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1  Willkommen zum FM8!

Vielen Dank, dass Sie sich fur FM8 entschieden haben!

1.1 Wasist FM8?

FMS8 ist ein machtiger Synthesizer mit 32-Bit-Auflosung flr beste Klangqualitat. 6 Operatoren
mit verschiedenen Wellenformen, eine innovative und sehr flexible Algorithmus-Matrix, einen
Saturator- und einen Filter-Operator, umfangreiche Modulationsméglichkeiten sowie Effekte
bieten alles zur Erstellung ausgefeilter Klange.

Der FM8 fiigt sich nahtlos in eine Rechner-basierte Produktionsumgebung ein, sei es auf dem
Macintosh oder unter Windows. Er kann als Standalone-Klangerzeuger betrieben werden, der
Ilhren Rechner in einen Synthesizer verwandelt, oder als Plug-in in einem Sequenzer-Programm.

1.2 Die FM8-Dokumentation

1.2.1 Uber diese Kurzanleitung

Dieses Handbuch nutzt spezielle Hinweise, um zusatzliche Tips zu geben und Sie auf mdgliche
Gefahren hinzuweisen. Die Symbole der Hinweise zeigen die Art der gebotenen Informationen an:

Lesen Sie die mit einem Ausrufezeichen gekennzeichneten Randbemerkungen immer auf-
merksam durch und folgen Sie den dort gegebenen Anweisungen und Tips, soweit sie auf
Ihren Anwendungsfall zutreffen.

FM8& Benutzerhandbuch — 6



Dieses Gluhbirnen-Symbol weist auf einen Hinweis mit nitzlicher Zusatzinformation hin.
Solche Informationen kénnen lhnen beispielsweise helfen, eine Aufgabe schneller zu |8sen,
sie sind aber nicht in jedem Fall auf das von Ihnen gerade verwendete Betriebssystem oder
Setup anwendbar. Meistens dirfte es sich allerdings lohnen, einen Blick darauf zu werfen.

1.2.2 Weitere Dokumentation

Die Kurzanleitung, welche Sie gerade in den Handen halten, wird |hnen einen schnellen
Uberblick tber die grundlegenden Eigenschaften und Funktionen von FM8 vermitteln. Fiir
tiefer gehende Informationen Uber samtliche Themen, die Sie hier nicht finden, lesen Sie bitte
das Referenz-Handbuch zu FM8, das Sie als PDF-Datei im Unterordner “Documentation”
in FM8s Installations-Ordner finden. Sie kénnen das Referenzhandbuch auch vom Update
Manager auf der Website von Native Instruments herunterladen:

native-instruments.com

1.3 Systemanforderungen

Fir die aktuellen Systemanforderungen, sowie Informationen tber Kompatibilitdt und mit
aktuellen und élteren Betriebssystemen besuchen Sie bitte unsere Website unter:

native-instruments.com
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2 Setup

Dieses Kapitel fihrt Sie durch die nétigen Schritte zur Einrichtung lhrer FM8-Installation.
Der erste Teil dreht sich um die eigenstandige Anwendung von FM8 und der zweite Teil gibt
einen Uberblick Uber die verfiigbaren FM8-Plug-ins.

2.1 FM8 als eigenstandige Anwendung einrichten

FM8 kann als eigenstandige Anwendung mit eigener Schnittstelle zu Ihrer Audio- und MIDI-
Hardware laufen. Nutzen Sie diesen Modus, wenn Sie FM8 nur Uber eine MIDI-Tastatur spie-
len méchten, die an lhren Rechner angeschlossen ist oder wenn FM8 MIDI-Daten von einer
Software empfangen soll, in der keines der verfligbaren FM8-Plug-ins laufen kann.

] Wenn Sie FM8 nach der Installation zum ersten Mal starten, stellen Sie bitte sicher, dass
der Aufbau der Sound-Datenbank vollstandig abgeschlossen ist, bevor Sie Software, bzw.
Plug-in schlieBen.

Aufbau der Datenbank

Die KORE SOUNDS in FM8 sind in einer praktischen Datenbank organisiert, was das Auffinden
von Klangen und ihre Organisation zu einem Kinderspiel macht. Lesen Sie bitte das Kapitel
4.1 "Sounds finden und laden”, um mehr Uber die Arbeit mit der Datenbank zu erfahren.

Wenn Sie FM8 zum ersten Mal starten (als eigenstéandige Anwendung oder als Plug-in),
informiert Sie eine Nachricht Uber die Tatsache, dass zunachst FM8s Datenbank mit KORE
SOUNDS aufgebaut werden muss. Je nach Leistungsfahigkeit Ihres Rechners kann das einige
Minuten dauern.

Stellen Sie bitte sicher, dass dieser Vorgang vollstandig abgeschlossen ist, bevor Sie die
Anwendung, bzw. das Plug-in beenden. Wenn Sie die Software vorher beenden, muss FM8
beim nachsten Start wieder von vorne beginnen.
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2.2 Audio- und MIDI-Voreinstellungen

Bevor Sie die Arbeit mit FM8 aufnehmen, sollten Sie seine Audio- und MIDI-Voreinstellungen
Ilhren Bedurfnissen anpassen. Dies gilt nur fir die eigenstandige Anwendung von FM8, denn
bei den FM8-Plug-ins kimmert sich die Host-Anwendung um diese Dinge.

2.2.1 Audio-Einstellungen

1. Wahlen Sie den Eintrag Audio and MIDI Settings... (Audio- und MIDI-Einstellungen) aus
dem File-Men(.

Audio Routing MIDI ("I}
Driver [ Asio v
Device | AS10 Config | [ Rig Kontrol 3 -]
Status Running
Sample Rate [441 00 v]
Latency 176 Samples
Input Processing » 4.0 ms Qutput » 4.5 ms | Overall » 8.5 ms

| £ Cancel | | D 0K |

Der Audio-Tab der Audio- and MIDI Settings mit einer RIG KONTROL 3 als aktiver Audio-Hardware
(Windows-Version).

2. Aus dem Driver-Menu (Treiber) des Audio-Tabs wahlen Sie fiir das beste Ergebnis unter Windows
dann ASIO (auf einem Mac steht hier CoreAudio, was unter Mac OS X die einzige Wahl ist).
Dann nutzen Sie das Device-Men(, um das gewilinschte Audio-Interface auszuwahlen.

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

Diese Einstellungen fiihren auf den meisten Rechnern zu guten Ergebnissen. Flr nahere
Informationen Uber die Bedeutung dieser Einstellungen lesen Sie bitte das Kapitel 2.2 “Uber

Latenzen” In diesem Text.

2.2.2 MIDI-Einstellungen

Um FM8 mit einer MIDI-Tastatur zu nutzen, muassen Sie das richtige MIDI-Interface auswah-
len, damit die MIDI-Daten FM8 erreichen kdnnen.

1. Wahlen Sie aus dem File-Men( den Eintrag Audio and MIDI Settings...
2. Schalten Sie auf den MIDI-Tab um.

Audio Routing MIDI (")
Device name Status
MIDI Yoke NT: 5 off
MIDI Yoke NT: & Off
MIDI Yoke NT: 7 Off
MIDI Yoke NT: 8 Off
Maple Midi In: Port 1 Off
Maple Midi In: Port 2 off
Maple Midi In: Port 3 Off
Maple Midi In: Port 4 off
Rig Kontrol 3 MIDI In On
|ﬂ[.an+:el | | 2 0K |

Der MIDI-Tab der Audio and MIDI Settings mit einer RIG KONTROL 3 als aktivem MIDI-Interface.

3. Prifen Sie, dass auf dem MIDI-Tab das gewiinschte MIDI-Interface aktiviert ist. Wenn Ihr
Interface aufgefihrt aber ausgeschaltet ist (,,0ff"), schalten Sie es per Mausklick an (,,0n”).

FM8 sollte jetzt Giber die MIDI-Tastatur spielbar sein.
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Wenn Sie tber keinen MIDI-Controller verfliigen, kénnen Sie MIDI-Noten auch tber 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 dartiber (von S
bis O) deckt die zugehdrigen schwarzen Tasten ab, wobei das S dem C# zugewiesen wurde.
Die beiden Zeilen dartiber sind mit einem ahnlichen Muster belegt, das eine Oktave hdher liegt.

2.3 Uber Latenzen

Die Daten, die eine Audio-Software wie FM8 erzeugt, werden dem Treiber der aktuell ge-
nutzten Audio-Hardware Gbergeben, durchlaufen dann die Digital/Analog-Wandler, welche ein
analoges Signal erzeugen, das Sie dann Uber lhre Anlage héren. Diese Vorgang braucht Zeit.
Die daraus resultierende Verzdgerung wird Latenz genannt.

Die hohe Leistungsféahigkeit aktueller Rechner-Hardware in Kombination mit Fortschritten bei
den Treiber-Technologiesn hat die benétigte Zeit auf einige Millisekunden reduziert. Dabei muss
trotzdem immer beachtet werden, dass extrem niedrige Latenzwerte den Rechner deutlich
starker belasten, als eine langere Verzdgerung zwischen Klangerzeugung und Reproduktion
durch die Anlage.

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 FM8 Treiber mit niedriger Latenz benutzen. FM8
arbeitet am besten mit zwei Arten von Niedrig-Latenz-Treibern:

e ASI|O-Treiber
e (Core Audio; nur auf der Mac-Plattform, Standard-Protokoll seit Mac OS X

Diese beiden Technologien ermdglichen eine effiziente Datentbertragung zwischen Software
und Audio-Hardware und sollten zu ertraglichen bis unhérbaren Latenzen beim Spiel fihren.
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2.4 FMS8 als Plug-in

FM8 arbeitet nicht nur als eigenstéandige Anwendung, sondern auch in einer Reihe von Plug-
in-Formaten fir 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-Funktionalitat der FM8-Plug-ins ist mit der eigenstandigen Anwendung iden-
tisch. Bei den Plug-ins fehlt allerdings die Mdéglichkeit, Einstellungen fir 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)
® Audio Unit (nur Mac OS X)
e RTAS (Mac OS X und Windows firr die Nutzung in Digidesign Pro Tools)

Um Details iiber die vom Host unterstiitzten Plug-in-Formate und das Vorgehen beim Offnen
der FM8-Plug-ins zu erfahren, lesen Sie bitte die Dokumentation lhrer Host-Anwendung.
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3 Ubersicht

Nachdem wir uns nun mit den Einstellungen und den Grundlagen zur Oberflache beschaftigt
haben, kommen wir endlich zum SpaB: FM8 nutzen, um Klange zu spielen!

Dieses Kapitel ist in zwei Hauptabschnitte unterteilt. Der erste dreht sich um die Grundlagen
des Findens, Ladens und Spielens von KORE SOUNDS aus der Sound-Bibliothek von FM8.
Sie lernen die Browser-Ansicht kennen und lesen etwas Uber die Nutzung von Attributen bei
der Suche nach Sounds.

Im zweiten Teil des Kapitels machen Sie |hre ersten Schritte in die Welt des Sound-Designs
mit FM8 und lernen die Grundlagen von FM8s erstaunlichen Klangformungs-Mdglichkeiten.

3.1 Bedienoberflache

Dieses Kapitel bietet einen kurzen Uberblick (iber die Benutzeroberflache von FM8.
Die Elemente der Benutzeroberflache von FM8 sind auf mehreren Seiten organisiert.

Dieser Text dient dazu, Sie bei den ersten Schritten in FM8 zu begleiten und kann daher nicht
samtliche Funktionen dieses Synthesizers behandeln. Um eine tiefer gehende Beschreibung
aller Funktionen von FM8 zu erhalten, lesen Sie bitte das Haupt-Handbuch.

3.1.1 Software-Steuerleiste
Der obere Bereich des FM8 bleibt immer erhalten, wenn Sie die Editor-Seiten wechseln.

| | | 1 [
: ‘ ‘ ‘ ‘_l ||43|E|EEGEQES3EII

Auf dieser Leiste finden Sie ein File-Meni mit verschiedenen Befehlen zur Organisation lhrer
KORE SOUNDS und einigen Optionen zur Steuerung des Verhaltens von FM8. Weiter rechts
sehen Sie die Sound-Anzeige und einige zusatzliche Steuerelemente, wie den Morph-Square
(siehe Kapitel 4.2.1 weiter unten fir mehr dartber). Ganz rechts sitzt das Spektrum zur
Anzeige des Frequenzspektrums des aktuellen Sounds.
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3.1.2 Navigator

Der Navigator ist |hr Hauptwerkzeug zur Navigation durch die Bedienoberflache von FMS8.

MNavwvigator

. EazvsMorph

. Expert
Ops A

Env C D
Mod ERF
Keysc) X | £

spect [ Pitch

B

Nutzen Sie die Schalter des Navigators, um auf die jeweiligen Editoren umzuschalten. Sie
werden rechts vom Navigator im Edit-Bereich angezeigt.
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3.1.3 Browser

FMS8 bietet eine groBe Klangbibliothek an KORE SOUNDS, so dass Sie sofort mit der Musik an-
fangen kdnnen. Die Sounds sind in einer machtigen Datenbank gespeichert und mit Attributen
aus verschiedenen Kategorien markiert, was die Suche extrem vereinfacht.

Wie der Name schon sagt, sind KORE SOUNDS automatisch in Native Instruments KORE
integriert und sie sind das Sound-Format fir FM8 selbst.

In FM8 benutzen Sie zum Laden von Sounds die Browser-Ansicht. Sie gelangen auf diese
Ansicht durch einen Klick auf den Browser Button im Navigator auf der linken Seite der
Bedienoberflache.

Instruments

Inztrument SOUTCE Timbre Articulation Genre IName

Fiano/Keys Acoustic High Slowwe Attack Avantgarde 08-15

Ornan Electric Lo Decaying Orchestral/Classical IEE5 4 1

Swnth Analog Distorted Sustained Film Music

Guitar Dingital Clean Long Release Ambient/Electronica

Plucked Strings Swnthetic Bright Percussive Drum&Bass/Breaks 2 Trompets

Bass Sample—based Dark Long/Evolwving House 25 Lowvely Murses

Drums Fm ‘Warm Pulsating Techno/Electro 3 Oct Hook

Percussion Additive Cold Echoing Industrial

Mallet Instruments Granular Fat Pad DancesTrance

Flute Physical Model Thin Lead HipHop/Dowwnbeat 30sc Filter Sweep

Reed Instruments Solo/Single Hard Monophonic Funk/Soul 5 Wiolina's

Brass EnsemblesKit Soft Chord Reggae/DOub 5th Bells

Bowved Strings Small Muted GlidesPitch Mod LatinsAfro—Cuban

‘Woeal Big Detuned Swweep/Filter Mod Rock

Soundscapes Ory: Dissonant Arpeqggiated Fop

Sound Effects Processed Noisy Tempo—synced Jazz

Multitrack Lawered Metallic Expressive FolksCountry

Other Sequence/Loop ‘Wooden Multiple Ethnic/\world
Surround Exotic Randomized

1Eth Machine

303

Eties Mute Bass

Im Browser kdnnen Sie eine Reihe von Attributen aus verschiedenen Kategorien wahlen, um
die gewlinschten KORE SOUNDS zu filtern. Das Ergebnis dieses Filtervorgangs wird rechts
in den Suchresultaten angezeigt. Im Browser kdnnen Sie auBerdem nach KORE SOUNDS
suchen und Programmwechsel-Listen organisieren.
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3.1.4 Attributes-Seite

Instrument
Fiano/Keys
Ornan

Swnth

Guitar

Plucked Strings
Bass

Orums
Percussion
Mallet Instruments
Flute

Reed Instruments
Brass

Bowved Strings
‘Woeal

Source
Acoustic
Electric
Analog

Dingital
Swnthetic
Sample—based
FM

Additive
Granular
FPhysical Model
SolosSingle
EnsemblesKit
Small

Big

Timbre
High
Lo
Distorted
Clean
Bright
Dark
‘Warm
Cold
Fat
Thin
Hard
Soft
Muted
Detuned

Articulation
Slowwe Attack
Decaying
Sustained

Long Release
Percussive
Long/Evolwving
Fulsating
Echoing

Pad

Lead
Monophonic
Chord
Glide/Pitch Mod
Swweep/Filter Mod

Genre

Avantgarde
Orchestral/Classical
Film Music
Ambient/Electronica
Drum&Bass/Breaks
House
Techno/Electro
Industrial

Dances Trance
HipHop/Dowwnbeat
FunksSoul
Reggae/DOub
LatinsAfro—Cuban
Rock

Meta Information

not set

Company

Bankname

Rating

Comment

Arpeqggiated Fop
Tempo—synced Jazz
Expressive FolksCountry
Multiple Ethnic/\world
Randomized

Soundscapes Ory: Dissonant
Sound Effects Processed Noisy
Multitrack Lawered Metallic
Other Sequence/Loop ‘Wooden
Surround Exotic

Auf der Attributes-Seite kdnnen Sie Thre KORE SOUNDS mit einem Satz Attributen versehen,
um sie spater leichter zu finden.

3.1.5 Master-Fenster

Mawvigator Cutput Input Folyphony Lnison
Wolurme  Lewvel Volume  Level Woizes Wiices Detune Pan
. Browser = = [ | : - = = Parameter
. Attributes I:,l L:,l | 2] | | 1 ‘ 7 Master Volume
_%. Master = = : |:| = = 10 Easy Edit Output Stereo Width
=1 Morph X
. Effects Mono Dy namic Iil -1 Morph ¥
Arpeggiator = == = = = |:,| 4 Controller 1
a i 2 ! 11 Contraller 2
Fiteh Fartarnento Arpegoiator Gluality £
Master Tune Transpose Time On EFM Step Analog Digital
g - 1g - - - ==

1120.0 1716 |

2

_Fa Auta
=

Das Master-Fenster bietet Zugang zu den globalen Parametern von FM8. Hier finden sich
Dinge, wie die Haupt-Laustarke, Polyfonie, globale Pitch (Tonhéhe) und Werkzeuge zur
Zuweisung von MIDI-Controllern.
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3.1.6 Effekt-Fenster

Navigator Template Effects

Dream Delz'w |S Reverh

TimE@ Bright @ Trehle @ mywm@
[ on

Armount £ Copy

PsycheDelay Tap Feedback Stereo Detune Pitch Dy #Wiet

ci Time @ % @ R%E

lfooCooEoom |_|§ |

Overdrive
Tube Arnp
Cabinet
Shelving ER
PeakER
Talk Wah
Phaser

Flanger
Trermolo
Rewverb

Spect | Pitch PsycheDelay O
Chorus/Delay O

FM8 bietet eine groBe Auswahl an Effekten, die zur Erzeugung neuer Klange kombiniert
werden kdénnen. Die Effektauswahl reicht von Klassikern, wie Chorus und Flanger, Uiber Brot-
und-Butter-Werkzeuge, wie Equalizer und Hallalgorithmen bis zu Lautsprecher-Simulationen
und dem verrtickten Pyschedelay.

3.1.7 Arpeggiator-Fenster

MNavigator Global Mode Tempo Expression
On FPH, llf'_a_s_t_gl |'H'F'l'[1| One Shat - — MNote Length Shuffle Wel  Welocity Accent Split =
] s o KeySync @ . ]
Fnﬁl Triplets (] Bass 0
303Line(Seq) = [Save e | Wre - Dotted = = = = = Leamn | [ C3
als g B =k
Fattern Editor
v
4 ) ) T R i | I I ES T T I IR | 12 | S A e T
Reset Rnd  On
* B |OI0EEEEEEIEDIEZEDEIEZERIEE
. Eazy/Morph e
.E""t ¥ BN ||| ||| ) || ) | ) |
= Accent
Ops 5 * B OO R S| S| ||| )=
= = Mote Order
Env B C » & [ e e
Mod E Octave
=1f=1jjo|o0|o0|Oo|0|=1}=1f0|=1|0|D0|O0i|D0fnD
KeySc| X i e
Transpose
spect | Fitch * @ [0ololoolElElElee]E=E]elE e ]==

Der Arpeggiator des FM8 kombiniert den klassischen Arpeggiator-Ansatz mit flexiblen Step-
Sequenzer-Konzepten, inklusive gebundenen Noten, der Transposition von Schritten und der
Anderung der Notenreihenfolge. Die Ergebnisse reichen von klassischen Arpeggii bis hin zu
komplexen Sequenzerlaufen.
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3.1.8 Easy/Morph-Seite

Mavigator LFO Tirnbre Output Effacts Marph
Rate ibrato Harmonic Detune Velocity Wolume Amount £
. Browser - -
Filter Zaps
Attributes @ @ @ Brightness @ @ @
@ Timbre Tremolo Env At Velocity i{l‘aiﬁ: LE. BRI !
n Tube Armp =
@ @ @ B @ @ Cabinet = ..........
= o= = IEEEEEREREE
1 n 1 1 i u Peak EQ =
Timbre Envelope Armplitude Envelope Talk Wah [e=]
A D 5 R A D 5 R FUEEED =
- o - e - e - Flanger =
Trermolo [ |
Reverh [e=]
| | Fsyche Delay ]
=== = =] == e e =

Metallic Percussion Bandpassed
l — | I — | — 1 — |} i — | — | F—1 I — ] Apply Reset

:H: Normalize Timbres  Random Seed

Die Easy-Parameter bieten einen praktischen Satz an Makro-Reglern, die Klangmanipulationen
erlauben, ohne dass Sie sich mit den Details der FM-Synthese auseinander setzen missen.

Der Morph-Square ist eine neue FM8-Funktion, die zum nahtlosen Morphen zwischen den
Klangen von vier FM8-Sounds dient.

3.1.9 Expert-Fenster

Mod

Keysc

g pEe ct

Die Expert-Fenster bieten detaillierte Steuermdglichkeiten fir die FM-Synthese-Engine. Hier
kdnnen Sie jedes kleine Detail des Sounds und seiner Anderung (iber die Zeit bearbeiten.

Weil der Fokus dieses Textes auf der schnellen Einfihrung in FM8 liegt, verzichten wir hier
auf die Beschreibung der Expert-Fenster. Schauen Sie bitte in das Haupt-Handbuch von FM8,
um mehr dariber zu erfahren.

FM8 Benutzerhandbuch — 18



4 Grundlagen der Bedienung

4.1 Sounds finden und laden

Hier erhalten Sie eine schnelle Einfiihrung in das Finden und Laden von KORE SOUNDS mit
dem Browser von FM8.

4.1.1 Browser

FMS8 bietet eine groBe Klangbibliothek an KORE SOUNDS, so dass Sie sofort mit der Musik an-
fangen kdnnen. Die Sounds sind in einer machtigen Datenbank gespeichert und mit Attributen
aus verschiedenen Kategorien markiert, was die Suche extrem vereinfacht.

Wie der Name schon sagt, sind KORE SOUNDS automatisch in Native Instruments KORE
integriert und sie sind das Sound-Format fir FM8 selbst.
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In FM8 benutzen Sie zum Laden von Sounds die Browser-Ansicht. Sie gelangen auf diese
Ansicht durch einen Klick auf den Browser Button im Navigator auf der linken Seite der
Bedienoberflache.

MNawvigator

B
O
F
Fi
Fitch

Der Navigator von FM8 mit dem Browser Button darlber.
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Wenn Sie auf den Browser Button klicken, sehen Sie den Browser, der den rechten Teil der
Bedienoberflache ausfillt.

Instruments

Inztrument SOUTCE Timbre Articulation Genre IName

Fiano/Keys Acoustic High Slowwe Attack Avantgarde 08-15

Ornan Electric Lo Decaying Orchestral/Classical IEE5 4 1

Swnth Analog Distorted Sustained Film Music

Guitar Dingital Clean Long Release Ambient/Electronica

Plucked Strings Swnthetic Bright Percussive Drum&Bass/Breaks 2 Trompets

Bass Sample—based Dark Long/Evolwving House 25 Lowvely Murses

Drums Fm ‘Warm Pulsating Techno/Electro 3 Oct Hook

Percussion Additive Cold Echoing Industrial

Mallet Instruments Granular Fat Pad DancesTrance

Flute Physical Model Thin Lead HipHop/Dowwnbeat 30sc Filter Sweep

Reed Instruments Solo/Single Hard Monophonic Funk/Soul 5 Wiolina's

Brass EnsemblesKit Soft Chord Reggae/DOub 5th Bells

Bowved Strings Small Muted GlidesPitch Mod LatinsAfro—Cuban

‘Woeal Big Detuned Swweep/Filter Mod Rock

Soundscapes Ory: Dissonant Arpeqggiated Fop

Sound Effects Processed Noisy Tempo—synced Jazz

Multitrack Lawered Metallic Expressive FolksCountry

Other Sequence/Loop ‘Wooden Multiple Ethnic/\world
Surround Exotic Randomized

1Eth Machine

Eties Mute Bass

[T T S T -~ N,

Der Browser von FM8& bereit zum Finden von Sounds.

Oben links befindet sich das Suchfeld des Browsers. Darunter sehen Sie die Attributes, die
in finf Kategorien eingeteilt sind und rechts davon sitzt die Liste der Suchresultate, die den
Inhalt von FM8s Datenbank mit KORE SOUNDS anzeigt.

Wenn Sie einfach nur durch den kompletten Inhalt der Datenbank blattern méchten, benut-
zen Sie dazu den Rollbalken rechts der Suchergebnisse. Laden Sie einen KORE SOUND per
Doppel-Klick.

4.1.2 Attribute kombinieren

Es gibt einen eleganteren Weg, die gewilinschten Sounds zu finden: Die Attribute.

Nehmen wir einmal an, Sie suchen einen bdsen, digitalen Bassklang fiir Ihr aktuelles Stiick:
1. Klicken Sie in der Kategorie Instruments auf Bass.

2. In der Kategorie Source ist wohl Digital das richtige Attribut.

3. In der Kategorie Timbre wahlen Sie Hard.
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4. Well Sie einen beiBenden Klang mdchten, wahlen Sie Percussive unter Articulation. Die
Spalte Genre kann fir unser Beispiel unangetastet bleiben. Sie sehen jetzt folgendes Bild:

N E T S TS @ i ]

Instrument Source Timbre Articulation Genre IName |

Piano/Keys Acoustic High Slowe Attack Avantoarde Early FM
Organ Electric Loswe Decaying Orchestral/Classical Hi

Swnth Analog Distorted Sustained Film Music

Guitar Digital Clean Long Release Ambient/Electronica
Plucked Strings Swnthetic Bright Percussive Drum&Bass/ Breaks Pulsepecker

Ministral

Bass Sample—based Dark Long/Evolving House Razor's Delight
Drums FmM \Aarm Pulsating Techno/Electro Scanbass
Percussion Additive Cold Echoing Industrial
Mallet Instruments Granular Fat Pad DancesTrance
Flute Physical Madel Thin Lead HipHop/Downbeat Tremolo Bass
Reed Instruments Solo/Single Hard Monophonic FunksSoul

Brass Ensembles/Kit Soft Chord ReqgoaesOub

Steren Staccato

Boweed Strings Small Muted Glide/Pitch Mod Latin/Afro—Cuban

Wocal Eig Detuned Sweeep/Filter Mod Rock

Soundscapes Dy Dissonant Arpengiated Fop

Sound Effects Processed Moisy Tempo—synced Jazz

Multitrack Layered Metallic Expressive Folk/Country

Other Sequences/Loop ‘Wooden Multiple Ethnic./&forld
Surround Exotic Randomized

lhre Suchresultate im Browser. Mit jeden angewahlten Attribut wird die Liste mit
Suchergebnissen kleiner, weil immer weniger KORE SOUNDS zu den ausgewahlten
Attributen passen.

3. Laden Sie jetzt per Doppel-Klick einen der Eintrage von den Suchergebnissen und der
KORE SOUND kann gespielt werden.

6. Der geladene KORE SOUND erscheint in der Sound-Anzeige der Software-Steuerleiste.

Der KORE SOUND Early FM wurde geladen.
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1. Die Suchresultate werden immer in der Sound-Anzeige der Software-Steuerleiste wider-
gespiegelt. Ein Mausklick darauf 6ffnet ein Ausklappmend.

Early FM
Bl SIVE RS SRR
Early FM |
Hii 1
Ministral
Pulsepecker n
sounds 3

Razor's Delight
Instrument Scanbass
Fiano/Keys Stereo Staccato

Organ
=ynth

Sintsr

Die Suchergebnisse tauchen im Ment Sound-Auswahl auf. Mit den beiden kleinen Pfelle
rechts davon schalten Sie durch die Liste, ohne das Men( zu &6ffnen.

Tremolo Bass

Nun wissen Sie, wie Sie in FM8 KORE SOUNDS finden und laden. Viel SpaB3 mit der groBBen
Auswahl an Sounds, die mit FM8 installiert wurden.

Wenn Sie mehr Gber die Funktionalitdt des Browsers erfahren moéchten, lesen Sie bitte das
Referenz-Handbuch, das zusammen mit FM8 installiert wurde.
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4.1.3 Sounds Suchen

Manchmal mdchten Sie sicherlich einen Sound finden, den Sie schon einmal benutzt haben.
Sie kennen aber nur einen Teil seines Namens und mdéchten nicht Gber die Attribute gehen,
um ithn zu finden. Da hilft die Suchfunktion des Browsers.

Geben Sie einfach einen Teil des Namens in das Suchfeld ein und Sie erhalten eine Liste
mit passenden KORE SOUNDS. Als Beispiel suchen wir nach einem, KORE SOUND, der den
Ausdruck “Dub” in seinem Namen hat.

Inztrument SOUTCE Timbre Articulation Genre IName I
Fiano/Keys Acoustic High Slowwe Attack Avantgarde Airpad
Ornan Electric Lo Decaying Orchestral/Classical
Swnth Analog Distorted Sustained Film Music
Guitar Dingital Clean Long Release Ambient/Electronica
Plucked Strings Swnthetic Bright Percussive Drum&Bass/Breaks Big Accordeon From Hell
Bass Sample—based Dark Long/Evolwving House CCCP-y0O
Drums Fm ‘Warm Pulsating Techno/Electro Chugg in time
Percussion Additive Cold Echoing Industrial
Mallet Instruments Granular Fat Pad DancesTrance
Flute Physical Model Thin Lead HipHop/Dowwnbeat Club Registers
Reed Instruments Solo/Single Hard Monophonic Funk/Soul Cowwbell D1
Brass EnsemblesKit Soft Chord Reggae/DOub Cowvbell 02
Bowved Strings Small Muted GlidesPitch Mod LatinsAfro—Cuban
‘Woeal Big Detuned Swweep/Filter Mod Rock
Soundscapes Ory: Dissonant Arpeqggiated Fop
Sound Effects Processed Moisy Tempo—synced Jazz Dubby
Multitrack Lawered Metallic Expressive FolksCountry Electric Organ
Other Sequence/Loop ‘Wooden Multiple Ethnic/\world
Surround Exotic Randomized

Agua Atmo
B4 Organ

Clean up the Foads

Distant Voices

Dub Deliberate

Epistring

Auf der Suche nach Dub.

Blattern Sie durch die Suchresultate, und Sie werden schnell den Sound finden, den Sie
suchen.
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4.2 Sounds verandern

Die KORE SOUNDS von FMS8 sind keine statischen Presets. Die Easy/Morph-Seite bietet
einen praktischen Satz an Makro-Reglern, die Klangmanipulationen erlauben, ohne dass Sie
sich mit den Details der FM-Synthese auseinander setzen missen. Drehen Sie einfach an
einem Regler und der Klang lhres KORE SOUNDS andert sich. So kdnnen Sie schnell einen
LFO mit der Haupt-Tonhéhe oder dem Obertoninhalt verbinden oder die Lautstarke-Hullkurve

aller Operatoren gleichzeitig manipulieren.

Der Morph-Square ist eine neue FM8-Funktion, die zum nahtlosen Morphen zwischen den
Klangen von vier FM8-Sounds dient. Sie kdnnen diese vier Sounds frei wahlen, um neue zu
erzeugen, die durch herkdbmmliche Programmierung des FM8 wahrscheinlich nie zustande
kdamen. Eine Zufallsfunktion bietet die Mdglichkeit zusatzlicher Variationen.

Mavigator Tirnbre Output

Rate ‘Wibrato Harmonic Detune Welocity '\.I'ulumE
i 2 @ @ @ Brightness @ @

. Master Sleren

Tirnbre Tremaolo Enw Amt Welocity Width
. Effects
. Arpeggiator

Tirnbre Envelope Armnplitude Ervelope
O 5 R O 5 R

&
—_— — —_—— — —

|]»
|

Effects
Armount £

9

| Overdrive

| Tube Armp

| Cabinet

| Shelving ER
Peak ECQ!
Talk Wah
Fhaser
Flanger
Tremolo
Reverh
Psyche Delay [
Charus/Delay [

0poo0ECE@EmE

Apply Reset

Marph

Filter Zaps

Metallic Percussion Bandpazzed

:-': MNormalize Timbres ~ Random Seed

Die Easy/Morph-Seite dient zur schnellen Erstellung neuer Klange.
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4.2.1 Sounds morphen
Die Morph-Funktion einzurichten ist leicht:
1. Schalten Sie mit dem Browser Button des Navigators auf den Browser um.

2. Filtern Sie nach einer Auswahl an KORE SOUNDS, die Sie gerne ineinander morphen
mochten, indem Sie ein paar Attributes wahlen. Folgen Sie einfach den Schritten aus
Kapitel 4.1.1, um ein paar Bass-Sounds in den Suchresultaten zu bekommen.

Instruments

Instrument Source Timhbre Articulation Genre IName
Piano/Keys Acoustic High Slowe Attack Avantgarde
Organ Electric Lo Decaying Orchestral/Classical Hi

Swnth Analog Distorted Sustained Film Music

Buitar |CiEESI Y Clean Long Release Ambient/Electronica sl
Plucked Strings Synthetic Bright Percussive Drum&Bass/Breaks Pulsepecker
B2 | Sample—based Dark Long/Evolving House Razor's Delight
Drums FM ‘Warm Fulsating Techno/Electro Sranbass
Percussian Additive Cold Echoing Industrial
Mallet Instruments Granular Fat Pad DancesTrance
Flute Physical Madel Thin Lead HipHop/Downbeat Tremolo Bass
Reed Instruments Solo/Single S | Monophonic: Funk/Soul
Brass Ensemble/Kit Soft Chord Reggaes/Cub
Bowved Strings Small Muted Glide/Pitch Mod LatindAfro—Cuban
‘Wocal Big Detuned Swwaep/Filter Mod Rock
Soundscapes Ory: Dissonant Arpeggiated Pop
Sound Effects Processed Moisy Tempo—synced Jazz
Multitrack Layered Metallic Expressive FolksCountry
Other SequencesLoop ‘Wooden Multiple Ethnic/ & orld

Surround Exotic Randomized

Steren Staccato

Eine Auswahl an Bassklangen im Browser.

3. Suchen Sie sich vier der Sounds aus und ziehen Sie sie in die vier Quadranten des kleinen
Morph-Squares in der Software-Steuerleiste.

1 4 8 12 16 20 24 28 33

IName
Avantgarde Bright Synstrings
Orchestral/Classical Ensemble Strings no
Film Music
Ambient/Electronica
Drum&Bass/Breaks

Elass Strings

griant Strings

House | Schtings |

Einfache Einrichtung per Drag-And-Drop.
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4. Ihr Morph-Square auf der Easy/Morph-Seite sollte jetzt in etwa so aussehen:

Marph

Miniztral Fulzepecker

:-: Mormalize Timbres ~ Randormn Seed

Vier Bass-Sounds bereit zum Morphen.

9. Bewegen Sie jetzt mit der Maus den Morph-Square, wahrend Sie auf der Tastatur spielen,
um eine groBe Anzahl neuer Sounds zu bekommen.

6. Sie haben jetzt wahrscheinlich schon einige interessante Sounds gefunden. Aber vielleicht
sind sie noch nicht perfekt. Lesen Sie weiter.
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4.2.2 Den Sound verandern

Vier KORE SOUNDS ineinander zu morphen macht Spaf3. Manchmal kann das Resultat aller-
dings etwas zu dreckig geraten oder zu viel hohe Frequenzen enthalten. Das kdnnen Sie mit

den Easy-Reglern schnell beheben.

Wenn der Klang zu hdhenlastig wird, stellen Sie einfach einen niedrigeren Wert fir Brightness

ein. Das wirkt sich dann auf alle vier Ecken des Morph-Squares aus.

Timbre

Harrnonic Dietuna
u Brightness u
Erv Arnk u Walozity

Brightness einstellen.

FM-Synthese kann anfangs etwas einschichternd wirken. Mit den Easy-Reglern und dem
Morph-Square kommen Sie schnell zu eigenen Sounds und mdissen sich nicht mit Synthese-

Details herumschlagen.
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4.3 Kreieren Sie Ihren eigenen Sound

Jetzt wird es Zeit, dass Sie |hren ersten, eigenen FM8-KORE-SOUND entwickeln. Keine Angst,
wir werden es einfach und klar halten.

1. Initialisieren Sie den Edit-Puffer, indem Sie den Eintrag New Sound (heuer Sound) aus
dem Meni File der Software-Steuerleiste wahlen.

PVS [ —

Save Sound

Sawve Sound As...
MNawigator Op Import SysEx...
A - Import from FME...
Options
o " Audio and Midi Settings ||
Exit

Matrix zeigt dies an.

FM Matriz B

Das klingt noch ziemlich langweilig; fligen wir also ein paar Oberténe hinzu.
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2. Schalten Sie im Expert-Bereich auf die Operator-Seite von Operator F um.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Operatoren D und E, um sie anzuschalten
(die Buchstaben werden weif3). Dann klicken Sie direkt links neben Operator F in die
Matrix und ziehen die Maus nach oben, bis der Wert 30 erreicht ist. Operator E moduliert
jetzt Operator F.

4. Im nachsten Schritt stellen Sie eine Modulation von Operator E durch Operator D mit
einer Intensitat von 70 ein.
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Jetzt haben wir eine hibsche kleine Kette aus Modulatoren und Tragern (Carriers). Sie
sehen, dass ein Modulator (wie Op. E), der einen Trager moduliert (Op. F) selbst ein Trager
sein kann (wie Op. E, der von Op. D moduliert wird). Wenn Sie ein paar Noten spielen,
héren Sie die zusatzlichen Obertdne, die durch die Frequenz-Modulation entstehen.

Jetzt verandern wir noch die Hullkurven, um etwas Bewegung in den Klang zu bekommen.
Schalten Sie auf das Envelopes-Fenster (Env; Hullkurven) um. Wahlen Sie Operator F zur
Bearbeitung an und verbinden Sie die Operatoren D und E mit Operator F, indem Sie auf
ihre Link-Schalter klicken. Jede Anderung and Operator F wird nun automatisch auch an
den beiden anderen Operatoren vorgenommen und umgekehrt gilt dies auch.

Op

M m =2 &om P

Link

- Save | KewScaling 0 WVelSealing 0 Sus[C] Rel 0 Termpo Sync )
/uh"“x
.f'-}f : e
e T
.-'Erf ‘-.-.-"'-.
,f’f R
.""- .---_'--._._
BP# 2/3 Mode SLDO AbsT 0851 RelT 0682 Level 0000 Slope 0630

g
g

Stellen Sie eine Attack-Zeit ein und verlangern Sie die Release-Zeit, indem Sie die roten
Knotenpunkte und Breakpoints mit der Maus verschieben. Per Doppelklick auf die Grafik
wird die komplette Hullkurve im Fenster zentriert. Alle drei Hillkurven sollten jetzt den
gleichen Verlauf haben.
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1. Deaktivieren Sie jetzt die Link-Schalter und schalten Sie auf die Hullkurve von Operator
D. Greifen Sie den Steigungs-Griff der Attack-Phase (den roten Punkt) und stellen Sie

einen leicht exponentiellen Verlauf ein.

|— S o AN - - [

- Save | KeyScaling 0 WelSealing 0 Sus[C] Rel O Tempo SyncT]

[

—

| 1A

BP# 1/3 IMode ELD AbsT 0288 FRelT 0263 Level 1000 Elope 0,300

M M X T om

Wenn Sie jetzt ein paar Noten spielen, héren Sie, dass die Oberténe entsprechend des
Verlaufs der Hullkurve von Operator D eingeblendet werden, der ein Modulator ist. So wird
die Hullkurve von Operator D zu einer Art Filter-Hillkurve. Andern wir den Sound noch
etwas mehr in Richtung Holzblaser. Zunachst soll er etwasweicher klingen. Was ware das

geeigneter als ein Filter?
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8. Der Operator Z enthalt einen schdonen Multimode-Filter; leiten wir unser Signal also duch
ihn hindurch.

Schauen Sie sich das Bild oben einmal an, um zu verstehen, wie das geht. Vergessen Sie
nicht, das Direktsignal von Operator F komplett herunterzuregeln (ein Doppel-Klick auf
den Wert funktioniert als Abkirzung dafiir) und schalten Sie Operator Z an.

9. Schalten Sie nun auf das Fenster von Operator Z.
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10.

Setzen Sie die Cutoff-Frequenz (Eckfrequenz) auf ungefahr 60 und die Resonanz des

ersten Filters auf 60.

Filter Curve

7 1 Cutoff l,d"'-';"{\ Reso .-"'FT“-. I'l.l1|:u:Ie ﬁ'—'—"“\

J\ Spread I,”T‘t\l Reso Ifﬂl'-'“*-. Mode #7Tm F'ar.-"Ser If'-'—"‘\'l
{1 & 2 3l _&g Jﬂ L] g E

Riouting Arnplitude

iz 1.|"2 l,-"‘"-'-"“\

Enw Amt Fan

00

| |
& i

:ﬂ"‘;’ faECIS Sl Rllccl ST Mod AT  Breath Chl1 Cil2 Velocity  Level
o f’r\\ ﬁ
Breath Ckl1 ChlZ InEnv LFOZ2 Mad aT EiEar R IR |: !| ll !|
Env - Save | KewScaling 0 WelSealing 0 Sus[C] Rel ] Tempo Sync )
T
]
5=
BF& 1/3 Mode ELD AbsT 0001 RelT 0001 Level 1000 Slope 0500

Diese Einstellung dampft die Hochmitten und Hbhen und verstarkt den Charakter
durch die Resonanzspitze. Schauen Sie sich kurz die Filterkurve an, um den Frequenzverlauf
zu verstehen. Es fehlt immer noch etwas - das Blasgerausch. Hauchende Kléange werden
meist mittels Rauschen synthetisiert und wissen Sie was - FM8 kann auch Rauschen
erzeugen. Der Rausch-Generator befindet sich in Operator X.
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11. Aktivieren Sie Operator X und leiten Sie sein Signal durch den Filter (Operator Z), wie im
Bild unten gezeigt.

12. Schalten Sie nun auf das Fenster von Operator X um, um folgende Einstellungen vorzunehmen.

MNaise @ Saturator © .ﬁ.mplitude 2]
I:utuff @ AEym @ Lewvel Lewvel
@ =8 O @
a'": BRI EEn: UMaE SR SR o BEEE Ehan (Enk Ene Velocity
o
Ereath Cikl1 CiklZ2 InEnv LFOZ Mod BT Hesth ‘ChLA (ChHiE @ =
Env - Save | KeyScaling 0 WVelSealing 0 SusCd Rel & Termpo Sync T
0.oo 0.20 040 0.
D — T P
| BP# 273 Mode SLDO AbsT 0515 RelT 0318 Level 0020 Slope 0780

Flir den Parameter Amp wahlen Sie einen Wert von 60.
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13. Wir missen die Hillkurve noch mit etwas Attack und einer exponentiellen Decay-Phase ver-
sehen. Wir mdchten nur einen kurzen, weichen Rauschanteil am Anfang des Klangs horen;
die Buttons fir Sustain und Release kdnnen daher deaktiviert werden. Wenn Sie einige Noten
spielen, héren Sie, dass am Anfang des Klangs ein Rauschen ein- und ausgeblendet wird.

14. Das war es schon. |hr erster FM-Klang ist bereit, mit Attributes versehen zu werden, um ihn
in die Datenbank zu speichern. Lesen Sie einfach weiter, um zu erfahren, wie das funktioniert.

4.4 Sounds markieren und speichern

Wenn Sie in FM8 einen neuen KORE SOUND erstellt haben, ist es natlrlich wichtig, ihn
abzuspeichern, so dass Sie ihn spater wieder nutzen kénnen.

4.4.1 Attribute hinzufiigen

Wenn Sie mit lhrem Sound-Design-Arbeit zufrieden sind und den Klang abspeichern méch-
ten, nehmen Sie sich etwas Zeit und statten Sie den KORE SOUND mit ein paar Attributen
aus. So wird das zukiinftige Auffinden des Sounds erheblich vereinfacht, weil der Sound sich
Uber die Such-Routine, wie sie in Kapitel 4.1 ,,Sounds finden und laden” beschrieben wird,
schnell wieder finden lasst.
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Zum Markieren der Sounds mit Attributen gibt es in FM8 eine eigene Ansicht. Die Vergabe
von Attributen funktioniert wie folgt:

1. Klicken Sie auf den Attributes Button auf dem Navigator, um in die Attribut-Ansicht zu
gelangen. Sie sehen die folgende Oberflache im zentralen Bereich des Fensters von FM8.

Instruments

Instrument Source Timbre Articulation Genre Meta Information
Piano/Keys Acoustic High Slowe Attack Avantnarde Authar Inputs

Organ Electric Lo Decaying Orchestral/Classical

Swnth Analog Distorted Sustained Film Music

Guitar Digital Clean Long Release Ambient/Electronica

Plucked Strings Swnthetic Bright Percussive Drum&Bass/Breaks

Bass Sample—based Dark Long/Evalving Housa Bankname Calor

Drums FM wiarm Pulsating Techno/Electro

Percussion Additive Cold Echoing Industrial Rating

Mallet Instruments Granular Fat Pad Dance/Trance

Flute Physical Model Thin Lead HipHop/Dowwnbeat

Reed Instruments Solo/Single Hard Monophonic Funk/Soul

Brass Ensemble/sKit Soft Chord Reggae/Oub

Bowed Strings Small Muted Glide/Pitch Mod Latin/Afro—Cuban

Wocal Big Detuned Swweep/Filter Mod Rock

Soundscapes Dy Dissonant Arpeqgiated Pop

Sound Effects Processed Moisy Tempo—synced Jazz

Multitrack Layered Metallic Expressive Folks/Country

Other Sequences/Loop ‘Wooden Multiple Ethnic & orld
Surround Exotic Randomized

Company Outputs

Comment

2. Wahlen Sie jetzt per Mausklick ein paar Attribute, die zu lhrem neuen KORE SOUND
passen. Sie andern lhre Farbe nach Gelb, wie in folgendem Bild dargestellt:

Navigatar Altributes I

Instruments

Ingtrument Source Timhre Articulation Genre Meta Information
Fiano/Keys Acoustic High Slowe Attack Awantgarde Buthar

Organ Electric Lo Decaying Orchestral/Classical
Synth Analog Distorted [SESRE Film Music

Guitar Digital Clean Long Release Ambient/Electronica -
Plucked Strings Swnthetic Bright Percussive Orum&Bass/Breaks Your Company
Bass Sample—hased Dark Long/Ewolwing House Bankname

Druns [ET Warn Pulsating Techno/Electia |

Percussion Additive Cold Echoing Industrial Rating

Mallet Instruments Granular Fat Pad Dances Trance _

Physical Model Thin Lead HipHop/Dowenbeat
Solo/Single Hard Moncphonic Funk/Soul Comment
Ensemble/Kit Soft Chord Reggae/Dub My first FM-sound.
Bowved Strings Small Muted Glide/Pitch Mod Latin/Afro—Cuban
Wocal =] Detuned Swweep/Filter Mod Rock
Soundscapes Ory Dissonant Arpeqoiated Pop
Sound Effects Processed MNoisy Tempo—synced Jazz
Multitrack Layered Metallic Expressive Folk/Country

Other Sequence/Loop SEEEEA | Multiple Ethnic.orld

Surround Exotic Randomized

3. Geben Sie lhren Namen in das Feld Author in den Meta-Informationen ein. Sie kénnen
auch einen Kommentar hinzufiigen. Das Feld Comment wird ebenfalls ausgewertet, wenn
Sie nach einem KORE SOUND suchen. Alle weiteren Fragen bezliglich der Attribute wer-
den im Haupt-Handbuch behandelt.
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Jetzt enthalt Ihr KORE SOUND die nétigen Informationen, um in der Datenbank von FM8 ge-
speichert zu werden. Lesen Sie den nachsten Abschnitt, um zu erfahren, wie dies funktioniert.

Lesen Sie bitte auch das Kapitel 4.12 ,,Browser und Attributes” im Haupt-Handbuch von
FM8, um mehr Uber Attribute, Kategorien und Meta-Informationen zu erfahren.

4.4.2 Den Sound speichern
In FM8 Sounds zu speichern ist einfach:

1. Klicken Sie auf des Men( File in der Software-Steuerleiste (nicht das File-MenU der ei-
genstandigen Anwendung) und wahlen Sie den Befehl Save Sound (Sound speichern).

MNew Sound

m Open Sound —
SaveSound

Save Sound As...

Import SysEx...

Import from FME8...

Dptions Timbre

FELEH adio and Midi Settings High

. L o
Bdi Distarted

Der Befehl Save Sound in FM8.

2. Ein Datei-Dialog 6ffnet sich.
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3. Geben Sie den gewilinschten Namen fir lhren neuen KORE SOUND ein.

Savein: |_; Fda ﬂ If‘F "

»

by Recent
Documents

Desktop

-
by Docurments
; 1%

-
kw Computer

-
-
My Metwork  File name: |MyN ewSound. ksd ﬂ Save

Places I—l
Saveastype  |MI Sound File [*ksd] | Cancel

Der Datei-Dialog zum Speichern (Windows XP).

4. Klicken Sie auf Save — das war es schon.

Ilhr neuer KORE SOUND ist jetzt in die Sound-Datenbank von FM8 integriert. Sie kdnnen ihn
jederzeit wieder finden, indem Sie ihn mit seinem Namen im Browser suchen.

] Wenn ein KORE SOUND bereits vorher in die Datenbank gespeichert wurde und Sie auf den
. Save Button in der Navigationsleiste klicken, wird der KORE SOUND mit den Anderungen,
die nach dem Offnen getatigt wurden iberschrieben. Nutzen Sie den Befehl Save as (unter neuem
Namen speichern), um dies zu vermeiden.

Fir mehr Informationen ber KORE SOUNDS, inklusive der Speicherorte fir die zugehdrigen
Dateien auf lhren Dateisystem, lesen Sie bitte das Haupt-Handbuch von FM8. Es wurde mit
FM8 als PDF-Datei auf lhrem Rechner installiert.
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9 Wie geht es weiter?

Jetzt haben wir die Grundlagen von FM8 behandelt, und Sie sollten fortfahren, die
Moglichkeiten zu erkunden. Wenn Sie einfach nur mit den mitgelieferten KORE SOUNDS
arbeiten mdchten, schauen Sie ab und an auf der Website von Native Instruments nach zu-
satzlichen Inhalten.

Wenn Sie lieber lhre eigenen Sounds programmieren, lohnt es sich, einmal das
Haupt-Handbuch durchzuarbeiten, das zusammen mit FM8 als PDF-Datei auf lhrem Rechner
installiert wurde. Dort finden Sie alles, was Sie zur Entwicklung frischer Klange benétigen.

Viel SpaB3 dabei und machen Sie viel neue Musik!
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