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Dem Klang auf der
Spur (7)

Der vorliegende Abschnitt wird dem

Titel dieser Reihe in besonderer Weise

gerecht. Anhand einilger Beispiele wird
es

gezeigt, was man al

und Tonen aus dem SID herausholen
kann, wenn man iber die Prosgrumme

Modulator (Ausgabe 4 und 5/

5) und

Sound-Editor (7/85) verfiigt.

undchst einige allgemeine
Tips zur Suche nach Klén-
gen und Effekten.

Der Sound-Editor eignet sich
eigentlich gut zum Experimen-
tieren durch Versuch und Irr-
tum, da das Resultat immer un-
mittelbar hérbar wird. Dennoch
sollte man sich tber die Wir-
kung der vielen moglichen Ein-
stellungen schon vorher im kla-
ren sein, um gezielt experimen-
tieren zu kénnen. Dazu einige
praktische Hinweise unter Ver-
zicht auf theoretischen Ballast:
1. Mit der Grundeinstellung anfangen

Wenn man eine ganz neue Ein-
stellung machen mochte, be-
ginnt man am besten mit der
Grundeinstellung, die nach dem
Start des Programmes vorliegt.
Esist nur Stimme 1 mit einem vol-
lig unmodulierten, symmetri-
schen Rechteckklang hoérbar.
Die voreingestellte Hiillkurve
hat einen leicht perkussiven
Charakter (kurzes Attack/An-
schwellen) und mittellanges De-
cay (Halten) und eine angeneh-
me Ausklingphase (mittellanges
Release).

2. Kurvenform und Hiillkurve wihlen

Man beginnt mit dem Unter-
menii Stimme (Shift V). Dort kann
man die wichtigsten SID-Para-
meter, wie Kurvenform, Hiillkur-
ve und Tonlage, einstellen. Die
Pulsweite PW ist nur bei.der
Rechteckkurve relevant. Der
voreingestellte Wert 2048 ent-
spricht einem symmetrischen
Rechteck. Es ist empfehlens-
wert, von dieser Einstellung ab-
zuweichen, da unsymmetrische
Rechtecke cobertonreicher sind
und damit meistens interessan-
ter klingen. Der Portamento-
Effekt ist iibrigens nur bei Wer-
ten grofer als 0 aktiv.

3. Kurvenformen kombinieren

Interessante und sehr ober-
tonreiche Klange erhalt man,
wenn man im CONTROL-Regi-
ster das Bit fiir Rechteck zusam-
men mit dem fiir Dreieck oder
Sagezahn setzt. Man muf dabei
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auch etwas mit der Pulsweite ex-
perimentieren, da bei bestimm-
ten PW-Werten tiberhaupt nichts
hérbar ist. Versucht man, Rau-
schen mit einer anderen Kurven-
form zu kombinieren, kann es
passieren, dap sich der Oszilla-
tor »aufhdngt«. In diesem Fall
mufB das TEST-Bit kurz ein- und
ausgeschaltet werden, damit
wieder etwas horbar wird.

ter unterschiedlich auf oder zu.
Es kann daher vorkommen, da
die Sounds mit den hier abge-
druckten Parametersétzen nicht
»gut klingens, sofern sie das Fil-
ter verwenden. Abhilfe schafft
man dadurch, indem man die
Filterfrequenz nach oben oder
unten korrigiert, bis das Resultat
zufriedenstellend klingt. Eine
Filterwirkung ist nur dann hor-
bar, wenn mindestens eine Stim-
me auf das Filter geschaltet wird
(Spalte SCHALTER) und wenn
mindestens ein Modus (LP. BP
oder HP) aktiviert ist.
6. Modulationen

Richtig interessant werden
Klange erst durch Modulatio-
nen. Damit eine Modulation
wirksam wird, miissen in zwei
Untermeniis Einstellungen ge-
macht werden. Zuerst legt man
im Untermenii KSV (Kreuzschie-
nen-Verteiler) fest, welche Mo-
dulationsquelle (LFO 0-6 oder
der Soft-Hiillkurvengenerator)
auf welches Ziel (Frequenzen,
Pulsweiten, Filterfrequenz, Laut-
stdrke) wirken soll. Am besten
beginnt man einmal mit einer
Frequenzmodulation durch ei-
nen LFO. Eine 1 in der rechten
oberen Ecke der KSV-Matrix
zum Beispiel schaltet LFO 0 auf
die Frequenz von Stimme 1.

0 gewahlt werden. Der Soft-Hiill-
kurvengenerator wird durch die
SPACETaste ausgelost. Durch
Shift-SPACE kann man die Trig-
gerung des Soft-EG (EG = Enve-
lope Generator) an das normale
Spielen von Ténen koppeln. Ein
weiteres Shift-SPACE hebt diese
Kopplung wieder auf.
7. Die Tiefe der Modulationen

Die Modulationstiefe (das ist
der Grad der Modulationswir-
kung) wird iiber die Amplitude
der Modulationsquelle (LFOA
beziehungsweise EGA) einge-
stellt. Fiir die Modulation von
Pulsweite, Filterfrequenz und
Lautstarke werden relativ groBe
Modulationsamplituden bend-
tigt, damit ein Effekt horbar wird
(etwa ab 20 aufwarts). Die Fre-
quenzmodulation reagiert dage-
gen empfindlicher. Amplituden
bis maximal etwa 10 werden als
Vibrato empfunden, das heiBt
der modulierte Ton wirkt noch
einheitlich in seiner TonhéGhe,
wird aber breiter und lebendi-
ger empfunden. Amplituden
iiber 10 bewirken einen zuneh-
menden Heulton- oder Sirenen-
Effekt. Natiirlich hat auch die

Modulationsgeschwindigkeit
LFOF einen starken Einflu® auf
das Klangbild des modulierten
Tones.
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Bild 1. Durch Uberlagerung von Rechteck- und/oder Sigezahnkurven erhilt man Treppenkurven

4, Sustain-Modus

Oft ist es erwiinscht, daf ein
Ton oder Klang auch ohne Ta-
stenbetitigung weiterklingt,
zum Beispiel wenn man in Ruhe
die Wirkung von Parameteran-
derungen studieren méchte. Da-
zu ist der Sustain-Modus vorge-
sehen. Man muP dazu nur die
Taste »S« betatigen. Eipe weitere
Betatigung schaltet diesen Mo-
dus wieder aus.
5. Filter

Das Filter ist eine etwas pro-
blematische Komponente des
SID. Versuche mit mehreren C
64-Exemplaren haben ergeben,
dap Klangeinstellungen, die das
Filter einbeziehen, von Gerat zu
Gerat unterschiedlich klingen.
Bei gleichen Einstellungen ma-
chen die verschiedenen SID-Fil-

Dann muf3 die Modulationsquel-
le selbst eingestellt werden.
Ein LFO ist erst dann wirksam,
wenn:
— die Frequenz LFOF gréBer als
0 ist,
— die Amplitude LFOA groBer
als 0 ist,
— MODUS auf RUN geschaltet
ist,
— bei KURVE=SQUARE die
Pulsweite LFOP gréfer als 0 ist.
Der Software-Hiillkurvenge-
nerator ist wirksam, wenn:
— Attack A grober als 0 ist,
—die Amplitude EGA gréfer als
0 ist,
— MODUS auf RUN geschaltet
ist.
Fir verniinftige Hiillkurven
sollten auch die Parameter De-
cay D und Release R groBer als

8. Spriinge zwischen zwei Tonen
Durch Frequenzmodulation
mit einer Rechteckkurve er-
reicht man, daP die Frequenz
nicht auf- und abgleitet, sondern
zwischen zwei Werten hin und
her springt. Durch geeignete
Wahl der Amplitude erhalt man
musikalisch sinnvolle Intervalle.

Beispiele:
LFOAR Intervall
46 kleine Terz
61 groBe Terz
76 Quarte
104 Quinte
176 Oktave
9. Abspeichern

Man sollte nicht versdumen,
die vielleicht miihevoll gefunde-
nen Sounds abzuspeichern. Im
Untermeni »Sounds« kann man
biszu 24 Sounds ablegen und mit
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MOLL WEIT
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
E PW A D S R CONTROL PORTA
C3I 02048 @ 13 B8 13 2010000 2
D#4 © 2048 © 12 B8 12 2010000 ")
GS 902048 © 11 B8 11 0010000 ]
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT
2 '] FILT1 LP 12
FILT2 BP
FILT3 HP
FILTEX 30FF
LFD LFOF LFOP LFDA KURVE MODUS K8V
] Se00 '] 1 TRIAN RUN 20000001
1 "] 2 @ TRIAN RESE 20000001
2 2 2 @ TRIAN RESET DoopRa@1
3 "] a @ TRIAN RESET el )
4 "] ') @ TRIAN RESET gl ]
S a a @ TRIAN RESET 20200000
& ] 2 @ TRIAN RESET 20000000
oeoDoRRO
A D S R EGA FORM MODUS
"} " 2 2 "] + RESET
STRINGS
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
F PW D & R CONTROL PORTA
G 3 01040 S 10 8 12 0100000 B8O
C2 01040 13 10 B8 12 0100000 80
CS 10 2048 11 10 B 10 D100000 80
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT
Sea 15 FILT1 *n_Pun 15
*#REILT2%% BP
FILT3 HP
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS KsvV
2 &£800 2 8 TRIAN RUN P0P0R0 1
1 8000 2 RIAN RUN 20000010
2 24600 2 @ TRIAN RUN o0PDoR1 1
3 400 ] 9@ TRIAN RUN 201
4 ] 2 @ TRIAN RESET Doo01i200
S 2 ] @ TRIAN RESET 0000100
) 2 2 @ TRIAN RESET P0P00DD
200000
A D 8 R EGA FORM MODUS
"] " "] 2 "] + RESET
KLICK-WAH
AKTIVE STIMMEN: 1 2
SOFT-EG-KOPPLUNG AKTIV
E PW A D S R CONTROL PORTA
C3I 01050 0 1@ B8 12 0100000 ']
CS 02048 2 2 @ 1 DilOVODO e
GBS ©2048 © 3 2 3 0100000 2
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT
35 14 ##FILT1%% *%LP** 15
FILT2 BP
FILT3 HP
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS =
2 &£000 "] & TRIAN UN 00P00R01
1 [} "] @ TRIAN RESET el ]
2 "] ] @ TRIAN RESET el )
3 ] 2 @ TRIAN RESET el ]
4 2 2 @ TRIAN RESET 20000000
S 2 2 @ TRIAN RESET 2000000
& 2 2 @ TRIAN RESET 10002000
poboBRDO
A D 8 R EBA FORM MODUS
125 =1 [-1] 30 120 + RUN

SIRENE
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
F PW A D S R CONTROL PDRTA
3 248 @ 10 B 10 P0i00e1 1
D#3 © 2048 © 10 8 10 OP100DO 1
3 2048 © 120 B 10 D01POOD 1
FILTE RES SCHALTER MODUS LAUT
a FILT1 LP 15
FILT2
FILT3 HP
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS KsSv
"] 150 @ 170 TRIAN RUN oooPeR11
1 7ee@ 128 20 TRIAN RESET 00000011
2 "] a @ TRIAN RESET ooooeD1 1
3 a a @ TRI RESET 200200
4 ] 2 @ TRIAN ESE vl el
=] a a @ TRIAN RESET 200000
& 2 "] @ TRIAN ESE DooooaoR
PpooDDR0
A D 8 R EGA FORM MODUS
] a a ] 2 + RESET
STURM
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
SUSTAIN AKTIV
E PW A D S R CONTROL PORTA
B3 2048 @ 10 B8 10 1200000 "]
C4 02048 @ 10 B8 10 1000000 ]
CS 02048 0 1@ B 10 1000000 -]
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT
1000 12 ##FILT1%% *xLP*x 10
*uFILT2%% BF
#RFILTI®% #&HP#*#%
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS KsSv
"] 130 @ 250 TRIAN RUN oeooeB1D
1 160 @ 250 TRIAN RUN 20200100
2 200 B 258 TRIAN RUN 2001000
3 110 @ 250 TRIAN RUN 2000
4 2 a2 @ TRIAN RESE 20002008
=] "] a @ TRIAN RESET 2000
& 2 "] @ TRIAN ESE oooboRBD1
oooRe00R
A D =] R EGA FORM HMODUS
] "] "] ] ] * RESET
RADIO
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
F PW A D S8 R CONTROL PDRTA
A#S @ 2048 @ 10 3 10 D100000 7
F#4 @ 2048 9 10 B 10 2200000 S5
CS ©2048 © 10 © 10 oo01010 i@
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT
a "] FILT1 LP 15
FILT2 BP
FILT3 HP
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS Ksv
2 10000 58 7@ SQUARE RUN 20001001
1 98 128 7@ TRIAN RUN 20000010
2 135 128 7@ TRIAN RUN 00000100
3 4000 100 S0 SEUARE RUN f20000000
4 2 "] @ TRIAN RESET oe00PBOD
S "] a @ TRIAN RESET 20000000
& ] a @ TRIAN RESET Pl nilnl]
oo200000
A D =] R EGA FORM MODUS
"] "] ("] ] o + RESET

Avuflistung der Beispielsounds fiir den Sound-Editor aus Ausgabe 7/85

Namen versehen. Im Unterme-
nii »Disk« kann man dann eine
solche Sound-Bank abspei-
chern. Um einen Sound von ei-
ner Bank in eine andere zu iiber-
tragen, ladt man zuerst die
Quell-Bank, wahlt den ge-
wiinschten Sound an und wéahit
dann die Ziel-Bank. Durch die-
sen Vorgang geht der angewahl-
te Sound nicht verloren und kann
dann in der Ziel-Bank abgelegt
werden.

Beispielsounds

Die folgenden zehn Beispiele
sollen einen Einblick geben,
welche Klange man dem SID
entlocken kann. Die Parameter-
sdtze sind in einer Form abge-
druckt, die an die Erscheinungs-
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weise in den einzelnen Unterme-
niis angelehnt ist. Bei den Para-
metergruppen SCHALTER und
MODUS im Filter-Menii bedeu-
ten Sternchen, daf das entspre-
chende Bit aktiviert ist (reverse
Darstellung auf dem Bild-
schirm).
Beispiel 1: MOLL WEIT

Eine relativ einfache Einstel-
lung, bei der alle drei Stimmen
in einem Moll-Akkord zusam-
menklingen. »Weit« bedeutet,
daf die Einzeltone nicht inner-
halb einer Oktave liegen. Die
Hiillkurven unterscheiden sich
in ihren Decay- und Release-
Werten. Dadurch klingt der tief-
ste Ton am langsten nach. Ein
ganz leichtes Vibrato (LFOA=1)
durch LFO 0 verleiht dem Klang
Leben. Man erhéhe einmal die

Crundfrequenz von Stimme 2
von D# auf E4, um einen Dur-
Akkord zu erhalten.
Beispiel 2: STRINGS

Dieser Sound klingt durch
reichhaltigen Modulationsein-
satz sehr voll, fast orchestral (im
Rahmen der SID-Qualitéat). Es
wurde dreimal die Rechteck-
kurve gewahlt, die durch PW-
Modulation rdumliche Fille er-
halt. Die lange Attack-Zeit (A=5)
in der Hiillkurve von Stimme 2
bewirkt ein verzégertes Einset-
zen. Wenn man bei dieser Ein-
stellung staccato (das heifit ab-
gehackt) spielt, bleibt Stimme 2
fast unhorbar. LFO 0 und 1 sor-
gen fiir Vibrato (Frequenzmodu-
lation). LFO 0 moduliert Stimme
1, LFO 1 Stimme 2. Stimme 3 wird
von beiden LFOs moduliert. Da-

bei iiberlagern sich die Kurven-
formen der beiden LFOs und
bilden eine Schwebung, die sich
im Auf-und Abschwellen des Vi-
brators in Stimme 3 (fast auf-
dringlich) bemerkbar macht.
Dieser Effekt soll an eine Solo-
Violine im Orchester erinnern.
Die LFOs 2 und 3 sorgen durch
PW-Modulation fiir noch mehr
Klangfiille:
Beispiel 3: KLICK-WAH

Eine Kombination zweier Ef-
fekte. Die auf einen hohen
Grundton eingestellte Stimme 2
sorgt durch einen schnellen

Attack-Decay-Hiillkurvenver-
lauf (mit Sustain=0) fiir den
Klick-Effekt. Stimme 1 wird
durch einen Tiefpal® mit groBer
Resonanz (RES=14) geschickt.
Der Soft-EG steuert tiber die Fil-
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SEQUENCER
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
PW A D S R CONTROL PORTA
C3 02048 010 B8 10 0010000 "}
C4 D2048 0 10 B 10 0100000 2
CS ©2048 0 10 B8 10 0100200 "]
FILTFE RES SCHALTER MODUS LAUT
2 2 FILT1 LP 15
FILT2 BP
FILT HP
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS Ksv
2 8@ 128 B8 SAWDWN RUN 00001100
1 1600 128 44 SAWUP RUN 2000001 1
= 3200 128 22 SAWDWN RUN oPoo1111
3 6400 128 11 SAWUFP RUN 20010000
4 400 @ 187 TRIAN RUN 20010000
S a "} @ TRIAN RESET 20010000
& 2 2 @ TRIAN RESET 20000000
el fuln e )
A D S R EGA FORM MODUS
"] o ] " "] * RESET
GEJAMMER

AKTIVE STIMMEN: 1

3
SOF T-EG-KDPPLUNG RKTIV

F PW A D S R CONTROL PORTA
C3 D2048 0 10 B 10 O0102D0 2
C4 @ 1850 @ 12 B 10 @ipDoeR 2
CS 02048 © 10 B 10 DiDO2OD o
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT

500 13 #HEILT %% LP =]

#xFILTZ2%% #%BP#»
#hF ILTI#" HF
FILTEX 30FF

LFO LFOF LFOP LFDA KURVE MODUS K8V

2 400 ") 3@ TRIAN RUN 10000011
1 1400 ] 20 TRIAN RUN 1000001 1
2 2 2 @ TRIAN RESET 1000001 1
3 2 "] @ TRIAN RESET 20202200
4 "] "] @ TRIAN RESET ral g
5 ] ] @ TRIAN RESET oeoDRDAD
& "] "] @ TRIAN RESET 10900000

10000000
A D =1 R EGA FORM MODUS
40 i@ 2 i@ 11@ + RUN

MIKROCHIP
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
F PW D S R CONTROL PORTA
C3I V2048 O 10 B 10 POO1O1D 2
GS 02048 © 10 B 10 OPP101@ "]
DS @0 2048 @ 1@ B8 10 ODP@i010 ]
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT
"] "] FILT1 LP
FILT2 BP
FILT3 HP
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS K8V
2 118880 120 130 SRQUARE RUN oP@11111
1 S0 120 &@ SRUARE RUN o001 1002
2 3000 120 80 SEUARE RUN Pp@11111
3 170 120 &0 SEUARE RUN 00000008
4 78 120 30 SEUARE RUN P0DV0B00
S5 "] 2 @ TRIAN RESET 20000000
-] a "] @ TRIAN RESET Palslnlnlnlnln )
pepoDBDR
A D 8 R EGA FORM M™MODUS
a a ] "] a + RESET
BULLDOZER
AKTIVE STIMMEN: 1 2 3
SUSTAIN AKTIV
F A D S R CONTROL PORTA
GO "l 1500 2 1@ B8 1@ 0101000 2
C 4 @ 2048 © 10 B8 10 1000000 2
G119 2048 @ 10 8 10 OD1DOROG 2
FILTF RES SCHALTER MODUS LAUT
500 15 FILT1 LP 15
#RFILT2%% #xBP#%
FILT3 HP
FILTEX 30FF
LFO LFOF LFOP LFOA KURVE MODUS K8V
[] B&DD @ 130 SAWDWN RUN 10000010
1 8600 @ 120 TRIAN UN 200PRPDD
2 200 "] 5@ TRIAN RUN 100002000
= "] a @ TRIAN RESET 20000000
4 2 a @ TRIAN RESET 20000000
S5 2 ] @ TRIAN RESET 200P0PR0
& a a @ TRIAN RESET oeDo01@1
Prlndrdnlnln ]l
A D S R EGA FORM MODUS
2 2 240 4 120 = RUN

Auflistung der Beispielsounds (SchluB)

terfrequenz das Offnen und
Schliefen des Filters. Bei der
angegebenen Parametrisierung
wird das Resultat lautmalerisch
besser durch »au« als durch
»wah« beschrieben. Man sollte
hier unbedingt einmal mit der
Einstellung des Soft-EG experi-
mentieren. Durch Verlangerung
der Attack-Zeit erhdlt man ein
»wahhaus, durch Spiegelung der
Hiillkurve (FORM = -) kann man
ein »auahh« erzielen. Bei diesen
Versuchen sollte man auch hin
und wieder die Filterfrequenz
variieren.
Beispiel 4: SIRENE

Hier wird die Wirkung einer
starken  Frequenzmodulation
demonstriert. Die Frequenzen
der drei Stimmen sind so einge-
stellt, daB sie einen »schrage«
klingenden Akkord bilden. Alle
drei Stimmen werden gleicher-
mafen langsam und tief von LFO
0 moduliert. Hier sollte man ein-
mal unterschiedliche LFO-Kur-
venformen und LFO-Frequen-
zen ausprobieren. Die Zuschal-
tung von LFO 1 (MODUS auf
RUN setzen) bewirkt durch
Uberlagerung einer schwéche-
ren aber schnellen Modulation
einen dramatischen Effekt.
Beispiel 5: STURM

Alle drei Stimmen erzeugen
Rauschen. Die Stimmen werden
wie bei der Sirene langsam und
tief moduliert, allerdings jede
durch einen eigenen LFO. Da
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die LFOs in ihrer Frequenz un-
terschiedlich eingestellt sind,
erhalten die drei Rauschquellen
unabhangig voneinander Le-
bendigkeit. Dariiber hinaus
sorgt das eigens durch LFO 0
modulierte Filter fiir klangliche
Abwechslung. Das Filter ist hier
iibrigens als sogenannte Band-
sperre geschaltet (LP und HP
aktiv).
Beispiel 6: RADIO

Dieser Effekt soll an das Pfei-
fen erinnern, das beim Durch-
stimmen eines Kurzwellenemp-
fangers entsteht. Des weiteren
ist ein Funkfernschreib-Signal
zu héren (schnelle Folge hoher
Téne). Das Durchstimm-Ge-
rdusch liefert Stimme 3, die
durch Stimme 2 ringmoduliert
wird. Stimme 2 ist selbst nicht
horbar, beeinfluft aber wesent-
lich den Klang von Stimme 3. Bei-
de Stimmen werden sehr lang-
sam und mit unterschiedlicher
Frequenz moduliert. Die LFOs 0
und 3 erzeugen dagegen
schnelle Rechtecksignale, die,
zu einer Treppenkurve tiberla-
gert, Stimme 1 zu einer schnel-
len Folge hoher Téne anregen.
Beispiel 7: SEQUENCER

Ein Sequencer ist ein Gerat,
das eine vorprogrammierte Ton-
folge wiederholt abspielt. Durch
Modulation mit Treppenkurven
kann man sequencerartige Ef-
fekte erreichen. Treppenkur-
ven erhélt man durch Uberlage-

rung von Rechteck- und Sdge-
zahnkurven. Die Skizze (Bild 1)
gibt Beispiele dafiir. Wenn man
Sagezahnkurven einsetzt, muf
man ein besonderes Augen-
merk auf die Amplitudenver-
héltnisse richten, damit die
Treppenstufen»gerade« bleiben.

Das vorliegende Beispiel
klingt am besten, wenn man zu-
nachst die Grundeinstellung an-
wahlt und dann den vorher ab-
gespeicherten Parametersatz.
Dadurch werden zunachst alle
LFOsin den RESET-Zustand ver-
setzt und anschlieBend syn-
chron gestartet. Sie laufen dann
mit einer wohldefinierten Pha-
senbeziehung zueinander ab.
Beispiel 8: GEJAMMER

Hier moduliert der Soft-EC die
Frequenz aller drei Stimmen. Je-
der Tastendruck erzeugt da-
durch ein Aufheulen, das an Kat-
zengejammer erinnert. Der Ef-
fekt wird noch dadurch ver-
starkt, dap der Soft-EG auch das
Filter und die Lautstarke modu-
liert. Eine weitere Frequenzmo-
dulation durch zwei LFOs ver-
leiht dem Ton nach der Decay-
Phase des Soft-EG einen zusatzli-
chen klagenden Charakter.
Beispiel 9: MIKROCHIP -

5 LFOs erzeugen durch Uber-
lagerung Treppenkurven mit
quasi-zufalligem Verlauf. Die da-
durch schnell und tief modulier-
ten Stimmen werden noch zu-
sétzlich gegenseitig ringmodu-

liert. Dadurch bekommt der Ge-
samtklang einen metallischen
Charakter. Am besten klingt die-
se Einstellung bei hohen Ténen.
Beispiel 10: BULLDOZER

Hier werden Motorengerau-
sche simuliert. Stimme 3 erzeugt
ein Brummen als Grundlage.
Stimme 2 erzeugt liber das Filter
Rauschen. Das Filter wird in
schneller Folge durch LFO O mo-
duliert. Dadurch wird aus dem
Rauschen das Stampfen eines
schweren Dieselmotors. LFO 2
moduliert ebenfalls das Filter,
allerdings mit sehr niedriger
Frequenz. Dadurch &ndert das
Diesel-Stampfen periodisch sei-
nen Klang. Am interessantesten
istaber Stimme 1. Sie erzeugt be-
reits ohne Modulation ein Ge-
rausch, das an eine schwere,
trockengelaufene Stahlkette er-
innert. Der Effekt kommt durch
die Kombination zweier Kurven-
formen (Rechteck und Dreieck)
beiniedriger Oszillatorfrequenz
zustande. Eine Modulation
durch LFO 1 14/t die Kette aller-
dings noch realistischer rasseln.
Driickt man die SPACETaste, so
werden die Frequenzen von
Stimme 3 (Grundgerausch)
durch den Soft-EG heruntermo-
duliert. Man kann sich dabei
vorstellen, wie sich die schwere
Maschine achzend ins Erdreich
wiihlt.

(Thomas Kratzig/ev)
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