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Interview: Der Dritte Raum

With a Little Help
From My €Electric Friends

Als Club-Liveact werden Der Dritte Raum fur ihren Improvisationsansatz geschatzt und auch
im Studio zeigt sich Der-Dritte-Raum-Kopf Andreas Krtiger als Meister der Wandlung. Das
Chamaéleon der elektronischen Klanglandschaft veroffentlicht mit ,Electric Friends® sein
nunmehr elftes Album. KEYS bat zum Tanztee.

ottingen, Mitte der 80er-Jahre. Zu
G diesem Zeitpunkt ist es noch alles

andere als absehbar, dass Andreas
Krtgers Entdeckungsreise in einer tber 30
Jahre umspannenden Schaffensperiode in
elektronischer Musik ausarten wurde. Die
Stadt bringt damals eine kleine Punk- und
Hardcore-Szene hervor und mittendrin
bedient Andreas Krliger zun&chst fir die hie-
sigen Musiker die Regler in seinem 24-Spur-
Tonstudio. Als die Musiker abends das
Studio wieder verlassen, findet er noch Zeit,
um sich seiner wahren Leidenschaft, den
elektronischen Klangerzeugern, zu widmen.
Harte Klange und EBM hatten es ihm an-
getan, und als Techno eine breite Schneise
durch den Klangdschungel zu schneiden be-
ginnt, gibt Kriiger der Sache zunéchst nicht
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langer als Zwei Sommer — das war 1992.
Der Dritte Raum war geboren, und schon
das Deblit erschien auf Sven Vaths dama-
ligem Label Harthouse. Stilistisch wandelt
sich DDR (oder auch D3R) im Laufe der Zeit,
schlieBlich wird Kriiger vom Major Virgin
unter Vertrag genommen und veroffentlicht
1998 das Album ,Raumgleiter”. Nichts ist
fur die Ewigkeit, auch Labels kommen und
gehen, und so ist es dem Wandel der Label-
Landschaft zu verdanken, dass Der Dritte
Raum seit geraumer Zeit auch in Eigenregie
erfolgreich auf Kriigers eigenem Label verof-
fentlicht wird.

Zwei Seelen
Zwar ist DDR vor allem auch ein Club-
Liveact, aber es ist nichts Falsches daran,

zu vermuten, dass in Krlgers Brust zwei
Seelen wohnen. Die eine erkundet uner-
mudlich elektronische, modular aufge-
turmte Klangmanipulationen, die andere
schatzt die analoge Nicht-Linearitat von
Instrumenten wie Schlagwerk, elektrischen
Gitarren oder Klarinette. Das Impulsver-
halten im Dritten Raum definiert sich also
auch durch die gezielte Kontaktaufnahme
zu ,echten” Instrumenten und ist mogli-
cherweise eine Erklarung, weshalb der
Wahl-Berliner einerseits einen gepflegt tra-
shigen Klangcharakter zu schatzen weiB, im
Gegensatz zu manchen Kollegen aber auch
keine BerUhrungséngste mit akustischen,
rein klingenden Instrumenten kennt. Eine
Eigenart, die Der Dritte Raum erst recht so
interessant macht.

www.keys.de



In drei Jahrzehnten fortwahrender Entwick-
lung beim Erschaffen von Werken und im
Ausproduzieren selbiger hat Kriger ein im-
menses Wissen zu Equipment und Sounds
angehauft. Und ein tiefes Verstandnis dafdr,
welche Sounds wie wo funktionieren, oder
besser gesagt: wie sie im Gesamtzusam-
menhang mit seiner Musik am Besten funk-
tionieren. Als kreativer Kopf und gleichzeitig
auch Mixer und Mastering-Engineer in einer
Person ist sein Ansatz immer ganzheit-

lich — alle Aspekte flieBen bereits bei der
Entstehung eines Tracks gleichzeitig mit
ein. Beim Schopfungsprozess im Studio gilt
Krigers Liebe zweifelsfrei seinen analogen
und modularen Schatzen, doch ein Blick in
seine geodffneten Logic-Sessions offenbart
stets auch Metering-Plug-ins, und auch der
Frequenzanalyzer ist immer an — kreative
Impulse, aber auch Uberblick und best-
mogliche Klangkontrolle Uber das Gesamt-
werk, von Anfang an. Dass Krlger Kontrolle
auch abgeben kann zeigt sich etwa bei

den Livesets, wenn er gemeinsam mit
Live-Partner Ralf Uhrlandt nicht bloB fertige
Tracks abfeuert, sondern beide Kléange in
Echtzeit manipulieren, was das Zeug halt —
intuitiv und nicht wissend, was der andere
als Nachstes so anstellen wird.

KEYS: Andreas, bei ,Electric Friends*, der
Titelnummer deines neuen Albums, baut
sich eine scheinbar nie enden wollende,
charaktervolle Sequenz erst behutsam
auf, um sich dann durch alle Gehirn-
windungen zu bohren. Wie hast du das
Soundmorphing realisiert?

Andreas Kriiger: Diese Sequenz ist mir
beim Spazierengehen eingefallen, und mir

s zplane .
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war schon im Kopf vollkommen klar, wie sie
klingen sollte. Also bin ich schnell ins Studio
und hab den Rechner und Logic angewor-
fen, um mit dem ESP diese Linie schnell
einzuspielen. Die Basisidee stand also in
wenigen Minuten, um durch Modulationen
des einfachen Themas, das sich musikalisch
oder harmonisch kaum verandert, etwas
Interessantes und Spannendes entstehen

zu lassen. Das habe ich durch mehrspurige
Overdubs erreicht. Aus alten Tonstudiota-
gen kenne ich noch das Prinzip, dass man,
um einen fetteren Sound hinzubekommen,
Gitarren doppelt, indem man sie mehrmals
und auf separaten Spuren einspielt. Dadurch,
dass es vollkommen unmdglich ist, die Figur
exakt gleich einzuspielen, macht es klanglich
einen Unterschied im Vergleich zu Doppler-
Effekten, die ja Uber MS und Phasen- oder
Frequenzverschiebungen eine kunstliche
Breite erzeugen. Ich schichtete also mehrere
Spuren des Themas Ubereinander, jede hatte
einen leicht veranderten Sound.

KEYS: Welchen Klangerzeuger

hattest du hier im Einsatz?

Andreas Kriiger: Fast alle Sounds habe ich
mit dem Roland System 100 gemacht und
analog aufgenommen. Manche Sounds sind
mit Pulswelle, modulierter Pulswelle oder
Ségezahn und wurden dann im Panorama
verteilt und angepasst — wenn eine neue Mo-
dulation hinzu kam, verschwand dafur eine
andere in den Hintergrund. Dadurch entstan-
den diese endlosen, sich selbst Uberholen-
den Modulationsschleifen. Und vor allem ein
sehr breiter Sound, denn im Gegensatz zu
Plug-ins sind Analogsynthesizer absolut nicht
in der Lage den gleichen Sound nochmals zu

erzeugen. Selbst der nachste Wellendurch-
gang sieht beim Zoomen anders aus als der
vorherige. Das macht es so spannend, mit
diesen alten Geréaten zu arbeiten.

KEYS: Wie sieht dein Aufnahmeszenario
aus, verwendest du ein Hybrid-System
aus analogen Komponenten und virtuellen
Klangerzeugern?

Andreas Kriiger: Ich benutze nur wenige
Plug-ins, meist nur zum Mischen. Equalizer
und Kompressoren kommen vollstandig aus
dem Rechner. Die Klangerzeugung kommt
fast ausschlieBlich aus den alten analogen
Geraten, und auch analoge Effekte wie das
Roland Space Echo nehme ich in Logic auf.
Bei dem Song ,Schwerkraft® horst du einen
Small Stone Phaser, einen dieser kleinen
alten Treter. Der macht diesen rauschigen,
rauchigen Wolkensound. Der Phaser ist zwar
mono, aber ich habe immer mehrfach aufge-
nommen und gedoppelt. Auf dieser Nummer
gibt es auch einen interessanten Uberreich-
weite-Effekt zu héren. Ich nehme gerne
Radio-Kurzwellensounds auf meinem billigen
Kassettenrekorder auf. Die Wellenlange des
Rundfunkspektrums bei der Kurzwelle ist so
beschaffen, dass sie von der Stratosphare
reflektiert wird, ndmlich dann wenn die Wellen
in einem bestimmten Winkel die Schichten
der Stratosphére erreichen. Das bedeutet,
dass man dann Sender empfangen kann, die
auf der gegenUberliegenden Seite der Erde
liegen — was so mit UKW nicht mdéglich ist, da
die Wellen linear abstrahlen. Das Faszinieren-
de daran ist die Unklarheit des Klangs, die
Nebengerdusche und der ganze Trash. Durch
die extrem hohe Dichte an Sendern hért man
die Sender oder Stimmen nicht richtig, nur
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Die Loops sind in der falschen Tonart?
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Die Pitch Correction bekommt’s nicht hin?

refune

com Unterstutz

your tracks

_und PC. Nur € 149.-




SPECIAD Raumakustik

~

e W

KeYS-Special, Teil |

Raumakustik im Studio

Kennen Sie das? Sie haben nach und nach jede Menge Zeit und Geld in Ihr Studio investiert
und trotzdem klingen lhre Mixe nicht wie aus einem professionellen Tonstudio. Und das,
obwonhl Sie erst neulich in teure, angeblich vollkommen linear klingende Monitore investiert
haben. In unserem Special erfahren Sie, wie Sie Ihren Raum akustisch optimieren konnen.

tik. Also um die Lehre, wie ein Raum

indem Musik abgespielt wird, auf diese
reagiert und letztendlich den Klang der Mu-
sik dadurch mitformt. Ich méchte lhnen im
Folgenden aufzeigen, warum Raumakustik
auch fur Sie ein wichtiges Thema sein kann
und warum eine akustische Optimierung
Ihre Mixe starker verbessern kann als jedes
neue Equipment, sei es nun Hard- oder
Software. Gleichzeitig mochte ich lhnen
nahebringen, dass Raumakustik beileibe
keine mysteridse Wissenschaft ist, die
nur von gelernten Ingenieuren umgesetzt
werden kann. Eine halbwegs vernlnftige
Raumakustik ist auch flr einen schmalen
Geldbeutel umsetzbar und kostet oft nicht
mehr als ein neuer Mittelklasse-Synthesizer.
Wer dagegen lieber den Profi ranlasst,
findet in der MarktUbersicht garantiert
einen Hersteller fUr sein Budget und seine

I n diesem Special geht es um Raumakus-

28 KEYS 06/2016

Bedurfnisse. Zuerst gilt es folgende Frage
zu beantworten:

Warum sollte ich mich tGber-
haupt mir Raumakustik
beschaftigen?

Nun, eigentlich wollen Sie beim Musikma-
chen und Produzieren ausschlieBlich den
Schall héren, der von lhren Monitoren auf
direktem Weg zu lhren Ohren gelangt —

den sogenannten Direktschall. Wenn Sie
aber in einem geschlossenen Raum Musik
machen (die wenigsten von uns werden

im Freien arbeiten), bekommen Sie nicht
nur diesen Direktschall zu héren. Auch die
Reflexionen des Schalls von den Wénden
werden irgendwann bei lhnen eintreffen.
Diese Reflexionen Uberlagern sich mit dem
Direktschall, und um Sie herum entsteht
dadurch ein akustisches Chaos. Manche
Frequenzen werden dadurch starker betont,

andere wiederum l8schen sich fast véllig
aus. Eine Mischung zu beurteilen, wird fast
unmaglich und alles, was in einem akustisch
nicht optimiertem Raum gemischt wird, wird
professionellen Anspriichen nicht gerecht.

KEYSé SPECIAL

Special, Teil 1

Raumakustik im Studio Seite 32

www.keys.de
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Die richtige Strategie fir die perfekte Akustik
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FC: Crookshall Studios

Was sollte das Ziel einer akustischen Behandlung eines Studios sein? Beim Thema Raumakus-
tik geht es nicht darum, auf gut Gllck irgendwo Schaumstoffplatten an die Wand zu kleben.
Mit der richtigen Strategie kommen sie jedoch schnell zu einem professionellen Ergebnis.

naturlich, einen Regieraum zu bauen,

indem alle Frequenzen genau gleich laut
erklingen und der damit vollig linear ware —
so wie das ja auch bei Mikrofonen, Wand-
lern oder Lautsprechern das Ziel ist. Doch
genauso wie bei den genannten Geraten ist
das in der Praxis auch bei einem Raum fast
unmoglich — beziehungsweise wére auch hier
der Aufwand unverhaltnismaBig hoch und
sehr teuer. Gerade die parallelen Wande mit
denen man es meist zu tun hat, machen uns
hier einen Strich durch die Rechnung. Die
Frage lautet also, mit welchen Kompromis-
sen man leben kann.

I n einer perfekten Welt wére das Ziel

Bassbereich

Der kritischste Aspekt ist der Bassbereich.
Hier kdnnen dréhnende Basse, sogenannte
Raummoden, den ganzen Mix Uberlagern
und eine objektive Beurteilung unmaglich
machen. Raummoden entstehen immer
dann, wenn die Wellenlange einer Frequenz

30 KEYS 06/2016

genau dem Abstand zwischen zwei paral-
lelen Wanden entspricht. Die betreffende
Frequenz wird immer wieder zurlickgeworfen
und schaukelt sich dadurch auf. Sie kénnen
das ganz einfach nachempfinden, indem Sie
mit einem Sinusgenerator nach und nach
alle tiefen Tone in lhrem Raum abspielen.
Manche werden viel lauter, andere fast gar
nicht zu héren sein. Wenn Sie dabei im
Raum umhergehen, werden Sie sehr einfach
diese lauten Stellen (Druckmaxima) und

die leisen Stellen (Druckminima) ausfindig
machen kénnen. Mit einem Raummoden-
Rechner kann vorab berechnet werden, bei
welchen Frequenzen Moden in einem Raum
auftreten werden. Prinzipiell gilt, je tiefer eine
Raummode ist, umso schwerer ist sie zu
bekampfen. Das heiBt, umso gréBer missen
Anzahl und MaBe der entsprechenden
Bassfallen dimensioniert werden. Bekampft
werden Raummoden mit groBen Bassfal-
len und mit Helmholtz-Resonatoren. Ist die
Raumakustik im Bassbereich erst einmal

erfolgreich behandelt, so erledigen sich auch
viele Probleme im Mitten- und Héhenbereich
fast von alleine. Hier gilt das gleiche wie bei
einem guten Mix. Hat man seine Hausaufga-
ben im Bassbereich gemacht und Bass und
Bassdrum optimal aufeinander abgestimmt,
so ist der Rest des Mixes relativ einfach in
den Griff zu bekommen.

KEYS INHALT SPEC'AL

Special, Teil 1
Raumakustik im Studio Seite 32
Special, Teil 2

Ziele einer Raumbehandlung Seite 34
Special, Teil 3

Marktiibersicht zur Raumakustik Seite 38

Autor: Moritz Maier

www.keys.de




Audio auf DVD

S
‘?’v und wwuw.keys.de

Bluezone Corporation

Libraries

Sample-Libraries TEST

LW

ABANDONED LABS

Carporation

Seit mehr als zwolf Jahren produziert das vier Mann starke Team der Bluezone
Corporation Soundbanke aller Art. Wir haben uns die Produkte Scary Ambiences and Sound
Effects und Abandoned Labs Dark Cinematic Samples naher angehort.

luezone Corporation liefert neben
B Samples fur unterschiedlichste Mu-

sikrichtungen wie Techno, Hip-Hop,
Ambient und Rock vor allem Soundbénke
im Sampleformat mit speziellen Klangen
fur Film- und Videospielproduktionen.
Alle Soundbanke sind beim franzdsischen
Hersteller im Eigenvertrieb in den Forma-
ten (jedoch nicht immer in allen drei) WAV,
AIFF und REX2 in 24 Bit und 44,1 kHz als
Download erhaltlich.

Scary Ambiences

and Sound Effects

Diese Soundbank versteht sich ganz auf
dUstere Drones, unheimliche Atmosphéaren,
chaotische Impacts, kreischende Sounds
sowie dustere Klanglandschaften. Insge-
samt 202 Samples (1,1 GB), die im WAV-
Format in 24 Bit/44,1 kHz vorliegen, stehen
hier zur Auswahl. Diese lassen sich einfach
per Drag-and-drop bequem in jeder DAW
nutzen. Nach dem Entpacken finden sich
zwei Ordner auf dem Rechner, von denen
der nur mit der Katalognummer bezeichne-
te die eigentlichen Samples der Soundbank
verteilt auf verschiedene Unterkategorien
enthalt. Die Samples selbst sind lediglich
in fortlaufenden Nummern benannt und
lassen dadurch nicht auf ihre Klangeigen-
schaften schlieBen. Etwas mehr Ubersicht

www.keys.de

beziehungsweise Klartext wirde hier nicht
schaden.

Klang

Der Hauptteil der Library spielt sich im Ord-
ner Dark Ambiences ab. Hier finden sich
mit 76 Einzelklangen die meisten Samples
dieser Soundbank, die zumeist als beéngs-
tigende tieffrequente Drones durchgehen.
Vermischt mit anderem Samplematerial
ergeben sich hier lebendige Texturen, die

Klangursprung teilweise erahnen kann.
Hier wurden Werkzeuge, Hammerschlage,
maltratiertes Metall aller Art aufgenommen
und verfremdet. Entsprechend umfangreich
ist hier auch das Klangspektrum. Von lang
und tief bis zu kurz und metallisch finden
sich 37 Sounds, die bestens in jede Trailer-,
Horror- und Action-Produktion passen.
Weiter geht es mit 77 Soundeffekten in den
Ordnern Synth Textures und Sound Effects,
die ebenso als kurze dustere Drones

>> Die Samples sind sehr gut produziert, das Stereobild

breit und die Frequenzen klar definiert. <<

oft leider auch einen hochfrequenten Anteil
aufweisen, der manchmal etwas zu scharf
klingt. Hier findet sich das komplette Spek-
trum an Klangmanipulationen. Die Klange
werden teils rickwarts abgespielt, in der
Panoramaposition moduliert, tiefer ge-
stimmt oder mit anderen Effekten bearbei-
tet — man hort, dass die zugrundeliegenden
AuBenaufnahmen ordentlich durch die Man-
gel gedreht wurden. Ein weiterer Bestand-
teil dieser Soundbank sind die Impacts.
Diese finden sich in etlichen Varianten und
in stark verhallter Form, wobei man deren

durchgehen kdnnten. Wieder handelt es
sich um stark verfremdetes organisches
Material, das mit unterschiedlichsten Effek-
ten bearbeitet wurde. Im Ordner Chime-
Textures finden sich schlieBlich hochfre-
quente Texturen, die dem Klang nach aus
gesampelten und anschlieBend manipulier-
ten Chimes entstanden sind.

Abandoned Labs

Dark Cinematic Samples
Die zweite Soundbank zeichnet sich durch
eine umfassende Sammlung an dunklen
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TEST Sample-Libraries

Atmosphéren, Klanglandschaften, Ambi-
entsounds und metallischen Hits sowie
gruseligen Soundeffekten aus. Kurz: Hier
findet man alles, was das Herz fir distere
Horrorszenarien begehrt. Damit durfte die
Kulisse des nachsten Horrorfilms im Stil von
Resident Evil oder einer entsprechenden
Game-Produktion nichts mehr im Wege ste-
hen. Alle Samples wurden aus eigens dafur
aufgenommenen Field-Recordings sowie
aus Hardware-Synthesizern erschaffen. Die
Soundbank offeriert 207 WAV-Samples (24
Bit, 44,1 kHz) mit einer DatengréBe von 1,37
GB. Die Samples sind in Unterkategorien
aufgeteilt, sodass man bei der Suche die
gewulnschte Kategorie auffindet. In den
Ordnern selbst gibt es auch hier leider
wieder nur eine fortlaufende Nummerierung,
statt aussagekraftiger Namen.

Klang

Die Kategorie Ambiences strotzt nur vor
atonalen tiefen, unheimlichen, sehr bass-
kraftigen und verhallten Atmosphéren, die
teilweise durch maschinenartiges Pulsieren,
akustisches Flussigmetall oder hochfre-
quent quietschende Gerdusche untermauert
werden. Die Lange dieser Sounds reicht von
20 Sekunden bis zu nahezu zwei Minuten.
Gleichzeitig haben die Klange lediglich

die dunkle und bedrohliche Klangkulisse

gemein und kdnnten unterschiedlicher kaum
ausfallen. In der Kategorie Ambiences Tonal
Synth finden sich vergleichbare Sounds, die
hier jedoch stets einem bestimmten Grund-
ton folgen und daher auch an eine Tonart
angepasst werden kénnen.

Wer in der Kategorie Hits tiefe cineatische
Einschlage erwartet, liegt falsch. Vielmehr
handelt es sich um metallische werkzeu-
gahnliche Geréusche, die ebenfalls auch
manipuliert und mit langen Hallfahnen ver-
sehen wurden. Sie sind bestens geeignet,
um mit tieffrequenten Effektsounds oder
anderen Elementen Uberlagert zu werden.
SchlieBlich bietet Abandoned Labs noch
sogenannte Metal- und Synth-Textures.
Hierbei handelt es sich um Klangverlau-

fe, die auf stark verfremdeten Natur- und
Synthesizeraufnahmen basieren und oft
metallisch klingen. Die generelle Richtung
dieser Klange ist kalt, bedrohlich und un-
heimlich. Auch hier gibt es Sounds in unter-
schiedlichen Langen. SchlieBlich findet man
unter dem Begriff ,Crackles” eine kleine
Sammlung kurzer gerduschhafter Samples,
die an verfremdetes Schallplattenknistern
erinnern.

Fazit

Mit Scary Ambiences and Sound Effects
und Abandoned Labs Dark Cinematic Sam-

ples hat Bluezone Corporation Uberzeugen-
de Klangbaukasten zusammengestellt, mit
denen sich hervorragend dunkle und be-
drohliche Soundkullisen erzeugen lassen.
Die Samples sind sehr gut produziert und
geschnitten. Das Stereobild ist breit und
die Frequenzen klar definiert. Der Bass ist
druckvoll, die hohen Frequenzen teilweise
etwas schrill und laut, was entsprechend in
der Mischung bertcksichtigt werden muss.
Flr den Preis von knapp 19 Euro pro
Soundbank erhalt man in beiden Fallen
spezialisierte und Uberzeugende Klang-
sammlungen, die sich manch anderer
Hersteller teurer bezahlen lasst.

@ Rob Schroder

Scary Ambiences and Sound Effects
& Abandoned Labs Dark Cinematic
Samples

Vertrieb/Internet
Preis (UVP)

www.bluezone-corporation.com
je 19 EUR

gute Soundqualitat
saubere Bearbeitung der Samples
groBe, spezialisierte Klangvielfalt

fairer Preis
zu simple Benennung der Samples
Samples teils zu laut/schrill

Bluezone Corporation — Sounds aus Leidenschaft

Das vier Mann starke Team der Bluezone
Corporation produziert Sound-Bibliotheken fiir un-
terschiedlichste Musikrichtungen. Vor allem auch
Soundbénke mit speziellen Klangen fir die Film-
und Videospielproduktionen, so wie das aktuelle
Produkt Scary Ambiences and Sound Effects. Es
wird daher Zeit, bei Bluezone Corporation einmal
hinter die Kulissen zu blicken. Wir sprachen mit
Firmengriinder Gabriel Josse Uber die Entstehung
der Librarys.

KEYS: Wer steht hinter Bluezone
Corporation?

Bluezone wurde 2004 von mir
und Moise Léonard gegriindet. 2007 komplet-
tierten Alexandre Vassant und Dominique Schmit
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unser Team. Seitdem arbeiten wir erfolgreich
zusammen.

KEYS: Wie wiirdet ihr den Entstehungsprozess
eurer Produkte beschreiben?

Unsere Produkte decken eine groBe Vielfalt
an Sounds ab. Unsere Grundidee basiert darauf,
alles anders machen zu wollen als das, was es
auf dem Markt gibt. Wenn wir etwa eine Science-
Fiction-Soundbibliothek produzieren, verwenden
wir etliche Synthesizerklange, aber auch jede
Menge Field-Recordings, die wir selbst in Fabriken,
Flughdfen, SchieBstanden, alten Militarfahrzeugen
oder elektrischen Kraftwerken aufgenommen haben.
Mit diesen Aufnahmen und durch Klangexperimente
mit verschiedenen Effekten produzieren wir den spe-

zifischen Klang, den wir fiir ein geplantes Produkt
beziehungsweise Projekt bendtigen.

KEYS: Wie lange braucht ihr typischerweise
fiir ein Projekt?

Das ist wirklich unterschiedlich. Manch-
mal nur ein bis zwei Monate. Es kann aber auch
sein, dass wir mehr Zeit benétigen, um bestimmte
Aufnahmen erstellen zu kénnen. Bei anderen Pro-
jekten kann es auch langer dauern, weil die ersten
Aufnahmen unseren eigenen Qualitdtsanspriichen
nicht gentigen. Dann miissen wir den ganzen
Datenpool nochmals durchgehen und teilweise
oder gar vollsténdig tiberarbeiten. Wir hatten auch
schon Projekte, an denen wir mehr als ein Jahr
gearbeitet haben, ehe sie verdffentlicht wurden.

www.keys.de



TEST Mastering-Software

IK Multimedia

Lurssen Mastering Console

Mastering ist die anspruchsvolle Aufgabe, fertige Mischungen klanglich weiter zu optimieren

beziehungsweise in den einheitlichen Kontext einer Gesamtproduktion zu bringen. Die Lurssen
Mastering Console soll dabei neben der notigen Technik auch die entsprechende Kompetenz in
einer erschwinglichen Software vereinen.

eit 25 Jahren verleiht Mastering-
S Ingenieur Gavin Lurssen Musikalben

von Kinstlern wie den Foo Fighters,
Johnny Cash, Ella Fitzgerald, aber auch
Filmmusiken wie ,Slumdog Millionaire*,
,Ocean’s 12 und ,Ratatouille” den finalen
Schliff. Das vorliegende Produkt entstand
in Zusammenarbeit von Lurssen und IK
Multimedia, ist als Plug-in und Standalone-
Produkt fur Windows und OS X sowie
Apples iPad verfugbar und soll Lurssens Ar-
beitsphilosophie beim Mastering sowie die
Signalkette seiner Gerate in digitaler Form
vereinen. Emuliert werden hochwertige
Roéhren- und Transistorgeréate in Form einer
vorgefertigten Signalkette, wie sie in Gavin
Lurssens Tonstudio in Los Angeles taglich
zum Einsatz kommt. Zur Sicherstellung
héchster Qualitat wird bei Bedarf intern mit
88,2/96 kHz gerechnet. Ebenso werden alle
gangigen Exportformate unterstttzt, bis hin
zu einem moglichen Austausch zwischen
reguldrem Computer und iPad.

Zentrale Konsole

Die Anwenderoberflache ist im bedienungs-
freundlichen Ein-Fenster-Format ausgefuhrt
und ermdglicht dadurch, &hnlich wie im
Mastering-Studio, alle relevanten Funkti-
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onen im Uberblick zu bewahren und sich
voll und ganz auf die Musik konzentrieren
zu koénnen. Eine Halfte der Bedienoberfla-
che visualisiert eine Masteringkonsole mit
Eingangs- und Push-Regelung, einen Funf-
Band-Equalizer mit festen Frequenzen, ein
zwischen Ein- und Ausgang umschaltbares
Stereo-VU-Meter sowie Monitorsektion

mit Monoschalter. Die Standalone-Version
bietet ergdnzend eine Zeitanzeige, Trans-
portfunktionen und die Wahl verschiedener
Automationstypen. Die obere Halfte des
Programmfensters visualisiert die virtuelle
Signalkette. Diese variert entsprechend
einer stilistischen Vorauswahl, die sie um
zusatzliche Bedienparameter zur musika-
lischen Anpassung erganzt. In der Stand-
alone-Version findet sich eine zusatzliche
Wellenformansicht mit variabler Darstel-
lungsgréBe und einem moglichen Einzeich-
nen und Bearbeiten von Automationswerten
fUr die Eingangs- und Push-Kontrolle.
Letztgenannte ermdoglicht eine einheitliche
Erhéhung oder Erniedrigung der EQ-Werte
fUr subtile bis drastische klangliche Eingriffe.

Prozess und Prozessoren
Uber 25 Mastering-Vorlagen, kategori-
siert nach Musikstilen wie Americana,

EDM, Hip-Hop, Pop/Rock und definiert
nach Klangfarbe (Brighter, Warmer) sowie
Dynamik (More Glue, Less Glue), werden
vorausgewahlte Verkettungen von Pro-
zessoren ausgewahlt, um die gewtnschte
spezifische Klangdesthetik zu erreichen.
Die Anordnungen der Module sind dabei
festgelegt, womit der Grundcharakter
vorgegeben ist, sich allerdings mithilfe der
oben vorgestellten Parameter noch ver-
andern lasst. Die Eingangsregelung dient
nicht nur zur Optimierung des Arbeitspe-
gels, sondern kann auch durch ,starkes
Anfahren* der funf nachfolgenden Prozes-
soren, erhdhte Sattigung und die damit
einhergehenden Klangfarben produzieren.
Die komplette Prozessorkette besteht aus:
Tube- und Solid-State-EQ, Tube Limiter 1
oder 2, Solid-State-De-Esser und Solid-
State-Compressor.

Der funfbandige Réhrenequalizer arbeitet
breitbandig und offeriert fur das Mastering
optimierte Eingriffsmdglichkeiten. Der zwei-
te Equalizer ist in einer festen Einstellung
dauerhaft an und nicht editierbar, erzeugt
allerdings laut IK Multimedia genau jene
spezielle Klangfarbung, die den Grund-
klang von Lurssen Studio ausmacht. Es
folgt die Auswahl zwischen zwei unter-
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TEST Field-Recorder

Ein mobiler 10-Spur-Rekorder ist in der Musikproduktion keine allzu gangige Gerateka-
tegorie, dort wie auch in anderen Bereichen der Tonproduktion aber durchaus sinnvoll.
Zoom stellt mit dem F8 ein Gerat vor, dessen Funktionsumfang sich an kostspieligeren
Field-Recordern orientiert.

er in einem Mobilrekorder mehr
als vier Spuren aufnehmen wollte,
musste daflr bisher tief in die

Tasche greifen. Der F8 schickt sich nun an,
den Platzhirschen Paroli zu bieten. Erfah-
rungen hat der japanische Hersteller mit
seinen mobilen Aufnahmesystemen Uber
Jahre gesammelt. Der F8 adressiert nun
eine anspruchsvollere Kundengruppe. Das
Gerét versteht sich als mobiles Aufnahme-
gerat (nicht etwa als Portastudio), mit dem
sich bis zu acht Mikrofone gleichzeitig in
produktionstauglicher Qualitat aufnehmen
lassen. Hierzu findet man leistungsstarke
Mikrofon-/Line-Vorverstarker (mit Phantom-
spannung und bis zu 75 dB Gain), Aufl6-
sungen bis 24 Bit und 192 kHz und zwei
SDXC-Slots.

Rundgang

Auch auBerlich tritt der F8 mit hdherem
Anspruch an: Das kompakte und leichte
Gerat (18 x 14 x 5,4 cm, 960 g) ist dank
Aluminiummantel robust genug flr den
AuBeneinsatz. An beiden Seiten findet man
je vier XLR/TRS-Kombieingange, wahrend
die Bedienung mit 2,4-Zoll-Farbdisplay und
stabilen Bedienelementen von der Front
erfolgt. Auf der linken Seite finden sich die
beiden magnetisch verriegelten Kartenslots,
die mit bis zu 512 GB Kapazitat beachtliche
Aufnahmezeiten gestatten. Dazu kommt
ein USB-Port zum Rechneranschluss,

Uber den der F8 als Kartenleser oder

sogar als 96-kHz-Audio-Interface mit acht
Ein- und vier Ausgangen fungieren kann.
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Dazu gibt es Download-Codes flr Cu-
base LE und WavelLab LE. Die rechte Seite
bietet symmetrische TA-3-Ausgange, die
Uber beiliegende Kabel auf XLR adaptiert
werden kdnnen. Hinzu kommen kopfhorer-
taugliche Haupt- und Subausgénge im
6,3- und 3,5-mm-Stereoformat. Rlckwartig
findet man die Stromversorgung, Time-
code-Ein- und Ausgéange (mit Jam-Sync-
Unterstltzung) sowie einen Anschluss flr
Zoom-eigene Mikrofonkapseln, die sich
per Adapterkabel nutzen lassen. Auch

ein Befestigungskit fur eine DSLR wird
mitgeliefert. Und schlieBlich l&sst sich der
F8 wetterfest verpackt aus einer optiona-
len, sauber konzipierten Tasche betreiben.
Weitere im professionellen Alltag oft unver-
zichtbare Funktionen hat man sich offenbar
genau angesehen: So bietet der F8 eine
MS-Decodierung, Hochpassfilter und
schaltbare Phasenumkehr pro Kanal. Hinzu
kommt ein mogliches Pre-Recording.

Das eingebaute Mikrofon eignet sich fur
schnelle Sprachnotizen, kann aber auch
fUr Slate-Kommentare (mit Tonsignal)
genutzt werden. Sinnvoll sind auch die
Maoglichkeiten fur Marker, Notizen sowie die
Benennung von Ordnern/Projekten. Dank
einfacher Firmware-Updates darf man hier
hoffentlich auf weitere Funktionen aus dem
Produktionsalltag hoffen. Der Rekorder
lasst sich wahlweise per mitgeliefertem
Netzteil, einer externen Stromversorgung
(Hirose-Anschluss) oder mit acht AA-
Batterien betreiben, die in einem schnell
entnehmbaren Einschub untergebracht

sind. Die Laufzeit betragt laut Hersteller
ohne Phantomspannung und bei mittlerer
LED-Helligkeit etwa acht Stunden.

Doppelt halt besser
Durchdacht sind die doppelten Aufnahme-
speicher. Diese erlauben Parallelaufnahmen
mit individueller Aussteuerung, Langzeitauf-
nahmen Uber beide Slots oder eine Kom-
bination von Einzelspur- und gleichzeitiger
Summenaufnahme. Neben Mehrspurauf-
nahme im BWV-Format, die Ubrigens auch
filmrelevante Abtastraten wie 47,952/48,048
kHz unterstutzt, ist eine MP3-Aufzeichnung
mit zwei Spuren pro Slot (28-320 kbps)
moglich. Dazu liest und generiert der F8
stabilen Timecode und ermdéglicht neben
zuverlassiger Synchronisation auch die
Kaskadierung mehrerer Einheiten.

Praxis

Die Bedienung Uber das Display erfolgt
geradlinig per Menutaster und Daten-
eingaberad. Die Funktionen sind sinnvoll
strukturiert und schnell einstellbar. Dartber
hinaus fungiert das Display als Pegelanzei-
ge. Gleichzeitig offeriert der F8 pro Kanal
kleine Pegelsteller, die sich zur Justierung
der Vorverstarkung gut, nicht jedoch zum
schnellen Nachregeln im Livebetrieb eig-
nen. Hinzu kommen beleuchtete Spur- und
Solo/PFL-Taster sowie 6-Segment-Pegelan-
zeigen. Uber die PFL-Taster erhélt man zu-
dem Direktzugriff auf die wichtigsten Spur-
parameter. Die Mikrofonverstarker testete
ich mit Rede NT55 und Neumann-TLM-102-
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TEST 500er-Module

SPL

TDx und
DeS

) . SUSTAIN

Der deutsche Hersteller SPL prasentiert seine ersten API-kompatiblen 500er-Module. Den
Anfang machen die Klassiker Transient-Designer und De-Esser. Beide Gerate wurden nicht nur
flr das API-Format portiert, sondern warten zudem mit erweiterten Moglichkeiten auf.

TDx Transi-
ent Designer
Der TDx Transient
Designer ist ein
API-500-Rack-kom-
patibles Monomodul
zur pegelunabhan-
gigen Bearbeitung
von Signalverlaufen.
Die minimale Aus-
stattung ermdglicht
einen kreativen Ein-
griff in die Hullkurve
eines Klanges. Das
in mattem Schwarz
ausgefuhrte Gerat
wirkt edel, ist Uber-
sichtlich aufgebaut
und hat einen Platz-
bedarf von einem
Slot. Die gut gan-
gigen Regler und
der Kippschalter
sind angenehm zu
bedienen. Mithilfe
des Attack-Reglers
wird der Ein-

5., OUTPUT

Transient . 1502

Designer
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schwingvorgang um 15 dB verstéarkt oder
abgesenkt. Der Sustain-Regler ermdglicht,
den Ausschwingvorgang sogar um 24 dB
zu verlangern oder zu verkirzen. Neu hin-
zugekommen ist der parallele Mischregler,
der eine stufenlose Uberblendung zwischen
Wet und Dry erméglicht. Zur Anpassung an
nachfolgende Gerate dient der Ausgangs-
regler mit einer Aussteuerung von -80 dB

von -93 dBu (A-bewertet) und dem Dyna-
mikumfang von 116 dB liefert der TDx gute
Werte. Auch der Klirrfaktor mit 0,03 Prozent
und die Gleichtaktunterdriickung von > -80
dB kdénnen sich sehen lassen.

€insatzgebiet und Klang
Das Gerat bietet sich sowohl flir den
Studio- als auch den Live-Einsatz an.

>> TDx — das Geriat uberzeugt durch gekonnte

Klangformung und parallele Bearbeitung. <<

bis 0 dB. Ein On/Bypass-Schalter und eine
Signal-LED, die ab Eingangswerten von -20
dB aktiv wird, runden das Gerat ab.

Technik

Das Geréat ist komplett symmetrisch auf-
gebaut und bietet mit einem maximalen
Ein- und Ausgangspegel von +22 dB eine
gute Anpassung an weitere Peripherie. Mit
dem nach oben offenen Frequenzgang von
10 Hz bis 100 kHz, dem geringen Rauschen

Die wohl haufigste Anwendung ist das
Bearbeiten von Schlagzeug- und Perkus-
sionsklangen. Mithilfe des Attack-Reglers
wird der Einschwingvorgang verkurzt
und das Instrument im Mix weiter nach
vorne geholt. Genauso gut I8sst sich der
Klang von Trommeln auch verkuirzen und
dadurch dampfen, ohne den eigentlichen
Klangcharakter zu verandern. Dabei ist
es durchaus mdglich den TDx auch Live
einzusetzen, um Raumanteile zu reduzieren
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PRAXIS Workshop Special

Auszug aus ,,Studio Akustik®

Im Buch ,Studio Akustik® von Andreas Friesecke erfahren Sie, wie Sie Ihr Studio klanglich
optimieren konnen und lernen, welche akustischen MaBnahmen fir Ihr Anliegen die richtigen

sind. Auf den folgenden Seiten finden Sie einen

Studio Akustik

Ein guter Klang ist nicht nur das
Ergebnis von gutem Audio-
Equipment, sondern hangt
ebenso von den akustischen
Gegebenheiten des Raumes

ab. Das Buch ,Studio Akustik*
zeigt Ihnen, wie Sie lhren

Raum so gestalten, dass er
optimal klingt. Egal, ob Sie den
Klang lhres Studios verbessern
maéchten, Ihren Ubungsraum
abddmmen oder einfach Ihre Hi-Fi-Anlage noch

klangvoller genieBen mochten — nach der Lekttre dieses Buches wis-
sen Sie, wie Sie einen transparenten und ausgewogenen Klang erzielen.
Damit es auch mit den Nachbarn klappt, finden Sie auBerdem die besten
Tipps flir die optimale Schallddmmung.

Kapitel |
|. Grundlagen des Schalls

m Akustik ist ,die Lehre vom Schall”. Das bedeutet, dass vor allen
anderen Aspekten zuerst der Schall genauer betrachtet werden
muss, um ein ,Gefuhl* fir ihn zu bekommen. Das Unangenehme
dabei ist, dass Schall nicht sichtbar ist und man daher immer auf
sein eigenes Vorstellungsvermdgen angewiesen ist.

In der Studioakustik geht es in erster Linie um den Luftschall, also
um Schallschwingungen, die sich Uber die Luft ausbreiten. Ein
kurzer Abschnitt am Ende dieses Kapitels widmet sich auch dem
Koérperschall, also dem Schall, der durch Feststoffe hindurch geht
bzw. sich ihnen fortpflanzt.
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Auszug aus dem Buch.

entstehung von Schall

m Schall entsteht Ublicherweise, wenn Luftteilchen hin- und herbe-
wegt werden. Das geschieht in der Regel mit Hilfe einer Membran,
wie man sie von einem Lautsprecher her kennt. Doch auch Schlag-
instrumente, Blasinstrumente und Saiteninstrumente kénnen durch
ihr Schwingungssystem Schall erzeugen.

Wird ein Luftteilchen bewegt, so stoBt es weitere Luftteilchen

an und eine Schallwelle breitet sich aus. Als (einen nicht ganz
richtigen, jedoch anschaulichen) Vergleich kénnte man die Welle
nehmen, die in einem See entsteht, wenn man einen Stein hinein-
wirft. Vom Erregerpunkt aus breiten sich kreisférmig Wellenberge
und Wellentéler mit einer bestimmten Geschwindigkeit rund um den
Erregerpunkt aus. Im Falle der Schallwelle sind dies Luftdruckerho-
hungen und Luftdruckverringerungen, die sich vom Erregerpunkt
aus ausbreiten. Die Abbildung 1 zeigt dieses Phdnomen schema-
tisch.

Schallquelle

Abb. 1: Schall wird grundlegend kugelformig abgestrahlit.
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