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1. Elemente der Bedienoberflache

Wahrend lhrer Arbeit mit KONTAKT werden Sie schnell merken, dass die
meisten Bedienelemente im gesamten Programm einheitlich verwendet
werden. Sie bedienen diese Elemente immer auf die gleiche Art und Weise,
nur der Kontext, in dem sie auftreten, verandert sich. In diesem Kapitel
werden wir die verschiedenen Arten von Bedienelementen, die lhnen be-
gegnen werden, und ihre jeweilige Benutzung erklaren. Bevor wir aber
damit anfangen, wollen wir auf eine nitzliche Funktion hinweisen, tber
die Sie zuerst Bescheid wissen sollten: die INFo PaNe. Wann immer Sie sich
nicht sicher sind, wozu ein bestimmter Regler, ein Men( oder ein anderes
Bedienelement da ist, kann lhnen die INFo Pane weiterhelfen.

1.1 Info Pane

Bei der InFo PanE handelt es sich um einen Bereich am unteren Rand lhres
KONTAKT-Fensters, der oberhalb der untersten Statusleiste erscheint.
Falls Sie sie nicht sehen, klicken Sie auf das ,,i“~-Symbol am oberen Rand
des Fensters — auf diese Weise kénnen Sie die INFo PaNE ein- und aus-
blenden.

ur cormputer's file system and to the Kontalkt

Die Info Pane, hier mit einer Beschreibung der Browser-Schaltflache des Hauptkontrollfelds.
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Auf der rechten Seite, unterhalb des breiten, mit MuLti Rack beschrif-
teten Fensterabschnitts, zeigt die INFo PANE einen kurzen Hilfetext zu
dem Bedienelement an, auf dem Ihr Mauszeiger ruht. Wenn Sie einmal
nicht wissen sollten, was ein bestimmter Regler, eine Schaltflache, ein
Meniieintrag, oder irgendein anderes Bedienelement bewirkt, bewegen
Sie einfach den Mauszeiger darliber. Wenn die InFo PANE eingeblendet ist,
wird Sie lhnen mit einem Hinweis weiterhelfen.

1.2 Regler

Regler sind die am haufigsten verwendeten Bedienelemente, wenn es um
die Einstellung numerischer Parameter geht. Sie ahneln in ihrer Bedienung
echten Drehreglern, die Sie auf Mischpulten und an anderen Geraten
finden.

» Klicken Sie auf einen Regler und ziehen Sie den Mauszeiger aufwarts,
um den Regler im Uhrzeigersinn zu drehen, oder abwarts, um ihn
gegen den Uhrzeigersinn zu drehen.

» Manche Regler kénnen feiner eingestellt werden, wenn Sie wahrend
des Ziehens der Maus die Umschalttaste auf lhrer Tastatur gedriickt
halten.

» Doppelklicken Sie auf einen Regler, um ihn auf seinen Standardwert
zurlickzusetzen.

» Viele zeitbezogene Parameter der KONTAKT-Umgebung lassen sich
zum Tempo lhres Songs synchronisieren. Klicken Sie hierzu auf die
Einheit, die im Anzeigefeld des jeweiligen Reglers erscheint; an der

6 Tune
| |
v

An bipolaren Reglern wie diesem
entspricht die 12-Uhr-Stellung dem
Null- und Standardwert des Para-

meters.

Tirme i
500. I:In o
<d fault:

Effects

Darnping

——— — whole

“ whole triplet
T8 hal f

" Deloy half triplet

quartet

Tirpe AQuatter triplet
eighth
J 500 (R

sixteenth

lation sixteenth triplet

32'th
32'th triplet
E4'th
Ed'th triplet
236'th

Das Ausklapp-Meni zur Temposyn-
chronisation erlaubt es Ihnen, dem
betreffenden Regler statt einer ab-
soluten Zeitangabe einen Notenwert
zuzuweisen.
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Mausposition 6ffnet sich ein Ausklappmen(, das verschiedene
Notenwerte enthalt. Wahlen Sie einen Notenwert und stellen Sie dann
mit dem Drehregler eine Anzahl von Noten dieses Werts ein, auf die
sich ein Zyklus erstrecken soll. Dadurch wird der Parameterverlauf
Ihrem momentanen Tempo angeglichen. Wenn Sie den Parameter wie-
der in den unsynchronisierten Zustand zuriickversetzen mochten, 6ff-
nen Sie einfach das Menl nochmals und wéahlen Sie den Eintrag
Default.

» Um eine neue Modulations-Zuweisung zu erstellen, die einen Parameter
mit Hilfe einer Modulationsquelle in Abhangigkeit von der Zeit veran-
dert, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den betreffenden
Regler, und wahlen Sie eine Quelle aus dem erscheinenden
Ausklappmen. Eine genaue Beschreibung des modulationssystems
von KONTAKT sowie der Erstellung von Modulations-Zuweisungen fin-
den Sie in Kapitel 22 dieses Handbuchs.

1.3 Schalter

Schalter finden Sie Uberall dort, wo Parameter an- und ausgeschaltet
werden koénnen. Jeder Mausklick auf einen Schalter wechselt zwischen
diesen beiden Zustanden. Der aktuelle Status wird durch die
Hintergrundfarbe des Schalters angezeigt; wenn ein Parameter aktiviert
ist, wird dies durch einen farblich hervorgehobenen Schalter kenntlich
gemacht.

Bright
Falyphanic

Aktive Schalter werden farblich her-
vorgehoben.
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1.4 Ausklappmeniis

Diese Menis erlauben es |hnen, eine Auswahl aus einer vorgegebenen
Liste von Werten zu treffen. In ihrer Optik dhneln sie Schaltern, unter-
scheiden sich jedoch durch einen kleinen Abwartspfeil an ihrer rechten
Seite. Klicken Sie auf eine solche Flache, um das Menii zu 6ffnen; es bleibt
sichtbar, bis Sie entweder einen Eintrag auswahlen, oder an eine andere
Stelle der KONTAKT-Oberflache klicken (in diesem Fall bleibt der Wert
des Parameters unverandert). Manche Menls enthalten weitere
Untermenis; diese sind mit einem kleinen Rechtspfeil neben dem Namen
des Eintrags gekennzeichnet. Sie kénnen diese Untermenis 6ffnen, indem
Sie den Auswahlbalken auf den betreffenden Eintrag bewegen.

1.5 Scrollbalken

Scrollbalken erscheinen am unteren oder rechten Rand von Abschnitten,
deren Inhalt zu viel Platz einnehmen wiirde, um ihn in seiner Gesamtheit
darzustellen. Mit ihrer Hilfe kdnnen Sie den angezeigten Teil des Inhalts
verschieben, indem Sie auf den Positionsbalken klicken und ihn mit der
Maus ziehen; wenn Sie auf den Hintergrund klicken, der die Balken umgibt,
springen Sie direkt zu der jeweiligen Position. Manche Abschnitte erlauben
es lhnen zusatzlich, ein- und auszuzoomen; dies geschieht mittels der
Schaltflachen ,,+" und ,,-“, die Sie an jeweils einem Ende der Scrollbalken
finden. Klicken Sie auf ,,+“, um in den dargestellten Inhalt hineinzuzoomen,

sampler !

DFD

tone machine
time machine
time machine 2
beat machine

Das Modus-Menli des Source-
Moduls.

Horizontale und vertikale Scroll-bal-
ken im Wave Editor.
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oder auf ,,-“, um auszuzoomen. Einige Teile von KONTAKT, genauer gesagt
der MaprpiNGg EpiTor und der Wave EbiTor, bieten lhnen noch eine alternati-
ve Methode zum Zoomen, die Sie vielleicht komfortabler finden werden;
wir nennen sie ,,Gummiband-Zoom* und erklaren sie in den Kapiteln der
jeweiligen Editoren.

1.6 Zahlenfelder

Einige Felder enthalten veranderbare — iblicherweise numerische — Werte,
ohne daflr ein eigenes Bedienelement zur Verfligung zu stellen. Sie kom-
men haufig an Stellen zum Einsatz, an denen nicht genug Platz flir Regler
oder andere Elemente zur Verfligung steht, beispielsweise in Tabellenzeilen.
Sie kdnnen die angezeigten Werte auf verschiedene Arten verandern:

» Klicken Sie auf das Feld und ziehen Sie die Maus aufwarts, um den
Wert zu erhdhen, oder abwarts, um ihn zu verringern.

» Wenn Sie den Mauszeiger in das Feld bewegen, erscheinen kleine Auf-
und Abwartspfeile am rechten Rand. Klicken Sie auf diese Pfeile, um
den Wert schrittweise zu erhéhen oder zu verringern.

» Doppelklicken Sie auf das Feld, um einen neuen Wert mittels der
Tastatur eingeben zu kénnen.

Valurne: 0.00] . % dB

Ein Zahlenfeld, auf das soeben dop-
pelt geklickt wurde; dies wird durch
den Textcursor angezeigt, der es
dem Benutzer ermoglicht, einen
neuen Wert mittels der Tastatur ein-
zugeben.
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1.7 Presets speichern und laden

Wenn Sie einmal in irgendeinem Teil von KONTAKT eine Einstellung ge-
funden haben, mit der Sie rundum zufrieden sind, mdéchten Sie diese
vielleicht fiir die spatere Verwendung in einem anderen Kontext speichern.
Die KONTAKT-Umgebung ist in Module aufgeteilt, von denen die meisten
Uber ein Ausklappmeni Preset verfiigen. Dieses Meni ermdoglicht Ihnen
die Verwaltung von Presets fiir das betreffende Modul. Wenn Sie in einem
Modul ein Preset laden, beeinflusst dies niemals andere Module in Ihrem
Instrument — dieser modulare Ansatz erlaubt es |hnen, Presets nach
Belieben zu neuen Instrumenten zusammenzusetzen.
Presets werden in Dateien abgelegt (Namenserweiterung: .nkp), die sich in
einer Reihe von Unterordnern innerhalb eines Ordners ,,presets” befinden.
KONTAKT legt auf Ihrem System zwei dieser Ordner an: Einer enthélt die
Presets, die ab Werk mit KONTAKT ausgeliefert werden, und befindet
sich an einer Stelle lhres Dateisystems, die von normalen Benutzern nicht
verandert werden kann; den anderen, der lhre eigenen Presets enthalt,
finden Sie in Ihrem Heimatverzeichnis. KONTAKT erzeugt diesen Ordner
fir Benutzer-Presets, sobald Sie das Programm zum ersten Mal starten.
Auf einem Windows-PC werden die Ordner fiir Werks- und Benutzer-Presets
an den folgenden Orten angelegt:

C:\Programme\Gemeinsame Dateien\Native Instruments\Kontakt 3\presets

C:\Dokumente und Einstellungen\[Benutzername]\Meine Dokumente\Native Instruments\

Kontakt 3\presets
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Auf einem Mac finden Sie die Werks- und Benutzerordner in diesen
Verzeichnissen:

Macintosh HD/Library/Application Support/Native Instruments/Kontakt 3/presets

Macintosh HD/Benutzer/[Benutzername]/Dokumente/Native Instruments/Kontakt 3/pre-

sets
KONTAKT wird mit einer groBen Anzahl fertiger Presets ausgeliefert, die die
meisten Module abdecken. Sie sind gute Ausgangspunkte fiir Ihre eigenen
Experimente; es lohnt sich also, einmal den Inhalt der Preset-Liste Factory
auszuprobieren, wenn Sie eine bestimmte Aufgabe im Kopf haben und sich
noch nicht sicher sind, wo Sie am besten anfangen sollen.
Wie bereits erwahnt, befinden sich alle Funktionen zur Preset-Verwaltung,
die KONTAKT bietet, im Ausklappmeni Presets eines jeden Moduls. Um
dieses Men( zu 6ffnen, klicken Sie auf die Schaltflache mit der Aufschrift
Pre oder PreseT, die Sie an der linken Seite jedes Moduls finden. Das Menii
enthalt alle Preset-Dateien, die KONTAKT in den jeweiligen Ordnern auf
Ihrer Festplatte finden kann. Falls ein Ordner weitere Unterordner enthalt,
werden diese durch Untermeniis angezeigt. Der Eintrag Save Preset am
Ende des Meniis 6ffnet ein Dialogfenster, das Sie nach einem Dateinamen
fragt. Geben Sie dort einen aussagekraftigen Namen ein und klicken Sie
auf Save — von jetzt an stehen Ihre Einstellungen im Untermen( User des
Preset-Mendis zur Verfligung. Dies funktioniert allerdings nur, wenn Sie im
Speichern-Dialog den voreingestellten Pfad beibehalten — wir empfehlen
Ihnen deshalb, ihre Presets immer im Standard-Ordner zu speichern.
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2. KONTAKT: Das groBe Ganze

KONTAKT ist ein auBerst machtiges, vielschichtiges und flexibles
Instrument. Bevor wir anfangen, es |hnen im Detail zu erklaren, wollen
wir deshalb erst einmal einen Schritt zurlick gehen und KONTAKT in all-
gemeinen Worten beschreiben.

Die Struktur der meisten Sampler, ob sie nun in Hardware oder in Software
ausgefiihrt sind, dhnelt der eines Synthesizers: An ihrer Quelle erzeugt
ein Klanggenerator ,,Rohsignale* anhand eintreffender MIDI-Noten; diese
Signale werden dann auf verschiedene Arten verarbeitet und zum Ausgang
gesendet. Im Unterschied zum Synthesizer, dessen Ausgangssignale durch
rein elektrische oder mathematische Prozesse erzeugt werden (und meist
auf eine Reihe wohldefinierter Wellenformen beschrankt sind), kann ein
Sampler dazu jegliche Art vorab aufgenommener Audiosignale benutzen
— gesamplete Akustikinstrumente, Soundeffekte, Gesang und (natdrlich)
auch jede herkdmmliche Wellenform bekannter Synthesizer.

KONTAKTs grundlegende Struktur macht in dieser Hinsicht keinen
Unterschied, ist jedoch im Vergleich zu vielen herkdémmlichen Samplern
um ein Vielfaches flexibler. So macht lThnen KONTAKT beispielsweise
keinerlei Vorgaben hinsichtlich des Signalflusses, sondern verfiigt statt-
dessen Uber einen vollstdndig modularen Ansatz zur Klangbearbeitung
und Modulation. Vom Abspielen einfacher ,,0ne-Shot“-Samples bis hin zu
auBerst anspruchsvollen, virtuellen Instrumenten, die jeden Aspekt ihrer
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akustischen Pendants nachbilden und intelligent auf lhr Spiel reagieren
— alles ist méglich.

Wie (blich hat dieser Funktionsumfang jedoch seinen Preis: Wahrend Sie
schnell in der Lage sein werden, KONTAKT-Instrumente zu laden und zu
spielen, wird es etwas mehr Ubung erfordern, es in der Entwicklung eige-
ner Instrumente zum Meister zu bringen. Wir hoffen, dass lhnen dieses
Handbuch dabei behilflich sein kann; denken Sie auch daran, dass die in
Abschnitt 1.1 beschriebene INFo PaNe [hnen jederzeit mit hilfreichen Tipps
zur Seite steht, wenn Sie mal nicht weiter kommen.

2.1 Die Bausteine

Der vollstéandige Funktionsumfang der Sampling-Umgebung von KONTAKT
ist in kleinere Blocke aufgeteilt, was |hnen erméglicht, sich auf Ihre jewei-
lige Aufgabe zu konzentrieren, ohne von anderen Details abgelenkt zu wer-
den. Diese funktionale Aufteilung findet sich auch auf der Bedienoberflache
wieder; die meisten Bedienelemente, die bestimmten Aufgaben zugeordnet
sind, sind in separaten Abschnitten, Reitern, oder Dialogfenstern grup-
piert.

In diesem Abschnitt werden wir zwischen zwei Arten von Bausteinen un-
terscheiden. Die Kernbausteine sind hierarchisch organisiert und bilden
die Signalkette, mit der KONTAKT aus MIDI-Daten Klange erzeugt; die
Werkzeuge ermdglichen lhnen, eine Reihe von Verwaltungs-, Konfigurations-
und Kontrollaufgaben durchzufihren.
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2.1.1 Kernbausteine

Verfolgen wir einmal den Weg, auf dem KONTAKT einfache Audiodateien

in spielbare Instrumente verwandelt, Schritt fir Schritt. Wir fangen beim

kleinsten Element an und arbeiten uns dann aufwaérts.

» Ein Sample ist eine einfache Audiodatei auf |hrer Festplatte. Manchmal
enthalten Sample-Dateien zusatzliche Metadaten, in ihrer einfachsten
Form jedoch handelt es sich um nichts anderes als ein aufgenommenes
Audiosignal. Ein Beispiel flr ein Sample ist die digitale Aufnahme einer
einzelnen Klaviernote. Samples kdnnen in verschiedenen Formaten wie
WAV, AIFF oder REX auftreten.

» Mittels einer Zone bringt KONTAKT ein Sample in einen spielbaren
Kontext. Stellen Sie sich eine Zone wie eine Hlle fir ein Sample (und
nur eines) vor. Zusatzlich zum Sample selbst enthalt eine Zone
Informationen Uber die Art von MIDI-Daten, die dieses Sample ausld-
sen sollen, die aufgenommene Tonhdhe und einige weitere Details. Ein
typisches Beispiel fiir eine Zone ist das oben genannte Klavier-Sample,
erweitert durch die Information, dass das Sample untransponiert ab-
gespielt werden soll, wann immer KONTAKT ein F in der dritten Oktave
empféangt, das mit einer Anschlagsstarke (Velocity) zwischen 64 und
95 gespielt wurde. Da Zonen gegenliber Samples nur wenig
Zusatzinformationen enthalten, existieren sie nur als Teile groBerer
Strukturen und kénnen nicht separat gespeichert und geladen wer-
den.

» Bei einer Gruppe (Group) handelt es sich um ein Behalterobjekt, das
es lhnen ermoglicht, mehrere Zonen zu gruppieren. Da jede Zone zu
einer (und nur einer) Gruppe gehort, enthalt jedes Instrument mindes-
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tens eine Gruppe; in den meisten Féllen werden Sie eine Anzahl wei-
terer Gruppen hinzufiigen, um Ihre Zonen anhand eindeutiger Merkmale
zu gruppieren. Nach welchen Merkmalen Sie dabei vorgehen, bleibt
Ihnen Uberlassen; es gibt jedoch einige bewahrte Ansatze. Alle Zonen
innerhalb einer bestimmten Gruppe teilen sich gemeinsame Module
und Parameter. Beispielsweise werden die Zonen einer Gruppe alle
vom selben Source-MobuL abgespielt. In der Konsequenz bedeutet das,
dass Sie Zonen erst in eine eigene, separate Gruppe verschieben mis-
sen, wenn Sie wollen, dass diese von einem Source-MobuL mit abwei-
chenden Parametern abgespielt werden. In den weiteren Kapiteln
dieses Handbuchs wird in diesem Zusammenhang von ,,Modulen auf
der Gruppenebene die Rede sein. Ein typisches Beispiel fiir eine
Gruppe ist ,,alle Zonen in meinem Instrument, die einer Mezzoforte-
Dynamik entsprechen®. Gruppen kdnnen separat gespeichert und ge-
laden werden; hierfir kommen Dateien mit der Endung .nkg zum
Einsatz.

Ein Instrument ist der Baustein, mit dem Sie am haufigsten zu tun
haben werden, wenn Sie mit fertigen KONTAKT-Libraries arbeiten. Wie
der Name andeutet, handelt es sich dabei um das Pendant zu einem
akustischen Instrument — wenn Sie es spielen, bringt es eine Reihe
von Klangen hervor, die sich ggf. in Timbre, Dynamik und Artikulation
voneinander unterscheiden kénnen. Technisch betrachtet ist ein
KONTAKT-Instrument ein Behalter fiir eine Anzahl von Gruppen, deren
Ausgangssignale gemischt werden und eine gemeinsame Signalkette
durchlaufen; die Glieder dieser Kette sind also auf der ,,Instrumenten-
Ebene” platziert. Ein typisches Beispiel fir ein Instrument ist ,ein
Klavier”. Instrumente kénnen separat gespeichert und geladen werden;
native KONTAKT-Instrumentendateien haben die Endung .nki.
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» Instrumentenbanke sind die einzigen optionalen Bausteine in
KONTAKTs Kernhierarchie; Sie miissen dieses Merkmal also nicht be-
nutzen, wenn Sie es nicht bendtigen. Eine Instrumentenbank dient als
Behalter flr bis zu 128 Instrumente, der auf einem einzelnen MIDI-
Kanal ansprechbar ist und es Ihnen erméglicht, das aktive Instrument
mit MIDI-Program-Change-Befehlen umzuschalten. Dadurch kénnen
Sie General-MIDI-kompatible Patch-Sets erstellen oder mehrere
Instrumente, die Artikulationen ein und desselben akustischen
Instruments enthalten, innerhalb eines Eintrags kombinieren. Ein ty-
pisches Beispiel flir eine Instrumentenbank ist eine Kombination aus
Violinen-Instrumenten mit Legato-, Detaché-, Staccato- und Pizzicato-
Samples, die es erméglicht, zwischen diesen Spielweisen mit Program-
Change-Befehlen umzuschalten. Sie kdnnen Instrumentenbénke sepa-
rat laden und speichern; die entsprechenden Dateien haben die Endung
.nkb.

» Ein Multi schlieBlich gibt Ihnen die Méglichkeit, bis zu 64 Instrumente
gleichzeitig in einer Produktionsumgebung zu gruppieren. Das Multi
ist damit das héchste Element der Kernhierarchie von KONTAKT. Jedes
in einem Multi enthaltene Instrument ist auf einem bestimmten MIDI-
Kanal ansprechbar und sendet sein Signal an einen bestimmten Audio-
Ausgangskanal. In diesem Kanal werden die Signale aller Instrumente
gemischt und dann entweder an einen physikalischen Ausgang Ihrer
Sound-Hardware oder an Ihr Host-Programm weitergegeben. Ein ty-
pisches Beispiel flr ein Multi ist ,,ein Jazz-Trio-Ensemble”. Multis kén-
nen gespeichert und geladen werden; die entsprechenden Dateien
haben die Endung .nkm.
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2.1.2 Werkzeuge

Abgesehen von der Kernarchitektur bietet KONTAKT lhnen eine Reihe von

Werkzeugen, die lhre tagliche Arbeit deutlich erleichtern kénnen.

» Der Browser befindet sich an der linken Seite Thres KONTAKT-
Hauptfensters und kann ausgeblendet werden, um Bildschirmplatz zu
sparen. Er bietet Ihnen komfortablen Zugriff auf alle fir KONTAKT
relevanten Dateien auf lhrem System. Dazu gehdren neben
Instrumenten, Multis und Banken auch Samples. Der Fensterabschnitt
des Browsers enthalt auch eine Reihe zusatzlicher Hilfsfunktionen;
diese werden in Kapitel 11 genauer beschrieben.

» Die DataBast erfasst alle Dateien auf lhrem System, die Sie in KONTAKT
verwenden kdnnen. Sie erméglicht es lhnen, diesen Datenbestand ein-
zusehen und auf ihn zuzugreifen, ohne Sie dabei mit dem Ballast eines
vollstandigen Dateisystem-Browsers abzulenken, und durchsucht fir
Sie lhren gesamten Datenbestand in Sekundenschnelle. Abschnitt 11.3
dieses Handbuchs beschéftigt sich im Detail mit der DATABASE.

» Das Rack nimmt die groBte Flache im KONTAKT-Fenster ein und ar-
beitet in einem von zwei verschiedenen Modi. Im Multi-Instrument-
Modus bietet Ihnen das Rack einen Uberblick aller Instrumente in
lhrem Multi, sowie ihrer wichtigsten Parameter. Wenn Sie auf das
Schrauben-schliissel-Symbol auf der linken Seite einer INSTRUMENTEN-
KorprzeiLE klicken, wechselt das Rack in den Instrument-Edit-Modus, in
dem Sie die enthaltenen Bedienfelder, Editoren und Modulations-
Tabellen des jeweiligen Instruments in einer flexiblen Darstellung ein-
sehen und bearbeiten kénnen.
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» Der AuscanasBeRrEICH wurde einem Mischpult nachempfunden. Hier
kdnnen Sie Ausgangspegel einstellen, Ausgangskanale mit physika-
lischen Ausgéangen verbinden, und Module zur Signalverarbeitung nut-
zen, die die Ausgangssignale aller Instrumente in Threm Multi verar-
beiten.

» Das virtuelle BiLbscHIRM-KEYBOARD, die MASTERKONTROL-SEKTION, die INFO
Pane sowie das Dialogfenster Options stellen Ihnen verschiedene
Hilfsfunktionen zur Verfliigung und werden in ihren jeweiligen
Abschnitten dieses Handbuchs erlautert.
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3. Das KONTAKT-Fenster

Werfen wir einen Blick auf das KONTAKT-Hauptfenster wahrend einer
typischen Session:

LT =i =S o ne J

KONTAKT in Aktion.

Der Benutzer hat eine Reihe von Instrumenten so angelegt, dass er sie auf
verschiedenen MIDI-Kanéle ansprechen kann. Sehen wir uns die sichtbaren
Hauptelemente der Bedienoberflache genauer an:
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Das HaupTkonTROLLFELD am oberen Rand des Fensters enthélt eine Reihe
von Schaltflachen, mit denen sich optionale Abschnitte der
Bedienoberflache (wie z.B. der Browsker) ein- und ausblenden lassen.
Daneben befinden sich noch einige Ausklapp-Menils mit globalen
Funktionen und Optionen sowie diverse Statusanzeigen.

Der Browser auf der linken Seite des Fensters enthalt Funktionen fir
die Verwaltung der fir KONTAKT relevanten Dateien. Im Bildschirmfoto
ist der Reiter Files ausgewahlt, der einen Dateisystem-Navigator zur
Verfligung stellt.

Das Rack, das den groBten Teil des Fensters einnimmt, ist derzeit in
den Multi-Instrument-Modus geschaltet. Unterhalb seiner eigenen
Kopfzeile enthalt es eine Reihe von INSTRUMENTEN-KOPFZEILEN, von denen
jede einem Instrument des aktuellen Multis entspricht.

Eine INsTRUMENTEN-KoPFZEILE in ihrer StandardgréBe. Sie enthalt den
Namen des Instruments sowie verschiedene Parameter wie den MIDI-
Eingangskanal, den Ausgangs-pegel, die Panorama-Position und die
Stimmung.

Eine INSTRUMENTEN-KoPFZEILE, die minimiert wurde, um Bildschirmplatz
Zu sparen.

Der AusacanasBereicH stellt jeden konfigurierten Ausgangs-kanal sowie
jeden der vier Aux-Kanale mittels eines Kanalzugs dar.

Die InFo PanE, in der unterhalb des Browsers Details zur momentan
ausgewahlten Instrumentendatei, sowie unterhalb des Racks eine kur-
ze Erklarung des Bedienelements zu sehen ist, auf dem der Mauszeiger
steht.
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8. Die StatuszeiLE, in der Mitteilungen von laufenden Scripts erscheinen.
Beim Start von KONTAKT gibt sie auch Auskunft Uber den
Ladefortschritt der DATABASE.

Jeder dieser Abschnitte wird detailliert in seinem eigenen Abschnitt dieses

Handbuchs erléutert.

3.1 Standalone-Menii

Zusatzlich zum Inhalt des Hauptfensters verfligt die Standalone-Version
von KONTAKT Uber zwei Systemmenis namens Setup und HeLp. Sie fin-
den diese Men(s auf Macs am oberen Bildschirmrand, auf Windows-PCs
am oberen Rand des KONTAKT-Fensters. Das Men( SeTup enthalt ei-
nen Eintrag, der das Dialogfenster Aupio/MIDI Setup aufruft, welches im
Installationshandbuch beschrieben wird. Mit den Eintragen des Menis
HeLp kdnnen Sie das SERVICE CENTER starten, die zusatzlichen PDF-
Dokumente im Lieferumfang von KONTAKT aufrufen, die sich mit spezi-
ellen Themen beschéftigen, die KONTAKT-Lernvideos ansehen oder die
KONTAKT-Website in lhrem Web-Browser 6ffnen.
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4. Das Hauptkontrolifeld

Als HAUPTKONTROLLFELD bezeichnen wir die Reihe von Bedienelementen,
die Sie am oberen Rand des KONTAKT-Fensters sehen. Hier kbnnen Sie
die verschiedenen Teile der Bedienoberflache ein- und ausblenden, auf
diverse globale Menus zugreifen, den Dialog OpTions &ffnen und sich einen
Uberblick tiber KONTAKTs derzeitigen Ressourcenbedarf verschaffen.

4.1 Oberflachenschalter

Mit den ersten flinf Schaltflachen des Hauptkontrollfelds kénnen Sie aus-
wahlen, welche Schlisselelemente der KONTAKT-Oberflache Sie bei Ihrer
Arbeit sehen wollen. Wiederholte Mausklicks auf einen Schalter blenden
das zugehorige Element abwechselnd aus und ein.

Die Schaltflachen von links nach rechts:

Browser: Klicken Sie hier, um den Browser auf der linken Seite des
KONTAKT-Fensters ein- oder auszublenden. Dies ist das einzige optionale
Element, das die GroBe lhres Fensters verandert, wenn Sie es ausblen-
den. In Kapitel 11 dieses Handbuchs kénnen Sie alles ber den BrowsEer
erfahren.

AusGANGE: Diese Schaltflache blendet den AuscAaNGSBEREICH, der in Kapitel
12 beschrieben wird, ein oder aus.

& il e

Jede Schaltflache blendet ein
Hauptelement der KONTAKT-Ober-
flache ein oder aus.
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KeyBoARrD: Blendet das virtuelle BiLbscHIRM-KEYBOARD ein oder aus. Das
Keyboard erlaubt es Ihnen, Noten und Controller-Nachrichten zu erzeu-
gen, sowie auf einen Blick zu sehen, in welchen Tastenbereichen Ihrer
Instrumente Zonen und Keyswitches platziert sind. Das BiLbscHIRM-KEYBOARD
wird in Kapitel 9 beschrieben.

MasTerKonTROL: Diese Schaltflache blendet ein Bedienfeld mit einer Reihe
globaler Parameter und Hilfsfunktionen ein oder aus. Die MAsTERKONTROL-
SekTion wird in Kapitel 10 erlautert.

INFo PaNE: Klicken Sie hier, um die INFo PANE am unteren Rand des
Bildschirms ein- oder auszublenden. Die INFo PanE zeigt Informationen
zur ausgewahlten Datei (falls der Browser aktiviert ist) sowie zu
Bedienelementen, auf die Sie mit Ihrer Maus zeigen.

4.2 Dateimenii

Die Schaltflache, die dieses Meni &ffnet, ist mit einem Disketten-lcon ge-
kennzeichnet. Das Dateimeni enthélt die folgenden Funktionen:

New Instrument: Figt lhrem Multi ein neues Instrument hinzu.

New Instrument Bank: Flgt lhrem Multi eine neue, leere Instrumentenbank
hinzu. Instrumentenbanke werden in Kapitel 8 erlautert.

Load: Offnet ein Dateiauswahlfenster, mit dem Sie beliebige, von KONTAKT
lesbare Dateien auffinden und laden kénnen. Dies gilt fur Instrumente
(Dateierweiterung: .nki), Multis (.nkm) und Instrumentenbanke (.nkb).

Wenn Sie ein neues

Instrument erstellen, be-
nutzt KONTAKT eine Standard-
Instrumentendatei als Vorlage, die
im Normalfall leer ist. Indem Sie
diese Datei mit lhrer eigenen
Version Uberschreiben, kénnen Sie
beliebige Ausgangskonfigurationen
erstellen. So kann es z.B. nutzlich
sein, in neuen Instrumenten von
Anfang an ein ,Send Levels“-Modul
in der Signalkette ,Instrument
Insert Effects” bereit zu halten. Um
dies zu erreichen, erstellen Sie ein-
fach ein neues Instrument, figen
Sie das Modul zu der Signalkette
hinzu, und wahlen Sie den Eintrag
»,Save as Default Instrument* aus
dem Dateimend. In ahnlicher Weise
verwendet KONTAKT auch
Standard-Vorlagen fir neue Multis.
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Load Recent: Dieses Untermeni enthalt eine standig aktualisierte Liste von
Dateien, die sie kilrzlich in KONTAKT &ffneten. Wahlen Sie einen Eintrag
aus, um die entsprechende Datei zu 6ffnen.

New Instrument From List: Durch dieses Untermeni erhalten Sie Zugriff
auf die Quick-Loap-LisTe flr Instrumente. Dieselbe Liste kdnnen Sie auch
6ffnen, indem Sie auf den Abwartspfeil neben dem Instrumentennamen
in der Kopfzeile eines Instruments klicken. Wenn Sie erfahren wollen, wie
die Quick-Loap-Funktion arbeitet, lesen Sie bitte Abschnitt 11.3.4 dieses
Handbuchs.

New Instrument Bank From List: Dieses Untermen( enthélt Ihre Quick-Loabp-
Liste fur Instrumentenbénke. Dieselbe Liste kdnnen Sie auch 6ffnen, indem
Sie auf den Abwartspfeil am rechten Rand einer Bank-KoprzeiLE klicken.
Wahlen Sie eine Bank aus, um sie zu laden.

Save: Mit dieser Funktion kénnen Sie ein Instrument in [hrem Multi fr
die spatere Wiederverwendung speichern. Wenn Sie den Mauszeiger auf
diesen Eintrag bewegen, &ffnet sich ein Untermend, das eine Liste aller
Instrumente in lhrem aktuellen Multi enthélt. Nachdem Sie eines ausge-
wahlt haben, erscheint ein Speichern-Dialog, in dem Sie einen Ort und
einen Dateinamen fir Ihr Instrument festlegen kénnen. Beachten Sie, dass
dieser Dateiname — ohne die .nki-Erweiterung — mit dem in der Kopfzeile
eines Instruments angezeigten Namen identisch ist.

Unterhalb der Dateiauswahl-Liste konnen Sie wahlen, wie KONTAKT mit
den Samples verfahren soll, die von lhrem Instrument verwendet werden.
Falls Sie diese Samples wahrend lhrer derzeitigen Session zum Instrument
hinzugefligt haben, befinden sie sich noch an ihrem Ursprungsort, an dem
sie mittels einer vollstandigen Pfadangabe von den Zonen referenziert wer-
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den. Mit den Optionen im Speichern-Dialog kénnen Sie dieses Verhalten

beeinflussen, bevor das Instrument auf die Festplatte geschrieben wird: | Verschieben Sie niemals

» PatcH OnLy belasst die Samples an ihrem jeweiligen Ursprungsort und s Samples von Hand, die
verandert die Dateireferenzen nicht. Auf diese Weise erhalten Sie sehr von einem Instrument referenziert
kleine Dateien, da ausschlieBlich die Parameter des Instruments ge- werden, das zur Zeit in KONTAKT
speichert werden. Beachten Sie jedoch, dass diese Methode die geladen ist. Es gibt keine Garantie,
Beziehung zwischen einem Instrument und seinen Samples in einem dass KONTAKT alle referenzierten
recht unsicheren Zustand hinterlasst. Sobald Sie die Samples an einen Samples vollstandig im Speicher
anderen Ort bewegen oder sie I6schen, wird Kontakt sie nicht mehr vorhalt. Deshalb kann in solchen
finden, wenn Sie versuchen, das Instrument zu laden. In solchen Fallen Szenarios der Versuch, das
erscheint der Dialog Samples Missing, mit dem Kontakt Sie fragt, an Instrument mit seinen Samples zu
welchen Orten nach den verschwundenen Samples gesucht werden speichern, zu defekten Sample-
soll. Dieser Dialog und seine Optionen werden in Kapitel 7 dieses Dateien fahren.

Handbuchs erlautert.

» Wenn Sie das Ankreuzfeld AssoLuTe SampLE PaTHs unterhalb der Option
Patch Only markieren, wird das gespeicherte Instrument seine Samples
mittels absoluter Pfadangaben referenzieren. Dies hat den Vorteil, dass
Kontakt die Samples weiterhin auffinden kann, wenn Sie die
Instrumentendatei an einen anderen Ort verschieben. Wenn Sie aller-
dings wissen, dass sich die Samples bereits in einem Ordner befinden,
der stets zusammen mit dem Zielordner |hres Instruments verschoben
und gesichert werden wird, kdnnen Sie relative Dateireferenzen ver-
wenden. Deaktivieren Sie dazu einfach das Ankreuzfeld ABsoLUTE
SAMPLE PATHS.
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» PatcH + SawmpLEs speichert die .nki-Datei und kopiert alle benutzten
Samples an einen neuen Ort, auf den die Dateireferenzen umgestellt
werden. Wenn Sie die Option Sample Sub-Folder darunter in ihrer
Einstellung Use Default belassen, kopiert Kontakt die Sample-Dateien
in einen Ordner mit dem Namen ,,Samples”, der sich im Zielverzeichnis
des Instruments befindet. Falls dieser Ordner noch nicht existiert, wird
er beim Speichern erzeugt. Auf diese Weise bleiben die Samples in
unmittelbarer Nahe des Instruments, was es lhnen beim Sichern oder
Verschieben von Daten erleichtert, den Uberblick zu behalten. Sie
kénnen hier aber auch einen beliebigen Zielort fir die Samples festle-
gen, um z.B. einen gemeinsamen ,Samples“-Ordner im
Projektverzeichnis zu verwenden.

» MonoLiTH verschmilzt das Instrument sowie die von ihm referenzierten
Samples zu einer einzigen, groBen Datei. Dies ist im Hinblick auf die
Erhaltung von Sample-Referenzen die sicherste Lésung, da die Samples
auf diese Weise spéter nicht versehentlich vom Instrument getrennt
werden kdnnen. Monolith ist auch eine gute Option, wenn Sie
Instrumente erstellen, die von anderen Kontakt-Benutzern verwendet
werden sollen.

Es ist ratsam, immer den Uberblick zu behalten, in welcher Weise Sample-
und Instrumentendateien auf Ilhrem System miteinander in Beziehung
stehen. Dies bewahrt Sie vor unliebsamen Uberraschungen, wenn Sie
Dateien verschieben, sie I6schen oder KONTAKT-Daten aus einem Backup
wiederherstellen.

Wenn Sie KONTAKT als

Plug-in in lhrem Host-
Programm verwenden, werden beim
Speichern lhrer Sitzung alle Multi-
und Instrumentendaten in der
Projektdatei mitgespeichert.
Samples werden dabei mit absolu-
ten Pfaden referenziert, so dass bei
erneutem Laden der Dialog
,Samples Missing” erscheinen
kann, wenn Sie die Samples zwi-
schendurch verschoben haben.
Wenn die Samples jedoch unterhalb
von KONTAKTs Library-Pfad liegen
(den Sie manuell auf dem Reiter
,Load / Import“ des Dialogs
,Options*“ angeben konnen), werden
die Samples mittels relativer
Pfadangaben referenziert. Dies er-
moglicht es Ihnen, Sitzungsdateien
Uber mehrere Plattformen hinweg
zu benutzen. Es ist daher empfeh-
lenswert, KONTAKT-Libaries immer
unterhalb des Ordners aufzubewah-
ren, den Sie als lhren Library-
Ordner angegeben haben.
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Save as Default Instrument: Dieser Befehl speichert das ausgewahlte
Instrument als Standardvorlage. Wann immer Sie ein neues Instrument
anlegen, sei es, indem Sie den Befehl New Instrument des Dateimenis
benutzen, oder indem Sie Samples aus dem Browser ins Rack ziehen, wird
KONTAKT dieses Instrument als Ausgangspunkt benutzen.

Save Multi: Dieser Eintrag speichert Ihr aktuelles Multi in eine .nkm-
Datei. Diese Datei enthalt zwar alle Daten der enthaltenen Instrumente,
die von ihnen referenzierten Samples werden aber separat verwaltet. Aus
diesem Grund enthalt der Speichern-Dialog die gleichen Optionen zur
Sample-Verwaltung, die bereits im vorangehenden Save-Absatz beschrie-
ben wurden.

Save as Default Multi: Dieser Befehl speichert das aktuelle Multi als
Standardvorlage. KONTAKT benutzt diese Vorlage beim Programmstart
und wenn Sie die Funktion Reset Multi wahlen.

Reset Multi: Dieser Befehl 16scht alle Instrumente und Einstellungen in
Ihrem Multi und stellt die Multi-Standardvorlage wieder her, die auch beim
Programmstart geladen wird.

Batch Re-save: Wie im Absatz (iber die Funktion Save erklart wurde, kdn-
nen KONTAKT-Instrumente, die Referenzen auf externe Sample-Dateien
enthalten, Probleme verursachen, wenn sie selbst oder die Samples an
einen anderen Ort bewegt werden. In solchen Fallen erscheint beim Laden
der Dialog SawvpLes Missing, der Sie fragt, an welchen Orten KONTAKT nach
den fehlenden Samples suchen soll (lesen Sie hierzu bitte auch Kapitel 7).
Es stellt kein groBeres Problem dar, auf diese Weise die Samples flir ein
oder zwei Instrumente aufzufinden und die Instrumente dann nochmals
zu speichern, um die Anderungen zu fixieren. Wenn jedoch der beschrie-
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bene Effekt bei allen Instrumenten einer Sample-Library auftritt, wird das
Problem um einige GréBenordnungen unerfreulicher. Dies kann passieren,
wenn Sie den Library-Ordner oder enthaltene Unterordner verschieben,
und es macht die Benutzung der Library duBerst anstrengend, weil jeder
Ladeversuch mit dem Erscheinen des Dialogs SampLes MissinG quittiert
wird.

Um das Problem von Hand zu |6sen, missten Sie jedes Instrument einzeln
laden und die vermissten Samples mit Hilfe des Dialogs SampLEs MissING
lokalisieren, um dann das jeweilige Instrument an seinem Ursprungsort
wieder zu Uberschreiben. Dies ware natlrlich sehr unpraktisch. Die
Funktion BatcH Re-save automatisiert diesen Vorgang; wenn Sie sie aufru-
fen, erscheint ein Dialog, in dem Sie einen Ordner auswahlen kénnen.
Wenn Sie nun auf CHooskt klicken, werden alle Instrumenten-, Multi- und
Bank-Dateien innerhalb des gewahlten Ordners und seiner Unterordner
automatisch auf ungiiltige Dateireferenzen hin untersucht. Falls solche
entdeckt werden, erscheint einmalig der Dialog SampLeEs Missing und er-
moglicht Ihnen, Orte anzugeben, in denen nach den vermissten Samples
gesucht werden soll. Sobald KONTAKT alle Samples gefunden hat, werden
die Dateien der betroffenen Instrumente, Multis oder Bénke mit korrigier-
ten Referenzen abgespeichert, so dass lhre Library am Ende eines erfolg-
reichen Vorgangs wieder in sich konsistent ist.

Da die Funktion ,,Batch
Re-Save" die Instrumen-

ten-, Multi- und Bank-Dateien in-

nerhalb des ausgewahlten Ordners

Uberschreibt, ist es empfehlens-

wert, vor der Ausfiihrung ein Backup

des Ordnerinhalts anzufertigen.
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4.3 Dialog ,,Options”

Klicken Sie auf das Zahnrad-Symbol im HAUPTKONTROLLFELD, um
das Dialogfenster OpTions zu &ffnen. Hier kdnnen Sie globale
Programmeinstellungen vornehmen. Dazu gehéren unter anderem Optionen,
die das Verhalten der Bedienoberflache, der Audio-Engine sowie der
Importfunktionen steuern. Die Einstellungen sind in sechs Kategorien un-
terteilt, auf die Sie mit Hilfe der Reiter am oberen Rand des Dialogfensters
zugreifen kénnen.

Reiter ,,Interface” des Dialogs ,,Options“.
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4.3.1 Reiter ,Interface”

Diese Seite enthéalt Einstellungen, mit denen Sie das Aussehen und
Verhalten der KONTAKT-Bedienoberflache verandern kdnnen.

SMmALL Size, Mip Size, Big Size: Sie kdnnen wahrend lhrer Arbeit mit KONTAKT
mit Hilfe der VergroBerungsglas-Schaltflache im HAUPTKONTROLLFELD zwi-
schen drei verschiedenen, vordefinierten FenstergréBen wahlen. Diese
Einstellungen erlauben lhnen, die tatsachlichen FenstergroBen festzule-
gen.

CapTure KEYBoARD FROM HosT: Wenn diese Option aktiviert ist, versucht
KONTAKT im Plug-in-Betrieb, Tastendriicke abzufangen, so dass diese von
KONTAKT statt von lhrem Host-Programm interpretiert werden. Dies er-
moglicht hnen, das KONTAKT-Plug-in mit denselben Tastatur-Kurzbefehlen
zu bedienen, die auch in der Standalone-Version zum Einsatz kommen.
Beachten Sie bitte, dass diese Funktion nicht in allen Host-Umgebungen
gleichermaBen zuverlassig funktioniert; einige Host-Implementationen ge-
statten Uberhaupt kein Abfangen von Tastendrlicken.

SHow MappiNG AND KEYswiTcHES ON KEYBOARD: Wenn diese Option angeschaltet
ist, werden auf dem BiLpscHIRM-KEYBOARD Tastenbereiche, die Zonen oder
Keyswitches auslésen, farblich hervorgehoben.

Auto-reFresH Browser: Wenn diese Option aktiviert ist, priift der Browser |hr
Dateisystem regelmaBig auf Veranderungen und tbernimmt diese selbst-
tatig, ohne dass es einer manuellen Aktualisierung bedarf.

Font Size: Mittels dieses Ausklappmenis kénnen Sie zwischen zwei ver-
schiedenen SchriftgréBen fir die Bedienoberflache wahlen. Die gréBere
der beiden Schriften erh6ht die Lesbarkeit, verbraucht allerdings mehr
Platz auf dem Bildschirm.
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4.3.2 Reiter ,,Audio Engine“

DerauLT VoLume For NEw INSTRUMENTS AND VoLuMmE REseT: Dieser Wert wird
als Standard-Lautstarke flr neue und importierte Instrumente verwendet.
Dariiber hinaus legt er fest, an welche Stelle der Lautstarkeregler eines
Instruments springt, wenn Sie auf ihn doppelklicken.

CPU OverLoap ProtecTion: Eine groBe Anzahl gleicheitig erklingender
Stimmen kann lhren Prozessor wahrend der Wiedergabe Uberlasten. In
solchen Fallen kann die Engine einfrieren, wodurch sie erst nach einem
manuellen Neustart mittels der Schaltflache RestArRT EnGINE auf dem Reiter
Engine des Browsers wieder benutzbar wird. Dies kann durch den CPU-
Uberlastungsschutz vermieden werden, der es KONTAKT erlaubt, Stimmen
abzuschneiden, sobald die Prozessorlast einen kritischen Wert erreicht.
Die Einstellungen Relaxed, Medium und Strict legen fest, wie ,,paranoid”
sich KONTAKT dabei verhalt. Relaxed schneidet Stimmen erst dann ab,
wenn der Prozessor kurz vor der Uberlastung steht, und erreicht so die
héchste Stimmenzahl bei einem gewissen Schutz vor Uberlastung. Ist lhre
Prozessorlast bei dieser Einstellung immer noch zu hoch, probieren Sie eine
der strikteren Einstellungen. Disabled schaltet den Schutzmechanismus
aus.

MuLtiprocessor SupporT: Wenn diese Option aktiviert ist, versucht KONTAKT,
von mehreren vorhandenen Prozessoren oder Dual-Core-CPUs Gebrauch
zu machen. Beachten Sie, dass Anwendungen mit niedriger Latenz von
Natur aus nicht besonders gut fiir den Parallelbetrieb auf mehreren
Prozessorkernen geeignet sind. Daher kénnen niedrige Latenzwerte die
Vorteile einer parallelen Verarbeitung neutralisieren.
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Senp MIDI to Outsipe WorLp: Mit diesem Ausklappmeni kénnen Sie festle-

gen, welche Arten von MIDI-Nachrichten am MIDI-Ausgang von KONTAKT

anliegen sollen. Schalten Sie Men(eintrage ein oder aus, indem Sie sie aus-

wahlen — aktivierte Eintrdge werden durch ein Rautensymbol neben ihrem

Namen angezeigt. Folgende Arten von MIDI-Nachrichten sind wahlbar:

» GUI Keyboard: MIDI-Nachrichten, die generiert werden, wenn Sie auf
die Tastatur von KONTAKTs BiLpscHIRM-KEYBOARD klicken.

» Script Generated CCs: MIDI-Controllerdaten, die von laufenden Scripts
stammen.

» Script Generated Notes: Note-On und Note-Off-Befehle, die von lau-
fenden Scripts stammen.

» Incoming CCs: Diese Option schleift eingehende MIDI-Controllerdaten
an den MIDI-Ausgang durch.

» Incoming Notes: Diese Option schleift eingehende MIDI-Noten an den
MIDI-Ausgang durch.

OFFLINE INTERPOLATION QuALITY: Diese Option erlaubt es lhnen, die HQI-
Qualitatsstufe auszuwahlen, die KONTAKT zur Interpolation bei Offline-
Bounce-Vorgangen und beim Einfrieren von Spuren verwendet. Diese kann
von der Einstellung der Source-MobuLE lhrer Instrumente abweichen. So
ist es z.B. moglich, die Einstellung der Source-MobuLe auf Standard zu
belassen, um bei der Wiedergabe CPU-Ressourcen zu sparen, aber die
Qualitatsstufe Perfect fiir Bounce-Vorgédnge zu verwenden, um die hdchst-
mogliche Qualitat beim Mixdown zu erzielen. Die Standard-Einstellung ist
Like Realtime, wodurch die HQI-Einstellungen jedes Source-Mobuts auch
im Offline-Betrieb beibehalten werden.

Oren Aupio AND MIDI seTTings: Diese Schaltflache 6ffnet den Dialog Aubio
/ MIDI Setup, der im Installationshandbuch erlautert wird.

Lesen Sie alles uber die
verschiedenen HQI-

Einstellungen in Abschnitt 17.1.
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4.3.3 Reiter ,,Handling*“

Use CompuTer KeYBoARD FOR MIDI PLayack: Wenn diese Option angeschaltet
ist, kdnnen Sie MIDI-Noten mittels |hrer Computertastatur spielen. Die
QWERTZ-Tastenreihe entspricht dabei der mittleren Oktave.

KevsoarD VELociTy: Noten, die Sie mit der Computertastatur auslésen, wer-
den mit dieser Anschlagsstarke generiert.

SoLo Mope: Diese Einstellung bestimmt, wie KONTAKT sich verhalt, wenn
Sie den Solo-Schalter an mehr als einem Instrument aktivieren. In Place
erlaubt nur ein Solo-Instrument zur Zeit und schaltet jeweils alle anderen
Instrumente stumm; Latch gestattet lhnen, mehrere Instrumente gleich-
zeitig in den Solo-Modus zu schalten.

BrowsEer: DousLE-cLick Loaps INsTRUMENT: Wenn diese Option aktiviert ist,
kénnen Sie Instrumente durch einen Doppelklick auf ihren Namen im
Browser laden.

BrowseRr: SHow FiLEs Berore FoLpers: Diese Option bestimmt die Reihenfolge,
in der Dateien und Ordner im unteren Abschnitt des Browsers angezeigt
werden.

DerauLt Root Key For New Zones: Wenn Sie Zonen aus Samples erzeugen,
die keinerlei Information tber die aufgenommene Note enthalten, werden
diese Zonen mit der hier angegebenen Ausgangsnote (Root Key) erzeugt.
MIDI CHANNEL AssIGNMENT FOR LoADED PatcHEs: Dieses Ausklappmendii lasst
Sie zwischen zwei verschiedenen Modi wahlen, die die Zuweisung von
MIDI-Kanélen fir neu hinzugefligte Instrumente beeinflussen. Assign 1st
Free ist die Standardeinstellung; sie weist neuen Instrumenten den kleinst-
moglichen MIDI-Port zu, der noch nicht verwendet wurde (falls verfiigbar).
Assign to Omni entspricht dem Verhalten von KONTAKT 1 und benutzt fir
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alle neuen Instrumente die Kanaleinstellung Omni, die das Instrument auf
allen Kanalen reagieren lasst. Wenn die zusatzliche Option Keep Channels
from K1.x Patches aktiviert ist, befolgt KONTAKT die MIDI-Kanalangabe,
die in KONTAKT 1-Instrumentendateien gespeichert ist (spatere Versionen
legten MIDI-Zuweisungsdaten nur noch in Multi-Dateien ab, nicht mehr
in Instrumentendateien).

ExTernAL WAvE EpiTor: Hier k6nnen Sie |hr bevorzugtes Programm zur
Bearbeitung von Audiodateien angeben. Wenn Sie im Wave EpiTor auf die
Schaltflache Ext. Epitor klicken, 6ffnet KONTAKT das aktuelle Sample
im angegebenen Programm und Gbernimmt danach automatisch etwaige
Anderungen am Sample.

4.3.4 Reiter ,,Load / Import“

LoAp INSTRUMENTS / BaNks / MuLTis IN “Purcep Mope”: Wenn Sie diese Option
aktivieren, l1adt KONTAKT Samples niemals implizit. Stattdessen wer-
den Purge-Markierungen benutzt, die es lhnen erlauben, die tatsachlich
benutzten Samples zu einem spateren Zeitpunkt zu laden. Der Purge-
Mechanismus wird detailliert im Abschnitt 4.4 beschrieben.

ALways Re-wriTE SampLEs As WAV: Wenn diese Option eingeschaltet ist,
werden Samples von Instrumenten, die aus Fremdformaten (wie z.B.
REX) stammen, immer im WAV-Format gespeichert. Andernfalls belasst
KONTAKT solche Samples in ihrem nativen Format.

UNwIND AuTomATION IDs For ApDITIONAL LoADED PatcHEs: Diese Option ver-
anlasst KONTAKT dazu, Automations-IDs beim Laden von Instrumenten
neu zu vergeben, falls diese bereits von einem anderen Instrument in
Ihrem Multi benutzt werden. Angenommen, Sie méchten ein Instrument,
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das die Automations-IDs O bis 9 benutzt, zweimal zu lhrem Multi hin-
zufligen; wenn diese Option aktiviert ist, andert KONTAKT die IDs des
zweiten Instruments beim Laden in 10 bis 19 um, sofern keine anderen
Instrumente diese IDs verwenden.

Force-Loap Pre-2.0 PatcHes in DFD Mope: Da der DFD-Abspielmodus (Direct
From Disk) erst nach der Veréffentlichung der Version 1.0 seinen Weg in
KONTAKT gefunden hat, wird er von alteren Libraries nicht benutzt. Wenn
Sie diese Option aktivieren, werden die Source-MopuLe von KONTAKT 1.X-
Instrumenten beim Laden in den DFD-Modus geschaltet, wodurch gréBere
Libraries von den deutlich reduzierten Speicheranforderungen profitieren.
Beachten Sie jedoch, dass der DFD-Modus nicht alle Funktionen des
herkdmmlichen Sampler-Modus bietet; 1.x-Instrumente, die von diesen
Funktionen Gebrauch machen, kénnen daher durch die Aktivierung dieser
Option ihr Verhalten andern.

Limit Fite Names 1o 31 CHArAcTERs: Wenn diese Option aktiviert ist, begrenzt
KONTAKT alle Dateinamen importierter Datenbestande auf 31 Zeichen.
Dies kann im plattformlbergreifenden Betrieb hilfreich sein, da manche
alteren Dateisysteme nur Dateinamen bis zu dieser Lange unterstltzen.
IMPORT KEYSWITCHED SOURCES INTO SEPARATE INSTRUMENTS: Wenn diese Option
angeschaltet ist und KONTAKT beim Import von Fremdformaten auf
Keyswitches stoBt, wird der jeweilige Patch auf mehrere Instrumente ver-
teilt, von denen jedes die Gruppen enthalt, die im Ausgangspatch von einer
bestimmten Taste aktiviert wurden.

WRITE ABSOLUTE PATHS INSTEAD OF RELATIVE PATHs: Wenn Sie diese Option
aktivieren, benutzt KONTAKT stets absolute Sample-Referenzen, wenn
Sie Instrumente aus Fremdformaten mittels der Funktion ImporT des
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Browsers importieren. Absolute Sample-Pfade stellen sicher, dass Sample-
Referenzen intakt bleiben, wenn Sie die betreffende Instrumentendatei
spater an einen anderen Ort bewegen. Beachten Sie, dass diese Option
nur die Funktion der Schaltflache ImporT betrifft; wenn Sie Instrumente
oder Multis manuell speichern, werden Sie gefragt, ob Sie absolute oder
relative Pfadangaben speichern méchten.

DesTiNaTION SampLE FormaT: Wenn Sie Sample-Daten mittels der Schaltflache
ImPorT des Browsers konvertieren, benutzt KONTAKT zum Speichern der
Samples das hier angegebene Format.

MaP BuLk-ConvERTED SINGLE SAmpLES: Wenn diese Option aktiviert ist und
sie mehrere Samples aus dem Browser ins Rack ziehen, kombiniert
KONTAKT diese Samples in ein einziges Instrument und verteilt sie Gber
das Keyboard; andernfalls wird firr jedes Sample ein separates Instrument
erzeugt.

LiBraRY PaTH: Diese Einstellung gibt den Ort des Library-Ordners im
Dateisystem an. Wenn Sie diesen Pfad wéahrend der Installation angegeben
haben, ist er hier bereits korrekt eingetragen. Falls Sie Ihren Library-Ordner
verschieben mdéchten, kénnen Sie diese Einstellung jederzeit andern.
Beachten Sie, dass ein nicht oder nicht korrekt gesetzter Wert Probleme
bei der Library-Aktualisierung, der Ausfiihrung Library-eigener Scripts,
sowie beim Ubertragen von KONTAKT-Projekten auf andere Plattformen
verursachen kann.
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4.3.5 Reiter ,Search/DB“

Die Einstellungen auf diesem Reiter beeinflussen das Verhalten der
DataBask, die in Abschnitt 11.3 dieses Handbuchs im Detail beschrieben
wird.

AutomaTicALLY AbD Loabep / Savep FiLes To DataBase: Wenn diese Option
eingeschaltet ist, erfasst KONTAKT automatisch jede Datei, auf die Sie
zugreifen, und fligt sie zur DataBast hinzu, falls sie dort noch nicht ver-
treten ist.

Die drei folgenden Optionen erlauben lhnen, einzustellen, welche Teile
Ihres Dateisystems von der DataBast erfasst werden sollen. Dies betrifft
sowohl den manuellen Neuaufbau der Datasaskg, als auch die automatische
Erfassung. Nur eine der drei Optionen ist jeweils anwahlbar:

Use ALL Fixep Drives: Der (KONTAKT-relevante) Inhalt aller Festplatten in
Ihrem Computer wird von der DataBase erfasst.

Use ALL Fixep Drives AND ALL NETwoRk DRIves: Zusatzlich zum Inhalt der
Festplatten werden auch Dateien, die sich in Netzwerkordnern befinden,
in der DaTABASE erfasst.

Use Custom FoLpers / VoLumes: Mit dieser Option kénnen Sie die Funktion
der DataBasE gezielt auf bestimmte Orte in hrem Dateisystem beschrén-
ken, beispielsweise auf den Ordner, der lhre Sample-Libraries enthalt. Zu
diesem Zweck erscheint, wenn Sie die Option anwahlen, darunter eine
editierbare Liste. Sie kénnen neue Orte zu der Liste hinzufligen, indem
Sie auf die Schaltflache App klicken und im Dialogfenster, das sich dar-
aufhin 6ffnet, einen Ordner auswahlen. Wenn Sie einen Ort aus der Liste
entfernen wollen, markieren Sie ihn und klicken Sie auf die Schaltflache
Remove. Sobald die Liste lhren Vorstellungen entspricht, kénnen Sie sofort
einen manuellen Neuaufbau der Database bewirken, indem Sie auf die
Schaltflache ResuiLd DB klicken.
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4.3.6 Reiter ,,DFD“ (Direct From Disk)

Die Optionen auf diesem Reiter dienen zur Konfiguration der Direct-From-
Disk-Engine, die Sample-Daten in Echtzeit von der Festplatte abspielt. Sie
ermoglichen |hnen, die Leistung dieser Engine auf lhren Computer abzu-
stimmen und zu optimieren.

Da die Einzelheiten der DFD-Technologie mitunter etwas einschiichternd
sein kdnnen, gibt es zwei verschiedene Modi, in denen Sie die Parameter
auf diesem Reiter einstellen kénnen. Im Normalfall justieren Sie die
DFD-Leistung mit einem einzelnen Schieberegler, um einen Kompromiss
zwischen der maximalen Stimmenanzahl und dem Speicherbedarf zu er-
zielen. Alternativ dazu erlaubt Ihnen ein Expertenmodus, weitergehende
Detaileinstellungen vorzunehmen. Sie kénnen zwischen dem normalen
und dem Expertenmodus umschalten, indem Sie auf den Schalter ExperT
Mobe in der unteren Hélfte des Reiters klicken. In den folgenden Abséatzen
geben wir fir jeden Parameter an, ob er jeweils zum normalen Modus oder
zum Expertenmodus gehért.

AmounT ofF Memory (RAM) Reservep For DFD Streaming Voices (normaler
Modus): Dieser Regler bestimmt die GréBe des Speicherbereichs, den
KONTAKT fir den DFD-Betrieb reserviert und nutzt. Obwohl im DFD-
Modus die Sample-Daten von der Festplatte abgespielt werden, missen
die Anfange aller Samples trotzdem im Hauptspeicher vorgehalten wer-
den, da die Latenz einer typischen Festplatte flir ein verzégerungsfreies
Abspielen zu groB3 ist. Je groBer diese zwischengespeicherten Sample-
Abschnitte sind, desto weniger Daten muss KONTAKT von der Festplatte
lesen. Das bedeutet, dass die GroBe des Speicherbereichs, den Sie dem
DFD-Betrieb zuordnen, direkten Einfluss auf die maximal erreichbare

Die richtige DFD-

Konfiguration kann zu ei-
nem Uberraschend komplexen
Thema werden, da die optimalen
Einstellungen fir jedes Einsatzge
biet von vielen verschiedenen
Aspekten abhangen. Dazu gehoren
unter anderem die Speicheraus
stattung lhres Computers, die
Latenz- und Bandbreitenwerte lhrer
Festplatte, und nicht zuletzt Ihr
Nutzungsprofil. Wenn Sie einen gut
ausgestatteten Computer besitzen
und KONTAKT nur einsetzen, um
Ilhre Produktionen mit einigen
Sample-Instrumenten zu berei-
chern, missen Sie sich wahrschein-
lich nicht mit den Geheimnissen der
DFD-Optimierung auseinanderset-
zen. Wenn Sie KONTAKT jedoch
benutzen, um sehr groBe, moderne
Libraries auf lhrem Hauptcomputer
oder einem dedizierten Sample-
Rechner abzuspielen, empfehlen wir
Ihnen die Lektire des PDF-
Dokuments ,,DFD Demystified“, das
Sie im Unterordner ,,Documentation®
im Verzeichnis |hrer KONTAKT-

Installation finden.
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Anzahl spielbarer Stimmen hat. Natrlich sollten Sie nur so viel Speicher
zuordnen, wie Sie abzugeben haben; es ware nicht sinnvoll, 360 MB lhres
Hauptspeichers fiir die DFD-Engine zu opfern, wenn lhr Host-Programm
dann an Speichermangel zugrunde geht. Unterhalb des Schiebereglers
wird die durchschnittliche Anzahl spielbarer Stereostimmen fiir den ein-
gestellten Wert in einem Zahlenfeld dargestellt. Falls Sie im DFD-Betrieb
Stimmenaussetzer bemerken und Ihr Computer iber ausreichend groBBe
RAM-Reserven verfugt, experimentieren Sie mit hoheren Werten; wenn
Ihr Hauptspeicher knapp ist, sollten Sie den Regler in der unteren Halfte
belassen.

CHANNEL Burrer Size (Expertenmodus): Wahrend KONTAKT Sampledaten von
Ihrer Festplatte abspielt, missen diese Daten kontinuierlich zunachst in den
Hauptspeicher gelesen werden, bevor KONTAKT sie ausgeben kann. Dieses
Zwischenspeichern findet fiir jede Stimme einzeln in Speicherbereichen
statt, die als Kanalpuffer bezeichnet werden. Wenn der Kanalpuffer einer
Stimme sehr klein ist, wird er im Betrieb schnell geleert und muss dann
schnell mit weiteren Daten von der Festplatte versorgt werden; ein groBerer
Puffer lasst KONTAKT zwischen den Plattenzugriffen mehr Zeit fir andere
Dinge, wie etwa das Aufflllen anderer Kanalpuffer. Anders gesagt vermin-
dern groBere Werte die Festplattenlast im Abspielbetrieb, flihren aber im
Vergleich zu kleineren Werten zu einem erh6hten Speicherverbrauch.

# Reservep CHANNEL Burrers: Diese Einstellung gibt an, wie viele Kanalpuffer
angelegt werden. Da es sich dabei um Puffer fiir Monosignale handelt,
verbraucht jede Stereostimme eines DFD-Instruments zwei von ihnen.
Wenn Sie Stereoinstrumente verwenden, sollten Sie deshalb grundséatz-
lich die doppelte Anzahl von Stimmen angeben, die Sie gleichzeitig zu
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spielen beabsichtigen. Addieren Sie hierzu noch einige Stimmen als
Sicherheitsreserve. Da jeder Kanalpuffer mit der oben angegebenen GréBe
erzeugt wird, entspricht der gesamte Speicherbedarf der DFD-Engine dem
Produkt der Pufferanzahl und der eingestellen PuffergroBe. Dieser Wert
wird unterhalb der Schieberegler angezeigt.

OverrIDE INSTRUMENT'S PrReLoaD Size: Wenn diese Option eingeschaltet ist,
ignoriert KONTAKT den Wert flr die GréBe des Zwischenspeichers, der seit
Version 2 in Instrumentendateien abgelegt wird, und verwendet stattdessen
die hier angegebene GroBe.

4.4 Purge-Menii

KONTAKTs Purge-Mechanismus beobachtet, welche der in einem
Instrument enthaltenen Samples seit dem Laden tatsachlich ausgeldst
wurden. Diese Information erlaubt es Ihnen spater, unbenutzte Samples
aus dem Hauptspeicher zu entfernen. Auf diese Weise kdnnen Sie die
Anzahl der im Speicher abgelegten Samples auf jene reduzieren, die in
Ihrem Arrangement tatsachlich zum Einsatz kommen.

Ein Beispiel: Angenommen, Sie arbeiten an einem groBeren Orchesterwerk
und haben soeben die Arbeit am Cello-Part abgeschlossen. Das Cello-
Instrument in Threm Multi deckt den gesamten Tonumfang zwischen C1
und G4 in chromatischen Schritten mit je fiinf Velocity-Stufen pro Note ab;
mit anderen Worten, es ist riesig. Demgegeniber steht Ihr Cello-Part, der
aus abwechselnden C2- und G1-Viertelnoten besteht. Es ist offensichtlich,
dass eine Menge Speicher verschwendet wird. Hier kommen die Purge-
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Funktionen ins Spiel: Nachdem Sie Ihren Part einmal abgespielt haben
— dies erlaubt KONTAKT, die tatsachlich benutzten Samples zu erfassen
—, kdnnen Sie alle nicht benutzten Samples aus dem Speicher entfernen.
Ihr Instrument wird danach wie gewohnt funktionieren, allerdings werden
Noten oder Velocity-Stufen, die in der Analysephase nicht vorkamen, kei-
nen Ton mehr hervorbringen. Sollten Sie es sich spater anders (iberlegen,
kénnen Sie alle Samples mit einem Mausklick zurlick in den Speicher
laden.

Die Steuerung des Purge-Mechanismus erfolgt mittels vier Funktionen, die
sowohl auf globaler Ebene, als auch bezogen auf einzelne Instrumente
verfligbar sind. Die globalen Purge-Funktionen, die alle Instrumente in
Ihrem Multi betreffen, verbergen sich hinter der Schaltflache, die mit einem
Kastchen und einem Pfeil markiert ist. Diese finden Sie zwischen der
Schaltflache fir den Dialog Options und der flr die FenstergréBe im
HaupPTKONTROLLFELD. Ein identisches Meni finden Sie an jeder einzelnen
INsTRUMENTEN-KoPFZEILE. Diese lokalen Men(s erlauben es lhnen, den Purge-
Mechanismus fiir Instrumente einzusetzen, deren Parts sie bereits abge-
schlossen haben, wahrend andere, die noch in standigem Gebrauch sind,
vollstédndig im Speicher verbleiben. Um auf das lokale Purge-Meni eines
Instruments zuzugreifen, klicken Sie in der Kopfzeile des Instruments auf
den Abwaértspfeil, den Sie rechts unterhalb des Namens sehen. Es folgt
eine Ubersicht der Funktionen:

Reset Markers: Immer, wenn KONTAKT eine Zone lhres Instruments
abspielt, wird das betreffende Sample intern als benutzt vermerkt. Die
Funktion Reset Markers |6scht diese Markierungen, so dass alle bereits
gesammelten Sample-Nutzungsdaten verworfen werden. Nachdem Sie

reset markers
update =zample pool

purge all samples
reload all =samples

Die gesamte Purge-Funktionalitéat

wird mit diesen vier Funktionen ge-

steuert.
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die Arbeit an einem Part abgeschlossen haben, sollten Sie diese Funktion
einmal ausfiihren, und dann lhren Part abspielen. Auf diese Weise werden
nur die Noten, die es in den endgiiltigen Part geschafft haben, als be-
nutzt vermerkt. Danach kénnen Sie mit der im Folgenden beschriebenen
Funktion Update Sample Pool fortfahren.

Update Sample Pool: Diese Funktion entfernt alle Samples, die derzeit
nicht als benutzt vermerkt sind, aus dem Speicher. Darliber hinaus ladt
sie alle bereits entfernten Samples, die seit der letzten Purge-Funktion
ausgelost wurden, wieder hinzu. Dadurch wird der Sample-Pool mit den
Nutzungsdaten, die seit der letzten Purge-Aktion gesammelt wurden, ab-
geglichen.

Purge All Samples: Entfernt alle Samples aus dem Hauptspeicher, wodurch
der Ubliche Purge-Vorgang umgekehrt wird. Auf diese Weise kdnnen Sie
Ihr Arrangement in einem ,,stillen Durchlauf” abspielen, um dann mittels
der Funktion Update Sample Pool nur jene Samples in den Speicher zu
laden, die tatséchlich zum Einsatz kommen. Beachten Sie, dass der Dialog
OrTions eine Einstellung enthalt, mit der KONTAKT standardmaBig alle
Instrumente ohne ihre Samples |adt; bei dieser Funktion handelt es sich
um das manuelle Pendant dazu.

Reload All Samples: Ladt alle Samples in den Speicher und macht so alle
vorangegangenen Purge-Vorgange rlickgangig.
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4.5 Ansichtsmenii

Sie kénnen die Abmessungen ihres KONTAKT-Hauptfensters zwi-
schen drei voreingestellten GréBen umschalten. Diese erscheinen in
einem Ausklappmeni, wenn Sie auf das VergréBerungsglas-Symbol im
HaupTkoNTROLLFELD klicken. Auf diese Weise kdnnen Sie z.B. die FenstergréBe
minimieren, so lange sie nur Instrumente spielen, und zu einem gréBeren
Hauptfenster umschalten, sobald Sie ein Instrument editieren wollen. Die
genauen Abmessungen fir jede der drei Stufen kénnen Sie auf dem Reiter
User Interface des Dialogs Options festlegen.

4.6 Leistungsanzeigen

Auf der rechten Seite des HaupTkonTROLLFELDS finden Sie einige Anzeigen, die
kontinuierlich aktualisiert werden und Auskunft Giber den Ressourcenbedarf
geben.

Der Wert neben dem Notensymbol gibt die Anzahl der Stimmen an, die in
diesem Moment abgespielt werden. Darunter sehen Sie die GesamtgréBe
des verwendeten Speichers; dieser Wert fallt deutlich kleiner aus, wenn
Sie viele DFD-Instrumente verwenden.

Die beiden Anzeigen rechts davon zeigen die momentane Prozessorlast
sowie die Festplattenzugriffe als Balkengrafiken an. Sie verraten lhnen auf
einen Blick, ob Sie kurz davor sind, die Leistungsreserven lhres Computers
auszureizen.

Cpu I

Anzeigen fir die Stimmenanzahl,
den Speicherbedarf, die CPU-Last
und den Festplattenzugriff.
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4.7 Minimierte Ansicht

Wenn Sie auf die rechte Schaltflache im HaupTkoNTROLLFELD klicken, ver-
kleinert sich |hr KONTAKT-Fenster, so dass nur noch die Kopfzeile des
ausgewahlten Instruments und, falls vorhanden, sein PERFORMANCE VIEW-
Bedienfeld zu sehen sind. Wenn Sie KONTAKT als reinen Sample-Player
benutzen, kénnen Sie auf diese Weise viel Bildschirmplatz einsparen.
Oberhalb der Kopfzeile des Instruments ist in diesem Modus ein einge-
schranktes Kontrollfeld zu sehen. Mit dem Links- und Rechtspfeil kdnnen
Sie zum jeweils vorherigen oder nachsten Instrument umschalten, die
Keyboard-Schaltflache blendet das BiLpscHIRM-KEYBOARD ein und aus. Mit
der Schaltflache rechts neben den gewohnten Leistungsanzeigen kénnen
Sie schlieBlich in den normalen Anzeigemodus zuriickschalten.
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5. Das Rack (Multi-Instrument-Modus)

Das Rack ist der Teil der Oberflache, in der lhr Mauszeiger die meiste
Zeit verbringen wird, wenn Sie mit KONTAKT arbeiten. Es arbeitet in zwei
verschiedenen Modi: Im Multi-Instrument-Modus, mit dem sich dieses
Kapitel befasst, kdnnen Sie den Inhalt lhres aktuellen Multis einsehen
und verwalten, wahrend Ihnen der Instrument-Edit-Modus die Bearbeitung
eines Instruments ermdglicht.

Nach dem Start von KONTAKT befindet sich das Rack im Multi-Instrument-
Modus. In diesem Modus wird jedes Instrument in |hrem Multi mit einer
horizontalen Kopfzeile angezeigt, die den Namen und allgemeine Parameter
des Instruments enthalt. Ihr Multi kann bis zu 64 Instrumente enthalten,
die auf vier Seiten mit jeweils 16 Instrumenten verteilt werden.

5.1 Multi-Instrument-Kopfzeile

Am oberen Rand des Racks sehen Sie eine Kopfzeile, die ein Textfeld und
einige Schaltflachen enthalt; diese Zeile ist jederzeit sichtbar, so lange
sich das Rack im Multi-Instrument-Modus befindet.

Rack My Multi o sl

In der Kopfzeile des Racks im Multi-Instrument-Modus kénnen Sie Ihr Multi verwalten, zwi-
schen den vier Multi-Seiten umschalten, die Aux-Send-Regler ein- und ausblenden, und die
AnzeigegroBe der Instrumenten-Kopfzeilen veréandern.
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Auf der rechten Seite der Kopfzeile wird der Name |hres momentan ge-
ladenen Multis in einem Textfeld angezeigt. Wenn Sie KONTAKT soe-
ben gestartet haben, steht hier ,,kontakt_def“, da dies der Name der
Standardvorlage ist, die KONTAKT beim Programmstart ladt. Klicken Sie
auf diesen Namen, um ihn mit einem Textcursor zu andern. Wenn Sie auf
den Abwartspfeil neben dem Namen klicken, &ffnet sich das Quick-LoAb-
Meno fir Multis, mit dem Sie haufig benutzte Multis an einem zentralen
Ort sammeln kénnen. Diese Funktion wird detailliert in Abschnitt 11.3.4
beschrieben. Die Links- und Rechtspfeile ersetzen Ihr aktuelles Multi durch
das jeweils vorhergehende oder nachste aus dem selben Ordner (falls
vorhanden).

Neben dem Namensfeld sind vier Schaltflachen angeordnet, mit denen
Sie zwischen den vier Instrumentenseiten umschalten kdnnen. Wenn Ihr
Multi sehr umfangreich ist, kdnnen Sie mittels dieser Seiten die enthal-
tenen Instrumente (bersichtlich in Kategorien unterteilen. Alternativ kon-
nen Sie natlrlich auch einfach zur jeweils nachsten Seite wechseln, sobald
die 16 verfligbaren Instrumentenplatze einer Seite belegt sind. Es kann
auch sinnvoll sein, alle Instrumente auf einer Seite dem selben MIDI-
Eingang zuzuweisen; wenn Sie vier MIDI-Eingange zur Verfligung haben,
kdnnen Sie so in umfangreichen Multis sehr leicht den Uberblick iiber die
Kanalverteilung behalten. Natirlich hindert Sie nichts daran, mehrere
Instrumente dem gleichen MIDI-Kanal zuzuweisen — auf diese Weise kdn-
nen Sie schnell Klangschichtungen erzielen.

Sie kénnen festlegen, welche Details in jeder INSTRUMENTEN-KOPFZEILE ange-
zeigt werden. Hierzu dienen drei Schaltflachen an der rechten Seite der
Kopfzeile des Racks. Die linke dieser Schaltflachen, die mit Aux beschrif-

o6 | 17-32 | 33-48 | 49-54

Jedes Multi kann bis zu 64
Instrumente enthalten, die Uber vier
Seiten mit jeweils 16 Instrumenten

verteilt werden.

Ein-/Ausblenden der Aux-Kanale,
Umschalten der Instrumenten-
Kopfzeilen auf minimierte oder nor-
male GroBe.
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tet ist, blendet unterhalb jeder INSTRUMENTEN-KoPFZEILE eine Zeile von Aux-
Send-Reglern ein oder aus. Mit diesen Reglern kdnnen Sie die Pegel ein-
stellen, mit denen das Signal jedes Instruments an die Aux-Kanale ge-
schickt wird. Abschnitt 12.3 enthéalt eine genauere Beschreibung der
Aux-Kanéle. Die mittlere Schaltflache minimiert die AnzeigegréBen aller
INSTRUMENTEN-KOPFZEILEN, die rechte schaltet alle Kopfzeilen zur normalen
GroBe zuriick. Kopfzeilen in normaler GréBe enthalten mehr Informationen,
belegen aber auch mehr Bildschirmplatz — wenn Sie die Parameter Ihrer
Instrumente nicht im standigen Zugriff brauchen, und eine Ubersicht aller
Instrumente auf einer Seite unterbringen wollen, schalten Sie einfach alle
Kopfzeilen in die minimierte Ansicht.

9.2 Instrumenten-Kopfzeile

Immer, wenn Sie ein neues Instrument erzeugen, oder lhrem Multi
eines hinzufligen, erscheint dieses Instrument im Rack in Form einer
INSTRUMENTEN-KOPFZEILE.

ynth
w

.1
O M ich: [A] 1

11 11 11 |
6 7 11 8 9 10 13 15 1

Eine Instrumenten-Kopfzeile in normaler DarstellungsgroBe.
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Jede dieser Kopfzeilen kann auf Wunsch in der Ansicht verkleinert werden;
die hier dargestellte Kopfzeile entspricht der normalen GréBe. In dieser
Ansicht zeigt sie Parameter, die das Verhalten des Instruments im aktuellen
Multi betreffen. AuBerdem verfligt sie iber einige Bedienelemente, mit
denen Sie Werte wie den Ausgangspegel des Instruments, seine Panorama-
Position, oder seine Transposition verdndern kénnen. Werfen wir einen
genaueren Blick auf jedes Element:

1.

EpiT-ScHALTFLACHE: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Rack in
den Instrument-Edit-Modus umzuschalten. In dieser Ansicht kdnnen
Sie das Instrument auf der strukturellen Ebene bearbeiten. Wenn Sie
damit fertig sind, schaltet ein Mausklick auf die gleiche Schaltflache
das Rack zurtick in den Multi-Instrument-Modus.

KaTEGORIE-SYmBOL: Entwickler von KONTAKT-Instrumenten kdnnen aus
einer Reihe von Piktogrammen wahlen, um die allgemeine Kategorie
ihrer Produkte zu kennzeichnen. So kénnen Sie auf einen Blick
Instrumente eines bestimmten Typs im Rack auffinden.

INSTRUMENT Quick-LoaD: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das
Quick-Loap-Menu fiir Instrumente zu 6ffnen. In diesem Men{ kénnen
Sie haufig benutzte Instrumente ablegen, so dass Sie jederzeit schnell
darauf zugreifen kénnen. Die Quick-Loap-Funktionen werden in
Abschnitt 11.3.4 beschrieben.

INsTRUMENTENNAME: Dieses Textfeld enthalt den Namen des Instruments.
Sie kénnen diesen verandern, indem Sie in das Feld klicken und einen
neuen Namen eingeben. Beachten Sie, dass der hier angezeigte Name
identisch mit dem Dateinamen (ohne die .nki-Erweiterung) ist, wenn
Sie das Instrument einzeln speichern oder laden.
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VoRr- / ZURUCK-ScHALTFLACHEN: Diese Schaltflachen ersetzen das jeweilige
Instrument durch das vorherige bzw. nachste aus dem selben Ordner.
Das neue Instrument befindet sich danach an derselben Position wie
das alte.

OutpuT: Dieses Feld zeigt den momentan ausgewahlten Ausgangskanal,
der das Signal des Instruments empfangt. Um dem Instrument einen
anderen Kanal zuzuweisen, klicken Sie auf den Kanalnamen und wah-
len Sie aus dem erscheinenden Ausklappmeni einen neuen Kanal.
MIDI CHANNEL: Dieser Wert zeigt an, auf welchen MIDI-Eingangskanal
das Instrument reagiert. Um die Kanalzuweisung zu andern, klicken
Sie auf das Feld und wahlen Sie einen neuen Kanal aus dem
Ausklappmend. Die Einstellung Omni bewirkt, dass das Instrument auf
eingehende MIDI-Daten aller Kanale reagiert; darunter werden die ver-
fligbaren Anschlisse Ihrer MIDI-Hardware in Form von Untermenis
angezeigt, von denen jedes 16 MIDI-Kanéle enthalt. Beachten Sie,
dass Sie in der Standalone-Version von KONTAKT maximal 64 ver-
schiedene MIDI-Kanéle, in der Plug-in-Version maximal 16 Kanéle
verwenden kénnen.

Voices: Diese Zahl gibt den momentanen Stimmenverbrauch des
Instruments an.

Max Voices: Hierbei handelt es sich um die maximale Anzahl von
Stimmen, die das Instrument gleichzeitig abspielen kann. Sie kénnen
diese Zahl verandern, indem Sie auf den Wert klicken und Ihre Maus
auf- oder abwarts ziehen. Wenn Sie wahrend der Wiedergabe sehen,
dass die Zahl der benutzten Stimmen den hier eingestellten Wert er-
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reicht und hoéren, dass Stimmen abgeschnitten werden, versuchen Sie,
den Wert zu erhdhen.

. Purce: Diese Schaltflache 6ffnet ein Ausklappmend, mit dessen

Funktionen Sie den Purge-Mechanismus auf einzelne Instrumente an-
wenden kdnnen. Die Purge-Funktionen werden in Abschnitt 4.4 erldu-
tert.

. SpeicHERBEDARF: Dieser Wert gibt den Speicherverbrauch der Sample-

Daten des Instruments an.

. SoLo-ScHALTER: Wenn Sie auf diesen Schalter klicken, werden alle an-

deren Instrumente in lThrem Multi stumm geschaltet, so dass sie das
isolierte Ausgangssignal des Instruments héren. Mit der Option SoLo
Mobe, die in Abschnitt 4.3.3 erlautert wird, legen Sie fest, wie
KONTAKT sich bei mehrfachen Solo-Selektionen verhalten soll.

. MuTe-ScHALTER: Dieses Bedienelement schaltet das Instrument stumm,

so dass sein Signal voriibergehend aus dem Ausgangskanal entfernt
wird.

. Tune: Indem Sie diesen Regler im Uhrzeigersinn oder dagegen bewe-

gen, verandern Sie die Tonhdhe des Instruments auf- oder abwarts.
Der Regelbereich umfasst +/- 3 Oktaven und ist in Halbtonschritte
unterteilt. Sie kdnnen den Wert jedoch feiner einstellen, wenn Sie beim
Bewegen der Maus die Umschalttaste gedriickt halten.

. Pan: Dieser Regler bestimmt die Panorama-Position des Instrumenten-

Signals.

. PeceLanzeEiGeN: Diese Balkenanzeigen geben Auskunft Gber die

Ausgabepegel aller Kanéle des Instruments.

. LAuTsTArRke: Mit diesem Regler kénnen Sie die Ausgabelautstarke des

Instruments justieren. Im Dialog OpTions kdnnen Sie auBerdem festle-
gen, ob der Standardwert fiir diesen Regler -6 dB oder O dB betragen
soll.
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20.

21.

. INSTRUMENT ENTFERNEN: Indem Sie auf die mit einem , X" gekennzeich-

nete Schaltflache in der oberen rechten Ecke einer INSTRUMENTEN-
KoprzeiLE klicken, entfernen Sie das Instrument aus lhrem Multi.

. AnsicHT Minimieren: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die

DarstellungsgroBe der Kopfzeile des Instruments zu minimieren. Auf
diese Weise kdnnen Sie Kopfzeilen auf unterschiedliche GréBen ein-
stellen.

Aux: Diese Schaltflache blendet eine Zeile mit Aux-Send-Reglern un-
terhalb der Kopfzeile des Instruments ein.

PV: Falls das betreffende Instrument ein PerrormANCE ViEw-Bedienfeld
anbietet, konnen Sie es mit dieser Schaltflache ein- und ausblenden.
PerrFormANCE ViEws werden in Abschnitt 5.4 dieses Handbuchs erlau-
tert.

9.3 Instrumenten-Kopfzeile (minimierte Ansicht)

Um Bildschirmplatz zu sparen, kénnen Sie einige oder alle INSTRUMENTEN-
KoprzeIlLEN im Rack auf eine minimierte Ansicht umschalten, die nur noch
die wichtigsten Anzeigen und Regler enthalt.

= B = F

Eine Instrumenten-Kopfzeile in minimierter GroBe.

In diesem Modus enthalt die Instrumenten-Kopfzeile nur noch die Epit-
Schaltflache, das Namensfeld, die SoLo- und Mute-Schalter, Lautstérke-
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und Panoramaregler, Pegelanzeigen sowie Schaltflachen, mit denen
Sie das Instrument aus lhrem Multi entfernen und auf die normale
DarstellungsgroBe zuriickschalten. Erlauterungen aller Bedienelemente
finden Sie im vorhergehenden Abschnitt.

5.4 Performance View

Unter Verwendung von KONTAKTs Scriptsprache ist es moglich,
Instrumenten ,maBangefertigte” Bedienoberflachen zu verleihen.
Diese werden als PerForMANCE ViEws bezeichnet. Idee hinter dieser
Funktionalitat ist, spezifische Parameter eines Instruments in einer be-
nutzerfreundlichen Weise zugénglich zu machen, die den Wechsel in den
Instrument-Edit-Modus unnétig macht. Beispielsweise kdnnte ein Funk-
Gitarreninstrument ein PerrormANCE ViEw-Bedienfeld anbieten, das es lhnen
ermdglicht, auf Einstellungen von Effekten wie einem Wah-Wah oder einer
Verstarkersimulation zuzugreifen. Der gréBte Vorteil dieser Methode liegt
darin, dass ein PerrorMANCE ViEw-Bedienfeld unterhalb der INSTRUMENTEN-
KoprzeILE im RAck erscheint; Sie miissen also nicht in den Instrument-
Edit-Modus umschalten, um die entsprechenden Parameter ausfindig zu
machen oder herauszufinden, welchen MIDI-Controllern sie zugeordnet
sind. Alle Instrumente der KONTAKT 3-Library verwenden PERFORMANCE
ViEws.
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Vintage

ptions Instrumenit

Wenn ein Instrument ein Performance View-Bedienfeld anbietet, erscheint es unterhalb seiner
Kopfzeile im Rack.

Wie Sie sehen, kdnnen auf diese Weise auBerst anpassungsfahige
Bedienoberflachen gestaltet werden; in diesem Beispiel wurde das
PerrormANCE ViEw-Bedienfeld mit einem Hintergrundbild hinterlegt und
verfligt Gber eine Reihe von Reitern am unteren Rand, mit denen der
Benutzer zwischen verschiedenen Oberflachenseiten umschalten kann.
Beachten Sie, dass PerrormANCE ViEw-Bedienfelder nur dann unterhalb einer
Kopfzeile erscheinen, wenn diese auf die normale DarstellungsgréBe einge-
stellt ist. Sie kénnen Bedienoberflachen lhrer Scripts selbst in PErRFORMANCE
Views verwandeln; lesen Sie hierzu Abschnitt 16.3 dieses Handbuchs.
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6. Das Rack (Instrument-Edit-Modus)

Bevor Sie ein Instrument bearbeiten kénnen, missen Sie das Rack zu-
nachst in den Instrument-Edit-Modus umschalten. In diesem Modus wer-
den die Kopfzeilen anderer Instrumente nicht mehr angezeigt; stattdessen
wird die gesamte Flache des Racks von den Editoren, Bedienelementen
und Modulations-Tabellen des ausgewahlten Instruments eingenommen.
Um in den Instrument-Edit-Modus zu gelangen, klicken Sie auf das
Schraubenschlissel-Symbol in der Kopfzeile des betreffenden Instruments,
wahrend sich das Rack im Multi-Instrument-Modus befindet.

Beim Umschalten in den Instrument-Edit-Modus andert sich auch die
Kopfzeile am oberen Rand des RAcks.

Instrument

EditMode ® ass ~ | [Edit all Groups

Wenn das Rack sich im Instrument-Edit-Modus befindet, kénnen Sie in seiner Kopfzeile Ihre
Gruppen verwalten, die letzten Bearbeitungsschritte riickgédngig machen oder wiederholen,
das Instrument speichern und zum vorherigen oder folgenden Instrument in Ihrem Multi
umschalten.

Es folgt eine Beschreibung der Kopfzeilen-Elemente von links nach
rechts:

VerLasseN: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Instrument ,,einzu-
klappen” und das Rack zuriick in den Multi-Instrument-Modus zu schal-
ten.
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BearBEITETE GRuPPEN: Diese Anzeige gibt Auskunft dariber, ob
Veranderungen an Parametern auf der Gruppenebene nur eine oder meh-
rere Gruppen betreffen. Wenn hier das Wort Group erscheint, beeinflussen
alle Bearbeitungsschritte nur die aktuelle Gruppe; MuLTi weist Sie darauf
hin, dass mehrere Gruppen gleichzeitig betroffen sind, und ALL warnt sie,
dass Bearbeitungsschritte momentan auf alle Gruppen lhres Instruments
einwirken.

GRuUPPENANZEIGEN: Hier zeigt KONTAKT den Namen jener Gruppe an, de-
ren Einstellungen im Moment von den Modulen auf der Gruppenebene
angezeigt werden. Wenn Sie auf dieses Feld klicken, 6ffnet sich ein
Ausklappment, das alle Gruppen in Ihrem Instrument enthalt. Indem Sie
eine andere Gruppe auswahlen, wird diese angezeigt und zur Bearbeitung
freigeschaltet.

Epit ALL Grours: Wenn dieser Schalter aktiv ist, sind alle Gruppen zur
Bearbeitung ausgewahit. Diese Funktion ist identisch mit der des Schalters
Eoir AL Groups in der oberen linken Ecke des Group EbiToRs.

Unpo: Wenn Sie auf den runden Pfeil dieser Schaltflache klicken, wird lhr
letzter Bearbeitungsschritt rickgéngig gemacht. Da KONTAKT alle Ihre
Aktionen in einer Liste erfasst, kbnnen Sie mehrere davon nacheinander
riickgéngig machen. Wenn Sie auf den Abwartspfeil am rechten Rand der
Schaltflache klicken, 6ffnet sich ein Dialogfenster, in dem Sie die Liste
Ihrer Aktionen einsehen konnen; indem Sie eine dieser Aktionen auswah-
len, kehrt KONTAKT zur entsprechenden Stelle im Arbeitsverlauf zurlick.
Beachten Sie, dass die Unpbo- und Repo-Funktionen nur im Instrument-
Edit-Modus verfiigbar sind.
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Repo: Wenn Sie eine oder mehrere Aktionen mittels der Undo-Funktion
rickgangig gemacht haben und es sich dann anders tberlegen, kénnen
Sie die Bearbeitungsschritte Stiick fiir Stlick wiederherstellen. Klicken Sie
hierzu einfach auf den runden Pfeil der Schaltflache. Dies ist allerdings nur
mdoglich, wenn Sie die Funktion unmittelbar anwenden, nachdem Sie Unpo
benutzt haben — haben Sie danach andere Anderungen vorgenommen, kann
KONTAKT den urspriinglichen Verlauf nicht mehr rekonstruieren. Analog zur
Unpo-Funktion 6ffnet ein Mausklick auf den Abwartspfeil ein Dialogfenster,
in dem Sie den Verlauf Ihrer Bearbeitung einsehen kénnen.

Quick-Save: Diese Schaltflache speichert Ihr Instrument in seinem momen-
tanen Zustand. Falls Sie es zuvor noch nicht gespeichert haben, erscheint
zunachst ein Speichern-Dialog; andernfalls iberschreibt KONTAKT die
letzte Version. Wahrend komplexer Bearbeitungen sollten Sie ausgiebig
Gebrauch von dieser Funktion machen. Auf diese Weise kénnen Sie stets
zur letzten gespeicherten Version zurlickkehren, falls etwas aus dem Ruder
laufen sollte.

Vor- / ZurUck-ScHALTFLACHEN: Diese Schaltflachen schalten zum jeweils vor-
hergehenden oder nachfolgenden Instrument in lThrem Multi um, ohne den
Instrument-Edit-Modus dabei zu verlassen.

Unterhalb seiner eigenen Kopfzeile zeigt das Rack die Kopfzeile des
Instruments, das Sie editieren. Diese ist identisch zur INSTRUMENTEN-
KoprzeiLE im Multi-Instrument-Modus. Darunter sehen Sie eine Reihe von
Schaltflachen, mit denen Sie Editoren fiir verschiedene Merkmale lhres
Instruments ein- und ausblenden kénnen. Der Rest des Racks wird von
einer flexiblen, vertikalen Darstellung aller Editoren, Modulations- und
Routingtabellen, Bedienoberflachen und Signalketten Ihres Instruments
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eingenommen. Die drei Abschnitte in der unteren Halfte — INSERT EFFECTS,
SenD EFFecTs und MobpuLaTion — kénnen Sie aus der Ansicht ausblenden,
indem Sie auf die Schaltflache neben der jeweiligen Uberschrift klicken.
Wenn Sie alle Details einblenden, kann die Instrument-Edit-Ansicht eines
umfangreichen und komplexen Instruments etwa wie folgt aussehen:

Rack im Instrument-Edit-Modus, in dem alle Editoren und Bedienoberflachen gedffnet sind.
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Falls Sie dieser Anblick entmutigt, keine Sorge; Sie mlssen nicht je-
des Detail in- und auswendig kennen, um sinnvolle Instrumente erstellen
zu kénnen oder bereits vorhandene zu bearbeiten. ErschlieBen Sie sich
die Bedienoberflache einfach Schritt fir Schritt, und ziehen Sie dieses
Handbuch sowie die INFo PANE zu Rate, wann immer Sie nicht mehr weiter
wissen. Auf diese Weise werden Sie schneller alle Aspekte von KONTAKT
kennenlernen, als sie vielleicht glauben.

Werfen wir einen Blick auf die einzelnen Abschnitte. Alle Bedienelemente
werden detailliert in den Kapiteln dieses Handbuchs, die sich auf das
jeweilige Modul beziehen, erlautert.

1.

INSTRUMENTEN-KoPFZEILE: Diese Kopfzeile ist identisch mit der, die im
Rack angezeigt wird, wenn es sich im Multi-Instrument-Modus befindet.
Mit einem Mausklick auf das Schraubenschliissel-Symbol kehren Sie
in den Multi-Instrument-Modus zuriick.

EpiTor-ScHALTER: Mit diesen Schaltern kénnen Sie verschiedene Editoren
der Instrument-Edit-Ansicht ein- und ausblenden. Auf der rechten Seite
der Schalter fiir den Mapping EpiTor und den Wave EpiTor sehen Sie
zusatzlich einen Pfeil; wenn Sie KONTAKT im Standalone-Modus be-
nutzen, 6ffnet ein Mausklick auf diesen Pfeil den jeweiligen Editor in
einem separaten Fenster. Der linke Schalter mit der Aufschrift
INsTRUMENT OPTIONS unterscheidet sich von den Gbrigen und wird im
weiteren Verlauf dieses Abschnitts erlautert.

Group EbiTor (sichtbar, wenn der Schalter Grour EbiTor aktiviert ist):
Dieser Editor dient zur Auswahl, Bearbeitung und Verwaltung der
Gruppen des Instruments.

KONTAKT 3 - 57



MappinG EDITOR (sichtbar, wenn der Schalter Maprping EDiTOR aktiviert
ist): In diesem Editor kbnnen Sie Samples zu Ihrem Instrument hinzu-
fligen und ihnen Tasten- und Anschlagsstarken-Bereiche zuordnen,
sowie die im Instrument enthaltenen Zonen verwalten.

WAavE EpiTor (sichtbar, wenn der Schalter Wave Epitor aktiviert ist):
Dieser Editor erméglicht Ihnen die Arbeit auf der Sample-Ebene. Mit
seiner Hilfe kénnen Sie Loops festlegen, Slice-Markierungen fir rhyth-
mische Samples platzieren, Zone EnveLopes anlegen und destruktive
Audio-Bearbeitungen ausfihren.

ScripT EDITOR (sichtbar, wenn der Schalter Script EbiTor aktiviert ist):
In diesem Editor kénnen Sie Scripts laden, auf ihre Bedienoberflachen
zugreifen und ihren Programmcode bearbeiten.

Source-MobuL: Dieses zentrale Modul spielt die Samples einer Gruppe
ab.

Source MobuLATIoN RouTer: Die Parameter des Source-Moduls kénnen
moduliert, also in Abhangigkeit von der Zeit verédndert werden. Diese
Tabelle dient zur Verkniipfung der Parameter mit Modulationsquellen.
Signalkette Group INSerT EFFecTs: Diese Kette besteht aus acht Slots,
von denen jeder ein Modul zur Signalverarbeitung aufnehmen kann.
Jede Gruppe verfugt Uiber Ihre eigene Signalkette. Das Signal jeder
Stimme, die von der Gruppe erzeugt wird, durchlauft die Module dieser
Kette von links nach rechts.

. SIGNALVERARBEITUNGS-BEDIENFELD (sichtbar, wenn die Schaltflache EpiT im

Signalketten-Bereich darlber aktiviert ist): Dieses Feld zeigt die
Bedienelemente eines Moduls in der Signalkette GrRoupP INSERT
EFFeCTs.
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. AwprLiFiER-MobuL: Dieses Modul verdndert und formt die Lautstarke der

Signale, die vom Source-MobuL der Gruppe erzeugt werden.

. CHANNEL RouTing MATRIX (sichtbar, wenn die Schaltflache CHANNEL RouTing

im AwpLiFiIER-MobuL aktiviert ist): Mittels dieser Matrix kdnnen Sie die
Signallibergabe zwischen der Gruppen- und Instrumenten-Ebene kon-
figurieren.

. Signalkette INsTRUMENT INSERT EFFECTS: Diese Signalkette funktioniert

ahnlich wie die Kette Grour INSERT EFFECTS, verarbeitet aber die
Ausgangssignale aller Gruppen im Instrument.

. SIGNALVERARBEITUNGS-BEDIENFELD (sichtbar, wenn die Schaltflache Epit im

Signalketten-Bereich darlber aktiviert ist): Dieses Feld zeigt die
Bedienelemente eines Moduls in der Signalkette INSTRUMENT INSERT
EFFecTs.

. Senp EFrects: Diese Slots kénnen Sie mit Modulen zur Signalverarbeitung

bestlicken, die Sie als Send-Effekte verwenden méchten. Sie werden
separat mit Signalen gespeist, die Sie an verschiedenen Stellen des
Signalflusses abzweigen kénnen.

. SIGNALVERARBEITUNGS-BEDIENFELD (sichtbar, wenn die Schaltflache Epit im

Bereich darlber aktiviert ist): Dieses Feld zeigt die Bedienelemente
eines Moduls in einem der SEnD EFFecTs-Slots.

. MopuLaTionsQUELLEN: In diesem Abschnitt finden Sie fir jede

Modulationsquelle, die im Instrument verwendet wird, ein entspre-
chendes Bedienfeld.
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6.1 Dialog ,,Instrument Options“

Das Dialogfenster INsTRUMENT OPTIONS erscheint, wenn Sie auf die linke
Schaltflache unterhalb der INsTRUMENTEN-KopPFzEILE klicken, wahrend Sie
ein Instrument bearbeiten. Hier kénnen Sie Parameter festlegen, die
das Abspielverhalten des Instruments, seine MIDI-Steuerung, sowie sein
Erscheinungsbild im Rack beeinflussen. Der Dialog INSTRUMENT OPTIONS ist
in vier Kategorien unterteilt, auf die Sie mittels der Reiter am oberen Rand
des Dialogfensters zugreifen kénnen.

Instrurnent

Der Reiter ,,Instrument” des Dialogs ,,Instrument Options* enthalt allgemeine Einstellungen,
die das Abspielverhalten des Instruments beeinflussen.
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6.1.1 Reiter ,,Instrument”

Voice SteaLiNg Mope: Hier legen Sie fest, auf welche Weise KONTAKT
Stimmen wiederverwendet, wenn die maximale Stimmenanzahl des
Instruments erreicht wird. Diese Optionen werden in Abschnitt 13.3 des
Groupr EpiTor-Kapitels beschrieben.

Voice SteaLING FabeouT Time: Wenn KONTAKT eine Stimme abschneidet,
geschieht dies nicht abrupt. Stattdessen wird die Stimme innerhalb kurzer
Zeit ausgeblendet, um Knackgerausche zu vermeiden. Dieser Parameter
bestimmt die Lange der Blende in Millisekunden.

Key SwitcH DerauLt Key: Falls Sie Keyswitches in hrem Instrument benut-
zen, konnen Sie mit dieser Option den Keyswitch angeben, der unmittelbar
nach dem Laden des Instruments aktiv ist.

MIDI Transpose: Mit diesem Parameter kdnnen Sie alle eingehenden
MIDI-Daten um einen bestimmten Wert transponieren. Im Unterschied
zum Regler Tune in der INsTRUMENTEN-KoPFZEILE, der die Abspieltonhdhe
der Samples regelt, &ndert diese Einstellung nur die MIDI-Noten. So hat
z.B. ein Wert von 12 dieselbe Wirkung, als wiirden Sie eine Oktave héher
spielen.

Key Range: Der Keyboard-Bereich, auf den dieses Instrument reagiert.
Indem Sie diesen Parameter in mehreren Instrumenten auf verschiedene
Werte setzen, kénnen Sie schnell Split-Arrangements erzeugen.

VEeLociTy RaNge: Schrankt die Anschlagsstarken, auf die dieses Instrument
reagiert, auf einen bestimmten Bereich ein.

SkIN Bitmar: Sie kdnnen lhre Instrumente mit eigenen Oberflachengrafiken
ausstatten, um lhnen ein einzigartiges Aussehen im Rack zu verleihen.
Mittels dieser Einstellung kdnnen Sie eine Bilddatei im TGA-Format auf
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Ihrer Festplatte auswahlen, die dann anstatt der Standardgrafik fiir den
Hintergrund der Kopfzeile Ihres Instruments benutzt wird. Die Bilddatei
muss dabei eine Farbtiefe von 16, 24 oder 32 Bits aufweisen und sollte
633 Pixel breit sein — breitere Grafiken werden abgeschnitten, schmalere
mit Schwarz aufgefillt. Der Installationsumfang von KONTAKT enthalt
einige Beispielgrafiken.

Diese Funktion wird noch einmal deutlich interessanter, wenn Sie
sie in Kombination mit PerrorMANCE ViEws einsetzen. Indem Sie lhre
Hintergrundgrafik auf eine Héhe von 225 Pixel erweitern, was die Flache
eines PerrorMANCE ViEw-Bedienfelds inklusive der Reiterzeile am unteren
Rand abdeckt, kénnen Sie Ihren eigenen Feldhintergrund erstellen,
Beschriftungen fir die Bedienelemente hinzufiigen und die Elemente Ihrer
Oberflache optisch gruppieren. Auf diese Weise kénnen Sie die Oberflachen
Ihrer Instrumente deutlich benutzerfreundlicher gestalten.

Nachdem Sie ein Hintergrundbild ausgewahlt haben, empfehlen wir lhnen,
Ihr Instrument zusammen mit seinen Samples abzuspeichern. Dabei ko-
piert KONTAKT die Bilddatei in einen Unterordner namens ,wallpaper*,
der sich im Sample-Ordner des Instruments befindet.

6.1.2 Reiter ,,DFD & Load“

DFD PreLoap Burrer Size: Mit diesem Schieberegler kdnnen Sie die GréBe
der Sample-Abschnitte festlegen, die im Hauptspeicher vorgehalten wer-
den, um das sofortige Abspielen zu erméglichen. Dies betrifft nur Samples
in Gruppen, deren Source-Mobut sich im DFD-Modus befindet. Wenn eine
Gruppe im DFD-Modus Notenaussetzer verursacht, die beim Umschalten
in den Sampler-Modus verschwinden, dann versuchen Sie, diesen Wert
heraufzusetzen.
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6.1.3 Reiter ,,Controller”

MIDI ConTroLLER #64 (SusTaIN PepAL): Sie kdnnen festlegen, wie KONTAKT

MIDI-CC-Daten mit der Controllernummer 64 interpretiert. Diese Daten

werden (blicherweise von Haltepedalen gesendet:

» Pedal + CC dehnt die Sustain-Phase des Instruments so lange aus, wie
das Haltepedal gedriickt ist. Davon abgesehen wird die Controller-
Nachricht wie gewdhnlich verarbeitet, was Ihnen erlaubt, sie zur
Modulation zu benutzen.

» Sustain Pedal Without Controller dehnt die Sustain-Phase des
Instruments so lange aus, wie das Haltepedal gedriickt ist, auf die
entsprechenden Controller-Nachrichten kénnen Sie aber innerhalb des
Instruments nicht zugreifen.

» Controller Only: KONTAKT benutzt keine MIDI-Nachrichten von
Haltepedalen, um den Klang von Instrumenten zu halten; sie kénnen
diese aber wie andere Controller-Daten fir |hre eigenen Zwecke ver-
wenden.

Accept ALL Notes Ofr / ALl Sounps Ofr: Wenn diese Option aktiviert ist,
befolgt KONTAKT eingehende ,, All Notes Off“-MIDI-Nachrichten.

Accept STANDARD CONTROLLERS FOR VoLUME AND Pan: Wenn diese Option ak-
tiviert ist, kdnnen Sie die Ausgabelautstarke und die Panorama-Position
eines Instruments mittels MIDI-Nachrichten verédndern. Senden Sie dazu
Controller-Nachrichten mit den Standardnummern 7 (Lautstarke) und 10
(Panorama-Position) auf dem MIDI-Kanal des Instruments.

MIDI ConTroLLER #7 (VoLume) RanGE: In diesem Ausklappmen( kénnen
Sie angeben, wie der Wertebereich von MIDI-Controller-7-Nachrichten auf
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den Regler flr die Ausgabelautstarke Uibertragen wird. Die ausgewahlten
Endpunkte des Bereichs geben die Lautstarken an, die den MIDI-Werten
0 bzw. 127 entsprechen. Die Standardeinstellung ist negativ unendlich
.. 0 dB. Sie bewirkt, dass das Instrument durch den MIDI-Wert O stumm
geschaltet und durch den Wert 127 auf die Einheitslautstarke eingestellt
wird.

6.1.4 Reiter ,,Infos“

INSTRUMENT Icon: Sie kdnnen lhren KONTAKT-Instrumenten Piktogramme
zuordnen, die in INSTRUMENTEN-KoPFZEILEN normaler GréBe im Rack angezeigt
werden und einen optischen Hinweis zur Kategorie des Instruments geben.
Das Piktogramm mit der Aufschrift New am rechten Ende der Liste wird
fir neu erzeugte Instrumente verwendet. Beachten Sie, dass KONTAKT
Instrumente, die aus Fremdformaten importiert wurden, mit speziellen
Piktogrammen kennzeichnet; diese erscheinen nicht in der Liste.
INsTRUMENT INFO: Geben Sie hier etwaige Informationen (iber Mitwirkende
oder die Produktion ein, die mit dem Instrument verknlipft werden sol-
len.

AuTHor: Wenn Sie ein Instrument erstellt haben und es weitergeben wollen,
kdnnen Sie in diesem Feld Ihren Namen oder den |hrer Firma angeben.
WEeBLINK: In diesem Feld kénnen Sie eine Web-Adresse angeben, unter
der Benutzer lhrer Instrumente weitere Informationen iber Sie und lhre
KONTAKT-Produkte finden kdnnen.
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1. Instrumente laden und erstellen

Um Ihrem Multi ein bereits vorhandenes Instrument hinzuzufiigen, wahlen
Sie die entsprechende Datei zunachst im Browser aus. Dies gilt sowohl fir
Instrumente im KONTAKT-Format (.nki), als auch fir Fremdformate. Ziehen
Sie den Eintrag der Datei dann auf eine leere Flache im Rack, um das
Instrument hinzuzufiigen. Wenn Sie ein bereits vorhandenes Instrument
durch das neue ersetzen wollen, ziehen Sie die Datei auf die entsprechende
INSTRUMENTEN-KoPFZEILE. Alternativ kdnnen Sie auch die Funktion Load aus
dem Dateimeni verwenden, um Instrumente, Multis oder Instrumentenbanke
mittels eines Dateiauswahl-Dialogs zu laden.

Nachdem das Instrument erfolgreich geladen wurde, erscheint eine neue
INSTRUMENTEN-KoPFZEILE im Rack. Falls erforderlich, kénnen Sie in dieser die
Kanalzuweisungen des MIDI-Eingangs oder Audio-Ausgangs anpassen.
Sobald diese Einstellungen korrekt sind, sollten Sie das Instrument mittels
Ihres MIDI- oder des BiLbscHIRM-KEYBOARDS spielen kdnnen.

Wenn Sie ein Instrument von Grund auf neu erstellen méchten, gibt es dazu
mehrere Méglichkeiten. Die Funktion New Instrument aus dem Dateimeni
erzeugt ein leeres Instrument auf Basis der Standardvorlage (Sie kdnnen
diese verandern, indem Sie eine eigene Vorlage erstellen und sie mittels der
Funktion Save as Default Instrument aus dem Dateimen( abspeichern). Im
Normalfall werden Sie nun damit fortfahren, das Rack in den Instrument-
Edit-Modus umzuschalten, den Mapring EpiTor lhres neuen Instruments
zu 6ffnen und Samples aus dem Browskr in das Zonenraster zu ziehen,

Wenn Sie die Option

»Browser: Double click
loads Instrument“ im Dialog
,Options* aktiviert haben, kénnen
Sie ein Instrument laden, indem Sie
im Browser auf die entsprechende
Datei doppelklicken. Das Ergebnis
ist dasselbe, als wiirden Sie den
Dateieintrag ans untere Ende der
Multi-Seite ziehen, die momentan
im Rack angezeigt wird.

KONTAKT 3 - 65



um sie auf dem Keyboard zu platzieren. Dieser Vorgang wird in Kapitel 14
dieses Handbuchs beschrieben.

Alternativ dazu kénnen Sie auch mit einem Sample oder einer Reihe von
Samples beginnen, und KONTAKT die Arbeit Gberlassen, diese in ein
Instrument einzufligen. Wahlen Sie dazu die entsprechenden Sample-
Dateien einfach im Browser aus und ziehen Sie sie in eine leere Flache
im Rack. KONTAKT erzeugt ein neues Instrument auf Basis der Standard-
Vorlage und verteilt die Samples gleichmaBig Gber das Keyboard. Handelt
es sich bei einem Sample um eine WAV-Datei mit Slice-Markierungen oder
eine REX-Datei, schaltet KONTAKT das neue Instrument in den Modus Beart
MacHINE, wodurch das Sample unmittelbar synchron zu lhrem Songtempo
abgespielt werden kann.

Dialog ,Samples Missing“

Wie im Abschnitt (ber das Dateimenii des HAUPTKONTROLLFELDS erwahnt,
verwendet KONTAKT verschiedene Methoden, um benutzte Samples inner-
halb eines Instruments zu referenzieren. Wenn Instrumente als Monolithen
gespeichert werden, werden die Sample-Daten mit den Instrumentendaten
zusammen in einer Datei abgelegt und kénnen so nicht mehr versehent-
lich von ihnen getrennt werden. In vielen Fallen werden Sie jedoch mit
Instrumenten zu tun haben, die externe Sample-Dateien auf lhrem System
mittels ihrer Pfade und Dateinamen referenzieren. Obwohl auf diese Weise
schlanke Dateien erzeugt und unndtiges Kopieren von Sampledaten ver-
mieden wird, ist es offensichtlich, dass diese Methode keinen so groBen
Schutz bietet wie die Verschmelzung von Instrumenten- und Sampledaten
zu Monolithen. Sobald Sie referenzierte Sample-Dateien verschieben, kann
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KONTAKT Sie nicht mehr an dem Ort finden, der im Instrument angegeben
ist. Je nachdem, ob KONTAKT relative Pfade zur Referenzierung benutzt
hat, kann dies sogar dann geschehen, wenn Sie die Instrumentendatei an
einen anderen Ort bewegen.

Immer, wenn Sie versuchen, ein Instrument zu laden, dessen Samples nicht
am erwarteten Ort vorhanden sind, erscheint der Dialog SampLes MissING.
Dieses Fenster enthalt verschiedene Optionen, die KONTAKT dabei helfen,
die vermissten Dateien auf Ilhrem System zu finden. Sobald sie gefunden
wurden, kénnen Sie im Anschluss das Instrument mit den korrigierten
Referenzen abspeichern, um die Anderungen dauerhaft zu sichern.

Der Dialog ,,Samples Missing” zeigt an, dass 10 Samples des Instruments am erwarteten Ort
nicht vorhanden sind.
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In der oberen Halfte des Dialogfensters zeigt KONTAKT eine Liste aller
Sampledateien an, die vom Instrument referenziert werden, aber nicht an
den erwarteten Orten gefunden werden konnten. Diese Orte werden in der
rechten Spalte angegeben. Falls Sie sich nicht sicher sind, weshalb der
Dialog SawmpLes Missing erscheint, sehen Sie sich die Eintrége in der Spalte
Assumep AT genau an; vielleicht erkennen Sie einen Ordner wieder, dessen
Inhalt sie vor Kurzem an einen anderen Ort bewegt haben.

In der unteren Halfte des Dialogfensters bietet KONTAKT lhnen eine Reihe
von Suchfunktionen an. Die Schaltflachen auf der linken Seite fiihren eine
automatische Suche durch; mit den Funktionen auf der rechten Seite
kdnnen Sie den neuen Ort der Samples manuell eingeben. Wenn Sie sich
nicht sicher sind, wo sich Ihre Samples befinden, wahlen Sie eine der
Funktionen auf der linken Seite:

SeArcH FiLesysTem: Diese Option sucht die vermissten Samples auf allen
Dateisystemen lhrer Festplatten. Je nach GroBe und Geschwindigkeit der
Festplatten kann dieser Vorgang sehr viel Zeit in Anspruch nehmen; sofern
Ihre Samples jedoch nicht umbenannt oder gel6scht wurden, werden sie
auf diese Weise in jedem Fall gefunden.

SearcH SpoTLiGHT (Mac OS X) / Desktop SearcH (Windows): Diese Funktionen
suchen die vermissten Samples mit Hilfe der Suchmaschine lhres
Betriebssystems. Dieser Vorgang wird fast immer schneller vonstattenge-
hen als die Suche im Dateisystem.

SeArRcH DaTaBase: Diese Funktion sucht die Samples in der KONTAKT-ei-
genen DataBase und benutzt im Erfolgsfall gefundene Datenséatze, um die
Dateien auf der Festplatte ausfindig zu machen. Die Idee dahinter ist, dass
die Samples moglicherweise bereits von einem Aufbauvorgang der DATABASE
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erfasst wurden, nachdem Sie sie verschoben haben. In diesem Fall kann
ihr neuer Pfad aus der DataBase gelesen werden. Um diese Funktion zu
benutzen, muss Ihre DataBase korrekt angelegt und zur Erfassung von
Sample-Dateien konfiguriert sein.

Beachten Sie, dass alle beschriebenen Funktionen die Samples norma-
lerweise nur anhand ihrer Dateinamen suchen. In einigen Fallen kann es
vorkommen, dass mehrere verschiedene Samples den gleichen Namen
benutzen. Dies kann dazu fiihren, dass KONTAKT das falsche Sample
ladt. Wenn Sie dies bemerken, speichern Sie bitte auf keinen Fall das
geladene Instrument. Entfernen Sie es stattdessen aus dem Multi, laden
Sie es nochmals, und wiederholen Sie den Suchprozess, nachdem Sie die
Option CHeck For DupLicaTes im unteren Teil des Dialogs SampLEs MissING
aktiviert haben. KONTAKT untersucht nun jede Datei genauer, deren Name
der gesuchten entspricht. Dadurch werden Duplikate aussortiert, allerdings
dauert die Suche so deutlich langer als ohne diese Option.

Falls Sie bereits wissen, wo die vermissten Samples sich auf lhrem System
befinden, ist eine automatische Suche unnétig. Wahlen Sie stattdessen
eine der Funktionen auf der rechten Seite, die es Ihnen erlauben, die
Dateien von Hand aufzufinden:

Browske For FoLpeEr: Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, erscheint ein
Dialogfenster zur Auswahl eines Ordners. KONTAKT sucht innerhalb des
von lhnen gewahlten Ordners und aller enthaltenen Unterordner nach den
vermissten Samples.

BrowsE For FiLes: Mit dieser Option kénnen Sie nacheinander jede einzelne
vermisste Datei mittels eines Dateiauswahl-Dialogs lokalisieren. Wahrend
dieses Vorgangs wird in der Titelzeile des Dialogfensters der jeweilige Name
der gerade gesuchten Datei angezeigt.
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Wenn die Option Resowve ALL PossiBLE am unteren Rand des rechten
Funktionsabschnitts aktiviert ist, sucht KONTAKT immer gleich nach
allen noch vermissten Samples, sobald Sie einen Ort mittels einer der
Funktionen Browse For FoLDER oder Browse For FiLEs angeben. Wenn die
Option ausgeschaltet ist, fragt KONTAKT Sie nach dem Ort jeder einzel-
nen Datei.

Sobald Sie sich fiir eine passende Vorgehensweise entschieden haben,
beginnt KONTAKT mit der Dateisuche. Immer, wenn wahrend dieses
Vorgangs ein Sample gefunden wird, ,,schrumpft* die Liste der vermissten
Samples entsprechend. Nachdem alle Samples aufgefunden wurden, ver-
schwindet das Dialogfenster, und das Instrument erscheint in Ihrem Rack.
Nun sollten Sie zunachst sicherstellen, dass es korrekt funktioniert, und
es dann an seinem Ursprungsort mittels der Funktion Save aus dem
Dateimeni Gberschreiben.

Wenn KONTAKT bei der Suche nicht alle Samples finden konnte, erscheint
wiederum der Dialog SampLEs Missing, in dem Sie sich fiir eine ande-
re Suchoption entscheiden kénnen. Wenn jeder Versuch, die vermissten
Samples aufzufinden, fehlschlagt, sind die Dateien auf lhrem System nicht
mehr vorhanden oder wurden umbenannt. In solchen Féallen kénnen Sie
den Ladevorgang mit der Schaltflache Aort Loabing am unteren Rand des
Dialogfensters abbrechen oder das Instrument mit der Schaltflache Skip
Missing ohne die vermissten Samples laden.

Wenn Sie eine ganze

Library verschoben ha-
ben und der Dialog ,,Samples
Missing" danach bei jedem Versuch
erscheint, ein Instrument dieser
Library zu laden, missen Sie den
Suchvorgang nicht fir jedes einzel-
ne Instrument wiederholen und da-
nach von Hand speichern. Die
Funktion ,,Batch Re-Save" aus dem
Dateimen( erlaubt es |hnen, die
referenzierten Samples aller
Instrumente innerhalb eines Ordners
auf einmal zu suchen und die
Instrumente automatisch anzupas-
sen. Diese Funktion wird im
Abschnitt 4.2 dieses Handbuchs
erklart.
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8. Instrumentenbdnke laden und erstellen

Eine Instrumentenbank ermdglicht es lhnen, bis zu 128 KONTAKT-
Instrumente in ein und demselben Rack-Eintrag zu verschmelzen. Nur
eines der Instrumente in einer Bank kann jeweils aktiv sein; welches das
ist, kdnnen Sie mittels MIDI-Program-Change-Befehlen bestimmen. Alle
Instrumente in einer Bank sind demselben MIDI- und Audio-Kanal zuge-
ordnet und verwenden dieselben Werte flr die maximale Notenanzahl,
die Ausgabelautstarke, die Panoramaposition sowie die Aux-Send-Pegel.
Sie kénnen diese Werte in der Bank-KoprzelLE einstellen, mit der eine
Instrumentenbank im Rack erscheint, und die im Aufbau einer INSTRUMENTEN-
KoprzeILE ahnelt.

Ein Beispiel: Angenommen, eine Orchester-Sampling-Library umfasst zahl-
reiche Artikulationen und Spielweisen flr jedes Instrument; diese sind auf
eine Reihe von KONTAKT-Instrumenten verteilt. So kénnte z.B. der Ordner
»,S0lo Flute” die vier Dateien “Flute sustain.nki”, “Flute staccato.nki”,
“Flute halftone trill.nki” und “Flute flutter tongue.nki” enthalten.
Selbstversténdlich kdnnen Sie diese Instrumente einfach in Ihr Rack laden
und ihnen verschiedene MIDI-Kanale zuordnen; dies ist jedoch nicht be-
sonders effizient, besonders dann nicht, wenn Sie nicht mehr als eine
Solofléte in Ihrem Arrangement einsetzen (und daher nicht mehrere
Artikulationen gleichzeitig benutzen). Auf diese Weise verschwenden Sie
namlich drei MIDI-Kanéle sowie drei der 64 verfligbaren Instrumentenplatze
in Ihrem Multi. Stattdessen kénnten Sie eine Instrumentenbank mit dem

Einige Notationspro-

gramme erlauben es
Ihnen, anzugeben, wie verschiedene
Artikulationszeichen und Spielan-
weisungen in lhrer Partitur umge-
setzt werden, wenn Sie sie Uber
eine MIDI-Schnittstelle abspielen.
Indem Sie diesen Zeichen Program-
Change-Befehle zuweisen, die den
jeweiligen Instrumenten Ihrer Bank
entsprechen, kénnen Sie ein au-
Berst flexibles System zur Wieder-
gabe entwickeln, mit dem Sie lhre
Partituren ohne weitere MIDI-
Optimierung direkt abspielen kén-
nen. Lesen Sie im Handbuch lhres
Notationsprogramms nach, ob es
diese Methode unterstitzt.
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Namen , Flute” anlegen, in deren Slots Sie alle Artikulationen, die Sie
bendtigen, unterbringen. Dies ermoglicht es |hnen, mittels Program-
Change-Befehlen zwischen diesen Artikulationen umzuschalten. Diese
Arbeitsweise orientiert sich konzeptionell nédher an der Zusammenarbeit
mit einem echten Fl&tisten; um ihn dazu zu bringen, seine Spielweise an
Ihre Musik anzupassen, missen Sie Dynamik-, Ausdrucks- und
Artikulationszeichen sowie Spielanweisungen in lhre Partitur einfligen. Auf
ahnliche Weise kénnen Sie mit jedem MIDI-Sequenzerprogramm Program-
Change-Befehle an bestimmten Stellen Ihres Stiickes erzeugen.

Um lhrem Multi eine neue, leere Instrumentenbank hinzuzufligen, wahlen
Sie die Funktion New INSTRUMENT Bank aus dem Dateimen(. Eine neue
Bank-KoprzeiLE erscheint daraufhin im Rack. Ihre Bedienelemente dhneln
denen einer INSTRUMENTEN-KOPFZEILE, betreffen aber jeweils alle enthaltenen
Instrumente. Im Namensfeld zeigt die Bank-Kopfzeile den Namen des mo-
mentan aktiven Instruments an. Um dieser Bank Instrumente hinzuzufiigen,
klicken Sie zunachst auf das Schraubenschliissel-Symbol auf der linken
Seite der Kopfzeile, um die Liste der Instrumenten-Slots zu 6ffnen.

] ﬁ!_-

Ein Mausklick auf das Schraubenschlissel-Symbol in der rechten oberen Ecke der Kopfzeile
offnet eine Liste, mit der Sie auf die Instrumente in Ihrer Bank zugreifen und sie verdndern
kdnnen.
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Ziehen Sie eine Instrumentendatei (.nki) aus dem Browser in einen Slot
der Instrumentenbank, um das Instrument in diesen Slot einzufligen. Die
im Slot-Feld angegebene Zahl entspricht der Program-Change-Nummer,
mit der Sie das jeweilige Instrument anwéhlen kénnen. Im dargestellten
Beispiel werden eingehende Noten auf dem MIDI-Kanal der Bank vom
Instrument ,,Eurosynth* abgespielt, das sich in Slot 007 befindet. Dies
ist im Namensfeld der Kopfzeile ersichtlich. Wenn KONTAKT nun einen
MIDI-Program-Change-Befehl mit der Nummer 2 empféngt, wird zum
Instrument ,,Bright Synth (MW)* umgeschaltet, das bis zum nachsten
Program-Change-Befehl aktiv bleibt.

Sie kdnnen ein Instrument innerhalb einer Bank bearbeiten, indem Sie auf
den entsprechenden Slot doppelklicken; dadurch schalten Sie das Rack in
den Instrument-Edit-Modus um. Wenn Sie Ihre Anderungen abgeschlossen
haben, achten Sie bitte darauf, mittels des Schraubenschliissel-Symbols
in den Multi-Instrument-Modus zurtickzukehren. Wenn Sie stattdessen auf
die ,,X“-Schaltflache in der oberen rechten Ecke klicken, wird die gesamte
Instrumentenbank aus lhrem Multi entfernt. Beachten Sie auch, dass das
geanderte Instrument ausschlieBlich innerhalb der Bank-Datei gespei-
chert werden kann; es besteht keine Moglichkeit, es in einer separaten
Instrumentendatei zu speichern.

Instrumentenbanke werden mitsamt ihrem Inhalt zusammen mit dem Multi
abgespeichert, Sie kdnnen sie aber auch separat speichern. Bank-Dateien
sind mit der Erweiterung .nkb gekennzeichnet. Diese Dateien kdnnen Sie
genau wie Instrumente laden; doppelklicken Sie auf die Dateieintrage im
BrowseRr, ziehen Sie sie aus dem Browser auf eine leere Flache im Rack,
oder benutzen Sie die Funktion Load aus dem Dateimend.
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9. Das Bildschirm-Keyboard

KONTAKT kann auf Wunsch ein virtuelles BiLbscHIRM-KEYBOARD einblenden,
das Sie mit der Maus ,,spielen” kénnen, falls Sie kein MIDI-Keyboard
an lhren Computer angeschlossen haben. Klicken Sie auf das Keyboard-
Symbol am oberen Rand des KONTAKT-Fensters, um das Keyboard un-
terhalb des Racks ein- oder auszublenden.

A ]

Das Bildschirm-Keyboard hebt Keyswitches (rot) und den Tonumfang (blau) farbig hervor.

Wenn Sie auf eine Taste des Keyboards klicken, wird ein entsprechender
Notenbefehl generiert und an das momentan ausgewahlte Instrument
gesendet. Indem Sie die Rader PitcH und Mop an der linken Seite des
Keyboards mit der Maus ziehen, erzeugen Sie Pitch-Bend- bzw. Controller-
1-Daten. Unterhalb der Rader kénnen Sie mit einem Transpositionsfeld den
dargestellten Tonbereich nach oben oder unten verschieben.

Dariiber hinaus stellt das Keyboard Tastenbereiche, die von dem ausgewahl-
ten Instrument verwendet werden, farbig dar. Tasten, die Zonen zugeordnet
sind, werden blau eingefarbt, Keyswitches erscheinen rot. Auf diese Weise
kdnnen Sie schnell erkennen, in welchem Bereich Ihr Instrument spielbar
ist, und mit welchen Tasten sie zwischen verschiedenen Artikulationen
umschalten kdénnen.
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10.Die MasterKontrol-Sektion

Das MasterKonTROL-Bedienfeld enthalt eine Reihe globaler Einstellungen,
die das Verhalten aller Instrumente in lhrem Multi beeinflussen, sowie
einige Hilfsfunktionen. Sie kdnnen das Bedienfeld oberhalb des Racks
ein- und ausblenden, indem Sie auf die Schaltflache am oberen Rand
des KONTAKT-Fensters klicken, die ein Metronom und eine Stimmgabel
zeigt.

Master
Editor 0.00 120.00 Fo
e

dB

Das MasterKontrol-Bedienfeld im Standalone-Modus.

Es folgt eine Beschreibung aller Elemente des MasTerKonTRoL-Bedienfelds
von rechts nach links:

GESAMTLAUTSTARKE: Mit diesem Regler kénnen Sie die Lautstarke aller
Ausgangs- und Aux-Kanéle — und damit aller Signale, die KONTAKT ver-
lassen — gleichzeitig nachregeln. Der Standardwert ist 0.0 dB und lasst
die Kanalpegel unverdndert.

GLosaLes Tempo: In diesem Feld wird das aktuell glltige, globale Tempo in
Taktschlagen pro Minute (BPM) angezeigt. Dieser Wert betrifft die Wiederg
abegeschwindigkeit von Loops mit Slice-Markern sowie alle zeitabhangigen
Parameter, die optional zum Tempo synchronisiert werden kdnnen, wie z.B.
den Regler Sreep bei LFOs. Wenn Sie KONTAKT im Standalone-Modus
verwenden, kénnen Sie das globale Tempo einstellen, indem Sie auf den
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Wert klicken und einen neuen Wert eingeben. Alternativ dazu kénnen
Sie mit Hilfe der im Folgenden beschriebenen Schaltflache Tap das neue
Tempo , klopfen“. Wenn Sie KONTAKT als Plug-in in lhrem Host-Programm
benutzen, wird automatisch das Tempo lhres Songs libernommen; Sie
kdnnen diese Verbindung aufheben, indem Sie die Schaltflache ExTern
Syne. neben dem Tempo-Wert ausschalten. In diesem Fall kénnen Sie das
Tempo wieder manuell festlegen.

Tap: Mit dieser Schaltflache kénnen Sie Ihr MasTErRKonTROL-Tempo auf in-
tuitivere Weise neu einstellen. Klicken Sie dazu einfach wiederholt im ge-
wlinschten Tempo auf die Schaltflache. KONTAKT misst die Zeit zwischen
den Mausklicks, von denen jeder einer Viertelnote entsprechen sollte, und
passt den Tempo-Wert entsprechend an. Wenn Sie KONTAKT als Plug-in in
Ihrem Host-Programm verwenden, ist diese Funktion nur dann verfligbar,
wenn der Schalter ExTern Sync. deaktiviert ist.

MeTronoME: In diesem Bedienfeld kdnnen Sie ein einfaches Metronom
hinzuschalten, das bei verschiedenen Einstellungs- und Probenvorgangen
im Studio und in Live-Situationen hilfreich sein kann. Sie kénnen das
Metronom jederzeit mit dem Schalter On ein- und ausschalten; der Regler
neben diesem Schalter bestimmt die Lautstérke des Metronoms. Da das
Tempo zusatzlich durch ein blinkendes Leuchtfeld angezeigt wird, kénnen
Sie das Metronom auf ein optisches Signal beschrénken, indem Sie den
Lautstarkeregler ganz nach links bewegen.

MasTer TuNe: Mit diesem Regler kénnen Sie die Grundstimmung von
KONTAKT verandern. Die Standardeinstellung spielt den Ton A3 mit 440
Hz. Wenn Sie KONTAKT mit dem Klang von Orchestern oder Ensembles
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flr alte Musik kombinieren, die haufig eine abweichende Grundstimmung
verwenden, kann es erforderlich sein, diesen Wert anzupassen.
Rererence Tone: Diese Funktion spielt einen Referenzton, der es lhnen
ermoglicht, andere Instrumente an die in KONTAKT festgelegte
Grundstimmung anzupassen. Sobald Sie die Funktion mit dem Schalter On
aktivieren, spielt KONTAKT einen Sinuston mit der Frequenz der Note, die
im Auswahlfeld rechts angegeben ist. Die Lautstérke dieses Referenztons
kdnnen Sie mit dem Regler auf der linken Seite des Bedienfelds regulie-
ren.
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11. Der Browser

Der Browser ermdglicht es lhnen, auf beliebig groBe Mengen KONTAKT-

relevanter Dateien zuzugreifen und sie schnell und effizient zu verwalten.

Beginnen wir mit einer Aufzahlung einiger Aufgaben, bei denen Ihnen der

Browser behilflich ist:

» Navigieren Sie durch lhr Dateisystem, um KONTAKT-Objekte wie
Instrumente oder Samples aufzufinden.

» Importieren Sie Instrumente aus verschiedenen Fremdformaten.

» Verwalten und durchsuchen Sie den Inhalt von KONTAKTs DATABASE.

» Blenden Sie eine praktische Ubersicht verschiedener Merkmale des
Instruments ein, das Sie gerade bearbeiten.

» Greifen Sie auf die Bibliothek verfligbarer Effekte, Filter und
Modulationsquellen zu.

» Weisen Sie Parametern lhres Instruments Host-Automationsquellen
oder MIDI-Controller zu.

Wann immer es Sinn ergibt, kénnen Sie Objekte aus dem Browser in lhr
Rack ziehen, so dass es normalerweise nicht erforderlich ist, Dateien vom
Desktop zu ziehen.

Sie kdnnen den Browser ein- und ausblenden, indem Sie auf die linke
Schaltflache des HauptkonTROLLFELDS klicken. Wenn diese aktiviert ist,
zeigt die linke Seite des Fensters ein Bedienfeld mit 6 Reitern: Files,
Database, Monitor, Modules, Engine und Auto. Werfen wir einen Blick auf
die Funktionen, die sich hinter diesen Reitern verbergen.
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11.1 Reiter , Files*

In diesem Teil des Browsers kdnnen Sie sich mittels einer Baumansicht
durch Ihr Dateisystem bewegen. Wenn Sie den Umgang mit dem
Dateibrowser und den Auswahldialogen lhres Betriebssystems gewohnt
sind, werden Sie sich mit dieser Methode schnell zurecht finden. Der
Reiter besteht aus zwei Hauptbereichen und einer Abspielleiste am unteren
Rand. Optional kénnen Sie mit einem Mausklick auf den Schalter rechts
unterhalb der Reiter noch einen dritten Bereich, den INSTRUMENT NAVIGATOR,
hinzuschalten. Dieser ist ebenfalls auf den Reitern Database und Monitor
verflgbar und wird im weiteren Verlauf dieses Abschnitts erlautert.

Um die HOhe der einzelnen Bereiche zu verdndern, klicken Sie auf die
horizontalen Trennlinien und ziehen Sie sie auf- oder abwarts. Dies funk-
tioniert auch auf den anderen Reitern des BrowsERs.

11.1.1 Oberer Bereich (Behilter)

Dieser Bereich zeigt alle Behalterobjekte auf lhrem System in einer
Baumstruktur an. Der Begriff ,,Behalterobjekt” umfasst dabei alle Dinge,
die weitere Objekte enthalten kdnnen. Dazu gehdéren Datentrager wie
Festplatten, CD-ROMs oder Netzwerkorte, sowie Ordner und monolithische
Sampler-Dateien, die wie ,virtuelle Ordner” gehandhabt werden (mehr dazu
spater). Ein ,,+"“-Symbol neben einem Eintrag zeigt an, dass dieses Objekt
weitere enthalt, die im Moment nicht angezeigt werden; wenn Sie auf das

se | Monitor | Modules | Engine | Auto
~ | Import Instr Hau
e 0 P
B8 03 Lead:
BB Lead: Sarples
O Bright synth Sarnples
[ Eurosynth Samples
O rinir1 Samples
O 04 stabs
O o5 Athmes

M Disto Lead (mona)nki
M Disto Lead (MUnki
™ Eurosynth (Chord)inki

Iﬂ Eurosynth.nki

M Fiute Glegato)nki
™ Flutenki
[ Hard Lead (MWLaki

Instrument Navigator
Eurosynth

Disto Lead (MW)
Hard Lead (solo)
Pulse Lead 705

+“-Symbol klicken, erscheinen diese Objekte unterhalb des Eintrags. Der Reiter ,Files” der Browser-
Sektion enthélt einen Dateisystem-

Navigator.
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Umgekehrt kdnnen Sie die Anzeige der enthaltenen Objekte ausblenden,
indem Sie auf das ,,-“~-Symbol neben einem Eintrag klicken.

B uworkspaces

B0 pesktop

B Eigene Doteien

HE c:

B8 pata (£
& 1gample Format Collection
O Akoustik Pino Library
3 Bandstand Library
O3 Battery 2 Library
[ Battery = Library

Der obere Bereich des Datei-Browsers zeigt den Inhalt lhrer Dateisysteme in einer navigier-
baren Baumstruktur.

11.1.2  Mittlerer Bereich (Objekte)

Immer wenn ein Behalterobjekt, das Sie im oberen Bereich angewahlt ha-
ben, weitere Objekte enthalt, werden diese hier angezeigt. Im Unterschied
zur ,,mehrdimensionalen* Darstellung im oberen Bereich handelt es sich
hierbei um eine ,,flache" Liste, die nur jeweils einen Ordner anzeigt. Neben
relevanten Dateien enthalt diese Liste auch Ordner, in die Sie mittels eines
Doppelklicks wechseln kénnen; zumindest der erste Eintrag der Liste ist
ein solcher Ordner, er entspricht namlich dem (ibergeordneten Verzeichnis.
In der Konsequenz bedeutet das, dass Sie nicht unbedingt den oberen
Bereich in Anspruch nehmen missen, um sich durch Ordnerstrukturen
zu bewegen; er ist jedoch in den meisten Fallen die schnellere und kom-
fortablere Alternative.
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Hame Size Tempo Date

£7 4 beatagr 17z 10000 3003,
£7 4 beat stereozgr 179 10000 3003,
4 beatwau 20686 kB 3003
4 beat stereoan™ 412.58 kB 3003

Der mittlere Bereich des Datei-Browsers zeigt hier eine Reihe von Samples mit ihren
DateigréBen, Ursprungstempos und den Zeitpunkten der jeweils letzten Bearbeitung an.

Die Details der Objekte werden in Spalten angezeigt. Diese enthalten
den Dateinamen, die GroBe der Datei, sowie den Zeitpunkt ihrer letz-
ten Bearbeitung. Zusatzlich wird bei rhythmischen Samples, die mit
Slice-Markierungen versehen sind, in einer vierten Spalte das jeweilige

Ursprungstempo angezeigt. Um die Liste nach einem dieser Merkmale zu

sortieren, klicken Sie auf den entsprechenden Spaltentitel. Ein weiterer

Mausklick auf denselben Titel kehrt die Sortierreihenfolge um.

Sobald Sie ein Objekt oder mehrere gefunden haben, die Sie in KONTAKT

benutzen méchten, kdnnen Sie diese auf verschiedene Arten laden:

» Doppelklicken Sie auf eine Multi-Datei (.nkm) oder ziehen Sie sie in
das Rack, um sie zu laden. Sie werden von KONTAKT gefragt, ob Sie
Ilhr bestehendes Multi durch das neue ersetzen oder den Inhalt des
geladenen Multis zu Ihrem bestehenden hinzufiigen wollen.

» Doppelklicken Sie auf eine Instrumentendatei (.nki) oder ziehen Sie
diese aus dem Browsetr in eine freie Flache im Rack, um das Instrument
zu lhrem Multi hinzuzuftigen. KONTAKT weist dem neuen Instrument
einen MIDI-Kanal zu, der vom Wert der Option CHANNEL ASSIGNMENT FOR
Loabep PatcHes im Dialog OpTions abhéngt. Auf dieselbe Weise kénnen
Sie auch mehrere Instrumente gleichzeitig laden.
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» Ziehen Sie ein Instrument auf eine bestehende INSTRUMENTEN-KOPFZEILE

in Threm Rack, um das Instrument an diesem Platz durch das neue zu
ersetzen. Die MIDI-Kanalzuordnung des vorherigen Instruments wird
dabei Gbernommen.

Doppelklicken Sie auf ein Sample (eine Audiodatei) oder ziehen Sie es
auf eine freie Flache im Rack, um daraus ein neues Instrument zu er-
zeugen. KONTAKT benutzt dabei die Standardvorlage fiir Instrumente
und fligt dem Instrument eine Zone mit dem ausgewahlten Sample
hinzu, die den gesamten Tastenbereich abdeckt. Dies funktioniert auch
mit mehreren Samples; in diesem Fall erzeugt KONTAKT entsprechende
Zonen, die nebeneinander auf dem Keyboard platziert werden. Beachten
Sie, dass diese Methode nicht mit 8-Bit-Samples funktioniert; neue
Gruppen werden bei diesem Vorgehen im DFD-Modus erzeugt, der kei-
ne 8-Bit-Wiedergabe unterstiitzt.

Ziehen Sie ein Sample in den MaprpinGg EDITOR eines bestehenden
Instruments, um eine Zone zu erzeugen und sie dem gewahlten
Tastenbereich zuzuordnen. Indem Sie den Mauszeiger auf- oder ab-
warts bewegen, wahrend Sie das Sample ziehen, vergréBern oder ver-
kleinern Sie diesen Zielbereich. Dies funktioniert auch mit mehreren
Samples; in diesem Fall erzeugt KONTAKT eine entsprechende Anzahl
benachbarter Zonen. Wenn Sie die Zonen stattdessen lbereinander
platzieren wollen, um mehrere Samples in einem Velocity-Switch zu
kombinieren, bewegen Sie den Mauszeiger auf das Keyboard am un-
teren Rand des Editors.

Die Reihenfolge, in der

die Zonen auf dem
Keyboard platziert werden, ent-
spricht der Reihenfolge der Samples
im Objektbereich des Browsers.
Wenn Sie z.B. aus mehreren
Samples einen Velocity-Switch er-
zeugen wollen, nach der Platzierung
aber merken, dass die Zuordnung
verkehrt herum erfolgt ist, kehren
Sie einfach die Sortierreihenfolge
der Liste im Browser um und versu-
chen Sie es noch einmal.
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Wenn Sie im Objektbereich mehrere Eintrage auswahlen wollen, gibt es
dazu zwei Méglichkeiten. Eine Reihe aufeinanderfolgender Eintrage kén-
nen Sie auswahlen, indem Sie zuerst auf den ersten, dann mit gehaltener
Umschalttaste auf den letzten Eintrag der Reihe klicken. Eintrage, die
nicht an die bereits ausgewahlten angrenzen, kdnnen Sie mit gehaltener
Strg-Taste (Mac: Befehlstaste) zur Auswahl hinzufligen.

11.1.3  Instrument Navigator

Der InsTRUMENT NavigaTOR erscheint in der unteren Héalfte des BRowsER-
Bereichs, wenn Sie auf den rechten Schalter in der Werkzeugleiste des
Reiters File klicken. Er zeigt eine stets aktuelle Liste aller Instrumente an,
die sich in Threm Rack befinden. Genau wie im Rack sind die angezeigten
Instrumente Uber 4 Seiten mit jeweils bis zu 16 Instrumenten verteilt.
Schaltflachen zeigen den Soto- und MuTe-Status jedes Instruments an. Da
das Rack keine Informationen (iber andere Instrumente mehr anzeigt, so-
bald Sie eines bearbeiten, erlaubt es |hnen der INSTRUMENT NAVIGATOR, in
solchen Fallen die Ubersicht zu behalten.

Instrument Na
-5

Eurosynth

Disto Lead (MW)

Hard Lead (solo)

Pulse Lead 70s

Der Bereich , Instrument Navigator®, der eine Reihe geladener Instrumente im Multi an-
zeigt.

Die Ansicht des INsTRUMENT NAvigaToRs folgt der Seiten- und Instrumenten-
auswahl im Rack und umgekehrt. Um zu einer der vier Instrumentenseiten

Der Instrument Navigator

gehort genau genommen
nicht zum Datei-Browser, sondern
ist als Hilfsfunktion auf diversen
Reitern des Browsers verfuigbar. Er
wird hier aus Griinden der Ubersicht
erklart und in den folgenden
Abschnitten, die sich auf diese
Reiter beziehen, nur noch kurz er-

wahnt.
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umzuschalten, kdnnen Sie entweder die Schaltflachen in der Kopfzeile des
Racks benutzen, wenn es sich im Multi-Instrument-Modus befindet, oder
auf die Seitennummern am oberen Rand des INSTRUMENT NavicaTors klicken.
Analog dazu kdnnen Sie ein Instrument auswahlen, indem Sie entweder
auf seinen Eintrag im INsTRUMENT NavigaTOR oder seine Kopfzeile im Rack
klicken. Der sichtbare Listenausschnitt im INsTRUMENT NaviGATOR bewegt
sich dabei immer zum Eintrag des ausgewahlten Instruments.

Wenn Sie auf einen Eintrag der Liste doppelklicken, erscheint das entspre-
chende Instrument zur Bearbeitung im Rack. So lange das Rack sich im
Instrument-Edit-Modus befindet, kdnnen Sie zu einem anderen Instrument
umschalten, indem Sie auf seinen Eintrag in der Liste des INSTRUMENT
Navicators klicken; auf diese Weise kénnen Sie schnell Einstellungen zwi-
schen Instrumenten vergleichen, da KONTAKT beim Umschalten versucht,
den gezeigten Ausschnitt im Rack beizubehalten.

11.1.4  Abspielleiste

Mit den Funktionen der AsprieLLEISTE kdnnen Sie in Audiodateien hinein-
hdren, bevor Sie diese laden. Dies funktioniert sowohl mit gewdhnlichen
Audiodateien, als auch mit Loops, die Slice-Markierungen enthalten.
Letztere werden dabei nicht in ihrem Urprungstempo (das in der BRowsEr-
Liste angezeigt wird) abgespielt, sondern im aktuellen Tempo lhres Host-
Programms oder, falls Sie KONTAKT im Standalone-Betrieb nutzen, im
Tempo der MasTerKonTROL-Sektion.

Die Abspielleiste erscheint am unteren Rand des Datei-Browsers und be-
steht aus drei Bedienelementen.
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Die Abspielleiste ermdglicht es Ihnen, Samples, die Sie im Datei-Browser
auswahlen, vorzuhoren.

LAUTSTARKEREGLER: Dieser Schieberegler bestimmt die Wiedergabelautstarke.
Auto: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, spielt KONTAKT Samples auto-
matisch ab, sobald Sie darauf klicken.

LAauTtsPRECHER-SCHALTFLACHE: Ein Mausklick auf diese Schaltflache spielt das
ausgewahlte Sample einmalig ab oder bricht eine laufende Wiedergabe
ab.

11.1.5  Schaltflichen zum Aktualisieren und Auswerfen

Unterhalb der Reiterleiste des Browsers befindet sich eine Reihe von
Schaltflachen und Ausklappmenis, deren Funktionen sich auf den derzeit
ausgewahlten Reiter beziehen. Auf dem Reiter Files enthéalt diese
Funktionsleiste auf der linken Seite eine Schaltflache zum Aktualisieren,
die mit einem kreisférmigen Pfeil gekennzeichnet ist.

Wann immer kiirzlich erfolgte Anderungen in lhrem Dateisystem noch nicht
vom Browser erfasst wurden, kénnen Sie ihn durch einen Mausklick auf
diese Schaltflache aktualisieren. Dies kann z.B. nétig sein, um die Anzeige
auf den neuesten Stand zu bringen, nachdem Sie neue Sample-Libraries
installiert oder alte geléscht haben.

Mit der Schaltflache neben dem Pfeilsymbol kénnen Sie CD- oder DVD-
Medien in den Laufwerken lhres Computers auswerfen. Wahlen Sie dazu
einfach das betreffende Laufwerk im oberen Bereich aus und klicken Sie
dann auf diese Schaltflache, um es zu 6ffnen.

O
Mit diesen Schaltflachen aktualisie-

ren Sie den Browser und werfen

Datentrager aus.
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11.1.6  Menii ,View"

Hierbei handelt es sich um ein Ausklappmeni mit Optionen und Funktionen,
die die Anzeige von Informationen in den Bereichen des Datei-Browsers
beeinflussen.

Die obersten drei Optionen in diesem Menl (Show Network Drives, Show
Removable Drives und Show Foreign Formats) kdnnen Sie an- und ab-
schalten, indem Sie die Eintrage auswahlen. Aktive Optionen werden da-
bei mit einem Rautensymbol neben ihrem Eintrag gekennzeichnet. Die
Optionen bestimmen, ob eingebundene Netzwerkordner, Laufwerke fiir
Wechselmedien und nicht-native Dateiformate (die aber importiert werden
kénnen) in den Listen des Browsers angezeigt werden.

Unterhalb dieser Optionen enthéalt das Ausklappmeni mehrere, mit Quick-
Jump betitelte Eintrage, die von 1 bis 10 nummeriert sind. Quick-Jumps
sind Ortsspeicherplatze, mit deren Hilfe Sie komfortabel zwischen verschie-
denen, haufig verwendeten Orten in Ihrem Dateisystem wechseln kénnen,
ohne jedes Mal den oberen Bereich des Browsers zur Navigation nutzen
zu mussen. Die Bedienung ist einfach: Jeder Ort, den Sie im BrowsEer an-
wahlen, wird unmittelbar im momentan ausgewahlten Quick-Jump-Eintrag
gespeichert. Sobald Sie zu einem anderen Quick-Jump-Eintrag umschalten,
wird der Wert des vorherigen beibehalten. Um an den gespeicherten Ort
zurlickzukehren, schalten Sie einfach zu einem spateren Zeitpunkt zurlick
zum vorherigen Eintrag. Denken Sie jedoch daran, dass dessen Daten
Uberschrieben werden, sobald Sie sich weiter durch lhr Dateisystem bewe-
gen. Wenn Sie dies nicht méchten, aktivieren Sie einfach die Option Lock
Current Quick-Jump am Ende des Men(s View, um den Speicherplatz vor
Anderungen zu schiitzen. Statt des Ausklappmeniis kénnen Sie auch die

[E:4.. .5t CollectioniBest Creatort]
[enpty]
[empty ]
[enpty]
[enpty]
[enpty]
[enpty]
[empty ]
[

i npty]
unp 10 [enpty]

§|EEEEEEEEEE

ok current quickjump

Das Ment ,View" des Datei-
Browsers enthalt Optionen, die be-
stimmen, welche Objektarten im
Browser angezeigt werden.
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Tastenkombinationen Strg-F1 bis Strg-F10 (PC) oder Alt-F1 bis Alt-F10
(Mac) benutzen, um auf die Quick-Jump-Speicherplatze zuzugreifen.

11.2 Importieren von Fremdformaten in KONTAKT

Neben den nativen Dateien kdnnen Sie mit KONTAKT eine groBe Anzahl
von Formaten lesen und verwenden, die von Drittherstellern stammen. Dazu
bendtigen Sie weder externe Konvertierungsprogramme noch geheimnis-
volle Import-Prozeduren. In vielen Fallen ist nichts weiter nétig, als die ent-
sprechenden Dateien auf eine freie Flache im Rack zu ziehen — KONTAKT
fahrt hinter den Kulissen alle bendtigten Konvertierungsprozesse durch.
In anderen Féallen méchten Sie vielleicht eine ganze Library importieren
und sie im KONTAKT-Format auf lhrer Festplatte ablegen. Zu diesem
Zweck steht Ihnen ein leistungsfahiges Modul zur Batch-Konvertierung
zur Verfugung.

Eine vollsténdige Aufzahlung der von KONTAKT unterstutzten Fremdformate
finden Sie in Kapitel 25 dieses Handbuchs.
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11.2.1  Direkter Zugriff auf Fremdformate

Mit KONTAKT konnen Sie ein oder mehrere Instrumente aus einer Library

eines Drittherstellers in Ihr Multi importieren, ohne diese Library vorher

vollsténdig in das KONTAKT-Format konvertieren zu missen. In den meis-
ten Fallen funktioniert dieser unmittelbare Zugriff genauso wie das Laden
von Instrumenten im KONTAKT-Format; es gibt jedoch einige Dinge, die es
zu beachten gilt. Grund dafiir sind die verschiedenen Ansatze, die andere

Sampler bei der Dateiverwaltung verfolgen:

» Einige Sampler (z.B. der EXS-24) speichern die Daten ihrer Programme
in separaten Dateien, die wiederum Referenzen auf die Pfade der tat-
sachlichen Sample-Daten enthalten. Andere (z.B. GigaStudio) ver-
schmelzen umfangreiche Programm- und Sampledaten zu groBen,
monolithischen Dateien — genau wie KONTAKTs eigene Monolithen
konnen Sie diese im Browser wie Ordner &ffnen und ihre Inhalte be-
trachten. In beiden Fallen kénnen Sie Sampler-Programmdateien in
das Rack ziehen, sobald Sie diese ausfindig gemacht haben.

» Neben vielen anderen treten die eben erwdhnten Formate in Form
normaler Dateien auf, die Sie mit Ihrem Betriebssystem verwalten
kdnnen. Andere (z.B. AKAI S-1000/S-3000 oder E-mu EQOS) basieren
auf proprietaren Dateisystemen, die tblicherweise auf CD-ROMs zu
finden sind. KONTAKT bietet die Méglichkeit, auch CD-Formate ein-
zulesen, die Ihr Betriebssystem nicht unterstiitzt.

Um lhnen ein Gefiihl zu vermitteln, wie Sie verschiedene Fremdformate in
KONTAKT verwenden kdnnen, beschreiben wir im Folgenden die ndtigen
Schritte anhand einiger haufiger Falle.
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Wir beginnen mit der Vorgehensweise, mit der Sie ein einzelnes Programm
im EXS24-Format laden. Ahnliche Schritte gelten fiir den Umgang mit dem
HALion-Format sowie mit den Formaten der meisten anderen Software-
Sampler.

1. Lokalisieren Sie den Ordner, der lhre EXS24-Programm-datei enthalt,
im oberen Bereich des BRowsERs.

2. Finden Sie das EXS24-Programm, das Sie laden méchten, im unteren
Bereich des Browsers, und ziehen Sie es auf eine leere Flache im
RAck.

3. KONTAKT konvertiert das Programm nun im Hauptspeicher. Wahrend
dieses Vorgangs werden alle Samples, die von der Programmdatei re-
ferenziert werden, in den angegebenen Pfaden gesucht. Falls KONTAKT
eine oder mehrere dieser Dateien nicht finden kann, erscheint der
Dialog SampLes MissING, mit dem Sie Uber weitere Schritte entscheiden
kénnen. Dieser Dialog wird im Abschnitt 7 erklart.

Wie anfangs des Kapitels erwahnt, kénnen Sie monolithische Dateien im
Browser genau wie Ordner handhaben. Im Folgenden beschreiben wir, wie
Sie eine GigaStudio-Programmdatei laden. Ahnliche Schritte gelten fiir
den Umgang mit Kurzweil K2x00-, SoundFont2-, Unity-, REX I/II- sowie
einigen REAKTOR-Formaten.

1. Lokalisieren Sie die monolithische GigaStudio-Datei (.gig), die Ihr
Programm enthalt, im oberen Bereich des Browsers. Sie werden be-
merken, dass neben der Datei ein ,+"“-Symbol erscheint, mit dem
KONTAKT anzeigt, dass es sich um ein Behalterobjekt handelt. Wahlen
Sie diese Datei aus; im unteren Bereich erscheinen nun die enthal-
tenen Programme und Samples.

I Obwohl Sie ein Instru-

ment, das aus einem

Monolithen (z.B. einer .gig-Datei)
stammt, sofort spielen kénnen, gibt
es keine Moglichkeit, die im
Monolithen enthaltenen Samples
dauerhaft zu referenzieren. Wenn
Sie also Ihr Multi oder lhr Projekt
abspeichern und es spater wieder
aufrufen, erscheint der Dialog
,Samples Missing”, sobald
KONTAKT versucht, das betreffende
Instrument zu laden. Um dies zu
vermeiden, empfehlen wir Thnen, lhr
Instrument sofort nach dem
Importieren in einer .nki-Datei ab-
zuspeichern. KONTAKT speichert
dabei die verwendeten Samples in
einer dauerhaft lesbaren Form mit
ab.
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2,

Waéhlen Sie im unteren Bereich das gewiinschte Programm aus und
ziehen Sie es auf eine leere Flache im Rack.

Zu guter Letzt wollen wir beschreiben, wie Sie ein einzelnes Programm von
einer CD-ROM im AKAI S-1000- / S-3000-Format importieren kdnnen.
Diese CD-ROMs verfligen ber ein proprietares Dateisystem, auf das Sie
nur mittels des Browsers zugreifen kdnnen. Ahnliches gilt fiir die Formate
E-mu EOS / EIV / ESI, Ensoniq ASR-10 / EPS sowie Roland S50 / S550
/ S770.

1.

Legen Sie die AKAI-CD in das Laufwerk lhres Computers ein, wahrend
KONTAKT lauft. Méglicherweise erscheint ein Dialogfenster Ihres
Betriebssystems, das Sie darauf hinweist, dass die CD nicht gelesen
werden kann — klicken Sie in solchen Fallen auf IGNORIEREN.

Nach einer kurzen Wartezeit erscheint ein neuer Datentrédger mit der
Bezeichnung Akal CD im oberen Bereich des Browsers — moglicherwei-
se missen Sie zum Ende der Liste wechseln, um den Eintrag zu finden.
Klicken Sie auf das ,,+“-Symbol neben diesem Eintrag, damit die ent-
haltenen Partitionen angezeigt werden.

Klicken Sie wiederum auf das ,,+"“-Symbol neben der Partition, die Ihr
Programm enthélt. Unterhalb des Partitionsnamens erscheint nun eine
Liste von monolithischen AKAI-Dateien.

Wahlen Sie den Monolithen aus, auf den Sie zugreifen méchten. Die
in ihm enthaltenen Programme und Samples erscheinen daraufhin im
unteren Bereich.

Wahlen Sie das Programm aus, das Sie laden méchten, und ziehen Sie
es ins Rack.
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Sobald die Konvertierung erfolgreich abgeschlossen wurde, erscheint das
Instrument im Rack und kann nun wie gewohnt gespielt und bearbeitet
werden. Wenn Sie es zu einem spateren Zeitpunkt wiederverwenden wollen,
ohne es vorher noch einmal konvertieren zu miissen, sollten Sie es jetzt
im KONTAKT-Format abspeichern. Verfahren Sie dazu genauso wie mit
Instrumenten, die von vornherein im KONTAKT-Format angelegt wurden.

11.2.2 Batch-Import

Wenn Sie vorhaben, lhrer KONTAKT-Sammlung eine Sample-Library im
Fremdformat dauerhaft hinzuzufiigen, ist es sinnvoll, die gesamte Library
einmalig in das KONTAKT-Format zu konvertieren, was spatere
Importvorgédnge unnétig macht. Es ware umstéandlich und zeitraubend,
jedes enthaltene Instrument manuell zu importieren und abzuspeichern.

Aus diesem Grund bietet KONTAKT eine leistungsfahige Batch-

Importfunktion, mit der Sie den Inhalt ganzer Libraries, Ordner, Monolithen

oder Datentrager auf einmal konvertieren und im KONTAKT-Format auf

Ihrer Festplatte ablegen kénnen. Und so funktioniert sie:

1. Wahlen Sie im oberen Bereich des DateiBROWSERS ein Behalterobjekt
aus, das eine Reihe von Programmen enthalt, die Sie konvertieren
md&chten. Dabei kann es sich um einen Ordner, einen Monolithen (z.
B. eine GigaStudio-.gig-Datei), oder einen Datentrager (z.B. eine CD
im AKAI S-1000/S-3000-Format) handeln.

2. Klicken Sie auf die Schaltflache ImporT am oberen Rand des
DateiBrowsERs. Daraufhin erscheint ein Dialogfenster, in dem Sie
Zielordner flr die konvertierten Instrumenten- und Sample-Dateien
festlegen kénnen.

Wenn Sie Formate kon-
vertieren, die Samples
an externen Orten verwenden, wer-
den diese Samples beim Import
nicht kopiert. Stattdessen referen-
zieren die resultierenden Instru
mente die Samples an ihren Ur
sprungsorten. In solchen Fallen
ignoriert KONTAKT die Einstellung
,Sample Destination Folder* im
Import-Dialog. Um die Verwaltung
Ihrer Libraries zu vereinfachen,
empfehlen wir, den Zielordner fir
die Instrumente in der Nahe der
Sample-Dateien anzulegen.
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3. Geben Sie passende Zielordner an, indem Sie auf die Schaltflachen
mit der Aufschrift CHoose klicken und entsprechende Eintrage in den
jeweils erscheinenden Dialogen auswahlen.

4. Wenn die Zielordner korrekt eingestellt sind, klicken Sie auf CoNveRT,
um den Importvorgang zu starten. Je nach GroBe der ausgewahlten
Datenmenge kann dies eine Weile dauern.

5. Sobald der Vorgang abgeschlossen ist, verschwindet das Statusfenster.
Nun kénnen Sie den Zielordner, den Sie soeben angegeben haben, im
DateiBrowsER ausfindig machen, und auf lhre Library im KONTAKT-
Format zugreifen.

11.2.3 Importieren von anderen Datentragern

Wenn Sie irgendwann einmal einen Hardware-Sampler besessen haben
oder immer noch einen besitzen, finden sich vielleicht Sampler-Daten
auf anderen Datentrégern als CD-ROMs in lhrer Sammlung. Dies kénnen
z.B. Disketten, magnetooptische Medien oder Festplatten sein, die Sie in
KONTAKT benutzen méchten. Im Unterschied zu CD-ROMs kann KONTAKT
diese Medien nicht direkt lesen, es gibt aber dennoch eine Moglichkeit, auf
ihren Inhalt zuzugreifen. Mit Hilfe frei erhéltlicher Programme kdnnen Sie
die ,,Rohdaten” der Datentrager auslesen und diese in eine Image-Datei
auf Ihrer Festplatte kopieren, auf die Sie dann mit KONTAKT zugreifen
kdnnen. In diesem Abschnitt beschreiben wir die jeweils nétigen Schritte
auf Macs und PCs.

Auf einem Mac kdnnen Sie Apples eigenes Festplatten-Dienstprogramm be-
nutzen, um Image-Dateien von Datentrégern zu erzeugen. Das Festplatten-
Dienstprogramm ist im Installationsumfang von OS X enthalten. Gehen
Sie folgendermaBen vor:
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Starten Sie das Festplatten-Dienstprogramm.

Legen Sie den Datentrager ins Laufwerk ein. Er sollte in Form eines
Symbols in der Datentragerliste auf der linken Seite erscheinen und
eine Bezeichnung wie UnTiTLeD O haben.

Selektieren Sie diesen Datentrager und wahlen Sie dann den
Menlpunkt /mage von (...) aus dem Untermeni AsLAGe -> NEeu. (...)
sollte dabei eine Bezeichnung wie disk3sl o0.4. sein.

Geben Sie im nun erscheinenden Dialogfenster einen Ort und einen
Namen fiir die Image-Datei an.

Sobald der Vorgang erfolgreich abgeschlossen wurde, finden Sie am
angegebenen Ort eine neue Datei mit der Erweiterung .dmg. Kopieren
Sie diese Datei in den Ordner:

Macintosh HD/Benutzer/[username]/Dokumente/Native Instruments/Kontakt 3/images
Starten Sie KONTAKT. Der Datentréager sollte nun im oberen Bereich
des DateiBrRowsers erscheinen und kann wie gewohnt mittels der
Schaltflache ImporT importiert werden.

Unter Windows XP kénnen Sie Image-Dateien mit dem Hilfsprogramm
Translator Free der Firma ChickenSys erzeugen. Sie finden dieses Programm
unter der Internet-Adresse http://www.chickensys.com/downloads/transla-
tor_free.php. Aktivieren Sie die Komponente ,,ASPI for Windows XP* wah-
rend der Installation. Die Image-Datei erzeugen Sie damit wie folgt:
Stellen Sie sicher, dass das entsprechende Laufwerk im XP-Explorer
zu sehen ist und, falls es sich um ein Wechselmedium handelt, dass
der Datentrager eingelegt ist.
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2. Starten Sie Translator Free und machen Sie lhr Laufwerk in der
Baumansicht My CompuTer ausfindig. Es sollte mit einer Bezeichnung
wie ,,SCSI-ATAPI oder ,,IOMEGA Zip 100" gekennzeichnet sein. Wenn
Sie das Laufwerk nicht in der Baumstruktur finden kénnen, 6ffnen Sie
den Reiter Drives im Dialog OpTions (SELECT TooLs -> OpTions), wahlen
Sie NEro ASPI Driver, beenden Sie das Programm und starten Sie
Ihren Computer neu. Wiederholen Sie dann die Schritte 1 und 2.

3. Blenden Sie die Eintrage unterhalb des Datentragers ein und wahlen
Sie sie aus, um zu Uberprifen, ob Sie auf den Inhalt lhres Mediums
zugreifen kdnnen.

4. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Datentrager und wahlen
Sie Create Virtual Drive aus dem Kontextmeni. Wahlen Sie dann die
erste Option, Copy ENTIRE Drive, und klicken Sie auf WRITE VIRTUAL DRIVE.
Das Programm fragt Sie nun nach einem Namen und einem Ort fir die
Image-Datei.

5. Klicken Sie auf Save. Eine neue Image-Datei sollte nun am angege-
benen Ort erscheinen. Verschieben Sie diese in den Ordner

C:\Dokumente und Einstellungen\[username]\Meine Dokumente\Native Instruments\Kontakt
3\image
Starten Sie KONTAKT. Der Datentrager sollte nun im Datei-Browser
erscheinen und kann wie gewohnt mittels der Schaltflache ImMporT im-
portiert werden.

Mit derselben Methode kénnen Sie auch Image-Dateien von CD-ROMs
erzeugen und sie verwenden. Obwohl es sicher einfacher ist, mit KONTAKT
direkt auf CD-ROMs zuzugreifen, kdnnen Sie auf diese Weise leicht
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Backups lhrer Datentrager anlegen. Gleichzeitig werden Importvorgange
dadurch deutlich beschleunigt.

11.2.4  Format-spezifische Anmerkungen

Bei der Arbeit mit manchen Formaten sollten Sie (iber einige Eigenheiten

Bescheid wissen. Die folgende Liste bietet Ihnen einen Uberblick.

» EXS24: Alle Versionen werden unterstiitzt.

» Apple-, ACID-, BeatCreator- und REX-Loops: Sie kdnnen Loops in die-
sen Formaten direkt ins Rack oder in den MappiNg EpiTor ziehen. Wenn
Sie mehrere Loops auf einmal importieren, werden diese in einem
einzigen Instrument kombiniert, wobei jeder Loop einer eigenen Gruppe
zugeordnet wird.

» Reason NN-XT: Refill-Programme sind verschlisselt und kénnen daher
nicht direkt importiert werden. Offnen Sie die entsprechenden NN-XT-
Patches im NN-XT-Modul von Reason, speichern Sie sie als SXT-
Dateien, und importieren Sie diese dann in KONTAKT.

» GigaStudio: Alle Versionen werden unterstitzt. Es ist nicht moglich,
dauerhaft Samples zu referenzieren, die sich in GigaStudio-Monolithen
befinden. Wenn Sie die importierten Instrumente jedoch speichern,
kdnnen Sie KONTAKT anweisen, neue Samples abzuspeichern. Auf
dem Reiter Load / Import des Dialogs OpTions kénnen Sie festlegen, in
welchem Format — WAV oder AIFF — die Samples abgelegt werden
sollen.

» HALion: Alle Versionen bis 2 werden unterstltzt; Patches der Version
3 sind verschlisselt und kénnen daher nicht verwendet werden.

» Yamaha A-3000, A-4000, A-5000: Nur Datentrager im DOS-Format
werden unterstitzt.
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» VSampler: Alle Versionen bis 2.5 werden unterstitzt.

» BATTERY: Auf BATTERY 3-Zellen kénnen Sie mittels der Funktion
ImPorT GRrouP zugreifen, die Sie im Meni Epit des Group EbiTors fin-
den.

» Bitheadz DS-1 Unity: Verschllsselte und kodierte Unity-Libraries wer-
den nicht unterstitzt.

» Akai MPC: Die MPC-Versionen MPC-60, MPC-3000, MPC-2000 und
MPC-2000XL werden unterstiitzt. Auf verschachtelte Ordnerstrukturen
kann nicht zugegriffen werden; nur der Inhalt des Stammordners wird
angezeigt.

» Kurzweil K2500, K2600: Es kénnen ausschlieBlich Patches importiert
werden, die nicht auf Samples des Original-System-ROMs zugreifen.

» Roland S700, S770: Auf Sample-Programme dieser Formate kann nur
mittels Image-Dateien zugegriffen werden. Dieser Vorgang ist in
Abschnitt 11.2.3 beschrieben.

11.3 Reiter , Database“

Wozu ist ein Sampler gut, wenn Sie Ihre Dateien nicht schnell genug (oder
sogar gar nicht) finden kénnen? Genau darin liegt der Zweck von KONTAKTs
DataBase. Sie enthalt und verwaltet Informationen Gber alle Instrumente,
Multis, Béanke und Samples, die sich auf Ihrem System befinden; ganz
egal, ob die entsprechenden Dateien auf Festplatten oder auf anderen
Computern liegen, die durch ein Netzwerk mit Ihrem verbunden sind.
Beim Zugriff auf Ihre Daten bietet die ausgiebige Benutzung der DataBase
viele Vorteile:
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» Im Unterschied zum Datei-Browser zeigt |hnen der DaTABASE-BROWSER
nur jene Ordner und Dateien an, die tatsachlich relevant fir die Arbeit
mit KONTAKT sind. Dazu gehéren Instrumente, Multis, Banke und
Samples sowie Behalterobjekte, die solche Objekte enthalten. Andere
Objekte werden ausgeblendet, so dass Sie nicht durch irrelevante
Eintrage abgelenkt werden.

» Sie kdnnen die gesamte DataBase in Sekundenschnelle nach Stichworten
durchsuchen. Eine standig aktualisierte Suchergebnisliste liefert dabei
sofortige Riickmeldungen.

» Sie kdnnen Instrumente, Multis und Banke, die im DATABASE-BROWSER
erscheinen, mit einem Mausklick zu den Quick-Loap-Menus hinzufi-
gen.

Alle Funktionen und Inhalte der DataBast finden Sie auf dem Reiter
Database im BROWSER.

11.3.1  Aufbau oder Neuaufbau der Datahase

Bevor Sie die Dataase benutzen kdnnen, muss KONTAKT die Dateisysteme
Ihres Computers durchsuchen, um ein Verzeichnis relevanter Dateien zu
erstellen. Dieser Vorgang wird als ,, Aufbau* oder, falls bereits solch ein
Verzeichnis vorhanden ist, als ,,Neuaufbau“ bezeichnet.

Um zu vermeiden, dass Teile Ihrer Dateisysteme durchsucht werden, die
ohnehin keine fir KONTAKT interessanten Dateien enthalten, kénnen Sie
den Aufbauvorgang auf bestimmte Orte oder Datentréger beschranken.
Diese kdnnen Sie auf dem Reiter Search / DB des Dialogs Options fest-
legen. Eine genaue Erlauterung dieser Optionen finden Sie im Abschnitt
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4.3.5. Wenn Sie all lhre Sample-Libraries an ein und demselben Ort auf-
bewahren, sollten Sie diese Einstellungen anpassen, bevor Sie die DATABASE
zum ersten Mal aufbauen. Auf diese Weise vermeiden Sie unnétig lange
Suchvorgéange.

Klicken Sie auf die Schaltflache ResuiLp DB in der Werkzeugleiste des
DaTaBasE-Browsers, um den Aufbau oder Neuaufbau |hrer DATABASE ein-
zuleiten. Es erscheint ein Dialogfenster mit mehreren Optionen, die den
Suchprozess beeinflussen.

t3 Library’,

Rebuild

Mit den Neuaufbau-Optionen legen Sie fest, welche Dateitypen an welchen Orten von der
Database erfasst werden.
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Mittels der vier Schalter am oberen Rand kénnen Sie festlegen, welche
Dateitypen von der DataBase erfasst werden. Es ist grundséatzlich empfeh-
lenswert, Instrumente, Multis und Banke miteinzubeziehen, da es sich
dabei um die Dateitypen handelt, mit denen Sie bei lhrer taglichen Arbeit
am héaufigsten zu tun haben. Ob in Ihrer DataBase auch Samples vertreten
sein sollten, hangt von |hrem Benutzungsprofil ab. Wenn Sie die Erfassung
von Samples aktivieren, kann |hre DataBase dadurch recht groB werden,
was sich negativ auf die Suchgeschwindigkeit auswirken kann. Wenn Sie
nicht haufig Ihre eigenen Instrumente erstellen, und daher keinen schnellen
Zugriff auf eine groBe Anzahl von Samples benotigen, empfehlen wir Thnen,
die Samples-Option deaktiviert zu lassen.

Unterhalb der Format-Schaltflachen befindet sich eine Liste von Orten,
die durchsucht werden sollen. Es handelt sich dabei um dieselbe Liste,
auf die Sie im Dialog OpTions zugreifen kdnnen; eine Schaltflache neben
dem Dialog bringt Sie direkt dorthin.

Klicken Sie auf die Schaltflache ResuiLp, um den Suchvorgang zu starten.
Je nach GroBe lhrer Library und abhéngig von den erfassten Formaten
kann dieser Vorgang einige Zeit in Anspruch nehmen.

Nachdem die DataBase aufgebaut wurde, merkt KONTAKT im Weiteren
selbstandig, wenn Sie Objekte laden, speichern oder importieren, die noch
nicht darin erfasst wurden. Die entsprechenden Dateien werden dann zur
DataBast hinzugefligt. Sie mlssen die DaTaBase im taglichen Gebrauch also
normalerweise nicht explizit neu aufbauen. Wenn Sie Dateien I6schen,
erfasst jedoch KONTAKT diese Anderungen nicht selbsttatig. Nachdem
Sie gréBere Datenmengen von |hrer Festplatte geléscht haben, sollten Sie
also den Neuaufbau der Datasase wiederholen.

I@\] In friheren KONTAKT-

Versionen wurde zwi-
schen dem Neuaufbau und der
Aktualisierung (,,Update”) der
Database unterschieden. Da die
meisten Anderungen nun transpa-
rent erkannt und erfasst werden,
wurde die Funktion ,Update” ent-
fernt.
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KONTAKT ladt die Dataase beim Programmstart in den Speicher. Falls
diese sehr umfangreich ist, kann das eine Weile dauern. Im Unterschied zu
friiheren Versionen geschieht dies bei KONTAKT 3 jedoch im Hintergrund,
so dass Sie ohne Verzdgerungen mit der Arbeit beginnen kénnen. Der
Fortschritt des Ladevorgangs wird in der Statusleiste am unteren Rand
des Fensters angezeigt.

11.3.2 Der Datahase-Browser

Der Reiter Database im Browser besteht aus einer Werkzeugleiste am
oberen Rand sowie einem Bereich, der entweder ein Suchfeld mit
Ergebnisliste oder eine Baumansicht des DataBase-Inhalts anzeigt. Zwischen
diesen Ansichten kénnen Sie mit den beiden linken Schaltflachen der
Werkzeugleiste, SEarcH und Quick-Loap, umschalten.

Genau wie im Datei-Browser kénnen Sie mit dem rechten Schalter in
der Werkzeugleiste den INsTRUMENT NAvIGATOR ein- oder ausblenden. Dieser
erscheint in der unteren Halfte des Fensterbereichs und ist in Abschnitt
11.1.3 beschrieben.

11.3.3  Durchsuchen der Database

Wenn Sie die DataBase bei der taglichen Arbeit benutzen, werden Sie das
meist auf der Seite SearcH tun. Dies ist die Standardansicht, wenn Sie den
Reiter Database anwahlen; ein Mausklick auf die Schaltflache SearcH in der
Werkzeugleiste des DaTaBAsE -Browsers schaltet zu dieser Seite um.

Auf dieser Seite kbnnen Sie den Inhalt der DataBask in einer ,flachen*
Listenansicht einsehen und schnell nach Dateitypen und Schllsselwdrtern
durchsuchen.

Fil

Multiz Eanks

P

¢ |Page 001/ 000

Harne:
[ Loop Madulation.nki
[ Basslospsnki
Iﬂ Drurnatix Loops.nki
™ House Organ Loop.nki
M Kitloop diced.nki
B Kitloop Fitnkm
B kontakt Speech Loop.nkm

Iﬂ LowRhuthr Loop.nki
M Glass Loop.nki

B 12 - All Loopernkb

@ - Al 120 BPM Loopsnki
™ vocoder Loop 10nki

M vocoder Loop d.rnki
M vocoder Loop Srki
[ vocoder Loop Srki
@ - Al 125 BFM Loops.nki

Mit Hilfe des Quick-Search-Felds
am oberen Rand des Database-
Browsers kénnen Sie den Inhalt der
Liste nach Schlisselwortern fil-
tern.
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Am oberen Rand sehen Sie vier Schalter zum Filtern der Dateitypen. Indem
Sie diese an- oder abschalten, kénnen Sie die betreffenden Dateitypen
in der Liste ein- und ausblenden. Dies funktioniert natdrlich nur mit
Dateitypen, die vom letzten Aufbau Ihrer DaTABASE auch erfasst wurden;
andernfalls werden die betreffenden Dateien so oder so nicht in der Liste
erscheinen.

Unterhalb der Dateifilter-Schalter befindet sich ein Quick-SeARcH-
Eingabefeld. Alles, was Sie hier eingeben, wird sofort als Schliisselwort-
Filter fur die Ergebnisliste verwendet. KONTAKT aktualisiert die Liste dabei
laufend, wahrend Sie tippen; auf diese Weise finden Sie schnell und intuitiv
die gesuchten Objekte.

Die Suchergebnisliste nimmt die groBte Flache der Seite ein; solange das
Quick-SeArcH-Feld leer ist, zeigt Sie alle Objekte in der DaTaBASE an, deren
Arten den gerade ausgewahlten entsprechen.

Wenn die Ergebnisse einer Suche so zahlreich sind, dass sie nicht mehr auf
einer Seite angezeigt werden kdnnen, verteilt KONTAKT sie auf mehrere
Seiten. Zwischen diesen kénnen Sie mittels der Navigationsleiste um-
schalten, die Sie zwischen dem Eingabefeld und der Ergebnisliste finden.
Mit den duBeren Pfeilen springen Sie zum Anfang oder zum Ende der
Liste, die inneren Pfeile wechseln zur jeweils nachsten oder vorherigen
Ergebnisseite.

Sobald Sie gefunden haben, wonach Sie suchen, kénnen Sie das entspre-
chende Objekt einfach in Ihr Rack ziehen, um es zu laden. Dies funktioniert
genau wie das Laden von Objekten aus dem Datel-Browser. Wenn Sie
mit der rechten Maustaste auf ein Objekt im DataBase-Browser klicken,
erscheint ein Kontextmen( mit weiteren Funktionen. Der obere Eintrag
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dieses Menis 6ffnet den Pfad des angewahlten Objekts im Dateisystem-
Navigator Ihres Betriebssystems; mit dem unteren fligen Sie das Objekt
zum passenden Quick-Loap-Men( hinzu. Die Quick-Loap-Funktionen werden
im nachsten Abschnitt erklart.

11.3.4  Quick-Load-Meniis erzeugen

Mit Hilfe von Quick-LoAb-MeNUs kdnnen Sie Thre am haufigsten verwendeten
Instrumente, Banke und Multis an einer zentralen Stelle sammeln, an der
Sie schnell darauf zugreifen und sie bei Bedarf lhrem Rack hinzufligen
kdnnen. Sie 6ffnen das Quick-Loap-MenU eines Objekttyps, indem Sie auf
die mit einem Abwartspfeil markierte Schaltflache an der linken Seite einer
INSTRUMENTEN-, Bank- oder MuLti-KoprzeiLE klicken. Sobald Sie eines der
Objekte aus der hierarchischen Liste auswahlen, wird es geladen.

kontakt do
Akoustik Pianc Library b
Bandstand Library
Elektrik Fiano Library b
Konbakt 1 Library »
Konkakt 2 Library e

Kontakt Player 1 Yz - k8P Instrunents
Kontakt Flayer 2

B .quick aceesss
B0 e

o B0 ygarple Farmat Collection
B0 Akeustik Piane Library
@0 pandstand Library
B0 Elekirik Piane Library
B0 kontakt 1 Library
B0 kontakt 2 Library
B0 Kontakt Flayer 1
B0 Kontakct Player 2

o O working

VEL Konbakt Orchestra

»

»
03 - Brand Pianos 4
- Electric Pianos 4
- Organs and Harpsichord b
- Acoustic Drums 4
- Elsctronic Drums 3
- Percussion »
- Guitars 3
- Bazzes »
- Synthesizers 3
- Loops »
- Surround 3

Quick-Load-Menis bieten eine komfortable Mdglichkeit, Ihre Lieblings-Instrumente, -Banke
und -Multis an einem zentralen, leicht erreichbaren Ort zu sammeln.
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Bevor Sie diese Funktion nutzen kénnen, missen Sie zunachst Objekte
aus lhrer Sammlung auswahlen, die in den drei Quick-LoAp-MEeNUs erschei-
nen sollen. Da die Inhalte dieser Menls immer Teilmengen des Inhalts
Ihrer DataBaSE sind, ist es nur konsequent, dass dieser Auswahlvorgang im
DaTaBASE-Browser stattfindet.

Klicken Sie auf die Schaltflache Quick-Loap in der Werkzeugleiste des
DataBase-Browsers. Der Inhalt Ihrer DaTaBasE erscheint als Baumansicht,
unterhalb derer der Inhalt des jeweils ausgewahlten Ordners in einer Liste
angezeigt wird. Am oberen Rand dieser Seite sehen Sie drei Schaltflachen,
mit denen Sie auswahlen, welches der drei Quick-Loap-Menus — Mutris,
Banks oder INSTRUMENTS — gerade bearbeitet wird. Solange ein Quick-
Loap-MeNU noch keine Eintrage hat, finden Sie stattdessen darin eine
Verkniipfung, die Sie direkt auf den Reiter bringt, auf dem Sie das Men
bestlicken kdnnen.

Die beiden Bereiche ahneln in ihrer Funktion denen des DaTEI-BRowsERS. Im
oberen Bereich werden Ordner, die weitere Unterordner enthalten, mittels
eines ,+"“-Symbols gekennzeichnet. Klicken Sie auf dieses Symbol, um die
Unterordner einzublenden. Am linken Rand des Bereichs sehen Sie eine
Spalte von Ankreuzfeldern. Indem Sie eines davon einschalten, fiigen Sie
dem gerade bearbeiteten Quick-Loap-Menu ein Untermend hinzu, das dem
zugehorigen Ordner entspricht und seinen Inhalt widerspiegelt. Dieses
Untermen( enthalt also alle Objekte des ausgewahlten Typs, die sich in
dem Ordner befinden — Multis, Banke oder Instrumente — sowie weitere
Unterordner, die solche Objekte enthalten. Um das Untermeni und seine
Inhalte wieder aus dem Quick-Loap-MenU zu entfernen, klicken Sie einfach
nochmal in das Ankreuzfeld.
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Ordner, die selbst nicht als Quick-Loab-Eintrage markiert sind, jedoch mar-
kierte Unterordner enthalten, werden mit einem schraffierten Ankreuzfeld
gekennzeichnet. Auf diese Weise kénnen Sie schnell markierte Ordner
auffinden, selbst dann, wenn diese gerade nicht angezeigt werden.
Immer, wenn Sie in der Baumansicht einen Ordner auswahlen, der Objekte
des derzeit aktiven Typs enthalt, erscheinen diese Objekte in einer Liste
im unteren Bereich. Genau wie die Ordner im oberen Bereich kénnen
Sie flr jedes dieser Objekte einzeln festlegen, ob es im entsprechenden
Quick-Loab-Menu erscheinen soll, indem Sie in die Ankreuzfelder am linken
Rand klicken.

11.4 Reiter ,Monitor*

Wahrend der Arbeit an einem komplexen Instrument mit vielen Gruppen
und Zonen kann es manchmal schwierig sein, sich in den Feinheiten der
KONTAKT-Umgebung nicht zu verlieren. Der Reiter Monitor des Browsers
hilft Ihnen, den Uberblick zu behalten, indem er verschiedene Merkmale
des gerade bearbeiteten Instruments in einer lbersichtlichen Listenform
anzeigt. In seinem Aufbau &hnelt der Reiter dabei dem INSTRUMENT NAVIGATOR;
er verfligt Uber durchsuchbare Listen aller Gruppen und Zonen in [hrem
Instrument, erméglicht Thnen, Gruppen zur Bearbeitung auszuwahlen, und
zeigt auf Wunsch die Werte des zuletzt veranderten Parameters lber alle
Gruppen hinweg an.
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Filez | Databa: onitor | Modules | Engine | Auto

Parameter  Instr Hau

Gro

String Melody Groups o
0 Perc o
1 Bass 1
0 Acc 2

Der Reiter ,Monitor* zeigt alle Gruppen des Instruments ,,String Melody* an.

Am oberen Rand befindet sich eine Werkzeugleiste mit vier Schaltflachen,
von denen die ersten drei zwischen verschiedenen Monitor-Ansichten um-
schalten:

Groups: Diese Seite enthalt eine Liste aller Gruppen in lhrem Instrument,
sofern sich Ihr Rack im Instrument-Edit-Modus befindet. Die linke Spalte
zeigt an, ob eine Gruppe fir die Bearbeitung markiert ist, und entspricht
den Ankreuzfeldern, die Sie im Groupr EbiTor neben den Gruppennamen
finden. Indem Sie in diese Spalte klicken, kdnnen Sie die betreffende
Gruppe zur Bearbeitung an- und abwahlen. Auf der rechten Seite der Liste
werden die Gruppen-IDs angezeigt; dies ist als Referenz fir die
Programmierung von Scripts nitzlich. Klicken Sie auf den Namen einer
Gruppe, um sie auszuwahlen. Die Mehrfachauswahl funktioniert dabei
genau wie im DaTel-Browser: Klicken Sie mit gehaltener Umschalttaste
ober- oder unterhalb einer ausgewahlten Gruppe, um eine Reihe aufeinan-
derfolgender Gruppen auszuwahlen; ein Mausklick mit gehaltener Strg-
Taste (Macs: Befehlstaste) fuigt einzelne Gruppen zur Auswahl hinzu. Um
alle momentan sichtbaren Gruppen fir die Bearbeitung auszuwéahlen, kli-
cken Sie mit gehaltener Alt-Taste auf einen Eintrag. Doppelklicken Sie auf

Die Gruppenauswahl hat

lediglich Einfluss auf die
Funktionen, die Sie im Meni ,,Edit"”
des Group Editors finden. Sie unter-
scheidet sich also vom Status der
Bearbeitungs-Ankreuzfelder, mit
deren Hilfe Sie Parameter Uber

mehrere Gruppen hinweg verédndern

kdnnen.

KONTAKT 3 - 105



einen Gruppennamen, um ihn mittels eines Textcursors zu verandern.
SchlieBlich ist noch ein Kontextmend mit verschiedenen Funktionen zur
Bearbeitung verfligbar, welches erscheint, wenn Sie mit der rechten
Maustaste auf eine Gruppe klicken; es ist identisch zum Meni EpiT im
Group EDITOR.

Sie kdnnen ein Quick-SeARrcH-Feld einblenden, indem Sie auf den Schalter
am rechten Rand der Listenkopfzeile klicken. Das Feld erscheint oberhalb
der Ergebnisliste. Solange es eingeblendet ist, zeigt die Liste ausschlieB3-
lich jene Gruppen an, deren Name die Zeichenkette enthalt, die Sie hier
eingeben. Ein Mausklick auf die ,, X“-Schaltflache am rechten Rand des
Suchfelds blendet es wieder aus und deaktiviert damit die Quick-SEARCH-
Funktion.

Zones: Diese Liste zeigt alle Zonen an, die in den Gruppen lhres
Instruments enthalten sind. Ansonsten ist sie genauso aufgebaut wie die
Gruppenliste und verfligt genau wie diese (iber eine Quick-SEARcH-Funktion.
Ein Doppelklick auf einen Eintrag 6ffnet die entsprechende Zone im Wave
EpiTor.

ParameTER: Wenn Sie auf diese Ansicht umschalten und einen Regler bewe-
gen, zeigt der Reiter Monitor die Werte des zugehdérigen Parameters iber
alle Gruppen lhres Instruments hinweg an. Auf diese Weise kdnnen Sie
leicht Einstellungen in verschiedenen Gruppen miteinander vergleichen.
Ebenso konnen Sie Parameterwerte direkt in der Liste verandern, indem
Sie auf einen Wert klicken und die Maus auf- oder abwarts ziehen, als
wirden Sie den entsprechenden Regler bewegen. Diese Parameter-Ansicht
funktioniert auch, wenn sich lhr Rack nicht im Instrument-Edit-Modus be-

delete selected groupls)
purge empty groups

copy selected groupl(s)

cut selected groupls]
duplicate groupls)

paste groupl(s) with sanples
paste groupls] w/o samples

export edited group
import group

Klicken Sie mit der rechten Maus-
taste auf einen Gruppennamen, um
ein Kontextmen( mit Bearbeit-un-
gsfunktionen zu 6ffnen.
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findet; in diesem Fall werden die Werte des zuletzt verdnderten Parameters
Gber alle Instrumente |hres Multis hinweg angezeigt.

T Instr Moy

String Melody Cutaff Sletl Yalue

&1k Hz
24k Hz
HA

Der Reiter ,,Monitor"” zeigt hier die Werte des Filter-Cutoff-Parameters iber alle Gruppen
hinweg an.

Natirlich erscheinen Parameterwerte nur neben solchen Gruppen, die den
veranderten Parameter auch tatsachlich enthalten. Wenn Sie beispielsweise
den Parameter GraiN des Source-MobpuLs verandern, der ausschlieB3lich im
Modus TiMe MacHINE existiert, werden alle Gruppen, deren Source-MobuL
sich nicht in diesem Modus befindet, mit dem Kirzel ,,NA" in der Spalte
VaLUE gekennzeichnet.

Genau wie im Datel-Browser und im DATABASE-Browser kdnnen Sie mit dem
rechten Schalter in der Werkzeugleiste den INSTRUMENT NaviGATOR ein- oder
ausblenden. Dieser erscheint in der unteren Halfte des Fensterbereichs
und ist im Abschnitt 11.1.3 beschrieben.
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11.5 Reiter ,,Modules“

Der Reiter Modules bietet Ihnen komfortablen Zugriff auf KONTAKTs
Sammlung von Modulen zur Signalverarbeitung und Modulation. Sie kénnen
damit schnell das passende Modul fiir einen bestimmten Anwendungsfall
heraussuchen und es sofort in lhrem Instrument einsetzen. Zusétzlich
zeigt lhnen der Reiter zu jedem Modul eine genaue Beschreibung seiner
Funktion und seiner Parameter an.

Am oberen Rand des Reiters Modules befindet sich eine Werkzeugleiste.
Mit den ersten drei Schaltflachen wahlen Sie aus, auf welche Kategorie
von Modulen Sie zugreifen méchten.

Errects: Diese Liste umfasst alle Audio-Effekte von KONTAKT. Sie kénnen
diese Module in leere Felder der Signalketten Group INSERT EFFECTS und
INSTRUMENT INSERT EFFECTS Sowie in den Bereich INSTRUMENT SEND EFFECTS Zie-
hen. Beachten Sie jedoch, dass Sie manche der Module nicht an all diesen
Stellen einsetzen kénnen; wenn ein Modul fiir den Betrieb in einem Bereich
nicht vorgesehen ist, zeigt Ihnen KONTAKT dies durch einen Mauszeiger
in Form eines Stop-Symbols an, sobald Sie es an diese Stelle ziehen.
FiLters: Hierbei handelt es sich um eine Liste aller Filtermodule, die Sie
in KONTAKT verwenden konnen. Die Filtersammlung ist weiter unterteilt
in die Kategorien SampLER, SynTH, EFFECTS und EQs. Sie kénnen diese
Unterkategorien mittels einer zweiten Zeile von Schaltflachen anwahlen, die
unterhalb der Werkzeugleiste erscheint. Filtermodule sind fiir den Einsatz
in den Signalketten Group INSERT EFFECTS und INSTRUMENT INSERT EFFECTS
vorgesehen, kdnnen jedoch nicht im Bereich INSTRUMENT SEND EFFECTS

Files | Database | Manitor | (M Engine | Auto

Flanger

= Chorus

Chorus

L— Reverb

Reuerh

@@ Convolution

Conu

CONVOLUTION

Der Reiter ,Modules” besteht aus
einem praktischen Navigator fir alle
Arten von Modulen, die in KONTAKT
enthalten sind.
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verwendet werden, da Filter im Allgemeinen nicht als Send-Effekte zu
gebrauchen sind.

MobuLaTors: Diese Liste umfasst alle internen und externen
Modulationsquellen, tber die KONTAKT verflgt. Sie ist weiter unter-
teilt in die Kategorien Enverores (Hullkurven), LFOs, OTHER (andere
Modulationsquellen) sowie ExTERNAL Sources (externe Quellen). Sie kdnnen
zwischen diesen Kategorien mittels einer zweiten Zeile von Schaltfldchen
zugreifen, die unterhalb der Werkzeugleiste erscheint. Um eine neue
Modulations-Verkntpfung zu erstellen, machen Sie zunachst das passende
Quellmodul in der Sammlung ausfindig, und ziehen Sie dieses dann auf
den Regler des Parameters, den Sie modulieren méchten. Dies funktioniert
nur mit Parametern, die sich auf der Gruppenebene befinden. KONTAKT
6ffnet daraufhin den MopuLaTion RouTer des betreffenden Moduls und fligt
einen neuen Eintrag hinzu. Diesen kdénnen Sie flr Ihre Zwecke anpassen,
indem Sie die Modulations-Intensitat, die Polaritat oder andere Werte
einstellen. Wenn Sie wissen wollen, wie KONTAKTs Modulations-System
im Detail funktioniert, lesen Sie bitte Kapitel 22 dieses Handbuchs.
INFo: Mit dem rechten Schalter der Werkzeugleiste blenden Sie einen Info-
Bereich in der unteren Halfte des Reiters Modules ein oder aus. Wann
immer Sie ein Modul in der Sammlung auswahlen, erscheint hier eine
detaillierte Beschreibung der Funktion des Moduls, seiner Einsatzgebiete
sowie aller Parameter. Mit Hilfe dieser Erklarungen lernen Sie KONTAKTs
Angebot an Effekten, Filtern und Modulationsquellen schnell kennen.
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11.6 Reiter ,,Engine“

Der Reiter Engine des Browsers zeigt einen Uberblick diverser System-
Ressourcen an. Dazu gehdren detaillierte Angaben zum Speicherverbrauch
und zur Prozessorauslastung. Die dargestellten Informationen sind haupt-
sachlich fur erfahrene Nutzer von Interesse; wenn Sie einmal ein Problem
haben und mit dem Support von Native Instruments Kontakt aufnehmen,
werden Sie moglicherweise nach Werten auf diesem Reiter gefragt.
Unterhalb der Angaben finden Sie die Schaltflache RestArRT ENGINE, mit der
Sie einen Neustart der Audio-Engine von KONTAKT erzwingen kdnnen.
Dies kann nétig sein, nachdem lhr Prozessor lberlastet wurde. Falls Sie
KONTAKT als Plug-in in einem Host-Programm einsetzen, befindet sich
darunter noch ein weiterer Schalter mit der Aufschrift OFrLINE (BouNce)
Mope. Er ist fir den Betrieb mit Host-Programmen gedacht, die diesen
Modus nicht korrekt an ihre Plug-ins melden, wenn Sie Bounce-Vorgange
durchfiihren oder Spuren einfrieren. Sie kdnnen uberprifen, ob sich lhr
Host-Programm in dieser Hinsicht korrekt verhalt, wenn Sie wahrend eines
Bounce- oder Einfriervorgangs diesen Schalter im Auge behalten; wechselt
er die Farbe, empfangt KONTAKT das Signal zum Moduswechsel. Wenn
der Schalter sich nicht verandert und sie Probleme mit Stérgerauschen
oder Tonaussetzern haben, sollten Sie ihn manuell aktivieren, bevor Sie
Bounce-Vorgénge starten oder Spuren einfrieren.

Euent 0

Der Reiter ,,Engine* bietet |hnen
einen Uberblick des gegenwartigen
Zustands von KONTAKTs Audio-
Engine.
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11.7 Reiter ,, Automation”

Wann immer Sie einen Parameter lhres Instruments auBerhalb von
KONTAKT regeln mdéchten, beispielsweise mit Hilfe der Automation lhres
Sequenzers oder mittels MIDI-Controllerdaten, kénnen Sie auf dem Reiter
Auto des Browsers die passende Automationsquelle einfach aussuchen

und zuweisen.
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Die MIDI-Automationsseite zeigt eine Liste zuweisbarer MIDI-Controller in der oberen Hélfte
sowie Details der ausgewéhlten Zuweisung in der unteren Halfte an.
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Am oberen Rand des Reiters Auto befinden sich zwei Schaltflachen,
mit denen Sie zwischen der Liste der Automationsquellen Ihres Host-
Programms und der Liste der MIDI-Controller umschalten kénnen. Wenn
Sie KONTAKT im Standalone-Modus benutzen, enthélt die erstgenannte
Liste keine Eintrédge. In beiden Listen konnen Sie auf dieselbe Art und
Weise Quellen einem Zielparameter zuweisen; wahlen Sie einfach einen
Eintrag aus und ziehen Sie ihn auf den Regler, dessen Parameter Sie
automatisieren méchten.

Wenn Sie einen Fader lhres Masterkeyboards oder einer externen MIDI-
Controller-Box zuweisen mdchten, sich aber nicht sicher sind, welche
Controllernummer die richtige ist, bewegen Sie einfach den Fader und
behalten Sie die Liste der MIDI-Automationsquellen im Auge — neben dem
passenden Listeneintrag blinkt ein Blitzsymbol auf, sobald KONTAKT
Controllerdaten mit diesem Wert empfangt. So kénnen Sie schnell den
passenden Controller ausfindig machen und zuweisen.

Sie kdnnen Verknlpfungen und ihre Parameter bearbeiten, indem Sie sie in
der Liste auswahlen. Wenn der ausgewahlte Eintrag einem oder mehreren
Parametern zugewiesen ist, erscheinen diese in der Liste darunter. Am
unteren Rand des Bereichs werden einige Parameter der ausgewahlten
Verkniipfung angezeigt:

From % / To %: Ublicherweise werden Modulationsquellen so interpretiert,
dass ihr Wertebereich mit dem gesamten Regelbereich des zugewiesenen
Parameters tbereinstimmt. Mit diesen beiden Werten kdnnen Sie die
Skalierung der Verkniipfung veréndern, so dass die empfangenen Werte auf
einen kleineren Regelbereich des Zielparameters einwirken. Als Nebeneffekt

Sie kdénnen eine

Automationsquelle meh-
reren Parametern zuweisen. Dies
ermoglicht Ihnen, verschiedene
Aspekte |hres Instruments mittels
eines einzigen Reglers zu beeinflus-
sen, um so z.B. die Brillanz an die
Lautstérke zu koppeln. Denken Sie
auch daran, dass Modulationsrader
meist Controllerdaten mit der
Nummer 1, Lautstérkeregler Daten

mit der Nummer 7 senden.
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kénnen Sie auf diese Weise den ,, Ausschnitt” des Regelbereichs mit einer
feineren Auflésung automatisieren.

SorT Takeover: Diese Funktion vermeidet Parameterspriinge, die auftre-
ten kénnen, wenn empfangene Automationsdaten vom momentanen Wert
des zugewiesenen Parameters abweichen. Wenn Sie diesen Schalter
aktivieren, bleibt der zugewiesene Parameter so lange unverandert,
bis ein Automationswert empfangen wurde, der seinem gegenwartigen
Wert entspricht. Ein typisches Beispiel ist die Zuweisung eines externen
Schiebereglers zum Cutoff-Parameter eines Filters; wenn der Cutoff-Wert
bei 50% steht und Sie den Regler langsam von unten nach oben schie-
ben, bernimmt KONTAKT seine Position tbergangslos, sobald er den
Mittelpunkt durchquert.

Remove: Mit dieser Schaltflache I6schen Sie die Automations-Zuweisung,
die im unteren Bereich ausgewahlt ist.
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12.Der Ausgangshereich

KONTAKTSs AuscangsBEREICH bietet Ihnen eine Umgebung flir das Abmischen
von Signalen und das Bearbeiten des Signalflusses, die im Aufbau an
ein herkbmmliches Mischpult angelehnt ist. Die Ausgangssignale aller

Instrumente in Threm Rack treffen zunachst in diesem Bereich ein, be-

vor sie an die physikalischen Ausgange |hrer Audio-Hardware oder an

Ihr Host-Programm weitergeleitet werden. Werfen wir einen Blick auf die

Arbeitsschritte, die Sie mit Hilfe der Bedienoberflache des AusGANGSBEREICHS

erledigen kdénnen:

» Erzeugen, I16schen, benennen und konfigurieren Sie Ausgangskanale.
Diese Kanale sind von lhren Instrumenten als Ziele ftir Mono-, Stereo-
und Mehrkanal-Signale ansprechbar.

» Benennen und konfigurieren Sie die Aux-Kanale. Diese fungieren als
zusatzliche Ziele fir ,,Signalabzweige* an verschiedenen Stellen Ihrer
Instrumente oder fir Module in lhren INSTRUMENT SEND EFFECTS-
Bereichen.

» Regeln Sie die Pegel der Ausgangs- und Aux-Kanale.

» Erzeugen, I6schen und bearbeiten Sie Module zur Signalverarbeitung
in Ausgangs- und Aux-Kanalen.

» Behalten Sie Ihre Ausgangspegel im Blick.
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Um das Bedienfeld des AusGANGSBEREICHS ein- und auszublenden, klicken
Sie auf den mit Schieberegler-Symbolen gekennzeichneten Schalter im
HaupTkoNTROLLFELD. Das Bedienfeld erscheint in der unteren Halfte des
Rack-Fensterbereichs.

Qutputs  [R4d Channel Diel UL Show Inserts Edit Effect
st.1 lauxl Maux2 Waux3 Mauxd |
o | =S Emal T

=

Der Ausgangsbereich. Zu sehen sind hier ein Stereo-Ausgangskanal auf der linken Seite sowie
vier Aux-Kanalziige auf der rechten Seite.

12.1 Aufbau des Bedienfelds

Auf der linken Seite des AuscangsBEREICHS sehen Sie einen oder mehrere
Kanalziige fiir die Ausgangskanale, gefolgt von den vier Aux-Kanalziigen.
Die Kanalzlige von Ausgangs- und Aux-Kanalen sind beide identisch auf-
gebaut. Werfen wir einen Blick auf lhre Bedienelemente von oben nach
unten:
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KANALNAME: Dieser Name wird im gesamten Programm an jeder Stelle ver-
wendet, an der dieser Kanal angesprochen wird. Sie kénnen den Namen
andern, indem Sie auf das Textfeld klicken und einen neuen eingeben.
INSERT-SLOTS DES KANALS (nur sichtbar, wenn der Schalter SHow INSERTS ak-
tiviert ist): Diese Slots kdnnen Sie mit Modulen zur Signalverarbeitung
bestiicken, die das Signal des Kanals der Reihe nach von oben nach unten
durchlauft. Um mehr Gber Signalverarbeitung in KONTAKT zu erfahren,
lesen Sie bitte Kapitel 19 dieses Handbuchs.

KANAL-FADER und PeceLANzEIGE: Mit dem vertikalen Fader regeln Sie den
Ausgabepegel dieses Kanals. Neben ihm befindet sich eine Balkenanzeige,
die Ihnen einen optischen Eindruck des Signalpegels bietet.
KanaL-KoNnFIGURATION: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um ein
Dialogfenster zu 6ffnen, in dem Sie verschiedene Parameter dieses Kanals
festlegen kdnnen. Dazu gehdren sein Name, die Anzahl der Audiokanale,
die er weiterleitet, sowie seine physikalische Ausgangszuordnung.

Neben den Kanalzligen beherbergt der AuscangsBereicH eine Werkzeugleiste
am oberen Rand, die die folgenden Funktionen enthalt:

Abp CHANNEL: erzeugt einen neuen Ausgangskanal und fiigt einen entspre-
chenden Kanalzug hinzu. Neue Kanale heien zunachst <new> und sind
flr Stereosignale ausgelegt.

DeLeTe CHANNEL: Entfernt den ausgewahlten Kanal aus dem Ausgangsbereich.
Um einen Kanal auszuwahlen, klicken Sie auf seinen Randbereich.

SHow InserTs: Mit diesem Schalter blenden Sie die Insert-Slots ein oder
aus. Ist er ausgeschaltet, verringert sich die H6he des Bedienfelds, um
Bildschirmplatz einzusparen.
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Epit EFrecT: Ist dieser Schalter aktiviert, wird das Bedienfeld des momen-
tan ausgewahlten Signalverarbeitungs-Moduls oberhalb der Kanalziige
angezeigt.

Reset Out Map: Stellt den Ausgangszustand der physikalischen
Ausgangszuweisung in allen Ausgangs- und Aux-Kanalen wieder her. Dabei
werden den Kanélen die verfligbaren Ausgange lhrer Audio-Hardware in
aufsteigender Reihenfolge von links nach rechts zugeordnet.

Make DerauLT: Speichert die aktuelle Konfiguration als Standardeinstellung,
die beim Start von KONTAKT verwendet wird. Beachten Sie, dass die-
se Einstellung Uberschrieben wird, sobald Sie ein Multi laden, dessen
Ausgangskonfiguration davon abweicht. Dies gilt sowohl, wenn Sie das
Multi mittels der Funktion Load in KONTAKT laden, als auch, wenn
Sie ein Projekt mit gespeicherten KONTAKT-Instanzen in lhrem Host-
Programm laden. Beachten Sie, dass jede der verschiedenen KONTAKT-
Umgebungen — Standalone, VST, AU und RTAS - (ber ihre eigene
Ausgangs-Standardeinstellung verfligt, um Kollisionen zu vermeiden.

12.2 Verwendung von Ausgangskanalen

In KONTAKT kénnen Sie das Ausgangssignal jedes Instruments in lhrem
Multi zu einem Ausgangskanal leiten, der im AusGanGsBEREICH definiert ist.
Jeder dieser Ausgangskanale kann zwischen einem und 16 Audio-Signalen
verarbeiten — neu erzeugte Kanéle sind zunachst flir Stereo-Signale konfi-
guriert, Sie kdnnen diese Einstellung jedoch im Konfigurationsdialog des
Kanals @ndern. Wenn Sie einen Kanal erzeugen, ist es empfehlenswert,
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ihm einen aussagekraftigen Namen zuzuweisen. Klicken Sie dazu in das
oberste Textfeld im Kanalzug und geben Sie dort einen Namen ein. Auf
diese Weise kdnnen Sie den Kanal leicht in den Ausklappmendis fir die
Kanalzuordnung der Instrumente wiederfinden.

Immer wenn Sie eine Note spielen, trifft das Ausgangssignal des betref-
fenden Instruments im zugewiesenen Ausgangskanal ein und wird von dort
aus, nachdem es die Insert-Module (falls vorhanden) sowie den Pegel-
Fader durchlaufen hat, zum physikalischen Ausgang weitergeleitet, der im
Konfigurationsdialog des Kanals festgelegt wurde. Die Balkenanzeige neben
dem Fader vermittelt lhnen dabei einen Eindruck des Signalpegels, der am
Ausgang anliegt. Beachten Sie, dass der Regler fir die Gesamtlautstarke
im MasTerRKoNTRoL-Bereich die Pegeleinstellungen aller Ausgangs- und Aux-
Kanéle in Ihrem AuscaNGgsBEREICH beeinflusst.

Mindestens ein Kanal muss in Ihrer Ausgangskonfiguration definiert sein;
Sie kdnnen einen Kanal also nicht I6schen, wenn er der einzige ist. Neu
erzeugte Instrumente sind zunéchst stets dem Kanal zugeordnet, der sich
auf der linken Seite des AusGANGSBEREICHS befindet.

Um die Anzahl von Audiosignalen, die von einem Ausgangskanal verar-
beitet werden, oder die physikalische Ausgangszuordnung des Kanals zu
verandern, klicken Sie auf die Schaltflache Conric am unteren Rand des
Kanalzugs.
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Im Konfigurationsdialog eines Kanals kénnen Sie die Anzahl der Audiosignale und die dazu-
gehorige Zuordnung physikalischer Ausgangskanale bearbeiten.

Der Konfigurationsdialog des Kanalzugs enthéalt folgende
Bedienelemente:

CHANNEL Nawme: Dieses Feld entspricht dem am oberen Rand des Kanalzugs.
Klicken Sie darauf, um einen neuen Namen einzugeben.

Aupio CHANNELS: Die Anzahl der Audiokanéale (maximal 16), die vom Kanal
verarbeitet werden. Sie kdnnen diesen Wert verandern, indem Sie auf das
Feld klicken und Ihre Maus auf- oder abwarts ziehen.

AuscanaszuorDNUNG: Diese Liste enthalt alle Audiokanéle des Ausgangskanals
sowie die ihnen zugewiesenen physikalischen Ziele. Je nachdem, ob Sie
KONTAKT im Standalone-Betrieb oder als Plug-in benutzen, sind diese
Ziele entweder tatsachliche Anschliisse |hrer Audio-Hardware oder ,vir-
tuelle” Verbindungen mit lhrem Host-Programm. Um eine physikalische
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Zuordnung zu verandern, klicken Sie auf ihren Namen und wéahlen Sie
einen neuen Ausgang im Ausklappmend.

Vor- / Zuruck-Schaltflachen: Mittels dieser Schaltflachen schalten Sie zum
jeweils vorhergehenden oder nachsten Kanal des AusGaNGSBEREICHS um. Auf
diese Weise kdnnen Sie schnell die Ausgangskonfigurationen aller Kanéle
auf einmal festlegen.

12.3 Verwendung von Aux-Kanélen

KONTAKT verfligt tiber vier Aux-Kanale, die in ihrem grundlegenden Aufbau
mit den Ausgangskanalen identisch sind, ihre Signale aber aus anderen
Quellen beziehen. Wahrend jedes Instrument sein Ausgabesignal an genau
einen Ausgangskanal schickt, kdnnen Sie dieses Signal zuséatzlich mit
einstellbaren Pegeln an einen oder mehrere Aux-Kanale senden. Auf diese
Weise kdnnen Sie leicht zusatzliche Abmischungen erstellen. Das ist jedoch
noch nicht alles — Sie kénnen die Aux-Kanéle auch als Routing-Ziele fir
Send-Effekte lhrer Instrumente verwenden. So kénnen Sie Effektsignale
»,abzweigen®, um sie unabhangig von den trockenen Signalen bearbeiten
zu kénnen. Diese Methode wird in Kapitel 19 dieses Handbuchs erklart.
Abgesehen von den beschriebenen Unterschieden funktionieren Aux-
Kanale genauso wie Ausgangskanale; jeder von ihnen verfligt tiber ei-
nen eigenen Kanalzug im AusGANGSBEREICH, kann bis zu vier Insert-Module
aufnehmen und kann beliebigen physikalischen Ausgéngen zugewiesen
werden. Die Pegel aller Aux-Kanale kénnen Sie global mit dem Regler
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fir die GEsAMTLAUTSTARKE beeinflussen, den Sie im MasTeErRKonTROL-Bereich
finden.

12.4 Ausgange im Host-Modus

Wenn Sie KONTAKT im Standalone-Modus benutzen, ist die Zuordnung
der physikalischen Ausgéange im Konfigurationsdialog der Kanale sehr tiber-
sichtlich; das Ausklappmeni zur Ausgangswahl enthalt alle Ausgange (bis
zu 32) der Audio-Hardware, die Sie im Dialog Aubio / MIDI SETuP ausge-
wahlt haben. Setzen Sie KONTAKT als Plug-in in einer Host-Umgebung ein,
werden die Dinge etwas komplizierter, da Plug-ins mit mehreren Ausgangen
von jedem Host-Programm unterschiedlich gehandhabt werden.

In der VST-Version von KONTAKT kénnen Sie Gber maximal 32 Mono-
Ausgangskanale verfiigen, in den AU- und RTAS-Versionen Uber 16. Die
VST-Version bietet Ihnen die Méglichkeit, sich zwischen 3 Plug-in-Varianten
mit jeweils 8, 16 oder 32 Ausgangen zu entscheiden. In AU- und RTAS-
Umgebungen wird die Anzahl benutzter Ausgédnge dagegen vom Host-
Programm bestimmt. Sehen Sie im Handbuch Ihrer Host-Software nach,
um herauszufinden, wie dies in ihrem Fall gehandhabt wird.

Beachten Sie, dass KONTAKT die Anzahl seiner Ausgange beim Erzeugen
der Plug-in-Instanz an das Host-Programm melden muss. Es ist also nicht
moglich, die Ausgangskonfiguration im laufenden Betrieb zu dndern. Wann
immer Sie Anderungen im AusGANGSBEREICH vornehmen, erscheint daher
zunachst ein Dialogfenster, das Sie darum bittet, lhren Song abzuspei-
chern und neu zu laden. Auf diese Weise Ubernimmt das Host-Programm
die Anderungen. Bevor Sie dies tun, klicken Sie auf die Schaltfliche Make
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DerauLt, um lhre neuen Einstellungen fir alle Instanzen wirksam werden
zu lassen.

Ein weiterer Fallstrick ist darauf zuriickzufiihren, dass KONTAKT die
Ausgangskonfiguration jeder Instanz zusammen mit lhrem Song ab-
speichert; dies kann im unglinstigsten Fall dazu flihren, dass mehrere
KONTAKT-Instanzen mit unterschiedlichen Ausgangskonfigurationen zur
selben Zeit aktiv sind, was zu nicht vorhersagbarem Verhalten fiihren kann.
Wenn Sie also KONTAKT als Plug-in einsetzen, empfehlen wir Ihnen, alle
Anderungen an der Ausgangskonfiguration sofort global umzusetzen, indem
Sie auf die Schaltflache Make DerauLT klicken.
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13.Der Group Editor

Gruppen sind die Bausteine eines Instruments, mit denen Sie wahrschein-
lich am haufigsten zu tun haben werden. Mit ihrer Hilfe kdnnen Sie Zonen
in beliebiger Anzahl miteinander kombinieren und sie mittels eines gemein-
samen Signalwegs abspielen. Dariiber hinaus kdnnen Sie Bedingungen fir
das Abspielen von Zonen festlegen, die Stimmenzuordnung konfigurieren
sowie Parameter (iber mehrere Gruppen hinweg verédndern. Ebenso ist es
moglich, Gruppen zu exportieren und zu importieren; dies ist die einfachste
Methode, Teile eines Instruments in ein anderes zu kopieren.

Wenn Sie eigene Instrumente erstellen, sollten Sie sich grundsatzlich fir
einen konsistenten Ansatz zur Verteilung Ihrer Zonen in Gruppen entschei-
den. Finden Sie zu diesem Zweck ein gemeinsames Merkmal, anhand
dessen sich die Zonen gruppieren lassen. Wenn Sie z.B. ein chromatisch
gesampletes Instrument mit vier Velocity-Bereichen anlegen, kénnten Sie
die Zonen in vier Gruppen verteilen, die Sie ,vel 0-31%, ,vel 32-63", ,vel
64-95" sowie ,vel 96-127" nennen. Falls Sie nun spater merken sollten,
dass die hochste Velocity-Stufe etwas mehr Brillanz brauchte, um sich
besser in der Abmischung durchzusetzen, kénnen Sie dies sehr leicht
bewerkstelligen: Wahlen Sie einfach die entsprechende Gruppe aus und
flgen Sie ihrer Signalkette Group INSERT EFFECTS ein EQ-Modul mit einer
Hoéhenanhebung hinzu. Wenn Sie in Ihrem Instrument Release-Samples
einsetzen wollen, missen Sie diese in jedem Fall in einer separaten Gruppe
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unterbringen, da der daflr benoétigte Parameter ReLeasE TRIGGER immer auf
eine ganze Gruppe einwirkt.

Wenn Sie das Konzept von Gruppen erst einmal verinnerlicht haben,
werden Sie Werkzeuge brauchen, um diese in lhren Instrumenten zu er-
zeugen und zu l6schen, auf sie zuzugreifen und sie zu verwalten. Diese
Funktionen bietet Ihnen der Group Ebitor. Um ihn einzublenden, klicken
Sie auf den Schalter Grour EbiTor im oberen Teil des Racks, wahrend es
sich im Instrument-Edit-Modus befindet; der Editor erscheint daraufhin
im RAck.

Der Group Editor eines aus drei Gruppen bestehenden Instruments. Nur die Gruppe ,,Bass”
ist zur Anzeige und Bearbeitung ausgewahlt.

Der Group EbiTor ist in vier Abschnitte unterteilt. Am oberen Rand be-
findet sich eine Werkzeugleiste mit verschiedenen Schaltflachen und
Ausklappments. Die groBte Flache nimmt die Gruppenliste darunter
ein, die alle Gruppen lhres Instruments anzeigt. Am unteren Rand des
Editors finden Sie eine Leiste mit verschiedenen Parametern, die sich auf
die Zuordnung von Stimmen zu Voice Groups beziehen, und mittels des
Schalters Group StarT OpTIONS in der linken unteren Ecke blenden Sie eine
zusatzliche Tabelle ein, in der Sie die Abspielbedingungen von Gruppen
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festlegen kénnen. Werfen wir einen genaueren Blick auf jeden einzelnen
Abschnitt.

13.1 Werkzeugleiste

Diese Leiste mit Schaltflachen und Ausklappmeniis am oberen Rand des
Group EpiTors stellt Ihnen verschiedene allgemeine Hilfsfunktionen zur
Gruppenverwaltung zur Verfligung. Die folgenden Abschnitte erlautern
jedes Bedienelement dieser Leiste im Detail.

Edit All Groups | [group 2/ 3 Group Solo :t by Midi | Create Empty Group

Die Werkzeugleiste des Group Editors enthélt verschiedene Optionen und Hilfsfunktionen.

13.1.1  Edit All Groups

Wenn dieser Schalter aktiviert ist und Sie einen Parameter auf der
Gruppenebene verandern, setzt KONTAKT den entsprechenden Parameter
in allen anderen Gruppen lhres Instruments auf denselben Wert. Der
Schalter hat damit dieselbe Wirkung, als wiirden Sie alle Ankreuzfelder
zur Bearbeitung in der Gruppenliste von Hand aktivieren. Diese Funktion
kdnnen Sie auch mittels eines Schalters in der Kopfzeile des Racks akti-
vieren, wenn sich dieses im Instrument-Edit-Modus befindet.

Angenommen, lhr Instrument enthalt drei Gruppen, von denen jede eine
Modulations-Verknlpfung aufweist, die der Tonh&he einen LFO zuweist
und so ein Vibrato erzeugt. Sollte lhnen nun auffallen, dass der Vibrato-
Effekt Gber alle Gruppen hinweg etwas zu stark ausfallt, missen Sie nicht
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die Modulations-Intensitaten in jeder Gruppe einzeln anpassen. Aktivieren
Sie stattdessen den Schalter Epit ALl Groups und vermindern Sie den
entsprechenden Intensitatsparameter in einer der Gruppen; die Parameter
der anderen Gruppen folgen dieser Einstellung.

Wir empfehlen |hnen, diesen Schalter immer auszuschalten, nachdem Sie
ihn benutzt haben. Wenn Sie ihn eingeschaltet lassen und spater weitere
Einstellungen an Gruppenparametern vornehmen, ohne daran zu denken,
Uberschreiben Sie moglicherweise Einstellungen in anderen Gruppen.
Weitere Informationen, wie Sie Parameter tiber mehrere Gruppen hinweg
verandern konnen, finden Sie in Abschnitt 13.2.

13.1.2  Gruppenauswahl

Neben dem Schalter Ebit ALL Grouprs befindet sich ein Feld, das den Namen
der momentan ausgewahlten Gruppe sowie die Anzahl der Gruppen in
Ihrem Instrument anzeigt. Wenn Sie auf dieses Feld klicken, erscheint ein
Ausklappmend, in dem Sie zu einer anderen Gruppe umschalten kénnen.
Dasselbe Menii 6ffnet sich bei einem Mausklick auf den Gruppennamen, der
in der Kopfzeile des Racks angezeigt wird, wenn sich dieses im Instrument-
Edit-Modus befindet. Im Unterschied zur Auswahl in der Gruppenliste wird
auf diese Weise die ausgewahlte Gruppe nicht fir Anderungen markiert;
wenn Sie also nur die Einstellungen einer Gruppe Uberpriifen wollen, ohne
sie zu andern, benutzen Sie eines dieser Men(s.

13.1.3  Edit

Dieses Ausklappmenii enthalt eine Reihe von Hilfsfunktionen, von denen
die meisten auf alle in der Gruppenliste ausgewahlten Gruppen einwirken.

Das Menu ,Edit” er-

scheint auch als Kontext-
Men, wenn Sie im Group Editor
oder auf dem Reiter ,,Groups” des

Monitors mit der rechten Maustaste
auf einen Eintrag klicken.
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Beachten Sie, dass diese Auswahl nichts mit der Aktivierung von Gruppen
zur Bearbeitung zu tun hat; ausgewahlte Gruppen werden in der
Gruppenliste mittels eines Rechtecks um ihren Namen gekennzeichnet,
wahrend Sie den Bearbeitungsstatus einer Gruppe am Ankreuzfeld vor
ihrem Namen erkennen.

Das Men( enthalt die folgenden Funktionen:

Delete Selected Groups: Loscht alle ausgewahlten Gruppen. Falls in diesen
noch Zonen enthalten sind, werden diese ebenfalls geldscht; in solchen
Fallen fragt KONTAKT vorher nach, ob Sie sicher sind.

Purge Empty Groups: Loscht alle Gruppen, die keine Zonen enthalten.
Copy Selected Group(s): Kopiert die ausgewadhlten Gruppen in die
Zwischenablage.

Cut Selected Groups(s): Verschiebt die ausgewahlten Gruppen und ihre
Zonen zur spateren Verwendung in die Zwischenablage. Die Gruppen wer-
den dabei aus der Gruppenliste entfernt.

Duplicate Groups(s): Erzeugt identische Kopien aller ausgewahlten
Gruppen.

Paste Group(s) with Samples: Fligt den Inhalt der Zwischenablage in die
Gruppenliste ein, wobei alle enthaltenen Zonen und Informationen lber
referenzierte Samples beibehalten werden. Wenn Sie die Gruppen vorher
in die Zwischenablage kopiert haben und somit nun identische Kopien
erzeugen, werden die enthaltenen Zonen zusammen mit den Gruppen
dupliziert. Spatere Anderungen an den Zonenparametern in einer Gruppe
beeinflussen also nicht die Zonen in der Kopie dieser Gruppe.

Paste Group(s) w/o Samples: Fligt den Inhalt der Zwischenablage in die
Gruppenliste ein, wobei etwaige Zonen der Gruppen nicht miteinbezogen

delete selected g!oup[s]

purge empty groups

copy =elected groupls]

cut selected groupls)
duplicate group(s)

paste groupls] with samples
paste group(s] w/o samples

export edited group
import group

Das Meni ,Edit“ enthalt Bearbei-
tungsfunktionen, die auf die mo-
mentan ausgewahlten Gruppen

einwirken.

Mit Hilfe der Befehle
,Cut“, ,Copy" und
,Paste” kdnnen Sie Gruppen zwi-
schen Instrumenten kopieren und
verschieben. Dies funktioniert sogar
Uber verschiedene KONTAKT-
Instanzen und -Sitzungen hinweg.
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werden. Auf diese Weise erhalten Sie leere Gruppen, die die Einstellungen
einer vorher kopierten oder ausgeschnittenen Gruppe duplizieren.

Export Edited Group: Mit dieser Funktion k&nnen Sie die gerade ausgewahl-
te Gruppe in einer .nkg-Datei auf lhrer Festplatte abspeichern, um sie in
anderen Instrumenten weiterverwenden zu kénnen. Im Unterschied zu den
meisten anderen Funktionen, die alle ausgewahlten Gruppen bearbeiten,
betrifft dieser Befehl nur die zuletzt ausgewahlte Gruppe. Diese wird in
der Gruppenliste mittels eines ausgefiillten Rechtecks um ihren Namen
gekennzeichnet. Wenn Sie auf diese Funktion klicken, erscheint zunachst
ein Dialogfenster, in dem Sie einen Ort und einen Namen fiir die Datei
angeben konnen. Zuséatzlich kdnnen Sie festlegen, wie KONTAKT mit den
referenzierten Samples dieser Gruppe umgehen soll: PatcH OnLy speichert
die Samples nicht mit, sondern referenziert sie an ihren Ursprungsorten,
PatcH + SampLEs speichert die Samples in einem einstellbaren Pfad und
MonoLiTH verschmilzt die Daten der Gruppe und die Samples zu einer
groBen Datei.

Import Group: Ladt eine Gruppe im .nkg-Format und fiigt sie Ihrem
Instrument mitsamt der enthaltenen Zonen hinzu. Mit Hilfe dieser Funktion
kdnnen Sie auch BATTERY 3-Zellen laden.

13.1.4  Group Solo

Hiermit schalten Sie alle Gruppen auBer der gerade angewahlten stumm.
Wenn Sie mit mehreren Gruppen arbeiten, deren Zonen sich Ulberla-
gern, kdnnen Sie mit dieser Funktion leicht Gberpriifen, welcher Teil des
Gesamtklangs von einer bestimmten Gruppe stammt.
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13.1.5 Select by MIDI

Ist dieser Schalter aktiviert, kénnen Sie Gruppen auswahlen, indem Sie
Noten auf Ihrem Keyboard spielen. Sobald KONTAKT eine MIDI-Note
empfangt, werden alle Gruppen auf Zonen uberprift, die dieser Note und
ihrer Anschlagsstérke entsprechen. Gruppen, die solche Zonen enthalten,
werden dann in der Gruppenliste angewahlt. Dies ist eine sehr intuitive
Methode, mit der Sie schnell zwischen Gruppen hin- und herschalten
kdnnen. Angenommen, Sie arbeiten an einem Schlagzeug-Instrument, und
haben jeden Teil des Schlagzeugs einer eigenen Gruppe zugewiesen. Statt
nun die Bassdrum-Gruppe in der Gruppenliste ausfindig zu machen und auf
ihren Namen zu klicken, spielen Sie einfach eine Bassdrum-Note auf lhrem
Keyboard; die entsprechende Gruppe wird automatisch ausgewahlt.

13.2 Gruppenliste

Dieser Bereich zeigt eine Liste aller Gruppen in lhrem Instrument an. Hier
kénnen Sie Gruppen auswahlen und sie flr die Bearbeitung aktivieren.
Wenn die Anzahl der Gruppeneintrége zu groB ist, um vollstandig in die
Anzeige zu passen, erscheint ein Scrollbalken auf der rechten Seite der
Liste.

Um eine Gruppe zur Anzeige auszuwahlen, klicken Sie einfach auf ih-
ren Namen; dieser wird mit einem ausgefillten Rechteck markiert, und
alle sichtbaren Bedienelemente auf der Gruppenebene zeigen nun die
Parameter dieser Gruppe an. Funktionen, die Sie nun aus dem Menl
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EpiT des Grour EpiTors wahlen, betreffen ausschlieBlich diese Gruppe.
Doppelklicken Sie auf einen Eintrag, um seinen Namen zu andern.
Wahrend nur jeweils eine Gruppe zur Zeit angezeigt werden kann (diese
ist stets mit einem ausgefillten Rechteck in der Gruppenliste markiert),
kann Ihre Auswahl mehrere Gruppen umfassen. Klicken Sie dazu bei gehal-
tener Strg-Taste (Macs: Befehlstaste) auf weitere Gruppen, um diese lhrer
Auswahl hinzuzufligen, oder halten Sie dabei die Umschalttaste gedriickt,
um alle Gruppen zwischen der zuerst und zuletzt ausgewahlten miteinzu-
beziehen. Diese Auswahl entscheidet nur dariiber, welche Gruppen von
den Funktionen des Menus Ebpit bearbeitet werden; um zu erfahren, wie
Sie Parameter (iber mehrere Gruppen hinweg gleichzeitig andern kdnnen,
lesen Sie weiter.

Neben jedem Namen in der Gruppenliste befindet sich ein Ankreuzfeld.
Dieses ist neben dem Eintrag, auf den Sie zuletzt geklickt haben, stets
angewahlt. Es zeigt an, ob die Parameter der entsprechenden Gruppe von
Anderungen mit beeinflusst werden. Wenn Sie also die Ankreuzfelder ne-
ben mehreren Gruppen anschalten und dann Regler der gerade sichtbaren
Gruppe verstellen (z.B. den Vorume- oder Pan-Regler des AmpLIFIER-MobuLs),
werden die Parameter der anderen Gruppen hiervon ebenfalls beeinflusst.
Die eingestellten Werte werden dabei absolut tbertragen; Einstellungen in
anderen Gruppen werden also einfach durch lhre neuen ersetzt. Dies kann
leicht zu ungewollten Anderungen an Parametern anderer Gruppen als der
sichtbaren fiihren. Achten Sie also darauf, zu Uberprifen, ob andere
Gruppen zur Bearbeitung angewahlt sind, bevor Sie Einstellungen an
Modulen der Gruppenebene vornehmen. Dies wird durch einen Anzeigetext
in der Kopfzeile des Racks vereinfacht; wahrend es sich im Instrument-

Buss I

Das Ankreuzfeld neben dem Namen

einer Gruppe zeigt an, ob diese zur
Bearbeitung angewahlt ist.
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Edit-Modus befindet, gibt dieser Text darliber Auskunft, wie viele und
welche Gruppen derzeit zur Bearbeitung angewahlt sind.

Beachten Sie, dass der Reiter Monitor im Browser lhnen die hier be-
schriebenen Funktionen in einer alternativen Form zur Verfigung stellt.
Viele davon vereinfachen die Verwaltung von Gruppen und das Andern von
Parametern ber mehrere Gruppen hinweg enorm; je nach Praferenz méch-
ten Sie manche Vorgange mdglicherweise lieber auf dem Reiter Monitor
ausflihren als in der Gruppenliste. Der Reiter wird im Abschnitt 11.4 dieses
Handbuchs detailliert beschrieben.

13.3 Voice Groups

Voice Groups erlauben lhnen, detailliert darauf Einfluss zu nehmen,
auf welche Weise KONTAKT Audiostimmen fir die Wiedergabe von
Gruppensignalen verteilt. Verwechseln Sie Voice Groups bitte nicht mit
Gruppen; trotz ihres ahnlichen Namens handelt es sich dabei um zwei
villig unterschiedliche Konzepte. Beginnen wir zur Verdeutlichung der Idee
hinter Voice Groups mit einem Beispiel.

Ein typisches Sampler-Programm eines Schlagzeugs enthalt mindestens je
ein Sample einer geschlossenen sowie einer offenen Hi-hat. Das Ausklingen
einer offenen Hi-hat wird sofort abgeschnitten, wenn der Schlagzeuger sie
schlieBt; daraus kénnen wir folgern, dass diese beiden Klange niemals zur
selben Zeit auftreten kdnnen. Wir kdnnten daher dieses Klangverhalten
simulieren, indem wir die maximale Stimmenanzahl der Hi-hat auf eine
Stimme setzen. Da jedes abgespielte Sample eine Stimme verwendet und
das zuletzt gespielte Sample gegeniiber allen vorhergehenden Prioritat
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besitzt, wird auf diese Weise ein ausklingendes Sample der offenen Hi-hat
vom Sample der geschlossenen abgeschnitten.

Wie erreichen wir dies in KONTAKT? Sie kénnen natirlich die maximale
Anzahl der Stimmen, die einem Instrument zur Verfligung stehen, in der
INsTRUMENTEN-KoPFzEILE festlegen. Dies wiirde jedoch auch alle anderen
Teile des Schlagzeugs betreffen. Ein praxisgerechterer Ansatz besteht in
der Verwendung von Voice Groups — sie erlauben Ihnen, eine bestimmte
Einstellung zur Stimmenverteilung auf eine beliebige Anzahl von Gruppen
Ihres Instruments anzuwenden.

Im Unterschied zu Gruppen brauchen Sie Voice Groups dabei nicht zu
erzeugen oder zu verwalten. Es sind bereits 128 von ihnen in jedem
Instrument vordefiniert. Wenn Sie Gruppen erzeugen, sind diese noch
keiner Voice Group zugeordnet, und bedienen sich deshalb zusammen mit
allen anderen Gruppen aus dem Stimmenpool, dessen GréBe Sie in der
INSTRUMENTEN-KoPFZEILE angeben. Indem Sie einige Ihrer Gruppen einer Voice
Group zuweisen und deren Parameter anpassen, kénnen Sie eine Reihe von
Regeln zur Stimmverteilung flr diese Gruppen definieren. So kdnnten Sie
z.B. das Hi-hat-Problem l6sen, indem Sie die Gruppe der geschlossenen
und die der offenen Hi-hat der Voice Group 1 zuordnen und dann die
Stimmenanzahl dieser Voice Group auf ,eins" setzen. Eine Voice Group
bietet noch mehr Einstellungsmaglichkeiten als nur die Stimmenanzahl;
diese werden im weiteren Verlauf erklart.

Sie kénnen die 128 Voice Groups in der Leiste unterhalb der Gruppenliste
des Group EpiTors zuweisen und verwalten. Sobald Sie eine Voice Group
aus dem Ausklappmen( auf der linken Seite auswéahlen, werden alle
momentan ausgewahlten Gruppen dieser Voice Group zugewiesen. Die
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Parameter der Voice Group erscheinen dann in den Feldern rechts neben
dem Ausklappmend.

uoice grp. w4 - Y 1 | Made: oldest [=1| Pref.Rel:yes [=1| Fade Time: 10 | Excl. Grp: off =]

Die Parameterzeile unterhalb der Gruppenliste erméglicht es Ihnen, Voice Groups zuzuweisen
und einzustellen.

Werfen wir einen genaueren Blick auf diese Parameter, von links nach
rechts:

Voices: Die maximale Stimmenanzahl, die von den Gruppen dieser Voice
Group verwendet werden kann. Wenn ein Sample abgespielt werden soll,
die maximale Stimmenanzahl jedoch bereits erreicht wurde, werden
Stimmen von ausklingenden Samples ,geopfert” und wiederverwendet.
Mope: Diese Einstellung bestimmt, nach welchen Kriterien ausklingende
Stimmen geopfert und wiederverwendet werden, wenn ein neu ausgelds-
tes Sample andernfalls die maximale Stimmenanzahl dieser Voice Group
Gberschreiten wiirde:

Kill Any: Die Entscheidung bleibt KONTAKT Uberlassen.

Kill Oldest: Das alteste, noch ausklingende Sample wird abgeschnit-
ten.

Kill Newest: Das zuletzt ausgeldste Sample wird abgeschnitten.

Kill Highest: Die Note mit der héchsten Tonh6éhe wird abgeschnitten.
Kill Lowest: Die Note mit der tiefsten Tonhohe wird abgeschnitten.

>
>

vvyvyy
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Prer REL: Wenn dieser Schalter aktiviert ist und die Voice Group kei-
ne Stimmen mehr (brig hat, werden bereits losgelassene Noten bei der
Entscheidung, welche Stimmen beibehalten werden, bevorzugt behan-
delt.

Fape Tive: Dieser Wert bestimmt, Gber welchen Zeitraum eine geopferte
Stimme ausgeblendet wird, bevor sie ganz verschwindet. Die Lénge der
Blende wird dabei in Millisekunden angegeben. Beim Ausblenden kann es
kurzfristig zu einer Uberschreitung der maximalen Stimmenanzahl kom-
men.

ExcLusive Grour: Mit diesem Ausklappmeni kénnen Sie die angewahl-
te Voice Group einer von 16 Exclusive Groups zuweisen. Wenn Sie zwei
oder mehr Voice Groups derselben Exclusive Group zuordnen, schneiden
Samples einer Voice Group alle noch ausklingenden Samples der anderen
zugewiesenen Voice Groups ab. Rufen Sie sich noch einmal unser Hi-
hat-Beispiel ins Gedachtnis: lhnen wird auffallen, dass ein alternativer
Loésungsweg darin besteht, die Samples in separaten Voice Groups unter-
zubringen und diese dann derselben Exclusive Group zuzuweisen.

13.4 Group Start Options

Wenn Sie eine Gruppe erzeugen, wird jede Zone darin normalerweise immer
abgespielt, wenn KONTAKT eine Note empféangt, die ihrem Noten- und
Velocity-Bereich entspricht. Es gibt jedoch Falle, in denen eine genauere
Regelung, wann die Zonen einer Gruppe aktiv werden sollen, vonnéten
ist:
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» Wenn Sie ein akustisches Instrument samplen, kdnnen Sie fir jede
Note und jede Anschlagsstarke mehrere, leicht unterschiedliche
Samples verwenden, die dann bei Repetitionen reihum nacheinander
abgespielt werden. Auf diese Weise vermeiden Sie den geflirchteten
»Maschinengewehr-Effekt", der unweigerlich die Sampling-Herkunft
eines Instruments verrat. Hierflr bendtigen Sie die Moéglichkeit, eine
Gruppe nur dann abzuspielen, wenn sie ,,an der Reihe“ ist.

» Mit dem Aufkommen groBer, moderner Sample-Libraries ist es tblich
geworden, den Benutzer mittels ansonsten unbenutzter Tasten auf
seinem Masterkeyboard zwischen verschiedenen Artikulationen um-
schalten zu lassen. Diese sogenannten Keyswitches machen es erfor-
derlich, Gruppen nur dann abzuspielen, wenn ihr jeweiliger Keyswitch
der zuletzt empfangene ist.

» Manchmal ist es sinnvoll, anhand des Werts eines MIDI-Controllers
zwischen Gruppen umzuschalten. So enthalten z.B. viele moderne
Klavier-Libraries separate Samples fir beide Positionen des
Haltepedals.

Zusammenfassend erlauben lhnen die Grour START OPTIONS, eine Reihe
von Bedingungen zu formulieren, die erfiillt sein missen, bevor die je-
weilige Gruppe aktiv werden und Klange ausgeben kann. Die Liste dieser
Bedingungen ist in der normalen Ansicht des Grour EpiTors versteckt; um
auf sie zuzugreifen, klicken Sie auf den Schalter Grour START OPTIONS in
der linken unteren Ecke des Grour EDIToRs.
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Mehrere Bedingungen flir die Gruppenaktivierung in einer ,,und“-Verkniipfung. Dies bedeu-
tet, dass alle angegebenen Bedingungen erfillt sein missen, bevor die Gruppe aktiv werden
kann.

Jede Zeile dieser Liste verfiigt ber ein Ausklappmen( auf der linken Seite;
um der Liste einen Eintrag hinzuzufligen, wahlen Sie zunachst die Art der
Bedingung aus diesem Men( aus. Rechts neben dem Menii zeigt KONTAKT
dann die dazugehorigen Parameter mit erklarenden Beschriftungen sowie
ein Operator-Men( an, das diesen Eintrag logisch mit den darauffolgenden
in der Liste verknlpft.

Die Liste der Groupr StaRT OpTiONS enthalt die folgenden Arten von

Bedingungen:

» Always: Dieser Wert hat keine eigene Wirkung. Wenn er der einzige
Eintrag in der Liste ist, ist die ausgewéahlte Gruppe immer aktiv. In
Listen mit mehr als einem Eintrag dient dieser Wert als Markierung der
letzten Zeile. Darlber hinaus kénnen Sie einen vorhandenen Eintrag
aus der Liste l6schen, indem Sie seinen Wert auf Always setzen.

» Start on Key: Mit Hilfe dieser Bedingung kénnen Sie Keyswitches de-
finieren. Eine Gruppe mit der Bedingung Start on Key bleibt zunachst
inaktiv, bis KONTAKT eine Note innerhalb des angegebenen Bereichs
empfangt. Sobald eine Gruppe mit der Bedingung Start on Key aktiv
wird, werden alle anderen Gruppen mit derselben Bedingung deakti-
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viert. Auf diese Weise kdnnen Sie mittels einzelner Tastendriicke zwi-
schen Gruppen umschalten.

» Start on Controller: Die Gruppe wird aktiviert, sobald KONTAKT eine
MIDI-Controller-Nachricht empféngt, deren Wert innerhalb des ange-
gebenen Bereichs liegt. Sie wird wieder deaktiviert, sobald ein
Controllerwert auBerhalb dieses Bereichs empfangen wird.

» Cycle Round Robin: Alle Gruppen, deren Group STarRT OPTIONS diese
Bedingung enthalten, verarbeiten eingehende Noten abwechselnd. Bei
jeder empfangenen Note, der in den Gruppen entsprechende Zonen
zugeordnet sind, schaltet KONTAKT also zur jeweils nachsten Gruppe
in der Kette um. Auf diese Weise kdnnen Sie u.a. Tonrepetitionen mit
realistischen Variationen versehen oder automatisch zwischen links-
und rechtshandigen Schlagen bei Percussioninstrumenten wechseln.

» Cycle Random: Diese Einstellung verhalt sich wie Cycle Round Robin,
wechselt aber zufallig zwischen den beteiligten Gruppen.

» Slice Trigger: Diese Einstellung wurde in KONTAKT 2 von Gruppen
benutzt, die Zonen mit Slice-Markierungen enthielten. Sie steht in
aktuellen Versionen nur noch zur Gewahrleistung der
Abwartskompatibilitat zur Verfligung und sollte nicht explizit benutzt
werden.

Sie konnen auBerst komplexe Regelwerke erstellen, indem Sie mehrere
Bedingungen mittels der logischen Operatoren verkniipfen, die Sie in den
Ausklappmends auf der rechten Seite finden. Beachten Sie, dass der letzte
Eintrag der Liste (dem stets die Bedingung Always zugeordnet ist) ignoriert
wird, sobald sich noch weitere Bedingungen in der Liste befinden.
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14.Der Mapping Editor

Rufen Sie sich noch einmal die Struktur eines KONTAKT-Instruments ins
Gedachtnis: Samples — anders gesagt, einfache Audiodateien — werden
spielbar gemacht durch Zonen, die sie referenzieren. Um festzulegen, wel-
ches Sample abgespielt werden soll, wenn eine bestimmte Note empfangen
wird, missen Sie diese Zonen auf dem Keyboard platzieren und ange-
ben, auf welche Anschlagsstarken (Velocity) sie jeweils reagieren sollen.
Zuséatzlich kdnnen Sie Parameter wie die Lautstérke, die Panorama-Position
oder die Stimmung fir jede Zone einzeln einstellen. Diese und weitere
Funktionen bietet Ihnen der Maprping EpiTor. Um ihn zu 6ffnen, klicken Sie
auf die Schaltflache Mapping EpiTor unterhalb der INSTRUMENTEN-KOPFZEILE.
Ein Mausklick auf dieselbe Schaltflache blendet den Editor wieder aus.

I.!JIHII.HEIHILHllllI.lJllllLlJllllllﬂillllﬂlﬂllll.il_l!.:

Der Mapping Editor stellt hier die Zonen eines Instruments dar, das Uber seinen gesamten
Tonumfang drei Velocity-Stufen bietet.
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Der MaprpinG EDITOR besteht aus drei Abschnitten:

1.

Am oberen Rand befindet sich eine Werkzeugleiste mit zwei Reihen
von Schaltflachen und Menis. Hier finden Sie eine Reihe von
Funktionen, mit denen Sie ausgewahlte Zonen bearbeiten kénnen.
Eine Statusleiste zeigt die Parameter der momentan ausgewahlten
Zone an und erlaubt lhnen, diese zu veréndern.

Die groBte Flache wird vom Zonengitter eingenommen. Dabei handelt
es sich um eine Flache mit einem Keyboard am unteren Rand, auf der
Sie die Tasten- und Velocity-Bereiche jeder Zone auf grafische Weise
ansehen und verandern kénnen. Scrollbalken am rechten und unteren
Rand ermdglichen lhnen, sich in der Ansicht zu bewegen sowie mittels
der Schaltflachen ,,-“ und ,,+“ vertikal und horizontal ein- und auszu-
zoomen. Letzteres ist auch mittels der Tasten ,,-“ und ,,+" auf dem
Nummernblock Ihrer Tastatur méglich. Alternativ kdnnen Sie schnell
in einen bestimmten Ausschnitt einzoomen, indem Sie bei gehaltener
Alt-Taste auf das Gitter klicken und einen Rahmen aufziehen. Sobald
Sie die Maustaste loslassen, fillt der Bereich innerhalb dieser
»,Gummiband-Auswah|*“ die ganze Ansicht. Um wieder auszuzoomen,
klicken Sie einfach bei gehaltener Alt-Taste auf das Gitter; die Position
spielt dabei keine Rolle. Wenn Sie eine Note auf Ihrem MIDI-Keyboard
spielen, sollte Ihnen eine kleine rote Markierung die gespielte Taste im
Zonengitter anzeigen. Héhere Positionen entsprechen dabei einem
stérkeren Anschlag.
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14.1 Manuelle Sample-Platzierung

Sie kénnen lhrem Instrument manuell neue Zonen hinzufiigen, indem Sie
ein oder mehrere Samples aus dem Browser oder von lhrem Desktop auf
das Zonengitter des Mapring EpiTors ziehen. Wahrend Sie die Maustaste
gedrickt halten, zeigt KONTAKT dabei mittels eines hervorgehobenen
Bereichs an, in welcher Anordnung die Zonen erzeugt wiirden. Sobald Sie
die Maustaste loslassen, werden die Zonen erstellt; wenn Sie es sich anders
Uberlegen und doch keine neuen Zonen hinzufligen méchten, bewegen
Sie den Mauszeiger einfach auBerhalb des MappiNGg EbiTors und lassen Sie
die Maustaste los.

Wahrend Sie lhre Maustaste gedrickt halten, hebt KONTAKT die Bereiche hervor, in denen
neue Zonen auf dem Keyboard platziert wiirden.

Auf welche Weise KONTAKT die neuen Zonen verteilt, hangt sowohl von
der Position des Mauszeigers ab, als auch davon, ob Sie ein oder mehrere
Samples in den Editor ziehen:
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» Wenn Sie ein einzelnes Sample auf das Zonengitter ziehen, erzeugt
KONTAKT daraus eine Zone, die den gesamten Velocity-Bereich ab-
deckt und einer oder mehreren benachbarten Tasten zugewiesen wird.
Wenn Sie den Mauszeiger an den unteren Rand des Gitters bewegen,
wird die Zone nur einer Taste zugeordnet; bewegen Sie ihn weiter
aufwarts, vergroBert sich der Tastenbereich der Zone schrittweise, bis
er den gesamten Tonumfang des Keyboards abdeckt, wenn Sie am
oberen Ende ankommen.

» Ziehen Sie mehrere Samples in das Zonengitter, um — beginnend auf
der Taste unter Ihrem Mauszeiger — eine entsprechende Anzahl be-
nachbarter, nicht Uberlappender Zonen zu erzeugen. Wie beim Ziehen
einzelner Samples entscheidet die vertikale Position des Mauszeigers
Gber die Breite des Tastenbereichs jeder Zone. Wenn Sie den
Mauszeiger bis an den oberen Rand des Gitters bewegen, werden alle
Samples in lberlappenden Zonen, die jeweils den gesamten
Tastenumfang abdecken, Gibereinander geschichtet.

» Ziehen Sie mehrere Samples auf eine Taste des Keyboards unterhalb
des Gitters, um auf dieser Taste eine entsprechende Anzahl von Zonen
zu erzeugen, die den Velocity-Bereich gleichmaBig aufteilen. Auf diese
Weise kdnnen Sie schnell Velocity-Switches erstellen.

Wenn Sie mehrere Samples aus dem Browser in den MappiNg EDITOR ziehen,
entscheidet die Sortierreihenfolge des Browsers Uber die Reihenfolge, in
der die neuen Zonen angeordnet werden. Wenn Sie beispielsweise einen
achtfachen Velocity-Switch aus den Samples ,,Piano-C3-1.wav“ bis ,,Piano-
C3-8.wav“ erzeugen wollen, sollten Sie darauf achten, dass die Sample-
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Liste im Browser anhand der Dateinamen in aufsteigender Reihenfolge
sortiert ist, bevor Sie die Samples auswahlen und sie in den MapPPING
EpiTor ziehen.

Neben normalen Samples kdnnen Sie auch Drumloops mit Slice-
Markierungen in den Mapping EpiToR ziehen, um diese auf dem Keyboard
zu platzieren. In diesem Fall werden die neu erzeugten Zonen nicht der
momentan ausgewahlten Gruppe zugeordnet; stattdessen wird fiir jeden
Loop eine neue Gruppe erzeugt, deren Source-MobuL sich im Modus Beat
MAcHINE befindet.

14.2 Automatische Sample-Platzierung

Das im letzten Abschnitt beschriebene manuelle Platzieren von Zonen
funktioniert gut, wenn lhr Instrument nicht viele Zonen enthalten wird oder
die Benennung lhrer Samples es ermdglicht, diese bereits im Browser vor-
zusortieren. Was tun Sie aber, wenn die Samples fir lhr Violinen-Instrument
nicht ,Violin-1.wav“ bis ,Violin-14.wav", sondern stattdessen ,Violin-G2-
A2" bis ,Violin-A#5-C6" heissen? In diesem Fall gibt es keine Moglichkeit,
diese im BrowseR in irgendeine sinnvolle Reihenfolge zu bringen.

Fur Situationen wie diese verfligt der MappiNg EpiTor Uiber die Funktion
AuTo-MaPpPING. Sie besteht aus einem anpassbaren Dateinamen-Scanner,
der zunachst versucht, herauszufinden, welche Teile der Dateinamen lhrer
Samples wertvolle Informationen enthalten kénnten. Im folgenden Schritt
kdnnen Sie dann bestimmen, welchen Zonenparametern diese Teile zu-
geordnet werden sollen.
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Um die Funktion Auto-MarriNG zu verwenden, miissen Sie zunachst Zonen
aus lhren Samples erzeugen, indem Sie diese wie zuvor beschrieben in
den Mapping EpiTor ziehen. Dabei brauchen Sie sich nicht um Merkmale
zu kiimmern, die spater aus den Dateinamen abgeleitet werden kdnnen.
Wenn z.B. lhre Dateinamen den Tastenbereich enthalten, missen Sie die
Zonen nicht auf bestimmten Tasten platzieren, da sie von der Funktion
Auto-Mapping im nachsten Schritt ohnehin an die richtigen Orte bewegt
werden.

Wahlen Sie als nachstes im MappiNG EDiTor alle Zonen aus, auf die Sie die
Funktion Auto-MappiNng anwenden wollen. Sie kdnnen mehrere Zonen aus-
wahlen, indem Sie mit gehaltener Umschalttaste darauf klicken. Alternativ
kénnen Sie auf den Hintergrund des Gitters klicken und mit der Maus
einen ,Gummiband“-Auswahlbereich aufziehen. Sobald alle Zonen, die
Sie bearbeiten wollen, ausgewahlt sind, 6ffnen Sie das Ausklappmeni Epit
am oberen Rand des Maprping EpiTors und wahlen Sie den Eintrag Auto
Map — Setup. Daraufhin erscheint ein Dialogfenster, das das Ergebnis des
Dateinamen-Scanvorgangs anzeigt.

keens in the fle:

Der Auto-Mapping-Dialog zeigt einen Dateinamen an, der in vier ,Tokens" zerlegt wurde.
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In der oberen Halfte dieses Dialogs sehen Sie, welcher Dateiname zur
Bestimmung der interessanten Teile herangezogen wurde. Bei diesen so-
genannten ,,Tokens* handelt es sich um Zeichenketten, die im Dateinamen
auftreten und mittels nicht-alphanumerischer Zeichen (wie Leerzeichen,
Binde- oder Unterstrichen) voneinander getrennt sind. Darunter wird der
Dateiname noch einmal aufgetrennt in seine Tokens angezeigt. Unter jedem
dieser Tokens befindet sich ein Ausklappmeni, mit dem Sie angeben kén-
nen, ob es ignoriert oder zur Einstellung von Zonenparametern verwendet
werden soll. Wenn lhre Samples beispielsweise in der Form , Trumpet-f-
C1-D#1" benannt sind, wobei das ,,f* die Dynamikstufe und die Noten
die untere und obere Grenze des Tastenbereichs angeben, kénnen Sie das
Ausklappmeni des ersten Tokens (,, Trumpet®) auf dem Eintrag Ignore Me
belassen, wahrend Sie die Menis des zweiten, dritten und vierten Tokens
(,f ,,C1“ und ,D#1*) auf Make Group Name, Make Low Key und Make
High Key setzen.

A File

Tokens, die mit ,,Ignore me* markiert sind, werden nicht zur automatischen Bearbeitung von
Zonen verwendet.

Natdrlich gilt dies nur, wenn Sie auch tatsachlich mehrere Dynamikstufen
in Gruppen verteilen wollen, ansonsten kénnen Sie das zweite Men( eben-
falls auf Ignore Me belassen. Wenn Sie die Option REAb RooTkey From
SampLE METADATA IF PossiBLE am unteren Rand des Dialogs aktivieren, liest
und verwendet KONTAKT etwaige Angaben (iber die Ausgangsnote des
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Samples, die in manchen WAV- und AIFF-Dateien enthalten sind. Sobald
die Einstellungen die Informationen in Ihren Dateinamen korrekt wieder-
spiegeln, klicken Sie auf die Schaltflache CLose am unteren Rand des
Dialogs.

Wahlen Sie nun, wahrend die Zonen nach wie vor ausgewahlt sind,
die Funktion Auto Map Selected aus dem Men( Epir am oberen Rand
des MaprpiNg EpiTors oder benutzen Sie das Tastenkiirzel Strg-T (Macs:
Befehlstaste-T). Wenn Sie im letzten Schritt alle Tokens lhrer Dateinamen
korrekt identifiziert haben, sollte KONTAKT nun alle Zonen automatisch
entsprechend dieser Angaben anordnen. Wenn dabei irgendetwas schief-
geht, klicken Sie auf die Unpo-Schaltflache in der Kopfzeile des Racks,
um den Vorgang riickgéngig zu machen, und 6ffnen Sie erneut den Dialog
Auto Map — Setup.

14.3 Zonenverwaltung

Nachdem Sie fir Ihre Samples Zonen erzeugt haben, kénnen Sie sich
der Einstellung der Zonenparameter widmen. Jede Zone verfligt Gber die
folgenden Parameter:

» TasTeENBEREICH (KEYBOARD RANGE): Dies ist der Bereich benachbarter
Noten auf Ihrem Keyboard, auf die |hre Zone reagiert. Der Tastenbereich
,C3 — D#3" beispielsweise teilt KONTAKT mit, dass die entsprechende
Zone abgespielt werden soll, wenn eine der Noten C3, C#3, D3 oder
D#3 empfangen wird. Wenn eine Zone einer einzelnen Taste zugeord-
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net ist (wie es bei chromatisch gesampleten Instrumenten der Fall ist),
wird dies durch einen Tastenbereich wie ,,C3 — C3" gekennzeichnet.

» VeLociTy-BereicH (VELociTy Range): Diese untere und obere Grenze gibt
an, auf welche Anschlagsstéarken (Velocity) die Zone reagiert. Bei
Zonen, die unabhangig vom Velocity-Wert abgespielt werden sollen,
hat dieser Parameter den Wert ,, 0 — 127“.

» AuscangsNOTE (Root KEey): Dieser Parameter gibt an, welche Note fir
das Sample aufgenommen wurde. Wenn die Zone mit dieser Note
ausgelost wird, wird das Sample untransponiert abgespielt. Ein falsch-
er Wert hat einen Transpositionsversatz der gesamten Zone zur Folge,
da KONTAKT die erforderliche Transposition anhand des Abstands der
Ausgangsnote zur gespielten Note bestimmt. Beachten Sie auch, dass
der Parameter TrRAckING im Source-MobpuL der zugehdrigen Gruppe ak-
tiviert sein muss, damit Gberhaupt eine Transposition stattfindet.

» LauTsTARKE (VoLumE): Mit diesem Parameter konnen Sie fir jede Zone
einen Lautstérkeversatz angeben. Der Standardwert aller Zonen ist O
dB.

» PanorAMA-PosiTion (PaN): Mit diesem Parameter kdnnen Sie jede Zone
unabhangig im Stereo-Panorama positionieren.

» Stimmung (Tune): Mit diesem Parameter konnen Sie die Stimmung einer
Zone in einem Bereich von +/- 36 Halbtonschritten verandern.

Beachten Sie, dass die letzten drei Parameter hauptséchlich fir die nicht-
destruktive Korrektur von Samples gedacht sind, die eine abweichende
Lautstarke, Panorama-Position oder Stimmung aufweisen. Sie verhalten
sich relativ zu den gleichnamigen Parametern der Source- und AMPLIFIER-
Module. Wenn Sie diese Parameter fiir jede Zone einzeln modulieren méch-
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ten, sollten Sie dazu Zone EnveLores verwenden. Diese werden im Abschnitt
15.7 dieses Handbuchs beschrieben.

14.3.1 Einstellungen in der Statuszeile

Um die Parameter einer Zone anzuzeigen und zu bearbeiten, wahlen Sie
die Zone zunachst im Zonengitter des Mapping EDITORs aus, indem Sie
darauf klicken. Alle Parameter der momentan ausgewahlten Zone werden
nun in der Statuszeile oberhalb des Zonengitters angezeigt. Sie kénnen
einen Parameter verandern, indem Sie auf seinen Wert klicken und Ihre
Maus auf- oder abwarts ziehen. Wahrend dies die einzige Moglichkeit
ist, die Lautstarke-, Panorama- und Stimmungs-Parameter einer Zone zu
verandern, gibt es verschiedene andere Wege, die Tasten- und Velocity-
Bereiche sowie die Ausgangsnote zu bearbeiten.

14.3.2 Grafische Einstellungen

Sie kdénnen die Tasten- und Velocity-Bereiche sowie die Ausgangsnoten
von Zonen grafisch innerhalb des Zonengitters des Mapping EDITORS ver-
andern:

» Klicken Sie in eine Zone und ziehen Sie lhre Maus nach rechts oder
links, um die gesamte Zone auf dem Keyboard zu verschieben.
Benutzen Sie die linken und rechten Cursor-Pfeiltasten bei gehaltener
Strg-Taste (Macs: Befehlstaste), um alle momentan ausgewahlten
Zonen zu verschieben.

» Klicken Sie auf den linken oder rechten Rand einer Zone (der
Mauszeiger verdndert dort seine Form) und ziehen Sie diese nach links
oder rechts, um den Tastenbereich der Zone zu verandern. Benutzen
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Sie die linken und rechten Cursor-Pfeiltasten bei gehaltener Umschalt-
und Strg-Taste (Macs: Umschalt- und Befehlstaste), um die oberen
Grenzen der Tastenbereiche aller ausgewahlten Zonen zu verschie-
ben.

» Klicken Sie auf den oberen oder unteren Rand einer Zone und ziehen
sie ihn auf- oder abwarts, um den Velocity-Bereich dieser Zone zu
verandern. Benutzen Sie die oberen und unteren Cursor-Pfeiltasten bei
gehaltener Strg-Taste (Macs: Befehlstaste), um die Velocity-Bereiche
aller ausgewahlten Zonen um je zwei Schritte auf- oder abwarts zu
verschieben; halten Sie dabei die Umschalt- und Strg-Tasten gedriickt,
um die oberen Grenzen der Velocity-Bereiche zu verschieben.

» Klicken Sie auf die gelbe Taste auf dem Keyboard unterhalb des
Zonengitters und ziehen Sie sie nach links oder rechts, um die
Ursprungsnote (Root Key) der Zone zu verandern.

» Klicken Sie bei gehaltener Strg-Taste auf den linken oder rechten Rand
einer Zone und ziehen Sie Ihre Maus nach links oder rechts, um einen
Zonen-Crossfade zu erstellen. Diese Funktion wird im weiteren Verlauf
dieses Abschnitts erklart.

» Klicken Sie bei gehaltener Alt-Taste in das Zonengitter, um einen
,Gummiband“-Zoom-Rahmen aufzuziehen. Sobald Sie die Maustaste
loslassen, flllt der Inhalt des Auswahlrahmens die gesamte Ansicht
aus. Um wieder auszuzoomen, klicken Sie bei gehaltener Alt-Taste an
eine beliebige Stelle des Gitters.

Sie kdnnen mehrere Zonen auswéahlen, indem Sie mit gehaltener
Umschalttaste darauf klicken. Alternativ dazu kdnnen Sie auf eine leere
Stelle im Zonengitter klicken und mit der Maus einen ,,Gummiband“-

Wenn mehrere Zonen

sich tberlappen und Sie
eine davon nicht erreichen kénnen,
weil sie vollstandig hinter einer an-
deren verschwindet, halten Sie ein-
fach die Strg-Taste (Macs:
Befehlstaste) gedriickt, wéhrend Sie
wiederholt darauf klicken; auf diese
eise Wi TAR T <N qUg
durch alle Zonen unter lhrem

Mauszeiger.



Auswahlrahmen 6ffnen (wenn Sie zusatzlich die Umschalttaste driicken,
kdnnen Sie diesen Rahmen von jedem Punkt aus 6ffnen, nicht nur von
solchen, an denen sich keine Zone befindet). Benutzen Sie die Cursor-
Pfeiltasten bei gehaltener Umschalttaste, um Zonen in unmittelbarer
Nachbarschaft der bereits ausgewahlten zu lhrer Auswahl hinzuzufiigen.
Mittels so einer Mehrfachauswahl kénnen Sie die beschriebenen Methoden
verwenden, um mehrere Zonen gleichzeitig zu bewegen oder zu verandern;
die Statuszeile zeigt jedoch immer nur die Parameter an, die in allen
ausgewahlten Zonen dieselben Werte aufweisen.

14.3.3 MIDI-Einstellungen

Eine dritte Alternative zur Anderung der Tasten- und Velocity-Bereiche
einer Zone besteht in der Verwendung Ihres MIDI-Keyboards. Nachdem Sie
eine Zone im Zonengitter des MappiNG EDiTors ausgewahlt haben, aktivieren
Sie einen der Schalter in der Werkzeugleiste, die mit einem MIDI-Stecker
und einem Doppelpfeil gekennzeichnet sind, oder beide. Der Schalter mit
dem horizontalen Pfeil bezieht sich auf den Tastenbereich, der mit dem
vertikalen Pfeil auf den Velocity-Bereich. Spielen Sie nun zwei Noten auf
Ihrem Keyboard; es ist egal, ob Sie die Noten gleichzeitig oder nacheinan-
der spielen. Je nachdem, welche der beiden Schalter Sie aktiviert haben,
benutzt KONTAKT die beiden Noten und ihre Anschlagsstarken als neue
Endpunkte des Tasten- und/oder Velocity-Bereichs der Zone.
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14.4 Werkzeugleiste

Die Werkzeugleiste befindet sich am oberen Rand des MaprpiNG EDITORS.
Sie besteht aus Bedienelementen, die in zwei Zeilen angeordnet sind. Hier
finden Sie die meisten Hilfsfunktionen, mit denen Sie |hre Zonen verwalten
und verandern kdnnen.

- [O% [l [EHr (B O-«f s PN P N AutoSel. Grp [NES

List Yiew eot zone via Midi | [E0E0 |[Reer || E= [FEFN]  sarnple: (none selected) [T ]

Die Werkzeugleiste des Mapping Editors beinhaltet eine Reihe von Optionen und
Hilfsfunktionen.

Werfen wir einen Blick auf die Bedienelemente der Werkzeugleiste:

1. Meni Epit: Diese Schaltflache 6ffnet ein Ausklappmen(, das
Hilfsfunktionen enthalt, die alle momentan ausgewahlten Zonen bear-
beiten. Dazu gehoren Befehle fur die Arbeit mit der Zwischenablage,
Funktionen zur Zuweisung von Zonen zu Gruppen und Batch-Prozesse.
Eine genaue Erlduterung aller Eintrage dieses Menis finden Sie im
nachsten Abschnitt dieses Kapitels.

2. LisT View: Hiermit schalten Sie das Zonengitter in einen alternativen
Ansichtsmodus, der alle Gruppen und ihre enthaltenen Zonen in einer
hierarchischen Listenstruktur auf der linken Seite anzeigt. Dieser
Modus ist besonders dann praktisch, wenn Sie mit vielen, sich gegen-
seitig berlappenden Zonen arbeiten. In der normalen Ansicht kommt
es dabei haufig vor, dass Zonen von anderen vollstédndig verdeckt wer-
den, was es schwierig macht, sie auszuwéhlen und zu bearbeiten. Der

In der Listenansicht kén-

nen Sie die Inhalte aller
Gruppen auf einmal einblenden,
indem Sie bei gehaltener Umschalt-

taste auf eines der ,+“- oder ,,-“-
Symbole klicken.
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Nachteil der Listenansicht besteht darin, dass er keinerlei Informationen
Gber die Velocity-Bereiche beinhaltet; die einzige Moéglichkeit der
Bearbeitung dieser Bereiche besteht darin, ihre Parameter numerisch
in der Statuszeile zu andern, nachdem Sie eine Zone ausgewahlt ha-
ben. Genau wie in der normalen Ansicht kénnen Sie auch in der
Listenansicht mittels der Scrollbalken den Inhalt verschieben und ihn
ein- und auszoomen, indem Sie auf die Zoom-Schaltflachen klicken
oder bei gehaltener Alt-Taste einen ,,Gummiband*“-Zoomrahmen auf-
ziehen.

SeLecT ZonE viA Mipi: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, werden einge-
hende MIDI-Noten automatisch zur Auswahl aller Zonen verwendet,
deren Tasten- und Velocity-Bereiche der jeweiligen Note entspricht.
Diese Funktion ist vergleichbar mit dem Schalter SeLect BY MIDI im
Group EDITOR.

AuTo-SPREAD ZONE KEY RANGES: Diese Funktion fillt automatisch
,Licken* in lhrer Zonenverteilung auf dem Keyboard, indem sie die
Tastenbereiche jeder ausgewahlten Zone schrittweise so lange erwei-
tert, bis diese an benachbarte Zonen angrenzt. Der Algorithmus igno-
riert dabei die Ausgangsnoten der ausgewahlten Zonen und benutzt
einfach die festgelegten Tastenbereiche als Ausgangspunkte fir die
Erweiterung. Wenn Sie wollen, dass die Ausgangsnoten dabei beriick-
sichtigt werden, sollten Sie stattdessen die Funktion AuTo-SPReEAD KEY
RaNGES via RooT Key verwenden. Die Funktion Auto-Spreab ZoNE KEY
RANGEs ist auch im Men( Epit verfligbar.
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AuTo-Spreap VELociTY Ranges: Diese Funktion arbeitet dhnlich wie die
im letzten Absatz beschriebene, dndert aber statt der Tastenbereiche
die Velocity-Bereiche jeder ausgewahlten Zone. Die Funktion ist auch
im Men0 EpiT verflgbar.

Auto-Mapr SeLecTep: Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, andert die
Funktion Auto-MappinG die Parameter und Positionen aller ausgewahlten
Zonen anhand von Informationen, die aus den Dateinamen der Samples
gewonnen werden. Diese Funktion ist auch im Men( Epir verfiigbar. Der
AuTto-Mapping-Mechanismus wird im vorhergehenden Abschnitt dieses
Kapitels im Detail erklart.

Auto-Spreap Key Ranges viA RooT Key: Diese Funktion arbeitet so &hnlich
wie der Befehl Auto-SPreAD ZoNE KEY RANGES, strebt jedoch die kleinst-
mogliche auftretende Transposition in jeder Zone an, indem es die
Ausgangsnoten berlcksichtigt und versucht, sie in der Mitte der jewei-
ligen Zone zu halten. Diese Funktion ist auch im Meni EpiT verfiig-
bar.

ResoLve OverLaPPING KEY RangEs: Diese Funktion beseitigt Uberlappungen
in den Tastenbereichen der ausgewahlten Zonen, indem sie den
Tastenbereich jeder Zone schrittweise verkleinert, bis dieser nicht mehr
die benachbarten Zonen lberlappt. Der Algorithmus strebt die optima-
le Ausnutzung der Ausgangsnoten (und damit die kleinstmdgliche auf-
tretende Transposition) an. Diese Funktion ist auch im Meni Epit ver-
figbar und kann mittels des Tastenkurzbefehls Strg-R (Macs:
Befehlstaste-R) aufgerufen werden.
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ResoLve OverLAPPING VELoCITY RaNGEs: Diese Funktion arbeitet ahnlich
wie die im vorherigen Absatz beschriebene, bearbeitet jedoch die
Velocity-Bereiche der ausgewahlten Zonen. Sie ist auch im Meni Epit
verflgbar und kann mit dem Tastenkurzbefehl Umschalt-Strg-R (Macs:
Umschalt-Befehlstaste-R) aufgerufen werden.

. SET Key RANGE via MIDI: Wenn dieser Schalter aktiviert und eine Zone

ausgewahlt ist, verwendet KONTAKT die nachsten beiden eingehenden
MIDI-Noten als untere und obere Grenze des Tastenbereichs der Zone.
Diese Funktion ist im vorangehenden Abschnitt beschrieben.

. SeT VELociTY RANGE via MIDI: Wenn dieser Schalter aktiviert und eine

Zone ausgewahlt ist, verwendet KONTAKT die Anschlagsstarken der
nachsten beiden eingehenden Noten als untere und obere Grenze des
Velocity-Bereichs der Zone. Diese Funktion ist im vorangehenden
Abschnitt beschrieben.

. Lock Zones: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, kdnnen die Tasten- und

Velocity-Bereiche aller Zonen nicht mehr grafisch im Zonengitter ver-
andert werden. Dies ist hilfreich, wenn Sie Bearbeitungen durchfiihren,
die einen standigen Wechsel zwischen Zonen erforderlich machen. In
solchen Fallen kdnnen Sie es mittels dieser Funktion vermeiden, Zonen
unbeabsichtigt zu verschieben oder lhre Tasten- oder Velocity-Bereiche
zu andern.

. SoLo Zone: Hierdurch schalten Sie alle Zonen in lhrem Instrument bis

auf die momentan ausgewahlten stumm. Solange diese Funktion akti-
viert ist, folgt sie lhrer Auswahl. Auf diese Weise kdnnen Sie schnell
den Inhalt von Zonen isoliert abspielen.
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14.

SeLecT. Groups OnLy: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, zeigt der
MappiNG EDITOR nur jene Zonen an, die zur momentan ausgewahlten
Gruppe gehéren. Damit Sie den Uberblick (iber andere Zonen nicht
verlieren, werden diese weiterhin abgedunkelt im Hintergrund ange-
zeigt, kdnnen aber nicht ausgewahlt oder bearbeitet werden.

. AuTtoSEL. GrP: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, folgt die

Gruppenauswahl Ihrer Zonenauswahl. Sobald Sie eine Zone auswahlen,
wird also gleichzeitig die Gruppe, die diese Zone enthélt, im Grour
Ebitor angewahlt.

. SampLE FiELp: Dieses Textfeld zeigt den Dateinamen des Samples an,

das der ausgewahlten Zone zugeordnet ist. Wenn Sie den Mauszeiger
Gber dieses Feld bewegen, wird zusatzlich der vollstdndige Pfad zu
dieser Sample-Datei angezeigt. Mit den Pfeilen am rechten Rand des
Felds kdnnen Sie der ausgewéahlten Zone ein neues Sample zuweisen;
die Schaltflachen wechseln zur jeweils vorhergehenden bzw. nachfol-
genden Datei aus dem selben Ordner.

14.5 Menii ,,Edit“

Dieses Ausklappmeni bietet eine Reihe von Hilfsfunktionen, die auf die
momentan ausgewahlten Zonen einwirken. Neben Befehlen fir die Arbeit
mit der Zwischenablage und Funktionen, mit denen Sie Zonen in andere
Gruppen verschieben kénnen, enthalt es verschiedene Batch-Funktionen
sowie Optionen, die das Anzeige- und Bearbeitungsverhalten des Mapring
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EpiTors beeinflussen. Werfen wir einen Blick auf die Eintrage des Mends
EpiT von oben nach unten:

Cut Zone(s): Verschiebt die ausgewahlten Zonen zur spateren Verwendung
in die Zwischenablage; dabei werden diese aus dem Zonengitter geldscht.
Mit Hilfe der Zwischenablage kénnen Sie Zonen von einem Instrument
in ein anderes verschieben. Dies funktioniert sogar (iber verschiedene
KONTAKT-Instanzen hinweg.

Copy Zone(s): Kopiert die ausgewahlten Zonen in die Zwischenablage.
Duplicate Zone(s): Erzeugt identische Kopien der ausgewahlten Zonen.
Diese Kopien werden deckungsgleich tber die Originale platziert und sind
nach dem Vorgang ausgewahlt, so dass Sie sie bei Bedarf an eine andere
Stelle bewegen kdnnen. Der Tastenkurzbefehl fiir diese Funktion ist Strg-D
(Macs: Befehlstaste-D).

Paste Zone(s): Fugt den Inhalt der Zonen-Zwischenablage in den MaprinG
EpiTor ein. Die Zonen erscheinen am selben Ort, an dem sie kopiert oder
ausgeschnitten wurden.

Delete Zone(s): Entfernt die ausgewahlten Zonen aus dem MAaPPING
EpiTor.

Select all Zones: Wahlt alle Zonen in lhrem Instrument an, auch diejeni-
gen aus momentan nicht angewahlten Gruppen. Dies gilt auch, wenn der
Schalter SeLecT. GrRours ONLY angewahlt ist.

Deselect all Zones: Wahlt alle Zonen ab.

Move Zone(s) to New Empty Group: Verschiebt alle ausgewahlten Zonen
in eine neue Gruppe, die mit den Standardeinstellungen erzeugt wird.
Benutzen Sie diese Funktion, wenn Sie eine oder mehrere Zonen aus ei-
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ner Gruppe herauslésen und diese dann zum Aufbau einer neuen Gruppe
verwenden wollen.

Move Zone(s) to New Clone Group: Verschiebt alle ausgewahlten Zonen
in eine neue Gruppe, die auf Basis jener Gruppe erzeugt wird, in der sich
die zuerst ausgewahlte Zone befand. Diese Funktion andert zunachst nicht
das Verhalten Ihres Instruments, da die neue Gruppe sich genauso verhalt
wie die alte. Sie ermdglicht es Ihnen aber, Parameter der neuen Gruppe
unabhangig von der alten zu verandern.

Move to Existing Group: Dieser Eintrag 6ffnet ein Unterment, das alle
Gruppen lhres Instruments enthélt. Wahlen Sie eine davon, um alle aus-
gewahlten Zonen in diese Gruppe zu verschieben.

Move Each Zone to Its Own Group (Empty): Diese Funktion ist vergleich-
bar mit Move Zone(s) to New Empty Group. Statt alle Zonen in eine neue
Gruppe zu verschieben, erzeugt sie jedoch jeweils eine separate, leere
Gruppe fir jede Zone.

Move Each Zone to Its Own Group (Clone): Diese Funktion ist vergleichbar
mit Move Zone(s) to New Clone Group, verschiebt aber jede Zone in eine se-
parate Gruppe, deren Einstellungen denen der jeweiligen Ursprungsgruppe
entspricht.

Batch Tools: Dieser Eintrag 6ffnet ein Untermeni mit Hilfsfunktionen zur
Bearbeitung mehrerer Zonen auf einmal. Der Inhalt des Menis wird im
folgenden Abschnitt dieses Kapitels erlautert.

Bei den folgenden sieben Eintragen handelt es sich um Optionen, die das
Verhalten des MaprinG EpiTors beeinflussen. Sie kdnnen diese einzeln akti-
vieren und deaktivieren, indem Sie sie auswahlen; aktive Optionen werden
durch eine Raute neben ihrem Eintrag gekennzeichnet.
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Auto Move Root Key: Wenn diese Option aktiviert ist und Sie eine Zone
auf dem Zonengitter bewegen, wird die dazugehdrige Ausgangsnote mit-
bewegt.

Show Sample Names: |Ist diese Option aktiviert, zeigt KONTAKT die

Dateinamen der zugeordneten Samples innerhalb der Zonen-Rechtecke

auf dem Zonengitter an. Beachten Sie, dass die Namen ausgeblendet wer-

den, sobald diese Rechtecke eine MindestgroBe unterschreiten; in solchen

Fallen kénnen Sie sie wieder sichtbar machen, indem Sie so weit in die

Ansicht hineinzoomen, bis die Namen wieder erscheinen.

Map Mode: Mittels dieser flinf Optionen legen Sie fest, wie der MapprinGg

Epitor die Zonenplatzierung handhabt, wenn Sie mehrere Samples aus

dem Browskr in das Zonengitter ziehen:

» Chromatic: Dies ist die Standardeinstellung. KONTAKT erzeugt benach-
barte Zonen und verwendet dafiir sowohl schwarze als auch weiBe
Tasten. Die vertikale Position des Mauszeigers legt dabei die GréBe
jeder Zone fest.

» White Keys Only: KONTAKT verteilt die Zonen auf einzelne, benach-
barte weile Tasten.

» Black Keys Only: KONTAKT verteilt die Zonen auf einzelne, benach-
barte schwarze Tasten.

» Snap to White Keys: Dieser Modus ist vergleichbar mit Chromatic,
platziert die Untergrenze des Tastenbereichs jeder Zone aber auf einer
weiBen Taste.

» Snap to Black Keys: KONTAKT platziert die Untergrenze des
Tastenbereichs jeder Zone auf einer schwarzen Taste.
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Auto Map Selected: Fuhrt die Funktion Auto-MapPING, die in Abschnitt 14.2
im Detail beschrieben ist, fir jede ausgewahlte Zone aus.

Auto Map — Setup: Offnet den Einstellungsdialog, mit dem Sie die Teile
Ihrer Sample-Dateinamen identifizieren und so die Funktion Auto-MapPING
konfigurieren kénnen.

Auto-Spread Zone Key Ranges, Auto-Spread Key Ranges via Root Keys,
Auto-Spread Velocity Ranges, Resolve Overlapping Key Ranges, Resolve
Overlapping Velocity Ranges: Diese Eintrédge entsprechen den jeweiligen
Schaltflachen, die Sie in der Werkzeugleiste finden. Sie sind im vorherge-
henden Abschnitt dieses Kapitels erlautert.

14.6 Batch Tools

Im Untermeni Batch Tools des MenUls EpiT finden Sie eine Reihe von
Befehlen zur Bearbeitung mehrerer Zonen auf einmal. Neben Funktionen
zur Ausrichtung der Ausgangsnoten von Zonen anhand ihrer Grenzen bein-
haltet dieses Men( verschiedene Eintrage, mit deren Hilfe Sie Crossfades
zwischen Zonen erstellen kdnnen; diese Funktionalitat werden wir im
Folgenden kurz erklaren.

Wenn Sie tonale Instrumente einsamplen und dabei nicht jede einzel-
ne Note aufnehmen, missen die nicht aufgenommenen Noten bei der
Wiedergabe aus den Samples von Noten in der Umgebung gewonnen
werden. Dies geschieht normalerweise durch die Aufwarts- oder Abwarts-
Transposition der ,,Ursprungs-Samples”. Diese Methode hat einen Nachteil
— der dafiir notwendige Resampling-Vorgang kann den Klangcharakter Ihres
Instruments verdndern, und zwar um so starker, je weiter transponiert
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werden muss. Das bedeutet, dass zwei aufeinanderfolgende Noten einer
Skala, die die ,,Grenze" zwischen zwei Zonen Uberschreiten und daher
transponierte Versionen verschiedener Samples sind, unterschiedlich klin-
gen kdnnen.

Dasselbe Problem kann bei Instrumenten auftreten, die pro Taste Samples
fir mehrere Anschlagsstarken verwenden. Angenommen, Sie verwenden
vier Samples pro Note, von denen jedes einem von vier gleich groBen
Velocity-Bereichen zugeordnet ist. Besonders dann, wenn es sich um ein
Akustikinstrument handelt, passiert es leicht, dass zwei Noten mit nur
leicht unterschiedlichen Anschlagsstéarken in zwei verschiedene Bereiche
fallen und sich dadurch deutlich im Klang unterscheiden.

Crossfades bieten lhnen eine Méglichkeit, diese Effekte zu vermindern
oder ganz zu vermeiden. Indem Sie lhre Zonen Uberlappen und zwischen
ihnen Crossfades erzeugen, werden diese innerhalb des Uberlappten
Bereichs ineinander (bergeblendet. Dadurch werden die Unterschiede im
Klangcharakter von Noten, die ,,zwischen* die Ursprungsnoten der Zonen
fallen, kaschiert.
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Crossfades werden durch Farbverlaufe angezeigt.

Ein Beispiel: Angenommen, Sie samplen ein Instrument in kleinen Terzen
und haben gerade die Noten D und F aufgenommen. Sie erzeugen nun zwei
Zonen aus diesen Samples, deren Tastenbereiche Sie um je eine groBe
Sekunde zu beiden Seiten erweitern. Zone 1 deckt nun den Bereich von
C bis E ab und hat die Ausgangsnote D. Zone 2 hat die Ausgangsnote F
und deckt den Bereich von D# bis G ab. |hnen fallt vielleicht auf, dass
die beiden Zonen sich auf den Noten D# und E Uberlappen, auf denen sie
beide transponiert abgespielt werden. Nun erzeugen Sie einen Crossfade
Uber beide Zonen, wodurch auf den Noten D# und E jeweils eine Mischung
beider Zonen abgespielt wird; auf der Note D# Uberwiegt das D-Sample,
auf der Note E das F-Sample. Natrlich funktioniert diese Methode auch
mit gréBeren Sampling-Intervallen; ordnen Sie Ihre Zonen einfach so an,
dass Sie sich in Bereichen horizontal oder vertikal Uberlappen, in denen
Sie eine Mischung beider Zonen héren méchten.
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Wenden wir uns mit diesem Wissen wieder dem Inhalt des Untermenis
Batch Tools zu:

Auto-Apply X-Fades (Key): Erzeugt Crossfades zwischen allen ausgewahlen
Zonen, deren Tastenbereiche sich teilweise iberlappen. Aktive Crossfades
werden mit einem Verlauf zwischen den Zonen gekennzeichnet; wenn dies
die Ansicht zu unibersichtlich werden lasst, zoomen Sie ein oder wechseln
Sie in den List View.

Auto-Apply X-Fades (Velocity): Erzeugt Crossfades zwischen alle ausge-
wahlten Zonen, deren Velocity-Bereiche sich teilweise (iberlappen.
Remove X-Fades (Key): Entfernt alle Crossfades, die sich auf die
Tastenbereiche der ausgewahlten Zonen beziehen, wodurch diese wieder
zu normalen Uberlappten Zonen werden.

Remove X-Fades (Velocity): Entfernt alle Crossfades, die sich auf die
Velocity-Bereiche der ausgewahlten Zonen beziehen.

Move Root Key(s) to Lower Border: Verschiebt die Ausgangsnote jeder
ausgewahlten Zone zur tiefsten Note des jeweiligen Tastenbereichs.
Move Root Key(s) to Center: Verschiebt die Ausgangsnote jeder ausgewahl-
ten Zone in die Mitte des jeweiligen Tastenbereichs.

Move Root Key(s) to Upper Border: Verschiebt die Ausgangsnote jeder
ausgewahlten Zone zur hochsten Note des jeweiligen Tastenbereichs.

Sie kdnnen Crossfades
manuell erzeugen, indem
Sie bei gehaltener Strg-Taste auf

den Rand einer Zone klicken und

Ilhre Maus bewegen.
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15.Der Wave Editor

In den vorangehenden Kapiteln dieses Handbuchs haben wir erlautert, wie
Sie KONTAKT benutzen kénnen, um Sample-Dateien auf lhrer Festplatte
in spielbare Instrumente zu verwandeln. Ein Thema, das wir dabei noch
nicht angeschnitten haben, ist die Frage, wie Sie mit KONTAKT auf der
Sample-Ebene arbeiten kdnnen. Das Wissen, wie Sie fertige Samples in
Zonen, Gruppen und Instrumente kombinieren, ist schon eine Menge wert
— wenn Sie aber wirklich kreatives Sound-Design betreiben wollen, wer-
den Sie frither oder spater ein Werkzeug brauchen, das Sie direkt auf der
Wellenform-Ebene lhres Audio-Materials arbeiten lasst. Wie Sie sicher
schon ahnen, ist der Wave EpiTor dieses Werkzeug. Werfen wir einen Blick
darauf, was Sie damit tun kénnen:

» Betrachten und Vorhéren von Samples. Dies mag trivial klingen, aber
oft ist es hilfreich, ein Sample in seiner ,,rohen”, nicht-transponierten
Form zu horen, anstatt es wie Gblich mit dem Keyboard zu spielen.
Dartiberhinaus gibt es technische Probleme, die nur durch Anhéren
eines Samples schwer auszumachen sind; dazu gehdéren ungenaue
Sample-Anfange, Gleichspannungsversatz oder unnétig lange Stille am
Ende lhrer Samples. Diese Probleme kénnen Sie anhand einer gra-
fischen Darstellung ihrer Wellenform erkennen.
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» Erzeugen und Bearbeiten von Loops. Seitdem digitales Sampling prak-
tikabel wurde, haben Klangschépfer schon immer Loops benutzt, um
die spielbare Notenlénge von der tatsachlichen Lange ihrer Samples
unabhéngig zu machen. In Zeiten von Sampling-Libraries, die nicht
selten die 10-GB-Grenze lberschreiten, mag dies nicht mehr der aus-
schlaggebende Grund fiir den Einsatz von Loops sein. KONTAKTs
Loop-Funktionen gehen allerdings weit tber die traditionellen Konzepte
hinaus und ermdglichen ein breites Spektrum kreativer Sound-Design-
Anwendungen.

» Erzeugen von Slice-Markierungen. Beim ,Slicing” handelt es sich um
eine Methode, mit der Sie Drum- und Percussion-Loops oder musika-
lische Phrasen in ihre rhythmischen ,,Atome" zerlegen und diese dann
von auBen oder mittels eines internen Sequenzers abspielen kénnen.
Auf diese Weise kdnnen Sie das Tempo eines Drumloops oder einer
Phrase veréndern, ohne dabei die Klangartefakte konventioneller Time-
Stretching-Algorithmen in Kauf nehmen zu missen. Ebenso ist es
moglich, Ihre Loops zu vollig neuen Patterns zusammenzusetzen und
deren Elemente separat zu bearbeiten. Da KONTAKT durch den Slicing-
Vorgang Informationen Uber die rhythmische Struktur lhrer Samples
erhéalt, kénnen Sie auch die meisten Auswahl- und
Bearbeitungsfunktionen am Rhythmus ausrichten, indem Sie diese an
den Slice-Markierungen einrasten lassen.
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» Erzeugen und Bearbeiten von ZoNe ENvELOPES. So wie Sie
Hullkurvengeneratoren als Quelle zur Parametermodulation auf der
Gruppenebene verwenden kdnnen, verfligt KONTAKT auch Uber
Hallkurven (Envelopes), die auf einzelne Zonen einwirken. Das interes-
santeste Merkmal von Zone ENveLopes ist dabei neben der zusétzlichen
Flexibilitat, dass Sie diese direkt auf der Wellenform des Samples
bearbeiten kénnen. Dies ermoglicht es lhnen, prazise Automationskurven
absolut synchron zu lhrem Audiomaterial zu erstellen.

» Destruktives Bearbeiten von Samples. KONTAKT bietet eine Reihe von
Funktionen, die die Audiodaten lhrer Samples auf der Festplatte direkt
verandern. Dies ist fir Bearbeitungen nitzlich, die Ihre Samples fir
den reibungslosen Einsatz in KONTAKT vorbereiten, wie z.B. das
Schneiden der Sample-Anfange und -Enden, das Normalisieren des
Pegels, das Erstellen von Blenden oder die Beseitigung von Gleichsp
annungsversatzen.

Wenn sich lhr Rack im Instrument-Edit-Modus befindet, kdnnen Sie den
Editor mit einem Mausklick auf die Schaltflache Wave EpiTor unterhalb der
INSTRUMENTEN-KOPFZEILE einblenden. Es empfiehlt sich, den Mapping EbiTor
ebenfalls zu 6ffnen, da der Wave EpiTor stets den Inhalt der momentan
ausgewahlten Zone anzeigt. Auf diese Weise kénnen Sie schnell zwischen
den Samples lhres Instruments hin- und herschalten, indem Sie die ent-
sprechenden Zonen im Maprping EpiTor auswahlen. Ein Doppelklick auf
eine Zone im MappinG EpiTor 6ffnet den Wave Epitor mit dem Inhalt dieser
Zone direkt.
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Das Bedienfeld des Wave Editors. In seiner unteren Halfte ist der Reiter ,,Sample Loop*
ausgewahlt, auf dem Loop-Bereiche erzeugt und bearbeitet werden kénnen.

Das Bedienfeld des Wave Epitors ist in fiinf Abschnitte unterteilt:

» Am oberen Rand befindet sich eine Werkzeugleiste, die allgemeine
Bearbeitungs-Funktionen und Bedienelemente zur Wiedergabe ent-
halt.

» Darunter zeigt eine Statusleiste verschiedene Werte Ihrer Zone, u.a.
ihre Start- und Endpositionen, in Zahlenform an. Mit Hilfe dieser
Anzeigen kénnen Sie Bearbeitungsschritte mit Sample-genauer
Prazision durchfihren.

» Die groBte Flache nimmt die Wellenformansicht ein, die die Wellenform
Ilhres Samples darstellt und die grafische Bearbeitung verschiedener
Parameter ermoglicht. Am oberen Rand der Wellenformansicht befindet
sich eine Zeitleiste, die iber den momentan dargestellten Zeitabschnitt
sowie den MafBstab der Darstellung Auskunft gibt. Wenn Sie in diesem
Bereich keine Wellenform sehen, wahlen Sie zunachst eine Zone im
MappING EDITOR aus.
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» In der unteren Halfte des Editors finden Sie vier Reiter, mit denen Sie
auf die verschiedenen Funktionsbereiche des Wave EbiTors zugreifen
kénnen: die Erzeugung und Bearbeitung von Loops, die Synchronisation
von Zonen mit Slice-Markierungen zum Tempo lhres Songs, die
Erzeugung und Bearbeitung von Zone EnveLopes sowie die destruktive
Sample-Bearbeitung.

» Neben den Reitern befindet sich das Bedienfeld Grip. Hier kénnen Sie
Markierungen an rhythmisch relevanten Stellen Ihres Samples platzie-
ren; diesen Vorgang bezeichnen wir als ,,Slicing”. Indem Sie |hren
Drumloops oder Phrasen Slice-Markierungen hinzufligen, kénnen Sie
deren Tempo und Pattern verandern sowie die meisten Bearbeitungs-
funktionen an rhythmischen Werten Ihres Audiomaterials ausrichten.

Bevor wir uns den anspruchsvolleren Funktionsbereichen des Wave EbiTors
zuwenden, verbleiben wir noch einen Moment bei den Grundlagen und wer-
fen einen Blick auf die Werkzeugbereiche, angefangen am oberen Rand.

15.1 Werkzeugleiste

Die oberste Bedienleiste des Wave Epitors enthalt verschiedene Funktionen
zur Navigation, mit denen Sie festlegen, welcher Teil des Samples momen-
tan dargestellt wird. Daneben gibt es noch eine Reihe von Bedienelementen
zur Wiedergabe sowie Menis mit Auswahloptionen und Hilfsfunktionen.
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Die Werkzeugleiste des Wave Editors ist stets sichtbar und bietet eine Reihe von Optionen
und Hilfsfunktionen.

Die Bedienelemente der Werkzeugleiste von links nach rechts:

1.

Size (nur in separatem Fenster sichtbar): Wenn Sie im Rack auf den
Pfeil neben der Schaltflache Wave Epitor klicken, 6ffnet sich der Editor
in einem separaten Fenster. In diesem Fall kdnnen Sie mittels dieses
Ausklappmens zwischen drei vordefinierten FenstergréBen wahlen.
VERGROSSERUNGSGLAS: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, kénnen Sie in
die Wellenformansicht klicken und mit der Maus einen Zoom-Rahmen
aufziehen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird der Bereich in
diesem Rahmen horizontal eingezoomt, so dass er die gesamte Ansicht
ausfullt. Um wieder auszuzoomen, klicken Sie einfach an eine beliebige
Stelle der Wellenformansicht. Das gleiche Verhalten kénnen Sie erzie-
len, wenn Sie die beschriebenen Mausbewegungen bei gehaltener Alt-
Taste durchfiihren.

ZONENANFANG ZEIGEN: Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, springt
die Wellenformansicht zur Anfangsmarkierung lhrer Zone. Diese kann,
muss aber nicht mit dem tatséachlichen Sample-Anfang libereinstim-
men.

Loor-ANFANG zEIGEN: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um den
Startpunkt des momentan ausgewahlten Loop-Bereichs in der Mitte
der Wellenformansicht zu zentrieren.
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Loor eiNnzooMmeEN: Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, wird der dar-
gestellte Ausschnitt der Wellenformansicht so gewahlt, dass der mo-
mentan ausgewahlte Loop-Bereich die gesamte Ansicht ausfullt.
Loor-ENpE zeigeN: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um den Endpunkt
des momentan ausgewahlten Loop-Bereichs in der Mitte der Ansicht
zu zentrieren.

ZoNENENDE zEIGEN: Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, springt die
Wellenformansicht zur Endmarkierung lhrer Zone.

Snap: Dieses Ausklappmen( enthélt zwei Optionen, mit denen Sie be-
stimmen kénnen, ob und wie KONTAKT die Anfangs- und Endpositionen
Ilhrer Loop-Bereiche an bestimmten Merkmalen der Wellenform ein-
rastet. Dies kann hilfreich sein, um unhdérbare Loop-Punkte zu finden
und Klickgerausche zu vermeiden. Wenn Snap Loop to Zero Crossing
aktiv ist, rasten die Anfangs- und Endpunkte lhrer Loops an Positionen
ein, an denen lhre Wellenform die Nulllinie durchquert und in der
Verlaufsrichtung der Wellenform des jeweils anderen Punkts entspricht.
Snap to Value Crossing verschiebt die Anfangs- und Endpunkte zur
jeweils nachsten Position, an der der Wert und die Verlaufsrichtung der
Wellenform denen am anderen Ende der Region entsprechen. Sie kdn-
nen nur eine dieser Optionen oder keine auswahlen; die aktivierte
Option wird durch ein Rautensymbol neben ihrem Eintrag gekennzeich-
net. Beachten Sie, dass nach Anwahl einer Option KONTAKT lhren
Loop nicht sofort &ndert; dies geschieht erst, nachdem Sie den
Anfangs- oder Endpunkt lhres Loop-Bereichs von Hand verschoben
haben, um ihn auf die gewahlten Merkmale einrasten zu lassen. Wie
Sie das bewerkstelligen, wird in Abschnitt 15.5 beschrieben.
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10.
1.

Cmp (Command): Dieses Ausklappmeni enthalt Hilfsfunktionen, die
Ihre Loop-Bereiche automatisch nach verschiedenen Kriterien veran-
dern; diese Funktionen werden im nachsten Abschnitt beschrieben.
Stop: Diese Schaltflache halt die Sample-Wiedergabe an.

Loor: Ist dieser Schalter aktiviert, spielt die Wiedergabe-Taste daneben
den ausgewahlten Loop in einer Wiedergabeschleife. Dabei wird nur
der Abschnitt zwischen dem Anfangs- und Endpunkt des Loops abge-
spielt, nicht der Anfangsbereich vor dem Loop. Das Ergebnis unter-
scheidet sich also vom Klang, den Sie héren, wenn Sie die Zone mit
dem Keyboard auslésen.

. WieperaaBe: Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken, wird je nach

Status des Loor-Schalters entweder die Zone einmal abgespielt
(Schalter Loop inaktiv) oder der ausgewahlte Loop-Bereich wiederge-
geben (Schalter Loop aktiv).

. AuTtomaTiscHEs VorHOREN: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, spielt

KONTAKT sofort jede Region ab, die Sie auswahlen oder deren Auswahl
Sie andern. Abhéngig vom ausgewahlten Reiter funktioniert dies mit
Loop-Bereichen, Slices und Auswahlbereichen.

. Ext. Epitor: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das aktive Sample

in lhrem bevorzugten Sample-Editor zu 6ffnen. Um diese Funktion zu
benutzen, missen Sie die Einstellung ExTerNAL WAVE EDITorR auf dem
Reiter Handling des Dialogs OpTions gesetzt haben. Wahrend der ex-
terne Editor lauft, ist KONTAKT ,eingefroren” und reagiert nicht auf
Eingaben; sobald Sie den Editor beenden, untersucht KONTAKT das
Sample auf lhrer Festplatte auf Anderungen und |adt es bei Bedarf
neu.

IE In friheren KONTAKT-

Versionen war die
Verwendung eines externen Sample-
Editors die einzige Méglichkeit, um
destruktive Bearbeitungen an
Samples durchzufiihren. KONTAKT
3 bietet jedoch eine eigene Palette
an destruktiven Werkzeugen. Sie
finden diese auf dem Reiter
,Sample Editor” in der unteren
Halfte des Wave Editors.
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Menii ,,Command*“

Dieses Ausklappmen erscheint, wenn Sie auf die Schaltflache Cmp in der
Werkzeugleiste klicken. Es enthalt eine Reihe von Funktionen, die die
Loop-Bereiche der ausgewéahlten Zone(n) betreffen. Einige der Optionen
sind nur dann sichtbar, wenn Sie auf dem Reiter Sample Loop einen aktiven
Loop-Bereich ausgewahlt haben. Das Menl enthalt die folgenden
Eintrage:

Find Loop End (short) (nur sichtbar, wenn ein Loop-Bereich ausgewahlt
ist): KONTAKT sucht automatisch einen vorteilhaften Endpunkt fir den
ausgewahlten Loop-Bereich in der unmittelbaren Nahe des bisherigen
Endpunkts. Die Lange Ihres Loops bleibt also etwa gleich.

Find Loop End (long) (nur sichtbar, wenn ein Loop-Bereich ausgewahlt
ist): KONTAKT sucht automatisch einen optimalen Endpunkt fir die aus-
gewahlte Loop-Bereich. Im Gegensatz zum vorherigen Eintrag kann diese
Funktion lhren Loop deutlich verlangern, falls der Erkennungsalgorithmus
einen weit entfernten Punkt als optimalen Kandidaten ausmacht.
Restore Loops From Sample: Einige Audioformate wie WAV und AIFF kon-
nen optional Metadaten enthalten, die eine oder mehrere Loop-Bereiche
festlegen. Wenn Sie diese Funktion anwahlen, verwendet KONTAKT diese
Daten (falls vorhanden) zur Erstellung von Loops.

Die folgenden Funktionen finden Sie im Untermen( To All Selected Zones.
Wie der Name vermuten |asst, bearbeiten diese Funktionen alle im MaprpiNG
EpiTor ausgewahlten Zonen, nicht nur die momentan dargestellte.

Copy Current Zone's Loop Setting: Ubertragt die Loop-Einstellungen der
momentan dargestellten Zone auf alle ausgewahlten Zonen.

find ldop end [short]
find loop end [longl

restore loops from sample
to all selected zones 3

Das Menu ,,Cmd* in der Werkzeug-
leiste enthéalt Hilfsfunktionen, die
vor allem der Bearbeitung von Loop-
Bereichen dienen.
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Restore Loops From Samples: Verwendet Loop-Daten der Sample-Dateien
aller ausgewahlten Zonen, falls vorhanden. Dieser Befehl funktioniert
wie Restore Loops From Sample, verarbeitet jedoch alle ausgewahlten
Zonen.

Adjust Loop Starts +/- 1: Diese Befehle bewegen die Anfangspunkte der
Loop-Bereiche aller ausgewahlten Zonen um einen Sample-Wert vor oder
zuriick. Diese Funktion ist zur Korrektur von Loops vorgesehen, die nicht
korrekt importiert wurden; einige Editoren und Sampler benutzen beim
Speichern von Loop-Daten andere Versatzwerte als KONTAKT, wodurch
die importierten Loop-Punkte um jeweils einen oder mehrere Sample-
Werte abweichen.

Adjust Loop Ends +/- 1: Diese Funktion gleicht der vorangehenden, veran-
dert jedoch die Endpunkte der Loop-Bereiche.

DC Removal: Diese Funktion erkennt und beseitigt einen etwaigen
Gleichspannungsversatz in den Samples aller ausgewéahlten Zonen. Dabei
handelt es sich um einen konstanten Versatz zwischen den Sample-Werten
und der Nulllinie. Dieser Effekt ist zwar nicht hérbar, kann jedoch den
Headroom einschrénken und Probleme bei der Abmischung verursachen.
Ein Gleichspannungsversatz kann unter anderem durch Signalverarbeitungs-
und Resampling-Funktionen mancher Sample-Editoren verursacht werden.
Es ist also grundsatzlich empfehlenswert, diese Funktion einmal auf lhren
Samples auszufiihren, bevor Sie mit der weiteren Bearbeitung fortfahren.
Beachten Sie jedoch, dass es sich hierbei um eine destruktive Funktion
handelt, die die Sample-Daten auf lhrer Festplatte verédndert.
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15.2 Statusleiste

Die Statusleiste befindet sich unterhalb der Werkzeugleiste und zeigt neben
dem Dateinamen des Samples, das der ausgewéahlten Zone zugeordnet ist,
einige Zahlenwerte an.

Sample: drumloop2.aif 0 5. Mod: o 5.Enc Format 44100 16 | Len: 4.85s

Die Statusleiste des Wave Editors zeigt eine Reihe von Details lhres Samples sowie des aus-
gewahlten Loop-Bereichs an.

Die Statusleiste dient als prazise Positionsanzeige fir eine Reihe von

Bearbeitungsvorgéangen, die Sie in der Wellenformansicht durchfiihren.

Sie kdnnen einige dieser Werte verdndern, indem Sie darauf klicken und

lhre Maus auf- oder abwarts ziehen; alternativ konnen Sie auf einen Wert

doppelklicken und einen neuen eingeben. Die Statusleiste enthalt von links
nach rechts die folgenden Elemente:

» SawmpLE: Dies ist der Dateiname (ohne Erweiterung) des Samples, das
der ausgewahlten Zone zugeordnet ist. Wenn Sie den Mauszeiger tber
den Namen bewegen, erscheint der vollstéandige Pfad zu dieser Datei.
Mittels der Links- und Rechtspfeile auf der rechten Seite des Felds
kdnnen Sie zum vorherigen oder nachsten Sample aus demselben
Ordner umschalten, wodurch der Zone ein neues Sample zugeordnet
wird. Sie kdnnen dieses Feld also genauso handhaben wie das Feld mit
dem gleichen Namen im MappING EDITOR.
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» S. StarT (Sample Start): Die Position der Anfangsmarki-erung Ihrer
Zone, angegeben in Sample-Werten. Sie kénnen diese Markierung ver-
schieben, indem Sie entweder die vertikale griine Linie in der
Wellenformansicht verschieben, oder den angezeigten Wert auf die
oben beschriebene Art verandern. Auf diese Weise andern Sie die
Position, an der KONTAKT das Sample abspielt, wenn die entspre-
chende Zone ausgeldst wird.

» S. Mob (Sample Start Modulation Range): Dieser Wert gibt an, in wel-
chem Bereich die Anfangsposition der Zone vor und zurlick moduliert
werden kann. Wenn dieser Bereich z.B. zwei Sekunden zu beiden
Seiten der Anfangsmarki-erung abdeckt, kann eine
Modulationszuweisung die Anfangsposition um maximal zwei Sekunden
verandern. Der Modulationsbereich wird in der Wellenformansicht durch
eine griine Linie am oberen Rand angezeigt, die sich horizontal zu
beiden Seiten von der Anfangsmarkierung der Zone bis zu den maximal
durch Modulation erreichbaren Startpositionen erstreckt. Sie kdnnen
diesen Wert andern, indem Sie auf ihn klicken und die Maus auf- oder
abwarts ziehen.

» S. Enp (Sample End): Die Position der Endmarkierung lhrer Zone. An
diesem Punkt halt jede Wiedergabe an; Material jenseits dieser Position
wird ignoriert. Sie kénnen diese Position andern, indem Sie entweder
die vertikale rote Linie in der Wellenformansicht verschieben oder den
Zahlenwert wie oben beschrieben verandern.

» ForwaT: Dieses Feld zeigt die Sampling-Rate und Quantisierungstiefe
an, mit der |hr Sample aufgenommen wurde. Der Wert ist nicht veran-
derbar.
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» Len (Length): Die Gesamtlange lhres Samples. Dieser Wert ist nicht
veranderbar.

15.3 Wellenformansicht

Das Hauptelement des Wave EpiTors ist die Wellenformansicht in der Mitte
des Bedienfelds. Sie zeigt eine navigierbare Darstellung lhres Samples an
und ermoglicht Ihnen, eine Reihe von Bearbeitungsvorgangen auf direkte
und intuitive Weise grafisch durchzuftihren.

T3
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Die Wellenformansicht ist das Hauptelement des Wave Editors. Hier kdnnen Sie Regionen zur
Bearbeitung auswéhlen, Loops verédndern und Slice-Markierungen verwalten.

Falls Sie beim Offnen des Wave Epiors keine Wellenform sehen, denken Sie
daran, dass Sie zunachst eine Zone im MappiNGg EpiTorR auswahlen missen.
Es empfiehlt sich, den MappiNg EpiTor gedffnet zu lassen, wahrend Sie mit
dem Wave Epitor arbeiten; auf diese Weise kdnnen Sie schnell zwischen
den Zonen lhres Instruments hin- und herschalten. Wenn eine Zone aus-
gewahlt ist, erscheint die Wellenform des zugeordneten Samples in der
Wellenformansicht. Jeder Audiokanal wird dabei auf einer eigenen Nulllinie
angezeigt. Die Zeitleiste am oberen Rand der Ansicht gibt Auskunft Gber
den momentan sichtbaren Sample-Bereich und erlaubt Ihnen, die Lange
von Loop-Bereichen, Slices und Auswahlbereichen einzuschatzen. Neben
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den Wellenformen enthalt die Ansicht eine Reihe weiterer Objekte. Einige

davon, wie z.B. Loop-Bereiche, Hillkurven oder Slice-Markierungen, be-

ziehen sich auf Funktionen, die erst im weiteren Verlauf des Kapitels
erklart werden.

» Die Anfangsposition lhrer Zone wird durch eine vertikale griine Linie
angezeigt, die am unteren Rand in einem Fahnchen endet. Sofern die
Anfangsposition der Zone nicht moduliert wird, startet KONTAKT die
Wiedergabe der Zone immer an dieser Position; der Sample-Bereich
links von dieser Markierung wird nicht beriicksichtigt. Um die Position
der Markierung zu verandern, klicken Sie auf das griine Fahnchen am
unteren Rand und ziehen Sie es nach links oder rechts. Alternativ
kdnnen Sie auch den Wert S. StarT in der Statusleiste verandern; dies
ist im letzten Abschnitt beschrieben.

» Die Endposition lhrer Zone wird durch eine vertikale rote Linie gekenn-
zeichnet. Sie markiert die Position in Ihrem Sample, an der jegliche
Wiedergabe anhalt. Davon abgesehen kénnen Sie die Markierung ge-
nauso handhaben wie die der Anfangsposition.

» Der Bereich, innerhalb dessen die Anfangsposition der Zone vor und
zurlick moduliert werden kann, wird mit einer horizontalen griinen Linie
oberhalb der Anfangsmarkierung angezeigt. Sie kénnen diesen Bereich
verkleinern oder vergréBern, indem Sie auf den Zahlenwert in der
Statusleiste klicken und lhre Maus auf- oder abwérts ziehen.

» Wenn der Reiter Sample Loop in der unteren Halfte des Wave EbiTors
ausgewahlt ist, werden Loop-Bereiche farbig hervorgehoben. Die aus-
gewahlte Region wird dabei in einer helleren Farbe und mit einer sch-
malen Statusleiste am unteren Rand angezeigt. Ist einer der anderen
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Reiter ausgewahlt, werden die Grenzen |hrer Loop-Bereiche durch ver-
tikale Linien angezeigt, die jeweils durch eine horizontale, gestrichelte
Linie miteinander verbunden sind.

» Wenn das Grip aktiviert ist, erscheinen Slice-Markierungen als verti-
kale Linien in der Wellenform. Die erste Markierung, mit der Sie einen
Zeitversatz einstellen kénnen, ist dabei mit einer ,1“ am oberen Rand
markiert.

» Wenn sich lhr Grip im Modus Auto befindet, werden die Slice-
Markierungen an Pegelspitzen in |hrem Sample ausgerichtet. Der
Schwellenwert, oberhalb dessen solch eine Pegelspitze mit einer Slice-
Markierung versehen wird, wird dabei mit horizontalen Linien ange-
zeigt, die sich Uber die gesamte Ansicht erstrecken.

» Wenn der Reiter Zone Envelope angewahlt ist, wird die momentan
ausgewahlte Zone ENveLoPE als Kurve auf der Wellenform angezeigt.
Falls Ihre Zone ENveLoPE einen Loop-Bereich enthalt, wird diese farbig
hervorgehoben. Eine vertikale Linie zeigt an, an welcher Stelle die
Funktion PasTe den Inhalt der Zwischenablage einfliigen wiirde.

» Sobald Sie auf den Reiter Sample Editor umschalten, wird die Position,
an der die Funktion PasTe den Inhalt der Zwischenablage einfligen
wiirde, durch eine vertikale Linie angezeigt.

» Wenn einer der Reiter Sync / Slice, Zone Envelopes oder Sample Editor
angewahlt ist, kdnnen Sie Bereiche lhres Samples zur Bearbeitung
auswahlen; diese Auswahl wird farbig hervorgehoben.

Genau wie in anderen Editoren kénnen Sie den Bereich des Inhalts, der
gerade angezeigt wird, mittels der horizontalen und vertikalen Scrollbalken
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verschieben. Mit dem horizontalen Scrollbalken kénnen Sie den Ausschnitt
zu einer anderen Zeitposition des Samples bewegen. Der vertikale
Scrollbalken verschiebt die Wellenform jedes Kanals innerhalb ihres jewei-
ligen Anzeigebereichs nach oben und unten; wenn Sie vertikal eingezoomt
haben, kénnen Sie sich mit Hilfe dieses Scrollbalkens den Signalverlauf in
verschiedenen Pegelbereichen ansehen.

Es gibt mehrere Méglichkeiten, die Wellenform ein- und auszuzoomen.
Zunachst gilt es jedoch, auf einen grundlegenden Unterschied zwischen
horizontalem und vertikalem Zoomen hinzuweisen. Der horizontale Zoom
funktioniert so, wie Sie es aus anderen Editoren gewohnt sind. Indem Sie
einzoomen, vergréBern Sie einen Bereich des Inhalts (in diesem Fall einen
bestimmten Zeitausschnitt), so dass dieser die Ansicht ausflllt; zoomen
Sie aus, wird ein groBerer Teil des Inhalts dargestellt. Im Unterschied dazu
verbleibt beim vertikalen Zoomen in der Wellenformansicht die Nulllinie
jedes Kanals an ihrer jeweiligen Position, so dass lediglich die Amplitude
jedes Signals vergréBert wird. Auf diese Weise kdnnen Sie Pegelanderungen
sichtbar machen, die zu gering sind, um auf der normalen Zoomstufe
dargestellt zu werden. Indem Sie vertikal einzoomen, erscheinen sehr lei-
se Klangdetails wie ausklingende Hallfahnen in Bereichen, die auf einer
niedrigeren Zoom-Stufe wie Stille aussehen.

Sie kdnnen in horizontaler und vertikaler Richtung stufenweise ein- und
auszoomen, indem Sie auf die Schaltflachen ,,+“ und ,,-* neben den
Scrollbalken klicken. Wenn Sie auf diese Weise vertikal zoomen, werden die
Nulllinien jedes Kanals in ihren jeweiligen Anzeigebereichen neu zentriert.
Eine oft komfortablere Alternative besteht darin, bei gehaltener Alt-Taste in
die Wellenformansicht zu klicken und einen ,,Gummiband“-Auswahlrahmen
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aufzuziehen. Sobald Sie die Maustaste loslassen, wird in den ausgewahlten
Bereich eingezoomt, so dass dieser die gesamte Ansicht ausfillt. Klicken
Sie einfach bei gehaltener Alt-Taste auf die Wellenformansicht, um wie-
der auszuzoomen. Mit dieser Methode kénnen Sie schnell und intuitiv zu
einer Detailansicht eines bestimmten Ausschnitts |hres Samples wech-
seln. Der mit einem VergréBerungsglas gekennzeichnete Schalter in der
Werkzeugleiste hat dieselbe Wirkung wie die Alt-Taste.

15.4 Bedienfeld ,,Grid“

Da die Grip-Einstellungen Einfluss auf die meisten anderen Funktionen des
Wave Epitors nehmen, erlautern wir zunachst dieses Bedienfeld, bevor wir
zu den Funktionsreitern kommen. Sie finden alle Einstellungen, die sich
auf das Grip beziehen, im Bedienfeld in der unteren rechten Ecke des Wave
Epitors. Solange das Grip inaktiv ist, ist dieses Bedienfeld abgedunkelt.

Das Bedienfeld ,,Grid“ ist die Kommandozentrale fir das Anlegen und Verwalten von Slice-
Markierungen in lhren Samples.

Kurz gesagt: Wann immer Sie mit Samples arbeiten, die rhythmisches
Material oder musikalische Phrasen enthalten, erméglicht Ihnen das Grip,
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auf jedem Schlag oder jeder Note Ihres Samples eine Markierung zu plat-

zieren. Auf diese Weise wird Ihr Sample in eine Reihe musikalisch sinnvoller

Bereiche unterteilt — im Folgenden bezeichnen wir diese Bereiche als

»Slices”. Es hat viele Vorteile, Ihr Material in dieser Weise aufzubereiten

(,,Slicing"):

» Indem Sie Loop-Bereiche an Slice-Markierungen ausrichten, erzeugen
Sie sofort saubere Sample-Loops, die absolut synchron zum Tempo
bleiben.

» Mit den Funktionen auf dem Reiter Sync / Slice kénnen Sie lhren
Drumloop oder Ihre Phrase auf verschiedene Arten an das Tempo lhres
Songs anpassen.

» Die Mapping-Funktionen auf dem Reiter Sync / Slice erméglichen es
Ihnen, Slices in separate Zonen umzuwandeln, wodurch diese einzeln
ausgeldst werden kénnen. Auf diese Weise kénnen Sie ohne viel
Aufwand jeden Drumloop in ein spielbares ,,Drumkit* verwandeln und
vollkommen neue Patterns aus seinen Elementen konstruieren.

» Wenn Sie mit ZoNe EnveLopes arbeiten, kdnnen Sie deren Kontrollpunkte
an Slice-Markierungen einrasten lassen. Dies macht es einfach, rhyth-
mische Modulationskurven zu erzeugen.

» Wenn der Reiter Sample Editor ausgewahlt ist, rastet der Auswahlbereich
flr destruktive Bearbeitungen ebenfalls an Slice-Markierungen ein. So
kdnnen Sie sehr schnell einzelne Slices entfernen, austauschen oder
umkehren.

Zusammengefasst ist es immer empfehlenswert, zunachst das
Grip-Bedienfeld anzuschalten und einzustellen, bevor Sie weitere
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Bearbeitungsschritte an rhythmischem Material vornehmen. Um das Grip
zu aktivieren, klicken Sie auf den ,,Power“-Schalter in der oberen lin-
ken Ecke des Grip-Bedienfelds. Das Feld leuchtet auf und eine Reihe
vertikaler Markierungen erscheinen in der Wellenformansicht — falls Sie
diese nicht sehen, zoomen Sie soweit aus, bis sie erscheinen. Jede dieser
Markierungen entspricht dem Beginn eines Slices (und dem Ende des
vorhergehenden). Sie kdnnen diese Markierungen bewegen, indem Sie auf
die Pfeile am oberen Rand klicken und sie nach links oder rechts ziehen.
In vielen Fallen ist dies jedoch gar nicht nétig, denn das Grib bietet zwei
Modi, die die korrekte Platzierung der Markierungen fir Sie (ibernehmen:
Fix und Auto. Sie kdnnen zwischen diesen Modi mittels der beiden Reiter
im Grip-Bedienfeld umschalten.

15.4.1 Modus ,Fix“

Dieser Modus ist flr das Platzieren von Slice-Markierungen in rhyth-
mischem Material gedacht, das ein exaktes Timing aufweist; er funktioniert
weniger gut mit ungenau eingespielten akustischen Schlagzeug-Loops. Es
ist bei seiner Verwendung hilfreich, wenn Ihr Drumloop oder lhre Phrase
sauber geschnitten ist, so dass der erste Schlag exakt mit dem Anfang des
Samples Ubereinstimmt und dem letzten Schlag keinerlei Stille folgt. Dies
ist jedoch keine unbedingte Voraussetzung. Wenn Sie das Grip einer Zone
zum ersten Mal aktivieren, befindet es sich bereits im Modus Fix; wenn
Sie zuvor mit dem Modus Auto gearbeitet haben, kénnen Sie mit einem
Mausklick auf den Reiter Fix umschalten.
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Die Funktion des Modus Fix besteht darin, Ihr Sample in eine Reihe von
Slices gleicher Lange aufzuteilen. Diese Lange hangt vom Tempo und der
Taktart des Loops sowie von einem wahlbaren Notenwert ab.

Um ein korrektes Slicing zu gewahrleisten, muss KONTAKT zunachst das
Ausgangs-Tempo lhres Samples kennen. Dafir wird zunachst versucht,
von der Gesamtlédnge des Samples auf das Tempo zu schlieBen, wobei
KONTAKT davon ausgeht, dass das Sample eine ganzzahlige Anzahl von
4/4-Takten enthalt. Das so errechnete Tempo wird in BPM am unteren
Rand des Grip-Bedienfelds angezeigt. Beachten Sie, dass dieser Vorgang
nur dann eine Aussicht auf Erfolg hat, wenn lhre Zone sauber geschnitten
ist, so dass der erste Schlag oder die erste Note mit dem Anfang Uber-
einstimmt und sich hinter dem Loop keinerlei Stille befindet. Wenn Sie
sich sicher sind, dass dies der Fall ist, der angezeigte Tempowert jedoch
trotzdem falsch ist, kann es dafiir zwei Griinde geben:

Zunachst kénnte lhr Loop oder lhre Phrase eine andere Taktart als 4/4
aufweisen. Dies ist leicht zu korrigieren: Neben dem Tempowert befindet
sich eine Anzeige fir die Taktart. Indem Sie entweder auf den Zahler oder
den Nenner klicken und lhre Maus auf- oder abwarts ziehen, kénnen Sie
diese auf den richtigen Wert einstellen.

Wenn der angezeigte Wert mit der Taktart lhres Loops lbereinstimmt, das
Tempo aber nach wie vor falsch ist, hat KONTAKT die Anzahl der Takte
in lhrem Sample nicht richtig bestimmt. Sie kénnen dies Uberprifen,
indem Sie auf den Reiter Sync / Slice umschalten und sich den Wert des
Felds ZoNE LENGTH ansehen. Wenn lhre Zone beispielsweise aus einem
Takt im Tempo 50 BPM besteht, kann KONTAKT diese als zwei Takte im
Tempo 100 BPM fehlinterpretieren. In solchen Féllen ist das erkannte
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Tempo stets ein Vielfaches des tatsachlichen Tempos (oder umgekehrt).
Sie kdnnen dies korrigieren, indem Sie den Tempowert mit den daneben
angeordneten Schaltflachen ,,-“ und ,+“ so lange halbieren oder verdop-
peln, bis er dem tatsachlichen Tempo entspricht. Beachten Sie, dass dies
die Lénge verandert, die im Feld Zone LengTH auf dem Reiter Sync / Tab
angezeigt wird; das Tempo und die (musikalische) Lénge sind untrennbar
miteinander verbunden.

Wenn Sie das Tempo Ihres Samples bereits genau kennen, kénnen Sie
natlrlich die bisher beschriebenen Schritte einfach iberspringen und das
Tempo direkt eingeben, nachdem Sie doppelt auf den Tempowert geklickt
haben. Alternativ dazu kénnen Sie auch auf die Zeitleiste klicken und lhre
Maus nach links oder rechts verschieben, um das Grip zu stauchen oder
zu strecken, bis es dem Tempo Ihres Samples entspricht. Vorausgesetzt,
der Anfang Ihres Samples ist sauber geschnitten, erhalten Sie durch die
Eingabe des Tempos unmittelbar ein optimal eingestelltes Grip. Falls sich
vor dem Anfang des Samples noch Stille befindet, landen jedoch alle
Slice-Markierungen knapp vor den eigentlichen Schlagen; Sie kdnnen dies
korrigieren, indem Sie die erste Slice-Markierung bewegen, die mit einer
»1* am oberen Rand markiert ist. Dabei bewegen sich alle folgenden Slice-
Markierungen mit, so dass Sie dem Grib einen Zeitversatz hinzufiigen.
Sobald das Tempo lhres Samples auf den korrekten Wert eingestellt ist
und Sie einen etwaigen Zeitversatz ausgeglichen haben, wird Ihnen auf-
fallen, dass die Slice-Markierungen in der Wellenformansicht |hr Sample
in Sechzehntelnoten unterteilen. Dies ist die Ausgangslénge fiir Slices im
Modus Fix. Sie kdnnen diesen Wert in der Mitte des Reiters Fix &ndern.
Klicken Sie dazu entweder auf den Zahler oder den Nenner des angezeigten

Die Slice-GroBe hat di-

rekten Einfluss auf die
Qualitat spaterer Tempo-Anpassun-
gen durch die Beat Machine oder
das manuelle Abspielen der Slices.
Wenn |hr Loop z.B. einen durchge-
henden Sech-zehntel-Hi-hat-Groove
enthélt und in Achtelnoten-Slices
unterteilt wird, enthalt jedes Slice
zwei Hi-hat-Schlage mit gleichblei-
bendem Zeitabstand. Eine Erhéhung
des Tempos hatte so einen Shuffle-
Effekt zur Folge. Wahrend dieser
Trick manchmal nitzlich sein kann,
empfiehlt es sich normalerweise,
die kleinste rhythmische Untertei-
lung lhres Drumloops als Slice-
GroBe zu verwenden: 1/8 flr einen
durchgehenden Heavy-Rock-Beat,
1/16 fir einen Funk-Groove, 1/12
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Werts und ziehen Sie lhre Maus auf- oder abwarts. Mit den Schaltflachen
»—und ,+" neben der Anzeige halbieren oder verdoppeln Sie den Nenner,
so dass sich lhre Slices entsprechend verlangern oder verkirzen.

Sobald Sie alle nétigen Einstellungen abgeschlossen und sich vergewissert
haben, dass die Slice-Markierungen mit Ihrem Beat Gbereinstimmen, wol-
len Sie vielleicht noch einzelne Slice-Markierungen entfernen oder neue
hinzufligen, um Pausen oder zusatzliche Ghost-Notes auBerhalb des Gribs
zu erfassen. Ebenso kdnnen Sie die Position einzelner Markierungen von
Hand korrigieren. Wie dies funktioniert, wird im Anschluss an den fol-
genden Abschnitt erlautert.

15.4.2 Modus , Auto*

Bei Verwendung des Grips ist der Modus Fix das Mittel der Wahl, um rhyth-
misch prazise und gleichméaBige Drumloops oder Phrasen zu erfassen, die
haufig elektronischen Ursprungs sind und deren Tempo und Artikulation
einem festgelegten Pattern folgen. Weniger geeignet ist dieser Modus fiir
den Einsatz mit ungleichmaBigen Rhythmen, die live aufgenommen und
von einem Schlagzeuger mit nicht gerade perfektem Timing eingespielt
wurden. In solchen Fallen enden die meisten Slice-Markierungen knapp
vor oder hinter den Schlagen, fir die sie gedacht waren, was zeitraubende
manuelle Korrekturen erfordern wiirde. Fiir diese Félle ist der Modus Auto
die bessere Wahl. Sie schalten zu diesem Modus um, indem Sie auf den
Reiter Auto am oberen Rand des Grip-Bedienfelds klicken.

Im Modus Auto erkennt KONTAKT Pegelspriinge (Transienten) in der
Wellenform lhres Samples und erzeugt an diesen Stellen Slice-
Markierungen. So ist beispielsweise jeder Bassdrum- und jeder Snare-

® Grid P
m Min Slice Duration E
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Der Modus ,, Auto” erkennt Pegel-

spitzen in lhrem Sample und ver-

wendet diese zur Platzierung von
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Schlag in einem typischen Rock-Groove deutlich als Pegelspitze in der
Wellenform erkennbar; dazwischen liegende Hi-hat-Schldge erscheinen in
Form niedrigerer Spitzen. Indem KONTAKT die Anschlagphasen dieser
Pegelspitzen als Positionen fiir Slice-Markierungen benutzt, kénnen diese
Elemente automatisch in Slices erfasst werden. Hierfiir missen Sie
KONTAKT lediglich mitteilen, oberhalb welchen Pegels ein Transient bei
der Platzierung der Slice-Markierungen ber(icksichtigt werden soll; diese
Pegelschwelle ist der wichtigste Parameter des Auto-Modus.

Wenn Sie das Grip in den Modus Auto umschalten, erscheinen zwei ho-
rizontale Linien in der oberen und unteren Hélfte der Wellenformansicht.
Sie kénnen diese Linien mittels des horizontalen Schiebereglers auf dem
Reiter Auto verschieben; sie zeigen den Schwellenwert der Pegelspitzen-
Erkennung grafisch an. Jede Pegelspitze in lhrer Wellenform, die eine
dieser Linien berschreitet, wird von KONTAKT mit einer Slice-Markierung
versehen. Am besten kénnen wir diesen Vorgang am Beispiel des oben
erwahnten Rock-Grooves erklaren: Wenn Sie den Schwellenwert so einstel-
len, dass nur die starken Bassdrum- und Snare-Schlége ihn tberschreiten,
erhalten Sie groBe Slices, die wahrscheinlich die Lange von Viertel- oder
Achtelnoten haben. Indem Sie den Schwellenwert langsam absenken, wer-
den schrittweise mehr Slices hinzugefligt, so lange, bis alle Hi-hat-Schlage
und Ghost-Notes separat markiert sind.

Wenn Sie diese Funktion haufig verwenden, werden Sie friiher oder spater
auf einen Drumloop stoBen, bei dem keine Schwellenwert-Einstellung zu-
friedenstellende Ergebnisse liefert: Bei htheren Werten werden Schlége,
die Sie in Slices verwandeln wollen, ignoriert, und niedrigere Werte fligen
dem Grib zu viele unerwiinschte Elemente hinzu. Fir dieses Problem gibt
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es zwei Losungsansatze. Wenn ein niedriger Schwellenwert viele sehr kleine
Slices erzeugt (z.B. bei Snare-Flams), erhdhen Sie den Wert des Parameters
Min Stice DuraTion unterhalb des Schwellenwert-Reglers. Dadurch ignoriert
KONTAKT alle Slices, die kiirzer als die angegebene Lange waren. Falls
dies das Problem nicht behebt, versuchen Sie, einen Schwellenwert zu
finden, bei dem die meisten der relevanten Schlage erfasst werden, und
erzeugen oder entfernen Sie dann Slices manuell. Dieses Vorgehen wird
im nachsten Abschnitt beschrieben.

Beachten Sie, dass KONTAKT auch bei Verwendung des Grips im Modus
Auto das Tempo lhres Samples kennen muss, falls Sie eine der Funktionen
zur automatischen Synchronisation benutzen wollen. Aus diesem Grund ist
der Tempo-Regler am unteren Rand des Grid-Bedienfelds immer sichtbar.
Unter Umstédnden missen Sie das Tempo also wie im vorangehenden
Abschnitt beschrieben anpassen. Im Unterschied zum Modus Fix beein-
flusst das Tempo allerdings nicht die Positionen Ihrer Slice-Markierungen
und wird nur verwendet, wenn Sie die BEaT MAcHINE oder die Time MACHINE
benutzen, um lhr Sample an ein neues Tempo anzupassen.

15.4.3 Manuelle Bearbeitung von Slices

Sie kdnnen Ihrem Sample neue Slices hinzufiigen sowie alle bestehen-
den Slices manuell verédndern oder entfernen, auch diejenigen, die von
KONTAKT erzeugt wurden. Auf diese Weise konnen Sie automatisch er-
zeugte Slices anpassen oder Material, das sich nicht zur automatischen
Verarbeitung eignet, von Hand mit Slice-Markierungen versehen.

Immer wenn Sie eine bestehende Slice-Markierung verschieben oder
eine neue hinzufligen, wird diese gesperrt. Slice-Markierungen, die in
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den Modi Fix oder Auto erzeugt wurden, verandern ihre Position oder ver-

schwinden, sobald Sie das Tempo verandern oder den Modus umschalten;

gesperrte Markierungen verbleiben hingegen immer an ihrer absoluten

Position innerhalb des Samples, bis Sie sie manuell verschieben oder

I6schen. Gesperrte Markierungen erscheinen als graue vertikale Linien in

der Wellenformansicht.

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, auf den Slicing-Vorgang Einfluss zu

nehmen:

» Um eine bestehende Slice-Markierung zu verschieben, klicken Sie auf
das Dreieck am oberen Rand der Markierung und ziehen Sie es nach
links oder rechts. Zoomen Sie bei Bedarf weiter in die Wellenform, um
die Genauigkeit zu erhdhen. Die erste Slice-Markierung Ihres Samples,
die am oberen Ende mit einer , 1 gekennzeichnet ist, unterscheidet
sich von den (brigen Markierungen; wenn Sie sie verschieben, bewegen
sich alle folgenden Markierungen um dieselbe Entfernung. Auf diese
Weise kdnnen Sie Stille am Anfang Ihres Samples ausgleichen.

» Um ein Slice aus lhrem Sample zu entfernen, aktivieren Sie die
Schaltflache ,,-“ auf der rechten Seite des Grip-Bedienfelds. Klicken
Sie dann auf die Dreiecke am oberen Ende jener Slice-Markierungen,
die Sie entfernen wollen. Denken Sie daran, die Schaltflache ,,-* wie-
der zu deaktivieren, sobald Sie fertig sind, um ungewollte Anderungen
zu vermeiden. Alternativ kénnen Sie auch eine Slice-Markierung ent-
fernen, indem Sie mit der rechten Maustaste auf das Dreieck an ihrem
oberen Ende klicken.
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» Um eine neue Slice-Markierung zu lhrem Sample hinzuzufiigen, akti-
vieren Sie zunachst die mit ,,+“ markierte Schaltflache auf der rechten
Seite des Grip-Bedienfelds. Klicken Sie dann in der Wellenformansicht
an die Stelle, an der Sie eine Markierung erzeugen wollen. Wenn Sie
fertig sind, denken Sie daran, die Schaltflache wieder zu deaktivieren.
Alternativ kénnen Sie mit der rechten Maustaste in die
Wellenformansicht klicken, um an der entsprechenden Stelle eine
Slice-Markierung zu erzeugen.

» Wenn Sie eine Slice-Markierung manuell sperren oder entsperren
mochten, aktivieren Sie zunachst das Schloss-Symbol auf der rechten
Seite des Grip-Bedienfelds. Klicken Sie dann auf die Dreiecke am
oberen Ende jener Slice-Markierungen, die Sie sperren oder entsperren
wollen. Um alle Markierungen auf einmal zu sperren, klicken Sie mit
gehaltener Alt-Taste auf das Schloss-Symbol. Denken Sie daran, dass
alle nicht gesperrten Slice-Markierungen geandert werden, sobald Sie
das Tempo verandern oder den Grio-Modus umschalten.

15.5 Reiter ,,Sample Loop“

Die Funktionen des Wave Epitors sind Uber vier Reiter in der unteren
Halfte verteilt. Wann immer Sie einen Reiter auswahlen, andern sich das
Verhalten des Wave Epitors und die Anzeigeelemente der Wellenformansicht
entsprechend. Wenn Sie z.B. den Reiter Sample Loop auswahlen, hebt
KONTAKT alle Loop-Bereiche in lhrem Sample farbig hervor; wenn Sie
zum Reiter Zone Envelopes umschalten, werden die Loop-Bereiche nur
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noch mit vertikalen Linien angedeutet, und die ausgewahlte ZoNe ENVELOPE

erscheint als Kurve auf der Wellenform. In diesem Abschnitt widmen wir

uns dem Reiter Sample Loop.

Zunachst einige Begriffsdefinitionen. Im Sampling-Kontext wird der Begriff

,Loop* fur zwei verschiedene Dinge benutzt, die zwar miteinander zu

tun haben, der Klarheit halber aber voneinander unterschieden werden

sollten:

» Technisch betrachtet handelt es sich bei einem Loop um einen fort-
laufenden Bereich eines Samples, der wiederholt abgespielt wird; bei
einem normalen Vorwarts-Loop springt die Wiedergabeposition an den
Anfang dieses Bereichs, nachdem sein Ende erreicht wurde. In
KONTAKT k&énnen Loops abwechselnd vorwarts und rlickwarts abge-
spielt werden oder nur flr eine bestimmte Anzahl von Durchlaufen
aktiv sein, nach denen die Wiedergabe wie gewdhnlich fortgesetzt wird.
Wann immer wir innerhalb dieses Abschnitts den Begriff ,,Loop* ver-
wenden, beziehen wir uns auf diese technische Definition.

» Eine umgangssprachliche Verwendung des Begriffs beschreibt ein
Sample, das eine musikalische Phrase (im Gegensatz zu einer einzel-
nen Note) enthalt. Haufig handelt es sich bei solchen Samples um
vorproduzierte Schlagzeug- oder Percussion-Phrasen (,,Drumloops”),
die als Bausteine zur Konstruktion von Rhythmusparts verwendet wer-
den. Wie der Name schon sagt, sind diese Samples fiir gewdhnlich
dazu gedacht, wiederholt abgespielt zu werden, um die gewlinschte
Anzahl von Takten abzudecken. Technisch kann dies, wie im vorherge-
henden Absatz beschrieben, durch eine Wiedergabeschleife (Loop) im
Sampler erreicht werden; dies ist jedoch keine Voraussetzung. Viele
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Benutzer von Drumloops ziehen es vor, die Samples stattdessen inner-
halb des Sequenzers auf der ,,eins" jedes Taktes auszulésen. Diese
Methode hat den Vorteil, dass Temposchwankungen vermieden werden,
die entstehen, wenn die Lénge eines Loop-Bereichs nicht exakt der
Lange eines Takts entspricht.

Sample-Loops waren in der Blitezeit der Hardware-Sampler omniprasent,
da zu dieser Zeit Festplatten- und RAM-Speicherplatz notorisch knapp
waren. Diese Einschrankungen machten es nahezu unmaéglich, Noten von
Instrumenten wie einem Klavier, dessen natirliches Ausklingverhalten
sich in Minuten abspielt, in ihrer Ganze zu erfassen. Stattdessen wur-
de argumentiert, dass der markanteste Teil eines Instrumentenklangs
die Einschwingphase sei; nach dieser Phase geht der Klang der meis-
ten ausgehaltenen Instrumente schnell in eine iberwiegend periodische
Schwingung tber. Durch die Verwendung von Sample-Loops, mit denen
diese periodischen Bereiche wahrend der Haltephase ausgehalten wur-
den, und die so den Klang unabhéangig von der Lange der tatséachlichen
Sample-Daten machten, tiberwanden Entwickler von Sample-Libraries die
Platzeinschréankungen.

Mit dem Aufkommen des Software-Samplings und der Technologie des
Festplatten-Streamings verlor diese Anwendung von Loops an Bedeutung.
Zwar werden Loops heute immer noch auf diese Weise genutzt, weitaus
haufiger kommen sie allerdings bei kreativem Sound-Design zum Einsatz.
Wie Sie sich denken kénnen, sind Loops in KONTAKT gleichermaBen gut
flr beide Anwendungsgebiete geeignet; sehen wir uns an, wie sie funkti-
onieren. Um Loops zu erzeugen und zu bearbeiten, klicken Sie zunachst
auf den Reiter Sample Loop in der unteren Halfte des Wave EpiTors.
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) SAMFLE LOOF

Der Reiter ,,Sample Loop* des Wave Editors ist unterteilt in eine Reihe von Schaltflachen zur
Loop-Auswahl und eine Parameteranzeige des ausgewahlten Loop-Bereichs.

Auf der linken Seite des Reiters sehen Sie einen ,,Power“-Schalter. Ein
Mausklick auf dieses Symbol aktiviert oder deaktiviert alle Loops lhres
Samples auf einmal. Wenn lhre Zone eine oder mehrere aktive Loop-
Bereiche enthalt, leuchtet das Symbol auf.

In KONTAKT kénnen Sie bis zu acht verschiedene Loop-Bereiche pro

Zone definieren. Auf diese ,,Speicherplatze” greifen Sie mit Hilfe von acht

Schaltflachen zu, die in einem 2x4-Raster unterhalb des Reiters ange-

ordnet sind. Wenn Ihre Zone noch keine Loop-Bereiche enthalt, ist keine

dieser Schaltflachen aktiv. Jede Schaltflache kann eine von drei Farben
annehmen:

» Inaktiv (Dunkelblau): Der entsprechende Loop-Bereich wurde entweder
noch nicht definiert oder ist momentan inaktiv.

» Gelb: Der entsprechende Loop-Bereich ist momentan aktiv und zur
Darstellung und Bearbeitung ausgewéahlt. Die Region wird in der
Wellenformansicht farbig hervorgehoben. Nur ein Loop-Bereich kann
zur Zeit ausgewahlt sein.

» Hellblau: Der entsprechende Loop-Bereich ist aktiv, aber momentan
nicht ausgewahit.
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Klicken Sie auf eine dieser Schaltflachen, um den zugehérigen Loop-
Bereich zur Bearbeitung auszuwéhlen; falls der ausgewéahlte Bereich bisher
inaktiv war oder noch nicht definiert wurde, wird er durch diesen Vorgang
aktiviert. Wenn Sie einen Loop-Bereich auswahlen, zeigt KONTAKT dessen
Parameter im Bedienfeld neben den Auswahl-Schaltflachen an und hebt
den Bereich farbig in der Wellenformansicht hervor. Sie kénnen einen
Loop-Bereich direkt erzeugen, indem Sie mit der rechten Maustaste in
die Wellenformansicht klicken und ihre Maus nach links oder rechts zie-
hen. Falls dabei ein Loop-Bereich ausgewahlt ist, wird er durch die neue
Region ersetzt; andernfalls wandelt KONTAKT die ausgewahlte Region in
den ersten Loop-Bereich um. Sie kénnen die Anfangs- und Endpositionen
eines Loop-Bereichs grafisch verandern, indem Sie auf den linken oder
rechten Rand der Region klicken und ihn nach links oder rechts ziehen.
Klicken Sie in den Bereich und ziehen Sie ihn nach links oder rechts, um
ihn zu verschieben, ohne seine GroBe dabei zu verandern. Sie kdnnen diese
und alle anderen Parameter eines Loop-Bereichs im Bedienfeld ablesen
und verandern.

Looj
D 9

Loop Edit Count

Tune
EENEEE

Das Bedienfeld ermdglicht es Ihnen, die Anfangs- und Endpositionen |hrer Loop-Bereiche
numerisch mit Sample-Genauigkeit zu verandern.

Um einen Wert zu verandern, klicken Sie entweder darauf und ziehen
Sie |hre Maus auf- oder abwarts oder doppelklicken Sie in das Feld und
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geben Sie einen neuen Wert ein. Das Bedienfeld enthalt die folgenden
Parameter:

Power-ScHALTER: Zeigt an, ob der momentane Loop-Bereich aktiv ist. Wenn
Sie einen Loop-Bereich zur Bearbeitung auswahlen, wird dieser Schalter
automatisch aktiviert. Um den Bereich zu deaktivieren (und abzuwahlen),
klicken Sie auf den Schalter. Beachten Sie, dass sich diese Erklarung
auf den Power-Schalter im Bedienfeld des ausgewahlten Loop-Bereichs
bezieht; der Power-Schalter neben der Titelzeile des Reiters aktiviert oder
deaktiviert alle Loop-Bereiche auf einmal.

Loor StaRrT: Die Anfangsposition des Loop-Bereichs innerhalb lhres
Samples, angezeigt in Sample-Werten.

Loor Enp: Die Endposition des Loop-Bereichs innerhalb |hres Samples,
angezeigt in Sample-Werten.

X-Fape: Um unsaubere Loop-Punkte zu kaschieren, kann KONTAKT das
Ende des Loop-Bereichs in den Anfang (iberblenden. Dieser Wert bestimmt
die Lange des Crossfades in Millisekunden. KONTAKT zeigt einen Loop-
Crossfade in der Wellenformansicht durch eine diagonale Linie am Anfang
des Loop-Bereichs an.

Loor EpiT: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, schaltet KONTAKT die
Wellenformansicht in einen alternativen Darstellungsmodus um, der es
Ihnen erlaubt, Ihre Loop-Punkte auf eine sehr intuitive Art zu bearbei-
ten.
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In der ,,Loop Edit“-Ansicht kénnen Sie auf intuitive Art einen optimalen Loop-Punkt finden.

Die Loop-Edit-Ansicht ist vertikal in zwei Bereiche unterteilt. Die linke Seite
zeigt den Bereich der Wellenform, der dem Endpunkt des Loops unmittel-
bar vorhergeht; auf der rechten Seite sehen Sie den Verlauf der Wellenform
direkt nach dem Anfangspunkt des Loops. Die Schnittstelle in der Mitte
zeigt also den Ubergang, wie er am Loop-Punkt auftritt. Zusatzlich er-
scheint der Originalverlauf der Wellenform hinter dem Endpunkt in der
rechten Halfte in dunkelgrau; hierdurch kénnen Sie besser einschatzen,
wie dhnlich der Loop-Ubergang dem Verlauf des Original-Samples ist. Sie
kénnen den Anfang und das Ende des Loops verschieben, indem Sie in den
rechten oder linken Teil der Ansicht klicken und Ihre Maus nach links oder
rechts ziehen. Alternativ dazu kénnen Sie die Zahlenwerte im Bedienfeld
auf die gewohnte Weise verandern. Beobachten Sie den Ubergang in der
Mitte der Ansicht, wahrend Sie die Punkte verschieben; je eher dieser wie
eine durchgehende Wellenform aussieht, desto sauberer wird Ihr Loop
ausfallen. Um zur normalen Wellenformansicht zuriickzukehren, klicken
Sie einfach nochmal auf den Schalter Loor EpiT.

Tune: Mit diesem Parameter kdnnen Sie die Tonhdhe eines Loops unabhan-
gig vom Rest der Zone festlegen. Beachten Sie, dass die hier eingestellte
Tonhdhe nur die Abspieldurchgange nach dem ersten Loop-Sprung betrifft;
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KONTAKT spielt den Bereich also zunéchst auf seiner normalen Tonhéhe,
bis die Endmarkierung des Loops erreicht ist, und wechselt dann fir die
Dauer des Loops zur angegebenen Tonhohe.

Count: Dieser Wert gibt an, wie oft der Loop-Bereich abgespielt werden

wird, bevor KONTAKT mit der Wiedergabe des restlichen Samples fortfahrt.

Ein Wert von Null bewirkt eine Endloswiedergabe des Loop-Bereichs, bei

der nachfolgende Bereiche und Loop-Bereiche niemals abgespielt wer-

den.

Loop Mobe: Mit diesem Ausklappmeni kénnen Sie zwischen verschiedenen

Loop-Charakteristiken wahlen. Zusatzlich zum angezeigten Eintrag wird das

gewahlte Verhalten oberhalb des Men(s durch eine Abbildung illustriert.

KONTAKT bietet die folgenden Loop-Charakteristiken:

» Until End: KONTAKT spielt den Loop vorwarts ab, auch wahrend der
Release-Phase Ihrer Amplituden-Hdllkurve.

» Until End <->: KONTAKT spielt den Loop abwechselnd vorwarts und
rickwarts ab (,,Ping-Pong-Loop*), auch wahrend der Release-Phase
Ihres Klangs.

» Until Release: KONTAKT spielt den Loop vorwarts ab, solange die Taste
gehalten wird. Sobald die Taste losgelassen wird, fahrt KONTAKT ab
der gegenwartigen Abspielposition mit der normalen Wiedergabe des
Samples fort.

» Until Release <->: Verhélt sich wie Until Release, spielt den Loop je-
doch abwechselnd vorwarts und rlickwérts ab.
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» One Shot: Wenn der erste Loop-Bereich lhres Samples auf diesen
Modus gesetzt ist, ignoriert KONTAKT alle andere aktiven Loop-
Bereiche und spielt das Sample in seiner Gesamtheit ab, wenn es
ausgeldst wird. Dies ist fir den Einsatz mit Schlagzeug-Samples sinn-
voll, die unabhéngig von der Lange der auslésenden Note immer bis
zum Ende abgespielt werden sollen. Beachten Sie, das dies nur funk-
tioniert, wenn in lhrer Gruppe keine Amplituden-Hdllkurve aktiv ist;
andernfalls blendet die Release-Phase dieser Hillkurve die Zone nach
wie vor beim Loslassen der Taste aus.

Wenn das Grip aktiv ist, werden die Anfangs- und Endpunkte aller Loops
bei der Bearbeitung an den jeweils nachstliegenden Slice-Markierungen
ausgerichtet; dies gilt sowohl fiir grafische Bearbeitungen als auch fir
Anderungen der Werte im Bedienfeld. Dies vereinfacht das Erstellen von
exakten Loop-Bereichen in rhythmischem Material enorm. Eine ausfiihr-
liche Beschreibung der Grip-Funktionen finden Sie im vorhergehenden
Abschnitt dieses Kapitels.
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15.6 Reiter ,,Sync / Slice*

Im Abschnitt Gber das Grip-Bedienfeld erwahnten wir, dass das Hinzufiigen
von Slice-Markierungen zu lhrem Drum- oder Percussion-Loop Ihnen er-
laubt, die Abspielgeschwindigkeit auf verschiedene Arten dem Tempo lhres
Songs anzugleichen. Ebenso ist es méglich, die Slices Keyboardbereichen
zuzuordnen, wodurch Sie die Elemente eines Drumloops oder eine Phrase
in lhrem eigenen Tempo und Ihrem eigenen Pattern spielen kénnen. Das
»Sprungbrett” flr all diese Funktionen ist der Reiter Sync / Slice in der
unteren Halfte des Wave Ebitors. Beachten Sie, dass ein aktives und korrekt
auf |hr Sample eingestelltes Grip die Voraussetzung fir die Verwendung
der meisten dieser Funktionen ist; wann immer Sie rhythmisches Material
synchronisieren oder neu arrangieren wollen, sollten Sie deshalb zunachst
das Grip einstellen, bevor Sie mit dem Gebrauch der Funktionen auf dem
Reiter Sync / Slice fortfahren. Wie Sie das Grip aktivieren und einstellen,
ist in Abschnitt 15.4 dieses Handbuchs beschrieben.

DRAS M DROF MIDT

Auto Find Ernpty Keys

Der Reiter ,,Sync / Slice* enthalt alle Funktionen, die Sie zur Synchronisation Ihrer mit Slice-
Markierungen versehenen Samples zum Tempo lhres Songs benétigen.
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Der Reiter Sync / Slice bietet vier verschiedene Ansatze, mit denen Sie
Ihr Sample unabhangig von seinem Ursprungstempo und -Pattern machen
kénnen: Sie kénnen lhre Slices an die Bear MacHINE weiterreichen, |hr
Sample mit der Time MacHINE strecken und stauchen oder lhre Slices auf
manuelle oder automatisierte Weise mit Tasten lhres Keyboards verkniip-
fen. Im Folgenden werfen wir einen Blick auf die Vorteile und Eigenheiten
dieser Ansatze.

15.6.1 Benutzung der Beat Machine

Die BeaT MacHINE ist einer der Abspielmodi des Source-MobuLs von

KONTAKT und spielt alle Slices Ihrer Zone nacheinander mittels eines

internen Sequenzers ab. Auf diese Weise wird das Ursprungspattern lhres

Drumloops oder lhrer Phrase beibehalten, kann aber zum Tempo lhres

Songs synchronisiert werden. Ebenso ist es mdglich, die Tonhéhe der Slices

unabhéangig vom Tempo zu verdandern. Um diese Funktion verwenden zu

kdnnen, stellen Sie zunachst sicher, dass lhr Grip korrekt eingestellt ist.

Aktivieren Sie dann den Schalter Use Bear MacHiNE auf dem Reiter Sync

/ Slice. Was nun geschieht, hangt vom Inhalt der Gruppe ab, zu der lhre

Zone gehort:

» Wenn die bearbeitete Zone die einzige in ihrer Gruppe ist, schaltet
KONTAKT das Source-Modul dieser Gruppe in den Modus BEeaT
MACHINE.

» Wenn es in der Gruppe noch andere Zonen gibt, verschiebt KONTAKT
die bearbeitete Zone zunachst in eine eigene Gruppe und schaltet dann
das Source-MobuL der neuen Gruppe in den Modus BeaAT MAcHINE. Diese
Neuzuweisung ist erforderlich, um die korrekte Wiedergabe anderer
Zonen, die von der BEAT MAcHINE nicht korrekt abgespielt werden kén-
nen, weiterhin zu gewahrleisten.
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Sobald sich das Source-MobuL, das lhre Zone abspielt, im Modus Beat
MAcHINE befindet, 16st jede Taste, der die Zone zugewiesen ist, die tempo-
synchrone Wiedergabe aller Slices in Folge aus. Wenn Sie einen Blick auf
den Regler Speep im Source-Mobul Ihrer Gruppe werfen, wird lhnen auffal-
len, dass dieser statt des gewohnten Zahlenwerts das Schllsselwort Zone
anzeigt. Dies bedeutet, dass KONTAKT die Wiedergabegeschwindigkeit
anhand des Werts ZoNE LENGTH bestimmt, der auf der rechten Seite des
Reiters Sync / Slice angezeigt wird. Hierbei handelt es sich um densel-
ben Vorgang, mit dessen Hilfe Sie einen zeitabhangigen Parameter syn-
chronisieren, indem Sie einen Notenwert aus dem Ausklappmen( seines
Reglers wahlen. Tatsachlich erscheint auch das spezielle Schllisselwort
Zone unter den gewohnten Notenwerten im Ausklappmeni des Reglers
Speep, wenn Sie die Beat MacHINE Uber den Reiter Sync / Slice aktivieren.
Natdrlich hindert Sie nichts daran, einen anderen Notenwert aus dem
Ausklappmeni zu wahlen oder ihn auf den Eintrag Default zuriickzusetzen,
um die Geschwindigkeit der Wiedergabe unabhéngig von lhrem Tempo zu
regeln. Sie kdnnen jederzeit zum synchronisierten Betrieb zurlickkehren,
indem Sie wieder den Eintrag Zone auswahlen.

Beachten Sie, dass alle Anderungen an den Slice-Markierungen lhres
Samples sofort von der BEar MacHINE (bernommen werden, so dass Sie jede
Bearbeitung sofort héren kénnen. Wenn lhnen z.B. wahrend der Wiedergabe
auffallt, dass einige Ghost-Notes in lhrem Sample nicht korrekt erfasst
wurden und daher im falschen Timing abgespielt werden, fligen Sie einfach
die passenden Slice-Markierungen hinzu; die BEAT MacHINE (ibernimmt Ihre
Anderungen sofort, sogar wihrend der laufenden Wiedergabe.
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15.6.2 Benutzung der Time Machine

Als Alternative zur Bear MacHINE kann KONTAKT auch die herkémmlichen
Time-Stretching-Algorithmen der Time MacHINE verwenden, um ein Sample
zum Tempo lhres Songs zu synchronisieren. Wahrend die BEAT MacHINE flr
die Arbeit mit perkussivem Material meist die bessere Wahl ist, kann die
Time MAcHINE bei tonalen Phrasen hervorragende Ergebnisse erzielen.

Da die Time MacHINE |hr Sample als durchgehendes Material handhabt
und Slice-Markierungen nicht berlicksichtigt, missen Sie nicht unbedingt
das Grip aktivieren, um diese Funktion zu verwenden. KONTAKT muss
allerdings nach wie vor die Lange (und mit ihr das Tempo) Ihres Samples
kennen, um zu bestimmen, um welchen Betrag es fiir die Synchronisation
gestreckt oder gestaucht werden muss. Daher sollten Sie die korrekte
(rhythmische) Lange Ihrer Zone im Feld Zone LengTH des Reiters Sync /
Slice angeben. Wenn Sie die Lange nicht kennen, kénnen Sie stattdessen
das Grip aktivieren und das Tempo lhres Samples angeben. KONTAKT
bendtigt nur einen dieser beiden Werte, da der jeweils andere abgeleitet
werden kann. Beachten Sie, dass die Angabe des Werts Zone LENGTH nur
dann das Tempo korrekt angleicht, wenn die Endmarkierung lhrer Zone
mit dem tatsachlichen Sample-Ende tbereinstimmt; andernfalls verschiebt
KONTAKT die Position der Markierung, so dass die Zonenlange dem einge-
gebenen Wert entspricht. Falls sich hinter der Endmarkierung lhrer Zone
noch Material oder Stille befindet, sollten Sie daher das Tempo im Grip-
Bedienfeld angeben.

Sobald das Feld Zone LengTH die korrekte Lange lhrer Zone anzeigt, akti-
vieren Sie den Schalter Use Time MacHINE auf der linken Seite des Reiters
Sync / Slice. Falls lhre Zone nicht die einzige in ihrer Gruppe ist, verschiebt
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KONTAKT diese zunachst in eine neue Gruppe, um die Wiedergabe anderer
Zonen nicht zu beeinflussen. Das Source-MobpuL der Gruppe, die lhre Zone
enthalt, wird dann in den Modus TiMe MACHINE geschaltet.

Genau wie die Bear MacHINE verwendet die Time MacHINE den Wert Zone fiir
den Parameter Speep, wenn Sie sie Uiber den Reiter Sync / Slice aktivieren.
Dies bedeutet, dass |hr Sample sofort nach Aktivierung im Tempo lhres
Host-Programms oder des MasTerKonTRoL-Bereichs abgespielt wird. Die
Bedeutung des Schliisselworts Zone und wie Sie es umgehen kdnnen, um
die Wiedergabegeschwindigkeit frei einzustellen, ist im vorangehenden
Abschnitt dieses Kapitels erlautert.

15.6.3 Manuelle Platzierung von Slices

Sobald Sie mittels des Grips Slice-Markierungen in lhrem Sample erzeugt
haben, méchten Sie die entstehenden Slices vielleicht direkt mit lThrem
Keyboard oder lhrem Sequenzer abspielen. Dies erreichen Sie mit der
manuellen Slice-Platzierung auf dem Reiter Sync / Slice.

Vorausgesetzt, Ihr Grip ist korrekt auf hr Sample eingestellt und der Reiter
Sync / Slice ist ausgewahlt, konnen Sie Slices, die Sie auf Tasten lhres
Keyboards platzieren wollen, einfach auswahlen, indem Sie zwischen zwei
Slice-Markierungen in der Wellenformansicht klicken. KONTAKT hebt aus-
gewahlte Slices farbig hervor. Um mehrere Slices auszuwahlen, klicken Sie
bei gehaltener Strg-Taste (Macs: Befehlstaste) auf weitere Slices, um diese
Ilhrer Auswahl hinzuzuftigen. Alternativ dazu kdnnen Sie bei gehaltener
Umschalttaste auf ein zweites Slice klicken, um alle Slices zwischen die-
sem und dem zuerst ausgewahlten hinzuzufiigen. Wenn Sie beispielsweise
alle Slices Ihres Samples auf dem Keyboard platzieren wollen, klicken Sie
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zunachst auf das erste, dann mit gehaltener Umschalttaste auf das letzte
Slice; auf diese Weise werden alle Slices ausgewahlt, so dass das ganze
Sample farbig markiert ist.

Sie kénnen Slices fir die manuelle Platzierung auswahlen, indem Sie darauf klicken. Halten
Sie dabei die Strg-Taste (Macs: Befehlstaste) gedriickt, um mehrere, nicht benachbarte Slices
auszuwahlen.

Sobald Sie mit lhrer Slice-Auswahl zufrieden sind, vergewissern Sie sich,
dass der Mapping-EDITOrR oberhalb des Wave Ebitors zu sehen ist. Klicken
Sie dann auf eines der ausgewahlten Slices und ziehen Sie es in das
Zonengitter des MappiNGg EpIToRs; alle weiteren Slices werden dabei eben-
falls bewegt. Wahrend Sie |hre Maustaste gedriickt halten, hebt KONTAKT
einen Tastenbereich im Zonengitter farbig hervor, der auf der Taste unter
Ihrem Mauszeiger beginnt. Dieser Vorgang funktioniert genauso wie das
Ziehen mehrerer Samples aus dem Browser in den Maprping EbiTor — die
horizontale Mausposition bestimmt die Taste, ab der KONTAKT die Slices
platziert, die vertikale Position bestimmt die Anzahl benachbarter Tasten,
die jedes Slice abdeckt.
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Wenn Sie mit dem angezeigten Zuordnungsmuster einverstanden sind,
lassen Sie die Maustaste los. KONTAKT erzeugt jetzt fiir jedes Slice in
Ihrer Auswahl eine neue Zone und ordnet alle Zonen nacheinander in der
Reihenfolge an, in der sie als Slices in ihrem Sample auftreten. Jede der
neuen Zonen referenziert das Ursprungs-Sample und verwendet zur
Isolierung des jeweiligen Slices die Anfangs- und Endmarkierungen. Sie
kdnnen diese Zonen nun mit Ihrem Keyboard oder lhrem Sequenzer aus-
I6sen, neue Patterns aus ihnen konstruieren oder die Wiedergabe- und
Effektparameter jeder Zone separat mit Hilfe von Zone EnveLorEs modulie-
ren.

15.6.4 Automatische Platzierung von Slices

Wahrend die im vorangehenden Abschnitt beschriebene Methode das Mittel
der Wahl ist, um einzelne Slices oder Slice-Bereiche auf lhrem Keyboard
zu platzieren, kommt es wahrscheinlich haufiger vor, dass Sie alle Slices
auf benachbarten Tasten platzieren und diese dann mit Ilhrem Sequenzer
abspielen wollen. Natirlich kdnnen Sie dies auch manuell erreichen; es gibt
jedoch eine bessere Losung. Die Auto-Mapping-Funktion des Reiters Sync
/ Slice ordnet automatisch alle Slices Ihres Samples einem Tastenbereich
zu. Wirklich interessant wird die Funktion aber erst durch die Moglichkeit,
eine MIDI-Sequenz zu erzeugen, die, wenn Sie sie in lhren Sequenzer iber-
nehmen, die Slices im Ursprungs-Pattern lhres Samples abspielt. Da lhr
Sequenzer natdrlich MIDI-Sequenzen im Tempo lhres Songs spielt, bleibt
das Pattern auf diese Weise immer synchronisiert, was dem Verhalten der
BeaT MAcHINE entspricht. Die Auto-Mapping-Funktion bietet Ihnen jedoch
mehr kreativen Freiraum: sobald Sie die MIDI-Sequenz in |hr Arrangement

Wéhrend Sie die Maustaste ge-
driickt halten, zeigt lhnen KONTAKT

an, wo die neuen Zonen auf dem

Keyboard platziert wiirden.

KONTAKT 3 - 202



eingefligt haben, kénnen Sie dieses Pattern nach Belieben verandern.
Natdrlich kénnen Sie die Sequenz auch einfach verwerfen und gleich Ihre
eigenen Patterns von Anfang an konstruieren. Auf diese Weise kénnen Sie
unendlich viele Variationen lhres Drumloops oder |hrer Phrase erzeugen.
Bevor Sie mit dem Auto-Mapping beginnen kdnnen, miissen Sie eventuell
zunachst einige Parameter einstellen, die die Erzeugung und Platzierung
der Zonen beeinflussen. Sie finden diese Parameter in der Mitte und auf
der rechten Seite des Reiters Sync / Slice.

DRAG M DROF MIDD

Auto Find Empty Keys

Die Auto-Mapping-Parameter bestimmen, mit welchen Parametern neue Zonen erzeugt werden
und welchen Bereichen des Keyboards diese zugeordnet werden.

Auto-Fape Tive: KONTAKT kann bei Bedarf jede Zone, die aus lhrem Sample
erzeugt wird, ein- und ausblenden. Wenn Sie diesen Parameter auf einen
anderen Wert als Null setzen, figt KONTAKT jeder neu erzeugten Zone
eine ZonNe EnveLore hinzu, die die Lautstarke moduliert und das jeweilige
Slice ein- und ausblendet. Der angegebene Wert bestimmt die Dauer der
Ausblende, die Einblende ist kiirzer als diese. Mit Ein- und Ausblenden
kdnnen Sie sauberere Ergebnisse erzielen, wenn Sie die Wiedergabeges
chwindigkeit des Patterns verandern. Wie Zone EnveLopes funktionieren,
erfahren Sie im folgenden Abschnitt dieses Kapitels.

Maprping Base Key: Dies ist die erste Taste, ab der KONTAKT die Slices
platziert.
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Auto FiND EmpTY KEYs: Wenn diese Option aktiviert ist, Gberspringt KONTAKT
bei der Platzierung alle Tasten, denen bereits Zonen zugeordnet sind.
Hierdurch wird verhindert, dass Slices die Tastenbereiche anderer Zonen
Gberschneiden.

Nachdem Sie diese Parameter eingestellt haben, kénnen Sie mit dem
eigentlichen Auto-Mapping-Vorgang fortfahren. Auf der rechten Seite des
Reiters Sync / Slice finden Sie ein rechteckiges Feld mit der Aufschrift
Drac‘N‘Drop MIDI. Hier kdnnen Sie die MIDI-Sequenz ,,aufheben®, die
Ihrem Slice-Pattern entspricht; klicken Sie dazu einfach in das Feld
und ziehen Sie seinen Inhalt entweder auf Ihren Desktop (wodurch eine
Standard-MIDI-Datei erzeugt wird) oder in das Arrangement-Fenster Ihres
MIDI-Sequenzers (wodurch die MIDI-Sequenz in Ihr Arrangement einge-
flgt wird). Wenn Sie sich sicher sind, dass Sie die MIDI-Sequenz nicht
bendtigen, kénnen Sie auch einfach kurz in das Feld klicken; KONTAKT
platziert daraufthin nur die neuen Zonen auf dem Keyboard.
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Klicken Sie auf das Feld ,,Drag'n’'Drop MIDI* und ziehen Sie seinen Inhalt auf Ihren Desktop,
um eine Standard-MIDI-Datei zu erzeugen.

Wenn Sie die Sequenz verwenden, erzeugt KONTAKT gleichzeitig alle be-
ndtigten Zonen, platziert diese auf dem Keyboard und verschiebt sie in
eine neue Gruppe. Wenn Sie die MIDI-Sequenz auf die richtige Spur lhres
Arrangements bewegt haben — sie sollte an den MIDI-Kanal lhres ausge-
wahlten KONTAKT-Instruments gesendet werden — und die Wiedergabe
starten, sollten Sie lhren Drumloop oder Ihre Phrase im Tempo lhres
Songs héren. Wenn Sie wollen, kénnen Sie nun diese MIDI-Sequenz nach
Belieben verandern. Sollten Sie sich dazu entschlieBen, die Sequenz zu
I6schen, bleibt die erzeugte Slice-Zuordnung natrlich erhalten, so dass
Sie auch Ihre eigenen Patterns von Anfang an konstruieren kénnen. Um
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die Zuordnung zu entfernen, l6schen Sie einfach die Gruppe, die bei dem
Vorgang erzeugt wurde.

19.7 Reiter ,,Zone Envelopes”

Hullkurven (Envelopes) kommen in Synthesizern und Samplern haufig
als Signalquelle zur Modulation von Parametern zum Einsatz; mit ihrer
Hilfe kdnnen exakt justier- und wiederholbare Modulationsmuster erstellt
werden. In KONTAKT werden solche Signale (iblicherweise von Hullkurven-
Generatoren erzeugt, die Sie als Quellen fiir Modulations-Zuweisungen auf
der Gruppenebene verwenden kdnnen. Dies bedeutet, dass herkdmmliche
Huallkurven alle Zonen in einer Gruppe auf die gleiche Weise beeinflus-
sen. Es gibt jedoch Falle, in denen es sehr hilfreich ware, Parameter auf
Zonenebene modulieren zu kénnen. Zone EnveLoPEs machen dies méglich,
und da sie sich unmittelbar auf das Sample ihrer jeweiligen Zone beziehen,
kdnnen Sie sie direkt in der Wellenformansicht bearbeiten. Auf diese Weise
kénnen Sie intuitiv eine Vielzahl von Modulationen erstellen, die absolut
synchron zum Sample-Inhalt ablaufen.

Um ZoNe ENveLores zu erzeugen und zu bearbeiten, klicken Sie auf den
Reiter Zone Envelopes in der unteren Halfte des Wave EpiTors.

7] ZoE EnvELORES

wisibleEnve B9 [ Yolume

Delete

cutoff ~ [ aute: Cutoff

Auf dem Reiter ,Zone Envelopes” finden Sie von links nach rechts Auswahl- und
Léschfunktionen, Zuweisungs-Schaltflachen, Bearbeitungswerkzeuge sowie diverse
Hilfsfunktionen.
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15.7.1  Hiillkurven zuweisen und auswahlen

Ahnlich wie bei normalen Modulations-Zuweisungen auf der Gruppenebene
besteht der erste Schritt zum Erzeugen einer Zone Enverope darin, KONTAKT
mitzuteilen, welcher Parameter moduliert werden soll. Zu diesem Zweck
stellt Ihnen der Reiter Zone Envelopes drei Schaltflachen fir die Zuweisung
zur Verfligung: Vorume, Pan und Apb. Diese finden Sie in der Mitte des
Bedienfelds. Jede dieser Schaltflachen erzeugt eine neue Zone ENvELOPE
flir einen bestimmten Parameter und wahlt diese zur Darstellung aus; wenn
flir den ausgewahlten Parameter bereits eine Hullkurve existiert, erscheint
stattdessen ein entsprechender Hinweis.

Die oberen beiden der drei Schaltflachen erzeugen Zone EnveLopEs, die die
Abspiel-Lautstarke und die Panorama-Position der Zone modulieren; da
Sie diese beiden Parameter wahrscheinlich haufiger modulieren werden,
haben wir ihnen eigene Schaltflachen zugeordnet. Mit der dritten
Schaltflache App: kénnen Sie Zone EnveLopes fiir jeden Parameter anlegen,
der auf dem Bedienfeld eines Moduls der Gruppenebene erscheint. Immer,
wenn Sie auf den Regler eines solchen Parameters klicken, erscheint sein
Name auf der Schaltflache App:. Wenn Sie dann auf diese Schaltflache
klicken, erzeugen Sie eine Zone ENveLoPe, die den gewahlten Parameter
moduliert. Wenn Sie beispielsweise die Cutoff-Frequenz eines Filters mo-
dulieren wollen, der sich in der Signalkette Group INSERT EFFECTS lhrer ak-
tuellen Gruppe befindet, gehen Sie folgendermaBen vor: Machen Sie zu-
nachst den Parameter Cutorr des Filter-Bedienfelds ausfindig (Sie miissen
ggf. zuerst auf das Filtermodul in der Signalkette doppelklicken, wenn Sie
das Bedienfeld nicht sehen) und klicken Sie auf den Regler — Sie brauchen

Die oberen beiden Zuweisungs-
Schaltflachen erzeugen jeweils eine
Zone Envelope fiur die Lautstarke
und fiir die Panorama-Position; mit
der unteren Schaltflache kdnnen
Sie eine Zone Envelope fiir jeden
beliebigen Parameter auf der
Gruppenebene erstellen.
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Ihn dabei nicht zu bewegen. Die unterste Zuweisungs-Schaltflache auf
dem Reiter Zone Envelopes sollte nun mit App: CuToFF beschriftet sein.
Wenn Sie nun auf diese Schaltflache klicken, erscheint eine neue Cutoff-
Hullkurve in Form einer horizontalen Linie in der Wellenformansicht.
Prinzipiell kdnnen Sie innerhalb einer Zone je eine Zone EnveLope flr jeden
Parameter auf der Gruppenebene erzeugen. KONTAKT stellt allerdings
immer nur jeweils eine lhrer Hillkurven in der Wellenformansicht dar. Um
eine ZoNe EnveLope zur Anzeige und zur Bearbeitung auszuwahlen, klicken
Sie auf das Ausklappmeni auf der linken Seite des Reiters Zone Envelopes
und wahlen Sie eine vorhandene Hillkurve aus.

Wenn Sie eine Hullkurve 16schen méchten, wahlen Sie diese zunachst
im Ausklappmen( aus und klicken Sie dann auf die Schaltflache DeLeTE
unterhalb des Menls. KONTAKT entfernt die ausgewahlte Hillkurve aus
der Liste und versetzt den zugeordneten Parameter zuriick in seinen nicht-
modulierten Zustand.

Das Auswahlimeni enthélt alle Zone
Envelopes Ihrer aktiven Zone.
KONTAKT zeigt die jeweils ausge-
wahlte Zone in der Wellenform-an-
sicht dar.
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15.7.2  Zuweisungsparameter einstellen

Die Art und Weise, in der die Form einer Zone EnveLoPE den modulierten
Parameter beeinflusst, wird von einigen einstellbaren Parametern festge-
legt. Zu diesem Zweck fligt KONTAKT fir jede Zone EnveLoPE, die Sie er-
zeugen, der Modulationstabelle (MobuLaTion RouTer) des jeweiligen Moduls
einen Eintrag hinzu. Ein Mausklick auf die Quick-Jump-Schaltflache neben
den Zuweisungs-Schaltflachen des Reiters Zone Envelopes verschiebt die
Anzeigeposition des Racks zu den jeweiligen Zuweisungsparametern.

[ = (ier o) [E—] |

Der Zuweisungseintrag einer Zone Envelope entspricht in Aussehen und Funktion einer
Zuweisung auf der Gruppenebene, kann aber nur tiber den Reiter ,,Zone Envelopes" erzeugt
werden.

Im MopuLATioN RouTeRr unterscheiden sich Eintrage von Zone ENVELOPES
nicht von denen normaler Modulations-Zuweisungen. Sie verfliigen Gber
einen Schieberegler fiir die Intensitat der Modulation, einen InverT-Schalter,
einen Lag-Wert sowie einen optionalen MobuLaTioNn SHAPER. Wie diese
Bedienelemente funktionieren, wird in Abschnitt 22.5 dieses Handbuchs
erlautert. Im Unterschied zu normalen Eintrédgen kénnen Eintrége von Zone
EnveLopes jedoch nicht auf dieselbe Art erzeugt werden, mit der Sie norma-
le Modulations-Zuweisungen vornehmen; sie werden stattdessen implizit
beim Erzeugen einer Zone EnveLore im Wave EbiTor hinzugefiigt.
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15.7.3  Bearbeitung von Hiillkurven

Wenn Sie eine neue Zone EnvELOPE erzeugen, wird diese ausgewahlt und
in der Wellenformansicht als horizontale Linie angezeigt. ZoNe ENVELOPES
dhneln in ihrer Bedienung den FLexisLe EnveLopes (diese werden in Abschnitt
23.1.3 erlautert). Sie bestehen aus einer Reihe von Kontrollpunkten, die
miteinander durch Linien oder Kurven verbunden sind. Im Unterschied
zu FLexiBLe EnveLopes wird die Mindestlange einer Zone EnveLope jedoch
durch die Lange des Samples bestimmt. Am Anfang der Hillkurve sehen
Sie ein Rechteck; hierbei handelt es sich um den ersten Kontrollpunkt
Ihrer Hillkurve. Klicken Sie auf diesen Punkt und ziehen Sie ihn auf- oder
abwarts, um den Anfangspegel der Hillkurve einzustellen.

Um einen neuen Kontrollpunkt hinzuzufiigen, klicken Sie mit der rech-
ten Maustaste (Macs: Strg-Mausklick) an eine beliebige Stelle in der
Wellenformansicht. KONTAKT verbindet den neuen Kontrollpunkt mit-
tels gerader Linien mit seinen benachbarten Punkten. Sie kdnnen den
Pegel und die Zeitposition jedes Kontrollpunkts verandern, indem Sie auf
ihn klicken und ihn mit der Maus ziehen; die Wellenformdarstellung im
Hintergrund bietet Ihnen dabei eine optische Orientierungshilfe, falls Sie
ihn an Merkmalen lhres Samples ausrichten wollen. Die Darstellung der
Hullkurve bleibt immer an der Wellenform ausgerichtet; wenn Sie also,
wie am Anfang des Kapitels beschrieben, die Wellenform ein- und auszoo-
men oder die Scrollbalken benutzen, verandert sich die Hullkurvenansicht
dementsprechend.
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Mit Hilfe von Zone Envelopes kénnen Sie beliebig komplexe Modulationsverlaufe erzeugen.

In der Mitte eines Segments zwischen zwei Kontrollpunkten befindet sich
ein ausgefillter Kreis. Indem Sie darauf klicken und lhn auf- oder ab-
warts ziehen, verandern Sie die Kurvenform dieses Segments. Um einen
Kontrollpunkt aus lhrer Hillkurve zu entfernen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf ihn (Macs: Strg-Mausklick).

Wenn das Grip aktiviert ist, werden die zeitlichen Positionen aller
Kontrollpunkte an den jeweils nachstliegenden Slice-Markierungen aus-
gerichtet, sobald Sie diese bewegen. Auf diese Weise kdnnen Sie schnell
rhythmische Modulationsverlaufe erzeugen. Mit dem Stiftwerkzeug, das im
weiteren Verlauf beschrieben wird, kénnen Sie darliberhinaus horizontale
Linien in jedem Slice einzeichnen.

Wenn Sie diese Funktionen in Kombination mit der BEaT MAcHINE verwenden,
die in Abschnitt 15.6.1 erlautert wird, steht Ihnen ein ganzes Spektrum
an Méglichkeiten zur Verfugung, die in friheren KONTAKT-Versionen nur
realisierbar waren, wenn Sie jedes Slice in seine eigene Gruppe verschoben
haben. Mit Hilfe des Stiftwerkzeugs kénnen Sie horizontale Linien erzeu-
gen, die den jeweiligen Zielparameter wahrend der Dauer eines Slices auf
einen konstanten Wert setzen. Auf diese Weise ist es moéglich, Parameter

KONTAKT 3 - 211



fir jedes Slice einzeln zu verandern. Angenommen, Sie spielen einen
Dub-Drumloop mittels der Bear MacHINE ab und wollen einen einzelnen
Snare-Schlag mit einer Hallfahne versehen. Fligen Sie dazu zunachst einem
freien Slot des Abschnitts INSTRUMENT SEND EFFECTS ein Revere-Modul hin-
zu. Inserieren Sie dann ein Senp EFrects-Modul in der Signalkette Group
INserT EFFECTS jener Gruppe, die lhren Drumloop enthélt. Vergewissern Sie
sich, dass das Sample im Wave Ebitor angezeigt wird und der Reiter Zone
Envelopes ausgewahlt ist und klicken Sie dann im Bedienfeld des Moduls
Senp Levers auf den Pegelregler, der dem Hall-Effekt zugeordnet ist. Der
Name dieses Send-Parameters sollte nun in der Schaltflache App: auf dem
Reiter Zone Envelopes erscheinen. Klicken Sie auf diese Schaltflache;
eine neue Hillkurve erscheint in der Wellenformansicht. Wahlen Sie nun
das Stiftwerkzeug aus und klicken Sie in das Slice des Snare-Schlags,
den Sie bearbeiten wollen; an dieser Stelle erscheint daraufhin ein neues
»Plateau” in Ihrer Hillkurve. Sie kénnen den Hallpegel dieses Slices nun
einzeln bearbeiten, indem Sie auf dieses Plateau klicken und es auf- oder
abwarts ziehen. Die Moglichkeiten dieses Ansatzes sind, etwas Kreativitat
vorausgesetzt, praktisch unbegrenzt.
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Mit Hilfe des Stiftwerkzeugs und/oder der Funktion ,Randomize Env* kénnen Sie schnell
Parameter auf der Gruppenebene fiir jedes Slice einzeln verandern.

Sie kdnnen Teile Ihrer Zone EnveLorPE ausschneiden, kopieren und einfligen.
Zu diesem Zweck verfligt die Wellenformansicht iber eine Auswahlfunktion
sowie einen Bearbeitungs-Cursor. Wenn Sie an eine beliebige Stelle der
Wellenformansicht klicken und lhre Maus nach links oder rechts ziehen,
hebt KONTAKT den ausgewahlten Bereich farbig hervor; Sie kénnen eine
bestehende Auswahl verdndern, indem Sie auf den linken oder rechten
Rand klicken und ihn verschieben. Indem Sie in den ausgewahlten Bereich
klicken und ihn nach links oder rechts ziehen, kénnen Sie ihn innerhalb
der Hullkurve verschieben, ohne seine GroBe zu verdndern. Um den Inhalt
eines ausgewahlten Bereichs in die Zwischenablage zu verschieben, klicken
Sie auf Cut oder Copy in der Mitte des Reiters Zone Envelopes — Cut ent-
fernt den ausgewahlten Bereich, Copy verandert Ihre Hullkurve nicht. Um
den Inhalt der Zwischenablage in lhre Hillkurve einzufligen, klicken Sie
auf die Schaltflache Paste; KONTAKT kopiert den neuen Bereich aus der
Zwischenablage an die Position Ihres Bearbeitungs-Cursors, der durch eine
vertikale Linie gekennzeichnet ist. Sie kénnen diesen Cursor durch einen
Mausklick in die Wellenform an eine beliebige Stelle bewegen. Auf diese
Weise kénnen Sie auch Teile einer Hillkurve in eine andere einfligen.
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15.1.4  Hilfsfunktionen

Auf der rechten Seite des Reiters Zone Envelopes finden Sie eine Reihe

von Hilfsfunktionen, die das Verhalten der ausgewahlten Zone ENVELOPE in

verschiedener Weise beeinflussen:

» Loor Env: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, kbnnen Sie innerhalb lhrer
ZonNe EnveLope einen Loop-Bereich festlegen. Diese Funktion dhnelt in
ihrem Verhalten den Loop-Bereichen von Flexible Envelopes, die in
Abschnitt 23.1.3 beschrieben werden; im Unterschied zu diesen sind
die Loop-Bereiche von Zone EnveLores jedoch nicht an Kontrollpunkte
gebunden. Dies ist ein wichtiger Aspekt, da KONTAKT es lhnen ermég-
licht, einen Loop-Bereich Ihrer Zone auch in der Hillkurve zu verwen-
den; auf diese Weise bleiben die Zone und lhre Hullkurve(n) auch
wahrend Loops stets synchron. Natirlich kénnen Sie den Loop-Bereich
auch frei und vollkommen unabhéangig von etwaigen Loops lhrer Zone
verandern; vergroBern oder verkleinern Sie den Bereich, indem Sie auf
seinen linken oder rechten Rand klicken und diesen verschieben, oder
bewegen Sie ihn im Ganzen, indem Sie in den Bereich klicken und ihn
nach links oder rechts ziehen. Beachten Sie, dass eine Hillkurve mit
einem Loop, der nicht mit einem Loop-Bereich in Ihrem Sample (iber-
einstimmt, ab einem bestimmten Zeitpunkt nicht mehr synchron zu
lhrem Sample abgespielt wird.
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» Ranpomize Env: Wenn Sie mit einem Sample arbeiten, das Slice-
Markierungen enthalt, erzeugt diese Schaltflache ein zuféalliges
Schrittmuster, das seinen Wert an jeder Slice-Markierung andert. So
konnen Sie schnell rhythmische Modulations-Verlaufe erzeugen, die an
klassische ,,Sample-and-Hold“-Modulationen von Synthesizern erin-
nern. Mit Hilfe des Stiftwerkzeugs, das im weiteren Verlauf beschrieben
wird, kdnnen Sie den Wert jedes einzelnen Schritts einstellen. Beachten
Sie, dass diese Funktion die momentan ausgewahlte Zone ENVELOPE
Uberschreibt.

» GeT PAram From Cur. S. Loor: Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken,
Gbertragt KONTAKT die Anfangs- und Endpositionen des Loop-
Bereichs, der momentan auf dem Reiter Sample Loop ausgewahlt ist,
auf den Loop-Bereich Ihrer Hillkurve. Auf diese Weise wird die
Hullkurve mit lhrem Sample-Loop synchronisiert.

» Env FoLLows PrLavBack Speep: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, be-
schleunigt und verlangsamt sich die ausgewahlte Zone ENvELOPE zusam-
men mit der Sample-Wiedergabe. Wenn Sie Ihr Sample beispielsweise
eine Oktave Uber seiner Ausgangstonhdéhe abspielen (und sich das
entsprechende Source-MobuL im SampLER- oder DFD-Modus befindet),
wird seine Abspielgeschwindigkeit dadurch verdoppelt; indem Sie den
Schalter Env FoLLows PLAYBACK SPeeD aktivieren, stellen Sie sicher, dass
die Zone EnvELOPE ebenfalls beschleunigt abgespielt wird. Auf diese
Weise bleiben Ihr Sample und die Zone EnveLopPE also immer synchro-
nisiert. Wenn der Schalter inaktiv ist, wird die ZoNe ENVELOPE immer in
der Ursprungsgeschwindigkeit des Samples abgespielt.

KONTAKT 3 - 215



» StiFTwerkzeua: Diese Schaltflache befindet sich oberhalb der Schalter
Cur, Copy und PasTe in der Mitte des Reiters Zone Envelopes. Sie stellt
Ihnen ein Werkzeug zur Verfiigung, mit dessen Hilfe Sie gerade Linien
zwischen Slice-Markierungen erzeugen und bearbeiten kénnen. Auf
diese Weise wird der Zielparameter lhrer Hillkurve fur die Dauer des
jeweiligen Slices auf einen konstanten Wert gesetzt. Angenommen, Sie
mochten die Lautstérke jedes Slices eines von der BEAT MACHINE abge-
spielten Drumloops einzeln justieren. Wahrend das Stiftwerkzeug ak-
tiviert ist, konnen Sie mittels eines Mausklicks zwischen zwei belie-
bigen Slice-Markierungen eine horizontale Linie erzeugen. Die Héhe
dieser Linie — und damit den Modulationswert — kdnnen Sie im
Nachhinein veréndern, indem Sie sie mit dem Stiftwerkzeug auf- oder
abwarts ziehen.

15.8 Reiter ,,Sample Editor*

Die meisten Funktionen im Wave EpiTor arbeiten auf nicht-destruktive
Weise, sie beeinflussen also ausschlieBlich die Wiedergabe Ihres Samples
und verandern nicht die tatsachlichen Sample-Daten auf Ihrer Festplatte.
Ilhre Wirkung kann daher jederzeit wieder riickgéngig gemacht werden.
Dies ist jedoch nicht in allen Fallen das gewlinschte Verhalten: Wenn z.B.
ein Sample mit einigen Sekunden Stille beginnt, wollen Sie diese vermut-
lich dauerhaft entfernen, anstatt das Problem durch das Verschieben der
Anfangsmarken lhrer Zonen zu umgehen. Ebenso gibt es keinen sinnvollen
Grund, einen etwaigen Gleichspannungsversatz dauerhaft in Threm Sample
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zu belassen. Fir solche Falle verfiigt KONTAKT Uber eine Reihe destrukti-
ver Bearbeitungswerkzeuge, mit denen Sie Teile Ihres Materials ausschnei-
den, kopieren und einfligen, Blenden und Stille erzeugen, Pegel normali-
sieren oder einen Gleichspannungsversatz entfernen kdnnen. Um auf die
Palette destruktiver Werkzeuge zuzugreifen, klicken Sie auf den Reiter
Sample Editor in der unteren Hélfte des Wave Epitors. Falls das Sample,
das Sie bearbeiten wollen, von anderen derzeit geladenen Instrumenten
verwendet wird, fragt KONTAKT Sie zunachst, welche dieser Instrumente
die Anderungen iibernehmen und welche weiterhin die Ursprungsversion
verwenden sollen.

Transform

Length: 0. 0.

Der Reiter ,,Sample Editor“ enthéalt verschiedene Funktionen zur destruktiven Bearbeitung,
eine numerische Anzeige fir den Auswahlbereich sowie Undo- und Redo-Funktionen.

Wie Sie sehen koénnen, sind die Bedienelemente dieses Reiters in drei
Funktionsbldcke unterteilt: EpiT, TRANSFORM und SeLecTion. Mit den
Werkzeugen unter EpiT kénnen Sie Bereiche Ihres Samples entfernen und
umordnen, jedoch nicht die Sample-Daten selbst verandern; die TRANSFORM-
Werkzeuge bearbeiten die Sample-Daten, beispielsweise durch Anderungen
des Pegels.

Wenn der Reiter Sample Editor ausgewahlt ist, hangt das Verhalten der
Wellenformansicht davon ab, ob das Grip aktiviert ist. Ist dies nicht der
Fall, kdnnen Sie mittels eines Mausklicks in die Ansicht an der jeweiligen
Stelle eine vertikale Markierung platzieren; hierbei handelt es sich um den

Wenn die automatische
Vorhérfunktion in der
Werkzeugleiste des Wave Editors

aktiviert ist, spielt KONTAKT den
ausgewahlten Bereich bei jeder
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Bearbeitungs-Cursor, der anzeigt, an welcher Stelle der Inhalt der
Zwischenablage eingefligt wird, wenn Sie die Funktion PasTe verwenden.
Wenn Sie auf die Wellenform klicken und Ihre Maus nach links oder rechts
ziehen, hebt KONTAKT einen fortlaufenden Bereich |hres Samples hervor;
alle EpiT- und TransForMm-Funktionen bearbeiten nun diesen Bereich. Um
eine bestehende Auswahl zu verandern, klicken Sie auf den linken oder
rechten Rand des Auswahlbereichs und verschieben Sie ihn; wenn Sie
wahrenddessen die Umschalttaste gedriickt halten, kénnen Sie die Position
mit hoherer Genauigkeit verandern. Die Grenzen des Auswahlbereichs wer-
den in numerischer Form im Feld SeLecTion des Reiters Sample Editor
angezeigt; Sie kdnnen diese Werte direkt verandern, indem Sie darauf
klicken und lhre Maus auf- oder abwaérts ziehen, oder auf einen Wert
doppelklicken und einen neuen eingeben.

Ist das Grip aktiv, werden die Position des Bearbeitungs-Cursors sowie
die Grenzen des Auswahlbereichs an den jeweils nachstliegenden Slice-
Markierungen ausgerichtet. Sie kénnen eine fortlaufende Reihe von Slices
auswahlen, indem Sie auf ein Slice klicken und lhre Maus nach links
oder rechts ziehen. Das Verschieben des linken oder rechten Rands des
Auswahlbereichs funktioniert wie oben beschrieben, die Auswahl rastet
jedoch stets an den Slice-Markierungen ein.
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Wenn das Grid aktiviert ist, konnen Sie ganze Slices zur Bearbeitung auswéhlen.

Wahrend Sie an lhrem Sample arbeiten, schreibt KONTAKT die Anderungen
in eine Backup-Kopie, so dass lhre Ursprungsdatei im Originalzustand
belassen wird. KONTAKT erzeugt diese Backup-Kopie in einem Ordner
namens ,,__edited__", der im Pfad lhres Original-Samples angelegt wird.
Nachdem Sie lhre Bearbeitungen abgeschlossen haben, referenziert lhr
Instrument (und jedes andere Instrument, das dieses Sample verwendet
und das Sie beim Umschalten auf den Reiter Sample Editor ausgewahlt
haben) die Backup-Kopie, so dass Sie lhre Anderungen sofort horen kon-
nen. Wenn Sie lhr Instrument nun speichern, wird die Referenz auf lhre
veranderte Backup-Kopie permanent ibernommen. Ihr Original-Sample
bleibt wahrend des gesamten Vorgangs unangetastet; andere Instrumente
auf Ihrer Festplatte, die es verwenden, funktionieren also weiterhin wie
gewohnt.

Bevor wir uns den Funktionen des Reiters Sample Editor zuwenden, sollten
wir ein wichtiges Merkmal erwahnen, das sich als hilfreich erweisen wird,
falls etwas schiefgeht: die Schaltflachen Unpo und Repo auf der rechten
Seite des Reiters. Diese funktionieren wie die identischen Schaltflachen

Die Undo- und Redo-Schaltflachen
ahneln in lhrer Funktion den iden-
tischen Schaltflachen im Rack,
wenn es sich im Instrument-Edit-
Modus befindet.
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in der Kopfzeile des Racks, wenn es sich im Instrument-Edit-Modus
befindet. Klicken Sie auf den kreisférmigen Pfeil der Schaltflache Unpo
(links), um die Auswirkungen der letzten Aktion riickgangig zu machen
und die Wellenform in den vorherigen Zustand zurlickzuversetzen; wenn
Sie auf den Abwartspfeil derselben Schaltflache klicken, &ffnet sich
ein Ausklappmeni mit einer Liste der letzten Aktionen, in dem Sie
auswahlen kénnen, zu welchem Punkt des Arbeitsverlaufs Sie zuriick-
kehren mdchten. Beachten Sie, dass der letzte Eintrag diese Liste stets
Restore Orig. ist; wenn Sie diesen auswahlen, werden alle
Arbeitsschritte, die Sie seit dem Wechsel auf den Reiter Sample Editor
durchgefiihrt haben, riickgéngig gemacht. Hierdurch wird in lhrem
Instrument die Referenz auf das Ursprungs-Sample wiederhergestellt.
Wenn Sie danach keine weiteren Bearbeitungen ausfiihren, 16scht
KONTAKT den Ordner ,,__edited__", sobald Sie das Programm been-
den. Die Schaltflache Repo auf der rechten Seite funktioniert ahnlich,
aber in umgekehrter Richtung: sie stellt Arbeitsschritte wieder her, die
Sie vorher mit der Schaltflache Unpo riickgéngig gemacht haben.

15.8.1 Edit-Funktionen

Cur: Verschiebt den ausgewahlten Bereich lhres Samples in die Sample-
Zwischenablage; dabei wird der Bereich aus dem Sample entfernt.
Cory: Kopiert den ausgewahlten Bereich zur spateren Verwendung in die
Sample-Zwischenablage; |hr Sample wird dabei nicht verandert.
Crop: Entfernt alle Audio-Daten auBerhalb Ihrer Auswahl; der ausge-
wahlte Bereich wird dadurch zu Ihrem neuen Sample.
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DeLeTe: Entfernt den ausgewahlten Bereich aus lhrem Sample, ohne ihn
in die Zwischenablage zu verschieben.

PasTe: Flgt den Inhalt der Zwischenablage in Ihr Sample ein. Die
Einfligeposition ist davon abhangig, ob ein Bereich ausgewahlt ist; ist
dies der Fall, wird dieser Bereich durch den Inhalt der Zwischenablage
ersetzt, wodurch der vorherige Inhalt der Auswahl geléscht und die Lange
Ihres Samples ggf. veréandert wird. Wenn kein Bereich ausgewahlt ist, wird
der Inhalt der Zwischenablage an der Position des Bearbeitungs-Cursors
eingefligt; dieser ist durch eine vertikale Linie angezeigt, die Sie mit einem
Mausklick in die Wellenformansicht platzieren kénnen.

DupLicate: Fligt eine Kopie des ausgewahlten Bereichs direkt hinter dem
Bereich ein.

15.8.2 Transform-Funktionen

Fape IN: Erzeugt eine weiche Einblende aus der Stille, die den ausgewéahlten
Bereich abdeckt.

Fape OuT: Erzeugt eine weiche Ausblende in die Stille, die den ausgewahlten
Bereich abdeckt.

SiLence: Ersetzt den ausgewahlten Bereich durch digitale Stille, also eine
Kette von Nullen.

Reverse: Kehrt den ausgewahlten Bereich um, so dass dieser riickwarts
abgespielt wird.

NormaLIze: Verstarkt den ausgewahlten Bereich um den groBtméglichen
Faktor, der keine Verzerrungen verursacht. Die Funktion NormALIZE analy-
siert lhren Sample-Bereich und wendet einen Verstarkungsfaktor an, der
bewirkt, dass das Material den gesamten verfligharen Dynamikbereich
Uberdeckt; nachdem Sie diese Funktion ausgefiihrt haben, erreicht die
lauteste Pegelspitze Ihres Bereichs also exakt die O dB-Grenze.
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DC RemovaL: Erkennt und entfernt einen etwaigen Gleichspannungsversatz
im ausgewahlten Bereich. Dieser erscheint als gleichmaBiger Versatz zwi-
schen den Sample-Werten und der Nulllinie. Obwohl der Effekt nicht
horbar ist, kann er lhren Headroom einschréanken und Probleme bei der
Abmischung verursachen. In den meisten Fallen sollte diese Funktion auf
Ihrem gesamten Sample ausgefiihrt werden.
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16.Der Script Editor

KONTAKT enthélt einen leistungsféhigen und flexiblen Script-Interpreter,
der unabhéngigen Programmierern die Mdglichkeit gibt, neuartige und
komplexe Ansatze zur Interaktion mit Instrumenten zu entwickeln. Obwohl
die Script-Sprache einfach genug ist, um von jedem erlernt zu werden, der
schon einmal eine Programmiersprache verwendet hat, wiirde eine vollstan-
dige Referenz den Rahmen dieses Handbuchs sprengen. Aus diesem Grund
haben wir diese Referenz in einem separaten PDF-Dokument verdffentlicht,
das Sie im Ordner ,,Documentation® Ihrer KONTAKT-Installation finden. In
diesem Abschnitt befassen wir uns nur mit den Grundlagen und beschrei-
ben, wie Sie Scripts im Script EpiTor laden und verwenden kénnen.

Seit lhrer ersten Verdffentlichung in KONTAKT 2 hat die Script-Sprache
das Interesse tausender Entwickler geweckt, die fortwahrend neue und
verbesserte Scripts veréffentlichen. Auf der Website von Native Instruments
finden Sie viele dieser Scripts sowie Informationen, wie Sie lhre eigenen
erstellen und verbreiten kénnen.

Selbst dann, wenn Sie nur fertige Scripts verwenden, sollten Sie tber einige
grundlegende Eigenschaften Bescheid wissen. Scripts werden in KONTAKT
wie kleine Programme gehandhabt, die sich in die Verarbeitung von Noten,
Controller-Daten und Benutzeraktionen einklinken und so Instrumenten-
Parameter und MIDI-Daten auf programmierbare Weise andern kénnen.
Ein sehr einfaches Beispiel ist ein Script, das eingehende MIDI-Noten
verandert, indem es sie um eine Oktave nach oben transponiert, oder
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eine zweite, oktavierte Stimme hinzufligt; komplexere Scripts kénnen je-
doch von leistungsfahigen Sequenzer-Umgebungen bis zu realistischen
Simulationen menschlicher Instrumenten-Artikulationen alle méglichen
Funktionen Gbernehmen.
Wenn Sie auf den Schalter Script EpiTor klicken, erscheint der Editor in
seinem Ausgangszustand.

> [ <emptys > [ cemptys > [ <emptys > [ cemptys

Ein leerer Script Editor, der darauf wartet, dass Sie ein Script auf Reiter 1 laden.

Am oberen Rand des Panels befinden sich flinf Reiter, von denen jeder
zunachst mit empty beschriftet ist. Jeder dieser Reiter kann ein Script
aufnehmen; wenn ein Script MIDI-Befehle oder sonstige Daten verandert,
,sieht ein Script in einem Reiter rechts davon den geanderten Datenstrom.
Die finf Reiter agieren also als eine Kette von Datenfiltern. Unterhalb der
Reiter sehen Sie eine leere Flache, die jedes Script zur Darstellung seiner
Bedienoberflache verwenden kann.

KONTAKT 3 - 224



16.1 Laden eines Scripts

Um ein Script zu laden, klicken Sie auf die Schaltflache Preset. Es er-
scheint ein Ausklappmend, in dem Sie ein Objekt aus dem Scripts-Ordner
lhrer KONTAKT-Installation auswahlen kdnnen.

*
Effects ¥ Widi Echo

* | Harmonization ¥ lnison ¥ k‘ o
save preset. .. Instrument specific b L

user

Alle Scripts, die innerhalb der entsprechenden Verzeichnisse liegen, erscheinen im Meni
,Preset“ des Script Editors.

Nachdem Sie ein Script ausgewahlt haben, erscheint dessen
Bedienoberflache unterhalb der Reiterleiste. Die meisten Scripts nehmen
sofort ihre Arbeit auf, nachdem sie geladen wurden; einige missen Sie
dazu erst einstellen. Sie kdnnen ein Script jederzeit vorliibergehend deak-
tivieren, indem Sie auf den Schalter Bypass in der oberen linken Ecke des
ScripT EpiTors klicken.

Wann immer Sie ein Script benutzen, das ber eigene Bedienelemente
verfligt, kdnnen Sie diese genau wie jedes andere Element der KONTAKT-
Bedienoberflache automatisieren. Wahlen Sie dazu den Reiter Auto im
Browser aus und ziehen Sie entweder den Eintrag eines MIDI-Controllers
oder eine Host-Automations-ID auf den Regler, den Sie automatisieren
maochten. Mehr Informationen Uber diesen Vorgang finden Sie in Abschnitt
11.7 dieses Handbuchs.
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16.2 Speichern von Script-Einstellungen

Immer, wenn Sie eine Einstellung gefunden haben, die Sie spater viel-
leicht wiederverwenden wollen, kdnnen Sie das Script in seinem aktuellen
Zustand abspeichern. Klicken Sie dazu einfach auf die Schaltflache Preset
und wahlen Sie den Eintrag Save Preset aus dem Ausklappmeni. Daraufhin
erscheint ein Speichern-Dialog, in dem Sie einen neuen Dateinamen fiir
das Script angeben kénnen. Wir raten lhnen davon ab, das Original-Script
mit Ihren neuen Einstellungen zu berschreiben, es sei denn, sie wollen
diese dauerhaft als Ausgangswerte flir den zukiinftigen Gebrauch Uber-
nehmen.

Beachten Sie, dass Sie lhr Script nicht explizit abspeichern miissen, wenn
Sie die Einstellungen nur in Ihrem aktuellen Projekt verwenden wollen; sein
Zustand wird mitsamt |hrer Session oder lhrem Multi gespeichert. Einige
weiter entwickelte Scripts verfligen auch Uber eingebaute Funktionen zur
Verwaltung von Presets innerhalb der Bedienoberflache des Scripts.

16.3 Bearheiten und Speichern eines Scripts

Wenn Sie sich mit Programmierung auskennen, kénnen Sie den Quellcode
eines Scripts in einem eingebauten Code-Editor betrachten und bearbeiten.
Klicken Sie dazu auf den Schalter EpiT in der unteren linken Ecke des
ScripT EpiTors; KONTAKT 6ffnet daraufhin einen Texteditor-Bereich unter-
halb der Bedienoberflache des Scripts. In diesem Editor kénnen Sie das

Eine ausfuhrliche

Erlauterung der Script-
Sprache wiirde zwar den Rahmen
dieses Handbuchs sprengen, wir
wollen lhnen jedoch einen prakti-
schen Trick nicht vorenthalten: Sie
kdnnen die Bedienoberflache jedes
beliebigen Scripts in ein Perfor-
mance View-Bedienfeld verwandeln,
das im Rack erscheint und zum
Zugriff bereit steht. Fligen Sie dazu
im Quellcode einfach den Befehl
,make_perfview" in einer neuen
Zeile irgendwo zwischen den Zeilen
,on init* und dem folgenden ,,end
on* ein (diese finden Sie Ublicher-
weise am Anfang eines Scripts).
Nachdem Sie auf die Schaltflache
,Apply“ geklickt und in den Multi-
Instrument-Modus zuriick gewech-
selt haben, erscheinen die
Bedienelemente des Scripts nun
unterhalb der Instrumenten-
Kopfzeile im Rack. Performance
Views sind detailliert in Abschnitt
5.4 dieses Handbuchs erklart.
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geladene Script verandern oder Ihr eigenes Script von Anfang an schreiben.
Wenn Sie Anderungen vornehmen, werden diese nicht sofort in das lau-
fende Script Gbernommen; zunéchst leuchtet stattdessen die Schaltflache
AprpLY in der oberen rechten Ecke des Quellcode-Editors auf, um Sie daran
zu erinnern, dass Sie die letzten Anderungen noch manuell ibernehmen
missen. Dies tun Sie mittels eines Mausklicks auf die Schaltflache AppLy;
falls der Interpreter keine Fehler in lhrem Script entdeckt, werden lhre
Anderungen nun aktiv. Denken Sie jedoch daran, dass Sie nach wie vor
Ihr Script abspeichern miissen, um die Anderungen permanent zu (ber-
nehmen.

16.4 Sperren eines Scripts

Wenn Sie den Quellcode eines Scripts vor dem Zugriff anderer schiitzen
wollen, kdnnen Sie es mit einem Passwort sperren, wahrend der Quellcode-
Editor sichtbar ist. Klicken Sie dazu auf die Schaltflache Lock witTH Passworp
in der oberen linken Ecke des Quellcode-Editors, geben Sie zweimal das-
selbe Passwort ein, und klicken Sie auf OK. Danach kénnen andere das
Script nach wie vor verwenden, ohne Passwort aber nicht den Quellcode-
Editor 6ffnen.

Bevor Sie jedoch ein Script sperren, denken Sie daran, dass es dort drau-
Ben eine hilfsbereite und freundliche Gemeinschaft von Script-Entwicklern
gibt; indem Sie lhre Scripts sperren, hindern Sie andere daran, Bugs zu
finden und zu beseitigen, die Sie vielleicht (ibersehen haben, oder Ihre
Scripts durch neue Funktionen zu erweitern.
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17. Das Source-Modul

Wie sein Name schon sagt, befindet sich das Source-MobuL am Anfang
der Signalkette von KONTAKT und dient als Quelle aller Audio-Signale.
Es bietet Zugriff auf die Sample-Wiedergabe-Engine und kann daher nicht
aus einem Instrument entfernt werden. Das Source-MobuL verfligt Gber
sechs Wiedergabemodi, die fir die Verwendung mit verschiedenem Audio-
Material optimiert sind:

| 2

| 2

|

SampLER: Eine herkdmmliche Wiedergabe-Engine, die alle Sample-Daten
im Hauptspeicher |hres Computers vorhalt.

DFD (Direct From Disk): Eine leistungsfahige Lésung flr die Sample-
Wiedergabe von der Festplatte in Echtzeit.

TonE MacHINE: In diesem Modus kdnnen Sie die Tonh6éhe und die
Formanten lhrer Klédnge unabhangig von der Abspielgeschwindigkeit
regeln.

Time MacHINE and Time MacHINE |l: Diese Modi ermdéglichen es Ihnen,
Ilhre Samples in Echtzeit zu strecken und zu stauchen, ohne dabei Ihre
Tonhodhe zu veréndern.

Bear MacHINE: Dieser Modus spielt rhythmische Samples (z.B.
Drumloops), die mit Slice-Markierungen versehen wurden, im Tempo
Ilhres Songs ab.

Sie kdnnen den Abspielmodus mittels des Ausklappmens in der linken
oberen Ecke des Source-MobuL-Bedienfelds umschalten. Beachten Sie,
dass sich das Source-Mobut im Signalfluss auf der Gruppenebene befindet;
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jede Gruppe lhres Instruments verfligt also Gber ihr eigenes Source-Mobut,
dessen jeweils ausgewahlter Abspielmodus nur flr die Zonen innerhalb der
Gruppe gilt, zu der das Modul gehort.

Werfen wir einen genaueren Blick auf jeden der Wiedergabemodi und seine
jeweiligen Bedienelemente.

17.1 Sampler

Preset =
Der Sampler-Modus spielt Ihre Samples auf herkdmmliche Weise aus dem Hauptspeicher ab,
wobei diese ggf. interpoliert werden.

—~ Tune Tracking Bl | Release Trigger

MIDI: default - ‘.t 00 st [Reuerse

Hierbei handelt es sich um ein herkémmliches, digitales Sampler-Modul,
das Sample-Daten im Speicher vorhalt und sie von dort ausliest, wobei es
eine ggf. erforderliche Transposition mittels eines Resampling-Algorithmus
in Echtzeit durchflihrt. Der SampLER-Modus ist duBerst effizient und belastet
Ihren Prozessor kaum.

Sie kdnnen in diesem Modus die meisten der verfligbaren Parameter mo-
dulieren. Denken Sie daran, dass Anderungen, die Sie durchfiihren, immer
alle Gruppen betreffen, die momentan im Group EbiTor zur Bearbeitung
ausgewahlt sind.
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Sampler-Bedienelemente

Tune: Regelt die Wiedergabe-Tonh&he innerhalb eines Bereichs von einer
Oktave auf- oder abwarts. Da es sich um einen herkémmlichen Sampler-
Modus handelt, beeinflussen Anderungen der Tonhéhe auch stets die Wied
ergabegeschwindigkeit; wenn Sie diese Parameter unabhéngig voneinander
verandern wollen, verwenden Sie stattdessen den Modus TonE MACHINE
oder einen der Time MacHINE-Modi. Der Regler veréndert die Tonhdhe in
Halbtonschritten; Sie kdnnen jedoch genauere Einstellungen vornehmen,
indem Sie beim Bewegen des Reglers die Umschalttaste gedriickt hal-
ten.

Reverse: Spielt alle Samples in der Gruppe rickwarts ab. Beachten Sie,
dass dabei die Wiedergabe an der Endmarkierung jeder Zone beginnt; wenn
sich am Ende der Zone Stille befindet, ertént der Klang also entsprechend
verzogert.

TrackING: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, verandert KONTAKT die
Tonhdhe der Sample-Wiedergabe anhand der Tastenposition. Falls lhre
Gruppe Zonen enthalt, die mehreren Tasten zugeordnet sind und tonal ge-
spielt werden sollen, muss der Schalter TrackING aktiviert sein. Andernfalls
wirde die Zone auf allen Tasten mit derselben Tonhdhe abgespielt. Wenn
Sie die Tonhdhe eines Samples Uber seinen gesamten Tastenbereich kons-
tant halten wollen oder jeder Taste eine einzelne Zone zugeordnet haben
(dies ist der Fall bei chromatisch gesampleten Instrumenten), kénnen Sie
den Schalter deaktivieren.

MIDI: Legt den MIDI-Anschluss und -Kanal fest, auf den diese Gruppe
reagiert. Verdndern Sie diese Einstellung nur dann, wenn Sie Gruppen lhres
Instruments auf verschiedenen MIDI-Kanalen ansteuern wollen; andernfalls
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sollten Sie stattdessen den MIDI-Kanal in der Instrumenten-Kopfzeile fest-
legen und diese Einstellung auf dem Wert Default (Instrument) belassen.
ReLease TrigGeR: Ist dieser Schalter aktiviert, werden die Samples dieser
Gruppe abgespielt, sobald KONTAKT einen Note-Off-Befehl empfangt
(normalerweise dient ein Note-On-Befehl als Ausldser). Mit Hilfe dieser
Funktion kdnnen Sie Release-Samples erstellen, mit denen Sie das na-
tlrliche Ausklingverhalten eines Instruments beim Loslassen einer Taste
simulieren kdnnen — beispielsweise das Dampfergerausch eines Cembalos
oder eine Hallfahne, die in der natirlichen Umgebung des Instruments
aufgenommen wurde. Falls lhr Release-Sample einen Loop enthalt, be-
steht keine Moglichkeit, es von auBerhalb anzuhalten (denn daflr war ja
urspriinglich der Note-Off-Befehl gedacht). Aus diesem Grund sollten Sie
darauf achten, dass |hrer Gruppe eine Lautstarke-Hullkurve zugeordnet
ist; andernfalls kann es passieren, dass das Sample endlos ausgehalten
wird.

T (Time; nur sichtbar, falls ReLEASE TrRIGGER aktiviert ist): Wenn Sie diesen
Parameter auf einen anderen Wert als Null setzen, zdhlt KONTAKT vom
angegebenen Wert in Millisekunden-Intervallen riickwarts, sobald eine Note
empfangen wird. Der Timer wird angehalten und steht als Modulationsquelle
zur Verfiigung, sobald KONTAKT den zugehdrigen Note-Off-Befehl emp-
fangt. Auf diese Weise kénnen Sie lhr Instrument auf die Dauer einer Note
reagieren lassen, z.B. indem Sie die Lautstérke lhres Release-Samples bei
langeren Noten reduzieren, um es dem natdrlichen Ausklingverhalten des
Instruments anzupassen.

Note Mono (nur sichtbar, wenn ReLease TriGGER aktiviert ist): Mit diesem
Schalter legen Sie fest, wie Release-Samples auf Notenrepetitionen reagie-
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ren. Wenn der Schalter aktiviert ist und Sie eine Note wiederholt anschla-
gen, werden etwaige Release-Samples, die noch ausklingen, abgeschnitten.
Es erklingt also immer nur ein Release-Sample zur Zeit.

HQI (High Quality Interpolation): In diesem Ausklappmeni kénnen Sie
zwischen drei Resampling-Algorithmen unterschiedlicher Qualitat wahlen.
Nur Samples, die mit anderen Noten als ihren jeweiligen Ausgangsnoten
abgespielt werden, durchlaufen den Resampling-Prozess. Die Einstellung
Standard entspricht dem Algorithmus friiher KONTAKT-Versionen, der
eine brauchbare Resampling-Qualitat bei sehr geringer CPU-Last bietet.
Hinter den Einstellungen High und Perfect verbergen sich hochqualitative
Resampling-Algorithmen, die besonders bei der Aufwarts-Transposition
praktisch keine hérbaren Artefakte verursachen, allerdings auch einen
héheren CPU-Bedarf haben. Wahrend die CPU-Last bei Verwendung
der Einstellung Standard konstant bleibt, steigt der CPU-Bedarf der
Einstellungen High und Perfect, je weiter KONTAKT das Sample von sei-
ner Ursprungstonhéhe transponieren muss; wenn Sie also ein Sample zwei
Oktaven Uber seiner urspriinglichen Tonh6he abspielen, ist die entstehende
CPU-Last hoher, als wenn Sie es nur einen Halbton héher abspielen.
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17.2 DFD

OFD -

MIDI: default -

Der Modus ,,DFD* spielt Samples in Echtzeit von Ihrer Festplatte ab, sobald diese ausgeldst
werden.

Der Modus DFD verwendet eine fortschrittliche Streaming-Engine, die es
Ihnen ermoglicht, sehr groBe Sample-Libraries in Echtzeit zu spielen, ohne
alle Sample-Daten daflr in den Hauptspeicher laden zu missen. Dies ist
moglich, indem KONTAKT nur die Anfange aller Samples ins RAM ladt (wo
verzdgerungsfrei darauf zugegriffen werden kann) und dann, sobald ein
Sample ausgeldst wird, den Rest von der Festplatte abspielt. Diese
Methode bringt ein paar Einschréankungen mit sich, die Sie im Hinterkopf
behalten sollten, wenn Sie lhre eigenen Instrumente erstellen. Die Vorteile
Uberwiegen in den meisten Fallen aber deutlich, da der DFD-Modus
Instrumente moglich macht, deren Sample-Daten sich gréBenméBig zwi-
schen ,,unhandlich” und ,,um ein Vielfaches gréBer als Ihr Hauptspeicher*
bewegen.

Die Bedienelemente des Source-Moputs im DFD-Modus sind identisch
mit denen des normalen SavprLER-Modus, mit der Ausnahme, dass der
Schalter Reverse nicht verfligbar ist. Alle anderen Unterschiede der beiden
Abspielmodi werden transparent von KONTAKT gehandhabt.

Wenn Sie den DFD-Modus verwenden, sollten Sie ber einige Eigenheiten
Bescheid wissen:

Sie kdnnen die Leistung

des DFD-Moduls fir Ihre
Systemkonfiguration optimieren,
indem Sie die Einstellungen auf
dem Reiter ,DFD" des Dialogs
,Options" anpassen; lesen Sie hier-
zu Abschnitt 4.3.6 dieses Hand-
buchs.
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Die maximale Stimmenanzahl fallt mit einiger Wahrscheinlichkeit ge-
ringer aus als die des Sampler-Modus, da die Abspielleistung durch
die Latenzwerte und die Bandbreite lhrer Festplatte begrenzt werden.
Sie kdnnen daher die maximal erzielbare Gesamtanzahl von Stimmen
optimieren, indem Sie nur Gruppen mit sehr groBen Samples in den
DFD-Modus versetzen, und alle anderen im SampLErR-Modus betrei-
ben.

Versuchen Sie bitte nicht, Samples im DFD-Modus von einer CD-ROM
abzuspielen. Kopieren Sie die Samples vorher auf lhre Festplatte.
Obwohl der DFD-Modus im Vergleich zum SawmpLEr-Modus einen deut-
lich geringeren Speicherbedarf aufweist, ist dieser dennoch nicht zu
vernachlassigen, da die Anfange aller Samples zwischengespeichert
werden missen. KONTAKT kann bis zu 2 GB |hres Systemspeichers
fir DFD-Pufferbereiche verwenden.

Sie kénnen jederzeit zwischen dem DFD- und dem SawmpLER-Modus
umschalten. Wenn Sie vom DFD- in den SavpLErR-Modus schalten, kann
jedoch eine kurze Wartezeit entstehen, wahrend der KONTAKT alle
Sample-Daten in den Hauptspeicher ladt.
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17.3 Tone Machine

Forrnant [ DC filter

». 00 =t | Legato

Der Modus ,,Tone Machine” ermdglicht es Ihnen, die Geschwindigkeit und die Tonh&he Ihrer
Samples unabhéngig voneinander zu verandern.

Der Modus Tone MacHINE bietet Ihnen ein beispielloses MaB an Kontrolle
Uber die Tonh6hen und Formant-Frequenzen lhrer Samples, die Sie beide
unabhangig von der Abspielgeschwindigkeit verandern kénnen. Dies wird
durch die Verarbeitung lhrer Audiosignale mittels granularer Synthese-
Algorithmen erreicht. Diese Fahigkeit pradestiniert die ToNE MACHINE SO-
wohl fir kreatives Sound-Design, wie auch fiir ein breites Spektrum an
Nachbearbeitungen.

Wenn Sie aus dem SawmpLer- oder DFD-Modus zur Tone MACHINE umschal-
ten, analysiert KONTAKT zunéachst |hr Samplematerial, was besonders bei
vielen Samples einige Zeit in Anspruch nehmen kann. Der Verlauf dieser
Analyse wird durch einen Fortschrittsbalken angezeigt.

Beachen Sie, dass die Tone MacHINE |hre Audiodaten in Form sehr kurzer
Abschnitte verarbeitet, die ,,Grains" genannt werden. Alle Grenzen etwaiger
Loop-Bereiche werden an diesen Abschnitten ausgerichtet, wodurch Loops
unter Umsténden ungenau wiedergegeben werden kdnnen.
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Tone Machine-Bedienelemente

Tune: Regelt die Abspieltonhdhe innerhalb eines Bereichs von einer Oktave
auf- oder abwarts, ohne dabei die Abspielgeschwindigkeit zu verandern.
SmooTH: Um Artefakte wahrend der Wiedergabe zu vermeiden, blendet
KONTAKT die Grains ineinander Gber. Mit diesem Regler kénnen Sie die
Form dieser duBerst kurzen Crossfades beeinflussen. Héhere Werte erzielen
eine sauberere Tonh6henanderung, kdnnen aber perkussives Material an
Klarheit und Druck verlieren lassen. Niedrigere Werte erzeugen leicht einen
schnarrenden Klang, bewahren jedoch die Transienten in [hrem Material.
Speep: Andert die Abspielgeschwindigkeit unabhangig von der Tonhéhe.
Dieser Parameter wird als prozentualer Anteil der Originalgeschwindigkeit
angegeben, 200% entspricht also der doppelten Geschwindigkeit, 50%
der halben. Der Wertebereich erstreckt sich nach unten bis hin zu 0%;
dieser Wert friert den Klang an seiner aktuellen Abspielposition ein. Der
Parameter Speep kann auch zu lhrem Host- oder MasTERKoNTRoL-Tempo
synchronisiert werden; auf diese Weise werden lhre Samples auf eine
Lange gestreckt, die der Dauer eines Notenwerts entspricht. Klicken Sie
dazu auf die angezeigte Einheit des Reglers Speep und wahlen Sie einen
Notenwert aus dem Ausklappmenti. Stellen Sie dann mit dem Regler Speep
einen Zahler fir diesen Notenwert ein. Um in den unsynchronisierten
Modus zurlickzuwechseln, wahlen Sie einfach den Wert Default aus dem
Ausklappmendi.

FormanT: Dieser Regler verschiebt die Formantfrequenzen Ihres Signals
unabhangig von der Tonhdhe. Bei den Formanten handelt es sich um die
Frequenzbereiche, die vorherrschend den Klangcharakter |hres Signals
bestimmen.
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DC FiLter: Der Algorithmus der ToNe MAcHINE kann Threm Signal in man-
chen Fallen einen Gleichspannungsversatz hinzufiigen, der den Headroom
einschrankt und Verzerrungen verursachen kann. Dieser Schalter aktiviert
ein Filter, das diesen Versatz ausgleicht und lhre Wellenform neu auf der
Ursprungslinie zentriert. Es empfiehlt sich, diesen Schalter immer zu
aktivieren.

Lecato: Wenn dieser Schalter aktiviert ist und Sie mehrere Noten legato
spielen, tbernimmt KONTAKT seine aktuelle Abspielposition von Note zu
Note, statt jedes Sample von Anfang an abzuspielen.

TrackiNGg: Wenn dieser Schalter aktiviert ist, hangt die Abspieltonhéhe von
den gespielten Noten ab. Ist er ausgeschaltet, ist die Tonhdhe von den
Tasten unabhéngig.

MIDI CHANNEL: Legt den MIDI-Anschluss und -Kanal fest, auf den die-
se Gruppe reagiert. Verandern Sie diese Einstellung nur dann, wenn Sie
Gruppen lhres Instruments auf verschiedenen MIDI-Kanalen ansteu-
ern wollen; andernfalls sollten Sie stattdessen den MIDI-Kanal in der
Instrumenten-Kopfzeile festlegen und diese Einstellung auf dem Wert
Default (Instrument) belassen.

ReLEAsE TriggeER: L&st Samples dieser Gruppe aus, sobald ein Note-Off-
Befehl empfangen wird. Diese Funktion ist mitsamt ihrer zusatzlichen
Parameter im vorhergehenden Abschnitt (iber den Modus SampLER be-
schrieben.
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17.4 Time Machine

Tracking iager
+

Grain HI quality

E.0 ms  [Legata

Die Time Machine bietet Time-Stretching-Funktionen in Echtzeit.

Die Time MacHINE &hnelt in Ihrer Funktion der Tone MAcHINE insofern, als
sie Granularsynthese verwendet, um Tonhdhe und Abspielgeschwindigkeit
voneinander unabhangig zu machen. Sie wurde fiir die Veranderung der
Abspielgeschwindigkeit bei gleichbleibender Tonhéhe optimiert und bie-
tet somit die Moglichkeit, Time-Stretching in Echtzeit zu betreiben. Ihre
Bedienelemente sind groBtenteils identisch mit der ToNe MACHINE, die im
vorangehenden Abschnitt beschrieben ist, verfligt aber zusatzlich tber
die folgenden Elemente:

Hi QuaLiTy: Dieser Schalter erscheint anstelle der Schaltflache DC FiLTer
der ToNE MacHINE. Ist er aktiviert, analysiert die Tive MacHine die Sample-
Daten, um die optimalen Grain-Grenzen fiir dieses Material zu bestim-
men; wenn Sie ihn ausschalten, verarbeitet der Granular-Synthesizer das
Quellmaterial immer auf dieselbe Weise. Dies beeinflusst insbesondere
die Abspielqualitat bei langsamen Geschwindigkeiten.

GRrain: Dieser Regler erscheint anstelle des Reglers FormANT der TonE
MacHINE. Sein Wert bestimmt die Grain-Lange des Granular-Synthesizers.
Da diese im Modus Hi QuaLiTy nicht statisch ist, hat dieser Regler wenig
Auswirkungen auf den Klang, wenn Sie den im letzten Absatz beschrie-
benen Schalter aktiviert haben.
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17.5 Time Machine Il

Tracking
+

detault

Der Modus ,,Time Machine I1* ist fiir hochqualitatives Time-Stretching insbesondere von
perkussivem Material optimiert.

Dieser Modus funktioniert so ahnlich wie die Tive MacHINE, verwendet
aber verbesserte Algorithmen, die Time-Stretching und Pitch-Shifting in
hervorragender Qualitat bieten. Seine Bedienelemente sind groBtenteils
identisch mit denen der Time MAcHINE, unterscheiden sich aber in den
folgenden Punkten:

TrRANSIENT Copy: Ist dieser Schalter aktiviert, werden Transienten in lhrem
Material — plétzliche Pegelanderungen, die in perkussiven Kléangen auf-
treten — so genau wie moglich beibehalten. Dieser Modus ist deshalb
fir die Verwendung mit Drumloops und anderem perkussiven Material
vorgesehen.

Tr. Size (Transient Size): Wenn die Funktion TransieEnT Copy aktiviert ist,
legen Sie mit diesem Regler die Dauer fest, ab der Transienten erkannt
und beibehalten werden.

GRAIN Size: Mit diesem Ausklappmen( kénnen Sie zwischen diversen Grain-
Langen wahlen, die fur verschiedene Arten von Quellmaterial bestimmt
sind. Da die Auswirkungen der verschiedenen Einstellungen auf Ihr jewei-
liges Material oft schwer vorhersagbar sind, lohnt es sich meistens, meh-
rere auszuprobieren, bis Sie die am besten klingende gefunden haben.
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17.6 Beat Machine

beaf machine = e el | [ Release Trigger
st

MIDI: default -

internal frigger

Der Modus ,,Beat Machine" sollte nicht manuell aktiviert werden; es ist besser, zunachst
Ilhre Samples im Wave Editor mit Slice-Markierungen zu versehen und ihn dann mittels der
Schaltflache ,Use Beat Machine* auf dem Reiter ,,Sync / Slice" einzuschalten.

Der Modus Beat MacHINE spielt Samples mit Slice-Markierungen im Tempo
Ihres Songs ab. Indem Sie lhre perkussiven Samples (z.B. Drumloops) mit
Slice-Markierungen versehen, kdnnen Sie deren Abspielgeschwindigkeit
verandern, ohne dabei das ,Verschmieren* von Transienten oder andere
Artefakte in Kauf nehmen zu missen, die durch andere Time-Stretching-
Methoden entstehen kénnen. Im Unterschied zu diesen ist beim Slicing
allerdings etwas Vorarbeit nétig; zunachst missen Sie Ihren Samples
Slice-Markierungen hinzufligen, durch die Sie KONTAKT mitteilen, wo
sich die markanten Abschnitte — z.B. die einzelnen Schlage in einem
Drumloop — befinden. Nachdem Sie diese Markierungen erzeugt haben,
kann KONTAKT die einzelnen Slices im Tempo lhres Songs mittels eines
internen Sequenzers abspielen. Die BEAT MacHINE ist dieser Sequenzer.

Falls sich der Vorgang des ,Slicing” (also des Anordnens von Slice-
Markierungen in lhren Samples) kompliziert anhért, keine Sorge: Die in-
telligenten Slicing-Funktionen, die Sie im Grip-Bedienfeld des Wave EpiTors
finden, machen diesen Prozess so einfach wie méglich. Selbstverstandlich
werden die Slice-Markierungen, die Sie erstellen, mit dem Instrument ab-
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gespeichert. Es gibt sogar eine Vielzahl kommerzieller Libraries auf dem
Markt, deren Samples bereits mit Slice-Markierungen versehen sind.
Wie Sie ein Sample manuell mit Slice-Markierungen versehen, ist in
Abschnitt 15.4 dieses Handbuchs beschrieben. Beachten Sie auch, dass
der Reiter Sync / Slice des Wave Epitors |hnen die Funktion Use BeaT
MacHINE zur Verflgung stellt, mit der Sie das Sample sofort zum Tempo
Ihres Songs synchronisieren kénnen. Tatsachlich sollten Sie immer die
Funktion Use BEaT MacHINE verwenden, anstatt das Source-MobuL explizit in
den Modus BEAT MACHINE zu versetzen. Bitte lesen Sie hierzu die Abschnitte
15.4 und 15.6 des Kapitels Gber den Wave Epitor, um zu erfahren, wie
Sie lhre eigenen Samples mit Slice-Markierungen versehen und die Bear
MacHINE zur Wiedergabe verwenden kdnnen.

Beat Machine-Bedienelemente

MIDI CHANNEL: Legt den MIDI-Anschluss und -Kanal fest, auf den die-
se Gruppe reagiert. Verandern Sie diese Einstellung nur dann, wenn Sie
Gruppen lhres Instruments auf verschiedenen MIDI-Kanélen ansteu-
ern wollen; andernfalls sollten Sie stattdessen den MIDI-Kanal in der
Instrumenten-Kopfzeile festlegen und diese Einstellung auf dem Wert
Default (Instrument) belassen.

Tune: Regelt die Tonhohe, auf der jedes Slice lhres Samples abgespielt
wird, innerhalb eines Bereichs von einer Oktave auf- oder abwarts.
Speep: Regelt die Abspielgeschwindigkeit des Slice-Patterns. Wenn Sie
die Funktion Use Beear MAcHINE des Reiters Sync / Slice im WAve EbiTor
verwenden, um lhre Samples zu synchronisieren, erscheint in der Anzeige
neben diesem Regler das Schlisselwort Zone. Dies bedeutet, dass die
Geschwindigkeit automatisch |hrem Host-Tempo angeglichen wird. Dieser
Mechanismus ist in Abschnitt 15.6.1 dieses Handbuchs erklart. Wenn Sie
den Modus Beatr MacHINE manuell aktiviert haben, wird die Geschwindigkeit
als prozentualer Anteil der Originalgeschwindigkeit des Patterns angezeigt
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und kann manuell synchronisiert werden, indem Sie auf die angezeigte
Einheit klicken und einen Notenwert aus dem Ausklappmeni wahlen.
TrAckING: Ist dieser Schalter aktiviert, hangt die Abspieltonhéhe von den
gespielten Noten ab; andernfalls werden die Samples stets auf derselben
Tonhdhe abgespielt.

SL. Atk. (Slice Attack): Da Slice-Grenzen an Stellen lhres Samples verlau-
fen kdnnen, die bei isolierter Wiedergabe Knackgerdusche verursachen,
blendet KONTAKT Slices ineinander Uber, anstatt sie nur der Reihe nach
abzuspielen. Mit diesem Regler kdnnen Sie die Einblendzeit der dabei ver-
wendeten Crossfade-Hullkurven festlegen. Da hohe Werte Ihre Transienten
abschwachen kbénnen, sollten Sie diesen Regler grundsatzlich auf den
niedrigst méglichen Wert einstellen, mit dem Knackgerdusche vermieden
werden.

SL. Rus. (Slice Release): Regelt die Ausblendzeit der Crossfades, mit denen
KONTAKT zwischen den abgespielten Slices tberblendet.

ReLeAsE TRiGGER: L&st Samples dieser Gruppe aus, sobald ein Note-Off-
Befehl empfangen wird. Diese Funktion ist mitsamt ihrer zusatzlichen
Parameter im Abschnitt tiber den Modus SampLEr am Anfang des Kapitels
beschrieben.

INTERNAL TriGGER: Dieser Schalter dient ausschlieBlich der
Abwartskompatibilitat. In friheren KONTAKT-Versionen wurde er fir Slices
verwendet, die automatisch auf einzelne Gruppen verteilt wurden. Da
KONTAKT 3 dieselbe Funktionalitat unter Verwendung von Zonen erzielt,
wird dieser Schalter nur fir die Benutzung von Instrumenten benétigt, die
mit friheren KONTAKT-Versionen erstellt wurden.
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18.Das Amplifier-Modul

Das AmpLIFiER-Mobut ist die letzte Station im Signalfluss der Gruppenebene
von KONTAKT und folgt dem Source-MobuL sowie der Signalkette Group
INserT EFFeCTS. Es dient dazu, die Lautstarke und die Panorama-Position
des Gruppensignals zu verandern, bevor es auf der Instrumenten-Ebene
weiterverarbeitet wird. Dariiberhinaus kénnen Sie bei Bedarf die Zuordnung
des Ausgangskanals verandern und die Kanalverteilung der Signaltibergabe
zwischen Gruppen- und Instrumenten-Ebene konfigurieren. Eine besonders
wichtige Aufgabe kommt dem Modul in Verbindung mit Modulationen zu:
Es ist das Modulationsziel ftir Lautstarke-Hullkurven, die beim Erstellen
spielbarer Instrumente von groBer Bedeutung sind.

channel routing

Output -

Alle Signale, die vom Source-Modul Ihrer Gruppe erzeugt werden, durchlaufen auch das
Amplifier-Modul.

Da es sich beim AmpLiFIER-MobuL um eine grundlegenden Komponente der
Signalverarbeitung in KONTAKT handelt, kénnen Sie es weder aus einer
Gruppe léschen, noch mehr als eines in einer Gruppe verwenden. Alle
Signale, die in lhrer Gruppe vom Source-MobuL erzeugt werden, durchlaufen
das AmpLiFIER-MobuL. Es verfligt tiber die folgenden Bedienelemente:
VoLume: Regelt die Gesamtlautstarke aller Signale, die innerhalb der Gruppe
erzeugt werden.
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Pan: Wenn die Signale der Gruppe auf einen Stereo-Ausgangskanal gesen-
det werden, kénnen Sie sie mit diesem Regler im Stereo-Panorama posi-
tionieren. Beachten Sie, dass die Regler VoLume und Pan die Wiedergabe
aller Zonen in lhrer Gruppe gleichermaBen beeinflussen; wenn Sie diese
Parameter fiir jede Zone einzeln regeln méchten, andern Sie diese stattdes-
sen im Mapping EpiTor oder verwenden Sie Zone ENveLopEs, die in Abschnitt
15.7 dieses Handbuchs beschrieben sind.

CHANNEL RouTing: Klicken Sie auf diesen Schalter, um eine Routing-
Matrix unterhalb des Bedienfelds zu 6ffnen. Diese ermoglicht es Ihnen,
die Kanalzuordnungen der Verbindung zwischen der Gruppen- und der
Instrumenten-Ebene zu verandern. Ebenso kénnen Sie spezielle Routing-
Schemata festlegen, mit denen Sie Ihr Gruppensignal mittels Up- oder
Downmixing in eine andere Kanalkonfiguration umwandeln.

channel routing

Output -

ge qain +12dEé W+5dE MOJE -1z dB -24 dB -36 dB

Eine Routing-Konfiguration, die die Anordnung der Kanale beibehalt, den Pegel des dritten
und vierten Kanals jedoch um 12 dB absenkt.
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Jede horizontale Zeile dieser Tabelle entspricht einem Kanal des
Gruppensignals, das am Eingang des AmpLIFIER-MobuLs anliegt. Die Kanale
sind in der linken Spalte durchnummeriert. Die vertikalen Spalten entspre-
chen den Audio-Kanéalen des Ausgangskanals, den Sie in der INSTRUMENTEN-
KoprzelLE angegeben haben. Erstellen Sie eine Verbindung zwischen einem
Eingangs- und einem Ausgangskanal, indem Sie in jenes Feld klicken, in
dem sich die entsprechende Zeile und Spalte kreuzen. KONTAKT zeigt
bestehende Verbindungen durch ein farbiges Rechteck an; klicken Sie
darauf, um die Verbindung wieder zu entfernen.

Um komplexere Routing-Schemata zu erzeugen, die Signale zwischen ver-
schiedenen Kanal-Konfigurationen konvertieren, ist es moglich, ein und
dasselbe Eingangssignal an mehrere Ausgangskanale zu senden. Ebenso
kdnnen Sie mehrere Eingangssignale auf einen Ausgangskanal herunter-
mischen. Erzeugen Sie dazu einfach mehr als eine Verbindung in einer
Zeile (Up-Mix) oder einer Spalte (Down-Mix). Bei dieser Anwendung ist es
manchmal erforderlich, Verbindungen mit einer ,,eingebauten” Verstarkung
oder Abschwachung zu versehen. So ist es z.B. bei der Umwandlung von
Surround-Signalen in Stereo-Signale Ublich, die riickwértigen Signale mit
geringerem Pegel auf die Stereo-Kanéle zu mischen. Um dies mit Hilfe der
CHANNEL RouTiNg-Matrix zu erreichen, klicken Sie mit der rechten Maustaste
in das Feld einer bestehender Verbindung; die Farbe des Rechtecks ver-
andert sich und zeigt so den neuen Pegel dieser Verbindung an. Weitere
Mausklicks wechseln durch eine Reihe voreingestellter Pegel, die mitsamt
ihrer jeweiligen Farbkennzeichnungen in einer Legende am unteren Rand
der Matrix aufgefiihrt sind.
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OutpuT: Mit diesem Ausklappmeni kénnen Sie einen abweichenden
Ausgangskanal fiir diese Gruppe angeben. Andern Sie die Einstellung
nur dann, wenn Sie mehrere Gruppensignale innerhalb desselben
Instruments an verschiedene Ausgange senden wollen; andernfalls soll-
ten Sie die Einstellung Default (Instrument) beibehalten und den gewdiin-
schen Ausgangskanal fur das Instrument in der INSTRUMENTEN-KOPFZEILE
angeben.

Beachten Sie bitte, dass eine Anderung der Ausgangszuordnung im
AwmpLiFiER-MopuL zur Folge hat, dass das Ausgangssignal der entsprechenden
Gruppe direkt zum angegebenen Ausgangskanal gesendet wird, ohne vorher
die Signalkette INSTRUMENT INSERT EFFECTS durchlaufen zu haben.
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19. Signalverarbeitung in KONTAKT

KONTAKT verfiigt Giber eine leistungsfahige Signalfluss-Struktur, die es
Ihnen ermdglicht, flexible Signal-Routings zu erstellen und Ihre Audio-
Signale mit einer Vielzahl von Effekten und Filtern zu bearbeiten. Dieses
Kapitel soll Ihnen einen Uberblick vermitteln, wie Sie mit den signalverar-
beitenden Modulen von KONTAKT arbeiten kdnnen; wir beschreiben, auf
welche Arten von Modulen Sie wahrend lhrer Arbeit stoBen und wie Sie di-
ese optimal nutzen. Wann immer wir den Begriff ,,Signalverarbeitung" ver-
wenden, meinen wir damit sowohl Effekte (die Art von Signalprozessoren,
die Sie aus typischen Multieffektgeraten kennen) als auch Filter (die den
Frequenzinhalt lhrer Signale verandern).

Die folgenden Kapitel enthalten detaillierte Beschreibungen aller Effekte
und Filter, die Sie in KONTAKT finden. Befassen wir uns aber zunachst
mit den Grundlagen. Das folgende Diagramm illustriert die Signalfluss-
Struktur von KONTAKT:
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MULTI

z

ISTRUMENT (1 10 64)

GROUP (1 t0 4096)

SOURCE

Sampler / DFD / Tone Machine / Time Machine /
Time Machine 2. Beat Machine

Y

GROUP
INSERT
EFFECTS

allallallalallat]a
2P| s Msel 7

«

‘ AMPLIFIER

* IHIHHH

MULTI OUTPUT

Signalweg mit selbst anpasstem Gruppenausgang

(# Instrumentenausgang)
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oL
INSTRUMENT (1 to 64]
‘GROUP (1 10 4096)

St 70 Tor Mot Tt
SOURCE e Machine 2 / Beat Machine ‘

A

orove [l [a][

e | VMM f“"? s
EFFECTS oels n

AS

Fiter Q0

AMPLIFER Detorion
‘ AS Saturation

pré
GROUP 17 w0 “ Comprossor
NSERT o amp, creris oy e
L
Fuca ot v
Swoamer
wereer o] o Rotaor
WSERT ot foang
eFrecTs Canet

c

Convolution
Delay
Flanger
Reverb

INSTRUMENT
SEND

EFFECTS

AUX1 AUX2 AUX3  AUX4 Flanger

MULTI OUTPUT Chonus

Limitor
Skroamer

——= Audio Signal Path (1 — 16 Channels)

Signalweg mit Gruppenausgang (=Instrumentenausgang)

Werfen Sie einen Blick auf die drei Zeilen von jeweils 8 Slots, die sich
innerhalb der Instrumenten- und Gruppen-Strukturen befinden; diese Slots
kénnen Sie mit Modulen zur Signalverarbeitung lhrer Wahl bestiicken.
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Die ersten beiden Zeilen — Group INSERT EFFECTS und INSTRUMENT INSERT
ErFects — bilden Signalketten aus Insert-Modulen. Dies bedeutet, dass das
Audiosignal in seiner Gesamtheit von jedem der Module in diesen Ketten
verarbeitet wird, und zwar in der Reihenfolge, in der diese Module in den
Slots platziert wurden — das Ausgabesignal des am weitesten rechts be-
findlichen Moduls wird als Ausgabesignal der Gruppe oder des Instruments
verwendet.

Im Unterschied dazu arbeiten Module, die Sie in den Slots des Bereichs
INSTRUMENT SEND EFFECTS einsetzen, parallel und unabhéngig voneinander.
Der Sinn von Send-Effekten ist, dass Sie Signale an verschiedenen Stellen
des Signalflusses abzweigen und mit einstellbaren Pegeln an einen Send-
Effekt schicken kdnnen.

Wenn Sie Erfahrung mit dem Einsatz von Signalprozessoren in einer
Studioumgebung haben, wissen Sie, dass Gerate wie Kompressoren und
Equalizer meist in den Signalfluss eingeschleift werden, wahrend Effekte
wie Hall mittels der Aux-Send-Regler eines Mischpults mit Signalen ver-
sorgt und wieder zur Hauptmischung hinzugefigt werden. Sie werden
merken, dass der Signalfluss in KONTAKT diese Konzepte und in den
meisten Fallen auch die Terminologie bernimmt. Werfen wir also einen
genaueren Blick auf jede der Slot-Zeilen.
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19.1 Group Insert Effects

Routing

Signale, die innerhalb Ihrer Gruppe erzeugt werden, durchlaufen die Module der Signalkette
,Group Insert Effects” von links nach rechts.

Diese Signalkette kann von lhnen mit Modulen bestiickt werden, die das
Ausgangssignal einer Gruppe in der Reihenfolge lhrer jeweiligen Position
in der Kette verarbeiten. Ein typisches Anwendungsbeispiel: Angenommen,
Sie erstellen ein Drum-Kit-Instrument, in dem jede Kategorie von
Schlaginstrumenten (Bassdrum, Snare, Toms und Cymbals) in einer ei-
genen Gruppe untergebracht ist. Die Snare kénnte etwas mehr Druck
vertragen, daher wollen Sie einen Kompressor mit einer langen Attack-Zeit
verwenden, um den ,,Punch” am Anfang des Klangs zu betonen. Natrlich
wollten Sie aber lhre Cymbals nicht auf dieselbe Art behandeln. Sie ak-
tivieren deshalb die ,,Snare"-Gruppe im Group Epitor fiir die Bearbeitung
(achten Sie darauf, dass alle anderen Gruppen abgewahlt sind, da sonst die
Signalketten der anderen Gruppen ebenfalls verandert werden) und fligen
der Signalkette Group INsErRT EFFecTs dieser Gruppe ein Kompressor-Modul
hinzu. Dieses wird nun ausschlieBlich vom Snare-Signal durchlaufen; alle
anderen Gruppen bleiben unangetastet.

Die Signalkette Group INsSERT EFFECTS unterscheidet sich noch in einem
weiteren Merkmal von den INsTRUMENT INSERT EFFecTs: wahrend die sechs
Slots auf der linken Seite der Signalkette stets vom Signal durchlaufen
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werden, bevor es das AmpLIFIER-MobuL erreicht, kdnnen Sie die beiden Slots

auf der rechten Seite optional im Signalfluss hinter das AmpLIFIER-MobuL

schalten. Dies ist dann sinnvoll, wenn Sie das Modul SEND LEVELS verwen-
den wollen, um Signale an Module im Bereich INSTRUMENT SEND EFFECTS ZU
senden. Wahrend Sie z.B. normalerweise nicht wollen, dass ein Verzerrer-

Effekt von lhrer Lautstéarke-Hillkurve beeinflusst wird (und diesen daher

vor dem AwmpLIFIER-MobpuL einsetzen), kann es zu unerwarteten Ergebnissen

fihren, wenn Sie ein Signal an einen Hall- oder Delay-Effekt senden, bevor
es das AmpLIFIER-MobuL durchlaufen hat. In den meisten Féllen ist es daher
sinnvoll, das Ausgangssignal des AmpLIFIER-MobuLs (das dem Klang ent-
spricht, den Sie héren) abzuzweigen, um es an Send-Effekte zu schicken;
es empfiehlt sich also, das Modul Senp LeveLs stets in einem der beiden
rechten Slots zu platzieren. Wenn Sie sicher sind, dass Sie keine Signale
hinter dem AmpLIFIER-MobpuL verarbeiten wollen, kdnnen Sie diese beiden

Slots mit den Schaltflachen auf der rechten Seite zur normalen Signalkette

vor dem AwmpLiFiEr-MobuL hinzufligen.

Es gibt noch einige weitere Eigenheiten, tber die Sie Bescheid wissen

sollten, wenn Sie mit Grour INSERT EFFECTS arbeiten:

» Insert-Module auf der Gruppenebene sind polyphon, verarbeiten also
jede gespielte Stimme einzeln. In manchen Fallen kann dies zu ande-
ren Klangergebnissen fiihren, als Sie vielleicht erwarten, beispielswei-
se bei der Verwendung von Kompressoren oder Verzerrern. Dieses
Verhalten ermdglicht es Ihnen aber, Modulationen zu verwenden, die
jede Stimme unabhangig beeinflussen, wie z.B. anschlagdynamische
Verzerrung oder Filter-Keytracking. Denken Sie jedoch daran, dass
dabei der CPU-Bedarf mit der Anzahl der Stimmen steigt; wenn Sie
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also keine gruppenspezifische und polyphone Signalverarbeitung be-
notigen, ist es effizienter, die entsprechenden Module stattdessen in
der Signalkette INSTRUMENT INSERT EFFECTS einzusetzen; dort verarbeiten
sie das Summensignal aller Gruppen.

» Die meisten Parameter von Insert-Effekten auf der Gruppenebene kon-
nen Sie mit Hilfe einer internen Routing-Tabelle, dem MobuLATION
RouTer, modulieren. Dieser erscheint, wenn Sie auf den Schalter
MobuLaTion in der linken unteren Ecke des Bedienfelds eines
Effektmoduls klicken. Eine detaillierte Beschreibung des
Modulationssystems von KONTAKT finden Sie in Kapitel 22 dieses
Handbuchs.

» Viele der Signalprozessoren in KONTAKT sind in der Lage, Mehrkanal-
Signale zu verarbeiten. Wenn ein entsprechendes Modul das Signal
einer Mehrkanal-Zone oder eines SURROUND PANNERs empfangt, verar-
beitet es alle Surround-Kanéle.
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19.2 Instrument Insert Effects

e laam|) all]l - {11
o [ Rdd [ A [ Add [ Add
EQ 3 Compr. Lim. Fu + Fx + Fu + Fu + Sends

Edit

Das summierte Signal Ihrer Gruppen durchlauft die Signalkette ,,Instrument Insert Effects”,
bevor es zum zugeordneten Ausgangskanal weitergeleitet wird.

Diese Signalkette verarbeitet das Summensignal aller Gruppen; davon ab-
gesehen funktioniert sie genau so wie die Kette Group INSERT EFFECTS, mit
der Ausnahme, dass Sie die Position der Slots im Signalfluss nicht beein-
flussen kdnnen (prinzipbedingt werden die Signale verarbeitet, nachdem
sie die Amplifier-Module und alle anderen Elemente auf der Gruppenebene
durchlaufen haben). Beachten Sie auch, dass die Summierung aller
Ausgange stattfindet, bevor das Signal diese Kette durchlauft; die Module
arbeiten also monophon und es besteht keine Mdglichkeit, zwischen ein-
zelnen Stimmen zu unterscheiden. Ein typischer Anwendungsfall der
Signalkette INsTRUMENT INSERT EFFECTS ist die Bearbeitung des Instrumenten-
Gesamtsignals mittels eines Kompressors oder EQs.
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19.3 Instrument Send Effects

E B

=
SendFx L | I I . ~e a

e b Reuerb Delay Chorus Flanger
Edit

Im Unterschied zu den Insert-Ketten arbeiten die Instrument Send Effects parallel und emp-
fangen nur Signale, die Sie explizit mittels des Moduls ,,Send Levels" abzweigen.

Module, die zur Verarbeitung eines Signals parallel zum Originalsignal vor-
gesehen sind und deren Ausgangssignal im Normalfall der Gesamtmischung
hinzugefligt wird, werden als Send-Effekte bezeichnet.

Um ein Modul als Send-Effekt einzusetzen, platzieren Sie es in einem
der Slots im Abschnitt INSTRUMENT SEnD EFFecTs. Zweigen Sie dann ein
Quellsignal ab, indem Sie das Modul Senp LeveLs in einer der Signalketten
GRroup INserT EFFecTs oder INSTRUMENT INSERT EFFECTS verwenden. Ein typischer
Effekt, der auf diese Weise benutzt wird, ist eine Hallsimulation. Diese soll
normalerweise nicht isoliert zu h&ren sein, sondern dem trockenen Signal
auf niedrigerer Lautstarke hinzugemischt werden. Der Signalanteil, der
an das Effektmodul geschickt wird, wird als Send-Pegel bezeichnet; die
Ausgangslautstérke des Effektmoduls wird Return-Pegel genannt.

Auf der rechten Seite der Bedienfelder von Modulen, die Sie im Abschnitt
INSTRUMENT SEND EFFECTS betreiben, befindet sich ein Regler mit der
Aufschrift RETurN. Mit diesem Regler kénnen Sie den Return-Pegel des
Effekts regeln sowie ein Routing-Ziel fir sein Ausgangssignal festlegen,
indem Sie auf das ,,|“ auf der rechten Seite des angezeigten Werts kli-
cken.
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Beachten Sie, dass Sie einen Send-Effekt von mehr als einer Stelle lhres
Instruments mit Signalen versorgen kénnen. In solchen Fallen werden die
Send-Signale summiert, bevor sie verarbeitet werden; alle Send-Effekte
arbeiten also monophon.

19.4 Module hinzufiigen

Sie kénnen ein Modul zur Signalverarbeitung auf zwei Arten in einem Slot

platzieren:

» Ziehen Sie es aus dem Reiter Modules des Browsers in den Slot. Dieser
Vorgang ist in Abschnitt 11.5 beschrieben. Beachten Sie, dass manche
Module nur in bestimmten Bereichen eingesetzt werden kdnnen; so
kénnen Filter z.B. nicht als Send-Effekte verwendet werden. In solchen
Fallen verwandelt sich der Mauszeiger in ein ,,Stop“-Symbol, sobald
Sie versuchen, solche Module an den falschen Ort zu ziehen.

» Klicken Sie auf den Abwértspfeil in der unteren rechten Ecke eines
leeren Slots und wéhlen Sie ein Modul aus dem Ausklappmen.

Um die Position eines Moduls in der Kette zu verandern, ziehen Sie es
auf die Trennlinie zwischen zwei Slots; dort erscheint eine vertikale Linie,
wenn das Modul an diese Position verschoben werden kann. Wenn Sie das
Modul dort ablegen, werden alle Module rechts von seiner neuen Position
einen Slot weiterbewegt, um Platz fiir das Modul zu schaffen.

Return

“instrument

V1]
P
>€C
£ L R

Indem Sie die Ausgangszuweisung
Ilhrer Send-Effekte verandern, kon-
nen Sie die Effektsignale vom
Ausgangskanal lhres Instruments

isolieren.
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19.5 Module Loschen

Um ein Modul aus einem Slot zu I6schen, klicken Sie entweder auf das
»X“-Symbol in der oberen rechten Ecke des Slots, oder wahlen Sie das
Bedienfeld dieses Moduls aus und driicken Sie die die Entfernen-Taste
auf Ihrer Tastatur.

19.6 Modul-Parameter bearbeiten

Wann immer Sie ein Modul zur Signalbearbeitung in einem Slot platzieren,
erscheint das Bedienfeld dieses Moduls unterhalb des Slot-Bereichs. Mit
einem einfachen Klick auf den Schalter EpiT in der unteren linken Ecke des
Bereichs oder einem Doppelklicks auf das Effektmodul im Slot kénnen Sie
dieses Bedienfeld ein- und ausblenden. Es zeigt alle Bedienelemente des
momentan ausgewahlten Moduls; wenn Sie auf ein anderes Modul klicken,
schaltet die Ansicht zu dessen Bedienelementen um. Es wird also immer
nur das Bedienfeld eines Moduls unterhalb des jeweiligen Slot-Bereichs
angezeigt.

Reverb

Bup.

Stereo Return

Joo B8 Joo ]

Jedes Modul zur Signalverarbeitung verfligt iber ein Bedienfeld, mit dem Sie seine Parameter
einstellen kénnen.
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19.7 Aligemeine Parameter

Alle Module zur Signalverarbeitung haben einige Funktionen gemeinsam;
diese finden Sie auf der linken Seite ihrer Bedienfelder.

Byp. (Bypass): Klicken Sie auf diesen Schalter, um das Modul in den Bypass-
Modus zu schalten; dies bewirkt, dass das Modul sein Eingangssignal di-
rekt an den Ausgang durchschleift, so dass keine Bearbeitung stattfindet.
Wahrend Sie umfangreichere Einstellungen an Parametern vornehmen, ist
es manchmal schwer, nicht die Objektivitat zu verlieren und versehentlich
mit lhrer Bearbeitung ,,Uber die Strange zu schlagen®; daher empfiehlt
es sich, das Ausgabesignal wahrend der Arbeit hin und wieder mit dem
unbearbeiteten Signal zu vergleichen.

Pre (Presets): Diese Schaltflache 6ffnet ein Ausklappmen, in dem Sie
Einstellungen fur das Modul aus der Preset-Bibliothek von KONTAKT la-
den oder lhre eigenen Einstellungen in Form eines neuen Presets abspei-
chern kdénnen. Beachten Sie, dass die Insert- und Send-Bereiche (wie die
meisten anderen Module in KONTAKT) Uber ihre eigenen PreseT-Men(s
verfligen; diese ermdglichen Ihnen das Laden und Speichern ganzer
Signalverarbeitungs-Ketten auf einmal.

MobuLaTioN: Dieser Schalter erscheint nur in Bedienfeldern von Modulen,
die Sie als Insert-Effekte auf der Gruppenebene einsetzen. Er blen-
det einen MobuLaTioN RouTER ein, mit dessen Hilfe Sie Modulations-
Zuweisungen flr die meisten Effektparameter erstellen kénnen. Das interne
Modulationssystem von KONTAKT wird in Kapitel 22 dieses Handbuchs
beschrieben.

Eyp. Fre=
ad #®
Jedes Bedienfeld enthélt Schalt-fla-

chen, mit denen Sie das Modul aus
dem Signalfluss entfernen, die
Preset-Liste 6ffnen und den
Modulation Router des Moduls ein-
und ausblenden kénnen, falls sich
dieses auf der Gruppenebene befin-
det.
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19.8 Signalverarbeitung im Ausgangshereich

Mit den bisher in diesem Kapitel beschriebenen Funktionen kénnen Sie
Module zur Signalverarbeitung an verschiedenen Stellen und in verschie-
denen Konfigurationen in Ihrem Instrument verwenden. Was aber, wenn
Sie einen Effekt auf mehr als einem Instrument lhres Multis einsetzen
wollen?

Zu diesem Zweck verfligt KONTAKT Uber zusatzliche Effekt-Slots, die Sie
verwenden kdnnen, um Effektmodule in Form von sowohl Insert- als auch
Send-Effekten innerhalb des AusGcangsBEREICHS zu verwenden. Diese ist in
Kapitel 12 beschrieben.

Jeder Kanalzug eines Ausgangskanals enthalt Slots, in denen Sie Insert-
Effekte platzieren konnen; der Einsatz von Send-Effekten, die von mehrere
Instrumenten verwendet werden kdnnen, wird durch separate Aux-Kanale
ermoglicht. Werfen wir einen genaueren Blick auf diese beiden Anséatze.
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19.8.1 Insert-Module im Ausgangskanal

Blenden Sie den AuscanasBerReiCH mittels des entsprechenden Schalters
im HAUPTKONTROLLFELD ein; dieser erscheint daraufhin unterhalb des
Racks. Auf der linken Seite befinden sich ein oder mehrere Kanalzige fir
Ausgangskanale. Unterhalb des Kanalnamens am oberen Rand befinden
sich vier Slots; dabei handelt es sich um die Insert-Signalkette des jewei-
ligen Kanals. Falls Sie diese Slots nicht sehen, klicken Sie auf den Schalter
SHow INSERTS am oberen Rand des AUSGANGSBEREICHS.

Qutputs "Add Channel [ SO Shew Inserts Edit Effect Resef Ouf Map. || Make Default

[aux1 Moz Mlaux3 Mlauxd |
= - | (emE e

Module, die Sie in einem Ausgangskanal inserieren, verarbeiten die Signale aller Instrumente,
die diesem Kanal zugeordnet sind.

Die Insert-Signalkette eines Ausgangskanals gleicht in ihrer Funktion
den Signalketten Grour INSERT EFFECTs und INSTRUMENT INSERT EFFECTS, ord-
net die Slots jedoch vertikal an. Der oberste Slot ist dabei der erste in
der Kette. Klicken Sie auf den Abwartspfeil neben einem Slot, um ein
Ausklappmeni zu 6ffnen, das die Namen aller verfiigbaren Module zur
Signalverarbeitung enthélt. Nachdem Sie ein Modul aus dieser Liste aus-
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gewahlt und es so der Signalkette hinzugefiigt haben, kénnen Sie dessen
Parameter zur Bearbeitung ein- und ausblenden, indem Sie auf den Namen
des Moduls doppelklicken oder den Schalter Ebir EFFecT am oberen Rand
des AusaanGsBEREICHS aktivieren. Um ein Modul aus der Signalkette zu
entfernen, 6ffnen Sie das Ausklappmenii des entsprechenden Slots und
wahlen Sie den obersten Eintrag Empty aus.

19.8.2 Aux-Kanile

Erinnern Sie sich daran, dass die Slots im Bereich INSTRUMENT SEND EFFECTS
es lhnen ermoéglichen, Effektmodule als Send-Effekte zu verwenden, die
von mehreren Gruppen gleichzeitig angesprochen werden kénnen; auf die-
selbe Weise erlauben es |hnen Aux-Kanale, Send-Effekte von mehreren
Instrumenten anzusprechen. Die Kanalziige der Aux-Kanale finden Sie auf
der rechten Seite des Mischpults im AuscaANGsBEREICH; technisch betrachtet
handelt es sich bei ihnen einfach um zusatzliche Ausgabe-Kanalziige,
die ihre Signale von verschiedenen Punkten im Signalfluss beziehen. In
der Konsequenz bedeutet dies auch, dass Sie Effektmodule auf dieselbe
Weise einsetzen kdnnen wie in normalen Ausgabe-Kanalzigen; 6ffnen
Sie einfach das Ausklappmeni eines der Insert-Slots und wahlen Sie fir
diesen Slot ein Modul aus.

Die Aux-Kanéle kénnen von zwei verschiedenen Stellen in KONTAKT
mit Signalen versorgt werden. Wenn Sie auf den Schalter Aux in der
Kopfzeile des Racks klicken, wahrend es sich im Multi-Instrument-Modus
befindet, erscheint unterhalb jeder INsTRUMENTEN-KoPFZEILE eine Reihe von
Pegelreglern. Mit diesen Reglern kénnen Sie das Ausgangssignal des je-
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weiligen Instruments in einstellbarer Lautstérke an einen oder mehrere
Aux-Kanale senden.

Rorsends oo | I o EI] oo I o+ ]

KONTAKT zeigt auf Wunsch eine Reihe von Aux-Send-Reglern unterhalb einer Instrumenten-
Kopfzeile an.

Darlberhinaus kdnnen Sie das Ausgangssignal jedes Effektmoduls, wel-
ches Sie in einem Slot des Bereichs INSTRUMENT SEND EFFECTS einsetzen, zu
einem der Aux-Kanale senden. Dies mag auf den ersten Blick wenig intuitiv
wirken, ergibt aber Sinn, wenn Sie bedenken, dass Sie auf diese Weise das
reine Effektsignal eines Send-Moduls unabhéngig vom Hauptsignal bear-
beiten kénnen. Indem Sie das Effektsignal an einen Aux-Kanal schicken,
kdnnen Sie es nicht nur separat bearbeiten, sondern es auch an einen
eigenen physikalischen Ausgang schicken. Ebenso kénnen Sie das Modul
GAINER in einem Slot des Bereichs INSTRUMENT SEND EFFeECTS verwenden, um
eine ,,Brlicke" zu den Aux-Kandlen zu bauen und diese mit gruppenspe-
zifischen Signalen zu versorgen; dieser Vorgang wird in Abschnitt 20.20
dieses Handbuchs erklart.
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19.9 Modultypen zur Signalverarbeitung

Die KONTAKT-Sammlung von Modulen zur Signalverarbeitung ist in zwei
Hauptkategorien unterteilt: Effekte und Filter. Der Reiter Modules im
Browser, der in Abschnitt 11.5 beschrieben ist, bietet Ihnen den kom-
fortabelsten Zugriff auf diese Sammlung. Neben einer kategorisierten
Liste aller Module zeigt er auch detaillierte Erklarungen zur Funktion und
Benutzung jedes Moduls.

Der Begriff , Effekte” wird in KONTAKT fir Module verwendet, die spezi-
elle, Ublicherweise nichtlineare Effekte wie Verzerrung, modulierte Delays
oder Hall erzeugen. Im Unterschied dazu beeinflussen Module, die als
»Filter" bezeichnet sind, ausschlieBlich den Frequenzinhalt lhrer Signale.
Die Filtersammlung ist weiter unterteilt in vier Unterkategorien, die in
Kapitel 21 genauer erklart werden.
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20.Effekte

In diesem Abschnitt finden Sie Beschreibungen aller Effektmodule,
die Thnen KONTAKT zur Verfiigung stellt, sowie Beschreibungen ih-
rer jeweiligen Parameter. Der Begriff ,,Effekte” umfasst Werkzeuge zur
Dynamikbearbeitung (z.B. Kompressoren) ebenso wie Klangprozessoren
(z.B. Hallsimulationen, Flanger oder Verzerrereffekte), die das Signal meist
nichtlinear verandern.

Sie kdnnen diese Module verwenden, indem Sie sie aus dem Reiter Modules
des BrowsERrs in einen freien Modul-Slot ziehen oder auf das ,,+"“-Symbol in
der unteren rechten Ecke eines Slots klicken, wodurch ein Ausklappmenii
mit verfligharen Effekten erscheint.

20.1 Compressor

Kompressoren sind Dynamikwerkzeuge, die automatisch den Pegel lauter
Passagen in einem Signal reduzieren und so den Dynamikbereich des
Signals veréndern. Dies macht sie zu unverzichtbaren Werkzeugen fiir viele
alltagliche Anwendungen. Sie konnen damit z.B. Pegelspitzen absenken
und so die Gesamtlautstarke des Signals anheben, ohne Verzerrungen in
Kauf zu nehmen, oder anders gesagt, die Durchschnittslautstarke eines
Signals erhéhen. Indem Sie die Attack- und Releasezeiten auf lhr Signal
abstimmen, kdnnen Sie auch deren Transienten bearbeiten, um matten
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Schlagzeug-Sounds mehr ,,Punch” zu verleihen oder zu heftiges ,,Knacken*
am Anfang von Percussionklangen in den Griff zu bekommen. Kompression
ist jedoch ein Balanceakt: Zuviel davon ergibt leicht einen gepressten,
schwachbriistigen Gesamtklang.

Eyp. | Fre~ \

Bedienelemente

Mobe: Wahlen Sie zwischen den Modi Classic, Enhanced und Pro. Jede
dieser Einstellungen bewirkt ein etwas anderes Kompressionsverhalten;
wenn Sie den Eindruck haben, dass der Kompressor partout nicht das
mit einem Signal tut, was Sie von ihm wollen, sollten Sie mit den anderen
Modi in diesem Men( experimentieren.

S1. Link (Stereo link): Ist dieser Schalter aktiviert, bearbeitet der
Kompressor den linken und rechten Kanal stets gleichférmig; auf diese
Weise wird das Stereobild beibehalten. Bei deaktiviertem Schalter arbei-
tet der Kompressor im Dual-Mono-Betrieb und verarbeitet beide Kanale
unabhangig voneinander.

THResH: Legt einen Schwellenpegel fest, oberhalb dessen der Kompressor
arbeitet. Nur Signalpegel, die den hier eingestellten Wert (iberschreiten,
werden von der Kompression reduziert; Signale mit niedrigeren Pegeln
bleiben unberihrt.

RaTio: Regelt das MaB der Kompression. Der Parameter wird als
Verhaltnis zwischen der Anderung des Eingangspegels und der Anderung
des Ausgangspegels ausgedriickt. Ein Ratio-Wert von 1:1 bedeutet,
dass keine Kompression stattfindet. Bei einem Wert von 2:1 verurs-
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acht ein Pegelanstieg von 2 dB am Eingang einen Anstieg von 1 dB am
Ausgang (denken Sie jedoch daran, dass dies nur fiir Pegel oberhalb des
THResHoLD-Werts gilt). Ein Ratio-Wert von 4:1 verursacht ein aggressiveres
Kompressionsverhalten, bei dem ein Pegelanstieg um 4 dB am Eingang
einen Anstieg um 1 dB am Ausgang verursacht. Typische Ratio-Werte fiir
die natlrliche Kompression von Instrumentenklangen liegen zwischen 2:1
und 4:1.

AtTtack: Regelt die Zeit, die der Kompressor braucht, um das
Kompressionsverhaltnis des eingestellten Ratio-Werts zu erreichen,
nachdem das Eingangssignal den THresHoLD Uberschritten hat. Wenn Sie
Kompression vor allem zur transparenten Dynamikreduktion einsetzen, sind
hier Werte zwischen 5 und 10 Millisekunden ein guter Ausgangspunkt.
Langere Attack-Zeiten kdnnen hilfreich sein, um Transienten hervorzuheben
und ein Signal an ,,Punch* gewinnen zu lassen.

ReLEASE: Regelt die Zeit, die der Kompressor braucht, um zum unkom-
primierten Signal zuriickzukehren, nachdem das Eingangssignal den
THrResHoLD unterschreitet. Typische Werte liegen zwischen 50 und 250
Millisekunden.

OutpuT: Regelt den Ausgangspegel des Moduls. Dieser Regler dient als
»Aufholverstarker”, mit dem Sie das komprimierte Ausgangssignal auf den
selben Spitzenpegel wie das Eingangssignal anheben kénnen. Sobald Sie
mit einer Kompressor-Einstellung zufrieden sind, empfiehlt es sich, Ein-
und Ausgangssignal auf vergleichbare Pegel einzustellen und Sie dann mit
Hilfe des Schalters Bypass zu vergleichen. Auf diese Weise kénnen Sie sich
vergewissern, dass lhre Einstellungen das Signal auch tatséchlich besser
klingen lassen (und nicht bloB3 lauter).
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20.2 Limiter

Limiter sind eine spezielle Erscheinungsform von Kompressoren, die
Uber ein Kompressionsverhaltnis (Ratio) von eins zu unendlich, einen
Schwellenwert (Threshold) knapp unterhalb des Maximalpegels sowie eine
auBerst kurze Attack-Zeit verfligen. Sie dienen als ,,Sicherheitsnetz* zum
Abfangen kurzer Pegelspitzen, die ansonsten das System Ubersteuern und
so Verzerrungen verursachen wiirden. Wahrend Kompressoren fiir eine
Reihe kinstlerischer Anwendungen geeignet sind, werden Limiter nor-
malerweise aus technischen Griinden eingesetzt — mit ihnen kénnen Sie
Signalspitzen zahmen, die andernfalls den Ausgang Ubersteuern wiirden,
ohne dafiir die Gesamtlautstarke des Signals herunterregeln zu missen.

Limiter In Gain Release @ Output
Bup. | Fre~ \

Bedienelemente

IN Gain: Der Verstérkungsfaktor des Eingangssignals. Der LimiTer unter-
scheidet sich insofern vom ComPRESSOR, als er Uber einen festgelegten
Schwellenwert (Threshold) verfiigt. Eine sinnvolle Bearbeitung erzielen Sie,
indem Sie mit diesem Regler die Eingangslautstarke so einstellen, dass die
Anzeige ATTENUATION nur auf gelegentliche Signalspitzen reagiert.

ReLease: Genau wie der gleichnamige Regler des ComPressors dient dieser
Parameter dazu, die Regelzeit einzustellen, innerhalb derer der LimiTER
zum unbearbeiteten Signal zurlickkehrt, nachdem der Eingangspegel den
Schwellenwert unterschreitet.
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ATTENUATION: Diese Balkengrafik zeigt das MaB der Pegelabschwachung
an, die der LimiTer dem Signal aufpragt. Das Wirkprinzip des LIMITERS
funktioniert dann am besten, wenn diese Anzeige nur auf gelegentliche
Pegelspitzen reagiert; wenn Sie eine stéandige Bearbeitung anzeigt, ist dies
ein sicheres Zeichen daflir, dass der Parameter IN GAIN zu hoch eingestellt
ist. Dies kann die Klangqualitat lhres Signals deutlich verschlechtern.
OutruT: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.

20.3 Inverter

Mit diesem Modul kénnen Sie die Phase lhres Audiosignals umkehren
oder den linken und rechten Kanal vertauschen. Da der INVERTER prinzip-
bedingt nur als Insert-Effekt arbeiten kann, kdnnen Sie das Modul nur
in den Signalketten Group INSERT EFFECTS sowie INSTRUMENT INSERT EFFECTS
verwenden.

e Fhase Inuert Q. Output
Buyp. | Fre= i
o

Bedienelemente

PHase: Kehrt die Phasenpolaritat des Signals um.
Pan: Vertauscht die Stereo-Kanaéle.

Output: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.
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20.4 Surround Panner

Dieses Modul bietet lhnen leistungsfahige und komplexe Funktionen
zur Surround-Mischung und -Automation von Gruppensignalen. Es un-
terstiitzt eine Vielzahl von Ein- und Ausgangs-Kanalkonfigurationen, die
sich von Mono bis hin zu 16-kanaligem Surround-Sound erstrecken.
Das Modul erméglicht es Ihnen, Eingangssignale als Klangquellen in der
raumlichen Ebene zu platzieren und diese manuell oder automatisiert zu
bewegen. Dabei berechnet der SurrouND PANNER eine Reihe natlrlicher
Dampfungs- und Dopplereffekte, die auftreten, wenn sich Schallquellen
in der Umgebung eines Zuhdrers oder Mikrofons bewegen.

SrEannen Qutput ¥ Shift

i Joo
Diverg. ¥ Shift
Joo )
Size Angle
Jooa | J o]
o Omm

20.4.1 Meniis und Schaltflichen

SurrRoUND FormaT: Mit diesem Ausklappmeni kénnen Sie das
Ausgangsformat des Moduls festlegen. Die Optionen reichen dabei von
einfachen Lautsprecher-Subwoofer-Signalweichen (1.1) bis hin zu 16-ka-
naligen Surround-Formaten und umfassen auch eine breite Auswahl ge-
brauchlicher Kino- und Musikformate wie 5.1, 7.1 oder 10.2. Anderungen
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dieser Einstellung beeinflussen nicht die Positionen lhrer Schallquellen
in der raumlichen Ebene. Die folgende Tabelle bietet eine Ubersicht der
verflgbaren Surround-Formate und ihrer jeweiligen Kanalzuordnungen.
Sehen Sie in dieser Tabelle nach, wenn Sie unsicher sind, welcher Kanal
am Ausgang des Moduls welches Lautsprechersignal enthalt.

KONTAKT 3 - 270



Audiochannel # 1 2 3 4 5 6 7 10 |11 (12 (13 |14 |15 |16
1.1 Mono + LFE c Lf

2.0 Stereo L R

2.0 Stereo Wide L R

2.1 Stereo + LFE L R Lf

2.1 Stereo Wide + LFE L R Lf

3.0 Surround (LRS) L R S

3.0 Front (LCR) L R c

3.1 Surround (LRS) + LFE L R S Lf

3.1 Front (LCR) + LFE L R C Lf

4.0 Surround (LRCS) L R c S

4.0 Quadraphonic L R Ls |Rs

4.1 Surround (LRCS + LFE) (L R c S Lf

4.1 Quadraphonic (+ LFE) L R Ls |Rs |[Lf

5.0 Cinema L R Ls |Rs |C

5.0 Music L R Ls |Rs |C

5.0 Pentaphonic L R Ls Rs [C

5.1 Cinema + LFE L R Ls |Rs |C Lf

5.1 Music + LFE L R Ls Rs |C Lf

5.1 Pentaphonic + LFE L R Ls |Rs |C Lf

6.0 Cinema EX L R Ls |Rs |C Cs

6.0 Music EX L R Ls |Rs |C Cs

6.0 Hexaphonic L R Ls |Rs |C Cs

6.1 Cinema EX + LFE L R Ls |Rs |C Cs |Lf
6.1 Music EX + LFE L R Ls Rs |C Cs Lf
6.1 Hexaphonic + LFE L R Ls |Rs |C Cs | Lf
7.0 Cinema L R Ls |Rs [Lc |Rc |C
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7.0 Music L R Ls |Rs |L2 [R2 |C

7.0 Heptaphonic L R Ls Rs L2 R2 [C

7.1 Cinema + LFE L R Ls [Rs [Lc [Rc |[C Lf

7.1 Music + LFE L R Ls |Rs |L2 [R2 |C Lf

7.1 Heptaphonic + LFE L R Ls Rs |L2 [R2 |C Lf

8.0 Octaphonic Circ L R Ls |Rs (L2 |R2 |C Cs

8.0 Octaphonic Rect L R Ls Rs (L2 |R2 [L3 |R3

8.1 Octaphonic Circ + LFE L R Ls |Rs (L2 |R2 |C Cs | Lf

8.1 Octaphonic Rect + LFE L R Ls |Rs [L2 |R2 |L3 |[R3 |[Lf

10.2 Surround TH + 2 LFE L R Ls Rs |L2 [R2 |C Cs |Lh |Rh |[Lf Lf

12.0 Cinema Extended L R Ls [Rs [Lc [Rc |[C Cs |L2 |R2 |L3 |R3

12.1 Cinema Extended + LFE | L R Ls [Rs [Lc [Rc [C Cs |L2 |R2 |L3 |R3 |Lf

13.0 Cinema Plus L R Ls Rs |Lc [Rc |C Cs |Lh |Rh [L3 |R3 [CC

13.1 Cinema Plus + LFE L R Ls [Rs [Lc [Rc [C Cs |Lh |Rh |L3 |R3 |CC |Lf

16.0 Cinema Surround L R Ls |Rs |Lc |Rc |C Cs (Lh |Rh |L3 |R3 |L2 [R2 [Ch |Csh
16.0 Theater Surround L R Ls |Rs |Lc |Rc |C Cs (Lh |Rh |L3 |R3 |L2 [R2 [(C2 |C3
Left L |Left3 L3 | Right Center Rc | Center 3 c3 | Low Frequency | ¢
Right R | Right 3 R3 | Center Surround Cs | Surround S | Left High Lh
Left 2 L2 [ Center C | Center Center CC | Left Surround Ls | Right High Rh
Right 2 R2 | Left Center Lc | Center 2 C2 | Right Surround Rs

Tabelle der verfiigbaren Surround-Formate und ihrer Kanalzuordnungen.
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20.4.2 Erklarung der Kanalbezeichnungen

Links L
Rechts R
Links 2 L2
Rechts 2 R2
Links 3 L3
Rechts 3 R3
Mitte C
Mitte Links Lc
Mitte Rechts Rc
Mitte Surround Cs
Mitte Mitte CE
Mitte 2 €2
Mitte 3 3
Surround S
Surround Links Ls
Surround Rechts Rs
Niederfrequenzeffekte Lf
(LFE)

Hoéhe Links Lh
Hoéhe Rechts Rh

Wenn Sie Kanéle anderen Ausgéangen zuordnen mdéchten, kénnen Sie dies
in der Tabelle CHANNEL RouTiNGg des AmpLIFIER-MobuLs tun. Lesen Sie hierzu
bitte Kapitel 18 dieses Handbuchs.
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Mouse Mope: In diesem Ausklappmeni kdnnen Sie aus einer Reihe von
Algorithmen wahlen, die bestimmen, auf welche Weise Mausbewegungen
die Positionen Ihrer virtuellen Schallquellen in der raumlichen Ebene be-
einflussen.

1.
2.

Mono Mix: Alle Schallguellen werden auf dieselbe Position bewegt.
Sync: Wenn Sie eine Schallquelle ziehen, bewegen sich alle anderen
Quellen mit ihr in dieselbe Richtung.

Center Mirror: Die Positionen der Schallquellen werden am Mittelpunkt
der Ebene gespiegelt.

X Mirror: Die Positionen der Schallquellen werden entlang der X-Achse
gespiegelt.

Y Mirror: Die Positionen der Schallquellen werden entlang der Y-Achse
gespiegelt.

XY Mirror: Die Positionen der Schallquellen werden entlang der X- und
Y-Achsen gespiegelt.

Individual: Jede Schallquelle kann individuell mit der Maus platziert
werden.

ALcoriTHM: Diese Einstellung bestimmt, wie der Signalpegel einer
Schallquelle sich mit ihrer Entfernung vom Mittelpunkt verandert. Das
Ausklappmen( enthalt drei Algorithmen:
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>

Volume

Constant Power: Dieser Algorithmus regelt die relativen Lautsprecherpegel
einer Schallquelle so, dass die wahrgenommene Gesamtlautstarke un-
abhangig von ihrer Position stets beibehalten wird. Wenn Sie das
Symbol einer Schallquelle genau auf das Symbol eines Lautsprechers
bewegen, wird das Quellsignal auf dem entsprechenden Kanal isoliert.
Indem Sie die Schallquelle auf der Ebene bewegen, verteilen Sie das
Signal an die entsprechenden Lautsprecher in Abhéngigkeit Ihrer je-
weiligen Entfernung von der Quelle, wodurch die wahrgenommene
Gesamtlautstarke (genauer gesagt, die Leistung) konstant bleibt.
Dieses Verhalten wird durch den Wert des Parameters DiverRcence be-
einflusst.

Distance from loudspeaker
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>

Volume

Sinusoid: Dieser Algorithmus verwendet eine Sinus-Funktion zur
Regelung der Lautstarke einer Schallquelle anhand lhrer Entfernung
zu jedem Lautsprecher. Indem Sie den Parameter DivergeNcE auf nied-
rigere Werte setzen, verstarken Sie die Richtwirkung. Wenn Sie eine
Schallquelle bei hohen Divergence-Werten weit von den Lautsprechern
entfernen, kann diese durch die Pegelabschwachung ganz verstum-
men.

Distance from loudspeaker

KONTAKT 3 - 276



» Logarithmic: Dieser Algorithmus verwendet eine logarithmische
Funktion zur Regelung des Pegels einer Schallquelle anhand lhrer
Entfernung zu jedem Lautsprecher.

Volume

Distance from loudspeaker

Beachten Sie, dass keiner der erwahnten Algorithmen auf ein bestimmtes
Kanalformat festgelegt ist. Wir empfehlen lhnen, mit den Algorithmen
und Parametern zu experimentieren, um die optimale Einstellung fir lhre
Surround-Produktion zu finden.

Air AssorpTion: Wenn sich eine Schallquelle in der realen Welt von einem
Zuhorer entfernt, verliert der ankommende Klang nach und nach an hohen
Frequenzen. Wenn dieser Schalter aktiviert ist, simuliert der SurRrRouND
Panner diesen Dampfungseffekt. Falls Sie den Entfernungseindruck weiter
verstarken wollen, nachdem Sie eine Schallquelle bereits bis zum Rand
der Ebene bewegt haben, erhéhen Sie die GréBe des Klangfelds mit dem
Regler Size, um mehr Platz zu gewinnen.

DeLav: Da Schallwellen einige Zeit brauchen, um sich in der Luft fort-
zupflanzen, kommt der Schall weit entfernter Quellen im Vergleich zu
Schallquellen in unmittelbarer Nahe verzégert beim Zuhorer an. Ist dieser
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Schalter aktiviert, simuliert der SurrounD PANNER diesen Effekt mittels
einer Verzdgerungsstrecke. Die Funktion kann die Schallortung drastisch
verbessern, verbraucht aber viele Prozessor-Ressourcen. Wenn Sie die
Positionierung ausschlieBlich mit Laufzeit-Verzégerungen simulieren und
die Pegel stets konstant halten wollen, stellen Sie den Regler DiverGeENCE
auf den Wert 0% ein.

DoppLErR EFFeCT: In der realen Welt ist dieser Effekt (den Sie von vor-
beifahrenden Kranken- oder Rennwagen kennen werden) eine direkte
Konsequenz der Laufzeit-Verzégerung und untrennbar mit dieser verbun-
den. Im Mikrokosmos von KONTAKT kénnen Sie jedoch beide Effekte
unabhéngig voneinander regeln. Wenn dieser Schalter aktiviert ist, simuliert
der SurrounD PaNNER die Tonhéhenschwankung, die entsteht, wenn eine
Schallguelle sich schnell auf den Zuhérer zu- oder von ihm wegbewegt.
Um diesen Effekt in Aktion zu héren, bewegen Sie die Schallquelle schnell
von einer Ecke in die gegeniiberliegende. Die Wirkung fallt bei gréBeren
Strecken deutlicher aus, moglicherweise missen Sie also zunachst mit
dem Regler Size auszoomen, um sie zu héren.
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trument Ou;

Out Reuting..

Im Optionsdialog des Surround Panners kénnen Sie verschiedene Parameter der Doppler-,
Dampfungs- sowie Verzégerungseffekte einstellen.

OrpTions: Ein Mausklick auf diese Schaltflache &ffnet ein Dialogfenster,
in dem Sie die zugrundeliegenden Parameter der Effekte DoppLER, AIR
AssorpTion und DeLay einstellen kdnnen. Dartiberhinaus kénnen Sie hier
die Weichenfrequenz festlegen, unterhalb derer eingehende Signale abge-
zweigt und an den LFE-Kanal fiir Tieffrequenzeffekte gesendet werden. Der
Dialog zeigt auch die Anzahl der Eingangs- und Ausgangskanéle an, die
der SurrouND PANNER momentan verwendet. Mit einem Mausklick auf die
Schaltflache Out RouTing... springen Sie direkt zur Tabelle CHANNEL RouTING
des AwmpLiIFIER-Mobuts, in der Sie Kanalzuordnungen verandern und Up- bzw.
Downmixing-Konfigurationen erstellen kénnen, um zwischen Kanalformaten
zu konvertieren.
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20.4.3 Regler

Output: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.

Divergence: Regelt die Starke entfernungsabhangiger Pegelanderungen
und damit die Richtwirkung von Schallguellen in der Surround-Ebene.
Stellen Sie hier einen Wert von 0% ein, wenn die Pegel der Schallquellen
unabhangig von ihren Positionen konstant bleiben sollen.

Size: Regelt die GroBe der Surround-Ebene. Bei einem Wert von 100%
flllt die von den Lautsprechern umgrenzte Flache die Anzeige vollstandig
aus, es ist also nicht maéglich, eine Schallquelle jenseits dieser Flache zu
verschieben. Drehen Sie den Regler gegen den Uhrzeigersinn, um ,aus-
zuzoomen* und Schallquellen auBerhalb der Lautsprecheranordnung zu
positionieren.

LFE: Wenn die ausgewahlte Ausgangskonfiguration einen Kanal fir
Tieffrequenzeffekte (LFE) enthalt, kdbnnen Sie mit diesem Regler dessen
Ausgangspegel einstellen. Beachten Sie, dass das Signal des LFE-Kanals
aus der Summe aller Eingangssignale mittels einer Frequenzweiche abge-
zweigt wird; die Kennfrequenz dieser Weiche kénnen Sie im Optionsdialog
festlegen.

X SHiFT: Verschiebt alle Schallquellen um einen konstanten Wert in X-
Richtung.

Y SHiFT: Verschiebt alle Schallquellen um einen konstanten Wert in Y-
Richtung.

AnGLE: Rotiert alle Schallquellen um den Mittelpunkt.

Distance: Fugt den Entfernungen aller Schallquellen vom Mittelpunkt einen
konstanten Versatz hinzu.

MEeTER: Hier werden die Ausgangspegel aller Kanale des ausgewahlten
Ausgangsformats angezeigt.
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20.4.4 Automation des Surround Panners

Die Automation des SurrounD PaNNERs ist besonders interessant zur
Erzeugung von Klangen, die sich durch den Raum bewegen. Es gibt ver-
schiedene Ansatze, dies zu erreichen. Wenn Sie die vollstandige Kontrolle
Uber die Bewegungsmuster bendtigen, kénnen Sie die Automation
Ihres Host-Programms oder externe MIDI-Controller verwenden, um die
Positionierungs-Parameter von KONTAKT von auBen zu steuern. Wollen
Sie hingegen automatische Bewegungen erzeugen, bietet Ihnen der
MobuLaTioN RouTer des Moduls eine Vielzahl duBerst interessanter und
kreativer Moglichkeiten.

20.4.5 Host/MIDI-Automation

Wenn Sie den Surrounp PanNErR mittels Ihres Host-Programms oder externer
MIDI-Controller steuern wollen, kénnen Sie den Parametern X SHifT, Y SHIFT,
AnGLE und DisTANCE jeweils externe Automationsquellen oder MIDI-Controller
zuweisen. Ziehen Sie dazu die entsprechenden Quellen einfach aus dem
Reiter Auto des Browsers auf die Regler, deren Parameter Sie automati-
sieren mdchten. Eine genauere Beschreibung, wie die externe Automation
funktioniert, finden Sie in Abschnitt 11.7 dieses Handbuchs.

20.4.6 Interne Modulation

Die Verwendung interner Modulationsquellen mit dem SurRrROUND PANNER
er6ffnet ein ganzes Spektrum interessanter Mdoglichkeiten, die von
Klangen, die sich kreisférmig durch den Raum bewegen, bis hin zu
unvorhersagbaren und organischen Zufallsbewegungen reichen. Um
eine Modulations-Zuweisung zu erzeugen, klicken Sie mit der rechten
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Maustaste auf einen Regler und wahlen Sie eine Modulationsquelle aus
dem Ausklappmeni. Stellen Sie dann die Parameter der Zuweisung so-
wie die der Modulationsquelle ein (sofern vorhanden). Nachdem Sie die
Zuweisung erzeugt haben, beobachten Sie die Ebenenansicht des SurrounD

Panners beim Spielen einer Note. lhnen wird auffallen, dass fir das Symbol

jeder statischen Schallquelle ein entsprechendes dunkleres Symbol er-

scheint, das sich auf der Ebene bewegt. Die hellen Symbole zeigen die

Ursprungspositionen der Quellen an und kénnen nach wie vor durch das

Ziehen mit der Maus bewegt werden; die dunkleren Symbole stellen die

tatsachlichen Positionen unter Einbeziehung aller Modulationen dar.

Es ist kaum moglich, das gesamte Spektrum von Anwendungen, das sich

durch die Modulation der Parameter des SurrounD PaNNERS ergibt, hier dar-

zustellen. Stattdessen werfen wir deshalb einen Blick auf einige allgemeine

Anwendungsbeispiele. Indem Sie diese nachvollziehen, sollten Sie bereits

ein gutes Gespur dafir entwickeln, was mit etwas Experimentierfreude

moglich ist.

» Kreisbewegung. Um lhre Schallquellen um einen Mittelpunkt zu rotie-
ren und so kreisformige Bewegungspfade zu erzielen, modulieren Sie
den Parameter ANGLE des SURROUND PANNERs mit einem Sagezahn-LFO
(SawTtootH). Die Entfernung jeder Schallquelle vom Mittelpunkt kénnen
Sie verandern, indem Sie die Symbole auf den Ursprungspositionen
verschieben oder den Parameter DisTANCE anpassen. Um die
Bewegungsrichtung umzudrehen, aktivieren Sie den Schalter INVERT im
Eintrag der Zuweisung, den Sie im MobuLATION RouTeR finden. Sie kon-
nen die Bewegung auch zum Host- oder MasTerKonTROL-Tempo syn-
chronisieren, indem Sie die Einheit des Reglers Frea. im Bedienfeld
des LFOs auf einen Notenwert umschalten.
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» Zufallsbewegung. Mit der hier beschriebenen Methode erreichen Sie,
dass sich lhre Quellen auf unberechenbare Weise umherbewegen.
Weisen Sie dazu einfach den Parametern X SHIFT und Y SHIFT zwei
Zufalls-Modulationsquellen zu. Sie kdnnen mittels der Modulations-
Intensitaten dieser Zuweisungen einstellen, wie weit die Quellen sich
maximal von ihren Ursprungspositionen entfernen sollen.

» Flugfiguren. Indem Sie verschiedenen Parametern (vor allem X SHiFT
und Y SHiFT) Hillkurven zuweisen, kénnen Sie exakte und wiederhol-
bare Bewegungspfade definieren. Es kann eine Weile dauern, bis Sie
verstanden haben, auf welche Weise verschiedene Hullkurvenformen
mit den resultierenden Bewegungsmustern korrespondieren, aber wenn
Sie einmal ein Gefuhl daflr entwickelt haben, konnen Sie auf diese
Weise praktisch alle erdenklichen Arten vordefinierter Bewegungspfade
erstellen — besonders dann, wenn Sie Flexible Envelopes verwenden.
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20.5 Saturation

Bei diesem Modul handelt es sich im Prinzip um einen Verstarker mit
nichtlinearer Ubertragungs-Charakteristik. Das Modul erméglicht es lhnen,
Bandsattigungs-Effekte zu erzielen, die die Anteile hoher Energie in Ihrem
Signal erhdhen.

R Ouiput

Saturator S

Bedienelemente

SaturaTion: Legt die Form der Ubertragungskurve fest. Negative Werte
erzeugen eine Charakteristik, die das Signal expandiert — niedrige
Samplewerte werden abgedampft, hohe verstarkt. Positive Werte verhalten
sich gegenteilig und simulieren auf diese Weise das Sattigungsverhalten
einer analogen Schaltung, das dem Effekt eines Kompressors nicht ganz
unahnlich ist. Bei einem Wert von 0.0 durchlauft das Signal das Modul
unverandert.

OutpruT: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.
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20.6 Lo-Fi

Dieses Modul fiigt einem sauberen Signal verschiedene digitale Artefakte
wie Quantisierungsrauschen oder Aliasing hinzu. Es eignet sich hervorra-
gend, um Klénge aufzurauen, die andernfalls zu schlicht und eigenschafts-
los ausfallen wirden.

LoFi

Eit: S.Rate Muize M.Calar

B Output

v
O

Bedienelemente

Bits: Quantisiert das Signal auf eine einstellbare Bittiefe. Nicht-ganzzahlige
Bitzahlen (z.B. 12,4 bits) sind méglich und pragen dem Signal einen rauen
Charakter auf. Audio-CDs verfligen Uber eine Quantisierungstiefe von 16
Bits, alte Hardware-Sampler verwendeten oft 8 oder 12 Bits und 4 Bits
rufen Erinnerungen an unzahlige irritierende Kinderspielzeuge hervor.
S.RaTe (Sample Rate): Veréndert die Sampling-Rate des Signals. Dieser
Resampling-Vorgang findet ohne das (lblicherweise obligatorische)
Tiefpassfilter statt, so dass dabei alle mdglichen faszinierenden Aliasing-
Artefakte entstehen. Die Samplerate reicht bis hinab zu 50 Hz; diese
Einstellung lasst jedoch vom Ursprungssignal nicht mehr viel (ibrig.
Noise: Figt dem Signal Rauschen hinzu.

N. CoLor: Verandert die Frequenzcharakteristik des Rauschens und dient
als Tiefpassfilter.

Output: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.
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20.7 Stereo Enhancer

Dieses Modul erméglicht es lhnen, die Stereobasisbreite lhres Signals
einzustellen, das Signal im Stereopanorama zu positionieren und Pseudo-
Stereo-Signale aus lhren Mono-Quellen zu erzeugen.

StereoEnh. Pseudo Sterea Spread Fan
Bup. | Fre~
> Jos

Bedienelemente

Pseupo Stereo: Ist dieser Schalter aktiviert, verwendet das Modul einen
Pseudo-Stereo-Algorithmus, um aus einer Mono-Quelle ein Stereosignal
zu erzeugen. Sie sollten diese Funktion nur mit Mono-Signalen verwenden.
Beachten Sie bitte auch, dass die so erzeugten Klange nicht monokomp-
atibel sind und aus lhrer Mischung verschwinden kénnen, sobald diese in
Mono abgespielt wird.

SpreaD: Mit diesem Regler kdnnen Sie die Stereobasis lhres Signals ver-
kleinern (Drehung entgegen dem Uhrzeigersinn) oder verbreitern (Drehung
im Uhrzeigersinn). Wenn Sie den Regler auf Linksanschlag stellen, werden
Stereosignale zu Mono summiert. Positive Werte verbreitern die Stereobasis
von Signalen, die dadurch von Positionen jenseits der Lautsprecher zu kom-
men scheinen — seien Sie jedoch vorsichtig: Genau wie bei der Funktion
Pseupo Stereo werden auf diese Weise leicht Mono-Inkompatibilitaten in
Ihrer Mischung erzeugt.

Pan: Platziert lhr Signal im Stereo-Panorama. Dieser Regler funktioniert
genauso wie der Parameter Pan des AmPLIFIER-MobuLs.

Output: Regelt den Ausgangspegel dieses Moduls.
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20.8 Distortion

Dieses Modul erzeugt Verzerrungen durch das Abflachen (Clipping) oder
Abrunden hoher Sample-Werte. Es simuliert so das Verhalten Gbersteuerter
Transistor- oder Réhrenschaltungen, das dem Signal kiinstliche Oberténe
hinzufigt.

Distortion P Crive Damping Ay Output
Buyp. | Pre~ .I 4

Bedienelemente

Mooe: Mit diesem Auswahlmenii kdnnen Sie zwischen den Charakteristiken
Tube und Transistor umschalten. Im Modus Tube wird eine weiche
Sattigung erzeugt, die geradzahlige Obertdne hervorhebt, wahrend der
Modus Transistor auch ungeradzahlige Oberténe und damit einen hart und
metallisch klingenden Clipping-Effekt erzeugt.

Drive: Regelt das MaB der Verzerrung.

Dawmping: Indem Sie diesen Regler im Uhrzeigersinn drehen, dampfen Sie
hohe Frequenzen im Ausgangssignal und wirken somit der Brillanz entge-
gen, die durch die kiinstlichen Oberténe entsteht.

QOutpuT: Regelt den Ausgangspegel des Moduls. Da Verzerrung den
Signalpegel deutlich anheben kann, ist es haufig erforderlich, diesen am
Ausgang wieder entsprechend abzusenken.
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20.9 Send Levels

Dieses Hilfsmodul kénnen Sie in den Signalketten Grour INSERT EFFECTS
und INSTRUMENT INSERT EFFECTS einsetzen. Es erméglicht Ihnen, Signale der
jeweiligen Kette abzuzweigen und mit einstellbaren Pegeln an vorhandene
Send-Effekte zu schicken.

FLARHLE Fhaser Flanger Chorus Revert | [ 2
e Y e Y e
Bedienelemente

LeveLs: In der linken Halfte des Moduls Senp Levels finden Sie fir jeden
Send-Effekt, der sich in einem Slot des Bereichs INSTRUMENT SEND EFFECTS
befindet, einen Pegelregler. Wenn Ihr Instrument noch keine Send-Effekte
enthalt, ist dieses Bedienfeld leer. Mit den Reglern kénnen Sie die Pegel
einstellen, mit denen das Signal an die jeweiligen Send-Effekte geschickt
wird.

PeceLanzeigen: Diese Balkenanzeigen geben Auskunft tiber die Pegel der
Send-Signale.
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20.10 Skreamer

Dieses Modul bietet lhnen einen alternativen Verzerrer-Algorithmus, der
warmer und weicher als der Effekt DistorTioN klingt.

BRI Tone Drive
@ 37.0 @ 79.0
Bedienelemente

Tone: Regelt die Brillanz des Klangs. Drehen Sie diesen Regler im
Uhrzeigersinn, um eine H6henanhebung im Signal zu erzielen, die gut
geeignet ist fir brillante Lead-Sounds und druckvolle Rhythmen. Wenn Sie
den Regler gegen den Uhrzeigersinn drehen, ergibt dies einen weicheren,
dunkleren Klang.

Drive: Regelt die Intensitat der Verzerrung.

Bass: Regelt die Verstarkung der tieffrequenten Anteile.

BrigHT: Regelt die Verstarkung der hochfrequenten Anteile.

WET: Legt das Verhéltnis zwischen unbearbeitetem und verzerrtem
Signal fest. Steht der Regler auf Rechtsanschlag, héren Sie nur das
Effektsignal.

OutpruT: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.

ko Bass Bright Clean Output
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20.11 Rotator

Dieser Effekt simuliert realistisch den Klang eines Rotationslautsprechers,
der allgemein mit Zugriegel-Orgeln assoziiert wird, die in der Rock-Musik
der 60er und 70er Jahre Verbreitung fanden. Obwohl der Effekt untrennbar
mit ,,dem* Zugriegel-Orgelklang verbunden ist, eignet er sich ebenso gut
flr Gitarren, Synthesizer-Flachen und eine groBe Anzahl weiterer Klange.

Ratator @ Speed ..-"- -.. Ealanice Distance Duiput
e 1) O 9 _ EI ﬂ_

Bedienelemente

Speep: Obwohl dieser Parameter als Regler umgesetzt ist, um die
Automatisierung zu erleichtern, besteht er nur aus zwei Zustanden — Siow
und Fast. Eine Anderung des Werts simuliert realistisch das Anfahr- und
Bremsverhalten des Rotors.

AcceLerATION und BRrake Speep (horizontale Schieberegler neben dem Regler
Speep): Mit diesen Reglern kdnnen Sie einstellen, wie schnell die Rotoren der
Lautsprecher fiir die hohen (oberer Regler) und die niedrigen Frequenzen
(unterer Regler) auf Anderungen der Drehgeschwindigkeit reagieren. Steht
einer der Regler auf Rechtsanschlag, andert der jeweilige Rotor seine
Geschwindigkeit ohne Verzdgerung; steht der Regler auf Linksanschlag,
dauert es eine ganze Weile, bis der Rotor seine Endgeschwindigkeit er-
reicht hat.

BaLance: Regelt die relativen Pegel des Héhen- und Tiefenteils der
Lautsprecherbox.
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DistancE: Regelt die simulierte Entfernung zwischen der Lautsprecherbox
und dem Aufnahmemikrofon. Geringere Entfernungen ergeben ein breiteres
Stereopanorama.

20.12 Twang

Der Effekt Twang simuliert den vollen Réhrenklang klassischer
Gitarrenverstarker aus dem vorigen Jahrhundert. Er eignet sich hervorra-
gend fiir aggressive Lead-Sounds, knackige Rhythmusgitarren und ,,cleane*
Gitarrenklange mit viel Charakter.

USELT) Eright Wolume | R = R Output
Ei Pre= . ! i

Bedienelemente

BrigHT: Eine Klangoption, die den Anteil hoher Frequenzen im Signal er-
hoht.

PoLypHoNic: Wenn dieser Schalter inaktiv ist, arbeitet das Modul Twana als
Mono-Effekt, wodurch Stereosignale am Eingang zu einem Kanal sum-
miert werden. Ist der Schalter aktiviert, wird jeder Eingangskanal separat
bearbeitet.

VoLume: Regelt den Eingangspegel. Im Unterschied zum Regler Outpur,
der lediglich den Gesamtpegel des Moduls beeinflusst, ahnelt dieser
Parameter dem Gain-Regler eines Gitarrenverstarkers und steuert den
Grad der Verzerrung.
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TresLe, Mip und Bass: Diese Regler beeinflussen die jeweiligen Pegel der
Hoéhen-, Mitten- und Bassanteile des Signals.
Output: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.

20.13 Cabhinet

Dieses Modul simuliert den Klang einer Gitarren-Lautsprecherbox, die
mit einem Mikrofon aufgenommen wird. Indem Sie dieses Modul in einer
Insert-Signalkette hinter einem Verzerrereffekt (z.B. dem SkreaMEeR) einset-
zen, kénnen Sie einen vollstandigen Gitarrenverstarker simulieren.

Cabinet

Bedienelemente

Boxentyp (Bedienflache auf der linken Seite des Moduls): Hier kénnen Sie
aus einer Liste simulierter Boxentypen wahlen, indem Sie auf die Auf- und
Abwartspfeile klicken.

Size: Regelt die MaBe der simulierten Lautsprecherbox. GréBere Boxen
heben meist die Bassanteile starker hervor; kleinere Boxen kdnnen leicht
dinn und blechern klingen.

AiRr: Regelt den Anteil friher Reflexionen im Raumklang. Héhere Werte
verstarken die raumliche Wirkung des Klangs.

TreBLE (oberer horizontaler Schieberegler): Verstarkt oder vermindert den
Pegel der hohen Frequenzanteile.
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Bass (unterer horizontaler Schieberegler): Verstarkt oder vermindert den
Pegel der tiefen Frequenzanteile.
Output: Regelt den Ausgangspegel des Moduls.

20.14 Phaser

Dieser Effekt verandert fortlaufend die Phasenverhéltnisse in Ihrem Signal
mittels eines Allpassfilters. Dies bewirkt einen Kammfiltereffekt, der einige
Frequenzen abdampft und andere hervorhebt. Der Klang gleicht dem eines
Flangers, ist aber subtiler.

Phaser

Bup

Bedienelemente

DeptH: Die Intensitat der LFO-Modulation. H6here Werte vergréBern den
Frequenzbereich, innerhalb dessen sich der Phaser-Effekt auf und ab be-
wegt.

Speep: Die Geschwindigkeit der LFO-Modulation. Um diese an |hr HosTt-
oder MasTeErRKoNTROL-Tempo anzugleichen, klicken Sie auf die Einheit im
Anzeigefeld des Reglers Speep und wahlen Sie einen Notenwert aus dem
Ausklappmendi.

Prase (O bis 90 Grad): Erzeugt einen Phasenversatz zwischen den LFOs
flr den linken und rechten Kanal. Hierdurch kann sich das Stereobild |hres
Signals betrachtlich verbreitern.
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FeepBack: Regelt die ,,Hohe"“ der Spitzen und Kerben, die der
Kammfiltereffekt dem Frequenzgang lhres Signals aufpragt.

ReTurN (nur vorhanden, wenn das Modul als Send-Effekt eingesetzt wird):
Regelt den Return-Pegel des Ausgangssignals.

Dry und WET (nur vorhanden, wenn das Modul als Insert-Effekt einge-
setzt wird): Regelt die jeweiligen Pegel des Original- und des bearbeite-
ten Signals. Beachten Sie, dass der typische Phasing-Effekt durch die
Kombination beider Signale entsteht; fir den deutlichsten Effekt sollten
Sie also beide Pegel auf denselben Wert setzen.

20.15 Flanger

Dieses Modul verdoppelt das Audiosignal und verzégert die Kopie im
Verhaltnis zum Original. Indem die Verzdgerungszeit moduliert und ein
Teil des Signals an den Eingang rlickgekoppelt wird, erzeugt der FLANGER
einen charakteristischen, ,schwirrenden” Klang. Genau wie das Modul
PHaser verfligt der FLaNGeR Uber separate LFOs fir jeden Stereokanal,
deren Phasenverhéltnis Sie regeln kénnen.

;—:._"‘-.Il Fhase Calour Feedb.

Elanase Depth Speed

Bedienelemente

DeptH: Die Intensitat der LFO-Modulation. Hohere Werte vergréBern den
Frequenzbereich, innerhalb dessen sich der Flanger-Effekt auf und ab
bewegt.
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Speep: Die Geschwindigkeit der LFO-Modulation. Um diese an |hr HosT-
oder MasTerKoNTRoL-Tempo anzugleichen, klicken Sie auf die Einheit im
Anzeigefeld des Reglers Speep und wahlen Sie einen Notenwert aus dem
Ausklappmend.

Prase (O bis 90 Grad): Erzeugt einen Phasenversatz zwischen den LFOs
flir den linken und rechten Kanal. Hierdurch kann sich das Stereobild lhres
Signals betrachtlich verbreitern.

CoLour: Regelt den Arbeitsbereich der Verzégerungsstrecke und damit die
klangliche Farbung des Flanging-Effekts. Bei kleineren Werten &hnelt der
Klang des FLANGERs wegen der kurzen, modulierten Verzégerungszeiten
dem eines Phasers.

Feepsack: Zweigt einen Teil des Signals ab und koppelt ihn zurlick an den
Eingang des Moduls, wodurch der klangliche Effekt verstarkt wird.
ReTurN (nur vorhanden, wenn das Modul als Send-Effekt eingesetzt wird):
Regelt den Return-Pegel des Ausgangssignals.

Dry und WET (nur vorhanden, wenn das Modul als Insert-Effekt einge-
setzt wird): Regelt die jeweiligen Pegel des Original- und des bearbeite-
ten Signals. Beachten Sie, dass der typische Flanging-Effekt durch die
Kombination beider Signale entsteht; um den deutlichsten Effekt zu erhal-
ten, sollten Sie also beide Pegel auf denselben Wert setzen.
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20.16 Chorus

Der Effekt CHorus ,verbreitert das Audiosignal, indem er es verdoppelt
und die Kopie im Verhéltnis zum Original verstimmt. Separate LFOs mit
einem einstellbaren Phasenverhéltnis regeln dabei die Verstimmung auf
beiden Stereo-Kanéalen unabhangig voneinander, wodurch die Stereobreite
des Effekts deutlich erh6ht werden kann.

Depth Speed Phase |0 ot |
J o - — ]

Chorus

Bup.

Bedienelemente

DepTH: Regelt den Modulationsbereich der Verstimmung. Hohere Werte
ergeben einen deutlicheren Chorus-Effekt.

Speep: Die Geschwindigkeit der LFO-Modulation. Um diese an |hr HosT-
oder MasTerKonTRoL-Tempo anzugleichen, klicken Sie auf die Einheit im
Anzeigefeld des Reglers Speep und wéhlen Sie einen Notenwert aus dem
Ausklappmend.

PHase (O bis 90 Grad): Erzeugt einen Phasenversatz zwischen den LFOs
fur den linken und rechten Kanal. Hierdurch kann sich das Stereobild lhres
Signals betrachtlich verbreitern.

ReTurn (nur vorhanden, wenn das Modul als Send-Effekt eingesetzt wird):
Regelt den Return-Pegel des Ausgangssignals.

Dry und WET (nur vorhanden, wenn das Modul als Insert-Effekt einge-
setzt wird): Regelt die jeweiligen Pegel des Original- und des bearbei-
teten Signals. Beachten Sie, dass der typische Chorus-Effekt durch die
Kombination beider Signale entsteht; um den deutlichsten Effekt zu erhal-
ten, sollten Sie also beide Pegel auf denselben Wert setzen.
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20.17 Reverh

Dieses Modul simuliert das natirliche Reflexionsverhalten einer akusti-
schen Umgebung, in der sich eine Schallquelle befindet, und erzeugt so
einen raumlichen Klangeindruck.

=g Fre 0y @ Size Colour Damping Steren
i |I
/250 ] 750 /e00 | /e00 | |0 ]|

Reverb

Bup.

Bedienelemente

Pre-Duy.: Bringt eine kurze Verzégerung zwischen dem Direktsignal und
der sich aufbauenden Hallfahne ein. Dies entspricht dem natdrlichen
Hallverhalten groBer Raume, in denen eine kurze Zeit vergeht, bis die
ersten Reflexionen einer Schallwelle von den Wanden zurtickkehren.
Size: Regelt die MaBe des simulierten Raums und damit die Dauer der
Hallfahne.

Cotour: Mit diesem Regler kdnnen Sie das Baumaterial des simulierten
Raums bestimmen, das Einfluss auf die klangliche Farbung der Hallfahne
hat. Niedrigere Werte simulieren weichere Oberflachen wie Holz, gréBere
Werte simulieren das Reflexionsverhalten héarterer Materialien wie Beton.
DampinG: Regelt das DampfungsmaB des simulierten Raums. Dies entspricht
dem Verhalten echter Raume, in denen Frequenzen von M&beln, Personen
oder Akustikelementen gedampft werden.

Stereo: Hohere Werte verbreitern die Stereobasis des Ausgangssignals.
Niedrige Werte simulieren eine kiirzere Entfernung zur Schallquelle.
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ReTurn (nur vorhanden, wenn das Modul als Send-Effekt eingesetzt wird):
Regelt den Return-Pegel des Ausgangssignals.

Dry und WET (nur vorhanden, wenn das Modul als Insert-Effekt eingesetzt
wird): Regelt die jeweiligen Pegel des Original- und des Hallsignals. Im
Normalfall wird das Hallsignal dem Direktsignal mit einem geringeren Pegel
hinzugemischt.

20.18 Delay

Dieses Modul bietet lhnen eine Verzdégerungsstrecke, die Sie optio-
nal zum Tempo synchronisieren kdnnen und die ber eine einstellbare
Rickkopplung, ein Tiefpassfilter und einen Panorama-Parameter fir
Ping-Pong-Echoeffekte verfiigt. Wenn Sie das Delay nicht zum Tempo
synchronisieren, kdnnen Sie Verzégerungswerte zwischen 5 und 2900
Millisekunden verwenden. Dabei werden Verzégerungen unterhalb von 20
ms nicht mehr als solche wahrgenommen, erzeugen jedoch interessante

Kammfiltereffekte.
Dalay Tirne Darnping | @ Far Feedb.
sono-R B )20 k)20 |

Bedienelemente

Time: Die Verzégerungszeit in Millisekunden. Um diese mit lhrem Host- oder
MasTerKoNTRoL-Tempo zu synchronisieren, klicken Sie auf die Einheit in
der Wertanzeige des Reglers Speep und wahlen Sie einen Notenwert aus
dem Ausklappmend.

i
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Dawmping: Dampft hohe Frequenzanteile im verzégerten Signal. Drehen Sie
diesen Regler im Uhrzeigersinn, um den Dampfungsgrad zu erhéhen. Falls
Sie die Rickkopplung verwenden, nehmen die hohen Frequenzanteile im
Signal mit jeder Wiederholung ab.

Pan: Wenn Sie hier einen anderen Wert als Null einstellen, erzielen Sie
damit einen Panorama-Effekt, bei dem Echos abwechselnd auf der linken
und rechten Seite des Stereopanoramas erklingen. Dieser Effekt wird auch
gerne als ,,Ping-Pong-Echo” bezeichnet. Héhere Werte ergeben ein brei-
teres Panorama: Ein Wert von 100 bewirkt, dass die Echos abwechselnd
ausschlieBlich auf dem linken und dem rechten Kanal erklingen.
Feeoeack: Regelt den Anteil des Ausgangssignals, der an den Eingang
der Verzogerungsstrecke riickgekoppelt wird. Dies erzeugt eine Reihe von
Echos, die nach und nach bis zur Stille abebben.

ReTurN (nur vorhanden, wenn das Modul als Send-Effekt eingesetzt wird):
Regelt den Return-Pegel des Ausgangssignals.

Dry und WET (nur vorhanden, wenn das Modul als Insert-Effekt eingesetzt
wird): Regelt die jeweiligen Pegel des Original- und des verzdgerten Signals.
Im Normalfall wird das verzégerte Signal dem Direktsignal mit geringerem
Pegel hinzugemischt.
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20.19 Convolution

Bei der Faltung (Convolution) handelt es sich um einen aufwandigen ma-
thematischen Prozess, der es |hnen technisch betrachtet erméglicht, das
akustische Verhalten eines linearen Systems — z.B. eines Raums, eines
Lautsprechers oder eines Hallgerats — auf lhre eigenen Signale zu Uber-
tragen. Hierzu muss der Faltungsprozessor mit der Aufnahme eines durch
das System wiedergegebenen Breitbandsignals versorgt werden. Bei dieser
Aufnahme handelt es sich fiir gewdhnlich um eine normale Audio-Datei,
die in diesem Kontext als Impulsantwort bezeichnet wird.

Der Faltungsvorgang ist bei Endnutzern vor allem dafiir bekannt, duBerst
realistische Hallsimulationen zu ermdglichen; er ist aber beispielsweise
ebenso geeignet, die charakteristischen Resonanzen von Lautsprecherboxen
zu simulieren.

Das KONTAKT-Modul ConvoruTion ist insofern auBergewdhnlich, als
es einen Mehrkanal-Signalfluss unterstitzt, wodurch Sie Surround-
Impulsantworten verwenden kdnnen. Sie kdnnen das Modul in den
Signalketten INSTRUMENT INSERT EFFECTS und INSTRUMENT SEND EFFECTS SOwie
als Effekt im Ausgangsbereich einsetzen.
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KONTAKT enthalt eine umfangreiche Sammlung von Impulsantworten, die
von Aufnahmen echter Raume und Lautsprecherboxen bis zu synthetischen
Spezialeffekten reicht. Ebenso kénnen Sie aber auch Impulsantworten von
Drittherstellern im WAV-Format verwenden.

Bedienelemente

ImPuLsANsicHT: Dieses Feld stellt die momentan geladene Impulsantwort so-
wie, falls aktiv, die Lautstarkehllkurve grafisch dar. Um eine Impulsantwort
zu laden, kénnen Sie diese einfach aus dem Browser auf dieses Feld ziehen
—die Ubrigen Einstellungen bleiben dabei intakt. Die Statusleiste am obe-
ren Rand der Ansicht zeigt den Dateinamen der geladenen Impulsantwort
sowie ihre Bittiefe, Samplerate und Kanalanzahl an. Genau wie im MAPPING
Epimor und im Wave Epitor erscheint der vollstandige Pfad zur Datei, wenn
Sie den Mauszeiger tber den angezeigten Dateinamen bewegen.
PreseT-Menu: Neben der Gblichen Liste verfligharer Presets finden Sie in
diesem Men( die Funktion Open IR File, mit der Sie ein Sample im WAV-
oder AIFF-Format laden und als Impulsantwort verwenden kénnen.
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Pre-Diy.: Dieser Parameter ahnelt dem gleichnamigen Regler des Moduls
ReverB in seiner Funktion und bringt eine kurze Verzégerung zwischen
dem Direktsignal und dem Ausgangssignal der Faltung ein. Dies ist bei
der Verwendung von Hall-Impulsen nitzlich, um das Hallverhalten groBer
Raume nachzubilden, in denen die ersten Reflexionen entfernter Wande
erst kurze Zeit nach dem Direktschall eintreffen.

RETURN (nur vorhanden, wenn das Modul als Send-Effekt eingesetzt wird):
Regelt den Return-Pegel des Ausgangssignals.

Dry und WET (nur vorhanden, wenn das Modul als Insert-Effekt einge-
setzt wird): Regelt die jeweiligen Pegel des Original- und des bearbeiteten
Signals. Im Normalfall wird das Hallsignal dem Direktsignal mit geringerem
Pegel hinzugemischt.

LaTency: Regelt die Latenzzeit des Moduls in funf Schritten (1.5, 2.9,
5.8, 11.6 und 23.2 ms). Wenn Sie Knistern oder andere Stérgerausche
hoéren, sollten Sie einen héheren Latenzwert ausprobieren. Dies erhoht die
Gesamtlatenz von KONTAKT, wodurch alle Signale verzdgert ausgegeben
werden. Wenn Sie dies nicht wiinschen, kénnen Sie mit dem letzten Eintrag
in diesem Men( den Latenzausgleich abschalten. Auf diese Weise bleibt
die Gesamtlatenz unbeeinflusst, das Effektsignal des Moduls ConvoLuTiON
wird jedoch im Verhaltnis zum unbearbeiteten Signal verzdgert (was bei
Hallanwendungen oft unproblematisch ist).

SampLE RATE: Mit diesem Ausklappmen(l kénnen Sie die Samplerate des
Moduls in neun Schritten herunterteilen (1/1, 1/1.5, 1/2, 1/2.5, 1/3, 1/4,
1/6, 1/8 und Auto). Wenn die Option Preserve Length nicht aktiviert ist,
bewirkt eine Anderung der Samplerate lediglich, dass die Impulsantwort
mit einer anderen Geschwindigkeit abgespielt wird; dies auBert sich in
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langeren Hallfahnen und veranderten Klangfarbungen. Ist Preserve Length
aktiviert, bleibt die Hallfahne unverandert, und der Faltungsvorgang wird
mit einer entsprechend niedrigeren Samplingrate ausgefiihrt, wodurch die
CPU-Belastung auf Kosten der Klangqualitat verringert wird.

Reverse ButTon: Kehrt die Impulsantwort fir Spezialeffekte um.

Auto GaIN: Ist dieser Schalter aktiv, behalt das Modul die Gesamtlautstarke
bei, wenn Sie Anderungen vornehmen, die zu einer Pegelanhebung fiihren
kdnnen. Wenn der Schalter inaktiv ist, achten Sie bitte darauf, auf nied-
riger Lautstarke abzuhdren, wenn Sie Parameter verandern. Einige davon
kdnnen heftige Schwankungen des Ausgangspegels verursachen, achten
Sie also bitte auf Ihre Ohren!

Vorume Enverope: Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie den Lautstérkeverlauf
der Impulsantwort nach Bedarf verandern. Wenn Sie sie aktivieren, er-
scheint eine grafisch editierbare 8-Segment-Lautstarkehillkurve auf der
Wellenform in der Impulsansicht.

EARrLY / LaTE: Diese Modusschalter haben keine direkte Auswirkung auf die
Funktion des Moduls. Mit ihnen schalten Sie lediglich die drei Regler dar-
unter zwischen einer Bearbeitung der frihen Reflexionen und der Hallfahne
um.

IR Size: Streckt oder staucht die Impulsantwort, um eine kinstliche
Verlangerung oder Verkiirzung zu erzielen.

HigHPass: Legt die Grenzfrequenz fest, unterhalb derer die Frequenzanteile
des Signals gedampft werden.

LowPass: Legt die Grenzfrequenz fest, oberhalb derer die Frequenzanteile
des Signals gedampft werden.
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20.20 Gainer

Dieses Modul kénnen Sie sowohl in der Signalkette INSTRUMENT INSERT
ErrFecTs als auch als Send-Effekt einsetzen. Je nachdem, an welcher Stelle
Sie es verwenden, erfiillt es zwei unterschiedliche Zwecke.

Als Insert-Effekt auf der Instrumentenebene kénnen Sie mit dem Modul
den Signalpegel zwischen dem Ausgang des vorherigen und dem Eingang
des folgenden Moduls verstarken oder dampfen. Der GAINER wirkt hier also
als ein zusatzliches Verstarkungsglied.

Gainer

E L

t

Um den Zweck des GaINERS als Send-Effekt zu erklaren, missen wir etwas
weiter ausholen. Da Sie das Ausgangssignal jedes Send-Effekts optio-
nal an einen der Aux-Kanale im AusGaANGsBEREICH senden kdnnen, dient
dieses Modul bei Bedarf als transparente Briicke zwischen den Send-Slots
und den Aux-Kanalen. Es erlaubt lhnen also, Signale auf Gruppenebene
mit einstellbaren Pegeln an die Aux-Kanale zu senden, was die Routing-
Flexibilitat deutlich erhéht und sogar Prozessorressourcen sparen kann
— verschieben Sie Effekte, die Sie andernfalls als Send-Effekte in mehre-
ren Instrumenten erzeugt hatten, stattdessen einfach in einen Aux-Kanal.
Setzen Sie dann den Gainer in den Send-Slots lhrer Instrumente ein, um
Signale an diesen Aux-Kanal weiterzuleiten. Indem Sie die physikalische
Ausgangszuweisung des Aux-Kanals verandern, kdnnen Sie auf diese Weise
sogar externe Effekte auf der Gruppenebene einbinden — ganz gleich, ob
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es sich dabei um Plug-ins in lhrem Host-Programm oder Gerate in Ihrem
Rack handelt.

Nachdem Sie den GainEr in einem Send-Slot platziert haben, wird lhnen
auffallen, dass sein Bedienfeld neben dem Regler Gain auf der rechten
Seite zusatzlich den fiir Send-Effekte obligatorischen Regler RETURN be-
reitstellt. Auf der rechten Seite der Wertanzeige dieses Reglers finden Sie
ein kleines ,I*. Klicken Sie darauf, um ein Ausklappmeni zu &ffnen, in
dem Sie einen der Aux-Kanéle als Routing-Ziel fir das Ausgangssignal des
Gainers wahlen konnen. Auf diese Weise wird jedes Signal, das Sie mittels
des Moduls SEnp LeveLs an diesen Slot senden, an den entsprechenden
Aux-Kanal weitergereicht.

Bedienelemente
GaIN: Der Faktor, mit dem der Gainer das Signal verstarkt oder dampft,
in dB.
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21.Filters

Ein Filter ist ein Modul zur Signalverarbeitung, welches den Frequenzgehalt

eines Signals, das es durchlauft, verandert. Im Unterschied zu Effekten wie

Verzerrern, Hallsimulationen oder Chorus-Modulen verandert das Filter also

nur die Amplituden und Phasen von Frequenzanteilen, die bereits in lhrem

Signal vorhanden sind, ohne neue Frequenzanteile hinzuzuftigen.

»Traditionelle” Filter weisen allgemein eine von vier Charakteristiken auf:

» Tiefpassfilter dampfen alle Frequenzanteile oberhalb ihrer
Grenzfrequenz und lassen jene darunter unbeeinflusst.

» Hochpassfilter ddmpfen alle Frequenzanteile unterhalb ihrer
Grenzfrequenz und lassen jene darliber unbeeinflusst.

» Bandpassfilter dampfen alle Frequenzanteile unterhalb und oberhalb
eines Frequenzbereichs, der selbst unbeeinflusst bleibt.

» Bandsperrfilter ddmpfen alle Frequenzanteile innerhalb eines
Frequenzbereichs. Anteile auBerhalb dieses Bereichs bleiben unbeein-
flusst.

Man unterscheidet Filter dieser Charakteristiken weiterhin anhand der
Steilheit ihrer Dampfungskurven, die meist in dB pro Oktave angegeben
wird. Da die Grenzfrequenz eines Filters definiert ist als jene Frequenz,
an der der Dampfungsgrad 3 dB betragt, dampft ein Filter mit einer
Flankensteilheit von 12 dB/Oktave und einer Grenzfrequenz von 440 Hz
Frequenzanteile bei 880 Hz (eine Oktave oberhalb der Grenzfrequenz) um
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15 dB, Frequenzanteile bei 1760 Hz um 27 dB und so weiter. Im digitalen
Filterdesign hat es sich durchgesetzt, die Flankensteilheit eines Filters
als eine Anzahl von Polstellen anzugeben. Jede Polstelle entspricht dabei
einer Dampfung von 6 dB pro Oktave, so dass ein 1-Pol-Filter eine flache
Flankensteilheit von -6 dB/Oktave aufweist, wahrend man ein 6-Pol-Filter
mit seiner Flankensteilheit von -36 dB/Oktave mit Fug und Recht als
klangliches Rasiermesser bezeichnen kann. Die Polstellen-Notation wird
von KONTAKT fir die Sammlung der Sampler-Filter verwendet. Wenn das
Konzept der Flankensteilheit Sie verwirrt, keine Sorge. Es genligt, wenn Sie
sich merken, dass Filter niedriger Ordnung (wie 1-Pol- und 2-Pol-Formen)
besser fir subtile, nicht als solche wahrnehmbare Klangkorrekturen geeig-
net sind, wahrend Filter hoherer Ordnung (wie 4-Pol- oder 6-Pol-Formen)
dazu neigen, deutlich in die Klangfarbe lhrer Signale einzugreifen, und sich
daher besser flir groBzligige Bearbeitungen oder Effekte eignen.

Die Filtersammlung in KONTAKT st in vier Kategorien unterteilt:

» Sampler-Filter haben keinen wahrnehmbaren klanglichen
,Fingerabdruck” und eignen sich deshalb gut zur neutralen
Klangformung.

» Synth-Filter bilden die Charakteristiken klassischer Synthesizer-
Filterschaltungen nach. Sie haben einen markanten Klangcharakter,
der Sie haufig zur ersten Wahl fiir synthetische Klange werden lasst.

» Effektfilter sind spezielle Filtermodule, die keiner der traditionellen
Filter-Charakteristiken (Tiefpass, Hochpass, Bandpass oder Bandsperre)
entsprechen. Dazu geho6ren beispielsweise Vokalfilter, die die
Resonanzen des menschlichen Stimmapparats nachbilden.
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» EQs sind Werkzeuge zur Frequenzbearbeitung, die Sie vielleicht von
Mischpulten kennen. Sie bieten einige Arten klanglicher Bearbeitungen,
die mit traditionellen Filterformen nicht erzielt werden kdénnen, wie z.
B. die Dampfung oder Verstérkung eines bestimmten Frequenzbereichs
um einen einstellbaren Faktor.

Den komfortabelsten Weg, auf die Filtersammlung in KONTAKT zuzugrei-
fen, bietet lhnen die Seite FiLTers auf dem Reiter Modules des BRowsERs.
Hier finden Sie eine Liste der verfligbaren Filtermodule in jeder der vier
Kategorien. Zu jedem Eintrag finden Sie auf der Seite ein Symbol, das die
Kennkurve des Filters illustriert, sowie eine Beschreibung seiner Funktion.
Wenn Sie ein Filter gefunden haben, das Sie ausprobieren méchten, ziehen
Sie es einfach in einen der Modulslots Ihres Instruments.

In den folgenden Abschnitten werden wir Thnen die Filter in jeder Kategorie
kurz vorstellen und ihre jeweiligen Parameter beschreiben.
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21.1 Sampler-Filter

Diese Kategorie enthalt Werkzeugfilter, mit denen Sie den Frequenzgehalt
Ihres Signals auf verschiedene Arten flexibel verandern kénnen, ohne die-
sem dabei einen klanglichen ,Stempel* aufzudriicken.

21.1.1 1 Pole Lowpass

LP1Pole LP1

Bup

Cutorr: Legt die Frequenz fest, oberhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 6 dB/Oktave bedampft werden. Diese , sanfte“
Charakteristik ist haufig in Gitarren-Klangregelungen anzutreffen.

21.1.2 1 Pole Highpass

HF1Pole HF 1 A Cutol
B @)
o/ 532512

Cutorr: Legt die Frequenz fest, unterhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 6 dB/Oktave beddmpft werden.

21.1.3 2 Pole Bandpass

BP2Pole

Bup.

EF 2 R Cutoff

P
@)

Cutorr: Legt die Mittenfrequenz fest. Das Filter dampft Signalanteile
ober- und unterhalb dieser Frequenz mit einer Flankensteilheit von 12
dB/Oktave.
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21.1.4 2 Pole Lowpass

LP2Pole Pz

Bup

Cutorr: Legt die Frequenz fest, oberhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 12 dB/Oktave bedampft werden. Diese Charakteristik
ist spirbar steiler als die eines 1-Pol-Filters, eignet sich aber immer noch
gut fur subtile Bearbeitungen.

Reso. (Resonanz): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter einen
schmalen Frequenzbereich um die Grenzfrequenz hervor. Diese Betonung
wird klanglich haufig mit Synthesizer-Klangen assoziiert, vor allem, wenn
sie mit einer Filtermodulation einhergeht.

21.1.5 2 Pole Highpass

HPZFole HE 2

Bup.

Cutorr: Legt die Frequenz fest, unterhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 12 dB/Oktave bedampft werden.

Reso. (Resonanz): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter einen
schmalen Frequenzbereich um die Grenzfrequenz hervor.

21.1.6 4 Pole Lowpass

LP4Pole

Bup.

LF 4

Cutorr: Legt die Frequenz fest, oberhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 24 dB/Oktave bedampft werden. Diese recht steile
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Kennkurve findet sich in unzahligen Filterdesigns sowohl alter als auch
moderner Synthesizer wieder.

Reso. (Resonance): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter einen
schmalen Frequenzbereich um die Grenzfrequenz hervor.

21.1.7 4 Pole Highpass

Arapole N

b Cutaff Reso.

Cutorr: Legt die Frequenz fest, unterhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 24 dB/Oktave bedampft werden.

Reso. (Resonanz): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter einen
schmalen Frequenzbereich um die Grenzfrequenz hervor.

21.1.8 4 Pole Bandpass

BP4FPole

Bup.

EF 4

Cutorr: Legt die Mittenfrequenz fest. Das Filter dampft Signalanteile
ober- und unterhalb dieser Frequenz mit einer Flankensteilheit von 24
dB/Oktave.

Reso (Resonance): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter den
schmalen Frequenzbereich um die Mittenfrequenz hervor, wahrend sich
gleichzeitig die Flankensteilheit erh6ht, mit der die Frequenzanteile ober-
und unterhalb der Mittenfrequenz abgedéampft werden. Dadurch wird der
Frequenzumfang des Ausgangssignals eingeschrankt.
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21.1.9 4 Pole BR (Band Reject)

BR4Pole ER 4

Bup

Cutorr: Legt die Mittenfrequenz der ,,Kerbe" fest, an der Frequenzanteile

bedampft werden.
Reso. (Resonance): Bei Werten gréBer Null verstarkt dieser Parameter

Frequenzanteile um die Mittenfrequenz.

21.1.10 6 Pole Lowpass

LPEPole FE

Bup.

Cutorr: Legt die Frequenz fest, oberhalb derer das Signal mit einer
Flankensteilheit von 36 dB/Oktave bedampft wird. Dies ist eine ungewdhn-
lich steile Charakteristik, die sich am besten fiir Spezialeffekte eignet.
Reso. (Resonance): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter einen
schmalen Frequenzbereich um die Grenzfrequenz hervor.
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21.2 Synth-Filter

Diese Filter pragen lhren Signalen einen markanten Charakter auf. Ihr
Klang ahnelt dem von Filtern verschiedener Vintage-Synthesizer, daher
sind sie eine gute Wahl flr synthetische Klange.

21.2.1 PRO-53

Hierbei handelt es sich um dasselbe Filtermodul, das im Software-
Synthesizer PRO-53 von Native Instruments zu Einsatz kommt. Es &hnelt
in seiner Funktion dem 4-Pol-Tiefpassfilter, hat aber einen anderen und
markanteren Grundklang.

i
Bup. 5,
\

Cutorr: Legt die Frequenz fest, oberhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 24 dB/Oktave bedampft werden.

Reso. (Resonanz): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter einen
schmalen Frequenzbereich um die Grenzfrequenz hervor. Diese Betonung
wird klanglich haufig mit Synthesizer-Kléngen assoziiert, vor allem, wenn
sie mit einer Filtermodulation einhergeht.
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21.2.2 4-Stage Ladder

Hierbei handelt es sich um einen weiteren 4-poligen Filtertyp, der sich
jedoch von den anderen durch sein Resonanzverhalten unterscheidet. Bei
héheren Resonanzwerten wird der Bereich um die Grenzfrequenz sehr
deutlich hervorgehoben, wahrend gleichzeitig Frequenzanteile unterhalb
der Grenzfrequenz gedampft werden.

Ledoer

Bup.

Cutorr: Legt die Frequenz fest, oberhalb derer Signale mit einer
Flankensteilheit von 24 dB/Oktave bedampft werden.

Reso. (Resonanz): Bei Werten groBer Null hebt dieser Parameter einen
schmalen Frequenzbereich um die Grenzfrequenz hervor.

21.2.3  3x2 Multimode Filter

Das 3x2 Muttimobe FiLTER besteht aus drei separaten Filterbandern, von
denen jedes stufenlos zwischen drei Charakteristiken (Tief-, Hoch- und
Bandpass) ,gemorpht“ werden kann und eine Flankensteilheit von 12 dB/
Oktave aufweist. Indem Sie diese Bénder in verschiedenen Anteilen mitein-
ander kombinieren, kénnen Sie nahezu jede erdenkliche Filterkonfiguration
erzeugen. Zusatzlich weisen die Resonanzstufen jedes Filterbands ein
Verhalten auf, das von auBerst hochwertigen analogen Filtern bekannt ist:
Bei hohen Werten fangt das Filter an, zu oszillieren und selbst einen Klang
zu erzeugen — selbst dann, wenn am Eingang kein Signal anliegt. Dieser
Effekt wird als Selbstoszillation bezeichnet.
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3 x 2 POLE MULTI-MODE FILTER

' ™
ot SHFI 2 EE] AN
PN -0
L 22 i
hESDI HESTE RESC3 H
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i ¢ i 4 M2 ! i auir. i
|
| i
In — Filter 1 Filter 2 i Filter 3 i —0ut
| |' | | 13 | '
L ~

Die grundlegende interne Signalfluss-Struktur des 3x2 Pole Multi-Mode Filters.

Das 3x2 Muttimope FiLTeEr hat einen hoheren CPU-Verbrauch als andere
KONTAKT-Filter, Sie sollten es also nur dann verwenden, wenn Sie ein
hohes MaB an Flexibilitat oder ein selbstoszillierendes Filter bendtigen.
Filter3x2

i Reso. Type 1 Arnt. 1
Preset =
Shift 2 Reso. 2 Tupe 2 Amt. 2
Shift 3 Type 2 Amt. 2

Cutorr: Regelt die Grenzfrequenzen der drei Filterbénder gleichzeitig. Der
angezeigte Wert gilt absolut nur fir das erste (oberste) Filterband, die
Grenzfrequenzen oder anderen beiden Bander verhalten sich relativ zu
diesem (siehe unten).
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SHIFT 2: Regelt die Grenzfrequenz des zweiten Filterbands im Verhéltnis
zum ersten Filter. Bei einem Wert von Null haben beide Filter dieselbe
Grenzfrequenz; hohere Werte verschieben die Grenzfrequenz des zweiten
Filters im Verhéltnis zum ersten aufwarts.

SHIFT 3: Regelt die Grenzfrequenz des dritten Filterbands im Verhéltnis
zum zweiten Band.

Reso. 1 bis Reso. 3 (Resonanz): Diese Regler steuern die Resonanz
(Verstarkung der Frequenzanteile um die Grenzfrequenz) jedes Filterbands.
Werte von 98% oder hdher regen das Filter zur Selbstoszillation an.

Tyre 1 bis Tyre 3: Mit diesen Reglern kénnen Sie die Charakteristik jedes
Filterbands einstellen, indem Sie zwischen den Kennlinien Tiefpass (0.0),
Bandpass (0.5) und Hochpass (1.0) iiberblenden.

Awmt. 1 bis AwT. 3 (Amount): Diese Regler legen den jeweiligen Anteil fest,
mit dem jedes Filterband in die Gesamtcharakteristik einflieBt. Bei einem
Wert von O ist das betreffende Filterband inaktiv.

GaiN: Da hohe Resonanzwerte den Signalpegel betrachtlich erhdhen kén-
nen, reduziert KONTAKT in solchen Fallen den Ausgangspegel automatisch.
Dies kénnen Sie mit dem Regler Gain ausgleichen, aber seien Sie vorsichtig
— dieses Filter erzeugt leicht sehr laute Signale.
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21.3 Effect-Filter

Die Filter in dieser Kategorie entsprechen keiner der traditionellen
Filtercharakteristiken und eignen sich daher gut fiir Spezialeffekte.

21.3.1 Phaser

Dieses Modul erzeugt einen markanten Kammfiltereffekt, indem es die
Phasenverhaltnisse in lhrem Signal mit einem Allpassfilter verandert.
Beachten Sie, dass Sie in der normalen Effektsammlung ebenfalls ein
Modul namens PHasker finden, das Gber eingebaute Modulationsfunktionen
verfligt. Wahrend dem Effektmodul und diesem Filter ein gemeinsames
Wirkprinzip zugrunde liegt, eignet sich das Filter besser flir Verdnderungen
des Klangcharakters, wahrend das Effektmodul PHaser eher zur Nachbildung
des aus unzahligen Gitarren- und Studioeffektgeraten bekannten Effekts
gedacht ist.

Phaser

Bup.

phs.

Curtorr: Regelt die Mittenfrequenz des Kammfiltereffekts. Eine Anderung
dieses Parameters bewirkt eine Verschiebung der Klangfarbe, die oftmals
schwer vorhersagbar ist.

Reso: Regelt die Tiefe und Breite der Kerben, die der Phaser dem
Frequenzspektrum aufpragt, und damit die Intensitat des Effekts.
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21.3.2 Vowel A

Dieses Filter simuliert die Resonanzfrequenzen des menschlichen
Stimmapparats. Wenn dieser einen Vokal bildet, &ndert der Kehl- und
Mundbereich seine Form und bildet so ein komplexes, natirliches Filter,
das bestimmte Frequenzen im Grundklang der Stimmbander betont. Diese
charakteristischen Frequenzen, die als Formanten bezeichnet werden, er-
lauben dem menschlichen Gehdér die Unterscheidung verschiedener Vokale.
Das Filter bildet dieses Resonanzverhalten nach.

vowein Py
Bup. SN
P

Cutorr: Regelt die Mittenfrequenz des Filters. An verschiedenen
Kennfrequenzen des Spektrums werden dabei erkennbare Vokale er-
zeugt.

Reso. (Resonanz): Bei Werten gréBer Null verstarkt dieser Parameter
Frequenzanteile um die Mittenfrequenz, was zu einem scharferen Klang
und einem deutlicheren Effekt fihrt.

21.3.3 Vowel B
Voweld S
Bup. S

Dieses Filter gleicht in seiner Funktion und Bedienung dem Modul VoweL
A, weist jedoch einen etwas anderen Klangcharakter auf.
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21.4 EQs

KONTAKT verfligt Gber vollparametrische Glockenfilter (Peak Equalizer),
die eine breite Palette klanglicher Bearbeitungen und Korrekturen ermog-
lichen. Pro Modul kénnen Sie bis zu drei EQ-Bander dazu verwenden,
beliebige Frequenzbereiche aus dem gesamten Spektrum um bis zu 18
dB anzuheben oder abzusenken. Eine variable Bandbreite erméglicht es
Ihnen, sowohl subtile Korrekturen als auch &uBerst genaue ,,chirurgische*
Eingriffe vorzunehmen.

e

Bypass
Preset =

Das EQ-Modul ist in einer 1-Band-, 2-Band- oder 3-Band-Version verfiig-
bar. Sie kdnnen zwischen diesen Konfigurationen nach Belieben hin- und
herschalten, ohne dabei Ihre Einstellungen zu verlieren. Alle Bénder ver-
fligen Gber drei identische Parameter:

Frea. (Frequenz): Regelt die Mittenfrequenz, an der das Signal verstarkt
oder abgedampft wird.

Banbow. (Bandwidth, Bandbreite): Regelt die Breite des bearbeiteten
Frequenzbereichs in Oktaven.

GAIN: Regelt das MaB der Verstarkung (positive Werte) oder Dampfung
(negative Werte) an der Mittenfrequenz.
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22. Modulation in KONTAKT

KONTAKT verfugt tber ein leistungsfahiges internes Modulationssystem,
mit dem Sie Parameter ,,animieren” und sie so in Abhangigkeit von der Zeit
auf verschiedene Arten verandern lassen kénnen. Zu diesem Zweck stellen
Ihnen die meisten Module in KONTAKT eine Tabelle zur Verfligung — den
MobuLATION RouTeErR — mit deren Hilfe Sie den Parametern des jeweiligen
Moduls verschiedene Quellen von Modulationssignalen zuweisen kénnen.
Wenn Sie im Umgang mit Synthesizern und Samplern noch wenig Erfahrung
haben, hatten Sie vielleicht noch nicht mit dem Konzept der Modulation zu
tun; aus diesem Grund wollen wir es kurz erlautern. Wenn Sie bereits mit
Modulationen gearbeitet haben, tberspringen Sie also ruhig den nachsten
Absatz.

Angenommen, Sie besitzen einen einfachen Tonerzeuger mit nur einem
Regler, mit dem Sie die Héhe der erzeugten Tons verandern kénnen. Da
Musiker den Klang ihrer akustischen Instrumente h&ufig an Ausdrucksstérke
und Dynamik gewinnen lassen, indem Sie ein Vibrato erzeugen (ein leichtes
»Zittern“ der Tonh6éhe), mdéchten Sie diesen Effekt mit lhrem Tonerzeuger
nachbilden. Natrlich ware es nicht besonders sinnvoll, den Tonh6éhenregler
dafiir schnell hin- und herzubewegen. Stattdessen verwenden Sie einen
zweiten Signalgenerator, der ebenfalls eine periodische Schwingung erzeugt
— allerdings mit einer viel niedrigeren Frequenz als |hr Tonerzeuger, sagen
wir 5 Hz — und verbinden ihn mit dem Tonh6henregler Ihres Tonerzeugers.
Dessen Tonhdhe beginnt daraufhin, fortlaufend auf- und abzuschwingen,
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und zwar um den eingestellten Wert ,,herum“, was genau dem gewiinschten
Effekt entspricht. Dies ist ein sehr einfaches Beispiel fiir Modulation: Sie
verwenden ein erzeugtes Kontrollsignal (das periodisch sein kann, aber
nicht muss), um einen Parameter zeitabhangig ohne weiteren Eingriff zu
verandern. Natirlich kdnnen Sie dieses Beispiel problemlos in KONTAKT
Ubertragen: Das Source-MobuL entspricht dabei Ihrem Tonerzeuger, des-
sen Parameter Tune lhrem Tonhdhenregler, ein LFO dient als Quelle eines
Niederfrequenz-Kontrollsignals und ein Eintrag im MobuLaTion RouTer ent-
spricht dem Kabel, das beide Generatoren miteinander verbindet.

22.1 Modulationsquellen

KONTAKT enthélt eine umfassende Sammlung von Signalquellen, die Sie
zur Modulation verwenden kdnnen. Diese ist in vier allgemeine Kategorien
unterteilt:

» Hiullkurven (Envelopes) sind exakt justierbare Kurven in verschiedenen
Formen, die einen Anfang und ein Ende haben. Sie werden meist zur
Erzeugung von (haufig nicht-periodischen) Parameterverldufen verwen-
det, die keine Ahnlichkeit mit einer traditionellen periodischen
Wellenform aufweisen. Ein typisches Beispiel fiir eine Hullkurven-
Modulation ist ein Filter, das sich bei einem Tastendruck 6ffnet und
dann langsam wieder schlieBt.

» LFOs (Low Frequency Oscillators, Niederfrequenz-Oszillatoren) sind
Quellen, die periodische Wellenformen in einem Frequenzbereich von
0.01 Hz bis etwa 210 Hz erzeugen. Neben der traditionellen Auswahl

Wahrend Kontrolldaten,

die aus externen MIDI-
Befehlen gewonnen wurden, prin-
zipbedingt auf die 128 Wertschritte
des MIDI-Standards beschrankt
sind, bieten die internen Modu-

lationsquellen von KONTAKT eine
vielfach hohere Auflésung.
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an Wellenformen, die Sie auch in Synthesizern finden — Sinus, Dreieck,
Rechteck, Sagezahn und Zufall — bietet KONTAKT zusatzlich einen
komplexen LFO, der ein Gemisch dieser Wellenformen erzeugt.

» Externe Quellen (External Sources) bieten Zugriff auf Kontrollsignale,
die auBerhalb der Signalmodule von KONTAKT erzeugt wurden, etwa
aus eingehenden MIDI-Daten, Konstanten oder Zufallswerten.

» Andere Quellen (Others) umfassen solche, die nicht in eine der ande-
ren Kategorien passen, beispielsweise Stepsequenzer oder
Hullkurvenfolger.

22.2 Modulationsziele

MobuLATiOoN RouTeErR kdnnen Sie an den meisten Modulen finden, die
auf Gruppenebene arbeiten; dies schlieBt die Source- und AMPLIFIER-
MobpuLe ebenso wie die Module zur Signalverarbeitung im Bereich Group
INsERT EFFECTS mit ein. Darliberhinaus kénnen Sie die Parameter von
Modulationsquellen, die sich in Threm Instrument befinden, ihrerseits
modulieren, wodurch sich ein breites Spektrum an komplexen (und gele-
gentlich Schwindel erregenden) Moglichkeiten eréffnet.

Module auBerhalb der Gruppenebene, wie etwa Instrument-Insert- oder
Send-Effekte, bieten keine Méglichkeit zur Modulation lhrer Parameter.
Ebenso, wie Sie eine Signalquelle zur Modulation mehrerer Parameter
verwenden kdnnen, ist es auch méglich, mehrere Quellen zur Modulation
eines Parameters zu kombinieren. Wenn Sie mehrere Zuweisungen mit
demselben Zielparameter erzeugen, werden die Modulationssignale ge-
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mischt — beachten Sie jedoch dabei, dass viele Modulationssignale bipolar
sind und sich daher gegenseitig sowohl verstérken als auch ausléschen
kénnen.

22.3 Modulations-Zuweisungen erzeugen

Jede Modulations-Zuweisung, die den Parameter eines Moduls aktiv beein-
flusst, erscheint in Form einer einzelnen Zeile im MobuLATioN RouTeR dieses
Moduls. Sie kdnnen den MobuLATIoN RouTeR ein- und ausblenden, indem Sie
auf den Schalter mit der Aufschrift Mop oder MopuLaTion klicken, der sich
in der unteren linken Ecke eines Moduls befindet. Parameter von Modulen,
die nicht Gber diesen Schalter verfiigen, kdnnen nicht moduliert werden.

& Yolume —~ Fan channel routing

00 & ¢ % center Qutput -

= [~ o

Eran] o | - [relmn]  ———] o [Cm—

Der Modulation Router eines Amplifier-Moduls.

Wann immer ein Eintrag eines MobuLATION RoUTERS eine interne
Modulationsquelle fiir die Zuweisung verwendet, finden Sie ein entspre-
chendes Bedienfeld im untersten Bereich des Racks, sofern sich dieses
im Instrument-Edit-Modus befindet. Dort kénnen Sie die Parameter
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der Signalquelle einstellen, wie etwa die Frequenz eines LFOs oder die
Regelzeiten einer Hillkurve.

| Modulation —
volume g Curue g \ Attack | g g— Sustain
Bypass
Erese* g 000 ] oo .|
[FHDOy
—1 [Retrigger |
Ei | =) _
[Retrigger |

Im Bereich ,,Modulation“ finden Sie die Bedienfelder aller internen Modulationsquellen, die
in Ihrem Instrument zum Einsatz kommen.

Sie missen jedoch nicht auf- und abwarts scrollen, um Anderungen an
einer Modulationsquelle und dem zugehdérigen Eintrag im MobuLATION RoUTER
vorzunehmen; klicken Sie einfach auf eine der Quick-Jump-Schaltflachen,
die Sie in beiden Feldern finden, oder driicken Sie die Taste ,A" (,,~" auf
US-Tastaturen), um zum jeweils anderen Bedienfeld zu springen.

Es gibt drei verschiedene Arten, auf die Sie einem MobuLATION ROUTER einen

neuen Eintrag hinzufiigen und somit eine neue Modulation-Zuweisung

erstellen kénnen. Welche davon Sie verwenden, hangt hauptsachlich von

Ihrer persoénlichen Arbeitsweise ab:

1. Klicken Siemitderrechten Maustaste auf den Regler des Parameters, den Sie modu-
lierenwollen, undwahlenSieeine passende ModulationsquelleausdemAusklappmentl.
Fallsin Ihrem Instrumentbereitsinterne Modulations-quellenvorhandensind, erschei-
nendieseineinem Untermentiam Ende dieses MenUs. Indem Sie diese auswahlen,
ordnen Sie eine vorhandene Quelle mehr als einem Zielparameter zu. Wenn der

(=]

Die Quick-Jump-Schaltflache in
Eintragen des Modulation Routers
und auf Bedienfeldern von Modu-
lationsquellen springt zur Position
des jeweils anderen Felds im
Rack.
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MobuLaTioN RouTer des Moduls nicht zu sehen ist, wird er durch den
Vorgang eingeblendet. Auf diese Weise kdnnen Sie sofort Anpassungen
an den Parametern der Zuweisung vornehmen.

Wahlen Sie im Browser den Reiter Modules aus und wechseln Sie dort
zur Kategorie MobuLaTors. Sobald Sie in einer der vier Unterkategorien
eine passende Modulations-quelle gefunden haben, ziehen Sie diese
auf einen Regler, dessen Parameter Sie modulieren wollen. Falls eine
Modulation des Parameters nicht méglich ist, wird dies durch einen
Mauszeiger in Form eines ,,Stop“-Symbols angezeigt. Mit dieser
Methode kénnen Sie keine bereits vorhandenen Modulationsquellen
wiederverwenden.

Blenden Sie den MobuLATion RouTer eines Moduls ein und klicken Sie
auf die Schaltflache Abp MopuLator auf der linken Seite der untersten
Zeile. Daraufhin erscheint dasselbe Ausklappmeni, das sich bei einem
Rechtsklick auf einen Regler 6ffnet. Da Sie auf diese Weise keinen
Zielparameter angeben kdnnen, missen Sie in den meisten Fallen noch
den gewiinschten Parameter im Ausklappmen( auf der rechten Seite
des neuen Eintrags auswahlen.
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22.4 Modulations-Zuweisungen léschen

Um eine Modulations-Zuweisung vollstédndig zu entfernen, wahlen Sie zu-
nachst deren Eintrag im MobuLATION RouTer aus, indem Sie auf den Rahmen
der betreffenden Zeile klicken. Driicken Sie dann die Entfernen-Taste auf
Ilhrer Tastatur. Falls die Zuweisung eine interne Signalquelle verwendet
hat, die von keiner weiteren Zuweisung in lhrem Instrument benutzt wird,
verschwindet dabei auch das zugehérige Bedienfeld dieser Quelle aus dem
Bereich MobuLATION im RAck.

22.5 Zuweisungsparameter

Wie bereits erwahnt, finden Sie alle Parameter, die das Verhalten einer
Modulationsquelle betreffen, im untersten Teil des Racks. Es gibt jedoch
noch einige zusatzliche Parameter, die festlegen, auf welche Weise das
Ausgangssignal der Modulationsquelle auf den zugewiesenen Parameter
einwirkt. Da Sie eine Quelle zur Modulation mehrerer Parameter verwen-
den kdnnen, wirde es keinen Sinn ergeben, diese Parameter auf dem
Bedienfeld der Quelle selbst unterzubringen. Stattdessen finden Sie sie
im jeweiligen Eintrag der Zuweisung im MobuLATION ROUTER.
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Der hier abgebildete Modulation Router enthélt von oben nach unten Eintrage fir eine
Lautstarkehillkurve sowie Zuweisungen, die die Lautstarke anhand der Anschlagsstarke
sowie die Panorama-Position anhand eingehender MIDI-Daten mit der Controllernummer
10 steuern. Letztere verwendet als Ausgangswert die Mitte (64), solange noch keine Daten
empfangen wurden.

Von links nach rechts besteht jeder Zuweisungseintrag aus den folgenden
Bedienelementen:

MobutaTionsQuELLE: Verwendet die Zuweisung eine interne Modulationsquelle,
ist dieser Wert nicht veranderbar. Zuweisungen externer Quellen enthalten
an dieser Stelle jedoch ein Ausklappmen(, mit dem Sie zu einer anderen
Quelle umschalten kénnen.

Quick-Jump-Schaltflache (nur bei Zuweisungen interner Quellen): Klicken
Sie auf diese Schaltflache, um im Rack sofort zum Bedienfeld der zuge-
hoérigen Modulationsquelle zu springen. Nachdem Sie dort die gewiinsch-
ten Anderungen vorgenommen haben, kénnen Sie mittels der identischen
Schaltflache auf dem Bedienfeld der Quelle wieder zur Ausgangsposition
zurlickkehren.

MIDI CC Nuwmger (nur vorhanden, wenn als Quelle MIDI CC ausgewahlt
ist): Die Zuweisung bezieht lIhr Steuersignal von eingehenden MIDI-
Controllerdaten mit der hier festgelegten Nummer. Modulationsrader sen-
den fir gewdhnlich Daten mit der Controllernummer 1, Lautstarke- und
Ausdruckspedale verwenden meist die Controllernummern 7 bzw. 11.
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MIDI CC DerauLt VaLue (nur vorhanden, wenn als Quelle M/DI CC ausgewahlt
ist): Da die momentane Position eines MIDI-Controllers nicht abgefragt
werden kann und daher bis zum Empfang tatsachlicher Daten unbekannt
ist, verwendet KONTAKT zur Modulation den hier angegebenen Ersatzwert,
bis die ersten MIDI-Controllerdaten eintreffen. Ein Wert von -1 veranlasst
KONTAKT, den betreffenden Parameter nicht zu modulieren, bis tatsach-
liche MIDI-Daten empfangen werden.

MobuLaTion SHAPER: Wenn Sie mehr Kontrolle lber die Beziehung zwi-
schen Modulationssignalen und Parameterédnderungen benétigen, als
lhnen der INTENSITATSREGLER bietet, kdnnen Sie mit diesem Schalter eine
Shaper-Tabelle 6ffnen, mit deren Hilfe Sie alle erdenklichen Transferkurven
erstellen kénnen. Die Méglichkeiten reichen dabei von einfachen, nichtline-
aren Transferkurven bis hin zu komplexen Tabellen, die jedem méglichen
Eingangswert einen anderen Ausgangswert zuordnen.

) ) CEE o

Eine Modulationskurve, die niedrige Anschlagsstarken durch hohere ersetzt.

Mit dem Schalter AcTive in der oberen linken Ecke dieser Ansicht schalten
Sie die Umformung des Modulationssignals ein. Im aktivierten Zustand ent-
halt das Feld eine grafische Darstellung der Tabelle, die aus 128 vertikalen
Balken besteht. Die Héhe jedes Balkens entspricht dabei dem tatséch-
lichen Wert, der zur Modulation verwendet wird, wann immer der dem je-
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weiligen Balken entsprechende Wert vom Quellmodul empfangen wird. Die
Balken bilden also eine Transferkurve, deren X-Achse dem Eingangswert
und deren Y-Achse dem Ausgangswert entspricht.

Sie kdnnen lhre eigenen Kurven erzeugen, indem Sie auf einen einzelnen
Balken klicken und ihn auf- oder abwarts ziehen oder Kurvenformen Gber
mehrere Balken hinweg einzeichnen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste
und ziehen Sie lhre Maus an eine Endposition, um lineare Verlaufe zu er-
zeugen. Wenn Sie die Umschalttaste gedriickt halten, kdnnen Sie feinere
Anderungen vornehmen. Um Balken auf den Wert Null zuriickzusetzen,
klicken Sie mit gehaltener Strg-Taste (Macs: Befehlstaste) darauf.

Da nichtlineare Kurven und andere ,,mathematische* Formen auf diese
Weise nur sehr ungenau gezeichnet werden kdénnen, bietet der MobuLATION
SHAPER noch einen alternativen Bearbeitungsmodus. Um auf diesen um-
zuschalten, klicken Sie auf den Schalter SwitcH in der linken unteren Ecke
der Ansicht.

Enwelope (RHOSR) @ Inuert < I m
-

Im Kurveneditor kénnen Sie kontinuierliche, weiche Modulationskurven erzeugen.

In diesem Modus kénnen Sie |hre Modulationskurve aus mehreren
Kurvensegmenten zusammensetzen. Dieser Editormodus ahnelt in seiner
Bedienung den Flexible Envelopes, die in Abschnitt 23.1.3 beschrieben
werden — Sie kénnen die Endpunkte der Kurvensegmente mit der Maus ver-
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schieben, den Kreis in der Mitte eines Segments auf- und abwaérts ziehen,
um die Kurvenform zu verandern, auf einen Endpunkt rechtsklicken (Macs:
Strg-Mausklick), um ihn zu I6schen, und an eine beliebige andere Position
rechtsklicken (Strg-Mausklick), um ein neues Segment zu erzeugen.
INVERT: Ist dieser Schalter aktiviert, kehrt sich die Modulationsrichtung
um; ein Anstieg des Modulationssignals bewirkt dann also einen entspre-
chenden Abfall des Parameterwerts.

MobuLaTions-INTENSITAT: Mit diesem Schieberegler legen Sie fest, wie stark
das Modulationssignal den Zielparameter verandert, oder anders gesagt,
wie weit der Parameter durch diese Zuweisung von seinem Ursprungswert
abweicht. Da verschiedene Intensitatswerte sehr unterschiedliche Effekte
bewirken kénnen, handelt es sich hierbei vielleicht um den wichtigsten
Parameter der Zuweisung. Betrachten Sie beispielsweise noch einmal die
LFO-zu-Tonh6he-Zuweisung, die wir im letzten Abschnitt beschrieben ha-
ben: Ein natirliches und subtiles Instrumenten-Vibrato erzielen Sie mit
einem niedrigen Intensitatswert, wahrend héhere Werte einen Klang erge-
ben, der eher dem einer Sirene gleicht.

SmooTHING: Wenn Sie diesen Parameter auf einen anderen Wert als Null
setzen, wird das von der Modulationsquelle empfangene Signal geglattet.
Der angezeigte Wert ist eine Zeitkonstante in Millisekunden und gibt an,
wie lange das geglattete Signal nach einem Pegelsprung im Eingangssignal
brauchen wirde, um den neuen Pegel zu erreichen. Eine offensichtliche
Anwendung dieser Funktion besteht in einer leichten Glattung externer
MIDI-Daten. Da der MIDI-Standard Controllerdaten mit einer Auflésung
von lediglich 128 Schritten Ubertragt, erzeugen diese Daten leicht hérbare
Parameterspriinge, wenn Sie sie ohne Glattung verwenden. Ein niedriger
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Glattungswert beseitigt diese Spriinge und behalt dennoch eine ausrei-
chend schnelle Reaktion auf Controller-Anderungen bei. Da Modulationen
der Tonh6éhe besonders anfallig fir hérbare Regelspriinge sind, versieht
KONTAKT Zuweisungen, die auf die Tonhéhe einwirken, von vornherein
mit einem SwmootHINGg-Wert von 250. Hohere Werte kénnen in Kombination
mit LFOs nitzlich sein, um Rechteck- oder Sagezahn-Wellenformen ,,ab-
zurunden®.

MopuLaTion TArRGeT: Auf der rechten Seite eines Eintrags wird der modu-
lierte Parameter angezeigt. Wenn Sie auf das Feld klicken, erscheint ein
Ausklappmeni mit allen modulierbaren Parametern des Moduls, aus dem
Sie ein neues Ziel auswahlen kdnnen.
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23.Modulationsquellen

Im letzten Kapitel haben Sie erfahren, wie Sie Zuweisungen erzeugen
kdnnen, mit deren Hilfe Sie eine Modulationsquelle mit einem Parameter
verbinden. In diesem Kapitel werfen wir nun einen genaueren Blick auf
die verschiedenen Modulationsquellen, die KONTAKT lhnen anbietet.
Wie im vorangehenden Kapitel erwahnt, werden diese Quellen in vier
Kategorien unterteilt: Envelopes (Hillkurven; Gblicherweise nicht-perio-
dische, exakt justierbare Verlaufskurven), LFOs (periodische Wellenformen),
Others (spezielle Modulatoren wie Stepsequenzer) und External (externe
Modulationssignale, die nicht von KONTAKT-Modulen stammen).

23.1 Hiillkurven

KONTAKT stellt Ihnen drei verschiedene Arten von Hillkurvenformen zur

Verfligung, die sich in ihrer jeweiligen Parametrisierung unterscheiden:

» AHDSR: Hierbei handelt es sich um die KONTAKT-Variante der am
haufigsten anzutreffenden Hullkurvenart: der ADSR-Huillkurve, die nach
ihren Parametern benannt ist (Attack-Zeit, Decay-Zeit, Sustain-Pegel,
Release-Zeit). Mit diesen vier Parametern kénnen ADSR-Hullkurven
eine bemerkenswert groBe Anzahl verschiedener Modulationsformen
annehmen, die zur Simulation des natdrlichen Dynamikverhaltens aku-
stischer Instrumente gut geeignet sind. KONTAKT fligt dem Konzept
dieser Hillkurve den Zeitparameter HoLb hinzu, der im weiteren Verlauf
beschrieben wird.
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» DBD: Hierbei handelt es sich um eine recht einfach aufgebaute One-
Shot-Hullkurve, die von Null auf einen einstellbaren Kontrollpunkt
steigt oder fallt, um sogleich wieder zur Nulllinie zurlickzukehren. Mit
der DBD-Hdllkurve kdénnen Sie das Verhalten von Klangparametern in
der Anschlagsphase eines Instruments simulieren.

» Flexible Envelope: Wie der Name schon verrat, schrankt diese
Hullkurvenart Sie in keiner Weise ein. Mit ihr kdbnnen Sie nahezu be-
liebig komplexe Kurvenverldufe erstellen, die Zeitréume von einigen
Millisekunden bis hin zu mehreren Minuten ausfillen kénnen.

23.1.1 Bedienelemente der AHDSR-Hiillkurve
(o)==

'@ Ok Oz Oz O

Buypass

pr?m = an omg

AHD Onuy: Ist dieser Schalter aktiviert, wird die Hillkurve auf ihre Attack-,
Hold- und Decay-Phasen reduziert (diese werden im weiteren Verlauf be-
schrieben). Da dabei der Sustain-Parameter ausgeblendet wird, erhalten Sie
auf diese Weise eine einfache One-Shot-Hullkurve, die unabhangig von der
Dauer der auslésenden Note immer zur Génze durchlaufen wird. Sie eignet
sich deshalb besonders gut fiir Schlagzeug- und Percussionklange.
ReTricgeER: Wenn Sie diesen Schalter aktivieren, startet KONTAKT die
Hullkurve bei jeder empfangenen Note von vorne, selbst dann, wenn wah-
renddessen noch andere Noten ausgehalten werden. Ist der Schalter in-
aktiv, wird die momentane Position in der Hullkurve beibehalten, bis die
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letzte Note losgelassen wurde. KONTAKT startet die Hdllkurve in diesem
Fall nur noch bei Noten neu, die von vorherigen Noten abgesetzt sind.
Curve: Regelt die Kurvenform der Attack-Phase. Ein Wert von Null ent-
spricht einer linearen Attack-Kurve, negative und positive Werte ergeben
eine konkave bzw. konvexe Kurvenform.

Arttack: Die Zeit, die die Hillkurve braucht, um nach dem Ausldsen lhren
Maximalpegel zu erreichen.

HoLp: Die (konstante) Zeit, die der Maximalwert der Hillkurve ausgehalten
wird, nachdem die Attack-Phase durchlaufen wurde und bevor die Decay-
Phase beginnt.

Decay: Die Zeit, die die Hillkurve nach Durchlaufen der Attack- und Hold-
Phasen braucht, um von ihrem Maximalpegel auf den Sustain-Pegel zu
fallen.

SusTaiN: Nachdem die Hullkurve lhre Attack-, Hold- und Decay-Phase
durchlaufen hat, verbleibt ihr Wert solange auf dem hier eingestellten
Pegel, wie die Taste gehalten wird.

ReLeask: Die Zeit, die die Hullkurve braucht, um vom Sustain-Pegel zurlick
auf Null zu fallen, nachdem die Taste losgelassen wurde.

23.1.2 Bedienelemente der DBD-Hiillkurve

Folumet = Retrlgger
ng [Pre | — N

Mod

ReTriGGER: Ist dieser Schalter aktiviert, startet Kontakt die Hillkurve bei
jeder empfangenen Note von vorne, selbst dann, wenn zur selben Zeit noch
weitere Tasten gehalten werden.
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Decay 1 (D1): Die Zeit, die die Hullkurve nach dem Auslésen braucht, um
von Null auf den Pegel des Kontrollpunkts zu steigen oder zu sinken.
Break (B): Der Pegel des Kontrollpunkts. Ist dieser Wert negativ, fallt der
Wert der Hullkurve zunachst und steigt dann wieder; ist er positiv, verhalt
es sich umgekehrt.

Decay 2 (D2): Die Zeit, die die Hillkurve nach Erreichen des Kontrollpunkts
braucht, um wieder zurtick auf Null zu fallen oder zu steigen.

23.1.3  Flexible Envelopes

Diese auBerst leistungsfahige Hullkurvenart ermdglicht es Ihnen, beliebige
Modulationsverlaufe zu erstellen, indem Sie bis zu 32 Kontrollpunkte mit
jeweils frei einstellbaren Zeitpositionen und Pegeln definieren. Ahnliche
Hullkurven finden Sie auch in anderen Bereichen von KONTAKT, z.B. in
Form von Zone EnveLores im WAVE EpiTor.

pan = [Retrigger J [Tempo Sync I HMODE B &

Eypass
Freset =

Mod

Wenn Sie eine neue Flexible Envelope erstellen, erscheint diese im
Bedienfeld zunachst in einer Form, die entfernt an eine herkdmmliche
ADSR-Hullkurve erinnert. In dieser grafischen Ansicht nehmen Sie alle
Bearbeitungen am Verlauf der Hullkurve vor. Genau wie in den anderen
Hallkurven-Editoren entspricht dabei die X-Achse der Zeit und die Y-Achse
dem Modulationswert.
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Sie kdnnen eine Verlaufsform definieren, indem Sie Kontrollpunkte hinzu-
fugen, I6schen oder verschieben (und so ihre Zeitposition oder ihren Pegel
verandern) und die Form der Kurven verandern, die die Punkte miteinan-
der verbinden. Das Ausgangs-Preset besteht aus einer Hillkurve mit vier
Kontrollpunkten; dies ist auch die Mindestanzahl von Kontrollpunkten, die
in einer Hillkurve vorhanden sein missen.

Um lhrer Hillkurve einen Kontrollpunkt hinzuzufiigen, klicken Sie mit
der rechten Maustaste (Macs: Mausklick bei gehaltener Strg-Taste) auf
die gewiinschte Position. Auf dieselbe Weise kénnen Sie vorhandene
Kontrollpunkte 16schen: Klicken Sie mit rechts (bzw. bei gehaltener Strg-
Taste) auf einen Kontrollpunkt, um diesen zu l&schen und seine benachbar-
ten Punkte (falls der Punkt nicht der letzte in der Hillkurve war) mit einer
Linie zu verbinden. Indem Sie die Kreise in der Mitte dieser Verbindungen
auf- oder abwarts ziehen, verwandeln Sie diese Linien in konvexe oder
konkave Kurven.

Ist Ihre Hallkurve langer als der in der Ansicht dargestellte Zeitausschnitt,
kénnen Sie diesen verschieben, indem Sie auf die Zeitleiste klicken und
sie nach links oder rechts ziehen. Um horizontal ein- oder auszuzoomen,
klicken Sie mit der rechten Maustaste (Macs: Mausklick bei gehaltener
Strg-Taste) auf die Zeitleiste und ziehen Sie die Maus nach links oder
rechts.

Sie kénnen Kontrollpunkte umher bewegen, indem Sie diese mit der Maus
ziehen. Der momentan ausgewahlte Kontrollpunkt wird mit einem ausge-
fllten Rechtecksymbol gekennzeichnet. Neben der grafischen Position
im Editor kdnnen Sie die Parameter dieses Kontrollpunkts in numerischer
Form in der Statuszeile oberhalb des Editors einsehen.
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Die Statuszeile des Editors fir Flexible Envelopes zeigt die Parameter des momentan ausge-
wahlten Kontrollpunkts numerisch an.

Von links nach rechts geben diese Werte Auskunft (iber den momentanen
Modus der Positionierung (mehr dazu spater), die Nummer des ausgewahl-
ten Kontrollpunkts, seine absolute Zeitposition in Millisekunden, seine
relative Entfernung zum vorangehenden Kontrollpunkt, seinen Pegel sowie
die Form des Kurvensegments links vom Kontrollpunkt (ein Wert von 0.5
entspricht einer Linie, hohere und niedrigere Werte entsprechen einer
konvexen bzw. konkaven Kurve).

Wenn Sie einen Kontrollpunkt (mit Ausnahme des letzten) verschieben,
wird lhnen auffallen, dass alle nachfolgenden Punkte ebenfalls bewegt
werden, wodurch sich die Gesamtlange der Hillkurve andert. Wenn Sie dies
nicht wollen, klicken Sie einfach auf den Eintrag MopE in der Statuszeile
am oberen Rand des Hullkurveneditors; auf diese Weise schalten Sie den
Positionierungsmodus um zwischen SLD (Slide; dies ist der voreingestellte
Modus, der das beschriebene Verhalten zeigt) und FIX (Fixed; in diesem
Modus kdénnen Sie Kontrollpunkte frei platzieren, ohne andere dabei zu
beeinflussen).

Neben der Hillkurve selbst zeigt der Editor drei orangefarbige Linien
— zwei vertikale, eine horizontale, angeordnet in Form eines ,H". Der
Bereich zwischen den vertikalen Linien, die Sie auf andere Kontrollpunkte
(mit Ausnahme des ersten und letzten) ziehen kdnnen, kennzeichnet die
Sustain-Phase der Hullkurve. Diese Phase entscheidet darlber, wie sich
die Hallkurve verhalt, wahrend eine Taste gedriickt ist. Was genau wahrend
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dieser Zeit passiert, hangt davon ab, ob sich zwischen den beiden Linien
noch weitere Kontrollpunkte befinden. Umfasst der Sustain-Abschnitt aus-
schlieBlich die Kurve zwischen zwei Endpunkten und enthalt keine weiteren
Kontrollpunkte, bleibt die Hillkurve fiir die Dauer der Notenlange auf dem
Pegel des zweiten Punkts — der im Sustain-Abschnitt durch die horizontale
Linie angezeigt wird — stehen, sobald sie dort ankommt. Falls sich hinge-
gen noch weitere Kontrollpunkte zwischen dem Anfangs- und Endpunkt
der Sustain-Phase befinden, wird dieser Abschnitt als Loop durchlaufen,
solange die Taste gehalten wird. Beim Loslassen der Taste springt die
Hullkurve unmittelbar zum Bereich hinter der Sustain-Phase.

Die ersten acht Kontrollpunkte einer FLExiBLE ENvELOPE unterscheiden sich
insofern vom Rest, als ihre Zeitpositionen und Pegel modulierbar sind;
6ffnen Sie dazu einfach den MobutaTion RouTer des Hiillkurveneditors und
erzeugen Sie Modulationszuweisungen wie gewohnt.

Nachdem Sie nun wissen, wie der Hullkurveneditor funktioniert, wer-
fen wir noch einen Blick auf die beiden verbliebenen Schaltflachen des
Bedienfelds.

ReTRIGGER: Ist dieser Schalter aktiviert, startet KONTAKT die Hullkurve
bei jeder eingehenden Note neu, selbst dann, wenn wahrenddessen noch
andere Noten gehalten werden.

Tempo Sync: Wenn Sie diesen Schalter aktivieren, erscheint ein vertikales
Gitter von Notenwerten im Editor. Die GroBe der Schritte ist dabei ab-
hangig von Ihrer Zoomstufe (denken Sie daran, dass Sie ein- und auszoo-
men koénnen, indem Sie mit der rechten Maustaste oder bei gehaltener
Strg-Taste auf die Zeitleiste klicken und die Maus nach links oder rechts
ziehen). Die Zeitpositionen aller Kontrollpunkte, die Sie in diesem Modus
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verschieben, rasten an diesen Gitterlinien ein. Auf diese Weise kbnnen Sie
Modulationskurven in Synchronisation zu lhrem Host- oder MasTERKoNTROL-
Tempo erzeugen. Da hierbei die tatsachliche Lauflange der Hillkurve vom
Tempo abhangt, erscheinen alle Zeitwerte von Kontrollpunkten, die vorher
in Millisekunden angezeigt wurden, nun in Notenwerten.

23.2 LFOs

Niederfrequenz-Oszillatoren (Low Frequency Oscillators, LFOs) erzeugen
periodische (oder in manchen Fallen zufallige) Signale, die in unzéhligen
Synthesizern und Samplern vorwiegend zur Modulation eingesetzt werden.
Ihr Name geht zurlick auf die modularen Analogsynthesizer-Giganten des
letzten Jahrhunderts, in denen sie zuerst zum Einsatz kamen. Er sollte wi-
derspiegeln, dass die Arbeitsfrequenz der LFOs das Einzige war, was sie von
den Audio-Oszillatoren (die meistens einfach als ,,Oszillatoren bezeichnet
wurden) unterschied; davon abgesehen funktionierten sie namlich auf die-
selbe Weise und verfuigten tUber &hnliche Bedienelemente. Wahrend Audio-
Oszillatoren Signale im Bereich hérbarer Frequenzen zwischen 20 Hz und
20.000 Hz erzeugen, arbeiten LFOs in einem niedrigeren Frequenzbereich.
Dies ergibt Sinn, wenn Sie bedenken, dass die meisten Modulationen in
der Praxis Geschwindigkeiten erfordern, die vom Menschen tatsachlich
als Verlaufe und nicht als durchgehende Kléange wahrgenommen werden.
Nehmen Sie z.B. das Vibrato-Beispiel aus dem letzten Kapitel — selbst 20
Hz waren viel zu viel, um ein Vibrato zu erzeugen, so dass die tatsachlich
bendtigte Frequenz deutlich unterhalb des hérbaren Bereichs liegt.
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Ein LFO, der eine Sinus-Wellenform mit 1 Hz ausgibt.

Alle LFOs in KONTAKT konnen Signale mit Frequenzen zwischen 0,01 Hz
und etwa 210 Hz generieren. lhnen wird auffallen, dass dieser Bereich
in den der hoérbaren Frequenzen hineinreicht, was einige interessante und
kreative Méglichkeiten der Modulation eréffnet. Die meisten der gewdhn-
lichen LFO-Zuweisungen, mit denen Sie zu tun haben werden, verwenden
aber wahrscheinlich Frequenzen zwischen 0,01 Hz und 40 Hz.

Bypass
Retrlgger 1.0 H..

Preset

Ein Multi-LFO, mit dem Sie alle verfligbaren Wellenformen mischen kénnen, um eine komplexe
Wellenform zu erzeugen.

Mod

Wahrend wir von den ,,LFOs in KONTAKT" im Plural sprechen, um dem
Umstand Rechnung zu tragen, dass diese je nach Ausgangswellenform et-
was unterschiedliche Bedienelemente aufweisen, gibt es aus Benutzersicht
eigentlich keinen Grund, sie als separate Module zu betrachten. Tatsachlich
kdnnen Sie, nachdem Sie eine Zuweisung mit einem LFO als Signalquelle
erstellt haben, die Wellenform auf dem Bedienfeld dieses LFOs umschal-
ten. Diese finden Sie im Bereich MobuLaTioN des Racks. Abhangig von
Ihrer Auswahl blendet KONTAKT die zugehdrigen Bedienelemente ein.
Aus diesem Grund erklaren wir jedes dieser Bedienelemente nur einmal
im nachsten Abschnitt und kennzeichnen solche, die spezifisch fiir eine
bestimmte Wellenform sind.
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LF0-Bedienelemente

Waverorm: Zeigt die Wellenform des Ausgangssignals dieses LFOs an und
erméglicht lhnen, mittels eines Ausklappmenis zwischen den verfiigbaren
Wellenformen umzuschalten. Sie kénnen dabei wahlen zwischen Sine,
Triangle, Rectangle, Sawtooth (fallend), Random und Multi; bei letzterer
handelt es sich um eine Mixtur aller anderen Wellenformen.

ReTrIGGER: Ist dieser Schalter aktiviert, startet KONTAKT den LFO bei jeder
empfangenen Note an derselben Position der Wellenform neu. Andernfalls
lauft der LFO ,,freidrehend” und reagiert nicht auf Noten.

Frea: Regelt die Frequenz des Ausgangssignals dieses LFOs in Hz (Perioden
pro Sekunde). Der Regelbereich umfasst Werte zwischen 0,01 Hz (eine
Periode in 100 Sekunden) und etwa 210 Hz.

Sie konnen die LFO-Geschwindigkeit mit lhrem Host-Tempo, einem ex-
ternen MIDI-Clocksignal oder lhrem MasTerRKonTROL-Tempo synchronisie-
ren. Klicken Sie dazu zunachst auf die Einheit in der Wertanzeige des
Frequenzreglers und wahlen Sie aus dem Ausklappmen( einen Notenwert.
Danach befindet sich der LFO im synchronisierten Modus. Nun kénnen Sie
mit Hilfe des Frequenzreglers festlegen, wie vielen Noten des ausgewahlten
Werts die Lange einer Schwingungsperiode entsprechen soll. Wenn Sie z.B.
im Men( den Eintrag Whole auswahlen und den Frequenzregler auf den
Wert 1.0 einstellen, fillt eine vollstandige LFO-Periode genau einen 4/4-
Takt aus. Um in den unsynchronisierten Modus zurtickzukehren, wahlen
Sie einfach den Eintrag Default aus dem Ausklappmend.

Fape iN: Wenn Sie hier einen Wert gréBer Null angeben, startet der LFO
bei eingehenden Noten nicht sofort, sondern wird iber eine Dauer von
bis zu 5 Sekunden eingeblendet. Dies ist hervorragend zur Simulation
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natdrlicher Vibratos geeignet. Genau wie die Frequenz kénnen Sie diesen
Parameter mit dem Tempo lhres Songs synchronisieren; gehen Sie dabei
wie im vorangehenden Absatz beschrieben vor.

START PHaAsE: Legt die Position innerhalb eines Wellenformdurchlaufs fest,
an der der LFO mit der Ausgabe beginnt. O° entspricht dabei dem Anfang
der Wellenform, 180° dem Mittelpunkt eines Durchgangs und 360° dem
Anfang des nachsten Durchgangs. Der Parameter zeigt nur dann eine
Wirkung, wenn Sie den Schalter RETRIGGER aktiviert haben.

PuLsew. (Pulse width / Pulsbreite, nur vorhanden bei Wellenform Rectangle):
Die Pulsbreite legt das Tastverhaltnis der Wellenform fest. Dabei handelt
es sich um das Verhaltnis zwischen den Abschnitten mit hohem und nied-
rigem Pegel eines Durchgangs. Eine Pulsbreite von 50% entspricht einer
idealen Rechteckwelle.

WELLENFORM-MiscHER (nur vorhanden bei Wellenform Multi): Die Wellenform
Multi unterscheidet sich insofern von den restlichen Wellenformen, als es
sich dabei um das Ergebnis einer Addition anderer Wellenformen handelt.
Mit der zuséatzlichen Reglerreihe, die beim Umschalten auf Multi unter
den normalen Bedienelementen erscheint, kdnnen Sie einstellen, welche
Wellenformen in welchen Anteilen in das Endergebnis einflieBen. Beachten
Sie, dass diese Mischregler bipolar sind; Sie kdnnen damit die Polaritat der
Ausgangswellenformen bei Bedarf umkehren. Ein Wert von 0.0 entfernt
die entsprechende Wellenform aus der Mixtur.

NormaLize LeveLs (nur vorhanden bei Wellenform Multi): Wenn dieser
Schalter aktiviert ist und die Summe aller Einzelwellenformen in der Mixtur
den Spitzenpegel einer einfachen Wellenform Gberschreiten wiirde, redu-
ziert der LFO seine Signalstarke entsprechend.
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23.3 Andere Modulationsquellen

Die Kategorie Others enthalt interne Modulationsquellen, die in keine der
restlichen Kategorien passen.

23.3.1 32-Step Modulator

pitch =
Bypass

Erm* : L)
Retrigger

R —

Der Ster MobuLaTor ahnelt in seiner Funktion einem klassischen
Stepsequenzer insofern, als er lhnen erméglicht, eine Reihe mit bis
zu 32 frei anderbaren Werten zu konstruieren, die dann mit konstan-
ter Geschwindigkeit ,,abgespielt” werden. Sie kénnen diese bipolaren
Werte verdndern, indem Sie mit der Maus Balken einzeichnen, die von
der Mittellinie ausgehen. Je hoher ein Balken ist, desto weiter weicht der
modulierte Parameter an dieser Stelle der Reihe von seinem Ursprungswert
ab. Um einen linearen Verlauf (iber mehrere Balken einzuzeichnen, klicken
Sie mit der rechten Maustaste (Macs: Mausklick bei gehaltener Strg-Taste)
und ziehen Sie die Maus, um eine Linie zu zeichnen. Sobald Sie die
Maustaste loslassen, wird diese Linie mit Balken nachgebildet. Sie kénnen
die Geschwindigkeit, mit der der Ster MopuLATor von Balken zu Balken
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weiterschaltet, mit Ihrem Host- oder MasterKonTrROL-Tempo synchronisieren.
Der Ster MobuLaTor verfligt Gber die folgenden Parameter:

Frea: Regelt die , Abspielgeschwindigkeit” des Ster MobuLaTors. Mdgliche
Werte reichen von 0,01 Hz (ein Durchlauf in 100 Sekunden) bis etwa 210
Hz. Sie kdnnen die Geschwindigkeit an Ihr Host- oder MasTerKonTRoOL-Tempo
anpassen, indem Sie auf die angezeigte Einheit klicken, einen Notenwert
aus dem Ausklappmeni wahlen, und dann mit dem Geschwindigkeitsregler
einstellen, wie viele Noten dieses Werts von einem Durchgang umfasst
werden sollen.

# (Anzahl der Schritte): Klicken Sie auf dieses Feld und ziehen Sie lhre
Maus auf- oder abwarts, um die Anzahl von Schritten in Ihrer Reihe zu
verandern. Da die Abspielposition nach Erreichen des Endes sofort wie-
der an den Anfang springt, stellen Sie durch eine Zweierpotenz (wie 8,
16 oder 32) in diesem Feld sicher, dass der Ster MobuLaTor wahrend der
Wiedergabe einer bindren Metrik folgt.

ReTrIGGER: Ist dieser Schalter aktiviert, startet der Ster MobuLATOR die
Wiedergabe bei jeder empfangenen Note am Anfang der Sequenz. Wenn
Sie den Schalter deaktivieren, I&uft der Ster MopuLaTor frei und unabhéngig
von Noten.

ONE SHoT: Ist dieser Schalter aktiviert, spielt der Ster MobuLaTor die
Reihe einmal ab und hélt dann an. Andernfalls spielt er die Reihe in einer
Wiedergabeschleife ab.

Toots: Offnet ein Ausklappmenti, das zwei Hilfsfunktionen enthalt. Reset
setzt alle Schritte auf den Wert 0. Snap 1/12 schaltet in einen Modus,
in dem alle Wertanderungen an einem Raster von 24 Schritten ausge-
richtet werden (12 in jeder Richtung). Dieser Modus ermdglicht Ihnen
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in Kombination mit einer Tonhéhen-Zuweisung in voller Modulations-
Intensitat, Notensequenzen in einer chromatischen Skala zu erstellen.

23.3.2 Envelope Follower

Lo Yo

Der Enverore FoLLower analysiert fortlaufend die Amplitude des momentan
abgespielten Samples und erzeugt daraus ein Modulationssignal. Auf diese
Weise wird also der Dynamikverlauf eines Audiosignals rekonstruiert und
steht lhnen fiir eigene Zwecke zur Verfligung. Wenn |hr Audiosignal lauter
wird, steigt entsprechend das Modulationssignal; wird das Audiosignal
leiser, sinkt das Modulationssignal. Der EnveLore FoLLower verfligt Gber
die folgenden Parameter:

Attack: Regelt die Zeit, innerhalb derer der EnveLope FoLLower auf anstei-
gende Signalpegel reagiert. GroBere Werte ,,glatten” die Anschlagphasen,
die steigenden Audiopegeln entsprechen. Sehr kleine Werte kénnen jedoch
zu Verzerrungen fiihren, da sie den EnveLore FoLLower dazu veranlassen,
jeden Durchgang der Audio-Wellenform nachzuvollziehen.

Decay: Regelt die Zeit, innerhalb derer der EnveLope FoLLower auf fallende
Signalpegel reagiert. GroBere Werte , glatten” die Decay-Phasen, die sinken-
den Audiopegeln entsprechen. Sehr kleine Werte kénnen zu Verzerrungen
fihren, da sie den EnveLore FoLLower dazu veranlassen, jeden Durchgang
der Audio-Wellenform nachzuvollziehen.

GaIn: Regelt die Empfindlichkeit, mit der der EnveLorPe FoLLower auf
das Audiosignal reagiert. Héhere Werte bewirken die Ausgabe gréBerer
Huallkurven-Amplituden.

AbaPT: Legt eine Mindestzeit fest, mit der der EnveLore FoLLower auf
Transienten reagiert.
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23.3.3 Glide
pitch TO

Bup

Das Modul Guipe dient als Quelle fiir ein spezielles Modulationssignal, das
fur die Umsetzung eines Portamento-Effekts bendtigt wird. Dieser Effekt
ist von monophonen Synthesizern bekannt und erzeugt einen gleitenden
Ubergang zwischen den Tonhdhen zweier aufeinanderfolgender Noten,
wenn diese legato gespielt werden. Um den Effekt einzusetzen, weisen
Sie das Modul Grioe der Tonhdhe lhres Source-MobuLs zu und setzen Sie
die entsprechende Modulations-Intensitat auf den Maximalwert. Andere
Anwendungen dieses Moduls sind selten sinnvoll. Beachten Sie auch, dass
es zwar moglich ist, das Modul in polyphonen Instrumenten zu verwenden,
der Portamento-Effekt aber normalerweise fiir den Einsatz mit monophonen
Instrumenten gedacht ist. Das Modul verfiigt Gber zwei Bedienelemente:
Time/Spreep: Sie kdnnen das Modul Guipe zwischen zwei Betriebsmodi um-
schalten. Ist der Eintrag Time ausgewahlt, werden alle Ubergénge unab-
hangig vom Intervall der gespielten Noten innerhalb der festgelegten Zeit
ausgefiihrt; im Modus Speep bleibt die Geschwindigkeit des Ubergangs
konstant, wodurch Ubergange groBer Intervalle langer werden also solche
kleinerer Intervalle.

Spreep: Regelt die Geschwindigkeit des Portamento-Effekts. Sie kénnen
diesen Wert mit Ihrem Host- oder MasTerKonTROL-Tempo synchronisieren,
indem Sie auf die angezeigte Einheit klicken, einen Notenwert aus dem
Auswahlmen( wahlen und einen Zahler fir diesen Wert mit dem Regler
SpeeD einstellen.
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23.4 Externe Modulationsquellen

[ R ) (e ) O (o) |

Die Zuweisung einer externen Modulationsquelle, die eingehende MIDI-Controllerdaten mit
der Nummer 1 (die normalerweise vom Modulationsrad gesendet werden) verwendet, um den
Parameter ,Volume" eines Amplifier-Moduls zu steuern.

Die Kategorie External umfasst Modulationsquellen, deren Signale nicht von

KONTAKT-Modulen erzeugt werden; die meisten von ihnen beziehen sich

auf eingehende MIDI-Daten jedweder Art. Sie erméglichen lhnen, MIDI-

Befehle wie Pitch Bend, Aftertouch oder Controllerdaten zur Modulation

von Parametern zu verwenden. Die folgenden MIDI-Quellen stehen zur

Verfligung:

» Pitch Bend: Dieser MIDI-Datentyp wird Ublicherweise von Pitch-Radern
oder -Hebeln an Masterkeyboards gesendet. Im Unterschied zu nor-
malen MIDI-Controllern werden Pitch-Bend-Daten mit einer vergleichs-
weise hohen Auflésung von 14 Bit Uibertragen, aus der sich 16.384
mogliche Wertschritte ergeben. Sofern sowohl |hr Controller als auch
der modulierte Parameter diese Auflésung verarbeiten kénnen, wird sie
von KONTAKT voll ausgenutzt.

» Poly Aftertouch: Dieser Datentyp wird auch als Key Pressure bezeich-
net. Er wird von einer kleinen Anzahl von MIDI-Keyboards gesendet
und ermdglicht lhnen, Aftertouch-Daten einzelner Tasten zu verarbei-
ten. Um ein Instrument zu erstellen, das auf polyphone Aftertouch-
Daten reagiert, missen Sie dessen Stimmen zunachst in mehrere
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Gruppen verteilen, zwischen denen KONTAKT der Reihe nach umschal-
tet (Round-Robin). Auf diese Weise kann der Aftertouch-Wert jeder
Taste innerhalb einer eigenen Gruppe verarbeitet werden.

Mono Aftertouch: Dieser Datentyp wird auch als Channel Pressure
bezeichnet und Ubertragt einen einzigen Wert fir den Aftertouch-
Druck, mit dem gehaltene Tasten versehen werden. Mono Aftertouch-
Daten werden von einer groBen Anzahl von Masterkeyboards unter-
stitzt.

MIDI CC: Die MIDI-Spezifikation sieht 128 fortlaufende Controller (O-
127) zur allgemeinen Verwendung vor. Diese werden von fast allen
MIDI-Geraten unterstiitzt und zur Ubertragung der Positionen von
Spielhilfen wie Modulationsradern, Halte- und Lautstarkepedalen sowie
frei zuweisbaren Fader-Banken verwendet. Einige Controllernummern
sind Standardeinrichtungen zugewiesen (1 = Modulationsrad, 7 =
Lautstarke, 11 = Ausdruck, 64 = Haltepedal, um einige zu nennen),
KONTAKT beriicksichtigt dies jedoch nicht — Sie kénnen alle Controller-
nummern zwischen O und 121 als Modulations-quellen verwenden.
Key Position: Diese Quelle bietet lhnen Zugriff auf die MIDI-
Notennummer einer gedriickten Taste. Mit diesem Wert kénnen Sie
Parameter wie die Grenzfrequenz eines Filters anhand der Tonh&he der
gespielten Note steuern, um Keyboard-Tracking umzusetzen.
Velocity: Hierbei handelt es sich um Werte zwischen 0-127, die ange-
ben, wie stark (technisch betrachtet, wie schnell) eine Taste angeschla-
gen wurde. Velocity-Werte werden von fast allen Masterkeyboards
Gbertragen und haufig zur Steuerung von Parametern wie der
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Lautstarke, der Brillanz oder (umgekehrt proportional) der Lénge der
Anschlagphase verwendet.

» Release Velocity: Daten dieses Typs werden von einer sehr kleinen
Anzahl von Masterkeyboards ibertragen. Sie geben an, wie langsam
oder schnell eine Taste losgelassen wurde und eignen sich gut dazu,
die Lange der Releasephase eines Klangs entsprechend anzupassen.

» RLS Trig. Count: Dieser Wert wird in Gruppen generiert, die beim
Loslassen einer Taste ausgeldst werden (Release Trigger). Er gibt an,
wie viel Zeit zwischen dem Anschlagen und dem Loslassen der Taste
vergangen ist. Eine detaillierte Beschreibung der Funktion Release
Trigger finden Sie in Kapitel 17 dieses Handbuchs.

Neben Quellen, die externe MIDI-Daten verwenden, enthéalt die Kategorie
External noch drei spezielle Quellen fiir skalare Werte, die fir die Dauer
einer Note unverandert bleiben:

» Constant addiert den Wert des INTENSITATSREGLERS zum modulierten
Parameter. Auf diese Weise kénnen Sie Parameterwerte sehr leicht
Uber die Grenzen des Regelbereichs ihrer jeweiligen Bedienelemente
hinaus verandern. Wenn Sie zuséatzlich den Schalter INverT aktivieren,
wird der eingestellte Wert subtrahiert.

» Random Unipolar erzeugt flr jede empfangene Note einen Zufallswert
zwischen O und 1.

» Random Bipolar erzeugt fiir jede empfangene Note einen Zufallswert
zwischen -1 und 1.
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24.Tastaturbefehle

Verwenden Sie auf MacOS X-Computern die Befehlstaste statt der an-
gegebenen Strg-Taste. Die linken und rechten Maustasten werden in der
Tabelle mit ,LMT* und ,,RMT" abgekiirzt.

24.1 Globale Tastaturbefehle

Strg + N Neues Instrument
Strg+ 0 Instrument 6ffnen
Strg+ S Speichern
Umschalt + Strg + S Speichern als
Strg + C Kopieren
Strg + V Einflgen
Strg + X Ausschneiden
Strg + A Alles auswahlen

Befehlstaste + Q
(Mac), Alt + F4 (PC)

Programm beenden

Entfernen / Backspace Léschen
F1 Browser
F2 Ausgangsbereich
F3 Bildschirm-Keyboard
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F4

MasterKontrol-Bereich

F5 Group Editor
F6 Mapping Editor
F7 Wave Editor
F8 Script Editor
F9 (PC), Strg + | Info Pane

24.2 Browser

Alphanumerische Tasten

Datei anhand des Namens auswéhlen

Cursor Auf

Vorherige Datei auswahlen

Cursor Ab

Folgende Datei auswahlen

24.3 Wave Editor

Alt + LMT (Klicken und Ziehen)

»Gummiband-Zoom*

Alle Slices sperren

Alt + Klick auf das Schloss-Symbol

Alle Slices ldschen

Alt + Klick auf (-)
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24 .4 Instrument-Edit-Modus

Alphanumerische Tasten

Instrument spielen

Strg +Z Aktion rtickgangig machen (Undo)
Strg + Y Aktion wiederholen (Redo)
A oder ~ (Taste links von “1") Modulation Quick-Jump
ESC Instrument-Edit-Modus verlassen

24.5 Group Editor

Ctrl + D Gruppe duplizieren
Ctrl+ C Gruppe kopieren
Ctrl +V Gruppe einfigen
Ctrl + X Gruppe ausschneiden
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24.6 Mapping Editor

Strg + LMT

Zwischen Uberlappenden Zonen
umschalten (innerhalb von Zonen);
Zonen-Crossfades erzeugen (auf Zo-
nenrandern)

Umschalt + LMT

Mehrfachauswabhl; alle Gruppen ein-
und ausklappen (in der Listenan-
sicht)

Umschalt + Cursortasten

Benachbarte Zonen zur Auswahl hin-
zufligen

Strg + Cursor Links / Rechts

Tastenbereich der ausgewéahlten
Zone(n) um eine Note verschieben

Umschalt + Strg + Cursor Links /
Rechts

Obere Tastenbereichsgrenze der aus-
gewahlten Zone(n) um eine Note ver-
schieben

Strg + Cursor Auf / Ab

Velocity-Bereich der ausgewéahlten
Zone(n) um zwei Schritte verschie-
ben

Umschalt + Strg + Cursor Auf / Ab

Obere Velocity-Bereichsgrenze der aus-
gewahlten Zone(n) um zwei Schritte
verschieben

Umschalt + LMT
(Klicken und Ziehen)

,Gummiband-Auswahl“ ohne Verschie-
ben von Zonen

Alt + LMT (Klicken und Ziehen)

»Gummiband-Zoom*
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+ (Nummernblock)

Einzoomen

- (Nummernblock)

Auszoomen

Funktion ,,Auto-map* auf ausgewahlten

Strg+ T N
Zonen ausfuhren
Strg + E Funktion ,,Auto-spread Zone ranges"
Funktion ,,Resolve key range over-
Strg + R

laps*

Umschalt + Strg + R

Funktion ,,Resolve velocity range over-
laps*

Strg+ D

Zone duplizieren
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25.Liste der unterstiitzten Dateiformate

Browser Instrument HARDWARE FORMATS File Extension
AKAI
e S$-1000 CD-Rom
AKAL

A RAT

S-3000 / Mesa

CD-ROM; .s3p; .sp;

no extension (Mac)

o $-5000 / S-6000 Program | .akp
e $-5000/$-6000 Multi .akm
s Z-4 | Z-8 Program .akp
e MPC Sound .snd
.L“., MPC Program .pgm
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Browser

Instrument

HARDWARE FORMATS

File Extension

EMU

=mu

EOS IV

CD-ROM

Elll

CD-ROM

=mu

Esi

.esi

=mu

Emax Il

KURZWEIL

K2000 / K2VX

krz

K2500

k25

K2600

k26

YAMAHA

A3000

A4000

A5000
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Browser Instrument HARDWARE FORMATS File Extension
ROLAND
H $-50/S-550 Jout
$-700 /5770 .out
ENSONIQ
E B EPS efe
B ASR-10 efa
E ASR-X
PULSAR
A Pulsar STS Program .p
A Pulsar STS Sample .S
A Pulsar STS-5000 .sts
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Browser Instrument SOFTWARE FORMATS File Extension
GIGASTUDIO

E Gigastudio 1-2.5 .gig

Gigastudio 3 .gig
EXS24

E E EXS24 mkl exs

E EXS24 mkll exs
HALION

- . Halion 1 /2 program fxp
REASON NN-XT

E NN-XT Instruments sxt
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Browser Instrument SOFTWARE FORMATS File Extension
RECYCLE

& REX 1 rex

& REX 2 ~2
MACH 5

- . Mach 5 Bank .m5b

- Mach 5 Preset .m5p

- Mach 5 Performance .mbm
SOUNDFONT 2

n Soundfont 2 sf2

E
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Browser Instrument SOFTWARE FORMATS File Extension
BATTERY
Battery 1 kit
—
X
T Battery 2 kt2
T Battery 3 Kits .kt3
T Battery 3 Cells .cl3
REAKTOR
B Reaktor .map
LM4
E u LM4 mk1 txt
E LM4 mk2 fxp
BITHEADS
DS-1 Unity .uds
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Browser Instrument SOFTWARE FORMATS File Extension
SAMPLECELL
sme- - SampleCell .ins; no extension / CD-ROM
BEATCREATOR
Eh E BeatCreator .zgr
DR-008
(=) DR-008 Kits .zgr
I/-\
RGC:AUDIO SFZ
oz sfz sample definition files .sfz
sfz
VSAMPLER
VSampler 1 - 2.5 .vsh
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Browser Instrument AUDIOFILE FORMATS File Extension
WAV
://x mono / stereo .wav
N #
multichannel wav
AIFF
2 mono / stereo aiff / .aif
.
e
multichannel aiff / .aif
APPLE LOOPS
ﬁ' Apple Loop .aiff
=3
ACID
- Acidized wav
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Browser

Instrument

DISC FORMATS

File Extension

5 Akai S1000 Disc propriatary
AKAI

R Akai S3000 Disc propriatary

- E-MU Disc propriatary
B ilvIL)

= H Roland Disc propriatary

E E Ensoniq Disc propriatary

@ Kurzweil Disc propriatary

Mac HFS Disc (PC) propriatary
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26. Index

Symbols
32-Step Modulator.........covevevcvevceeececeee, 343
A
AFEBIOUCH e 347
AHDSR.......oeceeeee ettt 333
AMPITIET e 243
Audio/MIDI SEEUP ..cvoeeeeeceeee e, 20, 31
Ausgangshereich........cccoevevcvcceiiesice, 17,19
Ausgangskanale .........ccoovevvvcvveeeeeeeeeeen, 48,117
ZUWBISEN ..ottt 245
Ausgangsnote (Ro0t KeY) ......ooevvvevvevveeveceiieians 146
Automation
UNWINA IDS ..o 33
Aux
Kanle ........ccooevvevvievceeeeeee, 120, 261, 304
111 T 46, 50, 288
B
Beat Maching ........coevvvevvecveeeeceeceee, 197, 240
BIOWSET ...t 16

C
CabINBE ..o 292
Channel ROULING......coveeveceeeceeeeeeee e 244
COMPIESSO ....ecveveevcee et 264
CONVOIULION w...eveeeee e 300
CroSSTAAR....vveeee ettt 192
D
Database. ..o s 96
Automatic Add ..........cooeeeee e 36
BrOWSE ... 100
OPLIONS co.eeeeeeeeee et 36
SRACH ... 100
DO FIET e 237
DEIAY ... 298
DFD
Pre-2.0 PatChes.......cccoeeevvceceeececeeeeeeea 34
DiISEOTEION ..ot 287
E
EFFEKE .o 264
Envelope FOOWET .........cvvveveeeeeceeceeeeeeeeian 345
EXCIUSIVE GrOUD ..vvvvevceeeecee e 134
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T OO 306
SAMPIET .o 309
FIANGE c..eveeeecee e 294
Flexible ENVEIOPES ........cecvvvceeieeeeee e 335
G
GAINE....ocvrveeicteee ettt e 304
GlB. ..ottt 346
6110 U 195, 217
GIOUP oecvveeeeeceeeete et 13
Insert EffeCtS.....ceveeeecececcceecec 251
Start 0ptionsS.....c.occuvececeeeececc e 134
H
Hauptfenster ... 18
Hauptkontrollfeld...........ccovevveveveiecceceeeceea 19
HEID. oot 20
HQI-Qualitatsstufe .......ocveeveveceeeee e 31
HGHKUPVE ..., 283, 303, 332
AHSDR ... 333
DBD ..ottt 334
FIBXIDEL ....ovoeeeeeeee e 335
|
IMPOIt oo e 355
INFO PANE ... 22

Insert Effects ..o 251, 254, 260
INSEUMENT oo 14
Bt 53
INSert EffectS.....o.oeeeeeeeeeeee e 254
KOPFZEIlB ... 19, 46, 50
Laden und erstellen........ocoeeeeeeeecceeeeen 65
Samples MiSSING ....c.cvveevvvcreeeeeeee e 65
Send EffeCtS....cvvieceeeececee e 255
Instrumentenbanke .........ccoeeevvvveveecceeeeee, 15
INVRIRE ettt 268
K
Keyboard
MIDI PIayback.........ccvvvveveeereecreereeeeeeeceseenvs 32
KEY RANGES.....cooveeececeeece e 151
KEYSWILCH ..o 34,135
KONTAKT-FENSEN ..., 18
L
LFO e 282, 339
LIDFArY ..o 35
LiMUIER ettt 267
L0-Fi e 285
10 O 170, 187, 194
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Mapping Editor.......cccovovvveeecceceeeeeee e, 138
MIDI

AFErtOUCH e 348

Channel Assignment..........cccoeevveeevreerennns 32,237

NOLENNUMMET ..o 348

SBEUD ot 20, 31

VEIOCIEY.coevveeeeececee e 348
Modulation ........c.oceevveevirireirnne, 326, 332, 343, 347
MOAUIE .. 14, 256
VMIURT e 15
MUEE ...t 49
P
PN e 49, 244
Performance VIEW.........cooeeeeeeecceeeeeeeeeeeeeee 51
PRASEE ... 293
Pitch BENM.........oveeeeeceeeeeeceeeeee e 347
Plug-in

AUSZANGE ..., 121
POrtamento.........c.ceveeeeeeeeeeeeeee e 346
PTESBES ..ttt 9
PUPZB..c..veee e 49
Q
QUICK-JUMP.c e 86
Quick-Load-MeN{ .......o.oveeeeeeeeeeeeee e, 102

R
RACK ... 16, 19, 53
REIASE THEEEN ... ceviveceeeeeeeeee et 242
REVEID ..o 297
ROOE KBY ..o 32, 146
ROLALON ....evceceece e 290
Round RODIN ... 137
S
SAMPI .ot e 13
Samples MiSSING ....c.cvcueecuereceeeeeeece e 66
Samples Missing Dialog.........cccccvevcvvcrericrecicrnne. 66
Saturation ... 284
Scripts
Bearbeiten/Speichern........ocvvevveveeveceeeiennn, 226
LAdBN oo 225
Send EffectS......omeeeeeeeeeeeee 255, 261
SENA LEVEIS ...t 288
Service Center......oceeveveireeeecee e 20
SIgNAIPIOZESSON ..o 247
Signalverarbeitung ........ccocvvvveerierernieiennes 116, 247
Ausgangshereich .......cccoeveeciieeiicceceens 259
SKIBAMEN ... 289
SHEB vttt 196
Bearbeiten.......coccveecueeeeeeceeceeee e 186
ENtFEIMEN .o 187
Erstellen ..o 183, 186
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MAPDING et 200
Q000 e 49
SEAUSZRIIR <. 20
Step Modulator.......ccevceeeeeeceeeeeeeee e 343
Stereo ENNanCer ..o 286
Stimmenanzahl..........ocooooeeieeeeeceeeeeeeae 61
Surround Panner.........ooveeeeeeeeeeieeeeeeeeeeseennens 269
SYNC oottt 196
T
Tastaturbefehle .......ooveeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 350
Tempo

SYNC e 196, 342
TiIMe MaChing ... 199
Tone Maching ... 238
TWANG ...t 291
v
VEIOCIEY...cvveecececeeee et s 348

BEreiCh ... 149
VO0ICE GIOUDS ...eovevveervcieete e 131
V0ICES . vttt 48
Volume

ENVEIOPE ... 303
W
Wave Editor ..o 33
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