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Vorwort

Vorwort

Vielen Dank fiir den Kauf der iPad-Version des Attack
Drum Synthesizers von Waldorf. Der Attack vereint nahe-
zu alle Moglichkeiten zur Erzeugung von analogen Drum-
und Percussion-Sounds sowie der Erstellung von rhythmi-
schen Pattern und Sequenzen und bietet dabei alle Vortei-
le einer iOS-App.

Aufgrund seiner umfangreichen Synthesestruktur ist der
Attack in der Lage, zahlreiche klassische Drum- und Per-
cussionkldnge bekannter Drumcomputer und Rhythmus-
maschinen nachzubilden. Selbstverstandlich erzeugt er
auch neue, einzigartige Schlagzeugklinge wie Bass
Drums, Snare Drums und Shaker bis hin zu extremen
Synthesizereffekten. Ausdruckstarke Bass- und Leadsounds
gehoren ebenfalls zum Repertoire des Attack. Mit dem
neuartigen Phrase Vocoder sind soagr Stimmeneffekte per
Texteingabe realisierbar.

Wir versprechen lhnen viel Spass beim Komponieren,
Produzieren und beim Live-Einsatz mit dem Attack.

lhr Waldorf-Team

Hinweis

Waldorf Music Gbernimmt fir Fehler, die in dieser Be-
dienungsanleitung auftreten konnen, keinerlei Haftung.
Bei der Erstellung dieses Handbuchs wurde wirklich mit
aller Sorgfalt gearbeitet, um Fehler und Widerspriiche
auszuschlieBen. Waldorf Music tUbernimmt keinerlei
Garantien fur dieses Handbuch, auller den von den
Handelsgesetzen vorgeschriebenen.

Dieses Handbuch darf ohne Genehmigung des Herstellers
—auch auszugsweise — nicht vervielfaltigt werden.

Waldorf Music GmbH, Lilienthal Str. 7, D-53424
Remagen, Deutschland
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Vorwort

Das Attack Entwicklungsteam

Software: Christian  Bacaj,
Stefan Stenzel

Design: Stephan Gries, Matthias
Hahnen, Axel Hartmann (Design
Box)

Handbuch: Holger Steinbrink

Version: 1.1.0, November 2015

ﬂ Besuchen Sie auch unsere Webseite
www.waldorfmusic.de
Hier finden Sie alle Informationen zu unseren Pro-
dukten.

Besonderer Dank gilt

Karsten Dubsch, Joachim Flor, Daniel Krawietz, Frédéric
Meslin, Miroslaw Pindus, Oliver Rockstedt, Frank Schnei-
der, Kurt ,Lu” Wangard, SiE#HZ.
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Einfiihrung

Einfihrung

Uber dieses Handbuch

Dieses Handbuch soll lhnen den Einstieg im Umgang mit
dem Attack erleichtern. Dariiber hinaus gibt es auch dem
erfahrenen Benutzer Hilfestellung sowie Tipps bei seiner
taglichen Arbeit.

Der Einfachheit halber sind alle technischen Be-
zeichnungen in dieser Anleitung entsprechend den Pa-
rameterbezeichnungen des Attack benannt. Es wurde
jedoch versucht, weitestgehend auf englische Fachbegriffe
zu verzichten. Am Ende der Anleitung finden Sie ein
Glossar, in welchem die verwendeten Ausdriicke tber-
setzt und erklart werden.

Zur besseren Ubersicht gebraucht das Handbuch einheit-
liche Schreibweisen und Symbole, die untenstehend er-
lautert sind. Wichtige Hinweise sind durch Fettschrift
hervorgehoben.

Verwendete Symbole

A Achtung - Achten Sie besonders auf diesen Hin-
weis, um Fehlfunktionen zu vermeiden.

ﬂ Info — Gibt eine kurze Zusatzinformation.

IS Anleitung - Befolgen Sie diese Anweisungen, um die
gewiinschte Funktion auszufiihren.

5

# Beispiel — Gibt ein kurzes Beispiel zur Demon-
stration einer Funktion.

Kennzeichnung von Parametern

Alle Taster, Regler und Parameterbezeichnungen des
Attack sind im Text durch Fettdruck gekennzeichnet.

Beispiel:
* Tippen Sie auf Oscillator Shape
*  Tippen und bewegen Sie den Cutoff-Regler

Die Bedien-Parameter werden an geeigneter Stelle mittels
Abbildungen veranschaulicht.

Attack Referenzhandbuch
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Grundlegende Bedienung

Grundlegende Bedienung

Audioausgabe

Regeln Sie die grundsétzliche Ausgangs-Lautstirke mit
den Lautstarke-Tastern lhres iPads. Wir empfehlen den
Anschluss eines fiir das iPad geeigneten USB Audio Class
Compliant Audio-Interfaces, eines Kopfhorers oder Kabels
an einen externen Verstarker/Lautsprecher, um die Klang-
qualitdt der Wiedergabe zu erhéhen.

MIDI-Eingabe

Der Attack kann Uber das interne virtuelle Keyboard, die
Blades oder die Pads gespielt werden. Wir empfehlen
Ihnen den Anschluss eines externen MIDI-Keyboards tiber
ein geeignetes Core-MIDI iPad-Interface. Sie kénnen
MIDI-Daten aber auch tber WiFi-MIDI oder eine virtuelle
MIDI-Verbindung an den Attack leiten.

ﬂ Uber ein iPad Camera Connection Kit kénnen Sie
auch USB Class Compliant Keyboards wie zum
Beispiel das Waldorf Blofeld Keyboard oder den
Waldorf Zarenbourg anschliessen.

Aufruf von Presets

Tippen Sie auf den Namen des Presets in der Kopfleiste
des Attack, um die Presetliste zu 6ffnen. Hier kbnnen Sie
ein gewiinschtes Drumset (Set), einen einzelnen Sound
oder einen kompletten Song auswahlen. Tippen Sie an-
schliessend auf die entsprechende Funktion (z.B. Load
Set) und schliessen das Preset-Meni durch Tippen auf
Close.

ﬂ Mehr zum Laden und Speichern von Songs, Sets
und Sounds finden Sie auf Seite 10 dieses Hand-
buchs.

Die Bedienelemente

Um einen Klang im Attack zu verdndern, missen Sie auf
dessen Parameter zugreifen. Dafiir haben wir dem Attack
zahlreiche Bedienelemente spendiert:

Drehregler

Zum Einstellen des gewiinschten Parameter-
werts tippen und halten Sie den entsprechen-

den Regler und bewegen lhren Finger nach

oben oder unten. Ein Doppeltippen setzt den

Parameterwert zuriick auf seine Grundeinstel-
lung.

100.0
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Grundlegende Bedienung

Drehregler mit Drehring

Dieser spezielle Regler steuert zwei
Parameter, einen Uber den inneren
Regler (tirkise Farbung), einen ber
den &uferen (orangene Farbung),
z.B. bei Cutoff und Resonance.
Zum Einstellen des gewiinschten
Parameterwerts tippen und halten

Aufklappmeniis

Tippen Sie einfach auf den
korrespondierenden  Me- e
nipunkt, um ein Auf-

klappmeni mit verschie- BD half red kitwav

denen Auswahlmoglichkei- |[ISEREES
ten zu offnen. Dort tippen |
Sie auf den gewiinschten

Cabasa.wav

Chimes.wav

Eintrag, um diesen auszu- China Crash red kitway

Sample for Oscillator 1

BD 22x16 sn.wav

v

Sie an die gewiinschte Stelle des Reglers (oder alternativ
auf den farbigen Punkt neben dem Parameternamen) und
bewegen Ihren Finger nach oben oder unten.

wahlen. Tippen Sie auf ChorusSawway
Close, um das Aufklapp-

> B (bbb Db D D

Auswahl-Schalter

Auswahl-Schalter kénnen einfach
angetippt werden. Das gewahlte
Symbol/Zahl leuchtet auf, wenn es
gedriickt und aktiviert wurde. Antip-
pen eines anderen Symbols der
Funktion aktiviert dieses und deakti-
viert gleichzeitig das vormals ange-
wahlte. Sie konnen durch erneutes

Antippen ein aktives Auswahlfeld ganzlich deaktivieren.

menl wieder zu schlies-

AudioPaste Load Sample

sen.

Soundanwahltaster
(Blades)

Tippen Sie auf den entsprechenden
Anwabhltaster, um den Sound anzu-
spielen und gleichzeitig auszuwah-
len.

Wipp-Schalter

Wipp-Schalter konnen einfach angetippt
werden. Der Schalter der jeweiligen Funktion

kippt dann in die gewiinschte Stellung.

Close @ Audition
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Fader (im Mixer)

Zum Einstellen des gewiinschten Wertes tippen
und halten Sie den entsprechenden Fader und
bewegen Ihren Finger nach oben oder unten.

Die Hillkurven-Grafiken

Tippen Sie auf die entsprechende Grafik und
ziehen diese horizontal nach rechts oder links,
um die Parameter Attack und Decay zu dndern.

Pitchbend- und Modulationsrad

Tippen Sie auf das gewiinschte Rad
und ziehen Sie den Finger nach oben
oder unten, um den Wert zu andern.
Das Pitchbend-Rad schnellt in die
Mittelstellung zuriick, sobald es losge-
lassen wird.

Die virtuelle Tastatur

Der Attack wird standardméalig mit einem anschlagdyna-
mischen 77-Tasten-Keyboard geliefert. Tippen Sie auf eine
Taste, um die entsprechende Note auszulGsen. Dabei
kénnen Sie eine unterschiedliche Anschlagdynamik (Ve-
locity) erzeugen, je nachdem, wo Sie die Taste antippen.

Attack Referenzhandbuch




Die Bedienfunktionen

Die Bedienfunktionen

Funktionsiibersicht

Der Attack besitzt eine Vielzahl klangformender Baustei-
ne.

ﬂ Ist das lhr erster Drum-Synthesizer oder sind Sie
von Haus aus neugierig? Dann sollten Sie das Kapi-
tel ,Einfihrung in die Drum-Klangerzeugung” in
diesem Handbuchs lesen.

Der versierte Anwender erkennt schnell, dass der Attack
im Wesentlichen aus zwei Arten von Bausteinen aufge-
baut ist:

* Klangerzeugung und -bearbeitung: Oszillatoren, Filter
und Verstdrker: Diese Module sind fiir den Audio-
Signalfluss verantwortlich. Die eigentliche Tonerzeu-
gung findet innerhalb der Oszillatoren statt. Diese ge-
nerieren klassische Synthesizerwellenformen oder er-
moglichen Sample-Playback. Das Filter formt an-
schlieBend den Klang, indem es verschiedene Spek-
tralanteile dampft oder anhebt. Es folgt der nachge-
schaltete Verstarker, der die Gesamtlautstiarke be-
stimmt und das Signal zuséatzlich noch verzerren kann.

Abschliessend durchlduft das Signal die Effektabtei-
lung.

* Modulatoren: Die Hillkurven und der LFO beispiels-
weise sind sogenannte Modulatoren. lhre Aufgabe ist
es, durch Beeinflussung (Modulation) der Klangerzeu-
gungsbausteine dem Klang eine Dynamik zu verlei-
hen. Ein Niederfrequenz-Oszillator (LFO) dient dabei
der Erzeugung periodischer Wellenformen, eine Hiill-
kurve der Erzeugung von einmaligen Zeitverlaufen.

Die Kopfleiste des Attack

Die Kopfleiste ist immer auf allen Meniseiten sichtbar
und beinhaltet folgende Elemente/Parameter:

Meniiseitenauswahl

Sound | Effects | Pattern | Song | Pads | “Mixer

Tippen Sie einfach die gewiinschte Meniiseite (Sound,
Effects, Pattern, Song, Pads oder Mixer) an, um diese
zu offnen. Die aktuelle Meniiseite wird dabei im Aus-
wahlbereich tiirkis unterlegt angezeigt.

Attack Referenzhandbuch




Die Bedienfunktionen

Der Presetbereich und die Presetauswahl

Song Set Sound

23rd century Set 1:23rd BD

Empty Song
Acoustic Rock 808 Set 2: Zip to snare

All | am is Digital 9000 Set 3:23rd SD

909 Classic 909 Set 4: Cenobit

Feel the Attack Acoustic Rock Set 5:23rd SDII

Ruff Beat Acoustic Set 6: 23rd Tom low

Twenty Five Ambient Set 7:23rd HH CI

LastSession Analog 1 Set 8: 23rd Tom mid low

Analog 2 Set 9:23rd HH Stop
Arcade Fever Set 10: 23rd Tom hi low
Avantgarde 11: 23rd HH Op
Avintagarde Set 12: Danger! subwave!

Beat Box 2 Set 13: Pitch Crash

Beat Box Set

14: Splash Cymbal

Brainstorm Set 15: 23rd Tom hi

DD (DD Db Db PP P DPDPDDDD

CR-78 Set 16: Singing glas.

Load Sound
@ Audition

Load Song Save Song Load Set Save Set

Close

Tippen Sie auf den angezeigten Presetnamen, um das
Presetauswahlmeni zu 6ffnen. Hier finden Sie drei Spal-
ten zur Anwahl von Songs, (Drum-)Sets und Sounds.

e Tippen Sie den gewiinschten Namen in der entspre-
chenden Liste an. Die Sound-Liste wird bei Anwahl

eines Sets automatisch mit den in diesem Set enthalte-
nen Sounds aktualisiert.

* Tippen Sie auf die jeweilige Load-Funktion, um die
aktuelle Auswahl zu laden. Beachten Sie, dass hierbei
das jeweilige Presets (der aktuelle Song, das aktuelle
Set oder der aktuelle Sound) tberschrieben wird.

* Ist die Audition-Funktion aktiviert, wird beim Antip-
pen eines Sounds dieser automatisch abgespielt.

Tippen Sie auf Close am unteren Rand des Fensters, um
dieses zu schliessen.

Speicherfunktion fiir Songs und Drumsets

Tippen Sie im Presetauswahlfenster auf Save Song, um
den aktuellen Song zu speichern bzw. Save Set, um das
aktuelle Drumset zu speichern. Ein neues Fenster &ffnet
sich:

* Tippen Sie auf das Eingabefeld, um den Namen des
Songs oder Sets zu dndern.

* Tippen Sie auf Save, um den Song oder das Set final
zu speichern.

* Tippen Sie auf Cancel, um den Speicher-Vorgang
abzubrechen.

Attack Referenzhandbuch
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Die Bedienfunktionen

Ed sie kénnen im Attack gespeicherte Songs und Sets Die Pattern-Anzeige und -Auswahl (PTN)

tber den iTunes Folder auf lhren Rechner tbertra- Der Pattern-Sequenzer  des
gen, bzw. von dort zuriick an den Attack. Lesen Sie Attack kann bis zu 999 Pattern
hierzu auch das Kapitel ,Wissenswertes zum iTu-
nes Ordner” im Anhang dieses Handbuchs.

e ——

beinhalten. Tippen Sie auf die Selected Pattern

Pattern-Anzeige, um ein Fenster

zu oOffnen, in dem Sie das ge- B
. . Pattern

wiinschte Pattern mit den Plus-

und Minus-Tastern auswahlen

kénnen. Tippen Sie erneut auf die Pattern-Anzeige, um

Das Tempo (BPM) das Eingabe-Fenster zu schliessen. Alternativ kénnen Sie

auch mit dem Finger nach rechts oder links streichen, um
das Pattern zu dndern.

ﬂ Beachten Sie, dass mit einem Schloss-Symbol ver-
sehene Presets nicht Uberschrieben werden kon-
nen.

Tippen Sie auf die Tempoanzei-
ge, um dieses zu &dndern. Es
offnet sich automatisch ein
Fenster, in dem Sie das Tempo
des Attack-Stepsequenzers in
BPM (Beats per Minute) festle-
gen konnen. Mit dem Schie-
beregler oder mit der Tap-
Funktion koénnen Sie das ge-
wiinschte Tempo schnell festle-
gen. Alternativ kénnen Sie das

Tempo auch durch doppeltes Antippen auf den BPM-Wert * Im Pattern-Mode wird nur das aktuell o |

direkt eingeben. Tippen Sie erneut auf die Tempoanzeige, angeyvéhlte Pattern. gelioopt' abgespielt.
um das Eingabe-Fenster zu schliessen. Das ist vor allem wichtig beim Arbeiten

im Song-Modus.

Das Transportfeld

Hier finden Sie die Bedien- = :
elemente zur Wiedergabe =] n
und Aufnahme des einge-

bauten Pattern-Sequenzers bzw. eines Songs.

* Tippen Sie mehrmals auf Chain-Mode, um zwischen
den drei Modi Pattern, Song und Loop umzuschalten:

Attack Referenzhandbuch 11




Die Bedienfunktionen

* Im Song-Modus werden die auf der
Song-Mentiseite abgelegten Pattern
hintereinander abgespielt, wenn die
Wiedergabe gestartet wird.

Das Info-Symbol

Tippen Sie auf das Info-Symbol, um ein Auf-
‘ klapp-Fenster mit zusdtzlichen Funktionen zu

offnen.
* Im Loop-Modus wird der auf der
Song-Mentseite festgelegte Loop ak- r D |
tiviert und die darin enthaltenen Pat- Atack Dris
tern in Wiederholung abgespielt. Le- .
sen Sie mehr dazu im Kapitel ,Die Song- 5
Mendseite”. MIDI Settings
e Tippen Sie auf den Re- ¢ gp— A
ch)DrF::I—Taster, um die Auf- CO| :ll u
nahme eines Patterns via Manual

des eingebauten Keyboards bzw. der Pads oder eines
angeschlossenen MIDI-Keyboards scharfzuschalten.
Erneutes Tippen auf den Record-Taster aktiviert die E-mail Support
automatische Quantisierungsfunktion, so dass aufge-
nommene Noten automatisch auf den nachsten Schritt
gezogen werden. Danach tippen Sie auf den Play- AT S AN et
Taster, um die Aufnahme zu starten.

Rate on iTunes

Newsletter

Waldorf Nave on the App Store

e Tippen Sie auf den Play-Taster, um die Wiedergabe

des Patternsequenzers oder des Songs bei aktiviertem Visit the Waldorf website
Chain-Mode oder um eine Aufnahme (bei aktivertem

. Cancel
Aufnahme-Taster) zu starten. Erneutes Antippen stoppt A V|

die Wiedergabe und die Aufnahme.

Attack Referenzhandbuch 12




Die Bedienfunktionen

* Settings offnet ein Fen-
ster mit Einstellungsop-
tionen fir den Attack.
Um eine Option zu akti-
vieren oder zu deaktivie-

ﬂ Attack ist kompatibel zur Audio Bus-Technologie
und steht dort als Input zur Verfligung. Wenn Sie
mehr Uber die Méglichkeiten von Audio Bus erfah-
ren wollen: www.audiob.us

Background Audio

Linear Knobs

Save Last Session

ren, fahren Sie einfach
mit dem Finger lber den
entsprechenden  Optio-
nen-Slider. Folgende Op-
tionen sind verfiigbar:

Pad Velocity

Blades Triggering Note t'.
Metronome Recording «

Screen Auto Lock «

Buffer Size Samples 128

Background Au-
dio: Wenn diese
Funktion  aktiviert
ist, empfangt und
spielt der Attack
auch Noten (via angeschlossenem MIDI-
Interface, Virtual MIDI oder WIFI MIDI), wenn
die App nicht im Vordergrund ist. Aktivieren Sie
Background Audio, wenn Sie beispielsweise
eine andere App verwenden mochten, ohne die
Wiedergabe von Attack zu unterbrechen. Beach-
ten Sie, dass Attack auch im Hintergrund Re-
chenleistung verbraucht, selbst wenn keine
Stimmen gespielt werden und damit die System-
Performance lhres iPads beeinflusst.

Linear Knobs: Wenn diese Funktion aktiviert
ist, kdnnen Sie die Parameterwerte eines Reglers
durch Antippen und Ziehen nach oben oder un-
ten andern. Ist Linear Knobs deaktiviert, mus-
sen Sie zum Andern von Parameterwerten auf
den gewiinschten Regler tippen und diesern
kreisformig nach rechts oder links bewegen.

Save Last Session speichert beim Beenden
von Attack automatisch alle Daten (Song und Set
mit Sounds) unter dem Namen ,Last Session”
und ruft diese beim nachsten Offnen von Attack
wieder auf.

Pad Velocity ermoglicht das anschlagdynami-
sche Spielen der Pads. Je fester Sie auf ein Pad
tippen, desto héher ist die ausgeloste Velocity.

Blades Triggering Note aktiviert bzw. deakti-
viert das Auslosen von Noten mit den Soundan-
wahltastern (Blades).

Attack Referenzhandbuch
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Die Bedienfunktionen

* Metronome Recording aktiviert einen Metro-
nom-Klick, der lhnen die manuelle Aufnahme
von Pattern erleichtert.

* Screen Auto Lock iiberschreibt die iOS-
Einstellungen fiir das automatische Ausschalten
des Bildschirms. Ist diese Funktion aktiviert, ver-
hélt sich der Attack gemaR den Basis-
Einstellungen. Bei deaktivierter Funktion bleibt
der Attack-Screen immer aktiv, bis der iPad-Akku
leer ist.

« Buffer Size Samples legt die PuffergréfRe (La-
tenz) in Samples fest (64, 128, 256, 512, 1024).
Beim Triggern von MIDI-Noten macht sich eine
niedrige Latenz durch ein direkteres Ansprech-
verhalten bemerkbar. Je niedriger die Puffergro-
Be, desto mehr Rechenleistung benétigt Attack.
Eine Einstellung von 64 Samples ist nur fir das
iPad Air 2 oder neuer zu empfehlen.

* MIDI Settings offnet ein Fenster mit den MIDI-
Einstelloptionen. Hier legen Sie fest, wie der Attack
mit MIDI-Daten umgeht. In tabellarischer Form erhal-
ten Sie eine Ubersicht der verfiigharen aktiven MIDI-
Hardware mit den entsprechenden Einstellmoglich-
keiten.

MIDI Settings

Die Zeileneintrage Attack Drums A und Attack
Drums B reprdsentieren die zwei MIDI-
Datenleitungen des Attack. Diese ermdglichen
die Verwendung der 2x16 MIDI-Kanile und Auf-
teilung auf die 24 Sounds des Attack. Mit den 16
MIDI-Kanélen eines MIDI-Strangs konnten Sie
nur 16 Sounds antriggern.

Der Zeileneintrag Netzwerk Session bezieht
sich auf den internen MIDI-Bus des iPads.

Attack Referenzhandbuch
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Die Bedienfunktionen

ﬂ Beachten Sie, dass je nach angeschlossener MIDI-
Hardware unter Umstdnden nicht alle Ein- und
Ausgangsspalten zur Verfiigung stehen. Das hangt
von der Ausstattung lhrer MIDI-Hardware ab.

*  Mit dem Spalteneintrag MIDI In to Sound legen
Sie fest, wie die entsprechende Zeile auf einge-
hende MIDI-Noten reagiert. Ist der Eintrag deak-
tiviert, werden keine MIDI-Daten interpretiert.
Bei 71...76 werden eingehende Noten auf den
MIDI-Kanédlen 1 bis 16 den entsprechenden
Sounds im Attack zugewiesen, das gleiche gilt
fir den Eintrag 17...24. Hier werden allerdinngs
nur die ersten 8 MIDI-Kanéle interpretiert. Die
ideale Einstellung ist also 7..76 fir Attack
Drums A und 77...24 fur Attack Drums B, da-
mit Sie alle Sounds des Attack getrennt tber lhre
MIDI-Hardware ansteuern und tonal iber ein
MIDI-Keyboard spielen konnen. Eine weitere
Einstelloption ist selected. Hierbei bezieht sich

der erste Sound (meist die Bassdrum) auf MIDI-
Note C2, der zweite Sound auf C#2 usw.

Mit dem Spalteneintrag Clock In legen Sie fest,
ob Attack auf eingehende MIDI-Clock-Daten
reagieren soll oder nicht.

Mit dem Spalteneintrag Clock Out legen Sie fest,
ob Attack MIDI-Clock-Daten iiber die entspre-
chende MIDI-Hardware senden soll oder nicht.

Mit dem Spalteneintrag MIDI Out legen Sie fest,
ob Attack MIDI-Noten an die entsprechende
MIDI-Hardware senden soll oder nicht. Dabei
werden die entsprechenden Sounds automatisch
auf die MIDI-Kanéle verteilt, analog zur MIDI In
to Sound-Funktion, also die Sounds 1 bis 16 auf
die Kanile 1 bis 16 des ersten MIDI-Strangs und
die Sounds 17-24 auf die Kandle 1 bis 8 des
zweiten MIDI-Strangs.

About offnet ein Fenster mit Informationen zum
Attack. Durch erneutes Antippen des Informations-
+  Mit dem Spalteneintrag Drums CH10 legen Sie Fensters schliessen Sie dieses wieder.
fest, ob alle Sounds eines Sets gemeinsam Uber
die MIDI-Tastatur gemappt werden (aktiviert)
oder nicht (deaktiviert). Bei aktiver Funktion liegt

der MIDI-Input nur auf den ausgewdahlten Sound.

¢ Manual 6ffnet die Webseite mit den aktuellen Attack-
PDF-Handbiichern. Um wieder in Attack zu wech-
seln, mussen Sie diesen erneut aufrufen.
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* Rate on iTunes o&ffnet die Produktseite des Attack
im Apple AppStore zur Abgabe einer Bewertung.

* E-Mail Support 6ffnet ein separates Mail-Fenster mit
einer vorgefertigten E-Mail. Hier konnen Sie auftre-
tende Probleme mit lhrem Attack direkt an den Sup-
port von Waldorf senden.

* Newsletter offnet eine Webseite, auf der Sie den
Waldorf-Newsletter abonnieren konnen. Um wieder
in den Attack zu wechseln, missen Sie diesen erneut
aufrufen.

* Waldorf YouTube Channel o&ffnet den Youtube-
Video-Kanal von Waldorf Music. Hier finden Sie
nitzliche Tutorial-Videos, u.a. zum Attack. Um wie-
der in den Attack zu wechseln, miissen Sie diesen er-
neut aufrufen.

*  Waldorf Nave on the App Store 6ffnet die Produkt-
seite unseres iOS-Wavetable Synthesizers Nave im
AppStore. Um wieder in den Attack zu wechseln,
missen Sie diesen erneut aufrufen.

¢ Visit Waldorf website offnet den Internet-Auftritt
von Waldorf Music. Um wieder in den Attack zu
wechseln, missen diesen erneut aufrufen.

¢ Cancel schlielst das Informations-Fenster.

Die Sound-Meniiseite

Oscillator 1 Oscillator 2
(A v (A w

NEC (N[ [ w

BD 22x16 | snare 14x5 ‘

M
m’“
ﬁ@‘é&”ﬁ@"ﬁﬁﬁ HOC

= M W | W EIEZE W

Die Bedienoberfldche der Sound-Meniiseite ist in sinnvol-
le Bereiche aufgeteilt, die den Zugriff auf die entspre-
chenden Parameter eines Sounds vereinfachen. Obwohl
der Attack speziell fiir die Erzeugung von Drum- und
Percussion-Sounds gedacht ist, dhnelt der Aufbau einem
Synthesizer mit subtraktiver Synthese. Aufgrund seiner
flexiblen Synthesestruktur ist der Attack in der Lage, auch
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sklassische” Synthesizerkldnge wie Basse und Leadsounds
zu erzeugen.

Auf der linken Seite finden Sie 24 Soundanwabhltaster
(Blades) in Form einer stilisierten, seitlich hochgestellten
Klaviatur, mit denen Sie die entsprechenden Sounds eines
Drumsets triggern und anwahlen kénnen. Es folgen die
Parametergruppen fiir die beiden Oszillatoren, fiir das
Filter, fir den Mixer, fir den Crack-Modulator, fur den
Verzerrer, fur beide Hillkurven und den Verstarker sowie
das Effekt-Routing. Am unteren Rand der Sound-
Mentiseite finden Sie die Lauflicht-Anzeige des internen
Pattern-Sequenzers. Hier konnen Sie alternativ auch eine
Klaviatur einblenden.

ﬂ Um ein besseres Verstandnis fiir die Programmie-
rung typischer Drumsounds zu bekommen, finden
Sie in diesem Handbuchs ein Kapitel tber den
Aufbau analoger Drum-Sounds.

Die Soundanwahl-Taster (Blades)

Durch Antippen des entspre-
chenden  Soundanwahltasters
wahlen Sie den gewiinschten
Sound zum Editieren aus. Ein
angewdhlter Taster leuchtet

tirkis. Gleichzeitig wird beim Antippen der entsprechen-
de Sound kurz getriggert, bzw. beim Gedriickthalten
ebenfalls gehalten.

Sound-Name

In diesem Feld wird der o
Name des aktuellen
Sounds angezeigt. Tip-
pen Sie auf das Feld, um die interne Tastatur zum Andern
des Namens aufzurufen.

Die Init / Copy / Paste-Taster

Tippen Sie auf Init, um

die Initialisierungs- § N |

Funktion aufzurufen. gie

konnen im Aufklappfen-

ster auswahlen, was Sie initialisieren mochten. Bei ,Init
Sound” werden alle Parameter des aktuellen Sounds auf
sinnvolle Grundeinstellungen zuriickgesetzt. Gleichzeitig
koénnen Sie dem initialisierten Sound einen neuen Namen
geben. ,Init all sounds” initialisiert alle Sounds des aktuel-
len Sets.

Tippen Sie auf Copy, um den aktuellen Sound in den
Zwischenspeicher zu kopieren. Wahlen Sie anschliessend
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einen anderen Sound an und tippen auf Paste, um den
kopierten Sound hier einzufligen. Hierbei wird der aktuel-
le Sound tiberschrieben. Um ein versehentliches Einfiigen
eines Sounds zu verhindern, miissen Sie den Vorgang
zusétzlich bestatigen.

Parameter-Name und -Wert
In diesem Feld wird
der Name und der

Parameter-Wert  des

aktuell editierten Parameters angezeigt.

Die Mute- und Solo-Funktion

Tippen Sie auf den Mute-Taster (M),  pu———
um den gewdhlten Sound stummzu-

schalten. Erneutes Tippen auf den

Taster ldsst den Sound wieder er-

klingen. Tippen Sie auf den Solo-

Taster (S), um den Sound in den Solo-Modus zu versetzen.
Hierbei werden alle anderen Sounds stummgeschaltet. Sie
kénnen auch mehrere Sounds in den Solo-Modus verset-
zen. Tippen und halten Sie den Solo-Taster kurz ge-
driickt, um die Solo-Funktion global zu deaktivieren.

Die Oszillator-Sektion

Keytrack Envelope Velocity § Keytrack Envelope

Velocity

FM Envelope

Velocity

Der Attack besitzt zwei Oszillatoren, die nahezu identisch
aufgebaut sind. Oszillator 1 enthilt zusétzlich noch die
Parameter fiir die integrierte Frequenzmodulation (FM)
durch Oszillator 2. Die nachfolgenden Erklarungen bezie-
hen sich auf beide Oszillatoren.

Pitch (innerer Regler)

Bestimmt die Tonhohe des Oszillators in Halbtonschritten.
Dieser besitzt einen extrem grofen Regelbereich, da er
zur Erzeugung von Drum- und Percussionsounds optimiert
wurde. Die Anzeige links vom Regler zeigt lhnen die
angewdhle Halbtonstimmung in Notenwerten an.

Attack Referenzhandbuch
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Detune (&duBerer Regler)

Detune stellt die Feinstimmung des Oszillators in Cents
ein (Anzeige rechts vom Regler). Das feine Verstimmen
der Oszillatoren gegeneinander bewirkt eine horbare
Schwebung, die einem Chorus oder Flanger dhnelt.
Verwenden Sie eine positive Verstimmung fiir einen
Oszillator und den gleichen negativen Wert fiir einen
anderen.

.

# Kleine Werte von =1 erzeugen einen langsamen,
weichen Flanging-Effekt.

.

#  Mittlere Werte von +5 eignen sich besonders fir Fla-
chen und andere voll klingende Kldnge.

.
2

# Hohe Einstellungen von +72 oder hoher erzeugen
einen starken Verstimmungseffekt und konnen fiir
pragnante Lead-Sounds verwendet werden.

Shape-Taster (Wellenform)

Bestimmt die Wellenform, die der
Oszillator erzeugt. Der Parameter
heilt deshalb Shape anstatt ,Wave-
form“, weil er neben den klassi-
schen Wellenformen auch Rau-
schen, S&H und Samples abspielen

kann. Trotzdem wird aufgrund der besseren Verstandlich-
keit innerhalb des Handbuchs der Begriff ,Wellenform”
beibehalten. Die folgenden Wellenformen sind verfiigbar:

Dreieck: Wihlt die Dreieck-Wellenform an. Sie ent-
hélt die ungeraden Harmonischen mit sehr geringen
Lautstirken und eignet sich fir fast alle Drum- und
Percussionsounds.Sinus: Wahlt die Sinus-Wellenform
an. Sie besteht nur aus dem reinen Grundton ohne
Harmonische. Hiermit lassen sich Bass Drums und
Snares erzeugen, die etwas sauberer klingen. Die Si-
nus-Welle ist auch gut geeignet fiir FM-
Sounds.Rechteck: Diese Wellenform erzeugt einen
hohlklingenden metallischen Sound und eignet sich
deshalb gut als Ausgangsbasis fiir Bass Drums und
Snares.

Sagezahn: Diese Wellenform enthilt alle Obertone,
wobei deren Lautstarken sich in einem bestimmten
Verhiltnis verringern. Die Sdgezahn-Welle klingt sehr
angenehm fiir das menschliche Ohr und eignet sich
besonders zur Erzeugung von Bass- und Leadsounds.

S&H (Sample & Hold): Hierbei wird ein Zufallswert
gesampelt und gehalten. Dabei bestimmt der Pitch-
Parameter das Zeitintervall dieses Vorgangs. S&H eig-
net sich zur Erzeugung von Trash-Effekten und auch
als Ausgangsbasis fiir FM.

Attack Referenzhandbuch
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Der  Sample-Taster
erzeugt
synthetische  Wellen-
form, sondern stellt je
ein

Noise: Rauschen ist ein grundlegender Bestandteil fiir
alle Arten von analog-typischen Schlaginstrumenten,
speziell bei Hi-Hats und Snare Drums. Ist Noise an-
gewdhlt, ldsst sich mittels Pitch die Farbung des Rau-
schens bestimmen. Negative Werte erzeugen ein Rosa
Rauschen (das Rauschen wird im oberen Frequenzbe-
reich geddmpft), wahrend positive Werte ein blaues
Rauschen generieren (das Rauschen wird im unteren
Frequenzbereich gedampft).

Sample for Oscillator 1

keine BD 22x16 sn.wav

BD 22x16.wav

Sample zur BD half red kit.wav

Bongo high.wav

Zum Abbrechen der Auswahl tippen Sie auf Close.
Das geladene Sample wird dann mit seinem Namen
im Sample-Taster angezeigt.

Ist die Audition-Funktion angewahlt, wird ein ausge-
wahltes Sample automatisch abgespielt.

Audio Paste erlaubt das Einfligen von Audio-Samples
aus anderen Apps. Befindet sich eine Audiodatei im
Zwischenspeicher, wird diese mit der Funktion Audio
Paste an das Ende der Sample-Liste eingefiigt.

Die Delete-Funktion erlaubt das Léschen von nicht
geschiitzten Samples (ohne Schloss-Symbol) aus der
Sample-Liste. Streichen Sie hierzu von rechts nach
links Gber den Sample-Namen und bestétigen Sie mit

weiteren Bearbeitung
zur Verfligung. Tippen
Sie auf Sample, um
ein Auswabhlfenster zu
offnen:

Delete. Um die Delete-Funktion abzubrechen, tippen
Sie an irgendeine Stelle in der Sample-Liste.

Bongo low.wav
Cabasa.wav

Chimes.wav

Sie konnen auch eigene Samples auf das iPad kopie-
ren und der Sample-Liste hinzufligen. Verwenden Sie
hierfir den Datenaustausch Gber den iTunes-Ordner.
Lesen Sie mehr dazu auf Seite 66.

China Crash red kit.wav
ChorusSaw.wav

e Hier finden Sie Clap long red kit.wav
eine Liste diverser
Audio-Samples.

Tippen Sie zur
Auswahl ein

Sample an und bestitigen dann mit Load Sample.

> bbb b Db Db Db D
]

(e clerett ) (5 e

AudioPaste Load Sample

@ Audition

Close
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Die Wellenformen Rechteck, Sinus, Dreieck und
Sagezahn starten immer mit voller Amplituden-
auslenkung, um einen notwendigen Anschlags-
Klick zu erzeugen. Dieser ist charakteristisch bei
Drum- und Percussionkldngen. Um diesen Klick
zu vermeiden, drehen Sie den Attack-Regler von
Hillkurve 2 einfach etwas auf.

Wenn Sie typische Synthesizerkldnge erzeugen,
mochten Sie unter Umstdnden den Flanging-
Effekt bei leicht gegeneinander verstimmten
Oszillatoren vermeiden. Dieser ergibt sich auf-
grund der Phasenstarre der Wellenformen. Wei-
sen Sie in diesem Fall einem der Oszillatoren ei-
ne kurze Pitch-Hillkurve zu.

Keytrack

Bestimmt, wie die Tonhohe des entsprechenden Oszilla-
tors von der gespielten Notennummer abhangt. Ist Key-
track aktiviert, entspricht das einer 1:1-Skalierung, d.h.
wenn Sie auf dem Keyboard eine Oktave spielen, dndert
sich die Tonhohe um den gleichen Betrag. Ist Keytrack
deaktiviert, erzeugt jede Taste die gleiche Tonhéhe, basie-
rend auf den Einstellungen von Pitch und Detune.

(Pitch) Envelope

Bestimmt die Tonhohenmodulation durch Hillkurve 1
oder 2, je nachdem, wie der nebenstehende Taster einge-
stellt ist. Bei positiven Werten steigt die Tonhohenfre-
quenz mit der Modulationsauslenkung der Hiillkurve, bei
negativen Werten féllt sie entsprechend. Verwenden Sie
diesen Parameter, um einen zeitlichen Verlauf der Tonho-
he zu ermoglichen.

ﬂ Envelope ist mit einer der wichtigsten Parameter
bei der Erzeugung von Drumsounds, da er die Cha-
rakteristik der entsprechenden Trommel nachbil-
det.

(Pitch) Velocity

Bestimmt den EinfluB der gewdhlten Hillkurve auf die
Tonhohe in Abhangigkeit von der Tastatur-Anschlagstarke.
Dieser Parameter arbeitet in gleicher Weise wie Pitch
Envelope, mit dem Unterschied, dass er anschlagabhan-
gig ist. Benutzen Sie diese Funktion, um dem gespielten
Klang mehr Ausdruck zu verleihen. Wenn Sie eine niedri-
ge Anschlagstdrke erzeugen, wird nur wenig Modulation
erzeugt. Wenn diese hoher ist, wird auch die Modulation
starker.
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Der gesamte Betrag, der fiir die Tonhéhenmodulation
verwendet wird, berechnet sich aus der Summe der bei-
den Parameter Pitch Envelope und Pitch Velocity.
Daher sollten Sie sich stets vor Augen halten, wie hoch
die Modulation wirklich ist, insbesondere dann, wenn
sich die Tonhohe nicht wie erwartet verhilt. Interessante
Effekte lassen sich auch dadurch erzielen, dass Sie einen
der beiden Parameter auf einen positiven Wert, den ande-
ren auf einen negativen setzen.

FM (Frequenzmodulation)

Bestimmt den Anteil, mit dem Oszillator 1 durch Oszilla-
tor 2 frequenzmoduliert wird. Als Folge entsteht ein metal-
lischer Klangcharakter, der auch in der Tonhéhe ver-
stimmt sein kann. Besonders die Wellenformen Dreieck,
Sinus und Rauschen eignen sich besonders fir FM. Um
die Frequenzmodulation dynamisch zu verdndern, modu-
lieren Sie diese mit einer Hiillkurve oder per Anschlagdy-
namik (Velocity). Der Regelbereich der FM ist beim Attack
sehr grol, um auch aus periodischen FM-Quellen (wie
z.B. einem Sinus-Oszillator) eine chaotische Frequenz-
modulation zu generieren. Diese ist nétig beispielsweise
bei der Erzeugung von Hi-Hats.

Wenn Sie Noise als FM-Quelle nutzen, erhilt der entste-
hende Klang bei hoheren FM-Einstellungen einen tonalen

Charakter. Maximale FM ist besonders fiir die Erzeugung
von Hi-Hats geeignet.

.

*¥  Um ein Vibrato zu erzielen, setzen Sie Oszillator
2 auf eine tiefgestimmte Dreieckwelle und erzeu-
gen nur sehr wenig FM. Achten Sie beim Spielen
auf Tone der unteren Oktavlagen, da hierbei der
Klang moglicherweise ,leiern” kann.

Zusatzinformation: Bei der Frequenzmodulation
des Attack moduliert die Amplitude von Oszillator
2 die Phase von Oszillator 1. Dieser Effekt kann so
stark sein, dass bis zu 8fache Phasenuberlaufe ent-
stehen. Dadurch entstehen nahezu rauschartige
Wellenformen, die fiir zur Erzeugung von Drum-
sounds besonders geeignet sind. Niedrige Einstel-
lungen des FM-Parameter generieren sehr viele un-
terschiedliche Spektren mit metallischem Klang-
charakter. Mittels einer FM-Hillkurve lassen sich
diese Spektren bis hin zu chaotischen Modulatio-
nen ausdehnen. Auch dieser Effekt ldsst sich bei
der Drumsound-Programmierung gut anwenden.
Die Frequenzmodulation des Attack ist Gbrigens li-
near skaliert.
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(FM) Envelope

Bestimmt den Anteil der Frequenzmodulation durch Hill-
kurve 1 oder 2, je nachdem, wie der nebenstehende Ta-
ster eingestellt ist. Bei positiven Werten steigt die Fre-
quenzmodulation mit der Modulationsauslenkung der
Hillkurve, bei negativen Werten fdllt sie entsprechend,
vorausgesetzt Sie haben schon einen FM-Anteil einge-
stellt. Verwenden Sie diesen Parameter, um einen zeitli-
chen FM-Verlauf zu erméglichen.

(FM) Velocity

Bestimmt den EinfluR der gewahlten Hillkurve 1 oder 2
auf die Frequenzmodulation in Abhingigkeit von der
Tastatur-Anschlagstarke. Dieser Parameter arbeitet in
gleicher Weise wie FM Envelope, mit dem Unterschied,
dal er anschlagabhingig ist. Benutzen Sie diese Funktion,
um dem gespielten Klang mehr Ausdruck zu verleihen.
Wenn Sie eine niedrige Anschlagstiarke erzeugen, wird
nur wenig FM erzeugt. Wenn diese hoher ist, wird auch
die Frequenzmodulation starker.

Der gesamte Betrag, der fiir die Frequenzmodulation
verwendet wird, berechnet sich aus der Summe der bei-
den Parameter FM Envelope und FM Velocity. Daher
sollten Sie sich stets vor Augen halten, wie hoch FM wirk-
lich ist, insbesondere dann, wenn sich die Frequenzmodu-

lation nicht wie erwartet verhalt. Interessante Effekte las-
sen sich auch dadurch erzielen, dass Sie einen der beiden
Parameter auf einen positiven Wert, den anderen auf
einen negativen setzen.
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Die Mischer-Sektion (Mixer)

Im Mixer werden die Lautstirken der beiden Oszillatoren
eingestellt. Ein Ringmodulator und die zusatzliche Crack-
Modulation erweitern zusétzlich das Klangspektrum.

Mixer
ﬁ €3" % 5& ﬂéa
0.0%
Oscillator 1 Ring Mod  Oscillator2  Envelope Velocity
Oscillator 1

Stellt die Lautstarke von Oszillator 1 ein.
Ring Mod

Bestimmt die Lautstirke der Ringmodulation zwischen
Oszillator 1 und 2. Aus technischer Sicht stellt die Ring-
modulation die Multiplikation zweier Oszillator-Signale
dar. Das Ergebnis dieser Operation ist eine Wellenform,
die Summen- und Differenzanteile der zugrundeliegenden
Frequenzkomponenten enthilt. Da die Ringmodulation
disharmonische Anteile erzeugt, eignet sie sich besonders
gut zur Synthese metallischer Kldnge wie z.B. Becken, Hi-
Hats oder Kuhglocken (Cowbell). Beachten Sie, dass sich
in einer komplexen Wellenform alle harmonischen Ein-

zelkomponenten wie interagierende Sinuswellen verhal-
ten. Das Ergebnis ist in diesem Fall ein Klang, der weite
Spektralbereiche tberstreicht.

Ringmodulation kann unerwartet tiefe Frequenzen erzeu-
gen, wenn die Tonhohen der beiden Oszillatoren dhnlich
sind. Das resultiert aus dem mathematischen Verhalten
des Ringmodulators; klingt beispielsweise ein Oszillator
bei 100 Hz und der zweite bei 101 Hz, so erzeugt die
entsprechende Ringmodulation die Frequenzen 201 Hz
und 1 Hz. Und 1 Hz ist extrem tief.

Oscillator 2

Stellt die Lautstarke von Oszillator 2 ein.

ﬂ Wenn die Summer aller Mischersignale (Oszillator
1, 2 und Ringmodulator) mehr als 100% ergibt,
wird eine Filtersattigung erreicht, bei der hdhere
Einstellungen des Resonanzparameter keine zusatz-
liche Lautheitserhdhung erméglichen. Verwenden
Sie diesen Effekt als zusétzliche klangliche Gestal-
tungsmoglichkeit.

(Osc 2) Envelope

Dieser Parameter ist der Lautstirke von Oszillator 2 fest
zugeordnet und bestimmt dessen Lautstarkeverlauf durch
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Hillkurve 1 oder 2, je nachdem, wie der nebenstehende
Taster eingestellt ist. Bei positiven Werten steigt die Laut-
starke mit der Modulationsauslenkung der Hillkurve, bei
negativen Werten fillt sie entsprechend, vorausgesetzt Sie
haben schon den Oscillator 2-Parameter aufgedreht.
Verwenden Sie diesen Parameter, um einen unabhéangigen
Lautstarkeverlauf von Oszillator 2 zu erzeugen.

(Osc 2) Velocity

Bestimmt den EinfluR der gewahlten Hillkurve 1 oder 2
auf den Lautstdrkeverlauf von Oszillator 2 in Abhangigkeit
von der Anschlagstarke. Dieser Parameter arbeitet in
gleicher Weise wie Envelope, mit dem Unterschied, dass
er anschlagabhidngig ist. Wenn Sie mit einer niedrigen
Anschlagstarke spielen, wird Oszillator 2 nur leicht einge-
blendet. Wenn diese hoher ist, wird auch die Lautstirke
von Oszillator 2 groler.

Der gesamte Betrag, der fiir die Lautstarke von Oszillator
2 verwendet wird, berechnet sich aus der Summe der
beiden Parameter Envelope und Velocity. Daher sollten
Sie sich stets vor Augen halten, wie grof8 die Lautstirke
von Oszillator 2 wirklich ist, insbesondere dann, wenn
sich der Lautstarkeverlauf nicht wie erwartet verhilt. In-
teressante Effekte lassen sich auch dadurch erzielen, dass
Sie einen der beiden Parameter auf einen positiven Wert,
den anderen auf einen negativen setzen.

Das Oszilloskop

Hier sehen Sie eine grafische Echtzeit-Darstellung des
vom Attack erzeugten Audiosignals. Tippen Sie auf die
Darstellung, um den aktuell angewdhlten Sound zu trig-

gern.

Der Crack-Modulator wurde speziell fiir die Erzeugung
von Handclaps integriert. Technisch gesehen ist er eine
Amplitudenmodulation mit einer Sdgezahnwelle, deren
Geschwindigkeit und Anzahl sich einstellen ldsst. Nach
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der vorgegebenen Modulation gibt der Crack-Modulator
wieder ein gleichmaliges Signal aus.

ﬂ Beachten Sie, dass sich der Einsatz des Crack-
Modulators auf die Summe aller anderen Mixer-
Signale (Oszillator 1, 2 und Ringmodulator) aus-
wirkt.

Crack

Blendet den Crack-Modulator ein.

Speed

Bestimmt die Geschwindigkeit des Crack-Modulators.
Length

Bestimmt die Anzahl der Modulationen, die der Crack-
Modulator erzeugt.

Die Filter-Sektion

Nachdem das Audiosignal den Mixer verlaft, gelangt es in
die Filter-Sektion. Der Attack besitzt ein Multimode-Filter,
welches verschiedene Filtercharakteristika sowie einen
nachgeschalteten Verzerrer bereitstellt.

BE
oo ©
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In einem subtraktiven Synthesizer ist das Filter die wich-
tigste Komponente zur Verdnderung der Klangfarbe. Da
der Attack auf die Erzeugung von Drum- und Percussions-
ounds spezialisiert ist, welche aufgrund lhrer klanglichen
Eigentlimlichkeiten meistens wenig Gebrauch vom Filter
machen, dient dieses hierbei lediglich fiir ein ,Finetuning”
oder Filtermodulationen. Sie kénnen mit dem Attack
jedoch auch typische Synthesizerklinge wie Bass- und
Leadsounds erzeugen. Fiir diese Sounds ist ein Filter na-
tirlich unentbehrlich.

Cutoff (innerer Regler)

Bestimmt die Eckfrequenz beim Tief- und Hochpass oder
die Mittenfrequenz beim Bandpass- und beim Notchfilter.
Beim Comb- und S&H-Filter besitzt dieser Regler eine
Sonderfunktion.

* Ist das Tiefpassfilter gewdhlt, so werden alle Frequen-
zen oberhalb der Eckfrequenz gedampft.

* Wenn das Hochpassfilter gewdhlt ist, werden alle
Frequenzen unterhalb der Eckfrequenz gedampft.

* Ist das Bandpassfilter eingestellt, so 1aRt das Filter nur
Frequenzen in einem schmalen Bereich um die Mit-
tenfrequenz passieren.

* Wenn das Notchfilter gewahlt ist, werden nur die
Frequenzen im Bereich der Mittenfrequenz gedampft.

*  Wenn das Comb-Filter gewahlt, werden die Frequen-
zen im Bereich der Eckfrequenz verstarkt.

e Ist der S&H-Typ gewdhlt, wird die Sample-Rate bei der
Wiedergabe verdndert.

Resonance (&duBerer Regler)

Bestimmt die Anhebung der Frequenzen im Bereich der
eingestellten Cutoff-Frequenz (auBer beim S&H- und beim
Comb-Filtertyp). Niedrige Einstellungen machen den
Klang brillanter, héhere Werte geben ihm den typischen
Filter-Charakter mit starker Anhebung im Bereich der
Filterfrequenz  und  Absenkung in den anderen
Frequenzbereichen. Wird die Einstellung weiter bis zum
Maximum erhoht, beginnt die Selbstoszillation des Filters
und eine reine Sinusschwingung wird erzeugt. Diese
Funktion kann zur Erzeugung von typischen Solokldngen
genutzt werden.

Filter-Type (Filtertypen)

Folgende Filtertypen sind im Attack
durch Antippen verfiigbar:
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12 dB Tiefpassfilter: Verwenden Sie diesen Filtertyp,
wenn Sie den typischen, horbaren Filtercharakter
wiinschen, beispielsweise bei Bass- und Leadsounds
oder zum Abddmpfen von Bass Drum- oder Snare
Drum-Sounds.

12 dB Hochpassfilter: Dieser Filtertyp eignet sich gut
zum Ausdiinnen von Bassanteilen eines Klanges. In
Verbindung mit der Modulation der Filterfrequenz las-
sen sich damit interessante Ergebnisse erzielen. Bei
Drumsounds mit vielen hochfrequenten Anteilen (Hi-
Hats, Crash-Becken) lohnt es sich mit dem Hochpass-
filter den Bass- und Mittenbereich zu beschneiden.

12 dB Bandpassfilter: Dieser Filtertyp entfernt Fre-
quenzen unter- und oberhalb der Mittenfrequenz. Als
Ergebnis erhalten Sie einen schmalen und hohlen
Klang, der sich vor allem fir Effekt- und Percus-
sionkldnge eignet.

12 dB Bandsperre (Notchfilter): Dieser Filtertyp
bewirkt das Gegenteil des Bandpasses. Er dampft die
Frequenzen um die Mittenfrequenz. Frequenzen Uber
und unter der eingestellten Filterfrequenz passieren
das Filter. Nutzen Sie diesen Filtertyp fir Effektklange.
Der Resonanzparameter hat hierbei kaum eine Aus-
wirkung, da die Resonanz normalerweise die Fre-
quenzen betont, die das Notchfilter ddmpft. Sie koén-

nen zwar aufgrund von Phasendnderungen einen Ef-
fekt horen, wenn Sie die Resonanz erhohen, dieser ist
aber eher unspektakulér.

Comb unterscheidet sich hinsichtlich seiner Arbeits-
weise von den Ubrigen Filtertypen, da das Signal nicht
im Spektrum beschnitten, sondern eine Verzégerung
(Delay) des Eingangssignals erzeugt wird.

ﬂ Was macht ein Kammfilter? Ein Kammfilter ist eigent-

lich ein sehr kurzes Delay, das in seiner Ldange und
seiner Riickkopplung (Feedback) verdndert werden
kann. Die Verzogerungszeit ist so kurz, dass man die
einzelnen Wiederholungen des Signals nicht wahr-
nimmt, wohl aber eine Verfarbung des Original-
signals durch Spitzen und Locher im Frequenz-
spektrum. Die Frequenz dieser Verfarbung wird durch
die Verzogerungszeit eingestellt. Im Attack (ber-
nimmt Cutoff diese Funktion. Die Stirke der Verfar-
bung wird mittels des Kammfilter-Feedbacks einge-
stellt. Dafiir ist Resonance zustandig.

S&H-Filter: Dieser Filtertyp reduziert die Samplerate
des Signals und erméglicht so die Erzeugung von typi-
schen Lo-Fi-Kldngen. Cutoff regelt hierbei die Fre-
quenz der Sample-Rate. Resonance regelt die Starke
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der Hold-Funktion und hat in Maximalstellung den Ef-
fekt eines Hochpassfilters.

(Filter) Keytrack

Bestimmt, ob die Filterfrequenz von der MIDI-
Notennummer abhidngt. Bei aktiviertem Keytrack steigt
die Filterfrequenz, wenn Noten oberhalb der Referenznote
C3 gespielt werden, bei Noten unterhalb féllt Sie entspre-
chend.

(Filter) Envelope

Bestimmt den Einfluss der Hillkurve 1 oder 2 auf die
Filterfrequenz, je nachdem, wie der nebenstehende Taster
eingestellt ist. Bei positiven Werten steigt die Filterfre-
quenz mit der Modulationsauslenkung der Hiillkurve, bei
negativen Werten féllt sie entsprechend. Verwenden Sie
diesen Parameter, um einen zeitlichen Verlauf der Klang-
farbe zu ermdglichen. Kldnge mit einem harten Anschlag
besitzen im Normalfall eine positive Hiillkurven-
Modulation, welche die Startphase heller macht und
anschlieBend das Filter in der Haltephase etwas schlieft.

(Filter) Velocity

Bestimmt den Einflu der Filterhiillkurve auf die Filterfre-
quenz in Abhdngigkeit von der Anschlagstirke. Dieser

Parameter arbeitet in gleicher Weise wie der oben be-
schriebene Filter Envelope, mit dem Unterschied, dass
er anschlagabhéngig ist. Benutzen Sie diese Funktion, um
dem gespielten Klang mehr Ausdruck zu verleihen. Wenn
Sie mit einer niedrigen Anschlagstarke spielen, wird nur
wenig Modulation erzeugt. Ist diese hoher, wird auch die
Modulation stdrker.

Der gesamte Betrag, der fiir die Filtermodulation verwen-
det wird, berechnet sich aus der Summe der beiden Para-
meter Filter Envelope und Filter Velocity. Daher sollten
Sie sich stets vor Augen halten, wie hoch die Modulation
wirklich ist, insbesondere dann, wenn sich das Filter nicht
wie erwartet verhalt. Interessante Effekte lassen sich auch
dadurch erzielen, dass Sie einen der beiden Parameter auf
einen positiven Wert, den anderen auf einen negativen
setzen.

Mod Speed

Der integrierte Niederfrequenzoszillator (LFO) stellt eine
Dreieckwelle zur Modulation des Filters zur Verfligung.
Mod Speed bestimmt die Geschwindigkeit des LFOs. Bei
kleinen Werten braucht der LFO mehr als eine Minute,
um einen kompletten Durchlauf zu erzeugen, wahrend
hohe Werte den LFO bis in den horbaren Bereich schwin-
gen lassen.
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Mod Depth

Bestimmt die Stirke der Filterfrequenzmodulation durch
den LFO.

ﬂ Bei einer positiven Mod Depth-Einstellung startet
der LFO mit Maximum, bei einer negativen ent-
sprechend mit Minimum.

Sync-Schalter

Bestimmt die Synchronisation des Nieder-
frequenzoszillators (LFO) fiir die bei einem Trigger. Bei
aktiviertem Sync ldsst sich Mod Speed in musikalischen
Notenwerten (z.B. 1 bar, 1/4 punktiert oder 1/16 triolisch)
einstellen, basierend auf dem aktuellen Tempo des Attack.

Drive

Bestimmt den Grad der
Sattigung, die dem Signal
zugefiigt wird. Bei 0.0%
wird das Signal nicht

verzerrt, es bleibt also
Jrein”.  Niedrige Werte
addieren zusatzliche

Harmonische zum
Signal, was sich in einem warmeren Klangcharakter au-
Rert. Weiteres Aufdrehen des Drive-Parameters verstarkt

die Verzerrung, was sich besonders fiir Ubersteuerte
Sounds und Effekte eignet. Folgende Drive-Charakteristika
stehen zur Verfligung:

* PNP Transistor erzeugt eine Verzerrung basierend
auf einem bipolaren Transistor.

* Diode erzeugt eine typische Dioden-Verzerrung.

* Tube simuliert eine asymmetrische Verzerrung und
erinnert an eine Rohrenschaltung.

* Hammer ist ein sinusartiger Waveshaper, mit dem
sich je nach Signal und eingestelltem Drive FM &hnli-
che oder bis zur Unkenntlichkeit verzerrte Klange er-
zielen lassen.
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Die Hiillkurven-Sektion * Mittels Shape lasst sich die Form der Decay- und
Release-Phase dynamisch zwischen exponentiell, li-
near, umgekehrt exponentiell und einer Kombination
aus exponentiell und umgekehrt exponentiell (cosinus-
dhnlich) tiberblenden.

Die beiden Hiillkurven des Attack erzeugen ein zeitlich

verdnderliches Steuersignal zur Modulation verschiedener

Parameter, beispielsweise den Filterverlauf eines Klanges

oder seine Lautstdrke.

* Nach dem Loslassen der Taste klingt der Ton inner-
halb der mit dem Release-Parameter festgelegten Zeit

aus, unter der Voraussetzung, dass sich Decay in Ma-
\ y ximalstellung befindet. Wenn Sie den Release-Regler
ganz nach links drehen, wird dieser Parameter igno-

riert. Diese Einstellung eignet sich fiir die meisten
Drumsounds.

/[
\ / \\
0 73.6 20.9 0.0 49.6 92.4 69.5 75.2

[

Beide Hillkurven konnen grafisch editiert werden. Sie
sehen dabei optisch den Verlauf der entsprechenden
Die Hiillkurven sind vom Aufbau her identisch und stellen Funktion, was wiederum die Editierung vereinfacht.
jeweils die Parameter Attack, Decay, Shape und Relea-
se zur Verfiigung. Durch Auslésen eines Triggers wird
eine Hiillkurve gestartet. Die Hillkurvenparameter haben
die folgenden Funktionen:

Mit Attack regeln Sie das Zeitintervall in Millisekun- E Attack und Decay sind zeitabhiingige Parameter,
den, innerhalb dessen die Hiillkurve auf Ihren Maxi- weshalb sie sich nur horizontal editieren lassen.
malwert ansteigt.

Tippen Sie dazu einfach mit dem Finger auf den jeweili-
gen Anfasser des Attack oder Decay-Parameter und zie-
hen Sie ihn in die gewiinschte Richtung.

Decay bestimmt die Zeit, innerhalb der die Hiillkurve
auf 0 abfallt.
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Envelope 1

Hillkurve 1 kann auf unterschiedliche Modulationsziele
gelegt werden. Die Intensitdt der Hiillkurve auf die jewei-
lige Modulation wird mit dem entsprechenden Envelope,
bzw Velocity-Parameter geregelt.

Envelope 2

Hullkurve 2 ist identisch mit Hillkurve 1, ist aber zusatz-
lich fest der Steuerung des Lautstarkeverlaufs zugeordnet.

Die Verstarker-Sektion (Amplifier)

Dieser Baustein ist fast der letzte im Signalweg des Attack,
nur noch gefolgt von den Effekten. Er ist fiir die Einstellung
der Ausgangslautstirke des Klanges zustindig. Weiterhin
wird in der Verstarker-Sektion das Effekt-Routing fiir den
Sound, das Panorama und die XOR-Gruppe bestimmt.

ﬁ@ g' L
‘g ﬁ' v
- 0.0

@

center

40.4

0.0%

[1]2]
Bn

ﬂ Wichtig fiir das Verstandnis der Arbeitsweise dieser
Sektion ist die Tatsache, dass als Modulationsquel-
le fiir die Lautstdrke immer Hillkurve 2 dient.
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EFX Select

Mit den vier Tastern des EFX-Routings bestimmen Sie, an
welche Effekteinheit (1 bis 4) der Sound gesendet wird.

ﬂ Lesen Sie mehr zu den Effekten im Kapitel ,Die
Effects-Meniiseite”.

Reverb

Bestimmt das Lautstarkeverhéltnis zwischen Original- und
Effektsignal des integrierten Reverbs. Bei einer Einstellung
von 0.0 wird das Signal direkt zum Ausgang geleitet, so
dass kein Reverb-Effekt horbar ist. Hohere Werte blenden
das Reverb ein. Bei der Einstellung 700 horen Sie nur
noch das reine Reverb-Effektsignal.

Der Reverb-Regler verhilt sich wie folgt:

e Ist keiner der vier EFX-Taster aktiv, dient der Reverb-
Regler als direkter Sendweg zum Reverb-Effekt.

e st einer der vier EFX-Taster aktiv, Ubernimmt der
Reverb-Regler die Funktion des Reverb-Send-Regler
fir den entsprechenden Effekt. Dabei ist es egal, ob
Sie den Reverb-Regler in der Verstarker-Sektion oder
auf der Effekt-Meniiseite nutzen.

e Einen Sonderfall gibt es, wenn Effekte miteinander
verkettet werden. Dann iibernimmt der Reverb-Regler
wie im vorherigen Fall die Funktion des angewéhlten
EFX-Effekts, allerdings arbeiten die Send-Regler auf der
Effekt-Mendiiseite fir die verketteten Effekte weiterhin
autark.

ﬂ Beachten Sie, dass der Reverb-Effekt aktiviert sein
muss, damit Sie ihn horen konnen. Lesen Sie mehr
zum Reverb-Effekt im Kapitel ,Die Effects-
Mendseite”.

Pan (Panorama)

Stellt die Position im Stereopanorama ein. Drehen Sie den
Panoramaregler ganz nach links, um den Klang nur auf
dem linken Kanal wiederzugeben. Wenn Sie den Klang in
der Stereomitte platzieren wollen, wahlen Sie die Einstel-
lung center.

Volume
Bestimmt die Ausgangslautstdrke des Sounds.
Velocity

Bestimmt, wie stark die Lautstirke von der Tastatur-
Anschlagstarke abhédngt. Bei Einstellung 0.0% hat der
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Tastaturanschlag keinerlei Einfluss auf die Lautstérke.
Positive Werte verringern die Lautstdrke bei leicht ange-
schlagenen Noten. Bei negativen Einstellungen sinkt die
Lautstirke mit zunehmendem Anschlag. Dadurch entsteht
ein unnaturliches Verhalten, das sich vor allem fur Effekt-
kldnge eignet. Beachten Sie, dass die Maximallautstarke
immer durch den Volume-Regler vorgegeben wird.

XOR-Gruppen

Ordnet das angewahlte Instrument einer der vier XOR-
Gruppen zu. Erhalten mehrere Instrumente derselben
XOR-Gruppe Notendaten, so wird das gerade erklingende
Instrument durch ein nachfolgendes abgeschnitten.
Nutzen Sie diese Funktion, um beispielsweise realistische
Hi-Hat-Sets zu programmieren, bei denen entweder nur
eine offene oder eine geschlossene Hi-Hat erklingen kann.
Weiterhin  ist  dieser ~Parameter zur Erzeugung
monophoner Synth-Sounds geeignet.

Der Pattern-Sequenzer auf der Sound-Meniiseite

Der Attack bietet einen umfangreichen Pattern-Sequenzer
zum Programmieren und Aufnehmen von rhythmischen
oder Melodie- und Harmoniephrasen.

- - = M N  EIETE U

Auf der Sound-Mendiiseite finden Sie im unteren Bereich
die Lauflichtleiste des Pattern-Sequenzers fiir den ange-
wahlten Sound.

ﬂ Hier konnen Sie nur monophone Linien eingeben.
Umfangreiche Eingabe- und Editiermoglichkeiten
von Pattern-Sequenzen finden Sie auf der Pattern-
Mentseite. Lesen Sie hierzu das entsprechende
Kapitel ,Die Pattern-Meniiseite”.

Tippen Sie auf einen der 16 Steps um diesen zu aktivieren
(leuchtet tiirkis) oder zu deaktivieren. Auf diese Weise
kénnen Sie auf der Sound-Meniseite schnell monophone
Pattern-Sequenzen fiir jeden der 24 Sounds eingeben oder
editieren.

Mit den drei Tastern Soft (entspricht Velocity 32), Mid
(entspricht Velocity 64) und Hard (entspricht Velocity
127) legen Sie vorab die Anschlagstarke des zu setzenden
Schritts fest.
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Das interne Keyhoard

Attack besitzt ein virtuelles Keyboard mit 77 Tasten. Zum
Aktivieren tippen Sie auf das Keyboard-Symbol direkt
rechts neben dem Pattern-Sequenzer. Erneutes Tippen auf
das Keyboard-Symbol wechselt zuriick zum Pattern-
Sequenzer.

IIIIIllunluun'lIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
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Der Attack verfligt Giber ein virtuelles Tonhéhenbeugungs-
rad (Pitch Bend) sowie ein Modulationsrad (Mod Wheel).
Beide Spielhilfen kénnen Sie durch Antippen des dariiber-
liegenden Tasters aus- bzw. wieder einblenden.

Das Scroll-Ribbon oberhalb der Tastatur ermoglicht das
Transponieren der virtuellen Tastatur nach oben oder
unten. Der Gesamtnotenumfang reicht von C2 bis E8.

Die Effects-Meniiseite
e R (<51 = 1~

Der Attack besitzt eine umfangreich ausgestattete Effekt-
sektion mit vier Multieffekteinheiten sowie einem globa-
len Reverb und Kompressor.

Die vier Effekteinheiten

Jeder der vier Effekteinheiten (1 bis 4) kann einen von
sieben programmierbaren Effekttypen erzeugen.
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ﬂ Damit Sie die Effekte einer Effekteinheit héren kon-
nen, miissen Sie fir den gewiinschten Sound einen
der vier Effektbusse mit dem jeweiligen EFX
Select-Taster auf der Sound-Mentiseite anwéhlen.
Ist kein Effekt angewdhlt, konnen Sie trotzdem das
Reverb und den Compressor nutzen.

Zum Aktivieren einer der Effekteinheiten
tippen Sie auf den entsprechenden Akti-
vierungs-Taster in der rechten oberen
Ecke. Dieser leuchtet dann.

Jede Effekteinheit bietet einen Reverb-
Regler, mit dem Sie das Ausgangs-Signal
des entsprechenden Effekts zusatzlich in
den Reverb-Effekt senden konnen.

Sie kénnen mit dem Routing-Schalter die

Effekte in Reihe schalten, um z.B. Effekt 1 in Effekt 2 zu
leiten (oder 2 in 3, bzw. 3 in 4). Dabei behilt jeder Re-
verb-Send-Regler der verketteten Effekte seine unabhangi-
ge Funktion.

< Beispiel fiir eine Effektverkettung — Wahlen Sie fir
einen Sound auf der Sound-Menuseite ,EFX 2“ als
Effekt aus. Effekt 2 soll ein Delay erzeugen. Verkniip-
fen Sie Effekt 2 durch Antippen des Routing-Schalters
mit Effekt 3. Dieser soll einen Drive-Effekt erzeugen.
Mit dem Reverb-Send-Regler von Effekt 2 kénnen Sie
das Signal hinter dem Delay in das Reverb schicken.
Zusatzlich wird das ,verdelayte” Signal in Effekt 3
gesendet und dort verzerrt. Das verzerrte Signal kann
dann mit dem Reverb-Send-Regler von Effekt 3 zu-
satzlich verhallt werden.

Die nachfolgenden Effekte stehen lhnen fiir alle vier Effek-
teinheiten zur Verfligung.

ﬂ Tippen Sie dazu einfach auf den Effektnamen, um
den gewiinschten Effekt anzuwéhlen. Dieser leuch-
tet dann farblich. Je nach gewdhltem Effekt stellt
dieser unterschiedliche Parameter bereit.

Delay

Ein Delay erzeugt Wiederholungen des Eingangssignals.
Zusatzlich kann das Delay moduliert werden
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0.0%
Feedback
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0.020 Hz
Rate

0.0%
Depth LO\ fut

100.0%
High Cut

Delay

Bestimmt die Lange der Delayschritte in Millisekunden
(bei deaktivertem Sync) oder musikalischen Z&hlzeiten
(bei aktiviertem Sync).

Sync

Das Delay ist entweder zum internen Tempo des Attack
(einstellbar mit der Tempofunktion in der Kopfleiste) syn-
chronisierbar (bei aktiviertem Sync-Taster) oder l3sst sich
frei einstellen (deaktiverter Sync-Taster).

Feedback

Bestimmt den Anteil des verzogerten Signals, das auf den
Eingang des Delay-Effektes zuriickgefiihrt wird. Kleinere
Werte erzeugen demzufolge weniger Echos als grolere
Werte.

Spread

Dieser Parameter verzdgert das Delay fiir den rechten und
linken Kanal unterschiedlich, um es etwas weniger sta-
tisch klingen zu lassen.

Rate

Der Delay-Effekt kann mit dem integrierten Niederfre-
quenzoszillator (LFO) in seiner Verzdgerungszeit modu-
liert werden. Rate regelt die Geschwindigkeit des modu-
lierenden LFO.

Depth

Bestimmt die Stirke der vom LFO hervorgerufenen Ande-
rung der Verzogerungszeit. Die Auslenkung reicht immer
von der Einstellung des Delay-Parameter bis maximal zu
keiner Verzogerung.

Low Cut

Dampft das Signal im unteren Frequenzbereich, welches
der Delay-Effekt erzeugt. Das Filter ist vor dem Rickkopp-
lungs-Schaltkreis angeordnet, so dass die einzelnen Schrit-
te vorher geddmpft werden. Kleine Einstellungen vermin-
dern die tiefen Frequenzen aus dem Feedbacksignal. In
Verbindung mit dem High Cut-Parameter ldsst sich der
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Delay-Effekt auf einen bestimmten Frequenzbereich ein-
engen.

High Cut

Dampft das Signal im oberen Frequenzbereich, welches
der Delay-Effekt erzeugt. Das Filter ist vor dem Rickkopp-
lungs-Schaltkreis angeordnet, so dass die einzelnen Schrit-
te vorher gedampft werden. Dies erzeugt den typischen
,dumpfen” Delay-Effekt, wie er so auch bei natiirlichen
Echos vorkommt. Kleine Einstellungen vermindern die
hohen Frequenzen aus dem Feedbacksignal. In Verbin-
dung mit dem Low Cut-Parameter |4t sich der Delay-
Effekt auf einen bestimmten Frequenzbereich einengen.

Mix

Bestimmt das Lautstarkeverhdltnis zwischen dem Original-
und dem Effektsignal. Bei einer Einstellung von 0.0%
(Dry) wird das Signal direkt zum Ausgang geleitet, so dass
kein Effekt horbar ist. Hohere Werte blenden das Delay-
Effektsignal ein. Bei der Einstellung 700.0% (Wet) er-
scheint nur das reine Delay-Effektsignal am Ausgang.

Equalizer

Attack bietet einen Equalizer mit drei Bandern zum An-
passen des Frequenzbildes eines Klangs.

® @

2 3383Hz 0 2 604.9 Hz 15 10457 Hz 2°

76 -20.0
Gain Gain 0 Gain

©®O M

Folgende Parameter sind verfiigbar:

* Gain (alle drei Bander) senkt das eingestellte Fre-
quenzband ab oder hebt es an.

* Frequency (Frq) (alle drei Binder) definiert das
Zentrum des zu bearbeitenden Frequenzbereiches in
Hz (Hertz).

* Q (Filtergiite) (nur Mid-Band) bestimmt die Breite
des Frequenzbandes.
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Drive

Attack bietet einen Drive-Effekt mit vier wahlbaren Cha-
rakteristiken.

Type

* PNP Transistor erzeugt eine Verzerrung basierend
auf einem bipolaren Transistor.

* Diode erzeugt eine typische Dioden-Verzerrung.

* Tube simuliert eine asymmetrische Verzerrung und
erinnert an eine Rohrenschaltung.

* Hammer ist ein sinusartiger Waveshaper, mit dem
sich je nach Signal und eingestelltem Drive FM &ahnli-
che oder bis zur Unkenntlichkeit verzerrte Klange er-
zielen lassen.

Drive

Bestimmt den Grad der Sattigung, die dem Signal zugefiigt
wird. Bei 0.0 wird das Signal nicht verzerrt, es bleibt also
"rein". Kleine Werte addieren zusdtzliche Harmonische
zum Signal, was sich in einem warmeren Klangcharakter
dulert. Weiteres Aufdrehen des Drive-Parameters verstarkt
die Verzerrung, was sich besonders fiir Ubersteuerte
Sounds und Effekte eignet.

Tone
Dampft die hohen Frequenzen des Drive-Effekts.
Gain

Regelt den Ausgangspegel des Drive-Effekts. Nutzen Sie
Gain zum Anpassen der Lautstirke bei hohen Verzerrun-
gen.
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Phaser

Beim Phaser wird ein Signal mit verdnderter Phasenlage
zugemischt, es kommt zu spektralen Ausléschungen und
Anhebungen. Die Anderung der Phasenlage wird mit
einem LFO moduliert.

Rate
Bestimmt die LFO-Geschwindigkeit des Phaser-Effektes.

Depth
Bestimmt die Modulationstiefe des Phaser-Effektes.

Flanger

Der Flanger-Effekt dhnelt sehr dem Chorus, jedoch erzeugt
er zusatzlich eine Riickkopplung, die das Ausgangssignal
wieder in den Eingang leitet, so dass stirkere Verstim-
mungen und Klangfarbungen entstehen. Bei extremen
Einstellungen kdénnen Sie einen pfeifenartigen Klang ver-
nehmen, der typisch fiir den Flanger-Effekt ist.

® e

0.093 Hz 32.8%
Rate Depth

Rate
Bestimmt die LFO-Geschwindigkeit des Flanger-Effektes.

Feed
Bestimmt die Starke des Riickkopplungssignals.
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Chorus

Ein Chorus-Effekt entsteht bei der Verwendung von
Kammfiltern, die leicht verstimmte Doppelungen des
Eingangssignals erzeugen und diese dem Ausgangssignal
wieder hinzumischen. Das Ergebnis klingt wie ein Ge-
misch aus mehreren Klangen, dhnlich einem Chor im
Verhiltnis zu einer Einzelstimme. Deswegen auch die
Bezeichnung Chorus. Die Verstimmung erzeugt ein inter-
ner LFO, der in Geschwindigkeit und Stirke eingestellt
werden kann.

Speed
Bestimmt die LFO-Geschwindigkeit des Chorus-Effektes.

Depth
Bestimmt die Modulationstiefe des Chorus-Effektes.

Phrase Vocoder

Der Phrase Vocoder ist ein Effekt ganz dhnlich dem klassi-
schen Vocoder, allerdings wird hier kein Sprachsignal zur
Steuerung der Filterbank benutzt, sondern geschriebener
Text. Bei jedem Notenstart eines Sounds der diesen Effekt
nutzt wird eine neue Silbe artikuliert.

y y This is a heart attack

50.0 50.0
Hiss

oo

50.0 50.0
Gender Speed

Sync to Bar

Q
Regelt die Filtergiite der Formatfilter.

Hiss

Regelt den Pegel der rauschhaften Komponenten, die zum
Signal hinzugefligt werden. Das ist wichtig fiir die Ver-
standlichkeit mancher Konsonanten.
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Gender

Stellt das wahrzunehmende Geschlecht des Phrase Vo-
coders ein. Werte links von der Mittenstellung klingen
mannlich bis monsterhaft, Werte rechts von der Mitten-
stellung weiblich, kindlich und mausartig.

Speed

Regelt die Geschwindigkeit der Konsonantenwiedergabe.
Fiir schnellen Sprachgesang eignen sich niedrige Einstel-
lungen damit es rhythmischer klingt, h6here Einstellungen
konnen die Sprachverstandlichkeit verbessern.

Textfeld

Tippen Sie in das Textfeld, um ein Fenster zur Eingabe
von Worten oder Sdtzen zu offnen. Der Phrase Vocoder
beherrscht nur die englische Sprache. Falls also ein Wort
nicht richtig ausgesprochen wird, experimentieren Sie mit
der Schreibweise. Eine korrekte Rechtschreibung ist hier
ausnahmsweise zweitrangig.

Sync to Bar

Ist diese Funktion aktiviert, springt der Phrase Vocoder bei
bei jedem neuen Takt zum Anfang der nachsten Textzeile.

ﬂ Verwenden Sie fiir den Phrase Vocoder einen tona-
len Sound mit einer ausreichend langen Amp-
Hallkurve. Programmieren Sie ein einfaches Pat-
tern, z.B. auf jeder Achtelnote einen Schritt und
starten Sie dann die Wiedergabe. Schalten Sie
Sync to Bar ein und geben den gewiinschten
Sprachtext ein. Nun horen Sie den Phrase Vocoder

in Aktion!
Reverb
Der Reverb- oder Halleffekt Reverb

gehort wohl zu den bekannte-
sten Effekten Uberhaupt. Das
Reverb im Attack ist als Be-
standteil des Klanges zu sehen,
um diesem mehr Expressivitat
und Breite zu verleihen.

Predelay

Bestimmt die Verzogerung bis
zum Einsatz des Reverbeffektes.
Kleine Einstellungen ,binden”
den Reverbeffekt an das Origi-
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nalsignal, wahrend groere Werte den Raumeffekt regel-
recht vom urspriinglichen Signal ,entkoppeln”, so dass
dieses etwas prasenter wirkt.

ﬂ Damit Sie den Reverb-Effekt horen kénnen, missen
Sie fiir den gewiinschten Sound den Reverb-
Regler auf der Sound-Meniiseite aufdrehen (bei
deaktivterten EFX-Tastern). Sie kdnnen auch den
Reverb-Regler in jeder der vier Effekteinheiten
nutzen, wenn Sie das Signal zusétzlich zum gedhl-
ten Effekt in den Reverb-Effekt senden wollen.

Time
Regelt die Nachhallzeit. Kleinere Werte simulieren einen
Raum, grofRe Werte eine Halle oder Kirche.

Color

Bestimmt die spektrale Farbung des Halls. Bei negativen
Werten werden die Hohen beschnitten, bei positiven
Werten die tiefen Frequenzen.

Output
Bestimmt die Lautstarke des Reverb-Effekts.

Compressor
Der Compressor gleicht starke Lautstarkeunterschiede im

Signal aus, indem geringe Pegel angehoben werden.

ﬂ Der Compressor ist ein globaler Effekt und beein-
flusst alle Sounds eines Drumsets.

Threshold

Dieser Parameter regelt, bis zu wel-
chem Pegel der Kompressor ein-

greift. Unterschreitet das Signal
diesen Schwellwert, so wird es
verstarkt.

Ratio

Die Ratio bestimmt die maximale
Verstarkung des Signals in dB.

44.7 ms

Attack

Bestimmt den zeitlichen Einsatz des Kompressors. Bei
kurzen Attackzeiten werden alle Pegelspitzen abgefangen
und das Material klingt lauter, breiter aber auch flacher,
da die natiirlichen Transienten zu Beginn des Audio-
signals durch die exakt einsetzende Kompression abge-
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schnitten werden. Langere Attackzeiten lassen jedoch den
Anfangsimpuls passieren und betonen die Impulsivitat.

Release

Regelt die Riicklaufgeschwindigkeit des Kompressors. Je
kiirzer das Release, desto lauter wird das Material.
Gleichzeitig steigt aber auch die Tendenz zum ,Pumpen”.

Die Pattern-Meniiseite

Auf dieser Meniiseite steht lhnen ein umfangreicher Pat-
tern-Sequenzer mit 24 Spuren (Tracks) zur Verfligung.
Hier kénnen Sie rhythmische Sequenzen und sogar poly-
phone Akkordschritte erzeugen und diese exzessiv editie-
ren.
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ﬂ Anderungen auf der Pattern-Meniiseite wirken sich Editieren von Pattern

auch direkt auf die Pattern-Sequenz der Sound- Die  Gesamtheit  aller

meniiseite aus und umgekehrt. Umfangreiche An- Schrittdaten fir die 24 Pattern

derungen und polyphone Eingabe sind allerdings Sounds wird als Pattern '-

nur auf der Pattern-Meniseite moglich. bezeichnet. Im Pattern- J| e v

Feld oben rechts stehen ( T—

ﬂ Wischen Sie in der Patternanzeige mit zwei Fin- lhnen Editiermdglichkeiten

gern nach rechts oder links, um das nachste bzw. fir das aktuelle Pattern zur

das vorherige Pattern anzuwahlen. Verfligung:

* Length: Hiermit konnen Sie die Lange eines Pattern
Generelle Schritteingabe dndern. Minimal sind 4 Schritte moglich, maximal 16
Schritte. Durch Tippen auf einen der beiden Pfeilta-
stern rechts und links von Length dndern Sie die Lan-
ge um jeweils einen Schritt. Sie kénnen auch den

Der Pattern-Editor besteht aus jeweils 16 Schrittfeldern fiir
jeden der 24 Sounds. Standardmassig ist dieses Raster auf
16tel Noten und eine Lidnge von einem Takt eingestellt.

Die Viertelpositionen sind zur besseren Orientierung Length-Wert direkt antippen und nach oben oder un-
farblich markiert. ten ziehen, um die Pattern-Lange zu dndern.
Tippen Sie auf ein leeres Schrittfeld, um dort eine *  Tippen Sie auf den Tools-Taster, um ein Aufklappme-

Note zu erzeugen. Gesetzte Schritte werden als farbli- ni mit den folgenden Optionen zu 6ffnen:
ches Rechteck dargestellt. Antippen eines Schrittfelds

mit einer bereits gesetzten Note |6scht diese wieder. ﬂ Beachten Sie: Solange das Tools-Aufklappmeni

aktiv ist, lassen sich auch nur dessen Funktionen
Tippen und halten Sie auf ein Schrittfeld und bewegen zur Bedienung verwenden.

Ihren Finger nach oben, unten, rechts oder links, um
so schnell mehrere Schritte zu erzeugen. Auf diese
Weise konnen Sie Zufalls-Schrittmuster generieren.

* Previous Pattern schaltet zum vorherigen Pat-
tern zurtick.
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Next Pattern schaltet zum nachsten Pattern wei-
ter.

Copy kopiert das aktuelle Pattern in den Zwi-
schenspeicher. Nutzen Sie diese Funktion zum
Beispiel, um ein Pattern zu kopieren und auf ein
anderes Drumset zu Uibertragen.

Paste fiigt ein mit Copy in den Zwischenspei-
cher kopiertes Pattern ein und iiberschreibt damit
vollstandig alle Schrittdaten des aktuellen Pattern.
Um versehentliches Uberschreiben zu verhin-
dern, missen Sie zum Auslosen des Vorgangs ei-
ne zusatzliche Sicherheitsabfrage bestatigen.

Clear l6scht alle Schrittdaten das aktuellen Pat-
tern. Um versehentliches Loschen eines Pattern
zu verhindern, mussen Sie zum Auslosen des
Vorgangs eine zusitzliche Sicherheitsabfrage be-
statigen.

Quantize quantisiert alle aufgenommenen
Schrittdaten des Pattern auf die nachste 16tel
Zahlzeit.

Double Time verdoppelt die Geschwindigkeit al-
ler Schrittdaten und kopiert diese entsprechend,
so dass keine ,Liicken” entstehen.

Half Time halbiert die Geschwindigkeit aller
Schrittdaten und |6scht entsprechende Schritte,
damit keine Uberlappungen entstehen.

Rotate Left schiebt alle Schrittdaten des Pattern
um einen Schritt nach links.

Rotate Right schiebt alle Schrittdaten des Pattern
um einen Schritt nach rechts.

Transpose +1 transponiert das gesamte Pattern
um einen Halbton nach oben.

Transpose -1 transponiert das gesamte Pattern
um einen Halbton nach unten.

Humanize setzt die Velocity (Anschlagstérke) al-
ler Schritte auf Zufallswerte um den Bereich der
aktuellen Velocity. Mehrfaches Betétigen dieser
Funktion erzeugt grofRere Abweichungen.

Ramp erzeugt eine rampenartige Velocity-
Interpolation zwischen dem ersten und dem letz-
ten Schritt und ermoglicht so aufsteigende oder
absteigende Verldufe. Mehrfaches Betdtigen die-
ser Funktion verstarkt den Effekt.
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* Fade In erzeugt ein fadeartiges Einblenden der
Velocity-Werte aller Schritte. Mehrfaches Betiti-
gen dieser Funktion verstarkt den Effekt.

* Fade Out erzeugt ein fadeartiges Ausblenden der
Velocity-Werte aller Schritte. Mehrfaches Betiti-
gen dieser Funktion verstarkt den Effekt.

Editieren von Tracks

Die Schrittdaten fir einen
Sound werden als Track
bezeichnet. Im Track-Feld
in der Mitte rechts stehen
lhnen die Editiermoglich-
keiten fir den aktuell an-
gewdhlten Track zur Verfi-

gung:

Swing bestimmt, wie stark die Schritte des angewahl-
ten Tracks zeitlich beeinflusst werden. Wenn Swing
auf den Mittelwert 50% gestellt ist, findet keine Ver-
dnderung statt, der Track wird ohne ein ,Shuffle” ge-
spielt. Einstellungen zwischen 51% und 99% verstar-
ken die Verschiebung und erzeugen ein typisches
Swing-Feeling. Einstellungen unter 50% verschieben
die gespielten Schritte im Timing nach vorne.

Tools '

Delay verzogert die Wiedergabe des angewahlten
Tracks um den eingestellten Betrag.

Tippen Sie auf den Tools-Taster, um ein Aufklappme-
ni mit den folgenden Optionen zu &ffnen:

*  Copy kopiert den angewahlten Track in den Zwi-
schenspeicher. Nutzen Sie diese Funktion, um ei-
nen Track innerhalb eines Pattern zu kopieren
oder diesen auf den Sound eines anderen Drum-
sets zu Ubertragen.

* Paste fiigt einen mit Copy in den Zwischenspei-
cher kopierten Track ein und iberschreibt damit
vollstandig alle Schrittdaten des aktuellen Tracks.
Um ein versehentliches Einfligen eines Tracks zu
verhindern, miissen Sie den Vorgang zusitzlich
bestatigen.

e Clear loschte alle Schrittdaten das aktuellen
Tracks. Um ein versehentliches Loschen der
Schrittdaten zu verhindern, missen Sie den Vor-
gang zusétzlich bestdtigen.

* Quantize quantisiert alle aufgenommenen
Schrittdaten des angewahlten Tracks auf die
ndchste 16tel Zahlzeit.
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Double Time verdoppelt die Geschwindigkeit
der Schrittdaten des angewéhlten Tracks und ko-
piert diese entsprechend, so dass keine ,Liicken”
entstehen.

Half Time halbiert die Geschwindigkeit der
Schrittdaten des angewahlten Tracks und I6scht
entsprechende Schritte, damit keine Uberlappun-
gen entstehen.

Transpose +1 transponiert alle Schritte des an-

Ramp erzeugt eine rampenartige Velocity-
Interpolation zwischen dem ersten und dem letz-
ten Schritt des angewdhlten Tracks und ermog-
licht so aufsteigende oder absteigende Verldufe.
Mehrfaches Betdtigen dieser Funktion verstarkt
den Effekt.

Fade In erzeugt ein fadeartiges Einblenden der
Velocity-Werte aller Schritte des angewdhlten
Tracks. Mehrfaches Betitigen dieser Funktion ver-
starkt den Effekt.

gewdhlten Tracks um einen Halbton nach oben.

* Fade Out erzeugt ein fadeartiges Ausblenden der
Velocity-Werte aller Schritte des angewdhlten
Tracks. Mehrfaches Betitigen dieser Funktion ver-
starkt den Effekt.

* Transpose -1 transponiert alle Schritte des an-
gewdhlten Tracks um einen Halbton nach unten.

* Rotate Left schiebt alle Schrittdaten des ange-
wahlten Tracks um einen Schritt nach links.

Fast Edit-Modus
* Rotate Right schiebt alle Schrittdaten des ange-
wahlten Tracks um einen Schritt nach rechts. Hier stehen lhnen feste
. . . . Anschlagstarken zur
*  Humanize setzt die Velocity (Anschlagstarke) al- Verfigung:

ler Schritte des angewdhlten Tracks auf Zufalls-
werte um den Bereich der aktuellen Velocity. .
Mehrfaches Betdtigen dieser Funktion erzeugt
grolere Abweichungen.

Soft erzeugt Schritt-
daten mit einer Anschlagstarke (Velocity) von 32.

* Mid erzeugt Schrittdaten mit einer Anschlagstirke
(Velocity) von 64.
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* Hard erzeugt Schrittdaten mit einer maximalen An-
schlagstarke (Velocity) von 127.

ﬂ Wenn Sie sich im Edit/Select Modus befinden, tip-
pen Sie einfach auf einen der drei Taster Soft, Mid
oder Hard, um in den Fast Edit Modus zu wech-
seln.

Edit/Select-Modus

Um diesen erweiterten Modus aufzurufen, tippen Sie im
Fast Edit-Modus einfach im rechten Bereich auf das Wal-
dorf Logo.

[‘,"\ Edit/Select Modé[]

Hier kénnen Sie festlegen, ob Sie im Raster Schritte einge-
ben/léschen (Edit Mode) oder ob Sie Schritte anwdahlen
und editieren mochten (Select Mode).

Tippen Sie den Edit/Select Mode-Schalter an, um zwi-
schen den Modi zu wechseln. Bei aktiviertem Select-
Modus leuchtet der Schalter.

Editieren von Schritten (Steps)

Die kleinste Einheit in einem Pattern,
bzw. einem Track, ist ein Schritt (Step).
Hierbei handelt es sich um ein Trigger-
Event, welches entweder eine Note,
einen Controller oder Akkorde auslésen
kann. Im Step-Bereich auf der rechten
Seite stehen lhnen zahlreiche Editier-
moglichkeiten fiir einen Schritt zur
Verfiigung.

Step

[ < Edit/setect Mode|

ﬂ Damit Sie Schritte im Pattern
anwahlen und editieren konnen,
missen Sie zunachst vom Select
Mode in den Edit Mode umschal-
ten. Tippen Sie hierzu einfach auf
den Edit/Select Mode-Button,
so dass dieser leuchtet.

< [ - |

Beachten Sie, dass sich Anderungen im Step-Feld
nur auf den angewdhlte Schritt (Step) bzw. an-
schliessend neu erzeugte Schritte auswirken. Ande-
re bestehende Schritte bleiben von Anderungen
unbeeinflusst.
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Step-Liste: Hier legen Sie fest, wieviele Noten je
Schritt erzeugt werden sollen. In den meisten Fallen
mochten Sie sicherlich eine einzelne Note zum Trig-
gern eines Drumsounds ausldsen. Sollen mehrere No-
ten fiir einen Schritt erzeugt werden, kénnen Sie zu-
satzlich bis zu 7 weitere Noten eingeben und damit
komplexe Akkordcluster erzeugen. Tippen Sie einfach
auf den gewiinschten Listenplatz, um diesen anzu-
wihlen.

Stepdaten-Taster (Note, PBend, Ctrl, Off): Hier legen
Sie fest, welche Triggerdaten ein Schritt erzeugen soll.
Sie konnen zwischen Noten (Note), Pitch-Bend-Daten
(Pbend), MIDI-Controller-Daten (Ctrl) oder keinen Da-
ten (Off) wahlen. Je nach Anwahl stehen Ihnen fir die
erzeugten Daten unterschiedliche Parameter zur Ver-
fligung:

Fir Note:

*  Mit Time kénnen Sie das Timing eines angewéhl-
ten Schritts nach vorne oder nach hinten ziehen.

*  Mit Key konnen Sie die Tonhéhe der gespielten
Note eines Schritts auswahlen. Nutzen Sie diese
Funktion, um fir die bis zu acht Noten der Step-
Liste Akkorde zu erzeugen, indem Sie z.B. fiir No-

te 1 C3, fiir Note 2 E3 und fiir Note 3 G3 einge-
ben, um einen C-Dur-Dreiklang zu erhalten.

*  Mit Vel (Velocity) legen Sie die Anschlagstarke
des angewahlten Schritts fest.

* Mit Length legen Sie die Notenldnge des ange-
wahlten Schritts stufenlos fest.

Fir PBnd:

*  Mit Time kénnen Sie das Timing eines angewéhl-
ten Schritts nach vorne oder nach hinten ziehen.

* Mit PitchBend koénnen Sie den gewiinschten
PitchBend-Wert einstellen.

Fir Ctrl:

*  Mit Time kénnen Sie das Timing eines angewéhl-
ten Schritts nach vorne oder nach hinten ziehen.

* Mit ControINr. kénnen Sie den gewiinschten
MIDI-Controller auswahlen.

*  Mit Value kdnnen Sie den gewiinschten Wert fiir
den ausgewéhlte MIDI-Controller einstellen.

Fir Off gibt es keine Parameter. Hier wird ein ,leerer”
Step erzeugt.
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Mit den Tastern Soft, Mid und Hard konnen Sie
schnell festgelegte Anschlagstarken auswahlen. Dabei
entspricht Soft einer Velocity von 32, Mid 64 und
Hard 127. Beim Antippen einer der Taster wechselt
der Pattern-Editor automatisch in den Fast Edit Modus.

Programmierbeispiel fiir ein Drum-Pattern

.
1
P

.
1
P
.
1

P

.
1
P

.
1
P

.
1
P

.
1
P

5
2

P

.
1
S

Laden Sie zunachst das Drumset ,Fat Set”.

Auf der Pattern-Seite setzen Sie zundchst Noten
fur Klick Klick, Comb Snare und Hihat Closed.

Wechseln Sie in den Select-Modus.

Waihlen Sie einen unbetonten Hi-Hat-Schritt aus
und setzen die Velocity (Vel) auf einen mittleren
Wert. Verfahren Sie auf diese Weise mit den an-
deren unbetonten Schlagen.

Deselektieren Sie alle Schritte!

Stellen Sie im Step-Editor-Bereich einen Akkord
ein, indem Sie fur die ersten drei Noten z.B. die
Key-Einstellungen C3, E3 und G3 waéhlen. Die
Notenldnge (Length) sollte auf 1 gesetzt werden.

Wechseln Sie nun in den Edit Mode!

Erzeugen Sie fiir den Sound ,Saw Chords” einen
Schritt auf dem ersten Step.

Beim Abspielen wird nun ein C-Dur-Akkord
getriggert.
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Die Song-Meniseite

Auf dieser Mentiseite konnen Sie lhre erstellten Pattern zu
einem Songablauf verkniipfen.

Generelle Bedienung

In der oberen Reihe befinden sich die Abspielpattern fiir
lhren Song (Song Timeline), in der unteren Reihe die
verfligbaren Pattern (Pattern Bay).

Ziehen Sie einfach ein Pattern von unten nach oben
an die gewiinschte Position, um es in den Songablauf
zu integrieren. Alternativ kdnnen Sie ein Pattern auch
durch dreifaches Antippen hinzufligen.

Um die Abspielreihenfolge zu dndern, ziehen Sie ein
Pattern in der Song Timeline einfach an die neue ge-
wiinschte Abspielposition.

Wischen Sie nach rechts oder links, um die hinzuge-
fligten Pattern zu scrollen.

Zum Loschen eines Pattern ziehen Sie dieses einfach
aus der Song Timeline hinaus.

Sie kénnen ein oder mehrere Pattern in der Songtime-
line durch einfaches Antippen auswédhlen. Ausgewdahl-
te Pattern leuchten tirkis.

Mit der Loop-Funktion (siehe folgende Seite) kénnen
Sie definierte Song-Pattern automatisch wiederholen
lassen.

Abspielen eines Songs

Aktivieren Sie die Pattern-Chain-Funktion im Transportfeld
in der Kopfleiste und starten Sie die Wiedergabe. Alle
Pattern in der Song Timeline werden nacheinander abge-
spielt.
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Die Loop-Funktion

Mit der Loop-Auswahl kénnen Sie eine Loop-Wiedergabe
zwischen gewiinschten Pattern definieren. Das ist sinvoll,
um zum Beispiel eine Patternabfolge zu Gberpriifen.

§ f g N[ f g 1
1 Loop StartA | § 1 Loop End A

Mit der Loop-Start-Funktion legen Sie das erste Song-
Pattern fest, ab dem der Loop starten soll.

Mit der Loop-End-Funktion legen Sie das letzte Song-
Pattern des Loops fest.

Die Loop-Dauer wird oberhalb der Song-Timeline als
farbiger Balken angezeigt.

Mit der Loop-Funktion im Transportfeld
aktivieren bzw. deaktivieren Sie den
Loop.

Die Funktionstaster

Mit den Funktionstastern stehen lhnen zusatzliche Mog-
lichkeiten zum Bearbeiten lhres Songs zur Verfiigung.

-

m [ Copy 7J | Paste 1|

Tippen Sie auf den Clear-Taster, um alle Pattern aus
der Song Timeline zu entfernen. Eine zusatzliche Ab-
frage verhindert ein unbeabsichtigtes Léschen.

Cut schneidet ein oder mehrere angewdhlte Pattern
aus dem Song heraus und kopiert diese in den Zwi-
schenspeicher.

Copy kopiert ein oder mehrere angewéhlte Pattern in
den Zwischenspeicher.

Paste filigt den Zwischenspeicher in die Songt Timeli-
ne ein. Ist kein Pattern angewahlt, wird der Zwischen-
speicher am Songanfang eingefiigt. Sind ein oder meh-
rere Pattern angewahlt, wird der Inhalt des Zwischen-
speichers direkt hinter dem letzten angewdhlten Pat-
tern eingefligt.

Tippen Sie auf den Clear All-Taster, um alle Pattern
aus der Pattern Bay zu entfernen. Eine zusitzliche Ab-
frage verhindert ein unbeabsichtigtes Léschen.
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Exportieren eines Songs als Audiodatei

Tippen Sie diesen Taster an, um lhren |

Song in eine Wave-Audio-Datei rech- [l
nen zu lassen, die auf lhrem iPad

gespeichert wird.

Sie konnen vor dem Exportvorgang einen geeigneten
Namen vergeben. Tippen Sie anschliessend auf Export
Audio, um den Vorgang zu starten.

Wenn Sie auf AudioCopy tippen, wird der Song als Au-
diodatei exportiert und gleichzeitig in den Zwischenspei-
cher des iPad kopiert. Nutzen Sie diese Funktion, um
einen Song beispielsweise wieder als Sample in einen der

Attack-Oszillatoren laden zu konnen oder in eine andere
App einzufiigen.

Mit Cancel kénnen Sie die Exportfunktion abbrechen.

ﬂ Sie konnen exportierte Wavedateien iiber den iTu-
nes Folder auf Thren Rechner lbertragen. Lesen Sie
mehr dazu im Kapitel ,Wissenswertes zum iTunes
Ordner” im Anhang dieses Handbuchs.

Die Pads-Meniiseite

Auf dieser Seite bekommen Sie alle 24 Sounds des aktuel-
len Drumsets als Pads angezeigt. Nutzen Sie die Pads zum
Spielen von Sounds und zum Aufnehmen von Pattern. In
den Settings des Attacks (siehe Seite 13) konnen Sie be-
stimmen, ob die Pads anschlagdynamisch spielbar sind.
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Die Mixer-Meniiseite Generelle Bedienung

e Zum Triggern eines Sounds tippen Sie einfach auf
einen der 24 Soundauswahlbuttons.

e Zum Andern der Lautstirke eines Sounds tippen Sie
einfach auf den entsprechenden Fader und bewegen
diesen nach oben (lauter) oder unten (leiser). Tippen
Sie auf eine Stelle eines Faderkanals, damit dieser dort
direkt hinspringt

e Zum Andern der Gesamtlautstirke tippen Sie einfach
auf den Master-Fader ganz rechts und bewegen diesen
nach oben (lauter) oder unten (leiser).

e Zum Andern des Panoramas eines Sounds tippen Sie
einfach auf den entsprechenden Pan-Regler und be-
wegen diesen nach oben (links) oder unten (rechts).

e Um einen Sound stummzuschalten, tippen Sie auf den
gewiinschten Mute-Taster (M). Dieser leuchtet dann

Auf dieser Seite werden alle 24 Sounds des aktuellen rot. Erneutes Tippen schaltet den Sound wieder an.

Drumsets in Form eines Mischpults nebeneinander darge-

stellt. Sie haben hier direkten Zugriff auf Parameter wie * Um einen Sound in den Solo-Modus zu schalten,

Lautstirke, Panorama oder das Effektrouting. tippen Sie auf den gewiinschten Solo-Taster (S). Dieser
leuchtet dann tiirkis. Hierbei werden alle anderen
Sounds automatisch stummgeschaltet. Erneutes Tippen
hebt die Solofunktion wieder auf. Sie kénnen auch
mehrere Sounds in den Solo-Modus schalten. Tippen
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und halten Sie den Solo-Taster kurz gedriickt, um die
Solo-Funktion fiir alle Sounds global zu deaktivieren.

Zum Zuweisen einer XOR-Gruppe fiir einen Sound
tippen Sie einfach oder mehrfach auf den entspre-
chenden XOR-Button, bis Sie die gewiinschte XOR-
Gruppe angewdhlt haben (z.B. 2).

Zum Zuweisen des EFX-Routings fiir einen Sound
tippen Sie einfach oder mehrfach auf den entspre-
chenden Out-Button, bis Sie das gewiinschte Effekt-
Routing angewahlt haben (z.B. 2).
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Einfiihrung in die Klangerzeugung
Einflhrung Oszillatoren

Der Oszillator ist die eigentliche klangerzeugende Kom-
ponente. Er liefert das Signal, welches anschliefend von
den restlichen Bausteinen des Synthesizers verandert wird.

In den friihen Tagen der elektronischen Klangsynthese
entdeckten Ingenieure, dass die meisten Klange von aku-
stischen Instrumenten mit abstrakten elektronischen Wel-
lenformen nachgebildet werden konnten. Nicht dass diese
die ersten Menschen waren, die dies herausfanden, aber
sie waren die ersten, die diese Wellenformen durch elek-
trische Schaltkreise erzeugten, diese in ein Gehaduse pack-
ten und das ganze als Musikinstrument kommerziell ver-
markteten. Was letztendlich in die ersten Synthesizer
,hineingepackt” wurden, waren die allseits bekannten
Wellenformen Sdgezahn (Sawtooth) und Rechteck (Squa-
re). Dies ist sicherlich nur eine kleine Auswahl aus der
nahezu unendlichen Vielfalt an erzeugbaren Wellen,
trotzdem beinhaltet der Waldorf Attack genau diese klas-
sischen Wellenformen.

Die Sagezahn-Welle

Die Sagezahnwelle ist die bekannteste Synthesizer-
Wellenform. Sie enthilt alle Obertone, wobei deren Laut-
starken sich in einem bestimmten Verhiltnis verringern.
Das bedeutet, dass die erste Partiale (der Grundton) die
volle Lautstirke hat, die zweite Partiale (der erste Ober-
ton) die Halfte, die dritte Partiale nur noch ein Drittel usw.
Die folgenden Abbildungen zeigen, wie die verschiede-
nen Harmonischen letztendlich zur Sagezahnwelle fiih-
ren:
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Urspriinglich war die Sigezahnwelle innerhalb eines
/ \ I Harmonische Synthesizers zur Erzeugung von Streicher- und Bldserkldn-
gen gedacht. Man kann die Ahnlichkeit des akustischen
. Vorbildes und seines elektronischen Pendants gut am
Beispiel einer Violine erklaren. Stellen Sie sich vor, der
_Qvgv_. ZHarmonische  Geigenbogen streicht in einer Richtung langsam tiber eine
| Saite. Bis zu einem bestimmten Punkt wird die Saite dabei
+ ,mitgezogen” und schnellt dann in Richtung ihrer Aus-
gangsposition zuriick. Aber der Bogen erfasst die Saite
_QUQVQV_' [ Harmenische \veiter und zieht sie wieder mit sich. Das Ergebnis ist eine
| Welle, die Ahnlichkeit mit den Zihnen einer Sige hat —
+ eben die Sdgezahnwelle. Ahnliches gilt fir ein Blasin-
aHamonsche | Strument. Die Saiten sind in diesem Fall die menschlichen
FAAAA T Lautstirke 1/4 Lippen, der Bogen ist die Luft. Die Lippen bewegen sich
durch den Druck der Luft bis zu einem bestimmten Punkt
* und schnellen dann abrupt zuriick in ihre Ausgangspositi-

: on.

Pegel - Lautstdrke
Zeit
1||l||lé|||1|2|..1.6 Frequenz

Harmonische

Additive Komponenten der Sdagezahn-Welle
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Die Rechteckwelle

Die Rechteckwelle ist eine spezielle Wellenform, die aus
einer Pulswelle mit 50%iger Pulsweite resultiert. Das
bedeutet, dass die positive Auslenkung gleich der negati-
ven Auslenkung der Welle ist (siehe Abbildung unten).
Eine Pulswelle kann natiirlich auch andere Pulsweiten
besitzen, aber dazu spédter. Ab jetzt behandeln wir die
Rechteckwelle als eigenstindige Wellenform. Die Recht-
eckwelle besitzt nur ungerade Harmonische, wobei deren
Lautstirken in einem bestimmten Verhiltnis abnehmen.
Die erste Harmonische hat noch die volle Lautstarke, die
dritte nur noch ein Drittel, die Flinfte ein Flnftel usw. Die
folgenden Abbildungen zeigen, wie die verschiedenen
Harmonischen letztendlich zur Rechteckwelle fiihren:

1.Harmonische
Lautstarke 1

3.Harmonische
Lautstarke 1/3

5.Harmonische

NN Lautstarke1/5
+
7.Harmonische
SN Lautstarke 1/7
|
+
Pegel Lautstarke
| Zeit
| | [ R Frequenz
1 3 5 7 9 111315

Harmonische
Additive Komponenten einer Rechteckwelle mit 50 %iger
Pulsweite
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Einfiihrung Filter

Nachdem das Audiosignal die Oszillatoren verldsst,
gelangt es in die Filtersektion. Das Filter gehdrt zu den
wichtigsten Komponenten des Attack und préagt den
Klangcharakter ganz entscheidend.

Zur Erklarung der Grundfunktionen eines Filters nutzen
wir den wohl bekanntesten und am meisten verwendeten
Filtertyp: das Tiefpassfilter.

Das Tiefpassfilter dampft Frequenzen oberhalb einer be-
stimmten Eckfrequenz. Darunter liegende Frequenzen
werden nur minimal beeinflusst. Den Bereich unterhalb
der Eckfrequenz nennt man Durchlassbereich, den Be-
reich dariiber Sperrbereich. Die Filter des Attack dampfen
die Frequenzen im Sperrbereich mit einer bestimmten
Flankensteilheit. Die nachstehende Abbildung zeigt die
prinzipielle Arbeitsweise eines solchen Tiefpassfilters:

Level

» Frequency
Cutoff

Das Attack-Filter bietet weiterhin einen Resonanzparame-
ter. Resonanz bezeichnet die Anhebung eines schmalen
Frequenzbereichs um die Eckfrequenz. Die nachstehende
Abbildung zeigt die Wirkung des Resonanzparameters auf
den Frequenzgang des Filters:
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Level
A

Resonance

» Frequency
Cutoff

Bei hoher Anhebung der Resonanz kommt es zur
Selbstoszillation des Filters, d.h. das Filter schwingt horbar
mit seiner eingestellten Eckfrequenz, ohne dass ein Ein-
gangssignal anliegen muss.

Erstellen von Drumsounds

Um ein besseres Verstindnis fiir die Programmierung
klassischer Drumsounds zu bekommen, sollten Sie wis-
sen, wie diese Kldnge in den entsprechenden Rhythmus-
maschinen erzeugt werden. Die folgenden Abschnitte
geben lhnen einen kurzen Uberblick iiber den Aufbau des
jeweiligen analogen Schaltkreises und wie Sie diesen mit
den Parametern des Attack emulieren kénnen.

Roland TR-808 Bass Drum

Die Bassdrum einer Roland TR-808 wird durch einen
kurzen Signalimpuls erzeugt, der ein Filter mit hoher
Resonanzeinstellung triggert. Ein ,Tone“-Regler stellt
dabei die Tonhohe der Bassdrum ein, indem er die Eck-
frequenz des Filters dndert, ,Decay” regelt das Resonanz-
verhalten.

Im Attack kann man die Selbstoszillation des Filters
nutzen, die durch einen kurzen Rauschimpuls von
Oszillator 2 getriggert wird. Dessen Lautstdrkeverhalten
regelt man durch eine Hillkurve.

Einfacher ist es jedoch, mit Oszillator 1 eine Sinuswelle
zu erzeugen und den Klang des Anfangsklicks mit der
Hiillkurve oder dem Filter zu formen.
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Roland TR-909 Bass Drum

Die Roland TR-909 nutzt fiir ihre Bassdrum einen Oszilla-
tor und einen rauschartigen Click, kontrolliert von drei
Hillkurven. Der Oszillator erzeugt eine Sinuswelle, deren
Tonhohe von einer Hiillkurve und dem ,Tune”-Regler
beeinflusst wird. Das Decay der Hiillkurve ist dabei nicht
regelbar. Das Oszillatorsignal wird in einen hillkurvenge-
steuerten Verstdrker geleitet, dessen Decay-Rate sich mit
einem Regler einstellen ldsst. Der zweite Bestandteil der
Bassdrum ist ein kurzer Impuls sowie ein tiefpassgefilterter
Rauschgenerator, deren Lautstarkeverldufe zusammen von
einer Hillkurve geregelt wird. ,Attack” bestimmt dabei
die Impuls/Rausch-Lautstdrke, die Decay-Rate ist wieder-
um nicht einstellbar.

Im Attack kann dieser Sound folgendermalien ,nachge-
baut” werden:

Oszillator 1 erzeugt eine Sinuswelle, die von Hiillkurve 2
in ihrer Tonhohe moduliert wird. Dadurch erreicht man,
dass die Tonhohe des Oszillators sich schneller oder
langsamer dndert, je nach Einstellung des Decay-
Parameter von Hillkurve 2. Der Rauschanteil des Impul-
ses kann ignoriert werden, da dieser sowieso tiefpassgefil-
tert wird. Aber wie macht der Attack einen Impuls? Indem
Oszillator 2 eine sehr tief gestimmte Rechteckwelle er-
zeugt und mittels einer kurzen Hillkurve ins Mischersi-

gnal eingeblendet wird. Der daraus resultierende Impuls
wird tiefpassgefiltert und mit etwas Resonanz versehen
(Cutoff ca. 5000Hz, Resonanz ca. 18%). Mit Pitch und
Pitch Env von Oszillator 1 [alt sich der Klang der Bass-
drum verdndern, wahrend das Decay von Hdllkurve 2 die
Dauer regelt.

Simmons SDS-5 Bass Drum

Die Simmons SDS-5 Bassdrum besteht aus einem Oszilla-
tor und einem Rauschgenerator, die beide durch einen
Tiefpassfilter und einen Verstarker laufen. Eine Hiillkurve
regelt die Tonhdhe des Oszillators, die Filterfrequenz und
den Verstarkerlevel. Die Hillkurven-Decay-Form liegt
dabei zwischen exponentiell und linear. Der Oszillator
erzeugt eine Dreieck-Welle, deren Tonhéhe mittels eines
,Tune”-Reglers festgelegt wird. Der ,Bend”-Parameter
kontrolliert den Einfluss der Verstarker-Hillkurve auf die
Tonhéhe.

,Noise - Tone” regelt die Balance zwischen Oszillator
und Rauschsignal, ,Noise” die Filterfrequenz (verwirrend,
nicht wahr?). ,Decay” stellt das Hillkurven-Decay ein,
wahrend ,Click - Drum” die wahrscheinlich wichtigste
Funktion der Simmons Drum ibernimmt: die Regelung
der Mischung zwischen dem Originalsignal des ,Pad-
Trigger-Mikrophons” und des getriggerten Drumsounds.
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Im Attack ldsst sich die SDS-5 Bassdrum folgendermalen
nachbilden:

Oszillator 1 erzeugt eine Dreieck- oder Sinuswelle mit
einer Tonhohe von 30Hz, moduliert von Hillkurve 2.
Dabei sollte der Pitch Env Vel-Parameter genutzt werden,
der den ,Bend“-Parameter der SDS-5 simuliert. Der Click
wird durch FM erzeugt: FM Env auf einen mittleren Wert
setzen und Hiillkurve 1 als Steuerquelle anwdéhlen, wel-
che ein sehr kurzes Decay zur Verfiigung stellt. Oszillator
2 erzeugt ungefarbtes Rauschen. Filtercutoff kann zwi-
schen 100Hz und 5000Hz variieren, Filter Env Vel sollte
auf 25%, die Resonanz auf etwa 10% stehen. Hillkurve 2
muss eine lineare Form aufweisen. In der Mischer-Sektion
kann man nun mit den Osc Tund 2 Level die Balance
zwischen tonalem und Rauschsignal einstellen. FM Env
variiert die Starke des Clicks.

Roland TR-808 Snare Drum

Die Snare Drum der TR-808 besteht aus zwei
resonierenden Filtern und einem hochpassgefilterten
Rauschgenerator. ,Tone” regelt den Mix zwischen den
beiden Filtern, wahrend ,Snappy” die Lautstirke des
Rauschgenerators bestimmt. Der Rauschgenerator wird
durch eine zusétzliche Hiillkurve gesteuert.

Im Attack kann dieser Sound folgendermallen ,nachge-
baut” werden:

Oszillator 1 erzeugt eine Sinuswelle mit ungefdhr 150Hz.
Ein wenig FM rauht den ansonsten sehr reinen Sound auf.
Dadurch klingt der Oszillator auch etwas ,fetter”, fast wie
zwei Oszillatoren gleichzeitig. Oszillator 2 erzeugt ein
Rauschen, welches sich mit Pitch ausdinnen lasst. Im
Mischer sollte Osc 1 auf 50% und Osc 2 Env ebenfalls auf
50% gesetzt werden (Hillkurve 1 als Modulation
anwdhlen). Wadhlen Sie das Decay von Hiillkurve 1
kleiner als das von Hillkurve 2. Ein nachgeschalteter
Tiefpassfilter mit ein wenig Resonanz kann unerwiinschte
Hohenanteile herausfiltern.

Roland TR-909 Snare Drum

Die TR-909 Snare Drum besteht aus zwei Oszillatoren
und zwei Filtern fiir den Rauschgenerator. Die beiden
Oszillatoren starten phasengleich, sind aber leicht gegen-
einander verstimmt. Dafiir sorgt eine Tonhéhenhdllkurve,
die einen der Oszillatoren leicht moduliert. ,Tune” regelt
die Gesamtstimmung der Oszillatoren. Das Signal des
Rauschgenerators wird aufgeteilt: ein tiefpassgefilterter
Anteil ist immer Bestandteil der Snaredrum, wahrend ein
hochpassgefilterter Anteil, moduliert von einer Hiillkurve,
mit dem ,Snappy”-Regler eingeblendet werden kann.
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Ein Attack Sound alleine stellt nicht alle Bestandteile einer
TR-909 Snaredrum zur Verfligung. Eine Losung wére es
also, einfach zwei Sounds gleichzeitig zu triggern. Ein
Sound erzeugt dabei einen Oszillator und das tiefpassge-
filterte Rauschen, wihrend der andere Sound den zweiten
Oszillator simuliert und das hochpassgefilterte Rauschen
zur Verfligung stellt. Das samplegenaue Timing des Attack
macht dies moglich.

Es gibt aber einen Trick, um die TR-909 Snare Drum mit
nur einem Sound zu emulieren:

Oszillator 1 erzeugt dabei eine Sinuswelle, die von Hiill-
kurve 2 leicht in ihrer Tonhéhe moduliert und mit sehr
wenig FM (ca. 0.1 bis 0.5%) versetzt wird. Wenn der
zweite Oszillator jetzt Rauschen erzeugt, ,verschmiert”
der Klang der Sinus-Welle, fast als wiirden zwei verstimm-
te Oszillatoren und gefiltertes Rauschen gleichzeitig er-
klingen. Den zweiten Klanganteil der Snare Drum gene-
riert man, indem Hiullkurve 1 in der Mischer-Sektion die
Lautstdrke von Oszillator 2 regelt. Das Rauschen kann mit
dem Pitch-Regler hochpassgefiltert werden, aber der
Klang funktioniert auch schon ohne diesen zuséatzlichen
Eingriff. Etwas mehr Druck 146t sich mit dezentem Einsatz
des Drive-Reglers erreichen.

Das TR-909 Factory-Drumset des Attack enthdlt noch eine
andere Variante der Snare Drum: Ein sehr dunkles

Rauschen wird hinter dem Hochpassfilter durch Drive
verstarkt. Der Grund daftir ist, dass Oszillator 2 den
eigentlichen tonalen Anteil der Snaredrum erzeugt, und
der nachgeschaltete Hochpassfilter diesen Klang stark
dampft. Um eine akzeptable Lautstdrke zu erreichen, wird
der Drive-Parameter eingesetzt.

Simmons SDS-5 Snare Drum

Die SDS-5 Snare Drum besitzt eigentlich den gleichen
Aufbau wie die Simmons Bassdrum, aufler das einige
Klangparameter gedandert wurden.

Um diesen Klang mit dem Attack nachzubilden, sollte
eine sehr kurze Hillkurve den FM-Parameter des ersten
Oszillators modulieren. Beide Hullkurven werden mit
Shape auf lineare Form eingestellt und bei allen
Huillkurvenmodulationen ist es sinnvoll, auch ,Vel” zu
verwenden.

TR-808 Side Stick

Der TR-808 Side Stick (bei der 808 als RS bezeichnet, was
fir Rimshot steht) klingt sehr komplex, obwohl er aus nur
zwei Oszillatoren besteht, die durch einen Verstarker und
Hochpassfilter geleitet werden. Die Dichte des Klanges
wird dadurch erreicht, dass einer der Oszillatoren den
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anderen "abzuschneiden" scheint und der VCA zusétzlich
noch harmonische Anteile addiert. Wie dieser Prozess
genau funktioniert, wissen wahrscheinlich nur noch eine
Handvoll Roland-Ingenieure und einige Techniker. Wenn
Sie dazugehoren, lassen Sie es uns bitte wissen.

Bevor Sie also diesen Klang mit dem Attack simulieren
wollen, greifen Sie auf das Side Stick Preset zuriick und
analysieren Sie es. Hier einige Hinweise: Der Crack Mo-
dulator stellt eine sehr hohe Frequenz zur Amplitudenmo-
dulation des Oszillatorsummensignals zur Verfligung.
Drive erzeugt die notwendigen harmonischen Klangantei-
le durch Verzerrung des Signals.

TR-909 Side Stick

Der TR-909 Side Stick besteht aus drei resonierenden
Bandpassfiltern, die von einem kurzen Impuls getriggert
werden. Den Bandpassfilterschaltkreisen folgt eine
Verzerrer-Sektion, dahinter dann ein VCA mit einer
Hullkurve und ein Hochpassfilter.

Der spezielle Klang entsteht durch die Einstellungen der
Filtereckfrequenzen, der Resonanz und der Lautstarke des
Triggerimpulses. Diese lauten wie folgt:

* 500Hz, 20ms Decay, maximale Lautstarke

* 222Hz, 45ms Decay, halbe Lautstirke
* 1000Hz, 5ms Decay, maximale Lautstarke

Der Attack besitzt keine drei Bandpasse plus ein
Hochpassfilter. Trotzdem kann diese Schaltung emuliert
werden. Was erzeugt ein resonierender Bandpassfilter?
Nichts anderes als eine Sinuswelle. Also nutzen Sie die
beiden Oszillatoren des Attack zur Generierung von zwei
Sinuswellen und erzeugen Sie die dritte durch
Selbstoszillation ~ des  Hochpassfilters (222 Hz
Filtereckfrequenz, 100% Resonanz).

Nun verarbeitet das Filter beide Oszillatorsignale und
addiert seine eigene Resonanz zur Summe. Oszillator 1
erzeugt eine 500 Hz Sinuswelle, Oszillator 2 eine 1000
Hz Sinuswelle, zusatzlich moduliert von Hillkurve 1 mit
einer Auslenkung von ungefahr 75%, um das 5ms-Signal
zu generieren. Die Tatsache, dass Oszillator 1 langer als
20ms spielt kann man vernachldssigen. Aber stellen Sie
keine maximale Lautstdrke ein, sondern nur etwa 25%, da
das Hochpassfilter der originalen TR-909 auch nur die
niedrigen Frequenzen dampft. Zuletzt fligen Sie noch
Drive hinzu (ungefihr 30 dB), welches den harten
Anschlag des Originalsounds simuliert und setzen Sie den
Decay von Hullkurve 2 auf 45 ms.
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TR-808 Hand Claps

Die TR-808 Hand Claps bestehen aus einem bandpassge-
filterten WeiRen Rauschen, welches durch eine kompli-
zierte Verschaltung mehrerer Hiillkurven lauft. Die Eck-
frequenz des Bandpass steht auf 1000 Hz, bearbeitet aber
nur einen Anteil des Rauschens, wahrend der andere
brillant bleibt. Zwei Hiillkurven sind zustindig fiir diese
beiden Rauschanteile. Die langere Hillkurve sorgt fiir den
charakteristischen "Nachhall"-Effekt. Das brillantere Rau-
schen stellt den "Crack"-Effekt zur Verfiigung, der etwa
100 Hz und drei Wiederholungen erzeugt.

Im Attack programmiert man Handclaps am besten mit
FM. Oszillator 1 erzeugt eine Sinuswelle und wird von
Oszillator 2, der Rauschen bereitstellt, etwas frequenzmo-
duliert. Das sorgt fiir den typischen "Nachhall"-Effekt. Die
Oszillator 2-Lautstdrke wird von einer kurzen Hiillkurve
kontrolliert, die am Soundbeginn Brillanz hinzuftigt.

Der Crack-Modulator erzeugt den eigentlichen charakteri-
stischen Klang:

Setzen Sie die Crack-Parameter auf etwa 100 Hz und 3
Cycles und drehen Sie den Crack im Mischer auf 100%.
Um den Klang etwas auszudiinnen, kénnen Sie einen
Hochpassfilter einsetzen und etwas Resonanz hinzufligen.

TR-909 Hand Claps
TR-909 Hand Claps besitzen dasselbe Signalrouting wie in
der TR-808. Aufgrund anderer Bauteile und

Parametereinstellungen klingen die 909 Claps aber
anders. Der "Crack" (von Roland als "Sawtooth Envelope"
bezeichnet) klingt klarer und der "Nachhall" ist etwas
langer.

Hi-Hats

Als "Hi-Hat"-Referenz nutzen wir bei den folgenden
Beispielen keinen Klang eines klassischen Vorbilds, aber
in der Soundlibrary findet sich trotzdem eine gute
Emulation einer TR-808 Hi-Hat.

Hi-Hats konnen auf verschiedene Art und Weisen erzeugt
werden:

Die einfachste Methode ist die Verwendung eines der
integrierten Samples des Attack. Diese haben wir deshalb
eingebaut, falls Sie schnell eine Hi-Hat brauchen ohne
den Syntheseweg gehen zu wollen. Wenn Sie aber Wert
auf einen "vintage" Sound legen, nutzen Sie einfach ein
hochpassgefiltertes Rauschen. Das erzeugt die typische
klassische Hi-Hat, wie Sie von vielen Firmen lange Jahre
in die verschiedensten Drum-Machines eingebaut wurde.
Als Beispiel sei hier die Roland CR-78 genannt.
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Wenn Sie etwas raffiniertere Ergebnisse erzielen wollen,
nutzen Sie FM und Sinus- oder Dreieckwellenformen
anstatt Rauschen. Stellen Sie eine moglichst grolRe
Tonhohe ein und setzen Sie den modulierten Oszillator
auch auf Sinus oder Dreieck. Der Attack kann eine
maximale FM von acht Wellenformzyklen erzeugen, was
die Erzeugung eines extremen, aber tonalen Rauschens
ermoglicht. Wenn Sie kein statisches FM nutzen und eine
Huallkurve zur Modulation einsetzen, erhalten Sie
erstaunliche Ergebnisse. Der rauschartige FM-Effekt
verdndert sich Gber die Zeit und ermdglicht so sehr
lebendige Hi-Hat-Kldnge. Sie sollten auf jeden Fall mit
den Einstellungen von Oszillator 2 Pitch und FM Env
experimentieren; es lohnt sich.

Ein Tipp am Rande: Programmieren Sie zunichst eine
offene Hi-Hat und kopieren diese mit der Copy/Paste-
Funktion auf einen freien Sound. Eine Hi-Hat zu kiirzen ist
namlich weitaus einfacher, als sie zu verldngern.
Zusétzlich koénnen Sie beide Klange einer XOR-Gruppe
zuweisen, so dass sie sich nicht tberschneiden kénnen.

Cymbals

Die Erzeugung von Cymbals dhnelt denen der Hi-Hats.
Der Attack bietet eine authentische Crash-Cymbal als

Sample, aber interessantere Ergebnisse erhalten Sie durch
Einsatz von gefiltertem Rauschen oder FM.

Ride-Cymbals sind weitaus schwerer zu programmieren
und ihr Klang ist so speziell, dass Sie moglicherweise
lieber gleich einen Sampler oder Sample-Player dafiir
nutzen. Falls Sie trotzdem selbst Hand anlegen wollen,
sollten Sie auf jeden Fall FM und Ringmodulation ver-
wenden.

Toms

Tonale Percussion-Instrumente wie zum Beispiel Toms
kénnen einfach programmiert werden. Erzeugen Sie mit
einem Oszillator einfach eine Sinus- oder Dreieckwelle,
modulieren Sie die Tonhthe mit einer Hillkurve und
nutzen Sie den zweiten Oszillator, um das
Anschlagsgerdusch  oder den Resonanzkérper zu
simulieren. Fir Letzteres kopieren Sie die Einstellungen
des ersten Oszillators und dndern Sie die Tonhohe oder
die Hillkurvenauslenkung ein wenig.

Interessant ist auch der Einsatz von etwas FM, um den
tonalen Charakter von Oszillator 1 etwas zu unterbinden.
Dazu sollte Oszillator 2 Rauschen erzeugen. Eine kurze
Hillkurve zur Modulation von FM erzeugt einen
perkussiven Drum-Stick-Sound. Sie kénnen das Ergebnis
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zusatzlich hochpassfiltern, um etwas mehr Punch und
einen geringeren Tonanteil zu bekommen.

Congas

Congas bestehen aus einer Sinuswellenform, die mit
Rauschen frequenzmoduliert wird, gesteuert von einer
kurzen Hillkurve auf der FM-Auslenkung. Zusammen mit
einer mittelschnellen Attack-Phase von Hillkurve 2
erhalten Sie so sehr realistische Conga-Klange.

Sogenannte Muted- oder Slapped-Congas erzeugen Sie
durch etwas héhere FM-Einstellungen und einem Hoch-
passfilter, der den tonalen Anteil ddmpft.

Shakers und Maracas

Beide Percussion-Instrumente werden durch den Einsatz
von Rauschen erzeugt, entweder als ungefiltertes oder als
FM-Quelle, um eine starke Verfarbung des Sounds zu
erreichen. Ein Hochpassfilter kann unerwiinschte tiefe
Frequenzen entfernen.

Shaker haben in der Regel eine ldngere Attack- und
Decay-Phase als Maracas. Im weiteren hangt der
Klangcharakter von der Spieltechnik ab, also verwenden
Sie auf jeden Fall die Anschlagsstarke der Lautstdrke.

Claves und Woodblock

Claves und Woodblock-Percussion klingen sehr dhnlich.
Beide bestehen aus einer kurzen Sinus- oder Dreickwel-
lenform. Ein Woodblock besitzt eine tiefere Tonhohe und
Sie konnen den zweiten Oszillator zum Addieren einer
anderen Frequenz einsetzen. Fir die Claves sollten Sie nur
einen Oszillator und eine kurze Hullkurve verwenden.

TR-808 Cowbell

Auf die Erklarung dieses Instruments haben Sie doch
schon die ganze Zeit gewartet, oder? Die TR-808 Cowbell
(Kuhglocke) besteht aus zwei Rechteckoszillatoren, einer
liegt bei 540 Hz, der andere bei 800 Hz. Die Attack-Phase
der Lautstarkehiillkurve ist stark angehoben, um den Click
zu erzeugen. Danach lauft das Summensignal durch einen
Bandpassfilter und eine weitere Hillkurve beendet es
abrupt.

Eine Information am Rand: In der TR-808 waren die
Rechteckoszillatoren gleichzeitig fiir die Erzeugung der
Cymbal- und Hi-Hats-Sounds zustdndig. Dennoch griffen
diese Sounds auf eine Gruppe von sechs gegeneinander
verstimmten Rechteckoszillatoren mit verschiedenen
Band- und Hochpassfiltereinstellungen zuriick.

Attack Referenzhandbuch

68




Anhang

Drop in einem gewiinschten Order sichern bzw. an-
Anhang gewdhlte Files mit der ,Sichern unter”-Funktion auf
Wissenswertes zum iTunes Folder Ilhrem Rechner speichern. Wenn Sie die Entfernen-

Taste auf lhrer Computer-Tastatur driicken, wird das
Dieser ,Ordner” dient zum Austausch von Daten zwi- entsprechende File von Ihrem iPad geloscht.

schen einer App auf dem iPad und einem Computer, auf

dem iTunes installiert und das iPad angemeldet ist. * Sie konnen auch Daten wie z.B. Wave-Dateien filr

das Sampleplayback vom Rechner auf Attack tber-

Daten, die im Attack erzeugt werden (Songs, Drumsets tragen. Das geschieht mittels Drag & Drop in die Do-
und Wave-Dateien), konnen auf diese Weise einfach an kumenten-Liste bzw. Uber die ,Hinzufiigen”-
einen Rechner tbertragen werden. Funktion. Diese Daten werden dann auf das iPad

Ubertragen und stehen im Attack als Sample fiir die

Um Daten vom Attack auf den Rechner (oder umgekehrt) Oszillatoren zur Verfigung

zu Ubertragen, gehen Sie wie folgt vor:

*  Verbinden Sie lhr iPad mit dem Rechner und starten Ed Ubrigens: Dateien konnen im iTunes Folder auch
Sie die iTunes-Software. umbenannt werden. Dazu klicken Sie einfach das
entsprechende File an und geben den gewiinschten

*  Waibhlen Sie in iTunes in der Gerateliste Ihr iPad aus. Namen ein.

* Klicken Sie in der Seitenansicht des Hauptfensters auf
den ,Apps“-Button und navigieren Sie nach unten zur
Dateifreigabe. Wahlen Sie hier das Attack-App-
Symbol an.

* Im Dokumentenverzeichnis rechts sehen Sie nun alle
verfligharen Daten von Attack, z.B. gespeicherte
Songs (songname.attacksong) oder exportierte Songs
(songname.wav). Diese Files kdnnen Sie per Drag &
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Inter-App Audio im Attack

Inter-App Audio ermdglicht die interne Verbindung zwei-
er Audio-Apps. Der Attack unterstiitzt diese Funktion.

Sie kénnen zum Beispiel eine Sequenzer-App wie Stein-
berg Cubasis nutzen, um den Attack dort direkt in eine
Audiospur aufzunehmen. Zum Einrichten einer Inter-App
Audio-Verbindung lesen Sie die entsprechende Dokumen-
tation der Aufnahme-App.

Wenn Inter-App Audio aktiv ist, wird beim Attack im
oberen Bereich automatisch ein Transportfeld eingeblen-
det, mit dem sich die wichtigsten Steuer-Funktionen der
verbundenen App regeln lassen.

Waldorf Attack 2015

BPM:120.0 | PTN

Hier kénnen Sie die Wiedergabe und Aufnahme der Ma-
ster-App starten und den Song zuriickspulen. Auflerdem
ist im Transportbereich eine Zeitanzeige verfligbar sowie
ein App-Symbol der Master-App, mit dem Sie jederzeit in
diese Master-App wechseln kénnen.

Das Inter-App-Transportfeld lasst sich bei Bedarf ein- und
ausklappen.
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Glossar

Amount

Bezeichnet die Starke einer Modulation, also die Modula-
tionstiefe, die auf einen Parameter wirkt.

Amplifier
= engl. Verstarker. Ein Baustein, der die Lautstarke eines

Klanges anhand des Steuersignals verdandert. Dieses Steu-
ersignal wird meistens von einer Hiillkurve erzeugt.

Attack

Parameter einer Hiillkurve. Attack ist ein Begriff fiir die
Anstiegsgeschwindigkeit einer Hiillkurve von ihrem Start-
wert bis zur Maximalauslenkung. Die Attackphase beginnt
unmittelbar nach Eingang eines Triggersignals, z.B. Betati-
gung einer Note auf der Tastatur.

Bandpass-Filter

Ein Bandpassfilter ldsst nur Frequenzen in der Umgebung
seiner Mittenfrequenz durch. Frequenzen dariiber und
darunter werden gedampft.

Clipping
Clipping ist eine Verzerrung, die auftritt, sobald ein Si-
gnalpegel seine maximal zuldssige Obergrenze iber-

schreitet. Das Aussehen eines solchen ,geclippten” Si-
gnals ist davon abhingig, in welchem Zusammenhang die
Verzerrung entsteht. In einem analogen System wird das
Signal auf seinen Maximalpegel begrenzt. In einem digita-
len System ist Clipping gleichzusetzen mit einem numeri-
schen Uberlauf, bei dem die Polaritit des Signals oberhalb
des Maximalwertes umgekehrt wird.

Cutoff

siehe Filtereckfrequenz.

Decay

Parameter einer Hillkurve. Decay bezeichnet die Absink-
geschwindigkeit einer Hillkurve unmittelbar nach Errei-
chen des Maximalwertes. Die Decay-Phase schlief$t sich
unmittelbar an die Attack-Phase an. Sie endet, wenn die
Hillkurve ihren mit Sustain eingestellten Haltepegel er-
reicht hat.

Envelope
siehe Hullkurve.

Filter

Ein Filter ist ein Baustein, der Signalanteile je nach Fre-
quenz durchldsst oder sperrt. Seine wichtigste KenngréRe
ist die Filterfrequenz. Die wichtigsten Bauformen des
Filters sind Tiefpass, Hochpass und Bandpass. Ein Tiefpass
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dampft alle Frequenzen oberhalb der Eckfrequenz. Ein
Hochpass entsprechend alle darunter liegenden. Beim
Bandpass werden nur Frequenzen im Bereich um die
Mittenfrequenz durchgelassen, alle anderen dampft dieser
Filtertyp. Der am haufigsten eingesetzte Filtertyp ist der
Tiefpass.

Filtereckfrequenz

Die Filtereckfrequenz ist eine wichtige Kenngréfle von
Filtern. Ein Tiefpassfilter dampft Signalanteile oberhalb
dieser Frequenz. Signalanteile, die darunter liegen werden
unbearbeitet durchgelassen.

Hochpass-Filter

Ein Hochpassfilter dampft alle Signalanteile unterhalb
seiner Filtereckfrequenz. Dariiber liegende Anteile wer-
den nicht beeinflusst.

Huillkurve

Eine Hillkurve erzeugt ein zeitlich veranderliches Steuer-
signal. Sie wird verwendet, um einen klangformenden
Baustein innerhalb eines bestimmten Zeitraumes zu mo-
dulieren. Eine Hillkurve kann zum Beispiel die Filtereck-
frequenz eines Tiefpassfilters modulieren. Dadurch 6ffnet
und schlieft sich das Filter in Abhangigkeit von der Hiill-
kurve, wodurch sich die Charakteristik des gefilterten
Klanges zeitlich &dndert. Gestartet wird die Hillkurve

durch ein Triggersignal, meist eine MIDI-Note. Die klassi-
sche Form der Hillkurve besteht aus vier getrennt ein-
stellbaren Phasen: Attack, Decay, Sustain und Release. Sie
wird daher auch als ADSR-Hiillkurve bezeichnet. Sobald
ein Triggersignal eintrifft, durchlduft die Hillkurve die
Attack- und Decay-Phase, bis sie den Sustain-Pegel er-
reicht. Dieser wird dann solange gehalten, bis das Trigger-
signal beendet wird. Danach geht sie in die Release-Phase
Uber, die den Pegel bis zum Minimalwert absenkt.

LFO

LFO ist die Abkiirzung fir ,Low Frequency Oscillator”.
Ein LFO erzeugt eine periodische Schwingung mit niedri-
ger Frequenz und wahlbaren Wellenformen. Er kann,
genau wie eine Hillkurve, zu Modulationszwecken be-
nutzt werden.

MIDI

MIDI ist die Abkiirzung fiir ,Musical Instrument Digital
Interface”, was soviel heillt wie Digital-Schnittstelle fiir
Musikinstrumente. Es wurde Anfang der achtziger Jahre
entwickelt, um elektronische Musikinstrumente verschie-
dener Bauarten und Hersteller miteinander zu verbinden.
Gab es bis zu diesem Zeitpunkt keine einheitliche Norm
fir die Verkopplung mehrerer Klangerzeuger, so stellte
MIDI einen entscheidenden Fortschritt dar. Von nun an
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war es moglich, mittels einfacher und immer gleicher

Verbindungsleitungen alle Geréte untereinander zu ver-
binden.

Die grundsatzliche Vorgehensweise ist dabei folgende: Es
wird immer ein Sender mit einem oder mehreren Empfan-
gern verbunden. Soll beispielsweise ein Computer einen
Synthesizer spielen, so ist der Computer der Sender und
der Synthesizer der Empfianger. Zu diesem Zweck besitzen
alle MIDI-Geréte, bis auf wenige Ausnahmen, zwei oder
drei Anschlisse: MIDI In, MIDI Out und ggf. MIDI Thru.
Das sendende Gerét gibt die Informationen lber seinen
MIDI Out Anschluss an die AuBenwelt. Uber ein Kabel
werden die Daten an den MIDI In Anschluss des Empfan-
gers weitergeleitet.

MIDI Clock

Die MIDI Clock-Meldung bestimmt durch ihr zeitliches
Auftreten das Tempo eines Stlickes. Sie dient dazu, zeit-
abhingige Vorgédnge zu synchronisieren.

Modulation

Modulation ist die Beeinflussung eines klangformenden
Bausteins durch eine so genannte Modulationsquelle. Als
Modulationsquellen  werden im allgemeinen LFO,
Hillkurven oder MIDI-Meldungen benutzt. Das Modula-

tionsziel, also der beeinflusste Klangbaustein, kann z.B.
ein Filter oder ein VCA sein.

Note on / Note off

Dies ist die wichtigste MIDI-Meldung. Sie bestimmt die
Tonhohe und die Anschlagstarke des erzeugten Tons. Der
Zeitpunkt ihres Eintreffens ist zugleich der Startzeitpunkt
des Tons. Die Tonhohe ist das Resultat der gesendeten
Notennummer. Diese liegt im Bereich von 0 bis 127. Die
Anschlagstarke (Velocity) liegt im Bereich von 1 bis 127.
Der Wert O fiir die Anschlagstarke bedeutet ,Note Off”,
d.h. die Note wird abgeschaltet.

Panning

Bezeichnet die Panoramaposition eines Klanges im Ste-
reobild.

Pitchbend

Pitchbend ist eine MIDI-Meldung. Obwohl die Pitchbend-
Meldung (Tonhohenbeugung) funktionell den Control-
Change Meldungen sehr dhnlich ist, stellt sie einen eige-
nen Meldungstyp dar. Die Begriindung liegt vor allem
darin, dass die Pitchbend-Meldung mit wesentlich feinerer
Auflésung tbertragen wird als ,normale” Controller. Da-
mit wird dem Umstand Rechnung getragen, dass das
menschliche Gehor duRerst sensibel fiir Anderungen der
Tonhdhe ist.

Attack Referenzhandbuch

73

s



Anhang

Release

Parameter einer Hiillkurve. Bezeichnet die Absinkge-
schwindigkeit der Hillkurve auf ihren Minimalwert,
nachdem das Triggersignal beendet wird. Die Release-
Phase beginnt dann unabhéngig davon, an welche Stelle
die Hillkurve sich zu diesem Zeitpunkt gerade befindet,
also z.B. auch in der Attack-Phase.

Resonanz

Die Resonanz ist ein wichtiger Filterparameter. Sie betont
einen schmalen Bereich um die Filterfrequenz herum, was
eine Lautstirkeanhebung aller Frequenzen in diesem
Bereich bewirkt. Die Resonanz ist ein beliebtes Mittel der
Klangverfremdung. Erhéht man die Resonanz sehr stark,
so gerat das Filter in Eigenschwingung und generiert eine
relativ saubere Sinusschwingung.

Sustain

Parameter einer Hiillkurve. Sustain bezeichnet den Hal-
tepegel einer Hiillkurve, der nach Durchlaufen der Attack-
und Decay-Phase erreicht wird. Er wird solange gehalten,
bis das Triggersignal beendet wird.

Tiefpass-Filter

Ein Tiefpassfilter ist eine oft in Synthesizern benutzte
Filterbauform. Es dampft alle Signalanteile oberhalb seiner

Filtereckfrequenz. Darunter liegende Anteile werden nicht
beeinflusst.

Trigger

Ein Trigger ist ein Auslésesignal fir Ereignisse. Die Natur
des Triggersignals kann dabei sehr unterschiedlich sein.
Bspw. kann eine MIDI-Note oder ein Audio-Signal als
Trigger dienen. Das ausgeldste Ereignis kann ebenfalls
sehr vielféltig sein. Eine haufig genutzte Anwendung ist
das Einstarten einer Hiillkurve.

usB

Der Universal Serial Bus (USB) ist ein serielles Bussystem
zur Verbindung eines Rechners (PC und Apple) oder iPads
mit externen Geradten. Mit USB ausgestattete Gerdte kon-
nen im laufenden Betrieb miteinander verbunden (Hot-
Plugging) und angeschlossene Gerdte und deren Eigen-
schaften automatisch erkannt werden. Musikinstrumente
mit USB-Anschluss iibertragen meist MIDI- und Audioda-
ten Uber diese Schnittstelle.

Volume

Die Lautstarke eines Klanges am Ausgang des Attack.
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Produktunterstiitzung

Wenn Sie Fragen zu lhrem Waldorf-Produkt haben, gibt es
mehrere Moglichkeiten, uns zu kontaktieren:

@ Schicken Sie uns eine E-Mail. Das ist der mit Abstand effizien-
teste und schnellste Weg, uns zu erreichen. lhre Fragen konnen
sofort an die richtige Stelle weitergeleitet und innerhalb kirzester
Zeit beantwortet werden.

support@waldorfmusic.de

@ Schicken Sie uns einen Brief. Etwas langsamer, dafiir jedoch
genauso zuverldssig wie eine E-Mail.

Waldorf Music GmbH
Lilienthal Str. 7
53474 Remagen, Germany
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