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Willkommen

Uber Hollywood Orchestral Percussion

Diese umfangreiche Bibliothek ist die Vierte in der sehr beliebten “Hollywood”-Reihe
von EastWest. Wie die drei vorherigen bislang veroffentlichten Bibliotheken, wurde
sie auf demselben hohen Qualitatslevel, wie man ihn von EastWest gewohnt ist,
aufgenommen, bearbeitet und produziert. Und wie ihre Vorganger wurde sie im
Studio 1 der EastWest Studios aufgenommen, was bei allen drei Bibliotheken dafur
sorgt, dass sie einen konsistenten Klang und Raumanteil haben.

Hollywood Orchestral Percussion wurde von Anfang an so entworfen, dass sie die
orchestralen Schlaginstrumentenbibliothek sein wiirde, zu den anderen Bibliotheken
der Hollywood-Reihe passt und den Klang eines traditionellen und grof3en Studioor-
chesters bietet. Die Bibliothek konzentriert sich ganz auf die wichtigsten perkussi-
ven Instrumente in so einem Orchester. Wenn Sie eine gréRere Auswahl von Per-
kussionsinstrumenten suchen, hat EastWest dafir andere Bibliotheken mit vielen
anderen Arten von Trommeln, Metall, Holz und ethnischen Klangen, die weniger
konventionelle Klange hinzufigen.

Studio 1in den EastWest Studios, wahrend der Vorbereitung der Aufnahmesessions.
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Produzent: Doug Rogers

Doug Rogers hat in der Musikbranche mehr als 30 Jahre Erfahrung und ist der
Empfanger von Uber 70 Industrieauszeichnungen, mehr als jeder andere Sound-
entwickler. Sein kompromissloser Anspruch an die Qualitat und innovative ldeen er-
laubten es, dass EastWest seit Uber 25 Jahren an der Spitze der Soundware-
Industrie steht. ,The Art of Digital Music“ ihn einen der ,56 Visionary Artists & Insi-
ders” im gleichnamigen Buch.

Er veroffentlichte 1988 seine allererste kommerzielle Schlagzeug-Sample-CD. Da-
nach folgte die mehrfach ausgezeichnete ,Bob Clearmountain Drums*“-Sample-
Kollektion. In den folgenden Jahren definierte er die Soundware-Industrie quasi
neu. EastWest brachte in den friihen 90gern Loop-Sample-Bibliotheken auf den
Markt, kurz darauf folgten die ersten Midi-Loops (Dance/Industrial). Er gab die erste
Sample-Bibliothek heraus, die mehrfache Dynamiken enthielt, gefolgt von der ers-
ten Sample-Bibliothek, die direkt von der Festplatte abgespielt wurde, eine Innova-
tion, die zu der heute vorhandenen detaillierten Kollektion fuhrte.

Seine jungste Produktion ist das Symphonic Orchestra (ausgezeichnet vom Key-
board Magazin ,Key Buy Award®, EQ Magazine ,Exceptional Quality Award®, Com-
puter Music Magazine ,Performance Award“, Sound On Sound “Readers Award”
(zweimal) und von G.A.N.G. [Game Audio Network Guild] ,Best Sound Library
Award®) und Symphonic Choirs (ausgezeichnet vom Electronic Musician ,2006 Edi-
tor's Choice Award“, G.A.N.G. ,Best Sound Library Award“ und vom Keyboard
Magazine “Key Buy Award”). Zu seinen weiteren Produktionen gehéren East-
West/Quantum Leap Pianos, die detailliertesten virtuellen Klaviere, die jemals pro-
duziert wurden, Fab Four, inspiriert durch den Klang der Beatles (Fab Four und The
Dark Side wurden beide M.l.P.A.Gewinner durch 100 internationalen Musikmagazi-
ne ausgezeichnet). Hollywood Strings, Hollywood Brass, Hollywood Orchestral
Woodwinds, Hollywood Orchestral Percussion, ProDrummer 1, Koproduziert mit
Mark ,Spike“ Stent, ProDrummer 2, koproduziert mit Joe Chiccarelli und Ghostwri-
ter, koproduziert mit Steven Wilson. Seit Uber 17 Jahre besteht eine Partnerschaft
mit den Produzenten/Komponisten Nick Phoenix und Quantum Leap, eine Tochter-
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gesellschaft von EastWest, die qualitative hochwertige, kompromisslose virtuelle In-
strumente produziert. EastWest/Quantum Leap virtuelle Instrumente gelten als die
besten verfiigbaren und sind taglich bei dem Who is Who der Branche im Einsatz.
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Produzent: Nick Phoenix

Nick komponiert seit 1994 Filmtrailer. Bis heute hat er die Musik fur tber 1000 Wer-
bekampagnen und Filmmusiken geschrieben oder lizensiert. “Star Trek,” “Tron,”
“Twilight,” “2012,” “WALL-E,” “Harry Potter 6,” “Inkheart,” “Tales Of Despereaux,”
“300,” “A Christmas Carol,” “Watchmen,” “Angels and Demons,” “Night at the Muse-
um,” and “Young Victoria”, “Avatar”, “The Fighter”, “Cars 2”, “Hanna”, “Inception und
“Harry Potter und die Heiligtimer des Todes” sind nur ein paar Beispiele. 2006
grindeten Nick und Thomas Bergersen ,Two Steps From Hell“

www.twostepsfromhell.com

Sein Weg als Komponist hat Nick inspiriert, seine eigenen Klange und Samples
aufzunehmen und zu programmieren. In einer 17-jahrige Partnerschaft mit Doug
Rogers und EastWest haben preisgekronte Softwaretitel wie die Hollywood Serie,
Stormdrum 1, 2 und 3, Symphonic Orchestra, Symphonic Choirs, Silk, RA, Voices
of Passion, Ministry of Rock 2, Gypsy, Quantum Leap Pianos, Goliath und viele an-
dere das Licht der Welt erblickt.
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Produzent: Thomas Bergersen

Thomas Bergersen hat einen Masterabschluss in Komposition und Orchestrierung
und hat in seiner Eigenschatft als Komponist, Orchestrator oder Arrangeur an vielen
Hollywoodproduktionen mitgearbeitet.

Er grundete 2006 zusammen mit Nick Phoenix Two Steps From Hell
(www.twostepsfromhell.com) und sie haben seitdem unz&hlige Musiken fur Filmtrai-
ler geschrieben. “Star Trek,” “Harry Potter 6,” “Tales of Despereaux,” “The Dark
Knight,” “Valkyrie,” “The Hulk,” “Rendition,” “Spider-Man 3,” “Golden Compass.”
“The Assassination of Jesse James,” “Pirates of the Caribbean 3,” “Babel,” “Hit-
man,” “I Am Legend,” “300,” “No Country For Old Men,” “Harry Potter 5,” “The Brave
One,” “Wall-E,” “Blood Diamond,” “Speed Racer,” and “Night at the Museum” sind
ein paar Beispiele aus jungster Zeit.

Thomas ist aul3erdem ein Trompeter und hat bei gro3en TV-Produktionen inklusive
NBC News mitgespielt. In seinem Streben nach dem ultimativen Realismus der
Samples, hat er eine groRe Anzahl von orchestralen Sample-Bibliotheken fir den
eigenen Gebrauch erstellt. Mit Hollywood Strings wurde es Zeit, sich mit dem erfah-
renen Produzenten Doug Rogers und Nick Phoenix zusammenzutun, um sein Wis-
sen mit dem Rest der Welt zu teilen. Und diese Zusammenarbeit wurde mit Holly-
wood Brass fortgefuhrt.

Thomas Studio ist in Santa Monica, Kalifornien beheimatet.

www.thomasbergersen.com


http://www.twostepsfromhell.com/
http://www.thomasbergersen.com/

Tontechniker: Shawn Murphy

Shawn Murphy ist ein Tontechniker, der den Academy Award, C.A.S. (Cinema Au-
dio Society), BAFTA und Emmy gewann. Er nahm auf und mischte mehr als 300
Feature-Filme, darunter: “Indiana Jones and the Kingdom of the Crystal Skull,” “Star
Wars: The Phantom Menace,” “Star Wars: Episode Il - Attack of the Clones,” “Star
Wars: Episode Ill - Revenge of the Sith,” “Star Wars: A Musical Journey,” “Jurassic
Park,” “Jurassic Park, The Lost World,” “Harry Potter and the Prisoner of Azkaban,”
“Titanic,” “The Curious Case of Benjamin Button,” “The Bourne Ultimatum,” “Minori-
ty Report,” “Saving Private Ryan,” “Munich,” “The Passion of the Christ” (score mix),
“X-Men: The Last Stand,” “Memoirs of a Geisha,” “Ice Age 2,” and “Ice Age 3.”

Hollywood Strings ist das erste virtuelle Instrument, das er mit entwickelt. Und seine
Arbeit ging mit EastWest/Quantum Leap und Hollywood Brass weiter.
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Wie man dieses und andere Handbilicher benutzt

Alle Dokumentationen fir das EastWest PLAY Advanced Sample System und sei-
nen Bibliotheken werden als Adobe Acrobat Dateien ausgeliefert, sogenannte
PDFs. Diese Dateien kdnnen am Bildschirm gelesen werden oder auf Papier aus-
gedruckt werden.

Jedes Mal, wenn Sie eine der PLAY Systembibliotheken installieren, werden zwei

Handbucher auf Ihren Rechner kopiert:

e Das Handbuch, welches das gesamte PLAY-System beschreibt. Dieses ist
das grofRere der beiden Handbicher. Es beschreibt, wie man das System in-
stalliert und beleuchtet alle Aspekte der Software, die fur alle Bibliotheken zu-
treffen.

e Das bibliotheksspezifische Handbuch, so wie dieses, welches Sie gerade le-
sen. Dieses kleinere Dokument beschreibt die Aspekte, die sich von den ande-
ren Bibliotheken unterscheiden, wie zum Beispiel die Liste der beinhaltenden
Instrumente und Artikulationen.

Die Adobe Acrobat Besonderheiten nutzen

Durch Offnen der Lesezeichen auf der linken Seite des Adobe Acrobat Readers
kann der Anwender direkt zu den einzelnen Themen des Dokumentes springen.
Bedenken Sie aber, dass éltere Versionen des Acrobat Readers nicht alle Funk-
tionen unterstitzen. Der aktuellste Acrobat Reader kann von der Adobe Webseite
umsonst heruntergeladen werden. (Als Beispiel flr einen sogenannten Hyperlink,
kénnen Sie hier klicken, um direkt auf die Adobe Webseite zu gelangen.)

Wahrend Sie dieses oder andere Handbticher auf dem Bildschirm lesen, kénnen
Sie die Seite vergroRern, um mehr Details der Grafiken zu sehen oder die Seite
verkleinern, um mehr von einer Seite auf dem Bildschirm zu sehen. Wenn eine Gra-
fik der Benutzeroberflache oder ein Diagramm unscharf oder unleserlich aussieht,
sollten Sie mit den Mitteln des Acrobat Readers die Grafik oder das Diagramm ver-
grofern.

Wichtiger Hinweis:

Wenn Sie einen Rechner oder Tablet mit einem Touchscreen haben, haben Sie
vielleicht eine vorinstallierte Version des Adobe Readers, der mit Touch umgehen
kann. Manchmal verhalten sich diese Touch-fahigen Versionen nicht wie das offizi-
elle Adobe Produkt. Wenn Sie Probleme mit der Navigation durch dieses Dokument
haben, sollten Sie den freien Adobe Reader von der adobe.com Webseite herunter-
laden. (es ist OK beide Versionen gleichzeitig installiert zu haben.)

Das Hauptnavigationsdokument

Da das EastWest PLAY System eine Kollektion von Komponenten ist, jedes mit sei-
nem eigenen Handbuch, gibt es das Hauptnavigationsdokument (HND), um dem
Anwender ein rasches Wechseln zwischen den einzelnen PDFs am Bildschirm zu
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erlauben. Dieses HND ist ein einseitiges Dokument mit Hyperlinks zu dem PLAY
System Handbuch und allen Handbichern der einzelnen Bibliotheken. Hyperlinks
zu dem HND sind in der Titelseite jedes Kapitels in jedem Handbuch zu finden. Von
dort aus konnen Sie jedes Handbuch der Kollektion 6ffnen.

Wenn Sie zum Beispiel gerade irgendetwas in dieser Dokumentation fur Hollywood
Orchestral Percussion Bibliothek lesen und Sie mussen das Handbuch fir das
PLAY System ebenfalls 6ffnen, so brauchen Sie nur zur Titelseite eines Kapitels zu
gehen und dort den Link ,Klicken Sie hier, um das Hauptnavigationsdokument zu
offnen” klicken. Dies 6ffnet das HND in einem neuen Fenster auf dem Bildschirm. In
diesem Dokument klicken Sie dann das Symbol fir das PLAY System und das
Handbuch 6ffnet sich anstelle des HNDs. Sie haben jetzt beide Handbiicher in se-
paraten Fenstern gedffnet, sowohl Hollywood Orchestra Percussion, als auch das
PLAY System Handbuch.

Separate Gold und Diamond Handbucher

Das virtuelle Instrument Hollywood Orchestral Percussion ist in zwei verschiedenen
Versionen erhaltlich: Gold und Diamond. Jede Version hat ein leicht unterschiedli-
ches Handbuch, daher ist es wichtig, dass Sie das richtige Handbuch zur jeweiligen
Version haben. Dies ist das Handbuch fur die Diamond Edition. Wenn Sie das fal-
sche Handbuch haben, wenden Sie sich bitte an den technischen Support von
EastWest.

Online Dokumentation und andere Hilfsquellen

Fur die aktuellsten Informationen besuchen Sie bitte die Supportseiten auf der

EastWest-Webseite. Dort finden sie folgendes:

e Informationen, die erst nach der Erstellung des Handbuches zu Verfiigung
standen

e FAQ-Seiten, die eventuell Antworten auf Ihre Fragen beinhalten

e Vorschlage von EastWest und anderen Anwendern des EastWest PLAY Sys-
tems

¢ Neuigkeiten Uber kommende Versionen

Die Adresse ist

http://support.soundsonline.com

Sie kbnnen aulR3erdem die EastWest Online Foren besuchen. Dort kbnnen Sie Kom-
mentare und Fragen von anderen Anwendern lesen und auch eigene Fragen und
Kommentare einstellen. Die vielen Besucher der Foren sind eine gute Quelle fur
hilfreiche Informationen Uber sowohl technische als auch musikalische Aspekte die-
ser Software.

Die Adresse der Foren ist:

http://www.soundsonline-forums.com
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Wenn Sie das Forum besuchen, um Support von EastWest zu bekommen (ohne di-
rekt zu der oben genannten Support-Seiten zu gehen), dann stellen Sie sicher, dass

Sie die Support-Anforderung in das Support-Forum stellen und nicht in das ,Gene-
ral Discussion“ Forum.
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Hollywood Orchestral Percussion, eine Ubersicht

Die Percussions der Hollywood Orchestral Reihe
Dieses virtuelle EastWest Instrument enthalt eine Auswahl von Perkussionsinstru-
menten, die man sowohl in traditionellen wie auch in modernen Orchestern hort. Die
enthaltenen Instrumente fallen in vier Kategorien:

e Becken

e Trommeln
e Metall

e Holz

Zusammen bilden diese Instrumente eine grofRe Batterie von Schlaginstrumenten
fur viele verschiedene Arten der Orchestrierung. Siehe die Tabelle auf Seite 33 fur
weitere Einzelheiten Uber die einzelnen Instrumente.

Die Instrumente wurden mit einer Vielzahl von Artikulationen aufgenommen. Die
Unterschiede beinhalten Schlage mit der linken und rechten Hand, einer Vielzahl
von Schlageln und Treffer auf verschiedene Teile des Instrumentes, um einen un-
verwechselbaren Klang zu bekommen (z.B. Randschlage, Schlage am Rand und
mittige Schlage). Und auch verschiedene Techniken wie Flams und Wirbel sind gut
vertreten.

Diese Instrumente kdnnen auch einzeln verwendet werden oder sie kdnnen zu ei-

nem groReren Orchesterrahmen mit den anderen Mitgliedern der EastWest Holly-

wood Serien verwendet werden: Hollywood Strings, Hollywood Brass und Holly-

wood Orchestral Woodwinds. Alle diese Mitglieder der EastWest Hollywood Serie

wurden entwickelt, um zusammenzuarbeiten und einen homogenen orchestralen

Klang zu schaffen:

e Sie wurden alle im selben Studio aufgenommen.

e Sie wurden mit denselben Mikrofonen an den gleichen Positionen im Aufnah-
meraum aufgenommen.

e Sie wurden alle vom Toningenieur Shawn Murphy betreut.

e Sie wurden von den Produzenten Doug Rogers, Nick Phoenix und Thomas
Bergersen produziert.

¢ Sie wurden mit denselben Techniken und derselben Software bearbeitet.

Auch wenn sie als separate Produkte verkauft werden und im Laufe von funf Jahren
veroffentlicht wurden, bilden sie eine Plattform fir die Orchestrierung und musikali-
sche Realisation.
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Vergleich der Diamond und Gold Editionen

Die Gold Edition ist im Grof3en und Ganzen ein Auszug der Diamond Edition. Sie ist
fur diejenigen gedacht, die einen kleineren oder weniger leistungsstarken Rechner
besitzen und fur diejenigen, die die meisten Eigenschaften und Leistungen der Di-
amond Edition zu einem kleineren Preis nutzen wollen. Hier sind die Unterschiede:

Bit Tiefe: Die Samples in der Diamond Edition sind 24-bit; die in der Gold Editi-
on sind 16-bit.

Auslieferung: Die Diamond Edition wird auf einer Festplatte ausgeliefert; Die
Gold Edition kann heruntergeladen werden oder der Anwender kann die CCC
Gold ,Sound Data Hard Drive“ erwerben (http://www.soundsonline.com/CCC-
Gold-HD), die nur die Klangdaten enthalt und dann die Produktlizenz Online
kaufen.

Mikrofon Positionen: Die Diamond Edition enthalt die Samples von 5 unab-
hangigen Mikrofonpositionen, die zusammengemischt werden kdnnen, um
groRtmogliche Kontrolle tiber den Raum und den Klang zu bekommen; die Gold
Edition enthalt nur eine einzelne Mikrofonposition.

Die Liste der Artikulationen der beiden Bibliotheken ist identisch.

Was ist dabel

Die Hollywood Orchestral Percussion Bibliothek (Diamond Edition), die sie gekauft
haben, enthéalt folgendes:

Ein komplettes Set Sample-basierender Instrumente, wie es spater im Hand-
buch noch néher beschrieben wird

Ungefahr 75 Gigabytes von 24-bit, 44,1 kHz Samples

Die EastWest PLAY 4 Advanced Sample Engine. (Beachten Sie bitte, dass
PLAY 4 bendtigt wird. Friihere Versionen werden von dieser Bibliothek nicht un-
terstitzt.)

Der eindeutige Autorisationskode, welcher die Lizenz darstellt, die Sie gekauft
haben

Handbicher im Adobe Acrobat Format fur sowohl das EastWest PLAY 4 Sys-
tem, als auch das virtuelle Instrument Hollywood Orchestral Percussion

Ein Installationsprogramm, um die Bibliothek, die Software und die Dokumen-
tation auf Inrem Rechner zu installieren

Ein Autorisationsassistenten, um die Lizenz in die Online-Datenbank einzu-
tragen

Ein bendtigtes Teil, welches nicht dabei ist, ist der iLok Sicherheitsschlissel. Wenn
Sie bereits einen von einem vorherigen Kauf besitzen, kdnnen Sie diesen benutzen.
Ansonsten mussen Sie sich noch einen besorgen. Sie kdnnen diesen von vielen
Handlern, die auch EastWest Produkte verkaufen, erwerben oder Sie kénnen ihn
auch Online auf www.amazon.de kaufen.
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Hardware-Voraussetzungen

Im Handbuch des PLAY Systems finden Sie eine komplette Liste der Hardware-
und Softwarevoraussetzungen, um das PLAY System zu installieren und auszu-
fuhren.

Da die Gro3e und die Komplexitat vieler Instrumente in Hollywood Orchestra hoher

ist, als in anderen PLAY Bibliotheken, bendtigen sie wahrscheinlich ein leistungsfa-

higeres System, als es fur die anderen Bibliotheken empfohlen wird.

¢ Intel oder AMD Quad-Core Prozessor, oder besser, mit mindestens 2,66 GHz

e 8 GB oder mehr Hauptspeicher

e Ein 64-bit Betriebssystem und ein 64-bit Sequenzer wenn PLAY 4 als Plug-In
lauft

Beachten Sie bitte, dass dies ein empfohlenes System ist und es leistungsfahiger

ist, als das Minimum dessen, was erforderlich ist.

Solid State Laufwerke

Es besteht kein Zweifel daran, dass SSDs eine Revolution fir die Speicherung und
das Abspielen von Samples darstellen. Wéahrend sie derzeit noch teurer sind als
herkdbmmliche Festplatten, so sind die Such und Zugriffszeiten quasi sofort, was
bedeutet, dass Sie grol3ere Projekte erstellen kbnnen oder kleinere Latenzen ohne
Umwege nutzen kénnen, ohne Stérungen am Audioausgang zu bekommen. Wenn
Sie mehrere Produkte der EastWest Hollywood Serie einsetzen, kbnnen SSDs die
einzige Mdglichkeit sein (kleinere Instrumente sind fur andere Anwender vorhan-
den) und die Anzahl der Mikrofonpositionen, auf die gleichzeitig zugegriffen werden
kénnen, kénnen unter Umstanden auch von SSDs abhangig sein. Die Installation
von 2 oder mehr kleineren SSDs mit echtem Hardware RAID O bringt die beste
Leistung. Professionellen Anwendern empfehlen wir Systemspezialisten hinzuzu-
ziehen, um die beste Leistung zu erreichen.

EastWest hat umfangreiche Tests mit PLAY 4 und SSDs vorgenommen und waren
in der Lage, Samples und Instrumente mit Gber 700 gleichzeitigen Stimmen ohne
Knacksen, Klicken oder anderen Artefakten, die entstehen, wenn die gleiche Se-
guenz von einer herkdbmmlichen Festplatte abgespielt wird, wiederzugeben.

Dieser Unterschied zeigt, dass es nicht die PLAY 4 Software ist, die den Flaschen-
hals bei dem Datenstrom darstellt. Es ist die ,Suchzeit, die bendtigt wird, um die
vielen Hundert Samples zu lokalisieren, die bei einer herkbmmlichen Festplatte alle
auf einmal zur CPU Ubertragen werden mussen. Komponisten und Orchestratoren,
die solche grof3en Projekte mit dieser Art der Instrumente erstellen wollen, um mehr
Realismus durch komplexe Uberblendungen zu erreichen, konnen solche SSD (zu-
sammen mit mehr als 8GB Hauptspeicher) helfen.
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Voraussetzungen fir den Sample Speicher
Der verfiigbare Speicherplatz auf der Festplatte, der fur die Installation der Holly-

wood Orchestral Percussion (Diamond Edition) erforderlich ist, liegt bei etwa 75 GB
(Gigabytes).
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Die Benutzeroberflache
der Orchestral Percussion

Jede Bibliothek zeigt seine eigene Benutzeroberflache, wenn das ausgewahlte In-
strument in der oberen rechten Ecke in der Combobox ausgewahlt wurde (siehe un-
ten).

Ein Grof3teil der Benutzeroberflache ist bei allen PLAY-System Bibliotheken iden-
tisch und die gemeinsam verwendeten Regler sind im PLAY Systemhandbuch be-
schrieben. Die Hollywood Orchestral Percussion spezifischen Regler und Einstel-
lungsmoglichkeiten, die nachfolgend in diesem Kapitel beschrieben werden, sind
auf der nachsten Seite aufgefuihrt. Wenn Sie einen Regler hier nicht aufgefiihrt se-
hen, dann sehen Sie bitte im PLAY System Handbuch nach. Das ist das andere
Handbuch, das wahrend der Installation auf Ihre Festplatte kopiert wurde.
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‘ HOLLYWOOD ORCHESTRAL PERCUSSION

Die Regler, die in diesem Handbuch (und nicht im PLAY 4 System Handbuch) be-
schrieben sind:

e Performance (2 Knopfe)

e Round Robin Reset

e Stereo Double

e Der Master-Knopf und Pre-Delay Regler bei den Halleinstellungen

e Die grafische Darstellung der Hullkurve

Performance

Es sind zwei Knopfe in der Perfor-
mance-Gruppe zusammengefasst.

PERFORMANCE

[ rounorosinReser | [ repemimionsin )
Ein Knopf schaltet ein Skript ein oder [
aus, das ,Repetition Sim“ heil3t, wobei
»oim“ fur Simulation steht. Der andere Knopf setzt den Round Robin Zahler zurlck,
so dass alle Instrumente mit dem ersten Sample der Kollektion beginnen. Beide
Knopfe werden unten detailliert beschrieben.

Repetition Sim Knopf

Repetition, in diesem Kontext, bezieht sich hier darauf, eine einzelne Note mehr als
einmal, ohne andere Noten dazwischen, in derselben Phrase abzuspielen. Wenn
Sie diesen Knopf einschalten, werden wiederholte Noten ein wenig unterschiedlich
klingen, um den Effekt einer mechanischen Wiederholung zu vermeiden. Lesen Sie
ab der Seite 23 eine vollstandigere Beschreibung tber das Repetition-Skript und
wie Sie dieses Feature anwenden kdnnen.

Round Robin Reset Knopf

Eine Round Robin Artikulation ist eine, in der mehrere verschiedene Samples auf-
genommen wurden, die in allen Parametern wie Lautstarke, Anschlagstéarke und so
weiter im Gro3en und Ganzen identisch sind. Die PLAY Engine weifl3, wie zwischen
zwei oder mehreren Samples wahrend des Abspielens gewechselt werden muss.
Das Ziel ist es, den sogenannten ,Maschinengewehreffekt* zu vermeiden. Dieser
Effekt entsteht immer dann, wenn dieselbe aufgenommene Note immer wieder me-
chanisch nacheinander abgespielt wird.

Eine Artikulation mit ,RR" in ihrem Namen nutzt die Round Robin Technik. Die mit
einem ,x3° ,x4“ oder ahnlichem im Namen, nutzen 3, 4 oder mehr unterschiedliche
Samples fir jede Note. Oder sehen Sie fiur dieses Instrument in der dritten Spalte
der Instrumententabelle nach, wenn dieses Spalte einen anderen Wert als 1 enthalt,
ist es ein Round Robin Instrument.

—  Es gibt ein prinzipielles Problem mit der Round Robin Technologie
und einen Weg, um dieses Problem zu lésen. Das ist der Round
Robin Reset Knopf. Die PLAY Engine erinnert sich daran, welches
Sample als nachstes gespielt werden soll. Wenn zum Beispiel ein
Round Robin Instrument aus zwei Samples, A und B, besteht und das Musikstiick
21
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‘ HOLLYWOOD ORCHESTRAL PERCUSSION

spielt dieses Sample 7-mal, dann spielt die PLAY Engine AB AB A B A. Wenn das
Musiksttick dann wieder von vorne abgespielt wird, wird als erstes das Sample B zu
horen sein, weil es als nachstes an der Reihe ist. Das zweite Abspielen des Musik-
stuckes wird etwas anders klingen. Dadurch, dass es mdglich ist, alle Round Robin
Artikulationen zuriickzusetzen, erreicht man eine konsistente Wiedergabe.

Sie kdnnen jederzeit bei Bedarf den Knopf zum Zurticksetzen der Round Robin Ar-
tikulationen nutzen. Oder Sie nutzen eine frei auswahlbare MIDI-Note oder einen
MIDI-Kontroller, um es Instrument fir Instrument zurtickzusetzen. Nutzen Sie dafur
Ihr MIDI-Keyboard oder nehmen Sie die aufgenommenen Daten Ihres Sequenzers
dafur. Sehen Sie dafir in der Beschreibung des Einstellungsdialoges nach.

Stereo Double Regler

Dieser Regler mit seinen drei Kndpfen gibt dem Anwender STEREO DOUBLE
die Option, exklusiv nur das linke oder rechte Stereosignal E] @ .
zu nutzen, wenn ,Stereo” als Kanalquelle ausgewahlt
wurde. Bei allen anderen Einstellungen hat dieser Regler
keine Funktion.

Der Regler lasst den Anwender bestimmen, wie weit das Signal gespreizt wird und
wie weit entfernt die Horerperspektive der Stereokanale sein wird. Eine Einstellung
von 0% bringt beide Kanéle in der Mitte zusammen (auf3er wenn der Panorama-
knopf eine andere Position vorgibt) und entspricht der Einstellung, als wenn der
On/Off-Knopf ausgeschaltet wird. Eine Einstellung von 100% zieht das Signal am
weitesten auseinander. Wahlen sie das linke oder das rechte Signal mit den ent-
sprechenden Knoépfen neben dem Regler.

Der Master-Knopf und Pre-Delay in der Reverb-Gruppe

Die allgemeinen Einstellungen in der Reverb-Gruppe sind im PLAY System-Hand-
buch beschrieben, aber die Benutzeroberflache der Hollywood Orchestral Percussi-
on enthalt zwei Besonderheiten, die nicht in allen PLAY Bibliotheken vorhanden
sind:

Der Master-Knopf

Wenn dieser Knopf gedrickt wird und das On-Licht angeht, wird der Hall fir alle In-
strument in_dieser Instanz von PLAY eingeschaltet, auch fur Instrumente von ande-
ren Bibliotheken, die den Master-Knopf nicht besitzen.

Wenn der Master-Knopf bereits in einem anderen In- REVERE
strument in dieser Instanz von PLAY eingeschaltet ist
und der Master-Knopf wird in einem neuen Instrument
gedrickt, dann werden die Einstellungen in der Benut-
zeroberflache des neuen Instruments fur alle anderen In-
strument in dieser PLAY-Instanz tbernommen.

=)
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‘ HOLLYWOOD ORCHESTRAL PERCUSSION

Die Ausfuhrung eines hochqualitativen Halls kann sehr CPU-belastend sein und
das ist der Grund, dass derselbe Hall fur alle Instrument einer Audiospur genutzt
wird. Das Einschalten des Master-Knopfes, erlaubt es Ihnen eine einzelne Instanz
des Hallprozessors zu nutzen und der Effekt wird dann auf mehrere Instrumente
angewendet.

Turning on "Master will make all other instruments in this instance share this reverb,
other send effects, and settings. This is designed to conserve DSP resources and
therefore tax your CPU less overall. Mote that the volume and pan of the "Master'

Instrument will also affect the overall reverb return signal when used in this manner.

[ Close

Wenn Sie den Master-Knopf driicken, zeigt PLAY einen Warnhinweis, wie hier
oben, an, um Sie daran zu erinnern, dass die Reverb-Einstellungen jetzt fur alle In-
strumente dieser Instanz gelten.

Der Pre-Delay-Knopf

Eine Erh6hung dieses Wertes bewirkt, dass der Hall nicht auf den Anfang der
Samples wirkt. Diese Besonderheit erlaubt es lhnen, den Klang jedes Anschlages
unbeeinflusst zu lassen, wahrend der Rest der Note von dem Hall profitiert.

Die grafische Darstellung der Hullkurve

ENVELOPE Die Hdullkurvenregler sind im  PLAY-
Handbuch beschrieben, weil sie bei jeder
PLAY Bibliothek zu finden sind. Nur einige
Bibliotheken zeigen auch die grafische Uber-
sicht an (so wie hier zu sehen), insofern ist
sie auch nur in diesen Handbichern be-
schrieben.

Beachten Sie bitte, dass das Bild der kom-
pletten Lange aller Phasen der Hullkurve
entspricht. Wenn Sie also einen Part in der
Hullkurve andern, zum Beispiel Decay, sehen Sie, wie sich die Lange der anderen
Komponenten, Attack und Release, andert, weil ihre Phasen langer oder kirzer
werden. Dieses Verhalten ist so erwartet.

Die Browser-Ansicht

Der Browser verhalt sich in allen PLAY-System Bibliotheken identisch. Lesen Sie
bitte im PLAY-System Handbuch nach, wie diese Ansicht bedient wird.

Repetition Sim Skript
Wahrend die andern drei Bibliotheken der Hollywood Orchestra Serie 3 einstellbare
Skripte besitzen, hat die Hollywood Orchestral Percussion Bibliothek nur einen: das
Repetition Sim Skript. Das Skript andert die Qualitat der Noten, wenn eine einzelne
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Note mehrmals schnell hintereinander gespielt wird. Obwohl &ahnlich, was mit
Round Robin erzielt wird, kann dieser Effekt auf jede Artikulation angewendet wer-
den und nicht nur auf die mit Round Robin.

Damit ein Skript aktiv die Noten eines Instrumentes beein-
flussen kann, muss das Skript in der Benutzeroberflache ein-
geschaltet sein. Das Bild rechts zeigt ein aktiviertes Repetiti-

REPETITION SIM
on-Skript. Dartber hinaus muss der entsprechende Midi Con-
trol Code eingeschaltet werden (d.h. im Bereich von 64 bis
127). Dieses Skript verwendet den Midi Control Code 69 (CC 69).

Wenn aufeinanderfolgende Noten derselben Tonhthe gespielt werden und immer

dasselbe Sample abgespielt wird, klingt das sehr mechanisch. Das wird der ,Ma-

schinengewehreffekt* genannt. Das Repetition-Skript |6st dieses Problem. Fir jede

Stimmendatei benutzt das Skript eine oder mehrere zuféllig ausgewahlte Optionen,

um den Klang bei jeder Wiederholung ein bisschen zu variieren:

e Es wird eine benachbarte Note genommen (zum Beispiel einen Halbton hdher
oder tiefer) und auf die richtige Tonhohe gestimmt.

e Starten der Note einen kleines bisschen spater oder friilher wie angegeben.

¢ Die Note ein kleines bisschen nach oben oder unten verstimmen (Hundertstel
eines Halbtones)

Diese Variabilitat gibt dem Klang einen mehr menschlichen weniger roboterhaften

Klang. Denn welcher menschlicher Musiker spielt jede Note in exakt derselben

Tonhohe und exakt in der notierten Zeit?

Die Produzenten haben festgelegt, welche der drei Einstellungen fur jede Artikulati-
on das Beste ist — und wie viel Variabilitat erlaubt ist — um ein moglichst realisti-
sches Verhalten zu erreichen. Einige Patches nutzen alle 3 Einstellungen zuféllig,
wahrend andere nur eine oder zwei von ihnen nutzen.

Beachten Sie bitte, dass die Repetitionskripte nicht das Aquivalent eines Round
Robin Reset-Knopfes haben, um sicherzustellen, dass immer der gleiche Klang zu
jedem Zeitpunkt gespielt wird, wenn die gleiche Spur als Audio ausgegeben wird.
Die Zufélligkeit des Ergebnisses ist Absicht. Sie missen entscheiden, wie wichtig
Ihnen die exakte Wiederholung ist, wenn Sie entweder einen Round Robin Patch
wéhlen oder das Repetition Skript.

Die Artikulationsanzeige und KeySwitches

Im Zentrum der Player-Anzeige finde Sie eine
Liste der im aktuellen Fenster verfligbaren Arti-
kulationen. Meistens ist diese Liste kurz und W=l @aan SuS
enthalt nur eine Artikulation des Instrumentes M@ @eun
und vielleicht noch den Ausklang in einer sepa-
raten Zeile. Das Bild rechts zeigt die Anzeige
fur ein Legato Slur Instrument.

Release

M ™ @BUD legato siur vib
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Die Checkboxen auf der linken Seite der Anzeige erlauben es lhnen, jede Artikulati-
on zu deaktivieren (Ausschalten wahrend die Samples aber geladen bleiben) oder
unabhangig davon, die Samples aus dem Hauptspeicher zu entladen. Der kleine
Knopf in der dritten Spalte erlaubt es Ihnen, jede Artikulation in der Lautstarke ein-
zustellen, ohne die Lautstéarke der anderen zu beeinflussen.
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Instrumente, Artikulationen und Keyswitches

Die Hollywood Orchestral Percussion Bibliothek enthalt eine Vielzahl von Instru-
menten die typisch fur Filmmusik sind — und, natirlich, kdnnen sie auch fur jede an-
dere Art von Musik verwendet werden. Und sie passt auch gut zu den anderen vir-
tuellen Instrumenten von EastWest, nehmen Sie doch einfach die Streicher, Gitar-
ren, ethischen Instrumente, Stimmen und was immer lhnen einfallt. Diese Bibliothek
und alle anderen Bibliotheken der EastWest ,Hollywood“ Reihe arbeiten sehr gut
zusammen. Sie enthalten die gleichen Mikrofonpositionen und andere Funktionen,
die dabei helfen einen homogenen Klang zu erschaffen.

Um die Tabellen in diesem Kapitel besser zu verstehen, ist die Bibliothek in vier In-
strumentengruppen aufgeteilt worden, basierend auf der Klangerzeugung. Hier sind
einige Beispiele:

e Becken
> Tam Tams
> Beckenschlage
> Beckenwirbel
e Trommeln
> Konzerttrommeln
> Feldtrommeln
> Snares
> Basstrommeln
> Pauken
e Metall
Zimbeln
> Glockenspiel und Glocken
> Triangel
> Vibraphone
e Holz
> Kastagnetten
> Celesta
> Marimba
>
>

\Y

Holzblocke
Xylophon

Alle diese Instrumente mit ihren verschiedenen Artikulationen sind in den folgenden
vier Tabellen aufgelistet. Vielleicht méchten Sie sich diese Tabellen als Referenz
ausdrucken.

Zusatzlich gibt es “Combo Kits”, die eine Vielzahl dieser Kldnge in einer einzelnen
.ewi-Datei zusammenfassen.
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Die Tabelle der Instrumente

Der Klang jedes Instrumentes wird in der Form von einem oder mehreren Instru-
mentendateien (mit der Dateierweiterung .ewi im Browser) bereitgestellt, oft auch
separat fur jede Artikulation. Innerhalb einer Instrumentendatei kénnen mehrere Ar-
tikulationen vorhanden sein, die auf verschiedenen Wegen ausgewahlt werden
konnen:

e Uber die Benutzeroberflache

e Mit KeySwitch-Noten

e Durch Drehen des Modulationsrades

Eine Anmerkung zur Dynamik der Hollywood Orchestral Percussion Instru-
mente

Wie schon an vielen Stellen in den Handbichern von EastWest aufgezeigt, gibt es
verschiedene Wege, wie man einstellt, wie laut ein Instrument klingt:

e MIDI Anschlagstarke (Velocity)

e Das Modulationsrad, CC1

e Lautstarke, CC7

e Ausdruck (Expression), CC11

In der Liste oben steht ,CC*” fir Midi Control Code. Lesen Sie den Abschnitt Laut-
starke, Anschlagstarke und das Modulationsrad, beginnend auf Seite 46, fir weitere
Informationen zu diesem Thema.

Lautstarke und Expression (Ausdruck) funktioniert bei allen Instrumenten. Lautstar-
ke dient dazu, die Lautstéarke der Instrumente zueinander anzupassen. Expression
dient dazu die Dynamik, Klangfarbe und Ausdrucksstarke des Instrumentes wieder-
zugeben. Weder Lautstarke noch Expression andert die Klangfarbe des Instrumen-
tes, sondern nur die Lautstarke.

Hollywood Orchestral Percussion Instrumente verwenden entweder MIDI Velocity

oder das Modulationsrad, um den Klang der Instrumente zu beeinflussen, wenn Sie

lauter oder leiser gespielt werden. Als allgemeine Regel in dieser Bibliothek gilt:

¢ Wenn nicht anders angegeben, wird die Anschlagstarke verwendet.

e Das Modulationsrad wird fur Wirbel verwendet, wenn in der Instrumententabelle
DXF (Dynamic Cross Fade) angegeben ist.
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Ubersicht tiber die Instrumente in den Hollywood Orchestral Percussion

Die folgenden 5 Tabellen, die tber mehrere Seiten gehen, listen die verfigbaren In-

strumentendateien aller Instrumente in allen Kategorien auf.

e Die linke Spalte enthalt den Namen des Instrumentes.

e Die zweite Spalte enthalt die tiefste spielbare Note (meistens C1 oder C3).

e Danach folgt die Anzahl der spielbaren Noten in dem Instrument.

e Die vierte Spalte gibt an, wie viele Samples das Round Robin enthéalt. Ein Wert
von 1 bedeutet, dass es kein Round Robin Instrument ist.

e Die letzte Spalte enthalt allgemeine Informationen. Wenn separate Artikulatio-
nen separaten Midi-Noten zugeordnet sind, steht die Zuordnung in dieser Spal-
te.

Wie an vielen Stellen in den EastWest-Handbichern zu lesen ist, kann die Benen-
nung der Midi Noten, wie ,,C1, bei andern Anbietern variieren. EastWest verwendet
die Konvention, dass das mittlere C (Midi Note 60) in allen Dokumentationen ,,C3"
genannt wird. Wenn Sie also sehen, dass die tiefste spielbare Note ,C1“ ist, dann
bezieht sich der Name auf das C zwei Oktaven unter dem mittleren C (zwei Hilfsli-
nien unterhalb des Bassschlissels).

Wenn nicht anders angegeben, werden nur die weil3en Tasten fur die Erzeugung
der Klange verwendet. Wenn ein Instrument zum Beispiel 3 Midi Noten ab C3 ver-
wendet, dann sind die spielbaren Noten C3, D3 und E3. Die Noten C#3, D#3 und
die anderen schwarzen Tasten werden Ubersprungen. Die einzige Ausnahme von
dieser Regel (in dieser Bibliothek) sind die gestimmten Instrumente wie das Xylo-
phon oder das Orchesterglockenspiel, die eine komplette chromatische Skala besit-
zen.

Einige Beschreibungen einer Artikulation enthalt die Abkirzung DXF, was fur ,Dy-
namic Cross Fade“ steht. In einem DXF steuert das Modulationsrad (Midi Control
Code 1) die Lautstarke. Schieben Sie das Rad nach oben, um die Lautstarke zu er-
héhen und runter, um es leiser werden zu lassen. Das kommt in Wirbeln zum Ein-
satz, wo man die Lautstarke in der Mitte einer Note einstellen konnen mochte.

Wenn ein Round Robin Instrument als Artikulationen sowohl einzelne Schlage als
auch Wirbel enthalt, dann ist es sehr wahrscheinlich, dass nur die einzelnen Schla-
ge mehrere Samples fir das Round Robin Pattern besitzen. Die Wirbel sind nicht
von der Round Robin Funktion betroffen.

Funf der Instrumente enthalten eine ,Lite“-Version. Sie verwenden weniger Rech-
ner-Ressourcen und kdnnen so eine gute Wahl sein, wenn Probleme auftreten well
mehrere Instrumente auf Ihrem Rechner nicht mehr auf einmal verarbeitet werden
kénnen.
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Tabelle der Instrumente

Diese funf Tabellen zeigen die Details der Instrumente, die Sie in den funf obersten
Verzeichnissen als .ewi-Dateien im PLAY-Browser finden. Es ist nicht immer mdglich,
die Unterschiede zwischen den Klangen der separaten Artikulationen zu beschreiben.
Benutzen Sie Ihre Ohren, um feststellen, welcher davon fur Ihre Bedurfnisse der richtige
ist.

Tabelle der Combo Kits

Diese beiden Kits enthalten die Samples von einzelnen Instrumenten, die spater in die-
sem Handbuch aufgefiihrt sind und kombinieren mehrere physikalische Instrumente in
eine einzelne Instrumentendatei. Dieser Ansatz erméglicht es dem Benutzer, eine gan-
ze Reihe von Perkussionsinstrumenten in einer einzelnen Midi-Spur zu platzieren und
basierend auf der gespielten Note auszuwéhlen, welches Instrumente zu horen ist.

Das Layout der ersten Tabelle ist anders als das der anderen. Unter dem Namen jedes
Kits sehen Sie eingertickt die Namen der enthaltenen Instrumente, zusammen mit dem
Bereich der Artikulationen rechts davon.

COMBO KITS

Basic Kit 1
Timpani Felt Long CO 18 2 CO-E1; eine chromatische Skala
von langen Schlagen, abwechselnd
LH und RH
32” Bass Drum F1 4 2 Fl=kurzer Schlag
G1=langer Schlag
Al=Wirbel
B1=Crescendo (1 sec)
40” Bass Drum C2 4 2 C2=kurzer Schlag
D2=langer Schlag
E2=Wirbel
F2=Crescendo (1 sec)
6x14 Brass Calf Head G2 6 2 G2-A2=Center-Schlag LH, RH
Ludwig Snare Drum B2=Flam
C3=Randschlag
D3=Bounce
E3=Wirbel
5x14 Brass Ludwig F3 6 2 F3-G3=Center Schlag LH, RH
Snare Drum A3=Flam
B3=Randschlag
C4=Bounce
D4=Wirbel
12x15 Slingerland E4 6 2 E4-F4=Center-Schlag LH, RH
Field Drum G4=Flam
A4=Randschlag
B4=Bounce
C5=Wirbel
15” Old Italian D5 2 2 Db5=langer Schlag
Crash Cymbal E5=kurzer Schlag
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19” Sabian F5 2 Fb5=langer Schlag
Crash Cymbal G5=kurzer Schlag
20” Zildian A5 2 Ab=langer Schlag
Crash Cymbal B5=kurzer Schlag
38” Large Tam Tam C6 2 Cé6=langer Schlag
D6=kurzer Schlag
E6=Crescendo
18” Zildian Sus F6 2 F6-A6=Crescendo Sustain
Cymbal Cres
Basic Kit 2
36" Ludwig Co 2 CO=kurzer Schlag
Bass Drum Felt DO=langer Schlag
EO=Wirbel
FO=Crescendo (1 sec)
6x14 Pearl GO 2 GO0-A0=Center Schlag LH, RH
Philharmonic Snare BO=Flam
Drum Cl=Randschlag
D1=Bounce
E1=Wirbel
10x14 Black Swamp F1 2 F1-Gl=Center Schlag LH, RH
Field Drum Al=Flam
B1=Randschlag
C2=Bounce
D2=Wirbel
Black Swamp E2 2 E2-F2=Schlage
Tambourine G2=Wirbel
16” Sabian Crash A2 2 A2=langer Crash
Cymbal B2=kurzer Crash
19” Zildian A C3 2 C3=langer Crash
Crash Cymbal D3=kurzer Crash
22" Zillidian E3 2 E3=langer Crash
Crash Cymbal F3=kurzer Crash
20” Zildian Sus G3 2 G3-B3=Crescendo Sustain (G3=
Cymbal Cres schnellstes bis B3=langsamstes)
32" Medium Tam Tam C4 2 C4=lang
D4=kurz
E4=Crescendo
Puilli Sticks F4 2 FA4-G4=Schlage
Shakers A4 2 A4-B4=kurze Shakes
Castanets C5 2 C5-D5=Kastagnette LH, RH
E5=Kastagnette Flam
F5=Kastagnette Wirbel
Anvils G5 1 G5=Amboss
A5=Carol Sound Amboss
B5=Carol Sound Amboss
abgedampft
C6=Railroad Track
D6-E6=Railroad Track abgedampft
Triangle F6 2 F6-G6=Triangelschlag;

A6=Triangelwirbel
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Tabelle der Becken

CYMBALS

Beckenpaar Verzeichnis

12in Old zildjian K C3 3 3 C3=lang

Crash D3=kurz
E3=noch kiirzer

14in Old zildjian K C3 3 3 C3=lang

Crash D3=kurz

E3=noch kirzer
15in OId Italian Crash Cc3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kurzer
16in Sabian Crash C3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kirzer
17in Istanbul Crash C3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kurzer
19in Sabian Crash C3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kirzer
19in Zildjian A Crash C3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kurzer
19in Zildjian Crash C3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kirzer
20in Constantinople C3 3 3 C3=lang
Crash D3=kurz
E3=noch kirzer
20in Zildjian Crash C3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kirzer
22in Zildjian K Crash C3 3 3 C3=lang
D3=kurz
E3=noch kurzer
28in Small Tam Tam Cl 5 2 Cl=lang
D1=kurz
El=schnellstes Crescendo
F1=medium fast Crescendo
Gl=langsamstes Crescendo
32in Med Tam Tam Cl 5 2 Cl=lang
D1=kurz
El=schnellstes Crescendo
F1=medium fast Crescendo
Gl=langsamstes Crescendo
38in Large Tam Tam Cl 21 2 Cl=lang
D1=kurz
E1-G1=Crescendo (El=schnellstes
bis G1=langsamstes); und einige FX
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Patches
Al-E3=gestrichen
F3-B3=scraped

Sus Becken Verzeichnis

14in Paiste Sus C3 8 2 C3-F3=Crescendo sustain
Cymbal Cresc G3-B3=Crescendo gestoppt
18in Wuhan Sus C3 8 2 C3-F3=Crescendo sustain
Cymbal Cresc G3-B3=Crescendo gestoppt
18in Zildjian Sus C3 8 2 C3-F3=Crescendo sustain
Cymbal Cresc G3-B3=Crescendo gestoppt
20in Zildjian w Cutouts C3 8 2 C3-F3=Crescendo Sustain (C3=
Sus Cymbal Cresc schnellstes bis F3=langsamstes)
G3-B3=Crescendo gestoppt (G3=
schnellstes bis B3=langsamstes)
22in Dream Sus C3 8 2 C3-F3=Crescendo Sustain (C3=
Cymbal Cresc schnellstes bis F3=langsamstes)
G3-B3=Crescendo gestoppt (G3=
schnellstes bis B3=langsamstes)
Large Sizzle Sus C3 8 2 C3-F3= Crescendo Sustain
Cymbal Cresc G3-C4=Crescendo gestoppt
Tabelle der Trommeln
Trommeln
10in x 14in Black Swamp Cl 11 4 Cl-D1=Center Schlag LH, RH
Field Drum E1-Fl1=edge Schlag LH, RH
Gl=Flam
Al=Randschlag
B1=Bounce
C2=Wirbel
D2=Wirbel mit DXF
E2—F2=Wirbel cresc (2 Versionen)
10in x 14in Ludwig Cl 12 4 Cl-D1=Center Schlag LH, RH
Field Drum E1-Fl1=edge Schlag LH, RH
Gl=Flam
Al=Randschlag
B1=Bounce
C2=Wirbel
D2=Wirbel mit DXF
E2—-G2=Wirbel cresc (3 Versionen)
12in Lefima Tambourine Ci1 7 8 C1=Schlage
D1=langsamer Wirbel
El=langsamer Wirbel mit DXF
F1=tight Wirbel
Gl=tight Wirbel mit DXF
Al=Crescendo lang
B1=Crescendo kurz
12in x 15in Slingerland Cl 11 4 Cl-D1=Center Schlag LH, RH

Field Drum

E1-Fl=edge Schlag LH, RH
Gl=Flam
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Al=Randschlag

B1=Bounce

C2=Wirbel

D2=Wirbel mit DXF

E2—-F2=Wirbel cresc (2 Versionen)

16in x 16in Antique
Field Drum

C1

12

Cl1-D1=Center Schlag LH, RH
E1-Fl=edge Schlag LH, RH
G1=Flam

Al=Randschlag

B1=Bounce

C2=Wirbel

D2=Wirbel mit DXF

E2—-G2=Wirbel cresc (3 Versionen)

32in Gretsch Bass Drum

C1

20

Cl=Fell kurz

D1=Fell lang

El=Fell Wirbel

F1=Fell Wirbel mit DXF

G1-E2=Fell cresc (2 Versionen mit
1 Sek, dann 2 mit 2 Sek, und 2 mit 3
Sek).

C3-E4 ist das gleiche Pattern, nur
mit harten Schlageln

36in Ludwig Bass Drum

C1

20

Cl=Fell kurz

D1=Fell lang

El=Fell Wirbel

F1=Wirbel roll mit DXF

G1-E2=Fell cresc (2 Versionen mit
1 Sek, dann 2 mit 2 Sek, und 2 mit 3
Sek).

C3-E4 ist das gleiche Pattern, nur
mit harten Schlageln

40in Ludwig Bass Drum

C1

20

Cl=Fell kurz

D1=Fell lang

El=Fell Wirbel

F1=Fell Wirbel mit DXF

G1-E2=Fell cresc (2 Versionen mit
1 Sek, dann 2 mit 2 Sek und 2 mit 3
Sek).

C3-E4 ist das gleiche Pattern, nur
mit harten Schlageln

5in x 14in Brass Ludwig
Snare

C1

12

Cl1-D1=Center Schlag LH, RH
E1-Fl=edge Schlag LH, RH
G1=Flam

Al=Randschlag

B1=Bounce

C2=Wirbel

D2=Wirbel mit DXF

E2—-G2=Wirbel cresc (3 Versionen)

5in x 14in Mahogany Lud-
wig Snare

C1

11

Cl1-D1=Center Schlag LH, RH
E1-Fl=edge Schlag LH, RH
Gl1=Flam

34



‘ HOLLYWOOD ORCHESTRAL PERCUSSION

Al=Randschlag

B1=Bounce

C2=Wirbel

D2=Wirbel mit DXF

E2—-F2=Wirbel cresc (2 Versionen)

5in x 14in Pearl Philhar-
monic Snare

C1

11

Cl1-D1=Center Schlag LH, RH
E1-Fl=edge Schlag LH, RH
G1=Flam

Al=Randschlag

B1=Bounce

C2=Wirbel

D2=Wirbel mit DXF

E2—-F2=Wirbel cresc (2 Versionen)

6in x 14in Brass Calf Head
Ludwig Snare

C1

11

C1-D1=Center Schlag LH, RH
E1-Fl=edge Schlag LH, RH
G1=Flam

Al=Randschlag

B1=Bounce

C2=Wirbel

D2=Wirbel mit DXF

E2—-F2=Wirbel cresc (2 Versionen)

6in x 14in Pearl Philhar-
monic Snare

C1

11

C1-D1=Center Schlag LH, RH
E1-Fl=edge Schlag LH, RH
G1=Flam

Al=Randschlag

B1=Bounce

C2=Wirbel

D2=Wirbel mit DXF

E2—-F2=Wirbel cresc (2 Versionen)

8in Concert Tom

C1

Cl=LH
D1=RH
E1=Flam

Black Swamp Tambourine

C1

Cl1=Schlage

D1=langsamer Wirbel
El=langsamer Wirbel mit DXF
F1=tight Wirbel

Gl=tight Wirbel mit DXF
Al=Crescendo

B1=Wirbel dann Schlag

Concert Toms Combo

C1

24

2 verschiedene Floor-Toms:

Cl=LH

D1=RH

El=Flam ist erstes Floor-Tom, und
F1=LH

G1=RH

Al=Flam ist ein anderes Floor-Tom.
Dann 6 verschiedene Konzert-Toms
mit dem gleichen 3-notigen Pattern
beginnend bei C2, F2, C3, F3, C4,
F4.
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Ludwig Headless
Tambourine

C1

2

4

Cl1-D1=Schlage
El=langsame Wirbel
F1= langsame Wirbel mit DXF

Marching Drum Ensemble

C1

C1-F1=Schlage

Taos Drum with Mallet

C1

N[>

AN

Cl1-D1=2 Schlage mit verschiede-
nen Schlégeln

Timpani folder

Timpani Felt Cresc

C1

66

3 separate 22-notige chromatische
Skalen gespielt mit einem Fellschla-
gel, jede Skala (Cl1-A2, C3-A4,
C5-A6) hat eine andere Geschwin-
digkeit fur das Crescendo

Timpani Felt Flam

C1

22

Skala von 22 chromatischen Noten
gespielt als Flam mit einem Fell-
schlagel

Timpani Felt KS

Siehe Hinweis unterhalb dieser Ta-
belle.

Timpani Felt Long

C1

44

Skala von 22 lang gehaltenen
Schlagen, gespielt mit einem Fell-
schlagel:

C1-A2=LH

C3-A4=RH

Timpani Felt Rolls

C1

22

Skala von 22 Wirbeln gespielt mit
einem Fellschlagel; Lautstarke wird
durch DXF gesteuert (mit dem Mod.-
Rad)

Timpani Felt Short

C1

44

Skala von 22 Schlagen gespielt mit
einem Fellschlagel und schnell ab-
gedampft:

Cl1-A2=LH

C3-A4=RH

Timpani Felt Sus Pedal

C1

44

Cl-H2=LH

C3—-A4=RH mit Fellschlageln; Pedal
CC64 wechselt zwischen kurzen
(wenn aus) und langen (wenn ge-
drickt)

Timpani Hard Cresc

C1

66

3 separate 22-notige chromatische
Skalen gespielt mit einem Fellschl&-
gel, jede Skala (Cl1-A2, C3-A4,
C5-A6) hat eine andere Geschwin-
digkeit fur das Crescendo

Timpani Hard Flam

C1

22

Skala von 22 chromatischen Noten
gespielt als Flam mit einem harten
Schlagel

Timpani Hard KS

Siehe Hinweis unterhalb dieser Ta-
belle.

Timpani Hard Long

C1

44

Skala von 22 lang gehaltenen
Schlagen gespielt mit einem harten
Schlagel:

C1-A2=LH, C3—A4=RH
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Timpani Hard Rolls Cl 22 1 Skala von 22 Wirbeln, gespielt mit
harten Schlageln; Lautstarke wird
durch DXF gesteuert (mit dem Mod.-
Rad)

Timpani Hard Short Cl 44 2 Skala von 22 Schlagen, gespielt mit
einem harten Schlagel und schnell
abgedampft:

Cl1-A2=LH
C3-A4=RH

Timpani Hard Sus Pe- Cl1 44 2 Cl-H2=LH

dal C3-A4=RH mit harten Schlageln;
Pedal CC64 wechselt zwischen kur-
zen (wenn aus) und langen (wenn
gedrickt)

Ein Hinweis zu den 2 KeySwitches der Pauken

Jeder KeySwitch des Instrumentes bietet den Zugriff auf 5 verschiedene Artikulatio-
nen:

e Langer Schlag: CO

e Kurzer Schlag: C#0

e Flam: DO

o Wirbel: D#0

e Crescendo: EO

Wenn Sie nicht wissen, wie die KeySwitches der Instrumente funktionieren, so le-
sen Sie bitte zu diesem Thema im PLAY Systemhandbuch nach.

Beachten Sie bitte, dass die Informationen in der obigen Tabelle fur jede der 5 Arti-
kulationen auch dann gelten, wenn eine Artikulation in einem KeySwitch Instrument
ausgewahlt wurde. Diese Regel gilt auch fur die Anzahl der spielbaren Noten, die
Anzahl der Round Robin Samples und den Text in der rechten Spalte. Wenn Sie
nur eine Paukenartikulation zurzeit einsetzen wollen, dann erlaubt lhnen das In-
strument ganz einfach alle Artikulationen in einer Midi-Spur unterzubringen. (Und
wenn Sie nicht vorhaben, alle 5 in Threm Stlick einzusetzen, kénnen Sie die Samp-
les, die Sie nicht bendtigen, in der Artikulationsuibersicht in der Player-Anzeige ent-
laden.)
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Tabelle der Metalle

METALL
Brake Drum and Anvils Hits A- 47 1 A-1-D0=Brake Drum
1 EO-D1=Brake Drum gedampft

G1-D2=Amboss

E2—-C3=Amboss gedampft
E3—-F4=Carol Sound Anvil
G4-C5=Carol Sound Anvil gedampft
F5-D6=Railroad Track
E6—C7=Railroad Track gedampft

Crotales Hard C3 25 1 C3-C5=Skala Uber 2 chromatische
Oktaven

Crotales Soft C3 25 1 C3—-Cb5=Skala Uber 2 chromatische
Oktaven

Finger Cymbals Cl 4 4 Cl-F1

Glockenspiel G3 30 1  G3-C6=chromatische Skala uber
2%, Oktaven; inklusive Ausklang

Glockenspiel Lite G3 30 1 Das Gleiche wie das Glockenspiel
oben, nur ohne Ausklang

Orchestral Chimes C3 18 1 C3—-F4=chromatische Skala Uber
1Y% Oktaven; inklusive Ausklang

Orchestral Chimes Lite C3 18 1 Das Gleiche wie die Orchestral
Chimes oben, nur ohne Ausklang

Sleigh Bells Cl 3 4 Cl=tief gestimmte Schlittenglocke
D1=hoher gestimmte Schlittenglo-
cke

El=beide spielen gleichzeitig
Spectrasound Mark Treel1 C1 21 1  jede MIDI Note ist ein anderes Glis-
Dbl Length sando des Glockenspiels
Spectrasound Mark Tree2 C1 18 1  jede MIDI Note ist ein anderes Glis-
sando des Glockenspiels
Triangles Cl1 18 2 6 verschiedene Triangeln, jede ver-
wendet C, D und E in einer anderen
Oktave; C und D sind ein einzelner
Schlag; E ist ein Wirbel

Vibraphone F2 37 2 F2—F5=chromatische Skala Uber 3
Oktaven; siehe Hinweis unterhalb
der Tabelle

Vibraphone Lite F2 37 2 Das Gleiche wie das Vibraphone

oben, nur ohne CC64 und ohne Re-
petition Skript

Hinweis zum Vibraphon

Der Klang des Vibrafons andert sich, je nachdem wie der Anwender es spielt. Spie-
len der Noten bei nicht gedricktem Haltepedal (Midi Control Code 64) erzeugt kur-
ze Tone. Ein Drucken des Haltepedals erzeugt langere Tone. Es gibt auch ein Re-
petition-Skript in PLAY, das den Klang beeinflusst, wenn eine Note zweimal kurz
hintereinander gespielt wird. Da der Klangstab bereits vibriert, wenn er das zweite
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Mal getroffen wird, wird ein etwas anderer Klang erzeugt, wie bei einem echten Vi-
brafon. Alle diese Funktionen sorgen fiir eine realistische Wiedergabe des Vibrafon-

Klanges.

Tabelle der Holzer

HOLZER

Castanets Cl 8 Cl-Dl1=Kastagnette 1 LH, RH
El=Kastagnette 1 Flam
Fl=Kastagnette 1 Wirbel
C2-D2=Kastagnette 2 LH, RH
E2=Kastagnette 2 Flam
F2=Kastagnette 2 Wirbel

Celesta FX C2 4 C2-F2=4 verschiedene Glissando-
Effekte

Celesta Sus C2 49 C2-C6=chromatische Skala uber 4
Oktaven

Celesta C3 49 C3—-C7=chromatische Skala Uber 4
Oktaven

Claves Cl 3 Cl=tiefster Ton
Dl1=medium
El=ho6chster Ton

Mahler Hammer Cl 5 C1-G1=5 verschiedene Schlage

Marimba Rolls Al 52 Al-C6=chromatische Skala von
Wirbeln; Lautstarke wird durch DXF
gesteuert (mit dem Mod.-Rad)

Marimba Al 52 Al1-C6=chromatische Skala

Marimba Lite Al 52 Das Gleiche wie Marimba oben, nur
ohne Round Robin

Puilli Sticks Cl 4 C1-D1=tief gestimmte Schlage
E1-F1=hoch gestimmte Schlage

Ratchet Cl 9 C1-G1l=kurze Ratchet Klange (unter
1 Sekunde)
C2—-F2=Ratchet Wirbel (mehrere
Sekunden lang)

Shakers Cco 21 7 verschiedene Shaker, jeder ver-
wendet C, D und E in einer anderen
Oktave; C und D sind ein einzelner
Shake; E ist ein Wirbel

Slapsticks Cl 2 Cl=tief gestimmter Slap
D1=hoch gestimmter Slap

Temple Blocks Cl 9 3 verschiedene Temple-blocks, Je-
der verwendet C, D und E in einer
anderen Oktave
C= Schlag
D=Flam
E=Wirbel

Wood Blocks Piccolo Cl 15 3 verschiedene hochgestimmte

Holzblécke, jeder verwendet C-G in
einer anderen Oktave
C=Schlag (mit RRx4)
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D=LH Schlag
E=RH Schlag
F=Flam (mit RRx4)
G=Wirbel

Wood Blocks

C1

30

6 verschiedene Holzblocke, jeder
verwendet C-G in einer anderen
Oktave

C=Schlag (mit RRx4)

D=LH Schlag

E=RH Schlag

F=Flam (mit RRx4)

G=Wirbel

Xylophone DXF

F2

44

F2—-C6=chromatische Skala, Laut-
starke wird durch DXF gesteuert
(mit dem Mod.-Rad)

Xylophone Rolls

F2

44

F2—C6=chromatische Skala von
Wirbeln; Lautstarke wird durch DXF
gesteuert (mit dem Mod.-Rad)

Xylophone Sus

F2

44

F2—C6=chromatische Skala

Xylophone Lite

F2

44

Das Gleiche wie beim Xylophone
Sus oben, nur ohne Round Robin
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Orchestertechniken in
Hollywood Orchestral Percussion

Dieses Kapitel beschreibt die Moglichkeiten der Hollywood Orchestral Percussion,
wie Sie den traditionellen Klang eines Orchesters erreichen. Die Informationen in
diesem Kapitel gelten auch fir die verschiedenen EastWest Bibliotheken. Beachten
Sie aber bitte, dass einige Informationen insbesondere zu Legato, nur fur Streicher,
Holzblaser und Blechblaser relevant ist, da die Klange der Perkussionen zu kurz
dafir sind.

Vorlagen anlegen

Der einfachste Weg, um mit einem grof3en Orchester zu arbeiten, ist, Vorlagen zu
erstellen, nachdem Sie die Klange kennen und wissen, welche Mdglichkeiten PLAY
bietet. Sie wirden vielleicht eine Comedy-Vorlage anlegen, die eine Menge Stacca-
to-Artikulationen, Pizzicato und perkussive Spielweisen (wie z.B. Col Legno) enthalt
oder eine epische Vorlage, in der viele Legato Ensemble Programme enthalten
sind. Je mehr Rechner Sie haben und/oder je leistungsfahiger die Rechner sind,
desto grof3er konnen die Vorlagen werden.

Nachdem Sie sich entschieden haben, welche Patches in lIhre Vorlagen sollen und
Sie sichergestellt haben, dass sie alle in den Speicher passen, sollten Sie alles la-
den und das Setup fur jede PLAY Instanz in seiner eigenen .ewi Datei speichern.
Wenn Sie mehrere Instanzen von PLAY in ihren Sequenzer geladen haben, ist es
so einfach, wie das Speichern der Sequenz in lhrem Sequenzer. Darin wird alles
gespeichert. Wenn Sie mehrere Rechner nutzen, dann stellen Sie sicher, dass Sie
fur jede Spur in lhrer Sequenz jedes Programm auch auf jedem Rechner angelegt
haben.

Eine letzte Sache, die Sie bedenken sollten, welcher Rechner welche Klange laden
soll, ist der Anteil an Last, den jeder Rechner zu tragen hat. Achten Sie darauf, die
Klange, die Sie haufig verwenden, auf mehrere Rechner zu verteilen, so dass nicht
ein Rechner die Hauptlast tragen muss.

Denken Sie daran, wenn Sie ein der Hollywood Orchestral Bibliotheken auf mehr
als einem Rechner gleichzeitig laufen lassen, dass Sie einen iLok Sicherheits-
schlissel und eine Lizenz fir jeden Rechner bendtigen.

Der nachste Schritt ist von entscheidender Bedeutung und sehr subjektiv. Alle
PLAY Bibliotheken reagieren auf drei verschiedene Lautstarkebefehle: CC7 (Laut-
starke), CC11 (Ausdrucksstérke) und das Modulationsrad (CC1). Es wird dringend
empfohlen, am Anfang einer Spur einen CC7 Befehl aufzunehmen. Nehmen Sie
sich die Zeit, die anfangliche Lautstarke jeder Spur im Verhéltnis zum restlichen Or-
chester einzustellen. Das ist etwas knifflig und wird niemals perfekt sein, aber je
mehr Zeit Sie darauf verwenden, desto mehr Zeit sparen Sie spater. Wenn Sie nur
die Hollywood Orchestral Percussion benutzen, ist es einfacher, als wenn andere
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Instrumente hinzukommen. Wenn Sie zum Beispiel Hollywood String, Hollywood
Brass und andere EastWest Bibliotheken zusammen mit Hollywood Orchestral Per-
cussion mitbenutzen, dann sollten Sie als erstes die HoOrner, die grol3en Strei-
cherensembles und die lautesten Percussions zusammen relativ laut spielen, denn
das gibt IThnen einen Eindruck davon, wie laut die lautesten Passagen sein werden.
Alle zusammen sollten mindestens 3db unterhalb von 0 sein. Danach stellen Sie al-
le anderen Instrumente so ein, dass sie zu den lautesten Instrumenten passen.

Wir empfehlen, die MIDI-Lautstarkebefehle (CC7) nur zur Einstellung der anfangli-
chen Lautstdrke zu nehmen. Nehmen Sie CC11-Befehle oder das Modulationsrad,
um die Lautstarke zu andern und um Leben in lhre Komposition zu bringen. So
wirkt CC7 wie ein Limiter und halt alles im Gleichgewicht. Auch kénnen Sie so recht
leicht eine Spur im Mix hervorheben, in dem Sie den einen CC7-Wert am Anfang
der Spur andern.

An diesem Punkt sollten Sie die Sequenz speichern, bevor Sie weitermachen. Dann
gehen Sie zu lhrem Matrix-Editor (oder wie auch immer der in Ihrem Sequenzer
heif3t), um sich die Fenster mit den CC7, CC11 und CC1 (Modulationsrad) Befehlen
anzuzeigen. Sie werden hier sehr viel &ndern und von daher ist es eine gute Idee,
diese Fenster immer im Zugriff zu haben.

Offnen von mehreren Instanzen von PLAY

Mit der PLAY 4 Software ist es mdglich, mehr als ein Instrument in jede Instanz die
l&uft zu laden — und das trifft sowohl auf PLAY als eigenstandiges Programm zu als
auch wenn es innerhalb eines Sequenzers lauft. Aber es gibt oft zwingende Grinde
fur die Verteilung der Instrumente tUber mehrere Instanzen. (Eine ,Instanz® ist jedes
gedffnete Fenster von PLAY. Wenn Sie also 5 PLAY Fenster innerhalb Ihres Se-
guenzer sehen — oder auf lhrem Desktop, wenn PLAY als eigenstandiges Pro-
gramm lauft — dann haben Sie 5 geotffnete Instanzen.)

Der Hauptgrund mehrere Instanzen von Play zu 6ffnen — speziell dann, wenn Sie
PLAY als Plug-In in einem Sequenzer nutzen — bestehet darin, den vollen Nutzen
aus den Kernen der heutigen Hochleistungsrechner zu haben. Wenn Ihr Rechner
zum Beispiel 4 Kerne besitzt, dann kann jeder der 4 Kerne, unabhéangig von den
anderen, Teile der Software laufen lassen. Jeder Teil wird , Thread” genannt.

Sequenzer verteilen normalerweise die Verarbeitung jeder Instanz eines Plug-Ins
auf einen eigenen Kern. Wenn Sie also alle Ihre Instrumente in eine einzige Instanz
von PLAY laden, dann muss alle Arbeit der Instrumente von einem einzigen Kern
erledigt werden, was sehr viel weniger Effizient ist, als wenn es Uber alle Kerne ver-
teilt ware. Wenn Sie andererseits so viele Instanzen von PLAY erzeugen wie es
Kerne in Ihrem Rechner gibt, kann der Sequenzer die Instanzen Uber alle Kerne
verteilen, was meistens dazu fuhrt, dass Sie mehr Instrumente ohne Problem 6ffnen
und wiedergeben kdnnen.
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Als allgemeine Regel kann man sagen, wenn Sie mehr PLAY Instrumente 6ffnen
wollen, als Sie Kerne in lhrem Rechner haben, dann ist es das Beste, mindestens
so viele Instanzen wie Sie Kerne haben zu 6ffnen. Nehmen wir mal an, Sie haben
einen 4-Kern-Rechner und planen 10 Play Instrument zu laden. Sie kdnnen 4 In-
stanzen von PLAY o6ffnen und jeweils 3, 3, 2, 2 Patches pro Instanz laden. Oder Sie
kénnen 10 Instanzen mit jeweils einem Instrument laden. Oder irgendwas dazwi-
schen. Welches Arrangement das Beste ist, hangt von den Instrumenten, wie oft es
im Stiick zu horen ist, die Komplexitat der Instrumente (Uberblendungen benétigen
oft mehr Leistung auf einmal als andere Patches) und andere Faktoren. Wenn Sie
ein Arrangement gefunden haben, in dem jede Instanz dieselbe Anzahl an Stim-
mern wie die anderen Instanzen spielt, dann nutzen Sie die Instanzen sehr effektiv.

Vorbereiten der MIDI Controller

Es wird empfohlen, dass Sie PLAY mitteilen, welche MIDI CCs sie nach dem Laden
der Patches und vor dem Spielen der ersten Note senden. Wenn Sie live spielen,
kénnen Sie jeden der Knopfe, Schieberegler und Rader bedienen, in dem Sie PLAY
einige Daten schicken. In einem Sequenzer kdnnen Sie eine kurze Kurve fur jeden
Controller einzeichnen, bevor die erste Note abgespielt wird. Dieser Rat gilt auch fir
das Modulationsrad (CC1), CC7, CC11, CC22 und jedem anderen CC in Ihrem Pro-
jekt.

Anlegen einer Klanglandschatft

Wann immer wir einem Orchester zuhéren, sei es live oder von einer Stereoauf-
nahme, so hdren wir doch immer die Klange der verschiedenen Instrumente, die auf
uns zukommen, von verschiedenen Positionen. Bei einem traditionellen Streichor-
chesterlayout erwarten wir die Geigen von links, die Celli und Basse von rechts. Es
gibt zwei Grunde, warum wir das so fortfuhren wollen. Der erste ist, dem Ohr des
Horers eine Live-Aufnahme vorzutauschen. Auch wenn jeder weifl3, dass das Stuck
im Rechner entstanden ist, so kann die Simulation des klassischen Klanges seine
Vorteile haben. Der zweite Grund ist, dass es fur das menschliche Ohr leichter ist,
zwei ahnliche Klange zu unterscheiden, wenn sie von verschiedenen Positionen
stammen. Wenn die Trompeten und Posaunen gedoppelt werden oder sogar eine
Oktave auseinander liegen, dann werden sie jeder fir sich besser zu orten sein,
wenn sie an verschiedenen Orten in der Klanglandschaft, die uns umgibt, zu sein
scheinen.

Panorama

Fur die meisten der Hollywood Orchestral Serie gilt, dass die links/rechts Position
der Instrumente, anders als bei anderen Bibliotheken mit Orchester-Samples, dass
die verschiedenen Instrumente an den traditionellen Positionen auf der Bihne in
den Samples angeordnet sind. Die French Horns zum Beispiel sind bereits im lin-
ken Kanal lauter. Dadurch kann der Panoramaregler fur alle Instrumente in seiner
Mittelstellung bleiben und alle Instrumente sind an ihrer korrekten Position im end-
gultigen Mix. In dieser Perkussions-Bibliothek erscheinen die meisten Klange in der
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Mitte der Buhne. Die Perkussions-Instrumente sind bei Auffihrungen oft in der Mitte
hinten angeordnet. Natirlich kdnnen Sie die Panoramaeinstellungen jederzeit an-
dern, um lhren eigenen Klang zu erreichen oder verteilen Sie sie tber die gesamte
Breite der Buhne, um die Instrumente erkennbarer im Mix zu machen.

Fur Fortgeschrittene: Der vorherige Abschnitt hat eine Ausnahme: Die Nahmikro-
fone. Diese Samples wurden mit direkt davor stehenden Stereo-Mikrofonen aufge-
nommen. Die Nahaufnahmen-Artikulationen nutzen g ccopnones

den Panoramaregler, um die Wiedergabe dieser - ZN AN
Samples an dieselbe Position zu stellen, wie bei den \ | |
Bihnen- und Surround-Samples. Das Bild rechts zeigt p p p P

die 4 mikrofonspezifischen Panoramaregler von einer

der Klarinetten-Artikulationen aus Hollywood Orchestral Woodwinds.(Die Perkussi-
onsinstrumente in dieser Bibliothek sind alle in der Mitte.) Der Klarinetten-Spieler
sitzt aus Sicht der Horer links. Das Bild zeigt die Einstellungen, nach dem Laden,
ohne weitere Veranderungen durch den Anwender. Beachten Sie bitte, dass die
Haupt-, Buhnen- und Surroundregler in der Mitte stehen, da diese Samples bereits
mit den Stereomikrofonen in der Mitte des Studios aufgenommen wurden, es ist
keine weitere Einstellung notig.

Beachten Sie bitte, dass die natlrliche Position im Stereobild innerhalb der Holly-
wood Reihe eine subtile Eigenschaft hat, die Hall-Plug-Ins nicht anbieten kénnen:
richtige zeitliche Reflektionen von allen Oberflachen. Um dieses Konzept zu verste-
hen, stellen Sie sich einen Kontrabassspieler vor, der 5 Meter von der rechten
Wand und 45 Meter von der linken Wand entfernt sitzt. Wir sitzen genau in der Mitte
zwischen diesen Wanden. Die Reflektionen von der rechten Wand, welche in unse-
rem rechten Ohr lauter sind, benétigt 30 Meter (5 plus 25), die Reflektionen von der
linken Wand (welche in unserem linken Ohr lauter sind, bendtigen 70 Meter (45 plus
25) bis sie bei uns eintreffen. Diese 40 Meter Unterschied bedeuten, dass die Re-
flektion unser rechtes Ohr eine Neuntel Sekunde friher als am linken Ohr eintrifft,
ein signifikanter Unterschied. Und die anderen Instrumente haben alle ihren charak-
teristischen links/rechts Hall, abhangig davon, wo sie auf der Bihne sitzen. Es ist
fur ein einzelnes Hallgerat unmaoglich, diesen Grad der Realitét zu erreichen.

Umgebungshinweise

Links oder rechts als Panorama einzustellen, ist nicht der einzige Weg, um Instru-
mente zu separieren. Es ist aulderdem moglich, sie nach vorne oder nach hinten zu
stellen. Dies kann auf drei verschiedene Arten geschehen:

1. Dynamik relativ zur Klangfarbe

2. Hall

3. Prasenz (nur in der Diamond Version)

1. Bei den meisten Instrumenten verandert sich die Klangfarbe, wenn sie lauter o-
der leiser gespielt werden. Selbst wenn jemand anderes die Lautstarke verstellt,
kénnen Sie immer noch feststellen, basierend auf dem Klang des Instrumentes, ob
die Trompete, das Sie gerade horen, laut oder leise gespielt wurde. Die meisten In-
strumente klingen rauer, wenn sie lauter gespielt werden. Wenn in einem Orches-

45



‘ HOLLYWOOD ORCHESTRAL PERCUSSION

termix die Trompeten zu laut zu spielen scheinen, aber der Lautstarkepegel diese
Instrumentes im Vergleich zu anderen leise ist, dann nimmt das Ohr an, dass die
Trompeten weiter weg sind. Wenn Sie unabhéngig voneinander die Klangfarbe —
durch Anschlagstarkeanderungen und/oder durch Uberblendungen mit dem Modu-
lationsrad oder CC11 — und die Lautstarke des Klanges andern, kbnnen Sie das In-
strument nach vorn oder nach hinten stellen.

2. Da Schall ungefahr 340 Meter pro Sekunde zurticklegt, reagiert das Ohr schon
auf sehr kleine zeitliche Verzdgerungen, um die Entfernung zu beurteilen. Wenn
zwei Geigen pizzicato Noten gleichzeitig spielen und eine ist 15 Meter weiter weg,
dann kommt der Ton der entfernteren Geige 0,044 Sekunden spater an. Das ist ei-
ne dreiundzwanzigstel Sekunde, eine kurze Zeit, aber sie wird vom Ohr wahrge-
nommen. Es ist sehr einfach, in einem Sequenzer eine Spur um eine bestimmte
Zeit zu verzogern — entweder mit einem Hall-Plug-In oder indem die Noten der Pia-
no-Roll-Ansicht verschoben werden — um damit diesen Effekt zu erzeugen.

3. Wie in dem Abschnitt Uber die 5 Mikrofonpositionen beschrieben (stehen in der
Gold Edition nicht zur Verfiigung), je weiter Sie von einem Instrument entfernt sind,
desto mehr kommt der naturliche Hall des Konzertsaales hinzu. (Sie horen die
Echos von den Wanden, wenn Sie dicht dran sitzen. Sie bemerken sie nur weniger,
je nachdem wie laut das Instrument ist. Es ist schwieriger, das Falten eines Hus-
tenbonbonpapiers neben einem brillenden Triebwerk, als in einem gedampften
Konzertsaal zu héren, auch wenn das Papier immer denselben Klang erzeugt.) Die
Prasenz eines Klanges ist eine weitere Ahnung der Entfernung. Wenn die Nahmik-
rofone eines Instrumentes mehr hinzu gemischt werden, erscheint es dichter am
Horer.

Wenn Sie alle drei Prinzipien kombinieren, kénnen Sie eine ganz Uberzeugende
vorne/hinten Positionierung im Orchestermix erreichen. Wenn Sie dem Ohr wider-
sprichliche Signale geben, kann es das Ohr verwirren und erreicht entweder eine
gute oder ein schlechte Wirkung, ja nachdem, was sie erreichen wollten.

Und dann gibt es natirlich den Surround-Sound, aber diese Besprechung ist nicht
im Rahmen dieses Abschnittes machbar.

Lautstarke, Anschlagstarke und Ausdruck

Es gibt mindestens drei Moglichkeiten, um den die aufgenommenen Stimmen lauter
zu machen oder zu mindestens die tatsédchlichen Instrumente lauter erscheinen zu
lassen. Der erfahrene MIDI-Orchestrator nutzt alle drei.

Volume (CC7) ist nur die Lautstarke des erzeugten Klanges am Audio-Ausgang.
Andern der Lautstarke, ist nichts anderes, wie das Drehen am Lautstarkeknopf Ihrer
Stereoanlage. Horner, die leise spielen, kdnnen lauter gemacht werden. Eine laute
Trompete, kann leiser gemacht werden.
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Volume kann auch, wéahrend eine Note spielt, eingestellt werden. Damit kann dem
Horer ein Crescendo oder Diminuendo vorgespielt werden. Auch kdnnen unnatirli-
che Klange erzeugt werden, wie ein schnelles Crescendo flir einen einzelnen
Schlag auf eine Trommel.

Eine Einschrankung bei der ausschlie3lichen Verwendung der Lautstarke in einem
Live-Orchester ist, dass die verschiedenen Instrumente ihre Lautstarke voneinander
unabhangig andern kdnnen, das ist etwas was sie mit dem Lautstarkeknopf ihrer
Stereoanlage nicht machen kdnnen.

Aber wie schon im Abschnitt Uber die Vorlagen auf Seite 42 angemerkt, wird es
nicht empfohlen die MIDI Lautstarke Parameter in dieser Weise einzusetzen. Es
wird empfohlen, dass es einen MIDI Lautstarke Parameter pro Spur gibt, um die
Lautstéarke fur die gesamte Spur einzustellen.

Velocity (Anschlagstarke), ein
Begriff, der darauf basiert, wie
hart ein Spieler die Tasten der
Tastatur spielt und einstellt, mit
wie viel Nachdruck die Note
gespielt wird. Mehr Nachdruck
andert nicht nur die Lautstarke
der Note, sondern auch die
Klangfarbe. Wie auch bei ei-
nem Klavier, kann die An-
schlagstarke den Klang nicht
mehr verandern, wenn der Hammer die Saite getroffen und wieder verlassen hat
und so ist es auch mit Velocity. In der derzeitigen Umsetzung von MIDI hat Velocity
einen Wert zwischen 1 und 127. Die meisten Sequenzer zeigen Velocity mit vertika-
len Balken an, so wie auf dem Bild hier oben zu sehen ist.

Viele modernen Sampler, inklusive PLAY, spielen verschiedenen Samples fur die
verschiedenen Bereiche der Anschlagstarke. Das Team, das die Samples des mitt-

leren Cs in p, mp und f usw. fir die Snare aufgenommen hat, hat zum Beispiel den

p Samples die Anschlagstarken 0-74, den mf Samples die Anschlagstarken 75-
109, usw. zugewiesen. Da jeder Dynamiklevel einer Stimme seine eigene Klangfar-
be hat, beeinflusst die Anschlagsstérke einer Note nicht nur die Lautstarke, sondern
auch die Klangfarbe.

Anschlagstarke-Anderungen sind daher ein viel besserer Weg, um die Lautstarke
zu beeinflussen und um ein mehr natirlich klingendes Ergebnis zu bekommen. Der
Nachteil der Anschlagstarke ist, dass er nach dem Spielen einer Note nicht mehr
geéandert werden kann. Lautstdrke und Anschlagstarke zusammen geben dem Or-
chestrator sehr viel mehr Kontrolle tber alle Aspekte der Dynamik.
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Das Modulationsrad (CC1) ersetzt Velocity bei manchen Instrumenten in der Hol-
lywood Orchestral Percussion Bibliothek. Das bedeutet, dass diese Artikulationen
Uberhaupt nicht auf die Velocity reagieren. Verwenden Sie das Modulationsrad, um
den Klang anschwellen zu lassen oder andere Dynamiken diesem Wirbeln zuzu-
weisen.

Wenn Sie erst einmal wissen, wie das Modulationsrad einzusetzen ist — Im Se-
guenzer oder wahrend des Live-Einsatzes — dann werden Sie feststellen, dass es
toller Kontroller fur die standige Beeinflussung des Dynamik der Noten ist.

Expression (Ausdruck) ist ein weiterer MIDI Control Code: CC11. Normalerweise
wird CC11 dazu benutzt, jederzeit die Lautstarke einstellen zu kdnnen. Anschlag-
starke kann die Lautstarke nicht wahrend eine Note spielt andern und CC7 sollte
dazu verwendet werden, die Lautstarke nur am Anfang des Stlickes einzustellen —
oder htéchstens am Anfang von wichtigen Passagen — CC11 kann die Dynamik ein-
zelner Noten verstarken, um der Musik mehr Ausdruckstéarke zu verleihen (daher
der Name ,Ausdrucksstarke” fir diesen Control Code). Er wird dazu benutzt die
Dynamik wéahrend einer Note oder einer Phrase zu verandern. Mit CC11 kdnnen
Sie Crescendi und flissige Dynamikveranderungen fir eine ausdrucksstarkere Mu-
sik erzeugen.

Es ist damit moglich, die Dynamik anzuheben, indem entweder ein CC11 in Echtzeit
Ubertragen wird oder eine Kurve in Ihrem Sequenzer eingezeichnet wird. Die meis-
ten MIDI-Tastaturen und Steuerungsoberflachen haben programmierbare Kndpfe
oder Schieberegler, die so eingestellt werden kdnnen, dass sie CC11 Befehle auf
einem MIDI-Kanal senden kénnen. (Schieberegler sind grundsatzlich besser geeig-
net flr Einstellungen in Echtzeit.) Eine solche manuelle Kontrolle in Echtzeit ist
normalerweise effizienter als das ,Malen® einer Kurve und fuhrt oft zu mehr Utber-
zeugenderen Ergebnissen.

Das Modulationsrad und die Expression beeinflussen beide die Dynamik eines To-
nes wahrend er gespielt wird. Aber denken Sie daran, dass nur einige Instrumente
auf das Modulationsrad ansprechen. Expression funktioniert bei allen Instrumenten
in PLAY und ist daher die bessere Wahl die Dynamik in einer Phrase oder im ge-
samten Song zu verandern. Sie kénnen entscheiden, welcher Dynamik-Kontroller
am besten zu Ihnen passt und den dann konsequent einzusetzen.

Obwohl Volume und Expression unabhéngig von-

wahrgenommene Lautstarke

f_ I

einander eingestellt werden konnen, beeinflusst
| —] CC7 Kurve die Lautstarkeeinstellung wie laut die Dynamik
Y cc11 =100 wahrgenommen wird. Stellen Sie sich CC7 wie
u eine Art Obergrenze der Dynamik vor. Ausdrucks-
| I starke kann, wie bei jedem CC, Werte zwischen 0
{cC11 =50 und 127 einnehmen. CC7 gibt an, wie laut ein
Klang tUberhaupt bei dem maximalen Wert (127)
werden kann. Das Bild hier zeigt, wenn die Lau-

+ <11 = 50

=l
1]
=
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starke reduziert wird, dann wird eine Veranderung der Ausdrucksstarke als eine
kleinere Anderung der Laustarke empfunden. Eine Veranderung der Ausdrucks-
starke von 50 auf 100 stellt eine kleinere Veranderung der Lautstarke dar, wenn der
Laustéarkeregler (CC7) weiter unten ist.

MIDI-Hullkurven und Control-Daten

In vielen modernen Sequenzern konnen Sie die Hullkurve der meisten MIDI-CCs
selbst ,malen®. Das Bild mit der farbigen Kurve am Ende dieses Absatzes ist ein
Beispiel fiur eine CC11-Kurve. Beachten Sie, wie die Werte sich standig andern.
Das entspricht auch der Art und Weise wie ein Cellist Musikalitéat und Ausdruck bei
einer Phrase hinzufugt, indem er den Druck des Bogens auf die Saiten verandert.
(Die horizontalen Balken im oberen Bereich sind die Noten.)

C:11: 40.0

v “‘“’*”’I/’*\ :

Wenn das dann als MIDI-Datei gespeichert wird, erscheint die gleiche Hullkurve als
eine endliche Anzahl von Befehlen. In der Spur eines Sequenzers erscheinen diese
dann oft als vertikale Linien, wobei jede Linie einen Befehl darstellt, der den Wert
verandert — in diesem Fall &ndert sich CC11.

Die andere Mdglichkeit ist — und viele sagen, das ist die bessere —, die CC11 von
einem MIDI-Controller aus zum Sampler zu senden, entweder von einer Tastatur
oder einer Steuerungsoberflache. So lange, wie Sie eine extra Hand — oder einen
Ful3, wenn Sie ein Pedal benutzen — frei haben, kénnen Sie diese CCs wahrend
des Spielens in lhren Sequenzer eingeben. Das erlaubt es Ihnen, die Zusammen-
hange der Noten und der Anschlagstarke (wie hart Sie die Tasten anschlagen) zu
horen und auch wie Ausdruck mit CC11 hinzugefiigt wurde.

Dieser Prozess kann auch in zwei Schritten — zuerst die Noten, dann die CCs —
durchgefuhrt werden, wenn Ihr System es erlaubt, Automation auch dann noch auf-
zunehmen, wenn bereits andere MIDI-Daten auf der Spur aufgenommen wurde.

Alles was in diesem Abschnitt iber CC11 geschrieben wurde, gilt auch fur CC1
(Modulationsrad) und alle anderen MIDI-CCs. Lernen, wie man die Musiklinien so
formt, wie ein Musiker sie spielen wurde, gibt Ihrer Arbeit mehr nattrliche Musikali-
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tat. Mit der Kombination von Velocity (Anschlagstarke), Expression (Ausdruck), Mo-
dulationsrad und Volume (Lautstéarke) konnen Sie digitale Samples in reale, leben-
dige Musik verwandeln.

Uberblendungen benutzen

Die EastWest Hollywood Bibliotheken machen ausgiebig Gebrauch von Uberblen-
dungen, mehr als jede andere EastWest Bibliothek, die zuvor hergestellt wurde.

Die Grundidee hinter der Uberblendung ist 2 oder mehr Samples desselben Instru-
ments — die sich in einigen Aspekten wie Lautstarke, Klangfarbe und/oder Vibrato
unterscheiden — gleichzeitig wiederzugeben. Und die Mischung, wie viel von jedem
Sample zu horen ist, wird von MIDI Control Code 1 (dem Modulationsrad) gesteu-
ert.

Wenn zum Beispiel das Modulationsrad ganz heruntergedreht ist, sind nur die p
Samples zu horen. Wenn Sie dann das Modulationsrad weiter aufdrehen, wird der
Klang der p Samples leiser, wahrend der der mp Samples lauter wird. Vielleicht
werden p Samples auch unhérbar, wahrend die f Samples anfangen lauter zu wer-
den.

Ein Teil des Grunds warum mehr Uberblendungen eingesetzt wurden, ist, dass sie
mehr nahtlose und feinere Anderungen von einem Klang zum nachsten zulassen.
AuBerdem verandern sie die Klangfarbe zusammen mit der Lautstarke, sogar mit-
ten in einer Note, wie bei einem akustischen Instrument. Und der dritte Grund wa-
rum mehr Uberblendungen eingesetzt wurden, ist, dass Verbesserungen der Hard-
ware und Software diesen viel realistischeren Ansatz mdglich machen

Suchen Sie in den Hollywood Orchestral Percussion nach Uberblendungen der Ar-
tikulationen, die lang gehalten werden kdnnen, wie die Wirbel.

Der einzige wahre Grund keine Uberblendungen so oft wie moglich in Ihren Projek-
ten einzusetzen ist, dass Sie erheblich mehr Rechner-Ressourcen bendtigen. Das
betrifft mehr die Streicher und Blechbléser als die Holzblaser.

Einen Legato-Klang erzeugen

Es gibt in den Hollywood Orchestra Bibliotheken zwei verschiedene Technologien,
um einen Legato-Klang zu simulieren:

e Die Instrumente in jedem der Legato Verzeichnisse

e Die Legato und Portamento Skripte

Die Legato Instrumente in den Hollywood Orchestral Strings, Brass und Woodwinds
enthalten Aufnahmen von den Live-Musikern, die die Legato-Ubergange bis hin zu
einer Oktave, sowohl rauf als auch runter, spielten. Die PLAY Engine kombiniert
diese nahtlos mit den anderen Noten, um wirklich Giberzeugende Legato-Passagen
zu erzeugen. Die Legato-Ubergange sind nicht nur in Instrumenten, die Sie fur flis-
sige Legato-Phrasen einsetzen, zu héren, sondern auch in den spielbaren Laufen,
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die fur sehr schnelle Passagen gedacht sind. Aber Legato gibt es in der Regel fur
Perkussionsinstrumente nicht. Dieser Abschnitt ist hier fir Anwender, die Lizenzen
fir die anderen Sektionen des Orchesters besitzen.

Setzen Sie die Legato Instrumente ein, wenn Sie einen lberzeugenden Legato
Klang in lhren Phrasen wollen und Sie keine andere Artikulation bendtigen, die auf-
fallt.

Die Legato und Portamento Skripte konnen die Legato Ubergange mit den Skripten
simulieren. Daher sind sie nutzlich wenn Sie einen kleines bisschen Legato fur an-
dere Artikulationen haben mdchten, wie zwischen den fortlaufenden Trillern oder
Marcato Noten.

Lesen Sie mehr Uber diese Skripte, wo auch die Performance-Skripte beschrieben
sind, ab der Seite 23.

Den Audio-Ausgang einstellen

Die Ausgénge von PLAY sind einer oder mehrere Stereo-Ausgange.
Das Bild rechts zeigt 9 Stereopaare von Ausgangen in der Drop-
Down-Liste des Master Output-Controls. Jede Instanz von PLAY hat
seine eigenen Ausgange, separat von denen der anderen Instanzen.

Wenn Sie PLAY als Plug-In in einem Sequen-
zer nutzen, dann koénnen Sie einstellen, ob die
Ausgange in einer Spur aufgenommen werden
sollen oder als separate Spuren. Das Bild links
zeigt wie ein Sequenzer (Sonar) lhnen diese Moglichkeit anbietet. Die
erst Checkbox erzeugt eine einzelne Spur, in der alle Audio-Ausgange (in der An-
nahme, dass es das erste Stereopaar ist: ,1-2“) zusammengefasst werden. Die
zweite Checkbox erzeugt 9 Audiospuren, eine fur jedes Stereopaar in der Drop-
Down-Liste rechts. Die dritte erzeugt 18 Monospuren fur den Fall, dass Sie die lin-
ken und rechten Spuren getrennt haben moéchten. Lesen dazu bitte in der Doku-
mentation lhres Sequenzers nach, wie diese Selektion in Threm Sequenzer einge-
stellt wird.

¥ First Synth Audio Output
[ &)l Sprth Audio Outputs: Sterea
[T Al Synth Audio Dutputs: Mono

Wenn Sie alle Audio-Ausgange dieser Instanz von PLAY in einer einzelnen Spur
aufnehmen und Sie 6ffnen mehrere Instrumente in dieser Instanz, dann werden alle
Instrumente von der PLAY Audio-Engine zusammengemischt und als ein Stereo-
signal in der Spur aufgenommen.

Wenn Sie sich daflr entscheiden, alle in verschiedenen Spuren aufzunehmen, dann
kénnen Sie fUr jedes einzelne Instrument eine eigene Spur auswahlen. Ausgange
die auf dieselbe Spur zeigen, werden von der PLAY Audio-Engine zusammenge-
mischt und in eine einzelne Spur ausgegeben. Ausgéange von verschiedenen Kana-
len werden unabhangig voneinander in verschiedene Spuren aufgenommen und
kénnen dadurch spater im Sequenzer abgemischt werden.
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Fur Fortgeschrittene: Beachten Sie bitte, dass der Sequenzer in der Lage sein
muss, eine Mono-Spur aus einem Stereoausgang zu erzeugen, aber das findet im
Sequenzer statt. PLAY gibt immer ein Stereosignal aus. Lesen Sie im Handbuch
des Sequenzers nach, wie Sie Mono-Spuren erzeugen konnen.

Die 5 Mikrofonpositionen der Hollywood Orchestral Per-

cussion
Hollywood Orchestral Percussion enthalten 5 Mikro- MICROPHONES

fonpositionen, die in der Player-Ansicht eingestellt

werden kdnnen, wie hier im Bild rechts zu sehen ist. @@Q@

Alle Instrumente des Hollywood Orchestral Percussion

wurden gleichzeitig aus verschiedenen Positionen im

Studio aufgenommen: Das Foto auf der nachsten Sei-

te gibt Ihnen einen Eindruck von den unterschiedlichen

Positionen von denen der Klang des Orchesters auf-

genommen wurde, inklusive:

e Vorne im Raum und hoch oben (mit einem Decca
Tree)

e Andere Positionen vor dem Ensemble

e Direkt vor jeder Sektion

e Weit weg von den Musikern (um den natirlichen
Klang des Raumes aufzunehmen)

Alle aufgenommenen Samples sind ,phasenkorrekt®,
das heil3t, wenn Sie zwei oder drei von ihnen in einer
Stereocaufnahme zusammenmischen, sind sie alle
phasenkorrekt und es gibt eine Ausléschungen.

Die Moglichkeit diese vielen Perspektiven zu kombinie-
ren, gibt Ihnen die gleiche Kontrolle, die einen Auf-
nahmeleiter freut, wenn er ein Live-Konzert mit mehre-
ren Mikrofonpositionen aufnehmen kann.

Das Bild oben rechts zeigt die PLAY-System-Benutzeroberflache, die es Ihnen er-
laubt, die verschiedenen Samples zusammenzumischen. Mit den verschiedenen
Knoépfen und Schiebereglern kdnnen Sie jedes Mikrofon separat im Panorama ver-
schieben, die Dynamik auf Ihre Bedurfnisse anpassen, Laden/Entladen der Samp-
les aus dem Speicher, Stumm- und Soloschalten jedes Mikrofons, um den Sound
zu bekommen, den Sie haben wollen — sowohl wahrend des Komponierens, als
auch beim endgiltigen Abmischen. Und wie oben im Bild in der Drop-Down-Liste zu
sehen ist, konnen Sie die Audio-Ausgange fir jedes Set von Mikrofonen auf einen
eigenen Ausgang legen.
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Das obige Foto wurde wahrend der Einstellungen in den EastWest Studios in Hol-
lywood Kalifornien aufgenommen und gibt ihnen einen Eindruck davon, wie viel
Mikrofone den Klang gleichzeitig aufgenommen haben. Die Regler in der Player-
Ansicht erlaubt ihnen, die verschiedenen Mikrofone ein- oder auszuschalten, die re-
lative Lautstarke einzustellen und sie im Panorama wo auch immer hinzulegen.

Sie mussen sich bewusst sein, dass die Samples fir jedes Mikrofon ihren eigenen
Speicher im Rechner belegen. Wenn Ihr Rechner nicht geniigend Speicher hat, um
alle Samples, die Sie brauchen, zu laden, sollten Sie nur ein Set von Mikrofonen
nutzen — meistens wohl die Hauptmikrofone — wahrend Sie komponieren. Sie kon-
nen jedes andere Mikrofon hinzufligen, wenn Sie bereit sind, an dem Klang des
Stickes zu arbeiten.

Grundlegendes zu den funf Mikrofonpositionen

Um zu verstehen, wie die funf Mikrofonpositionen lhnen helfen kénnen, lassen Sie
uns ein kleines Gedankenexperiment machen. Stellen Sie sich vor, Sie sind in der
Konzerthalle mit einem grofR3en Streichorchester auf der Buhne. (Wir nehmen eine
Konzerthalle anstatt des Studios, um die verschiedenen Positionen relativ zu den
Instrumenten leichter beschreiben zu kénnen.)

Als erstes sind Sie eingeladen, direkt vor der Bratschen-Sektion zu sitzen, die eine
Melodie spielen. Was Sie horen, entspricht dem Klang, der mit den Nahmikrofonen
(,Close®) aufgenommen wurde. Der Klang kommt direkt von den Instrumenten und
ist viel lauter als die Reflektionen von der Wand und anderen Oberflachen, so dass
dieser Hallanteil nur einen sehr kleinen Anteil an dem hat, was Sie héren.

Als nachstes sitzen Sie direkt in der funften Reihe und horen die gleiche Melodie
der Bratschen. Jetzt héren Sie mehr von dem nattrlichen Hall des Saales, da lhre
Ohren nicht so ,vollgedréhnt werden von dem Klang, der direkt von den Bratschen
kommt. Dieser Klang wurde von den Hauptmikrofonen (,Main®) eingefangen, eine
Anzahl von Mikrofonen, Decca Tree genannt, vor dem ganzen Orchester. Beachten
Sie bitte, dass der Decca Tree in der idealen Position ist, den Klang aller Sektionen
so zusammenzufassen, dass ein grof3er und einheitlicher Klang entsteht.
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Hinweis: Ein ,Decca Tree“ — fir diejenigen, die es
interessiert — ist eine Anordnung von drei Mikrofo-
nen. Urspringlich von den English Decca Records
entwickelt, wird es heute noch fur Orchesterauf-
nahmen genutzt und dort speziell bei Filmmu-
sikaufnahmen. Die Mikrofone sind wie in dem Bild
hier angeordnet. Wegen des 2m Abstandes zwi-
schen dem linken und rechten Mikrofon, behalt b d Y
i‘

___________ X"

1,5 Meter

das Audiosignal seine Intensitat, um ein detaillier-
tes Stereo-Abbild zu erzeugen und gleichzeitig
sind genlgend Informationen enthalten, um ein
offenes und grol3es Klangbild zu erzeugen. Dar-
Uber hinaus erzeugt das mittlere Mikrofon ein
stabiles mittiges Signal.

2 Meter >

Fur die nachste Position sitzen Sie direkt am Rand der Buhne, ungefahr in der Mitte
zwischen den ersten beiden Platzen. Was Sie hier héren entspricht dem, was mit
den mittleren Mikrofonen (,Mid“) aufgenommen wurde. Sie bekommen eine etwas
individuellere Definition als mit den Hauptmikrofonen, aber ohne den Naheffekt der
mit den Nahmikrofonen erreicht wird.

Als letztes werden Sie aufgefordert, mehr im hinteren Teil des Saales zu sitzen und
hoch oben. Aus dieser Perspektive ist der volle Hall des Saales offensichtlich, da
sie ganz klar den Klang wahrnehmen, wie er von den Wanden und Oberflachen vor
Ihnen und auch hinter Ihnen reflektiert wird. Es kann ein sehr durchwachsener
Klang sein, da der direkte Klang der nahen Position fehlt. Jedoch kann das Hinzu-
fugen dieses Klanges (entweder in der Stereo-Abmischung oder in den hinteren
Lautsprechern bei einer Surround-Aufnahme) der Aufnahme Raumlichkeit hinzufi-
gen. Die Mikrofonposition wurde aufgenommen, um die Surround-Sample zu er-
zeugen, manchmal auch die Hall-Samples genannt.

Verlassen wir nun unser Gedankenexperiment, denn es gibt noch 2 weitere Mikro-
fonsets, die noch erklart werden missen. Da gerade von den Surround-Mikrofonen
die Rede war, die Vintage-Mikrofone sind eine Alternative zu den Surround-
Mikrofonen. Sie nehmen dieselbe Perspektive auf, nutzen aber RCA44 ,Bandchen®-
Mikrofone, die auch schon fur die Soundtracks klassischer Hollywood Filme benutzt
wurden. Mit dem Schalter an der rechten Seite des
Surround-Knopfes in der PLAY Benutzeroberflache '
kbnnen Sie auswahlen, ob Sie die moderneren Mik- “CO;E /
rofone (Schalter nach oben) oder die Vintage- A
Mikrofone (Schalter nach unten) benutzen mdchten.
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Mikrofonplatzierung
Das Schema rechts gibt lhnen einen

Uberblick dartiber, wo die verschiedenen / \
Mikrofone lhren Klang aufgenommen ha- E:?
ben, aber es ist das Diagramm eines ty- &Q c Q@
C
C

pischen Konzertsaales. Der halbkreis- C
férmige Bereich oben ist der Bereich in
dem das Orchester sitzt. Der Rest des

Diagrammes zeigt wo die Zuhorer sitzen -

wirden (aber den Bereich gibt es in den ] T T T [ ]
EastWest Studios, wo die Hollywood Or-

chestral Serie aufgenommen wurden, T =Decca Tree (Main mics)

nicht). Beachten Sie bitte, dass dies nicht E‘; 'g'l';'gE';?m

eine akkurate Ubersicht ist, wo die Mikro- S = Surround mics

fone standen: Das Ziel des Diagrammes V= Vimage mics

ist zu verstehen, was jedes Mikrofon auf- v v
nahmen soll. Ein Foto des aktuellen Stu- . .
dios ist auf Seite 4 zu finden. & J
Alle C's in dem Diagramm reprasentieren \ /

die verschiedenen Positionen der \ /
Nahmikrofone, so wie sie vor jeder Strei-

chersektion gestanden haben. Die Mikro-
fone waren nahe genug, um das Instrument direkt aufzunehmen, aber weit genug
entfernt, damit der Klang noch atmen kann.

Die mittigen T's reprasentieren die Position des Decca Trees, ein Verbund von Mik-
rofonen direkt vor dem Ensemble. Diese ,Haupt“-Mikrofone sind hoch genug und
weit genug entfernt, um einen gut ausbalancierten Klang aufzunehmen. Beachten
Sie, dass die Hauptmikrofone auch ein Paar Ausleger beinhalten, die durch die lin-
ken und rechten Ts im Diagramm dargestellt werden.

Das M stellt die Position der mittleren Mikrofone dar, welche eine kleinere Version
des Decca Trees sind und ein wenig ndher an den Instrumenten positioniert sind,
so dass eine bessere Aufldésung aufgenommen wurde, ohne aber einen ,Nah“-
Klang aufzunehmen.

Die V’'s und S's sind in diesem Diagramm im Auditorium platziert worden, um zu
zeigen, dass sie den vollen Raumklang des Saales einfangen sollen. Im Aufnahme-
studio (das kein Auditorium hat) sind sie tberall im Studio, weit weg von den In-
strumenten, platziert worden.

Einstellen des Halls

Da alle drei Sets der Samples gleichzeitig fur jede Note der Bibliothek aufgenom-
men wurden, gibt es vorhersehbare und natirliche zeitliche Verzégerungen bis die
Musik die weiter entfernten Mikrofone erreicht. Diese Verzdgerung ist Teil des na-
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turlichen Halls des Saales und erzeugt einen angenehmen vollen Klang, wenn die
Samples abgemischt werden. Wenn Sie den Hall der Surround-Samples etwas
vermindern wollen, kénnen Sie in den heutigen Sequenzern und Mischpulten die
Audiospur der Surround-Samples ein bisschen in der Zeit nach vorne ziehen. Ent-
weder fihren Sie eine Berechnung durch, basierend auf der Schallgeschwindigkeit
auf Meereshohe (ca. 340 Meter/Sekunde; 1100 Ful3/Sekunde) oder lassen Ihre Oh-
ren entscheiden, wie es am besten funktioniert.

Wenn Sie planen kleinste Einstellungen an der Musik, wie im vorherigen Abschnitt
beschrieben, vorzunehmen, dann seien Sie sich bewusst, dass Sie die Ausgabe
von den einzelnen Mikrofonen auf verschiedenen Spuren aufnehmen mussen. Sie
kénnen nicht die PLAY Engine die Audiospuren in einer einzigen Instanz oder ei-
nem eigenstandigen Programm zusammenmischen. Da kommt daher, dass Sie ei-
ne Spur nur mit, zum Beispiel, den Hauptmikrofonen und eine andere Spur nur mit
den Surround-Mikrofonen aufnehmen mussen.

Die Nahmikrofone haben nattirlich keinerlei Verzogerung, nur ein kleines bisschen,
um die klangliche Perspektive des Orchesters in dem Konzertsaal beizubehalten.
Wenn Sie die Nahmikrofone nicht einsetzen und Sie etwas Schnelles mit kraftigen
Anschlagen spielen, dann werden Sie eine kurze Verzégerung bemerken, die durch
den Einsatz der Nahmikrofone beseitigt werden kann. In den meisten Fallen werden
Sie die Nahmikrofone einsetzen, um mehr Prazision in eine Sektion zu bekommen.
Die Idee ist, damit solange herumzuexperimentieren, bis Sie eine Kombination ge-
funden habe, die passt.

Mikrofonpositionen, Ausklange und Digitaler Hall

Jede dieser drei Technologien kann dazu benutzt werden, die scheinbare Umge-
bung lhres Audio-Ausgangs zu steuern. Es ist wichtig zu verstehen, wie jeder dieser
Effekte sinnvoll eingesetzt werden kann.

Mikrofonpositionen

Die Art und Weise, wie Sie die Mikrofone in lhren Projekten zusammenmischen,
kann zu einem Klang von sehr schmal und trocken bis hin zu grof3 und weit fiihren.
Was Sie hinzufiigen oder (in einigen Fallen) weglassen ist das nattrliche Ambiente
des Raumes wie er wahrend der Aufnahmesitzungen auftrat. Dieses Ambiente ist
so lange zu horen wie die Samples spielen (und das beinhaltet auch die Samples
der Ausklange), aber es kann nicht Giber das Ende der Samples hinaus dauern.

Ausklange

Es gibt Samples, die beginnen in dem Moment wo der Instrumentalist aufhért eine
Note abzuspielen und sie beinhalten den Klang des natirlichen Nachhalls des Auf-
nahmestudios.

Es ist moglich die Ausklange fir jedes Instrument abzuschalten, aber wenn Sie das
machen, entfernen Sie nur den Nachhall des Raumes nachdem die Note zu Ende
ist, nicht wahrend sie gespielt wird. Wenn Sie den Ausklang abschalten, kann das
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zu einem unnaturlich klingenden Ende der Noten fiihren, aber das kann durch Ein-
schalten des Halls sehr effektiv unterdriickt werden.

Beachten Sie bitte, dass Staccato und andere kurze Artikulationen, in der Regel,
keine Ausklange beinhalten.

Digitaler Hall

Faltungshall ist ein digitaler Effekt, der den Hall eines Raumes mit einer Anzahl von
mathematischen Algorithmen simuliert, in dem bekannte Reflektionszeiten in einem
Set von Testtonen benutzt werden und dazu benutzt werden kunstliche Reflektio-
nen in Echtzeit zu berechnen. PLAY beinhaltet solch einen Hall und die Daten (Im-
pulsantworten genannt, kurz IR), um verschiedene Grof3en von Raumen zu berech-
nen. Die IRs, die in Hollywood Orchestral Percussion eingebaut sind, beinhalten
das exakte ,EW Studio 1 in dem die Hollywood Orchestra Aufnahmesitzungen
stattfanden (genauso wie die Konzerthalle in der das Symphonic Orchestra aufge-
nommen wurde, fur all diejenigen, die beide Bibliotheken zusammen nutzen wol-
len).

Sie mussen sich entscheiden, wie sie jede dieser Technologien bei jedem Projekt
nutzen wollen. Solange Sie verstehen, wie jede dieser drei Komponenten etwas zu
dem Klang beitragt — und auch die Grenzen jeder dieser Technologien — kdénnen
Sie Ihre Ohren dazu benutzen, genau den Klang zu bekommen, den Sie haben wol-
len.

Mischen der Mikrofone von verschiedenen Spuren versus Mischen in PLAY

Da das Mischen von 2 oder 3 Mikrofonpositionen im richtigen Verhéaltnis eine weite-
re Dimension in eine Stereo oder Surround-Aufnahme hinzufigen kann, missen
Sie die verschiedenen Herangehensweisen verstehen, wie Sie sie in der endgulti-
gen Mischung kombinieren.

Die folgenden drei Félle beschreiben einige Standardeinstellungen, wie Sie die
Ausgangsregler benutzen kdnnen, mit Schwerpunkt auf den einzelnen Mikrofonpo-
sitionen. Wenn Sie Uber die Mdglichkeiten von mehreren Instrumenten nachdenken,
jedes mit seinen eigenen drei Mikrofonpositionen, dann gibt es zu viele Einstellun-
gen, um sie hier aufzuzéhlen. Wenden Sie die beschriebenen Prinzipien auf lhre ei-
gene Herangehensweise an.

1. Anlegen von separaten Audiospuren fur jedes Mikrofon, eine nach der an-
dern

Bei diesem Ansatz kdnnen Sie eines oder mehrere Instrumente mit einer einzigen
Mikrofonposition einstellen und der Ausgang geht auf eine oder mehrere Audiospu-
ren in lhrem Sequenzer. Normalerweise werden Sie wéhrend des Komponierens
mit den Buhnenmikrofonen arbeiten, da dass die Mikrofonposition ist, die im endgul-
tigen Mix dominiert. Nachdem Sie mit dem Komponieren fertig sind, mischen Sie
die Spur(en), um eine Aufnahme aus nur einer Mikrofonposition zu erzeugen.
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Dann gehen Sie zu jedem Instrument in PLAY, die in den Audiospuren vorkommen,
entladen die Buhnenmikrofone und ersetzen sie mit einem anderen Set, z.B. mit
den Nahmikrofonen. Speichern Sie diese neuen Audiospur(en) und stellen Sie si-
cher, dass Sie die Spuren nach den Mikrofonpositionen benennen. Kimmern Sie
sich nicht um die Lautstarke der Spuren relative zu den ersten Audiospuren, Sie
werden sie im Endmix anpassen.

Wenn Sie mehr als 2 Mikrofonpositionen nutzen, dann wiederholen Sie das obige,
um auch die restlichen Spuren anzulegen.

Nachdem Sie alle Spuren haben, kdnnen Sie sie auf eine Spur runter mischen und
stellen dabei die Lautstarke relativ zueinander ein, um den Klang zu bekommen,
den Sie winschen.

Es gibt zwei prinzipielle Vorteile dieses Ansatzes. Erstens kommt man mit einem
kleineren Rechner aus, als wenn man die verschiedenen Sets der Samples auf
einmal in den Speicher ladt. Zweitens haben Sie separate Audiospuren fur die drei
Mikrofonpositionen, mit denen sie einen trockeneren Mix oder — auch spéter - einen
Mix mit mehr Hall — oder eine Surround-Version - erzeugen kénnen. Und Sie kon-
nen dies im Vertrauen darauf machen, dass es keine Phasenprobleme geben wird.

2. Anlegen fertig gemischten Spuren, alle auf einmal

Es ist auRerdem mdglich, mit mehr als nur einer Mikrofonposition gleichzeitig zu ar-
beiten, allerdings benétigen Sie daflrr einen leistungsfahigeren Rechner, um den
grol3eren Speicher und die zusatzliche Leistung bereitzustellen. Bei dieser Betrach-
tungsweise konnen Sie, bevor die Spuren als Audio auf der Platte gespeichert wer-
den, zwei oder drei Mikrofonpositionen aller Instrumente laden. Sie missen dann
die jeweiligen Lautstarkeregler der drei Mikrofonpositionen einstellen, um die Ba-
lance zu bekommen, die Sie haben wollen.

Dieser Ansatz arbeitet am besten, wenn Sie die endgultige Abmischung moéglichst
schnell haben wollen, ohne sich durch mehrfaches Abmischen arbeiten zu mussen.

3. Anlegen von parallelen Spuren von einer einzelnen Instrumentendatei
Wenn Sie, wie im ersten Ansatz, separate Audiodatei erzeugen B
wollen und haben einen sehr leistungsfahigen Rechner, der es
Ihnen erlaubt, mehrere Mikrofonpositionen gleichzeitig zu verarbei-
ten, dann kénnen Sie diesen Ansatz verfolgen. Stellen Sie lhre In-
strumente wie im 2. Ansatz ein, aber benutzen Sie die verschiede-
nen Ausgange fur die drei Mikrofonpositionen, um die Ausgénge
auf verschiedene Spuren zu legen (anstatt sie in der PLAY Audio-
Engine zu mischen).

Das Bild oben rechts zeigt die getffnete Ausgangsliste in der Drop-

Down-Liste der moglichen Ausgange. Wenn Sie diese Regler benutzen, dann kon-
nen Sie die Ausgénge auf verschiedene Spuren in Inrem Sequenzer legen (oder auf
verschiedene Ausgange lhrer Soundkarte, wenn Sie PLAY als eigenstandiges Pro-
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gramm laufen lassen). Wenn Sie ,Default auswahlen, wird der Ausgang auf den im
Masterregler eingestellten Ausgang gelegt. Wenn Sie etwas anderes auswahlen,
wird der Ausgang auf das ausgewahlter Stereopaar gelegt. Im Sequenzer (oder in
der Audiokarte) kdonnen Sie angeben, welche Ausgénge auf welcher Audiospur auf-
genommen werden. Lesen bitte in lhrem Handbuch des Sequenzers oder lhrer
Soundkarte nach, wie es gemacht wird.

Beachten Sie bitte, dass es moglich ist, verschiedene Instrumente (oder auch nur
Mikrofonpositionen) auf die gleiche Spur zu legen und die PLAY Engine wird sie
dann zusammenmischen. Zum Beispiel kénnen Sie die Nahmikrofone der Staccato-
Oboe, die Pizzicato-Geigen und noch so viele Sie moéchten, auf den ,3-4“-Ausgang
legen und sie werden dann alle auf der gleichen Audiospur aufgenommen.

Dieser Ansatz gibt Ihnen die Mdglichkeit, Ihre Audioausgange so zu verteilen wie
Sie wollen (bis zur maximalen Anzahl von Ausgangen, mit denen lhr System noch
umgehen kann).

Beachten Sie bitte, dass, wenn PLAY als eigenstandiges Programm lauft, jeder In-
stanz von PLAY seinen eigenen Satz von Ausgangen besitzt. Das heil3t, wenn die
Staccato Oboe und das Marcato English Horn in verschiedenen Instanzen von
PLAY laufen und sie beide auf den ,3-4“-Ausgang gelegt sind, sie trotzdem in ver-
schiedenen Audiospuren in Ihrem Sequenzer landen.

Nur eine Mikrofonposition benutzen

Es ist sicherlich moéglich, mit nur einer Mikrofonposition ein Musiksttick zu erzeugen.
Normalerweise sind die Buhnenmikrofone dafur die richtige Wahl, aber in einigen
Fallen konnen die Nahmikrofone die richtige Wahl sein. Es ist unwahrscheinlich, -
aber nicht unmdglich - dass Sie nur die Surround- oder Vintage-Mikrofone benutzen
wollen, da sie so viel Raumanteil besitzen.
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EASTWEST END USER LICENSE AGREEMENT

Das EastWest End User License Agreement bitte im Original nachlesen. Anmerkung des Ubersetzers.

Garantie der Festplatte

Die Festplatte auf der die Hollywood Orchestral Percussion enthalten sind, ist durch East-
West's ,Eingeschrankte Ersetzung innerhalb von 30 Tagen® abgedeckt. Wenn die Festplat-
te kaputt gehen sollte, dann kann Sie innerhalb von 30 Tagen nach der Auslieferung zu
EastWest zuriickgeschickt werden. Hollywood Orchestral Percussion kann nur flr einen
Austausch der Festplatte zurlickgesendet werden. Es gibt keine Ruckerstattung. Zurlck-
sendung bedeutet Erhalt des Produktes bei EastWest und nicht die bloRRe Erteilung einer
Warenricksende-Nummer. Nach 30 Tagen tritt die Herstellergarantie in Kraft und die
Rucksendung und der Service muss mit dem Hersteller der Festplatte geregelt werden.
EastWest wird die Daten ersetzen, wenn ein Austausch der Festplatte notig wird.
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