Effekte

Essentials

Nachhall (Hall, engl. Reverb) und Echo sind zwei Effekte, die auch in geschlossenen
Réaumen, in Straf3en, auf Pliatzen und in der Naturvorkommen.

Hall als Standard-Effekt soll Instrumenten und Gesang etwas vom Ambiente eines Raumes
oder einer anderen Location vermitteln.

Echos werden manchmal in Kombination mit Hall eingesetzt. Sie haben in jedem Fall auch
eine rthythmische Wirkung.

Effekte wie Gated Reverb, Flanger, Chorus, Pitch Change, FilterEffekte, Distortion etc.
kommen in der Umwelt nicht vor. Man kann sie nur elektronisch erzeugen.

Gated Reverb wird standardméBig in Verbindung mit Drum- und perkussiven Sounds
angewendet.

Flanger und Chorus sind so genannte Modulations-Effekte. Sie verbreitern einen Sound.
AuBerdem werden sie zur Vervielfachung von Stimmen eingesetzt bzw. fiir so genannte
"Ensemble-Wirkungen".

Ahnliche Resultate bekommt man auch mit Pitch Change .(Pitch Transpose) = Tonhhen-
Verdnderung. Durch Pitch Transpose erhdlt man auBBerdem musikalische Intervalle. In
Verbindung mit Delay entstehen auch Science Fiction- und Fantasy-Effekte.

Alle "realistischen"” und "kiinstlichen" Effekt-Arten stehen in einem Multieffekt-Prozessor in
kompakter Form zur Verfiigung.

Multieffekt-Prozessoren sind komplex und in der Fiille ihrer kaum zu {iberblicken. Um sie
effektiv zu nutzen, beschrinkt man sich am besten auf wenige Programme, die man durch
Verdnderung der wichtigsten Parameter der jeweiligen Situation anpasst. Die meisten
Prozessoren sind wie ein Baukasten organisiert. Man kann mehrere Effekte hintereinander
oder parallel schalten.

Durch Effekte kann man sich spielerisch oder auch kompositorisch "inspirieren" lassen. In
diesem Fall ist es zweckméBig, den Effekt als festen Bestandteil eines Sounds auch gleich
mit aufzunehmen. Dies ist besonders dann empfehlenswert, wenn man nur iiber ein einziges
Effektgerdt verfiigt.

Wozu Effekte?

Womdglich ist es nicht gerade Ihr bevorzugtes Metier. Aber nehmen wir einmal an, Sie sind
gerade dabei, in der St. Baptist Church zu New York den traditionsreichen, lokalen Gospel-
Chor aufzunehmen. Die Kirche liegt im Zentrum eines Schwarzen-Viertels, und die Damen
und Herren haben an diesem Ort seit vielen Jahren ihre Proben und Auftritte. Sie sind an den



Raum, sein Ambiente und seine Akustik so gewdhnt, dass Musik und "Location" optimal
zusammenwirken. Man kdnnte auch sagen: sie bilden eine Einheit.

Benutzen Sie nun Ihre akustische Fantasie und stellen Sie es ich vor, wie der Gospel-Chor
statt dessen in einem Biiroraum von 20 Quadratmeter klingen konnte. Oder in einer Maxi-
Kathedrale wie dem Kdlner Dom.

Das Biiro ist sicher fiir diesen Sound zu klein, zu eng, einfach zu "muffig". So ein Raum ist
nicht in der Lage, die Musik zu "tragen", sie kann sich dort nicht "entfalten". Der Dom
andererseits ist gleich ein paar Nummern zu grof3: Gospeln mit schnellem Tempo
"verschwimmt" dort in einer Hall-Sof3e, so dass man melodische Linien nicht mehr klar
nachvollziehen kann. Die Songs verlieren ihre Direktheit und sind fiir den Horer nicht mehr
"greifbar".

Saxofon-Spieler und Vokalisten, die man zum Teil der Musiker-Fraktion des New Age
zurechnen muss, haben immer wieder die Einheit von musikalischer Aussage und
"Raumsound-Performance" gesucht, indem sie Aufnahmen in klanglich (und teils auch
architektonisch) exponierten Locations gemacht haben. Dazu zidhlen Pyramiden oder der
Tempel des Taj Mahal, aber auch Naturschauplitze wie Canyons oder Hohlen. In einigen
Léandern Stidafrikas existiert folkloristisches Repertoire, das zur Auffiihrung an bestimmten
Naturschauplétzen bestimmt ist, in der Regel Felsenkessel, von deren Wénden der Schallauf
besondere Weise reflektiert wird. Auch die klassische Musik der vergangenen Jahrhunderte
kommt nur unter bestimmten rdumlichen Gegebenheiten optimal zur Geltung. Die klassischen
Meister haben immer wieder Werke komponiert, die von vornherein fiir die Auffithrung in
einem bestimmten Konzertsaal oder einer bestimmten Kirche bestimmt waren.

"Natiirliche" Effekte

Das Spielen mit einem "natiirlichen Effekt" konnen Sie in der freien Natur ausprobieren.
Gehen Sie auf ein freies Feld, 50 bis 150 Meter von einem Waldrand entfernt. Rappen Sie,
starten Sie einen Handclap-Groove - oder beides. Wie man in den Wald hinein-groovt, so
schallt es bekanntlich heraus. Mit anderen Worten: Das Tempo Thres Grooves werden Sie
ganz automatisch nach der Zeit richten, die der Wald braucht, um Thnen ein Echo zuriick zu
senden. Wenn Sie sich bei dieser Art von Performance als fortgeschritten empfinden, suchen
Sie sich eine Stelle, an der zwei Waldstiicke rechtwinklig zusammenstofen. Je nachdem, wo
Sie sich positionieren, haben Sie dann zwei unterschiedliche Echos. Sie kénnen es so
einrichten, dass Sie von vorn Echos im Abstand von Viertelnoten bekommen und von links
Achtel oder Triolen.

Wenn Sie in der Stadt leben, konnen Sie diese Echo-Experience mit Hauserwénden oder
Mauern durchfiihren.

Ein Effekt inspiriert; er gibt aulerdem Threr Komposition gleich eine bestimmte Form. Dies
ist ein Grund fiir das Spielen mit einem Effekt, im Unterschied zum nachtréglichen
Hinzufiigen - wir kommen spéter noch darauf zurtick.

Hall und Echo sind zwei "Basis-Effekte", die uns auch stindig in geschlossenen Rdumen und
in der Natur begegnen. Auch jeder Sound, der irgendwo auf der Strale passiert, hat einen
"Effekt". Denn tiberall wo Materialien sind, die den Schall reflektieren, entstehen Echos.
Wenn sich Echos in einer bestimmten Weise verdichten und iiberlagern, entsteht Hall. Mit
Ausnahme des so genannten "schalltoten Raumes": Unsere Umwelt ist voller Effekte.



Was Sie in einem Studio von bescheidenen raumlichen Ausmallen aufnehmen, klingt relativ
trocken. Wenn Sie - wie es weithin {iblich ist - das Mikrofon sehr nahe am Sénger oder am
Instrument aufstellen, spielt der Sound des Aufnahmeraumes nur eine geringe Rolle.

Vielleicht wiinschen Sie sich fiir Thre Aufnahme einen Hall wie in der New Yorker St. Baptist
Church, im Ko6lner Dom oder in der Philharmonie in Miinchen. Ein Hall dieser Art kann dazu
beitragen, einem bestimmten Song oder einem Solo Tiefe, Weite, eine "Bedeutung" und einen
"romantischen Touch" zu geben. Vielleicht mdchten Sie den Gesang oder das Gitarrensolo
auch in eine Garage versetzen, in ein Treppenhaus, ein Badezimmer, eine Gruft oder in eine
StraBenschlucht. Die Frage ist: Was passt gerade zu Threr Musik? Was trifft den Punkt, und
zwar so, dass die stilistische Besonderheit eines Stiicks hervorgehoben wird?

Nachall (Reverb) sorgt dafiir, dass Instrumente und Gesang nachtréglich in eine besondere
rdumliche Umgebung versetzt werden. Mit dem nachtréglich "hinzugefiigten" Raum sollen
Instrumente und Gesang "eindrucksvoll", "schwebend" oder "leicht" klingen. Dieser "Hall-
Raum" bringt eine neue akustische Dimension in das Klangbild und rundet es ab.

Echos sind immer eine rhythmische Unterstiitzung. Kurze Echos wie Achtel, Sechzehntel,
Triolen oder Quintolen wirken mit anderen Rhythmus-Elementen zusammen. Sie bereichern
einen Groove und stabilisieren ihn. Langere Echos wie Viertel- und halbe Noten erzeugen
einen Eindruck von "Weite" und "Tiefe".

Sampling Reverb - ""Faltungshall"

Uberein hochwertiges, so weit wie mdglich neutrales Lautsprecher-System - als quasi
"punktformige" Schallquelle - werden zeitlich versetzte Impulse in einen Raum abgestrahlt.
Die "Antwort" des Raumes wird mit Mikrofonen aufgenommen, die an geeigneten Stellen im
Raum platziert sind. Die Impuls-Antworten des Raumes werden gesampelt; aus den
gewonnenen Daten wird ein Algorithmus generiert. Nachhall-Prozessoren auf der Basis von
Sampling Reverb bieten dem Anwender die Algorithmen von bekannten Konzertsélen,
Kirchen, Studio-Rédumen, Stadien, Arenen, Open Air Locations (z. B. Grand Canyon) und
Hallplatten. Gerdte mit Sampling Reverb gibt es von Sony und Yamabha.

"Unnatiirliche", "kiinstliche'" Effekte

Fiir Hall und Echofinden wir reichlich Vorbilder in der Natur. Abgesehen von solchen
"Standards" ist die Popmusik randvoll mit Effekten, fiir die es in der "Analogen Realitit"
keine Entsprechungen gibt. Diese Sounds werden iiberhaupt nur durch Elektronik mdglich;
erst die Mikroprozessor-Technik hat die Voraussetzungen dafiir geschaffen, dass heute
praktisch jeder auf die gesamte Palette von Spezial-Effekten zugreifen kann.

Gated Reverbs und Riickwirts-Hall, "virtuelle Rdume", Sounds auf der Basis von Chorus,
Phaser, Flanger, Harmonizer und Wahwah, Filter-, Resonator-, Ringmodulator- und Vocoder-
Effekte sind zum festen Bestandteil unserer Horgewohnheiten geworden. 6 Effektgerite im
gleichzeitigen Einsatz sind keine Seltenheit in einem Produktions-Studio der Mittelklasse. Oft
wird jeder Sound, der in einem Arrangement von besonderer Bedeutung ist, durch einen
SpezialEffekt unterstrichen bzw. "herausgearbeitet". Effekte haben einen wichtigen Beitrag
dazu geleistet, dass sich die Popmusik seit den 80er Jahren {iberhaupt noch weiterentwickeln
konnte.



Gated- und Riickwérts-Hall wird vor allem flir Drums und Perkussion verwendet. Er klingt
nicht allmédhlich aus wie zum Beispiel natiirlicher Hall in einer Kirche, sondern endet mehr
oder weniger abrupt. Dadurch ist er hervorragend geeignet, einen Groove zu unterstiitzen.

Phaser, Flanger und Chorus sind Delay-Effekte. Sie sorgen dafiir, dass ein urspriinglich
vielleicht eher blasser und "statischer" - Sound kontinuierlich verfarbt, moduliert, verbreitert
oder auch "vervielfacht" wird. Durch Effekte dieser Kategorie kommt ein Sound "in
Bewegung".

Ein einzelner Sound, zum Beispiel eine Gesangsstimme, wird alternativ durch einen
Harmonizer oder Pitch Shifter verdoppelt oder vervielfacht. Dariiber hinaus kann ein Pitch
Shifter musikalische Intervalle wie Terz, Quinte, Oktave etc. erzeugen. Pitch- (TonhShen-)
Effekte konnen skurril, "komisch" oder auch "kosmisch" klingen, besonders in Verbindung
mit Hall oder Echo.

Der bekannteste Filter-Effekt ist der Wahwah. Besonders "scharf" eingestellte Filter erzeugen
Vokal-artige Sounds wie A-0-U-I-E. Sie klingen "vertraut" und meist "sympathisch", weil sie
Gemeinsamkeiten mit der menschlichen Sprach-Artikulation haben. Ahnlich wie die oben
genannten Delay-Arten bringen Filter-Effekte "Bewegung" und "Farbigkeit" in einen Sound-
allerdings ohne ihn zu "verbreitern".

Verzerrungen (Distortion) kommen urspriinglich aus der Welt der E-Gitarre, werden aber hier
und da auch fiir Keyboard-Sounds oder Drums/Percussion angewandt. Distortion-artige
Effekte ("Crunch", "Overdrive" usw.) gehdren in die Welt der "elektrifizierten" Klédnge. Wer
sie - deutlich horbar - anwendet, erkldrt damit seine Zugehdorigkeit zu bestimmten
musikalischen Stilrichtungen.

In diesem Script beschrianken wir uns auf Standard-Effekte und ihre wichtigsten Parameter.

Unterschiedliche Hersteller - Unterschiedliche Begriffe Um den Eindruck hervorzurufen, sein
Produkt und seine Effekte seien etwas ganz Besonderes, hat im Lauf der Jahre so mancher
Hersteller ein eigenes Repertoire an Bezeichnungen und Namensgebungen geschaffen. Ganz
egal, welche Bezeichnungen sich findige Entwickler fiir ihre Produkte und deren Parameter
einfallen lassen: Sie kochen alle mit Wasser. Im Prinzip gibt es seit den 60er Jahren auch
keine neuen Effekt Arten mehr. Der Fortschritt liegt darin, dass schnellere und billigere
Prozessoren eine bessere Qualitét zu giinstigeren Preisen moglich machen, was vor allem
einem natiirlicher klingenden Hall zugute kommt.

Ein anderes Resultat des Fortschritts ist die Moglichkeit, immer komplexere Effekt
Kombinationen mit immer mehr Parametern auf engstem Raum unterzubringen. Hier sind die
Begriffs-Vielfalt und die "Labyrinthe" von Parametern auch von professionellen Anwendern
oft nicht mehr zu {iberschauen.

Zumal fiir den durchschnittlichen User bleibt daher meist nur der Griff zu den Werk Presets.
Oft werden tliberhaupt nur die Programme 001 bis 005 benutzt. Gehen Sie daher davon aus,
dass Sie sich anhand dieser ersten Presets ein représentatives Bild von der Qualitét des
Effektgerdts machen konnen.



Reverb (Hall, Nachhall)
Natiirlicher, so genannter "linearer" Hall in Effektgeréten orientiert sich an:

* realen Rdumen und Locations: (Konzert-) Sile, Kirchen, Wohn- und
Studiordume, Tunnels, Canyons, Arenen etc.
» mechanischen Vorbildern: Hallplatten (Plate), Hallfedern (Spring).

Hallplatten sind diinne Stahlplatten von z. B. 2x1 Meter Grof3e. Sie werden durch einen
Kontakt-Lautsprecher zum Schwingen gebracht. Am anderen Ende sitzen Kontakt-Mikrofone,
iber die das Nachschwingen der Platte abgenommen wird. Durch einen Mechanismus aus
Filz-Dampfern kann man die Hallzeit der Platte verkiirzen.

Hall-Federn wurden urspriinglich fiir Gitarrenverstarker entwickelt und funktionieren im
Prinzip &hnlich wie eine Hallplatte.

Bei einem Gated Reverb wird das allmdhliche Ausklingen durchein Noise Gate vorzeitig
"gekappt". Einen Gated Reverb konnen Sie als Experiment selbst herstellen, indem Sie ein
Noise Gate hinter einen "normalen" Hall platzieren. Die Phase des Ausklingens ist bei diesem
Hall-Typ also kiinstlich. Das gleiche gilt fiir den Reverse Reverb (Riickwérts-Hall). Der
Riickwarts-Hall baut sich im Unterschied zum Gated Reverb allméhlich in Form einer Rampe
auf.

Level

Linearer Reverb

Gated Reverb

Zelt

Reverse
bzw. Inverse
Reverb

Zelt

Natiirlicher, ,, linearer" Reverb baut sich zu einer Art ,, Wolke" auf, bevor er allmdhlich
abklingt. Bei Gated Reverb fehlt diese Phase des Ausklingens, er endet mehr oder weniger
abrupt. Dieses ,,plotzliche Ende" setzt einen rhythmischen Akzent. Daher wird Gated Reverb
oft fiir Drum- und Perkussion-Sounds verwendet, ebenso Riickwdrts-Hall (Reverse).



Reverb, der einen Raum, einen Saal, eine Kirche oder eine andere Location nachempfindet
wird standardmiBig eingesetzt fiir + Gesang * Melodie- und Solo-Instrumente aller Art, zum
Beispiel: Gitarren, Saxofone, solistische Keyboard-Melodien

Platten-Hall/(Plate Reverb) wird bevorzugt eingesetzt fiir

* Schlagzeug (vor allem Overheads und Becken), Perkussion * Rhythmus-Gitarren
* Riffs und Fill-Ins, z. B. von Blédsern

Platten-Hall hat zwar oft einen leicht metallischen "Beigeschmack", ist aber grundsétzlich von
seinem Soundcharakter "schmaler", bzw. "weniger ausladend" als ein Raum-Hall. Er wirkt
meist neutraler und unauffalliger; Sie konnen ihn daher bevorzugt als "funktionalen" Hall
benutzen, der einem Sound das erforderliche Minimum an raumlicher "Verpackung" gibt,
ohne selbst auffillig in Erscheinung zu treten.

Gated oder Reverse Reverb wird verwendet fiir

* Einzelne Schlagzeugteile (meist die Snare) oder Perkussion,
* Spezial-Effekte fiir Rhythmus- und Melodie-Instrumente aller Art.

Gated Reverb auf der Snare ist ein Standard-Effekt seit etwa 1985. Er gibt der Snare eine
genau kontrollierbare, rhythmisch effektive "Breite". Je nachdem in welcher Stilistik Sie tétig
sind, konnen Sie mit (ldnger ausklingenden) Gated oder Reverse-Programme auch
experimentieren, um ungewohnliche, "abenteuerliche" Raume fiir Vocals oder Soli ins Spiel
zu bringen.

Reverb - Die wichtigsten Begriffe und Parameter

Als Algorithmus bezeichnet man das komplexe Muster von Rechenoperationen, mit denen der
Prozessor in einem digitalen Effektgerdt Hall oder einen anderen Effekt erzeugt.

Ein Programm oder Preset entsteht aus einem Algorithmus durchein bestimmtes Setting der
Parameter.

Parameter bestimmen einzelne Merkmale des Effekt-Sounds. Der wichtigste Hall-Parameter
ist zum Beispiel die Raumgrofle bzw. die Nachhall-Zeit.
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Die ,,Hierarchie" von Algorithmen, Programmen und Parametern: Aus einem Algorithmus
kénnen beliebig viele Programme bzw. Presets entstehen. Presets werden mit plakativen
Namen versehen, damit klar wird, welche Sound-Idee dahinter steckt.

Auf der Ebene der Parameter kann man jedes Preset verdndern und einer bestimmten
Anwendungs-Situation genau anpassen.

Der praktische Umgang mit Presets und Parametern Jeder Hersteller setzt auf die erste
Position seines Studio-Effektgerits ein moglichst universell verwendbares Reverb-Programm.
Diese Preset bezieht sich meist auf das Vorbild eines Konzertsaals ("Hall") und hat
Nachhallzeiten zwischen 1,8 und 2,5 Sekunden. Diese Hallzeit passt in vielen Stiicken fiir
Gesang oder Soli, je nach Tempo des Stiickes kdnnen Sie versuchsweise die Hallzeit ("Reverb
Time") verkiirzen oder verldngern. Extrem lange Hallzeiten (4 Sekunden und mehr) sind
meist ein Spezial-Effekt. Normalerweise ist davon abzuraten, weil sich langer Hall wie ein
Schleier oder eine Sof3e auf ein Arrangement legt und das Klangbild untransparent macht.

Wenn Sie mit diesem Standard-Preset Nr. 001 von vornherein nicht ganz zufrieden sind,
probieren Sie - bevor Sie weitere Parameter verdndern - ein anderes Programm aus. Meist
folgen in den Geréten andere Raumprogramme, Hallplatten und Ambience-Presets direkt
anschliefend. "Verbeillen" Sie sich nicht in einen bestimmten Hall-Sound, und "héren Sie ihn
sich nicht schon". Bleiben Sie locker und in Bewegung, betreiben Sie "Preset-Surfing", bevor
Sie eventuell in Details gehen. Damit es auf dem Display etwas zu lesen gibt, haben die
Hersteller ihren Presets (teils recht sensationelle) Namen gegeben. Lassen Sie sich davon
nicht beeindrucken, wichtig ist allein, was Sie horen.

Wenn lhnen gleich der erste Reverb, den Sie aufrufen, hundertprozentig zusagt, dann
vertrauen Sie auch in diesem Fall Thren Ohren. Begeben Sie sich dann nicht auf eine unnétige
Suche nach einem "noch besseren" Sound.

Das selbe gilt fiir Gated und Reverse - Presets. Auch diese Kategorie finden Sie als Serie auf
hintereinander liegenden Positionen, so dass Sie leicht vergleichen konnen.



Wenn Sie ein geeignetes Preset gefunden haben, gehen Sie daran, die richtige Dosierung des
Effekts einzustellen. Sorgen Sie dafiir, dass Reverb und direkter Sound im richtigen
Verhiltnis zueinander stehen. Achten Sie darauf, dass Ihr Sound konkret bleibt und nicht in
einer "Waschkiiche" landet.

Wihrend Sie die richtige Dosierung ermitteln, konnen Sie gleichzeitig mit der Linge des
Halls, der Reverb Time experimentieren. Es gilt die Regel: Einen kiirzeren, "straffen" Hall
kann man hoéher dosieren als einen langen "Kathedralen-Hall". Dasgilt insbesondere in
Verbindung mit Rhythmus-Tracks.

Reine "EarlyReflections" -Programme wirken &hnlich wie ein kurzer und "dichter" Hall.
(Algorithmen dieser Art sind nicht bei allen Herstellern im Angebot.)

Fiir die Nachhallzeit sind die folgenden Bezeichnungen gebréiuchlich:
* (Reverb) Time
* Decay (Time)
* (Room) Size Manchmal wird auch die Raumgrofe in Kubikmetern, Kubik-Fuf}
oder geometrischen Maf3en (Lénge x Breite x Hohe) dargestellt.

Bevor der eigentliche Hall einsetzt, wird das Signal durch ein Vor-Echo verzdgert, damit der
Hall sich vom Original-Sound besser absetzen kann. Dieses Predelay sollte von seiner Linge
auf die Nachhallzeit abgestimmt sein. Wenn Sie die Hallzeit in einem Programm erheblich
verdndert haben - etwa von 3 Sekunden auf 1 Sekunde - kontrollieren Sie anschlieBend den
Wert fiir das Predelay. Fiir Standard-Halleffekte gelten etwa folgende Zuordnungen:

Reverb Time Predelay

0,5 -1 Sek. 5-10 Millisek.
1-1,5Sek. ca. 10 Millisek.
1,5-2,0 Sek. 10-15 Millisek.
2,0-2,5 Sek. ca. 15 Millisek.
2,5-3,5 Sek. 15-20 Millisek
3,5 -5 Sek. 20-30 Millisek.

Es wirkt "realistisch", wenn der Hall in den Tiefen ldnger ausklingt als in den Mitten und
Hohen. Damit Sie hier bei Bedarfgestalterisch titig werden konnen, finden Sie einen
Parameter, mit dem sich entweder die Hallzeit fiir die Tiefen oder fiir die Hohen noch einmal
separat verdandern ldsst.

Weil in natiirlichen Rdume Hohen oberhalb von 2.500 - 4.000 Hz weniger stark reflektiert
werden, konnen Sie bei den entsprechenden Reverb-Programmen die Hohen reduzieren oder
beschneiden. Nutzen Sie diesen Parameter, denn ein Hall mit vollem Hohenanteil (zum
Beispiel bis 15.000 Hz) kann leicht dazu fiihren, dass sich in einem Gesamt-Sound ein "Stau"
in den Hohen bildet.

Gated und Reverse - wann und wie viel?
Gated Reverb und Riickwirts-Hall empfindet das Ohr meist nicht als "Raum", sondern als

festen Bestandteil des Sounds, der damit angereichert wird. Das wird vor allem bei einer
Snare mit Gated Reverb deutlich: Der Effekt "verlangert" den Ausklang. Wenn Sie die



Abklingzeit optimal eingestellt haben, wird die rhythmische Funktion der Snare durch den
Gated Reverb unterstiitzt. In dieser "klassischen" Anwendung konnen Sie Gated Reverb meist
recht hoch dosieren. Das gleiche gilt fiir die Zusammenarbeit mit einem anderen
Rhythmusinstrument, das innerhalb eines Grooves seinen festen Platz hat - wie etwa auch die
Bassdrum.

Bei Rhythmus-Instrumenten, die mehr im Bereich des Mikrotiming aktiv sind wie HiHats,
Shaker, Maracas und dergleichen miissen Sie diese Reverbs erheblich geringer dosieren. Oft
sind sie hier auch ungeeignet, da sie ein "mechanisches" Feeling in den Groove bringen. Das
gleiche gilt fiir klingende Rhythmus-Instrumente wie zum Beispiel Gitarre oder Sequenzer.

Ein attraktiver Effekt konnen ldngere und sehr lange Gated- und Reverse Reverbs fiir
Melodie-Instrumente (Gitarre, Sax) oder auch Gesang sein. Bei geschickter Dosierung
entsteht ein intensiver raumlicher Eindruck, gleichzeitig bleibt das Klangbild "trocken" und
"aufgerdumt".

Delay, Echo
"Delay" ist der Uberbegriff fiir diese Gruppe von Effekten und heift wortlich "Verzégerung".
Auch Echos sind daher Delay-Effekte. Je nachdem, wie lange ein Sound verzogert wird,

entstehen unterschiedliche Effekt-Arten.
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Delay-Zeiten und die dazugehérigen Effekte. Die Zeiten fiir Phaser, Flanger, Chorus und
Double Tracking werden um einen mittleren Wert herum kontinuierlich nach oben und unten
verschoben. Diese Verschiebung bezeichnet man als Modulation ("Delay Time Modulation").

Effekt-Arten wie Flanger und Chorus, Chorus und Echogehen ineinander iiber. Von einem
Echo spricht man erst, wenn man die Wiederholung eines Sounds horen kann. Je nach Verlauf
und Klangfarbe ist das frither oder spiter moglich. So hort man ein scharfes Handclap bereits
mit einer Verzogerung von etwa 30 Millisekunden als Echo, ein Saxofon mit anschwellendem
Ton moglicherweise erstab200oder500Millisekunden. Echos kdnnen beliebig lang sein. Wenn
ein Echo so lang wird, dass seine Zeit einen ganzen Takt oder eine musikalische Phrase
umfasst, spricht man auch von einem Loop (=Schleife), insbesondere dann, wenn sich die
Phrase mehrmals - oder sogar "endlos" - wiederholt.

Phaser, Flanger, Chorus

Durch diese Effekte wird ein Sound kontinuierlich "in Bewegung versetzt". Er wechselt
sozusagen stindig die Farbe und wird dadurch breiter und auffalliger.



Bestimmte Arten von Chorus bewirken, dass ein Sound verdoppelt, verdreifacht oder noch
weitergehend vervielfacht wird. Bei einer Verdopplung klingt es so, als hétte beispielsweise
ein Sanger seinen Part zwei Mal hintereinander synchron zu sich selbst - gesungen.

Mit breiten Flanger- und Chorus-Effekten erreichen Sie bei Gitarren, Bissen oder
vergleichbaren Keyboard-Sounds eine Art von "Ensemble"-Wirkung. Es werden sozusagen
mehr Musiker "vorgetiuscht" als tatsdchlich vorhanden sind. Attraktiv ist dies insbesondere
bei einer Gitarre, die durch gebrochene Akkorde in einem Arrangement als "harmonische
Stiitze" wirkt.

Mit entsprechenden Presets werden rotierende Lautsprecher ("Rotary Speaker", "Leslie-
Kabinett") nachempfunden. Standard-Instrumente fiir Rotary Speaker sind Keyboards und
Gitarren. Wenn Sie experimentierfreudig sind, schrecken Sie nicht davor zuriick, mit so einem
Sound auch Gesang zu bearbeiten.

Phaserund Flanger werden meistgleichbedeutend verwendet. Genau genommen hat ein Phaser
aber kiirzere Basis-Delayzeiten als ein Flanger und ist die "zuriickhaltendste" Variante dieser
Effekt-Kategorie. Ein typischer Phaser mit Delayzeiten von 0,1 bis 1 Millisekunde klingt
anndhernd "seidig". Mit einem leichten Phaser werden "statische" Keyboard-Sounds
lebendiger, ebenso direkt am Instrument abgenommene E-Gitarren, die oft einfach nur ein
wenig zu "clean" sind.

Phaser und Flanger eignen sich - iiberwiegend bei langsamen Stiicken - um damit Becken zu
bearbeiten. Bei schnelleren Stiicken kann ein Flanger eine HiHat farbig und interessant
gestalten.

Phaser-, Flanger- und teils auch Chorus-Effekte konnen Sie vielfach mit einer Balance von
100% Effekt -also ohne Anteile des Direktsounds - einsetzen.

Phaser, Flanger und Chorus kénnen folgende Risiken und Nebenwirkungen haben:
Langere Verzogerungen (ab etwa 10 Millisekunden) konnen Timing-Probleme zur Folge
haben. Der Flanger- oder Chorus-Sound "kommt zu spét" und fiihrt dazu, dass der Groove
"schleppt". Sie haben in diesem Fall zwei zur Abhilfe:

» Wihlen Sie ein "weniger breites" Preset mit kiirzeren Zeiten und/oder geringerer
Modulations-Tiefe.

» Reduzieren Sie den prozentualen Anteil des Effekts, erhohen Sie den direkten
Anteil. Wenn Sie den Effekt im Pegel zuriickgenommen haben, konnen Sie
versuchsweise bestimmte Parameter wie das Feedback erhohen, damit er sich
wieder stirker bemerkbar macht.

Manche Presets verwenden 2, 4 oder 6 verschiedene "Stimmen" {Voices) pro Effekt. Dies
entspricht 2, 4 oder 6 verschiedenen Delay-Zeiten. Ein solcher Effekt klingt fiir sich allein
moglicherweise beeindruckend, nimmt aber auf Grund seiner "Breite" viel Platz in Anspruch.
Weil der Effekt so breit und "dickfliissig" ist, kann er mitunter ein Arrangement regelrecht
"verschmieren". Auch hier gilt:

* Probieren Sie ein "weniger breites" Preset mit kiirzeren Zeiten und/oder
geringerer Modulations-Tiefe. Probieren Sie einen Sound, der von seinen Delay-
Zeiten mehr im Bereich des Phasing liegt.

* Reduzieren Sie den Effekt-Anteil bzw. erhdhen Sie den "trockenen" Anteil.



» Wihlen Sieein Preset mit weniger Stimmen. Moglicherweise reicht eine einzige
Flanger- oder Chorus-Stimme.

* Benutzen Sie einen Equalizer, um den Effekt "auszudiinnen": Reduzieren Sie die
Tiefen und unteren Mitten bis etwa 400 Hz, eventuell auch die Hohen. Die
meisten Effekt-Geréte haben einen Equalizer-Baustein, oft ist er schon (aktiver)
Bestandteil eines Presets.

Delay — Die wichtigsten Begriffe und Parameter

Phaser, Flanger und Chorus sind so genannte Modulations-Effekte. Die Delay-Zeit ist hier
nicht statisch, sondern wird standig um einen Mittelwert herum veréndert. Die Verdnderung
hat bestimmte "Ausschldge" nach oben und unten, die man als Modulations-Tiefe (=
Modulation Depth) bezeichnet. Diese Modulations-Tiefe ist (neben dem Feedback) der
Parameter, der iiber die "Breite" des Effekts entscheidet: Breite Modulation = Breiter Effekt.

Mittlere Delay - Zeit: 6 ms

Modulations - Tiefe
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Die Modulation erfolgt in einer bestimmten Geschwindigkeit. Sie wird als Modulations-
Frequenz = Modulation Frequency bezeichnet. Angeboten werden meist Geschwindigkeiten
von 0,1 Hz bis 10 Hz. Bei 0,1 Hz dauert es 10 Sekunden, bis die gesamte Modulations-Tiefe
einmal "durchgefahren" wurde. Der Effekt klingt dann ruhig und "sphérisch". Bei 10 Hz
schwingt der Effekt 10 mal pro Sekunde durch seine volle Breite, und es entsteht ein
"Blubbern". Diese Geschwindigkeit entspricht zum Beispiel einem sich schnell drehenden
"Rotary Speaker".

Die Modulations-Frequenz wird bei den meisten Presets von einem Oszillator gesteuert,
einem so genannten LFO (= Low Frequency Oscillator). Mdglich sind aber auch andere
Steuerquellen wie zum Beispiel ein Zufalls Generator, Random genannt oder die Intensitét
bzw. die Verlaufsform des Eingangssignals, die Envelope. Mit einem Zufallsgenerator oder
der Envelope-Steuerung per Eingangssignal haben Sie attraktive , einen Flanger oder Chorus
von seiner Gleichformigkeit zu befreien. Gerade die Steuerung durch das Eingangssignal
erdffnet hochinteressante Effekte, die sich oft mit dem urspriinglichen Sound zu einer Einheit
verbinden. Diese "fortgeschrittene" Art der Steuerung bieten allerdings nicht alle Effekt-
Prozessoren.

Ein Parameter, mit dem Sie die Intensitdt des Effekts steigern konnen ist das Feedback,
manchmal auch Regeneration genannt. Bei einer Delay-Zeit von 5 bis 8 Millisekunden und
maximaler Modulationstiefe flihrt ein hoch dosiertes Feedback zum so genannten "Jet"- oder



"Diisenjager"-Effekt: Es klingt, als ob in Threr Nédhe ein Airbus abhebt. Ein Feedback von
100% fiihrt bei manchen Geriten zu einem "stehenden Ton", dhnlich wie bei einem
entsprechend betriebenen Gitarren-Amp.

Effekte - jetzt gleich oder nachtraglich?

Insbesondere bei Gitarren-Tracks taucht im Studio immer wieder die Frage auf: Soll der
Spielerden Effekt schon bei der Aufnahme verwenden? Oder ist es besser, wenn Sie die
Gitarre erst einmal moglichst "clean" aufnehmen und erst spéter beim Mix den Effekt
auswéhlen und dann in exakter, optimaler Dosierung hinzufiigen? Der Wunsch, sich alle
Optionen bis zum Schluss offen zu halten spricht natiirlich fiir die zweite Losung, denn wenn
Sie Instrument + Effektsound von vornherein auf ein und dieselbe Spur aufgenommen haben,
konnen Sie den Effekt nachtréglich nicht wieder "beseitigen".

Wenn Sie als Gitarrist von vornherein mit dem Effekt spielen, kommt dabei etwas anderes
heraus als ohne Effekt. Der Effektsound beeinflusst Sie. Ein einfaches Beispiel: Ein
nachtréglich hinzugefiigter Chorus-Effekt bringt oft Timing-Probleme: Die Gitarre "schleppt".
Wenn Sie als Spieler den Chorus von Beginn an mit dabei haben, werden Sie automatisch Thr
Spiel so korrigieren, dass es "in time" ist. Unbewusst werden Sie alles, was Sie spielen ein
wenig "nach vorn ziehen". Damit ist das Problem erledigt. Um dem Effekt "Platz zu geben" -
damit er zur Geltung kommen kann - werden Sie auch "quantitativ" etwas zuriickhaltender
spielen als bei einem "trockenen" Sound.

Wenn Sie mit einem Echo - oder mit mehreren - spielen, wird Thre Spielweise automatisch
eine Art "Dialog" mit dem Effekt sein. Sie werden auch hier Thre Spielweise ganz von selbst
so dosieren, dass fiir die Echos geniigend "Platz" bleibt.

Dies alles spricht dafiir, dass Sie einen beabsichtigten Effekt immer von vornherein mit dabei
haben sollten. Wenn Sie knapp an Aufnahmespuren sind, nehmen Sie das Instrument + Effekt
auf eine Spur auf. Achten Sie darauf, dass Sie den Effekt in diesem Fall nicht iiberdosieren.

Wenn Sie geniigend Spuren zur Verfligung haben gehen Sie wie folgt vor:
* Der Gitarrist hort beim Spielen Instrument + Effekt in dem fiir ihn angenehmen
Lautstdrke-Verhéltnis. Am Mischpult erscheinen Instrument und Effekt an zwei
separaten Eingéngen. Sie belegen damit 2 Spuren. Auf diese Weise kdnnen Sie
spéter jederzeit die Balance korrigieren.
* Die E-Gitarre ist das Instrument, fiir das es mit Abstand die meisten
Effektsounds gibt. Grundsitzlich trifft die Devise "Effektsound sofort" aber
natiirlich auf alle Instrumente zu, die beispielsweise ein Solo mit einem
bestimmten Wahwah, Chorus, Echo, Reverb usw. spielen mdchten.

Echo

Sie erinnern sich an die Outdoor-Performance mit dem Echo-Effekt zu Beginn dieser
Versuchsanleitung?

Hier passen Sie als Spieler IThr Tempo der Zeit an, die eine Mauer oder ein Wald braucht, um
ein Echo zu Thnen "zurlickzuschicken". Dass Echo-Zeiten und Tempo aufeinander
abgestimmt sein miissen, gilt natiirlich auch fiir Studio Produktionen. Die Tabelle auf den
ndchsten Seiten stellt dar, wie Tempo, Delayzeiten in Millisekunden und Notenwerten
zusammenhangen.
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Das Echo ist ein "iibersichtlicher" Effekt; es gibt grundsétzlich nur 2 Parameter: Die Delay-
Zeit und das Feedback (Riickkopplung). Das Feedback entscheidet dariiber, wie oft sich das
Echo wiederholt. Ein Feedback von 100% hat theoretisch - eine endlose Wiederholung zur
Folge.

Echo-Praxis

Manche Gerédte haben Programme mit 2, 4 oder sogar 6 Echos, die jeweils unterschiedlich
lang sein konnen. Einerseits konnen Sie damit interessante "Echo-Grooves" komponieren,
andererseits besteht aber auch das Risiko, dass Sie den Uberblick iiber das Preset verlieren.
Arbeiten Sie mit so einem Vielfach-Echo-Preset nur dann, wenn es Thnen spontan zusagt. Die
Erfahrung zeigt: Sobald Sie mit den Modifikationen eines Effekts ldnger als 5
Minutenverbringen, laufen Sie Gefahr, die Orientierung zu verlieren.

Wenn Sie sich noch einmal an das Beispiel mit der Mauer bzw. dem Wald erinnern: Ein
"natiirliches" Echo hat immer eine andere Klangfarbe als das Original, denn die Luft
absorbiert einen Teil der Schallenergie. Das Echo daher hat weniger Hohen und Tiefen.
Dieser Umstand ist auch fiir einen Echo-Effekt im Studio von Bedeutung, denn wenn ein
Echo exakt so klingt wie das Original, wirkt es einfach nur wie eine Wiederholung.
Differenzieren Sie die Echos, indem Sie mit dem Equalizer die Hohen und Tiefen reduzieren,
eventuell auch noch die Mitten im Bereich von 250 Hz - 300 Hz. Bei vielen Multi-
Effektgerdten konnen Sie dazu auch den eingebauten Equalizer verwenden.

Gegeniiber Hall hat ein Echo den Vorteil, dass es Pausen hat. In diesen Pausen kann es einen
Sound nicht "zuschmieren". Wenn Sie daher einen Eindruck von grofer "raumlicher Tiefe"
erzeugen mdchten, ist ein Echo meist einem langen Hall iiberlegen. In diesem Fall haben sich
mitunter Zweifach-Echos bewéhrt: Zum Beispiel eines mit der Lénge von Viertelnoten, ein
zweltes, leiseres mit halben Noten.

Eine iiberzeugende "rdumliche Tiefe" erhalten Sie auch mit einer Kombination von Echo +
Reverb. Hier dient der Hall meist dazu, das Klangbild noch zusétzlich ein wenig zu "glétten"
bzw. zu "verbinden". Achten Sie aber darauf, dass dieses "verbinden" nicht in ein
"Zuschmieren" iibergeht.

Bei manchen Effektgerdten konnen Sie das Predelay (vor dem Reverb) so lang einstellen, dass
sich eine Echo-Wirkung ergibt. Das Resultat ist dann ein spezieller "Echo-Hall". Dies ist
zundchst meist ein interessanter Effekt, der aber auf die Dauer oft langweilig oder penetrant
wirkt.

Der einzige mogliche Nachteil eines Echo-Effekts: Er kann dazu fiihren, dass durch stindige,
gleichformige Wiederholungen ein Groove "mechanisch" oder sogar "stumpfsinnig" klingt.

Meist ist hier Abhilfe leicht moglich: Reduzieren die den Anteil des Effekts und die Zahl der
Wiederholungen (Feedback), reduzieren Sie die Hohen, die oberen Prasenzen und die Tiefen.

Detune/Pitch-Effekte

Mit dieser Kategorie von Effekten werden Intervalle bzw. Verstimmungen erzeugt. Meist
konnen Sie den Pitch-Effekt mit einem Delay und einem Reverb kombinieren. Er hebt sich
dann vom Original zeitlich - bzw. "raumlich" - besser ab. Pitch Change ist meist nicht frei von
Neben-Effekten wie "Zirpen" oder "Grummeln". Ein nachfolgender Reverb dient daher oft



dazu, diese ausgesprochen "technisch" klingenden Nebeneffekte zu kaschieren bzw. zu
"{ibertlinchen".

Der Grad der Verstimmung wird einerseits in musikalischen Intervallen ausgedriickt. Zur
Verfiigung steht meist ein Bereich von -2 bis +2 Oktaven mit einer groben Abstufung von
Halbtonen/Semitones. Ein Halbton entspricht 100 Cents. Innerhalb dieser Aufldsung kénnen
Sie noch einmal eine Feinstimmung/Fine Tune vornehmen.

"Pur" gehort ist ein Pitch Change - je nach Ausgangssound - allenfalls in der Grof3enordnung
eines Halbtons akzeptabel. Alle grofleren Transpositionen miissen Sie in der Lautstérke
entsprechend vorsichtig anwenden, geschickt in das Arrangement "einbetten" und moglichst
immer mit Reverb "abrunden".

Auf jeden Fall reicht die Qualitét dieser Effekte, um damit &hnliche Ensemble Wirkungen zu
erzielen wie mit einigen Chorus-Programmen. In Verbindung mit zusétzlichen Delays von 10-
40 Millisekunden dienen die meisten Pitch-Programme daher auch der Sound-
"Verbreiterung", Stimmen-Verdopplung bzw. einer noch weitergehenden Vervielfachung.

Einige weitere Anwendungen:
* 6 String-Gitarre: Geschickt dosiert und gut in ein Arrangement eingebettet,
weckt ein Pitch Shifter mit+/-1 Oktave Erinnerungen an eine 12string-Gitarre.
* In Verbindung mit einem (Gated) Reverb erzeugt eine leichte Verstimmung
interessante "Raume" iiirperkussive Instrumente.
* Science Fiction & Fantasy: Bestimmte Presets erzeugen Assoziationen an
"abhebende" UFOs, skurrile Weltraum-Szenerien oder an "Gespen-
ster- und Unterwelt". Angewandt auf Rhythmus-Tracks bringen solche Effekte als
"momentane Fill-Ins" vielfach kurzweilige Auflockerungen in ein Arrangement.
* Tonhohen-Korrektur: Hierwird Pitch Change nicht als Sound-Effekt eingesetzt,
sondern als "Werkzeug", um bei Sdngerinnen und Séngern die Intonation zu
korrigieren (auch live).

Gain/Distortion, Filter, Multi/Kombi-Effekte

Distortion-Effekte werden hauptsichlich fiir E-Gitarren verwendet. Je nach Stilrichtung
eignen sie sich allerdings auch fiir Bisse, Drums und bestimmte Keyboard-Sounds. Filter-
Effekte wie automatische Sweeps oder Wahwah werden oft mit Crunch, Overdrive etc.
kombiniert. Zusétzliche "Bausteine" wie Chorus, Pitch Change und Reverb ergeben einen oft
raffinierten Multi-Effekt.

Abgesehen von "reinen" Hallgerdten ist praktisch jedes Effektgerdt ein Multieffekt-Prozessor.
Angeboten wird die ganze Palette von konventionellen- und Spezialeffekten. Multi- bzw.
Kombi-Effekte enthalten mehrere Effekte parallel oder in einer "Serien-Schaltung", zum
Beispiel:

* Chorus>Reverb

* Distortion>Chorus

* Distortion>Chorus>Echo>Reverb

* Pitch Change>Echo (>Reverb)

* Overdrive>Pitch>Gated Reverb

* und andere Konstellationen mehr. Viele Effekt-Prozessoren sind wie ein

Baukasten konstruiert. Die einzelnen Effekte sind in der Struktur des Geréts als

"Blocke" definiert, die man in einer gewlinschten Reihenfolge anordnen kann.



Zusitzlich zu den genannten Effekt-Arten ist es moglich, zum Beispiel einzelne Delays oder
andere Bestandteile des Multi-Effekts an beliebiger Stelle im Stereo-Panoramazu
positionieren oder hin-und herwandern zu lassen {"Panner"). Um Rauschen als
Nebenwirkung von Effekt-Arten wie Distortion zu reduzieren, finden Sie in vielen
Multieffekt-Prozessoren einen Expander bzw. ein Noise Gate. Auch ein Kompressor und ein
Equalizer gehdren meist zur Ausstattung.

Der Umgang mit Multieffekt-Prozessoren

Ein Multi-Effektgerit ist etwa so komplex wie ein Textverarbeitungsprogramm. Selbst
fortgeschrittene Anwender haben nur selten einen vollstindigen Uberblick iiber alle . Der
Versuch, so ein Gerit hundertprozentig zu begreifen, ist auch einigermallen sinnlos: Wenn Sie
sich 2 Monate mit etwas anderem beschéftigen, haben Sie das meiste wieder vergessen.

Nachdem Sie ein paar unverbindliche Streifziige durch die Presets gemacht haben, versuchen
Sie herauszufinden, was im Moment an diesem Gerét fiir Sie tiberhaupt interessant ist.
Vielleicht ist es nur der Hall, vielleicht sind es Kombi-Programme mit Delay- oder Pitch-
Effekten, vielleicht auch komplexere Presets fiir E-Gitarre mit Crunch, Overdrive etc.

Suchen Sie im Schelldurchgang nach einem halben Dutzend Presets, von denen Sie spontan
begeistert sind. Schreiben Sie sich die Nummern dieser Presets auf. Falls Ihr Effektprozessor
Ihnen beispielsweise insgesamt 200 Programme anbietet: vergessen Sie die iibrigen 194 -
zumindest vorerst.

Kopieren Sie diese 6 Presets hintereinander auf die User-Plétze 10, 20, 30, 40 usw. Fall Thr
Gerit nicht geniigend Benutzer-Plétze hat, wéhlen Sie ein engeres Raster. Die Positionen 11-
19, 21-29 usw. benutzen Sie spiter zum Speichern von Varianten des jeweiligen Sounds.
Geben Sie den 6 Sounds eigene Namen.

Finden Sie dann heraus: Was kénnen Sie tun, um einen Sound an eine bestimmte Situation
fein anzupassen. Gehen Sie also beim Reverb zu den Parametern fiir die Hallzeit und das
Predelay, bei Chorus-Sounds zur Delay Time und zum Feedback, bei Pitch-Programmen zum
Fine Tuning usw. Wenn Sie das Gefiihl haben, eine attraktive Variante des Presets
programmiert zu haben, dndern Sie den Namen entsprechend ab und speichern Sie den Sound
auf dem néchsten freien Platz.

Die 6 Presets, mit deren Varianten Sie umgehen, entsprechen Thren derzeitigen Bediirfnissen.
Wenn Sie feststellen, dass sich Ihre Interessen gewandelt oder erweitert haben, starten Sie zu
einer neuen Runde in Threr "Effekt Experience".

Nur ein einziges Effektgerit - was tun?

Die Welt der Effekte ist grof3, bunt, vielfdltig - und verlockend. Den Verlockungen zu erliegen
bedeutet meist: Sie brauchen mehrere Effektgerite gleichzeitig, um alle Thre Ideen zu
realisieren. Vor allem in einer Mischung kénnen Sie nur mit mehreren Effektprozessoren
differenziert arbeiten. Vielleicht aber haben Sie zur Zeit Thre Priorititen gerade anderswo
gesetzt und stehen tatsichlich "nur" mit einem einzigen Effektprozessor da.

Machen Sie sich klar, dass dieser Zustand auch seine Vorteile hat. Gehen Sie in die Offensive.



Sie miissen in dieser Situation einfach die Entscheidung tiber Effekte friiher treffen als ganz
zum Schluss beim Mixdown. Wenn Sie einzelne Tracks aufnehmen: Denken Sie dariiber
nach, ob Sie den jeweiligen Sound durch einen Effekt unterstiitzen konnten. Spielen und
singen Sie mit Effekten. Nehmen Sie vor allem Gitarren sofort mit Effekten auf, aber zum
Beispiel auch Keyboard-Sounds, Perkussions-Overdubs oder "Spezial-Sounds" aller Art.
Geben Sie zu Solo-Instrumenten sofort eine Dosis Echo hinzu. Wenn sich der Lead-Gesang
mit einem besonderen Delay, Pitch-Effekt oder Reverb von vornherein optimal "verkauft":
Nehmen Sie den Effekt mit auf. Fiir direkt mitaufgezeichnete Effekte gilt: Der Anteil an
(linearem) Reverb sollte gering sein. Gated oder Reverse Reverb kdnnen Sie dagegen ganz
nach Threm Gefiihl dosieren, ebenso Echos, Chorus oder Pitch-Effekte.

Beim Mixdown benutzen Sie Ihr Effektgerit nur noch, um einzelne Spuren mit einem
einfachen, "allgemeinen" Hall-Programm abzurunden, zum Beispiel mit einem Raum-, Saal-
oder Hallplatten-Preset mit einer Dauer von 1,5 bis 2 Sekunden.

Sie haben so aus der Not eine Tugend gemacht: Uber spezielle Sound Merkmale haben Sie
sofort entschieden und sie gleich mit aufgezeichnet. Beim Mix brauchen Sie sich um derlei
Details nun nicht mehr zu kiimmern sondern kénnen Ihre volle Konzentration auf das
"Gesamtbild" der Produktion richten.

Effekte in Sound-Modulen, Samplern, Drumcomputem und Synthesizern MIDI-gesteuerte
Sound-Quellen enthalten manchmal die ganze Palette von Effekten. Lineare oder Gated
Reverbs sind Bestandteil der Factory Presets: Ein Fliigel klingt "wie in einem Konzertsaal",
Drums sind vielfach mit (Gated) Reverb aufgewertet - selbst Gitarren und Bésse haben meist
eine "HallFahne". Meist ist das typisch japanische Streben nach Gefilligkeit und Harmonie
fiir eine Uberdosis an Reverb bei Sound-Modulen verantwortlich, im {ibrigen sind die meisten
Reverbs einfach zu lang. Wenn die Effekte und ihre Dosierung nicht in Thr Konzept passen,
bleibt Thnen leider nichts anderes iibrig, als den - meist beschwerlichen - Weg ins
parametrische Innere der Gerite zu gehen, die Effekte zu reduzieren und den Sound neu
abzuspeichern. Wenn Sie schon einmal dabei sind: Verkiirzen Sie die Hallzeiten auf ein
Minimum von 0,5 bis 1 Sekunde und verringern Sie den Anteil so, dass der Hall eher eine
kleine "Belebung" des Sound darstellt bzw. ihn ein wenig "luftiger" klingen ldsst. Wenn Thnen
der Reverb oder ein Effekt wie Chorus, Pitch oder Echo suspekt ist: Legen Sie ihn still ohne
zu zdgern. Denn es geht Thnen ja nicht darum, in Threr Produktion die Factory Sounds aus
dem Modul moglichst optimal unterbringen, sondern das Soundmodul sollte Threm
personlichen Geschmack entsprechen.



