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Dank e fŸr den K auf des Synth i V!

Dieses Handbuch behandelt di e Funktionen und den Betri eb des Arturia Synth i V, dem
neuesten P rodukt einer lang en R eihe leistungsf Šhig er virtueller I nstrumente .

Registri eren Sie I hre Softw are so schnell w ie mšglich! Beim Kauf des Synth i V haben Sie
eine Seri ennummer und einen Freischaltcode per E-Mail erhalten. Diese w erden w Šhrend
der Online-R egistri erung benštigt.

Wichtig e H in w eise

€ nderung en v orbehalten:

Die Angaben in di eser Anleitung basi eren auf dem zur Zeit der Veršffentlich ung
vorli eg enden Kenntnisstand. Arturia behŠlt sich das Recht vor , jede der Spezifik ationen zu
jeder Zeit zu Šndern. Dies kann ohne Hin w eis und ohne eine Verpflichtung zum Update der
von I hnen erw orbenen H ard- oder Softw are g eschehen.

Warnung v or H šrschŠden:

Die Softw are kann in Verbindung m it einem VerstŠrk er, Kopfhšrern oder Lautsprechern
ggf . LautstŠrk en erzeug en, di e zum permanenten Verlust I hrer Hšr fŠhigk eit fŸhren kšnnen.
Nutzen Sie das Produkt ni emals dauerhaft in Verbindung m it hohen LautstŠrk en oder
LautstŠrk en, di e I hnen unang enehm sind.

Sollten Sie ein Pfeifen in den Ohren oder eine sonstig e EinschrŠnkung I hrer Hšr fŠhigk eit
bemerk en, k onsulti eren S ie umg ehend einen A rzt.



EinfŸhrung

Herzlichen G lŸckwunsch zum K auf v on A rturias Synth i V!

Seit fast 20 Jahren bek ommt das franzšsische Unternehmen Arturia sow oh l von Musik ern
als auch der Fach presse Anerk ennung gezollt fŸr di e Entw icklung hochmoderner Softw are-
Em ulationen von leg endŠren Analogsynthesizern vergang ener Tag e. Vom Modular V (200 4),
Ÿber Origin, einem modularen System der neuen Generation (2010) bis hin zum 2015
ersch ienenen Matrix 12, dem 2016 veršffentlichten Synclavi er V und dem Buch la Easel V
w ird unsere Leidenschaft fŸr Synthesizer und klangliche Exaktheit von anspruchsv ollen
Musik ern gewŸrdigt, di e per fekte Softw are-I nstrumente fŸr di e professionelle
Audio produktion benštig en.

Arturia strebt seit jeher nach Per fektion. Deshalb haben w ir eine umf assende Analyse aller
klanglichen Aspekte der EMS Synth i AKS-Hard w are und deren elektrischen Schaltung en
gemacht. W ir haben nicht nur den Klang und das Verhalten di eses einzigartig en
Synthesizers genauestens em uli ert, sondern auch viele Funktionen hinzug efŸgt, di e zu der
Zeit als der ursprŸngliche Synth i AKS herg estellt wurde , un vorstellbar g ew esen w Šren.

Der Synth i V lŠuft sow oh l als Standalone-V ersion unter W indo ws und macOS als auch
als I nstrumenten-P lug-I n in allen gŠngig en Formaten in I hrer DAW . Er ver fŸgt Ÿber eine
einf ache MID I-Lernfunktion fŸr di e praktische Steuerung der meisten Parameter und
ermšglicht als P lug-I n auch di e Parameterautomatisi erung fŸr eine kreativ e Kontrolle .

Kurz gesagt, ARTURIA Synth i V ist der Hšhe punkt jahrzehntelang er Erfahrung in der
W iederherstellung der berŸhmtesten Synthesizer aus der Vergang enheit. W ir hoffen, dass
Sie dam it S pa§ beim M usikmachen haben!

Mit m usik alischen G rŸ§en,

I hr A rturia-T eam
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1. WILLK OMMEN

1.1.Die Gesch ichte v on EMS

Electronic Music Studios (EMS) w ar ein britischer Synthesizer-H ersteller , der 1969 von Dr.
Peter Zino vieff , Tristram Cary und David Cock erell gegrŸndet wurde . Zino vieff , ein
exzentrischer Mann m it intensiv em I nteresse an Digitaltechnik, kaufte gleich zw ei 12-Bit-
Computer fŸr sein Heimstudio . Der Besitz von zw ei Computern ist heute vielleicht nicht
besonders bemerk ensw ert, aber in den 1960er Jahren w ar es fŸr einen einzelnen Menschen
fast unmšglich, einen eig enen Computer zu besitzen. Damals m u§te man eine Univ ersitŠt
oder eine m ilitŠrische Einrichtung besuchen, um Ÿberhau pt einen Computer zu sehen .
Die Mšglichk eit, einen Computer zu benutzen, um dam it persšnliche I nteressen w ie das
Musizi eren zu ver folg en, gab es praktisch nicht. Die Kosten solcher Masch inen w aren
astronom isch und sie wurden dam it beschŠftigt, "w ichtig e" Ding e zu berechnen. W enn man
di e I nflation berŸcksichtigt, wŸrde jedes "gŸnstig e" PDP8-G erŠt von Zino vieff heute (2019)
etw a $ 150.000 kosten. Dieser Betrag beinhaltet aber nicht di e zusŠtzliche Peri pheri e, di e
zum Bau und Betri eb eines Studios fŸr elektronische M usik er forderlich w ar.

Zino vieff w ar nicht nur Exzentrik er m it den Mitteln und dem I nteresse an der Erforsch ung
der m usik alischen Anw endung en von Computern, er ver fŸgte auch Ÿber ein Netzw erk
m it sehr talenti erten Menschen. Viele di eser Menschen wurden spŠter herv orrag ende
I ng eni eure , Komponisten und Professoren. Zino vieff ging eine Partnerschaft m it den
MitbegrŸndern Tristram Cary (Komponist) und David Cock erell (I ng eni eur) ein, um EMS
zu grŸnden und um im folg enden Jahrzehnt viele inno vativ e, eig en w illig e und aufreg ende
Musikinstrumente zu entw ick eln.

Das Unternehmen geri et letztendlich in finanzi elle Sch w ierigk eiten und ging 1979 bankrott.
Aber zuv or wurden einig e der bek anntesten und beli ebtesten Synthesizer aller Zeiten
gebaut, darunter V CS 3, Synth i A, Synth i AKS und Synth i 100.

1.1.1.†ber den Synth i A KS

I m Mai 1971 brachte EMS einen Synthesizer m it dem Namen Synth i A auf den Markt. I m
MŠrz 1972 folgte der Synth i AKS, ein Synth i A m it eing ebautem Keyboard-Sequenzer ("KS").
Synth i A und AKS boten ein Šhnliches Design w ie der frŸhere (und w eitaus teurere) VCS
3. Die PortabilitŠt und di e relativ ni edrig en Anschaffungs kosten machten den Synth i A bzw .
AKS zu einem beli ebten Synthesizer unter Enth usiasten, di e sich teurere I nstrumente w ie
den M iniM oog nicht leisten k onnten.

Ob w oh l das I nstrument sehr po pulŠr w ar , sollte nicht versch w ieg en w erden, dass es zum
Synth i A (und Synth i AKS) auch kritische Stimmen gab . Einig e Rezensenten und Experten
bezeichneten ihn als Spielzeug m it instabilen Oszillatoren oder als zu unzuv erlŠssig fŸr den
"ernsthaften" Gebrauch. Als Reaktion darauf veršffentlichte EMS eine m ittlerw eile berŸhmte
Printw erbung m it dem Titel "Every Band Needs a Synth i". I n der Anzeig e w ird beilŠufig
erw Šhnt: "Jede Band braucht einen Synth i. Einig e Bands haben bereits einen. Pink Floyd.
The Who . Yes. Fam ily. King Crimson. Curv ed Air. Led Zeppelin. Jethro Tull. Roxy Music.
Hawkw ind. Moody Blues. Fleetw ood Mac. Three Dog Night. Sly and the Fam ily Stone .
Tonto«s Expanding Headband... um nur einig e zu nennen." Diese Anzeig e verk šrperte den
inno vativ en, furchtlosen und auch frechen Charakter des Unternehmens. EMS w ar ein
Unternehmen, das keine Angst vor hšchst originellen, etw as ung ew šhnlichen und
manchmal auch "nervig en" LšsungsansŠtzen hatte , w ie der (brillanten) Steckfeld-Matrix
oder dem (etw as verw irrenden) Envelo pe Shaper. Dieser Pioni erg eist sprach viele Musik er
an und auch w ir glauben, dass EMS-Produkte nicht zuletzt deshalb auch w eiterh in so hoch
geschŠtzt w erden.

Der vielleicht eindeutigste I ndik ator fŸr di e AttraktivitŠt von EMS-Synthesizern ist di e
Tatsache , dass zum Zeitpunkt der Erstellung di eses Handbuchs gut erhaltene Synth i AKS-
Modelle fŸr fast $20.000 auf dem Gebrauchtmarkt verk auft w erden! Eine w irklich
unglaub liche Summe fŸr eine f ast 50 Jahre alte T echnologi e.

� 
')*' ������� �$*$�(�$"� )*$���-$)� ������ ""!%##�$



1.1.2. †ber di e Steckfeld-Matrix

Eine der bek anntesten Funktionen des Synth i A/ AKS und anderer EMS-Synthesizer ist di e
Steckfeld-Matrix (P in Matrix).

Die platzsparende Steckfeld-Matrix ermšglichte es EMS, einen kostengŸnstig en modularen
Synthesizer in einem kompakten, tragbaren GehŠuse zu schaffen Ð und dabei zusŠtzlich
di e durch Patch-K abel verursachten UnzulŠnglichk eiten zu vermeiden. Durch das
Zusammenleg en aller Eingangs- und Ausgangsbuchsen in einer dicht gepackten Raster-
Matrix m ussten di e Eingangs- und Ausgangsbuchsen nicht mehr Ÿber di e gesamte
GerŠte vorderseite verteilt w erden. Das hat nicht nur di e Ergonom ie verbessert (Regler
w erden nicht von Kabeln verdeckt und sind leichter zu erreichen), sondern hatte auch
Ausw irkung en auf di e Grš§e Ðdas System konnte so klein gestaltet w erden, dass es in einen
Koffer passt.

W Šhrend der Synthesizer Ÿber eine relativ Ÿberschaubare Anzah l an Modulen ver fŸgte
(Oszillatoren, Filter , HŸllkurv en usw .), besa§ der Anw ender di e Mšglichk eit, di ese Module
frei zu patchen und som it eine umf angreiche Klangvi elf alt zu erreichen Ð ang ef ang en von
gefilterten G rund w ellenf ormen bis h in zu f antastisch k omplex en A lien-Soundscapes.

1.2. Arturias g eheime Z utat: T AE¨

TAE¨ (True Analog Em ulation) ist eine von Arturia entw ick elte Technologi e fŸr di e digitale
Em ulation analog er Schaltung en von Vintag e-Synthesizern. Die Softw are-A lgorithmen von
TAE¨ ermšglichen eine exakte Em ulation analog er Hard w are . Darum bi etet der Synth i V eine
un vergleich liche KlangqualitŠt, w ie auch alle anderen virtuellen Synthesizer und Effekt-P lug-
I ns v on A rturia.

TAE¨bi etet zah lreiche V orteile im Bereich der K langsynthese:

1.2.1. Aliasingfrei e Oszillatoren

Normale Digital-Synthesizer erzeug en Aliasing in hohen Frequenzen, insbesondere bei
Verw endung v on P ulsbreitenmodulation (PWM) oder F requenzmodulation (FM).

TAE¨ ermšglicht di e Generi erung von Oszillatorsignalen, di e in allen klanglichen Konze pten
(PWM, FM ...) všllig frei von Aliasing sind und keinen zusŠtzlichen CPU-Verbrauch
verursachen.

Lineares F requenzspektrum eines
bek annten Softw aresynthesizers

Lineares F requenzspektrum eines
m it TAE¨ em uli erten Oszillators
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1.2.2. Eine bessere Reproduktion von analog en Oszillator-
Wellenf ormen

Die von Oszillatoren in analog en Synthesizern erzeugten W ellenf ormen w erden durch
Kondensator-Schaltung en beeinflusst. Die Entladung eines Kondensators fŸhrt zu einer
leichten "Biegung" in der ursprŸnglichen W ellenf orm (insbesondere bei SŠgezahn-, Drei eck-
und Rechteckw ellenf ormen). TAE¨ berŸcksichtigt den Einfluss di eser Kondensatorentladung
bei der Softw are-Em ulation.

Nachf olg end di e Analyse einer W ellenf orm von einem Originalinstrument, das Arturia digital
em uli ert hat, gef olgt von der TAE¨-A nalyse . Beide Signale sind durch di e Tiefpass- und
Hoch passfilterung gleicherma§en "def orm iert".

1.2.3. ZusŠtzliche F aktoren

Analog e Hard w are-Oszillatoren in Vintag e-I nstrumenten w aren oftmals instabil. Deren
W ellenf ormen varii erten von einem Durch lauf zum nŠchsten geringfŸgig. Au§erdem hing
der Startpunkt fŸr jeden Durch lauf (im Trigg er-M odus) von der Temperatur und anderen
Umg ebungsbedingung en ab . Desw eg en besa§en Vintag e-Synthesizer den so beli ebten
"warmen" und ty pischen Klangcharakter. TAE¨ re produzi ert di ese I nstabilitŠt von
Oszillatoren, w as zu einem fetteren und "breiteren" Klang fŸhrt und dam it den magischen
Charakter der alten G erŠte per fekt nachahmt.

1.3. Arturias V ersion des EMS Synth i A KS

Der Synth i V ahmt den ursprŸnglichen Synth AKS originalg etreu nach. Er besitzt alle
Eigenschaften und Funktionen, di e den Synth AKS zu einem einzigartig en und beli ebten
I nstrument machten. Mit RŸcksicht auf heutig e †berlegung en haben w ir jedoch nicht alle
Features 1:1nachg ebildet. W ir w ollten das Original in bestimmten Bereichen verbessern,
indem w ir Funktionen entfernt haben, di e in einer Softw are version keinen Sinn erg eben
und Funktionen hinzufŸgten, di e nur in einer Softw are mšglich sind und di e
Benutzer freundlichk eit und das Klangpotenzial des ursprŸnglichen I nstruments erheb lich
verbessern. W ir haben di es aber m it dem notw endig en Respekt gemacht, um den Klang
und das Erlebnis bei der Bedi enung des Originalinstruments zu erhalten.

Zeitliche D arstellung der
"SŠgezahn"-W ellenf orm eines

Hard w are-Synthesizers

Zeitliche D arstellung der
"SŠgezahn"-W ellenf orm durch

Reproduktion m it TAE¨
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W egg elassen wurden:

¥ Der Bedi enbereich an der Oberseite des I nstruments m it den versch iedenen
EingŠng en, AusgŠng en und dem VU-Meter. Dieser Bereich ist nicht er forderlich,
da alle AudioeingŠng e, -ausgŠng e und Anzeig en von I hrem Audio-I nter face und/
oder I hrer M usiksoftw are Ÿbernommen w erden.

¥ Das I nput Level-M odul zum Einleiten externer Modulationsquellen. Dies ist nicht
mehr er forderlich, da MID I CC verw endet w erden kšnnen, um nahezu jeden
Parameter im P lug-I n zu automatisi eren.

¥ Der "Presto patch"-K artenschacht fŸr Programm ierk arten. Dieser macht hier
keinen S inn, da P atches jetzt im C omputer g espeichert w erden k šnnen.

Hinzug efŸgte F unktionen:

¥ Ein Quantisi erungsschalter fŸr alle Oszillatormodule , m it dem Sie Oszillatoren
ganz einf ach auf di e nŠchstg eleg ene Note der chromatischen Skala "stimmen"
kšnnen.

¥ Synchronisation zw ischen den ersten beiden Oszillatoren.

¥ Ein Sample and H old-M odul m it Sync- und Sle w-Lim iter-F unktionen.

¥ Bis zu vi erstimm ig e Poly phoni e.

¥ MID I-zuw eisbare Parametersteuerung fŸr di e einf ache VerknŸ pfung von
Bildsch irmparametern zu Steuerelementen I hres MID I-C ontrollers

¥ Einen erw eiterten Funktions-Bereich (Adv anced Mode) m it vielen
leistungsstark en und modernen F unktionen, einsch lie§lich:

1 fŸnf mehrstufig e HŸllkurv en, di e fast jedem Parameter des
I nstruments zug ew iesen w erden k šnnen

1 di e Mšglichk eit, MID I Velocity, das Modulationsrad und Aftertouch als
Modulationsquelle zu v erw enden

1 ein 32-stufig er Ste p-Sequenzer

1 ein synchronisi erbarer LFO

1 Gru ppi erung (Macro Le vel) v on M odulationen

1 erw eiterte Joystick-Steuerelemente zur A nimation v on Be w egung en

1 eine aufw endig e Effektsektion m it flexib lem Routing und 10
leistungsstark en Effekten (R everb , Chorus, P haser usw .)

� 0: Es gibt noch einen w eiteren gro§en Untersch ied, der I hnen auf den ersten Blick vielleicht nicht

besonders viel bedeutet, aber fŸr einig e Anw ender des originalen Synth i AKS eine gro§e VerŠnderung

darstellt: Sie kšnnen I hre Klang-K reationen als Presets speichern! FŸr Puristen ist di es eine fast

ketzerische Option, jede Per formance sollte einzigartig und un w iederholbar bleiben. Nach Ende einer

Per formance "entdrahten" di ese den Patch und beginnen am nŠchsten Tag m it frischem Geist und

Synth i. Komponisten und Sounddesigner hing eg en w erden di e Speichero ption begrŸ§en. Sie kšnnen

jetzt eine Klang-Bib liothek ihrer kreativsten Momente erstellen und di ese Momente zu einer brillanten

Komposition verschmelzen lassen. Aber natŸrlich liegt es ganz bei I hnen, w ie Sie den Synth i V

einsetzen!
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2. AKTI VI ERUNG UND ERSTER START

Synth i V benštigt einen Rechner m it W indo ws 7 oder neuer oder einen Apple-R echner m it
macOS 10.10 oder neuer. Sie kšnnen Synth i V als Standalone-V ersion oder als AudioU nit-,
AAX-, VST2- oder VST3-P lug-I n I nstrument innerhalb I hrer Digital Audio W orkstation (DAW)
nutzen.

2.1. Aktivi erung der Synth i V-Lizenz

Sobald Sie den Synth i V installi ert haben, m Ÿssen Sie im nŠchsten Schritt di e Lizenz fŸr
I hre Softw are aktivi eren. Das ist eine einf ache Prozedur , di e Ÿber eine zusŠtzliche Softw are
gereg elt w ird: das A rturia Softw are C enter.

2.1.1. Das A rturia Softw are C enter (A SC)

Falls Sie das ASC noch nicht installi ert haben, besuchen Sie bitte di e folg ende W ebseite:
Arturia U pdates & Manuals

Suchen Sie oben auf der W ebseite nach dem Arturia Softw are Center und laden Sie di e
Version des I nstallationsprogramms herunter , w elche fŸr I hr Betri ebssystem geeignet ist
(macOS oder W indo ws).

Bef olg en S ie di e I nstallationsan w eisung en und f ahren S ie dann w ie f olgt f ort:

¥ Starten S ie das A rturia Softw are C enter (A SC)

¥ Melden Sie sich m it I hren Arturia-Z ugangsdaten an (oder leg en Sie ein neues
Benutzerk onto an, f alls noch nicht g eschehen)

¥ Navigi eren S ie bis zum A bschnitt "M y P roducts" im A SC

¥ Klick en S ie auf di e SchaltflŠche "A ctiv ate"

Das w ar auch schon alles!

2.2. Synth i V als P lug-I n

Der Synth i V ist im VST2-, VST3-, Audio Units (AU)- und AAX-P lug-I n-Format ver fŸgbar und
kann in allen gŠngig en DAW-P rogrammen w ie Ableton Liv e, Cubase , Logic, Pro Tools usw .
verw endet w erden. W enn Sie Synth i V als virtuelles I nstrumenten-P lug-I n laden, w erden
alle Audio- und MID I-R outing-Einstellung en sow ie di e Einstellung en fŸr di e Puffergrš§e von
I hrer Host-M usiksoftw are Ÿbernommen. Die Benutzerober flŠche sow ie alle Einstellung en
funktioni eren aber auf di e gleiche W eise w ie im Standalone-M odus, m it einig en w enig en
Untersch ieden:

¥ Das I nstrument w ird zum T empo (BPM-Einstellung) I hrer D AW synchronisi ert.

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

¥ Sie kšnnen mehr als eine I nstanz des Synth i V in einem DAW-P rojekt nutzen. I m
Standalone-M odus k šnnen S ie nur eine I nstanz v erw enden.

¥ Alle zusŠtzlichen Audioeffekte I hrer DAW kšnnen verw endet w erden, um den
Klang w eiter zu bearbeiten, z.B. Delay, Chorus, F ilter usw .

¥ Sie kšnnen di e AudioausgŠng e des Synth i V in I hrer DAW m it dem DAW-eig enen
Audio-R outing umf angreicher einsetzen.
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2.3. Einrichtung fŸr den Standalone-Einsatz

W enn Sie den Synth i V im Standalone-M odus verw enden, m Ÿssen Sie di e Softw are
einrichten und sicherstellen, dass MID I- und Audiosignale ordnungsg emŠ§ Ÿbertrag en
w erden. Sie m Ÿssen di es nur einmal tun, es sei denn, Sie haben w esentliche € nderung en
an I hrem Computer vorg enommen. Der Einrichtungsprozess ist fŸr W indo ws- und macOS-
Computer im W esentlichen identisch, aber der VollstŠndigk eit halber behandeln w ir
W indo ws und macOS se parat.

� !: Der nachf olg ende Abschnitt gilt nur fŸr Anw ender , di e Synth i V im Standalone-M odus verw enden

mšchten. W enn Sie Synth i V nur als Plug-I n in einer Host-M usiksoftw are nutzen, kšnnen Sie den

Rest di eses Kapitels ignori eren (I hre Host-M usiksoftw are w ird di e beschri ebenen Einstellung en fŸr Sie

Ÿbernehmen).

2.3.1. Wind ows: A udio- und MID I-Einstellung en

Oben links in der Synth i V-Applik ation befindet sich ein Aufklapp-MenŸ. Hier finden Sie
versch iedene Setu p-O ptionen.

Sie sollten in di esem MenŸ zunŠchst di e Option Audio Settings w Šhlen (beachten Sie, dass
di eses MenŸ nur v er fŸgbar ist, w enn der Synth i V als Standalone-V ersion v erw endet w ird):
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Beginnend v on oben gibt es f olg ende Einstellmšglichk eiten:

¥ Unter Device kšnnen Sie ausw Šhlen, w elchen Audiotreiber Sie fŸr di e
Sound w iedergabe von Analog Lab verw enden mšchten. Dies kann der Treiber
I hrer Computer-Soundk arte (z.B. W indo ws Audio) oder ein ASI O-Treiber sein. I n
di esem F eld w ird der Name I hrer v erw endeten H ard w are ang ezeigt.

¥ Unter Output Channels kšnnen Sie ausw Šhlen, w elche der ver fŸgbaren
AusgŠng e I hrer Hard w are fŸr di e Sound w iedergabe verw endet w erden. W enn
I hre Hard w are nur zw ei AusgŠng e bi etet, w erden nur di ese als Optionen
ang ezeigt. A nsonsten k šnnen S ie das g ewŸnschte A usgangspaar ausw Šhlen.

¥ I m Buffer Size -MenŸ kšnnen Sie di e Grš§e des Audio-P uffers einstellen, den I hr
Rechner zum Berechnen der Soundausgabe v erw endet.

� 0: Ein kleiner Pufferw ert bedeutet eine gering ere Latenz zw ischen dem DrŸck en einer Taste und dem

W ahrnehmen der Note . Ein grš§erer Puffer bedeutet eine gering ere CPU-Auslastung, da der Rechner

mehr Zeit zur Kalkulation hat, aber dam it auch eine hšhere Latenz verursachen kann. Probi eren Sie di e

optimale Puffergrš§e fŸr I hr System aus. Ein schneller , aktueller Rechner sollte prob lemlos m it einer

Puffergrš§e von 256 oder 128 Samples arbeiten kšnnen, ohne dass Knackser oder Knistern bei der

Sound w iedergabe erzeugt w erden. W enn Sie Knackser erhalten, erhšhen Sie di e Puffergrš§e ein w enig.

Die aktuelle Latenz w ird auf der rechten Seite di eses MenŸs in M illisekunden ang ezeigt.

¥ I m Sample Rate -MenŸ kšnnen Sie di e Samplerate einstellen, m it der das
Audiosignal aus dem I nstrument gesendet w ird. Die einstellbaren Optionen
hŠng en v on I hrer A udio-I nter face-H ard w are ab .

� 0: Die Audio-H ard w are der meisten Computer kann m it 44.1 oder 48 kHz arbeiten, w as m it den

meisten Applik ationen und auch dem Synth i V gut funktioni ert. Hšhere Sampleraten verbrauchen mehr

CPU-Leistung. Falls Sie also keinen Grund haben m it 96 kHz zu arbeiten, sind Einstellung en von 44,1 kHz

oder 48 kH z ausreichend.

Die Audio-MID I-Einstellung en unter W indo ws

� 
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¥ Der Sho w Control Panel -Taster šffnet das Kontrollfeld fŸr di e ausg ew Šhlte Audio-
Hard w are .

¥ Play Test Tone hilft I hnen bei der Behebung von Audio prob lemen, indem ein
Test-Ton Ÿber di e ausg ew Šhlte Audiohard w are abg espi elt w ird. Sie kšnnen di ese
Funktion nutzen, um zu ŸberprŸfen, ob das I nstrument korrekt in I hr Audio-
I nter face geleitet w ird und di eses ein Audiosignal abspi elt (z.B. Ÿber di e
Lautsprecher oder einen K opfhšrer).

¥ Mit Tempo kšnnen Sie das Tempo des Synth i V-Sequenzers einstellen. W enn Sie
Synth i V in einer Host-M usiksoftw are als Plug-I n verw enden, erhŠlt das virtuelle
I nstrument T empo-I nf ormationen v on I hrer H ost-Softw are .

¥ Die ang esch lossenen MID I-G erŠte w erden unter MID I Devices ang ezeigt.
Aktivi eren Sie das entsprechende Kontrollk Šstchen, um MID I-D aten von dem
GerŠt zu empf ang en, w elches Sie zum Spielen des I nstruments verw enden
mšchten. I m Standalone-Betri eb empf Šngt Synth i V auf allen MID I-K anŠlen, so
dass kein spezifischer Kanal defini ert w erden m uss. Sie kšnnen Ÿbrig ens mehr
als ein MID I-G erŠt gleichzeitig ausw Šhlen.

2.3.2. macOS: A udio- und MID I-Einstellung en

Oben links in der Synth i V-Applik ation befindet sich ein Aufklapp-MenŸ. Hier finden Sie
versch iedene Setu p-O ptionen.

Sie sollten in di esem MenŸ zunŠchst di e Option Audio Settings w Šhlen. Beachten Sie, dass
di eses MenŸ nur v er fŸgbar ist, w enn der Synth i V als Standalone-V ersion v erw endet w ird:
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Beginnend v on oben haben S ie f olg ende M šglichk eiten:

¥ Unter Device kšnnen Sie ausw Šhlen, w elchen Audiotreiber Sie fŸr di e
Sound w iedergabe von Synth i V verw enden mšchten. Dies kann der macOS
CoreA udio-T reiber oder ein ASI O-Treiber sein. I n di esem Feld w ird der Name
I hrer verw endeten Hard w are ang ezeigt. Unterhalb der Device-A uw ah l kšnnen
Sie ausw Šhlen, w elche der ver fŸgbaren AusgŠng e I hrer Hard w are fŸr di e
Sound w iedergabe verw endet w erden. W enn I hre Hard w are nur zw ei AusgŠng e
bi etet, w erden nur di ese als Optionen ang ezeigt. Ansonsten kšnnen Sie das
gewŸnschte A usgangspaar ausw Šhlen.

¥ I m Buffer Size -MenŸ kšnnen Sie di e Grš§e des Audio-P uffers einstellen, den I hr
Rechner zum Berechnen der Soundausgabe v erw endet.

� 0: Ein kleiner Pufferw ert bedeutet eine gering ere Latenz zw ischen dem DrŸck en einer Taste und dem

W ahrnehmen der Note . Ein grš§erer Puffer bedeutet eine gering ere CPU-Auslastung, da der Rechner

mehr Zeit zur Kalkulation hat, aber dam it auch eine hšhere Latenz verursachen kann. Probi eren Sie di e

optimale Puffergrš§e fŸr I hr System aus. Ein schneller , aktueller Rechner sollte prob lemlos m it einer

Puffergrš§e von 256 oder 128 Samples arbeiten kšnnen, ohne dass Knackser oder Knistern bei der

Sound w iedergabe erzeugt w erden. W enn Sie Knackser erhalten, erhšhen Sie di e Puffergrš§e ein w enig.

Die aktuelle Latenz w ird auf der rechten Seite di eses MenŸs in M illisekunden ang ezeigt.

¥ I m Sample Rate -MenŸ kšnnen Sie di e Samplerate einstellen, m it der das
Audiosignal aus dem I nstrument gesendet w ird. Die einstellbaren Optionen
hŠng en v on I hrer A udio-I nter face-H ard w are ab .

� 0: Die Audio-H ard w are der meisten Computer kann m it 44.1 oder 48 kHz arbeiten, w as m it den

meisten Applik ationen und auch dem Synth i V gut funktioni ert. Hšhere Sampleraten verbrauchen mehr

CPU-Leistung. Falls Sie also keinen Grund haben m it 96 kHz zu arbeiten, sind Einstellung en von 44,1 kHz

oder 48 kH z ausreichend.

Die Audio-MID I-Einstellung en unter macOS

� � 
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¥ Der Sho w Control Panel -Taster šffnet das Kontrollfeld fŸr di e ausg ew Šhlte Audio-
Hard w are .

¥ Play Test Tone hilft I hnen bei der Behebung von Audio prob lemen, indem ein
Test-Ton Ÿber di e ausg ew Šhlte Audiohard w are abg espi elt w ird. Sie kšnnen di ese
Funktion nutzen, um zu ŸberprŸfen, ob das I nstrument korrekt in I hr Audio-
I nter face geleitet w ird und di eses ein Audiosignal abspi elt (z.B. Ÿber di e
Lautsprecher oder einen K opfhšrer).

¥ Mit Tempo kšnnen Sie das Tempo des Synth i V-Sequenzers einstellen. W enn Sie
Synth i V in einer Host-M usiksoftw are als Plug-I n verw enden, erhŠlt das virtuelle
I nstrument T empo-I nf ormationen v on I hrer H ost-Softw are .

¥ Die ang esch lossenen MID I-G erŠte w erden unter MID I Devices ang ezeigt.
Aktivi eren Sie das entsprechende Kontrollk Šstchen, um MID I-D aten von dem
GerŠt zu empf ang en, w elches Sie zum Spielen des I nstruments verw enden
mšchten. I m Standalone-Betri eb empf Šngt Synth i V auf allen MID I-K anŠlen, so
dass kein spezifischer Kanal defini ert w erden m uss. Sie kšnnen Ÿbrig ens mehr
als ein MID I-G erŠt gleichzeitig ausw Šhlen.

2.4. Ein erster R undgang durch den Synth i V!

Nachdem S ie nun den Synth i V installi ert haben, machen w ir einen kurzen R undgang!

Falls noch nicht geschehen, starten Sie den Synth i V als Plug-I n oder Standalone-
I nstrument. W enn Sie einen MID I-C ontroller eing erichtet haben, kšnnen Sie dam it direkt
einig e Noten auf dem Synth i V spi elen. Falls nicht, verw enden Sie I hre Maus, um di e virtuelle
Tastatur zu spi elen.

Mit den Links- und Rechts-Pfeilen im oberen Bereich des I nstruments kšnnen Sie alle
ver fŸgbaren Presets des Synth i V durchschalten. Spielen Sie einf ach ein paar di eser Presets
an. W enn I hnen dabei eines gef Šllt, passen Sie di e Steuerelemente auf dem Bildsch irm an,
um zu sehen, w ie di ese den Klang beeinflussen. Der Joystick beispi elsw eise reagi ert bei
allen W erkspresets immer. Bew eg en Sie ihn, um zu sehen, w ie er sich auf di e Klangf arbe
des Presets ausw irkt. Auch der Filter Oscillator und der Envelo pe Shaper w erden in den
meisten P atches v erw endet. S ie sollte di ese ebenso an passen.

Spielen Sie einf ach und machen Sie sich keine Gedank en beim Editi eren von Presets. Es
w ird nichts gespeichert, es sei denn, Sie speichern ein Preset manuell (w ie spŠter in di esem
Benutzerhandbuch beschri eben). Es besteht also keine Gef ahr , irg end w elche W erkspresets
des Synth i V zu Ÿberschreiben.

W enn Sie m it der Funktionsw eise der Steckfeld-Matrix vertraut sind oder di e EMS Synth i-
Hard w are schon einmal verw endet haben, kšnnen Sie w eiter in di e Tiefe gehen. Versuchen
Sie, das Routing von Presets zu Šndern. Sie kšnnen Steck er (Pins) hinzufŸg en, indem Sie
auf offene Punkte in der Matrix klick en. Um einen Steck er zu entfernen, klick en Sie m it der
rechten Maustaste darauf . W enn Sie w irklich abenteuerlustig sind, entfernen Sie alle Steck er
und erzeug en einen ganz neuen Sound!

An di esem Punkt sch liessen w ir I nstallation und Testlauf ab! W ir hoffen, dass Sie einen
reibungslosen Start hatten. Der Rest di eses Handbuchs w ird I hnen dabei helfen, alle
Funktionen des Synth i V Schritt fŸr Schritt durchzuarbeiten. Am Ende hoffen w ir , dass
Sie alle Funktionen des Synth i V verstehen und das I nstrument verw enden, um dam it
fantastische M usik zu machen!
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3. DI E BEDI ENOBERFL€ CHE

Lassen Sie sich nicht von der kompakten Grš§e und dem verspi elten Aussehen tŠuschen Ð
der Synth i V ist ein sehr leistungsf Šhig er Synthesizer! Er ist vollg epackt m it vielen Modulen
zum Erzeug en und Formen von KlŠng en. Mit der unglaub lich flexib len Routing-Matrix kšnnen
Sie di ese Module auf unzŠh lig e Arten kombini eren. W ir sind uns sicher , dass es genug
Mšglichk eiten gibt, um selbst Sounddesign-Enth usiasten fŸr lang e Zeit zu beschŠftig en.

Beginnen w ir in di esem Kapitel m it einem †berb lick Ÿber di e Benutzerober flŠche des Synth i
V. So erhalten Sie eine Vorstellung dav on, w ie das I nstrument aufg ebaut ist und w o Sie
w as finden kšnnen. Es geht hier zunŠchst darum di e Basisbereiche der Bedi enober flŠche zu
erkunden. W ir w erden in den nŠchsten Kapiteln tiefer ins Hau ptfenster eintauchen und dann
jedes M odul ausfŸhrlich erklŠren.

3.1. Die Basisbereiche

Der Synth i V ist in drei Bereiche unterteilt, w ie in der obig en A bbildung darg estellt.

¥ Die obere Symbolleiste: Hier erledig en Sie adm inistrativ e Aufgaben w ie das
Speichern, Laden und Durchsuchen von Presets, das Bearbeiten versch iedener
Setu p- und Konfigurationsparameter , das Anpassen von MID I-Mappings und
haben Zugriff auf di e erw eiterten Funktionen des Synth i V. W ir behandeln di e
obere Symbolleiste im nŠchsten A bschnitt.

¥ Das Bedi en panel (m ittlerer Bereich): Das ist der Hau ptbedi enbereich des Synth i
V. Er bi etet eine detailli erte Reproduktion des ursprŸnglichen Synth i A-Panels
m it Drehreglern, Schaltern, Kontrollleuchten, dem Joystick und natŸrlich der
Steckfeld-R outing-Matrix. Am unteren Rand des Bedi enfelds finden Sie di e
virtuelle Tastatur ãKSÒ (Keyboard Sequencer). I m nŠchsten Kapitel di eses
Handbuchs gehen w ir nŠher auf das Bedi en panel ein, auf den Keyboard-
Sequenzer im ŸbernŠchsten K apitel.
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¥ Die untere Symbolleiste: Dieser Abschnitt bi etet schnellen Zugriff auf eine Reihe
w ichtig er Parameter und nŸtzlicher I nf ormationen, z.B. di e †berw ach ung der
CPU-Leistung, den Poly phoni e-M odus und den MID I-Empf angs kanal. W ir
erklŠren di e untere Symbolleiste in einem spŠteren A bschnitt di eses K apitels.

3.2. Die obere Symbolleiste

†ber di e obere Symbolleiste im obersten Bereich des I nstruments kšnnen Sie auf viele
nŸtzliche Funktionen zugreifen, darunter das Synth i V-MenŸ, di e Suchfunktion von Presets,
den erw eiterten M odus so w ie v ersch iedene MID I-Mapping-O ptionen.

3.2.1. Das Synth i V-MenŸ

Klick en Sie auf das Synth i V-Symbolfeld in der oberen link en Ecke zum …ffnen eines
Aufklapp-MenŸs (si ehe Abbildung unten), in dem Sie auf w ichtig e Funktionen zugreifen
kšnnen. Betrachten w ir di ese im Detail.

¥ Sav e: Diese Option Ÿberschreibt das aktuell geladene Preset m it den von I hnen
vorg enommenen € nderung en. W enn Sie das aktuelle Preset unter einem
anderen Namen speichern mšchten, v erw enden S ie di e O ption "Sav e As...".

¥ Sav e AsÉ: Hierm it kšnnen Sie ein Preset unter einem anderen Namen speichern.
Durch Klick en auf di ese Option šffnet sich ein Fenster , in dem Sie das Preset
benennen und I nf ormationen eing eben k šnnen.
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� 0: Mit dem leistungsstark en Bro wsersystem von Arturia lŠ§t sich w eit mehr als nur ein Preset-

Name speichern. Sie kšnnen beispi elsw eise den Namen des Autors eing eben, eine Bank und einen

Ty p festleg en, Attribute (Tags) ausw Šhlen, di e den Sound beschreiben und sogar eine eig ene Bank,

einen eig enen Ty p und eig ene Merkmale erstellen. Diese I nf ormationen kšnnen vom Preset-Bro wser

ausg elesen w erden und sind hilfreich fŸr di e spŠtere Suche in den Preset-BŠnk en. Sie kšnnen auch

Textk ommentare in das Kommentar feld eing eben. Das ist hilfreich, w enn Sie eine detailli ertere

Beschreibung eines Sounds benštig en. Dies kann I hnen dabei helfen, sich an einen Sound zu erinnern

oder auch anderen Synth i V-Benutzern, m it denen S ie zusammenarbeiten.

¥ I mport Preset: Mit di eser Option kšnnen Sie ein Preset oder eine Bank m it Presets
importi eren.

¥ Export-MenŸ: Sie kšnnen Presets auf zw ei Arten exporti eren: als einzelnes Preset
oder als Bank.

1 Export Preset : Diese Option kann verw endet w erden, um ein einzelnes
Preset aus dem I nstrument zu exporti eren. Das ist nŸtzlich, um
Presets zu sichern oder m it anderen Anw endern zu teilen. Der
Standardpf ad fŸr di ese Datei en w ird im "Save"-Fenster ang ezeigt. Sie
kšnnen jedoch bei Bedar f auch einen Ordner an einem anderen
Speicherort erstellen. Gespeicherte Presets lassen sich m it der
MenŸo ption I mport w ieder laden.

1 Export Bank : Diese Option kann verw endet w erden, um eine ganze
Bank von Sounds aus dem I nstrument zu exporti eren. Das ist nŸtzlich,
um mehrere Presets zu sichern oder m it anderen Anw endern zu
teilen. Gespeicherte BŠnk e lassen sich m it der MenŸo ption I mport
w ieder laden.

¥ New Preset: Diese Option erstellt ein neues Preset m it Standardeinstellung en fŸr
alle Parameter. Das ist ein guter Ausgangspunkt, w enn Sie einen neuen Sound
erstellen mšchten.
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¥ Resize Wind ow: Das Synth i V-Fenster kann prob lemlos von 50% bis auf 200%
seiner ursprŸnglichen Grš§e skali ert w erden. Auf einem kleineren Bildsch irm,
z.B. einem Lapto p, sollten Sie di e Fenstergrš§e reduzi eren, dam it Sie eine
vollstŠndig e Darstellung erhalten. Auf einem grš§eren Bildsch irm oder einem
zw eiten Monitor kšnnen Sie di e Grš§e erhšhen, um eine bessere †bersicht
Ÿber di e Bedi enelemente zu erhalten. Die Steuerelemente funktioni eren in jeder
Zoomstufe gleich, jedoch kšnnen einig e Parameterregler bei kleineren
Skali erung en sch w ierig er zu sehen sein. Mit den Optionen Zoom I n und Zoom
Out kšnnen Sie den Zoomf aktor Šndern, indem Sie di e Zoomeinstellung en
entsprechend erhšhen oder verkleinern. Die Zoom-O ptionen kšnnen auch Ÿber
Tastaturk ommandos (in K lammern neben den O ptionen) g eŠndert w erden.

¥ Audio MID I Settings (nur in der Standalone-V ersion ver fŸgbar): Hier leg en Sie
fest, w ie das I nstrument Audiosignale ŸbertrŠgt und MID I-D aten empf Šngt.
W eitere I nf ormationen zu di esem Thema finden Sie im Abschnitt zu den Audio-
und MID I-Einstellung en.

� !: Das Audio MID I Settings-MenŸ ist nur ver fŸgbar , w enn Sie den Synth i V als Standalone-V ersion

nutzen. W enn Sie Synth i V als Plug-I n verw enden, Ÿbernimmt di e Hostsoftw are alle Funktionen in

di esem MenŸ, einsch lie§lich A udio- und MID I-R outing, Einstellung en fŸr di e Puffergrš§e und mehr.

¥ Tutorials: Synth i V bi etet einig e Tutorials, di e Sie durch di e versch iedenen
Funktionen des I nstruments fŸhren. W Šhlen Sie eines der Tutorials aus, um
Schritt-fŸr-Schritt-A nleitung en fŸr di e optimale Nutzung der Softw are zu erhalten.

¥ Help: †ber di eses Hilfe-MenŸ haben Sie Zugriff auf das Synth i V-
Benutzerhandbuch und einen Link zu einer Liste hŠufig gestellter Frag en (FAQs)
zum Synth i V auf der Arturia-W ebsite . Beachten Sie, dass der Zugriff auf di e
W ebseite eine aktiv e I nternetv erbindung er fordert.

¥ About: Hierm it šffnen Sie ein I nf o-Fenster m it der Synth i V-Softw are version und
Entw ickler-Credits. Klick en Sie erneut auf das I nf o-Fenster , um es w ieder zu
sch lie§en.

3.2.2. Presets durchsuchen

Der Synth i V ist vollg epackt m it zah lreichen gro§artig en W erkspresets und w ir hoffen, dass
Sie zusŠtzlich auch viele eig ene Presets erstellen w erden. Um I hnen beim Durchsuchen der
gro§en Anzah l von Presets zu helfen, haben w ir einen leistungsf Šhig en Preset-Bro wser m it
einer R eihe v on F unktionen integri ert, m it denen S ie Sounds schnell finden k šnnen.
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Die Suchfunktionen der oberen Symbolleiste (w ie oben g ezeigt) bi eten f olg ende O ptionen:

¥ Der Preset Bro wser (auf der link en Seite) šffnet und sch lie§t den Preset-Bro wser.
Dieser w ird in einem spŠteren A bschnitt di eses K apitels ausfŸhrlich behandelt.

¥ Mit dem Preset-F ilter (in der oberen Abbildung auf "All Ty pes" eing estellt) lŠ§t
sich I hre Suchausw ah l eingrenzen. Sie kšnnen beispi elsw eise I hre Suche auf
Presets beschrŠnk en, di e m it Keys , Lead oder Pads gekennzeichnet sind, um
di ese Sounds schneller zu finden. Klick en Sie fŸr di e Verw endung di eser Funktion
auf di esen Bereich, um ein Aufklapp-MenŸ zu šffnen und w Šhlen Sie dort ein
beli ebig es Presets aus den versch iedenen Kategori en ("Keys" "Lead" "Pads" usw .).
Dieses Preset w ird dann geladen und das Filter so eing estellt, dass nur Sounds
der gleichen Kategori e ang ezeigt w erden. Sie kšnnen jetzt auf den Presetnamen
oder di e Pfeilsymbole klick en, um di ese gefilterten Optionen durchzuschalten.
Um das Filter zurŸckzusetzen und I hnen alle Optionen anzuzeig en, šffnen Sie
das A ufklapp-MenŸ erneut und w Šhlen "A LL TYPES" aus.

¥ Der Preset-Name w ird in der Symbolleiste ang ezeigt (in der Abbildung oben
"Poette"). Durch Klick en auf di esen Namen w ird ein Aufklapp-MenŸ m it anderen
ver fŸgbaren Presets ang ezeigt. Klick en Sie auf einen beli ebig en Namen, um
di eses P reset zu laden oder klick en S ie in das MenŸ, um es zu sch lie§en.

¥ Die Pfeilsymbol-T aster w Šhlen das vorherig e oder nŠchste Preset in der
gefilterten Liste an. Das ist identisch m it dem Klick en auf den Presetnamen und
der dortig en A usw ah l des nŠchsten P resets, er fordert aber nur einem K lick.

� 0: Die Pfeilsymbol-T aster kšnnen Ÿber MID I gesteuert w erden. Das bedeutet, dass Sie Tasten eines

Hard w are-MID I-C ontrollers nutzen kšnnen, um di e ver fŸgbaren Presets durchzuschalten, ohne di e

Maus dafŸr v erw enden zu m Ÿssen.

3.2.3. Die erw eiterten F unktionen des Synth i V nutzen

Der Synth i V ist nicht nur eine exakte Em ulation der klassischen EMS-Synth i-Hard w are .
Er bi etet auch viele moderne und leistungsstark e Funktionen, di e heutzutag e fŸr Musik er
sehr nŸtzlich sind. Da viele di eser erw eiterten Funktionen auf einem Vintag e-Synthesizer
w ie dem Synth i un passend w irk en wŸrden, haben w ir uns entsch lossen, di ese modernen
Elemente im "Erw eiterte Funktionen"-Bereich zu verberg en. Auf di ese W eise kšnnen Sie
den authentischen Klang und das GefŸh l eines Vintag e-Synth i nutzen, indem Sie nur das
Bedi enfeld auf der Vorderseite verw enden. W enn Sie leistungsstark e moderne Funktionen
benštig en (z.B. mehrstufig e HŸllkurv en, Step-Sequenzer , leistungsstark e Studioeffekte und
vieles mehr) Ð k ein P rob lem, das lŠsst sich m it nur einem Maus klick erreichen!

Die nach unten zeig enden Doppelpfeile auf der rechten Seite der oberen Symbolleiste šffnen
den Abschnitt m it den erw eiterten Funktionen des Synth i V. Dieser Bereich w ird im Kapitel
zu den erw eiterten F unktionen in di esem H andbuchs ausfŸhrlich behandelt.

�
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3.2.4. MID I-F unktionen

Ganz rechts in der oberen Symbolleiste gibt es zw ei MID I-bezog ene Optionen: Ein MID I-
Buchsen-Symbol, m it dem der MID I-Lernmodus ein- und ausg eschaltet w ird und ein MID I-
Controller-K onfigurationsmenŸ. Beide Optionen w erden spŠter in di esem Kapitel ausfŸhrlich
behandelt.

3.3. Die untere Symbolleiste

Die untere Symbolleiste befindet sich am unteren Rand der Synth i V-Benutzerober flŠche
und bi etet schnellen Z ugriff auf einig e w ichtig e Parameter und nŸtzliche I nf ormationen.

¥ Parameter-Name: W enn Sie den Mauszeig er Ÿber versch iedene
Bildsch irmsteuerelemente des Synth i V be w eg en, w ird hier der Name des
korrespondi erenden Parameters eing eb lendet. Der aktuelle W ert des
Steuerelements w ird in einer Quick-I nf o ang ezeigt, di e direkt neben dem
Steuerelement eing eb lendet w ird.

¥ Matrix: Dieser Parameter bestimmt das Verhalten der Steckfeld-Matrix. I m
Modern -Modus ŸbertrŠgt di e Steckfeld-Matrix di e Steuersignale per fekt, so w ie
es theoretisch sein sollte . I m Vintag e-Modus verhŠlt sich di e Matrix w ie di e
tatsŠch liche Synth i-Hard w are , bei der ein †bersprechen und ein Signalv erlust
zw ischen benachbarten Steckfeldern in Matrixzeilen oder -spalten aufg etreten
ist.

� 0: Der Vintag e-M odus verm ittelt dem Anw ender di e vollstŠndig e "Hard w are"-Er fahrung des Synth i,

einsch lie§lich der Prob leme m it dem †bersprechen und dem Signalv erlust der ursprŸnglichen

Hard w are . W enn Sie sich jedoch mehr fŸr optimale klangliche Ergebnisse und w enig er fŸr das alte

Synthesizerlebnis interessi eren, sollten Sie di esen Parameter auf Modern stehen lassen. Das bedeutet,

dass das I nstrument erw artbares Verhalten zeigt und w enig er †berrasch ung en liefert. NatŸrlich kšnnen

Sie hin- und herw echseln und entscheiden, w elche Option I hnen bei einem bestimmten Preset besser

gef Šllt!

¥ Poly: Dieser Parameter legt den Poly phoni e-M odus des Synth i V fest. W enn Sie
Mono w Šhlen, w ird der Synth i V zu einem mono phonen Synthesizer. I n den
Einstellung en Poly 2, Poly 3 oder Poly 4 erhalten Sie einen zw ei-, drei- oder
vierstimm ig en poly phonen Synthesizer.

¥ MID I Ch: Dieses W ertefeld zeigt di e aktuelle Einstellung des MID I-
Empf angk anals an. Klick en Sie darauf , um di e gesamte Ausw ah lliste zu šffnen
(All, 1-16).
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� 0: StandardmŠ§ig empf Šngt der Synth i V auf allen 16 MID I-K anŠlen MID I-D aten. Sie kšnnen das

Šndern, indem Sie in di esem W ertefeld einen bestimmten Kanal ausw Šhlen. Sie sollten das vor allem

dann tun, w enn Sie beispi elsw eise einen externen Hard w are-C ontroller verw enden, um untersch iedliche

Synth i V-I nstanzen anzusteuern.

¥ Panic-SchaltflŠche: Die Panic-SchaltflŠche kann gedrŸckt w erden, um di e MID I-
W iedergabe bei NotenhŠng ern oder anderen P rob lemen zu sto ppen.

¥ CPU-Meter: Das CPU-Meter ist eine Anzeig e dafŸr , w ie stark di e CPU I hres
Computers momentan durch das I nstrument belastet w ird.

� !: W enn di e CPU-Anzeig e hoch ist, hšren Sie mšglicherw eise Klicks, Knackg erŠusche und andere

Stšrung en bei der W iedergabe . I n di esem Fall sollten Sie di e Einstellung fŸr di e Audio puffergrš§e

(Buffersize) erhšhen. Diese Funktion finden Sie unter den Audio-Einstellung en, w enn Sie im Standalone-

Modus arbeiten oder im EinstellungsmenŸ I hrer H ost-M usiksoftw are .

3.4. Die MID I-Lernfunktion und -K onfiguration

Ein Klick auf das MID I-Buchsen-Symbol ganz rechts in der oberen Symbolleiste versetzt
den Synth i V in den MID I-Lernmodus. Alle Ÿber MID I zuw eisbaren Parameter w erden violett
ang ezeigt. Das hei§t, Sie kšnnen Hard w are-Steuerelemente auf di ese Ziele innerhalb des
I nstruments Ÿbertrag en. Ty pische Beispi ele: Ein Expression-P edal w ird dem Master Volume-
Regler zug ew iesen oder der Drehregler eines Hard w are-C ontrollers dem Frequency-R egler
im F ilter Oscillator-M odul.

Beachten Sie im obig en Bild, dass einig e der zuw eisbaren Steuerelemente rot ang ezeigt
w erden, andere violett. Violette Steuerelemente sind nicht verknŸ pft, w Šhrend rote
Steuerelemente bereits einem externen MID I-C ontroller zug ew iesen wurden.

Der MID I-Lernmodus
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3.4.1. Die MID I-Lern-F unktion an w enden

W enn der MID I-Lernmodus aktiv ist und Sie auf einen violetten Bereich klick en, w ird
di eses Steuerelement ausg ew Šhlt. Bew eg en Sie den gewŸnschten MID I-H ard w are-R egler
oder -Fader oder drŸck en eine Taste . Das zug ew iesene Ziel w ird dann in rot darg estellt
um anzuzeig en, dass eine Verbindung zw ischen dem Hard w are-Steuerelement und dem
Softw are-P arameter herg estellt wurde .

� !: Das Pitchbend-R ad ist ein reservi erter MID I-C ontroller , der anderen Bedi enelementen nicht

zug ew iesen w erden k ann.

I m MID I Control Setu p-Fenster kšnnen Sie sehen, w elcher Parameter verknŸ pft wurde und
erhalten hier zusŠtzliche I nf ormationen und versch ieden einstellbare Parameter fŸr di e
ang elernte V erknŸ pfung.

3.4.2. Min/Max-W ertesch ieberegler

Es gibt Sch ieberegler fŸr Minimal- und Maximalw erte (Min und Max ), m it denen Sie den
ParameterŠnderungsbereich auf andere W erte zw ischen 0% und 100% beschrŠnk en
kšnnen. Sie mšchten beispi elsw eise erreichen, dass der Master Gain m ittels einer Hard w are
nur zw ischen 30% und 90% reg elbar ist. W enn Sie di ese Einstellung vorg enommen haben
(Min auf 0.30 und Max auf 0.90), kann der Hard w are-R egler di e LautstŠrk e nicht unterhalb
von 30% oder oberhalb von 90% setzen, egal w ie w eit Sie di esen auf- oder zug edreht haben.
Das ist zum Beispi el dann nŸtzlich, w enn Sie w Šhrend einer Per formance das Audiosignal
nicht v ersehentlich zu leise oder zu laut reg eln w ollen.

3.4.3. Relativ e Kontrollmšglichk eit

Die letzte Option im MID I Control Setu p-Fenster ist eine SchaltflŠche m it der Bezeichnung
ÒIs Relativ eÓ. Aktivi eren Sie di eses Kontrollk Šstchen, w enn I hre Hard w are-MID I-Steuerung
"relativ e" MID I-Meldung en sendet. Lassen Sie di eses Feld frei, w enn der MID I-C ontroller
"absolute" Meldung en sendet (das ist das Ÿb lichere V erhalten).

Das MID I C ontrol Setu p-Fenster
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Eine "relativ e" € nderung w eist das Empf angsg erŠt an, seinen aktuellen W ert zu erhšhen
oder zu verring ern. Das Empf angsg erŠt (in di esem Fall Synth i V) interpreti ert di esen Befeh l
als "Erhšh ung/ Verring erung des aktuellen W erts". Diese Art der Steuerung w ird hŠufig bei
"Endlos"- oder "360-G rad"-R eglern genutzt, di e kein "Absto ppen" am Ende ihres Reg elbereichs
besitzen. Das hat den Vorteil, dass di e physischen Regler immer m it den
Bildsch irmsteuerung en synchronisi ert bleiben. Allerdings unterstŸtzen nicht alle
Hard w areg erŠte di ese Betri ebsart. Aus di esem Grund sind beide Optionen im Synth i V
ver fŸgbar.

� 0: Beim Arbeiten m it MID I-R eglern gibt es zw ei allg emeine Arten von Meldung en: Absolut und Relativ .

Bei der absoluten Positioni erung w ird di e genaue Position des Reglers als bestimmter numerischer

W ert (d.h., "Wert auf 54, 55, 56 usw . einstellen") gesendet, w enn Sie den Regler an I hrem Hard w are-

Controller drehen. Das ist di e gebrŠuch lichste I mplementi erung und w ird fast immer verw endet, w enn

Potentiometer m it "hartem" Absto ppen im Einsatz sind. Ein Nachteil di eser I mplementi erung ist, dass

beim € ndern von Presets der physische Drehregler und di e Bildsch irmsteuerung nicht m iteinander

synchronisi ert sind. Durch Drehen der physischen Steuerung kann di e Bildsch irmsteuerung dann

plštzlich zu di eser P osition spring en.

3.4.4. Aufheben der Z uw eisung beim MID I-Mapping

Durch Anklick en der Unassign -SchaltflŠche kšnnen Sie eine MID I-Z uordnung w ieder
lšschen.

3.4.5. MID I C ontroller-K onfiguration

Auf der rechten Seite der oberen Symbolleiste befindet sich ein kleiner Pfeil, der das
MenŸ fŸr di e MID I Controller-K onfiguration des Synth i V šffnet. Hier verw alten Sie di e
versch iedenen MID I-Maps, di e Sie fŸr di e Steuerung der Parameter des I nstruments m ittels
I hrer MID I-H ard w are eing erichtet haben. Sie kšnnen das aktuelle MID I-Z uw eisungssetu p
speichern (Sav e Current Config...) oder lšschen (Delete Current Config), eine
Konfigurationsdatei importi eren (I mport Config) oder di e derzeit aktiv e exporti eren (Export
Current Config). Auf di ese W eise lŠsst sich fŸr den Synth i V schnell und einf ach
untersch iedliche MID I-H ard w are einrichten, ohne bei jedem Hard w are-A ustausch alle
Zuw eisung en neu erstellen zu m Ÿssen.

I hre eig enen MID I-Mapping-P rofile w erden unten im Aufklapp-MenŸ aufg elistet. Das derzeit
aktiv e Profil ist m it einem H Škchen v ersehen.

Die MID I C ontroller-
Konfiguration
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3.5. Der P reset Bro wser im Detail

I m Preset Bro wser (si ehe oben) kšnnen Sie alle Presets des Synth i V durchsuchen. …ffnen
Sie den Preset Bro wser , indem Sie auf das Bib liotheksymbol in der oberen Symbolleiste
klick en. Um den Preset Bro wser zu sch lie§en und zum Hau ptbildsch irm zurŸckzuk ehren,
klick en S ie auf das "X" in der Symbolleiste .

Um di e Presets-Suche einzugrenzen und das Auffinden der Preset-Sounds zu erleichtern,
kšnnen Sie Sch lŸsselw šrter in di e Such leiste (Search) eing eben oder auf di e ver fŸgbaren
Attribute (T ags) in der link en S palte des Bro wsers klick en.

Die Ergebnisse I hrer Suche w erden in der m ittleren Spalte aufg elistet. Sie kšnnen jedes
ang ezeigte Preset sof ort anhšren, indem Sie darauf klick en und Ÿber ein ang esch lossenes
MID I-K eyboard spi elen. Sie kšnnen di e Listenerg ebnisse auf versch iedene Arten sorti eren,
indem Sie auf di e SpaltenŸberschriften direkt oberhalb der Preset-Namen klick en. W enn Sie
eher spontan agi eren w ollen, klick en Sie oben rechts auf di e Zuf alls-SchaltflŠche , um ein
Preset aus der Ergebnisliste zuf Šllig auszuw Šhlen. Dies ist eine unterhaltsame und schnelle
Mšglichk eit, Sounds anzuhšren, ohne di e Liste nacheinander durchg ehen zu m Ÿssen.

Details zum aktuell ausg ew Šhlten Presets finden Sie in der rechten Spalte . W enn I hnen ein
Preset besonders gut gef Šllt, klick en Sie auf das Herz-Symbol in der oberen rechten Ecke,
um di eses Preset als Fav oriten zu kennzeichnen. Klick en Sie erneut auf das Herzsymbol,
um das Preset w ieder aus den Fav oriten zu entfernen. Optionen zum Speichern (Sav e) oder
Lšschen (Delete) v on P atches sind unten in der S palte zu finden.

� 0: W erkpresets kšnnen nicht geŠndert, gelšscht oder Ÿberschri eben w erden. Nur ãUser-P resetsÒ (vom

Benutzer generi erte) kšnnen gelšscht, Ÿberschri eben oder unter einem anderen Namen gespeichert

w erden. Dazu verw enden Sie di e SchaltflŠchen "Delete", "Save" oder "Save As" in der rechten unteren

Spalte . W enn Sie ein W erkpreset geŠndert haben und es speichern mšchten, m Ÿssen Sie das geŠnderte

Preset unter einem anderen Namen speichern (in di esem Fall w ird nur di e Option "Save As" ang ezeigt,

da S ie W erksounds w eder lšschen noch Ÿberschreiben k šnnen).
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4. DI E SYNTHI V-BED I ENOBERFL€ CHE

4.1. Aus einem anderen Blickw ink el

Auf den ersten Blick sind mšglicherw eise einig e Anw ender von der Bedi enober flŠche des
Synth i V Ÿber fordert, aber es gibt w irklich nichts zu befŸrchten! Auch schon di e
ursprŸngliche Synth i AKS-Hard w are bot ein cle ver ang eordnetes Layout, gru ppi ert in
Ÿbersichtliche und intuitiv bedi enbare Bereiche . Jedes Funktionsmodul besa§ einen eig enen
Bereich, in dem sich alle dazug ehšrig en Bedi enelemente bef anden. Diese Bedi enelemente
w aren eindeutig beschriftet und di e Drehregler sogar farb lich marki ert, dam it der Anw ender
immer den †berb lick beh ielt. Die Steckfeldmatrix in der Mitte mag komplex w irk en, ist
jedoch sehr intuitiv zu bedi enen, sobald man w ei§, w ie sie funktioni ert. Sie bi etet di e
unglaub liche FlexibilitŠt eines modularen Synthesizers in einer kompakten Bauw eise , ohne
dass man sich m it P atchk abeln auseinandersetzen m u§.

Schauen w ir uns das G erŠt im Detail an!

4.1.1. Visuelle A ufteilung

W enn Sie sich das Frontpanel des Synth i V genauer ansehen, stellen Sie fest, dass di eser
Synthesizer tatsŠch lich aus 12 versch iedenen Bereichen oder "Modulen" und der Steckfeld-
Matrix besteht. Die sch w arzen Lini en auf dem Panel trennen jedes Modul in einen eig enen
Bereich und der Funktionsname jedes Bereichs ist oben in GROSSBUCHSTABEN aufg edruckt.

Die Bedi enober flŠche m it eing ef Šrbter Bereichsmarki erung
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Zur w eiteren UnterstŸtzung des Anw enders sind Šhnliche Module in Funktionsgru ppen
zusammeng ef asst. Schauen Sie sich di e obig e Abbildung m it den FarbŸberlag erung en
an. Sie w erden feststellen, dass di e Klangquellen (rot) oben links im I nstrument
zusammeng ef asst sind. Sound-M odifik atoren (grŸn) sind auf der rechten Seite ang eordnet.
Die Steckfeld-Matrix (g elb) befindet sich zentral in der Mitte , da sie w oh l der w ichtigste Teil
des Synthesizers ist. Und sch lie§lich der Ausgangsbereich (b lau) unten links. Die einzig e
Ausnahme ist der Main Volume-R egler , den w ir aus PlatzgrŸnden links oberhalb der
Steckfeld-Matrix positioni ert haben.

4.1.2. Farbk odi erte Drehregler

Den meisten Anw endern fallen sof ort di e bunten Drehregler auf der Vorderseite des Synth i
V auf . Ob w oh l der Synth i V m it di eser Farbg ebung beinahe lustig aussi eht, steckt w eit mehr
dah inter. W enn Sie genau hinsehen, w erden Sie feststellen, dass di e Farben bestimmten
Steuerelementen zug ew iesen sind. Manch ein Anw ender w ird feststellen, dass er m it der
Zeit ein intuitiv es GefŸh l fŸr den Umgang m it den untersch iedlichen Farben entw ick elt.
Dadurch w ird der Sounddesign-P rozess intuitiv er und w enig er analytisch.

4.1.2.1. Blaue Drehregler:

Diese Regler sind immer einer frequenzabhŠngig en Steuerung zug eordnet. Bei den
Oszillatoren stellen blaue Drehregler di e Tonhšhe ein. Mit "Sample and Hold" w ird di e LFO-
Gesch w indigk eit eing estellt. I m Noise Generator-M odul w ird festg elegt, ob das Rauschen
einen ni edrig en oder hohen Frequenzcharakter haben soll. I n allen FŠllen sind di e blauen
Regler einem P arameter zug eordnet, der di e Tonhšhe oder di e Frequenz k ontrolli ert.

4.1.2.2. Wei§e Drehregler:

W ei§e Drehregler steuern immer einen Ausgangspeg el. Drehen Sie di esen Regler vollstŠndig
geg en den Uhrzeig ersinn, um einen Ausgang effektiv stummzuschalten. W enn Sie den
Regler ganz aufdrehen, w ird di e maximal mšgliche A usgabe fŸr das M odul eing estellt.

� 0: Passen Sie auf , w enn Sie di e Regler in den Modulen ganz aufdrehen, da di es dazu fŸhren

kann, dass der Modulausgang den Eingang des nŠchsten Moduls in I hrem Signalpf ad Ÿbersteuert.

Das ist mšglicherw eise sogar gew ollt und kann zu einem ang enehm Ÿbersteuerten oder verzerrten

Endklang fŸhren. W enn das Signal jedoch unerw artet verzerrt klingt, verg ew issern Sie sich, dass di e

Ausgangsregler in I hrem S ignalpf ad nicht zu hoch eing estellt sind.

4.1.2.3. GrŸne Drehregler:

GrŸne Drehregler sind sekundŠre Funktionen eines Moduls. Ein grŸner Regler stellt
beispi elsw eise di e W ellenf orm jedes Oszillators ein. FŸr den Joystick bestimmen di e grŸnen
Regler den Reg elbereich der X- und Y-AusgŠng e. I m "Sample and Hold"-Bereich stellt der
grŸne Regler di e Slew-R ate ein. Ob w oh l di e spezifische Funktion von Modul zu Modul
varii eren k ann, steuert ein grŸner R egler immer eine SekundŠr funktion.

4.1.2.4. Gelbe Drehregler:

Diese Drehregler haben € hnlichk eit m it den grŸnen Reglern, nur dass sie spezi ell fŸr di e
Filter funktionen g elten.
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4.1.2.5. Rote Drehregler:

Rote Drehregler steuern di e HŸllkurv enfunktionen. HŸllkurv en di enen der Beeinflussung
versch iedener Parameter im Zeitv erlauf und w erden spŠter in di esem Handbuch
beschri eben.

4.2. Die Steckfeld-Matrix

Die Steckfeld-Matrix im Synth i ist ein geniales StŸck Technik! Sie bi etet I hnen di e enorme
Leistung und FlexibilitŠt eines modularen Synthesizers ohne den Ÿblichen "Kabelsalat" oder
eine entsprechende GerŠtegrš§e (der Synth i AKS wurde ursprŸnglich in einen kleinen
Aktenk offer eing ebaut). Sie benštig en lediglich kleine Steck er ("Pins"), um Module
m iteinander zu verbinden. W ir w erden di e Funktion jedes Moduls spŠter in di esem Kapitel
besprechen, aber zunŠchst mšchten w ir uns der F unktionsw eise der Matrix w idmen.

4.2.1. Grundleg ende V erbindung en herstellen

Der Einsatz der Steckfeld-Matrix ist denkbar einf ach. Alle Quellen (d.h. Eingaben in der
Matrix) sind vertik al am link en Rand und alle Ziele (Ausgaben in der Matrix) horizontal oben
aufg elistet. Um eine Quelle m it einem Ziel zu verbinden, suchen Sie einf ach di e Stelle , an der
sich di e beiden treffen und klick en Sie, um einen Steck er fŸr eine Verbindung zu setzen. Um
einen Steck er zu entfernen, klick en S ie einf ach m it der rechten Maustaste darauf .

Es gibt 30 4 eng bei einander lieg ende Patch-P unkte im Synth i V. Um zu vermeiden, dass
ein Steck er an der falschen Stelle platzi ert w ird, w erden di e entsprechenden Zeilen- und
Spaltenbeschriftung en herv org ehoben, w enn der Mauszeig er sich Ÿber di e Matrix be w egt.

�� 
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Die Quellenzeilen sind nach Nummern (1-19) und di e Zielspalten nach Buchstaben (A bis P)
aufg elistet. Synth i-Anw ender haben damals Patches hŠufig beschri eben, indem sie einf ach
auf di e Steck er-P ositionen verw iesen. Zum Beispi el sind in der obig en Abbildung Steck er an
den Positionen "I10", "J10" und "K10" platzi ert, um di e Keyboard-Q uelle (Zeile 10) m it den drei
Oszillator frequenz-Zi elen (S palten I, J und K) zu v erbinden.

4.2.2. Quellen und Zi ele im Detail

Bei genauerer Betrachtung bemerk en Sie vielleicht, dass am link en Rand der Matrix zw ei
Kategori en aufg efŸhrt sind: Sources und Treatments . Mit ãSourcesÒ (Quellen) beschreibt EMS
di e Ausgabe von Modulen, di e eig enstŠndig hšrbare Signale erzeug en. Mit ãTreatmentsÒ
(Verarbeitung) w erden Module beschri eben, in di e zuerst ein Signal gespeist w erden m u§,
be vor sie ein eig enes Ausgangssignal erzeug en. Beachten Sie, dass es Ausnahmen bei
di eser Reg el gibt und einig e Verarbeitungsmodule (z.B. Filter und Trapezoid) unter
bestimmten Bedingung en eig ene KlŠng e erzeug en kšnnen. Diese Ausnahmen w erden
manchmal von Sounddesign-Enth usiasten m it gro§er W irkung ausg enutzt. W ir besprechen
das spŠter im H andbuch.

Dasselbe gilt fŸr di e Ziele (am oberen Rand der Matrix). Hier sehen Sie, dass di ese in
zw ei Kategori en unterteilt sind: Signal I nputs (SignaleingŠng e) und Control I nputs
(SteuereingŠng e). SignaleingŠng e erw arten eine Verbindung zu hšrbaren Signalquellen,
w Šhrend SteuereingŠng e normalerw eise eine Verbindung zu Steuersignalen erw arten. Hier
w iederum gibt es Ausnahmen bei di eser Reg el, di e Sounddesigner m it gro§em Erfolg
einsetzen.

Es gibt kein "Richtig" oder "Falsch" bei der Verw endung des Synth i V, also experimenti eren
Sie nach eig enem Gusto . Passen Sie dabei jedoch auf , da di e Ergebnisse laut und/ oder
unerw artet sein k šnnen!

4.2.2.1. Sources (Sources und T reatments):

¥ Output 1, 2 Ñ Der Hau ptausgang des Synth i V kann w ieder in den Synthesizer
eing espeist w erden, um abg ef ahrene R Ÿckk opplung en zu erzeug en.

� !: RŸckk opplung en kšnnen laut und manchmal un vorhersehbar sein. Passen Sie also auf , w enn Sie

Signale w ieder in den Synth i V leiten, dam it I hr Gehšr oder I hre Lautsprecher nicht "beschŠdigt" w erden!

¥ Oscillator 1, 2, 3 Ñ Die AusgŠng e der drei Oszillatormodule des Synth i V. Die
Steckfeld-Matrix bi etet zw ei Reihen fŸr jeden Oszillator , da jeder Oszillator
gleichzeitig zw ei W ellenf orm-S ignale erzeugt.

¥ Noise Ñ Der A usgang des R auschmoduls.

¥ Keyboard Ñ Der Steuerspannungsausgang der Synth i V-Tastatur.

¥ Sequencer Ñ Der Steuerspannungsausgang des Keyboard-Sequenzers. Beachten
Sie, dass sich das Ausgangssignal vom Keyboard-S ignal (direkt oberhalb) oder
dem spŠter in den erw eiterten Funktionen beschri ebenen Step-Sequenzer
unterscheidet.

¥ Filter Ñ Die Ausgabe des F ilteroszillatormoduls.
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¥ Trapezoid Ñ Der Steuerspannungsausgang des Envelo pe Shaper-M oduls. Sie
kšnnen es zur Steuerung von EingŠng en anderer Module verbinden, um di ese
m it dem Envelo pe Shaper zu automatisi eren. Beachten Sie, dass es sich hierbei
um das Steuersignal des Envelo pe Shaper handelt, nicht um das bearbeitete
Audiosingal (si ehe h ierzu auch "En v. Signal" w eiter unten).

� 0: W Šhrend Trapezoid technisch eine Steuerspannung ist und nicht als Klangquelle verw endet

w erden sollte , nutzen einig e Sounddesigner Trapezoid trotzdem im hšrbaren Signalpf ad, da es der

Attackphase ein "Boom" und/ oder "Tick" hinzufŸgt und di ese im Gesamtklang etw as schŠr fer kling en

lŠsst. Experimenti eren und probi eren S ie, ob I hnen di eser Sound g ef Šllt!

¥ Sample & H old Ñ Der Steuerspannungsausgang des "Sample and H old"-M oduls.

¥ Env. Signal Ñ Die Audioausgabe des Envelo pe Shaper-M oduls. Hier sind di e
Klangquellen ver fŸgbar , di e vom Envelo pe Shaper bearbeitet w erden. Beachten
Sie, dass der Envelo pe-Shaper einen separaten Steuerspannungsausgang
besitzt, der bereits oben beschri eben wurde (si ehe "Trapezoid").

¥ Ring. M od Ñ Der A usgang des R ing M odulator-M oduls.

¥ Reverb Ñ Der A usgang des S pring R everb-M oduls.

¥ Stick (X and Y) Ñ Dies sind di e AusgŠng e fŸr das Joystick-M odul. Jede Achse des
Joysticks (X und Y) besitzt einen se paraten A usgang.

4.2.2.2. Ziele (S ignal I nputs und C ontrol I nputs):

¥ Sample & H old Ñ Der Sampling-Eingang des Sample & H old-M oduls.

¥ Output Ch. 1-2 Ñ Diese beiden Spalten verbinden sich m it den link en und rechten
KanŠlen des O utput-Bereichs des Synth i V.

¥ Envelo pe Ñ Der A udioeingang fŸr den En velo pe Shaper.

¥ Ring Mod A, B Ñ Diese beiden Spalten sind m it den A- und B-EingŠng en des Ring
Modulator-M oduls v erbunden.

¥ Reverb Ñ Der Eingang des F ederhall-M oduls des Synth i V.

¥ Filter Ñ Der A udioeingang fŸr das F ilter-Oszillator-M odul.

¥ Osc Freq 1-3 Ñ Diese drei Spalten sind di e SteuereingŠng e (Pitch) fŸr di e drei
Oszillatoren des Synth i V.

¥ Decay Ñ Das Steuersignal, das fŸr di e Abklingzeit (Decay) des Envelo pe Shaper
genutzt w ird.

¥ Reverb Mix Ñ Der Steuersignaleingang fŸr di e Dry-/W et-I ntensitŠt des
Hallmoduls.

¥ Filter Freq Ñ Der Steuersignaleingang fŸr di e Grenzfrequenz des
Filteroszillatormoduls.

¥ Output Ch. 1-2 Level Ñ Die SteuersignaleingŠng e fŸr di e Amplituden peg el des
Ausgangs-Bereich.

�
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4.2.3. Erw eiterte V erbindung en

4.2.3.1. DŠmpfungs-Steck er (Attenuator P ins)

Ein Links klick erzeugt einen w ei§en Steck er innerhalb der Matrix. Dieser Steck er sendet
100% des Signals der Quelle an das Ziel. Dies ist das Standardv erhalten, da es in vielen
FŠllen auch so gewŸnscht w ird. Es kann jedoch FŠlle geben, in denen Sie ein abg edŠmpftes
Signal an das Ziel senden mšchten. Bei der ursprŸnglichen Synth i AKS-Hard w are wurden
dazu versch iedenf arbig e Stifte m it untersch iedlichen DŠmpfungsw erten verw endet. Dieses
Konze pt haben w ir in der Synth i V-Softw are natŸrlich beibehalten.

Klick en und halten Sie auf einen vorhandenen Steck er (oder eine leere Steck erposition), um
vier v ersch iedene Steck er-V ariationen einzub lenden (si ehe unten).

W enn Sie bei gedrŸckt gehaltener link er Maustaste nach oben, rechts, unten oder links
ziehen, w Šhlen Sie so den entsprechenden SignalstŠrk e-Steck er m it 100%, 75%, 50% oder
25% aus. I st an einem Steckplatz bereits ein Steck er vorhanden, kšnnen Sie den Steck er
gedrŸckt halten, um auf das A usw ah lmenŸ zuzugreifen und so dessen F arbe zu Šndern.

� 0: DŠmpfungssteck er sind besonders nŸtzlich, w enn Sie m it Steuersignalen arbeiten. W enn Sie

beispi elsw eise di e Ausgabe des Sample and Hold-M oduls an mehrere Ziele senden, mšchten Sie das

Signal mšglicherw eise nicht m it voller StŠrk e bei allen Zielen nutzen. Drehen des Peg elreglers im

Sample and Hold-M odul (si ehe unten) dŠmpft das Ausgangssignal und alle Empf angsmodule w erden

gleicherma§en beeinflusst, w as oftmals nicht gewŸnscht ist. Die Lšsung fŸr di eses Prob lem sind di e

DŠmpfungssteck er. Durch di e Verw endung versch iedenf arbig er Steck er kšnnen Sie di e Modulation

m it der vollen StŠrk e (100%) an ein Ziel senden, jedoch di e Kopien desselben Signals (m it einer

Absch w Šch ung v on 7 5%, 50% oder 25%) an andere Zi ele leiten.

4.2.3.2. Die "Grou p A ssign"-Steck er

Unterhalb der Synth i-Matrix finden Sie fŸnf w eitere w Šhlbare Steck er. Der Steck er ganz
links ist nicht beschriftet, w Šhrend di e vier anderen "Grou p Assign"-Steck er m it A, B, C und
D bezeichnet sind. Sie kšnnen einen di eser Steck er ausw Šhlen, indem Sie einf ach darauf
klick en (der aktuell ausg ew Šhlte Steck er leuchtet dann).

Dieser aktuell ausg ew Šhlte Steck er kann dann zur Platzi erung in der Matrix genutzt w erden,
indem Sie in di e Matrix klick en. W enn Sie beispi elsw eise den unbeschrifteten Steck er
ausw Šhlen, kšnnen Sie am gewŸnschten Platz einen unmarki erten w ei§en Steck er setzen.
I st einer der Grou p-Steck er ausg ew Šhlt, platzi eren Sie den Steck er m it der entsprechenden
Marki erung di eser G ru ppe ("A", "B", "C" oder "D").


')*' ������� �$*$�(�$"� )*$���-$)� ������ ���-$)� �� ���� �$%��'�"/��� ��



"Grou p Assign"-Steck er sind von spezi eller Natur , w eil sie nicht nur di e Quelle m it dem
Ziel verbinden, sondern auch di e Mšglichk eit bi eten, "Makro"-R egler auf Gru ppenebene fŸr
alle identisch marki erten Pins bereitzustellen. Diese Steuerung auf Gru ppenebene er folgt
im Bereich "Modulation" in den erw eiterten Funktionen des Synth i V. Das w ird spŠter im
Handbuch noch ausfŸhrlich beschri eben. Kurz zusammeng ef asst er fŸllen di ese Gru ppen
zw ei w ichtig e Funktionen:

1. Das Einstellen von Verbindungsgru ppen m it einer Master-Steuerung (d.h. eine
"Makro"-K ontrolle fŸr mehrere V erbindung en).

2. Das Ermšglichen einer Vielzah l neuer Steuerquellen, di e bei der ursprŸnglichen
Synth i AKS-Hard w are nicht ver fŸgbar w aren, einsch lie§lich Keyboard-
Aftertouch, Velocity, Mod-Wheel, einem zusŠtzlichen Tempo-synchronisi erten
LFO und sogar einem Ste p-Sequenzer.

� 0: "Grou p Assign"-Steck er kšnnen auch "gedŠmpft" und m it untersch iedlichen Farben versehen

w erden, indem S ie ex akt w ie im v orherig en A bschnitt di eser A nleitung v er fahren.

4.3. Die M odule

Module sind di e Schaltung en, in denen Audio- und Steuersignale erzeugt, bearbeitet und
dann aus dem Synth i V gesendet w erden. Um das zu vereinf achen, unterteilen w ir das in
drei G ru ppen: K langquellen, M odifik atoren und den A usgangs-Bereich.

4.3.1. Die K langquellen

Klangquellen sind Module , w elche den rohen Sound erzeug en, der dann von anderen
Modulen bearbeitet w erden kann. Der Synth i V bi etet vier di eser Klangquellen: drei
Oszillatoren und einen R auschg enerator.

� 0: Es ist technisch mšglich, das Filter Oszillator-M odul als vierten Oszillator zu verw enden, w obei ein

alter Synthesetrick verw endet w ird, um di e Selbstoszillation des Filters zu "spielen" (das w ird spŠter in

der Anleitung bei der Beschreibung des Filter Oszillators erklŠrt). W ir zŠh len das Filter jedoch nicht zur

Klangquelle , da di es nicht dessen eig entlicher Zw eck ist und das erzeugte Signal in seiner FunktionalitŠt

EinschrŠnkung en besitzt.
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4.3.1.1. Die Oszillatoren

Der Synth i V ver fŸgt Ÿber drei Oszillatoren (Oscillators) m it kleinen Funktions-V ariationen,
um dem A nw ender mehr K lango ptionen zu bi eten.

Frequenzbereich Wellenf ormen

Oscillator 1 0.600-167 50 H z Sinus & SŠg ezahn

Oscillator 2 0.600-167 50 H z Rechteck & Drei eck

Oscillator 3 0.015-500 H z Rechteck & Drei eck

� 0: Jeder Oszillator im Synth i V kann technisch gesehen auch als LFO-Steuerquelle (Lo w Frequency

Oscillator) genutzt w erden. Oszillator 3 ist jedoch aufgrund seiner ni edrig en Frequenzgrenze und

des reduzi erten Gesamtfrequenzbereichs dafŸr besonders prŠdestini ert. Der reduzi erte

Gesamtfrequenzbereich ist deshalb von Vorteil, da di e Ausw ah l einer bestimmten Frequenz erleichtert

w ird, di e beim A rbeiten m it LFOs hŠufig er forderlich ist.

Die Oszillator-Bedi enelemente sind:

¥ Frequency: Legt di e Frequenz des Oszillators fest. Die Reg elbereiche sind in der
obig en Tabelle aufg efŸhrt.

¥ Quant: Dieser Schalter aktivi ert bzw . deaktivi ert di e Notenquantisi erung. W enn
aktivi ert (der Schalter befindet sich in der oberen Position), rastet der
Frequenzregler des Oszillators automatisch auf dem nŠchstg eleg enen Halbton
ein. W enn deaktivi ert, be w egt sich der Frequenzregler des Oszillators stufenlos
zw ischen den Noten.

¥ Shape: Dieser Regler Šndert das Aussehen der W ellenf orm durch Anpassen der
Symmetri e. Das bi etet dem Anw ender eine sehr gro§e Ausw ah l an Klangf arben,
di e Ÿber di e Grund w ellenf ormen Sinus, SŠgezahn, Rechteck und Drei eck
hinausg ehen, w elche di e Oszillatoren bi eten.

� 0: Der Shape-R egler hat k eine A usw irkung auf den SŠg ezahn-A usgang v on Oszillator 1.
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¥ Sync: Synchronisi ert den zw eiten Oszillator zum ersten, um einen klassischen
"Hard Sync"-Sound zu erzeug en. Das bedeutet, dass der zw eite Oszillator jedes
Mal neu startet, w enn der erste Oszillator einen Zyklus absch lie§t, unabhŠngig
dav on, w o sich der zw eite Oszillator in seinem eig enen Zyklus befindet. Der
resulti erende "Hard-Sync"-Sound klingt sehr harmonisch und passt sich immer
der T onhšhe des ersten Oszillators an.

� 0: W enn di e Synchronisation aktivi ert ist, liefert ein Drehen am Frequency-R egler des zw eiten

Oszillators eine Vielzah l komplex er und interessanter KlŠng e. FŸr noch abg ef ahrenere Sounds m it

Bew egung sollten Sie m it einem LFO, einer HŸllkurv e oder einer anderen Steuerquelle di e Frequenz des

zw eiten Oszillators moduli eren!

¥ Level: Legt den Ausgangspeg el des Oszillators fest. Hier gibt es zw ei Regler , da
jeder Oszillator gleichzeitig zw ei W ellenf ormen an di e Steckfeld-Matrix ausgibt.
Die Ausgabe-W ellenf orm w ird Ÿber dem entsprechenden Regler und auch in der
Steckfeld-Matrix ang ezeigt.

4.3.1.2. Der R auschg enerator (Noise G enerator)

Dieses Modul erzeugt gefiltertes Rauschen, das sow oh l als nutzbares Audiosignal oder
in Verbindung m it anderen Modulen w ie "Sample and Hold" (w eiter unten beschri eben)
verw endet w erden k ann.

¥ Colour: Bestimmt den Charakter des erzeugten Rauschens. Die
Standardeinstellung "5" erzeugt neutrales Breitbandrauschen. W enn Sie den
Regler im Uhrzeig ersinn aufdrehen, w ird der Klang mehr in Richtung einem
"hellen" W ei§en Rauschen (Wh ite Noise) verschoben. W enn Sie den Kno pf geg en
den Uhrzeig ersinn drehen, w ird der Klang mehr in Richtung eines "wŠrmeren"
Rosa R auschen (P ink Noise) v erschoben.

¥ Level: Legt den A usgangspeg el des Noise G enerator-M oduls fest.

4.3.2. Die M odifik atoren (M odifi ers)

Der Synth i V bi etet sechs versch iedene Klangmodifik atoren. Hierbei handelt es sich um
Module , di e eing ehende Tšne direkt bearbeiten oder Steuerspannung en erzeug en, di e dann
w iederum zur Steuerung anderer M odule v erw endet w erden k šnnen.
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4.3.2.1. Filter Oscillator

Der Filter-Oszillator ist ein Filter-T iefpass/ Bandpass-Dioden-K as kadenfilter. Dieses Filter
Šhnelt dem von Robert Moog 1969 patenti erten Transistor-Ladder-Design, EMS verw endet
jedoch Dioden anstelle von Transistoren. Das Filter des Original-Synth i A klang Šhnlich w ie
das beli ebte Moog-F ilter , hatte jedoch einen w enig er linearen, w enig er vorhersagbaren und
w enig er feinen K lang. K enner haben di eses F ilter oft als "w ild" und "destruktiv" bezeichnet.

Aufgrund seines selbstoszilli erenden Designs kann di eses Filter m it einem spezi ellen Trick
auch als Oszillator fungi eren. Di es w ird w eiter unten beschri eben.

� 0: Fans der leg endŠren Roland TB-303 kommt der Synth i Filter-Oszillator-Sound sicherlich bek annt

vor. Das liegt daran, dass Roland in seinem Produkt ein Šhnliches Dioden-K as kaden-Design verw endet

hat.

Die Filter Oszillator-Bedi enelemente sind:

¥ Frequency: Legt di e Grenzfrequenz des F ilter Oszillator-M oduls fest.

¥ Response: Dieser Regler stellt di e FiltergŸte "Q" (oft auch als "Resonanz"
bezeichnet) des F ilters ein.

Response-

Einstellung
Resulti erender K lang

0-5
Bei ni edrig en Einstellung en erzeugt das Filter einen sanften Hochfrequenzabf all m it w enig oder

keinem "P eaking" im Bereich der G renzfrequenz. Di es ist der klassische T iefpassfilter-Sound.

5-7

Bei m ittleren Einstellung en hat das Filter einen etw as "aggressiv eren" Klang und w irkt aufgrund

seines ausg eprŠgten "Buck el" im Bereich der Cutoff-F requenz und der natŸrlichen Abnahme bei

ni edrig en F requenzen eher w ie ein Bandpass.

7-10

Bei hohen Einstellung en (ca. 7-10) beginnt das Filter selbst zu sch w ing en und gibt einen Pfeifton

aus, auch w enn kein Signal durch das Filter lŠuft. Jeder Sound, der das Filter durch lŠuft, erzeugt

einen aggressiv en, verzerrten und stark gefilterten Klang aufgrund des stark en Peakings im

Bereich der G renzfrequenz.

- Le vel: Legt den A usgangspeg el des F ilter Oscillator-M oduls fest.
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� 0: W enn Response auf hohe W erte (7-10) eing estellt ist und kein Sound durch das Filter lŠuft,

oszilli ert das Modul selbst und gibt einen relativ reinen Sinuston aus. Die Tonhšhe di eses Sinus kann

m it dem Frequency-R egler des Filter-Oszillators eing estellt w erden. Es ist mšglich, di e resulti erende

Oszillation auch tonal zu spi elen, indem Sie Keyboard-Source m it Filter freq-Destination in der Steckfeld-

Matrix verknŸ pfen. Die Tonhšhe des Oszillators Šndert sich jedoch genau w ie bei der echten Synth i

AKS-Hard w are , w enn Sie Noten spi elen, di e w eiter von der eing estellten Frequenz entfernt sind. Es

sollte einleuchten, dass di eser spezi elle "Oszillator" in seinen FŠhigk eiten ziemlich eing eschrŠnkt ist. Es

gibt BeschrŠnkung en fŸr di e gespi elten Tonhšhen: Es kšnnen nur Sinustšne erzeugt w erden und es

gibt keinerlei Quantisi erungs-, Shaping- oder Sync-F unktionen. Aber in Situationen, in denen ein vierter

Oszillator benštigt w ird, ist das trotzdem ein gro§artig er T rick!

4.3.2.2. Ring M od

Die Ring-M odulation ist ein einf acher Effekt, bei dem zw ei Audioquellen (in der Steckfeld-
Matrix m it "A" und "B" bezeichnet) m iteinander m ulti plizi ert w erden. Dieser Effekt funktioni ert
am besten, w enn einer (oder beide) der EingŠng e einf achere W ellenf ormen ohne komplex e
Obertšne sind. Experimenti eren Sie hier nach Beli eben! Beachten Sie, dass fŸr di eses Modul
Audiosignale an beide EingŠng e ang esch lossen w erden m Ÿssen, andernf alls gibt es kein
Signal aus.

� 0: W enn Sie m it Ring-M odulation experimenti eren, sto§en Sie mšglicherw eise auf sehr vertraut

kling ende glock enartig e- und Sci-F i-Sounds. Das liegt daran, dass viele Radio-, und Fernsehsendung en

und auch Filme Ring-M odulation verw endeten, um geheimnisv olle Tšne und KlŠng e zu erzeug en. Das

beste Beispi el dafŸr ist w ahrscheinlich di e Stimme der Daleks in der beli ebten BBC-Fernsehseri e Doctor

Who aus dem Jahr 1963!

Level: Legt den A usgangspeg el des R ing M od-M oduls fest.
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4.3.2.3. Sample and H old

Dies ist ein Modul, das es bei der ursprŸnglichen Synth i AKS-Hard w are nicht gab . W ir haben
es jedoch ins Synth i V-Softw are-I nstrument eing efŸgt, da es ein sehr nŸtzliches Modul fŸr
Sounddesigner ist und es di esen Effekt auch schon gab , als EMS di e ursprŸngliche Synth i
AKS-Hard w are herstellte .

Dieser Effekt funktioni ert folg enderma§en: Es w ird periodisch jedes eing ehende Signal
(Audio oder Control) "abg etastet" und di eser W ert als stabiler Kontrollausgang solang e
gehalten (Hold), bis di e nŠchste Probe (Sample) genommen w ird. Der Ausgang ist ein
Steuersignal, das dann zur Modulation von Parametern in einem der Module des Synth i V
verw endet w erden k ann.

� 0: Sample and Hold w ird hŠufig verw endet, um eine Rauschquelle an den Sampling-Eingang

anzusch lie§en und den Sample & Hold-A usgang (d.h. das "Hold"-Steuersignal) m it dem

Frequenzeingang eines Oszillators zu verbinden. Dadurch entsteht der klassische "Computerk onsolen"-

Klang aus alten Sci ence-F iction-F ilmen.

Rate: Legt di e Abtastfrequenz des Moduls fest. Die Einstellung en di eses Reglers kšnnen Ÿber
den Sync-Schalter zum T empo I hrer D AW-Softw are synchronisi ert w erden.

Sync: I st di eser Schalter auf "Sync" eing estellt, w ird der Rate-R egler zum Tempo I hrer DAW
synchronisi ert, und der Rate-W ert in Takten und Beats ang ezeigt. W enn Sync auf "free"
gesetzt ist, w ird der R ate-W ert in H ertz ang ezeigt.

Slew: Dieser Regler stellt di e Gesch w indigk eit ein, m it der di e Schaltung von einem
abg etasteten Peg el zum nŠchsten w echselt. I n der Einstellung "0" w erden di e †bergŠng e
sof ort ausg efŸhrt. Abru pte Versch iebung en fŸhren hŠufig zu Klick und Poppg erŠuschen
aufgrund der Gesch w indigk eit, m it der ein †bergang stattfindet (di es ist ein normales
und erw artbares Verhalten). W enn Sie di esen Regler aufdrehen, w erden di e †bergŠng e
verlangsamt, w as zu w eicheren †berb lendung en fŸhrt, jedoch m it w eicheren "Kanten".
W enn Sie den Slew-R egler noch w eiter aufdrehen, kann di es zu †bergŠng en fŸhren, di e
manche als "verw aschen" oder "gumm iartig" bezeichnen. Dieser Regler besitzt ein hohes
Sounddesign-P otenzial und es gibt keinen "richtig en" oder "falschen" W eg, ihn zu nutzen.
Experimenti eren S ie also und haben S ie Spa§ dabei!

Level: Legt den A usgangspeg el des Sample and H old-M oduls fest.
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4.3.2.4. Envelo pe Shaper

Die ursprŸngliche Synth i AKS-Hard w are ver fŸgte Ÿber einen einzigartig en
HŸllkurv eng enerator , der sich von den anderen Synthesizer-H erstellern jener Zeit
untersch ied. W Šhrend di e meisten Synthesizer w ie der MiniM oog ADSR-Steuerelemente
(Attack, Decay, Sustain und Release) boten, ver fŸgte das Synth i Envelo pe Shaper-M odul
Ÿber Attack, On, Decay und Off . Es w ar mšglich, di e HŸllkurv e des Synth i zu "loo pen". Dies
w ar und ist zw ar etw as ung ew šhnlich, eršffnet aber einig e sehr interessante Mšglichk eiten
zur K langg estaltung.

Attack: Dieser Regler stellt di e Startv erlaufszeit ("Attack") der ausg elšsten HŸllkurv e ein. "0"
ist praktisch aug enb licklich, w Šhrend langsame (slo w) Einstellung en mehr als eine Sekunde
benštig en, um den maximalen A usgangspeg el zu erreichen.

On: Nachdem di e Attackphase abg esch lossen ist, w ird der Ausgang fŸr eine m it di esem
Regler bestimmte Zeitdauer auf seinem Maximalw ert gehalten. Der On-R egler w ird
manchmal als "H old"-F unktion beschri eben, da er den Attackw ert hŠlt.

� 0: Eine Anzeig efunktion zeigt, w enn di e Stufen Attack und On aktiv sind. Die LED erlischt, w enn der

HŸllkurv eng enerator in di e Decay-Stufe Ÿberg eht.

Decay: Die Decay-P hase Šhnelt der "Release"-P hase vieler anderer Synthesizer. Sie
bestimmt, w ie schnell di e HŸllkurv e ausg eb lendet w ird, w enn eine Taste oder eine andere
Trigg erquelle losg elassen w ird. Bei "0" w ird praktisch sof ort ang ehalten, w oh ing eg en
langsamere (slo w) Einstellung en lŠng er als 10 Sekunden dauern. Beachten Sie, dass das
Anpassen di eses W erts di e Gesamtdauer der HŸllkurv e beeinflusst und Sie mšglicherw eise
di e Einstellung en fŸr Attack, On und Off an passen m Ÿssen, um das auszugleichen.
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Off: Mit dem Off-R egler w ird ein Timer fŸr eine automatische W iederauslšseschaltung im
Envelo pe-Shaper eing estellt. W enn di eser Regler auf di e hšchsten Einstellung en ("7-10" oder
"Manual") eing estellt ist, w ird di e Verzšg erungszeit unendlich und der Schaltkreis daher
nicht automatisch neu gestartet. W enn der Reglerw ert verring ert w ird, reduzi ert sich di e
Verzšg erungszeit und di e Schaltung w ird immer hŠufig er neu g etrigg ert.

� 0: Eine der seltsameren (aber auch reizv ollen) Eigenschaften des Synth i ist seine FŠhigk eit, seine

eig ene HŸllkurv e zu "loo pen". Diese eig en w illig e Funktion hat damals viele Anw ender verw irrt, di e

herk šmmliche (nicht geloo pte) HŸllkurv en m it den Ÿblichen "ADSR"-Reglern erw arteten. Anw ender ,

di e sich di e Zeit nahmen, di ese Funktion zu verstehen, bezeichneten sie sch lie§lich als eine der

interessantesten und bemerk ensw ertesten F unktionen des Synth i.

Trapezoid (Ausgangspeg el): Legt den Ausgangspeg el fŸr di e Steuerspannungsh Ÿllkurv e fest,
di e von di esem Modul erzeugt w ird. Diese Ausgabe ist als "Trapezoid"-Q uelle in der Steckfeld-
Matrix v er fŸgbar.

Signal (Ausgangspeg el): Legt den Ausgangspeg el des vom Modul bearbeiteten Audiosignals
fest. Di eser A usgang ist in der Steckfeld-Matrix als "En v. Signal"-Q uelle v er fŸgbar.

Attack (Schalter): Dieser Schalter lšst di e HŸllkurv e manuell aus. Solang e er gedrŸckt ist,
bleibt di e HŸllkurv e in der "On"-P hase .

4.3.2.5. Reverberation

Die EMS Synth i A-Hard w are enth ielt in ihrem I nneren einen Spring Reverb-T ank. Dieser
Tank hat w esentlich zum Gesamtsound des Synth i beig etrag en und wurde fŸr den Synth i V
detaillg etreu em uli ert.

Mix: Mit di esem Regler kšnnen Sie das "trock ene" eing ehende Signal m it dem "bearbeiteten"
Nachhallsignal aus dem Spring Reverb-T ank m ischen. W enn Sie di esen Regler auf "0"
setzen, sollte theoretisch ein 100%ig trock enes Signal (kein Nachhall) zu hšren sein. W enn
Sie di esen W ert auf "10" setzen, w ird ein 100%-W et-S ignal erzeugt (nur der Nachhall ist
zu hšren). Die Einstellung "5" ermšglicht eine 50/ 50-M isch ung aus trock enem und
bearbeitetem Klang. Da der Synth i V auf der analog en Hard w are basi ert, ist di ese Trennung
aber nicht per fekt und ein "bearbeitetes" oder "trock enes" Signal ist auch dann zu hšren,
w enn der Regler auf 100% Dry oder 100% W et eing estellt ist. W ir haben di eses Verhalten
nachg eahmt, um den Sound und das Erlebnis der ursprŸnglichen H ard w are zu erhalten.

� 0: Der Mix-Regler kann von anderen Modulen gesteuert w erden, indem das "Reverb-M ix"-Zi el in der

Steckfeld-Matrix v erw endet w ird.

Level: Legt den A usgangspeg el des R everberation-M oduls fest.
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4.3.2.6. Der Joystick

Nur w enig e Ding e machen mehr Spa§ als Joysticks! Sie finden di ese als Videospi el-
Controller , in Spielautomaten, gro§en Bagg ern und KrŠnen, Flugzeug en und natŸrlich im
Synth i-V-Synthesizer!

†ber den Spa§f aktor hinaus ist ein Joystick eine gro§artig e Mšglichk eit, einen Synthesizer
zu bedi enen, da er zw ei Parameter bequem gleichzeitig steuern kann. I m Synth i V kšnnen
Sie beispi elsw eise di e X-Achse der Filterung der Frequenz und di e Y-Achse dem
Hinzum ischen des Reverbs zuordnen, so dass Sie beides gleichzeitig m it nur einer Hand
steuern kšnnen, w Šhrend di e andere Hand andere Steuerelemente bedi ent. Ein Joystick hŠlt
nicht nur eine Hand frei, sondern eršffnet neue W eg e des gestischen Ausdrucks, di e m it
dedizi erten R eglern sch w ierig (und vi el w enig er intuitiv) realisi erbar sind.

� 0: W ie di e meisten Steuerelemente auf dem Bildsch irm kann der Joystick m ith ilfe der MID I-

Lernfunktion einem Hard w are-C ontroller zug eordnet w erden. W ir empfeh len I hnen, das auf jeden Fall

zu nutzen, um das v olle Joystick-Erlebnis zu erhalten!

Rang e-Regler (X- und Y-Achse): Diese Regler skali eren di e X- und Y-AusgŠng e des Joysticks.
Sie kšnnen sich di ese Regler als LautstŠrk eregler fŸr di e Joystick-A usgŠng e vorstellen.
W enn ein Regler auf den maximalen W ert "10" eing estellt ist, gibt der Joystick seine
Steuersignale m it voller I ntensitŠt aus und ein Empf angsmodul reagi ert stark auf das Signal.
W enn der Joystick einsatz w enig er ausg eprŠgt sein soll, drehen Sie einen (oder beide) di eser
Regler nach links.

Joystick: Der Synth i-V-Joystick gibt Steuerspannung en auf zw ei Achsen (X und Y) aus. Diese
Ausgaben sind als Quellen "Stick X" und "Stick Y" in der Steckfeld-Matrix ver fŸgbar. W enn
Sie di ese Quellen m it einem oder mehreren Zielen verbinden, kšnnen Sie di e Ziele m it dem
Joystick steuern.

�
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4.3.3. Der A usgangsbereich

Der Ausgangsbereich ist di e letzte Station I hres Signals, be vor es den Synth i V verlŠsst.
Dass ist in der Reg el ein schnell Ÿbersehener Teil des Synth i V, da di e Anw ender di esen
oft m it einf achen LautstŠrk ereglern und Pan-Steuerelementen verknŸ pfen, aber lassen Sie
sich nicht tŠuschen! Auch in di eser Endphase des Signalpf ads kšnnen Sie m it moduli erbaren
Level-Reglern und zw ei gut kling enden F iltern kreativ sein!

4.3.3.1. Output F ilter

Dieses Ausgangsfiltermodul bi etet zw ei Filter , di e Tiefpass- und Hoch passfilterung in einem
einzig en Regler kombini eren. Auf di ese W eise kšnnen Sie das Signal absch lie§end
"veredeln", be vor es den Synth i v erlŠsst.

Channel 1-2: Die Standardposition des Reglers ("5") lŠsst I hre Signale di e Filter unbeeinflu§t
passi eren. Durch Drehen eines Drehreglers geg en den Uhrzeig ersinn w ird der Klang immer
mehr tiefpassg efiltert (d.h. hohe Frequenzen w erden abg esenkt, w Šhrend tiefe Frequenzen
durchg elassen w erden). Drehen eines Reglers im Uhrzeig ersinn hat den geg enteilig en
Effekt: ti efe F requenzen w erden abg eschnitten und hohe F requenzen duchg elassen.

4.3.3.2. Output Le vel und P an

Pan: Legt di e Panoramaposition des entsprechenden Kanals von ganz links nach ganz
rechts fest.

Level: Legt den A usgangspeg el des entsprechenden K anals fest.

� !: Beachten Sie, dass di e Level-Regler von den anderen Modulen Ÿber di e "Output Ch. 1-2"-Ziele in

der Steckfeld-Matrix gesteuert w erden kšnnen. W enn VerknŸ pfung en in der Matrix verw endet w erden,

leiten di ese Regler mšglicherw eise immer noch den Sound w eiter , auch w enn sie ganz zug edreht

sind. Aus di esem Grund haben w ir einen echten "Master"-LautstŠrk eregler eing ebaut, der nachf olg end

beschri eben w ird.
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4.3.3.3. Der Main V olume-R egler

Der Hau ptlautstŠrk e-Regler (Main Volume) steuert (Sie haben es sicherlich bereits erraten)
di e Master-A usgangslautstŠrk e des Synth i V. Ob w oh l der Synth i V Level-Regler im
Ausgangsmodul besitzt, w ar es uns aus zw ei GrŸnden w ichtig, einen Hau ptlautstŠrk eregler
hinzuzufŸg en:

1. Es ist praktischer , einen Regler zur Steuerung der AusgangslautstŠrk e anstelle
von zw ei se paraten P eg elreglern im A usgangsmodul zu v erw enden.

2. Die Level-Regler im Ausgangsmodul kšnnen durch Steuerspannung en anderer
Quellen moduli ert w erden. Das bedeutet, dass di ese Level-Regler auch dann
Sounds durch lassen kšnnen, w enn sie zug edreht sind. I m Geg ensatz dazu kann
der hier beschri ebene Hau ptlautstŠrk e-Regler nicht moduli ert w erden und bi etet
eine einf ache Steuerk ontrolle , di e immer das macht, w as si e soll.

�� 
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5. DER KEYBO ARD-SEQ UENZER

5.1. Die Gesch ichte

Digitale Musiksequenzer sind heutzutag e w eit verbreitet und fast alle Hard w are-Sequenzer
basi eren auf Mikro prozessoren oder anderen digitalen Technologi en, um Noten aufnehmen
und w iederg eben zu kšnnen. Das w ar aber nicht immer so. Als 1972 der Synth i AKS das Licht
der W elt erb lickte , gehšrte EMS zu den P ioni eren des digitalen Sequencings.

Ein kleiner †berb lick: Die meisten Sequenzer nutzten in den frŸhen 1970er Jahren rein
analog e Technik und boten den Anw endern 4, 8 oder vielleicht 16 dis krete programm ierbare
Schritte . Der digitale Sequenzer des Synth i AKS untersch ied sich darin, dass der Anw ender
kurze Per formances auf ein Tonbandg erŠt aufnehmen und das System bis zu 256 separate
Ereignisse er fassen konnte . Musik er konnten dann ihre Per formance auf versch iedene
W eise loo pen, overdubben und mani puli eren. Diese Art Leistungsf Šhigk eit und FlexibilitŠt
wurde in den 1980er Jahren m it der EinfŸhrung von MID I immer bek annter Ð aber di e
Tatsache , dass EMS das bereits im Jahr 1972 bot, ist ein Bew eis fŸr deren immense
zukunftsw eisende F Šhigk eiten.

Es sollte noch ang emerkt w erden, dass di es zw ar eine w egw eisende Technologi e w ar ,
di ese nach heutig en Ma§stŠben aber sehr rudimentŠr erscheint. Sie ver fŸgte nicht Ÿber di e
Mšglichk eiten und Bearbeitungsfunktionen moderner Sequenzer und unsere detailg etreue
Softw are-Em ulation spi eg elt di es w ider. Das Arbeiten innerhalb der Grenzen di eses
Sequenzers kann jedoch zu Ÿberraschenden und wunderbaren Ergebnissen fŸhren und w ir
hoffen, dass S ie sich di e Zeit nehmen, di ese auch zu erkunden.

5.2. Die Keyboard-Sequenzer-F unktionen

Der Synth i V-Sequenzer bi etet f olg ende F unktionen:

5.2.1. Das K eyboard

Das virtuelle Keyboard kann m it der Maus "gespi elt" w erden, reagi ert aber auch auf
eing ehende MID I-Notendaten (aktiv e Noten leuchten). I st der Poly-M odus (in der unteren
Symbolleiste) auf "Mono" eing estellt, arbeitet di e Tastatur genau w ie beim ursprŸnglichen
Synth i AKS mono phon. I st di e Einstellung des Poly-M odus auf "Poly 4", kann das Keyboard
bis zu vi er Noten sim ultan auslšsen.

Der K eyboard-Sequenzer des Synth i V
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5.2.2. Sequence T ranspose

Mit di eser SchaltflŠche w ird di e Sequenztransponi erung ein- und ausg eschaltet. Beim
Einschalten leuchtet eine Anzeig e Ÿber der SchaltflŠche sow ie jede gespi elte Taste und
transponi ert di e aufg ezeichnete Sequenz. Der Transpositionsbetrag ist letztendlich das
I nterv all zw ischen I hrerder aktuell gespi elten Note und der ersten gespi elten Note . W enn
Sequence Transpose ausg eschaltet ist, leuchtet di e Anzeig e nicht mehr und di e Sequenz
kehrt in ihre ursprŸngliche T onhšhe zurŸck.

� 0: Diese SchaltflŠche kann m it der MID I-Learn-F unktion automatisi ert w erden. Auf di ese W eise

kšnnen Sie Sequenzen w Šhrend einer Liv e-Per formance m it I hrem MID I-C ontroller schnell "on the fly"

transponi eren.

5.2.3. Sequence Synchronization

Dieser Schalter bestimmt di e Synchronisationsquelle des Sequenzers. I n der Einstellung
Sync w ird der Sequenzer m it dem Tempo der Host-M usiksoftw are oder im Standalone-
Betri eb zum internen Tempo des Synth i V gekoppelt. I n der Einstellung Free lŠuft der
Sequenzer entsprechend seiner internen Clock. Die Gesch w indigk eit der Sequenz w ird m it
dem Sequence Length-R egler eing estellt.

5.2.4. Sequence Length

Dieser Drehregler legt di e LŠng e der Sequenz fest. I st der Sequence Synchronization-
Parameter (si ehe oben) auf Free eing estellt, geht der Reg elbereich von 0-10 (Minim um bis
Maxim um). W enn Sequence Synchronization auf Sync steht, w ird di e LŠng e in Takten (Bars)
ang ezeigt.

� 0: Arturia hat sich dafŸr entsch ieden, di e von EMS verw endete ursprŸngliche "Sequence Length"-

Bezeichnung beizubehalten. Der Begriff "LŠng e" kann fŸr einig e Anw ender etw as verw irrend w irk en,

da di e Schritt-LŠng e des Sequenzers immer 256 Ereignisse betrŠgt. Mit di esem Regler w ird di e

Gesamtdauer fŸr di e W iedergabe der Sequenz festg elegt. Das gesch ieht durch Einstellen der

Gesch w indigk eit, m it der di e Sequenz abg espi elt w ird. Schnelleres Durchspi elen der Sequenz fŸhrt

zu einer kŸrzeren Sequenz. Es ist mšglicherw eise einf acher zu verstehen, w enn der Regler als

"Wiedergabeg esch w indigk eit" fŸr eine aufg ezeichnete Sequenz betrachtet w ird.

5.2.5. Play

Dieser Taster startet und sto ppt di e W iedergabe (Play) des Sequenzers. Bei einer gesto ppten
Sequenz startet di e W iedergabe immer am Anf ang. W enn di e Aufnahme aktivi ert ist und
Sie di e W iedergabetaste drŸck en, sto ppt der Recorder di e Aufnahme , der Sequenzer setzt
jedoch di e W iedergabe ohne U nterbrech ung f ort.

� 0: Unter der Sequencer Length-F unktion befinden sich vier Anzeig en, di e I hnen eine visuelle

RŸckmeldung geben, w o Sie sich in einer Sequenz befinden. Diese Anzeig en w andern bei jeder

Aufnahme oder W iedergabe des Sequenzers v on links nach rechts.
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5.2.6. Record

Hierm it kšnnen Sie eine Sequenz aufnehmen. W enn Sie di esen Taster drŸck en, w Šhrend
di e W iedergabe gesto ppt ist, w ird eine vorhandene Sequenz im Speicher gelšscht und der
Recorder ist "schar f". Die Aufnahme beginnt jedoch erst, w enn Sie di e erste Note auf der
Tastatur spi elen oder di e Host-Softw are eine Note auslšst (bei aktiv em Sequencer-Sync-
Modus). W enn Sie di ese Taste drŸck en, w Šhrend eine Sequenz abg espi elt w ird, w ird di e
Sequenz w eiter abg espi elt und der Recorder w echselt in den "Overdub"-M odus, so dass Sie
der aktuellen Sequenz w eitere Noten hinzufŸg en kšnnen. I n allen FŠllen "loo pt" der Recorder
am Ende der Sequenz und setzt di e Aufnahme im Ov erdub-M odus f ort.

5.2.7. Die P itch S pread-R egler

Die Pitch Spread-R egler bestimmen das Tonhšheninterv all (Spread = Spreizung) zw ischen
den Noten. Diese Funktion besteht aus zw ei Bedi enelementen, Realtime und Sequence .
Der Realtime-R egler bestimmt di e Spreizung zw ischen den Noten der Tastatur , w enn di ese
gespi elt w erden (d.h. in Echtzeit). Der Sequence-R egler bestimmt di e Verteilung der Noten
in einer aufg enommenen Sequenz. Da di ese beiden Regler unabhŠngig voneinander
eing estellt w erden k šnnen, lassen sich einig e recht ung ew šhnliche Sequenzen erzeug en.

� 0: Beachten Sie, dass das I nterv all zw ischen benachbarten Noten konsistent sein m uss, jedoch nicht

unbedingt ein exakter Halbton. Sie kšnnen di e Tastatur und/ oder den Sequenzer so einstellen, dass sie

bei Bedar f m it Mikrotšnen oder anderen Skalen arbeiten. Beachten Sie auch, dass der Ausgang des

Keyboards und des Sequenzers verw endet w erden kann, um jeden Steuereingang in der Steckfeld-

Matrix zu moduli eren, nicht nur di e Oszillator-T onhšhe . W enn I hnen nach Experimenten zum ute ist,

w eisen Sie den Sequenzer und/ oder das Keyboard anderen Parametern, w ie z.B. Filter Freq. oder

Reverb M ix zu!

5.2.8. Der En velo pe Shaper-Schalter

Dieser dreistufig e Schalter bestimmt, ob das Envelo pe Shaper-M odul nur vom Sequenzer
(Schalter auf link er Position), nur von der Tastatur (rechte Position) oder sow oh l vom
Sequenzer als auch v om K eyboard (m ittlere P osition) ausg elšst w ird.

5.2.9. Die Rand om-SchaltflŠche

Diese SchaltflŠche lšst eine zuf Šllig e Spannung auf der Tastatur aus. Das ist eine lustig e und
spontane A rt, zuf Šllig e Steuerspannung en zu erzeug en.

� 0: Beachten Sie, dass di e m it dem Random-T aster erzeugten Spannung en im Synth i V-Sequenzer

aufg enommen w erden k šnnen.
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5.3. Zusammenf assung

Die Synth i AKS-Hard w are ver fŸgte Ÿber einen (fŸr di e damalig e Zeit) leistungsstark en und
ung ew šhnlichen digitalen Sequenzer. W ir haben den Sequenzer im Synth i V basi erend auf
der Originalhard w are so detailg etreu w ie mšglich em uli ert. Einig e Anw ender w erden den
Sequenzer sicherlich er frischend und intuitiv finden, w Šhrend er fŸr andere aufgrund der
modernen Standards eing eschrŠnkt und verw irrend w irk en kšnnte . Denk en Sie bei I hrer
Erkundung aber daran, dass di eser zukunftsw eisende Sequenzer in den frŸhen 1970er
Jahren geschaffen wurde , lang e be vor di ese be w Šhrten Methoden in di e Funktionsw eise
von Sequenzern integri ert wurden. W ir hoffen, dass Sie sich di e Zeit nehmen, das w irklich
zu er forschen und so das maximale m usik alisches P otenzial ausschš pfen k šnnen.

�� 
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6. DI E MID I-A UTOMATI ON

Die ursprŸnglichen Synth i A- und AKS-Synthesizer wurden Anf ang der 1970er Jahre auf den
Markt gebracht, mehr als ein Jahrzehnt vor der EinfŸhrung des MID I-P roto kolls im Jahr
1983. Also lang e be vor man alle V orteile und M šglichk eiten v on MID I nutzen k onnte .

GlŸcklicherw eise ist das beim Synth i V anders. Die Softw are unterstŸtzt das MID I-P roto koll
vollstŠndig. Auf di ese W eise erhŠlt das I nstrument I nf ormationen von I hrer Host-
Musiksoftw are , w elche Noten w ie lang e und m it w elcher Ansch lagstŠrk e gespi elt w erden
sollen. Die MID I-U nterstŸtzung ist aber nicht auf grundleg ende Befeh le w ie Note-On, Note-
Off und Velocity beschrŠnkt. W ie bei allen I nstrumenten aus der Arturia-Softw are-R eihe
reicht di e MID I-U nterstŸtzung bis tief ins I nnere des I nstruments und Sie kšnnen MID I
Continuous Control ("CC")-Meldung en nutzen, um nahezu jeden Parameter innerhalb des
Synth i V zu automatisi eren. D as eršffnet v šllig neue M šglichk eiten des kreativ en A usdrucks.

W ichtig ist der Hin w eis, dass jede Host-M usiksoftw are (Ableton Liv e, Logic, Cubase usw .)
di e MID I-A utomation auf eine eig ene W eise implementi ert und es deshalb nicht mšglich
ist, detailli erte Beschreibung en fŸr jeden Host bereitzustellen. Daher behandeln w ir hier di e
allg emeine FunktionalitŠt der MID I-CC-Steuerung und zeig en, w ie sie innerhalb einer DAW
(Ableton Liv e) arbeitet. W enn Sie m it der MID I-A utomatisi erung I hrer Host-Softw are noch
nicht vertraut sind, sch lag en Sie fŸr w eitere ErklŠrung en einf ach in der Dokumentation I hrer
Softw are nach.

6.1. Was ist MID I CC?

Um es in einem Satz zusammenzuf assen: MID I CC ist di e Spannungssteuerung des
Digitalzeitalters.

Die ursprŸngliche Synth i-Hard w are besa§ viele EinschrŠnkung en. Einig e der Drehregler
w aren spannungsg esteuert (w ie Oszillator-T onhšhe oder Filter-Cutoff), vi ele andere Regler
aber nicht. Zum Beispi el konnte keiner der w ei§en Peg elregler Ÿber Spannung gesteuert
w erden Das bedeutete , di e einzig e Mšglichk eit, di ese Regler zu Šndern w ar di e manuelle
Bedi enung Ð oftmals aber nicht mšglich, w enn man bereits m it beiden HŠnden das
I nstrument spi elte!

Beim Synth i V ist das alles anders. Nahezu jeder Parameter im Synth i V kann
"spannungsg esteuert" w erden, aber nicht m it echten Spannung en, sondern m it MID I-CC-
Befeh len. Nahezu jedem Bedi enelement (Regler , Taster usw .) ist eine eindeutig e CC-Nummer
zug eordnet. Durch Senden von CC-Daten an di ese Nummer kšnnen Sie di ese Steuerung
"automatisi eren" (d.h. drŸck en, drehen oder v ersch ieben).

Diese Mšglichk eit ist unglaub lich leistungsf Šhig. Es bedeutet, dass Sie nicht mehr darauf
beschrŠnkt sind, einen Parameter m it der Hand zu bedi enen oder Ÿber di e Steckfeld-
Matrix zu steuern. Sie kšnnen Synth i V fernsteuern, auch w enn di e Benutzerober flŠche
nicht sichtbar ist. Sie kšnnen sogar komplex e Automatisi erungsroutinen im Songab lauf I hrer
Musiksoftw are zusammenstellen und di ese € nderung en automatisch und m it per fekter
Reproduzi erbark eit durchfŸhren. Es ist, als hŠtten Sie Dutzende zusŠtzlicher HŠnde , um di e
Regler g enau nach I hren W Ÿnschen zu drehen Ð ohne dabei F eh ler zu machen.

Es kommt aber noch besser: Moderne Host-A nw endung en verlang en nicht einmal, dass
Sie kry ptische CC-Nummern fŸr jedes Steuerelement nachsch lag en und programm ieren
m Ÿssen. Die meisten Hostan w endung en erk ennen automatisch, w as genau jede CC-
Nummer steuert. Einig e Anw endung en w ie Ableton Liv e gehen sogar noch w eiter und
ermšglichen, einf ach auf ein Steuerelement auf dem Bildsch irm zu klick en, um es
auszuw Šhlen, ohne dabei etw as Ÿber di e CC-W erte w issen zu m Ÿssen.
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6.2. Ausw ah l der m it CC zu automatisi erenden R egler

W enn S ie di e Synth i-Regler v on A bleton Liv e steuern mšchten, m Ÿssen S ie Folg endes tun:

¥ Ziehen S ie eine I nstanz des Synth i V-P lug-I ns auf eine leere MID I-S pur.

¥ Klick en S ie auf den A bw Šrtspfeil, um di e GerŠte parameter aufzuklappen.

¥ Klick en Sie auf di e SchaltflŠche "Configure". Das Synth i V-Bedi enfeld w ird nun
gešffnet und alle Steuerelemente , auf di e Sie im Synth i V klick en, w erden dem
Konfigurationsfenster hinzug efŸgt (direkt unterhalb der SchaltflŠche "Configure").

�� 
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¥ W enn Sie alle Steuerelemente ausg ew Šhlt haben, di e Sie automatisi eren
mšchten, klick en Sie erneut auf di e SchaltflŠche "Configure", um den
Konfigurationsmodus zu beenden.

6.3. Regler m it CC-D aten steuern

I m vorherig en Abschnitt haben w ir Regler ausg ew Šhlt, di e w ir Ÿber Ableton Liv e
kontrolli eren mšchten. I n di esem Abschnitt zeig en w ir I hnen drei Mšglichk eiten, di e
ausg ew Šhlten P arameter zu steuern.

6.3.1. Methode 1: Direkte K ontrolle

Die einf achste Methode ist das Klick en und Ziehen eines Sch iebereglers, um dessen W ert
zu Šndern. Sie kšnnen di es auch tun, w enn das Synth i V-Fenster gesch lossen oder hinter
anderen Fenstern verborg en ist. Das ist eine bequeme Mšglichk eit, w ichtig e Synth i-
Parameter direkt von Liv e aus zu steuern, ohne dass di e Synth i V-Benutzerober flŠche
gešffnet sein m uss.
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6.3.2. Methode 2: Z uw eisung zum XY-P ad

Eine w eitere Mšglichk eit, einen oder zw ei ausg ew Šhlte Parameter m it CC zu steuern, besteht
darin, di ese dem XY-Pad zuzuordnen. Dazu šffnen Sie das Aufklapp-MenŸ und w Šhlen
eines der Steuerelemente aus, di e Sie w ie w eiter oben beschri eben ausg ew Šhlt haben. Jetzt
kšnnen Sie I hre gew Šhlten Parameter gleichzeitig steuern, indem Sie das Kreis-Symbol m it
gedrŸckter Maustaste anf assen und be w eg en.

6.3.3. Methode 3: A utomation v on MID I CC in der T imeline

Stellen Sie sich vor , Sie kšnnten prŠzise automatisi erte Anpassung en der Attack-Z eit, der
Reverb-G rš§e oder einer beli ebig en Anzah l anderer Parameter vornehmen, w Šhrend I hr
Song di e versch iedenen Abschnitte durch lŠuft (z.B. Stro phe , Bridg e, Refrain). MID I CC macht
es mšglich. V erw enden S ie h ierzu di e Track-A utomationsfunktionen v on A bleton:

¥ Klick en Sie in der Arrang ement-A nsicht auf das Symbol fŸr den
Automationsmodus (links neben dem Sch loss-Symbol), um di e
Automationsspuren der S puren anzuzeig en.

�
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¥ W Šhlen S ie im oberen A ufklapp-MenŸ den Synth i V aus.

¥ W Šhlen Sie eine der Optionen aus dem unteren Aufklapp-MenŸ. Das sind di e
Optionen, di e Sie im v orherig en A bschnitt festg elegt haben.

¥ Klick en Sie auf di e Lini e, um Halte punkte hinzuzufŸg en und ziehen Sie Punkte ,
um di ese im Verlauf zu positioni eren. W Šhrend Ableton Liv e spi elt, w ird der
zug ehšrig e Regler anim iert und reagi ert di e eing ezeichneten Daten der
Automationsspur.

¥ W enn Sie mehr als einen Parameter in einer Spur steuern mšchten, klick en
Sie auf das kleine "+"Symbol in der Spur unten rechts, um w eitere
Automationsspuren h inzuzufŸg en.


')*' ������� �$*$�(�$"� )*$���-$)� ������ �������
*)%#�) %$ ��



7. DI E ERWEITERTEN FUNKTI ONEN

7.1. †berb lick

Es ist viel passi ert, seit EMS 1971den Synth i A auf den Markt brachte . W ir nutzen m ittlerw eile
Technologi en, von denen Musik er aus den 1970er Jahren nur trŠumen konnten. Nehmen
w ir den HŸllkurv eng enerator als kleines Beispi el. Dieser w ar zu Beginn ein einf aches GerŠt
m it prim itiv en Attack-, Hold- und Decay-P arametern. Heute hat er sich zu einer komplex en
mehrstufig en Funktion entw ick elt, m it dem Sie HŸllkurv en auf dem Bildsch irm m it der
Maus frei zeichnen und bearbeiten kšnnen! Die aktuell ver fŸgbaren Optionen fŸr Kontrolle ,
PrŠzision und Reproduktion w aren fŸr einen I ng eni eur aus den 1970er Jahren undenkbar.
Das ist nur ein Beispi el, aber alle anderen Bereiche elektronischer Musikinstrumente haben
sich ebenso w ie der HŸllkurv eng enerator w eiterentw ick elt. Auch di e m usik alischen
Erw artung en sind jetzt deutlich grš§er.

W ir bei Arturia geben uns nicht dam it zufri eden, einen klassischen Synthesizer einf ach nur
m it exakter Genauigk eit zu em uli eren und dann so zu belassen. W ir w ollen leistungsf Šhig e
I nstrumente herstellen, di e fŸr di e heutig en Musikproduzenten gedacht sind. W ir versuchen
dass natŸrlich auf jene geschmackv olle Art und W eise zu tun, di e Klang und VermŠchtnis
des Originalinstruments wŸrdigt. Aus di esem Grund verberg en w ir di e erw eiterten
Funktionen des Synth i V in einem Modus, den Sie nur sehen , w enn Sie tiefer abtauchen
mšchten. So kšnnen Sie, w enn Sie nur das klassische Synth i AKS-Erlebnis ohne all di e
modernen Funktionen nutzen mšchten, das auch tun. W enn Sie jedoch bereit sind, auf di e
neuesten Funktionen unter der Haube zuzugreifen, klick en Sie einf ach auf di e Doppelpfeile
rechts in der oberen Symbolleiste .

Der O pen M ode-Schalter

�� 
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7.2. Navigi eren in den erw eiterten F unktionen

Die erw eiterten Funktionen des Synth i V sind in vier Bereiche unterteilt und auf der link en
Seite der erw eiterten Bedi enober flŠche darg estellt: Functions , Joystick , Grou ps Mod und
Effects . Klick en Sie auf eine di eser SchriftzŸg e, um deren Funktionen anzuzeig en. Der aktuell
ang ew Šhlte Funktionsbereich ist dabei herv org ehoben. Die Pow er -Taster neben jedem
Funktionsbereich di enen als globaler Ein-/ Ausschalter fŸr alle in di esem Bereich enthaltenen
Funktionen.

� 0: Das vorŸberg ehende Ausschalten von Bereichen kann beim Sounddesign hilfreich sein, da Sie sich

auf einen bestimmten Bereich konzentri eren kšnnen (z.B. auf Functions), ohne sich vom Sound eines

anderen ab lenk en zu lassen (z.B. Effects).

Die Funktionsbereiche
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7.3. Functions

I m Functions-Bereich kšnnen Sie bis zu fŸnf hochk omplex e HŸllkurv en erstellen, di e Sie
dann f ast jedem P arameter des Synth i V zuw eisen k šnnen.

W Šhlen Sie eine der fŸnf HŸllkurv en aus, indem Sie auf den entsprechenden Kasten auf
der link en Seite des Bildsch irms klick en. HŸllkurv en kšnnen m it den Pow er -Tastern ein- und
ausg eschaltet w erden. W Šhlen Sie das Modulationszi el jeder HŸllkurv e aus, indem Sie auf
das Aufklapp-MenŸ Destination (standardmŠ§ig auf "None" eing estellt) klick en, dann eine
der ver fŸgbaren Kategori en und sch lie§lich den gewŸnschten Parameter innerhalb di eser
Kategori e anklick en.

Nachdem Sie ein Ziel ausg ew Šhlt haben, kšnnen Sie den Modulation Amount (d.h. di e
I ntensitŠt der HŸllkurv enmodulation) durch Klick en und Ziehen des Prozentw erts einstellen.
Beachten Sie, dass di e Modulation bi polar ist und der Effekt einer HŸllkurv e fŸr das Ziel von
100% bis -100% eing estellt w erden k ann.

I n der Mitte des Bedi enfeldes befindet sich di e visuelle Darstellung der HŸllkurv e. HŸllkurv en
m Ÿssen am Anf ang und am Ende zw ei feste Punkte in der Nullposition haben, Sie kšnnen
ansonsten aber komplex e Formen m it bis zu 16 Punkten erstellen! Um einen neuen Punkt
hinzuzufŸg en, klick en Sie auf eine beli ebig e Stelle im Darstellungsbereich. Um einen
erstellten Punkt zu entfernen, klick en Sie einf ach m it der rechten Maustaste darauf . Ziehen
Sie den P unkt m it g edrŸckter link er Maustaste , um ihn zu v ersch ieben.

Die Parameter Point , Level und Time unter der HŸllkurv en-D arstellung zeig en di e jew eilig en
W erte fŸr einen ausg ew Šhlten Punkt, der durch eine w ei§e Umrandung gekennzeichnet ist.
Diese Parameter zeig en den ausg ew Šhlten Punkt (1 bis 16), seinen Peg el (von -1.00 Ÿber
0.00 bis 1.00) und seine Position in der Zeitleiste (von 0.00 bis 1.00) an. Sie kšnnen di ese
Zah len bearbeiten, indem S ie darauf klick en und di e Maus nach oben oder unten zi ehen.

StandardmŠ§ig w ird ein linearer Pf ad zw ischen Punkten gezeichnet. Die kleinen
durchsichtig en Pfeilsymbole in der Mitte zw ischen zw ei Punkten kšnnen jedoch nach oben
oder unten gezog en w erden, um di e Kurv enf orm des Verbindungssegments zu Šndern.
Diese Option eršffnet unbegrenzte Mšglichk eiten zur Klangg estaltung abseits der einf achen
linearen V erlŠufe .

I m rechten Bereich finden Sie versch iedene Parameter , di e sich auf di e ausg ew Šhlte
HŸllkurv e bezi ehen. Loo p aktivi ert di e HŸllkurv e-W iederholfunktion. Key Tri schaltet den
Tastatur-T rigg er ein und aus. I st di ese Option aktivi ert, lšsen neue Noten di e HŸllkurv e erneut
aus. W enn deaktivi ert, lŠuft di e HŸllkurv e unabhŠngig v on den g espi elten Noten.

Der Parameter Total Length bestimmt, w ie lang e es dauert, bis di e HŸllkurv e vollstŠndig
abg espi elt ist. W enn Tempo Sync eing eschaltet ist, w ird di e W iedergabeg esch w indigk eit
zum Tempo I hrer DAW (oder bei der Standalone-V ersion zum internen Tempo des Synth i V)
synchronisi ert und di e GesamtlŠng en w ird in Takten (Bars) ang ezeigt. I st Sync deaktivi ert,
w ird di e GesamtlŠng e in Sekunden (s) ang ezeigt.

Der F unctions-R eiter
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Sch lie§lich kšnnen Sie bei den Presets unten rechts eine Vielzah l hŠufig verw endeter
HŸllkurv enf ormen ausw Šhlen. Klick en Sie auf eine beli ebig e Form, um di ese in den aktuell
ausg ew Šhlten HŸllkurv enabschnitt zu laden. Sobald ein Preset in di e visuelle Darstellung
geladen wurde , kšnnen S ie di ese w ie jede andere H Ÿllkurv e bearbeiten.

W ir hoffen, dass di ese fortschrittlichen HŸllkurv en den klassischen Envelo pe Shaper auf
der regulŠren Bedi enober flŠche des Synth i V sinn voll ergŠnzen und auch di e modernen
Sounddesigner zufri edenstellen w ird!

7.4. Joystick

Der Joystick auf der Bedi enober flŠche des Synth i V bi etet ein realtiv einf aches zw eiachsig es
Design, das auf der Synth i AKS-Hard w are basi ert. Die beiden anderen Joystick-
Bedi enelemente auf der Vorderseite sind zw ei Rang e-Regler , m it denen di e X- und Y-
Achsen von 0 (kein Effekt) bis 10 (maximaler Effekt) skali ert w erden kšnnen. Der Joystick-
Bereich im erw eiterten Modus erw eckt den normalen Joystick m it einig en leistungsstark en
Animationsfunktionen erst richtig zum Leben.

W enn Sie den Joystick auf der Bedi enober flŠche betŠtig en, be w egt sich das "J"-Kreissymbol
um di e X/ Y-Anzeig e im Joystick-Bereich. Das liegt daran, dass der Joystick und di eser
Abschnitt m iteinander verbunden sind. Das "J"-Kreissymbol ist der Startpunkt eines
Modulationsdaten pf ads. Durch Klick en m it der link en Maustaste auf eine beli ebig e Stelle
im XY-Bereich w erden (bis zu acht) Punkte hinzug efŸgt und ein Pf ad erstellt, durch den
sich der Joystick "bew egt", w enn Sie eine Note auf der Tastatur spi elen. Klick en Sie m it der
rechten Maustaste auf einen Punkt, um di esen zu entfernen (Sie kšnnen alle Punkte au§er
"J" entfernen). Das ist ziemlich Šhnlich, w ie eine HŸllkurv e einen Drehregler "bew eg en" kann
Ð m it der Ausnahme , dass di e X/ Y-Anzeig e zw ei AusgŠng e (di e X- und Y-AusgŠng e des
Joysticks) steuert.

Jede Achse des Joysticks kann bis zu zw ei Ziele moduli eren. W Šhlen Sie di e Ziele aus,
indem Sie auf das MenŸ Destination (steht standardmŠ§ig auf "None") klick en, eine der
ver fŸgbaren Kategori en und ansch lie§end den spezifischen Parameter innerhalb di eser
Kategori e ausw Šhlen. Nachdem Sie ein Ziel ausg ew Šhlt haben, kšnnen Sie den Modulation
Amount (d.h. di e ModulationsintensitŠt) durch Klick en und Ziehen des Prozentw erts
einstellen. Beachten Sie, dass di e Modulation bi polar ist und der Effekt einer HŸllkurv e fŸr
das Zi el v on 100% bis -100% eing estellt w erden k ann.

Sch liesslich gibt es noch eine Map Modwheel to Y-SchaltflŠche . I st di ese SchaltflŠche aktiv ,
steuert das Modulationsrad di e Y-Achse des Joysticks. W enn di ese SchaltflŠche deaktivi ert
ist, besitzt das M odulationsrad h ier fŸr k eine F unktion.

Der Joystick-R eiter
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Das klingt zunŠchst komplex, w enn es w ie hier m it W orten beschri eben w ird. I n der Praxis
ist es jedoch recht einf ach und intuitiv . FŸgen Sie einf ach einig e Punkte hinzu, spi elen
einig e Noten und Sie w erden hšren und sehen, w ie schnell Sie einem ansonsten statischen
Sound Leben und Bew egung einhauchen kšnnen! Beachten Sie, dass Sie immer noch in
Echtzeit den regulŠren Joystick bedi enen kšnnen, aber jetzt kommen zusŠtzlich auch noch
komplex e v orprogramm ierte Be w egung en h inzu.

Sie kšnnen di e W ertefelder Point , X und Y unterhalb der Joystick-D arstellung durch Klick en
und Ziehen Šndern, um Punkte numerisch auszuw Šhlen und bei Bedar f zu versch ieben. Der
Rate -Regler bestimmt di e Gesch w indigk eit, m it der sich di e Animation von einem Punkt zum
nŠchsten be w egt. Beachten Sie, dass jedes Segment eine andere Rate-Einstellung haben
kann.

Der Reset -Taster lšscht den Modulationspf ad, w Šhrend Generate eine zuf Šllig e Anzah l von
Punkten an zuf Šllig en Positionen m it Zuf allsg esch w indigk eitseinstellung en generi ert. Dies ist
eine unterhaltsame und spontane Methode , um schnell K langv ariationen zu erzeug en.

Loo p aktivi ert eine W iederholfunktion, so dass der Joystick seine Bew egung w iederholt,
w enn der letzte Punkt erreicht ist. Key Tri schaltet den Tastatur-T rigg er ein und aus. I st
di ese Option aktivi ert, lšsen neue Noten di e Bew egung erneut von Anf ang an aus. W enn
deaktivi ert, lŠuft di e Bew egung unabhŠngig von den gespi elten Noten. ReTrig Multi ple (x1-8)
w iederholt di e Be w egung v or dem Sto ppen bis zu acht Mal.

� 0: Beachten Sie: Die ReTrig Multi ple-F unktion ist nur ver fŸgbar , w enn Loo p deaktivi ert ist. W enn

der Loo p eing eschaltet ist, bleibt der Parameter ReTrig Multi ple ausg egraut. Dies liegt daran, dass di e

Loo pfunktion im W esentlichen das gleiche w ie das R eTrig M ulti ple macht, allerdings unendlich oft.

W enn Tempo Sync eing eschaltet ist, w ird di e W iedergabeg esch w indigk eit des Joysticks
zum Tempo I hrer DAW synchronisi ert und alle Rate-W erte als Takte ang ezeigt. I st Sync
deaktivi ert w erden alle Rate-W erte in Sekunden ang ezeigt. Der Rate Multi pli er bi etet eine
globale Gesch w indigk eitssteuerung fŸr di e Bew egung des Joysticks. Das ist eine praktische
Bedi enk ontrolle , um den gesamten Bew egungsabslauf zu verschnellern, ohne dabei jeden
Punkt manuell bearbeiten zu m Ÿssen.

Rang e X und Rang e Y sind identisch m it den Reglern auf der regulŠren Bedi enober flŠche .
Sie kšnnen hierm it den Reg elbereich der X- und/ oder Y-AusgŠng e einschrŠnk en. Die W erte
lassen sich Šndern, indem Sie sie m it gedrŸckter link er Maustaste nach oben oder unten
ziehen. D abei w ird der entsprechende R egler auf der Bedi enober flŠche ebenf alls g eŠndert.

Auch di ese erw eiterte Joystick-F unktion mag komplex erscheinen, ist aber ziemlich intuitiv ,
w enn Sie sich ein w enig dam it beschŠftig en. W ir hoffen, Sie w erden interessante und
ausdrucksstark e Anw endung en h ier fŸr finden!

�� 
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7.5. Modulations

Der Modulations-Bereich im Synth i V bi etet po pulŠre moderne Funktionen und zusŠtzliche
FlexibilitŠt. Hier finden Sie einen Step-Sequenzer , einen LFO (Nieder frequenz-Oszillator), eine
Modulationsmatrix und di e Grou p-M odulationssteuerung en. Schauen w ir uns nachf olg end
alle F unktionen an.

7.5.1. Ste p Sequencer

Ein Step-Sequenzer ist ein klassisches Synthese w erkzeug, das Steuerspannung en in
dis kreten Schritten ausgibt. Diese € nderung en der Spannungspeg el w erden oft Ðaber nicht
immer Ð zum Tempo eines Songs synchronisi ert und di enen der rhythm ischen Modulation
versch iedener Parameter in einem Synthesizer. Sie kšnnen beispi elsw eise im Synth i V
eine viertaktig e Phrase in 32 Schritte unterteilen, jedem Schritt W erte zuw eisen und di e
Ausgabe des Step-Sequenzers an den Cutoff-Eingang des Filter-Oszillators leiten. Das fŸhrt
zu rhythm ischen "Tre ppenstufen"-V erlŠufen des durch das Filter moduli erte Sounds. Dies ist
eine gute M šglichk eit, einem statischen K lang Be w egung h inzuzufŸg en.

Um eine Sequenz zu erstellen, klick en Sie einf ach (oder klick en und ziehen Sie) in den
Sequenzerbereich. Mit dem Standard w erkzeug Stift kšnnen Sie Schritte m it der Maus frei
zeichnen. Das W erkzeug Lini e erzeugt glatte , lineare VerlŠufe , w enn Sie m it der Maus klick en
und zi ehen. M it dem Radi ergumm i kšnnen S ie Schritte lšschen.

� 0: Um Zeit zu sparen, kšnnen Sie einen Schritt lšschen, indem Sie m it der rechten Maustaste darauf

klick en, auch w enn das Stift- oder Lini en w erkzeug noch ausg ew Šhlt ist. Das bedeutet, dass Sie das

Radi ergumm i-W erkzeug nicht jedes Mal ausw Šhlen m Ÿssen, w enn S ie einen Schritt lšschen mšchten.

Der Zuf all -Taster (direkt unterhalb des Radi ergumm i-W erkzeugs) generi ert fŸr jeden Schritt
Zuf allsw erte . Reset (das P api erk orbsymbol) lšscht das ganze P attern.

Der G rou ps M od-R eiter
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StandardmŠ§ig ist der Step-Sequenzer im Synth i V zu den Transportfunktionen I hrer DAW
(oder dem internen Tempo des Synth i V, w enn Sie m it der Standalone-V ersion arbeiten)
synchronisi ert. I st jedoch Free Run eing eschaltet, w ird der Step-Sequenzer vom DAW-
Transport entk oppelt und lŠuft frei. Das bedeutet, dass sich der Step-Sequenzer bei jedem
Start der W iedergabecI hrer DAW in einer anderen Position befinden kann, w as zu
un vorhersehbaren, manchmal aber auch durchaus passenden Erg ebnissen fŸhrt.

Ste ps legt di e Anzah l der Schritte in der Sequenz v on 1 bis 32 fest.

� 0: Um interessante Polyrhythmen zu erzeug en, setzen Sie Steps auf ung erade oder nicht sauber

teilbare W erte . Die m usik alischen Ergebnisse w iederholen sich dann w enig er oft, da der Step-

Sequenzer in unberechenbaren A bschnitten loo pt.

Ste p Length bestimmt di e LŠng e jedes Schrittes in der Sequenz. W enn Sync aktiv ist,
w ird der Sequenzer zum Tempo I hrer DAW (oder bei der Standalone-V ersion zum internen
Tempo des Synth i V) synchronisi ert und di e SchrittlŠng en w erte in Takten ang ezeigt. W enn
Sync ausg eschaltet ist, w erden di e Sequenzerw erte in Sekunden ang ezeigt.

Mit dem Parameter Smooth kšnnen Sie einen schrittw eisen †bergang (Portamento)
zw ischen den Schritten hinzufŸg en. Dieser Parameter reicht von 0% ("harte" abru pte
€ nderung en) bis 100% (langsamere "gleitende" †bergŠng e zw ischen den Schritten).

Die Pfeile unten rechts defini eren di e Bew egungsrichtung des Step-Sequenzers. Pfeil
vorw Šrts spi elt di e Sequenz in einem Loo p von links nach rechts. Pfeil RŸckw Šrts spi elt
in einem Loo p von rechts nach links. Doppelpfeil Ping-P ong spi elt di e Sequenz in einem
Loo p vorw Šrts und dann rŸckw Šrts (d.h. in einer Sequenz m it vier Schritten w erden
1-2-3-4-4-3-2-1-1-2Éusw . abg espi elt). Rand om ("?"-Symbol) w Šhlt zuf Šllig e Schritte der
Sequenz beim A bspi elen aus.

Die Ausgabe di eses Step-Sequenzers ist in der Modulationsquellenspalte des "Parameter"-
und "Grou p Modulation Matrix"-T abs (si ehe unten) an zw eiter Stelle zu finden und kann
jedem der ver fŸgbaren AusgŠng e zug ew iesen w erden. Dies w ird nachf olg end ausfŸhrlich
behandelt.

7.5.2. LFO

Eine Funktion, di e dem ursprŸnglichen Synth i AKS feh lte , w aren dedizi erte
Nieder frequenzoszillatoren (LFOs). Nur der dritte Oszillator des Synth i konnte sehr ni edrig e
Frequenzen erzeug en, aber es w ar einf ach nicht mšglich, di esen Oszillator zum Tempo
eines Songs zu synchronisi eren. Machen Sie sich aber keine Sorg en! Der LFO im
Modulations-Bereich bi etet alle modernen Funktionen, di e heutig e Musikproduzenten in
einem Synthesizer erw arten.

I n der Lf o-W ellenf ormausw ah l kšnnen Sie di e W ellenf orm der Modulation einstellen. Rate
reg elt di e Oszillationsg esch w indigk eit des LFO ein. W enn Sync aktiv ist, w ird der LFO
zum Tempo I hrer DAW (oder bei der Standalone-V ersion zum internen Tempo des Synth i
V) synchronisi ert und di e Gesch w indigk eit (Rate) in Takten ang ezeigt. W enn Sync
ausg eschaltet ist, w erden di e Rate-W erte in H ertz ang ezeigt.
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W enn Key Retrig aktivi ert ist, startet jede neue Note einen neuen LFO. W enn deaktivi ert, lŠuft
der LFO frei und w ird nicht neu ausg elšst, w enn neue Noten gespi elt w erden. I st Once aktiv ,
sto ppt der LFO nach einem Sch w ingungsdurch lauf (er w irkt dann w ie eine HŸllkurv e). W enn
Once deaktivi ert ist (di e Standardeinstellung), w ird der LFO w iederholt und oszilli ert w eiter.
Beachten S ie, dass Once nur v er fŸgbar ist, w enn K ey R etrig aktiv ert wurde .

Die Ausgabe di eses LFOs ist in der Modulationsquellenspalte des "Parameter"- und "Grou p
Modulation Matrix"-T abs (si ehe unten) an dritter Stelle zu finden und kann jedem der
ver fŸgbaren A usgŠng e zug ew iesen w erden. Di es w ird nachf olg end ausfŸhrlich behandelt.

7.5.3. Der P arameters-R eiter

Der Parameter-R eiter enthŠlt eine leistungsf Šhig e Modulationsmatrix. Diese Šhnelt der
Steckfeld-Matrix auf der Bedi enober flŠche des Synth i V, aber Sie kšnnen hier di e erw eiterten
Funktionen des Synth i V (d.h. di e bei der ursprŸnglichen Synth i-Hard w are oder auf der
Synth i V-Bedi enober flŠche nicht vorhandenen Funktionen) m it fast jedem beli ebig en Ziel
innerhalb des Synth i V v erbinden.

Die EingŠng e di eser Matrix w erden links in einer Spalte aufg elistet und di e vier Ziele
oben in einer Reihe (standardmŠ§ig ohne VerknŸ pfung). Sie kšnnen ein gewŸnschtes
Ziel ausw Šhlen, indem Sie auf das KŠstchen oben in jeder Spalte klick en und eine der
ver fŸgbaren O ptionen ausw Šhlen.

Sie kšnnen jeden Eingang m it einem beli ebig en Ziel (oder mehreren Zielen) verbinden,
indem Sie auf das Quadratfeld klick en, in dem sich Eingang und Ausgang schneiden. I m
Geg ensatz zur Steckfeld-Matrix auf der Bedi enober flŠche kšnnen Modulationen in di eser
Matrix positiv oder negativ sein und m it hoher Genauigk eit (-1.000 bis +1.000 in Schritten
von 0.001) eing estellt w erden. Um eine Verbindung zu trennen, do ppelklick en Sie einf ach
darauf .

� 0: Sie kšnnen di e Parameter in der Matrix m it der rechten Maustaste anklick en und ziehen, um eine

feinere W erte-Einstellung zu erreichen. Das kann sehr nŸtzlich sein, w enn Sie I hr Sounddesign sehr

exakt ausfŸhren mšchten.
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Schauen w ir uns einen allg emeinen Anw endungsf all an: W enn Sie Sounds programm ieren,
mšchten Sie mšglicherw eise di e Ansch lagstŠrk e des Keyboards dem Filter-Cutoff zuordnen.
W enn Sie also di e Tasten I hres MID I-C ontroller-K eyboards stŠrk er ansch lag en, klingt der
Ausgang des Synth i V obertonreicher. Stellen Sie hierzu zunŠchst den Frequency-R egler im
Filter-Oszillator auf ung ef Šhr "5". W Šhlen Sie dann in der Modulationsmatrix das Ziel aus,
indem Sie auf eines der KŠstchen oben in einer Spalte klick en und im daraufh in ang ezeigten
MenŸ Filter > FilterF req ausw Šhlen. Suchen Sie dann das KŠstchen in der Modulationsmatrix,
in dem sich di e Keyboard-Z eile und di e FilterF req-S palte schneiden. Klick en und ziehen
Sie di eses Feld nach oben und unten, w Šhrend Sie Noten untersch iedlicher Ansch lagstŠrk e
spi elen. S ie sollten jetzt den Effekt der A nsch lagstŠrk e auf di e Filter frequenz hšren.

7.5.4. Der G rou ps-Reiter

Der Grou ps-Reiter enthŠlt auch eine Modulationsmatrix w ie oben beim "Parameters-R eiter"
beschri eben. Diese Matrix ist jedoch fŸr di e Verw endung m it den spezi ellen Grou p Assign-
Steck ern auf der Bedi enober flŠche des Synth i V konzi pi ert. Auf di ese W eise kšnnen Sie
Verbindung en auf der Bedi enober flŠche auf Gru ppenebene steuern, d.h. mehrere
Steckv erbindung en der P anel-Matrix Ÿber eine praktische "Makro"-Steuerung k ontrolli eren.

Die EingŠng e der Grou p-M odulationsmatrix sind in der link en Spalte aufg efŸhrt, di e
AusgŠng e oben in einer Reihe (A, B, C und D). Die Matrix in di esem Reiter funktioni ert
genauso w ie di e Matrix unter "Parameters". Das kšnnen Sie bei Bedar f nochmals im
vorherig en A bschnitt nach lesen.

Die AusgŠng e der Modulationsmatrix kšnnen vorŸberg ehend stummg eschaltet w erden,
indem Sie auf di e Buchstaben A, B, C und D klick en. W enn ein Buchstabe ausg egraut ist,
w ird dessen A usgabe stummg eschaltet.

Unterhalb der der Matrix finden Sie eine Skali erungssteuerung fŸr di e gesamte Spalte . Diese
reicht von -1.000 bis 1.000 und kann verw endet w erden, um alle Modulationen einer Spalte
m it einem einzig en Bedi enschritt zu s kali eren.

�
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Die AusgŠng e di eser Grou p-M odulationsmatrix sind auf der Bedi enober flŠche des Synth i V
Ÿber spezi elle Steck er m it der Bezeichnung "A", "B", "C" und "D" ver fŸgbar. W enn Sie einen
di eser Steck er verw enden, stellen Sie nicht nur di e Ÿblichen Verbindung en der Funktionen
auf der Bedi enober flŠche her , sondern fŸg en auch alle Modulationen hinzu, di e an di esem
Steck er auf der G rou ps M od-F unktionsseite stattfinden.

W enn Sie beispi elsw eise eine Reihe von Verbindung en in der Steckfeld-Matrix auf der
Bedi enober flŠche des Synth i V herg estellt haben, Sie dabei jedoch feststellen, dass Sie
gerne alle di ese Verbindung en m it nur einem Steuerelement moduli eren w ollen, w Šhlen
Sie einen der Grou p-P ins (A, B, C oder D) aus und klick en dann auf eine der vorhandenen
Steck er, um di esen der Gru ppe zuzuordnen. Jetzt m Ÿssen Sie nur noch den "Offset"-W ert
di eser Gru ppe im Grou p-Reiter an passen und kšnnen so all di ese Verbindung en gleichzeitig
Šndern. Es lassen sich sogar di e Mod Wheel- oder Aftertouch-EingŠng e verw enden, w enn
Sie di e I ntensitŠt di eser Verbindung en in Echtzeit "spielen" mšchten. Sie kšnnen auch den
LFO und/ oder Step-Sequencer Ÿber eine �Gru ppe verknŸ pfen, um einer ansonsten statischen
Verbindung zusŠtzliche Be w egung zu v erleihen.

Dieser Bereich ist unglaub lich nŸtzlich und macht di e ursprŸngliche Synth i-Hard w are
sow oh l leistungsf Šhig er als auch benutzer freundlicher. W ir hoffen, di e Anw ender w erden
interessante und ausdrucksstark e Anw endung en h ier fŸr finden!

7.6. Die Effekte (Effects)

7.6.1. Warum Ÿberhau pt Effekte v erw enden?

Die Art, w ie w ir Effekte einsetzen, hat sich seit den 1970er Jahren verŠndert. FrŸher wurden
Effekte nicht als w esentlicher Bestandteil der Synthese ang esehen und eher sparsam
eing esetzt. Heutzutag e sind Effekte ein w esentlicher Bestandteil eines Sounds und ihre
Bedeutung in gew isser W eise sogar Šhnlich w ie di e von Oszillatoren und anderen
Klangg eneratoren. W arum ist das so? W ir glauben, es liegt daran, dass Effekte w irklich
w ichtig sind, um rohen Sounds mehr Ausdruck und Emotionen zu verleihen. W ir gehen
dav on aus, dass Effekte auch w eiterh in in der Musik eine I nspirationsquelle und I nno vation
bleiben w erden. Deshalb haben w ir klassische Effekte w iederbelebt und nach den
Anf orderung en des 21. Jahrh underts modernisi ert.
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7.6.2. Einen Effekt ausw Šhlen

Der Synth i V enthŠlt 10 leistungsstark e Effekte , di e seri ell oder parallel ang eordnet w erden
kšnnen. Um di e Effekte zu verw enden und zu bearbeiten, klick en Sie im erw eiterten Modus
auf den Abschnitt Effects. Hier finden Sie drei Effekt-Slots. Jeder Slot ver fŸgt Ÿber einen
eig enen Pow er -Schalter zum Aktivi eren und Deaktivi eren und ein Aufklapp-MenŸ zur
Ausw ah l des g ewŸnschten Effekts.

Jeder Slot bi etet au§erdem einen Wet/ Dry -Sch ieberegler , der den prozentualen Anteil des
Originalsignals steuert, das zum Ausgang durchg elassen w ird. W enn Sie den Regler ganz
in di e Dry-Stellung (0.00) stellen, w ird der Effekt umgang en. Mit den Pfeil-T astern Serial
und Parallel oberhalb des Effekt-Bereichs kšnnen Sie festleg en, ob di e Effekte seri ell oder
parallel ang eordnet w erden sollen. I m seri ellen Modus w ird das Ausgangssignal des Synth i
V nacheinander von einem zum nŠchsten Effekt geleitet. I m Parallelmodus w ird das
Ausgangssignal durch alle drei Effekte gleichzeitig geleitet und di eses Signal dann
zusammeng em ischt.

� 0: Alle Effektparameter bi eten MID I-Lernfunktionen. Das bedeutet, dass Sie di ese Funktion

verw enden kšnnen, um Effektparameter den Hard w are-Steuerelementen eines externen USB-MID I-

GerŠtes zuzuordnen. D as w ird im A bschnitt "MID I-Learn-Z uw eisung" di eses H andbuchs behandelt.

7.6.3. Die Effekte im Detail

Jeder Effekt besitzt eine bestimmte Anzah l von Reglern, di e fŸr di esen Effekt spezifisch sind
und nachf olg end beschri eben w erden.

Liste der Synth i V-Effekte
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7.6.3.1. Reverb

Ein Reverb-Effekt (dt. Hall) erzeugt eine sehr gro§e Anzah l von Echos, di e allmŠh lich
aus kling en. Das sim uli ert, w ie das Eingangssignal in einem Raum oder Saal klingt. Sie
kšnnen den Charakter des Nachhalls beeinflussen, indem Sie di e Verzšg erung (Delay), das
Filter und v ersch iedene andere P arameter einstellen.

Die Bedi enelemente:

¥ Damping: Steuert di e "Helligk eit" des Klangbilds durch DŠmpfung des
Hochfrequenzanteils des Nachhalls. Niedrig e Einstellung en be w irk en nur eine
gering e DŠmpfung und fŸhren zu einem hellen Klangbild. Hohe Einstellung en
filtern einen Gro§teil der oberen Hall-F requenzen und fŸhren zu einem
dumpferen K langbild.

¥ MS Mix: Dieser Regler steuert di e "Stereobreite" des Nachhalls. Niedrig e
Einstellung en erzeug en einen Monoeffekt, w Šhrend hohe Einstellung en fŸr ein
breites, ausg edehntes Stereo klangfeld sorg en.

¥ Predelay: Legt di e Zeitdauer fest, w ann das Hallsignal nach dem Eingangssignal
startet. € nderung en di eses Parameters kšnnen di e rŠumliche W ahrnehm ung des
Signals beeinflussen.

¥ Decay: Legt fest, w ie lang e es dauert, bis nachhallende Echos ausg eklung en sind.

¥ Size: Stellt di e Grš§e des Hallraums ein. Niedrig e Einstellung en erzeug en kleine
RŠumen, w Šhrend hohe Einstellung en nach Hallen und SŠlen kling en. Verw enden
Sie di esen Regler in Verbindung m it dem Predelay, um versch iedene
KlangrŠume zu schaffen.

¥ I nput LP Freq: Ein Tiefpassfilter , m it dem hohe Frequenzen entfernt w erden, di e
den Nachhall "zischen" oder unnatŸrlich hell kling en lassen kšnnen. Die Filterung
er folgt bereits am Eingangssignal, vor dem Nachhall. Verw enden Sie di esen
Regler in Verbindung m it dem I nput HP Freq-R egler , um klare Nachhallzeiten zu
erzeug en.

¥ I nput HP Freq: Ein Hoch passfilter , m it dem ni eder frequente Tšne entfernt
w erden, di e dazu fŸhren kšnnen, dass der Nachhall "matsch ig" und "verw aschen"
klingt. Die Filterung er folgt bereits am Eingangssignal, vor dem Nachhall.
Verw enden Sie di esen Regler in Verbindung m it dem I nput LP Freq-R egler , um
klare Nachhallzeiten zu erzeug en.

Der R everb-Effekt
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7.6.3.2. Delay

Ein Delay (Echo , Verzšg erung) kann di e RŠumlichk eit eines Klangs erhšhen, indem innerhalb
des Stereofelds w ahrnehmbare Echos erzeugt w erden. Es kann auch als rhythm ischer
Kontrapunkt eing esetzt w erden, um einen Groo ve zu akzentui eren. Die Verzšg erung
w iederholt das Eingangssignal und erzeugt dadurch ein ãEchoÒ, w elches das Klangbild
rŠumlicher und tiefer erscheinen lŠsst. Mit den Time-O ptionen kšnnen Sie di e Verzšg erung en
zw ischen 2 M illisekunden und zw ei Sekunden (2000 ms) einstellen.

� 0: Dies ist ein modernes "digitales" Delay, das klare , prŠzise Echos liefert, di e bei aktuellen

Verzšg erungseffekten Ÿblich sind. W enn Sie einen w Šrmeren und stŠrk er moduli erten Delay-Sound

wŸnschen, sollten S ie das A nalog Delay (si ehe unten) nutzen.

Die Bedi enelemente:

¥ Delay Time: Legt di e LŠng e des Delays (also di e Verzšg erung) fest. Drehen
im Uhrzeig ersinn erhšht di e Verzšg erungszeit. Drehen in di e entg eg eng esetzte
Richtung verkŸrzt sie. Die W erte w erden je nach Sync-Einstellung (si ehe unten)
entw eder in T akten oder M illisekunden ang ezeigt.

¥ Sync: Synchronisi ert di e Verzšg erung m it dem aktuellen Tempo der DAW (oder
des internen Tempo von Synth i V beim Einsatz der Standalone-V ersion). W enn
Sync eing eschaltet ist, w ird Delay Time in Takten (Bars) ang ezeigt. I st Sync
deaktivi ert, w ird di e Verzšg erungszeit in M illisekunden ang ezeigt.

¥ Rate Synced Ty pe: Legt das Tim ing der Verzšg erung en von Binary (normal),
Ternary (triolisch) oder Dotted (punkti ert) fest. Dieser Parameter hat nur einen
Einfluss, w enn Sync aktivi ert ist.

¥ Width: Dieser Regler steuert di e "Stereobreite" der Verzšg erung. Niedrig e
Einstellung en erzeug en einen Monoeffekt, w Šhrend hohe Einstellung en fŸr ein
breites, ausg edehntes Stereo klangfeld sorg en.

¥ Ping Pong: Apru pte Verzšg erung en Šndern ab w echselnd links und rechts im
Panorama, so dass si e quasi v on links nach rechts ãspring enÒ.

Der Delay-Effekt
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¥ Feedback: Bestimmt, w ie viel vom Verzšg erungssignal des Delays in dessen
eig ene EingŠng e zurŸckg eleitet w ird. Hšhere Einstellung en bedeuten, dass di e
Verzšg erung fŸr eine lŠng ere Zeitdauer zu hšren ist, be vor sie ausg eb lendet w ird.

� 0: W enn Sie Feedback auf den maximalen W ert einstellen, w ird ein Signal endlos durchg esch leift

und hšrt nicht auf . Dadurch w ird das Delay zu einem Loo per!

¥ HP Freq: Ein Hoch passfilter , m it dem ni eder frequente Tšne entfernt w erden,
di e dazu fŸhren kšnnen, dass das Delay "matsch ig" und "verw aschen" klingt.
Die Filterung er folgt bereits am Eingangssignal vor dem Einsatz des Delays.
Verw enden Sie di esen Regler in Verbindung m it dem LP Freq-R egler , um sauber
kling ende Delays zu erzeug en.

¥ LP Freq: Ein Tiefpassfilter , m it dem hohe Frequenzen entfernt w erden kšnnen,
di e das Delay unnatŸrlich hell kling en lassen kšnnen. Die Filterung er folgt bereits
am Eingangssignal vor dem Einsatz des Delays. Verw enden Sie di esen Regler in
Verbindung m it dem HP F req-R egler , um sauber kling ende Delays zu erzeug en.

7.6.3.3. Analog Delay

Das Analog Delay ist ein Effekt Šhnlich dem oben beschri ebenen Delay-M odul, zusŠtzlich
aber m it einer einf achen LFO-g esteuerten Verzšg erungseinheit zur Sim ulation alter Vintag e-
Schaltung en.

� 0: Dieses Delay liefert einen klassischen "analog en" Verzšg erungs klang m it w armkling enden

moduli erten Verzšg erung en. W enn Sie einen moderneren Delay-Sound m it klarem, prŠzisem Klang

wŸnschen, nutzen S ie stattdessen das Delay-Effektmodul (si ehe oben).

Die Bedi enelemente:

¥ Delay Time: Stellt den zeitlichen Abstand zw ischen Original und dem
verzšg ertem S ignal in M illisekunden ein.

Der A nalog Delay-Effekt
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¥ Feedback: Bestimmt, w ie viel vom Verzšg erungssignal des Analog Delays in
dessen eig ene EingŠng e zurŸckg eleitet w ird. Hšhere Einstellung en bedeuten,
dass di e Verzšg erung fŸr eine lŠng ere Zeitdauer zu hšren ist, be vor sie
ausg eb lendet w ird.

� 0: W enn Sie Feedback auf den maximalen W ert einstellen, w ird ein Signal endlos durchg esch leift

und hšrt nicht auf . Dadurch w ird das Delay zu einem Loo per!

¥ Tone: Erhšht oder verring ert den Hochfrequenzanteil im Feedback, w as zu einem
helleren oder dumpferen v erzšg erten K lang fŸhrt.

¥ LFO Depth: Legt di e StŠrk e der LFO-M odulation fŸr di e Feedback-T onhšhe fest.
Niedrig e Einstellung en kšnnen sehr subtile Ausw irkung en haben, w Šhrend hohe
Einstellung en sehr extrem kling en.

¥ LFO Rate: Stellt di e Gesch w indigk eit ein, m it der der LFO di e RŸckk opplung-
Tonhšhe moduli ert.

7.6.3.4. Chorus

Ein Chorus erzeugt seinen Klang auf Basis mehrerer zusammeng em ischter Dopplung en
eines I nstruments. Der Effekt du plizi ert das eing ehende Signal und verzšg ert es, w Šhrend
ein LFO di ese Verzšg erungszeit langsam moduli ert. Das verzšg erte Signal w ird dann m it
dem ursprŸnglichen zusammeng em ischt. Dam it der Chorus fetter und breiter klingt, kann
das S ignal mehrmals du plizi ert und durch se parate LFOs moduli ert w erden.

� 0: Der Chorus Šhnelt einem Flang er (si ehe unten). Der Untersch ied ist aber , dass di e Dauer der

Verzšg erungszeit lŠng er ist als di e eines Flang ers. Das erzeugt einen subtileren, aber immer noch sehr

interessanten Effekt.

Die Bedi enelemente:

¥ LFO Shape : W Šhlt di e W ellenf orm des LFOs aus, der di e verzšg erten Stimmen
moduli ert.

¥ Voices: W Šhlt di e Anzah l der gedo ppelten Stimmen aus, di e der Chorus
verw endet Ð v on einer bis drei Stimmen.

Der Chorus-Effekt
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¥ Delay: Legt di e Verzšg erung fest, di e auf das Eingangssignal ang ew endet w ird.

¥ Stereo-M odus: Der Chorus-A usgang kann auf Stereo eing estellt w erden, um
einen breiteren und moderneren Sound zu erzeug en, oder Mono (deaktivi ert), um
einen V intag e-Sound zu erreichen.

¥ Depth : Legt di e StŠrk e der LFO-M odulation fŸr das verzšg erte Signal fest, von
sehr subtil bis extrem.

¥ Freq: Passt di e Chorus-G esch w indigk eit an (also di e Gesch w indigk eit des
steuernden LFOs).

¥ Feedback: Reg elt, w ieviel von der Effekt-A usgabe in den Eingang zurŸckg eleitet
w ird.

7.6.3.5. Flang er

Ein Flang er-Effekt Šhnelt dem Chorus. Auch hier w ird das Signal gedo ppelt, allerdings m it
ni edrig eren Verzšg erungszeiten (bis auf 0.001 ms im Fall di eses Effekts). Diese sehr kleine
Delayzeit erzeugt einen "Kammfilter"-Effekt, der di e Obertšne des Signals hoch und runter
durch lŠuft.

Flanging kann sow oh l subtile als auch extreme Effekte erzeug en, abhŠngig von der
Gesch w indigk eit und der I ntensitŠt der Modulation. Bei hšheren I ntensitŠts-Einstellung en
hšren Sie eine € nderung der Tonhšhe . So funktioni erten di e Schaltung en in einem analog en
Flang er und w ir w aren sehr darauf bedacht, di eses V erhalten nachzubilden.

Die Bedi enelemente:

¥ Shape: W Šhlt di e W ellenf orm des LFOs aus, der di e verzšg erten Stimmen
moduli ert.

¥ Polarity: Bestimmt, ob di e RŸckk opplungspolaritŠt positiv oder negativ ist. Je
nach den anderen Parameter-Einstellung en kšnnen Sie w eichere oder hŠrtere
Flanging-Effekte erzi elen. Experimenti eren Sie m it positiv en und negativ en
Einstellung en, um herauszufinden, w as fŸr I hren Sound am besten g eeignet ist.

¥ Stereo: Der Flang er-A usgang kann auf Stereo eing estellt w erden, um einen
breiteren und moderneren Sound zu erzeug en, oder Mono (deaktivi ert), um einen
Vintag e-Sound zu erreichen.

¥ Freq: Passt di e Flang er-G esch w indigk eit an (also di e Gesch w indigk eit des
steuernden LFOs fŸr di e m inimale V erzšg erungszeit).

¥ Min Delay: Legt eine Mindestgrenze fŸr di e Verzšg erungszeit fest, w as fŸr di e
Kontrolle des harmonischen I nhalts des Flang ers nŸtzlich sein k ann.

Der Flang er-Effekt
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¥ Depth: Legt di e StŠrk e der LFO-M odulation fest. Dieser Parameter geht auch in
Maximaleinstellung nur knapp bis 100%, um eine unendliche RŸckk opplung zu
vermeiden.

¥ Feedback: Reg elt, w ieviel von der Flang er-A usgabe in den Eingang zurŸckg eleitet
w ird.

¥ LP Freq: Legt di e Tiefpass-Cutoff-F requenz fŸr den Flang er fest. Frequenzen
darŸber w erden nicht effekti ert.

¥ HP Freq: Legt di e Hoch pass-Cutoff-F requenz fŸr den Flang er fest. Frequenzen
darunter w erden nicht effekti ert.

7.6.3.6. Phaser

Phasen versch iebung ist ein w eitreichender Effekt, der in den 1960er Jahren zum ersten
Mal po pulŠr wurde . Es fŸgt dem Klang Bew egung und einen w irbelnden Charakter hinzu.
Das eing ehende Signal w ird aufg eteilt, di e Phase einer Seite geŠndert und dann m it dem
unbeeinflussten Signal w ieder kombini ert. Dies erzeugt einen durch das Frequenzspektrum
w andernden Kammfiltereffekt, w obei der ty pische Phasen versch iebungseffekt erzeugt
w ird. Dieser Durch lauf entsteht, w enn di e Phase des Signalanteils durch einen Oszillator
moduli ert w ird, dessen Frequenz m it dem Rate-R egler eing estellt w ird. Der I ntensitŠts-
Regler (De pth) legt di e Amplitude fŸr di e Filterw irkung fest, w Šhrend di e RŸckk opplung
bestimmte Oberw ellen verstŠrkt. Dieser spezi elle Phaser ist ein zw eistufig er Phaser. Die
zw ei Stufen (Stag es) k šnnen unabhŠngig oder synchron m iteinander arbeiten.

Die Bedi enelemente:

¥ LFO Rate: Legt di e Gesch w indigk eit des LFOs fest. W enn di e Tempo-Sync-
Funktion aktivi ert ist (si ehe unten), w ird di eser Parameter in Takten (Bars)
ang ezeigt. I st di e Synchronisi erung deaktivi ert, w ird der Rate-P arameter in Hz
ang ezeigt.

¥ Sync: Synchronisi ert den LFO des P hasers zum aktuellen T empo der D AW .

¥ Rate Synced: Stellt di e LFO-Rate auf Binary (normal), Ternary (triolisch) oder
Dotted (punkti ert) ein. Dieser Parameter hat nur einen Einfluss, w enn Sync
aktivi ert ist.

Der P haser-Effekt
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¥ LFO A mount: Legt di e StŠrk e der LFO-M odulation fest.

¥ LFO Shape: W Šhlt di e W ellenf orm des moduli erenden LFOs aus.

¥ Frequency: Legt di e Mittenfrequenz fest, ab der der Phaser das eing ehende
Signal beeinflusst.

¥ Feedback: Steuert di e I ntensitŠt der Phaserresonanz. Achtung! Bei hšheren
Einstellung en k ann der F iltereffekt sehr ausg eprŠgt sein.

¥ N Poles : Legt di e Anzah l der Pole fest, di e fŸr das Sw ee ping-F ilter verw endet
w erden. Niedrig e Einstellung en erzeug en einen w eicheren, hohe Einstellung en
einen betonteren K lang.

¥ Stereo: Stellt di e Stereobreite des Effekts ein, von Mono bis maximales Stereo
(hart links nach rechts rechts).

7.6.3.7. Overdriv e

FŸgt dem Signal eine †bersteuerung hinzu, w odurch di eses verzerrt. Das addi ert zusŠtzliche
Obertšne und resulti ert in einem ty pisch harschen Sound. Der Effekt ist vergleichbar m it
dem Ov erdriv e-Pedal v on G itarristen.

Die Bedi enelemente:

¥ Driv e: Stellt di e Ov erdriv e-I ntensitŠt ein.

¥ Tone: Hebt di e oberen Frequenzen des Sounds an und fŸgt som it eine hŠrtere
Verzerrungs komponente h inzu.

¥ Level: Legt di e Ausgangs-LautstŠrk e des Overdriv es fest. Das ermšglicht es, den
durch den Effekt v erursachten P eg elansti eg auszugleichen.

Der Ov erdriv e-Effekt
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7.6.3.8. Compressor

Ein Kompressor w ird normalerw eise verw endet, um einen gleichb leibenden Peg el
aufrechtzuerhalten. NatŸrlich gibt es auch noch andere Einsatz-M šglichk eiten. Man kann
sich den Kompressor vereinf acht als eine sehr schnelle automatische Steuerung vorstellen,
w elche di e LautstŠrk e herunterreg elt, w enn di ese zu laut w ird und sie erhšht, w enn sie
zu leise ist. I m Laufe der Jahre haben Toning eni eure viele kreativ e Anw endung en fŸr
Kompressoren gefunden, di e Ÿber di e einf ache LautstŠrk ereg elung hinausg ehen. Zum
Beispi el verw enden viele Mixing Engineers Kompressoren, um mehr Druck und Spannung
fŸr eine einzelne S pur oder fŸr einen g esamten M ix zu erzeug en

W enn Sie den Kompressor zum Beispi el in Effekt-K etten verw enden, kann er verh indern,
dass di e Attack-T ransi enten eines Sounds den Eingang des nŠchsten Effekts Ÿbersteuern.
Er kann auch einen Klang peg elmŠssig unterstŸtzen, der schnell abf Šllt. Sch lagzeug w ird
oft komprim iert, um mehr "Punch" hinzuzufŸg en. Komprim ierung w ird auch bei Radio-
und Fernseh-A udiosignalen hinzug efŸgt, um di ese innerhalb eines bestimmten
LautstŠrk ebereichs zu halten.

Die Bedi enelemente:

¥ Mak eu p: Schaltet di e automatische Mak eu p-Funktion des Kompressors ein und
aus. Diese Funktion kompensi ert di e natŸrliche Peg el-Verring erung unhšrbar ,
w enn der K ompressor di e Signalspitzen herunterreg elt.

¥ Attack: Legt di e Gesch w indigk eit fest, m it der di e Kompression auf ein
eing ehendes Signal reagi ert. Kurze Attackzeiten bedeuten, dass der Kompressor
ein eing ehendes Signal sof ort beeinflusst. LŠng ere Attackzeiten lassen
kurzzeitig e Spitzen durch, be vor der Kompressor das Signal bearbeitet. I n
einig en FŠllen kann das wŸnschensw ert sein, da ein Signal so einig e seiner
natŸrlichen "Attack"-T ransi enten behŠlt, be vor es bearbeitet w ird.

¥ Release: Reg elt das Ausklingv erhalten des Kompressors. I m Allg emeinen ist es
so eing estellt, dass der Ausgang des Kompressors natŸrlich und transparent
klingt. Viele aktuelle Producer entscheiden sich jedoch be wusst dafŸr , extreme
W erte einzustellen, um einen "pumpenden" und "atmenden" Sound zu erzi elen.
Probi eren Sie das es aus und experimenti eren Sie Ð vielleicht finden Sie so den
fŸr S ie per fekten Sound!

¥ Threshold: Legt den LautstŠrk epeg el fest, oberhalb dessen der Kompressor zu
arbeiten beginnt. Der Kompressor ignori ert Signale , di e unter den Threshold
(Sch w ellen w ert) f allen.

¥ I nput G ain: Erhšht den S ignalpeg el v or dem K ompressionsv organg.

Der C ompressor
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¥ Ratio: Das Kompressorv erhŠltnis bestimmt di e Komprim ierungsrate , di e
ang ew endet w ird, sobald der Sch w ellen w ert erreicht ist. I st Ratio beispi elsw eise
auf 2:1 eing estellt, w erden Signale , di e den Sch w ellen w ert um beispi elsw eise 2
dB Ÿberschreiten, um 1dB abg esenkt. Eine Erhšh ung um 8 dB w ird hing eg en auf
4 dB abg esenkt und so w eiter.

¥ Output G ain: Steuert den finalen A usgang des K ompressors.

7.6.3.9. BitCrusher

Arturia-I nstrumente erzeug en einen qualitativ sehr hoch w ertig en Sound. I n manchen
Situationen be vorzug en Sie aber vielleicht einen rauhen Lo-F i-Sound. Der BitCrusher-Effekt
kann genau dabei "helfen"! Durch di e gew ollte Verring erung der Bitti efe und der Abtastrate
eing ehender S ignale w ird eine ty pische digitale V erzerrung h inzug efŸgt.

Um di e Ausw irkung en di eses Effekts zu erkunden, beginnen Sie am besten m it Maximal-
Einstellung en von Bit Depth und Downsample . Drehen Sie dann den Bit Depth-R egler
langsam geg en den Uhrzeig ersinn. Dies reduzi ert di e W iedergabequalitŠt und macht den
Sound dam it immer undeutlicher. I n Kombination m it der Downsample-O ption kšnnen Sie
den A usgangs klang noch w eiter "zerstšren".

Die Bedi enelemente:

¥ Bit Depth: Verring ert di e W iedergabe-A uflšsung und dam it di e Anzah l der Bits,
di e zum Berechnen des Signals verw endet w erden. I n der Minimaleinstellung
findet k eine R eduktion statt, in der Maximaleinstellung eine sehr extreme .

¥ Downsample: "Resampelt" das bereits bitreduzi erte (reg elbar m it dem Bit Depth-
Regler) Signal neu. W enn Sie di esen Regler aufdrehen, w ird das eing ehende
Signal m it ni edrig eren Frequenzen neu abg etastet, w odurch di e klare
KlangqualitŠt zunehmend zerstšrt w ird.

Der BitCrusher-Effekt
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7.6.3.10. ParamEQ

Der ParamEQ ist ein leistungsf Šhig er parametrischer 5-Band-Equalizer m it Low- und High-
Frequency-R eglern. Sie kšnnen ihn verw enden, um schmalbandig e "chirurgische"
Anhebung en oder Absenkung en bestimmter Frequenzen zu erzeug en oder um eine
breitbandig e Frequenzf orm ung vorzunehmen und dam it den Gesamtklang I hres
I nstruments zu beeinflussen.

Der ParamEQ-F ilter ver fŸgt Ÿber fŸnf Reiter direkt unterhalb der grafischen Anzeig e. Jeder
Reiter kontrolli ert eines der fŸnf FrequenzbŠnder innerhalb des Filters (Lo w Shelf , High Shelf
und drei "Peak"-F ilter). Um ein Band zu bearbeiten, klick en Sie auf den entsprechenden Reiter
und passen di e Bedi enelemente an. Die blaue Lini e zeigt I hnen di e gesamte Verlaufs kurv e
des EQs.

Die Bedi enelemente:

¥ Freq: Stellt di e Grenzfrequenz des ausg ew Šhlten Bands ein.

¥ Gain: Stellt di e VerstŠrkung des entsprechenden EQ-Bands ein.

¥ Q: Stellt den "Q-Faktor" (FiltergŸte) des ausg ew Šhlten Filters ein. Niedrig e
Einstellung en erzeug en eine breitbandig e Anhebung oder Absenkung, hšhere
Einstellung en entsprechend schmalere und prŠzisere "Boosts" und "Cuts".

� 0: Sie kšnnen den ParamEQ auch bearbeiten, indem Sie einen der Kreis-Symbole in der grafischen

Anzeig e anf assen und versch ieben. Mit di eser Methode kšnnen Sie di e Filter-Cutoff-F requenz und den

VerstŠrkungsgrad einstellen. Den Q-W ert m Ÿssen Sie jedoch w eiterh in m it dem entsprechenden Regler

einstellen.

Der P aramEQ-Effekt
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8. SOFTW ARE LIZENZVEREINB ARUNG

Aufgrund der Zah lung der Lizenzg ebŸhr , di e einen Teil des von I hnen bezah lten
Gesamtpreises darstellt, gew Šhrt I hnen (im Folg enden als "Lizenznehmer" bezeichnet)
Arturia als Lizenzg eber ein nicht aussch lie§liches Recht zur Nutzung di eser SOFTW ARE-
Kopie.

Diese Endbenutzer-Lizenzv ereinbarung (ãEULAÓ) ist eine rechtsw irksame Vereinbarung
zw ischen I hnen (entw eder im eig enen Namen oder im Auftrag einer juristischen Person),
nachstehend manchmal ãSie/ I hnenÒ oder ãEndbenutzerÒ genannt und Arturia SA
(nachstehend ãArturiaÒ) zur Gew Šhrung einer Lizenz an Sie zur Verw endung der Softw are so
w ie in di eser Vereinbarung festg esetzt unter den Bedingung en di eser Vereinbarung sow ie
zur Verw endung der zusŠtzlichen (ob ligatorischen) von Arturia oder Dritten fŸr zah lende
Kunden erbrachten Dienstleistung en. Diese EULA nimmt - m it Ausnahme des
vorang estellten, in kursiv geschri ebenen vierten Absatzes ("Hin w eis:...") - keinerlei Bezug auf
I hren Kaufv ertrag, als Sie das Produkt (z.B. im Einzelhandel oder Ÿber das I nternet) gekauft
haben.

Als Geg enleistung fŸr di e Zah lung einer Lizenzg ebŸhr , di e im Preis des von I hnen
erw orbenen Produkts enthalten ist, gew Šhrt I hnen Arturia das nicht-exklusiv e Recht, eine
Kopie der Pigments Softw are (im Folg enden "Softw are") zu nutzen. Alle geistig en
Eigentumsrechte an der Softw are hŠlt und behŠlt Arturia. Arturia erlaubt I hnen den
Download, das Kopieren, 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 Folg enden aufg efŸhrt. Sie stimmen den Bedingung en zu, indem Sie di e
Softw are auf I hrem Rechner installi eren. Lesen Sie di e Lizenzv ereinbarung daher sorgf Šltig
und in I hrer GŠnze durch. W enn Sie 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 Ablehnung der Lizenzv ereinbarung di e Mšglichk eit fŸr Sie,
das neuw ertig e Produkt inklusiv e un versehrter Originalv erpackung und allem m itg eli eferten
Zubehšr , sow ie Drucksachen an den HŠndler zurŸckzug eben, bei dem Sie es gekauft
haben. Dies ist jedoch, abg esehen vom 14-tŠgig en W iderrufsrecht bei Fernabsatzg eschŠften
in der EU, ein freiw illig es Ang ebot des Handels. Bitte lesen Sie in den allg emeinen
GeschŠftsbedingung en des HŠndlers, w elche Optionen I hnen offenstehen und setzen Sie
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 Falle das geistig e Eigentumsrecht an der gesamten Softw are ,
unabhŠngig dav on, auf w elcher Art DatentrŠg er oder Ÿber w elches Medium eine Kopie
der Softw are verbreitet w ird. Die Lizenz, di e Sie erw orben haben, gew Šhrt I hnen ein nicht-
exklusiv es N utzungsrecht - di e Softw are selbst b leibt g eistig es Eig entum v on A rturia.

2. Lizenzg ew Šhrung

Arturia gew Šhrt nur I hnen eine nicht-exklusiv e Lizenz, di e Softw are im Rahmen der
Lizenzbedingung en zu nutzen. Eine W eiterv erm ietung, das Ausleihen oder Erteilen einer
Unterlizenz 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 Personen zur selben Zeit di e Softw are nutzen. Die
Softw are dar f je w eils nur auf einem C omputer zur selben Z eit g enutzt w erden.

Das Anleg en einer Sicherheits kopie der Softw are ist zu Arch ivzw eck en fŸr den Eigenbedar f
zulŠssig.

Sie haben bezog en auf di e Softw are nicht mehr Rechte , als ausdrŸcklich in der vorli eg enden
Lizenzv ereinbarung beschri eben. Arturia behŠlt sich alle Rechte vor , auch w enn di ese nicht
ausdrŸcklich in di eser Lizenzv ereinbarung erw Šhnt w erden.
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3. A ktivi erung der Softw are

Das Produkt enthŠlt zum Sch utz geg en Raubk opien eine Produktaktivi erungsroutine . Die
Softw are dar f nur nach er folgter Registri erung und Aktivi erung genutzt w erden. FŸr den
Registri erungs- und den ansch lie§enden Aktivi erungsprozess w ird ein I nternetzugang
benštigt. W enn Sie m it di eser Bedingung oder anderen in der vorli eg enden
Lizenzv ereinbarung aufg efŸhrten Bedingung en nicht ein verstanden sind, so kšnnen Sie di e
Softw are nicht nutzen.

I n einem solchen Fall kann di e unregistri erte Softw are innerhalb von 30 Tag en nach Kauf
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 roduktregistration

Technische UnterstŸtzung, Upgrades und Updates w erden von Arturia nur fŸr Endbenutzer
gew Šhrt, di e I hr Produkt in deren persšnlichem Kundenk onto registri ert haben. Support
er folgt dabei stets nur fŸr di e aktuellste Softw are version und, bis ein Jahr nach
Veršffentlich ung di eser aktuellsten Version, fŸr di e vorherg ehende Version. Arturia behŠlt es
sich vor , zu jeder Zeit € nderung en an Art und Umf ang des Supports (telef . Hotline , E-Mail,
Forum im I nternet etc.) und an Upgrades und Updates vorzunehmen, ohne spezi ell darauf
hin w eisen zu m Ÿssen.

I m Rahmen der Produktregistri erung m Ÿssen Sie der Speicherung einer Reihe persšnlicher
I nf ormationen (Name , E-Mail-A dresse , Lizenzdaten) durch Arturia zustimmen. Sie erlauben
Arturia dam it auch, di ese Daten an direkte GeschŠftspartner von Arturia w eiterzuleiten,
insbesondere an ausg ew Šhlte Distributoren zum Zw eck e technischer UnterstŸtzung und der
Berechtigungsv erifik ation fŸr U pgrades.

5. K eine A uftrennung der Softw arek omponenten

Die Softw are enthŠlt eine Vielzah l an Datei en, di e nur im un verŠnderten Gesamtv erbund
di e komplette FunktionalitŠt der Softw are sicherstellen. Sie dŸr fen di e Einzelk omponenten
der Softw are nicht voneinander 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 Nutzung der Softw are als Ganzes an eine andere Person bzw .
juristische Person Ÿbertrag en, m it der Ma§gabe , dass (a) Sie der anderen Person (I) di ese
Lizenzv ereinbarung und (II) das Produkt (g ebundelte Hard- und Softw are inklusiv e aller
Kopien, Upgrades, Updates, Sicherheits kopien und vorherig er Versionen, di e Sie zum
Upgrade oder Update auf di e aktuelle Version berechtigt hatten) an di e Person Ÿberg eben
und (b) gleichzeitig di e Softw are vollstŠndig von I hrem Computer bzw . Netzw erk
deinstalli eren und dabei jegliche Kopien der Softw are oder derer Komponenten inkl. aller
Upgrades, Updates, Sicherheits kopien und vorherig er Versionen, di e Sie zum Upgrade oder
Update auf di e aktuelle Version 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 Nutzung 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 vorherig en Version der Softw are sein, um
zum Upgrade oder Update der Softw are berechtigt zu sein. Es ist nicht mšglich, di e Lizenz
an der vorherig en Version nach einem Update oder Upgrade der Softw are an eine andere
Person bzw . juristische Person w eiterzug eben, da im Falle eines Upgrades oder einer
Aktualisi erung einer vorherig en Version di e Lizenz zur Nutzung der vorherig en Version des
jew eilig en Produkts erlischt und durch di e Lizenz zur Nutzung der neueren Version ersetzt
w ird.

Das Herunterladen eines Upgrades oder Updates allein beinhaltet noch keine Lizenz zur
Nutzung der Softw are .
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8. Eing eschrŠnkte G aranti e

Arturia garanti ert, dass, sofern di e Softw are auf einem m itv erk auften DatentrŠg er (DVD-
ROM oder USB-Stick) ausg eli efert w ird, di eser DatentrŠg er bei bestimm ungsg emŠ§em
Gebrauch binnen 30 Tag en nach Kauf im Fachhandel frei von Defekten in Material oder
Verarbeitung ist. I hr Kaufbeleg ist entscheidend fŸr di e Bestimm ung des Erw erbsdatums.
Nehmen Sie zur Garanti eab w icklung Kontakt zum deutschen Arturia-V ertri eb Tomeso auf ,
w enn I hr DatentrŠg er defekt ist und unter di e eing eschrŠnkte Garanti e fŠllt. I st der Defekt
auf einen von I hnen oder Dritten verursachten Unf allschaden, unsachg emŠ§e Handhabung
oder sonstig e Eingriffe und Modifizi erung zurŸckzufŸhren, so greift di e eing eschrŠnkte
Garanti e nicht.

Die Softw are selbst w ird "so w ie sie ist" ohne jegliche Garanti e zu FunktionalitŠt oder
Per formance bereitg estellt.

9. HaftungsbeschrŠnkung

Arturia haftet uneing eschrŠnkt nur entsprechend der Gesetzesbestimm ung en fŸr SchŠden
des Lizenznehmers, di e vorsŠtzlich oder grob fahrlŠssig von Arturia oder seinen Vertretern
verursacht wurden. Das Gleiche gilt fŸr Personenschaden und SchŠden gemŠ§ dem
deutschen Produkthaftungsg esetz oder vergleichbaren Gesetzen in anderen etw aig
geltenden G erichtsbark eiten.

I m †brig en ist di e Haftung von Arturia fŸr SchadenersatzansprŸche Ð gleich aus w elchem
Rechtsgrund Ð nach Ma§gabe der folg enden Bedingung en begrenzt, sofern aus einer
ausdrŸcklichen G aranti e v on A rturia nichts anderes herv org eht:

I. FŸr SchŠden, di e durch leichte FahrlŠssigk eit verursacht wurden, haftet Arturia nur
inso w eit, als dass durch sie vertragliche Pflichten (Kardinalpflichten) beeintrŠchtigt w erden.
Kardinalpflichten sind di ejenig en vertraglichen Verpflichtung en di e er fŸllt sein m Ÿssen, um
di e ordnungsg emŠ§e ErfŸllung des Vertrag es sicherzustellen und auf deren Einhaltung der
Nutzer vertrauen kšnnen m uss. I nso w eit Arturia hiernach fŸr leichte FahrlŠssigk eit haftbar
ist, ist di e Haftbark eit A rturias auf di e Ÿb licherw eise v orhersehbaren SchŠden begrenzt.

II. Die Haftung von Arturia fŸr SchŠden, di e durch Daten verluste und/ oder durch leichte
FahrlŠssigk eit verlorene Programme verursacht wurden, ist auf di e Ÿblichen
I nstandsetzungs kosten begrenzt, di e im Falle reg elmŠ§ig er und ang emessener
Datensicherung und reg elmŠ§ig en und ang emessenen Datensch utzes durch den
Lizenznehmer entstanden w Šren.

III. Die Bestimm ung en des oben stehenden Absatzes gelten entsprechend fŸr di e
Schadensbegrenzung fŸr verg eb liche Aufw endung en (¤ 284 des BŸrg erlichen Gesetzbuchs
[BGB]).

Die v orstehenden H aftungsbeschrŠnkung en g elten auch fŸr di e Vertreter A rturias.
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