BEDI ENUNGSANLEITUNG



Danksagung en

PROJEKTLEITUNG

FrZdZric BRUN

KZvin MOL CARD

ENTWI CKLUNG

Pierre-Lin LANEY RIE

Stef ano D'ANGEL O (DSP

Lead)
Raynald D ANTIGNY
Germain MARZIN

Alexandre AD AM
Arnaud B ARBI ER
Baptiste A UBRY
Benj am in RENARD
Corentin COMTE

Florian MARIN

Loris DE MARCO

Mari e PAULI

Math ieu NOCEN TI
Matth ieu COUROUBLE

Maxime A UDFRAY
Pierre PFISTER
Simon CONAN
TimothZe BfHfTY
Yann BURRER

DESIGN

Baptiste LE GOFF

Morgan P ERRIER

Shaun ELL W OOD

Jonas SELLAMI

SOUNDDESI GN

Jean-Baptiste ARTHUS
Maxime D ANGLES
Matt PI KE

Joey BL USH
Ed TEN EYCK
Thibault MO REL

Cubic S pline
Simon G ALLIFET
Paul SCHILLING

BESONDERER DANK

Leo DER STEP ANIAN

Fernando M RODRI GUES

Gustav 0 BRAVETTI

Marco CO RREIA
Bernd W ALDST€DT
Georg e W ARE

Jay J ANSSEN
Chuck C APSIS
Paul BEA UDOIN

Ernesto ROMEO
Chuck ZWI CKY

Jeffrey CECIL Terry MAR SDEN Stephen WEY
TomH ALL Andre w C APON Neil HESTER
HANDBUCH

Leo DER STEP ANIAN
(Autor)

© ARTURIA S A D 2019 b Alle Rechte v orbehalten. 11 Chem

38240 Meylan
FRANKREICH
www .arturia.com

Vincent LE HEN
Minoru K Ol KE

Charlotte MET AIS
Jose REN DON

in de laDh uy

Holg er STEINBRINK
Jack V AN


http://www.arturia.com/

FYr die in diesem Handbuch abg edruckten Informationen sind €nderung en ohne
AnkYndigung vorbehalten. Die in der Bedienungsanleitung beschri ebene Softw are wird
unter den Bedingung en eines Endbenutzer-Lizenzv ertrags VYberlassen. Im Endbenutzer-
Lizenzv ertrag sind die allgemeinen GeschSftshedingung en aufg efYhrt, die die rechtliche
Grundlag e fYr den Umgang mit der Softw are bilden. Das vorliegende Dokument darf ohne
die ausdrYckliche schriftiche Erlaubnis seitens ARTURIA S.A.nicht - auch nicht in Teilen - f¥r
andere Zw eck e als den perssnlichen G ebrauch k opiert oder re produzi ertw erden.

Alle Produkte , Logos und Mark ennamen dritter Unternehmen, die in diesem Handbuch
erw Shnt werden, sind Handelsmark en oder eing etrag ene Handelsmark en und Eigentum der
jew eilig en U nternehmen.

Product v ersion: 1.0

Revision date: 3 Se  ptember 2019



Dank e fYr den K auf des Synth i V!

Dieses Handbuch behandelt die Funktionen und den Betrieb des Arturia Synth i V, dem
neuesten P rodukt einer lang  en Reihe leistungsf Shiger virtueller | nstrumente

Registri eren Sie Ihre Softw are so schnell wie m3glich! Beim Kauf des Synth i V haben Sie
eine Seriennummer und einen Freischaltcode per E-Mail erhalten. Diese werden w Shrend
der Online-R egistri erung benstigt.

Wichtig e Hinw eise

€nderung en v orbehalten:

Die Angaben in dieser Anleitung basieren auf dem zur Zeit der Versffentlich ung
vorliegenden Kenntnisstand. Arturia behSlt sich das Recht vor, jede der Spezifik ationen zu
jeder Zeit zu Sndern. Dies kann ohne Hinweis und ohne eine Verpflichtung zum Update der
von | hnen erw orbenen H ard- oder Softw are g eschehen.

Warnung v or H §rschSden:

Die Softw are kann in Verbindung mit einem VerstSrk er, Kopfhdrern oder Lautsprechern
ggf . LautstSrk en erzeug en, die zum permanenten Verlust lhrer H3rfShigk eit fYhren k&nnen.
Nutzen Sie das Produkt niemals dauerhaft in Verbindung mit hohen LautstSrk en oder
LautstSrk en, di e | hnen unang enehm sind.

Sollten Sie ein Pfeifen in den Ohren oder eine sonstig e EinschrSnkung Ihrer H3rfShigk eit
bemerk en, k onsulti eren S ie umg ehend einen A rzt.



EinfYhrung

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

Seit fast 20 Jahren bekommt das franzSsische Unternehmen Arturia sowohl von Musik ern
als auch der Fach presse Anerk ennung gezollt fYr die Entw icklung hochmoderner  Softw are-
Emulationen von legendSren Analogsynthesizern  vergang ener Tage.Vom Modular V (200 4),
Yber Origin, einem modularen System der neuen Generation (2010) bis hin zum 2015
ersch ienenen Matrix 12, dem 2016 versffentlichten Synclavi er V und dem Buchla Easel V
wird unsere Leidenschaft fYr Synthesizer und klangliche Exaktheit von anspruchsv ollen
Musik ern  gewYrdigt, die perfekte  Softw are-l1 nstrumente fYr die professionelle
Audio produktion benstig  en.

Arturia strebt seit jeher nach Perfektion. Deshalb haben wir eine umf assende Analyse aller
klanglichen  Aspekte der EMS Synth i AKS-Hard ware und deren elektrischen Schaltung en
gemacht. Wir haben nicht nur den Klang und das Verhalten dieses einzigartig en
Synthesizers genauestens em uliert, sondern auch viele Funktionen hinzug efYgt, die zu der
Zeit als der ursprYngliche Synth i AKS herg estellt wurde , unvorstellbarg ewesenw Sren.

Der Synth i V ISuft sowohl als Standalone-V ersion unter Windows und macOS als auch
als Instrumenten-P lug-l n in allen gSngig en Formaten in Ihrer DAW. Er verfYgt Yber eine
einf ache MID I-Lernfunktion fYr die praktische Steuerung der meisten Parameter und
ermsglichtals P lug-l nauch di e Parameterautomatisi  erung fYr eine kreativ e Kontrolle .

Kurz gesagt, ARTURIA Synthi V ist der HShe punkt jahrzehntelang er Erfahrung in der
W iederherstellung  der berYhmtesten Synthesizer aus der Vergang enheit. Wir hoffen, dass
Sie dam it Spa§ beim M usikmachen haben!

Mit m usik alischen G rY&en,

I hr A rturia-T eam
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1. WILLK OMMEN

1.1.Die Geschichte v on EMS

Electronic Music Studios (EMS) war ein britischer Synthesizer-H ersteller , der 1969 von Dr.
Peter Zinovieff, Tristram Cary und David Cockerell gegrYndet wurde . Zinovieff, ein
exzentrischer Mann mit intensiv em Interesse an Digitaltechnik, kaufte gleich zwei 12-Bit-
Computer fYr sein Heimstudio . Der Besitz von zwei Computern ist heute vielleicht nicht
besonders bemerk ensw ert, aber in den 1960er Jahren war es fYr einen einzelnen Menschen
fast unmsglich, einen eigenen Computer zu besitzen. Damals muSte man eine Univ ersitSt
oder eine militSrische Einrichtung  besuchen, um Yberhau pt einen Computer zu sehen .
Die MS&glichk eit, einen Computer zu benutzen, um dam it perssnliche Interessen wie das
Musizi eren zu verfolgen, gab es praktisch nicht. Die Kosten solcher Masch inen waren
astronom isch und sie wurden dam it beschSftigt, "wichtig e" Ding e zu berechnen. Wenn man
die Inflation berYcksichtigt, wYrde jedes "gYnstig e" PDP8-G erSt von Zinovieff heute (2019)
etw a $ 150.000 kosten. Dieser Betrag beinhaltet aber nicht die zusStzliche Peripheri e, die
zum Bau und Betri  eb eines Studios fYr elektronische M usik er forderlichw ar.

Zinovieff war nicht nur Exzentrik er mit den Mitteln und dem Interesse an der Erforsch ung
der musik alischen Anwendung en von Computern, er verfYgte auch VYber ein Netzw erk
mit sehr talenti erten Menschen. Viele dieser Menschen wurden spSter herv orrag ende
Ingenieure, Komponisten und Professoren. Zinovieff ging eine Partnerschaft mit den
Mitbegr¥ndern  Tristram Cary (Komponist) und David Cockerell (Ingenieur) ein, um EMS
zu grynden und um im folgenden Jahrzehnt viele inno vativ e, eigenwillig e und aufreg ende
Musikinstrumente zu entw ick eln.

Das Unternehmen geriet letztendlich in finanzi elle Schwierigk eiten und ging 1979 bankrott.
Aber zuvor wurden einig e der bekanntesten und beliebtesten Synthesizer aller Zeiten
gebaut, darunter V. CS 3, Synth i A, Synth i AKS und Synth i 100.

1.1.1.tber den Synth i AKS

Im Mai 1971 brachte EMS einen Synthesizer mit dem Namen Synthi A auf den Markt. Im
MSrz 1972 folgte der Synth i AKS, ein Synth i A mit eing ebautem Keyboard-Sequenzer  ("KS").
Synth i A und AKS boten ein Shnliches Design wie der frYhere (und weitaus teurere) VCS
3. Die PortabilitSt und die relativ niedrig en Anschaffungs kosten machten den Synth i A bzw .
AKS zu einem beli ebten Synthesizer unter Enthusiasten, die sich teurere Instrumente wie
den M iniM oog nicht leisten k  onnten.

Obwoh| das Instrument sehr populSr war, sollte nicht versch wiegen werden, dass es zum
Synth i A (und Synth i AKS) auch kritische Stimmen gab . Einige Rezensenten und Experten
bezeichneten ihn als Spielzeug mit instabilen Oszillatoren oder als zu unzuv erlSssig fYr den
"ernsthaften" Gebrauch. Als Reaktion darauf versffentlicnte EMS eine mittlerw eile berYhmte
Printw erbung mit dem Titel "Every Band Needs a Synthi". In der Anzeig e wird beilSufig
erw Shnt: "Jede Band braucht einen Synth i. Einige Bands haben bereits einen. Pink Floyd.
The Who . Yes. Family. King Crimson. Curved Air. Led Zeppelin. Jethro Tull. Roxy Music.
Hawkw ind. Moody Blues. Fleetw ood Mac. Three Dog Night. Sly and the Family Stone.
Tonto«s Expanding Headband... um nur einig e zu nennen." Diese Anzeig e verk Srperte den
inno vativ en, furchtlosen und auch frechen Charakter des Unternehmens. EMS war ein
Unternehmen, das keine Angst vor hSchst originellen, etwas ungewsShnlichen und
manchmal auch "nervig en" L¥sungsansStzen hatte , wie der (brillanten) Steckfeld-Matrix

oder dem (etw as verw irrenden) Envelope Shaper. Dieser Pioniergeist sprach viele Musik er
an und auch wir glauben, dass EMS-Produkte nicht zuletzt deshalb auch w eiterh in so hoch
geschStzt w erden.

Der vielleicht eindeutigste Indik ator fYr die AttraktivitSt von EMS-Synthesizern ist die
Tatsache , dass zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs gut erhaltene Synth i AKS-
Modelle fYr fast $20.000 auf dem Gebrauchtmarkt verk auft werden! Eine wirklich
unglaub liche Summe fYreinef  ast 50 Jahre alte T echnologi e.

O $$($" )'$ -9) "%HH $



1.1.2. tber di e Steckfeld-Matrix

Eine der bekanntesten Funktionen des Synth i A/AKS und anderer EMS-Synthesizer ist die
Steckfeld-Matrix (P in Matrix).

Die platzsparende Steckfeld-Matrix — erm3glichte es EMS, einen kostengYnstig en modularen
Synthesizer in einem kompakten, tragbaren GehSuse zu schaffen Dund dabei zusStzlich
die durch Patch-K abel verursachten UnzulSnglichk eiten zu vermeiden. Durch das
Zusammenleg en aller Eingangs- und Ausgangsbuchsen in einer dicht gepackten Raster-
Matrix mussten die Eingangs- und Ausgangsbuchsen nicht mehr VYber die gesamte
GerSte vorderseite  verteilt werden. Das hat nicht nur die Ergonom ie verbessert (Regler
werden nicht von Kabeln verdeckt und sind leichter zu erreichen), sondern hatte auch
Ausw irkung en auf die Gr§8e Bdas System konnte so klein gestaltet werden, dass es in einen
Koffer passt.

WShrend der Synthesizer VYber eine relativ Yberschaubare Anzah | an Modulen verfYgte
(Ostzillatoren,  Filter, HYllkurv en usw .), besa§ der Anwender die M3glichk eit, diese Module
frei zu patchen und som it eine umf angreiche Klangvi elfalt zu erreichen Dang efangen 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 Emulation) ist eine von Arturia entw ickelte Technologi e fYr die digitale
Emulation analog er Schaltung en von Vintag e-Synthesizern. Die Softw are-A Igorithmen von
TAE" ermsglichen eine exakte Emulation analog er Hard ware . Darum bietet der Synth iV eine
unvergleich liche KlangqualitSt, wie auch alle anderen virtuellen Synthesizer und Effekt-P lug-
Ins v on A rturia.

TAEbi etet zah Ireiche 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" ermSglicht die Generi erung von Oszillatorsignalen, die in allen klanglichen Konze pten
(PWM, FM ..) vslig frei von Aliasing sind und keinen zusStzlichen CPU-Verbrauch
verursachen.

Lineares F requenzspektrum eines

. Lineares F requenzspektrum eines
bek annten Softw aresynthesizers q P

mit TAE" em ulierten Oszillators

e
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1.2.2. Eine bessere Reproduktion von analog en  Oszillator-
Wellenf ormen

Die von Oszillatoren in analog en Synthesizern erzeugten Wellenf ormen werden durch
Kondensator-Schaltung  en beeinflusst. Die Entladung eines Kondensators fYhrt zu einer
leichten "Biegung" in der urspr¥nglichen Wellenf orm (insbesondere bei SSgezahn-, Dreieck-
und Rechteckw ellenf ormen). TAE" berYcksichtigt den Einfluss dieser Kondensatorentladung
bei der Softw are-Em ulation.

Nachf olgend die Analyse einer Wellenf orm von einem Originalinstrument,  das Arturia digital
emuliert hat, gefolgt von der TAE-A nalyse . Beide Signale sind durch die Tiefpass- und
Hoch passfilterung gleicherma8en "def orm iert".

geitliche D arstellung der Zeitliche D arstellung der
"SSgezahn"-W ellenf orm eines "SSgezahn"-W ellenf orm durch
Hard w are-Synthesizers Reproduktion m it TAE™

1.2.3. ZusStzliche F aktoren

Analog e Hard w are-Oszillatoren in Vintag e-l nstrumenten  waren oftmals instabil. Deren
Wellenf ormen varii erten von einem Durch lauf zum nSchsten geringfYgig. AuSerdem hing
der Startpunkt fYr jeden Durch lauf (im Trigg er-M odus) von der Temperatur und anderen
Umg ebungsbedingung en ab. Desw egen besa8en Vintag e-Synthesizer den so beli ebten
"warmen" und typischen Klangcharakter. TAE" reproduzi ert diese InstabilitSt von
Oszillatoren, was zu einem fetteren und "breiteren" Klang fYhrt und dam it den magischen
Charakter der alten G erSte per fekt nachahmt.

1.3. Arturias V ersion des EMS Synth i AKS

Der Synthi V ahmt den urspr¥nglichen Synth AKS originalg etreu nach. Er besitzt alle
Eigenschaften und Funktionen, die den Synth AKS zu einem einzigartig en und beli ebten
Instrument machten. Mit RYcksicht auf heutig e tberlegung en haben wir jedoch nicht alle
Features 1:1nachg ebildet. Wir wollten das Original in bestimmten Bereichen verbessern,
indem wir Funktionen entfernt haben, die in einer Softw are version keinen Sinn ergeben
und Funktionen  hinzufYgten, die nur in einer Softw are m3glich sind wund die
Benutzer freundlichk eit und das Klangpotenzial des urspr¥Ynglichen Instruments erheb lich
verbessern. Wir haben dies aber mit dem notw endig en Respekt gemacht, um den Klang
und das Erlebnis bei der Bedi enung des Originalinstruments zu erhalten.

P OES(S)S 8 TIeHES



W egg elassen wurden:

¥

Der Bedienbereich an der Oberseite des Instruments mit den versch iedenen
EingSng en, AusgSng en und dem VU-Meter. Dieser Bereich ist nicht erforderlich,
da alle AudioeingSng e, -ausgSng e und Anzeig en von Ihrem Audio-l nter face und/
oder | hrer M usiksoftw are Ybernommenw  erden.

Das Input Level-Modul zum Einleiten externer Modulationsquellen.  Dies ist nicht
mehr erforderlich, da MID| CC verw endet werden k3nnen, um nahezu jeden
Parameter im P lug-l n zu automatisi  eren.

Der "Presto patch"-K artenschacht  fYr Programm ierkarten. Dieser macht hier
keinen S inn, da P atches jetztim C omputer g espeichertw erden k Snnen.

Hinzug efYgte F unktionen:

¥

K K K K

darstellt:

Ein Quantisi erungsschalter fYr alle Oszillatormodule , mit dem Sie Oszillatoren
ganz einfach auf die nSchstg elegene Note der chromatischen  Skala "stimmen"
ksnnen.

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 ige Poly phoni e.

MID I-zuw eisbare = Parametersteuerung fYr die einfache VerknY pfung von
Bildsch irmparametern zu Steuerelementen | hres MID I-C ontrollers
Einen erw eiterten Funktions-Bereich (Advanced Mode) mit  vielen

leistungsstark en und modernen F  unktionen, einsch  lie8lich:
1 fynf mehrstufig e HYllkurv en, die fast jedem Parameter des
Instruments zug ewiesenw erden k Snnen

1 die MSglichk eit, MID | Velocity, das Modulationsrad und Aftertouch als
Modulationsquelle zuv  erw enden

ein 32-stufig er Ste p-Sequenzer

ein synchronisi  erbarer LFO

Gru ppi erung (Macro Le vel) von M odulationen

erw eiterte Joystick-Steuerelemente zur A nimation v on Be wegung en

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

N )

0: Es gibt noch einen weiteren groSen Untersch ied, der Ihnen auf den ersten Blick vielleicht nicht
besonders viel bedeutet, aber fYr einig e Anwender des originalen Synth i AKS eine gro§e VerSnderung

Sie ksnnen Ihre Klang-K reationen als Presets speichern! FYr Puristen ist dies eine fast

ketzerische Option, jede Performance sollte einzigartig und unwiederholbar bleiben. Nach Ende einer
Performance ‘“entdrahten" diese den Patch und beginnen am nSchsten Tag mit frischem Geist und
Synth i. Komponisten und Sounddesigner hingegen werden die Speichero ption begrY§en. Sie k3nnen
jetzt eine Klang-Bib liothek ihrer kreativsten Momente erstellen und diese Momente zu einer brillanten
Komposition ~ verschmelzen lassen. Aber natYrlich liegt es ganz bei lhnen, wie Sie den Synthi V
einsetzen!

e
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2. AKTI VI ERUNG UND ERSTER START

Synth i V benstigt einen Rechner mit Windo ws 7 oder neuer oder einen Apple-R echner mit
macOS 10.10 oder neuer. Sie kSnnen Synth i V als Standalone-V ersion oder als AudioU nit-,
AAX-, VST2- oder VST3-Plug-l n Instrument innerhalb Ihrer Digital Audio W orkstation (DAW)
nutzen.

2.1. Aktivi erung der Synth i V-Lizenz

Sobald Sie den Synth i V installi ert haben, mYssen Sie im nSchsten Schritt die Lizenz fYr
lhre Softw are aktivi eren. Das ist eine einf ache Prozedur , die Yber eine zusStzliche Softw are
gereg elt w ird: das A rturia Softw are C enter.

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

Falls Sie das ASC noch nicht installi ert haben, besuchen Sie bitte die folgende W ebseite:
Arturia U pdates & Manuals

Suchen Sie oben auf der Webseite nach dem Arturia Softw are Center und laden Sie die
Version des [nstallationsprogramms herunter , welche fYr Ihr Betri ebssystem geeignet ist
(macOS oder W indo ws).

Befolg en Sie di e | nstallationsan weisung enund f ahren S ie dannw ie folgt f ort:

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

¥ Melden Sie sich mit Ihren Arturia-Z ugangsdaten an (oder legen Sie ein neues
Benutzerk onto an, f alls noch nichtg eschehen)

Navigi eren S ie bis zum A bschnitt"M y P roducts"im A SC
¥ Klicken Sie auf di e SchaltflSche "A ctiv ate"

Das w ar auch schon alles!

2.2. Synth iValsP lug-I n

Der Synth i V ist im VST2-, VST3-, Audio Units (AU)- und AAX-Plug-l n-Format verfYgbar und
kann in allen gSngig en DAW-P rogrammen wie Ableton Live, Cubase , Logic, Pro Tools usw .
verw endet werden. Wenn Sie Synth i V als virtuelles Instrumenten-P lug-l1 n laden, werden
alle Audio- und MID I-R outing-Einstellung en sow e die Einstellung en fYr die Puffergri8e von
Ihrer Host-M usiksoftw are Ybernommen. Die Benutzerober fISche sowie alle Einstellung en
funktioni eren aber auf die gleiche Weise wie im Standalone-M odus, mit einig en wenig en
Untersch ieden:

¥ Das | nstrumentw ird zum T empo (BPM-Einstellung) |  hrer D AW synchronisi  ert.

¥ Sie k3nnen zah Ireiche P arameterin| hrer D AW automatisi eren.

¥ Sie k8nnen mehr als eine Instanz des Synth i V in einem DAW-P rojekt nutzen. Im
Standalone-M odus k Snnen S ie nureinel nstanzv erw enden.

¥ Alle zusStzlichen Audioeffekte Ihrer DAW k$nnen verw endet werden, um den
Klang w eiter zu bearbeiten, z.B. Delay, Chorus, F ilter usw .

¥ Sie k3nnen die AudioausgSng e des Synth iV in Ihrer DAW mit dem DAW-eig enen
Audio-R outing umf angreicher einsetzen.

) $FH($" )8 %) H+"$ 0))


https://www.arturia.com/support/updates&manuals

2.3. Einrichtung fYr den Standalone-Einsatz

Wenn Sie den Synthi V im Standalone-M odus verw enden, mYssen Sie die Softw are
einrichten  und sicherstellen, dass MIDI- und Audiosignale ordnungsg emS$§ Ybertrag en
werden. Sie mYVYssen dies nur einmal tun, es sei denn, Sie haben wesentliche €nderung en
an lhrem Computer vorg enommen. Der Einrichtungsprozess st fYr Windo ws- und macOS-

Computer im Wesentlichen identisch, aber der VollstSndigk eit halber behandeln — wir
Windo ws und macOS se parat.

I: Der nachf olgende Abschnitt gilt nur fYr Anwender , die Synth i V im Standalone-M odus verw enden
m&chten. Wenn Sie Synthi V nur als Plug-l n in einer Host-M usiksoftw are nutzen, k3nnen Sie den

Rest dieses Kapitels ignori eren (Ihre Host-M usiksoftw are wird die beschri ebenen Einstellung en fYr Sie
Ybernehmen).

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-MenY. Hier finden Sie
versch iedene Setu p-O ptionen.

Sie sollten in diesem MenY zunSchst die Option Audio Settings wShlen (beachten Sie, dass
dieses MenY nurv erfYgbarist, w enn der Synth iV als Standalone-V ersionv erw endetw ird):

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

Beginnend v on oben gibtes f  olg ende EinstellmSglichk  eiten:

¥ Unter Device k$nnen Sie ausw Shlen, welchen Audiotreiber Sie fYr die
Sound wiedergabe von Analog Lab verw enden m3chten. Dies kann der Treiber
Ihrer Computer-Soundk arte (z.B. Windo ws Audio) oder ein ASIO-Treiber sein. In
diesem F eld w ird der Name |  hrer v erw endeten H ard ware ang ezeigt.

¥ Unter Output Channels k3nnen Sie ausw Shlen, welche der verfYgbaren
AusgSng e lhrer Hard ware fYr die Sound wiedergabe verw endet werden. Wenn
lhre Hardware nur zwei AusgSng e bietet, werden nur diese als Optionen
ang ezeigt. A nsonsten k 8nnen S ie das g ewYnschte A usgangspaar ausw ~ Shlen.

¥ Im Buffer Size-MenY ksnnen Sie die Gri8e des Audio-P uffers einstellen, den Ihr
Rechner zum Berechnen der Soundausgabe v erw endet.

0:Ein kleiner Pufferw ert bedeutet eine gering ere Latenz zw ischen dem DrYck en einer Taste und dem
Wahrnehmen der Note. Ein gr§8erer Puffer bedeutet eine gering ere CPU-Auslastung, da der Rechner
mehr Zeit zur Kalkulation hat, aber dam it auch eine hshere Latenz verursachen kann. Probi eren Sie die
optimale Puffergrs8e  fYr Ihr System aus. Ein schneller , aktueller Rechner sollte prob lemlos mit einer
Puffergrs§e  von 256 oder 128 Samples arbeiten kSnnen, ohne dass Knackser oder Knistern bei der
Sound wiedergabe erzeugt werden. Wenn Sie Knackser erhalten, erhShen Sie die PuffergrS§e ein wenig.
Die aktuelle Latenz w ird auf der rechten Seite di eses MenYsin M illisekunden ang  ezeigt.

¥ Im Sample Rate-MenY ksnnen Sie die Samplerate einstellen, mit der das
Audiosignal aus dem Instrument gesendet wird. Die einstellbaren  Optionen
hSng envon | hrer A udio-l nter face-H ard ware ab .

0: Die Audio-H ard ware der meisten Computer kann mit 44.1 oder 48 kHz arbeiten, was mit den
meisten Applik ationen und auch dem Synth iV gut funktioni ert. HShere Sampleraten verbrauchen mehr
CPU-Leistung. Falls Sie also keinen Grund haben mit 96 kHz zu arbeiten, sind Einstellung en von 44,1 kHz
oder 48 kH z ausreichend.
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Der Show Control Panel -Taster Sffnet das Kontrolifeld fYr die ausg ew Shlte Audio-
Hard ware .

Play Test Tone hilft Ihnen bei der Behebung von Audio prob lemen, indem ein
Test-Ton Yber die ausg ew Shlte Audiohard ware abg espielt wird. Sie k3nnen diese
Funktion nutzen, um zu YberprYfen, ob das Instrument korrekt in lhr Audio-
Inter face geleitet wird und dieses ein Audiosignal abspi elt (z.B. Yber die
Lautsprecher oder einen K opfhsrer).

Mit Tempo k3nnen Sie das Tempo des Synth i V-Sequenzers einstellen. Wenn Sie
Synth i V in einer Host-M usiksoftw are als Plug-l n verw enden, erhSlt das virtuelle
Instrument T empo-I nformationenv on | hrer H ost-Softw are .

Die ang eschlossenen MIDI-GerSte werden unter MID| Devices ang ezeigt.
Aktivi eren Sie das entsprechende  Kontrollk Sstchen, um MID I-D aten von dem
GerSt zu empf ang en, welches Sie zum Spielen des Instruments verw enden
mschten. Im Standalone-Betri eb empf Sngt Synth i V auf allen MID I-K anSlen, so
dass kein spezifischer Kanal defini ert werden muss. Sie k3nnen Ybrig ens mehr
als ein MID  1-G erSt gleichzeitig ausw ~ Shlen.

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

in der Synth i V-Applik ation befindet sich ein Aufklapp-MenY. Hier finden Sie

versch iedene Setu p-O ptionen.

Sie sollten in diesem MenY zunSchst die Option Audio Settings w Shlen. Beachten Sie, dass
dieses MenY nurv erfYgbarist, w ennder Synth iV als Standalone-V ersionv erw endetw ird:

e
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Die Audio-MID I-Einstellung en unter macOS

Beginnend v on oben haben S ie folg ende M Sglichk eiten:

¥ Unter Device k3nnen Sie ausw Shlen, welchen Audiotreiber — Sie fYr die
Sound wiedergabe von Synthi V verw enden m3chten. Dies kann der macOS
CoreA udio-T reiber oder ein ASIO-Treiber sein. In diesem Feld wird der Name
Ihrer verw endeten Hard ware ang ezeigt. Unterhalb der Device-A uw ahl k3nnen
Sie ausw Shlen, welche der verfYgbaren AusgSng e lhrer Hard ware fYr die
Sound wiedergabe verw endet werden. Wenn lhre Hard ware nur zw ei AusgSng e
bietet, werden nur diese als Optionen ang ezeigt. Ansonsten k3nnen Sie das
gewYnschte A usgangspaar ausw ~ Shlen.

¥ Im Buffer Size-MenY ksnnen Sie die Gri8e des Audio-P uffers einstellen, den Ihr
Rechner zum Berechnen der Soundausgabe v erw endet.

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

Wahrnehmen der Note. Ein gr§8erer Puffer bedeutet eine gering ere CPU-Auslastung, da der Rechner
mehr Zeit zur Kalkulation hat, aber dam it auch eine hshere Latenz verursachen kann. Probi eren Sie die
optimale Puffergrs8e  fYr Ihr System aus. Ein schneller , aktueller Rechner sollte prob lemlos mit einer
Puffergrs§e  von 256 oder 128 Samples arbeiten kSnnen, ohne dass Knackser oder Knistern bei der
Sound wiedergabe erzeugt werden. Wenn Sie Knackser erhalten, erh3hen Sie die Puffergr88e ein wenig.
Die aktuelle Latenz w ird auf der rechten Seite di eses MenYs in M illisekunden ang  ezeigt.

¥ Im Sample Rate-MenY ksnnen Sie die Samplerate einstellen, mit der das
Audiosignal aus dem Instrument gesendet wird. Die einstellbaren  Optionen
hSng envon | hrer A udio-I nter face-H ard ware ab .

0: Die Audio-H ard ware der meisten Computer kann mit 44.1 oder 48 kHz arbeiten, was mit den

meisten Applik ationen und auch dem Synth i V gut funktioni ert. HShere Sampleraten verbrauchen mehr
CPU-Leistung. Falls Sie also keinen Grund haben mit 96 kHz zu arbeiten, sind Einstellung en von 44,1 kHz
oder 48 kH z ausreichend.
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¥ Der Show Control Panel -Taster $ffnet das Kontrollfeld fYr die ausg ew Shite Audio-
Hard ware .

¥ Play Test Tone hilft Ihnen bei der Behebung von Audio prob lemen, indem ein
Test-Ton Yber die ausg ew Shlte Audiohard ware abg espielt wird. Sie k3nnen diese
Funktion nutzen, um zu YberprYfen, ob das Instrument korrekt in lhr Audio-
Inter face geleitet wird und dieses ein Audiosignal abspi elt (z.B. Yber die
Lautsprecher oder einen K opfhsrer).

¥ Mit Tempo kSnnen Sie das Tempo des Synth i V-Sequenzers einstellen. Wenn Sie
Synth i V in einer Host-M usiksoftw are als Plug-l n verw enden, erhSlt das virtuelle
Instrument T empo-I nformationenv on | hrer H ost-Softw are .

¥ Die angeschlossenen MIDI-GerSte werden unter MID| Devices ang ezeigt.
Aktivi eren Sie das entsprechende  Kontrollk Sstchen, um MID I-D aten von dem
GerSt zu empf ang en, welches Sie zum Spielen des Instruments verw enden
mschten. Im Standalone-Betri eb empf Sngt Synth i V auf allen MID I-K anSlen, so
dass kein spezifischer Kanal defini ert werden muss. Sie k3nnen Ybrig ens mehr
als ein MID  1-G erSt gleichzeitig ausw ~ Shlen.

2.4. Ein erster R undgang durch den Synth iV!

Nachdem S ie nun den Synth iV installi ert haben, machenw ir einen kurzen R undgang!

Falls noch nicht geschehen, starten Sie den Synthi V als Plug-l n oder Standalone-
Instrument. Wenn Sie einen MID I-C ontroller eing erichtet haben, kSnnen Sie dam it direkt
einig e Noten auf dem Synth iV spielen. Falls nicht, verw enden Sie Ihre Maus, um die virtuelle
Tastatur zu spi  elen.

Mit den Links- und Rechts-Pfeilen im oberen Bereich des Instruments kSnnen Sie alle
verfYgbaren Presets des Synth i V durchschalten. Spielen Sie einfach ein paar dieser Presets
an. Wenn lhnen dabei eines gefSlit, passen Sie die Steuerelemente auf dem Bildsch irm an,
um zu sehen, wie diese den Klang beeinflussen. Der Joystick beispi elsw eise reagi ert bei
allen Werkspresets immer. Bewegen Sie ihn, um zu sehen, wie er sich auf die Klangf arbe
des Presets ausw irkt. Auch der Filter Oscillator und der Envelope Shaper werden in den
meisten P atches v erw endet. S ie sollte di ese ebenso an passen.

Spielen Sie einfach und machen Sie sich keine Gedank en beim Editieren von Presets. Es
wird nichts gespeichert, es sei denn, Sie speichern ein Preset manuell (wie spSter in diesem
Benutzerhandbuch  beschri eben). Es besteht also keine Gefahr, irgend welche W erkspresets
des Synth iV zu Yberschreiben.

Wenn Sie mit der Funktionsw eise der Steckfeld-Matrix vertraut sind oder die EMS Synth i-
Hard ware schon einmal verw endet haben, kSnnen Sie weiter in die Tiefe gehen. Versuchen
Sie, das Routing von Presets zu Sndern. Sie k3nnen Stecker (Pins) hinzufYg en, indem Sie
auf offene Punkte in der Matrix klick en. Um einen Steck er zu entfernen, klick en Sie mit der
rechten Maustaste darauf .Wenn Sie wirklich abenteuerlustig  sind, entfernen Sie alle Steck er
und erzeug en einen ganz neuen Sound!

An diesem Punkt schliessen wir Installation und Testlauf ab! Wir hoffen, dass Sie einen
reibungslosen Start hatten. Der Rest dieses Handbuchs wird Ihnen dabei helfen, alle
Funktionen des Synth i V Schritt fYr Schritt durchzuarbeiten. Am Ende hoffen wir, dass
Sie alle Funktionen des Synthi V verstehen und das Instrument verw enden, um dam it
fantastische M usik zu machen!

e
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3. DI E BEDI ENOBERFL€ CHE

Lassen Sie sich nicht von der kompakten Grs8e und dem verspi elten Aussehen tSuschen B
der Synth iV ist ein sehr leistungsf Shiger Synthesizer! Er ist vollg epackt mit vielen Modulen

zum Erzeug en und Formen von KISngen. Mit der unglaub lich flexib len Routing-Matrix — k3nnen

Sie diese Module auf unzShlige Arten kombini eren. Wir sind uns sicher , dass es genug

MSglichk eiten gibt, um selbst Sounddesign-Enth usiasten fYrlang e Zeit zu beschSftig  en.

Beginnen wir in diesem Kapitel mit einem therb lick Yber die Benutzerober flSche des Synth i
V. So erhalten Sie eine Vorstellung davon, wie das Instrument aufg ebaut ist und wo Sie
was finden ksnnen. Esgeht hier zunSchst darum die Basisbereiche der Bedienober flSche zu
erkunden. Wir werden in den nSchsten Kapiteln tiefer ins Hau ptfenster eintauchen und dann
jedes M odul ausfYhrlich erkiSren.

3.1. Die Basisbereiche

Der Synth iV istin drei Bereiche unterteilt, w ie in der obig en Abbildung darg estellt.

¥ Die obere Symbolleiste: Hier erledig en Sie adm inistrativ e Aufgaben wie 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 die erw eiterten Funktionen des Synth i V. Wir behandeln die
obere Symbolleiste im nSchsten A bschnitt.

¥ Das Bedienpanel (mittlerer Bereich): Das ist der Hau ptbedi enbereich des Synth i
V. Er bietet eine detailli erte Reproduktion des urspr¥Ynglichen  Synth i A-Panels
mit Drehreglern, Schaltern, Kontrollleuchten, dem Joystick und natYrlich der
Steckfeld-R outing-Matrix. ~ Am unteren Rand des Bedienfelds finden Sie die
virtuelle  Tastatur 4KSO (Keyboard Sequencer). Im nSchsten Kapitel dieses
Handbuchs gehen wir nSher auf das Bedienpanel ein, auf den Keyboard-
Sequenzer im YbernSchsten K apitel.
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¥ Die untere Symbolleiste: Dieser Abschnitt bietet schnellen Zugriff auf eine Reihe
wichtig er Parameter und nYizlicher |nformationen, z.B. die tberw achung der
CPU-Leistung, den Poly phoni e-Modus und den MID I-Empf angs kanal. Wir
erkiSren di e untere Symbolleiste in einem spSteren A bschnitt di eses K apitels.

3.2. Die obere Symbolleiste

tber die obere Symbolleiste im obersten Bereich des Instruments kSnnen Sie auf viele
nYtzliche Funktionen zugreifen, darunter das Synth i V-MenY, die Suchfunktion von Presets,
den erw eiterten M odus so wie versch iedene MID |-Mapping-O ptionen.

3.2.1. Das Synth i V-MenY

Klicken Sie auf das Synthi V-Symbolfeld in der oberen linken Ecke zum ...ffnen eines
Aufklapp-MenYs  (siehe Abbildung unten), in dem Sie auf wichtig e Funktionen zugreifen
kSnnen. Betrachten w ir di ese im Detail.

¥ Save: Diese Option VYberschreibt das aktuell geladene Preset mit den von lhnen
vorg enommenen €nderung en. Wenn Sie das aktuelle Preset unter einem
anderen Namen speichern mschten, v erw enden S ie die Option "Sav e As...".

¥ Save AsE: Hierm it k§nnen Sie ein Preset unter einem anderen Namen speichern.
Durch Klicken auf diese Option S§ffnet sich ein Fenster, in dem Sie das Preset
benennen und | nformationen eing eben k Snnen.
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0: Mit dem leistungsstark en Browsersystem von Arturia IS8t sich weit mehr als nur ein Preset-

Name speichern. Sie ksnnen beispi elsw eise den Namen des Autors eing eben, eine Bank und einen
Typ festleg en, Attribute (Tags) ausw Shlen, die den Sound beschreiben und sogar eine eigene Bank,
einen eigenen Typ und eigene Merkmale erstellen. Diese Informationen kSnnen vom Preset-Bro wser
ausg elesen werden und sind hilfreich fYr die spStere Suche in den Preset-BSnk en. Sie ksnnen auch
Textk ommentare  in das Kommentar feld eing eben. Das ist hilfreich, wenn Sie eine detailli ertere
Beschreibung eines Sounds benstig en. Dies kann lhnen dabei helfen, sich an einen Sound zu erinnern
oder auch anderen Synth i V-Benutzern, m it denen S ie zusammenarbeiten.

¥ Import Preset: Mit dieser Option k3nnen Sie ein Preset oder eine Bank mit Presets
importi eren.

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

1 Export Preset:Diese Option kann verw endet werden, um ein einzelnes
Preset aus dem Instrument zu exporti eren. Das ist nYtzlich, um
Presets zu sichern oder mit anderen Anwendern zu teilen. Der
Standardpf ad fYr diese Dateien wird im "Save"-Fenster ang ezeigt. Sie
kSnnen jedoch bei Bedar f auch einen Ordner an einem anderen
Speicherort  erstellen. Gespeicherte  Presets lassen sich mit der
MenYo ption I'mport wieder laden.

1 Export Bank: Diese Option kann verw endet werden, um eine ganze
Bank von Sounds aus dem Instrument zu exporti eren. Das ist nYtzlich,
um mehrere Presets zu sichern oder mit anderen Anwendern zu
teilen. Gespeicherte BSnke lassen sich mit der MenYo ption Import
wieder laden.

¥ New Preset: Diese Option erstellt ein neues Preset mit Standardeinstellung en f¥r
alle Parameter. Das ist ein guter Ausgangspunkt, wenn Sie einen neuen Sound
erstellen m&chten.
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¥ Resize Wind ow: Das Synth i V-Fenster kann prob lemlos von 50% bis auf 200%
seiner ursprynglichen  Gr38e skaliert werden. Auf einem kleineren Bildsch irm,
z.B. einem Lapto p, sollten Sie die Fenstergrs$8e reduzi eren, dam it Sie eine
vollstSndig e Darstellung erhalten. Auf einem grs8eren Bildsch irm oder einem
zw eiten Monitor kSnnen Sie die Gr§8e erhShen, um eine bessere thersicht
Yber die Bedienelemente zu erhalten. Die Steuerelemente funktioni eren in jeder
Zoomstufe gleich, jedoch k3nnen einig e Parameterregler bei  kleineren
Skalierung en schwierig er zu sehen sein. Mit den Optionen Zoom In und Zoom
Out ksnnen Sie den Zoomf aktor Sndern, indem Sie die Zoomeinstellung en
entsprechend erh3hen oder verkleinern. Die Zoom-O ptionen k3nnen auch Yber
Tastaturk ommandos (in K lammern neben den O ptionen) g eSndert w erden.

¥ Audio MID | Settings (nur in der Standalone-V ersion verfYgbar): Hier legen Sie
fest, wie das Instrument Audiosignale YbertrSgt und MID I-D aten empf Sngt.
Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Abschnitt zu den Audio-
und MID |-Einstellung en.

I: Das Audio MID | Settings-MenY st nur verfYgbar , wenn Sie den Synth i V als Standalone-V ersion
nutzen. Wenn Sie Synth i V als Plug-l n verw enden, Ybernimmt die Hostsoftw are alle Funktionen in
diesem MenY, einsch lie8lich A udio- und MID  I-R outing, Einstellung en fYr di e Puffergri§e und mehr.

¥ Tutorials: Synthi V bietet einig e Tutorials, die Sie durch die versch iedenen
Funktionen des Instruments fYhren. WShlen Sie eines der Tutorials aus, um
Schritt-fYr-Schritt-A  nleitung en fYr die optimale Nutzung der Softw are zu erhalten.

¥ Help: tfber dieses Hilfe-MenY haben Sie Zugriff auf das Synthi V-
Benutzerhandbuch ~ und einen Link zu einer Liste hSufig gestellter Fragen (FAQS)
zum Synth i V auf der Arturia-W ebsite . Beachten Sie, dass der Zugriff auf die
W ebseite eine aktiv e | nternetv erbindung er fordert.

¥ About: Hierm it Sffnen Sie ein Info-Fenster mit der Synth i V-Softw are version und
Entw ickler-Credits.  Klicken Sie erneut auf das Info-Fenster, um es wieder zu
schlie§en.

3.2.2. Presets durchsuchen

Der Synth iV ist vollg epackt mit zah Ireichen gro8artig en Werkspresets und wir hoffen, dass
Sie zusStzlich auch viele eigene Presets erstellen werden. Um lhnen beim Durchsuchen der
gro8en Anzah | von Presets zu helfen, haben wir einen leistungsf Shigen Preset-Bro wser mit
einer R eihe v on F unktionen integri  ert, m itdenen S ie Sounds schnell finden k Snnen.

e
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Die Suchfunktionen der oberen Symbolleiste (w ie oben g ezeigt) bi eten f olgende O ptionen:

¥ Der Preset Browser (auf der link en Seite) §ffnet und schlie§t den Preset-Bro wser.
Dieser w ird in einem spSteren A bschnitt di eses K apitels ausfYhrlich behandelt.

¥ Mit dem Preset-Filter (in der oberen Abbildung auf "All Types" eing estell) IS8t
sich lhre Suchausw ahl eingrenzen. Sie kSnnen beispi elsw eise Ihre Suche auf
Presets beschrSnk en, die mit Keys, Lead oder Pads gekennzeichnet sind, um
diese Sounds schneller zu finden. Klick en Sie fYr die Verw endung dieser Funktion
auf diesen Bereich, um ein Aufklapp-MenY zu $ffnen und wShlen Sie dort ein
beli ebig es Presets aus den versch iedenen Kategori en ("Keys" "Lead" "Pads" usw .).
Dieses Preset wird dann geladen und das Filter so eing estellt, dass nur Sounds
der gleichen Kategori e ang ezeigt werden. Sie kSnnen jetzt auf den Presetnamen
oder die Pfeilsymbole klick en, um diese gefilterten Optionen durchzuschalten.
Um das Filter zurYckzusetzen wund lhnen alle Optionen anzuzeig en, Sffnen Sie
das A ufklapp-MenY erneut und w Shlen "ALL TYPES" aus.

¥ Der Preset-Name wird in der Symbolleiste ang ezeigt (in der Abbildung oben
"Poette”). Durch Klicken auf diesen Namen wird ein Aufklapp-MenY mit anderen
verfYgbaren Presets ang ezeigt. Klicken Sie auf einen beli ebigen Namen, um
dieses P reset zu laden oder klick ~ en Sie in das MenY, um es zusch  lie§en.

¥ Die Pfeilsymbol-T aster wShlen das vorherig e oder nSchste Preset in der
gefilterten Liste an. Das ist identisch mit dem Klick en auf den Presetnamen und
der dortig en Ausw ahl des nSchsten P resets, er fordert aber nur einem K lick.

0: Die Pfeilsymbol-T aster k3nnen Yber MID | gesteuert werden. Das bedeutet, dass Sie Tasten eines
Hard ware-MID I-C ontrollers nutzen k3nnen, um die verfYgbaren Presets durchzuschalten, ohne die
Maus dafYrv erw endenzum Yssen.

3.2.3. Die erw eiterten F unktionen des Synth iV nutzen

Der Synthi V ist nicht nur eine exakte Emulation der klassischen EMS-Synth i-Hard ware .
Er bietet auch viele moderne und leistungsstark e Funktionen, die heutzutag e fYr Musik er
sehr nYtzlich sind. Da viele dieser erw eiterten Funktionen auf einem Vintag e-Synthesizer

wie dem Synth i unpassend wirken wYrden, haben wir uns entsch lossen, diese modernen

Elemente im "Erweiterte Funktionen"-Bereich  zu verberg en. Auf diese Weise k3nnen Sie
den authentischen Klang und das GefYhl eines Vintag e-Synth i nutzen, indem Sie nur das
Bedi enfeld auf der Vorderseite verw enden. Wenn Sie leistungsstark e moderne Funktionen

benstig en (z.B. mehrstufig e HYllkurv en, Step-Sequenzer , leistungsstark e Studioeffekte und
vieles mehr) B k ein P rob lem, das ISsstsichm it nur einem Maus  klick erreichen!

Die nach unten zeig enden Doppelpfeile auf der rechten Seite der oberen Symbolleiste Sffnen
den Abschnitt mit den erw eiterten Funktionen des Synth i V. Dieser Bereich wird im Kapitel
zu den erw eiterten F unktionen in di  esem H andbuchs ausfYhrlich behandelt.
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3.2.4. MID I-F unktionen

Ganz rechts in der oberen Symbolleiste gibt es zwei MID I-bezog ene Optionen: Ein MID I-
Buchsen-Symbol, mit dem der MID I-Lernmodus ein- und ausg eschaltet wird und ein MID I-
Controller-K onfigurationsmenY.  Beide Optionen werden spSter in diesem Kapitel ausfYhrlich
behandelt.

3.3. Die untere Symbolleiste

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

¥ Parameter-Name: Wenn Sie den Mauszeig er Yber versch iedene
Bildsch irmsteuerelemente des Synthi V bewegen, wird hier der Name des
korrespondi erenden Parameters eing eblendet.  Der  aktuelle Wert des
Steuerelements  wird in einer Quick-l nfo ang ezeigt, die direkt neben dem
Steuerelement eing eblendetw ird.

¥ Matrix: Dieser Parameter bestimmt das Verhalten der Steckfeld-Matrix. Im
Modern -Modus YbertrSgt die Steckfeld-Matrix — die Steuersignale per fekt, so wie
es theoretisch sein sollte. Im Vintag e-Modus verhSlt sich die Matrix wie die
tatsSch liche Synth i-Hard ware, bei der ein thersprechen und ein Signalv erlust
zw ischen benachbarten  Steckfeldern in Matrixzeilen oder -spalten aufg etreten
ist.

0: Der Vintag e-Modus verm ittelt dem Anwender die vollstSndig e "Hard ware"-Er fahrung des Synth i,
einsch lie§lich der Probleme mit dem tbersprechen und dem Signalv erlust der urspr¥nglichen
Hard ware. Wenn Sie sich jedoch mehr fYr optimale klangliche Ergebnisse und weniger fYr das alte
Synthesizerlebnis  interessi eren, sollten Sie diesen Parameter auf Modern stehen lassen. Das bedeutet,
dass das Instrument erw artbares Verhalten zeigt und wenig er Tberrasch ung en liefert. NatYrlich k3nnen
Sie hin- und herw echseln und entscheiden, welche Option Ihnen bei einem bestimmten Preset besser
gefSlit!

¥ Poly: Dieser Parameter legt den Poly phoni e-Modus des Synth i V fest. Wenn Sie
Mono wShlen, wird der Synthi V zu einem mono phonen Synthesizer. In den
Einstellung en Poly 2, Poly 3 oder Poly 4 erhalten Sie einen zw ei-, drei- oder
vierstimm igen poly phonen Synthesizer.

¥ MIDI Ch: Dieses Wertefeld zeigt die aktuelle Einstellung des MID I-
Empf angk anals an. Klicken Sie darauf , um die gesamte Ausw ahlliste zu $ffnen
(All, 1-16).
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0: StandardmS8ig ~ empf Sngt der Synth i V auf allen 16 MID I-K anSlen MID I-D aten. Sie k3nnen das
Sndern, indem Sie in diesem Wertefeld einen bestimmten Kanal ausw Shlen. Sie sollten das vor allem
dann tun, wenn Sie beispi elsw eise einen externen Hard ware-C ontroller verw enden, um untersch iedliche
Synth i V-l nstanzen anzusteuern.

¥ Panic-SchaltfiSche:  Die Panic-SchaltfiSche  kann gedrYckt werden, um die MID I-
W iedergabe bei NotenhSng  ern oder anderen P rob lemen zu sto ppen.

¥ CPU-Meter: Das CPU-Meter ist eine Anzeig e dafYr, wie stark die CPU lhres
Computers momentan durch das | nstrument belastetw ird.

I: Wenn die CPU-Anzeig e hoch ist, hsren Sie m3glicherw eise Klicks, Knackg erSusche und andere
Stsrung en bei der Wiedergabe . In diesem Fall sollten Sie die Einstellung fYr die Audio puffergrige
(Buffersize) erhShen. Diese Funktion finden Sie unter den Audio-Einstellung en, wenn Sie im Standalone-
Modus arbeiten oder im EinstellungsmenY | 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 iV in den MID I-Lernmodus. Alle Yber MID | zuw eisbaren Parameter werden violett
ang ezeigt. Das hei§t, Sie kSnnen Hard ware-Steuerelemente  auf diese Ziele innerhalb des
Instruments  Ybertrag en. Typische Beispi ele: Ein Expression-P edal wird dem Master Volume-
Regler zug ewiesen oder der Drehregler eines Hard ware-C ontrollers dem Frequency-R egler
im F ilter Oscillator-M  odul.

Der MID I-Lernmodus

Beachten Sie im obig en Bild, dass einig e der zuw eisbaren Steuerelemente rot ang ezeigt
werden, andere violett. Violette Steuerelemente  sind nicht verknY pft, wShrend rote
Steuerelemente bereits einem externen MID I-C ontroller zug ew iesen wurden.
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3.4.1. Die MID I-Lern-F unktion an w enden

Wenn der MID I-Lernmodus  aktiv ist und Sie auf einen violetten Bereich klick en, wird
dieses Steuerelement ausg ew Shit. Bewegen Sie den gewYnschten MID I-H ard w are-R egler
oder -Fader oder drYck en eine Taste. Das zugewiesene Ziel wird dann in rot darg estellt
um anzuzeig en, dass eine Verbindung zwischen dem Hard ware-Steuerelement und dem
Softw are-P arameter herg estellt wurde

I: Das Pitchbend-R ad ist ein reservi erter MID I-C ontroller , der anderen Bedienelementen nicht

zug ewiesen w erden k ann.

Im MID | Control Setup-Fenster k3nnen Sie sehen, welcher Parameter verknY pft wurde und
erhalten hier zusStzliche Informationen und versch ieden einstellbare Parameter fYr die

ang elernte V erknY pfung.

Das MID | C ontrol Setu p-Fenster

3.4.2. Min/Max-W ertesch ieberegler

Es gibt Schieberegler fYr Minimal- und Maximalw erte (Min und Max), mit denen Sie den
ParameterSnderungsbereich auf andere Werte zwischen 0% und 100% beschrSnk en
kSnnen. Sie m3chten beispi elsw eise erreichen, dass der Master Gain mittels einer Hard ware
nur zwischen 30% und 90% reg elbar ist. Wenn Sie diese Einstellung vorgenommen haben
(Min auf 0.30 und Max auf 0.90), kann der Hard ware-R egler die LautstSrk e nicht unterhalb
von 30% oder oberhalb von 90% setzen, egal wie weit Sie diesen auf- oder zug edreht haben.
Das ist zum Beispi el dann nVitzlich, wenn Sie wShrend einer Performance das Audiosignal
nicht v ersehentlich zu leise oder zu laut reg elnw ollen.

3.4.3. Relativ e Kontrollmsglichk eit

Die letzte Option im MID | Control Setup-Fenster ist eine SchaltfiSche mit der Bezeichnung
Ols Relativ eQ Aktivi eren Sie dieses Kontrollk Sstchen, wenn lhre Hard ware-MID I-Steuerung
"relativ e" MID I-Meldung en sendet. Lassen Sie dieses Feld frei, wenn der MID I-C ontroller
"absolute" Meldung en sendet (das ist das Yb  lichere V erhalten).
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Eine "relativ e" €nderung weist das Empf angsg erSt an, seinen aktuellen Wert zu erhshen
oder zu verring ern. Das Empf angsg erSt (in diesem Fall Synth i V) interpreti ert diesen Befeh |
als "Erhsh ung/ Verring erung des aktuellen Werts". Diese Art der Steuerung wird hSufig bei
"Endlos"- oder "360-G rad"-R eglern genutzt, die kein "Absto ppen" am Ende ihres Regelbereichs
besitzen. Das hat den Vorteil, dass die physischen Regler  immer mit den
Bildsch irmsteuerung en  synchronisi ert bleiben.  Allerdings unterstYtzen nicht  alle
Hard wareg erSte diese Betriebsart. Aus diesem Grund sind beide Optionen im Synthi V
verfYgbar.

0:Beim Arbeiten mit MID I-Reglern gibt es zw ei allg emeine Arten von Meldung en: Absolut und Relativ .
Bei der absoluten Positioni erung wird die genaue Position des Reglers als bestimmter numerischer
Wert (d.h., "Wert auf 54, 55, 56 usw . einstellen”) gesendet, wenn Sie den Regler an Ihrem Hard ware-
Controller drehen. Das ist die gebrSuch lichste Implementi erung und wird fast immer verw endet, wenn
Potentiometer mit "hartem" Absto ppen im Einsatz sind. Ein Nachteil dieser Implementi erung ist, dass
beim €ndern von Presets der physische Drehregler und die Bildsch irmsteuerung nicht miteinander
synchronisi ert sind. Durch Drehen der physischen Steuerung kann die Bildsch irmsteuerung  dann
plstzlich zu di  eser P osition spring en.

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

Durch Anklick en der Unassign -SchaltfiSche  ksnnen Sie eine MID I-Zuordnung — wieder
ISschen.

3.4.5. MID | C ontroller-K onfiguration

Die MID | C ontroller-
Konfiguration

Auf der rechten Seite der oberen Symbolleiste befindet sich ein kleiner Pfeil, der das
MenY fYr die MID| Controller-K onfiguration des Synth i V &ffnet. Hier verw alten Sie die
versch iedenen MID |-Maps, die Sie fYr die Steuerung der Parameter des Instruments mittels
Ihrer MID I-H ard ware eing erichtet haben. Sie kSnnen das aktuelle MID I-Z uw eisungssetu p
speichern (Save Current Config...) oder ISschen (Delete Current Config), eine
Konfigurationsdatei importi eren (Import Config) oder die derzeit aktiv e exporti eren (Export
Current  Config). Auf diese Weise ISsst sich fYr den Synthi V schnell und einfach
untersch iedliche MID I-H ard ware einrichten, ohne bei jedem Hard ware-A ustausch alle
Zuw eisung en neu erstellen zum  Yssen.

Ihre eigenen MID I-Mapping-P rofile werden unten im Aufklapp-MenY aufg elistet. Das derzeit
aktiv e Profilistm it einem H Skchen v ersehen.
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3.5. Der P reset Bro wser im Detail

Im Preset Browser (siehe oben) k3Snnen Sie alle Presets des Synth i V durchsuchen. ...ffnen
Sie den Preset Browser , indem Sie auf das Bibliotheksymbol in der oberen Symbolleiste
klick en. Um den Preset Browser zu schlie§en und zum Hau ptbildsch irm zurYckzuk ehren,
klick en Sie auf das "X" in der Symbolleiste

Um die Presets-Suche einzugrenzen und das Auffinden der Preset-Sounds zu erleichtern,
kdnnen Sie SchlYsselw Srter in die Such leiste (Search) eing eben oder auf die verfYgbaren
Attribute (T ags) in der link en S palte des Bro wsers klick en.

Die Ergebnisse Ihrer Suche werden in der mittleren Spalte aufg elistet. Sie kSnnen jedes
ang ezeigte Preset sofort anhdren, indem Sie darauf klick en und Yber ein ang esch lossenes
MID I-K eyboard spielen. Sie k3nnen die Listenerg ebnisse auf versch iedene Arten sorti eren,
indem Sie auf die SpaltenYberschriften  direkt oberhalb der Preset-Namen klick en. Wenn Sie
eher spontan agieren wollen, klicken Sie oben rechts auf die Zufalls-SchaltfiSche , um ein
Preset aus der Ergebnisliste zuf Sllig auszuw Shlen. Dies ist eine unterhaltsame und schnelle
M3glichk eit, Sounds anzuhsren, ohne di e Liste nacheinander durchg ehenzum Yssen.

Details zum aktuell ausg ew Shiten Presets finden Sie in der rechten Spalte . Wenn lhnen ein
Preset besonders gut gefSlit, klick en Sie auf das Herz-Symbol in der oberen rechten Ecke,
um dieses Preset als Favoriten zu kennzeichnen. Klicken Sie erneut auf das Herzsymbol,

um das Preset wieder aus den Favoriten zu entfernen. Optionen zum Speichern (Save) oder
LSschen (Delete) v on P atches sind unten in der S palte zu finden.

0:Werkpresets k$nnen nicht geSndert, gelSscht oder Yberschri eben werden. Nur &User-P resetsO (vom
Benutzer generi erte) k3nnen geldscht, Yberschri eben oder unter einem anderen Namen gespeichert
werden. Dazu verw enden Sie die SchaltfiSchen “Delete”, "Save" oder "Save As"in der rechten unteren
Spalte . Wenn Sie ein Werkpreset geSndert haben und es speichern mschten, mYssen Sie das geSnderte
Preset unter einem anderen Namen speichern (in diesem Fall wird nur die Option "Save As" ang ezeigt,
da Sie W erksounds w eder Ischen noch Yberschreiben k Snnen).

e
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4. DIE SYNTHI V-BED | ENOBERFLE CHE

4.1. Aus einem anderen Blickw ink el

Auf den ersten Blick sind m&glicherw eise einig e Anwender von der Bedienober fISche des
Synthi V Yberfordert, aber es gibt wirklich nichts zu befYrchten! Auch schon die
urspryngliche  Synth i AKS-Hard ware bot ein clever ang eordnetes Layout, gru ppiert in
Ybersichtliche und intuitiv bedi enbare Bereiche . Jedes Funktionsmodul besa§ einen eigenen
Bereich, in dem sich alle dazug ehSrig en Bedienelemente befanden. Diese Bedienelemente
waren eindeutig beschriftet und die Drehregler sogar farb lich marki ert, dam it der Anw ender
immer den tberb lick behielt. Die Steckfeldmatrix in der Mitte mag komplex wirken, ist
jedoch sehr intuitiv zu bedi enen, sobald man wei§, wie sie funktioni ert. Sie bietet die
unglaub liche FlexibilitSt eines modularen Synthesizers in einer kompakten Bauw eise, ohne
dass man sich m it Patchk abeln auseinandersetzen m us.

Schauenw iruns das G erStim Detail an!

4.1.1.Visuelle A ufteilung

Die Bedi enober fiSche m it eing ef Srbter Bereichsmarki  erung

Wenn Sie sich das Frontpanel des Synth i V genauer ansehen, stellen Sie fest, dass dieser
Synthesizer tatsSch lich aus 12 versch iedenen Bereichen oder "Modulen" und der Steckfeld-
Matrix besteht. Die schwarzen Linien auf dem Panel trennen jedes Modul in einen eigenen
Bereich und der Funktionsname jedes Bereichs ist oben in GROSSBUCHSTABEN aufg edruckt.
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Zur weiteren UnterstYtzung des Anwenders sind Shnliche Module in Funktionsgru ppen
zusammeng efasst. Schauen Sie sich die obig e Abbildung mit den FarbYberlag erung en
an. Sie werden feststellen, dass die Klangquellen (rot) oben links im Instrument
zusammeng efasst sind. Sound-M odifik atoren (gr¥n) sind auf der rechten Seite ang eordnet.
Die Steckfeld-Matrix  (gelb) befindet sich zentral in der Mitte, da sie wohl der wichtigste Teil
des Synthesizers ist. Und schlie8lich der Ausgangsbereich  (blau) unten links. Die einzig e
Ausnahme ist der Main Volume-R egler, den wir aus Platzgr¥nden links oberhalb der
Steckfeld-Matrix positioni  ert haben.

4.1.2. Farbk odi erte Drehregler

Den meisten Anwendern fallen sofort die bunten Drehregler auf der Vorderseite des Synth i
V auf . Obwohl der Synth i V mit dieser Farbg ebung beinahe lustig aussi eht, steckt weit mehr
dah inter. Wenn Sie genau hinsehen, werden Sie feststellen, dass die Farben bestimmten

Steuerelementen  zug ewiesen sind. Manch ein Anwender wird feststellen, dass er mit der
Zeit ein intuitiv es GefYh! fYr den Umgang mit den untersch iedlichen Farben entw ickelt.
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 frequenzabhSngig en Steuerung zugeordnet. Bei den
Oszillatoren stellen blaue Drehregler die TonhShe ein. Mit "Sample and Hold" wird die LFO-
Gesch windigk eit eing estellt. Im Noise Generator-M odul wird festg elegt, ob das Rauschen
einen niedrig en oder hohen Frequenzcharakter haben soll. In allen FSllen sind die blauen
Regler einem P arameter zug eordnet, der di e TonhShe oder di e Frequenz k ontrolli ert.

4.1.2.2. WeiSe Drehregler:

Weige Drehregler steuern immer einen Ausgangspeg el. Drehen Sie diesen Regler vollstSndig
gegen den Uhrzeig ersinn, um einen Ausgang effektiv stummzuschalten. Wenn Sie den
Regler ganz aufdrehen, w ird di e maximal m$gliche A usgabe fYrdas M odul eing estellt.

0: Passen Sie auf, wenn Sie die Regler in den Modulen ganz aufdrehen, da dies dazu fYhren
kann, dass der Modulausgang den Eingang des nSchsten Moduls in Ihrem Signalpf ad Ybersteuert.
Das ist m3glicherw eise sogar gewollt und kann zu einem angenehm Ybersteuerten oder verzerrten
Endklang fYhren. Wenn das Signal jedoch unerw artet verzerrt klingt, vergewissern Sie sich, dass die
Ausgangsreglerin|  hrem S ignalpf ad nicht zu hoch eing  estellt sind.

4.1.2.3. GrYne Drehregler:

GrYne Drehregler sind sekundSre Funktionen eines Moduls. Ein gr¥ner Regler stellt
beispi elsw eise die Wellenf orm jedes Oszillators ein. FYr den Joystick bestimmen die gr¥nen
Regler den Regelbereich der X- und Y-AusgSng e. Im "Sample and Hold"-Bereich stellt der
gr¥ne Regler die Slew-Rate ein. Obwohl die spezifische Funktion von Modul zu Modul
varii eren k ann, steuert ein gryner R egler immer eine SekundSr  funktion.

4.1.2.4. Gelbe Drehregler:

Diese Drehregler haben €hnlichk eit mit den gr¥nen Reglern, nur dass sie speziell fYr die
Filter funktionen g elten.

e
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4.1.2.5. Rote Drehregler:

Rote Drehregler steuern die HYllkurv enfunktionen.  HYllkurv en dienen der Beeinflussung
versch iedener Parameter im Zeitverlauf und werden spSter in diesem Handbuch
beschri eben.

4.2. Die Steckfeld-Matrix

Die Steckfeld-Matrix im Synth i ist ein geniales StYck Technik! Sie bietet lhnen die enorme
Leistung und FlexibilitSt eines modularen Synthesizers ohne den Yblichen "Kabelsalat" oder
eine entsprechende  GerStegrs§e (der Synth i AKS wurde urspr¥nglich in einen kleinen
Aktenk offer eing ebaut). Sie benstig en lediglich kleine Stecker ("Pins”), um Module
miteinander zu verbinden. Wir werden die Funktion jedes Moduls spSter in diesem Kapitel
besprechen, aber zunSchst m&chten w iruns 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 mit einem Ziel zu verbinden, suchen Sie einf ach die Stelle, an der
sich die beiden treffen und klick en Sie, um einen Steck er fYr eine Verbindung zu setzen. Um
einen Steck er zu entfernen, klick en Sie einf ach m it der rechten Maustaste darauf

Es gibt 30 4 eng beieinander liegende Patch-P unkte im Synth i V. Um zu vermeiden, dass
ein Stecker an der falschen Stelle platzi ert wird, werden die entsprechenden  Zeilen- und
Spaltenbeschriftung  en herv org ehoben, w enn der Mauszeig er sich Yber di e Matrix be w egt.
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Die Quellenzeilen sind nach Nummern (1-19)und die Zielspalten nach Buchstaben (A bis P)
aufg elistet. Synth i-Anwender haben damals Patches hSufig beschri eben, indem sie einf ach
auf die Steck er-P ositionen verw iesen. Zum Beispi el sind in der obig en Abbildung Steck er an
den Positionen "[10", "J10" und "K10" platzi ert, um die Keyboard-Q uelle (Zeile 10) mit den drei
Oszillator frequenz-Zi elen (S palten |, Jund K) zuv  erbinden.

4.2.2. Quellenund Zi ele im Detalil

Bei genauerer Betrachtung bemerk en Sie vielleicht, dass am linken Rand der Matrix zw ei
Kategori en aufg efYhrt sind: Sources und Treatments .Mit &SourcesO (Quellen) beschreibt EMS
die Ausgabe von Modulen, die eigenstSndig hsrbare Signale erzeug en. Mit alreatmentsO
(Verarbeitung) werden Module beschri eben, in die zuerst ein Signal gespeist werden mus§,
bevor sie ein eigenes Ausgangssignal erzeug en. Beachten Sie, dass es Ausnahmen bei
dieser Regel gibt und einig e Verarbeitungsmodule (z.B. Filter und Trapezoid) unter
bestimmten  Bedingung en eigene KlSnge erzeug en k3nnen. Diese Ausnahmen werden
manchmal von Sounddesign-Enth usiasten mit gro§er Wirkung ausg enutzt. Wir besprechen
das spSterim H andbuch.

Dasselbe gilt fYr die Ziele (am oberen Rand der Matrix). Hier sehen Sie, dass diese in
zwei Kategori en unterteilt sind: Signal Inputs (SignaleingSng e) und Control Inputs
(SteuereingSng e). SignaleingSng e erw arten eine Verbindung zu h3rbaren  Signalquellen,
w Shrend SteuereingSng e normalerw eise eine Verbindung zu Steuersignalen erw arten. Hier
wiederum gibt es Ausnahmen bei dieser Regel, die Sounddesigner mit gro8em Erfolg
einsetzen.

Es gibt kein "Richtig" oder "Falsch" bei der Verw endung des Synthi V, also experimenti eren

Sie nach eigenem Gusto. Passen Sie dabei jedoch auf, da die Ergebnisse laut und/ oder
unerw artet sein k Snnen!

4.2.2.1. Sources (Sourcesund T reatments):

¥ Output 1, 2 N Der Hauptausgang des Synthi V kann wieder in den Synthesizer
eing espeistw erden, um abg efahrene R Yckk opplung en zu erzeug en.

I: RYckk opplung en k3nnen laut und manchmal unvorhersehbar sein. Passen Sie also auf, wenn Sie
Signale wieder in den Synth iV leiten, dam it Ihr GehSr oder Ihre Lautsprecher nicht "beschSdigt" w erden!

¥ Oscillator 1, 2, 3 N Die Ausg3ng e der drei Oszillatormodule des Synthi V. Die
Steckfeld-Matrix ~ bietet zwei Reihen fYr jeden Oszillator , da jeder Oszillator
gleichzeitig zw ei W ellenf orm-S ignale erzeugt.

¥ Noise N Der A usgang des R auschmoduls.

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

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

unterscheidet.

¥ Filter N Die Ausgabe des F ilteroszillatormoduls.
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¥ Trapezoid N Der Steuerspannungsausgang des Envelope Shaper-M oduls. Sie
kdnnen es zur Steuerung von EingSng en anderer Module verbinden, um diese
mit dem Envelope Shaper zu automatisi eren. Beachten Sie, dass es sich hierbei
um das Steuersignal des Envelope Shaper handelt, nicht um das bearbeitete
Audiosingal (si ehe h ierzu auch "En v. Signal" w eiter unten).

0: WShrend Trapezoid technisch eine Steuerspannung st und nicht als Klangquelle verw endet
werden sollte, nutzen einig e Sounddesigner Trapezoid trotzdem im hsrbaren Signalpf ad, da es der
Attackphase ein "Boom" und/ oder "Tick" hinzufYgt und diese im Gesamtklang etw as schSrfer kling en
ISsst. Experimenti  eren und probi eren S ie, ob | hnen di eser Sound g ef Slit!

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

¥ Env. Signal N Die Audioausgabe des Envelope Shaper-M oduls. Hier sind die
Klangquellen verfYgbar , die vom Envelope Shaper bearbeitet werden. Beachten
Sie, dass der Envelope-Shaper einen separaten Steuerspannungsausgang
besitzt, der bereits oben beschri eben wurde (si  ehe "Trapezoid").

Ring. M od N Der A usgang des R ing M odulator-M oduls.
¥ Reverb N Der A usgang des S pring R everb-M oduls.

Stick (X and Y) N Dies sind die AusgSng e fYr das Joystick-M odul. Jede Achse des
Joysticks (X und Y) besitzt einen se paraten A usgang.

4.2.2.2. Ziele (Signal | nputsund C ontrol | nputs):

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

Output Ch. 1-2 N Diese beiden Spalten verbinden sich mit den link en und rechten
KanSlen des O utput-Bereichs des Synth i V.

Envelo pe N Der A udioeingang fYr den En  velo pe Shaper.

¥ Ring Mod A, B N Diese beiden Spalten sind mit den A- und B-EingSng en des Ring
Modulator-M oduls v erbunden.

¥ Reverb N Der Eingang des F ederhall-M oduls des Synth i V.
Filter N Der A udioeingang fYr das F ilter-Oszillator-M  odul.

¥ Osc Freq 1-3 N Diese drei Spalten sind die SteuereingSng e (Pitch) fYr die drei
Oszillatoren des Synth i V.

¥ Decay N Das Steuersignal, das fYr die Abklingzeit (Decay) des Envelope Shaper
genutztw ird.

¥ Reverb Mix N Der Steuersignaleingang fYr die Dry-/W et ntensitSt  des
Hallmoduls.

¥ Filter Freq N Der Steuersignaleingang fyr die Grenzfrequenz des
Filteroszillatormoduls.

¥ OQutput Ch. 1-2 Level N Die SteuersignaleingSng e fYr die Amplituden pegel des
Ausgangs-Bereich.
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4.2.3. Erw eiterte V erbindung en
4.2.3.1. DSmpfungs-Steck er (Attenuator P ins)

Ein Links klick erzeugt einen wei8en Stecker innerhalb der Matrix. Dieser Stecker sendet
100% des Signals der Quelle an das Ziel. Dies ist das Standardv erhalten, da es in vielen
FSllen auch so gewYnscht wird. Es kann jedoch FSlle geben, in denen Sie ein abg edSmpftes
Signal an das Ziel senden m3chten. Bei der urspr¥nglichen Synth i AKS-Hard ware wurden
dazu versch iedenf arbig e Stifte mit untersch iedlichen DSmpfungsw erten verw endet. Dieses
Konze pt haben w ir in der Synth i V-Softw are natYrlich beibehalten.

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

Wenn Sie bei gedrYckt gehaltener link er Maustaste nach oben, rechts, unten oder links
ziehen, wShlen Sie so den entsprechenden  SignalstSrk e-Steck er mit 100%, 75%, 50% oder
25% aus. Ist an einem Steckplatz bereits ein Steck er vorhanden, kSnnen Sie den Stecker
gedrYckt halten, um auf das A usw ah ImenY zuzugreifen und so dessen F arbe zu Sndern.

0: DSmpfungssteck er sind besonders nYtzlich, wenn Sie mit Steuersignalen arbeiten. Wenn Sie
beispi elsw eise die Ausgabe des Sample and Hold-M oduls an mehrere Ziele senden, mschten Sie das
Signal m3glicherw eise nicht mit voller StSrke bei allen Zielen nutzen. Drehen des Pegelreglers im
Sample and Hold-M odul (siehe unten) dSmpft das Ausgangssignal und alle Empf angsmodule w erden
gleicherma8en  beeinflusst, was oftmals nicht gewYnscht ist. Die Lssung fYr dieses Problem sind die
DSmpfungssteck er. Durch die Verw endung versch iedenf arbig er Stecker ksnnen Sie die Modulation
mit der vollen StSrke (100%) an ein Ziel senden, jedoch die Kopien desselben Signals (mit einer
Absch w Sch ung v on 7 5%, 50% oder 25%) an andere Zi ele leiten.

4.2.3.2. Die "Grou p Assign"-Steck er

Unterhalb der Synth i-Matrix finden Sie f¥nf weitere wShlbare Stecker. Der Steck er ganz
links ist nicht beschriftet, wShrend die vier anderen "Grou p Assign"-Steck er mit A, B, C und
D bezeichnet sind. Sie kSnnen einen dieser Steck er ausw Shlen, indem Sie einfach darauf
klick en (der aktuell ausg ~ ew Shlte Steck er leuchtet dann).

Dieser aktuell ausg ew Shite Steck er kann dann zur Platzi erung in der Matrix genutzt werden,
indem Sie in die Matrix klick en. Wenn Sie beispi elsw eise den unbeschrifteten  Steck er
ausw Shlen, k8nnen Sie am gewYnschten Platz einen unmarki erten wei§en Steck er setzen.
Ist einer der Grou p-Steck er ausg ew Shlt, platzi eren Sie den Steck er mit der entsprechenden
Marki erung di eser G ru ppe ("A", "B", "C" oder "D").
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"Grou p Assign"-Steck er sind von spezieller Natur, weil sie nicht nur die Quelle mit dem
Ziel verbinden, sondern auch die M3glichk eit bieten, "Makro"-R egler auf Gruppenebene fYr
alle identisch marki erten Pins bereitzustellen. Diese Steuerung auf Gruppenebene erfolgt
im Bereich "Modulation" in den erw eiterten Funktionen des Synthi V. Das wird spSter im
Handbuch noch ausfYhrlich beschri eben. Kurz zusammeng efasst erfYllen diese Gruppen
zw ei w ichtig e Funktionen:

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

2. Das Erm3glichen einer Vielzah | neuer Steuerquellen, die bei der urspr¥nglichen
Synth i AKS-Hard ware nicht verfYgbar waren, einsch lie§lich  Keyboard-
Aftertouch, Velocity, Mod-Wheel, einem zusStzlichen Tempo-synchronisi erten
LFO und sogar einem Ste  p-Sequenzer.

0: "Grou p Assign"-Steck er ksnnen auch "gedSmpft" und mit untersch iedlichen Farben versehen
werden, indem S ie exaktw ieim v orherig en Abschnitt di eser A nleitung v erfahren.

4.3. Die Module

Module sind die Schaltung en, in denen Audio- und Steuersignale erzeugt, bearbeitet und
dann aus dem Synth iV gesendet werden. Um das zu vereinf achen, unterteilen wir das in
drei G ru ppen: K langquellen, M odifik atoren und den A usgangs-Bereich.

4.3.1. Die Klangquellen

Klangquellen  sind Module , welche den rohen Sound erzeug en, der dann von anderen
Modulen bearbeitet werden kann. Der Synthi V bietet vier dieser Klangquellen: drei
Oszillatoren und einen R auschg enerator.

0:Es ist technisch ms&glich, das Filter Oszillator-M odul als vierten Oszillator zu verw enden, wobei ein
alter Synthesetrick verw endet wird, um die Selbstoszillation des Filters zu "spielen" (das wird spSter in
der Anleitung bei der Beschreibung des Filter Oszillators erkiSrt). Wir zShlen das Filter jedoch nicht zur
Klangquelle , da dies nicht dessen eigentlicher Zweck ist und das erzeugte Signal in seiner FunktionalitSt
EinschrSnkung en besitzt.
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4.3.1.1. Die Oszillatoren

Der Synth i V verfYgt Yber drei Oszillatoren (Oscillators) mit kleinen Funktions-V ariationen,
um dem A nwender mehr K lango ptionen zu bi eten.

Frequenzbereich Wellenf ormen
Oscillator 1 0.600-167 50H z Sinus & SSg ezahn
Oscillator 2 0.600-167 50H z Rechteck & Drei eck
Oscillator 3 0.015-500H z Rechteck & Drei eck

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

Oscillator) genutzt werden. Oszillator 3 ist jedoch aufgrund seiner niedrig en Frequenzgrenze  und

reduzi erten Gesamtfrequenzbereichs dafyr besonders prSdestini ert. Der reduzi erte

Gesamtfrequenzbereich ist deshalb von Vorteil, da die Ausw ahl einer bestimmten Frequenz erleichtert
wird, di e beim A rbeiten m it LFOs héufig er forderlich ist.

Die Oszillator-Bedi enelemente sind:

¥ Frequency: Legt die Frequenz des Oszillators fest. Die Regelbereiche sind in der
obig en Tabelle aufg efYhrt.

¥ Quant: Dieser Schalter aktivi ert bzw . deaktivi ert die Notenquantisi erung. Wenn
aktivi ert (der Schalter befindet sich in der oberen Position), rastet der
Frequenzregler des Oszillators automatisch auf dem nSchstg eleg enen Halbton
ein. Wenn deaktivi ert, bewegt sich der Frequenzregler des Oszillators stufenlos
zw ischen den Noten.

¥ Shape: Dieser Regler Sndert das Aussehen der Wellenf orm durch Anpassen der
Symmetri e. Das bietet dem Anwender eine sehr gro8e Ausw ahl an Klangf arben,
die Yber die Grund wellenf ormen Sinus, SSgezahn, Rechteck und Dreieck
hinausg ehen, w elche di e Oszillatoren bi  eten.

0: Der Shape-R egler hat k eine A usw irkung auf den SSg  ezahn-A usgang v on Ostzillator 1.

e
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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, wenn der erste Oszillator einen Zyklus absch lie§t, unabhSngig
davon, wo sich der zweite Oszillator in seinem eigenen Zyklus befindet. Der
resulti erende "Hard-Sync"-Sound  klingt sehr harmonisch und passt sich immer
der T onhShe des ersten Oszillators an.

0: Wenn die Synchronisation  aktivi ert ist, liefert ein Drehen am Frequency-R egler des zw eiten
Oszillators  eine Vielzah | komplex er und interessanter KISnge. FYr noch abg efahrenere Sounds mit
Bewegung sollten Sie mit einem LFO, einer HYllkurv e oder einer anderen Steuerquelle die 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 Wellenf ormen an die Steckfeld-Matrix — ausgibt.
Die Ausgabe-W ellenf orm wird Yber dem entsprechenden Regler und auch in der
Steckfeld-Matrix ang  ezeigt.

4.3.1.2. Der Rauschg enerator (Noise G  enerator)

Dieses Modul erzeugt gefiltertes Rauschen, das sowohl als nutzbares Audiosignal oder
in Verbindung mit anderen Modulen wie "Sample and Hold" (w eiter unten beschri eben)
verw endetw erden k ann.

¥ Colour: Bestimmt den Charakter des erzeugten Rauschens. Die
Standardeinstellung "5" erzeugt neutrales Breitbandrauschen. Wenn Sie den
Regler im Uhrzeig ersinn aufdrehen, wird der Klang mehr in Richtung einem
"hellen" Wei8en Rauschen (Wh ite Noise) verschoben. Wenn Sie den Kno pf gegen
den Uhrzeig ersinn drehen, wird der Klang mehr in Richtung eines "wSrmeren”
Rosa R auschen (P ink Noise) v erschoben.

¥ Level: Legtden A usgangspeg el des Noise G enerator-M oduls fest.
4.3.2. Die Modifik atoren (M odifi ers)

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

Der Filter-Oszillator  ist ein Filter-T iefpass/ Bandpass-Dioden-K askadenfilter. Dieses Filter
Shnelt 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 Shnlich wie
das beli ebte Moog-F ilter , hatte jedoch einen wenig er linearen, wenig er vorhersagbaren und
w enig er feinen K lang. K enner haben di  eses Filter oft als "w ild" und "destruktiv" bezeichnet.

Aufgrund seines selbstoszilli erenden Designs kann dieses Filter mit einem speziellen Trick
auch als Oszillator fungi eren. Di es w ird w eiter unten beschri  eben.

0: Fans der legendSren Roland TB-303 kommt der Synth i Filter-Oszillator-Sound  sicherlich bek annt
vor. Das liegt daran, dass Roland in seinem Produkt ein Shnliches Dioden-K askaden-Design verw endet
hat.

Die Filter Oszillator-Bedi  enelemente sind:

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

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

Response- .
) Resulti erender K lang
Einstellung
05 Bei niedrig en Einstellung en erzeugt das Filter einen sanften Hochfrequenzabf all mit wenig oder
keinem "P eaking" im Bereich der G renzfrequenz. Di es ist der klassische T  iefpassfilter-Sound.
Bei mittleren Einstellung en hat das Filter einen etw as “aggressiv eren” Klang und wirkt aufgrund
5-7 seines ausg eprSgten "Buckel” im Bereich der Cutoff-F requenz und der natYrlichen Abnahme bei
niedrig en Frequenzen eherw ie ein Bandpass.
Bei hohen Einstellung en (ca. 7-10) beginnt das Filter selbst zu schwingen und gibt einen Pfeifton
710 aus, auch wenn kein Signal durch das Filter ISuft. Jeder Sound, der das Filter durch ISuft, erzeugt

einen aggressiv en, verzerrten und stark gefilterten Klang aufgrund des stark en Peakings im
Bereich der G renzfrequenz.

- Level: Legt den A usgangspeg el des F ilter Oscillator-M  oduls fest.
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0: Wenn Response auf hohe Werte (7-10) eing estellt ist und kein Sound durch das Filter ISuft,
oszilli ert das Modul selbst und gibt einen relativ reinen Sinuston aus. Die TonhShe dieses Sinus kann
mit dem Frequency-R egler des Filter-Oszillators eing estellt werden. Es ist m3glich, die resulti erende
Oszillation auch tonal zu spielen, indem Sie Keyboard-Source mit Filter freq-Destination  in der Steckfeld-
Matrix verknY pfen. Die Tonhshe des Oszillators Sndert sich jedoch genau wie bei der echten Synthi
AKS-Hard ware, wenn Sie Noten spielen, die weiter von der eing estellten Frequenz entfernt sind. Es
sollte einleuchten, dass dieser spezielle "Oszillator" in seinen FShigk eiten ziemlich eing eschrSnkt ist. Es
gibt BeschrSnkung en fYr die gespielten TonhShen: Es k$nnen nur SinustSne erzeugt werden und es
gibt keinerlei Quantisi erungs-, Shaping- oder Sync-F unktionen. Aber in Situationen, in denen ein vierter
Oszillator benstigt w ird, ist das trotzdem ein gro§artig er Trick!

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 mit "A"und "B"bezeichnet) miteinander m ulti plizi ert werden. Dieser Effekt funktioni ert
am besten, wenn einer (oder beide) der EingSng e einf achere Wellenf ormen ohne komplex e
Obertsne sind. Experimenti eren Sie hier nach Belieben! Beachten Sie, dass fYr dieses Modul
Audiosignale an beide EingSng e ang esch lossen werden m Yssen, andernf alls gibt es kein
Signal aus.

0: Wenn Sie mit Ring-M odulation experimenti eren, sto§en Sie msglicherw eise auf sehr vertraut
kling ende glock enartig e- und Sci-Fi-Sounds. Das liegt daran, dass viele Radio-, und Fernsehsendung en
und auch Filme Ring-M odulation verw endeten, um geheimnisv olle Tsne und KISnge zu erzeug en. Das
beste Beispi el daf¥r ist wahrscheinlich die 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.

) $$($" )'$ -9) -$) $% "/



4.3.2.3. Sampleand H old

Dies ist ein Modul, das es bei der ursprYnglichen Synth i AKS-Hard ware nicht gab . Wir haben
es jedoch ins Synth i V-Softw are-l nstrument eing efYgt, da es ein sehr nYtzliches Modul fYr
Sounddesigner ist und es diesen Effekt auch schon gab, als EMS die ursprYngliche Synth i
AKS-Hard w are herstellte

Dieser Effekt funktioni ert folgenderma8en: Es wird periodisch jedes eing ehende Signal
(Audio oder Control) "abgetastet" und dieser Wert als stabiler Kontrollausgang solang e
gehalten (Hold), bis die nSchste Probe (Sample) genommen wird. Der Ausgang ist ein
Steuersignal, das dann zur Modulation von Parametern in einem der Module des Synthi V
verw endetw erden k ann.

0: Sample and Hold wird hSufig verw endet, um eine Rauschquelle an den Sampling-Eingang
anzusch lie§en und den Sample & Hold-Ausgang (d.h. das "Hold"-Steuersignal) mit dem
Frequenzeingang eines Oszillators zu verbinden. Dadurch entsteht der klassische “Computerk onsolen"-
Klang aus alten Sci  ence-F iction-F ilmen.

SAMPLE AND HOLD
slew
2ag

free L

&

Rate: Legt die Abtastfrequenz des Moduls fest. Die Einstellung en dieses Reglers k3nnen Yber
den Sync-Schalterzum T empo | hrer D AW-Softw are synchronisi ertw erden.

Sync: Ist dieser Schalter auf "Sync" eing estellt, wird der Rate-R egler zum Tempo |hrer DAW
synchronisi ert, und der Rate-W ert in Takten und Beats ang ezeigt. Wenn Sync auf "free"
gesetztist, w ird der R ate-W ertin H ertz ang ezeigt.

Slew: Dieser Regler stellt die Geschwindigk eit ein, mit der die Schaltung von einem
abg etasteten Pegel zum nSchsten wechselt. In der Einstellung "0" werden die tbergSng e
sof ort ausg efYhrt. Abru pte Versch iebung en fYhren hSufig zu Klick und Poppg erSuschen
aufgrund  der Geschwindigk eit, mit der ein tfbergang stattfindet (dies ist ein normales
und erw artbares Verhalten). Wenn Sie diesen Regler aufdrehen, werden die tbergSng e
verlangsamt, was zu weicheren tberb lendung en fYhrt, jedoch mit weicheren “Kanten".
Wenn Sie den Slew-Regler noch weiter aufdrehen, kann dies zu thergSng en fYhren, die
manche als "verw aschen" oder "gumm iartig" bezeichnen. Dieser Regler besitzt ein hohes
Sounddesign-P otenzial und es gibt keinen ‘"richtig en" oder "falschen" Weg, ihn zu nutzen.
Experimenti eren S ie also und haben S ie Spa8§ dabei!

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

e
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4.3.2.4. Envelo pe Shaper

Die  ursprYngliche Synthi AKS-Hardware  verfYgte  VYber einen  einzigartig en
HYllkurv eng enerator , der sich von den anderen Synthesizer-H erstellern jener Zeit
untersch ied. WShrend die meisten Synthesizer wie der MiniM oog ADSR-Steuerelemente
(Attack, Decay, Sustain und Release) boten, verfYgte das Synth i Envelope Shaper-M odul
Yber Attack, On, Decay und Off . Es war m&glich, die HYllkurv e des Synth i zu "loopen". Dies
war und ist zw ar etw as ung ew Shnlich, ersffnet aber einig e sehr interessante MSglichk eiten
zur K langg estaltung.

ENVELOPE SHAPER
o

.

(<] 0
slow manual

trapezoid signal attack
4 s PoE

Attack: Dieser Regler stellt die Startv erlaufszeit ("Attack") der ausg elsten HYllkurv e ein. "0"
ist praktisch aug enb licklich, wShrend langsame (slow) Einstellung en mehr als eine Sekunde
benstig en, um den maximalen A usgangspeg el zu erreichen.

On: Nachdem die Attackphase abg esch lossen ist, wird der Ausgang fYr eine mit diesem
Regler bestimmte  Zeitdauer auf seinem Maximalw ert gehalten. Der On-Regler wird
manchmal als "H  old"-F unktion beschri  eben, da er den Attackw  ert hSlt.

0: Eine Anzeig efunktion zeigt, wenn die Stufen Attack und On aktiv sind. Die LED erlischt, wenn der

HYllkurv eng enerator in di e Decay-Stufe Yberg eht.

Decay: Die Decay-P hase Shnelt der "Release"-P hase vieler anderer Synthesizer. Sie
bestimmt, wie schnell die HYllkurv e ausg eblendet wird, wenn eine Taste oder eine andere
Trigg erquelle losg elassen wird. Bei "0" wird praktisch sofort ang ehalten, wohingegen
langsamere (slow) Einstellung en ISnger als 10 Sekunden dauern. Beachten Sie, dass das
Anpassen dieses Werts die Gesamtdauer der HYllkurv e beeinflusst und Sie m3glicherw eise
die Einstellung en fYr Attack, On und Off an passen m Yssen, um das auszugleichen.
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Off: Mit dem Off-R egler wird ein Timer fYr eine automatische W iederausl$seschaltung im
Envelo pe-Shaper eing estellt. Wenn dieser Regler auf die hSchsten Einstellung en (*7-10" oder
"Manual”) eing estellt ist, wird die VerzSg erungszeit unendlich und der Schaltkreis daher
nicht automatisch neu gestartet. Wenn der Reglerw ert verring ert wird, reduzi ert sich die
Verz8g erungszeit und di e Schaltung w ird immer hSufig  erneu g etrigg ert.

0: Eine der seltsameren (aber auch reizv ollen) Eigenschaften des Synth i ist seine FShigk eit, seine
eigene HYllkurv e zu "loopen". Diese eigenwillige Funkton hat damals viele Anwender verw irt, die
herk Smmliche  (nicht geloo pte) HYllkurv en mit den Yblichen "ADSR"-Reglern erw arteten. Anwender ,
die sich die Zeit nahmen, diese Funktion zu verstehen, bezeichneten sie schlieSlich als eine der
interessantesten und bemerk ensw ertesten F unktionen des Synth .

Trapezoid (Ausgangspeg el): Legt den Ausgangspeg el fYr die Steuerspannungsh Yllkurv e fest,
die von diesem Modul erzeugt wird. Diese Ausgabe ist als "Trapezoid"-Q uelle in der Steckfeld-
Matrix v erfYgbar.

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 erfYgbar.

Attack (Schalter): Dieser Schalter ISst die HYllkurv e manuell aus. Solang e er gedrYckt ist,
bleibt di e HYllkurv e in der "On"-P hase .

4.3.2.5. Reverberation

Die EMS Synth i A-Hard ware enthielt in ihrem Inneren einen Spring Reverb-Tank. Dieser
Tank hat wesentlich zum Gesamtsound des Synth i beig etrag en und wurde fYr den Synth iV
detaillg etreu em uliert.

REVERBERATION
mix level
5 4.

6

Mix: Mit diesem Regler kSnnen Sie das "trock ene" eing ehende Signal mit dem "bearbeiteten"
Nachhallsignal aus dem Spring Reverb-Tank mischen. Wenn Sie diesen Regler auf "0"
setzen, sollte theoretisch ein 100%ig trock enes Signal (kein Nachhall) zu hsren sein. Wenn
Sie diesen Wert auf "10" setzen, wird ein 100%-W et-Signal erzeugt (nur der Nachhall ist
zu hsren). Die Einstellung "5" ermsglicht eine 50/ 50-M ischung aus trock enem und
bearbeitetem Klang. Da der Synth i V auf der analog en Hard ware basi ert, ist diese Trennung
aber nicht perfekt und ein "bearbeitetes” oder "trock enes" Signal ist auch dann zu hSren,
wenn der Regler auf 100% Dry oder 100% Wet eing estellt ist. Wir haben dieses Verhalten
nachg eahmt, um den Sound und das Erlebnis der ursprYnglichen H ard w are zu erhalten.

0: Der Mix-Regler kann von anderen Modulen gesteuert werden, indem das "Reverb-M ix"-Ziel in der
Steckfeld-Matrix v erw endet w ird.

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

e
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4.3.2.6. Der Joystick

Nur wenig e Dinge machen mehr Spa§ als Joysticks! Sie finden diese als Videospi el-
Controller , in Spielautomaten, gro§en Bagg ern und KrSnen, Flugzeug en und natYrlich im
Synth i-V-Synthesizer!

tber den Spa8f aktor hinaus ist ein Joystick eine gro8artig e MSglichk eit, einen Synthesizer
zu bedi enen, da er zw ei Parameter bequem gleichzeitig steuern kann. Im Synth i V kSnnen
Sie beispi elsw eise die X-Achse der Filterung der Frequenz und die Y-Achse dem
Hinzum ischen des Reverbs zuordnen, so dass Sie beides gleichzeitig mit nur einer Hand
steuern k$nnen, wShrend die andere Hand andere Steuerelemente bedi ent. Ein Joystick hSlt
nicht nur eine Hand frei, sondern erSffnet neue Wege des gestischen Ausdrucks, die mit
dedizi erten R eglern sch wierig (und vi el w enig er intuitiv) realisi  erbar sind.

0: Wie die meisten Steuerelemente auf dem Bildsch irm kann der Joystick mithilfe der MID I-
Lernfunktion einem Hard ware-C ontroller zug eordnet werden. Wir empfeh len lhnen, das auf jeden Fall
zu nutzen, um das v olle Joystick-Erlebnis zu erhalten!

RANGE t

Rang e-Regler (X- und Y-Achse): Diese Regler skalieren die X- und Y-AusgSng e des Joysticks.
Sie k3nnen sich diese Regler als LautstSrk eregler fYr die Joystick-A usgSng e vorstellen.
Wenn ein Regler auf den maximalen Wert "10" eing estellt ist, gibt der Joystick seine
Steuersignale mit voller IntensitSt aus und ein Empf angsmodul reagi ert stark auf das Signal.
Wenn der Joystick einsatz wenig er ausg eprSgt sein soll, drehen Sie einen (oder beide) dieser
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 verfYgbar. Wenn
Sie diese Quellen mit einem oder mehreren Zielen verbinden, kSnnen Sie die Ziele mit dem
Joystick steuern.

0+ $E($" )'$ -9) -$) $% "/



4.3.3. Der A usgangsbereich

Der Ausgangsbereich ist die letzte Station Ihres Signals, bevor es den Synthi V verlSsst.
Dass ist in der Regel ein schnell Ybersehener Teil des Synthi V, da die Anwender diesen
oft mit einf achen LautstSrk ereglern und Pan-Steuerelementen  verknY pfen, aber lassen Sie
sich nicht tSuschen! Auch in dieser Endphase des Signalpf ads k&nnen Sie mit moduli erbaren
Level-Reglern und zw ei gut kling enden F iltern kreativ sein!

4.3.3.1. Output F ilter

OUTPUT FILTER
chalgnel 1 chal?;nel 2

10
high

Dieses Ausgangsfiltermodul bietet zw ei Filter, die Tiefpass- und Hoch passfilterung in einem
einzig en Regler kombini eren. Auf diese Weise kSnnen Sie das Signal absch lie§end
"veredeln", be vor es den Synth iverlSsst.

Channel 1-2: Die Standardposition  des Reglers ("5") ISsst Ihre Signale die Filter unbeeinflust

passi eren. Durch Drehen eines Drehreglers gegen den Uhrzeig ersinn wird der Klang immer
mehr tiefpassg efiltert (d.h. hohe Frequenzen werden abg esenkt, wShrend tiefe Frequenzen

durchg elassen werden). Drehen eines Reglers im Uhrzeig ersinn hat den gegenteilig en
Effekt: ti efe F requenzenw erden abg eschnitten und hohe F requenzen duchg elassen.

4.3.3.2. Output Le velund P an

CHANNEL 1— S —OUTPUT— S —CHANNEL 2
level pan (ext) t)
4 6 4 6 4

Iefto r‘ioght Ieft? r1i°ght

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

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

I: Beachten Sie, dass die Level-Regler von den anderen Modulen Yber die "Output Ch. 1-2"-Ziele in
der Steckfeld-Matrix —gesteuert werden k3nnen. Wenn VerknY pfung en in der Matrix verw endet w erden,
leiten diese Regler msglicherw eise immer noch den Sound weiter, auch wenn sie ganz zug edreht
sind. Aus diesem Grund haben wir einen echten “"Master"-LautstSrk eregler eing ebaut, der nachf olgend

beschri ebenw ird.
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4.3.3.3. Der Main V olume-R egler

main vsolume

Der Hau ptlautstSrk e-Regler (Main Volume) steuert (Sie haben es sicherlich bereits erraten)
die Master-A usgangslautstSrk e des Synthi V. Obwohl der Synthi V Level-Regler im
Ausgangsmodul  besitzt, war es uns aus zwei Gr¥nden wichtig, einen Hau ptlautstSrk eregler
hinzuzufYg en:

1. Es ist praktischer , einen Regler zur Steuerung der AusgangslautstSrk e anstelle
von zw ei se paraten P egelreglernim A usgangsmodul zuv  erw enden.

2. Die Level-Regler im Ausgangsmodul k3nnen durch Steuerspannung en anderer
Quellen moduli ert werden. Das bedeutet, dass diese Level-Regler auch dann
Sounds durch lassen kSnnen, wenn sie zug edreht sind. Im Gegensatz dazu kann
der hier beschri ebene Hau ptlautstSrk e-Regler nicht moduli ert werden und bietet
eine einf ache Steuerk ontrolle , die immer das macht, w as si e soll.
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5. DER KEYBO ARD-SEQ UENZER

Der K eyboard-Sequenzer des Synth iv

5.1. Die Geschichte

Digitale Musiksequenzer sind heutzutag e weit verbreitet und fast alle Hard ware-Sequenzer

basi eren auf Mikro prozessoren oder anderen digitalen Technologi en, um Noten aufnehmen

und wiederg eben zu kSnnen. Das war aber nicht immer so.Als 1972 der Synth i AKS das Licht
der W elt erb lickte , gehSrte EMS zu den P ioni eren des digitalen Sequencings.

Ein Kkleiner therb lick: Die meisten Sequenzer nutzten in den frYhen 1970er Jahren rein
analog e Technik und boten den Anwendern 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 Performances auf ein Tonbandg erSt aufnehmen und das System bis zu 256 separate
Ereignisse erfassen konnte . Musik er konnten dann ihre Performance auf versch iedene
Weise loopen, overdubben und mani pulieren. Diese Art Leistungsf Shigkeit und FlexibilitSt
wurde in den 1980er Jahren mit der EinfYhrung von MID | immer bekannter B aber die
Tatsache , dass EMS das bereits im Jahr 1972 bot, ist ein Beweis fYr deren immense
zukunftsw eisende F Shigk eiten.

Es sollte noch angemerkt werden, dass dies zwar eine wegw eisende Technologi e war,
diese nach heutig en Ma8stShen aber sehr rudimentSr erscheint. Sie verfYgte nicht Yber die
MS3glichk eiten und Bearbeitungsfunktionen moderner Sequenzer und unsere detailg etreue
Softw are-Em ulation spiegelt dies wider. Das Arbeiten innerhalb der Grenzen dieses
Sequenzers kann jedoch zu Yberraschenden und wunderbaren Ergebnissen fYhren und wir
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 mit der Maus "gespielt" werden, reagi ert aber auch auf
eing ehende MID I-Notendaten  (aktiv e Noten leuchten). Ist der Poly-M odus (in der unteren
Symbolleiste) auf "Mono" eing estellt, arbeitet die Tastatur genau wie beim urspr¥nglichen
Synth i AKS mono phon. Ist die Einstellung des Poly-M odus auf "Poly 4", kann das Keyboard
bis zu vi er Noten sim ultan auslSsen.

e
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5.2.2. Sequence T ranspose

Mit dieser SchaltfiSche wird die Sequenztransponi erung ein- und ausg eschaltet. Beim
Einschalten leuchtet eine Anzeig e Yber der SchaltfiSche sowie jede gespielte Taste und
transponi ert die aufg ezeichnete Sequenz. Der Transpositionsbetrag ist letztendlich das
Interv all zw ischen Ihrerder aktuell gespielten Note und der ersten gespielten Note. Wenn
Sequence Transpose ausg eschaltet ist, leuchtet die Anzeig e nicht mehr und die Sequenz
kehrt in ihre ursprYnglichne T onhshe zurYck.

0: Diese SchaltfiSche kann mit der MID I-Learn-F unktion automatisi ert werden. Auf diese Weise
ksnnen Sie Sequenzen wShrend einer Live-Performance mit lhrem MID I-C ontroller schnell "on the fly"
transponi eren.

5.2.3. Sequence Synchronization

Dieser Schalter bestimmt die Synchronisationsquelle des Sequenzers. In der Einstellung
Sync wird der Sequenzer mit dem Tempo der Host-M usiksoftw are oder im Standalone-
Betrieb zum internen Tempo des Synthi V gekoppelt. In der Einstellung Free ISuft der
Sequenzer entsprechend seiner internen Clock. Die Gesch windigk eit der Sequenz wird mit
dem Sequence Length-R  egler eing estellt.

5.2.4. Sequence Length

Dieser Drehregler legt die LSnge der Sequenz fest. Ist der Sequence Synchronization-
Parameter (siehe oben) auf Free eing estellt, geht der Regelbereich von 0-10 (Minim um bis
Maxim um). Wenn Sequence Synchronization auf Sync steht, wird die LSnge in Takten (Bars)
ang ezeigt.

0: Arturia  hat sich dafYr entsch ieden, die von EMS verw endete urspr¥ngliche "Sequence Length"-
Bezeichnung beizubehalten. Der Begriff "LSnge" kann fYr einig e Anwender etw as verw irrend wirk en,
da die Schritt-LSng e des Sequenzers immer 256 Ereignisse betrSgt. Mit diesem Regler wird die
Gesamtdauer  fYr die Wiedergabe der Sequenz festg elegt. Das geschieht durch Einstellen der
Gesch windigk eit, mit der die Sequenz abg espielt wird. Schnelleres Durchspi elen der Sequenz fYhrt
zu einer kYrzeren Sequenz. Es ist m3glicherw eise einfacher zu verstehen, wenn der Regler als
"Wiedergabeg esch windigk eit' fYr eine aufg ezeichnete Sequenz betrachtet w ird.

5.2.5. Play

Dieser Taster startet und stoppt die Wiedergabe (Play) des Sequenzers. Bei einer gesto ppten
Sequenz startet die Wiedergabe immer am Anfang. Wenn die Aufnahme aktivi ert ist und
Sie die Wiedergabetaste drYck en, stoppt der Recorder die 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, die lhnen eine Vvisuelle
RYckmeldung geben, wo Sie sich in einer Sequenz befinden. Diese Anzeig en wandern bei jeder
Aufnahme oder W iedergabe des Sequenzersv  on links nach rechts.
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5.2.6. Record

Hierm it k8nnen Sie eine Sequenz aufnehmen. Wenn Sie diesen Taster drYck en, w Shrend
die Wiedergabe gesto ppt ist, wird eine vorhandene Sequenz im Speicher gelSscht und der
Recorder ist "schar f". Die Aufnahme beginnt jedoch erst, wenn Sie die erste Note auf der
Tastatur spielen oder die Host-Softw are eine Note auslSst (bei aktivem Sequencer-Sync-

Modus). Wenn Sie diese Taste drYck en, wShrend eine Sequenz abg espielt wird, wird die
Sequenz weiter abg espielt und der Recorder wechselt in den "Overdub"-M odus, so dass Sie
der aktuellen Sequenz weitere Noten hinzufYg en k3nnen. In allen FSlien "loopt" der Recorder
am Ende der Sequenz und setzt di e Aufnahme im Ov  erdub-M odus f ort.

5.2.7. Die Pitch S pread-R egler

Die Pitch Spread-R egler bestimmen das TonhSheninterv all (Spread = Spreizung) zw ischen
den Noten. Diese Funktion besteht aus zwei Bedienelementen, Realtime und Sequence .
Der Realtime-R egler bestimmt die Spreizung zwischen den Noten der Tastatur , wenn diese
gespielt werden (d.h. in Echtzeit). Der Sequence-R egler bestimmt die Verteilung der Noten
in einer aufg enommenen  Sequenz. Da diese beiden Regler unabhSngig voneinander
eing estellt w erden k Snnen, lassen sich einig e rechtung ew Shnliche Sequenzen erzeug  en.

0:Beachten Sie, dass das Interv all zw ischen benachbarten Noten konsistent sein muss, jedoch nicht
unbedingt ein exakter Halbton. Sie kSnnen die Tastatur und/ oder den Sequenzer so einstellen, dass sie
bei Bedar f mit MikrotSnen oder anderen Skalen arbeiten. Beachten Sie auch, dass der Ausgang des
Keyboards und des Sequenzers verw endet werden kann, um jeden Steuereingang in der Steckfeld-
Matrix zu moduli eren, nicht nur die Oszillator-T onhShe . Wenn lhnen nach Experimenten zum ute ist,
weisen Sie den Sequenzer und/ oder das Keyboard anderen Parametern, wie 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 Envelope Shaper-M odul nur vom Sequenzer
(Schalter auf link er Position), nur von der Tastatur (rechte Position) oder sowohl| vom
Sequenzer als auch v om K eyboard (m ittlere P osition) ausg elSstw ird.

5.2.9. Die Rand om-SchaltflSche

Diese SchaltfiSche I8st eine zuf Sllige Spannung auf der Tastatur aus. Das ist eine lustig e und
spontane A rt, zuf Sllig e Steuerspannung en zu erzeug en.

0: Beachten Sie, dass die mit dem Random-T aster erzeugten Spannung en im Synth i V-Sequenzer
aufg enommenw erden k Snnen.

e
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5.3. Zusammenf assung

Die Synth i AKS-Hard ware verfYgte Yber einen (fYr die damalig e Zeit) leistungsstark en und
ung ew Shnlichen digitalen Sequenzer. Wir haben den Sequenzer im Synth iV basi erend auf
der Originalhard ware so detailg etreu wie msglich emuliert. Einige Anwender werden den
Sequenzer sicherlich erfrischend und intuitiv finden, wShrend er fYr andere aufgrund der
modernen  Standards eing eschrSnkt und verw irrend wirken k3nnte . Denk en Sie bei |hrer
Erkundung aber daran, dass dieser zukunftsw eisende Sequenzer in den frYhen 1970er
Jahren geschaffen wurde , lang e bevor diese bew Shrten Methoden in die Funktionsw eise
von Sequenzern integri ert wurden. Wir hoffen, dass Sie sich die Zeit nehmen, das wirklich
zu er forschen und so das maximale m usik alisches P otenzial ausschs pfen k Snnen.
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6. DIE MID I-A UTOMATI ON

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

GlYcklicherw eise ist das beim Synth i V anders. Die Softw are unterstYtzt das MID I-P roto koll
volistSndig. Auf diese Weise erhSlt das Instrument Informationen von lhrer Host-
Musiksoftw are, welche Noten wie lang e und mit welcher Ansch lagstSrk e gespielt werden
sollen. Die MID I-U nterstYtzung ist aber nicht auf grundleg ende Befeh le wie Note-On, Note-
Off und Velocity beschrSnkt. Wie bei allen Instrumenten aus der Arturia-Softw are-R eihe
reicht die MID I-U nterstYtzung bis tief ins Innere des Instruments und Sie k3nnen MID |
Continuous Control ("CC")-Meldung en nutzen, um nahezu jeden Parameter innerhalb des
Synth i V zu automatisi  eren. D as ersffnet v Sllig neue M Sglichk eiten des kreativ en A usdrucks.

Wichtig ist der Hinweis, dass jede Host-M usiksoftw are (Ableton Live, Logic, Cubase usw .)
die MID I-A utomation auf eine eigene Weise implementi ert und es deshalb nicht m3glich
ist, detailli erte Beschreibung en fYr jeden Host bereitzustellen. Daher behandeln wir hier die
allg emeine FunktionalitSt der MID I-CC-Steuerung und zeig en, wie sie innerhalb einer DAW
(Ableton Live) arbeitet. Wenn Sie mit der MID I-A utomatisi erung lhrer Host-Softw are noch
nicht vertraut sind, schlagen Sie fYr weitere ErkiSrung en einf ach in der Dokumentation |hrer
Softw are nach.

6.1. Was ist MID | CC?

Um es in einem Satz zusammenzuf assen: MIDI CC ist die Spannungssteuerung des
Digitalzeitalters.

Die urspr¥ngliche  Synth i-Hard ware besa§ viele EinschrSnkung en. Einige der Drehregler
waren spannungsg esteuert (wie Oszillator-T onhshe oder Filter-Cutoff), viele andere Regler
aber nicht. Zum Beispi el konnte keiner der weiSen Pegelregler Yber Spannung gesteuert
werden Das bedeutete , die einzig e M3glichk eit, diese Regler zu Sndern war die manuelle
Bedienung B oftmals aber nicht msglich, wenn man bereits mit beiden HSnden das
Instrument spi  elte!

Beim Synthi V ist das alles anders. Nahezu jeder Parameter im Synthi V kann
"spannungsg esteuert” werden, aber nicht mit echten Spannung en, sondern mit MID |-CC-
Befeh len. Nahezu jedem Bedienelement (Regler, Taster usw .)ist eine eindeutig e CC-Nummer
zug eordnet. Durch Senden von CC-Daten an diese Nummer k3nnen Sie diese Steuerung
"automatisi eren" (d.h. dr¥ck en, drehen oderv ersch ieben).

Diese Mglichk eit ist unglaub lich leistungsf Shig. Es bedeutet, dass Sie nicht mehr darauf
beschrSnkt sind, einen Parameter mit der Hand zu bedienen oder Yber die Steckfeld-
Matrix zu steuern. Sie kdnnen Synthi V fernsteuern, auch wenn die Benutzerober flSche
nicht sichtbar ist. Sie kSnnen sogar komplex e Automatisi erungsroutinen im Songab lauf |hrer
Musiksoftw are zusammenstellen und diese €nderung en automatisch und mit per fekter
Reproduzi erbark eit durchfYhren. Es ist, als hStten Sie Dutzende zusStzlicher HSnde, um die
Regler g enau nach | hren W Ynschen zu drehen D ohne dabei F ehler zu machen.

Es kommt aber noch besser: Moderne Host-Anwendung en verlang en nicht einmal, dass
Sie kry ptischne CC-Nummern fYr jedes Steuerelement nachsch lagen und programm ieren
mYssen. Die meisten Hostan wendung en erkennen automatisch, was genau jede CC-
Nummer steuert. Einige Anwendung en wie Ableton Live gehen sogar noch weiter und
ermsglichen, einfach auf ein Steuerelement auf dem Bildsch irm zu klick en, um es
auszuw Shlen, ohne dabei etw  as Yber di e CC-W erte w issen zum Yssen.

e
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6.2. Ausw ahlder m it CC zu automatisi  erenden R egler

Wenn S ie di e Synth i-Regler v on A bleton Liv e steuern mdchten, m  Yssen S ie Folg endes tun:

[Alllns 7]
§ AllChannels ¥

¥ Ziehen S ie eine | nstanz des Synth i V-Plug-lI ns auf eine leere MID  I-S pur.

() @ (P synthiv

¥ Klicken Sie auf den A bw Srtspfeil, um di e GerSte parameter aufzuklappen.

¥ Klicken Sie auf die SchaltfiSche "Configure". Das Synth i V-Bedi enfeld wird nun
gesffnet und alle Steuerelemente , auf die Sie im Synth i V klick en, werden dem
Konfigurationsfenster hinzug efYgt (direkt unterhalb der SchaltfiSche “Configure").
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¥ Wenn Sie alle Steuerelemente  ausg ew Shlt haben, die Sie automatisi eren
mschten, klick en Sie erneut auf die SchaltfiSche "Configure”, um den
Konfigurationsmodus zu beenden.

6.3. Regler m it CC-D aten steuern

Im vorherig en Abschnitt haben wir Regler ausgewShlt, die wir Yber Ableton Live
kontrolli eren mSchten. In diesem Abschnitt zeigen wir lhnen drei MS3glichk eiten, die
ausg ew Shlten P arameter zu steuern.

6.3.1. Methode 1: Direkte K ontrolle

Die einf achste Methode ist das Klicken und Ziehen eines Schiebereglers, um dessen Wert
zu Sndern. Sie kSnnen dies auch tun, wenn das Synth i V-Fenster gesch lossen oder hinter
anderen Fenstern verborg en ist. Das ist eine bequeme MSglichk eit, wichtig e Synth i-
Parameter direkt von Live aus zu steuern, ohne dass die Synthi V-Benutzerober flSche
gesffnet sein m  uss.
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6.3.2. Methode 2: Z uw eisung zum XY-P ad

|SampleHolc¥|
none
FilterOsc Response
SampleHold Level
Sequencer KeyboardTranspose

Eine weitere M3glichk eit, einen oder zw ei ausg ew Shite Parameter mit CC zu steuern, besteht
darin, diese dem XY-Pad zuzuordnen. Dazu $ffnen Sie das Aufklapp-MenY und wShlen
eines der Steuerelemente aus, die Sie wie weiter oben beschri eben ausg ew Shit haben. Jetzt
ksnnen Sie Ihre gew Shiten Parameter gleichzeitig steuern, indem Sie das Kreis-Symbol mit
gedrYckter Maustaste anf  assen und be wegen.

6.3.3. Methode 3: A utomationv on MID | CCinderT imeline

© SampleHold LY]|

Stellen Sie sich vor, Sie k3nnten prSzise automatisi erte Anpassung en der Attack-Z eit, der
Reverb-G r38e oder einer beliebig en Anzah | anderer Parameter vornehmen, wShrend |hr
Song die versch iedenen Abschnitte durch ISuft (z.B. Stro phe, Bridg e, Refrain). MID | CC macht
es m&glich. V. erw enden S ie hierzu di e Track-A utomationsfunktionen v on A bleton:

¥ Klicken Sie in der Arrang ement-A nsicht auf das Symbol fYr  den
Automationsmodus (links neben dem Schloss-Symbol), um die
Automationsspuren der S puren anzuzeig en.

O $E($" )'$ -9) *)%# ) %%



@ Synthi V

¥ WShlen Sieim oberen A ufklapp-MenY den Synth iV aus.

© SampleHold Level

¥ WShlen Sie eine der Optionen aus dem unteren Aufklapp-MenY. Das sind die
Optionen, di e Sieim v orherig en A bschnitt festg elegt haben.

¥ Klicken Sie auf die Linie, um Halte punkte hinzuzufYg en und ziehen Sie Punkte ,
um diese im Verlauf zu positioni eren. WShrend Ableton Live spielt, wird der
zug eh8rig e Regler anim iert und reagi ert die eing ezeichneten Daten der

Automationsspur.

Spur steuern ms3chten, Klick en

¥ Wenn Sie mehr als einen Parameter in einer
um  weitere

Sie auf das kleine "+'Symbol in der Spur unten rechts,
Automationsspuren h  inzuzufYg en.
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7. DIE ERWEITERTEN FUNKTI ONEN

7.1. tberb lick

Key i
Noiselevel 029,

Total length

Oscisawlevel

Oscifreq

Chanpon

FX1DryWet

Es ist viel passi ert, seit EMS 1971den Synth i A auf den Markt brachte . Wir nutzen mittlerw eile
Technologi en, von denen Musik er aus den 1970er Jahren nur trSumen konnten. Nehmen
wir den HYllkurv eng enerator als kleines Beispi el. Dieser war zu Beginn ein einf aches GerSt
mit prim itiven Attack-, Hold- und Decay-P arametern. Heute hat er sich zu einer komplex en
mehrstufig en Funktion entw ickelt, mit dem Sie HYllkurv en auf dem Bildsch irm mit der
Maus frei zeichnen und bearbeiten k3nnen! Die aktuell verfYgbaren Optionen fYr Kontrolle ,
PrSzision und Reproduktion waren fYr einen Ingenieur aus den 1970er Jahren undenkbar.

Das ist nur ein Beispi el, aber alle anderen Bereiche elektronischer Musikinstrumente  haben
sich ebenso wie der HVilkurv engenerator weiterentw ickelt. Auch die musik alischen

Erw artung en sind jetzt deutlich gr§8er.

Wir bei Arturia geben uns nicht dam it zufri eden, einen klassischen Synthesizer einfach nur
mit exakter Genauigk eit zu emulieren und dann so zu belassen. Wir wollen leistungsf Shige
Instrumente herstellen, die fYr die heutig en Musikproduzenten gedacht sind. Wir versuchen
dass natYrlich auf jene geschmackv olle Art und Weise zu tun, die Klang und VermSchtnis
des Originalinstruments wYrdigt. Aus diesem Grund verberg en wir die erw eiterten
Funktionen des Synth i V in einem Modus, den Sie nur sehen, wenn Sie tiefer abtauchen
m&chten. So kSnnen Sie, wenn Sie nur das klassische Synth i AKS-Erlebnis ohne all die
modernen Funktionen nutzen mschten, das auch tun. Wenn Sie jedoch bereit sind, auf die
neuesten Funktionen unter der Haube zuzugreifen, klick en Sie einf ach auf die Doppelpfeile
rechts in der oberen Symbolleiste

Der O pen M ode-Schalter
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7.2. Navigi erenindenerw eiterten F unktionen

Die Funktionsbereiche

Die erw eiterten Funktionen des Synth i V sind in vier Bereiche unterteilt und auf der link en
Seite der erw eiterten Bedienober fiSche darg estellt: Functions , Joystick , Groups Mod und
Effects . Klick en Sie auf eine dieser SchriftzYg e, um deren Funktionen anzuzeig en. Der aktuell
ang ew Shlte Funktionsbereich ist dabei herv org ehoben. Die Power-Taster neben jedem
Funktionsbereich  dienen als globaler Ein-/ Ausschalter fYr alle in diesem Bereich enthaltenen

Funktionen.

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

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

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

Key Hi
NoiseLevel y tig

Osclsawlevel

Osclfieq

Chan1Pan

FX1DryWet -

Der F unctions-R eiter

Im Functions-Bereich ~ k3nnen Sie bis zu fYnf hochk omplex e HYllkurv en erstellen, die Sie
dann f ast jedem P arameter des Synth iV zuw eisen k Snnen.

WShlen Sie eine der f¥nf HYllkurv en aus, indem Sie auf den entsprechenden Kasten auf
der link en Seite des Bildsch irms klick en. HYllkurv en k&nnen mit den Power-Tastern ein- und
ausg eschaltet werden. WShlen Sie das Modulationszi el jeder HYllkurv e aus, indem Sie auf
das Aufklapp-MenY Destination (standardmS8ig  auf “None" eing estellt) klick en, dann eine
der verfYgbaren Kategori en und schlie§lich den gewYnschten Parameter innerhalb dieser
Kategori e anklick en.

Nachdem Sie ein Ziel ausg ew Shit haben, k&nnen Sie den Modulaton Amount (d.h. die
IntensitSt der HYllkurv enmodulation) durch Klicken und Ziehen des Prozentw erts einstellen.
Beachten Sie, dass die Modulation bipolar ist und der Effekt einer HYllkurv e fYr das Ziel von
100% bis -100% eing  estellt w erden k ann.

In der Mitte des Bedienfeldes befindet sich die visuelle Darstellung der HYllkurv e. HYllkurv en
mYssen am Anfang und am Ende zwei feste Punkte in der Nullposition haben, Sie k3nnen
ansonsten aber komplex e Formen mit bis zu 16 Punkten erstellen! Um einen neuen Punkt
hinzuzufYg en, klick en Sie auf eine beliebige Stelle im Darstellungsbereich. Um einen
erstellten Punkt zu entfernen, Kklick en Sie einf ach mit der rechten Maustaste darauf . Ziehen
Sie den P unkt m it g edrYckter link er Maustaste , umihnzuv ersch ieben.

Die Parameter Point, Level und Time unter der HYllkurv en-D arstellung zeig en die jew eilig en
Werte fYr einen ausg ew Shlten Punkt, der durch eine wei§e Umrandung gekennzeichnet ist.
Diese Parameter zeigen den ausg ew Shiten Punkt (1 bis 16), seinen Pegel (von -1.00 Yber
0.00 bis 1.00) und seine Position in der Zeitleiste (von 0.00 bis 1.00) an. Sie kSnnen diese
Zah len bearbeiten, indem S ie darauf klick en und di e Maus nach oben oder unten zi ehen.

StandardmS8ig wird ein linearer Pfad zwischen Punkten gezeichnet. Die kleinen
durchsichtig en Pfeilsymbole in der Mitte zwischen zw ei Punkten kSnnen jedoch nach oben
oder unten gezogen werden, um die Kurvenform des Verbindungssegments zu Sndern.
Diese Option ersffnet unbegrenzte MSglichk eiten zur Klangg estaltung abseits der einf achen
linearen V erlSufe .

Im rechten Bereich finden Sie versch iedene Parameter , die sich auf die ausg ew Shite
HYllkurv e beziehen. Loop aktivi ert die HYllkurv e-W iederholfunktion. Key Tri schaltet den
Tastatur-T rigg er ein und aus. Ist diese Option aktivi ert, ISsen neue Noten die HYllkurv e erneut
aus. W enn deaktivi ert, ISuft di e HYllkurv e unabhSngigv on den g espi elten Noten.

Der Parameter Total Length bestimmt, wie lang e es dauert, bis die HYlkurv e vollstSndig
abg espielt ist. Wenn Tempo Sync eing eschaltet ist, wird die Wiedergabeg esch w indigk eit
zum Tempo lhrer DAW (oder bei der Standalone-V ersion zum internen Tempo des Synth i V)
synchronisi ert und die GesamtlSng en wird in Takten (Bars) ang ezeigt. Ist Sync deaktivi ert,
wird di e GesamtlSng e in Sekunden (s) ang  ezeigt.
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Schlie§lich k3nnen Sie bei den Presets unten rechts eine Vielzah | hSufig verw endeter
HYllkurv enf ormen ausw Shlen. Klick en Sie auf eine beli ebig e Form, um diese in den aktuell
ausg ew Shiten HYllkurv enabschnitt  zu laden. Sobald ein Preset in die visuelle Darstellung
geladen wurde , k3nnen S ie diese w ie jede andere H Ylikurv e bearbeiten.

Wir hoffen, dass diese fortschrittichen — HYllkurv en den klassischen Envelope Shaper auf
der regulSren Bedienober fiSche des Synthi V sinnvoll ergSnzen und auch die modernen
Sounddesigner zufri  edenstellen w ird!

7.4. Joystick

X Mod Destfinations

Filterfreq
Generate

Osclsawlevel
¥ Mod Destinations
FX2DryWet Rate muttiplier

FX3DryWet

Range X

Range Y

Der Joystick-R  eiter

Der Joystick auf der Bedienober flISche des Synth i V bietet ein realtiv einf aches zw eiachsig es
Design, das auf der Synthi AKS-Hardware basiert. Die beiden anderen Joystick-
Bedi enelemente auf der Vorderseite sind zwei Rang e-Regler, mit denen die X- und Y-
Achsen von 0 (kein Effekt) bis 10 (maximaler Effekt) skaliert werden kSnnen. Der Joystick-
Bereich im erw eiterten Modus erw eckt den normalen Joystick mit einig en leistungsstark en
Animationsfunktionen erst richtig zum Leben.

Wenn Sie den Joystick auf der Bedienober flSche betStig en, bew egt sich das "J"-Kreissymbol
um die X/Y-Anzeig e im Joystick-Bereich.  Das liegt daran, dass der Joystick und dieser
Abschnitt  miteinander  verbunden sind. Das "J"-Kreissymbol ist der Startpunkt eines
Modulationsdaten pfads. Durch Klicken mit der linken Maustaste auf eine beliebig e Stelle
im XY-Bereich werden (bis zu acht) Punkte hinzug efYgt und ein Pfad erstellt, durch den
sich der Joystick "bewegt", wenn Sie eine Note auf der Tastatur spielen. Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf einen Punkt, um diesen zu entfernen (Sie kSnnen alle Punkte auSer
"J" entfernen). Das ist ziemlich Shnlich, wie eine HYllkurv e einen Drehregler "bewegen" kann
P mit der Ausnahme , dass die X/Y-Anzeig e zwei AusgSng e (die X- und Y-AusgSng e des
Joysticks) steuert.

Jede Achse des Joysticks kann bis zu zwei Ziele moduli eren. WShlen Sie die Ziele aus,
indem Sie auf das MenY Destination (steht standardm$§ig  auf "None") klick en, eine der
verfYgbaren Kategori en und ansch lie§end den spezifischen Parameter innerhalb dieser
Kategori e ausw Shlen. Nachdem Sie ein Ziel ausg ew Shit haben, k$nnen Sie den Modulation
Amount (d.h. die ModulationsintensitSt) durch Klicken und Ziehen des Prozentw erts
einstellen. Beachten Sie, dass die Modulation bipolar ist und der Effekt einer HYllkurv e f¥r
das Zi el von 100% bis -100% eing  estellt w erden k ann.

Schliesslich gibt es noch eine Map Modwheel to Y-SchaltfiSche . Ist diese SchaltfiSche aktiv,
steuert das Modulationsrad die Y-Achse des Joysticks. Wenn diese SchaltfiSche deaktivi ert
ist, besitzt das M odulationsrad h ierfYr k eine F unktion.

e
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Das klingt zunSchst komplex, wenn es wie hier mit Worten beschri eben wird. In der Praxis
ist es jedoch recht einfach und intuitv . FYgen Sie einfach einig e Punkte hinzu, spielen
einig e Noten und Sie werden h3ren und sehen, wie schnell Sie einem ansonsten statischen
Sound Leben und Bewegung einhauchen kSnnen! Beachten Sie, dass Sie immer noch in
Echtzeit den regulSren Joystick bedi enen k3nnen, aber jetzt kommen zusStzlich auch noch
komplex e vorprogramm ierte Be wegung en h inzu.

Sie k8nnen die Wertefelder Point, X und Y unterhalb der Joystick-D arstellung durch Klick en
und Ziehen Sndern, um Punkte numerisch auszuw Shlen und bei Bedar f zu versch ieben. Der
Rate -Regler bestimmt die Gesch windigk eit, mit der sich die Animation von einem Punkt zum
nSchsten bewegt. Beachten Sie, dass jedes Segment eine andere Rate-Einstellung haben
kann.

Der Reset-Taster I$scht den Modulationspf ad, wShrend Generate eine zuf Sllige Anzah | von
Punkten an zuf Sllig en Positionen mit Zufallsg esch windigk eitseinstellung en generi ert. Dies ist
eine unterhaltsame und spontane Methode ,um schnell K langv ariationen zu erzeug  en.

Loop aktivi ert eine Wiederholfunktion, so dass der Joystick seine Bewegung wiederholt,
wenn der letzte Punkt erreicht ist. Key Tri schaltet den Tastatur-T rigg er ein und aus. Ist
diese Option aktivi ert, I1Ssen neue Noten die Bewegung erneut von Anfang an aus. Wenn
deaktivi ert, ISuft die Bewegung unabhSngig von den gespielten Noten. ReTrig Multi ple (x1-8)
w iederholt di e Bewegung v or dem Sto ppen bis zu acht Mal.

0: Beachten Sie: Die ReTrig Multi ple-F unktion ist nur verfYgbar , wenn Loop deaktivi ert ist. Wenn
der Loop eing eschaltet ist, bleibt der Parameter ReTrig Multiple ausg egraut. Dies liegt daran, dass die
Loo pfunktion im W esentlichen das gleiche w ie das R eTrig M ulti ple macht, allerdings unendlich oft.

Wenn Tempo Sync eing eschaltet ist, wird die Wiedergabeg esch windigk eit des Joysticks
zum Tempo Ihrer DAW synchronisi ert und alle Rate-W erte als Takte ang ezeigt. Ist Sync
deaktivi ert werden alle Rate-W erte in Sekunden ang ezeigt. Der Rate Multi plier bietet eine
globale Gesch windigk eitssteuerung fYr die Bewegung des Joysticks. Das ist eine praktische
Bedi enk ontrolle , um den gesamten Bew egungsabslauf zu verschnellern, ohne dabei jeden
Punkt manuell bearbeiten zu m Yssen.

Range X und Range Y sind identisch mit den Reglern auf der regulSren Bedienober fISche .
Sie k&nnen hierm it den Regelbereich der X- und/ oder Y-AusgSng e einschrSnk en. Die Werte
lassen sich Sndern, indem Sie sie mit gedrYckter link er Maustaste nach oben oder unten
ziehen. D abei w ird der entsprechende R egler auf der Bedi  enober fISche ebenf alls g eSndert.

Auch diese erw eiterte Joystick-F unktion mag komplex erscheinen, ist aber ziemlich intuitiv ,
wenn Sie sich ein wenig dam it beschSftig en. Wir hoffen, Sie werden interessante und
ausdrucksstark e Anwendung en h ierfYr finden!
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7.5. Modulations

Parameters Step Sequencer

Oftset
Sequencer
¥o
Velocity

CEEY Feorun  Steps 32: eng : smooth
Keyboard
o

Afterfouch

Mod Wheel

Der G rou ps M od-R eiter

Der Modulations-Bereich  im Synth i V bietet populSre moderne Funktionen und zusStzliche
FlexibilitSt. Hier finden Sie einen Step-Sequenzer ,einen LFO (Nieder frequenz-Oszillator),  eine
Modulationsmatrix und die Grou p-M odulationssteuerung en. Schauen wir uns nachf olg end
alle F unktionen an.

7.5.1. Step Sequencer

Step Sequencer

Free run Steps + Step length ¢ Saglelelfy]

Ein Step-Sequenzer ist ein klassisches Synthese werkzeug, das Steuerspannung en in
dis kreten Schritten ausgibt. Diese €nderung en der Spannungspeg el werden oft Baber nicht
immer DBzum Tempo eines Songs synchronisi ert und dienen der rhythm ischen Modulation
versch iedener Parameter in einem Synthesizer. Sie k3nnen beispi elsw eise im Synthi V
eine viertaktig e Phrase in 32 Schritte unterteilen, jedem Schritt Werte zuw eisen und die
Ausgabe des Step-Sequenzers an den Cutoff-Eingang des Filter-Oszillators leiten. Das fYhrt
zu rhythm ischen "Tre ppenstufen'-V erlSufen des durch das Filter moduli erte Sounds. Dies ist
eine gute M &glichk eit, einem statischen K lang Be wegung h inzuzufYg en.

Um eine Sequenz zu erstellen, klick en Sie einfach (oder klick en und ziehen Sie) in den
Sequenzerbereich.  Mit dem Standard werkzeug Stift kSnnen Sie Schritte mit der Maus frei
zeichnen. Das Werkzeug Lini e erzeugt glatte , lineare VerlSufe ,wenn Sie mit der Maus klick en
und zi ehen. M itdem Radi ergumm i kSnnen S ie Schritte ISschen.

0:Um Zeit zu sparen, kSnnen Sie einen Schritt ISschen, indem Sie mit der rechten Maustaste darauf
klick en, auch wenn das Stift- oder Linienwerkzeug noch ausgew Shlt ist. Das bedeutet, dass Sie das
Radi ergumm i-W erkzeug nicht jedes Mal ausw Shlen m Yssen, w enn S ie einen Schritt ISschen m&chten.

Der Zufall -Taster (direkt unterhalb des Radi ergumm i-W erkzeugs) generi ert fYr jeden Schritt
Zufallsw erte . Reset (das P api erk orbsymbol) ISscht das ganze P attern.
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Standardm$8ig  ist der Step-Sequenzer im Synth i V zu den Transportfunktionen Ihrer DAW
(oder dem internen Tempo des Synthi V, wenn Sie mit der Standalone-V ersion arbeiten)
synchronisi ert. Ist jedoch Free Run eing eschaltet, wird der Step-Sequenzer vom DAW-
Transport entk oppelt und ISuft frei. Das bedeutet, dass sich der Step-Sequenzer bei jedem
Start der Wiedergabecl hrer DAW in einer anderen Position befinden kann, was zu
unvorhersehbaren, manchmal aber auch durchaus passenden Erg ebnissen fYhrt.

Steps legt di e Anzah | der Schritte in der Sequenz v on 1 bis 32 fest.

0: Um interessante  Polyrhythmen  zu erzeug en, setzen Sie Steps auf ungerade oder nicht sauber
teilbare Werte. Die musik alischen Ergebnisse wiederholen sich dann weniger oft, da der Step-
Sequenzer in unberechenbaren A bschnitten loo  pt.

Step Length bestimmt die LSnge jedes Schrittes in der Sequenz. Wenn Sync aktiv ist,
wird der Sequenzer zum Tempo |hrer DAW (oder bei der Standalone-V ersion zum internen
Tempo des Synth i V) synchronisi ert und die SchrittiSng enwerte in Takten ang ezeigt. Wenn
Sync ausg eschaltetist, w erden di e Sequenzerw erte in Sekunden ang  ezeigt.

Mit dem Parameter Smooth kSnnen Sie einen schrittw eisen fbergang (Portamento)
zwischen den Schritten hinzufYg en. Dieser Parameter reicht von 0% ("harte" abru pte
€nderung en) bis 100% (langsamere "gleitende” thergSng e zw ischen den Schritten).

Die Pfeile unten rechts defini eren die Bew egungsrichtung des Step-Sequenzers. Pfeil
vorw Srts spielt die Sequenz in einem Loop von links nach rechts. Pfeil RYckw Srts spielt
in einem Loop von rechts nach links. Doppelpfeil Ping-P ong spielt die Sequenz in einem
Loop vorw Srts und dann rYckw Srts (d.h. in einer Sequenz mit vier Schritten werden
1-2-3-4-4-3-2-1-1-2Eusw . abg espielt). Random ("?"-Symbol) wShlt zufSllige Schritte der
Sequenz beim A bspi elen aus.

Die Ausgabe dieses Step-Sequenzers ist in der Modulationsquellenspalte des "Parameter"-
und "Grou p Modulation Matrix"-T abs (siehe unten) an zweiter Stelle zu finden und kann
jedem der verfYgbaren AusgSng e zugewiesen werden. Dies wird nachf olgend ausfYhrlich
behandelt.

7.5.2. LFO

Eine  Funktion, die dem urspr¥Ynglichen Synthi AKS fehlte, waren dedizi erte
Nieder frequenzoszillatoren ~ (LFOs). Nur der dritte Oszillator des Synth i konnte sehr niedrig e
Frequenzen erzeug en, aber es war einfach nicht ms3glich, diesen Oszillator zum Tempo
eines Songs zu synchronisi eren. Machen Sie sich aber keine Sorgen! Der LFO im
Modulations-Bereich bietet alle modernen  Funktionen, die heutig e Musikproduzenten in
einem Synthesizer erw  arten.

In der Lfo-Wellenf ormausw ahl kSnnen Sie die Wellenf orm der Modulation einstellen. Rate
reg elt die Oszillationsg esch windigk eit des LFO ein. Wenn Sync aktiv ist, wird der LFO
zum Tempo |hrer DAW (oder bei der Standalone-V ersion zum internen Tempo des Synth i
V) synchronisi ert und die Geschwindigk eit (Rate) in Takten angezeigt. Wenn Sync
ausg eschaltetist, w erden di e Rate-W erte in H ertz ang ezeigt.
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Wenn Key Retrig aktivi ert ist, startet jede neue Note einen neuen LFO.Wenn deaktivi ert, ISuft
der LFO frei und wird nicht neu ausg elSst, wenn neue Noten gespielt werden. Ist Once aktiv,
stoppt der LFO nach einem Schwingungsdurch lauf (er wirkt dann wie eine HYllkurv e). Wenn
Once deaktivi ert ist (die Standardeinstellung), wird der LFO wiederholt und oszilli ert w eiter.
Beachten S ie, dass Once nurv erfYgbarist, w enn K ey R etrig aktiv ert wurde

Die Ausgabe dieses LFOs ist in der Modulationsquellenspalte des "Parameter"- und "Grou p
Modulation  Matrix"-T abs (siehe unten) an dritter Stelle zu finden und kann jedem der
verfYgbaren A usgSng e zug ewiesen w erden. Di es w ird nachf olg end ausfYhrlich behandelt.

7.5.3. Der P arameters-R eiter

Groups

FilterFreq OsclFreq Noiselevel NoiselLevel

Offset -0.234

Sequencer

LFO

Velocity

Keyboard

Aftertouch

Mod Wheel

Der Parameter-R eiter enthSlt eine leistungsf Shige Modulationsmatrix. Diese Shnelt der
Steckfeld-Matrix ~auf der Bedienober fiSche des Synth iV, aber Sie k¥nnen hier die erw eiterten
Funktionen des Synth i V (d.h. die bei der urspr¥nglichen Synth i-Hard ware oder auf der
Synth i V-Bedi enober fIiSche nicht vorhandenen Funktionen) mit fast jedem beli ebig en Ziel
innerhalb des Synth iV v erbinden.

Die EingSng e dieser Matrix werden links in einer Spalte aufg elistet und die vier Ziele
oben in einer Reihe (standardm$8ig ohne VerknY pfung). Sie k3nnen ein gewYnschtes
Ziel ausw Shlen, indem Sie auf das KSstchen oben in jeder Spalte klick en und eine der
verfYgbaren O ptionen ausw Shlen.

Sie kSnnen jeden Eingang mit einem beli ebig en Ziel (oder mehreren Zielen) verbinden,
indem Sie auf das Quadratfeld Kklick en, in dem sich Eingang und Ausgang schneiden. Im
Gegensatz zur Steckfeld-Matrix — auf der Bedienober flISche k3nnen Modulationen in dieser
Matrix positiv oder negativ sein und mit hoher Genauigk eit (-1.000 bis +1.000 in Schritten
von 0.001) eing estellt werden. Um eine Verbindung zu trennen, do ppelklick en Sie einf ach
darauf .

0: Sie kSnnen die Parameter in der Matrix mit der rechten Maustaste anklick en und ziehen, um eine
feinere Werte-Einstellung  zu erreichen. Das kann sehr nYtzlich sein, wenn Sie Ihr Sounddesign sehr
exakt ausfYhren michten.
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Schauen wir uns einen allg emeinen Anwendungsf all an: Wenn Sie Sounds programm ieren,
m&chten Sie m3glicherw eise die Ansch lagstSrk e des Keyboards dem Filter-Cutoff  zuordnen.
Wenn Sie also die Tasten Ihres MID I-C ontroller-K eyboards stSrk er ansch lagen, klingt der
Ausgang des Synth i V obertonreicher. ~ Stellen Sie hierzu zunSchst den Frequency-R egler im
Filter-Oszillator ~ auf ung efShr "5". WShlen Sie dann in der Modulationsmatrix  das Ziel aus,
indem Sie auf eines der KSstchen oben in einer Spalte klick en und im daraufh in ang ezeigten
MenY Filter > FilterF req ausw Shlen. Suchen Sie dann das KSstchen in der Modulationsmatrix,

in dem sich die Keyboard-Z eile und die FilterF reg-S palte schneiden. Klicken und ziehen
Sie dieses Feld nach oben und unten, wShrend Sie Noten untersch iedlicher Ansch lagstSrk e
spielen. Sie sollten jetzt den Effekt der A nsch lagstSrk e auf di e Filter frequenz hsren.

7.5.4. Der Grou ps-Reiter

Parameters

Offset
Sequencer
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Keyboard
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Der Grou ps-Reiter enthSlt auch eine Modulationsmatrix ~ wie oben beim "Parameters-R eiter"
beschri eben. Diese Matrix ist jedoch fYr die Verw endung mit den speziellen Grou p Assign-
Steck ern auf der Bedienober fiSche des Synthi V konzipiert. Auf diese Weise k$nnen Sie
Verbindung en auf der Bedienober flSche auf Gruppenebene steuern, d.h. mehrere
Steckv erbindung en der P anel-Matrix Yber eine praktische "Makro"-Steuerung k ontrolli eren.

Die EingSng e der Grou p-M odulationsmatrix sind in der linken Spalte aufg efYhrt, die
AusgSng e oben in einer Reihe (A, B, C und D). Die Matrix in diesem Reiter funktioni ert
genauso wie die Matrix unter “"Parameters”. Das kSnnen Sie bei Bedar f nochmals im
vorherig en A bschnitt nach lesen.

Die AusgSng e der Modulationsmatrix kdnnen vorYberg ehend stummg eschaltet werden,
indem Sie auf die Buchstaben A, B, C und D klick en. Wenn ein Buchstabe ausg egraut ist,
wird dessen A usgabe stummg eschaltet.

Unterhalb der der Matrix finden Sie eine Skalierungssteuerung fYr die gesamte Spalte . Diese
reicht von -1.000 bis 1.000 und kann verw endet werden, um alle Modulationen einer Spalte
m it einem einzig en Bedi enschritt zu s kalieren.
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Die AusgSng e dieser Grou p-Modulationsmatrix ~ sind auf der Bedienober fiSche des SynthiV
Yber spezielle Stecker mit der Bezeichnung "A", "B","C"und "D"verfYgbar. Wenn Sie einen
dieser Steck er verw enden, stellen Sie nicht nur die Yblichen Verbindung en der Funktionen
auf der Bedienober fISche her, sondern fYgen auch alle Modulationen hinzu, die an diesem
Steck er auf der G rou ps M od-F unktionsseite stattfinden.

Wenn Sie beispi elsw eise eine Reihe von Verbindung en in der Steckfeld-Matrix — auf der
Bedi enober fiSche des Synthi V herg estellt haben, Sie dabei jedoch feststellen, dass Sie
geme alle diese Verbindung en mit nur einem Steuerelement moduli eren wollen, wShlen
Sie einen der Grou p-Pins (A, B, C oder D) aus und klick en dann auf eine der vorhandenen

Steck er, um diesen der Gruppe zuzuordnen. Jetzt mYssen Sie nur noch den "Offset"-W ert
dieser Gruppe im Grou p-Reiter an passen und k3nnen so all diese Verbindung en gleichzeitig

Sndern. Es lassen sich sogar die Mod Wheel- oder Aftertouch-EingSng e verw enden, wenn
Sie die IntensitSt dieser Verbindung en in Echtzeit "spielen" m&chten. Sie kSnnen auch den
LFO und/ oder Step-Sequencer Yber eine Quppe verknY pfen, um einer ansonsten statischen
Verbindung zusStzliche Be ~ wegung zu v erleihen.

Dieser Bereich ist unglaub lich nYtzlich und macht die urspr¥ngliche Synth i-Hard ware
sowohl leistungsf Shiger als auch benutzer freundlicher. Wir hoffen, die Anwender werden
interessante und ausdrucksstark e Anw endung en h ierfYr finden!

7.6. Die Effekte (Effects)

Binary.

Damping MS Mix Delay Time

Ping Pong

Dry/Wet

Input LP Freq

7.6.1. Warum Yberhau pt Effekte v erw enden?

Die Art, wie wir Effekte einsetzen, hat sich seit den 1970er Jahren verSndert. FrYher wurden
Effekte nicht als wesentlicher Bestandteil der Synthese angesehen und eher sparsam
eing esetzt. Heutzutag e sind Effekte ein wesentlicher Bestandteil eines Sounds und ihre
Bedeutung in gewisser Weise sogar Shnlich wie die von Oszillatoren und anderen
Klangg eneratoren. Warum ist das so? Wir glauben, es liegt daran, dass Effekte wirklich
wichtig sind, um rohen Sounds mehr Ausdruck und Emotionen zu verleihen. Wir gehen
dav on aus, dass Effekte auch weiterh in in der Musik eine Inspirationsquelle  und Inno vation
bleiben werden. Deshalb haben wir klassische Effekte wiederbelebt und nach den
Anforderung en des 21. Jahrh underts modernisi  ert.
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7.6.2. Einen Effekt ausw  Shlen

Der Synth i V enthSlt 10 leistungsstark e Effekte , die seriell oder parallel ang eordnet werden
kSnnen. Um die 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 verfYgt Yber einen
eigenen Power-Schalter zum Aktivieren und Deaktivi eren und ein Aufklapp-MenY  zur
Ausw ah | des g ewYnschten Effekts.

Reverb

Liste der Synth i V-Effekte

Jeder Slot bietet auSerdem einen Wet/ Dry -Schieberegler , der den prozentualen Anteil des
Originalsignals  steuert, das zum Ausgang durchg elassen wird. Wenn Sie den Regler ganz
in die Dry-Stellung (0.00) stellen, wird der Effekt umgang en. Mit den Pfeil-T astern Serial
und Parallel oberhalb des Effekt-Bereichs k3Snnen Sie festleg en, ob die Effekte seriell oder
parallel ang eordnet werden sollen. Im seriellen Modus wird das Ausgangssignal des Synth i
V nacheinander von einem zum nSchsten Effekt geleitet. Im Parallelmodus wird das
Ausgangssignal durch alle drei Effekte gleichzeitig geleitet und dieses Signal dann
zusammeng em ischt.

0: Alle Effektparameter bieten MID I-Lernfunktionen. Das bedeutet, dass Sie diese Funktion
verw enden k3nnen, um Effektparameter den Hard w are-Steuerelementen eines externen USB-MID I-
GerStes 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 | von Reglern, die fYr diesen Effekt spezifisch sind
und nachf olg end beschri eben w erden.
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7.6.3.1. Reverb

Ein Reverb-Effekt (dt. Hall) erzeugt eine sehr gro8e Anzah| von Echos, die almSh lich
aus kling en. Das simuliert, wie das Eingangssignal in einem Raum oder Saal klingt. Sie
kSnnen den Charakter des Nachhalls beeinflussen, indem Sie die VerzSg erung (Delay), das
Filter und v ersch iedene andere P arameter einstellen.

Damping

Predelay Decay

Dry/Wet

Input LP Frea Input HP Frea

Der R everb-Effekt

Die Bedi enelemente:

¥

Damping:  Steuert die "Helligk eit" des Klangbilds durch DSmpfung des
Hochfrequenzanteils des Nachhalls. Niedrig e Einstellung en bewirken nur eine
gering e DSmpfung und fYhren zu einem hellen Klangbild. Hohe Einstellung en
filtern einen GroSteil der oberen Hall-Frequenzen und fYhren zu einem
dumpferen K langbild.

MS Mix: Dieser Regler steuert die "Stereobreite” des Nachhalls. Niedrig e
Einstellung en erzeug en einen Monoeffekt, wShrend hohe Einstellung en fYr ein
breites, ausg edehntes Stereo klangfeld sorg en.

Predelay: Legt die Zeitdauer fest, wann das Hallsignal nach dem Eingangssignal
startet. €nderung en dieses Parameters k3nnen die rSumliche Wahrnehm ung des
Signals beeinflussen.

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

Size: Stellt die Gr$8e des Hallraums ein. Niedrig e Einstellung en erzeug en kleine
RSumen, wShrend hohe Einstellung en nach Hallen und SSlen kling en. Verw enden
Sie diesen Regler in Verbindung mit dem Predelay, um versch iedene
KlangrSume zu schaffen.

Input LP Freq: Ein Tiefpassfilter , mit dem hohe Frequenzen entfernt werden, die
den Nachhall "zischen" oder unnatYrlich hell kling en lassen k3nnen. Die Filterung
erfolgt bereits am Eingangssignal, vor dem Nachhall. Verw enden Sie diesen
Regler in Verbindung mit dem Input HP Freg-R egler, um klare Nachhallzeiten zu
erzeug en.

Input HP Freq: Ein Hoch passfilter , mit dem nieder frequente  TSne entfernt
werden, die dazu fYhren k3nnen, dass der Nachhall "matsch ig" und "verw aschen"
klingt. Die Filterung erfolgt bereits am Eingangssignal, vor dem Nachhall.
Verw enden Sie diesen Regler in Verbindung mit dem Input LP Freg-R egler, um
klare Nachhallzeiten zu erzeug en.

e
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7.6.3.2. Delay

Ein Delay (Echo, Verzg erung) kann die RSumlichk eit eines Klangs erh$hen, indem innerhalb
des Stereofelds wahrnehmbare  Echos erzeugt werden. Es kann auch als rhythm ischer

Kontrapunkt
w iederholt
rSumlicher

eing esetzt werden, um einen Groove zu akzentui eren. Die Verz8g erung
das Eingangssignal und erzeugt dadurch ein &EchoO,welches das Klangbild
und tiefer erscheinen ISsst. Mit den Time-O ptionen k3nnen Sie die Verz3g erung en

zw ischen 2 M llisekunden und zw  ei Sekunden (2000 ms) einstellen.

0: Dies ist ein modernes “digitales" Delay, das klare , prSzise Echos liefert, die bei aktuellen

Verzsg erungseffekten ~ Yblich sind. Wenn Sie einen wSrmeren und stSrk er moduli erten Delay-Sound

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

Binary

Rate Synced

Delay Time Type

Ping Pong

Feedback

Dry/Wet

HP Frea LP Frea

Der Delay-Effekt

Die Bedi enelemente:

¥

Delay Time: Legt die LSnge des Delays (also die Verz8g erung) fest. Drehen
im Uhrzeig ersinn erhsht die VerzSg erungszeit. Drehen in die entg egeng esetzte
Richtung verkYrzt sie. Die Werte werden je nach Sync-Einstellung (siehe unten)
entw ederin T akten oder M illisekunden ang ezeigt.

Sync: Synchronisi ert die Verzsg erung mit dem aktuellen Tempo der DAW (oder
des internen Tempo von Synth i V beim Einsatz der Standalone-V ersion). Wenn
Sync eing eschaltet ist, wird Delay Time in Takten (Bars) ang ezeigt. Ist Sync
deaktivi ert, w ird di e Verz3g erungszeitin M illisekunden ang ezeigt.

Rate Synced Type: Legt das Timing der VerzS§g 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 die "Stereobreite” der Verz8g erung. Niedrig e
Einstellung en erzeug en einen Monoeffekt, wShrend hohe Einstellung en fYr ein
breites, ausg edehntes Stereo klangfeld sorg en.

Ping Pong: Aprupte Verzsg erung en Sndern abwechselnd links und rechts im
Panorama, so dass si e quasi v on links nach rechts aspring enO.
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¥ Feedback: Bestimmt, wie viel vom Verzsg erungssignal des Delays in dessen
eigene EingSng e zurYckg eleitet wird. H3here Einstellung en bedeuten, dass die
Verz8g erung fYr eine 1Sng ere Zeitdauer zu hsren ist, bevor sie ausg eblendet wird.

0: Wenn Sie Feedback auf den maximalen Wert einstellen, wird ein Signal endlos durchg esch leift
und h3rt nicht auf . Dadurch w ird das Delay zu einem Loo per!

¥ HP Freq: Ein Hoch passfilter , mit dem nieder frequente TSne entfernt w erden,
die dazu fYhren k3nnen, dass das Delay "matsch ig" und "verw aschen" Klingt.
Die Filterung erfolgt bereits am Eingangssignal vor dem Einsatz des Delays.
Verw enden Sie diesen Regler in Verbindung mit dem LP Freg-R egler, um sauber
kling ende Delays zu erzeug en.

¥ LP Freq: Ein Tiefpassfilter , mit dem hohe Frequenzen entfernt werden kSnnen,
die das Delay unnatYrlich hell kling en lassen k3nnen. Die Filterung erfolgt bereits
am Eingangssignal vor dem Einsatz des Delays. Verw enden Sie diesen Regler in
Verbindung m itdem 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 Shnlich dem oben beschri ebenen Delay-M odul, zusStzlich

aber mit einer einf achen LFO-g esteuerten Verz38g erungseinheit zur Sim ulation alter Vintag e-
Schaltung en.

0: Dieses Delay liefert einen klassischen “analog en" Verz8g erungs klang mit warmkling enden
moduli erten Verzsg erung en. Wenn Sie einen moderneren Delay-Sound mit klarem, prSzisem Klang
wYnschen, nutzen S ie stattdessen das Delay-Effektmodul (si ehe oben).

Analog Delay

Delay Time Feedback

Dry/Wet

LFO Depth LFO Rate

Der A nalog Delay-Effekt

Die Bedi enelemente:

¥ Delay Time: Stellt den zeitichen Abstand zwischen Original und dem
verzSg ertem S ignal in M illisekunden ein.
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¥ Feedback: Bestimmt, wie viel vom Verz8g erungssignal des Analog Delays in
dessen eigene EingSng e zurYckg eleitet wird. HShere Einstellung en bedeuten,
dass die Verzig erung fYr eine ISngere Zeitdauer zu hsren ist, bevor sie
ausg eblendet w ird.

0: Wenn Sie Feedback auf den maximalen Wert einstellen, wird ein Signal endlos durchg esch leift
und h3rt nicht auf . Dadurch w ird das Delay zu einem Loo per!

¥ Tone: ErhSht oder verring ert den Hochfrequenzanteil im Feedback, was zu einem
helleren oder dumpferen v erz&g erten K lang fYhrt.

¥ LFO Depth: Legt die StSrke der LFO-M odulation fYr die Feedback-T onhshe fest.
Niedrig e Einstellung en k3nnen sehr subtile Ausw irkung en haben, wShrend hohe
Einstellung en sehr extrem kling  en.

¥ LFO Rate: Stellt die Geschwindigk eit ein, mit der der LFO die RYckk opplung-
TonhShe moduli ert.

7.6.3.4. Chorus

Ein Chorus erzeugt seinen Klang auf Basis mehrerer zusammeng emischter Dopplung en
eines Instruments. Der Effekt duplizi ert das eing ehende Signal und verzsg ert es, w Shrend
ein LFO diese Verz8g erungszeit langsam moduli ert. Das verzS8g erte Signal wird dann mit
dem ursprYnglichen zusammeng emischt. 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 Shnelt einem Flang er (siehe unten). Der Untersch ied ist aber, dass die Dauer der
Verzsg erungszeit ISnger ist als die eines Flang ers. Das erzeugt einen subtileren, aber immer noch sehr
interessanten Effekt.

Chorus

~ 2 Voices

LFO Shape

Dry/Wet

Feedback

Der Chorus-Effekt

Die Bedi enelemente:

¥ LFO Shape : WShit die Wellenf orm des LFOs aus, der die verzsg erten Stimmen
moduli ert.

¥ Voices: WShlt die Anzah| der gedoppelten Stimmen aus, die der Chorus
verw endet B v on einer bis drei Stimmen.
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Delay: Legtdi e Verz8g erung fest, di e auf das Eingangssignal ang ewendetw ird.

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

¥ Depth: Legt die StSrke der LFO-Modulation fYr das verz8g erte Signal fest, von
sehr subtil bis extrem.

¥ Freq: Passt die Chorus-G esch windigk eit an (also die Geschwindigk eit des
steuernden LFOs).

¥ Feedback: Regelt, wieviel von der Effekt-A usgabe in den Eingang zurYckg eleitet
wird.

7.6.3.5. Flang er

Ein Flang er-Effekt Shnelt dem Chorus. Auch hier wird das Signal gedo ppelt, allerdings mit
niedrig eren VerzSg erungszeiten (bis auf 0.001 ms im Fall dieses Effekts). Diese sehr kleine
Delayzeit erzeugt einen “"Kammfilter"-Effekt, der die ObertSne des Signals hoch und runter
durch ISuft.

Flanger

+

Polarity

Min Delay

Dry/Wet

Feedback LP Frea HP Freq

Der Flang er-Effekt

Flanging kann sowoh! subtile als auch extreme Effekte erzeug en, abhSngig von der
Gesch windigk eit und der IntensitSt der Modulation. Bei hsheren IntensitSts-Einstellung en
hSren Sie eine €nderung der TonhShe . So funktioni erten die 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: WShit die Wellenf orm des LFOs aus, der die verzig erten Stimmen
moduli ert.

¥ Polarity: Bestimmt, ob die RYckkopplungspolaritSt positiv oder negativ ist. Je
nach den anderen Parameter-Einstellung en k3nnen Sie weichere oder hSrtere
Flanging-Effekte erzielen. Experimenti eren Sie mit positiv en und negativ en
Einstellung en, um herauszufinden, w as fYr| hren Sound am besteng  eeignet ist.

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

¥ Freq: Passt die Flang er-Geschwindigk eit an (also die Gesch windigk eit des
steuernden LFOs fYrdi e minimale V erz8g erungszeit).

¥ Min Delay: Legt eine Mindestgrenze fYr die Verzig erungszeit fest, was fYr die
Kontrolle des harmonischen | nhalts des Flang ers nYtzlich seink ann.

e

$$($" )'$ -9) )08 M8 % $



¥ Depth: Legt die StSrke der LFO-Modulation fest. Dieser Parameter geht auch in
Maximaleinstellung nur knapp bis 100%, um eine unendliche RYckkopplung zu
vermeiden.

¥ Feedback: Regelt, wieviel von der Flang er-Ausgabe in den Eingang zurYckg eleitet
wird.

¥ LP Freq: Legt die Tiefpass-Cutoff-F requenz fYr den Flang er fest. Frequenzen
darYber w erden nicht effekti  ert.

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

7.6.3.6. Phaser

Phasen versch iebung ist ein weitreichender Effekt, der in den 1960er Jahren zum ersten
Mal populSr wurde . Es fYgt dem Klang Bewegung und einen wirbelnden Charakter hinzu.
Das eing ehende Signal wird aufg eteilt, die Phase einer Seite geSndert und dann mit dem
unbeeinflussten  Signal wieder kombini ert. Dies erzeugt einen durch das Frequenzspektrum
wandernden  Kammfiltereffekt, wobei der typische Phasen versch iebungseffekt erzeugt
wird. Dieser Durch lauf entsteht, wenn die Phase des Signalanteils durch einen Oszillator
moduli ert wird, dessen Frequenz mit dem Rate-Regler eing estellt wird. Der IntensitSts-
Regler (Depth) legt die Amplitude fYr die Filterw irkung fest, wShrend die RYckk opplung
bestimmte Oberw ellen verstSrkt. Dieser spezielle Phaser ist ein zw eistufig er Phaser. Die
zw ei Stufen (Stag  es) k $nnen unabhSngig oder synchron m iteinander arbeiten.

Binary

LFO Rate Rate Synced

Sine

LFO Amount  LFOShape  prrequency
Dry/Wet

Feedback N Poles Stereo

Der P haser-Effekt

Die Bedi enelemente:

¥ LFO Rate: Legt die Geschwindigk eit des LFOs fest. Wenn die Tempo-Sync-
Funktion aktivi ert ist (siehe unten), wird dieser Parameter in Takten (Bars)
ang ezeigt. Ist die Synchronisi erung deaktivi ert, wird der Rate-P arameter in Hz

ang ezeigt.

¥ Sync: Synchronisi ertden LFO des P hasers zum aktuellen T empoderD AW.
Rate Synced: Stellt die LFO-Rate auf Binary (normal), Ternary (triolisch) oder
Dotted (punkti ert) ein. Dieser Parameter hat nur einen Einfluss, wenn Sync
aktivi ert ist.
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LS

LFO Amount: Legtdi e StSrk e der LFO-M odulation fest.
LFO Shape: W Shlt di e W ellenf orm des moduli  erenden LFOs aus.

Frequency: Legt die Mittenfrequenz  fest, ab der der Phaser das eing ehende
Signal beeinflusst.

Feedback: Steuert die IntensitSt der Phaserresonanz.  Achtung! Bei hsheren
Einstellung en k ann der F iltereffekt sehr ausg  eprSgt sein.

N Poles: Legt die Anzah | der Pole fest, die fYr das Sweeping-F ilter verw endet
werden. Niedrig e Einstellung en erzeug en einen weicheren, hohe Einstellung en
einen betonteren K lang.

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

7.6.3.7. Overdriv e

FYgt dem Signal eine tbersteuerung hinzu, wodurch dieses verzerrt. Das addi ert zusStzliche

ObertSne

und resulti ert in einem typisch harschen Sound. Der Effekt ist vergleichbar mit

dem Ov erdriv e-Pedal v on G itarristen.

Overdrive

Dry/Wet

Der Ov erdriv e-Effekt

Die Bedi enelemente:

¥

Driv e: Stellt di e Ov erdriv e-I ntensitSt ein.

Tone: Hebt die oberen Frequenzen des Sounds an und fYgt som it eine hSrtere
Verzerrungs komponente h inzu.

Level: Legt die Ausgangs-LautstSrk e des Overdriv es fest. Das erm3glicht es, den
durch den Effekt v erursachten P egelansti eg auszugleichen.

e
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7.6.3.8. Compressor

Ein Kompressor wird normalerw eise verw endet, um einen gleichb leibenden Pegel
aufrechtzuerhalten. NatYrlich gibt es auch noch andere Einsatz-M &glichk eiten. Man kann
sich den Kompressor vereinf acht als eine sehr schnelle automatische Steuerung vorstellen,
welche die LautstSrk e herunterreg elt, wenn diese zu laut wird und sie erhSht, wenn sie
zu leise ist. Im Laufe der Jahre haben Toning enieure viele kreativ e Anwendung en fYr
Kompressoren  gefunden, die Yber die einfache LautstSrk eregelung hinausg ehen. Zum
Beispi el verw enden viele Mixing Engineers Kompressoren, um mehr Druck und Spannung
fYr eine einzelne S pur oder fYreineng esamten M ix zu erzeug en

Compressor

Release

Dry/Wet

Threshold Ratio Output Gain

Der C ompressor

Wenn Sie den Kompressor zum Beispi el in Effekt-K etten verw enden, kann er verhindern,
dass die Attack-T ransi enten eines Sounds den Eingang des nSchsten Effekts Ybersteuern.
Er kann auch einen Klang pegelmSssig unterstYtzen, der schnell abf Slit. Schlagzeug wird
oft komprim iert, um mehr "Punch" hinzuzufYg en. Komprim ierung wird auch bei Radio-
und  Fernseh-A udiosignalen hinzug efYgt, um diese innerhalb eines  bestimmten
LautstSrk ebereichs zu halten.

Die Bedi enelemente:

¥ Makeup: Schaltet die automatische Mak eup-Funktion des Kompressors ein und
aus. Diese Funktion kompensi ert die natYrliche Pegel-Verring erung unhsrbar |,
wenn der K ompressor di e Signalspitzen herunterreg elt.

¥ Attack: Legt die Geschwindigk eit fest, mit der die Kompression auf ein
eing ehendes Signal reagi ert. Kurze Attackzeiten bedeuten, dass der Kompressor
ein eing ehendes  Signal sofort beeinflusst. LSngere Attackzeiten lassen
kurzzeitig e Spitzen durch, bevor der Kompressor das Signal bearbeitet. In
einig en FSllen kann das wYnschensw ert sein, da ein Signal so einig e seiner
natYrlichen "Attack"-T ransi enten behSIt, be vor es bearbeitetw ird.

¥ Release: Regelt das Ausklingv erhalten des Kompressors. Im Allgemeinen ist es
so eing estellt, dass der Ausgang des Kompressors natVYrlich und transparent
klingt. Viele aktuelle Producer entscheiden sich jedoch bewusst dafYr, extreme
Werte einzustellen, um einen "pumpenden” und "atmenden" Sound zu erzielen.
Probi eren Sie das es aus und experimenti eren Sie Dvielleicht finden Sie so den
fYr Sie per fekten Sound!

¥ Threshold: Legt den LautstSrk epegel fest, oberhalb dessen der Kompressor zu
arbeiten beginnt. Der Kompressor ignori ert Signale , die unter den Threshold
(Schwellen wert) f allen.

¥ InputG ain: ErhShtden S ignalpeg el vordem K ompressionsv organg.
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¥ Ratio: Das Kompressorv erhSltnis  bestimmt die Komprim ierungsrate , die
ang ewendet wird, sobald der Schwellen wert erreicht ist. Ist Ratio beispi elsw eise
auf 2:1eing estellt, werden Signale , die den Schwellen wert um beispi elsw eise 2
dB Yberschreiten, um 1dB abg esenkt. Eine Erhdh ung um 8 dB wird hing egen auf
4 dB abg esenktund sow eiter.

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

7.6.3.9. BitCrusher

Arturia-l nstrumente  erzeug en einen qualitativ.  sehr hoch wertig en Sound. In manchen
Situationen bevorzug en Sie aber vielleicht einen rauhen Lo-Fi-Sound. Der BitCrusher-Effekt
kann genau dabei "helfen"! Durch die gewollte Verring erung der Bittiefe und der Abtastrate
eing ehender S ignale w ird eine ty pische digitale V erzerrung h inzug efYgt.

BitCrusher

Bit Depth Downsample

Dry/Wet

Der BitCrusher-Effekt

Um die Ausw irkung en dieses Effekts zu erkunden, beginnen Sie am besten mit Maximal-
Einstellung en von Bit Depth und Downsample . Drehen Sie dann den Bit Depth-R egler
langsam gegen den Uhrzeig ersinn. Dies reduzi ert die WiedergabequalitSt und macht den
Sound dam it immer undeutlicher. In Kombination mit der Downsample-O ption kSnnen Sie
den A usgangs klang noch w eiter "zerstSren".

Die Bedi enelemente:

¥ Bit Depth: Verring ert die Wiedergabe-A uflSsung und dam it die Anzah | der Bits,
die zum Berechnen des Signals verw endet werden. In der Minimaleinstellung
findet k eine R eduktion statt, in der Maximaleinstellung eine sehr extreme

¥ Downsample: "Resampelt" das bereits bitreduzi erte (reg elbar mit dem Bit Depth-
Regler) Signal neu. Wenn Sie diesen Regler aufdrehen, wird das eing ehende
Signal mit niedrig eren Frequenzen neu abg etastet, wodurch die klare
KlangqualitSt zunehmend zerstsrt w ird.
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7.6.3.10. ParamEQ

Der ParamEQ st ein leistungsf Shiger parametrischer  5-Band-Equalizer mit Low- und High-
Frequency-R eglern. Sie kSnnen 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 Ihres
I nstruments zu beeinflussen.

ParamEQ

Dry/Wet

High Freq High Gain High Q

Der P aramEQ-Effekt

Der ParamEQ-F ilter verfYgt Yber fYnf Reiter direkt unterhalb der grafischen Anzeig e. Jeder
Reiter kontrolli ert eines der f¥nf FrequenzbSnder innerhalb des Filters (Low Shelf, High Shelf
und drei "Peak"-Filter). Um ein Band zu bearbeiten, klick en Sie auf den entsprechenden Reiter
und passen die Bedienelemente an. Die blaue Linie zeigt Ihnen die gesamte Verlaufs kurv e
des EQs.

Die Bedi enelemente:

¥ Freq: Stelltdi e Grenzfrequenz des ausg  ew Shiten Bands ein.
Gain: Stellt di e VerstSrkung des entsprechenden EQ-Bands ein.

¥ Q: Stellt den "Q-Faktor" (FiltergYte) des ausgew Shiten Filters ein. Niedrig e
Einstellung en erzeug en eine breitbandig e Anhebung oder Absenkung, hShere
Einstellung en entsprechend schmalere und prSzisere "Boosts" und "Cuts".

0: Sie kSnnen den ParamEQ auch bearbeiten, indem Sie einen der Kreis-Symbole in der grafischen
Anzeig e anf assen und versch ieben. Mit dieser Methode k3nnen Sie die Filter-Cutoff-F requenz und den
VerstSrkungsgrad  einstellen. Den Q-W ert m Yssen Sie jedoch weiterh in mit dem entsprechenden  Regler
einstellen.
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8. SOFTW ARE LIZENZVEREINB ARUNG

Aufgrund  der Zahlung der Lizenzg ebYhr, die einen Teil des von lhnen bezah lten
Gesamtpreises  darstellt, gewShrt Ihnen (im Folgenden als "Lizenznehmer" bezeichnet)
Arturia als Lizenzg eber ein nicht aussch lie8liches Recht zur Nutzung dieser SOFTW ARE-
Kopie.

Diese Endbenutzer-Lizenzv ereinbarung  (AEULAO) ist eine rechtsw irksame Vereinbarung

zwischen lhnen (entw eder im eigenen Namen oder im Auftrag einer juristischen Person),
nachstehend manchmal age/lhnenO oder &EndbenutzerO genannt und Arturia  SA
(nachstehend  &ArturiaO) zur Gew Shrung einer Lizenz an Sie zur Verw endung der Softw are so
wie in dieser Vereinbarung festg esetzt unter den Bedingung en dieser Vereinbarung sowie
zur Verw endung der zusStzlichen (ob ligatorischen) von Arturia oder Dritten fYr zah lende
Kunden  erbrachten Dienstleistung en. Diese EULA nimmt - mit Ausnahme des
vorang estellten, in kursiv geschri ebenen vierten Absatzes ("Hinweis:...")- keinerlei Bezug auf
Ihren Kaufv ertrag, als Sie das Produkt (z.B.im Einzelhandel oder Yber das Internet) gekauft
haben.

Als Gegenleistung fYr die Zahlung einer Lizenzg ebYhr, die im Preis des von lhnen
erw orbenen Produkts enthalten ist, gew Shrt Ihnen Arturia das nicht-exklusiv e Recht, eine
Kopie der Pigments Softw are (im Folgenden "Softw are”) zu nutzen. Alle geistig en
Eigentumsrechte an der Softw are hSIt und behSlt Arturia. Arturia  erlaubt Ihnen den
Download, das Kopieren, die Installation und die Nutzung der Softw are nur unter den in
dieser Lizenzv ereinbarung aufg  efYhrten G eschSftsbedingung  en.

Die GeschSftsbedingung en, an die Sie sich als Endnutzer halten mYssen, um die Softw are
zu nutzen, sind im Folgenden aufg efYhrt. Sie stimmen den Bedingung en zu, indem Sie die
Softw are auf Ihrem Rechner installi eren. Lesen Sie die Lizenzv ereinbarung daher sorgf Sltig
und in Ihrer GSnze durch. Wenn Sie mit den Bedingung en nicht einverstanden sind, dYrfen
Sie di e Softw are nicht installi  eren.

Hinweis: Eventuell besteht bei Ablehnung der Lizenzv ereinbarung die M3glichk eit fYr Sie,
das neuw ertig e Produkt inklusiv e unversehrter Originalv erpackung und allem mitg elieferten
Zubehdr , sowie Drucksachen an den HSndler zurYckzug eben, bei dem Sie es gekauft
haben. Dies ist jedoch, abg esehen vom 14-tSgig en Widerrufsrecht bei Fernabsatzg eschSften
in der EU, ein freiw iliges Angebot des Handels. Bitte lesen Sie in den allg emeinen
GeschSftsbedingung  en des HSndlers, welche Optionen Ihnen offenstehen und setzen Sie
sich v or einer etw aig en R Yckgabe m it dem H Sndlerin V erbindung.

1. Eigentum an der Softw  are

Arturia  behSlt in jedem Falle das geistig e Eigentumsrecht an der gesamten Softw are,
unabhSngig davon, auf welcher Art DatentrSg er oder VYber welches Medium eine Kopie
der Softw are verbreitet wird. Die Lizenz, die Sie erw orben haben, gewéhrt Ihnen ein nicht-
exklusiv es Nutzungsrecht - di e Softw are selbstb leibt g eistig es Eig entum v on A rturia.

2. Lizenzg ew Shrung

Arturia  gewShrt nur lhnen eine nicht-exklusiv e Lizenz, die Softw are im Rahmen der
Lizenzbedingung en zu nutzen. Eine Weiterv erm ietung, das Ausleihen oder Erteilen einer
Unterlizenz sind w  eder dauerhaft noch v orYberg ehend erlaubt.

Sie dYrfen die Softw are nicht innerhalb eines Netzw erks betreiben, wenn dadurch die
MS&glichk eit besteht, dass mehrere Personen zur selben Zeit die Softw are nutzen. Die
Softw are dar fje weils nur auf einem C  omputer zur selben Z  eit g enutzt w erden.

Das Anleg en einer Sicherheits kopie der Softw are ist zu Archivzw ecken fYr den Eigenbedar f
zulSssig.

Sie haben bezog en auf die Softw are nicht mehr Rechte , als ausdrYcklich in der vorli egenden
Lizenzv ereinbarung  beschri eben. Arturia behSlt sich alle Rechte vor, auch wenn diese nicht
ausdrYcklich indi  eser Lizenzv ereinbarung erw  Shntw erden.
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3. Aktivi erung der Softw are

Das Produkt enthSlt zum Schutz gegen Raubk opien eine Produktaktivi erungsroutine . Die
Softw are dar f nur nach erfolgter Registri erung und Aktivi erung genutzt werden. FYr den
Registri erungs- und den ansch lie§enden Aktivi erungsprozess  wird ein Internetzugang

benstigt. Wenn Sie mit dieser Bedingung oder anderen in der vorliegenden
Lizenzv ereinbarung aufg efYhrten Bedingung en nicht einverstanden sind, so k3nnen Sie die
Softw are nicht nutzen.

In einem solchen Fall kann die unregistri erte Softw are innerhalb von 30 Tagen nach Kauf
zurYckg egeben w erden. Bei einer R Yckgabe besteht k ein A nspruch g emS§ = 11.

4. Su pport, U pgrades und U pdates nach P roduktregistration

Technische UnterstYtzung, Upgrades und Updates werden von Arturia nur fYr Endbenutzer
gewShrt, die Ihr Produkt in deren perssnlichem Kundenk onto registri ert haben. Support
erfolgt dabei stets nur fYr die aktuellste Softw areversion und, bis ein Jahr nach
Versffentlich ung dieser aktuellsten Version, fYr die vorherg ehende Version. Arturia behSlt es
sich vor, zu jeder Zeit €nderung en an Art und Umfang des Supports (telef. Hotline , E-Mail,
Forum im Internet etc.) und an Upgrades und Updates vorzunehmen, ohne speziell darauf
hinweisen zum Yssen.

Im Rahmen der Produktregistri erung m Yssen Sie der Speicherung einer Reihe pers$nlicher
Informationen  (Name , E-Mail-A dresse , Lizenzdaten) durch Arturia zustimmen. Sie erlauben
Arturia dam it auch, diese Daten an direkte Geschéﬁspartner von Arturia w eiterzuleiten,
insbesondere an ausg ew Shite Distributoren zum Zw eck e technischer UnterstYtzung und der
Berechtigungsv erifik ation fYr U pgrades.

5. Keine A uftrennung der Softw  arek omponenten

Die Softw are enthSlt eine Vielzah | an Dateien, die nur im unverSnderten Gesamtv erbund
die komplette FunktionalitSt der Softw are sicherstellen. Sie dYrfen die 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. ThertragungsheschrSnkung en

Sie dYrfen die Lizenz zur Nutzung der Softw are als Ganzes an eine andere Person bzw .
juristische  Person Ybertrag en, mit der Mag§gabe , dass (a) Sie der anderen Person (I) diese
Lizenzv ereinbarung und (II) das Produkt (gebundelte Hard- und Softw are inklusiv e aller
Kopien, Upgrades, Updates, Sicherheits kopien und vorherig er Versionen, die Sie zum
Upgrade oder Update auf die aktuelle Version berechtigt hatten) an die Person Yberg eben
und (b) gleichzeitg die Softw are vollstSndig von Ilhrem 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, die Sie zum Upgrade oder
Update auf die aktuelle Version berechtigt hatten, I$schen und (c) der Abtretungsempf Snger
die vorliegende Lizenzv ereinbarung akze ptiert und entsprechend die Produktregistri erung
und P roduktaktivi erung auf seinen Namen bei A rturia v ornimmt.

Die Lizenz zur Nutzung der Softw are, die als NFR (&Nicht fYr den Wiederv erk auf bestimmtO)
gekennzeichnetist, dar  fnichtv erk auft oder Ybertrag enw erden.

7. Upgrades und U pdates

Sie mVYssen im Besitz einer gYltig en Lizenz der vorherig en Version der Softw are sein, um
zum Upgrade oder Update der Softw are berechtigt zu sein. Es ist nicht m3glich, die Lizenz
an der vorherig en Version nach einem Update oder Upgrade der Softw are an eine andere
Person bzw . juristische Person weiterzug eben, da im Falle eines Upgrades oder einer
Aktualisi erung einer vorherig en Version die Lizenz zur Nutzung der vorherig en Version des
jeweilig en Produkts erlischt und durch die Lizenz zur Nutzung der neueren Version ersetzt
wird.

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

Arturia garanti ert, dass, sofern die Softw are auf einem mitverkauften DatentrSg er (DVD-
ROM oder USB-Stick) ausg eliefert wird, dieser DatentrSg er bei bestimm ungsg emS8em

Gebrauch binnen 30 Tagen nach Kauf im Fachhandel frei von Defekten in Material oder
Verarbeitung ist. |hr Kaufbeleg ist entscheidend fYr die Bestimm ung des Erw erbsdatums.

Nehmen Sie zur Garanti eab wicklung Kontakt zum deutschen Arturia-V ertri eb Tomeso auf,
wenn lhr DatentrSg er defekt ist und unter die eing eschrSnkte Garanti e fSlit. Ist der Defekt
auf einen von lhnen oder Dritten verursachten Unfallschaden, unsachg emS§e Handhabung

oder sonstig e Eingriffe und Modifizi erung zurYckzufYhren, so greift die eing eschrSnkte

Garanti e nicht.

Die Softw are selbst wird "so wie sie ist" ohne jegliche Garanti e zu FunktionalitSt oder
Performance bereitg  estellt.

9. HaftungsbeschrSnkung

Arturia haftet uneing eschrSnkt nur entsprechend der Gesetzesbestimm ungen fYr SchSden
des Lizenznehmers, die vorsStzlich oder grob fahrlSssig von Arturia oder seinen Vertretern
verursacht wurden. Das Gleiche gilt fYr Personenschaden und SchSden gemS§ dem
deutschen  Produkthaftungsg esetz oder vergleichbaren Gesetzen in anderen etw aig
geltenden G erichtsbark eiten.

Im thrig en ist die Haftung von Arturia fYr SchadenersatzansprYche Dgleich aus welchem
Rechtsgrund B nach Ma8gabe der folgenden Bedingung en begrenzt, sofern aus einer
ausdrYcklichen G aranti e von A rturia nichts anderes herv org eht:

I. FYr SchSden, die durch leichte FahriSssigk eit verursacht wurden, haftet Arturia nur
inso weit, als dass durch sie vertragliche Pflichten (Kardinalpflichten)  beeintrSchtigt w erden.
Kardinalpflichten  sind diejenig en vertraglichen  Verpflichtung en die erfYllt sein m Yssen, um
die ordnungsg emS8e ErfYllung des Vertrag es sicherzustellen und auf deren Einhaltung der
Nutzer vertrauen k3nnen muss. Insoweit Arturia hiernach fYr leichte FahriSssigk eit haftbar
ist, ist di e Haftbark eit A rturias auf di e Yblicherw eise v orhersehbaren SchSden begrenzt.

Il. Die Haftung von Arturia fYr Sch8den, die durch Daten verluste und/ oder durch leichte
FahrlSssigk eit verlorene Programme verursacht wurden, ist auf die Yblichen
Instandsetzungs kosten  begrenzt, die im Falle regelmS8ig er und ang emessener
Datensicherung und regelmS8ig en und ang emessenen Datensch utzes durch den
Lizenznehmer entstanden w Sren.

Ill. Die Bestimm ungen des oben stehenden Absatzes gelten entsprechend fYr die
Schadensbegrenzung  fYr verg ebliche Aufw endung en (o 284 des BYrgerlichen Gesetzbuchs
[BGB]).

Die vorstehenden H aftungsbeschrSnkung  en g elten auch fY¥rdi e Vertreter A rturias.
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