelle in ABSYNTH 5 aus ausgeldst werden.

Ein praktisches Beispiel fir den Einsatz des Mutators finden Sie im Abschnitt 4.2,
»Mutieren Sie Ihren Sound!*.

3.2 Benutzeroherflache

In diesem Abschnitt geben wir lhnen eine Einfihrung in die einzelnen Fenster,
Bereiche und Bedienelemente von ABSYNTH 5, um Ihnen die Benutzeroberflache
naher zu bringen.

Um eine detaillierte Beschreibung jedes Fensters und seiner Funktion zu bekommen,
lesen Sie bitte das Haupthandbuch von ABSNYTH 5.
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3.2.1 Navigation Bar

Die Navigation Bar (Navigationsleiste) ist ein zentraler Bestandteil von ABSYNTH5.
Sie ist ganz oben auf der Benutzeroberflache von ABSYNTH5 zu finden und ist der
einzige Bereich, der immer sichtbar ist.

ABSYNTH-Logo
Browser-Tab

Attributes -Tab
Perform-Tab

Wave-Tab

Patch-Tab

Envelope-Tab

Effect-Tab

LFO-Tab

Record Button
CPU-Anzeige
Eingangspegel
Ausgangspegel

Panik Button

NI-Logo

File-Men(

Edit-Mendi

Anzeige fir den Sound-Namen
Button vorheriger Sound
Button nachster Sound
Mutate-Button
Retry-Button
Save-Button
Save-As-Button

Anzeige flr die Datenbank-Aktivitat
Tastatur-Button

1
2
3
4
5
6
1
8

NN NN N NN NN = = ek ek ek ek ek ek e O
DT A WN = OWOoONUEWN—O
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3.2.2 Browser-Fenster

O ~N OO T A WN -

Browser-Steuerleiste
Sounds-Button
Instruments-Button
Effects-Button

Search Field (Suchfeld)
Reset-Button

On-Button (An)
Programs-Button (Programme)
Load-Button (Laden)
Save-Button (Speichern)
Categories (Kategorien)
Attributes (Attribute)

Search Result List (Suchresultate)
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Mutate J

14
15
16
11
18
19
20
21
22

Mini-Patch-View

Schiebregler Mutation Amount

Schieberegler Randomization Amount (Zufallsintensitat)
Mutation-Button

Retry-Button (Wiederholen)

Previous Mutation Button (vorherige Mutation)

Mutation History (Mutations-Chronik)

Next Mutation Button (Nachste Mutation)
Finetuning-Regler (Feineinstellungen)

3.2.3 Attributes-Fenster

DL AW N -

Author
NI
Sus
0 Long Relaase Company
Bright Per y ; NI
Dark g E
Pulsating i
v @ Inputs
| Ratng ‘@

Pitch Mod Commuents

Sweep/Filtes Mod

Matallic Exprassive
W :

Instruments-Button

Effects-Button

Reset-Button

Categories (Kategorien)

Attributes (Attribute)

Meta Information (Meta-Informationen)
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3.2.4 Perform-Fenster

Global Settings Bar (Leiste fur die globalen Einstellungen)
Bereich Master Envelope (Haupt-Hiillkurve)

Bereich fir die Audio-Eingange

Virtuelle Tastatur

=W N -
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3.2.5 Patch-Fenster

0O ~N OO WUl AW N —

©

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

Channel A (Kanal A)
Channel B (Kanal B)
Channel C (Kanal C)

Master Channel (Master-Kanal)
Channel A Pan-Regler
Channel A Pegelregler
Leerer Modul-Slot
Waveshaper-Modul
Modulator-Modul
Filter-Modul
Oscillator-Modul

Edit-Menii

Main-Tab

Mod-Tab

Uni-Tab

Anti-Alias-Schalter
Frequency-Men (Frequenz)
Synthesis-Men( (Synthese)
Waveform-Meni
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20 Main-Tab

21 Feedback-Tab
22 Type-Menii (Typ)
23 Effect-Modul

3.2.6 Effekt-Fenster

100088 [d 6.00 88

Effect-Schalter

Effect-Auswahl

Input-Mixer (Eingangs-Mixer)
Input-Lowpass-Regler (Eingangs-Tiefpassfilter)
Input-Highpass-Regler (Eingangs-Hochpassfilter)
Output-Mixer (Ausgangs-Mixer)
Wet-Pegelregler (Pegel bearbeitetes Signal)
Dry-Pegelregler (Pegel unbearbeitetes Signal)
9 Surround-Panner

10 Control-Bereich (Steuerbereich)

11 Auswahlmen( fur die Macro Controls

12 Depth-Regler (Intensitat)

13 Lag-Regler (Nachlauf)

14 Master-Abschnitt

O ~N O T A WN -
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3.2.7 Wave-Fenster

Wave-Liste

Wave-Usage-Liste (Nutzungsliste)
Waveform-Tab

Spectrum-Tab

Morph-Tab
Morph-Wave-Wahlschalter
Draw-Mode-Werkzeuge (Zeichenmodus)
Transform-Menu (Transformieren)
Edit-Anker

10 Wave-Anzeige (Wellenform)

11 Verstérker-Regler

12 Offset-Regler (Versatz)

O ~N OO Ul A~ W N —

(1=
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3.2.8 Envelope-Fenster (Hiillkurven)

O ~N OO T AW N -

Envelope-Liste

Envelope-Bereich

LFO-Bereich

Control-Bereich

Envelope-Anzeige

Breakpoint-Griff
Breakpoint-Steigungs-Griff

Zoom-Griff

Grid-Schalter (Raster)

Lock/Slide-Schalter (Sperren/Verschieben)
Transform-Men(

Retrigger-Beat-Regler (Wiederholtes Ausldsen)
Master-Envelope-Bereich
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3.2.9 LFO-Fenster

Phase 0.000 8% IFH 40000 888 (| Phase c.000 88 TE  1.0000 #88

mple Hold

12.000 @

0.000 % 4

0.000 B8 gt Most T 0.000 B

o.000 B8 o000 B8

L Depth
ey 100.00 88 Fulss : 100,00 88

LFO Rate
ot i 0.00 88 i 0.00 §8

Sample/Hold Rate
| ot assigned. = | 0.00 B8 4 4 0.00 B8

Ratriggor

Oscillator-Abschnitt
Channel-Parameter-Abschnitt (Kanal-Parameter)
Master-Parameter-Abschnitt
Controller-Abschnitt

S wWw N -
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4  Quick-Starts

Dieses Kapitel soll Ihnen die grundlegende Bedienung von ABSYNTH 5 n&herbringen.
Sie werden anhand von praxisnahen Beispielen durch typische Aufgaben und Ablaufe
gefiihrt, sodass Sie Schritt fiir Schritt die wichtigsten Funktionen dieses machtigen
Synthesizers kennen lernen.

Sie werden lernen, wie man Sounds aus der ABSYNTH-Bibliothek findet und ladt
und wie man schnell aus bestehenden Sounds neue erzeugt, indem man eine neue
Funktion von ABSYNTH 5 nutzt: den Mutator. Dann fiihren wir Sie in die eher klassis-
che, ,,analytische” Methode des Sound-Designs ein: Dem Fiillen der Patch-Struktur
mit Modulen, Ihrer Konfiguration, dem Hinzufligen von Modulationen, usw., indem
Sie von Null auf einen Sound erstellen. Sie werden |hre eigenen Wellenformen ers-
tellen und die Wave-Morph-Funktion nutzen. Zu guter Letzt zeigt lhnen das letzte
Quick-Start-Kapitel anhand des neuen Aetherizers, wie Sie die machtigen Effekte
von ABSYNTH 5 benutzen.

In diesem Kapitel gehen wir davon aus, dass ABSYNTH 5 bereits installiert und ko-
rrekt eingerichtet wurde. Sollte dies nicht der Fall sein, lesen Sie bitte das Kapitel 2
»Setup” und kommen Sie hierher zuriick, wenn ABSYNTh 5 lauft.

' Wir nutzen ABSYNTH 5 fiir alle Quick-Start-Kapitel als eigenstandige Anwendung. Soweit

L es nicht explizit vermerkt ist, gelten die Anleitungen auch fur das Plug-in.

Zunachst starten Sie die eigenstandige Anwendung von ABSYNTH 5 auf lhrem Rechner.

» Unter Windows wahlen Sie Start > Programme > Native Instruments > Absynth
5 > Absynth 5.

» Unter Mac OS X, 6ffnen Sie Macintosh HD > Applikationen > Native Instruments
> Absynth 5 und doppel-klicken auf das Symbol der Anwendung ABSYNTH 5.

Wenn ABSYNTH 5 erst einmal lauft, sind Sie bereit mit den Quick-Starts zu beginnen.
41 Sounds finden und laden

In diesem Kapitel lernen Sie, wie man mit dem Browser Sounds aus der Bibliothek
von ABSYNTH 5 findet und Iadt, um Sie dann ber die MIDI-Tastatur zu spielen.
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411 DerPlan

Als Beispiel werden wir nach einem Klang fir einen Film suchen. Stellen wir uns
einen speziellen Klavierklang vor, ein Klavier, das von mysteriésen, schwebenden
Klangen begleitet werden soll. Der ideale ABSYNTH-Sound misste sich auch nach
dem Anschlag der Klaviernote weiterentwickeln, um dabei eine noch mysteridsere
Atmosphare zu erzeugen. AuBerdem mdéchten wir, dass der Sound die Surround-
Moglichkeiten von ABSYNTH 5 nutzt. Wir arbeiten an Filmmusik und missen daher
mit mehrkanaligen Formaten arbeiten.

Wir kdnnten jetzt die komplette Bibliothek von ABYSNTH 5 nach dem richtigen Sound
durchsuchen, indem wir uns jeden einzeln anh&ren. Weil die Bibliothek aber mehr als
1700 Sounds umfasst, ware das recht mihsam und wir hatten unsere musikalische
Idee wahrscheinlich langst vergessen, sobald wir etwas passendes gefunden haben.
Hier kommt der Browser ins Spiel.

4.1.2 Browser

Der Browser und die sogenannten Attributes (Attribute) helfen uns dabei, den richti-
gen Sound schnell zu finden. Der Browser bietet eine Umgebung, in der Sie sehr
intuitiv nach Sounds suchen kénnen. Sie missen sich nicht an abstrakte Dinge,
wie Preset-Namen oder gar Zahlen erinnern. Wahlen Sie einfach Begriffe, die den
Sound beschreiben, von einer Liste und sie werden als Such-Kriterien benutzt. Diese
beschreibenden Begriffe werden in ABSYNTH 5 und in allen anderen Produkten von
Native Instruments Attributes genannt.
Die Sound-Designer bei Native Instruments haben bereits Attribute und Meta-
Informationen fir alle Sounds der Bibliothek von ABSYNTH 5 erstellt, so dass Sie
sofort mit der Arbeit beginnen kdnnen.
Normalerweise zeigt ABSYNTH 5 direkt nach dem Start das Browser-Fenster an.
Wenn ein anderes Fenster angezeigt wird, rufen Sie den Browser auf. Dabei gehen
Sie folgendermalen vor:
» Klicken Sie ganz oben im Fenster von ABSYNTH 5, in der sogenannten Navigation
Bar (Navigationsleiste), auf den Browser-Tab, den Sie auf der linken Seite finden:

Browser * P

Attributes w

Klicken Sie auf den Browser-Tab.
—  Der Browser-Tab wird hervorgehoben dargestellt und das Browser-Fenster
o6ffnet sich unter der Navigation Bar.
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Das Browser-Fenster ist in verschiedene Bereiche eingeteilt:

e Die funf Spalten auf der linken Seite bilden eine Gruppe, die Database-View
(Datenbank-Ansicht) genannt wird. Die Titelzeilen Sind Kategorie-Namen, da-
runter befinden sich die Attributes. Klicken Sie auf ein Atribut, um es anzuwahlen.
Ausgewahlte Attribute sind orangefarben hervorgehoben. Um ein Attribut aus der
Auswahl zu entfernen, klicken Sie es erneut an.

e Auf der rechten Seite zeigt die Search Results List lhre Suchresultate an. Die
Liste ist in Spalten unterteilt, die Informationen Uber die gewahlten Sounds en-
thalten. Neben den Sound-Namen kann die Liste noch viele andere Informationen
Gber die Sounds anzeigen (mehr dazu im Haupt-Handbuch). Wenn Sie auf eine
der Spaltenkdpfe der rechten Tabelle klicken, werden die Ergebnisse alphabetisch
nach dieser Spalte sortiert.

e Unten sehen Sie den Mutator-Abschnitt, den wir momentan aber nicht brauchen.
Sie werden in Abschnitt 4.2, ,,Mutieren Sie lhren Sound!“, mehr darlber erfahren.

Sie kénnen das Rad lhrer Maus zum Blattern durch die Suchresultate nutzen. Im Moment

ist die Liste noch extrem lang, weil wir unsere Suche noch nicht eingegrenzt haben-was
Sie hier sehen ist die komplette Bibliothek von ABSYNTH 5!

41.3 Den richtigen Sound finden

Fangen wir also mit der Suche nach unserem Sound an, indem wir die richtigen
Attribute auswahlen.

Sie finden die verschiedenen Typen an Synthesizer-Klangen in der ersten Spalte,
genannt Instrument. Hier sind nicht nur Instrumente enthalten, sondern auch Sound-
Effekte und Stimmen. Wir suchen nach einer Art Klavier und wahlen daher das Attribut
Piano/Keys an.

» Klicken Sie auf das Attribut Piano/Keys.

Instrument

Fiano/Keys k

Organ

okl

—  Werfen Sie einen Blick auf die Suchresultate: Die Liste ist deutlich kirzer
geworden, weil alle Sounds, die nicht mit dem Attribut Piano/Keys markiert
wurden, von der Liste verschwunden sind.

Sie kdnnen den grundlegenden Charakter eines Sounds in der nachsten Spalte mit
dem Namen Source definieren. Hier finden Sie Eintrage, die bestimmte Synthese-
Techniken beschreiben, wie zum Beispiel FM oder Physical Model, aber auch allge-
meine Attribute, wie Processed (bearbeitet), Layered (geschichtet) oder Surround.
Wir nutzen die drei zuletzt genannten:
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» Klicken Sie auf die Attribute Processed, Layered und Surround.
— Es erscheint eine kurze Liste mit Suchresultaten.

Wir fahren fort, indem wir weitere Attribute in den anderen Spalten markieren:

» In der Spalte Timbre wahlen Sie Soft (weich) und Noisy (rauschend).

» In der Spalte Articulation klicken Sie auf Decaying (ausklingend), Long Release
(lange Release-Zeit) und Long/Evolving (lang/sich entwickelnd) und, nur um
sicher zu gehen, auf Sweep/Filter Mod.

» In der letzten Spalte Klicken Sie auf Film Music.

Schauen Sie sich die Suchresultate an. ABSYNTH 5 bietet Ihnen jetzt nur einen
einzigen Sound an, der alle gewahlten Attribute besitzt: ,Spirit Rain“.
» Doppel-klicken Sie auf diesen Eintrag in den Suchresultaten.

—  Der Sound wird geladen.

Jetzt kdnnen Sie den Sound Gber lhre MIDI-Tastatur spielen.

Sie missen nicht unbedingt alle hier gezeigte Attribute nutzen, um zu dieser Art Klang
zu gelangen. Manchmal fiihren auch weniger Attribute zum gewiinschten Ergebnis.
Dies gilt auch fir Situationen, in denen ABSYNTH 5 gar keine Treffer liefert. In
solchen Féllen kénnen Sie das Suchspektrum erweitern, indem Sie Attribute wieder
abwahlen, bis Treffer erscheinen.

4.1.4 Benutzung des Search Fields (Suchfeld)

Der Browser bietet Ihnen noch ein anderes Werkzeug zur Suche nach Sounds: Das
Search Field (Suchfeld). Sie finden es ganz oben im Browser-Fenster und es erlaubt
Ihnen die Eingabe von text zur Suche in der Bibliothek, inklusive der Meta Information.
Dieses Werkzeug kann zusammen mit der oben beschriebenen Auswahl der Attribute
genutzt werden.

Das Search Field.

1. Klicken Sie in das Search Field.
2. Geben Sie einen beliebigen Begriff Gber die Tastatur Ihres Rechners ein.
—  Die Suchresultate zeigt nur die Sounds an, deren Name, Attribute oder Meta
Information den Begriff enthalten.
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41.5 Immer Verfiighar

Ihre aktuellen Suchresultate werden auch immer im Sound-Men( angezeigt, das Sie
mit einem Mausklick auf den Sound-Namen in der Mitte der Navigation Bar 6ffnen.

4, Forged Conscious

Der Sound-Name.

» Klicken Sie auf den Sound-Namen.
— Das Sound-Meni 6ffnet sich und zeigt den Inhalt der Suchresultate an.
Das ist sehr praktisch, um schnell auf einen anderen Sound umzuschalten.

4.2 Lassen Sie den Sound mutieren!

Was ist zu tun, wenn der Sound nicht ganz den gesuchten Eigenschaften entspri-
cht? Sie kdnnten dann natirlich in die Struktur des Sounds abtauchen, all seine
Details verstehen und dann Anderungen vornehmen. Aber die meisten Sounds in
der Bibliothek von ABSYNTH 5 haben eine recht komplexe Struktur — unsere Sound-
Designer haben keine Miihen gescheut, die Klange aufwandig auszufeilen. Daher kann
es einige Zeit dauern, bis man versteht wie sie funktionieren und Sie wiirden einiges an
Geduld aufbringen missen (es ist nichtsdestotrotz lohnenswert!). AuBerdem wiirden
Sie riskieren, |hr musikalisches Ziel aus den Augen zu verlieren.

ABSYNTH 5 bietet einen komplett neuen Ansatz fiir die Sounderzeugung, der nur den
Browser und die Attributes nutzt. Wie schon oben im Abschnitt 3.1.5, ,,Der Mutator®,
beschrieben, ist die Idee dabei, tber die Auswahl verschiedener Sounds im Browser
den aktuellen Sound in ihre Richtung zu verandern. Sie werden sehen, dass dieser
Vorgang auBerst einfach und intuitiv ist und Sie lhrer urspriinglichen Idee innerhalb
von Sekunden naher kommen oder gar komplett neue Klangmoglichkeiten entdecken,
and die Sie vorher nie gedacht hatten.

' Da wir hier den Browser benutzen werden, sollten Sie zunachst das vorherige Kapitel

L] lesen, um sich mit den Grundlagen seiner Bedienung vertraut zu machen.
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4.2.1 Die richtige Richtung wahlen

Wir gehen davon aus, dass Sie einen Sound geladen haben (zum Beispiel den Sound
»Spirit Rain“ aus dem vorherigen Kapitel).

Der Sound-Name in der Navigation Bar.

Zunachst missen wir mit Hilfe der Attribute festlegen, welche Eigenschaften wir von

anderen Sounds Ubertragen méchten. So méchten wir als Beispiel vielleicht, dass

der Sound ,,Spirit Rain” eine etwas disterere Anmutung bekommt und einen etwas

zufalligen Charakter erhalt.

1. Wenn Sie es noch nicht getan haben, &ffnen Sie den Browser mit einem Klick auf
den Browser-Tab in der Navigation Bar.

2. Wahlen Sie das Attribut Dark in der Kategorie Timbre und das Attribut Randomized
in der Kategorie Articulation.

Sie werden feststellen, dass die Liste mit Suchresultaten nach jeder Wahl eines
Attributs kirzer wird.

Diese Search Results List (Suchresultate) wird vom Mutator als Sound-Pool genutzt,
aus dem die Eigenschaften an den aktuellen Sound vererbt werden. Die beiden
Attribute, die wir bereits angewahlt haben, fiihren zu einer einigermaBen kurzen Liste
mit Treffern, die wir jetzt nutzen werden, um unseren Sound zu mutieren.

Wenn |hr Sound Eigenschaften besitzt, die er auf jeden Fall behalten soll, ist es eine

gute Idee, die entsprechenden Attribute im Browser anzuwahlen, damit sie auch in den
Suchresultaten enthalten sind.

4.2.2 Zwei Regler, zwei Buttons

Wenden wir uns dem unteren Bereich des Browsers zu, wo der Mutator zu finden ist.

R Sound Mutation Mutation History

7] Mutation Amount (| Mutate

= RandomAmount |
(1

& A 4 A A 4 A o
Finetuning

Volume Brightness Bass Resonance Distortion Effect Mod Depth:  Mod Time

Der Mutator im Browser von ABSYNTH 5.

30 — ABSYNTH 5 — Erste Schritte



Oben im Mutations-Bereich befinden sich zwei Schieberegler und zwei Buttons. Das
sind die einzigen Bedienelementen, die wir im Moment brauchen.
Der Regler Mutation Amount (Mutations-Intensitat) definiert den Grad der Mutation
in Richtung der Klangeigenschaften der Sound in den Suchresultaten: Je héher der
Wert, desto weiter entfernt sich der Klang von Original-Sound.
Der Regler Randomization Amount (Zufalls-Intensitat) definiert die Intensitat der
Zufallsverteilung fiir die Parameterwerte des neuen Sounds und schafft fast unendli-
che Mutationsmaglichkeiten.
1. Stellen Sie den Mutation Amount auf einen Wert um die 25% ein.
2. Schieben Sie den Regler Randomization Amount ganz auf Null herunter.
3. Klicken Sie auf den Mutation-Button rechts vom Regler Mutation Amount.

— Es wird Ihnen auffallen, dass der Name des geladenen Sounds in der

Navigation Bar mit dem Zusatz ,M 1* (fir ,,Mutation 1) versehen wurde:

O, Spirit Rain M1

Beim Spielen des Sounds héren Sie, dass er dem Original stark dhnelt. Wenn die
Anderung lhnen nicht geniigt, mutieren Sie ihn einfach erneut:
» Klicken Sie noch einmal auf den Button Mutation.
— Der Name des geladenen Sounds hat nun den Zusatz M 2 (fiir ,,Mutation 2*)
und der Name in der Mutations-History andert sich ebenfalls.

Wenn Sie den Klang der letzten Mutation nicht mdgen, kénnen Sie anstatt des Buttons
Mutation den Button Retry benutzen.
» Klicken Sie auf den Button Retry.
— Die neue Mutation ersetzt die aktuelle. Der Name des Sounds bleibt dabei
der gleiche.

Spielen Sie ein bisschen mit den vier Bedienelementen, um sich mit dem Mutator
vertraut zu machen. Sie kdnnen zum Beispiel den Mutation Amount erhéhen, um sich
weiter vom Original zu entfernen. Oder Sie setzen den Mutation Amount auf Null und
bringen mit dem Regler Randomization Amounto Zufall ins Spiel: Ihr Sound wird jetzt
nur durch den Zufall bestimmt.

ABSYNTH 5 - Erste Schritte — 31



4.2.3 Die Mutation verfeinern
Der Mutator bietet zwei zusatzliche Werkzeuge zur Feineinstellung.

Die Mini-Patch-Ansicht

EECc
= [Env)

- Ji)y - [
@@E@E

Die Mini-Patch-Ansicht.

e Die Mini-Patch-Ansicht reprasentiert das komplette Patch Ihres Sounds, wie er
auch im Patch-Fenster erscheint. Hier wahlen Sie die Module des Sounds aus,
die Sie mutieren. Die Modul-Slots, die im aktuellen Patch nicht verwendet werden,
sind grau dargestellt:

e Die Module, die fiir die Mutation gesperrt sind, haben nur einen hervorgehobenen
Rahmen:

e Die Modul-Slots, die fiir die Mutation aktiviert sind, werden komplett hervorge-
hoben dargestellt:

]

Es gibt sogar Schalter fur die Hillkurven und LFOs, so dass Sie diese nach Belieben
in die Mutation einbeziehen oder auBen vor lassen kénnen.

Klicken Sie auf das jeweilige Modul in der Mini-Patch-Ansicht, um es fir die Mutation
zu aktivieren bzw. zu deaktivieren.

Die Mini-Patch-Ansicht kann bei der Suche nach einem Ergebnis auf der Basis der

Attribute von groBer Hilfe sein. Wenn Sie zum Beispiel einen ,,Bass" anwéhlen aber
zusatzlich méchten, dass dieser perkussiv ist, aktivieren Sie am besten den Envelope Button
(Hullkurve) und vielleicht noch das Effect-Modul der Mini-Patch-Ansicht. Wenn Sie einen FM-Klang
erreichen méchten wahlen Sie die Oszillatoren und sonst nichts.
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Die Finetuning-Regler (Feineinstellungen)
Ganz unten im Mutator finden Sie eine Reihe von acht Reglern. Es sind die Finetuning-
Regler:

Finetuning

Volume Brightness Bass Resonance Distortion Effact Mod Depth Mod Time

Die Finetuning-Regler.

Die Finetuning-Regler bieten schnellen Zugriff auf acht Eigenschaften eines Sounds.
Nutzen Sie die Regler, um nach einer Mutation oder dem Laden eines Sounds schnell
Anderungen vorzunehmen.

Es sind nur Parameter aktiv, die im aktuellen Patch auch genutzt werden. Die anderen
werden abgedunkelt dargestellt.

| Die Finetuning-Regler sind dazu da, beim Durchhéren oder Mutieren von Sounds schnell

L] Anderungen vorzunehmen. Sie sind nicht als Werkzeug fiir Live-Auftritte gedacht und

kénnen daher nicht automatisiert oder per MIDI gesteuert werden.

4.2.4 Die History nutzen

Bei der Nutzung des Mutators haben Sie ein anderes Werkzeug, um zu vermeiden,
dass Sie sich in lhren Experimenten verlieren: die Mutation-History (Mutations-Chronik)

Mutation History

Spirit RainM 5

Die Mutation History.

Die Mutation History sitzt rechts im Mutations-Bereich und zeigt den Namen (und
die Nummer) der aktuell geladenen Mutation, sowie zwei Pfeile an, mit denen Sie
zwischen der vorherigen/nachsten Mutation umschalten kénnen.

Wenn Sie irgendwo anders in der Mutation History klicken, erscheint der Mutation-
History-Dialog. Dieser Dialog verzeichnet alle getatigten Mutationen, so dass Sie
alle bisher erzeigten Sounds jederzeit wieder héren kénnen, indem Sie sie einfach
anwahlen. So kénnen Sie verschiedenen Sound-Mutationen vergleichen und {ber den
Button Save As als komplette Sounds abspeichern.
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4.2.5 Tipps

Hier finden Sie einige zusatzliche Tipps, die Ihnen die Parameter des Mutators néher

bringen werden:

e Wenn Sie den Mutation Amount auf einen hohen Wert einstellen, sind die
Ergebnisee besser vorhersehbar. Das liegt daran, dass der Mutations-Algorithmus
bei héheren Werten mit gréBerer Wahrscheinlichkeit einen kompletten Channel
flr ein Patch ladt, so dass Hullkurven, Filter und Oszillatoren aufeinander ab-
gestimmt sind; das heift dann aber auch, dass das Patch weniger dem Ausgangs-
Sound entspricht.

e Den Wirfel rollen zu lassen und eine komplette Mutation mit allen Modulen der
Mini-Patch-Ansicht zu machen, fihrt oft zu interessanten Ergebnissen.

e Der Button Retry und die Finetuning-Regler sind besonders niitzlich, wenn Sie
bei Ergebnissen innerhalb einer Kategorie im Browser bleiben méchten.

e FEine nltzliche Funktion: Die Zuweisungen fiir die Macro-Controls bleiben wahrend
der Mutation aktiv. Versuchen Sie einmal Mutationen eines Patches mit Macro-
Controls, das Sie fir Live-Auftritte benutzen. In den meisten Fallen haben Sie
auch hinterher noch die Steuermdglichkeiten, die Sie haben méchten.

4.3 Sounds kreieren: Auf bekannten Wegen

ABSYNTH 5 bietet eine groBe Auswahl unterschiedlicher Sounds. In den vorherigen
Kapiteln haben Sie gelernt, wie man Sounds aus der Werks-Bibliothek ladt und spielt
und wie man sie mutiert, um diesen die Eigenschaften anderer Sounds aufzupragen.
Sie kdnnen aber natirlich auch Klange von Grund auf programmieren. Diese Methode
hat folgende Vorteile:

¢ Sie kennen die Wirkungsweise eines jeden Bestandteils des Sounds und kénnen

so préaziser arbeiten.
e Sie lernen dabei die grundlegenden Prinzipien der Audio-Synthese kennen.

In diesem Abschnitt lernen Sie, einen polyphonen Lead-Sound zu erstellen. Dabei geht

es um die verschiedenen Module im Patch-Fenster, die Einstellungen ihrer Parameter
und wie eine Parameter-Modulation tber eine Hullkurve erstellt wird.
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4.3.1 Vorbereitungen

Starten Sie die eigenstandige Anwendung von ABSYNTH 5. Fangen wir mit einem
neuen, ,leeren” Sound an.
1. Klicken Sie auf das File-Menii ganz links in der Navigation Bar.

Das File-Men(.

2. Im Men( wahlen Sie den Befehl New Sound (neuer Sound). Ein neuer Sound kann
auch mit der Tastenkombination [Strg]+[N] (Windows) oder [Cmd]+[N] (Mac OS
X) erzeugt werden.

Wie bereits im einleitenden Kapitel 3.1.1, ,,Halbmodulare Architektur®, erwahnt, dient
das Patch-Fenster als Grundlage fir jeden Sound in der halbmodularen Architektur
von ABSYNTH 5. Schauen wir es uns einmal an:

» Klicken Sie in der Navigation Bar auf den Patch-Tab:

Patch =

Eralnre ||

Sie haben gerade den Patch-Tab geo6ffnet.

— Das Patch-Fenster wird jetzt unter der Navigation Bar angezeigt:
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Edit * | Main Uni |

o.0000 B
0.000 88

Das Patch-Fenster eines neuen Sounds.

Mindestens ein Oszillator-Modul muss aktiv sein, damit ABSYNTH 5 einen Klang er-
zeugt. Wie Sie auf obigem Bild sehen, sollte das Oszillator-Modul in Channel A bereits
mit einer Sinuswelle (Sine) aktiviert sein, wenn Sie einen neuen Sound aufrufen. Alle
anderen Modul-Slots sind leer (noch einmal: Modul-Slots sind umrandete Bereiche
im Patch-Fenster, in die Sie Module platzieren kénnen). Das heiBt, dass im Moment
die Gbrigen Modul-Slots nicht aktiv sind.

Sie sollten jetzt das Oscillator-Modul spielen kénnen: Wenn Sie eine Taste auf lhrer
MIDI-Tastatur spielen, héren Sie die Sinuswelle.

Wenn Sie im Moment keine MIDI-Tastatur oder keinen -Controller verfiigbar haben, kén-

nen Sie lhre Rechner-Tastatur (QWERT) oder die virtuelle Tastatur als Ersatz nutzen. Um
die virtuelle Tastatur zu 6ffnen, klicken Sie auf das kleine Tastatur-Symbol in der rechten oberen
Ecke des Fensters von ABSYNTH 5 (unter dem NI-Logo). Sie erscheint unten im Fenster und Sie
konnen den Sound durch Mausklicks auf die Tasten spielen.
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4.3.2 Das erste Modul einrichten

Der Klang einer trockenen Sinuswelle ist natdrlich recht langweilig. Wir brauchen et-

was kréaftigeres fiir unseren Lead-Sound. Andern wir also die Waveform (Wellenform)

von Oszillator A (fir mehr tGber Wellenformen lesen Sie bitte Abschnitt 3.1.4

»Wellenformen*). Dabei gehen Sie folgendermaBen vor:

» Klicken Sie auf das Waveform-Men( von Oszillator A (neben dem kleinen
Wellenform-Symbol:

Edit =+ | Main

uﬁuuu T T |
o.000 B9

Das Waveform-Men( des ersten Oszillators zeigt Sine (Sinus) als geladene

Wellenform an.

— Ein Dialog zur Auswahl der Wellenform mit einer Liste aller verfligbaren
Wellenformen 6ffnet sich (namens Select or Create a Wave; Wahlen oder
Erzeugen einer Wellenform).

Es ist Ihnen sicher bereits aufgefallen, dass bei der Wahl einer anderen Wellenform
aus der Liste das kleine Wellenform-Symbol sowohl im Dialog als auch im Oszillator
entsprechend geandert wird. Die neue Wellenform kann sofort per MIDI-Tastatur
(oder Rechner- bzw. virtueller Tastatur) gespielt werden, so dass Sie immer sofort
hoéren, ob der neue Klang Ihren Erwartungen entspricht. So finden Sie schnell die
passende Wellenform.
Die Wellenform Square_real scheint fiir unseren Lead-Sound gut zu passen. Sie héren,
wie scharf und durchsetzungsfahig der Klang ist. Daher eignet sie sich gut fiir einen kréaf-
tigen Lead-Sound, der auch in einem dichten Mix nicht untergeht. Nehmen wir sie also:
1. Wahlen Sie im Dialog fur die Wellenform-Auswahl die Wellenform Square_real.
2. Klicken Sie unten im Dialog auf ,,0K".

— Der Dialog wird geschlossen und die Wellenform Square-real sitzt im

Oszillator A.
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4.3.3 Andere Module hinzufiigen

Einen zweiten Oszillator hinzufiigen
Wir werden nun einen weiteren Oszillator hinzufligen, um dem Klang mehr Charakter
zu verleihen. Dabei gehen Sie folgendermaBen vor:
» Klicken Sie auf der rechten Seite von Oszillator A auf den dicken, linken Rand des
abgedunkelten Modul-Slots B, der mit Osc B bezeichnet ist.
—  Der Modul-Slot B wird aktiviert und zeigt die Grundeinstellung fir das
Oszillator-Modul mit einer geladenen Sinuswelle an. Jetzt haben wir unsere
zwei Oszillatoren A und B nebeneinander.

Wir mochten auch im neu aktivierten Modul etwas anderes aben als eine Sinuswelle:
» Ersetzen Sie die aktuelle Wellenform Sine von Oszillator B mit der Wellenform
Saw_filt2, indem Sie die oben fiir Oszillator A beschriebenen Schritte wiederholen.

Wir empfehlen Ihnen, sich den Sound nach jedem Schritt anzuhéren, um ein Gefthl far

die Vorgénge zu bekommen. Sie kdnnen jederzeit ein Modul deaktivieren, indem Sie auf
seinen linken, dicken Rand klicken, um den Sound mit und ohne das Modul zu hdren — keine Angst:

Wenn Sie es wieder aktivieren, erinnert sich ABSYNTH 5 an die zuletzt genutzten Einstellungen.

Die Transposition einstellen

Wir werden jetzt Oszillator B um eine Oktave transponieren, um eine bessere Trennung
von Oszillator A zu erreichen. Der Parameter Frequency (Frequenz; momentan bei
0.0000) befindet sich rechts unter dem Waveform-Men, das wir gerade benutzt haben:

| o.0i00 BB
|

o noron | il

Der Frequenz-Parameter rechts unter dem Waveform-Men( (hier in Oszillator B).
Dieser Parameter definiert eine Verschiebung der Tonhdéhe der Oszillators gegen die
Note, die Sie auf der Tastatur spielen — kurz gesagt, seine Transposition.

' Das Verhalten des Frequenz-Parameters héngt von der Einstellung des Frequency-Menis

ab — es steht momentan auf Trans. Der Parameter muss nicht immer eine Transposition

darstellen. Lesen Sie bitte das Haupt-Handbuch, um mehr zu erfahren.

1. Klicken Sie auf den linken, diamantférmigen Button rechts von der Werteanzeige
flr die Frequenz, halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Maus nach
oben, bis die Anzeige 12.0000 anezeigt (12 Halbtdne, die eine Oktave ausm-
achen) und lassen Sie die Maustaste wieder los. Jetzt klingt Oszillator B eine
Oktave hoher als Oszillator A.
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2. Stellen Sie die Frequenz mit dem mittleren Button auf 12.1100 ein.
— Diese kleine Verstimmung fiihrt zu einer subtilen Schwebung im Klang—so
klingen Leads und Flachen oft lebendiger und kréaftiger.

Einen Filter hinzufiigen

Wir werden den Klang jetzt mit einem Filter bearbeiten, um die hohen Frequenzen

etwas zu dampfen. Dafiir brauchen wir ein Filter-Modul. Wir méchten, dass es die

Channels A und B bearbeitet und packen es daher in den Master-Channel ganz unten

im Patch-Fenster:

» Aktivieren Sie das Filter-Modul mit einem Mausklick auf den dicken, linken Rand
des Modul-Slots im Master Channel, der mit Filter bezeichnet ist.

Sie erkennen den Signalfluss in Threm Sound an den Drahten, mit denen die drei

aktiven Module verbunden sind. Die Signale aus beiden Oszillatoren werden im Master-

Channel zusammengefiihrt und laufen durch den Filter.

Wir wiirden gerne einen Tiefpass-Filter mit einer sanften Filterkurve nutzen, der fre-

quenzen unter 5000 Hz abschwécht. Dabei gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie im Filter-Modul auf das Type-Meni (bezeichnet mit Type). Im Men(
wahlen Sie dann den Filtertyp LPF 2 Pole (2-pol Tiefpass).

2. Unter dem Type-Menl stellen Sie die Frequenz auf ungefahr 5000 Hz ein.

Sie werden bemerken, dass mit dieser Einstellung der Sound in den Héhen weniger

aggressiv wirkt und etwas warmer wird.

Andern wir die Filter-Einstellungen noch etwas mehr, indem wir Folgendes tun:

1. Setzten Sie die Resonance (Resonanz; unter der Frequenz, bezeichnet mit Res)
auf 0.3 so dass der Sound etwas an Prasenz gewinnt

2. Drehen Sie den Parameter Damping (Dampfung; bezeichnet mit dB) etwas auf,
um die Pegelabsenkung durch den Filter zu kompensieren. Ein Wert um 2.5 dB
sollte genugen.
— |hr Filter sollte nun ungefahr so aussehen:

Edit » | Main | FB
Type (TS

s014.462 BB8
o.2o000 8B
z.5000 BB

Jetzt haben wir einen schonen Filterklang!
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Jetzt wird’s dreckig: Das Filter-Feedback

' Einige Filter-Module von ABSYNTH 5 sind mit einer neuen, kraftvollen Funktion aus-
L gestattet : eine Feedback-Schleife. Diese Feedback-Schleife erméglicht es, einen Teil

des Filtersignals wieder auf seinen Eingang zuriickzufiihren und dabei das Signal zuséatzlich zu
bearbeiten! Feedback ist fir folgende Filtertypen verfugbar: LPF 2 Pole, LPF 4 Pole, LPF 8 Pole,
Supercomb, Allpass 2, Allpass 4 und Allpass 8.

Bis jetzt befanden sich alle genutzen Filter-Parameter auf dem Main-Tab. Um die
Parameter flir das Feedback zu bearbeiten, missen Sie auf den Feedback-Tab ums-
chalten. Dabei gehen Sie folgendermaBen vor:

» Klicken Sie auf den Tab, der mit FB bezeichnet ist:

1 FB
— Der Feedback-Tab ersetzt den Main-Tab im Modul-Bereich.

In der Grundeinstellung ist das Feedback deaktiviert: Das Feedback-Mode-Menii (das
einzige aktuell sichtbare) zeigt Normal an. Wir werden hier nicht auf alle Details der
verschiedenen Feedback-Modi eingehen (dafiir ist das Haupthandbuch da), sondern
nur kurz zeigen, wie Sie Ihrem Klang etwas Schmutz hinzufligen. Dazu nutzen wir ein
Feedback auf der Basis von Ringmodulation.
1. Klicken Sie auf das Feedback-Mode-Menii.
2. Wahlen Sie aus dem Men( den Eintrag Ringmod.

— Der Feedback-Tab zeigt die Parameter fiir diesen Modus an:

Edit * Main FB

T 2200000 BBS
Mix 1.000 B8

Zbgern Sie nicht ein wenig mit den Einstellungen des Feedback-Tabs zu experimentieren:

Sie kdnnen damit sehr interessante Ergebnisse erzielen!

Wir schlagen folgende Einstellungen fiir das Feedback vor:

1. Klicken Sie auf das Waveform-Meni (rechts unter dem Feedback-Mode-Men),
wahlen Sie die Wellenform Square_fractal aus und klicken Sie zur Bestatigung
auf ,0K".

2. Unter dem Waveform-Mend stellen Sie die Frequenz fiir das Feedback auf einen
Wert von ungefahr 750 Hz.
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Jetzt hat Ihr Sound eine ganz eigene Rauschkomponente, dessen Klang je nach
gespielter Note variiert. Nutzen Sie den Parameter Mix ganz unten, um die Intensitat
des Feedbacks lhren Vorstellungen anzupassen.

Die Anwendungsmoglichkeiten fir Feedback sind endlos. Sie hangen auch immer
vom Material ab, das den Filter durchlauft. Probieren Sie einfach verschiedene
Einstellungen aus! Lesen Sie bitte das Haupt-Handbuch, um mehr zu erfahren.

4.3.4 Zwischenspiel: lhren Sound speichern

Wir empfehlen lhnen dringend, lhre Arbeit oft zu speichern, um bése Uberraschungen
zu vermeiden. Daher sollten Sie es jetzt tun, bevor wir weiter an dem Sound arbeiten.
Um den Sound im Format KORE SOUND (*.ksd) zu speichern, tun Sie Folgendes:
1. Klicken Sie auf den Button Save As in der Navigation Bar. Ein Datei-Dialog erscheint.
2. Wahlen Sie den gewilinschten Speicherort auf |lhrem Dateisystem. In der
Grundeinstellung schlagt ABSYNTH den Ordner ,,My Sounds* vor. Geben Sie fir
Ihren KORE Sound einen Namen ein (zum Beispiel ,,Mein Lead-Sound“) und
klicken Sie auf ,Save“.
— |hr Sound ist nun abgespeichert.

' Wir empfehlen Ihnen, den Sound im in der Grundeinstellung von ABSYNTH 5 ange-

botenen Ordner oder einem seiner Unterordner zu speichern. So werden die Sounds

automatisch in die Datenbank von ABSYNTH 5 Gbernommen und sie sind Uber den Browser wie
jeder andere Sound aus der Werks-Bibliothek verfiigbar.

4.3.5 Den Filter Modulieren

Jetzt kdnnen wir mit der Klangformung fortfahren. Um den Sound interessanter
zu machen, kénnen wir zum Beispiel die Eckfrequenz des Filters modulieren. Der
Ausdruck ,,modulieren“ meint die automatische Anderung eines Parameter durch ein
Steuersignal. Um dies zu tun, missen wir eine Modulationsquelle (das Steuersignal)
und ein Modulationsziel einrichten.

I Lesen Sie bitte Abschnitt 3.1.2, ,Modulation", weiter oben im text, um mehr tber das
L] Konzept Modulation zu erfahren.

In unserem Fall ist das Modulationsziel die Frequenz des Filter-Moduls, das wir im
vorgerigen Abschnitt bearbeitet haben. Um den Parameter zu modulieren, werden
wir eine Envelope (Hullkurve) als Modulationsquelle nutzen.
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Was Envelopes (Hiillkurven) Tun
» Offnen Sie das Envelopes-Fenster, indem Sie auf den Envelopes-Tab in der
Navigation Bar klicken.

BN

— Das Envelopes-Fenster ersetzt das Patch-Fenster auf der Oberfléache von
ABYSNTH 5.

r
Master Envelope Selected Envelope Mode

Transtorm

Retrigger
Beat 4.000 89

Availabla Envelopes
Hew Show -

In der Grundeinstellung sind bei einem neuen Sound bereits drei Envelopes
(Hallkurven) eingerichtet, die die Lautstarke der drei Oszillatoren A, B und C steuern.
Diese Hullkurven sind im unteren Bereich des Envelope-Fensters in der sogenannten
Envelope List (Hullkurven-Liste; bezeichnet mit Available Envelopes) aufgefiihrt. Diese
Liste enthalt zum Beispiel die Lautstarke-Hullkurven unserer beiden Oszillatoren:
Oscil A Amp und Oscil B Amp.

Alle aktuell in der Liste ausgewahlten Hullkurven tauchen im Haupt-Bereich des
Envelope-Fensters in der sogenannten Envelope-Anzeige untereinander auf.

In der Envelope-Anzeige stellt jede Hillkurve eine Ansammlung von Segmenten
und Kurven mit verschiedenen Farben und Richtungen dar, die durch einige
Zwischenpunkte verbunden sind.
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Diese Segmente zeigen den Wert des modulierten Parameters als Funktion (ber die Zeit
an. Die Parameterwerte werden vertikal und die Zeit horizontal dargestellt. Der Verlauf
der Hullkurve reprasentiert den Wert des modulierten Parameters: Wenn Sie einen
Sound spielen, wird der Verlauf ausgeldst und steuert den Wert des Zielparameters.

Erstellung einer neuen Hiillkurve fiir die Filterfrequenz

Wir méchten mit der Filterfrequenz arbeiten. Zunachst miissen wir dazu eine Hullkurve

erzeugen, weil sie noch nicht in der Liste auftaucht.

1. Klicken Sie Uber der Envelope List auf den Button New Envelope (neue Hullkurve).
— Der New-Envelope-Dialog erscheint.

Links sehen Sie eine Liste der aktiven Module in Ihrem Patch und die genutzten
Channels. Je nach lhrer Auswahl in der linken Spalte zeigt die mittlere Spalte eine
Liste der Parameter an, die moduliert werden kénnen.
1. In der linken Spalte wahlen Sie Filter Master 2.
2. In der mittleren Spalte wahlen Sie Filter Master 2 Freq.

— Die neue Hiillkurve erscheint nun in der Liste und ist bereits angewahit.

Wenn Sie es noch nicht getan haben, kénnen Sie alle anderen Hillkurven vom
Envelope-Display entfernen. Das funktioniert so:
» Wahlen Sie den Eintrag All Filter vom Show-Men( Uber der Envelope List.

In anderen Situationen kann es sehr praktisch sein, mehrere Hillkurven gleichzeitig

zu sehen, um die Entwicklung mehrerer Parameter Uiber die Zeit zu synchronisieren.
Jetzt sind wir bereit, die Hillkurve fir die Steuerung unseres Filters zu zeichnen.

Die Breakpoints

Die Punkte, die die verschiedenen Segmente der Hillkurve verbinden, sind mit klei-
nen Quadraten markiert. Diese Quadrate stellen die Breakpoints dar. Sie kénnen die
Breakpoints nach Wunsch bearbeiten: neue Breakpoints hinzufliigen, Breakpoints
I6schen oder sie verschieben.

Im Moment ist die Hillkurve nur eine gerade Linie oben in der Anzeige. Anders aus-
gedrlickt bleibt die Hillkurve auf ihrem Maximalwert, solange wir eine Note spielen
(dieser Maximalwert wird durch de eingestellte Filterfrequenz definiert; siehe Abschnitt
4.3.3, ,Andere Module Hinzufligen*“).

ABSYNTH 5 - Erste Schritte — 43



Wir wirden unseren Filter gerne direkt nach dem Anschlagen einer Note schlieBen
und ihn dann wieder 6ffnen. Dazu missen wir nur einen Breakpoint bewegen. Dabei
gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Klicken Sie auf das zweite Quadrat (bezeichnet mit ,,A“), halten Sie die Maustaste
gedriickt und ziehen Sie Ihre Maus nach unten, bis die Frequenz im Bereich
Selected Breakpoint (ausgewahlter Breakpoint) ungefahr 500 Hz bWenn Sie die
Modulation schneller haben mdéchten, ziehen Sie den Breakpoint etwas nach links.

Selected Envelope e Sustain v

Bypazs  Sune galected Breakpoint
| EBpse; | 0.1875 088

Transfarmm L Hz o AR EL T T
ape 2.347 |88

Slide

Unsere Hullkurve mit dem modifizierten Breakpoint.

Wenn Sie den Sound jetzt spielen, héren Sie, dass der Filter nach dem Anschlag kurz
schlieBt und dann wieder 6ffnet: Der Sound wird kurz weicher und die Modulation
macht ihn lebendiger. Experimentieren Sie einfach ein bisschen mit den Breakpoints,
um ihren Einfluss auf den Sound zu verstehen.

' Natrlich bietet das Envelope-Fenster eine groBe zahl weiterer Werkzeuge zur Formung

Ihrer Hullkurven. Wir kénnen hier nur eine kurze Einfiihrung in dieses groBe Thema bi-

eten: Hullkurven konnen die Eigenschaften lhres Sounds dramatisch andern. Im Haupt-Handbuch
finden Sie eine detaillierte Beschreibung samtlicher Bedienelemente des Envelope-Fensters.

unserer Lead-Sounds ist jetzt komplett und es wird héchste Zeit, ihm ein paar
Attribute zu verpassen.

44 — ABSYNTH 5 — Erste Schritte



4.3.6 lhrem Sound Attribute hinzufiigen

Im ersten Quick Start haben Sie schon einiges iber die wichtige Rolle gelernt, die Attribute
beim schnellen Finden von Sounds im Browser spielen (siehe Abschnitt 4.1, ,, Sounds
finden und laden®). Um das Maximum aus diesem machtigen Werkzeug herauszuholen,
empfehlen wir lhnen, lhre Sounds gleich nach der Fertigstellung mit passenden Attributen
zu versehen. Bevor Sie also einen neuen Sound laden, tun Sie nun Folgendes:

1. Klicken Sie auf den Atributes-Tab in der Navigation Bar. Das Attributes-Fenster
offnet sich.

2. Im linken Abschnitt des Fensters wahlen Sie die Attribute, die lhren Sound am besten
beschreiben. Sie kbnnen in den verschiedenen Kategorien auch mehrere Attribute
gleichzeitig auswahlen (mit Ausnahme der Kategorie Instruments ganz links).

3. Im rechten Abschnitt des Fensters wird die Meta Information eingegeben. Im Feld
Comment (Kommentar) kénnen Sie jede beliebige Information speichern. Das
kann zum Beispiel der Name des Projekts sein, in dem der Sound genutzt wird.

4. Klicken Sie auf Save (Speichern) in der Navigaton Bar.

— Et voila! Das nachste Mal finden Sie den Sound mit wenigen Mausklicks.

4.3.7 Niitzliche Tipps

Wir wiirden lhnen hier gerne noch zwei sehr niitzliche Tipps fir Ihre Sound-Design-
Arbeit geben:

Nutzung des Edit-Meniis

In der oberen, linken Ecke jedes Moduls finden Sie ein nltzliches Werkzeug: Das
Edit-Mend.

» Klicken Sie in irgendeinem Modul auf das Edit-Mend.

In diesem Men( finden Sie eine Anzahl nitzlicher Befehle.

e Sie kénnen Ihr Modul in die Zwischenablage kopieren und es (mit oder ohne seine
Hallkurven) in einen anderen Modul-Slot einfligen—wenn es sich um ein Oszillator-
Modul handelt, kénnen Sie sogar den kompletten Channel kopieren und ihn in
einen anderen Channel einfligen.

e Speichern Sie haufig genutzte Kombinationen in lhrer Template-Bibliothek, um
sie spater wieder zu laden (im gleichen Sound oder in einem anderen).

e Wenden Sie den Mutator spezifisch nur auf ein Modul an! (Lesen Sie Kapitel 4.2,
»Mutieren Sie lhren Sound!” fiir mehr Informationen tGber den Mutator).

Diese Werkzeuge kdnnen Ihre Arbeit an komplexen Klangen dramatisch beschleunigen.
Im Haupt-Handbuch finden Sie sdmtliche Details Uber diese Funktionalit&t.
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Offnen Mehrerer Fenster

Bei der Arbeit an einem komplexen Sound kann es lastig werden, standig zwischen

den verschiedenen Fenstern umschalten zu missen. In der eigenstandigen Anwendung

von Absynth 5 gibt es dafiir eine Lésung.

» Driicken Sie [Strg] (Windows) oder [Cmd] (Mac) auf lhrer Rechner-Tastatur,
wahrend Sie auf einen der folgenden Tabs der Navigation Bar klicken: Patch,
Effect, Wave, Envelope oder LFO.

— Das jeweilige Fenster ersetzt dann nicht das bisherige, sondern wird als ei-
genes, externes angezeigt.

Abhangig von der GroBe lhres Rechner-Bildschirms kénnen Sie zwei oder mehr Fenster
6ffnen, sie nach Belieben auf dem Bildschirm platzieren und gleichzeitig an vers-
chiedenen Teilen lhres Sounds arbeiten. Das gibt Ihnen einen besseren Uberblick
Gber die Komponenten von ABSYNTH 5 und wird lhre Arbeitsweise beschleunigen.

' Funktioniert nur in der Stand-Alone-Anwendung, nicht im Plug-in!
-

4.3.8 Wasist als nichstes dran?

Beim Funktionsumfang von ABSYNTH konnte diese kurze Einflihrung nur einen groben
Uberblick zu die Maglichkeiten der Software bieten. Fahren Sie mit Ihren eigenen
Experimenten fort, indem Sie sich von den hier gebotenen Informationen inspirieren
lassen. So kdénnten Sie zum Beispiel:

e Zusatzliche Oszillatoren nutzen, um den Klang noch lebendiger zu machen.

e Mehr Filter und Hullkurven hinzuftigen.

¢ Modulationen Uber einen oder mehrere LFOs implementieren.

e Einen der eindrucksvollen Effekte von ABSYNTH 5 im Master Channel nutzen,
o Usw.

Zbgern Sie nicht, in die Sounds der Werks-Bibliothek von ABSYNTH 5 zu schauen;
dort finden sich sehr schone Beispiele fir die Fahigkeiten des Synthesizers. Die
Moglichkeiten sind praktisch unendlich.

4.4 Wellenformen erzeugen und morphen

In diesem Abschnitt lernen Sie, wie man Wellenformen in einer Morph-Wave zusam-

menfihrt. Mit dieser Funktion morphen Sie zwischen Wellenformen hin und her — zum
Beispiel zwischen einer Sinus- und einer Sagezahnwelle.
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4.41 Eine Morph-Wave erzeugen

1. Erzeugen Sie einen neuen Sound.

2. Klicken Sie im Patch-Fenster auf das Waveform-Meni des einzigen, aktiven
Oszillators (im Bereich rechts der kleinen Wellenform-Anzeige steht momentan
Sine). Der Waveform-Dialog erscheint mit einer Liste der verfiigbaren Wellenformen.

3. Klicken Sie im oberen Abschnitt des Dialogs auf die Kategorie Morph-Waves und
wahlen Sie den Eintrag Miss Morphy von der Liste.

4. Klicken Sie auf den Button New Wave, um eine Kopie der ausgewahlten Morph
Wave zu laden.

— ABSYNTH 5 schaltet sofort auf das Wave-Fenster um, das die neu geladene
Morph Wave zeigt.

Editable Waveforms Spectrum ez

(1iss Morphy)

A [Transiorm de [ -0.37/99 ofset [ 0.00| @@

Used by

O:cil IMain A

Das Wave-Fenster mit der Morph Wave ,,Miss Morphy.

Die Wave List

Auf der linken Seite des Fensters zeigt die Wave List (bezeichnet mit Editable

Waveforms; bearbeitbare Wellenformen) samtliche Wellenformen an, die Sie bereits

mit dem Button New Wave erzeugt haben. Momentan ist unsere Wellenform hier die

einzige (es sei denn, Sie haben bereits vorher mit Wellenformen gearbeitet).

Es ist eine gute Idee, der Wellenform sofort einen aussagekraftigen Namen zu geben.

Dabei gehen Sie folgendermaBen vor:

» Klicken Sie auf den Namen der Wellenform. Der aktuelle Name wird hervorge-
hoben und eine Einfligemarkierung ladt Sie dazu ein, Uber die Rechnertastatur
einen neuen Namen einzugeben. Bestatigen Sie den neuen Namen durch
Betéatigung der Taste [Eingabe] auf der Tastatur lhres Rechners.

Editable Waveforms

[y Morph Waue)
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Die Wave List zeigt unsere einzige Wellenform mit ihrem neuen Namen an.

Unter der Wave List finden Sie eine zweite Liste genannt Wave Usage List. Die Liste zeigt

Ihnen alle Orte in Ilhrem Patch, an denen die in der oberen Liste markierte Wellenform
benutzt wird. Im Moment ist hier nur ein Eintrag zu sehen: Oscil Main A, was Hauptwellenform
von Oszillator A bedeutet. Diese Funktion kann sehr praktisch sein, um einen Uberblick iiber die
bearbeiteten Wellenformen zu bekommen, wenn Sie mit mehrfach geschichteten Sounds arbeiten,

bei denen an vielen Stellen die gleiche Wellenform genutzt wird.

4.4.2 Die urspriingliche Wellenform hearbeiten

Jetzt haben wir eine Morph Wave geladen. Wie jede Morph Wave ist sie eine
Kombination aus zwei Wellenformen.

Oben im Wave-Fenster sehen Sie drei groBe Tabs bezeichnet Waveform, Spectrum
und Morph. Sie bieten Zugang zum Waveform-Tab, Spectrum-Tab und Morph-Tab.

Spectrum Morph e 1 S 2

Die Tabs Waveform, Spectrum und Morph mit dem Morph-Wave-Men(.

Wenn der Waveform- oder Spectrum-Tab aktiv ist, sehen Sie rechts zwei Buttons,
die beide eine stilisierte Wellenform gefolgt von 1 und 2 anzeigen: Das ist der Morph
Wave Selector. Der Morph Wave Selector ermdglicht es Ihnen auszuwahlen, welche
der beiden Ausgangs-Wellenformen Sie zur Bearbeitung anzeigen.

Fangen wir mit der ersten der beiden Wellenformen an.

Bearbeitung der Ersten Wellenform

Zunachst 16schen wir die aktuelle Wellenform.

1. Klicken Sie auf den Waveform-Tab, um die Waveform Page zu aktivieren.

2. Prifen Sie, dass die erste Wellenform im Morph Wave Selector ausgewahlt ist:

Wenn dies nicht der Fall ist, klicken Sie auf den ersten Button, der mit “1”
bezeichnet ist, um sie auszuwahlen.
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3. Klicken Sie auf das Transform-Menu tber der Wave-Anzeige:

Transformm

4. Wahlen Sie den letzten Eintrag vom Men(: Clear (I6schen).
—  Die Wellenform wird durch eine horizontale Linie in der Mitte (Null) ersetzt.

' Keine Angst, Sie haben nichts aus der Werks-Bibliothek geléscht! Denken Sie daran,
dass wir mit einer Kopie der urspringlichen Morph Wave arbeiten.

Jetzt kbnnen wir eine brandneue Wellenform erstellen. Beachten Sie die vertikale
Linie, die durch die Wave-Azeige lauft und oben mit einem kleinen Griff endet. Das ist
der Edit-Anker. Er bestimmt einen Punkt in der Wellenform, der bei der Bearbeitung
konstant bleibt. Das funkioniert so:

1. Klicken Sie auf den Griff des Edit-Ankers, halten Sie die Maustaste gedriickt und
ziehen Sie ihn ganz nach links. Das bedeutet, dass der Anfang der Wellenform im
Moment fixiert ist.

2. Wahlen Sie das Linien-Werkzeug links vom Transform-Men(:

Oraw MHMade /

3. Klicken Sie irgendwo ins Wave-Dsiplay, halten Sie die Maustaste gedrlickt und
ziehen Sie die Maus in die rechte, obere Ecker der Anzeige.
Sie sehen jetzt, dass zwischen dem fixierten Punkt links (der durch den Edit-Anker
definiert ist) und dem Mauszeiger eine Linie gezeichnet wird. Lassen Sie die
Maustaste los. Der Edit-Anker springt automatisch auf ihre Mausposition. Das
definiert den nachsten Fixpunkt flr Ihre Arbeit an der Wellenform.

4. Klicken Sie also erneut in den Hintergrund der Wellenform-Darstellung und ziehen
Sie die Maus in die linke, untere Ecke, wo Sie die Maustaste wieder loslassen.
— Jetzt haben Sie eine schone Linie von links unten nach rechts oben—eine

Sagezahnwelle!!

Die Zweite Wellenform Bearheiten

Um auf die zweite Wellenform umzuschalten:
» Klicken Sie auf den Button namens ,,2“ des Morph Wave Selectors:

w1
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Fir diese Wellenform méchten wir eine Sinuswelle haben. Anstatt nun per hand eine
Sinuswelle zu zeichnen, gibt es einen einfachen Weg: wir laden die Wellenform einfach
aus der Wavefron-Bibliothek. Dabei gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Wahlen Sie den Eintrag Load... vom Transform-Men(. Es erscheint der bekannte
Waveform-Dialog.

2. Wahlen Sie die Kategorie Simple Waves—wir brauchen hier nur einen einfachen
Sinus und keine Morph Wave—wahlen Sie Sine von der Liste und bestatigen Sie
mit ,,OK".

—  Der Waveform-Dialog schlieBt sich und die Sinuswelle wird geladen.

Wir kdnnen in dieser Kurzanleitung nicht alle Aspekte der Arbeit mit Wellenformen
beleuchten. So haben wir zum Beispiel noch keinen Blick auf den Spectrum-Tab
geworfen. Im Haupt-Handbuch finden Sie samtliche Details tber diese Funktionalitat.

4.4.3 Mit dem Morphing spielen

Bis jetzt haben wir zwei unabhéangige Wellenformen. Bringen wir Sie einmal zusammen.
» Klicken Sie auf den Morph-Tab, um das Wave-Fenster auf die Morph-Seite um-
zuschalten.

Hier sehen Sie zwei einzelne Wellenformen Wave 1 und Wave 2 in den beiden obe-
ren Anzeigen. Ganz unten sehen Sie die Wellenform Morph Wave—das Ergebnis des
Morphens—die zur eigentlichen Klangerzeugung genutzt wird.

Sie sollten immer einige Noten auf |hrer MIDI-Tastatur spielen, wenn Sie hier die

Parameter andern. So héren Sie immer sofort, welchen Effekt die Anderungen auf den
Sound haben.

Sie kdnnen auf der Morph-Seite zwei Parameter einstellen: Den Mix zwischen beiden
Wellenformen und die Kurven der Einzelwellen. Die letzteren stellen sicher, dass das
Wave-Morphen mehr als eine reine Uberblendung wird. Die Kurven werden Uber die
Anker-Punkte modifiziert, die in der Wellenform-Darstellung durch vertikale Linien mit
Griffen am oberen Ende dargestellt werden (wie die bereits erwadhnten Edit-Anker).
Wenn Sie zum ersten mal eine Morph Wave aufrufen, gibt es zwei aktive Anker-Punkte.
Flr unser Beispiel werden wir die Anzahl der Anker-Punkte auf drei erhéhen und diese
Gber die Lange der Wellenform verteilen.
1. Wahlen Sie den Eintrag 3 vom Anker-Punkt-Meni in der oberen, linken Ecke der
Morph-Seite.
2. Ziehen Sie (bei gedriickt gehaltener Maustaste) die mit Buchstaben bezeichneten
Griffe, so dass die Edit-Anker A ganz links, die Edit Anker B in der Mitte und die
Edit-Anker C ganz rechts sitzen.
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Wenden wir uns nun dem Transition-Regler (Ubergang) zu, den Sie ganz oben rechts
von den Anker-Punkt-Men( finden,

Oscil Main A Transition |100.000 |

Der Transition-Regler.

Drehen Sie am Regler und beobachten Sie dabei die Wellenform-Darstellung, um

seine Arbeitsweise zu verstehen.

3. Klicken Sie auf den ersten Button neben dem Transition-Regler, halten Sie die
Maustaste gedriickt und ziehen Sie die Maus in vertikaler Richtung, bis Sie einen
Wert von 50 erreichen. Jede Wellenform hat nun 50% Einfluss auf die Morph Wave,
was zu einer Sinuswelle fihrt, die etwas wie eine steigende Sagezahnwelle aussieht.

4. Reduzieren Sie den Wert auf O: Was nun bleibt ist nur die Sagezahnwelle der
ersten Wellenform.

5. Erhoéhen Sie den Wert auf 100: Jetzt sehen Sie ein Abbild von Wellenform zwei.

Sie erhalten sehr interessante Morph Waves, indem Sie die Edit-Anker an verschiedenen

Stellen der beiden Wellenformen positionieren!

4.4.4 Was kommt als nachstes?

Es gibt viele Dinge, die Sie mit den Morph Waves anstellen kénnen:

e Es kann sehr interessant werden, wenn Sie sie tiber eine Modulationsquelle (LFO,
Hullkurve) oder tber MIDI (mit den Macro-Controls) steuern

e Anders herum kénnen Sie natirlich auch eine Morph Wave als Wellenform fiir
einen lhrer LFOs benutzen, um damit andere Parameter lhres Sounds zu steuern.

e Usw.

Das Haupt-Handbuch bietet eine genaue Beschreibung aller Aspekte des Wave-
Fensters.

4.5 Einfiihrung in den Aetherizer

In diesem letzten Quick-Start-Kapitel geben wir Ihnen einen kurzen Uberblick tber
einen neuen, beeindruckenden Effekt in ABSYNTH 5: Den Aetherizer. Dieser Effekt
kann lhren Sound un unglaublicher Weise verandern. Dies ist auch eine Gelegenheit
Ihnen zu zeigen, wie man den Master Effect in einem Sound benutzt.

Wir werden hier den Sound ,,Mein Lead-Sound* nutzen, den wir im dritten Quick-Start
erstellt haben (Lesen Sie dazu bitte Abschnitt 4.3, ,,Sounds kreieren: Auf bekannten
Wegen*). Sie kdénnen natirlich jeden anderen Sound benutzen.
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451 Vorbereitung

Zunachst &ffnen wir den Sound ,,Mein Lead-Sound“. Wenn Sie wie empfohlen vor

dem Speichern des Sounds die Attribute gewahlt haben, werden Sie ihn schnell in

der Datenbank-Ansicht des Browsers (iber diese Attribute wiederfinden. Wenn Sie

damit Probleme haben, gibt es vielleicht einen schnelleren Weg:

1. Offnen Sie den Browser.

2. Klicken Sie auf den Button Sounds, um von der Datenbank auf die File-Tree-
Ansicht (Dateibaum) umzuschalten:

3. Wahlen Sie den Ordner My Sounds (Meine Sounds) im Dateibaum links des
Browsers. Auf der rechten Seite sehen Sie alle Sounds, die Sie abgespeichert
haben (wenn Sie diese im Ordner ,,My Sounds" abgelegt haben). Sie sollten den
Sound ,,Mein Lead-Sound” schnell in der Liste finden. laden Sie ihn mit einem
Doppel-Klick auf den Eintrag. Der Sound wurde geladen.

4. Klicken Sie auf den Effekt-Tab in der Navigation Bar, um das Effekt-Fenster zu
offnen.

5. Klicken Sie auf den Effekt-Schalter, um den Effekt zu aktivieren:

Der Effekt-Schalter vor der Aktivierung.

6. Direkt rechts neben dem Effekt-Schalter sehen Sie den Effect Selector mit einer
Liste der verfiigbaren Effekte mit ihren Schaltkndpfen. Klicken Sie auf den un-
tersten Schaltknopf, bezeichnet mit Aetherizer:

VILITITa P

Echoes

Resonators
Aetherizer @

—  So wir der Aetherizer als Effekt angeschaltet. Der untere Teil des Effekt-
Fensters zeigt jetzt die Parameter des Aetherizers an.

Bevor wir uns den Teil anschauen, der spezifisch fiir den Aetherizer ist, stellen wir
zunachst die Regler fiir den Wet- und Dry-Level im Abschnitt Output (Ausgang) oben
im Fenster ein. Diese Regler stellen den Pegel des bearbeiteten und des unbearbei-
teten Signals am Ausgang ein.

' Wie bei jedem Regler auf der Oberflache von ABSYNTH 5 kann der Wert durch einen
= Mausklick und anschlieBendem vertikalem Ziehen bei gehaltener Maustaste geandert werden.
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Da wir zunachst héren méchten, wie der pure Aetherizer klingt, stellen wir sie wie
folgt ein:

1. Setzen Sie den Wet-Level auf O dB (Maximum, ganz nach rechts).

2. Setzen Sie den Dry-Level auf -96 dB (Minimum, ganz nach links)

Jetzt kbnnen wir anfangen, mit dem Aetherizer zu spielen.

4.5.2 Den Aetherizer einrichten

Im Grunde ist der Aetherizer ein granularer Delay-Effekt mit einer Feedback-Schleife

im Grain-Pegel und einem abschlieBenden Delay-Abschnitt. Wenn Ihnen das etwas

wolkig vorkommt, wundern Sie sich nicht: Es geht um Grain-Wolken! Im Aetherizer

passiert Folgendes:

e Er nimmt das am Eingang anliegende Audiomaterial und hackt es in kleine Grains,
die mit variabler Lange und Frequenz gesamplet werden.

e Jedes Grain wird durch einen Pitch-Shifter tonal geformt.

e Jedes Grain wird dann durch die Feedback-Schleife wieder zurlick in den
Aetherizer geschickt.

e Das Ergebnis kann dann durch einen Bandpass- oder Kamm-Filter gefiltert werden
und wird in das Delay geschickt, das wiederum (ber seine eigene Feedback-
Schleife und einen Tiefpass-Filter verfiigt.

Zu beachten ist dabei noch, dass im Pre-Delay-Abschnitt jedes Grain an eine zu-
falligen Position im Stereofeld geschickt werden kann. Und das Gute dabei: Alle
Bearbeitungsschritte auf der Grain-Ebene kénnen per Zufall beeinflusst werden...
und (natdrlich) tber interne (Hillkurven, LFOs) oder externe (Macro-Controls)
Modulationsquellen gesteuert werden.

Genug der Theorie, wir wollen jetzt héren, wie der Effekt klingt.

Um zu verstehen, wie der Effekt funktioniert, fangen wir mit den unten abgebildeten
Einstellungen an, bei denen die meisten Parameter auf ihren Minimalwert eingestellt sind:

Der schnellte Weg eine groBere Anzahl Parameter zu &ndern, ist auf die einzelnen

Werte zu klicken, den Wert mit der Rechnertastatur einzugeben und jeweils die Taste
[Eingabe] zu driicken.

Master
Time Feedback Gain (dB)

o.220 8808 o.00 BB -12.08

Die Einstellungen fiir den Master-Abschnitt.
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Grain Random Ctrl Sens

Predelay 0.10 99 o.00 §§ o.00 @ W
Rate He  zo.000 BB® o.00 B9 o.00 g ¥

Feedback 0.00 §§ o.00 B o.00 §§ V¥
GrainDur | g o.00 B o.00 B9 o.00 9 W

Die Einstellungen fiir den Grain-Abschnitt.

Tone Random Ctrl Sens

Transpose o.000 B o.00 B9 o.00 9 F

Filter

Die Einstellungen fiir den Tone-Abschnitt.

Unten im Fenster sehen Sie im Aetherizer-Display eine stilisierte Darstellung der

Graincloud-Struktur. Sie wird uns beim Verstandnis der Vorgange helfen.

e |In dieser Anzeige sehen Sie einige hellblaue Dreiecke, die in regelmaBigen
Abstanden auf der Mittellinie platziert sind. Diese Dreiecke reprasentieren die
Grains der Wolke.

e Wenn Sie es sich naher anschauen, sehen Sie noch ein kleines hellblaues
Segment, dass von jedem Grain ausgeht. So wird seine Lange dargestellt.

4.5.3 Spielen mit dem Aetherizer
Indem wir die Parameter Stlck fir Stiick andern und dabei immer das Display im

Auge behalten und dem Klang lauschen, werden wir diesen seltsamen Effekt immer
besser verstehen.

Um den Klang und seiner Entwicklung bequem zuhéren zu kénnen, empfehlen wir Ihnen

wahrend der Anderung der Parameter eine Note zu halten.
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Die Grain Duration verlangern

Links im Aetherizer sehen Sie unten den Parameter Grain Duration (Grain-Dauer).
Dieser Parameter bestimmt die Lange jedes Grains.

» Erhéhen Sie die Grain Duration ganz langsam mit dem rechten Diamant-Button.

Schauen und héren Sie zu, was passiert.

e Sobald die Grain-Lange gréBer als O wird, héren Sie eine Anzahl an Klick-
Gerauschen. Wenn der Wert ungefahr 1 erreicht, fangen die Klicks an, tonal zu
klingen. Dieser tonale Charakter wird bei htheren Werten immer starker.Sie kdn-
nen die Grains Gbrigens im Display des Aetherizers wachsen sehen: Die blauen
Segmente werden immer langer.

» Nutzen Sie den rechten Diamant-Button, um den Wert schneller zu édndern.

Schauen und héren Sie zu, was passiert.

e Wenn die Grain Duration den Wert 10 ereicht, héren Sie, dass der Klang kon-
tinuierlich wird Die Grains (iberlappen sich gegenseitig. Beim erhéhen des Werts
wird der Klang auch immer lauter, was ebenfalls an der Uberlappung liegt.

e Auf dem Display des Aetherizers passiert nicht viel: Die Grains Uberlappen sich
und es entshteht eine blaue Linie in der Mitte des Displays (die Farbe wird inten-
siver, je starker die Grains sich Uberlappen).

» Horen Sie bei einem Wert von 50 fiir die Grain Duration auf.

Mit der Transposition spielen

Rechts im Aetherizer sehen Sie oben im Tone-Abschnitt den Parameter Transpose

(Transponieren). Wie der Name schon sagt, steuert er die Tonh&hen-Transponierung

der Grains.

» Erhdhen Sie den Wert fir die Transponierung etwas, indem Sie den linken
Diamant-Button benutzen (in Halbton-Schritten).

Schauen und héren Sie zu, was passiert.

e Sie horen, dass der Klang ganz normal transponiert wird.

e Sie sehen, dass die Grains im Display nach oben wandern. Die vertikale Achse
des Displays stellt die Tonhdéhe der Grains dar.
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Eine globale Transponierung aller Grains eignet sich sehr gut zur Stimmenverdoppelung
und fir den gleichen Effekt wie die Verstimmung eines Oszillators gegen einen an-
deren, wenn die Transponierung deutlich kleiner als ein Halbton ist. Das gilt auch flr
den Cloud-Filter des Master Channels. In unserem Fall ist es aber dem Klang eher
nicht zutraglich. Tun Sie also Folgendes:

1. Setzen Sie den Parameter Transpose zuriick auf Null.

2. Erhéhen Sie den Wert fir den Parameter Random Transpose (Zufalls-

Transponierung).

Schauen und héren Sie zu, was passiert.

e Diesmal bekommen Sie einen schénen, Chorus-artigen Effekt, der durch die leich-
te Zufalls-Transponierung der Grains entsteht. Wenn Sie den Wert ber 10 erh&hen,
werden die einzelnen Grains hoérbar, was zu einem dissonanteren Klang fihrt.

e Im Display des Aetherizers sehen Sie eine hilbsche Grain-Wolke.

Sie kdnnen jetzt den Parameter Frequency (Frequenz) benutzen, um die globale

Transponierung fir die Wolke einzustellen.

» Horen Sie bei einem Wert von ungefahr 50 auf.

Weitere Einstellungen

Wir kénnen die Grain-Wolke weiter verdichten, indem wir den Parameter Rate im

Grain-Abschnitt einstellen. Rate bestimmt, wie viele Grains pro Sekunde entstehen.

» Erhdhen Sie den Parameter Rate bis auf 200 Hz. Eine Modulation von Rate dhnelt
stark der Modulation, die in einem Chorus stattfindet.

Schauen und horen Sie zu, was passiert.

e Sije sehen, dass die Grain-Wolke immer dichter wird.

e Ab einem bestimmten Punkt kdnnen Sie keine einzelnen Tonhéhen mehr horen,
sondern nur noch einen zusammenhangenden Klang.

Der Klang ist im Moment dann doch etwas zu beklemmend. Um dies abzuschwachen:

» Setzen Sie die Grain Duration zuriick auf einen Wert bei ungefahr 25 und ver-
ringern Sie so die Uberlappung der Grains.
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Zbgern Sie nicht ab und an den ganzen Effekt mittels des Effekt-Schalters in der linken

oberen Ecke aus und wieder anzuschalten, um den Unterschied zwischen trockenem

und bearbeiteten Klang zu héren.

Den Filter ins Spiel bringen

Im Moment hat unser Sound einen breiten Frequenzbereich. Aktivieren wir aleo den
Filter des Tone-Abschnitts, um die Grains noch etwas zu formen.

1. Aktivieren Sie den Filter, indem Sie auf den Filter-Schalter klicken:

Filter &

2. Wahlen Sie BP im Filter-Meni darunter

Schauen und héren Sie zu, was passiert.

e Im Display éndern die Grains jetzt ihre Farbe. Das illustriert den Frequenzinhalt
eines jeden Grains.

e Sie horen jetzt den vom Bandpass-Filter bearbeiteten Klang (daher BP im Mend),
immer noch mit einem breiten Frequenzbereich.

Die beiden Parameter rechts des Filter-Schalters steuern die Filter-Cutoff-Frequenz

(Cutoff; Eckfrequenz; Hz) und die Resonance (Q; Resonanz).

» Experimentieren Sie eine Weile mit den beiden Parametern, um zu héren, welchen
Einfluss sie auf den Klang haben und nutzen Sie dabei auch die jeweiligen Zufalls-
Parameter (Random).

Sie kdnnen hier beispielsweise schén pfeifende Klénge erreichen, indem Sie den

Parameter Cutoff Gber 3000 Hz einstellen, den zugehdrigen Zufalls-Wert bei 60 und
die Resonanz auf einen hohen Wert.

» Sie kdnnen bestimmen, welche Frequenzen dem Filter zufallig zugewiesen werden,
indem Sie die Quantisierung aktivieren.

Filter Quantize
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» Wahlen Sie eine Skala vom Men( Filter Quantize (Filter-Quantisierung), um fest-
zulegen, dass nur in diese Skala passende Frequenzen bei der zufélligen Steuerung
des Filters verwendet werden. Der erste Parameter stellt die Mittelfrequenz ein.
Der Parameter Random verhalt sich hier wie folgt: Zwischen 0% und 50% sind
die Frequenzen kontinuierlich iiber die Skala verteilt. Uber 50% entfernen Sie
sich aus der Skala und werden immer zufalliger.

Wir belassen es jetzt dabei. Bedenken Sie, dass wir noch nicht einmal Feedback,
Predelay oder die Master-Parameter beriihrt haben...

Beachten Sie bitte, dass wir in dieser Kurzanleitung bewusst extreme Parameterwerte
benutzt haben, um Ihnen die Breite an Moglichkeiten zu zeigen. Der Aetherizer fiihrt
jedoch oft zu den besten Ergebnissen, wenn er etwas subtiler eingesetzt wird.

4.5.4 Wasistals nachstes dran?

Dies war nur ein kurzer Uberblick tiber die Fahigkeiten des Aetherizers (der Gbrigens
nur einer von sechs verfligbaren Effekten in ABSYNTH 5 ist). Wir laden Sie zu wei-
teren Experimenten ein.

Es gibt eine Menge Dinge, die Sie als nachstes tun kénnen:

e Wenden Sie den Aetherizer auf anderes Audiomaterial an: Wie haben hier einen
recht simplen monophonen Sound benutzt, aber der Aetherizer kann zum Beispiel
auch bei rhythmischem Material Wunder wirken. Probieren Sie ihn auch einmal
mit dem externen Audio-Eingang aus.

e Modulieren Sie! Fast jeder Effekt-Parameter kann von den internen
Modulationsquellen von ABSYNTH 5, von den Macro-Controls (und damit Gber
MIDI) und tber die Automation eines Hosts moduliert werden. Das kann sehr
ergiebig sein.

e Benutzen Sie den Surround-Abschnitt und verstarken Sie damit die rdumliche
Prasenz des Effekts.

e Nutzen Sie den Cloud Filter (den kleinen Bruder des Aetherizers) fir einzelne
Module, anstatt den Effekt auf den Master Channel anzuwenden.

Das Haupt-Handbuch bietet eine detaillierte Beschreibung des Aetherizers und der
anderen Effekte von ABSYNTH 5.

' Lassen Sie andere Benutzer daran teilhaben, wenn Sie mit dem Aetherizer oder einer
-

anderen Komponente einen schénen Klang erstellt haben. Gehen Sie in die ABSYNTH

User Library auf der Website von Native Instruments: Dort kdnnen Sie Ihre Kreationen hochladen und
Sounds bekommen, die andere ABSYNTH-Benutzer programmiert haben. Lassen Sie sich inspirieren!
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