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Danke fŸr den Kauf von Pure LoFi!

Registri eren S ie I hre Softw are so bald w ie mšglich! Beim K auf v onP ure LoF i haben S ie eine
Seri ennummer und einen F reischaltcode per E-Mail erhalten. Di ese w erden w Šhrend des
Online-R egistri erungsprozesses benštigt.

Registri eren S ie I hre Softw are so schnell w ie mšglich! Beim K auf v on P ure LoF i haben
Sie eine Seri ennummer und einen F reischaltcode per E-Mail erhalten oder di ese wurden
in I hrem A rturia-Benutzerk onto registri ert und sind Ÿber di e Arturia Softw are C enter A pp
zugŠnglich. Beide w erden w Šhrend des Online-R egistri erungsprozesses benštigt.

Wichtige Hinweise

€nderungen vorbehalten:

Die Angaben in di eser A nleitung basi eren auf dem zur Z eit der V eršffentlich ung
vorli eg enden K enntnisstand. A rturia behŠlt sich das R echt v or , jede der S pezifik ationen zu
jeder Z eit ohne einen w eiteren H in w eis zu Šndern.

WICHTIG:

Diese Softw are k ann in V erbindung m it einem V erstŠrk er, Kopfhšrern oder Lautsprechern
ggf . LautstŠrk en erzeug en, di e zum permanenten V erlust I hrer H šr fŠhigk eit fŸhren k šnnen.
Nutzen S ie di ese Softw are ni emals dauerhaft in V erbindung m it hohen LautstŠrk en oder
LautstŠrk en, di e I hnen unangenehm sind. Sollten S ie ein Pfeifen in den Ohren oder eine
sonstig e EinschrŠnkung I hrer H šr fŠhigk eit bemerk en, so k onsulti eren S ie umg ehend einen
Arzt.

EPILEPSIEWARNUNG Ð Bitte vor der Arbeit mit Pure LoFi lesen

Manche Menschen sind anf Šllig fŸr e pile ptische A nf Šlle oder Be wusstlosigk eit, w enn si e im
Alltag bestimmten b link enden Lichtern oder Lichtm ustern ausg esetzt sind. D as k ann auch
dann passi eren, w enn bei einer P erson bisher k eine E pile psi e in der K rank enh istori e auftrat
oder di ese noch ni e e pile ptische A nf Šlle hatte . Wenn bei I hnen oder jemandem in I hrer
Fam ili e jemals e pile psi ebedingte Symptome (A nf Šlle oder Be wusstlosigk eit) aufg etreten
sind, w enn S ie b link enden Lichtern ausg esetzt w aren, k onsulti eren S ie vor der V erw endung
di eser Softw are I hren A rzt.

Beenden S ie di e Anw endung und k onsulti eren S ie sof ort I hren A rzt, w enn beim Einsatz
di eser Softw are eines der f olg enden Symptome auftritt: Sch w indel, v ersch w ommenes
Sehen, A ug en- oder M uskelzuckung en, Be wusstlosigk eit, Ori enti erungslosigk eit oder
un w illkŸrliche Be w egung en oder K rŠmpfe .

Vorsichtsma§nahmen wŠhrend des Gebrauchs

¥ Stellen S ie sich nicht zu dicht v or den Bildsch irm

¥ Setzen S ie sich in ausreichender Entfernung zum Bildsch irm

¥ Vermeiden S ie den Einsatz, w enn S ie m Ÿde sind oder nicht vi el g esch lafen haben

¥ Stellen S ie sicher , dass der R aum gut beleuchtet ist

¥ Ruhen S ie sich m indestens 10 bis 15 M inuten pro Stunde aus



EinfŸhrung

Herzlichen G lŸckwunsch zum K auf v on A rturias P ure LoF i!

W ie bei allen unseren P rodukten mšchten w ir das Beste aus beiden W elten in einem
Pack ag e vereinen und es I hnen Ÿberlassen, w ie Sie es einsetzen w ollen. P ure LoF i bi etet
den ty pischen Sound v on analog en V intag e-Synthesizern, Samplern und akustischen
I nstrumenten Ð hšrbar g emacht durch eine LoF i-Bearbeitung, di e so w oh l von analog en
TonbŠndern als auch v on klassischen digitalen Sampling-K eyboards inspiri ert ist.

Pure LoF i bi etet I hnen einen Sound, der deutlich nach R etro klingt und v oller Charakter
ist, aber dennoch alle modernen A nnehmlichk eiten der computerbasi erten M usikproduktion
bi etet.

I n F ri eden, in Li ebe und m it M usik!

I hr A rturia-T eam

Besuchen S ie unsere W ebseite www .arturia.com , um I nf ormationen zu allen unseren
Hard w are- und Softw are-I nstrumenten zu erhalten. Di ese sind m ittlerw eile zu
un verzichtbaren I nstrumenten fŸr M usik er auf der ganzen W elt g ew orden.

http://www.arturia.com/
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1. WILLKOMMEN ZUM PURE LOFI!

Vielen D ank fŸr den K auf des A rturia P ure LoF i. Dieses Softw are-I nstrument ist auf Sounds
m it Persšnlichk eit und Charakter spezialisi ert. W ie ein interessanter F reund, der w armherzig
und bissig, kultivi ert und punkig, modern und retro , sanft und rau sein k ann, mag P ure
LoFi zunŠchst w idersprŸch lich erscheinen. G enau aber das ist sei en StŠrk e: Pure LoF i ist
umf angreich und bi etet eine V ielzah l an M šglichk eiten. W enn S ie nur einen Synthesizer zu
Ver fŸgung hŠtten, um einen Soundtrack fŸr di e Erkundung v erlassener Eink aufszentren der
1980er Jahre , der Er forsch ung der K atak omben unterhalb v on P aris oder den Sound der
endlosen I nternetw eisheiten zu k omponi eren, w Šre P ure LoF i g enau das richtig e I nstrument
dafŸr.

1.1. Was ist LoFi?

W ie der Name schon v erm uten lŠsst, ist P ure LoF i fŸr di e Erzeugung v on ãLow-F idelityÒ-
Sounds o ptim iert. D as bedeutet aber nicht zw angslŠufig ni edrig e QualitŠt. ãLofiÒ ist w enig er
eine M usikrichtung als vi elmehr ein P roduktionsstil und eine P hiloso ph ie, di e vi ele G enres
umf asst, darunter Dreampo p, Hip-H op, Vaporw av e, Chiptune , Slee pcore , Grung e, Ambi ent
Electronica und vi eles mehr. A nstatt per fektem K lang und mak ellosen A ufnahmen, sucht
LoFi di e Schšnheit in der U nvollk ommenheit, di e entsteht, w enn ein M usikschaffender
Emotionen in den V ordergrund stellt und R eg eln au§er A cht lŠsst.

W ir k šnnen das gut v erstehen. V iele unserer virtuellen I nstrumente em uli eren klassische
Synthesizer und K eyboards, deren U nvollk ommenheiten damals als MŠng el galten, heute
aber als M ust-hav e-Sounds g efragt sind: T onradorg eln, E-P ianos und analog e Synthesizer ,
um nur einig e zu aufzuzŠh len. P ure LoF i ist fŸr A rturia eine neue Schaffens-Dimension, denn
statt eines bestimmten Sounds v ersucht das I nstrument, eine Stimm ung einzuf ang en.

W ir bei A rturia sind Synthesizer-H ersteller und haben daher k eine festg ef ahrene Meinung
darŸber , w as m usik alisches Lofi ist Ð und w as nicht. Lofi bedeutet fŸr jeden etw as anderes.
Unser Zi el m it Pure LoF i ist es daher , das U niv ersum all seiner Bedeutung en zu erkunden
und di ese K lŠng e unter einem g emeinsamen D ach zu v ereinen.
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1.2. Wie funktioniert Pure LoFi?

Pure LoF i basi ert auf zw ei Sound-Engines, di e Sie gleichzeitig nutzen k šnnen. Jede Engine
bi etet drei v ersch iedene A rten der K lang erzeugung: R ealistische I nstrumente (R ealistic
I nstruments), einen kreativ en Sampler (Creativ e Sampler) zur W iedergabe und Bearbeiten
mehrerer sich ab w echselnder Samples und einen LoF i-Oszillator m it zah lreichen analog en
und digitalen W ellenf ormen. Z usŠtzlich li efert eine Noise-Engine entw eder k ontinui erliche
Texturen oder kraftv olle T ransi enten. A lle drei Engines k šnnen in ein M ultimode-F ilterg eleitet
w erden.

Klanglich greift der LoF i-Aspekt so w oh l auf analog e als auch auf digitale T raditionen zurŸck.
Auf der analog en Seite befindet sich der LoF i-Prozessor , der ganz oben im I nstrumenten-
Fenster ang ezeigt w ird:

Dieser P rozessor bi etet sechs v ersch iedene P resets, di e analog es Tonbandg erŠte em uli eren,
also Bandmasch inen, K assetteng erŠte und klassische bandg estŸtzte I nstrumente w ie das
Mellotron k ombini eren. NatŸrlich k šnnen S ie di e Einstellung en auch feinjusti eren und
beispi elsw eise Bandv ersch lei§, G leich laufsch w ankung en, A ntri eb und
Lautsprechermembran-Em ulation an passen.
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Nachf olg end ahmen di e Hard w are-M odus-Einstellung en in jeder Sound-Engine di e W andler
klassischer Samplern und Drum Mach ines w ie dem F airlight CMI, dem Em ulator und der
MPC nach. K ombini ert man di e analog en und digitalen K omponenten, w ird P ure Lofi zur
zentralen A nlaufstelle fŸr K lŠng e v on w arm Ÿber leicht abg enutzt bis h in zu stark v erzerrt.

1.3. Typische Arturia-Effekte und -Funktionen

Trotz seines V intag e-Charakters ist P ure LoF i nicht in der V ergang enheit steheng eb lieben.
Die erw eiterten Bedi enansichten bi eten Effekte und M odulationsquellen, di e das I nstrument
zu einem modernen K raftpak et fŸr di e Musikproduktion machen. M it vi er Effekt-Slots und
18 Effekten in StudioqualitŠt k šnnen S ie den Sound per fekt auf I hre M usikproduktion
abstimmen.

Modulationsquellen lassen sich intuitiv per Drag & Dro p zuw eisen. D azu g ehšrt auch unser
neuer V oice M odulator (si ehe A bbildung oben), der jedes Mal, w enn P ure LoF i eine Stimme
auslšst, einen neuen M odulationsw ert sendet. ADSR-H Ÿllkurv en, unsere exklusiv en F unctions
(m it denen hochk omplex e HŸllkurv en- und LFO-F ormen erzeugt w erden k šnnen), ein
Zuf allsw ertg enerator und ein M odulations-Sequenzer runden das A ng ebot ab .

Ansch lie§end k šnnen S ie individuelle , auf P er formance- und S piel-G esten basi erende
Modulationen zuw eisen: das M od-R ad, di e Keyboard-T asten, di e Ansch lagstŠrk e, di e Release
Velocity, Aftertouch und sogar einen MPE [p.124]-Slide fŸr maximale m usik alische
Expression.

� �.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *���"���� ������# ��� ���� ����



1.4. Zusammenfassung der Pure LoFi-Features

¥ Zw ei H au pt-Sound-Engine-Slots m it je w eils drei Engine-T y pen
6 Realistic I nstrument-Engine fŸr akustische und elektrische

I nstrumentensounds

6 Creativ e Sampler-Engine m it fŸnf Sample-Slots und umf assender
Sample-Bearbeitung

6 LoFi Oscillator-Engine m it analog en W ellenf ormen und digitalen
W av etab les

¥ Komplex e Noise-Engine m it samplebasi erten T exturen und T ransi enten

¥ Multimode-F ilter m it drei A lgorithmen:
6 Clean

6 Analog

6 LoFi (Do wnsampling)

¥ Der LoF i-Prozessor em uli ert den Sound analog er TonbŠnder , von leicht bis stark
abg enutzt

¥ Die Hard w are-Engine-Einstellung en er fassen den F requenzgang klassischer
Sampler und Drumcomputer

¥ Bis zu 16-stimm ig e Poly phoni e so w ie Mono-Legato- und M ono-R etrigg er-
Spielmodi

¥ VollstŠndig e ADSR-H Ÿllkurv en im M odulator-Bereich, zusŠtzlich zu den A mp- und
Filter-H Ÿllkurv en im H au ptbedi enfenster

¥ Spezi elles V ibrato und G lide (P ortamento)

¥ 18 Audioeffekte in StudioqualitŠt, darunter unser neues T rance G ate

¥ Functions erzeug en k omplex e M odulationsf ormen m it mehreren H alte punkten

¥ Zuf allsw ert-M odulationsquelle

¥ Voice M odulator erzeugt immer dann einen neuen W ert, w enn P ure LoF i einen
Synth-Sound trigg ert

¥ Der M od Sequencer w endet hochflexib les Ste p-Sequencing fŸr di e Modulations-
I ntensitŠt an

¥ Zuw eisbare MID I-M odulationsquellen: Wheel, K eyboard-T racking, V elocity,
Release V elocity, Aftertouch und MP E-Slide

¥ VollstŠndig e MPE-UnterstŸtzung fŸr poly phone Expression m it k ompatib lem
Controller

¥ Nahezu alle P arameter k šnnen Ÿber MID I physischen Bedi enelemente
zug ew iesen w erden

¥ Macros steuern mehrere P arameter m it nur einer R eglerdreh ung

¥ 250 P resets v on A rturias talenti ertesten Sounddesignern

Bei vi elen erhŠltlichen virtuellen I nstrumenten und Softw are-Synthesizern k ann man schnell
ins Stock en g eraten, w enn man v ersucht, einen Sound zu erzeug en, den man im K opf hat.
W ir hoffen, dass P ure LoF i Sie schneller ans Zi el bringt Ð insbesondere , w enn di eser Sound
aus einem lebhaften T raum stammen k šnnte , an den man sich nach dem A ufw achen k aum
erinnert.

Viel S pa§!
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2. AKTIVIERUNG UND ERSTER START

2.1. Registrierung, Aktivierung und Installation von
Pure LoFi

Pure LoF i benštigt einen R echner m it W indo ws 10 oder neuer oder einen A pple-R echner m it
macOS 11 oder neuer. S ie kšnnen das I nstrument als Standalone-V ersion oder als A udioU nit-
, AAX-, VST2- oder VST3-P lug-I n innerhalb I hrer D AW (Digital A udio W orkstation) nutzen.

Bevor S ie di e Softw are installi eren oder registri eren, m Ÿssen S ie m it einer gŸltig en E-
Mail-A dresse und einem P assw ort I hrer W ah l ein M y A rturia-K onto erstellen:
https://www .arturia.com/createanaccount/

Ob w oh l es mšglich ist, di e Registri erung, A ktivi erung und w eitere V orgŠng e manuell online
zu erledig en, ist es vi el einf acher , di e Arturia Softw are C enter-A pp herunterzuladen und zu
verw enden, di e Sie h ier finden: https://www .arturia.com/su pport/do wnloads&manuals

Geben S ie I hre E-Mail-A dresse und I hr P assw ort ein, um das A rturia Softw are C enter
einzurichten, das als zentraler Ort fŸr alle R egistri erung en und A ktivi erung en I hrer A rturia-
Softw are di ent. Di eses h ilft I hnen auch bei der I nstallation und A ktualisi erung I hrer
Softw are , indem es I hnen di e aktuellen V ersionen anzeigt.

Sie kšnnen I hr P rodukt im A rturia Softw are C enter registri eren, aktivi eren und installi eren,
indem S ie auf di e SchaltflŠche Register a ne w product (Neues P rodukt registri eren) klick en
und di e SchaltflŠchen Activ ate und dann I nstall I hrer Softw are anklick en. Beim
Registri erungsprozess m Ÿssen S ie di e Seri ennummer und den F reischaltcode eing eben, den
Sie beim K auf I hrer Softw are erhalten haben.

Sie kšnnen das auch online erledig en, indem S ie sich in I hr K onto einlogg en und dann den
Anw eisung en h ier f olg en: http://www .arturia.com/register

I hr A rturia Softw are C enter-F enster k šnnte anders aussehen
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Sobald S ie Pure LoF i registri ert, aktivi ert und installi ert haben, sollten S ie das I nstrument m it
I hrem C omputer "v erk abeln".

2.2. Einrichtung fŸr den Standalone-Betrieb

W enn S ie Pure LoF i im Standalone-M odus v erw enden mšchten, sollten S ie zunŠchst das
I nstrument einrichten und sicherstellen, dass der MID I- und A udiosignalfluss
ordnungsg emŠ§ funktioni ert. S ie m Ÿssen das grundsŠtzlich nur einmal einstellen, es sei
denn, S ie nehmen grš§ere V erŠnderung en an I hrem C omputer bzw . Ihrer ang esch lossenen
MID I- oder A udio-H ard w are v or. Der Einrichtungsv organg ist fŸr W indo ws- und macOS-
Computer identisch.

� Der nachf olg ende A bschnitt gilt nur fŸr A nw ender , di e Pure LoF i im Standalone-M odus v erw enden

mšchten. W enn S ie Pure LoF i nur als P lug-I n in einer H ost-Softw are nutzen, k šnnen S ie den A bschnitt

Ÿberspring en Ð Ihre H ost-M usiksoftw are Ÿbernimmt dann di ese A ufgaben. Lesen S ie dann direkt hier

[p.13] w eiter.

2.2.1. Audio- und MIDI-Einstellungen: Windows

Oben links im P ure LoF i-Fenster befindet sich ein A ufklapp-MenŸ. H ier finden S ie
versch iedene Setu p-O ptionen:

Klick en S ie auf Audio MID I Settings , um das f olg ende F enster aufzurufen. D as funktioni ert
sow oh l unter W indo ws als auch unter macOS auf di e gleiche W eise , w obei di e Namen der
ver fŸgbaren G erŠte v on der v erw endeten H ard w are abhŠng en. Beachten S ie, dass di eses
MenŸ nur v er fŸgbar ist, w enn P ure LoF i im Standalone-M odus v erw endet w ird:

Das H au ptmenŸ v on P ure LoF i im
Standalone-M odus

Das H au ptmenŸ, w enn P ure LoF i
als P lug-I n g enutzt w ird
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Von oben beginnend gibt es f olg ende Einstellmšglichk eiten:

¥ Driv er: Hier k šnnen S ie einstellen, w elchen A udiotreiber S ie fŸr di e
Sound w iedergabe v on P ure LoF i verw enden mšchten. D as k ann der T reiber I hrer
Computer-Soundk arte oder ein A SI O-Treiber sein. I n di esem F eld w ird der Name
I hrer v erw endeten H ard w are ang ezeigt, basi erend auf I hrer A usw ah l.

¥ Unter Device kšnnen S ie ausw Šhlen, w elches A udiog erŠt S ie fŸr di e
Sound w iedergabe v on P ure LoF i v erw enden w ollen.

¥ Unter Output Channels kšnnen S ie ausw Šhlen, w elche der v er fŸgbaren
AusgŠng e I hrer H ard w are fŸr di e Sound w iedergabe v erw endet w erden. W enn
I hre H ard w are nur zw ei A usgŠng e bi etet, w erden nur di ese als O ption ang ezeigt.
Ansonsten k šnnen S ie das g ewŸnschte A usgangspaar w Šhlen.

¥ I m Buffer S ize -MenŸ k šnnen S ie di e Grš§e des A udio-P uffers einstellen, den
I hr R echner zum Berechnen der Soundausgabe v erw endet. Di e Latenz in
Millisekunden w ird in K lammern gleich h inter der Buffersize ang ezeigt.

� Eine kleine Buffer S ize bedeutet eine g ering ere Latenz zw ischen dem DrŸck en einer T aste und dem

W ahrnehmen der Note . Ein grš§erer P uffer bedeutet eine g ering ere CP U-Auslastung, da der R echner

mehr Z eit zur K alkulation hat, aber dam it auch eine hšhere Latenz v erursachen k ann. P robi eren S ie

di e o ptimale P uffergrš§e fŸr I hr System aus. Ein schneller , aktueller R echner sollte prob lemlos m it

einer P uffergrš§e v on 256 oder 128 Samples arbeiten k šnnen, ohne das Knackser oder Knistern bei der

Sound w iedergabe erzeugt w erden. W enn S ie Knackser hšren, erhšhen S ie di e Puffergrš§e ein w enig.

¥ I m Sample R ate -MenŸ k šnnen S ie di e Samplerate einstellen, m it der das
Audiosignal aus dem I nstrument g esendet w ird.

� Die einstellbaren O ptionen hŠng en v on I hrer A udio-I nter face-H ard w are ab . GrundsŠtzlich k ann

jede A udio-H ard w are m it 44.1 kHz oder 48 kH z betri eben w erden, w as fŸr di e meisten A nw endung en

vollk ommen ausreichend ist. W enn S ie eine hšhere A btastrate benštig en (bis zu 96 kH z) unterstŸtzt P ure

LoFi das natŸrlich auch.

Audio- und MID I-Einstellung en in W indo ws
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¥ Die Sho w C ontrol P anel -SchaltflŠche šffnet das K ontrollfeld fŸr di e ausg ew Šhlte
Audio-H ard w are .

� Beachten S ie, dass di ese SchaltflŠche nur in der W indo ws-V ersion v er fŸgbar ist.

¥ Test Tone spi elt beim A nklick en v on Play einen einf achen T estton ab , um I hnen
bei der Behebung v on A udio prob lemen zu helfen. M it di eser F unktion k šnnen S ie
testen, dass das A usgangssignal des I nstruments k orrekt in I hr A udio-I nter face
geleitet und dort w iederg eg eben w ird, w o Sie es abhšren (z.B. I hre Lautsprecher
oder K opfhšrer).

¥ Alle ang esch lossenen MID I-G erŠte w erden unter MID I De vices ang ezeigt.
Aktivi eren S ie das entsprechende K ontrollk Šstchen, um MID I-D aten v on dem
GerŠt zu empf ang en, w elches S ie zum S pielen des I nstruments v erw enden
mšchten. S ie k šnnen Ÿbrig ens mehr als ein MID I-G erŠt gleichzeitig ausw Šhlen.

¥ Mit Tempo kšnnen S ie das interne T empo v on P ure LoF i fŸr di e Synchronisation
von F unctions, Effekten und anderen O ptionen nutzen, di e zeitbasi erte P arameter
bi eten. W enn S ie Pure LoF i in einer H ost-Softw are als P lug-I n v erw enden, erhŠlt
das I nstrument di ese Tempoinf ormationen automatisch v on I hrer H ost-Softw are .

� I m Standalone-M odus empf Šngt P ure LoF i auf allen MID I-K anŠlen, so dass S ie keinen dedizi erten

Kanal einstellen m Ÿssen.

2.2.2. Audio- und MIDI-Einstellungen: macOS

Der V organg ist dem Setu p fŸr W indo ws sehr Šhnlich, das MenŸ w ird auf di eselbe W eise
aufg erufen. A lle O ptionen funktioni eren g enauso w ie oben im W indo ws-A bschnitt
beschri eben. Der einzig e Untersch ied besteht darin, dass alle macOS-G erŠte , einsch lie§lich
externer A udiog erŠte , den in macOS integri erten C oreA udio-T reiber v erw enden, um das
Routing zu steuern. W Šhlen S ie im zw eiten A ufklapp-MenŸ unter Device das A udiog erŠt aus,
das S ie nutzen mšchten.

Die Audio MID I-Settings in macOS
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2.2.3. Pure LoFi als Plug-In nutzen

Pure LoF i ist im VST2-, VST3-, A udio U nits (A U)- und AAX-P lug-I n-Format v er fŸgbar und k ann
in allen gŠngig en D AW-P rogrammen w ie Ableton Liv e, Cubase , Logic, P ro Tools. Studio One
usw . verw endet w erden.

W enn S ie Pure LoF i als P lug-I n v erw enden, w erden alle A udio- und MID I-
GerŠteeinstellung en v on der H ost-Softw are v erw altet. W eitere I nf ormationen zum Laden
oder V erw enden v on P lug-I ns finden S ie in der Do kumentation zu I hrer H ost-M usiksoftw are .

W enn S ie Pure LoF i als P lug-I n-I nstrument innerhalb einer H ost-A pplik ation laden,
funktioni eren di e Benutzerober flŠche so w ie alle Einstellung en auf di e gleiche W eise w ie im
Standalone-M odus, m it einig en w enig en U ntersch ieden:

¥ Pure LoF i w ird zum T empo (BPM-Einstellung) I hrer D AW synchronisi ert, w enn es
um tempobasi erte F unktionen g eht

¥ Sie k šnnen zah lreiche P arameter in I hrer D AW automatisi eren

¥ Sie kšnnen mehr als eine I nstanz v on P ure LoF i in einem D AW-P rojekt nutzen
(als Standalone-V ersion lŠsst sich P ure LoF i nur einmal nutzen)

¥ Alle zusŠtzlichen A udioeffekte I hrer D AW k šnnen v erw endet w erden, um den
Sound v on P ure LoF i w eiter zu bearbeiten, z.B. m it Delay, Chorus, F iltern usw .

¥ Sie kšnnen di e AudioausgŠng e von P ure LoF i in I hrer D AW m it dem D AW-
eig enen A udio-R outing umf angreicher einsetzen.

2.3. Pure LoFi zum ersten Mal ausprobieren

Nachdem S ie Pure LoF i in Betri eb g enommen haben, sollten S ie eine "kurze P robef ahrt"
unternehmen!

Pure LoF i als A U P lug-I n in Logic P ro v on A pple
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Falls noch nicht g eschehen, starten S ie Pure LoF i als P lug-I n oder als Standalone-V ersion.
W enn S ie einen MID I-C ontroller eing erichtet haben, spi elen S ie dam it einig e Noten auf
Pure LoF i. Sie kšnnen auch I hre Maus zum S pielen des Bildsch irmm iniatur-K eyboards
verw enden oder di e Tasten I hres Computerk eyboards [p.44] nutzen.

Mit den beiden Pfeil-T astern (links und rechts) oben im I nstrument k šnnen S ie alle
ver fŸgbaren P resets v on P ure LoF i durchschalten. S pielen S ie einig e Presets an und w enn
Sie eines finden, das I hnen g ef Šllt, passen S ie das ein oder andere Bedi enelement an, um
zu er fahren, w ie es sich auf den K lang ausw irkt.

Schrauben S ie an den Bedi enelementen Ð es w ird dabei nichts Ÿberschri eben, es sei denn,
Sie speichern ein P reset manuell ab (si ehe im w eiteren V erlauf di eses Benutzerhandbuchs).
Sie m Ÿssen also k eine Sorg e haben, dass S ie di e W erk-P resets v on P ure LoF i v erli eren.

W ir hoffen, dass I hnen di eses K apitel zu einem reibungslosen Start v erholfen hat. Jetzt, da
alles lŠuft, soll I hnen di eses H andbuch im w eiteren V erlauf helfen, sich K apitel fŸr K apitel
durch alle F unktionen v on P ure LoF i zu arbeiten. W enn S ie dann alles durchg elesen haben,
hoffen w ir , dass S ie alle F unktionen v on P ure LoF i verstehen und di eses tolle I nstrument
nutzen, um ebenso tolle M usik dam it zu machen!
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3. HAUPTBEDIENFENSTER

Nummer Bereich Beschreibung

1.
LoFi Prozessor

[p.18]
LoFi-Presets, g esamt-I ntensitŠt und sechs spezifische P arameter

2.
Sound-

Engines [p.20]

Zw ei H au pt-Sound-Engine-Slots m it den Engine-T y pen Realistic I nstrument

[p.24], Creativ e Sampler [p.25] und LoFi-Oszillator [p.30]

3.
Noise-Engine

[p.31]

Rauschquelle m it Textur- und T ransi ent-M odus so w ie zah lreichen Samples fŸr

beide M odi

4. Filter [p.34] Multimode-F ilter m it den Betri ebsmodi Clean, A nalog und LoF i

5.
Envelo pes

[p.39]
ADSR-HŸllkurv eng eneratoren fŸr V erstŠrk er und F ilter

6.

Expression-

Optionen

[p.40]

Pitch-Bend und M odulationsrad; V ibrato-, G lide- und V elocity-Einstellung en

7.
Keyboard

[p.43]

Bildsch irm-K eyboardtasten; k šnnen auch Ÿber di e Computertastatur g espi elt

w erden

8.
Effektanteil-

Regler [p.43]
I ntensitŠts- oder Dry/W et-Regler fŸr di e Effekte [p.46]

Dieses K apitel behandelt di e in der A bbildung rot nummeri erten Bedi enelemente
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3.1. Gemeinsame Bedienfunktionen

Alle virtuellen I nstrumente v on A rturia bi eten einig e g emeinsame Bedi enfunktionen, um
di e Bearbeitung v on Sounds zu erleichtern. Di ese Bedi enfunktionen sind auch fŸr alle
Bedi en vorgŠng e beim P ure LoF i identisch.

3.1.1. Werte-Aufklappboxen

Bew eg en S ie den Mauszeig er Ÿber ein beli ebig es Bedi enelement, so dass eine A ufklapp-Bo x
oder ein ã Toolti pÒ dessen W ert anzeigt (H albtšne fŸr di e Tonhšhe , Hz fŸr F requenzen, etc.).

3.1.2. Parameterbeschreibung

W enn S ie ein Bedi enelement anf assen oder m it der Maus darŸber f ahren, w erden dessen
Name und eine kurze Beschreibung seiner F unktion in der link en Eck e der unteren
Symbolleiste [p.117]eing eb lendet.

W enn S ie m it der Maus Ÿber den R egler
fahren, w ird dessen aktueller W ert

ang ezeigt
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3.1.3. Feineinstellung von Werten

Halten S ie di e rechte Maustaste oder di e Strg-T aste g edrŸckt, w Šhrend S ie einen beli ebig en
Drehregler bedi enen, um di esen feiner einstellen zu k šnnen. D as ist h ilfreich, w enn S ie
prŠzise W erte eing eben mšchten.

3.1.4. Doppelklick fŸr die Standardeinstellung

Doppelklick en S ie auf einen beli ebig en Regler , um di esen auf seine W erk einstellung en
zurŸckzusetzen.

3.1.5. Bereiche umgehen (Bypass)

I n Pure LoF i umg ehen di e By pass-K ippschalter einen bestimmten Bereich, ohne di e darin
enthaltenen Einstellung en zu v erŠndern. So k šnnen S ie m it einer Engine-im Solo-M odus
arbeiten, eine oder mehrere Engines ohne F ilterung oder Bearbeitung hšren usw . Sow oh l
der LoF i-Prozessor , beide H au pt-Sound-Engines, di e Noise Engine und das F ilter sind m it
di esem Schalter ausg estattet.
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3.2. Der LoFi-Prozessor

Normalerw eise starten w ir eine Bedi enungsanleitung m it Oszillatoren, Samples oder
anderen K langquellen Ð darauf k ommen w ir auch noch zu sprechen. Doch erst der LoF i-
Prozessor gibt P ure LoF i sein "Lo-F i". Diese zentrale Einheit im I nstrument erzeugt den
Sound analog er TonbŠnder und k ombini ert A spekte v on Bandmasch inen, K assetten und
bandbasi erten M usikinstrumenten w ie dem Mellotron (v ergleichbar m it unserem T ape Mello-
Fi Effekt-P lug-I n). Auch di e Eig enschaften v on R šhrenschaltung en und V intag e-
Lautsprechern spi elen h ier eine R olle . Die Klangmšglichk eiten reichen v on dezent
ang ew Šrmt bis h in zu extrem be w eg end und sch w indelerreg end.

I n di esem Bereich gibt es drei U nterabschnitte m it entsprechenden Bedi enelementen: di e
Coloration-M odi, den allg emeinen LoF i-Amount-R egler und di e sechs LoFi-Parameter [p.19]
auf der rechten Seite .

3.2.1. Die Coloration-Modi

Das U mschalten zw ischen den C oloration-M odi ist der schnellste W eg, den U ntersch ied
zw ischen v ersch iedenen I ntensitŠten und A rten der LoF i-Bearbeitung zu hšren. S ie kšnnen
dazu auf di e Dis ketten-G rafik en klick en oder di e Auf-/ Ab-Pfeile oder den Sechserstapel
rechts daneben v erw enden. Di e sechs M odi sind:

¥ Golden A ge: Warmer , analog-beeinflusster Sound m it subtiler SŠttigung und
sanfter K ompression

¥ Velv et F rost : KŸhl und luftig m it Tape-Charakter und sanfter H šhenk šrnung

¥ Vintag e Glow : Leicht Ÿbersteuerter Sound m it klassisch analog em Biss

¥ Dim Memori es: Verw aschen und v erk ommen, erinnert an staubig e Nostalgi e und
gedŠmpfte T ransi enten

¥ Cathodic T ube : Hell und laut m it rauen K anten und ršhrenartig em Brummen

¥ Fuzzy Line : Hart und m ittenlastig, m it aggressiv er Textur und LoF i-Rauheit

Hinter den K ulissen Šndert jeder di eser P rozesse di e versch iedene A spekte der
Funktionsw eise der LoFi-Parameter [p.19]. Dazu g ehšren V erzerrungs-/ Overdriv e-Ty p und
Reg elbereich des Driv e-Reglers, di e I mpulsantw orten, di e untersch iedliche
Lautsprechereig enschaften fŸr den Speak er -Regler re produzi eren, di e Abnutzung des
virtuellen T onbands, di e Kalibri erung des T onk opfs und vi eles mehr. A nstatt sich in lang e
technische Beschreibung en der einzelnen M odi zu v erti efen, sollten S ie jeden einzelnen
ausprobi eren und sich m it dessen K lang eig enschaften v ertraut zu machen.

Der obere Bereich im Bedi enfenster reg elt di e w esentliche Lofi-Bearbeitung
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3.2.2. LoFi Amount

Der gro§e R egler stellt di e GesamtintensitŠt der LoF i-Bearbeitung ein und di ent als
Skali erungs-R egler fŸr di e sechs LoF i-Parameter rechts daneben. Beim Drehen dan di esem
Reglers b leiben di e pro portionalen U ntersch iede zw ischen den P arametern erhalten.
Gleichzeitig di ent er als H au ptregler fŸr di e K langsignatur des LoF i-Prozessors.

3.2.3. LoFi-Parameter

Diese sechs R egler steuern di e einzelne A spekte des LoF i-Prozessors und dessen Sound.
Sie sind meist v om A rturia-Logo v erdeckt, w erden aber sichtbar , w enn sich der Mauszeig er
irg end w o im oberen F ensterbereich befindet.

¥ Driv e: Verzerrungs- oder Ov erdriv e-Peg el; k ann je nach g ew Šhltem C oloration-
Modus auch R ausch-M odulationen fŸr den F ilter-Cutoff beinhalten.

¥ Wear : Zustand des analog enTonbands; k ann je nach g ew Šhltem C oloration-
Modus auch R ausch-M odulationen fŸr den F ilter-Cutoff beinhalten.

¥ Tone : ãTiltÒ-EQ, der Lo w- und H igh-Shelfs k ombini ert, um den F requenzgang in
Richtung Bass, M itten oder H šhen zu v ersch ieben.

¥ Wobb le : Gleich laufsch w ankung en (si ehe unten).

¥ Speak er : Impulsantw ort zur S im ulation v on V intag e-Lautsprechern/-Bo xen;
au§erdem v ersch iedene K lang- und F ilter-EQ-€ nderung en.

¥ Vintag e: Ausma§ der analog en V arianz und Drift zw ischen den Stimmen.
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Jeder di eser R egler fungi ert als Makro , das mehrere interne P arameter gleichzeitig steuert.
Diese k šnnen je nach aktivi ertem C oloration-M odus untersch iedlich sein. D aher empfeh len
w ir auch h ier , an den R eglern zu drehen und h inzuhšren, um I hre Ohren auf di e FŠhigk eiten
von P ure LoF i einzustimmen.

3.2.3.1. †ber Wobble, Wow und Flutter

Wobb le stellt G leich laufsch w ankung en und Flutter-G erŠusche sim ultan ein. W as ist das
genau? G erŠte , di e Audiosignale v on physischen Medi en w ie TonbŠndern oder Schallplatten
abspi elen, machen das ung enau. Di e W iedergabeg esch w indigk eit Ð und dam it auch di e
Tonhšhe Ð sind ni e vollk ommen k onstant. Flutter-G erŠusche bezi ehen sich auf schnellere
Tonhšhensch w ankung en, Šhnlich einem feh lerhaften V ibrato . Sie wurden oft durch
Drehzah lsch w ankung en im Elektromotor eines T onbandg erŠts v erursacht. W ow ist ein
langsamerer und ãseekrank erÒ Sounds, der durch P rob leme m it den R Šdern, der T on w elle
und der A ndruckrolle des T onbandg erŠts v erursacht w ird.

3.3. Die Sound-Engines und allgemeine Funktionen

Pure LoF i bi etet zw ei H au pt-Sound-Engine-Slots, di e beide identisch funktioni eren. Jeder Slot
kann m it einem v on drei Sound-Engine-T y pen belegt w erden:

¥ Realistic I nstrument [p.24]: Multisamples v on akustischen I nstrumenten und
Synthesizern

¥ Creativ e Sampler [p.25]: Bis zu fŸnf Samples, jedes m it editierbaren
W iedergabemodi, T rimm- und Loo p-P unkten

¥ LoFi Oscillator [p.30] : Einf ache und k omplex e W ellenf ormen, g eneri ert durch
virtuell-analog e und W av etab le-Synthese

Abg eleitet v on unserem T op-Softw areinstrument P igments. A nw ender w erden sicherlich
einig e € hnlichk eiten feststellen. Bei P ure LoF i li egt der Sch w erpunkt aber darauf , direkt zu
eindrucksv ollen, stimm ungsv ollen K lŠng en zu g elang en.

Alle drei Engine-T y pen bi eten einig e g emeinsame F unktionen. Schauen w ir uns di ese
genauer an.

3.3.1. Auswahl einer Engine

Um eine Sound-Engine fŸr einen der H au pt-Slots auszuw Šhlen, klick en S ie auf den
fettg edruckten Namen. P ure LoF i verw endet auf der g esamten Benutzerober flŠche
Kleinbuchstaben, inspiri ert v om US-amerik anischen Dichter E.E. Cumm ings, der als "LoF i"
der P oesi e galt. D as oben abg ebildete MenŸ w ird ang ezeigt. K lick en S ie auf einen der
Engine-T y pen, um di esen auszuw Šhlen.

I n di esem MenŸ w Šhlen
Sie di e Engine aus
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3.3.2. Die Engine-Browser

Jede Engine bi etet au§erdem einen Bro wser , in dem S ie den grundsŠtzliche Sound
ausw Šhlen k šnnen. K lick en S ie dazu auf den ang ezeigten Soundnamen, um den Bro wser
zu šffnen. Der Bro wser besteht immer aus zw ei S palten: Di e Kategori en befinden sich links
und di e einzelnen Sounds rechts. Di e Kategori en hei§en entw eder ãI nstrumentsÒ (bei der
Realistic I nstrument-Engine), ãP resetsÒ (bei der Creativ e Sampler-Engine) oder ã W av ef ormsÒ
(bei der LoF i Oscillator-Engine).

Klick en S ie auf di e Kategori en oder Sounds, um di ese auszuw Šhlen. S ie kšnnen di e Sounds
auch m it den link en und rechten Pfeiltastern durchschalten. W enn S ie das Ende einer
Kategori e erreicht haben, w Šhlen S ie m it einem w eiteren K lick den ersten Sound der
nŠchsten K ategori e aus. K lick en S ie auf das X im Bro wser oben rechts oder au§erhalb des
Bro wser-A ufklappfensters, um den Bro wser zu sch lie§en, ohne einen Sound zu laden.

Der Soundbro wser fŸr di e Creativ e Sampler-Engine

�� �.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *����� ���������������



3.3.3. Der Engine Hardware-Modus

W Šhrend der LoFi-Prozessor [p.18] di e analog e Dimension des P ure LoF i-Sounds li efert,
leisten di e w Šhlbaren H ard w are-M odi fŸr jede Engine einen Šhnlichen Beitrag, nŠmlich den
Soundcharakter klassischer digitaler Sampler und Drumcomputer. I m H ard w are-M odus-
MenŸ finden S ie O ptionen zur Em ulation des K langcharakters v on sechs I nstrumenten:
Fairlight CMI, Em ulator II, C asio SK-1, E-m u SP-1200, A kai S900 und A kai MPC60. D arŸber
hinaus gibt es drei benutzerdefini erte A rturia-O ptionen, di e zunehmendes Bit-Crush ing und
Downsampling an w enden: Deteriorate , Damag e und Crush .

� I n der erw eiterten Bedi enansicht bei den Effekten [p.46] gibt es ebenf alls einen Bitcrusher [p.63], aber

di e Hard w are-P resets bi eten eine einf achere M šglichk eit, di e Sampleraten und Bitti efen kultig er digitaler

Keyboards und Drumcomputer nachzuahmen.

3.3.4. Der Engine-EQ

Klick en S ie auf eq , um einen Sch ieberegler einzub lenden. S ie kšnnen beide Enden des
Sch iebereglers anf assen, um di e Lo w- und H igh-Shelf-EQs (H och pass- bzw . Tiefpassfilter)
anzu passen. Di ese sind v org eschaltet und arbeiten unabhŠngig v om H au pt- Filter [p.34] im
Pure LoF i.
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3.3.5. Tuning, Pan und Level

Alle Engine-T y pen v er fŸg en Ÿber g emeinsame Bedi enelemente , di e Tonhšhe , Stereo position
und den P eg el der Engine reg eln. Di ese unterscheiden sich je nach Engine (der Creativ e
Sampler besitzt beispi elsw eise k einen Drehregler zw ischen den R eglern Coarse und Level ;
di e anderen beiden Engines h ing eg en schon), bi etet aber di e gleichen Einstellung en:

¥ Octav e: Klick en und zi ehen S ie im Z ah lenfeld, um di e Tonhšhe in Oktav en zu
transponi eren.

¥ Coarse : Stellt di e Tonhšhe in H albtšnen ein.

¥ Fine : Klick en und zi ehen S ie im Z ah lenfeld, um di e Tonhšhe in C ents einzustellen.

¥ Pan : Klick en und zi ehen S ie im Z ah lenfeld, um den Enginesound im Stereofeld zu
platzi eren (negativ e W erte = links; positiv e W erte = rechts).

¥ Level : Stellt den P eg el des Enginesounds ein, der in das F ilter g eleitet w ird.

Nachdem w ir nun di e Gemeinsamk eiten der drei Sound-Engine-T y pen erklŠrt haben, w ird
es Z eit, di e je w eils einzigartig en F unktionen zu entdeck en.

Tuning-, P an- und Le vel-Regler fŸr di e
Creativ e Sampler-Engine
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3.4. Die Realistic Instrument-Engine

W ie der Name schon sagt, nutzt di e Realistic I nstrument-Engine M ultisamples, um einf ache
I nstrumentensounds zu erzeug en, di e einem univ ersellen BŸhnenk eyboard Šhneln. Di e
Sounds umf assen di e f olg enden K ategori en: Bells und Mallet (G lock en und Sch lŠgel), Brass
und W ind (Blech- und H olzb lasinstrumente), G uitar und Bass (G itarre und Bass), P iano und
Keys (K lavi er und T asteninstrumente), Strings und Synths (Streicher und Synthesizer). Di e
Grafik in der M itte der Engine w eist auf di e Kategori e des ausg ew Šhlten Sounds h in. Di e
Bedi enung ist recht einf ach:

3.4.1. Sample Start

Der Start -Regler legt di e Startzeit des R ealistic I nstrument-Samples fest. H šhere W erte
bedeuten, di e W ellenf orm des Samples an einer spŠteren Stelle g estartet w ird. S ie kšnnen
beispi elsw eise di e Zeit erhšhen, um di e Attack-T ransi enten eines K lavi ersounds zu
reduzi eren.
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3.5. Die Creative Sampler-Engine

Ein Sound-P reset im Creativ e Sampler besteht aus bis zu fŸnf einzelnen Samples. S ie
kšnnen den Sound und das V erhalten jedes Samples bearbeiten, einsch lie§lich Stimm ung,
Loo ping, V orw Šrts- und R Ÿckw Šrtsw iedergabe , Peg el und Stereo-P anorama. A nsch lie§end
kšnnen S ie festleg en, w ie di e Engine jedes Sample beim S pielen aufeinander folg ender
Noten auslšst: im R ound-R obin-V er fahren, R andom oder nur durch das aktuell ausg ew Šhlte
Samples. D as ermšglicht ein hohes Ma§ an V ariation und A usdrucks kraft.

3.5.1. Sample-Slots

Klick en S ie auf einen der K reis-Symbole m it der Beschriftung a-b-c-d-e , um den
entsprechenden Sample-Slot auszuw Šhlen. N icht alle Creativ e Sampler-P resets nutzen auch
alle Slots. Der Status des Slots w ird durch eine F Šrbung der A usw ah lschaltflŠche ang ezeigt.

Farbe Status

Kupfer Aktuell ausg ew Šhltes Sample; w ird im V isualizer ang ezeigt

Grau EnthŠlt ein Sample

Beig e Leer
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3.5.2. Slot-Wiedergabe

Klick en S ie auf das Symbol links neben den Slot-SchaltflŠchen, um festzuleg en, w ie der
Creativ e Sampler jeden Slot auslšst, w enn er eine MID I-Note empf Šngt.

MenŸ-O ption Verhalten Symboldarstellung

Selected W iederholt nur das ausg ew Šhlte Sample W iedergabe-T aster

Round R obin Spielt belegte Sample-Slots der R eihe nach ab Kreispfeil-Symbol

Random W Šhlt Sample-Slots nach dem Z uf allsprinzi p aus Gekreuzte ãSh uffleÒ-Pfeile

3.5.3. Trim- und Loop-Marker

Schauen S ie sich den V isualizer in der M itte des Displays g enauer an. H ier k šnnen S ie di e
Start- und Sto pp-P unkte des Samples im aktuell ausg ew Šhlten Slot so w ie dessen Loo p-
Punkte Šndern, sofern Loo ping im Edit-M odus [p.27] aktivi ert ist. Der aktiv e Teil der Sample-
W ellenf orm (innerhalb der T rimm-Marki erung en) w ird in K upfer , der primŠren
Ober flŠchenf arbe v on P ure LoF i, ang ezeigt. Jeder Loo p-Bereich w eist einen helleren F arbton
di eser F arbe auf , und Loo p-Fades (si ehe unten) w erden durch di e dunkleren Drei eck e
ang ezeigt.

Bedi enung Aussehen Funktion

Trimm-Mark er
Vertik ale sch w arze Lini en m it

drei eckig en G riffen oben
Legt di e Startzeiten der Samples fest

Loo p-Mark er
Vertik ale sch w arze Lini en m it

drei eckig en G riffen unten
Stellt di e Start- und Sto pppunkte des Loo ps ein

W iedergabek opf Bew egliche v ertik ale Lini e
Zeigt di e W iedergabe position in Echtzeit in der

Sample-W ellenf orm an

Fassen S ie einf ach einen der G riffe an, um den Mark er einzustellen. F Ÿr eine prŠzise
Steuerung k šnnen S ie di e W ellenf ormanzeig e auch zoomen , indem S ie di e W ellenf orm an
einer beli ebig en Stelle (au§er an einem Mark er) nach oben oder unten zi ehen. K lick en und
ziehen S ie nach links und rechts, um v orw Šrts und rŸckw Šrts durch di e W ellenf orm zu
scrollen .
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3.5.4. Der Sample Edit-Modus

Klick en S ie auf Edit (oder do ppelklick en S ie auf di e SchaltflŠche eines Sample-Slots), um
in den Sample-Bearbeitungsmodus zu g elang en. H ier k šnnen S ie das Sample (im aktuell
ausg ew Šhlten Slot) noch prŠziser beeinflussen. F ast jede bisher im Creativ e Sampler
behandelte Einstellung (m it A usnahme der T rim- und Loo p-Mark er) w irkt sich auf di e
Gesamtfunktion der Engine aus. P arameter im Bearbeitungsmodus w irk en sich auf di e
einzelnen Samples in jedem aktiv en Slot aus.

3.5.4.1. Sample-Browser

Klick en S ie unten links in der W ellenf ormanzeig e auf den Sample-Namen, um den Sample-
Bro wser zu šffnen. Di eser unterscheidet sich v om allg emeinen Sound-Bro wser der Creativ e
Sampler Engine Ð h ier w eisen S ie den einzelnen Slots Samples zu. S ie kšnnen di e Samples
auch m it den sich daneben befindlichen Links-/R echtspfeilen durchschalten.

Oben im Bro wser finden S ie ein kleines K opfhšrersymbol und einen LautstŠrk eregler.
Bei aktivi ertem K opfhšrersymbol w ird durch einmalig es K lick en auf einen Samplenamen
di eses abg espi elt, w obei der daneben li eg ende R egler lediglich di e AbhšrlautstŠrk e steuert.
Doppelklick en S ie auf ein Sample , um di eses zu laden. K lick en S ie auf das X, um den
Bro wser ohne Laden zu v erlassen.

Der Sample-Bro wser im Edit-M odus des Creativ e Sampler
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3.5.4.2. Samples importieren

Beachten S ie di e beiden O ptionen in der link en S palte: K ategori en (C ategori es) und Ordner
(Folders). K ategori en sind w erkseitig festg elegt und k šnnen nicht g eŠndert w erden. Durch
Klick en auf Ordner w ird jedoch ein Navigationsfenster auf Betri ebssystemebene g ešffnet, in
dem S ie beli ebig e Ordner zum Bro wser h inzufŸg en k šnnen.

Ein kleines W ellenf ormsymbol ist neben dem Namen jeder D atei sichtbar , di e Pure LoF i
nutzen k ann. I mporti erte D atei en k šnnen im W AV- oder A IFF-F ormat, m it 16 oder 24 Bit
und Sampleraten v on 44.1 bis 192 kH z vorli eg en. Di e maximale Sample-D auer w ird lediglich
durch di e RAM-G rš§e I hres C omputers begrenzt.

� ! Sie kšnnen beli ebig e Ordner v on I hrem C omputer h inzufŸg en. Der Sample-Bro wser zeigt so w oh l

Audio- als auch N icht-A udiodatei en an. A us G rŸnden der †bersichtlichk eit empfeh len w ir I hnen, v or

dem I mporti eren eig ener Samples zunŠchst Ordner fŸr P ure LoF i im D ateisystem I hres C omputers

anzuleg en und zu organisi eren.

3.5.4.3. Sample-Stimmung

Bew eg en S ie di e Maus in den drei numerischen W ertefelder , um di e Stimm ung des Samples
anzu passen. Beachten S ie, dass di es nur den aktuellen Sample-Slot betrifft. So k šnnen S ie
leicht H armoni en oder Dissonanzen m it Samples in anderen Slots erzeug en.

¥ Root Note : Legt den G rundton (di e Root-Note) fest, der relativ zur MID I-Note C3
gespi elt w ird.

¥ Tune : Passt di e Tonhšhe des Samples in H albtšnen an.

¥ Fine : Passt di e Tonhšhe des Samples in C ents an.

Der Sample-Bro wser m it ausg ew Šhlten Ordnern
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3.5.4.4. Sample-Wiedergabe, Pan und Gain

Die Ÿbrig en Bedi enelemente im Sample-Bearbeitungsmodus steuern das
W iedergabe verhalten des g esamten Samples, des g eloo pten T eils (f alls v orhanden), das
Stereo-P anorama und den P eg el.

¥ Wiedergabe-M odus : Schaltet di e RŸckw Šrtsw iedergabe des g esamten Samples
ein und aus, beginnend am link en oder rechten T rimm-Mark er.

¥ Der Loo p-M odus bi etet drei O ptionen:

6 Off : Kein Loo p; di e Loo p-Mark er w erden ausg eb lendet.

6 Forw ard : Sobald der Loo p g estartet ist, w ird er v on A nf ang bis Ende
abg espi elt und w iederholt, bis di e Taste losg elassen w ird.

6 Back & f orth : Sobald der Loo p g estartet ist, w ird er v orw Šrts
abg espi elt, bis das Ende erreicht ist und spi elt dann zurŸck zum
Anf ang; das w ird solang e w iederholt, bis di e Taste losg elassen w ird.

¥ Loo p-Fade : Klick en und zi ehen S ie di eses Symbol, um di e Ein- und
Ausb lendzeiten am A nf ang und Ende des Loo ps anzu passen

¥ Gain : Erhšht oder v erring ert den P eg el nur fŸr den ausg ew Šhlten Sample-Slot

¥ Pan : Platzi ert das Sample im Stereofeld

¥ Lšschen (X-Symbol): Entfernt das Sample aus dem ausg ew Šhlten Slot

¥ Stummschaltung (Lautsprechersymbol): Schaltet den Slot stumm, ohne das
Sample zu entfernen

W iedergabeo ptionen im
Loo p-M odus
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3.6. Die LoFi Oscillator-Engine

Der LoF i-Oszillator ist auf Synthesizer-W ellenf ormen spezialisi ert, aber nicht nur di e der
gŠngigsten A nalog-Synthesizer. Sein Bro wser bi etet fŸnf K ategori en: Analog, Basic, Digital,
Harmonic und Natural. Er erzeugt di ese W ellenf ormen hau ptsŠch lich durch A nalog-M odeling
oder W av etab le-Methoden. V iele der W ellenf ormen w eisen k omplex e harmonische P rofile
auf .

Abg esehen v om Bro wser und den Einstellung en, di e alle Engines g emeinsam haben, ist
der H au ptregler des LoF i-Oszillators Timbre . Dieser R egler v erŠndert den harmonischen
Klangg ehalt, je nach g ew Šhlter W ellenf orm auf untersch iedliche W eise . Bei einer einf achen
virtuelle-analog en W ellenf orm k ann er grundleg endes W av eshaping v ornehmen. Bei einem
W av etab le-basi erten Sound Šndert er di e Position des W av etab le-Zeig ers. Bei harmonischen
W ellen k ann er v ersch iedene Obertšne m iteinander v erm ischen. Di e Erg ebnisse sind direkt
hšrbar und im zentralen G rafik-V isualizer auch sichtbar. Der T imbre-R egler in P ure LoF i
eignet sich per fekt als M odulationszi el.

Der W ellenf orm-Bro wser des LoF i-Oszillators
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� 7 Die W av etab le-Synthese wurde ursprŸnglich in den 1980er Jahren v on W olfgang P alm fŸr seine

PPG W av e-Synthesizer entw ick elt. Eine W av etab le ist eine G ru ppe digitaler W ellenf ormen m it nur

einem Zyklus, di e sich je w eils g eringfŸgig v on den v orherig en unterscheiden. Durch das Be w eg en

eines ãZ eig ersÒ zwischen den P ositionen einer W av etab le lŠsst sich eine harmonische K omplexitŠt und

Bew egung erzi elen, di e m it herk šmmlicher subtraktiv er Synthese so nicht mšglich ist.

3.7. Die Noise-Engine

Diese Rauschquelle imP ure LoF i ver fŸgt Ÿber zw ei Betri ebsmodi, di e durch K lick en auf di e
sch w arze Bezeichnung ausg ew Šhlt w erden k šnnen: Texture und Transi ent .

¥ Der Textur-M odus ist fŸr R auschk omponenten g edacht, di e so lang e anhalten,
w ie eine Note g ehalten w ird Ð beispi elsw eise W ind, R eg en,
Schallplatteng erŠusche usw . Daher w ird di eses Sample auch k ontinui erlich
geloo pt.

¥ Der Transi ent-M odus k onzentri ert sich auf Bursts, di e di e Attack-P hase des
Klangs realistischer oder interessanter g estalten k šnnen: Sch lagzeugsch lŠge,
Percussion, v ersch iedene Objekte , di e auf andere treffen oder an di ese "kratzen",
und vi eles mehr. I m T ransi ent-M odus w ird das Sample nur einmal abg espi elt
("One Shot").
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3.7.1. Der Noise-Browser

W ie di e Hau pt-Sound-Engines v er fŸgt auch di e Noise-Engine Ÿber einen Bro wser zur
Ausw ah l von R ausch-Samples. Di e O ptionen unterscheiden sich im T extur- und im T ransi ent-
Modus. Di e Vorhšro ptionen funktioni eren w ie in den Bro wsern der H au pt-Engine:

¥ <>: Mit den link en und rechten Pfeiltastern links und rechts k šnnen S ie di e Rausch-
Samples nacheinander durchschalten.

¥ Kopfhšrer-Symbol : Mit einem Pfeiltaster oder einem K lick w ird der Sound
abg espi elt, ohne den Bro wser zu v erlassen.

¥ HšrlautstŠrk e: LautstŠrk e nur fŸr di e Vorhšro ption.

¥ X: Bro wser sch lie§en, ohne den Sound zu laden.

W ie schon bek annt lŠdt ein Do ppelklick auf ein R ausch-Sample di eses und sch liesst dann
den Bro wser.

3.7.1.1. Noise-Samples importieren

Sie kšnnen I hre eig enen Samples als R auschquellen laden, g enau w ie im Sample-Bro wser
des Creativ e Sampler [p.28]. Klick en S ie dazu auf di e SchaltflŠche Folders , um ein
Navigationsfenster auf Betri ebssystemebene zu šffnen, in dem S ie beli ebig e Ordner
hinzufŸg en k šnnen.

W ie im Creativ e Sampler k šnnen S ie auch h ier beli ebig e Ordner h inzufŸg en. A lle darin
enthaltenen D atei en w erden ang ezeigt. Neben dem Namen jeder D atei, di e Pure LoF i
abspi elen k ann, erscheint ein kleines W ellenf orm-Symbol. Di e Bro wser Ÿbernehmen
au§erdem di e Organisation fŸr S ie: Ein Ordner , den S ie in Texture-M odus laden, w ird nicht
im Bro wser fŸr den T ransi ent-M odus ang ezeigt, es sei denn, S ie laden di esen auch dort
und umg ekehrt. D as li egt daran, dass S ie beim I mporti eren v on Samples w ahrscheinlich
separate Ordner fŸr T exturen und T ransi enten erstellen.

� Um di e Dateigrš§e Ÿbersichtlich zu halten, empfeh len w ir , Samples m it einer LŠng e von maximal 16

Sekunden zu importi eren.

Der Bro wser der Noise-Engine im T ransi ent-M odus
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3.7.2. Die Noise-Engine-Bedienelemente

Die Ÿbrig en Bedi enelemente sind im T extur- und T ransi ent-M odus nahezu identisch, m it
Ausnahme der H andhabung v on Stereo und K eyboard-T racking.

¥ Tune : Versch iebt di e Tonhšhe des R ausch-Samples in Bruchteilen v on
Halbtonschritten nach oben oder unten; +/- 36tel Bereich.

¥ Level : Passt den P eg el des R ausch-Samples v or dem H au ptfilter an.

¥ Stereo (nur im T extur-M odus): K lick en und zi ehen S ie auf das W ertefeld, um di e
Stereobreite der Noise-T extur anzu passen.

¥ Pan (nur im T ransi ent-M odus): K lick en und zi ehen S ie auf das W ertefeld, um di e
Stereo-P an-P osition des R ausch-T ransi enten festzuleg en.

Zur V erdeutlich ung: I m Textur-M odus erw eitert eine Erhšh ung v on Stereo den Stereo klang
des R auschens Ÿber das g esamte Links-R echts-Bild. I m T ransi ent-M odus legt Pan eine
bestimmte Stereo position fest, bei der das R auschen hšrbar ist.

3.7.2.1. Keyboard-Tracking im Transient-Modus

W enn das T astatursymbol aktivi ert wurde , Šndert sich di e Tonhšhe der R auschtransi enten,
w enn S ie hšhere oder ti efere Noten spi elen und f olgt dabei der G esamttonhšhe v on P ure
LoFi. W enn deaktivi ert, spi elt der T ransi ent di e Tonhšhe , in der er aufg enommen wurde ,
unabhŠngig v on der ausg elšsten MID I-Note . Die letzte Einstellung di ent zum Erstellen v on
Transi entensch lŠgen, deren T onhšhe sich nicht Šndern soll, w enn sich der restliche K lang
Šndert Ð zum Beispi el ein Stock oder Sch lŠgel, der beim A nsch lag en eines I nstruments w ie
einem X ylo phon vibri ert.

Die beiden R egler der
Noise-Engine im
Transi ent-M odus

Keyboard-T racking ist nur
im T ransi enten-M odus

ver fŸgbar
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3.8. Filter

Das F ilter in P ure LoF i vereint drei F ilter in einem: Clean, A nalog und LoF i. W Šhlen S ie den
Filterty p durch K lick en auf di e sch w arze Bezeichnung.
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3.8.1. Clean- und Analog-Filtertypen

Die Filterty pen Clean und Analog funktioni eren h insichtlich der v er fŸgbaren Bedi enelemente
identisch. Der U ntersch ied li egt in den M odi (H och pass, T iefpass usw .) und den
Flank ensteilheiten (12 dB pro Oktav e, 24 dB pro Oktav e usw .), di e in den je w eilig en A ufklapp-
MenŸs v er fŸgbar sind. S ie erreichen di ese MenŸs durch K lick en auf di e ku pfer farbenen
Bezeichnung.

Clean : Dieses F ilter Šhnelt dem Multi-F ilter [p.59] im Effekte [p.46]-Bereich v on P ure LoF i,
nur ohne di e Kammfiltermodi. Es bi etet T iefpass-, Bandpass-, H och pass- und Notch-M odi
(Bandsperre) m it je w eils einer w Šhlbaren Flank ensteilheit v on 12, 24 oder 36 dB pro Oktav e.

Analog : Abg eleitet v om F ilter unseres virtuellen I nstruments SEM V em uli ert di eses F ilter das
w eichkling ende und w arme 12 dB-pro-Oktav e-Filter , das durch Oberheim-Synthesizer w ie
dem SEM und dem OB-X bek annt wurde . FŸr zusŠtzliche SŠttigung haben w ir zusŠtzlich
etw as Driv e v on unserem M ini-V-I nstrument h inzug efŸgt.

Modi und Flank ensteilheiten fŸr
das Clean-F ilter

Modi fŸr das A nalog-F ilter , alle m it
einer Flank ensteilheit v on 12dB
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� 7 W as bedeutet ãpro Oktav eÒ? Wenn ein F ilter F requenzen au§erhalb des zulŠssig en Bereichs

blocki ert, schneidet es di ese nicht abru pt ab . Es w eist eine Flank ensteilheit auf . Bei einer Flank ensteilheit

von 12dB pro Oktav e verring ert sich der P eg el um 12dB pro Oktav e, di e das S ignal au§erhalb des

zulŠssig en F requenzbereichs v erlŠsst. Ein F achbegriff fŸr di esen Bereich ist ãP assbandÒ, also di e

Frequenzen, di e passi eren dŸr fen.

3.8.1.1. Bedienelemente und Routings

Die Filterty pen Clean und A nalog bi eten identische G rundeinstellung en. Di e zentrale G rafik
zeigt di e Filter form in Echtzeit basi erend auf den Einstellung en so w ie dem im F iltermenŸ
gew Šhlten M odus/Flank ensteilheit an.

¥ Cutoff : Legt di e Cutoff-F requenz (T iefpass/H och pass) oder di e Mittenfrequenz
(Notch/Bandpass) des F ilters fest.

¥ Resonance : Betont eine F requenzspitze um di e Cutoff-/M ittenfrequenz; v arii ert
di e Bandbreite im Notch- oder Bandpass-M odus.

¥ Envelo pe A mount : Skali ert di e I ntensitŠt, m it der di e Filterh Ÿllkurv e di e Cutoff-
/M ittenfrequenz moduli ert.

†ber di esen R eglern befinden sich Z uw eisungstaster , di e festleg en, w elche P ure LoF i-
Engines das F ilter durch laufen sollen. S ie kšnnen Engine 1, Engine 2 und di e Noise-Engine
beli ebig k ombini eren.

3.8.1.2. Keyboard-Tracking

Klick en S ie oben rechts auf das T astatur-Symbol, um das K eyboard-T racking zu aktivi eren.
Bei aktivi ertem T racking v ersch iebt sich di e Grenz-/M ittenfrequenz beim S pielen hšherer
Tšne nach oben. D as w ird am hŠufigsten in V erbindung m it Tiefpassfiltern v erw endet,
um di e natŸrliche R olloff-K urv e des mensch lichen G ehšrs zu k ompensi eren und um
sicherzustellen, dass Synthesizer-Leads oder akustische I nstrumente in hšheren T onlag en
nicht unnatŸrlich dumpf kling en. Andererseits ist g erade der Lofi-Sound di e
Hau pteigenschaft di eses I nstruments, daher be vorzug en S ie mšglicherw eise g edŠmpfte
Hšhen!
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3.9. Der LoFi-Filtertyp

Das LoF i-Filter basi ert auf dem gleichnam ig en F ilter v on P igments 6, unserem T op-M ulti-
Engine-Softw aresynthesizer. Es handelt sich um ein Do wnsampling-F ilter , d.h. das F ilter
resampelt den Eingang m it einer ni edrig eren Samplerate als das Originalsignal. D as k ann
einen ang enehmen G rung e-Sound erzeug en. Der beabsichtigte Effekt ist nicht so drastisch
w ie der eines Bitcrushers (ob w oh l Pure LoF i auch einen solchen Effekt [p.63] bi etet).
Bemerk ensw ert ist, dass sich di e resulti erende V erzerrung beim S pielen w eiterer Noten nicht
verstŠrkt, sondern k onstant b leibt.

3.9.1. LoFi-Filterbedienelemente

Die Regler h ier unterscheiden sich etw as v on den Clean- und A nalog-T y pen. W ichtig ist
hierbei, dass sich Frequency nicht auf eine G renzfrequenz, sondern auf di e Samplerate
des Do wnsamplings bezi eht. Di e Pre- und P ost-R egler sind Cutoff-F requenzen, di e se parate
Tiefpassfilter auf das S ignal v or und nach dem Do wnsampling an w enden.

¥ Frequency : Stellt di e Do wnsampling-R ate ein.

¥ Pre ein/aus : Schaltet das P re-F ilter ein oder aus.

¥ Pre-Regler : Stellt di e Grenzfrequenz des P re-F ilters ein.

¥ Post ein/aus : Schaltet das P ost-F ilter ein oder aus.

¥ Post-R egler : Stellt di e Grenzfrequenz des P ost-F ilters ein.

¥ Envelo pe A mount : Skali ert di e I ntensitŠt, m it der di e Filterh Ÿllkurv e di e
Downsampling-F requenz moduli ert.

¥ Jitter (W erte-F eld): F Ÿhrt V ariationen im T im ing zw ischen Do wnsampling-Zyklen
ein.
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3.9.2. Den Visualizer verstehen

Der grafische V isualizer des LoF i-Filters v erm ittelt vi ele I nf ormationen Ÿber di e
Bedi eneinstellung en und den K langv erlauf . Das f olg ende Beispi el nutzt di e W ellenf orm
ãCloudy BellÒ des LoF i-Oszillators.

Die versch iedenen grafischen Elemente entsprechen den Sound-Einstellung en und stellen
di e W ellenf orm des K langs dar.

¥ Graue W ellenf orm : UrsprŸngliches Eingangssignal

¥ GekrŸmmte Flank ensteilheiten : Frequenzen v or und nach der G renzfrequenz
(si ehe H in w eis unten)

¥ Vertik ale Lini e: Frequenz des Do wnsamplings

¥ Kupfer farbene W ellenf orm : Ergebnissignal nach dem Do wnsampling

Hin w eis: Di e Pre-Cutoff-K urv e befindet sich in di esem F all zuf Šllig links, es ist jedoch
mšglich, das P re-F ilter hšher als das P ost-F ilter einzustellen. Di e intensiv er erscheinende
Kurv e ist einf ach di e, di e Sie zuletzt ang epasst haben.

Beachten S ie au§erdem, dass di e W ellenf orm nach dem Do wnsampling g ezackt aussi eht.
Dies li egt daran, dass w ir den Jitter fŸr di ese A bbildung auf Maxim um g esetzt haben. Bei
einem Jitter von N ull gibt es das f olg ende Erg ebnis:

Optisch und akustisch ist das unreg elmŠ§ig e Grundrauschen in der W ellenf orm
versch wunden. A n seine Stelle treten di e harmonischen S pitzen, di e nach dem
Downsampling v erb leiben.

3.9.3. Routings und Keyboard-Tracking

Die drei T aster Ÿber den Bedi enreglern leiten jede beli ebig e Kombination der drei
Klangquellen v on P ure LoF i Ð die beiden H au pt-Engines und di e Noise-Engine Ð durch das
Filter. D as Tastatursymbol aktivi ert das Keyboard-T racking [p.36], das w ie bei den F ilterty pen
Clean und A nalog funktioni ert.
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3.10. Envelopes (HŸllkurven)

Eine HŸllkurv e verŠndert ein S ignal im Z eitv erlauf . Pure LoF i ver fŸgt Ÿber zw ei
HŸllkurv eng eneratoren: einen fŸr den A mplifi er (LautstŠrk e) und einen fŸr das F ilter. U m
di e Bedi enober flŠche Ÿbersichtlich zu halten, sind di e Sch ieberegler unbeschriftet. V on
links nach rechts steuern si e Attack, Decay, Sustain und R elease fŸr beide H Ÿllkurv en.
Eine prŠzisere H Ÿllkurv ensteuerung ist im erw eiterten Bedi enbereich [p.44] des H au ptpanels
ver fŸgbar.

3.10.1. Amp Envelope

Die VerstŠrk erh Ÿllkurv e bezi eht sich auf das S ignal direkt h inter dem F ilter. W enn sich das
Filter im A nalog-M odus befindet, w irkt di e HŸllkurv e auf di e Mini V-V CA-Em ulation, di e das
Filter ansteuert.

¥ Attack: Die Zeit, di e di e LautstŠrk e benštigt, um nach dem S pielen einer Note den
maximalen P eg el zu erreichen.

¥ Decay: Die Zeit, di e di e LautstŠrk e benštigt, um v om Maximalpeg el auf den
Sustain-P eg el abzuf allen.

¥ Sustain: Der P eg el, auf dem di e LautstŠrk e b leibt, solang e eine Note g ehalten
w ird.

¥ Release: Die Zeit, di e di e LautstŠrk e benštigt, um nach dem Loslassen einer Note
vom Sustain-P eg el auf N ull zu sink en

3.10.2. Filter Envelope

Das F ilter in P ure LoF i bi etet ebenf alls eine eig ene H Ÿllkurv e. Diese v ersch iebt di e Cutoff-
/M ittenfrequenz der Clean- und A nalog-F ilterty pen bzw . die Do wnsampling-F requenz des
LoFi-Filters.

¥ Attack: Die Zeit, di e di e Frequenz benštigt, um nach dem S pielen einer Note ihren
maximalen W ert zu erreichen.

¥ Decay: Die Zeit, di e di e Frequenz benštigt, um v om Maximalw ert zum Sustain-
Peg el zurŸckzuk ehren.

¥ Sustain: Der W ert, auf dem di e Frequenz b leibt, solang e eine Note g ehalten w ird.

¥ Release: Die Zeit, di e di e HŸllkurv e benštigt, um nach dem Loslassen einer Note
vom Sustain-P eg el auf N ull zu sink en.
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3.11. Die Expression-Optionen

Unten links im P ure LoF i-Fenster befinden sich einig e bek annte Synth-P er formance-
Optionen, di e das S pielen ausdrucksstŠrk er machen.

3.11.1. Die RŠder

Die Pitchbend und das M odulationsrad sollten automatisch den entsprechenden
Bedi enelementen eines MID I-H ard w are-C ontrollers (H ard w are-R Šder , X- und Y-A chse eines
Joysticks) zug eordnet w erden. D as P itchbend-R ad springt beim Loslassen in di e
Mitten position zurŸck, w Šhrend das M odulationsrad auf dem zuletzt eing estellten W ert
verb leibt. Der P itchbend-Bereich w ird im Settings-T ab [p.122] in der Seitenleiste eing estellt.
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3.11.2. Vibrato

Pure LoF i bi etet einen einf achen S inusw ellen-LFO . Dieser ist nicht zum T empo synchronisi ert
(di e erw eiterten M odulatoren und vi ele Effekte aber schon) und v er fŸgt Ÿber zw ei
Hau ptbedi enelemente: ein W ertefeld zum Einstellen der I ntensitŠt und ein w eiteres zum
Einstellen der G esch w indigk eit in H z.

I nteressanter w ird es, w enn S ie auf das Z ahnradsymbol klick en und dam it das f olg ende
MenŸ šffnen:

3.11.2.1. Amount und Fade

Mit den A mount-Einstellung en k šnnen S ie bestimmen, w ie vi el Vibrato durch das
Modulationsrad und/oder Aftertouch erzeugt w ird. W enn beispi elsw eise mod wheel auf
50 P rozent eing estellt ist, erhšht sich di e I ntensitŠt um 50 P rozent, w enn S ie das
Modulationsrad v ollstŠndig drehen.

Fade stellt eine V erzšg erung ein (in M illisekunden bei ni edrig eren W erten, dann bis zu 10
Sekunden), be vor das V ibrato eing eb lendet w ird.

Die kleine anim ierte
W ellenf orm

veranschaulicht di e
Vibrato-G esch w indigkleit

und -I ntensitŠt
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� Ein Hin w eis zur Bezi eh ung zw ischen di esen Bedi enelementen und dem V ibrato A mount-W ertefeld

im H au ptfenster. D as M odulationsrad und Aftertouch k šnnen di e Vibrato-I ntensitŠt erhšhen, aber

ni emals im V ergleich zur H au pt-V ibrato A mount-Einstellung v erring ern. D as bedeutet erstens, dass

di e Anw endung des M odulationsrads oder Aftertouch bei einer V ibrato A mount-Einstellung v on N ull

ein V ibrato h inzufŸg en k ann und zw eitens umg ekehrt, dass S ie bei einer V ibrato A mount-Einstellung

ungleich N ull etw as V ibrato hšren, ob w oh l w eder das R ad noch Aftertouch v erw endet w erden.

3.11.2.2. Vibrato Modulationsziele

†ber di e Destination-SchaltflŠchen im MenŸ k šnnen S ie Vibrato den T onhšhen eines oder
beider Sound-Engine-Slots (P itch), der F ilter frequenz (F ilter Cutoff) und/oder der
Gesamtamplitude in beli ebig er K ombination zuw eisen.

� 7 I n der M usiktheori e bezeichnet Vibrato di e Tonhšhenmodulation, di e von der Stimme eines

SŠng ers, den g eŸbten H Šnden eines G eig ers oder einem Synthesizer-LFO herrŸhren k ann. D as V ibrato

ist h ier also nur dann ein V ibrato , w enn es der Engine-T onhšhe zug ew iesen w ird. Bei der M odulation der

Amplitude ist es ein Tremolo , beim F ilter-Cutoff ein W ah-W ah .

3.11.3. Glide

Glide , auch P ortamento g enannt, bezeichnet Noten, di e beim S pielen in der T onhšhe fli e§end
ineinander Ÿberg ehen. D as Glide -W ertefeld legt di e Zeit fest, di e eine Note benštigt, um zur
nŠchsten zu "gleiten". Der W ert g eht v on 0 ms (k ein G lide) bis zu 10 Sekunden. Ob G lide
legato gespi elt w erden m uss (d.h. di e nŠchste Note nur kurz ang esch lag en w ird, be vor di e
vorherig e losg elassen w ird), w ird im Settings-T ab [p.122] in der Seitenleiste eing estellt.

3.11.4. Velocity

Sie kšnnen h ier den A nteil s kali eren, m it dem di e Ansch lagstŠrk e (Velocity) di e LautstŠrk e
beeinflusst. D as g esch ieht auf der Ebene der einzelnen Synthesizer-Stimmen. S ie kšnnen
eine Maximaleinstellung fŸr perkussiv e KlŠng e w ie Klavi er oder Marimba oder N ull fŸr einen
An/A us-K lang w ie bei einer Org el v erw enden.

Einstellbare W ertefelder
fŸr G lide und di e

Amplitudenk ontrolle
durch V elocity
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3.12. Die Effektanteil-Regler

Vier Regler di enen als S pieg el fŸr di e Dry/W et-Regler oder Send-P eg el v on bis zu vi er
Effekten im Effekte-T ab [p.46] im erw eiterten Bedi enbereich. I hre P ositionen entsprechen der
Effekt-R eihenf olg e w ie f olgt:

¥ Obere R eihe , von links nach rechts: FX-Slot 1, FX-Slot 2

¥ Untere R eihe , von links nach rechts: FX-Slot 3, FX-Slot 4

Die Reglernamen Šndern sich je nach dem ausg ew Šhlten Effekt im je w eilig en Slot.

3.13. Das Miniatur-Keyboard

Das M iniatur-K eyboard ist praktisch fŸr di e Arbeit am C omputer , w enn k eine o ptionalen
MID I-Eingabeg erŠte v orhanden sind. Ein K lick auf eine T aste nŠher am v orderen R and
erhšht di e MID I-A nsch lagstŠrk e der Note . Optisch haben w ir das P ure LoF i-Keyboard so
gestaltet, dass es an di e unbe w eglichen, berŸhrungsempfindlichen T asten v on Synthesizern
w ie denen v on Buch la und unserem eig enen M icroF reak erinnert.

Beachten S ie di e Pfeil-T aster ganz rechts und links neben den T asten. Di ese v ersch ieben den
Tonumf ang pro K lick um eine Oktav e nach oben oder unten.
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3.13.1. Spielen mit einer Computertastatur

W ie auf der obig en A bbildung zu sehen k šnnen S ie auf einer C omputertastatur eine Oktav e
plus None in der T onart C spi elen. Z usŠtzlich v ersch iebt di e Taste Y bei einer QWERTZ-
Tastatur den T onumf ang um eine Oktav e nach unten und di e Taste X um eine Oktav e nach
oben.

3.14. Der Main-Bereich in der erweiterten Ansicht

Klick en S ie oben rechts in P ure LoF i auf di e SchaltflŠche Adv anced , um den unteren Bereich
der Bedi enober flŠche zu erw eitern. K lick en S ie ansch lie§end ganz links auf den Main -Tab ,
um die f olg enden zusŠtzlichen Bedi enelemente aufzurufen:

Der Expression -Bereich ist lediglich eine S pieg elung der Expression-O ptionen [p.40] links
neben dem M iniatur-K eyboard. Der eig entliche V orteil besteht darin, dass S ie beide
HŸllkurv en [p.39] prŠziser einstellen k šnnen, als m it den kleineren Sch iebereglern in der
Hau ptansicht (beachten S ie, dass di ese h ier auch nicht mehr ang ezeigt w erden).

ErgŠnzende H au ptbedi enelemente in der erw eiterten Bedi enansicht
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Sie kšnnen di e grš§eren Sch ieberegler v erw enden oder di e Halte punkte im V isualizer
klick en und zi ehen, um di e HŸllkurv ensegmente einzustellen. Sch ieberegler und H alte punkte
be w eg en sich sim ultan. So funktioni ert das:

¥ Link er H alte punkt, nur horizontal: Attack-Z eit

¥ Mittlerer H alte punkt, horizontal: Decay-Z eit

¥ Mittlerer H alte punkt, v ertik al: Sustain-P eg el

¥ Rechter H alte punkt, nur horizontal: R elease-Z eit

Beim S pielen v on Noten zeichnet ein kleines "Ball"-Symbol den W eg der H Ÿllkurv e nach.

3.15. Was gibt es noch?

Vielleicht ist I hnen der orang ef arbene T ab Envelo pe in der A bbildung oben aufg ef allen.
Er ruft eine se parate , noch anspruchsv ollere HŸllkurv e [p.39] auf , di e zu den Modulatoren
[p.75] im erw eiterten Bedi enbereich g ehšrt. H ier finden S ie au§erdem F unctions (Mega-
Verlaufs kurv en m it mehreren H alte punkten), einen Z uf allsw ertg enerator , MID I-Q uellen w ie
Ansch lagstŠrk e und Aftertouch so w ie Macros, m it denen sich mehrere P arameter m it einer
einzig en Reglerbe w egung steuern lassen. Der Effekte [p.46]-Tab beherbergt eine A usw ah l von
18 Effekten in StudioqualitŠt.

Ob w oh l es im H au ptbedi enfenster , das w ir g erade behandelt haben, vi el zu tun gibt, sollten
fortg eschrittene und er fahrene K langf orscher di e nŠchsten K apitel lesen, in denen w ir di ese
und w eitere F unktionen g enauer unter di e Lupe nehmen!

I m H au ptbedi enfenster v on P ure LoF i finden S ie alle Bedi enelemente fŸr di e
Klang erzeugung. Di ese lassen sich in di e nachf olg enden Bereiche unterteilen.

Versch iebbare H Ÿllkurv en-H alte punkte spi eg eln di e
Sch iebereglereinstellung en w ider
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4. DIE EFFEKTE

Pure LoF i bi etet eine R eihe leistungsstark er Stereoeffekte , di e aus unseren aktuellen
virtuellen I nstrumenten der V C ollection zusammeng estellt wurden. S ie kšnnen bis zu
vier Effekte gleichzeitig v erw enden, w obei jeder der vi er Effekt-Slots eine A usw ah l von 18
untersch iedlichen Effektty pen im P edalstil ermšglicht.

Klick en S ie auf di e Adv anced -SchaltflŠche im rechten Bereich der oberen Symbolleiste [p.111],
um den erw eiterten Bedi enbereich zu šffnen. W Šhlen S ie denn den Effects -Tab aus, den
zw eiten v on links. H aben S ie di e An/A us-SchaltflŠche oben im T ab bemerkt? Ein K lick darauf
umg eht alle Effekte , w Šhrend deren Einstellung en beibehalten w erden.

AbhŠngig v on der Grš§e [p.113] des P ure LoF i-Fensters m Ÿssen S ie mšglicherw eise nach
unten scrollen, um alle Effekte sehen zu k šnnen.

4.1. Das Effekt-Routing

Das Effekt-R outing in P ure LoF i ist seri ell g eschaltet. D as S ignal w ird zunŠchst v om Effekt
im Slot ganz links v erarbeitet und w andert dann einf ach v on links nach rechts. D as bi etet
auch eine bessere †bersicht. R ichten S ie einf ach di e g ewŸnschte Effektk ette ein, Šhnlich w ie
einem G itarren pedalboard.

Die Pure LoF i-Effekte sind seri ell v on links nach rechts g eroutet

�.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *������������ �� �




4.1.1. Der Send/Insert-Umschalter bei den Spatial-Effekten

Die Spatial-Effekte (Reverb , Delay, T ape Echo und das PS Delay) bi eten zusŠtzlich ein
Send-basi ertes paralleles R outing. S icherlich w erden S ie di e Effekte hŠufig im I nsertmodus
nutzen, der dem g erade beschri ebenen seri ellen Schema f olgt:

Klick en S ie auf den I nsert -Taster , der dann w ie in der A bbildung zu sehen zu einem
Send -Taster w ird.

Beachten S ie, dass der Dry/W et-Sch ieberegler [p.50] sich nun in einem Level -Regler
verŠndert hat. Befindet sich ein Effekt im Send-M odus, lŠuft di eser parallel zu den Effekten,
di e w eiterh in als I nserts fungi eren. Di ese I nsert-Effekte f olg en w eiterh in dem seri ellen
Routing v on links nach rechts. Nehmen w ir also an, S ie haben einen parametrischen EQ, ein
Distortion und einen K ompressor in di eser R eihenf olg e in einer I nsert-K ette . Wenn der vi erte
Effekt ein R everb ist, w endet das A ufdrehen des Level -Reglers den H all unabhŠngig v on den
anderen drei Effekten auf den A usgang in P ure LoF i an.

� 7 I n der P raxis k ann das einen gro§en U ntersch ied machen. D as Reverb beispi elsw eise ist oftmals

der letzte Effekt in einer Effektk ette . Bei einer v ollstŠndig seri ellen K ette w ird dann der gesamte Post-FX-

Sound m it einem H allraum v ersehen. Di eses Erg ebnis k ann g ewŸnscht sein, m uss aber nicht. W enn der

Hall nur den P re-FX-I nstrumentensound beeinflussen soll, schalten S ie zum Send-R outing um.

Das R everb im I nsert-M odus

Das R everb im Send-M odus
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4.2. Einen Effekt auswŠhlen

Klick en S ie auf das Namensfeld oben in einem der Effekt-Slots. S ie kšnnen auch auf
ein beli ebig es leeres R echteck m it der A ufschrift ãNoneÒ darŸber klick en, um das
Effektausw ah lmenŸ aufzurufen. U m di e Ausw ah l etw as zu erleichtern, sind di e Effekte in
fŸnf K ategori en unterteilt.

¥ Spatial: Reverb , Delays und T ape Echo

¥ Dynam ics: Compressor

¥ Filter /EQ: Synthesizer-basi erte M ulti-F ilter und parametrischer EQ

¥ Distortions: Verzerrer m it 16 untersch iedlichen A lgorithmen; ein Bit Crusher

¥ Modulations: Trance G ate , Super U nison, Chorus, Flang er, Phaser und Stereo
Panner

Die vollstŠndig e Liste der Effektty pen [p.50] m it Beschreibung en aller P arameter finden S ie
w eiter unten.

4.2.1. Effekte kopieren

Pure LoF i bi etet 18 Effekte in fŸnf
Kategori en

Der Effekt eines Slots
kann in einen der

anderen drei Slots k opiert
w erden
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Sie kšnnen jeden Effekt m it dessen Einstellung en in einen anderen Slot k opieren. K lick en S ie
dazu auf das Symbol m it dem do ppelten Do kumentenordner (di e Ÿberlappende Q uadrate)
und w Šhlen S ie im oben ang ezeigten A ufklapp-MenŸ einen Zi el-Slot aus. Der Effekt im
ursprŸnglichen Slot w ird dabei nicht g eŠndert oder ausg etauscht.

4.2.2. Effekte neu anordnen

W enn sich der Mauszeig er in einem Effekt befindet, w ird ein das Symbol m it sechs P unkten
in der T itelleiste ang ezeigt. K lick en S ie darauf und halten S ie di e link e Maustaste g edrŸckt
fest, um den Effekt auf einen anderen Slot zu zi ehen. Der Effekt im Zi el-Slot tauscht dann di e
Position m it dem, den S ie zi ehen.

4.3. Effekt-Presets

Jeder der Effektty pen in P ure LoF i bi etet einig e Presets, di e durch K lick en auf "P resets" im
rechten Bereich der oberen Effekt-Leiste eines Slots aufg erufen w erden k šnnen.

Die Presets k šnnen ein guter A usgangspunkt sein, w enn S ie schnell einen bestimmten
Sound erzeug en mšchten. A lso erkunden S ie si e bitte alle P resets! Beachten S ie di e O ption
ãSave AsÒ, die ein Dialogfeld šffnet, in dem S ie aufg ef ordert w erden, einen Namen
einzug eben und di e aktuellen Einstellung en als I hr eig enes FX-P resets zu speichern. D as
kann dann v on jedem beli ebig en P ure LoF i-Preset aus aufg erufen w erden. "Sav e" ist nur
ver fŸgbar , w enn S ie m it einem Benutzerpreset arbeiten, d.h. S ie haben ein P reset bereits m it
der "Sav e As"-Operation g espeichert.

Klick en und Zi ehen auf das Symbol m it
den sechs P unkten, um den Effekt in einen

anderen Slot zu zi ehen

Die W erk-P resets fŸr den
Tape Echo-Effekt in P ure

LoFi
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4.4. Die Effekt-Typen

Jetzt w ollen w ir di e einzelnen Effekt-T y pen k ennenlernen. W ir beginnen m it einig en
Optionen, di e alle Effekt g emeinsam haben.

4.4.1. An/Aus

Jeder Effekt-Slot besitzt einen A n/A us-Taster in seiner oberen link en Eck e. Auf di ese W eise
kšnnen S ie den individuellen Effekt umg ehen (By pass), ohne dessen Einstellung en zu
verli eren. D as ist nŸtzlich, w en S ie einen Slot beim Laden und A npassen I hres Effekt-R acks
solo abhšren w ollen.

4.4.2. Dry/Wet Mix

Fast alle Effekt bi eten einen Sch ieberegler fŸr den Dry/W et M ix , d.h. w ieviel Pre-Effekt- und
Post-Effekt-S ignal S ie anteilig hšren. Es gibt drei A usnahmen:

¥ Der Multiband besitzt einen Amount -Sch ieberegler

¥ Der Parametric EQ besitzt einen Scale -Sch ieberegler

¥ Der Stereo P an -Effekt besitzt einen Amount -Sch ieberegler

¥ W enn sich ein S patial-Effekt im Send-M ode [p.46] befindet, w echselt dessen
Sch ieberegler zu einem Level

� 7 Beachten S ie, dass aufgrund des seri ellen R outings ein Sound, der in Bezug auf einen Effekt relativ

trock en eing estellt ist, mšglicherw eise noch vi el Effektanteil v om v orherig en Effekt in der K ette enthalten

kann.
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4.4.3. Tempo-Synchronisation der Effekte

Einig e Effekte bi eten T empo-Sync-O ptionen fŸr deren T ime- oder R ate-P arameter , zusŠtzlich
zu den freilaufenden absoluten Einheiten w ie Hz oder M illisekunden. Di eser M odus w ird
ausg ew Šhlt, indem S ie auf di e orang ene Textanzeig e neben einem T ime- oder R ate-R egler
klick en und dann im A ufklapp-MenŸ (w ie oben g ezeigt) di e g ewŸnschte Einstellung
ausw Šhlen. Di e orang ene A nzeig e kann "Seconds", "H ertz", "Sync" oder eine V ariante dav on
abhŠngig v on der aktuellen Synchronisi erungseinstellung anzeig en.

¥ Hertz oder Seconds : Freilaufend ohne T emposynchronisation

¥ Sync Straight : Es sind nur g erade rhythm ische W erte an w Šhlbar

¥ Sync T ri plets : Das Tempo w ird zu einem triolischen F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = drei A chtelnoten, g espi elt im A bstand v on zw ei.

¥ Sync Dotted : Das Tempo w ird zu einem punkti erten F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = eine punkti erte A chtelnote g ef olgt v on einer Sechzehntelnote .

Die Effekte m it Tempo-Sync in P ure LoF i:

¥ Delay

¥ Tape Echo

¥ PS Delay

¥ Trance G ate

¥ Chorus JUN-6

¥ Flang er

¥ BL-20 Flang er

¥ Phaser

¥ Stereo P an

Schauen w ir uns nun di e Effekte in der R eihenf olg e an, in der si e im EffektmenŸ auftauchen.
Oftmals k šnnen S ie zw ei der P arameter , di e m it den Drehreglern oder Sch iebereglern
einstellbar sind, auch an passen, indem S ie in di e grafischen A nzeig e eines Effekts klick en
und zi ehen. W ir k ennzeichnen solche Einstellung en m it (H) fŸr di ejenig en, di e Sie horizontal
ziehen k šnnen, und m it (V) fŸr di ejenig en, di e Sie v ertik al zi ehen k šnnen.

Bei aktiv em Sync sind di e
Tempo-T eilungs-O ptionen
fŸr den T ime-P arameter

des Delays v er fŸgbar

	� �.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *������������ ��



4.4.4. Reverb

Ein Reverb ist der Nachhall eines R aumes Ð beispi elsw eise eines A ufnahmestudios, eines
Konzertsaals, eines T re ppenhauses oder eines g efli esten Badezimmers. Ein R everb oder H all
w ird oft als letzter Effekt in einer K ette v erw endet, um alles andere dav or in den gleichen
akustischen R aum zu stellen und dem Sound eine K ohŠrenz zu v erleihen.

Bedi enelement Beschreibung

HPF Filtert hohe F requenzen aus dem Eingangssignal v or der Bearbeitung

LPF Filtert ti efe F requenzen aus dem Eingangssignal v or der Bearbeitung

Predelay Legt den zeitlichen A bstand zw ischen Eingangssignal und R everb-Effektsignal fest.

Decay (V) Legt fest, w ie lang e der R everb-Nachhall aus klingt.

Size (H) Stellt di e Grš§e des R aums ein: g eg en den U hrzeig ersinn ist kleiner , im U hrzeig ersinn grš§er

Damping Reg elt den Z eitv erlauf , m it dem di e hohen F requenzen abg edŠmpft w erden

Stereo W idth Passt den H all v on M ono ausg ehend auf einen immer breiter w erdenden Stereoraum an
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4.4.5. Delay

Delay (svw . Verzšg erung) ist ein allg emeiner Begriff fŸr jeden Effekt, der eine K opie seines
Eingangssounds erstellt und di esen kurze Z eit spŠter w iederholt w iedergibt. Es gibt drei
Verzšg erungseffekte in P ure LoF i Ð dieser erste erzeugt einf ache Echos fŸr univ erselle
Anw endung en.

Bedi enelement Beschreibung

HPF
Hšhere W erte fŸhren bei jedem Echo zu einer stŠrk eren R eduzi erung des ni eder frequenten

I nhalts

LPF Hšhere W erte be w irk en eine stŠrk ere R eduzi erung des H ochfrequenzinhalts bei jedem Echo

Time (H)
€ ndert di e LŠng e des Delays m it unsynchronisi erten und temposynchronisi erten O ptionen

(Sync, triolisch, punkti ert)

Fine
Ermšglicht di e Feineinstellung der m it dem R ate-R egler eing estellten V erzšg erungszeit m it

einem R eg elbereich v on +/- 30 ms

Feedback (V) Reg elt, w ie oft di e Verzšg erung w iederholt w ird

Stereo

Spread/W idth
Hšhere W erte v ergrš§ern den A bstand zw ischen der link en und rechten I teration der Echos

Ping P ong
Schaltet ab w echselnd link e/rechte Echos m it einem ex akten rhythm ischen A bstand um;

Stereo S pread heisst dann Stereo W idth
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4.4.6. Tape Echo

Das Tape Echo ist eine V erzšg erungsart, di e fŸr frŸhe bandbasi erte Delay-Masch inen w ie
das Maestro Echo plex oder das R oland S pace Echo charakteristisch g ew esen ist. Der
Eingangs klang wurde m it einem oder mehreren T onband w iedergabek š pfen auf einer
Bandsch leife aufg ezeichnet, um di e Echos zu erzeug en. Da Bandsch leifen meist instabil
w aren und der Sound sich in T onhšhe und K langf arbe v ersch ieben k onnte , erzeugten si e
einen Effekt, der w Šrmer und w enig er prŠzise als ein digitales Delay w ar.

Bedi enelement Beschreibung

I nput
Passt den eing ehenden S ignalpeg el an, um untersch iedliche I ntensitŠten an analog er

SŠttigung zu erzeug en

Time (H) € ndert di e LŠng e des Delays m it unsynchronisi erten und temposynchronisi erten O ptionen

I ntensity (V) Stellt den F eedback-A nteil des v erzšg erten S ignals ein

Fine
Ermšglicht di e Feineinstellung der m it dem R ate-R egler eing estellten V erzšg erungszeit m it

einem R eg elbereich v on +/- 50 ms

Stereo

Spread/W idth
Hšhere W erte v ergrš§ern den A bstand zw ischen der link en und rechten I teration der Echos

Ping P ong
Schaltet ab w echselnd link e/rechte Echos m it einem ex akten rhythm ischen A bstand um;

Stereo S pread heisst dann Stereo W idth
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4.4.7. PS Delay

PS steht fŸr Pitch-Sh ifting Delay und ist ein klassischer Effekt, der durch den Ev entide
Harmonizer po pulŠr wurde . Er funktioni ert w ie ein herk šmmliches Delay, aber di e
verzšg erten A udiosignale w erden nicht nur zurŸckg efŸhrt, um Echos zu erzeug en, sondern
auch einer T onhšhen versch iebung nach oben oder unten unterzog en.

Bedi enelement Beschreibung

HPF Steuert di e Grenzfrequenz eines H och passfilters, das nur das v erzšg erte S ignal beeinflusst

LPF Steuert di e Grenzfrequenz eines T iefpassfilters, das nur das v erzšg erte S ignal beeinflusst

Time (H) € ndert di e LŠng e des Delays m it unsynchronisi erten und temposynchronisi erten O ptionen

Feedback
Legt fest, w ie vi el des v erzšg erten S ignalanteils w ieder in den Effekt zurŸckg efŸhrt w ird, um

erneut v erzšg ert zu w erden

Stereo Detune Verstimmt das v erzšg erte S ignal relativ zum eing ehenden Signal

Spray
FŸgt bei jedem nachf olg enden Echo einen klanglichen Streueffekt m it leicht zuf Šllig en

Echozeiten h inzu

Pitch Sh ift (V)
Stellt di e I ntensitŠt ein, m it der das v erzšg erte S ignal relativ zum eing ehenden S ignal in der

Tonhšhe v erschoben w ird

Stereo Offset Stellt einen V ersatz fŸr das v erzšg erte S ignal im Stereobild ein
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4.4.8. Compressor

Ein Kompressor w ird v erw endet, um den Dynam ikbereich eines K langs zu steuern: Er
verring ert den U ntersch ied zw ischen dem leisesten und dem lautesten P eg el, den ein K lang
haben k ann. D abei w ird di e VerstŠrkung um einen bestimmten Betrag (di e Ratio) reduzi ert,
sobald das A udiosignal einen bestimmten P eg el (den Threshold) erreicht.

Bedi enelement Beschreibung

Threshold (H) Legt den Sch w ellw ert fest, ab dem di e Kompression ausg elšst w ird

Ratio (V)
Das K ompressionsv erhŠltnis bestimmt di e Komprim ierungsrate , di e ang ew endet w ird,

sobald der Sch w ellen w ert erreicht ist

Attack
Legt di e Gesch w indigk eit fest, m it der di e Kompression ausg elšst w ird, sobald der

Threshold Ÿberschritten w ird

Release Legt di e Release-K urv e des K ompressors fest

Output G ain
Verw enden S ie di ese O ption, um LautstŠrk eŠnderung en auszugleichen, w enn di e

Komprim ierungseinstellung en di e Ausgangsv erstŠrkung v erring ern

Mak eu p
Ermšglicht di e Steuerung des A usgangspeg els, um di e VerstŠrkungsreduktion des

Eingangssignals auszugleichen

� 7 Es gibt einen alten T ontechnik er-W itz, der sich herv orrag end zum V erstŠndnis v on K ompressoren

eignet: Der Threshold gibt an, w ie laut deine M usik sein m uss, be vor deine Eltern dir sag en, dass du si e

leiser stellen sollst. Di e Ratio gibt an, w ie stark du di e LautstŠrk e verring ern m usst. Beim Attack g eht es

darum, w ie schnell deine Eltern reagi eren, w enn es zu laut ist. U nd R elease gibt an, w ie schnell du es

w ieder aufdrehst, w enn di e Eltern w eg sind.
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4.4.9. Multiband

Ein M ultiband-K ompressor funktioni ert w ie eine in R eihe g eschalteter normaler
Kompressoren, aber jeder arbeitet in einem se paraten F requenzbereich ( Band ). Diese
Kompressoren wurden ursprŸnglich v on Mastering-T echnik ern v erw endet, um den
maximalen P eg el fŸr A ufnahmen herauszuholen. H eute w erden si e fŸr subtile
Klangf orm ung, Sounddesign, S pezialeffekte und vi eles mehr eing esetzt.

Der M ultiband-K ompressor ist w ahrscheinlich der k omplex este Effektty p im P ure LoF i, vor
allem w eil es Einstellung en gibt, di e Sie nur durch Zi ehen in der grafischen V isualisi erung
an passen k šnnen. Er k ann m it bis zu drei F requenzbŠndern arbeiten. S ie kšnnen di e beiden
Ein-/ Aus-Taster unter dem V isualizer v erw enden, um das untere und/oder obere Band
abzuschalten. S ie kšnnen auch di e Nummern unter dem V isualizer nach oben oder unten
ziehen, um den F requenzŸbergang zw ischen den unteren und m ittleren BŠndern (link e Zah l)
und den m ittleren und hohen BŠndern (rechte Z ah l) festzuleg en.

DarŸber k ann er auch als Expander arbeiten. D as bedeutet, dass er den P eg el leiser S ignale
verring ern k ann. Di e grŸnen Balk en m it horizontalen Lini en oben di enen der K ompression,
di e darunter zur Expansion.

Nach di eser G rund w issen verm ittlung g eht es w eiter m it der P arameterŸbersicht:

Bedi enelement Beschreibung

Threshold (V)
Ziehen S ie am R and eines grŸnen Balk ens, um den P unkt anzu passen, an dem di e

Kompression (oder Expansion) beginnen soll

Ratio (V)

Ziehen S ie innerhalb eines Balk ens, um den G rad der K ompression oder Expansion fŸr

di eses Band anzu passen. A nsteig ende R atios w erden durch dichtere horizontale Lini en

darg estellt, bis der innere Balk en bei Maxim um v ollstŠndig grŸn w ird

Band A n/A us-

Symbole

Die Hšhen- und/oder T iefenbŠnder k šnnen ausg eschaltet w erden, so dass S ie einen Zw ei-

oder Ein-Band-K ompressor /Expander erhalten

Low-M id

Crosso ver

Ziehen S ie an di esem F eld unten links im V isualizer , um den †bergangspunkt zw ischen den

unteren und m ittleren BŠndern zu Šndern
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Bedi enelement Beschreibung

Mid-H igh

Crosso ver

Ziehen S ie an di esem F eld unten rechts im V isualizer , um den †bergangspunkt zw ischen

den m ittleren und hohen BŠndern zu Šndern

Out Lo w UnabhŠngig e Ausgangspeg elreg elung fŸr das Lo w-Band

Out M id UnabhŠngig e Ausgangspeg elreg elung fŸr das M id-Band

Out H igh UnabhŠngig e Ausgangspeg elreg elung fŸr das H igh-Band

I nput Legt di e Gesamteingangsv erstŠrkung fest

Attack
Legt di e Zeit fest, di e der K ompressor /Expander benštigt, um das S ignal zu ãer fassenÒ,

sobald der Sch w ellen w ert erreicht ist

Release
Legt di e Zeit fest, di e der K ompressor /Expander benštigt, um das S ignal ãloszulassenÒ,

sobald das S ignal unterhalb des Sch w ellen w erts f Šllt

Output
Der H au ptausgang-R egler befindet sich rechts und reg elt di e Gesamtv erstŠrkung, w obei der

Untersch ied in der A usgabe zw ischen den BŠndern erhalten b leibt
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4.4.10. Multi Filter

Manchmal ist es sinn voll, ein zusŠtzliches F ilter zur H and zu haben, m it dem S ie I hren K lang
noch w eiter o ptim ieren k šnnen, als m it dem regulŠren P ure LoF i-Filter. M it dem M ulti F ilter-
Effekt haben S ie direkt fŸnf M odi zur A usw ah l! Zu den T y pen g ehšren: T iefpass ( Low P ass ),
Hoch pass ( High P ass ), Bandpass ( Band P ass ), Feedback-K ammfilter ( Comb FB ) und F eed-
Forw ard-K ammfilter ( Comb FF ). Die Kammfilter sim uli eren das V erhalten eines Flang ers m it
zw ei untersch iedlichen K langqualitŠten Ð C ombFB erzeugt eine R eihe gleichmŠ§ig v erteilter
Spitzen und C ombFF erzeugt gleichmŠ§ig v erteilte K erben.

Bedi enelement Beschreibung

Filter-T y p
Klick en und zi ehen auf den F ilter-T y penamen unten links im V isualizer nach oben oder

unten, um den g ewŸnschten F ilter-T y p auszuw Šhlen

Slope
Klick en S ie unten rechts im V isualizer auf ein A usw ah lfeld, um di e Filter flank ensteilheit

auszuw Šhlen; di ese g elten nicht fŸr di e Kammfilter

Cutoff (H) Bestimmt di e Cutoff- oder M ittenfrequenz des F ilters

Resonance (V)
Stellt di e Resonanz des F ilters ein, bei der es sich um F requenzspitzen handelt, di e sich in

der NŠhe der G renzfrequenz anhŠufen
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4.4.11. Parametric EQ

Mit einem parametrischen Equalizer k šnnen S ie den K lang sehr prŠzise f ormen, im
Geg ensatz zu den sehr breitbandig en K langbearbeitung en, di e Sie m it einem Synthesizer-
Filter oder K langreglern machen. Er k ann v erw endet w erden, um bestimmte F requenzen
sanft oder ch irurgisch anzuheben oder abzusenk en und dadurch den G esamtklang
verŠndern oder prob lematische F requenzen entfernen.

Der EQ in P ure LoF i bi etet fŸnf BŠnder. S ie kšnnen fŸr jedes Band di e Frequenz, di e
VerstŠrkung (G ain Boost oder G ain Cut) und Q (w ie breit das Band um di e ausg ew Šhlte
Frequenz ist) an passen. T atsŠch lich ist di ese M šglichk eit, di e Frequenz und Bandbreite
anzu passen, w as als ãparametrischÒ bezeichnet w ird.

Bedi enelement Beschreibung

Band-A usw ah l

Klick en S ie auf einen der P unkte im V isualizer oder auf eine der fŸnf SchaltflŠchen unten,

um das Band auszuw Šhlen, auf das sich di e nachf olg end aufg efŸhrten Bedi enelemente

ausw irk en

Scale Stellt di e Gesamtausw irkung der EQ-K urv e auf I hren Sound ein

Frequency (H) Stellt di e M ittenfrequenz des ausg ew Šhlten Bands ein.

Gain (V) Legt den Cut- oder Boost-P eg el des ausg ew Šhlten Bands fest

Q Stellt di e Breite des ausg ew Šhlten Bandes um di e M ittenfrequenz herum ein
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4.4.12. Distortion

Distortion in P ure LoF i bi etet untersch iedliche 16 A lgorithmen aus unserem T op-
Verzerrungseffekt Dist COLDFIRE . Es gibt vi ele v ersch iedene A rten der S ignalv erzerrung,
jede m it einer einzigartig en K langsignatur Ð und si e alle k šnnen K lŠng e auf eine W eise
verŠndern, di e v on subtiler W Šrme bis h in zu einem v šllig en K langg ew itter reicht!

4.4.12.1. Die Distortion-Algorithmen

W Šhlen S ie den g ewŸnschten Distortion-T y p aus, indem S ie oben links im V isualizer-Bereich
des Effekts auf di e link en und rechten Pfeiltaster klick en. Oder rufen S ie das oben
abg ebildete A ufklapp-MenŸ auf , indem S ie auf den Namen des V erzerrungsty ps zw ischen
den beiden Pfeiltaster klick en.

Die 16 Distortion-T y pen
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W ir kling en di e Algorithmen? Einig e stammen v on bek annten analog en Verzerrungsarten
Ð diese umf assen allmŠh lich zunehmende V erstŠrkungsgrade ( Overdriv e, Exponential , Soft
Cli p, Distortion , Hard Cli p), Tape -SŠttigung und Germanium -Transistor-V orv erstŠrkung.

Andere V erzerrungsarten bi eten einen eher digitalen Charakter Ð neben W av ef older und
Dual F old , w elche di e Spitzen v on W ellenf ormen ãumklappenÒ, um mehr Obertšne zu
erzeug en, gibt es ung ew šhnliche T y pen w ie Asymmetrical , W iggle , Stairs , Howl , Core , Push
und Climb .

Anstatt S ie m it technischen Beschreibung en zu langw eilen, w as jeder A lgorithm us ãunter der
HaubeÒ macht, mšchten w ir S ie li eber erm utig en, alle durchzuklick en und den je w eilig en
Sound selbst zu erkunden.

4.4.12.2. Gemeinsame Distortion-Parameter

Die Verzerrungsalgorithmen teilen sich meistens di e gleichen P arameter , sow ie ein
integri ertes T iefpass-/Bandpass-/H och passfilter , w ie nachf olg end aufg efŸhrt:

Bedi enelement Beschreibung

Driv e (H) Stellt den V erzerrungsgrad ein, indem der Eingang Ÿbersteuert w ird

Out G ain
Verw enden S ie di ese O ption, um eine erhšhte A usgangsv erstŠrkung

auszugleichen, di e durch Driv e Gain v erursacht w ird

Auto (T aster)
Aktivi ert di e automatische R eg elung des P ost-Effekt-O utput-P arameters, um

SignalŸbersteuerung en zu v ermeiden.

Filter an/aus Aktivi ert oder umg eht das integri erte M ulti-M ode-F ilter

Filter P re/P ost (auf den

Text klick en)
Platzi ert das integri erte F ilter v or oder nach dem V erzerrungs-P rozess

Filter-M odus

(AufklappmenŸ)

Hier k šnnen S ie kšnnen S ie di e Modi Lo w P ass (T iefpass), H igh P ass (H och pass)

oder Band P ass ausw Šhlen

Cutoff Stellt di e Cutoff- oder M ittenfrequenz des F ilters ein

Resonance Reg elt di e Peg elspitze im Bereich der F ilter frequenz

Dark FŸgt eine festeing estellte T iefpassfilter-Nach verzerrung h inzu

Ausnahmen/ErgŠnzung en sind:

¥ Overdriv e ist der einzig e Algorithm us, der auch einen Tone -Regler besitzt, der di e
Helligk eit des v erzerrten S ignalanteils am A usgang an passt.

¥ Der Wav eFolder -Algorithm us v er fŸgt Ÿber einen S inus/Sawtooth-U mschalter fŸr
di e Faltung anstelle der F ilter-P re/P ost-O ption.
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4.4.13. Bitcrusher

Ein Bitcrusher macht g enau das, w onach er sich anhšrt: Er zerkleinert Bits! T echnisch
gesehen k ann er so w oh l di e Bitti efe als auch di e Samplerate des S ignals reduzi eren. Di e
Bitti efe (z.B. 16 Bit vs. 8 Bit) berŸcksichtigt LautstŠrk euntersch iede . Die Samplerate (z.B.
44.100 kH z, w ie bei einer CD) bef asst sich m it dem F requenzgang. W enn M usik er Ÿber den
ãLo-FiÒ-Sound von V intag e-Samplern, S pielek onsolen oder C omputern sprechen, meinen si e
Bitcrush ing.

Bedi enelement Beschreibung

Bit De pth (V)
Reduzi ert di e Anzah l der Bits, di e zum R endern v on A mplitudenabstufung en v erw endet

w erden

Downsample

(H)

Verring ert di e zur D arstellung des S ignals v erw endete Samplerate . Das k ann A liasing

erzeug en, ein ty pischer Effekt bei digitalen V intage-Synthesizern und -Samplern
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4.4.14. Trance Gate

Trance G ate erzeugt Cho pping-, G ating- und Stuttereffekte , di e aus dem T rance bek annt
sind. A ber der Effekt ist fŸr jede A nw endung nŸtzlich, bei der S ie sequenzi erte P ausen
im Sound erhalten w ollen. Er w iederholt eine G ate-Sequenz v on 2 bis 32 Schritten und
Sie kšnnen di e HŸllkurv enf orm fŸr jeden der Schritte ausw Šhlen und an passen. Di e sich
be w eg ende kreisf šrm ig e Anzeig e zeigt den Sequenzv erlauf in Echtzeit an. Di e
HŸllkurv enf orm des Schritts w ird in der M itte des K reises darg estellt. Di e Parameter in der
oberen H Šlfte der A nzeig e arbeiten w ie f olgt:

Bedi enelement Beschreibung Werte

Length Stellt di e LŠng e der G ate-Sequenz ein 2 bis 32 Schritte

Shape
Legt di e grundsŠtzliche

HŸllkurv enf orm des G ates fest

Classic (R echteck), Decay (SŠg ezahn), R ise

(Rampe), T rapezoid, T riangle (Drei eck)

Rotate
Dreht di e g esamte Sequenz im oder

geg en den U hrzeig ersinn
Maus klick = 1 Schritt

x2
Verdo ppelt di e Schrittanzah l in der

Sequenz
Bis zu 32 Schritte

Sie kšnnen auch eine der 14 Startsequenzen im MenŸ links neben der K reisanzeig e
ausw Šhlen. W ie zu sehen, k šnnen G ate-Sequenzen auch eine ung erade oder
ung ew šhnliche A nzah l v on Schritten enthalten; di e Schritte m Ÿssen nicht gleich lang sein.
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Die Einstello ptionen in der unteren H Šlfte des Effekts fŸhren di e nachf olg enden A ktionen aus:

Bedi enelement Beschreibung Werte

Rate
Sequenzg esch w indigk eit, m it unsynchronisi erten

und synchronisi erten O ptionen

Sync, Sync Straight (g erade), Sync

Tri plets (triolisch), Sync Dotted

(punkti ert)

Morph
Passt di e Form des g ew Šhlten H Ÿllkurv en-Ty ps

w eiter an

Die Form w ird im grafischen

Visualizer darg estellt

Ratchet
Unterteilt di e Schritte der Sequenz, um ty pische

Roll-Effekte zu erzeug en
1, 2, 3, 4

Reset

Bew irkt, dass di e Sequenz bei Schritt 1 beginnt,

nachdem di e g ew Šhlte A nzah l von Takten

verstrichen ist

Off (aus); 2, 4, 8, 16 T akte

Retrig
Sorgt dafŸr , dass di e Sequenz w ieder bei Schritt 1

beginnt, w enn eine MID I-Note empf ang en w ird
On/off (an/aus)
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4.4.14.1. Gate Sequenz-Editierung

Sie k šnnen di e Sequenz auch visuell in der kreisf šrm ig en G rafik bearbeiten.

Aktion Beschreibung Resultat

Klick auf einen aktiv en Schritt Schaltet den Schritt aus
Sound w ird fŸr di esen Schritt

stummg eschaltet

Klick auf einen inaktiv en Schritt Schaltet den Schritt ein
Sound w ird fŸr di esen Schritt

eing eschaltet

Klick en und Zi ehen aktiv er

Schritte
Bindet Schritte zusammen

Einzelne Schritte w erden zu einem

lang en Schritt

Klick en und Zi ehen inaktiv er

Schritte

Aktivi ert Schritte ohne di ese

zu binden

Sound ist jetzt fŸr aktivi erte Schritten

hšrbar

†ber einen g ebundenen Schritt

fahren

Vorschau des ung ebundenen

Schritts

Schritt w ird als zw ei dis krete Schritte

ang ezeigt

Auf einen g ebundenen Schritt

klick en
"Entbindet" den Schritt

Schritt w ird hšrbar als zw ei dis krete

Schritte

Rechts klick auf einen aktiv en

Schritt
Schaltet den Schritt aus

Sound w ird fŸr di esen Schritt

stummg eschaltet

Rechts klick und Zi ehen auf

aktiv e Schritte

Schaltet alle g ezog enen

Schritte aus

Sound w ird fŸr di ese Schritte

stummg eschaltet

Beachten S ie, dass das K lick en auf x2 den A nteil der aktiv en und inaktiv en Schritte so w ie di e
Bindung en beibehŠlt:

Editi eren einer T rance G ate-Sequenz;
beachten S ie di e inaktiv en Schritte und

den lŠng er g ebundenen Schritt
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W enn S ie beim ÒPulsatingÓ-P reset auf x2 klick en, ist das Erg ebnis di e oben abg ebildete
Sequenz.

� Die Bearbeitung v on G ate-Sequenzen er fordert einig e †bung en im U mgang m it der kreisf šrm ig en

Anzeig e. Denk en S ie daran, in der unteren Symbolleiste den Undo [p.119]-Taster zu nutzen, um

unerwŸnschten € nderung en rŸckgŠngig zu machen. W enn S ie eine Sequenz erzeug en, di e I hnen

gef Šllt, sollten S ie di ese m it Sav e as im "Effektpreset"-MenŸ abspeichern.

Das ÒPulsatingÓ-P reset, nachdem auf x2
geklickt wurde
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4.4.15. Super Unison

€ hnlich dem U nisono-M odus eines Synthesizers erzeugt di eser Effekt Du plik ate des
Eingangssignals, m it der O ption, di ese zu v erstimmen. Di e Grafik zeigt das A usma§ der
Verstimm ung zw ischen den Stimmen horizontal und di e LautstŠrk e der v erstimmten
Stimmen v ertik al an. D as ursprŸngliche S ignal ist di e oberste Lini e in der M itte .

Bedi enelement Beschreibung

HPF Reg elt di e Grenzfrequenz eines H och passfilters, das nur das v erarbeitete S ignal beeinflusst

LPF Reg elt di e Grenzfrequenz eines T iefpassfilters, das nur das v erarbeitete S ignal beeinflusst

Voices (H) Legt di e Anzah l der U nisono-Stimmen fest

Detune (V) Bestimmt den V erstimm ungsgrad

Rate Passt di e M odulationsg esch w indigk eit aller Stimmen an

Stereo W idth Passt di e Verteilung der Stimmen im Stereobild an
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4.4.16. Chorus

Der Chorus ist ein Effekt, der erstmals M itte der 197 0er Jahre v on R oland fŸr den Jazz
Chorus-V erstŠrk er und das CE-1-P edal entw ick elt wurde . In einem Chorus w ird das trock ene
Signal m it einer oder mehreren leicht v erzšg erten K opien v on sich selbst (sog enannte
Voices ) g em ischt. Deren V erzšg erungsgrad durch einen LFO leicht v arii ert w ird, um ein
GefŸh l v on Dichte zu erzeug en.

Bedi enelement Beschreibung

Rate Stellt di e Gesch w indigk eit des Chorus ein

Depth Legt di e I ntensitŠt des Chorus-Effekts fest

Feedback (V)
Legt den A nteil des Chorus-S ignals fest, das zur erneuten Bearbeitung in den Effekt

zurŸckg efŸhrt w ird

Delay (H) Legt di e Verzšg erung zw ischen Eingangssignal und der Chorus-K opie fest

Stereo/M ono Schaltet den Chorus zw ischen M ono- und Stereo-A usgabe um

Voices
Stellt di e Anzah l der Delay-Lines ein (1, 2 oder 3), di e der Chorus v erw endet, m it einer

untersch iedlichen Startphase fŸr jede Stimme

W ellenf orm-

Ausw ah l
Schaltet di e W ellenf orm des Chorus-LFO zw ischen S inus- und R echtecksignal um
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4.4.17. Chorus JUN-6

Einer der bek anntesten Chorus-Effekte ist der im Juno-6-Synthesizer und dessen
Nachf olg ern integri erte . Dieser Chorus ist eine ex akte Em ulation des Originals.

Bedi enelement Beschreibung

Rate (H) Die Chorus-G esch w indigk eit m it unsynchronisi erten und temposynchronisi erten O ptionen

Depth (V) € ndert di e I ntensitŠt des Chorus-Effekts in M illisekunden

Phase FŸgt einen P hasen versatz zw ischen dem trock enen und dem Chorus-S ignal h inzu
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4.4.18. Flanger

Der Flang er ist der intensivste Z eit-/M odulationseffekt. Er entstand ursprŸnglich dadurch,
dass T oning eni eure sanft auf den Flansch (den R and) einer sich be w eg enden T onbandspule
drŸckten, um di e W iedergabe ein w enig zu v erlangsamen. I n Kombination m it dem
Originalsignal entsteht h ierbei der charakteristische ãDŸsentri eb w erkÒ-Effekt.

Bedi enelement Beschreibung

Rate
Reg elt di e Flang er-G esch w indigk eit m it unsynchronisi erten und temposynchronisi erten

Optionen

Delay (H) Stellt di e LŠng e der V erzšg erung ein, di e den harmonischen I nhalt Šndert

Feedback (V)
FŸgt Feedback fŸr einen aggressiv eren oder ãkling elndenÒ Sound h inzu. Der Maximalw ert

liegt bei 99%, um unk ontrolli erbare R Ÿckk opplung en zu v ermeiden

Depth Stellt di e I ntensitŠt des Delays ein, w elches das Flang er-S ignal moduli ert

Mono/Stereo Schaltet zw ischen M ono- und Stereo-Betri eb um

+/- Klick en S ie, um den Flang er zw ischen additiv er und subtraktiv er O peration umzuschalten

HP Freq Bestimmt den A nteil an T ieffrequenzinhalten, di e in den Flang er-Effekt eintreten

LP Freq
Verw enden S ie di ese O ption, um den A nteil an hochfrequenten I nhalten zu k ontrolli eren, di e

in den Flang er-Effekt eintreten

�� �.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *������������ ��



4.4.19. BL-20 Flanger

Der BL-20 Flang er entstammt dem A rturia Flang er BL-20 P lug-I n, der auf dem Sound des
seltenen, aber toll kling enden Bel BF-20 H ard w are-Flang ers aus den 197 0er Jahren basi ert.

Bedi enelement Beschreibung

W ide
Bietet ein breiteres Stereobild durch I nverti eren der P hase des LFO , der den rechten K anal

moduli ert

Mono I nput W enn aktivi ert, w ird der Flang er fŸr di e Verarbeitung eines M onosignals ang epasst

Rate
Reg elt di e Flang er-G esch w indigk eit m it unsynchronisi erten und temposynchronisi erten

Optionen

Delay (H) Stellt di e hšrbare I ntensitŠt des Flang er-Effekts ein

Feedback (V) Legt den A nteil des bearbeiteten S ignals fest, das in den Flang er zurŸckg efŸhrt w ird

Depth Legt fest, w ie intensiv der interne LFO di e Verzšg erungszeit moduli ert
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4.4.20. Phaser

Durch di e Phasen versch iebung w ird das eing ehende S ignal aufg eteilt, di e Phase einer
Seite g eŠndert und w ieder m it dem unbeeinflussten S ignal g em ischt. Di e Modulation di eses
Signals Ÿber einen LFO fŸhrt zu einem K erbk ammfilter , der das F requenzspektrum
durch lŠuft und so den bek annten ã WhooschÒ-Sound erzeugt.

� 7 Leg endŠre EinsŠtze des P hasers sind bei den analog en Streichern v on G ary W right und Jean

Michel Jarre und bei den E-P ianos v on Steely D an zu hšren.

Bedi enelement Beschreibung

Rate
Reg elt di e Phaser-G esch w indigk eit m it unsynchronisi erten und temposynchronisi erten

Optionen

Feedback (V)
Reg elt di e I ntensitŠt des phaseng esteuerten S ignals, das in den Effekt zurŸckg efŸhrt w ird,

um einen resonanteren K lang zu erreichen

Amount Bestimmt di e I ntensitŠt der P haser-M odulation

Frequency (H) € ndert das harmonische Z entrum des P haser-Effekts

N Poles Bestimmt di e Steilheit des F ilter frequenzgangs des P hasers

Mono/Stereo € ndert di e Phaser-A usgabe allmŠh lich v on M ono auf Stereo

�� �.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *������������ ��



4.4.21. Panner

Mit dem P anner k šnnen S ie di e Stereo position des P ure LoF i-Sounds automatisch steuern
und v ersch ieben, um fŸr Be w egung und Breite zu sorg en.

Bedi enelement Beschreibung

Rate (V)
Kontrolli ert di e Gesch w indigk eit des Stereo-P annings m it tempo-synchronisi erten und

unsynchronisi erten O ptionen

Natural/Linear
W Šhlt aus, ob das S ignal nach einer linearen V olumenbezi eh ung zw ischen den beiden

Seiten oder einer sanfteren logarithm ischen K urv e h in- und herbe w egt w ird

I nvert I nverti ert den LFO-A usgang und Šndert so di e ãRichtungÒ des P anoramas

Mono Bass

W enn aktivi ert, w erden di e ti efen F requenzen nicht v om Effekt moduli ert und in mono

ausg eg eben, fŸr ein sauberes Bassfundament und einen P anning-Effekt bei den hohen

Frequenzen

Cutoff
W enn M ono Bass aktiv ist, w ird h ier di e Frequenztrennung fŸr di e ti efen, nicht v om P an-

Effekt betroffenen F requenzen festg elegt (50-200H z)
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5. DIE MODULATOREN

Der M odulationsbereich im P ure LoF i ermšglicht di e einf ache Z uw eisung v on
Modulationsquellen per Drag & Dro p. Um darauf zuzugreifen, klick en S ie auf di e Adv anced
[p.116]-SchaltflŠche , um di e erw eiterte Bedi enansicht zu šffnen. Der T abs fŸr di e Effekte [p.46]
befindet sich ebenf alls h ier Ð w ir haben di ese bereits im letzten K apitel behandelt.

5.1. †bersicht

MID I-Q uellen [p.103]Macros [p.106] fŸnf

Quelle Farbcode Beschreibung

Envelo pe [p.82] Bernstein DADSR-HŸllkurv eng enerator

Function [p.84] GrŸn Hy per flexib ler F ormg enerator

Random [p.92] Violett Komplex er Z uf allsg enerator

Voice M odulator

[p.95]
Aquamarin

Sendet einen neuen M odulationsw ert, immer w enn eine Stimme im P ure

LoFi g etrigg ert w ird

Mod Sequencer

[p.97]
Mag enta Modulationssequenzer zum Erzeug en g estufter W erte

Rechts dav on befinden sich di e MID I-M odulatoren [p.103] : Per formance-C ontroller w ie das
Modulationsrad, di e Keyboardnoten, di e Tasten- und R elease-V elocity, Aftertouch und MP E-
Slide . Letzteres bezi eht sich auf di e Position I hres F ing ers entlang der Y-A chse einer T aste
auf einem MPE-Controller [p.124]. MID I-M odulatoren haben eine hellrosa F Šrbung.

Sch lie§lich gibt es noch vi er Macros [p.106] . Diese steuern mehrere P arameter m it nur einer
einzig en Reglerdreh ung. S ie kšnnen jedes Macro via MID I einem physischen R egler oder
Fader zuw eisen, um I hre P er formance o ptimal zu k ontrolli eren. Macros sind dunk elb lau
gef Šrbt.

Envelo pe (H Ÿllkurv e) Function

Zuf alls-G enerator (R andom) Voice M odulator

Mod Sequencer

�	 �.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *���������� � � �����



5.1.1. Eine Modulation zuweisen

Pure LoF i bi etet einen neuen Drag & Dro p-A nsatz, der das R Štselraten und Merk en bei der
Zuw eisung v on M odulationsroutings Ÿber flŸssig macht. A ng enommen, S ie mšchten den
Zuf alls-G enerator der F ilter frequenz (Cutoff) zuw eisen, um einen Blubbereffekt zu erzeug en,
der w ie di e "Berechnung en eines C omputerh irns aus den 197 0er-Jahren" klingt.

¥ Schritt 1: K lick en S ie auf das Symbol oder di e anim ierte M iniaturansicht der
Quelle und halten S ie di e link e Maustaste g edrŸckt (nicht auf den T ext-Tab
darunter klick en). D as Symbol v erw andelt sich in ein Symbol m it vi er Pfeilen, w ie
oben zu sehen.

¥ Schritt 2: W enn S ie di e Quelle jetzt zi ehen, w ird ein o vales Symbol m it deren
Namen ang ezeigt.

¥ Schritt 3: Zi ehen S ie das Symbol auf das Zi el, in di esem F all auf di e Filter frequenz
(Cutoff), w ie f olgt zu sehen:

Beachten S ie den Q uick-Edit-R egler , der unterhalb des Zi els erscheint und di e gleiche F arbe
w ie di e Quelle hat. Drehen S ie daran, um di e Modulations-I ntensitŠt in positiv er oder
negativ er Richtung einzustellen. Di eser R egler w ird erneut eing eb lendet, w enn S ie den
Mauszeig er Ÿber das Zi el be w eg en.

Pure LoF i macht di e Zuw eisung v on M odulationen ganz einf ach Ð m it Drag
& Dro p

Durch das A bleg en einer Q uelle auf einem
Ziel w ird ein Q uick Edit-R egler erzeugt
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W enn S ie m it der Maus Ÿber den Q uick Edit-R egler f ahren, w ird ein ãR ingÒ um einen
Regler oder eine Lini e neben einem Sch ieberegler in passender F arbe ang ezeigt, um di e
Modulations-I ntensitŠt anzuzeig en. Der R ing/di e Lini e w ird auf eine v on zw ei A rten
ang ezeigt:

¥ W enn di e Modulationsquelle bi polar ist, erstreckt sich der R ing in beide
Richtung en v on der P osition des Zi elreglers (w ie oben g ezeigt).

¥ W enn di e Modulationsquelle uni polar ist, erstreckt sich der R ing in eine R ichtung
von der P osition des Zi elreglers.

Bei P arametern, di e als numerische F elder ang ezeigt w erden, zeigt eine sch w arze Lini e
unter dem F eld an, dass es sich um ein zulŠssig es M odulationszi el handelt.

W enn S ie eine Q uelle zuw eisen, zeigt di e Zeile einen entsprechenden f arb lichen Balk en an,
um die A rt und I ntensitŠt der M odulationsquelle anzuzeig en, w ie oben zu sehen.

Sie kšnnen einem Zi el so vi ele Q uellen zuw eisen, w ie Sie mšchten Ð darunter w erden je w eils
alle Q uick Edit-R egler ang ezeigt. W enn ein Zi el eine M odulation empf Šngt, w ird der Šu§ere
Reglerbereich, der di e Position anzeigt, anim iert, um den Echtzeiteffekt auf den Zi elw ert
anzuzeig en.

5.1.1.1. Quellen am Ziel anzeigen

Bew eg en S ie den Mauszeig er auf den
Quick Edit-R egler , um di e M odulations-

I ntensitŠt der Q uelle anzuzeig en

Der I nput-P arameter des T ape Echos, moduli ert durch eine
Function
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Es gibt zw ei M šglichk eiten, M odulationszuw eisung en anzuzeig en, nachdem si e
vorg enommen wurden. Di e erste Methode ist g eeignet, w enn S ie sehen mšchten, w elche
Quellen ein bestimmtes Zi el moduli eren. Be w eg en S ie den Mauszeig er einf ach Ÿber das Zi el
(mšglicherw eise m Ÿssen S ie zuerst in den allg emeinen Bereich klick en), um so vi ele Q uick
Edit-R egler anzuzeig en, w ie Quellen v orhanden sind. W enn S ie den Mauszeig er w iederum
Ÿber einen Q uick Edit-R egler be w eg en, w ird ein A ufklappfenster ang ezeigt, das di e Quelle
und di e M odulations-I ntensitŠt anzeigt.

5.1.1.2. Ziele an der Quelle anzeigen

Der zw eite A nsatz zeigt eine Liste der Zi ele an, di e von einer g ew Šhlten Q uelle moduli ert
w erden. K lick en S ie auf di e Miniaturansicht/das Symbol der Q uelle (nicht auf den T ext-Tab),
um die Liste einzub lenden. H ier di e Grundlag en:

¥ I ndividuelle und globale Ein/A us-SchaltflŠchen schalten di e
Modulationsw eiterleitung stumm, ohne di ese zu lšschen

¥ Horizontale Sch ieberegler steuern positiv e/negativ e W erte und entsprechen den
Quick Edit-R eglern an jedem Zi el

¥ Bew eg en S ie den Mauszeig er Ÿber den Zi eltext, so dass di eser g escrollt w ird, um
alles v ollstŠndig lesen k šnnen

¥ Bew eg en S ie den Mauszeig er aus dem Listenbereich heraus, um di e Liste w ieder
auszub lenden

Envelo pe-, F unctions- und Z uf allsquellen
sind alle dem T imbre des LoF i-Oszillators

zug ew iesen

Function 2 ist dem T imbre v on Engine 2 zug ew iesen,
ebenso der F ilter-R esonanz und dem T ape Echo I nput
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5.1.2. Entfernen einer Modulationszuweisung

Um eine Z uw eisung zu entfernen, do ppelklick en S ie auf den Q uick-Edit-R egler unterhalb des
Ziels. Dadurch w ird der W ert zunŠchst auf N ull g esetzt. W enn I hr Mauszeig er sich dann
aus dem Bereich be w egt, v ersch w indet der Q uick-Edit-R egler. W enn S ie di e Modulation
deaktivi eren mšchten, ohne di ese zu lšschen (um beispi elsw eise andere Ding e besser
hšren zu k šnnen), nutzen S ie di e Ein-/ Aus-SchaltflŠchen in den Q uellansicht-Listen. I n
jedem F all k šnnen S ie per Drag & Dro p eine v ersehentlich g elšschte Z uw eisung prob lemlos
w iederherstellen.

Nutzen S ie di e An-/ Aus-Schalter der M odulationsquelle , um
eine Z uw eisung stummzuschalten, ohne di ese zu lšschen
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5.1.3. AuswŠhlen eines internen Quelltyps

Sie k šnnen di e Q uellty pen in den ersten drei Slots beli ebig k ombini eren. So funktioni ert das:

W Šhlen S ie zunŠchst einen der drei T abs aus. Nachf olg end haben w ir den ersten Slot
ausg ew Šhlt, in den derzeit eine H Ÿllkurv e g eladen ist.

Klick en S ie auf den T ab eines internen
Slots, um di esen auszuw Šhlen

Das M odulationsquellen-A usw ah lmenŸ
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Klick en S ie auf der link en Fenster-Seite auf das A ufklapp-MenŸ. A ng enommen, S ie mšchten
di e HŸllkurv e in einen V oice M odulator umschalten. W Šhlen S ie di esen einf ach aus dem
MenŸ aus:

5.1.4. †ber Modulationsquellen-Zuweisungen und die
Reihenfolge

Die Ausw ah l einer anderen M odulationsquelle fŸr einen der drei v er fŸgbaren Slots Šndert
nicht di e Zuw eisung en fŸr di esen Slot Ð eine Q uelle , di e mehreren Zi elen zug ew iesen ist,
behŠlt di ese som it alle bei.

Auf der Zi elseite spi eg eln di e Quick Edit-R egler in der M odulationsansicht immer di e
Reihenf olg e der M odulations-Slots/Q uellen v on links nach rechts w ider. Schauen w ir uns
an, w ie eine H Ÿllkurv e (erster Slot), eine F unction (zw eiter Slot) und der Z uf alls-G enerator
(dritter Slot), di e alle der F ilter-F requenz zug ew iesen sind, beim †ber fahren des Cutoff-
Reglers aussehen:

W enn S ie beispi elsw eise di e HŸllkurv e in den V oice M odulator umschalten, Šndert di eser
erste Q uick Edit-R egler seine F arbe , um di e Ausw ah l w iderzuspi eg eln, w Šhrend di e
Zuw eisung selber bestehen b leibt:

Schauen w ir uns nun di e mšglichen M odulationsquellen selbst an!

Der V oice M odulator belegt den ersten M odulations-Slot
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5.2. Envelope (HŸllkurve)

Die Envelo pe-M odulationsquelle ist im W esentlichen ein Synthesizer-H Ÿllkurv eng enerator
m it einer zusŠtzlichen einstellbaren V erzšg erung v or Beginn der Attack-P hase Ð technisch
gesehen handelt es sich also um eine D ADSR. Sie kšnnen di e Hau pteinstellung en entw eder
m it den Drehreglern oder durch A nf assen und Zi ehen der A nf asser in der grafischen
Anzeig e an passen. P robi eren S ie es aus Ð S ie w erden sehen, dass beide A ktionen di e gleiche
Ausw irkung haben.

Beachten S ie, dass der dritte H alte punkt di e Decay-Z eit horizontal und di e Sustain-Z eit
vertik al an passt. Di e anderen H alte punkte sind alle Z eitparameter und k šnnen nur horizontal
verschoben w erden.

5.2.1. Envelope Scale

Der Scale -Regler ganz links legt eine Obergrenze fŸr di e Gesamtmodulationsausgabe der
HŸllkurv e fest. S ie kšnnen sich das so v orstellen, als wŸrde di eser R egler den S pitzen peg el
der ADSR-En velo pe am oberen Ende der Attack-P hase defini eren.

Die Envelo pe-M odulationsquelle

Jeder P arameter spi eg elt di e Position eines A nf assers in der G rafikh Ÿllkurv e w ider
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5.2.2. Envelope-Kurven

Sie kšnnen auch di e Form des H Ÿllkurv ensegments zw ischen den einzelnen A nf assern
an passen. Be w eg en S ie den Mauszeig er Ÿber den kleinen P unkt in der M itte eines Segments.
Es w ird dann ein Pfeil-Symbol ang ezeigt. K lick en S ie nun darauf und zi ehen S ie es in di e
gewŸnschte F orm.

5.2.3. Die wichtigsten HŸllkurvenparameter

Die w ichtigsten H Ÿllkurv en parameter arbeiten w ie erw artet:

¥ Delay: FŸgt eine Z eitv erzšg erung h inzu, be vor di e Attack-P hase beginnt

¥ Attack: Legt di e Zeit fest, di e di e HŸllkurv e benštigt, um nach dem S pielen einer
Note auf den S pitzen peg el anzusteig en

¥ Decay: Legt di e Zeit fest, di e di e HŸllkurv e benštigt, um v om S pitzen peg el auf den
Sustain-P eg el abzuf allen

¥ Sustain: Passt den Sustain-P eg el an, auf dem di e HŸllkurv e b leibt, solang e eine
Note g ehalten w ird

¥ Release: Legt di e Zeit fest, di e di e HŸllkurv e benštigt, um v om Sustain-P eg el
vollstŠndig auszukling en, w enn eine Note losg elassen w ird

5.2.4. MIDI-Modulationen der HŸllkurve

Drei w eitere P arameter ermšglichen es, dass MID I-Noten und V elocity di e HŸllkurv e
beeinflussen k šnnen und so fŸr mehr A usdruck sorg en.

¥ Key > Time: Die HŸllkurv enzeiten (Attack, Decay, R elease) reagi eren
empfindlicher g eg enŸber g espi elter T astaturnoten

¥ Velocity > T ime: Die HŸllkurv enzeiten (Attack, Decay, R elease) reagi eren
empfindlicher g eg enŸber der MID I-V elocity

¥ Velocity > A mp: Der Scale-P arameter reagi ert empfindlicher auf V elocity

Klick en und zi ehen S ie den G riff , um di e Form eines H Ÿllkurv ensegments anzu passen
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5.2.5. Envelope Retrigger

Die Retrigg er-Einstellung en bestimmen, w elche A ktionen di e HŸllkurv e vom A nf ang ihres
Zyklus an neu starten und w ie di e Noten dav on betroffen w erden.

¥ Poly: Jede neue Note startet den Zyklus nur fŸr di ese Note neu, d.h., jede Note
erhŠlt ihren eig enen Zyklus

¥ Mono : Jede neue Note startet den Zyklus fŸr alle aktuell g ehaltenen Noten neu

¥ Legato: Neue Noten, di e legato g espi elt w erden (be vor v orherig e Noten
losg elassen w erden), lšsen di e HŸllkurv e nicht neu aus

Um sich dam it v ertraut zu machen, w eisen S ie eine H Ÿllkurv e etw as gut W ahrnehmbaren
zu, z.B. dem F ilter-Cutoff . Spielen S ie dann Noten, hšren und beobachten S ie, w ie der kleine
Punkt entlang der H Ÿllkurv e gleitet und achten S ie darauf , w ann er w ieder zum A nf ang
zurŸckk ehrt.

5.3. Function

Man k ann sich den F unction-G enerator als eine hochflexib le Kombination aus H Ÿllkurv e
und LFO v orstellen Ð so , als ob beide T ools v on einem v errŸckten W issenschaftler
zusammeng ebastelt w orden w Šren. D as K onze pt besteht darin, dass S ie dam it jede
erdenkliche M odulationsf orm erstellen k šnnen.
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5.3.1. Function Scale

W ie bei der ADSR-En velo pe stellt di eser R egler di e Skali erung (G esamtausgabe) der
Function ein, w Šhrend alle darin enthaltenen Z eit- und P eg elbezi eh ung en erhalten b leiben.

5.3.2. Function Presets

Bevor w ir unsere eig enen F unctions erstellen, klick en S ie auf das ãP resetsÒ-Feld, um di e
m itg eli eferte A usw ah l anzuzeig en und eine V orstellung dav on zu bek ommen, w ie vi ele
Formen eine F unction annehmen k ann. A uf der link en Seite finden S ie allg emeine F unction-
Kategori en. K lick en S ie auf das Dis kettensymbol, um I hre eig enen K reationen zu speichern,
di e dann ansch liessend in der U ser-K ategori e ang ezeigt w erden.

5.3.3. Function Copy

Klick en S ie auf das Do kumenten-Symbol m it den beiden Q uadraten, um di e Einstellung en
der ausg ew Šhlten F unction in eine andere F unction zu k opieren, di e sich in einem der
beiden anderen Slots befindet. W enn sich eine andere M odulationsquelle (En velo pe,
Random oder M od Sequencer) im Zi elslot befindet, w ird deren Einstellung durch das
Kopieren nicht Ÿberschri eben. S ie m Ÿssen zuerst eine F unction in di esen Slot einfŸg en und
kšnnen dann den K opierv organg durchfŸhren.

5.3.4. Function LFO-Formen

ZusŠtzlich zur P reset-Bib liothek gibt es sechs grundleg ende W ellenf ormen, di e dazu g edacht
sind, di e Function w ie einen LFO zu v erw enden oder basi eren darauf I hre eig ene F orm zu
erstellen: Lini e, Sinus, Drei eck, R ampe , SŠgezahn und R echteck.

Limks di e Function-K ategori en; rechts di e individuellen
Presets
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5.3.5. Haltepunkte und Griffe

Mit Functions k šnnen S ie jede beli ebig e Kurv e oder M odulationsf orm m it zw ei einf achen
W erkzeug en erstellen: m it Halte punkten und Griffen . Ein Halte punkt ist ein Z eitpunkt, an dem
di e Modulation di e Richtung Šndert. D as m uss nicht sein Ð S ie kšnnen einen H alte punkt
auch als P unkt v erw enden, an dem di e Kurv e beispi elsw eise steiler w ird oder abf Šllt, aber
normalerw eise ist ein H alte punkt fŸr di e RichtungsŠnderung g edacht.

Klick en S ie m it der link en Maustaste in das Diagramm, um einen H alte punkt h inzuzufŸg en.
Klick en S ie m it der rechten Maustaste auf den P unkt, um di esen zu lšschen Ð ein kurzes
BestŠtigungs-F enster w ird eing eb lendet.

Zw ischen zw ei beli ebig en H alte punkten befindet sich ein Griff , den S ie anklick en und zi ehen
kšnnen, um di e Form oder I ntensitŠt der K urv e zw ischen di esen beiden P unkten zu Šndern,
Šhnlich w ie bei einer H Ÿllkurv e. Wenn S ie einen G riff in der M itten position belassen, entsteht
eine mehr oder w enig er g erade Lini e zw ischen den P unkten. W enn S ie ihn so w eit w ie
mšglich in eine R ichtung zi ehen, entsteht eine steilem, abg ew ink elte F orm.

Zw ischen den G riffen und H alte punkten k ann praktisch jede beli ebig e Form erstellt w erden,
von einer einf achen S inusw elle fŸr einen LFO Ÿber eine herk šmmliche H Ÿllkurv e im
Synthesizer-Stil bis h in zu extrem k omplex en F ormen.

Ein H alte punkt ist dunk elrot eing ekreist; ein G riff in orang e
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5.3.6. Die Zeichenwerkzeuge

Klick en S ie auf di e Draw M ode -SchaltflŠche , um eine Liste m it Zeichen w erkzeug en
aufzurufen. Di ese k šnnen I hre F unctions-Erstellung besch leunig en, indem sich durch K lick en
und Zi ehen in der A nzeig e sich schnell w iederholende F ormen zeichnen lassen.

¥ Free: Erzeugt einen einzelnen P unkt

¥ Steps: Erzeugt ein sich w iederholendes, rechteckw ellenŠhnliches P attern

¥ Ramp U p: Erzeugt ein ansteig endes SŠg ezahn pattern

¥ Ramp Do wn: Erzeugt ein abf allendes SŠg ezahn pattern

Positioni eren S ie di e Maus in der A nzeig e so , dass I hr Mauszeig er zu einem Bleistiftsymbol
w ird und zi ehen S ie dann di eses.

5.3.6.1. Das Kurven-Symbol

Die S-f šrm ig e Kurv en-SchaltflŠche rechts neben dem Draw M ode schaltet zu einer stŠrk er
gekrŸmmten F orm fŸr di e Functions-Segmente um. Di e g enaue F ormŠnderung ist v on
Function zu F unction untersch iedlich; das di ent lediglich als w eiteres kreativ es W erkzeug.

5.3.6.2. Grid und das magnetische Raster

W enn di e Magnet-SchaltflŠche leuchtet, w erden H alte punkte in der A nzeig e ãam R aster
ausg erichtetÒ. Das h ilft I hnen dabei, rhythm ische F unctions oder prŠzise F ormen zu
erstellen. S ie kšnnen dann di e numerischen F elder rechts neben G rid nach oben und unten
ziehen, um di e Auflšsung des R asters so w oh l auf der horizontalen als auch der v ertik alen
Achse anzu passen.
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5.3.6.3. ZusŠtzliche Bearbeitungs-Optionen

Klick en S ie m it der rechten Maustaste irg end w o in di e Anzeig e, au§er auf einen H alte punkt ,
um das oben ang ezeigte MenŸ m it Bearbeitungs-O ptionen aufzurufen:

¥ Reset: Setzt di e Function auf eine ãFlatlineÒ zurŸck Ð sei en S ie h ier v orsichtig!

¥ Du plicate: FŸhrt eine Du plizi eren [p.89]-Operation aus

¥ Horizontal Fli p: Erstellt ein horizontales S pieg elbild der F unktion

¥ Vertical Fli p: Erstellt ein v ertik ales S pieg elbild der F unktion

5.3.7. Function Mode

Die Einstellung Mode ist w ichtig, da h ierm it festg elegt w ird, ob sich di e Function eher w ie
eine H Ÿllkurv e oder eher w ie ein LFO v erhŠlt.

¥ One-Shot: Die Funktion w ird einmal durch laufen, also eher w ie eine H Ÿllkurv e

¥ Loo p: Die Funktion w ird w iederholt abg espi elt und k ann basi erend auf einem
w Šhlbaren Ereignis v om Startpunkt aus erneut ausg elšst w erden

¥ Run: Die Funktion w ird w iederholt abg espi elt und k ehrt erst zum Startpunkt
zurŸck, w enn si e das Ende erreicht hat
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5.3.8. Function Rate- und Tempo-Synchronisation

Die Gesch w indigk eit der F unction k ann frei laufen oder Ÿber ein A ufklapp-MenŸ, das durch
Klick en unterhalb des Rate -Reglers aufg erufen w ird, zum P rojekttempo synchronisi ert
w erden. Di e O ptionen sind:

¥ Hertz: Freilaufend ohne T emposynchronisation

¥ Sync: Beim Drehen des R eglers w erden alle g eraden, triolischen und punkti erten
VerhŠltnisse durch laufen

¥ Sync Straight: Es lassen sich nur g erade rhythm ische W erte einstellen

¥ Sync T ri plets: Das Tempo w ird zu einem triolischen F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = drei A chtelnoten, di e im A bstand v on zw ei g espi elt w erden

¥ Sync Dotted: Das Tempo w ird zu einem punkti erten F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = eine punkti erte A chtelnote , gef olgt v on einer Sechzehntelnote

5.3.9. Function Shift und Duplizieren

Die Shift -Pfeiltaster be w eg en di e Function in der Z eit um einen Block entlang der
horizontalen A chse des R asters v orw Šrts oder rŸckw Šrts.

Du plizi eren (di e SchaltflŠche m it der Bezeichnung x2 ) verdo ppelt im G runde di e
Gesch w indigk eit einer F unction. Nehmen w ir zum Beispi el eine einf ache Drei eckw elle , di e so
aussi eht:

�
 �.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *���������� � � �����



Klick en S ie einmal auf di e SchaltflŠche x2 und S ie erhalten f olg endes:

Sie k šnnen di ese O peration prob lemlos w iederholen.

5.3.10. Function Polarity und Smooth

Polarity schaltet um, ob di e Function-A usgabe nur positiv e W erte (U ni polar) oder positiv e
und negativ e W erte (Bi polar) sendet.

Klick en und zi ehen S ie di e O ption Smooth , um di e †bergŠng e an den H alte punkten zu
glŠtten. Di es k ann h ilfreich sein, w enn S ie beim A bspi elen der F unction unerwŸnschte
Klickg erŠusche im Sound hšren.
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5.3.11. Function Retrigger

Sch lie§lich k šnnen S ie noch entscheiden, w elche A ktion di e Function v om A nf ang eines
Zyklus an neu startet, Šhnlich w ie bei der H Ÿllkurv e.

¥ Poly: Jede neue Note startet den Zyklus nur fŸr di ese Note neu, d.h., jede Note
erhŠlt ihren eig enen F unction-Zyklus

¥ Mono : Jede neue Note startet den Zyklus fŸr alle aktuell g ehaltenen Noten neu

¥ Legato: Neue Noten, di e legato g espi elt w erden (be vor di e vorherig en Noten
losg elassen w erden), lšsen di e Function nicht erneut aus.

¥ Modulator: Die Function w ird neu g estartet, w enn einer der M odulatoren in den
anderen beiden Slots neu g estartet w ird (es gibt immer zw ei di eser O ptionen).
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5.4. Random

Der Z uf alls-M odulator macht g enau das, w as sein Name v erm uten lŠsst: Er g eneri ert einen
Datenstrom zuf Šllig er W erte , di e dann jedes zug ew iesene Zi el moduli eren k šnnen. Er basi ert
auf einer Šhnlichen M odulationsquelle w ie bei unserem T op-Softw aresynthesizer P igments,
ist aber auf di e m usik alisch sinn vollsten P arameter reduzi ert.

¥ Jitter: FŸgt w eitere zuf Šllig e Abw eich ung en in das T im ing ein, w enn jeder neue
W ert g eneri ert w ird

¥ Polarity: Legt fest, ob positiv e und negativ e (bi polar) oder nur positiv e (uni polar)
Modulationsausgangsw erte g eneri ert w erden

¥ Smooth: FŸgt eine †bergangszeit zw ischen zuf Šllig en W ertŠnderung en h inzu,
w as dabei helfen k ann, unerwŸnschte S prŸng e zu glŠtten

¥ Distance : Stellt di e Zeit zw ischen der aktuellen und der nŠchsten W ertŠnderung
ein; ausg edrŸckt als P rozentsatz

5.4.1. Random Scale

Der Scale -Regler bestimmt di e maximale oder ãhšchsteÒ M odulationsausgabe , di e von der
Zuf alls-Engine g eneri ert w ird (so w oh l in positiv er als auch in negativ er Richtung, w enn der
Zuf allsg enerator auf eine bi polare P olaritŠt eing estellt ist).
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5.4.2. Random Rate und Tempo-Synchronisation

Die Gesch w indigk eit des Z uf allsg enerators k ann frei laufen oder Ÿber ein A ufklapp-MenŸ,
das durch K lick en unterhalb des Rate -Reglers aufg erufen w ird, zum P rojekttempo
synchronisi ert w erden.

Die O ptionen sind:

¥ Hertz: Freilaufend ohne T emposynchronisation

¥ Sync: Beim Drehen des R eglers w erden alle g eraden, triolischen und punkti erten
VerhŠltnisse durch laufen

¥ Sync Straight: Es lassen sich nur g erade rhythm ische W erte einstellen

¥ Sync T ri plets: Das Tempo w ird zu einem triolischen F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = drei A chtelnoten, di e im A bstand v on zw ei g espi elt w erden

¥ Sync Dotted: Das Tempo w ird zu einem punkti erten F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = eine punkti erte A chtelnote , gef olgt v on einer Sechzehntelnote

¥ Freeze: Sto ppt di e Generi erung des Z uf allsw erts, behŠlt aber den aktuellen W ert
bei
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5.4.3. Random Retrigger

Sch lie§lich k šnnen S ie entscheiden, w elche A ktion di e Zuf allsw ertg eneri erung v om A nf ang
des Zyklus an neu startet.

¥ Off: Der Z uf allsg enerator w ird nicht erneut ausg elšst

¥ Poly: Jede neue Note startet den Zyklus nur fŸr di ese Note neu, d.h., jede Note
erhŠlt ihren eig enen Zyklus

¥ Mono : Jede neue Note startet den Zyklus fŸr alle aktuell g ehaltenen Noten neu

¥ Legato: Neue Noten, di e legato g espi elt w erden (be vor di e vorherig en Noten
losg elassen w erden), lšsen den Z uf allsg enerator nicht erneut aus

¥ Modulator: Die W ertg eneri erung w ird neu g estartet, w enn einer der M odulatoren
in den anderen beiden Slots neu g estartet w ird (es gibt immer zw ei di eser
Optionen)
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5.5. Voice Modulator

Dieser sehr coole , neuartig e Modulationsg enerator gibt jedes Mal einen neuen W ert aus,
w enn der P ure LoF i eine Stimme auslšst (normalerw eise , w eil S ie, ein Sequenzer /
Arpeggiator oder eine D AW-S pur eine MID I-Note spi elen). S ie kšnnen den G enerator
beispi elsw eise der F ilter frequenz zuw eisen, um m it jeder neuen Note eine anderes T imbre
zu erzeug en oder um einen Sound im Stereofeld zu be w eg en. Sie kšnnen den V oice
Modulator aber auch v erw enden, um ein ãDispersions-Ò oder driftŠhnliches V erhalten eines
beli ebig en Zi elparameters zu erzeug en, das an V erhalten Šlterer A nalog-Synthesizer
erinnert.

Klick en und Zi ehen S ie den Balk en eines M odulator-Schritts, um dessen W ert einzustellen.

5.5.1. Voice-Anzahl und Mode

I m Voice -MenŸ links stellen S ie ein, w ie vi ele Stimmen (v on 1 bis 8) v om M odulator
verw endet w erden. W Šhlen S ie beispi elsw eise 2 aus, dann w erden auch nur zw ei Schritte
in der Balk endiagrammanzeig e darg estellt.

Der Mode -Parameter bestimmt, w ie di e Schritte im V oice M odulator m it den Stimmen der
Sound-Engine Schritte umg ehen:
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¥ Cycle: Jede neue Stimme schaltet den V oice M odulator einen Schritt w eiter

¥ Reassign: W enn eine Note bereits g espi elt wurde , verw endet der M odulator den
bereits fŸr di ese Note v erw endeten Schritt. W enn nicht, schaltet er zum nŠchsten
Schritt w eiter.

¥ Random: Jede neue Note greift einen zuf Šllig en Schritt aus dem M odulatorzyklus
ab .

5.5.2. Voice Modulator Polarity

Sie kšnnen den V oice M odulator zw ischen uni polarem und bi polarem Betri eb umschalten.
W enn uni polar , w erden nur positiv e Modulationsw erte g esandet und S ie kšnnen di e
Schrittbalk en relativ zum "unterne R and" (N ull) nur erhšhen oder absenk en. I m bi polaren
Modus w erden so w oh l positiv e als auch negativ e W erte g esendet, S ie kšnnen di e
Schrittbalk en dann nach Beli eben v ertik al Ÿber oder unter di e Mittellini e in der A nzeig e
versch ieben.

5.5.3. Randomize

Durch K lick en auf das ã W ŸrfelÒ-Symbol w erden fŸr alle aktiv en Schritte einer M odulations-
Sequenz auf Z uf allsw erte festg elegt. S ie k šnnen bei Bedar f auch mehr fach "wŸr feln".

5.5.4. Voice Modulator Scale

€ hnlich w ie bei den anderen M odulatorty pen stellt der Scale -Regler di e
GesamtmodulationsintensitŠt ein, w Šhrend dabei di e relativ en W ertuntersch iede zw ischen
den Schritten erhalten b leiben.
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5.5.5. Clear

Ein K lick auf das Clear-Symbol (M Ÿlleimer) setzt alle M odulationsschritte auf N ull zurŸck, so
dass S ie von v orne beginnen k šnnen. F alls S ie das v ersehentlich auslšsen, k šnnen S ie di e
Undo oder H istory [p.119]-Funktionen nutzen, um alles w iederherzustellen.

5.6. Mod Sequencer

Der M od Sequenzer im P ure LoF i Šhnelt einem Sequenzer , m it dem man Noten spi elen
kann, nur dass er zum Senden v on M odulationsw erten an Zi ele di ent. Man kšnnte dam it auf
gew isse W eise auch Noten spi elen Ð indem man ihm di e Tonhšhe des Oszillators zuw eist!
Er bi etet an passbare P atternlŠng en v on bis zu 16 Schritten, zuf Šllig e Patterng eneri erung
m it einem K lick, automatische Z uf allsg eneri erung v on P atterndaten, S w ing, vi er
W iedergabemodi und vi eles mehr.

5.6.1. Einstellen der PatternlŠnge

Greifen S ie den v ertik alen mag entaf arbenen A nf asser (normalerw eise auf der rechten
Seite des Sequenzer-F ensters zu finden) und sch ieben S ie di esen h in und her , um di e
GesamtlŠng e des P attern anzu passen.
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5.6.2. Den Wert eines Schritts eingeben

Um fŸr einen beli ebig en Schritt D aten zu erzeug en, klick en S ie irg end w o innerhalb eines
Schritts in das R aster , um den horizontalen Balk en zu positioni eren. S ie kšnnen den Balk en
dann nach oben und unten zi ehen, um dessen W ert anzu passen.

5.6.3. Draw Mode - die Zeichenmodi

€ hnlich w ie bei den F unctions bi etet der M od-Sequenzer Z eichen w erkzeug e, um di e
Patternerstellung zu besch leunig en. K lick en S ie auf das di e Draw M ode -SchaltflŠche , um ein
AufklappmenŸ einzub lenden.

¥ Pen: Frei es Zeichnen; zi ehen S ie den Mauszeig er horizontal und v ertik al, um fŸr
jeden Schritt einen neuen W ert zu erzeug en

¥ Line: Erstellt eine aufsteig ende oder absteig ende R eihe v on Schritten, w enn S ie
den Mauszeig er Ÿber das R aster zi ehen

¥ Rubber: Radi ergumm i-W erkzeug; setzt di e Schrittw erte beim Zi ehen auf N ull

� Um aufeinander folg ende Steigung en m it dem Lini en w erkzeug zu erstellen, lassen S ie di e Maustaste

los, sobald S ie m it I hrer Lini e zufri eden sind. Beginnen S ie dann m it dem nŠchsten Schritt und erstellen

Sie eine neue Lini e.
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5.6.4. Mod Sequencer Playback-Modus

I n di esem A ufklapp-MenŸ k šnnen S ie einstellen, w ie der M od-Sequenzer das P attern
durch lŠuft.

¥ Forw ard: Die Sequenz w ird nur v on links nach rechts abg espi elt

¥ Backw ard: Die Sequenz w ird nur v on rechts nach links abg espi elt

¥ Forw ard und Backw ard: Die Sequenz w ird in eine R ichtung abg espi elt und dann
umg ekehrt; der erste und letzte Schritt w erden dabei w iederholt

¥ Random: Die Sequenz springt auf zuf Šllig e Schritte

5.6.5. Swing

Sw ing w ird oft als rhythm isches G efŸh l ãhinter dem BeatÒ beschri eben. Der Ste p-Sequenzer
bi etet h ier fŸr einen R eg elbereich v on 50 bis 7 5 Prozent, den S ie Šndern k šnnen, indem S ie
di e Zah l anklick en und dann nach oben oder unten zi ehen. 50 P rozent steht fŸr ein ãg eradesÒ
Feeling, w Šhrend bei 7 5 Prozent zw ei Achtelnoten als punkti erte A chtel plus Sechzehntelnote
gespi elt w erden. D as hei§t, di e Notendauern zw ischen den Noten sind im V erhŠltnis 7 5/25
aufg eteilt.
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5.6.6. Randomize

Klick en S ie auf das ã W ŸrfelÒ-Symbol, um einen v šllig zuf Šllig en W ertesatz fŸr alle Schritte
zu g eneri eren. Bei jedem Schritt stellt der dunklere , etw as dick ere Balk en den ursprŸnglich
festg elegten Schrittw ert dar und der dŸnnere , hellere Balk en den zuf Šllig en W ert, so w ie h ier
zu sehen:

5.6.6.1. Random Range

Das P rozentfeld rechts neben dem W Ÿrfel-Symbol begrenzt den Bereich, innerhalb dessen
ein zuf Šllig er W ert Ÿber und unter dem eing estellten W ert g eneri ert w erden k ann. Be w eg en
Sie den Mauszeig er darŸber und der Sequenzer zeigt di e Bereiche als v ertik ale Balk en an.

Der dick ere Balk en oben
ist der Originalw ert, der
hellere Balk en wurderd

zuf Šllig g eneri ert
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5.6.6.2. Auto-Random

Sie kšnnen den M od-Sequenzer auch Ÿber das oben abg ebildet MenŸ jeden T akt (1 Bar) oder
alle zw ei, vi er oder acht T akte einen neuen Satz zuf Šllig er Ste p-W erte g eneri eren lassen.

5.6.7. Mod Sequencer Rate und Tempo-Synchronisation

W ie auch di e Functions und der Z uf allsg enerator k ann der Sequenzer frei laufen oder zum
Projekttempo synchronisi ert w erden. S ie kšnnen auf di ese O ptionen zugreifen, indem S ie
unterhalb des Rate -Reglers klick en:

¥ Hertz: Frei laufend ohne T emposynchronisation

¥ Sync: Beim Drehen des R eglers w erden alle g eraden, triolischen und punkti erten
VerhŠltnisse durch laufen

¥ Sync Straight: Es lassen sich nur g erade rhythm ische W erte einstellen

¥ Sync T ri plets: Das Tempo w ird zu einem triolischen F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = drei A chtelnoten, di e im A bstand v on zw ei g espi elt w erden

¥ Sync Dotted: Das Tempo w ird zu einem punkti erten F eeling synchronisi ert; eine
Viertelnote = eine punkti erte A chtelnote , gef olgt v on einer Sechzehntelnote
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5.6.8. Mod Sequencer Retrigger

W ie bei den anderen M odulatoren k šnnen S ie Ÿber das MenŸ unten links im F enster
bestimmen, w elche Ereignisse den M od-Sequenzer v eranlassen, zu Beginn des P attern neu
zu starten.

¥ Free: Das M od-Sequenzer-P attern w ird nicht erneut ausg elšst

¥ Mono : Jede neue Note startet den Zyklus fŸr alle aktuell g ehaltenen Noten neu

¥ Legato: Neue Noten, di e legato g espi elt w erden (be vor v orherig e Noten
losg elassen w erden), lšsen das P attern nicht neu aus

¥ Modulator: Das P attern w ird neu g estartet, w enn einer der M odulatoren in den
anderen beiden Slots neu g estartet w ird (es gibt immer zw ei di eser O ptionen)

5.6.9. Weitere Parameter

W eitere , m ittlerw eile bek annte P arameter runden di e Anw endung des Ste p-Sequenzers ab .

¥ Polarity: Bestimmt, ob der Sequenzer nur positiv e W erte (uni polar) oder positiv e
und negativ e W erte (bi polar) sendet.

¥ Smooth: Je hšher Smooth eing estellt ist, desto allmŠh licher findet der †bergang
zw ischen den Schritten statt. Bei N ull ist di e Ausgabe einf ach tre ppenf šrm ig,
so w ie si e auf dem Bildsch irm erscheint. Bei 100 P rozent erzeugt si e eine
vollk ommen glatten K urv e, di e alle Schrittw erte durch lŠuft.

¥ Shift: Die beiden Sh ift-Pfeiltaster be w eg en di e Sequenz je w eils einen Schritt
vorw Šrts oder rŸckw Šrts. W enn S ie beispi elsw eise v orw Šrts v ersch ieben, w ird
der W ert in Schritt 1 zu Schritt 2 v erschoben und so w eiter , bis der letzte Schritt
im P attern zu Schritt 1 w ird.

¥ Clear Sequence: Das P api erk orbsymbol in der unteren rechten Eck e setzt alle
Schrittw erte auf N ull. Falls S ie das aus V ersehen auslšsen, k šnnen S ie di e Undo
[p.119]-Funktionen nutzen, um alles w iederherzustellen.

Die M od Sequencer P olarity- und Smooth-P arameter
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5.7. Die MIDI-Modulatoren

Die MID I-M odulatoren sind in einem hellem R osa eing ef Šrbt und alle im T ab m it der
Bezeichnung ãK eyboardÒ zu finden (w enn S ie m it der Maus Ÿber eines der anderen Symbole
in di esem Bereich f ahren, Šndert sich ãK eyboardÒ in den Namen des ausg ew Šhlten
Modulators). D as rŸhrt daher , dass alle zu den MID I-Meldung en g ehšren, di e von einem
Keyboard oder einem anderen C ontroller erzeugt w erden und dam it "Spielg esten" nutzen,
di e eine m usik alische D arbi etung ausdrucksv oller machen k šnnen. Es gibt sechs dav on:

¥ Mod Wheel: Position des M odulationsrads

¥ Keyboard T racking: MID I-Notennummer

¥ Velocity: MID I-A nsch lagstŠrk e, vorausg esetzt S ie nutzen eine H ard w are m it
Ansch lagstŠrk e

¥ Release V elocity: W ie schnell ein Note-Off ausg elšst w ird, v orausg esetzt, di e
Hard w are k ann das senden

¥ Aftertouch: Kanal-T astennachdruck v on unterstŸtzter H ard w are

¥ MPE Slide: Fing erposition auf der Y-A chse einer T aste oder einer anderen
Ober flŠche v on unterstŸtzten MPE-Controllern [p.124]

Alle MID I-M odulatoren funktioni eren mehr oder w enig er identisch: S ie Ÿbersetzen eine A rt
kinetischer Be w egung (v on einem m usik alischen Eingabeg erŠt) in eine k ontinui erliche MID I-
Controller-Nachricht, di e w iederum als M odulationsquelle v erw endet w erden k ann. A us
di esem G rund nutzen w ir nachf olg end di e Velocity als Beispi el, da dessen P arameter auch
fŸr alle anderen MID I-M odulatoren g elten.

5.7.1. Die Parameterliste

Sobald S ie einig e Modulationsroutings [p.76] m it der praktischen Drag & Dro p-Methode
zug ew iesen haben, w erden di e Zi ele fŸr einen MID I-M odulator h ier ang ezeigt.

MID I-M odulatoren k šnnen alle Zi ele anzeig en
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� ! Beachten S ie, dass F ilter-Cutoff und di e StimmenlautstŠrk e Ÿber eig ene V elocity-R egler im

Hau ptbedi enfenster v er fŸg en. W enn di ese P arameter also auch h ier zug ew iesen w erden, k ann deren

W ert erhšht oder bei negativ er P olaritŠt v erring ert w erden.

5.7.1.1. On/Off-Taster

Jedes Zi el v er fŸgt Ÿber einen On/Off-T aster , der di e Modulation stummschaltet, ohne di e
Routing-Z uw eisung zu lšschen.

5.7.1.2. Modulation Amount

Jede Zi elzeile v er fŸgt au§erdem Ÿber einen Sch ieberegler fŸr di e Modulations-I ntensitŠt.
Diese spi eg eln di e Aktionen der Q uick-Edit-R egler w ider , di e sichtbar sind, w enn S ie m it der
Maus Ÿber ein Zi el f ahren [p.77]. Von h ier aus k šnnen S ie di e W irkung des MID I-M odulators
auf alle Zi ele ganz einf ach an passen.

5.7.1.3. Die Clear-SchaltflŠchen

Sie kšnnen jedes M odulationsrouting schnell lšschen, indem S ie auf di e X-SchaltflŠche
klick en Ð oder S ie lšschen alle R outings auf einmal, indem S ie auf das Clear A ll -X klick en.

� Keine A ngst! W enn S ie das v ersehentlich machen, k šnnen S ie I hre R outings m it der Undo

[p.119]-SchaltflŠche in der unteren Symbolleiste w iederherstellen.

Die horizontalen M od-A mount-
Sch ieberegler sind identisch m it den

Quick-Edit-R egler bei den Zi elen
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5.7.2. Controller-Kurven

Sie kšnnen auch di e Controller-K urv e fŸr jeden MID I-M odulator bearbeiten. D as hei§t, w ie
di eser eine physische Be w egung in MID I-D aten Ÿbersetzt. Di e Standardkurv e ist oben
darg estellt. Di e vertik ale Lini e stellt den letzten v om M odulator empf ang enen W ert dar , also
w ie stark S ie bei der A nsch lagstŠrk e eine T aste ang esch lag en haben, in w elcher P osition
das M odulationsrad belassen wurde usw .

5.7.2.1. Benutzerdefinierte Kurven

Sie kšnnen di e Standardkurv e fŸr jeden MID I-M odulator m it einem V organg bearbeiten,
der dem Bearbeiten v on Functions [p.86] sehr Šhnlich ist: K lick en S ie in di e Kurv e, um
Halte punkte h inzuzufŸg en, zi ehen S ie an den G riffen, um di e Kurv ensegmente zu f ormen
und klick en S ie m it der rechten Maustaste , um H alte punkte zu entfernen. Der erste und der
letzte H alte punkt k šnnen nicht g elšscht w erden.

Eine einf ache lineare K ontrollkurv e; di e
vertik ale Lini e zeigt den zuletzt

empf ang enen W ert an

Eine benutzerdefini erte C ontroller-K urv e
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5.7.2.2. Inverse Kurven

Sie kšnnen sogar in verse K urv en programm ieren! I m F all der A nsch lagstŠrk e wŸrde di es
den M odulationsw ert ni edrig er machen, je stŠrk er S ie di e Tasten ansch lag en.

� 7 Eine A nw endung fŸr in verse K urv en w Šre das †berb lenden zw eier S ignale durch V erw endung

einer positiv en K urv e fŸr einen und einer in versen K urv e derselben M odulationsquelle fŸr den anderen.

5.8. Macros

Macros sind seit lang em ein fester Bestandteil v on A rturia-I nstrumenten. S ie ermšglichen es
I hnen, einem virtuellen R egler mehrere andere P arameter zuzuw eisen. S ie kšnnen di eses
Macro dann per MID I einem physischen R egler oder F ader zuordnen. P ure LoF i bi etet vi er
Macros, di e bis auf ein paar kleine U ntersch iede sehr Šhnlich w ie di e MID I-M odulatoren
funktioni eren.

Macro-R egler w erden so w oh l in der unteren Symbolleiste [p.117]als auch im Preset-Bro wser
[p.120] gespi eg elt.

� Die Macros sind standardmŠ§ig m it den Bezeichnung en Brightness, T imbre , Time und M ovement

benannt. D as schrŠnkt aber nicht ein, w ofŸr S ie di ese letztendlich zuw eisen k šnnen. S ie funktioni eren

identisch und k šnnen beli ebig umbenannt [p.109] w erden.

Eine in verse K ontrollkurv e
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5.8.1. Die Macros-Parameterliste

W ie bei den MID I-M odulatoren zeigt di e Parameterliste fŸr jedes Macro alle aktiv en Zi ele an.

5.8.1.1. Macro Modulation Amount

Die horizontalen Sch ieberegler spi eg eln di e Quick Edit-R egler an den v ersch iedenen Zielen
[p.78] w ider und bi eten I hnen so eine A rt ãMissions kontrollzentrumÒ fŸr alle M odulations-
I ntensitŠten.
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5.8.1.2. Macro Range

Sie kšnnen auch den R eg elbereich an passen, innerhalb dem ein Macro-R egler das Zi el
beeinflusst Ð und das fŸr jedes zug ew iesene Zi el unabhŠngig v oneinander. D as funktioni ert,
indem S ie den R eg elbereich des Ziels so einschrŠnk en, dass das Macro nur dort aktiv ist.
Das ist nŸtzlich, w enn S ie m it einer schnellen R egler-Be w egung einig e Parameter intensiv er
beeinflussen mšchten als andere .

5.8.1.3. Die Clear-SchaltflŠchen

Sie kšnnen jedes Macro-R outing schnell lšschen, indem S ie auf das X-Symbol klick en Ð oder
Sie lšschen alle R outings, indem S ie auf das Clear A ll X klick en.

� Keine A ngst! W enn S ie das v ersehentlich machen, k šnnen S ie I hre R outings m it der Undo

[p.119]-SchaltflŠche in der unteren Symbolleiste w iederherstellen.

Klick en und zi ehen S ie di e
m inimalen und

maximalen W ertefelder ,
um den R eg elbereich des

Macros anzu passen
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5.8.1.4. Macrokurven

Sie kšnnen di e Form der K urv e jedes Macros Šndern, indem S ie auf das kleine
Kurv ensymbol unter Curv e klick en und zi ehen. A nders als bei den MID I-M odulatoren gibt es
hier k eine M šglichk eit zur Bearbeitung v on H alte punkten oder U mk ehr funktion.

5.8.2. Der Macro-Hauptregler

Jedes Macro bi etet einen Master-R egler zum Senden v on M odulationsw erten an alle Zi ele
des Macros. Di eser R egler lŠsst sich Ÿber MID I anlernen, k ann aber selbst k ein
Modulationszi el sein.

5.8.2.1. Ein Macro umbenennen

Klick en S ie in das Namensfeld unterhalb des R eglers, um einen neuen Namen fŸr das Macro
einzug eben.

Jeder T ab rechts neben dem Effects-T ab beinhaltet eine M odulationsquelle . Diese k šnnen
w iederum in interne Q uellen, und unterteilt w erden. Di e ersten drei T abs beinhalten di e
internen Q uellen, S ie haben fŸr jeden di eser drei Slots di e W ah l zw ischen
Modulationsquellen:
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6. DIE BEDIENOBERFL€CHE

I n di esem K apitel finden S ie alles, w as nicht im H au ptbedi enfenster und in den erw eiterten
Bedi enbereichen enthalten ist Ð alle nŸtzlichen F unktionen, w elche di e Verw endung v on P ure
LoFi in einer modernen M usikproduktionsumg ebung erleichtern.

Die Symbolleisten oberhalb und unterhalb des Hau ptbedi enfensters [p.15] in P ure LoF i bi eten
eine R eihe w ichtig er F unktionen fŸr di e Ausw ah l von P resets, deren V erw altung und w eitere
Programmeinstellung en.

Dann gibt es noch di e rechte Seitenleiste , in der S ie w ichtig e globale und MID I-Einstellung en
vornehmen und P ure LoF i m ith ilfe interaktiv er Tutorials erkunden k šnnen.

I n der oberen Symbolleiste finden S ie:

¥ das HautpmenŸ [p.111]

¥ das P resetnamen-F eld und den Preset-Bro wser [p.132]

¥ den Schalter zum …ffnen des erw eiterten Bedi enfelds [p.116], das di e Effekte [p.46]
und di e Modulatoren [p.75] beinhaltet

¥ einen g enerellen Ausgangspeg el [p.116]-Regler

¥ ein Z ahnradsymbol zum …ffnen der Seitenleiste [p.121]

I n der unteren Symbolleiste finden S ie:

¥ der Bedi en parameter-A nzeig ebereich [p.117], der I nf ormationen anzeigt, w enn
Sie m it der Maus Ÿber ein Bedi enelement f ahren

¥ das Poly phony [p.118]-MenŸ, in w elchem di e maximale Stimmenzah l eing estellt
w ird

¥ di e Undo , Redo und H istory [p.119]

¥ das CPU-Meter [p.120] und di e Panic [p.120] -Option

¥ gespi eg elte R egler fŸr di e Macros [p.120] , identisch m it denen im M odulations-
Stri p und im P reset-Bro wser

¥ einen Anf asser in der Eck e [p.121]zur G rš§enan passung des P ure LoF i-Fensters
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I n der rechten Seitenleiste finden S ie:

¥ den Settings [p.122]-Tab fŸr w ichtig e globale und P reset-basi erte Einstellung en

¥ den MID I [p.125]-Tab zum Z uw eisen v on MID I-C ontrollern

¥ Tutorials [p.114], um sich m it P ure LoF i v ertraut zu machen

6.1. Die obere Symbolleiste

Beginnen w ir m it der oberen Symbolleiste und schauen uns deren F unktionen v on links nach
rechts an.

6.1.1. Das HauptmenŸ

Klick en S ie auf di e drei horizontalen Balk en (di e sog enannte H amburg er-SchaltflŠche) in der
oberen link en Eck e zum …ffnen eines A ufklapp-MenŸs, in dem S ie auf w ichtig e Funktionen
w ie zum Beispi el das P reset-Manag ement zugreifen k šnnen.

6.1.1.1. New Preset

Diese O ption erzeugt ein neues P reset m it Standardeinstellung en fŸr alle P arameter.

Das H au ptmenŸ, w enn P ure LoF i
im Standalone-M odus g enutzt

w ird

Das H au ptmenŸ, w enn P ure LoF i
als P lug-I n g enutzt w ird
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6.1.1.2. Save Preset

Diese O ption Ÿberschreibt das aktuell g eladene P reset m it den v on I hnen v org enommenen
€ nderung en. Das gilt nur fŸr Benutzer-P resets; di ese O ption ist fŸr W erk-P resets ausg egraut.

6.1.1.3. Save Preset As...

Hierm it k šnnen S ie das aktuelle P ure LoF i-Preset unter einem anderen P resetnamen
speichern. Durch K lick en auf di ese O ption šffnet sich ein F enster , in dem S ie das P reset
benennen und I nf ormationen eing eben k šnnen:

� 7 Die Bank-, A uthor- und T y pe-F elder sind h ilfreich fŸr di e spŠtere Suche im Preset Bro wser [p.132].

Bei allen Bezeichnung en in den F eldern, di e Sie unten sehen, handelt es sich um Attribute (T ags) [p.134],

di e dazu beitrag en k šnnen, di e Suche im P reset-Bro wser w eiter zu v er feinern.

6.1.1.4. Save as Opening Preset

Diese O ption ist v er fŸgbar , w enn P ure LoF i als P lug-I n v erw endet w ird. D as aktuelle P reset
w ird h ierbei g espeichert und w enn eine neue I nstanz v on P ure LoF i g ešffnet w ird,
automatisch g eladen.

6.1.1.5. Import ...

Mit di esem Befeh l kšnnen S ie eine auf I hrem C omputer g espeicherte P reset-D atei oder eine
ganze Bank importi eren. D abei w ird ein Navigationsfeld Ÿber I hr Betri ebssystem g ešffnet,
um di e entsprechenden D atei en lo kalisi eren zu k šnnen. I mporti erte P resets w erden
automatisch der U ser Bank h inzug efŸgt.

�.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *������������������� 5 ��� ���



6.1.1.6. Export

Sie kšnnen P resets auf zw ei A rten auf I hren C omputer exporti eren: als einzelnes P reset oder
als Bank. I n beiden F Šllen w ird eine Navigationsfenster in I hrem Betri ebssystem g ešffnet, in
dem S ie ang eben k šnnen, w o di e Datei(en) g espeichert w erden soll(en). So w oh l individuelle
Presets als auch BŠnk e haben di e Datei endung .plfx .

¥ Export P reset: Der Export eines einzelnen P resets ist h ilfreich, um P resets zu
sichern oder m it anderen A nw endern zu teilen. G espeicherte P resets k šnnen m it
der MenŸo ption I mport w ieder g eladen w erden.

¥ Export Bank: Diese O ption k ann v erw endet w erden, um eine ganze Bank aus
dem P lug-I n zu exporti eren. D as ist nŸtzlich, um mehrere P resets auf einmal zu
sichern oder m it anderen A nw endern zu teilen. G espeicherte BŠnk e kšnnen m it
der MenŸo ption I mport w ieder g eladen w erden.

6.1.1.7. Resize Window

Das P ure LoF i-Fenster k ann prob lemlos v on 50% auf bis zu 200% seiner ursprŸnglichen
Grš§e (Standard ist 100%) s kali ert w erden. A uf einem kleineren Bildsch irm, z.B. einem
Lapto p, sollten S ie di e Fenstergrš§e reduzi eren, dam it Sie eine v ollstŠndig e Darstellung
erhalten. A uf einem grš§eren Bildsch irm oder einem zw eiten M onitor k šnnen S ie di e Grš§e
erhšhen, um eine bessere †bersicht Ÿber di e Bedi enelemente zu erhalten.

Dieser V organg k ann auch m it Tastaturbefeh len ausg efŸhrt w erden. Jedes Mal, w enn S ie
di e STRG und di e Minus-T aste (W indo ws) bzw . CMD und di e Minus-T aste (macOS) drŸck en,
w ird das F enster um eine G rš§eneinheit v erkleinert, jedes Mal w enn S ie STRG und di e Plus-
Taste (W indo ws) bzw . CMD und di e Plus-Taste (macOS) drŸck en, w ird das F enster um eine
Grš§eneinheit v ergrš§ert.

DarŸber h inaus k šnnen S ie durch K lick en und Zi ehen auf den Grš§enŠnderungsanf asser
[p.121] rechts in der unteren Symbolleiste di e Grš§e des P ure LoF i-Fensters beli ebig
an passen.
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6.1.1.8. Audio MIDI Settings

Diese Einstellung en sind nur v er fŸgbar , w enn P ure LoF i im Standalone-M odus g enutzt
w ird. Beim Einsatz als P lug-in w erden di ese v on I hrer D AW oder H ost-Softw are v erw altet.
Einzelheiten zu den Einstellung en fŸr W indo ws und macOS finden S ie im K apitel zur
Aktivi erung [p.9]. Im Standalone-M odus funktioni eren di ese w eitestg ehend auf di e gleiche
W eise .

6.1.1.9. Tutorials

Pure LoF i w ird m it interaktiv en Tutorials g eli efert, di e Sie durch di e versch iedenen
Funktionen des P lug-ins fŸhren. W enn S ie auf di ese O ption klick en, šffnet sich auf der
rechten Seite des F ensters ein Bereich, in dem di e Tutorials ang ezeigt w erden. W Šhlen
Sie das g ewŸnschte T utorial aus, um Schritt-fŸr-Schritt-A nleitung en zu erhalten, w elche di e
rele vanten Bedi enelemente herv orheben und S ie durch den P rozess fŸhren.

6.1.1.10. Help

†ber di eses H ilfe-MenŸ haben S ie Zugriff auf das Benutzerhandbuch und einen Link zu einer
Liste hŠufig g estellter F rag en (F AQs) auf der A rturia-W ebsite . Beachten S ie, dass der Z ugriff
auf di ese W ebseite eine aktiv e I nternetv erbindung er fordert.

I hre P ure LoF i-Softw are zeigt h ier
mšglicherw eise w eitere T utorial an
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6.1.1.11. About

Hierm it šffnen S ie ein I nf o-Fenster m it der Softw are version und Entw ickler-Credits. K lick en
Sie irg end w o au§erhalb des I nf o-Fensters (aber innerhalb der P lug-I n-Ober flŠche), um
di eses w ieder zu sch lie§en.

6.1.2. Preset Browser-Zugang und das Presetnamen-Feld

Klick en S ie auf das Symbol, das w ie "BŸcher in einem R egal" aussi eht, um den Preset
Bro wser [p.132] zu šffnen, der unzŠh lig e Mšglichk eiten zum Durchsuchen, Sortieren und
Organisi eren v on P resets im P ure LoF i bi etet.

Ein K lick auf den P resetnamen šffnet ein A ufklapp-MenŸ zur schnellen A usw ah l von P resets
au§erhalb des Bro wsers. S ie kšnnen w Šhlen, ob S ie Listen m it nach T y pe g eordneten
Presets anzeig en mšchten (w ie oben g ezeigt) oder alle P resets auf einmal sehen w ollen.

Das P reset-Namenfeld
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Alles, w as S ie Ÿber di e Verw altung v on P resets w issen m Ÿssen, w ird ausfŸhrlich im
nŠchsten K apitel [p.132] beschri eben. D azu g ehšrt auch das A rbeiten m it Fav oriten, di e durch
Anklick en des H erzsymbols marki ert w erden.

� Ein Preset, das m it einem Sternchen (*) h inter dem Namen marki ert ist, zeigt an, dass es v on I hnen

editiert wurde .

6.1.3. Die Advanced-SchaltflŠche

I n der oberen rechten Eck e der oberen Symbolleiste befindet sich di e Adv anced-
SchaltflŠche . Hierm it w ird das H au ptbedi enfeld nach unten erw eitert (da, w o normalerw eise
das Bildsch irm-K eyboard zu sehen ist) und ermšglicht so Z ugriff auf di e Modulatoren und
di e Effekte .

6.1.4. Der Ausgangspegel

Mit di esem R egler stellen S ie den H au ptausgangspeg el v on P ure LoF i ein.

6.1.5. Das Zahnrad-Symbol

Hierm it w ird di e Seitenleiste [p.121]gešffnet, in der S ie di e Einstellung en zu den Settings, MID I
und T utorials finden.
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6.2. Die untere Symbolleiste

Die untere Symbolleiste des P ure LoF i-Bedi enfensters besteht aus einem link en und einem
rechten Bereich. A uf der link en Seite befindet sich di e Bedi en parameter-A nzeig e, auf der
rechten Seite R egler und A ufklappmenŸs m it einig en nŸtzlichen H ilfs-F unktionen.

6.2.1. Die Bedienparameter-Anzeige

W enn S ie m it der Maus Ÿber ein Bedi enelement f ahren, w ird automatisch di e
Bedi en parameterbeschreibung ang ezeigt und teilt I hnen m it, w as der entsprechende
Regler , di e SchaltflŠche , das Symbol oder ein anderes Bedi enelement be w irk en. Mehr gibt
es auch nicht im link en Bereich der unteren Symbolleiste .

Falls eine Beschreibung zu lang ist, um in h ier v ollstŠndig ang ezeigt w erden zu k šnnen,
scrollt di ese horizontal w eiter , w enn S ie m it der Maus m indestens drei Sekunden lang auf
einem Bedi enelement v erharren.

Diese Bedi en parameterbeschreibung w ird eing eb lendet, w enn S ie den Mauszeig er Ÿber
den Scale-R egler be w eg en
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6.2.2. Polyphony

Hie rk šnnen SIe di e maximal Stimmenanzah l von P ure LoF i einstellen Ð bis zu 16 Stimmen.
Eventuell mšchten S ie di e Poly phoni e reduzi eren, um CP U-Ressourcen zu sparen, z.B. in
einem P rojekt m it vi elen P lug-I ns. Es gibt auch Mono Legato - und Mono R etrigg er -Modi.

¥ Mono Legato : mono phon; H Ÿllkurv en und G lide w erden nicht erneut ausg elšst,
w enn S ie eine neue Note spi elen, be vor S ie di e vorherig e g espi elte Note
vollstŠndig losg elassen haben

¥ Mono R etrig : mono phon; H Ÿllkurv en w erden jedesmal erneut ausg elšst, w enn
neue Noten g espi elt w erden

Das P oly-MenŸ zeigt di e
maximale A nzah l der

Stimmen und di e M ono-
Modi an
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6.2.3. Undo, Redo und History

Beim Editi eren der der I nstrumenten-P arameter passi ert es oft, dass Einstellung en
Ÿbertri eben oder v erstellt w erden. W ie kommt man dann w ieder zurŸck zum
Ausgangspunkt? W ie alle A rturia-P lug-I ns bi etet auch P ure LoF i umf assende R ŸckgŠngig-
, W iederherstellungs- und V erlaufso ptionen, so dass S ie praktisch immer I hren Editi erw eg
ver folg en k šnnen.

6.2.3.1. Undo

Klick en S ie auf den link en Pfeil, um zum Z ustand v or dem letzten Bearbeitungsschritt
zurŸckzuk ehren, den S ie vorg enommen haben. S ie kšnnen auch w iederholt darauf klick en,
um mehrere Bearbeitungsschritte nacheinander rŸckgŠngig zu machen.

6.2.3.2. Redo

Klick en S ie auf den rechten Pfeil, um di e zuletzt rŸckgŠngig g emachte Bearbeitung
w iederherzustellen. W enn S ie mehrere Schritte rŸckgŠngig g emacht haben, k šnnen S ie
w iederholt darauf klick en, um di ese in der zeitlichen R eihenf olg e v orw Šrts zu w iederholen.

6.2.3.3. History

Klick en S ie auf di e m ittlere SchaltflŠche m it den drei Lini en, um das
Bearbeitungsv erlaufsfenster zu šffnen, w ie oben abg ebildet. Di eses bi etet eine Schritt-fŸr-
Schritt-Liste zu jeder Editi erung, di e Sie im P ure LoF i g emacht haben. W enn S ie auf ein
Element in der Liste klick en, w ird di eser Schritt nicht nur erneut ausg efŸhrt, sondern das
Plug-I n w ird auch w ieder in den Z ustand v ersetzt, in dem es sich beim ersten Mal bef and.

Pure LoF i merkt sich jede € nderung, di e Sie g emacht
haben
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6.2.4. Das CPU-Meter

Ganz rechts befindet sich das CPU-Meter , w elches di e Gesamtauslastung anzeigt, di e Pure
LoFi I hrer C omputer-CP U ab verlangt. D a das Meter sich nur auf di eses P lug-I n bezi eht, ist
es k ein Ersatz fŸr di e g esamte CP U-Auslastung I hrer D AW .

6.2.4.1. Panic

Bew eg en S ie den Mauszeig er Ÿber di e CPU-Anzeig e, so dass das W ort P ANI C eing eb lendet
w ird. K lick en S ie darauf , um einen A ll-Sounds-Off-Befeh l zu senden, der jegliches Sound-
Processing in P ure LoF i beendet. Di es ist nur ein kurzfristig er Befeh l, so dass ein Sound
fortg esetzt w ird, w enn I hre D AW sich im W iedergabemodus befindet.

I m F alle eines ernsthaften A udio prob lems (z.B. v on einem Delay-Effekt, der in sich einer
Feedbacksch leife befindet) sto ppen S ie di e DAW-W iedergabe und deaktivi eren S ie das
entsprechende P lug-I n.

6.2.5. Die Macro-Regler

Diese Bedi enelemente k šnnen mehrere P arameter gleichzeitig beeinflussen, w enn daran
gedreht w ird. S ie spi eg eln di e Aktionen der R egler im P reset-Bro wser w ieder. W as di ese
Regler steuern sollen, leg en S ie bei den Modulatoren [p.75] im erw eiterten Bedi enfeld fest.
Die W erk-P resets sind bereits m it nŸtzlichen Macros v orprogramm iert.

Ein M ouse-Ov er Ÿber das CP U-Meter
blendet di e PANI C-Funktion ein
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6.2.6. Der Anfasser fŸr die Grš§enŠnderung

Fassen S ie das Symbol m it den diagonalen Lini en rechts neben der CP U-Anzeig e an und
ziehen S ie daran, um di e Grš§e des P ure LoF i-Fensters zu Šndern. A uf di ese W eise k šnnen
Sie auch Zw ischengrš§en erreichen, di e unter der MenŸ-O ption Resize W indo w [p.113]nicht
ver fŸgbar sind, f alls das besser zu I hrem Bildsch irmlayout passt.

6.2.7. Der Max View-Taster

Manchmal w ird Ÿber dem G rš§enŠnderungs-A nf asser di e oben abg ebildete SchaltflŠche
m it zw ei diagonalen Pfeilen eing eb lendet. D as passi ert dann, w enn di e Fenstergrš§e aus
irg endeinem G rund nicht alle Bedi enelemente v on P ure LoF i anzeigt. K lick en S ie darauf ,
um das F enster in seiner G rš§e zu Šndern, neu zu zentri eren und so I hren v er fŸgbaren
Bildsch irmplatz zu o ptim ieren.

6.3. Die Seitenleiste

Das Zahnradsymbol oben rechts in der oberen Symbolleiste šffnet di e Seitenleiste , di e
w iederum drei T abs enthŠlt, w elche w ichtig e Subfunktionen abdeck en, auf di e Sie beim
Spielen oder Editi eren v on Sounds in P ure LoF i nicht oft zugreifen m Ÿssen:

¥ Settings : Globale Einstellung en w ie MID I-Empf angs kanŠle , Pitch-Bend-R ang e
und MP E.

¥ MID I : MID I Learn-F unktionen zur V erw endung m it externen H ard w are-
Controllern oder zur Steuerung Ÿber eine D AW .

¥ Tutorials : Interaktiv e Tutorials, di e auch Ÿber das H au ptmenŸ aufg erufen w erden
kšnnen.

Die drei Navif ations-T abs in der rechten Seitenleiste
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Schauen w ir uns di e O ptionen v on links nach rechts an.

6.3.1. Der Settings-Tab

Dieser T ab umf asst Einstellung en, w ie der P ure LoF i auf eing ehende MID I-S ignale reagi ert.

6.3.1.1. MIDI Channel

W Šhlt den/di e MID I-K anal/-K anŠle aus, auf denen P ure LoF i MID I-D aten empf Šngt. S ie
kšnnen einen bestimmten K anal ausw Šhlen oder ãA llÒ fŸr den Omni-M odus (alle K anŠle).

6.3.1.2. Enable Accessibility

Hierm it erhalten di e Barri erefreiheitmšglichk eiten I hres C omputers auf Systemebene den
Zugriff auf P ure LoF i fŸr Menschen m it untersch iedlichen BeeintrŠchtigung en.

Der Settings-T ab in der Seitenleiste
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6.3.1.3. Voice Allocation

Diese Einstellung legt fest, w ie Stimmen zug ew iesen w erden, sobald eine neue Note g espi elt
w ird.

¥ Reassign : Wenn eine Stimme einmal g enutzt w ird, um einmal eine Note zu
spi elen, w ird di eselbe Stimme jedes Mal neu zug ew iesen, w enn S ie di ese Note
w ieder spi elen

¥ Rotate : Neue Noten nutzen immer auch eine neue Stimme . Wenn alle Stimmen
spi elen, w ird eine Šltere Stimme g estoh len

6.3.1.4. Glide Legato

Dieser Schalter bestimmt das V erhalten v on Glide [p.42] (Portamento; Einstellung im
Hau ptbedi enfenster), w enn ein W ert ungleich N ull eing estellt ist. W enn eaktivi ert, w ird bei
allen auf einem H ard w are-C ontroller g espi elten Noten ein G lide ausg efŸhrt. W enn aktivi ert,
w ird nur bei legato g espi elten Noten ein G lide ausg efŸhrt. Legato bedeutet, dass eine neue
Note g espi elt w ird, be vor (auch nur kurz be vor) di e vorherig e Note losg elassen wurde . Mit
Glide Legato k šnnen S ie durch I hren T astendruck steuern, w elche Noten ein P ortamento
erhalten.

6.3.1.5. Pitch Bend Range

I n di esem MenŸ w ird der R eg elbereich des P itch Bend-R ads v on P ure LoF i von 1 bis 12
Halbtšnen eing estellt. Der R eg elbereich ist identisch fŸr eine A uf- und A b-Be w egung.

6.3.1.6. Master Tune

Stellt di e Gesamtstimm ung v on P ure LoF i ein, m it der Standardeinstellung des m ittleren A
bei 440H z. Der R eg elbereich g eht v on 400 bis 480 H z.
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6.3.1.7. MPE-Einstellungen

Pure LoF i unterstŸtzt MID I P oly phonic Expression (MP E). Diese spannende Erw eiterung des
MID I-P roto kolls ermšglicht es einem m ultidimensionalen H ard w are-C ontroller , poly phone
Ausdruckssteuerung en (w ie Pitch Bend Aftertouch oder I hre F ing erbe w egung auf der Y-
Achse einer T aste) auf Notenbasis zu senden. D azu w erden se parate MID I-K anŠle
verw endet, um di e Ausdrucksdaten jeder Note se parat zuzuw eisen, di e dann v on
Synthesizern w ie Pure LoF i analysi ert und umg esetzt w erden k šnnen. A uf di ese W eise
kšnnen S ie poly phonen Aftertouch, Slide (Y-A chsen position auf einer T aste) und mehr
umsetzen, je nachdem, w as I hr H ard w are-C ontroller fŸr F Šhigk eiten besitzt.

Die MP E-Einstellung en sind:

¥ Enab le MP E: Schaltet den MID I P oly phonic Expression-M odus ein bzw . aus.

¥ Zone: W enn ein MP E-fŠhig er C ontroller in eine untere und obere Z one aufg eteilt
w erden k ann, w Šhlen S ie h ier aus, w elche Z one di e MP E-Meldung en sendet.

¥ No. Channels: Legt di e maximale A nzah l von MID I-K anŠlen (und dam it
gleichzeitig Noten) fest, auf denen MP E-Meldung en g esendet w erden dŸr fen.

¥ Bend R ang e: Legt den maximalen P itch Bend-Bereich fŸr jede Note fest (bis zu
96 H albtšne , standardmŠ§ig 48). Sollte auf den gleichen W ert eing estellt w erden,
der bei I hrem H ard w are-MP E-Controller v erw endet w ird.

¥ Slide CC: Legt fest, w ie m it einem Slide (den F ing er auf einer K eyboard-T aste
nach oben oder unten auf der Y-A chse be w eg en) umg egang en w ird.
StandardmŠ§ig ist das CC 7 4 (F ilter-Cutoff).

� 7 Beispi ele fŸr MP E-Controller sind der H ak en C ontinuum, di e ROLI Seaboard-Seri e und das K eith

McM illen I nstruments Kboard P ro .
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6.3.2. Der MIDI-Tab

Hier k šnnen S ie physische Bedi enelemente I hres H ard w are-MID I-C ontrollers m ith ilfe des
MID I-Lernmodus den virtuellen Bedi enelementen v on P ure LoF i zuordnen. I n di esem M odus
w erden alle MID I-zuw eisbaren P arameter auf dem H au ptbedi enfeld f arb lich
herv org ehoben. Ein ty pisches Beispi el ist di e Nutzung eines Expression-P edals zum R eg eln
der Master V olume-LautstŠrk e oder di e Verw endung eines physischen R eglers auf I hrem
MID I-C ontroller zum € ndern der F ilter-Cutoff-F requenz.

Der MID I-Tab in der Seitenleiste
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6.3.2.1. Das MIDI Controller-MenŸ

Ganz oben im MID I-Tab befindet sich das MID I C ontroller -Aufklapp-MenŸ, in dem S ie
Vorlag en fŸr vi ele A rturia MID I-C ontroller ausw Šhlen k šnnen. Di ese ordnen automatisch di e
physische Bedi enelemente den ãmeistg enutztenÒ P arametern v on P ure LoF i fŸr ein echtes
Plug-and-P lay-Erlebnis zu. Eine g enerische V orlag e (Generic MID I C ontroller) ist fŸr MID I-
Controller v on Drittanbi etern v er fŸgbar.

6.3.2.2. Fader Mode

Mit di esem MenŸ w ird eing estellt, w ie Pure LoF i auf F ader-Be w egung en reagi ert, di e von
I hrem MID I-C ontroller erzeugt w erden. W ir haben h ier k eine R egler aufg efŸhrt, da di e
meisten C ontroller heutzutag e Endlos-Encoder besitzen.

¥ None: Pure LoF i ŸberlŠsst das I hren H ard w are-Einstellung en

¥ Hoo k: Pure LoF i f Šngt an, den CC umzusetzen, sobald der F ader den
gespeicherten W ert Ÿber fŠhrt

¥ Scale: Pure LoF i empf Šngt den CC , sobald S ie den F ader be w eg en und be w egt
den F ader auf dem Bildsch irm entsprechend pro portional

Das MID I C ontroller-MenŸ
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6.3.2.3. Das MIDI Config-MenŸ

I m MID I C onfig -Aufklapp-MenŸ v erw alten S ie di e versch iedenen MID I C ontroller-Mappings
zum Steuern v on P ure LoF i m ittels einer MID I-H ard w are . Sie kšnnen das aktuelle MID I-
Zuw eisungssetu p speichern (Sav e Current C onfig...) oder lšschen (Delete Current C onfig),
eine K onfigurationsdatei importi eren (I mport C onfig) oder di e derzeit aktiv e Einstellung
exporti eren (Export Current C onfig).

Dies ist eine schnelle M šglichk eit, v ersch iedene H ard w are-MID I-K eyboards oder -C ontroller
fŸr P ure LoF i einzurichten, ohne jedes Mal, w enn S ie di e Hard w are austauschen, alle
Zuw eisung en v on G rund auf neu erstellen zu m Ÿssen.

W enn S ie beispi elsw eise Ÿber mehrere H ard w are-C ontroller v er fŸg en (z.B. eine kleine "Liv e
Per formance"-T astatur , ein gro§es "Studio"-K eyboard, einen P ad-basi erten C ontroller usw .),
kšnnen S ie dafŸr h ier ein P rofil fŸr jedes di eser G erŠte erstellen und dann schnell w ieder
laden. D as erspart I hnen, di e MID I-Z uordnung en jedes Mal, w enn S ie di e Hard w are
austauschen, v on G rund auf neu zu erstellen.

Der F actory-Bereich am unteren Ende bi etet I hnen drei nŸtzliche O ptionen:

¥ Generic : LŠdt eine C ontroller-Z uw eisung, di e grundsŠtzlich immer passt

¥ Def ault: Bietet I hnen einen A usgangspunkt m it v ordefini erten C ontroller-
Zuw eisung en.

¥ Empty: Entfernt di e Zuw eisung en aller Steuerelemente .

Das MID I C onfig-MenŸ
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6.3.2.4. Zuweisung von Bedienelementen

Ein K lick auf den Learn -Taster im MID I-Tab v ersetzt P ure LoF i in den MID I-Lernmodus.
Alle Ÿber MID I zuw eisbaren P arameter w erden f arb lich violett herv org ehoben. Bereits
zug ew iesene Bedi enelemente w erden in rot darg estellt Ð Sie kšnnen di ese jedoch bei
Bedar f neu zuw eisen. Di e Abbildung oben zeigt di e zug ew iesenen und nicht zug ew iesenen
Bedi enelemente der Standardk onfiguration v on P ure LoF i.

W enn S ie auf ein violettes Bedi enelement klick en, taucht di eses in der Liste auf . Bew eg en
Sie den g ewŸnschten H ard w are-R egler oder -F ader oder drŸck en S ie einen T aster auf I hrem
MID I-C ontroller. D as zug ew iesene Zi el w ird dann in rot darg estellt. I n der Liste w ird di e
zug ew iesene MID I-CC-Nummer links neben dem P arameter-Namen ang ezeigt.

Um di e Zuw eisung eines Bedi enelements aufzuheben, klick en S ie bei g edrŸckter Strg-T aste
oder m it der rechten Maustaste darauf . Alternativ e Methoden der Z uw eisung w erden w eiter
unten im MID I-P arametermenŸ [p.130] beschri eben.

� Denk en S ie daran, dass es noch mehr als das H au ptbedi enfeld gibt: di e Effekte und di e Modulatoren

in der erw eiterten A nsicht enthalten vi ele P arameter , di e ebenf alls fŸr MID I-Learning in F rag e kommen!

W enn MID I Learn aktiv ist, sind di e v er fŸgbaren P arameter violett und bereits zug ew iesene
Parameter rot g ef Šrbt
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6.3.2.5. MIDI Channel, CC und Min und Max-Werte

I n den ersten beiden S palten der MID I-Z uw eisung en sind der MID I-K anal ( Ch) und di e
MID I C ontinuous C ontrol Chang e-Nummer ( CC) fŸr di e Zuw eisung aufg efŸhrt. Jeder MID I-
Datenstrom bi etet bis zu 16 K anŠle und di e 127 mšglichen MID I-C ontrol-Chang e-Nummern
sind zw ar frei zuw eisbar , folg en bei den meisten I nstrumenten jedoch bestimmten
Kon ventionen. Beispi elsw eise ist das M odulationsrad f ast immer MID I CC 1, di e Master-
LautstŠrk e CC 7 und das Sustain-P edal CC 64.

Sie kšnnen in der K analspalte auf eine beli ebig e Zah l klick en, um deren W ert in einem
Aufklapp-MenŸ zu Šndern. S ie kšnnen in der CC-S palte auch auf eine N ummer klick en, um
einen neuen CC direkt einzug eben.

I n den S palten Min und Max kšnnen S ie den W ert fŸr jeden P arameter in der Liste s kali eren,
um den sich ein P arameter in P ure LoF i als R eaktion auf eine physische R eglerbe w egung
Šndert. S ie kšnnen so beispi elsw eise den Bereich eines F ilter-S w ee ps begrenzen, w enn S ie
den R egler bei einer Liv e-Per formance ganz aufdrehen.

Klick en und zi ehen S ie einen W ert nach oben oder unten, um di esen zu Šndern. Es ist
mšglich, das Maxim um ni edrig er als das M inim um einzustellen. D as k ehrt di e PolaritŠt
des physischen C ontrollers um, d.h., w enn S ie di esen aufdrehen , w ird der zug ew iesene
Parameter herunterg ereg elt .

I m F all v on Schaltern, di e nur zw ei Positionen (z.B. A n oder A us) bi eten, wŸrden S ie
di ese normalerw eise auch nur T astern I hrer H ard w are-Steuerung zuw eisen. T rotzdem ist es
mšglich, Schalter auch m it einem H ard w are-F ader oder -R egler zu steuern

� 7 Beachten S ie, dass auch zah lreiche Bedi enelemente in der erw eiterten A nsicht (Effekte und

Modulatoren) und nicht nur di e Einstellung en im H au ptfenster via MID I-Learn g enutzt w erden k šnnen.

Sie kšnnen der Liste auch manuell einen Zi elparameter h inzufŸg en, indem S ie unten in der
Liste auf Add C ontrol (das + Z eichen) klick en. Dadurch w ird ein sehr gro§es MenŸ m it allen
steuerbaren P arametern v on P ure LoF i ang ezeigt.
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6.3.2.6. Das MIDI Parameter-MenŸ

Durch K lick en m it g ehaltener C ontrol-T aste oder m it der rechten Maustaste auf ein
beli ebig es Element in der Liste w ird ein MenŸ m it den f olg enden O ptionen eing eb lendet, di e
fŸr jeden P arameter untersch iedlich sein k šnnen.

¥ Absolute: Der zug ew iesene P arameter in P ure LoF i f olgt dem W ert, den I hr
physischer C ontroller aussendet.

¥ Relativ e: Der zug ew iesene P arameter in P ure LoF i erhšht oder erni edrigt sich
ausg ehend v on seinem aktuellen W ert als R eaktion auf eine physische
Controller-Be w egung. Di ese A rt der Steuerung findet sich hŠufig bei "Endlos"-
oder "360-G rad"-R eglern, di e an den Enden ihres R eg elbereichs k einen
physischen R eglersto pp besitzen.

¥ Delete: Entfernt di e Zuw eisung und f Šrbt das entsprechende Bildsch irm-
Steuerelement w ieder violett, w enn S ie den Lern-M odus aktivi eren.

¥ Chang e Parameter: Ruft ein gro§es A ufklappmenŸ aller zuw eisbaren P arameter
in P ure LoF i auf . Dies ermšglicht I hnen, di e Zuordnung des aktuellen CC/
physischen Bedi enelements manuell zu Šndern und ist nŸtzlich, w enn S ie das
gesuchte Zi el bereits k ennen.

Ein Rechts klick auf einen P arameter
blendet di ese O ptionen ein
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6.3.2.7. Reservierte MIDI CC-Nummern

Einig e MID I C ontinuous C ontroller (MID I CC)-N ummern sind reservi ert und k šnnen nicht
geŠndert oder anderen P arametern zug ew iesen w erden. D as betrifft f olg ende MID I CCs:

¥ Pitch Bend

¥ Aftertouch (Channel P ressure)

¥ All Notes Off (CC #123)

Alle anderen MID I-CC-Nummern k šnnen v erw endet w erden, um beli ebig e, zuw eisbare
Parameter im P ure LoF i zu steuern.

6.3.3. Tutorials

I n di esem T ab , der auch durch A usw ah l der Tutorials in P ure LoF i-Hau ptmenŸ [p.111]gešffnet
w erden k ann, k šnnen S ie auf di e Titelnamen der einzelnen K apitel klick en, di e Sie dann
schrittw eise durch v ersch iedene Bereiche v on P ure LoF i fŸhren. Di e Bereiche des
Bedi enfelds, auf di e Sie sich k onzentri eren sollten, w erden dabei herv org ehoben.

� W enn S ie g erade ein P reset bearbeiten, sollten S ie di eses unbedingt speichern, be vor S ie di e

Tutorials šffnen, da h ierbei ein neues P reset g eladen und I hre € nderung en Ÿberschri eben w erden. Di e

Tutorials nutzen bei V erw endung auch den Seitenbereich.
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7. DER PRESET-BROWSER

I m P reset-Bro wser k šnnen S ie Sounds im P ure LoF i suchen, laden und v erw alten. Es gibt
untersch iedliche A nsichten, jedoch greifen alle auf di e gleichen P reset-BŠnk e und P reset-
Untergru ppen zu.

Um auf den Bro wser zuzugreifen, klick en S ie auf di e Bro wser-SchaltflŠche (das Symbol
Šhnelt stehenden BŸchern in einem Bib liotheksregal). U m den Bro wser w ieder zu sch lie§en,
klick en S ie auf das X, das bei g ešffnetem Bro wser sichtbar ist.

Der Bro wser besteht aus vi er Bereichen:

Nummer Bereich Beschreibung

1.

Suche und

Ergebnisse

[p.133]

Suche nach P resets durch T exteingabe und nach Attributen fŸr T y pe und

Style .

2.

Link er

Seitenbereich

[p.138]

Verw altung v on BŠnk en, F av oriten und P laylisten.

3.
Preset I nf o

[p.140]

Zusammenf assung v on BŠnk en und Attributen, Designer-Name und

Beschreibungsinf ormationen fŸr das aktuelle P reset.

4.
Macro-R egler

[p.120]

Grš§ere "Ex emplare" der Macro-R egler in der unteren Symbolleiste und der

Seitenleiste .
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7.1. Suche und Ergebnisse

Klick en S ie oben in das Suchfeld und g eben S ie einen beli ebig en Suchbegriff ein. Der
Bro wser filtert I hre Suche auf zw ei A rten: Erstens durch Ÿbereinstimmende Buchstaben im
Namen des P resets. W enn I hr Suchbegriff einem Ty pe oder Style [p.134] Šhnelt, erhalten S ie
auch Erg ebnisse , di e zu di esen Attributen passen.

Die Erg ebnisliste darunter zeigt alle P resets, di e I hrer Suche entsprechen. K lick en S ie rechts
im Suchfeld auf CLEAR A LL, um I hre Suchbegriffe zu lšschen.

7.1.1. Das ÒFilter byÓ-AufklappmenŸ

Beachten S ie in der obig en A bbildung das A ufklappmenŸ unterhalb der Such leiste . Dieses
w ird ang ezeigt, w enn I hr Suchtext (in unserem Beispi el ãAmbi entÒ) sow oh l den P reset-
Attributen als auch einer Buchstabenf olg e im P reset-Namen entspricht. Eine oder mehrere
Attribut-G ru ppen k šnnen dann sichtbar sein. K lick en S ie auf ein Attribut, um I hre
Sucherg ebnisse auf P resets m it di esem Attribut zu beschrŠnk en.

W enn di e Sucherg ebnisse ein Attribut-A ufklappmenŸ enthalten, bedeutet di es, dass I hr
Suchbegriff einem oder mehreren T ags entspricht
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7.2. Attribute als Filter verwenden

Sie kšnnen I hre Suche m ith ilfe v ersch iedener Attribute (T ags) eingrenzen (und manchmal
auch erw eitern). Es gibt zw ei untersch iedliche Attribute: Ty pes und Styles . Sie kšnnen nach
dem einen, dem anderen oder nach beiden filtern. U nsere umf angreichen P roduktlini en
von MID I-C ontroller-K eyboards ermšglichen es I hnen auch, Sounds direkt m it dem MID I-
Keyboard zu durchsuchen.

7.2.1. Types

Ty pes sind I nstrumenten-K ategori en. I n Pure LoF i umf assen di e Ty pes Bass, K eys, Lead,
Pad, Strings, P ads, Organ und w eitere Ð di e meisten m it U nterk ategori en, di e das I nstrument
oder den Sound nŠher spezifizi eren. Der letzte T y pe ist T emplate , eine G rundlag e zum
Erstellen eig ener P resets. K lick en S ie bei einer leeren Such leiste auf di e SchaltflŠche Ty pes ,
um eine Liste m it Ty pen anzuzeig en.

Klick en S ie auf eine dav on, so dass di e Erg ebnisse nur P resets anzeig en, di e m it di esem
Attribut Ÿbereinstimmen. S ie kšnnen auch mehrere T y pen m it Cmd-K lick (macOS) oder Strg-
Klick (W indo ws) ausw Šhlen. W enn S ie sich beispi elsw eise nicht sicher sind, ob das g esuchte
Lead-P reset m it der U nterk ategori e ÒPoly LeadÓ oder ÒSolo LeadÓ "g etagt" wurde , w Šhlen S ie
einf ach beide aus, um I hre Suche zu erw eitern.

Ergebnisspalten k šnnen durch K lick en auf di e Pfeiltaster rechts neben den T iteln (Name ,
Ty pe, Designer) umg ekehrt sorti ert w erden.
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7.2.2. Styles

Styles v er feinern I hre Suche nach w eiteren m usik alischen Attributen. Di eser Bereich, der
Ÿber di e SchaltflŠche Styles aufg erufen w ird, besitzt drei w eitere U nterteilung en:

¥ Genres : Erkennbare M usikrichtung en w ie 80s, Cinematic, F usion, Synth w av e etc.

¥ Styles : Allg emeine ãStimm ung enÒ wie Atmospheric, C omplex, D ark, P unchy etc.

¥ Characteristics : Klangattribute w ie Analog, Ev olving, Layered, T ransi ent etc.

Klick en S ie auf ein beli ebig es Attribut, um di eses auszuw Šhlen. K lick en S ie erneut (oder m it
der rechten Maustaste) auf ein beli ebig es ausg ew Šhltes Attribut, um es zu deselekti eren.
Beachten S ie, dass beim A usw Šhlen eines Attributs normalerw eise mehrere andere
Attribute v ersch w inden k šnnen. D as li egt daran, dass der Bro wser I hre Suche durch einen
Aussch lussprozess eingrenzt. Deselekti eren S ie ein beli ebig es Attribut, um di eses K riterium
zu entfernen und di e Suche zu erw eitern, ohne v on v orne beginnen zu m Ÿssen.

7.2.3. Banks (BŠnke)

Neben den SchaltflŠchen Ty pes und Styles befindet sich di e SchaltflŠche Banks , m it der S ie
I hre Suche (unter V erw endung aller oben g enannten Methoden) auf di e Factory- oder U ser-
BŠnk e einschrŠnk en k šnnen, so w ie alles, w as S ie im Arturia Sound Store gekauft haben.
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7.3. Suchergebnis-Fenster

Klick en S ie auf di e SchaltflŠche Sho w R esults , w enn S ie I hre Erg ebnisliste noch nicht sehen
kšnnen. K lick en S ie auf den Sortierpfeil, um di e alphabetische R eihenf olg e einer beli ebig en
Spalte umzuk ehren. S ie kšnnen auch auf das "H amburg er-SymbolÓ (di e drei horizontalen
Striche) neben Sho w R esults klick en. Das Symbol zeigt dann vi er kleine K acheln und S ie
bek ommen P resets ang ezeigt, di e zu I hren ausg ew Šhlten Attributen unterhalb der G ru ppen
Genres, Styles und Characteristics passen, beispi elsw eise so:

7.3.1. Die Preset-Anordnung Šndern

Klick en S ie auf NAME in der ersten S palte der Erg ebnisliste , um di e Presets in aufsteig ender
oder absteig ender alphabetischer R eihenf olg e zu sorti eren.

Klick en S ie in der zw eiten S palte auf TYPE, um dasselbe nach dem T y p zu tun.

Klick en S ie auf das Arturia-Logo links neben TYPE, um di e W erk-P resets an den A nf ang der
Liste zu bring en. Di ese erscheinen direkt unter allen P resets, di e Sie m it dem H erz-Symbol
fav orisi ert [p.137] haben.

Klick en S ie auf den User -Umschalter , um I hre Suche auf P resets in den Benutzer-BŠnk en zu
beschrŠnk en.

Die dritte S palte bi etet zw ei Kopfzeileno ptionen: DESI GNER und BANK . Klick en S ie auf das
Hamburg er-Symbol (di e drei li eg enden Balk en), um im A ufklappmenŸ zw ischen di esen
umzuschalten, K lick en S ie dann auf den K opfzeilennamen, um di e alphabetische
Reihenf olg e umzuk ehren.
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7.3.2. Attribute entfernen

Direkt unter den T y pes-, Styles- und Banks-SchaltflŠchen w erden di e Namen aller aktiv en
Attribute einer Suche ang ezeigt. K lick en S ie auf das X rechts neben einer beli ebig en
Bezeichnung, um di eses Attribut zu entfernen (und dam it di e Erg ebnisliste zu erw eitern).
Klick en S ie auf CLEAR A LL, um alle Attribute zu entfernen.

7.3.3. Presets favorisieren

Beim Erkunden und Erstellen v on P resets k šnnen S ie di ese als F av oriten marki eren, indem
Sie auf das Herz -Symbol links neben dem Namen klick en. K lick en S ie spŠter dann auf das
Herzsymbol, um alle I hre F av oriten ganz oben in der Erg ebnisliste anzuzeig en.

7.3.3.1. Presets mischen
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Durch K lick en auf di e SchaltflŠche m it den ãg ekreuzten PfeileÒ w erden di e Presets nach
dem Z uf allsprinzi p neu ang eordnet. D as k ann nŸtzlich sein, um etw as zu finden, das I hnen
gef Šllt, w enn I hre Sucherg ebnisliste lang ist und das Durchsuchen Z eit in A nspruch nimmt Ð
so k šnnte das per fekte P reset nach oben rutschen. Di eser Sh uffle-M odus ist ein U mschalter.
W enn S ie also erneut darauf klick en, w erden I hre Sucherg ebnisse so w iederherg estellt, w ie
sie zuv or sorti ert wurden (m it Namen, T y pe usw .).

Nutzen S ie so vi ele Sortier- und F ilter funktionen, w ie Sie benštig en, so dass S ie schnell g enau
den Sound finden, den S ie g erne haben mšchten.

7.4. Linker Seitenbereich

Der ganz link e Bereich des P reset-Bro wsers bestimmt, w as im m ittleren Bereich Suche und
Ergebnisse [p.133] ang ezeigt w ird.

Die oberste O ption ist Explore :

Der Bereich Explore ist di e Standardeinstellung. S ie kšnnen dam it alle P resets durchsuchen,
di e im P ure LoF i g eladen wurden, so w ie im v orherig en A bschnitt g ezeigt.

7.4.1. Sound Banks (SoundbŠnke)
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Ein K lick auf Sound Banks šffnet ein F enster m it allen derzeit v er fŸgbaren SoundbŠnk en
Klick en S ie m it der rechten Maustaste auf das Bild oder den Namen einer U ser-Bank (gilt
nicht fŸr di e Factory-BŠnk e), um das f olg ende MenŸ aufzurufen:

Von h ier aus k šnnen S ie di e Bank lšschen (Delete), umbenennen (R ename) oder exporti eren
(Export). S ie kšnnen auch benutzerdefini erte Benutzerbilder im PNG-F ormat importi eren
(I mport imag e), w ie oben g ezeigt.

7.4.2. My Favorites (Meine Favoriten)

Der m ittlere T eil der Seitenleiste zeigt ein MenŸ namens My F av orites , in dem S ie bestimmte
Gru ppen v on P resets fŸr einen schnelleren Z ugriff f arb lich marki eren k šnnen. H ier gibt
es auch di e Lik ed-Gru ppe , in der S ie schnell P resets finden k šnnen, di e Sie m it dem
Herzsymbol f av orisi ert haben.

Um zu entscheiden, w elche F arben ang ezeigt w erden sollen, be w eg en S ie den Mauszeig er
Ÿber My F av orites und klick en S ie auf Edit . Verw enden S ie dann di e g ewŸnschten
Farbsch ieber , um auszuw Šhlen, w elche F arben S ie sehen oder ausb lenden mšchten. K lick en
Sie dann auf Done .

Bitte beachten S ie, dass S ie di ese Fav oriten auch umbenennen k šnnen. K lick en S ie einf ach
m it der rechten Maustaste auf den F av oriten und g eben S ie di esem einen neuen Namen.

Um P resets zu einem bestimmten Satz v on F av oriten h inzuzufŸg en, zi ehen S ie di ese einf ach
per Drag-and-Dro p auf das entsprechende F arbsymbol oder w eisen S ie di e Farbe m it
einem R echts klick auf ein P reset zu. K lick en S ie dann auf das F arbsymbol selbst, um di e
entsprechende P reset-A uflistung aufzurufen.

Sie k šnnen ein eig enes Bank-M iniaturbild
im PNG-F ormat importi eren
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7.4.3. My Playlists (Meine Playlisten)

Der untere T eil der Seitenleiste zeigt alle P laylisten, di e Sie erstellt oder importi ert haben.
Playlisten sind ein sehr leistungsf Šhig es Verw altungstool, um Setlisten fŸr A uftritte zu
nutzen. Er fahren S ie mehr darŸber im A bschnitt zu den Playlisten [p.144] w eiter unten.

� W enn S ie h ier nichts sehen, li egt das daran, dass S ie noch k eine P layliste erstellt haben. Schauen

Sie im A bschnitt Playlisten [p.144] am Ende di eses K apitels nach, um herauszufinden, w ie das g eht.

7.5. Der Preset-Info-Bereich

Auf der rechten Seite des Bro wser fensters w erden spezifische I nf ormationen zu jedem
Preset ang ezeigt.

Hier k šnnen di e I nf ormationen fŸr Benutzer-P resets (nicht fŸr di e W erk-P resets) g eŠndert
w erden. K lick en S ie unten rechts in di esem Bereich auf "M ore inf o", um einen w eiteren
Bereich zu šffnen, den S ie bei Bedar f nach unten scrollen k šnnen:
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Hier k šnnen S ie den T y pe und di e Bank Ÿber A ufklapp-MenŸs Šndern, einen
Sounddesignernamen eing eben und auf das + -Symbol klick en, um Style-Attribute
hinzuzufŸg en oder zu lšschen. W enn S ie auf di eses Symbol klick en, w ird der
Ergebnisbereich durch eine Bearbeitungsliste ersetzt, in der S ie Styles, G enres und
Characteristics ausw Šhlen und deselekti eren k šnnen:

Beachten S ie, dass jede G ru ppe unten ein eig enes +-Symbol besitzt. Durch K lick en darauf
kšnnen S ie I hre eig enen Styles, G enres oder Eig enschaften erstellen. K lick en S ie auf X, w enn
Sie m it I hrer Bearbeitung fertig sind.

€ nderung en an T y pes und Styles, di e Sie h ier v ornehmen, spi eg eln sich in der Suche
w ider. W enn S ie beispi elsw eise das Style-Attribut ãC omplexÒ entfernen und dann di eses
Preset speichern, w ird es bei zukŸnftig en Suchen nach k omplex en Sounds nicht mehr
berŸcksichtigt. A uch das ist nur fŸr U ser-P resets mšglich.

Klick en auf das Drei-P unkte-Symbol oben rechts šffnet ein MenŸ m it Verw altungso ptionen
fŸr das P reset.
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Zu den O ptionen g ehšren Sav e Preset (Preset speichern), Sav e Preset A s (Preset speichern
als), Delete P reset (Preset lšschen) und Add to P laylist (zur P layliste h inzufŸg en), zusŠtzlich
di e Mšglichk eit zum direkten Erstellen einer neuen Playliste [p.144]. Sie kšnnen k eine
W erkpresets Ÿberschreiben oder lšschen, so dass di e O ptionen S peichern (Sav e) und
Lšschen (Delete) nur fŸr Benutzer-P resets v er fŸgbar sind.

Die Zeilen m it f arbig en Symbolen ermšglichen es I hnen, das P reset zu einer bestimmten
Gru ppe v on F av oriten h inzuzufŸg en, di e oben [p.139]). beschri eben wurde .

7.5.1. Bearbeiten von Informationen fŸr mehrere Presets

W enn S ie mehrere P resets in eine andere Bank v ersch ieben mšchten, um sich sich auf
eine P er formance v orzubereiten oder einen einzelnen K ommentar fŸr mehrere P resets
gleichzeitig eing eben mšchten, ist das ganz einf ach. H alten S ie einf ach di e Cmd-T aste
(macOS) oder di e Strg-T aste (W indo ws) g edrŸckt und klick en S ie in der Erg ebnisliste auf di e
Namen der P resets, di e Sie Šndern mšchten. G eben S ie dann den K ommentar ein, Šndern
Sie di e Bank oder den T y pe usw . und speichern S ie das P reset.
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� 7 W enn S ie di e I nf ormationen fŸr ein W erk-P reset Šndern mšchten, m Ÿssen S ie di eses zuerst

m it dem Befeh l Sav e As erneut als U ser-P reset speichern. Erst dann k ann im I nf o-Bereich das P reset

bearbeitet und g elšscht (Edit und Delete) w erden.

7.6. Preset-Auswahl: Weitere Methoden

Klick en S ie auf den Namen des P resets in der M itte der oberen Symbolleiste , um ein
Aufklapp-MenŸ aufzurufen. Di e erste O ption in di esem MenŸ ist All und šffnet ein U ntermenŸ
m it jedem P reset der aktuellen Bank in alphabetischer R eih ung.

Darunter befinden sich O ptionen, di e den T y pe-Attributen entsprechen. Jede dav on šffnet
ein U ntermenŸ m it allen P resets des entsprechenden T y ps.

W enn S ie eine aktiv e Suche nach T y pe und/oder Style machen, schalten di e Aufw Šrts-
/Abw Šrtspfeile rechts neben dem P reset-Namen nur durch di e Erg ebnisse , di e I hrer Suche
entsprechen.

All Presets im A ufklapp-MenŸ ignori ert di ese K riteri en immer. G leiches gilt fŸr di e Ty pe-
Ausw ah l unterhalb der Lini e Ð diese enthŠlt immer alle P resets innerhalb eines T y pes.
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7.7. Die Macro-Regler

Es handelt sich h ierbei um grš§ere Du plik ate der Macro-R egler in der unteren Symbolleiste
und im Macro-T ab der Seitenleiste . Mit den Macros k šnnen S ie mehrere P arameter im
Pure LoF i m it nur einer einzelnen R eglerdreh ung k ontrolli eren. U nsere virtuellen A rturia-
I nstrumente bi eten normalerw eise immer vi er Macro-R egler.

Sie kšnnen den Macros entsprechende P arameter im Bereich der Modulatoren [p.75] in
der erw eiterten A nsicht zuw eisen. Di e Beschreibung, w ie das funktioni ert und w ie man di e
Regler umbenennt, erhalten S ie in einem dedizi erten A bschnitt in K apitel 6 zu den Macros
[p.106]

7.8. Playlisten

Playlisten sind eine M šglichk eit, P resets fŸr v ersch iedene Zw eck e in v ersch iedenen G ru ppen
zusammenzuf assen, z.B. eine Set-Liste fŸr eine bestimmte P er formance oder eine G ru ppe
von P resets fŸr ein bestimmtes Studio projekt. I nnerhalb einer P layliste k šnnen P resets neu
geordnet und in Songs gru ppi ert w erden, eine praktische ErgŠnzung zu einer Set-Liste .

Der U nterpunkt My P laylists erscheint unter My F av orites unten im link en Seitenbereich.
W enn S ie den P ure LoF i zum ersten Mal nutzen, gibt es noch k eine P laylisten Ð aber das
Anleg en v on P laylisten ist sehr einf ach.

�.01.*$����'&*',1,)/$,+'*01,)�� 1. '�� -� *������������� ����"��� ���



7.8.1. Die erste Playliste erstellen

Um loszuleg en, klick en S ie Add P laylist . Das nachf olg ende A ufklappfenster w ird ang ezeigt
und f ordert S ie auf , I hre P layliste zu benennen:

Sobald S ie einen Namen eing eg eben und m it OK bestŠtigt haben, w ird di ese P layliste unter
My P laylists in der Seitenleiste ang ezeigt. S ie kšnnen so vi ele P laylisten erstellen, w ie Sie
mšchten.

Klick en S ie m it der rechten Maustaste auf einen P laylistennamen, um einig e O ptionen
aufzurufen. S ie kšnnen eine P layliste umbenennen ( Rename ), du plizi eren ( Du plicate ),
lšschen ( Delete ) oder auf I hren C omputer als D atei m it der Erw eiterung .aplst exporti eren
(Export ).
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7.8.2. Ein Preset hinzufŸgen

Sie kšnnen alle O ptionen in der Explore-A nsicht nutzen, um P resets fŸr I hre P layliste zu
finden. W enn S ie ein g ewŸnschtes P reset g efunden haben, zi ehen S ie di esen via Drag &
Dro p auf den Namen der g ewŸnschten P layliste .

Klick en S ie auf den Namen eine P layliste , um deren I nhalt anzuzeig en. StandardmŠ§ig
w erden P resets in eine neue P layliste unter "Ne w Song" in di eser P layliste ang ezeigt. Mehr
Ÿber Songs [p.147]er fahren S ie w eiter unten.

7.8.3. Anordnen der Presets in einer Playliste

Presets k šnnen innerhalb einer P layliste neu organisi ert w erden. U m beispi elsw eise ein
Preset v on Slot 1 auf Slot 4 zu v ersch ieben, zi ehen S ie das P reset per Drag & Dro p an di e
gewŸnschte Stelle .

Dadurch w erden andere P resets in der Liste nach oben v erschoben, um si e an di e neue
Position des g erade v erschobenen P resets anzu passen. A m ãEinfŸg epunktÒ ist kurzzeitig
eine helle orang ene Lini e sichtbar.

Ein P reset auf eine P layliste zi ehen
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7.8.4. Entfernen eines Presets

Um eine P reset aus einer P layliste zu entfernen, w Šhlen S ie di e Playliste aus und klick en
Sie dann im Erg ebnisbereich m it der rechten Maustaste auf den Namen des P resets, um ein
Aufklapp-MenŸ aufzurufen. H ierm it w ird das P reset nur aus der P layliste gelšscht, nicht aus
dem P ure LoF i-Bro wser!

Dieses MenŸ enthŠlt auch di e O ptionen Rename (Umbenennen), Copy (Kopieren), Paste
(EinfŸg en) und Du plicate (Du plizi eren). W eitere V erw altungso ptionen w erden nachf olg end
beschri eben.

7.8.5. Song- und Playlisten-Verwaltung

Jede P layliste k ann in Songs unterteilt w erden Ð also ein ideales T ool fŸr di e Verw altung v on
Set-Listen fŸr einen Liv e-auftritt. Di e SchaltflŠche New Song erstellt einen neuen Song am
Ende der P layliste . Sie kšnnen di esem einen Namen g eben, ihn dann klick en und zi ehen,
um ihn in der P layliste zu positioni eren und um P resets in der g ewŸnschten R eihenf olg e
hinzufŸg en. I n jeder P layliste lassen sich mehrere Songs platzi eren. W enn S ie bei einem
Song auf dessen T itel klick en und zi ehen, w erden alle dessen P laylisten m itg enommen Ð in
der richtig en R eihenf olg e!

Songnamen haben standardmŠ§ig k eine N ummernbezeichnung en (w ie Preset-Namen in
einer P layliste), aber natŸrlich k šnnen S ie einen Songnamen m it einer Z ah l anf ang en lassen.

Um auf andere P laylisten-V erw altungso ptionen zuzugreifen, klick en S ie auf das Symbol m it
den drei P unkten neben der SchaltflŠche New Song .
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Das šffnet f olg endes A ufklapp-MenŸ:

¥ Rename P laylist : Benennt di e aktuelle P layliste um, ohne eine K opie zu erstellen.

¥ Sav e Playlist A s: Erstellt ein Du plik at der P layliste m it dem Z usatz ãC opyÒ im
Namen. S ie k šnnen den Namen v or dem S peichern Šndern.

¥ Export P laylist : Exporti ert I hre P layliste an einen g ewŸnschten S peicherort auf
I hrem C omputer m it der D ateinamenerw eiterung ãaplstÒ.

¥ Delete P laylist : Entfernt di e aktuelle P layliste , lšscht dabei aber keine der darin
enthaltenen P resets.

7.8.6. Steuerung von Playlisten per MIDI

Da sich P laylisten ideal fŸr eine Liv e-Per formances anbi eten, m Ÿssen S ie dafŸr nicht auf
einem Bildsch irm h in- und herklick en, um di ese zu nutzen. Stattdessen k šnnen S ie
Playlisten, Songs und P resets ausw Šhlen, indem S ie entsprechende W erte Ÿber di e
folg enden k ontinui erlichen MID I-C ontrollern (MID I CC) senden:

¥ CC 00: W Šhlt eine P layliste aus

¥ CC 32: W Šhlt einen Song innerhalb der aktuellen P layliste aus

¥ MID I P rogram Chang e: W Šhlt ein P resets innerhalb des aktuellen Songs aus

I m I dealf all k šnnen S ie Hard w are-T aster programm ieren, um entsprechende W erte fŸr
jeden di eser CCs zu senden, w enn I hr MID I-C ontroller di ese F unktion bi etet.

Das ist auch schon alles zum P reset-Bro wser! W ir hoffen, dass S ie vi ele Stunden S pa§
haben, um di e W erkpresets zu erkunden und I hre eig enen P resets zu erstellen.
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8. SOFTWARELIZENZVEREINBARUNG

Diese Endbenutzer-Lizenzv ereinbarung (ãEULAÓ) ist eine rechtsw irksame V ereinbarung
zw ischen I hnen (entw eder im eig enen Namen oder im A uftrag einer juristischen P erson),
nachstehend manchmal ãS ie/I hnenÒ oder ãEndbenutzerÒ g enannt und A rturia S A
(nachstehend ãA rturiaÒ) zur G ew Šhrung einer Lizenz an S ie zur V erw endung der Softw are so
w ie in di eser V ereinbarung festg esetzt unter den Bedingung en di eser V ereinbarung so w ie
zur V erw endung der zusŠtzlichen (ob ligatorischen) v on A rturia oder Dritten fŸr zah lende
Kunden erbrachten Di enstleistung en. Di ese EULA nimmt - m it A usnahme des
vorang estellten, in kursiv g eschri ebenen vi erten A bsatzes ("H in w eis:...") - keinerlei Bezug auf
I hren K aufv ertrag, als S ie das P rodukt (z.B. im Einzelhandel oder Ÿber das I nternet) g ekauft
haben.

Als Geg enleistung fŸr di e Zah lung einer Lizenzg ebŸhr , di e im P reis des v on I hnen
erw orbenen P rodukts enthalten ist, g ew Šhrt I hnen A rturia das nicht-exklusiv e Recht, eine
Kopie der Softw are (im F olg enden "Softw are Lizenz") zu nutzen. A lle g eistig en
Eigentumsrechte an der Softw are hŠlt und behŠlt A rturia. A rturia erlaubt I hnen den
Download, das K opieren, di e I nstallation und di e Nutzung der Softw are nur unter den in
di eser Lizenzv ereinbarung aufg efŸhrten G eschŠftsbedingung en.

Die GeschŠftsbedingung en, an di e Sie sich als Endnutzer halten m Ÿssen, um di e Softw are
zu nutzen, sind im F olg enden aufg efŸhrt. S ie stimmen den Bedingung en zu, indem S ie di e
Softw are auf I hrem R echner installi eren. Lesen S ie di e Lizenzv ereinbarung daher sorgf Šltig
und in I hrer G Šnze durch. W enn S ie m it den Bedingung en nicht ein verstanden sind, dŸr fen
Sie di e Softw are nicht installi eren.

Hin w eis: Eventuell besteht bei A blehnung der Lizenzv ereinbarung di e Mšglichk eit fŸr S ie,
das neuw ertig e Produkt inklusiv e un versehrter Originalv erpackung und allem m itg eli eferten
Zubehšr , sow ie Drucksachen an den H Šndler zurŸckzug eben, bei dem S ie es g ekauft
haben. Di es ist jedoch, abg esehen v om 14-tŠgig en W iderrufsrecht bei F ernabsatzg eschŠften
in der EU , ein freiw illig es A ng ebot des H andels. Bitte lesen S ie in den allg emeinen
GeschŠftsbedingung en des H Šndlers, w elche O ptionen I hnen offenstehen und setzen S ie
sich v or einer etw aig en R Ÿckgabe m it dem H Šndler in V erbindung.

1. Eigentum an der Softw are Arturia behŠlt in jedem F alle das g eistig e Eig entumsrecht an
der g esamten Softw are , unabhŠngig dav on, auf w elcher A rt D atentrŠg er oder Ÿber w elches
Medium eine K opie der Softw are v erbreitet w ird. Di e Lizenz, di e Sie erw orben haben,
gew Šhrt I hnen ein nicht-exklusiv es Nutzungsrecht - di e Softw are selbst b leibt g eistig es
Eigentum v on A rturia.

2. Lizenzg ew Šhrung Arturia g ew Šhrt nur I hnen eine nicht-exklusiv e Lizenz, di e Softw are
im R ahmen der Lizenzbedingung en zu nutzen. Eine W eiterv erm ietung, das A usleihen oder
Erteilen einer U nterlizenz sind w eder dauerhaft noch v orŸberg ehend erlaubt.

Sie dŸr fen di e Softw are nicht innerhalb eines Netzw erks betreiben, w enn dadurch di e
Mšglichk eit besteht, dass mehrere P ersonen zur selben Z eit di e Softw are nutzen. Di e
Softw are dar f je w eils nur auf einem C omputer zur selben Z eit g enutzt w erden.

Das A nleg en einer S icherheits kopie der Softw are ist zu A rch ivzw eck en fŸr den Eig enbedar f
zulŠssig.

Sie haben bezog en auf di e Softw are nicht mehr R echte , als ausdrŸcklich in der v orli eg enden
Lizenzv ereinbarung beschri eben. A rturia behŠlt sich alle R echte v or , auch w enn di ese nicht
ausdrŸcklich in di eser Lizenzv ereinbarung erw Šhnt w erden.

3. Aktivi erung der Softw are Das P rodukt enthŠlt zum Sch utz g eg en Raubk opien eine
Produktaktivi erungsroutine . Die Softw are dar f nur nach er folgter R egistri erung und
Aktivi erung g enutzt w erden. F Ÿr den R egistri erungs- und den ansch lie§enden
Aktivi erungsprozess w ird ein I nternetzugang benštigt. W enn S ie m it di eser Bedingung
oder anderen in der v orli eg enden Lizenzv ereinbarung aufg efŸhrten Bedingung en nicht
ein verstanden sind, so k šnnen S ie di e Softw are nicht nutzen.
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I n einem solchen F all k ann di e unregistri erte Softw are innerhalb v on 30 T ag en nach K auf
zurŸckg eg eben w erden. Bei einer R Ÿckgabe besteht k ein A nspruch g emŠ§ ¤ 11.

4. Su pport, U pgrades und U pdates nach P roduktregistri erung Technische U nterstŸtzung,
Upgrades und U pdates w erden v on A rturia nur fŸr Endbenutzer g ew Šhrt, di e I hr P rodukt
in deren persšnlichem K undenk onto registri ert haben. Su pport er folgt dabei stets nur fŸr
di e aktuellste Softw are version und, bis ein Jahr nach V eršffentlich ung di eser aktuellsten
Version, fŸr di e vorherg ehende V ersion. A rturia behŠlt es sich v or , zu jeder Z eit € nderung en
an A rt und U mf ang des Su pports (telef . Hotline , E-Mail, F orum im I nternet etc.) und an
Upgrades und U pdates v orzunehmen, ohne spezi ell darauf h in w eisen zu m Ÿssen.

I m R ahmen der P roduktregistri erung m Ÿssen S ie der S peicherung einer R eihe persšnlicher
I nf ormationen (Name , E-Mail-A dresse , Lizenzdaten) durch A rturia zustimmen. S ie erlauben
Arturia dam it auch, di ese D aten an direkte G eschŠftspartner v on A rturia w eiterzuleiten,
insbesondere an ausg ew Šhlte Distributoren zum Zw eck e technischer U nterstŸtzung und der
Berechtigungsv erifik ation fŸr U pgrades.

5. Keine A uftrennung der Softw arek omponenten Die Softw are enthŠlt eine V ielzah l an
Datei en, di e nur im un verŠnderten G esamtv erbund di e komplette F unktionalitŠt der
Softw are sicherstellen. S ie dŸr fen di e Einzelk omponenten der Softw are nicht v oneinander
trennen, neu anordnen oder gar modifizi eren, insbesondere nicht, um daraus eine neue
Softw are version oder ein neues P rodukt herzustellen.

6. †bertragungsbeschrŠnkung en Sie dŸr fen di e Lizenz zur N utzung der Softw are als G anzes
an eine andere P erson bzw . juristische P erson Ÿbertrag en, m it der Ma§gabe , dass (a) S ie
der anderen P erson (I) di ese Lizenzv ereinbarung und (II) das P rodukt (g ebundelte H ard-
und Softw are inklusiv e aller K opien, U pgrades, U pdates, S icherheits kopien und v orherig er
Versionen, di e Sie zum U pgrade oder U pdate auf di e aktuelle V ersion berechtigt hatten) an
di e Person Ÿberg eben und (b) gleichzeitig di e Softw are v ollstŠndig v on I hrem C omputer
bzw . Netzw erk deinstalli eren und dabei jegliche K opien der Softw are oder derer
Komponenten inkl. aller U pgrades, U pdates, S icherheits kopien und v orherig er Versionen, di e
Sie zum U pgrade oder U pdate auf di e aktuelle V ersion berechtigt hatten, lšschen und (c) der
Abtretungsempf Šng er di e vorli eg ende Lizenzv ereinbarung akze pti ert und entsprechend di e
Produktregistri erung und P roduktaktivi erung auf seinen Namen bei A rturia v ornimmt.

Die Lizenz zur N utzung der Softw are , di e als NFR (ãNicht fŸr den W iederv erk auf bestimmtÓ)
gekennzeichnet ist, dar f nicht v erk auft oder Ÿbertrag en w erden.

7. Upgrades und U pdates Sie m Ÿssen im Besitz einer gŸltig en Lizenz der v orherig en Version
der Softw are sein, um zum U pgrade oder U pdate der Softw are berechtigt zu sein. Es ist
nicht mšglich, di e Lizenz an der v orherig en Version nach einem U pdate oder U pgrade der
Softw are an eine andere P erson bzw . juristische P erson w eiterzug eben, da im F alle eines
Upgrades oder einer A ktualisi erung einer v orherig en Version di e Lizenz zur N utzung der
vorherig en Version des je w eilig en P rodukts erlischt und durch di e Lizenz zur N utzung der
neueren V ersion ersetzt w ird.

Das H erunterladen eines U pgrades oder U pdates allein beinhaltet noch k eine Lizenz zur
Nutzung der Softw are .

8. Eing eschrŠnkte G aranti e Arturia garanti ert, dass, sofern di e Softw are auf einem
m itv erk auften D atentrŠg er ausg eli efert w ird, di eser D atentrŠg er bei bestimm ungsg emŠ§em
Gebrauch binnen 30 T ag en nach K auf im F achhandel frei v on Defekten in Material oder
Verarbeitung ist. I hr K aufbeleg ist entscheidend fŸr di e Bestimm ung des Erw erbsdatums. I st
der Defekt auf einen v on I hnen oder Dritten v erursachten U nf allschaden, unsachg emŠ§e
Handhabung oder sonstig e Eingriffe und M odifizi erung zurŸckzufŸhren, so greift di e
eing eschrŠnkte G aranti e nicht. Di e Softw are selbst w ird "so w ie si e ist" ohne jegliche
Garanti e zu F unktionalitŠt oder P er formance bereitg estellt.
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9. HaftungsbeschrŠnkung Arturia haftet uneing eschrŠnkt nur entsprechend der
Gesetzesbestimm ung en fŸr SchŠden des Lizenznehmers, di e vorsŠtzlich oder grob
fahrlŠssig v on A rturia oder seinen V ertretern v erursacht wurden. D as G leiche gilt fŸr
Personenschaden und SchŠden g emŠ§ dem deutschen P rodukthaftungsg esetz oder
vergleichbaren G esetzen in anderen etw aig g eltenden G erichtsbark eiten. I m †brig en ist di e
Haftung v on A rturia fŸr SchadenersatzansprŸche Ð gleich aus w elchem R echtsgrund Ð nach
Ma§gabe der f olg enden Bedingung en begrenzt, sofern aus einer ausdrŸcklichen G aranti e
von A rturia nichts anderes herv org eht.

10. K eine anderen G aranti en FŸr SchŠden, di e durch leichte F ahrlŠssigk eit v erursacht
wurden, haftet A rturia nur inso w eit, als dass durch si e vertragliche Pflichten
(Kardinalpflichten) beeintrŠchtigt w erden. K ardinalpflichten sind di ejenig en v ertraglichen
Verpflichtung en di e er fŸllt sein m Ÿssen, um di e ordnungsg emŠ§e Er fŸllung des V ertrag es
sicherzustellen und auf deren Einhaltung der N utzer v ertrauen k šnnen m uss. I nso w eit
Arturia h iernach fŸr leichte F ahrlŠssigk eit haftbar ist, ist di e Haftbark eit v on A rturia auf di e
Ÿblicherw eise v orhersehbaren SchŠden begrenzt.

11. Keine H aftung fŸr F olg eschŠden W eder A rturia noch andere , di e an der Erstellung,
Produktion oder Li eferung di eses P rodukts beteiligt sind, haften fŸr F olg eschŠden.
Ebenso w enig fŸr U msatzv erluste , di e Unterbrechung des G eschŠftsbetri ebs, V erlust v on
GeschŠftsinf ormationen und dergleichen, selbst w enn A rturia zuv or Ÿber di e Mšglichk eit
eines solchen Schadens h ing ew iesen hat. Einig e LŠnder erlauben k eine EinschrŠnkung en
fŸr di e LŠng e einer impliziten G aranti e oder di e Aussch luss oder Begrenzung v on zuf Šllig en
oder F olg eschŠden, so dass di e oben g enannten EinschrŠnkung en oder A ussch lŸsse
mšglicherw eise nicht fŸr S ie g elten. Di ese G aranti e gibt I hnen spezifische g esetzliche
Rechte , kšnnen aber auch andere R echte betreffen, di e v on Land zu Land v arii eren.
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