Make it alive...

Mehrkanal-Audio- und Musikproduktionen im Event-
und Entertainment-Bereich

Tom Ammermann

Rexattack - Die Dinosaurier betreten wieder die Erde

Ich beschaftige mich schon seit einigen
Jahren mit Mehrkanal- bzw. Surround-
Anwendungen, doch widerféhrt es mir
selten, etwas so Ausgefallenes wie eine
Surround-Anwendung fir ein Live-Event
zu machen. So war ich Anfang 2006 for
das komplette Sounddesign, die Musik-
komposition sowie die Produktion fir
ein exotisches Event in Wyk auf Féhr ver-
antwortlich: ,Rexattack — Die Dinosau-
rier betreten wieder die Erde”.
Touchable Entertainment, wie es die Pro-
duktionsfirma B-TEC von Robert Block
nennt.

== .
RE H .
EN /AT TALICH

Die Geschichte...

In einem Labor werden per Genmani-
pulation Dinosaurier aus fossilen Uber-
resten nachgezichtet. An das Genlabor
ist ein Freigehege angeschlossen, in wel-
chem sich die Tiere frei bewegen. Ein
Scenario, das mit ,Jurassic Park” ver-
gleichbar ist, allerdings mit dem Unter-
schied, dass der Besucher alles anfas-

sen kann — Touchable Entertainment
eben!

Die Show...

Die Besucher werden von einer Wissen-
schaftlerin (Abb. 1) in das Labor (Abb.
2) gefthrt.

In diesem sind zum Beispiel Dino-Em-
bryonen in Reifungstanks (Abb. 3) in ver-
schiedenen Reifungsphasen zu sehen
und zu héren. Von dort gibt es einen
Durchgang ins Freigehege (Abb. 4). In
dem angeschlossenen Wald kann der

Tom Ammermann, geboren 1966, ist
Komponist, Musiker, Sounddesigner und
Toningenieur. Nach jahrelanger Erfah-
rung als Musiker wendete sich der Ham-
burger Ende der 80er Jahre der Ton-
technik sowie der Komposition und Pro-
duktion von Musik fur Film und Wer-
bung zu. Anfang der 90er begann er
mit dem Studium der Jazztheorie an der
Musikhochschule Hamburg und war
1995 Mitbegrinder des Luna Studios in
Hamburg.

Seit 1999 befasst er sich intensiv mit der
Komposition, Produktion, Bearbeitung
und Encoding von Surround-Inhalten
sowie der Entwicklung neuer Verfahren

Besucher die Dinos sehen und héren.
Aulerdem kénnen auf einem geson-
derten Display (Abb. 5) die Bewegungen
der Tiere Gber das gesamte Gehege ver-
folgt werden.

Im Verlauf der Show erkléart die Wissen-
schaftlerin die Funktion des Labors, er-
z&hlt Uber die Tiere und l&sst — vornehm-
lich Kinder — auch interaktiv einige Pro-
zesse mittels imagindrer Eingaben be-
einflussen. Doch was ist eine Show, wenn
sie den beteiligten Zuschauer nicht auch
Uberrascht und somit Spannung erzeugt?

fur Surround Musikproduktionen. In die-
ser Zeit hat er u.a. an den Produktionen
“Transporter 2 — The Mission”, “The
Doors”, “Million Dollar Baby”, “Star-
gate”, ,Highlander” und ,Die Reifepri-
fung” fir die Deutschen DVD-Veréffent-
lichungen mitgewirkt.

In dieser Zeit hat er ebenfalls das Head-
phone-Surround-Verfahren entwickelt,
welches seit 2001 bereits fur Gber 30
DVDs und andere Surround-Projekte
verwendet wurde. Eigene Projekte aus
jngster Zeit waren u.a. das R.I.C. und
das HDFiveOne-Projekt, in denen es um
neue Surrund-Produktionsverfahren so-
wie neue Surround-Anwendungen ging.
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Die Show als Erlebnis. Daher muss die
Wissenschaftlerin — und somit auch die
Zuschauer — sich mit unerwarteten
Ereignissen wie Tieren, die das AuBere
des Labors attackieren, Kédmpfen riva-
lisierender Dinos im Freigehege und
einem Stromausfall mit Alarm ausein-
andersetzen. Héhepunkt der Show ist
ein Stromausfall, bei dem ein Tyranno-
saurus Rex in die N&he des Labors ge-
réit und natirlich ins Labor einfallt!

Diese nahezu lebensgrofie, selbstver-
stdndlich interaktive Nachbildung des
Urtiers (Abb. 6) interagiert dann — nach
dem ersten Schrecken — Uber die Wis-
senschaftlerin mit den Zuschauern (Abb.
7/8). Die Show geht mit der Rickkehr
des T-Rex ins Freigehege zu Ende.

Die Produktion...

Da es sich um eine lllusion handelt, be-
stand die Aufgabe darin, diese mag-
lichst glaubhaft und echt wirken zu las-
sen. Der Audioproduktion kam demzu-
folge eine sehr hohe Prioritét zu, denn
davon hing zum einen die gesamte emo-
tionale Wirkung ab und zum anderen
waren zum Beispiel Ereignisse wie die
Attacken auf die Au3enseite des Labors
reine Audioereignisse in der Show.

Da an verschiedenen Orten — ich nen-

ne sie mal Playback-Areas — verschie-
dene Szenarien abliefen, die einerseits
eine interaktive Manipulation der Show-
leitung (Wissenschaftlerin) je nach In-
teraktionsdauer der speziellen Zuschau-
ergruppe ermdglichen mussten, ande-
rerseits alle Playback-Areas synchron
laufen und dementsprechend auch syn-
chron die Szenarien wechseln mussten,
war ich angehalten, die Audioproduk-
tion auf verschiedenen Ebenen durch-
zufihren. Ich produzierte auf einer zeit-
lichen (Synchronitét) und einer réum-
lichen (Playback-Areas) Ebene. Zum Bei-
spiel musste beim simulierten Stromaus-
fall die Labor-Atmo sozusagen einen la-
borweiten Geréte- und Generatorabsturz
hergeben, wahrend zeitgleich im Frei-
gehege Unruhe bei den Tieren aufkam.
Auf3erdem mussten for den T-Rex, fir
die Tir und fir die Eingabe-Panels
Sounds gesucht, bearbeitet und sehr héu-
fig auch neu kreiert werden. Eine Licht-
schranke am Ubergang zwischen Labor
und Freigehege verursachte zudem auch
noch eine kurze Warnansage. Das zeit-
weilige Auslésen dieser Lichtschranke
durch neugierige Besucher sowie die un-
regelméBig, aber fest integrierten Durch-
sagen derselben Sprecherin in der La-
bor-Atmo, die das Ausrufen verschie-
dener Doktoren sowie die Warn- und
Sicherheitshinweise beinhaltete, frugen
sehr zum Gelingen der lllusion bei.
Die Playback-Areas (Abb. 9) waren —
wie auf der Abbildung zu sehen — das
Labor (blau), das Freigehege (grin), die
Displays wie zum Beispiel Dino-Embry-
onen, der Reaktorstatus, die Lichtschran-
ke, die interaktiven Panels (rot) und der
T-Rex (schwarz).

Formate...

Um solch ein Szenario zu konstruieren,
war ein klarer Ereignisablauf eine Grund-
voraussetzung. AuBerdem bedurfte es
sehr genauer Absprachen mit dem Re-
gisseur und Produzenten Robert Block
sowie dem Tontechniker und Installa-
teur Michael Abbing vor Ort beziglich
Sound-Findung, Klanggestaltung, Laut-
stérke und Audioformat. Fir die Labor-
Atmo (blaue Specaker) und das Freige-

hege (grine Speaker) mussten zum Bei-
spiel Surround-Mischungen produziert
werden, die letztendlich in 5.1 AC3 fir
DVDs benétigt wurden. Die Displays
(gelbe Speaker) wurden auch mit DVDs
bespielt, jedoch war hier nur Stereo AC3
gefordert. Die Panels (rote Speaker) —
kleine futuristische Kéastchen mit Leucht-
kndpfen, die entsprechend elektronische
Geréusche bei Betdtigung wiedergaben
— sowie das Turdffnen und Schlief3en,
die Lichtschranke und der T-Rex wurden
von einem PC-basierten Sample-Player
versorgt. Demzufolge mussten hier Wav-
Dateien 0.4. vorliegen.

Bei einem solchen Projekt findet die Pro-
duktion meistens auf allen Ebenen — Vi-
deoanimation, Musikproduktion, Sound-
design und Bau vor Ort — parallel statt,
und somit war es eine Herausforderung,
die Ubersicht zu behalten. So musste
zum Beispiel der Regisseur auf Sounds
festgenagelt werden, und die diversen
Anderungen im Show-Verlauf zwischen-
durch mussten konsequent auf allen Ebe-
nen realisiert werden.
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Dynamik, Kalibrierung

und Konzeption...

Die Dynamik war bei diesem Projekt ein
wichtiger Aspekt. Kollegen aus der Film-
mischung wissen: um emotional zu be-
wegen, missen sich Lautsprecherkalot-
ten bewegen. Wenn eine futuristische
Labor-Atmo den Raum erfillt, ein Ur-
wald bedéchtig vor sich hinzwitschert
und die Wissenschaftlerin dabei freund-
lich in adéquater Lautstérke etwas er-
|Gutert, muss es schon ganz schén kra-
chen, damit die Besucher sich erschre-
cken und die Kollision eines grofien pré-
historischen, brummelnden Urtiers mit
der imagindren metallischen AuBBenhl-
le des Labors Gberzeugt. 20 db Headroom
muss man sich dafir schon aufheben.
Dies muss konsequent bei der Audioar-
beit in allen Playback-Areas beachtet
werden. Damit war eine strikt definierte
Kalibrierung der Abhérlautstéarke in al-
len Arbeitsschritten diktiert, denn vor Ort
konnten die Playback-Areas zwar noch
zueinander, aber nicht in sich selbst nach-
kalibriert werden. Trotz Kalibrierung der




Abhérlautstérke durfte klar sein, dass
eine Test- und Einmessphase erforder-
lich war, da nattrlich nirgendwo ein ver-
gleichbares Setup existierte.

Das Erlangen also einer anndhernden,
speziell fur dieses Projekt definierte Ka-
librierung der einzelnen Produktionspro-
zesse zu den einzelnen Playback-Areas,
um die Wirkung dieser miteinander ab-
strahieren zu kénnen, war die einzige
Méglichkeit, die Mischverhélinisse még-
lichst schnell auf den Punkt zu brin-
gen.

THX oder &hnliches ist hier ein Fremd-
wort. Ob es je Spezifikationen fur Events
geben wird, wage ich sehr stark zu be-
zweifeln, da naturgemaf jedes Event an-
ders konzipiert ist. AuBerdem handelt
es sich nicht um definierte Réume, die
mittels spezieller raumakustischer Mo-
difikationen eine bestimmte Spezifizie-
rung erhalten kénnen. Wie man also
unschwer erkennt, betraten wir audio-
technisches Neuland mit vielen Fuf3an-
geln, nicht selten mit Blindfligen, aber
auch vielen neuen Méglichkeiten, um
neue Herangehensweisen zu erproben
und zu erlernen.

Es war ein echter Vorteil, schon in der
Konzeptionsphase involviert gewesen zu
sein, da im Vorfeld tontechnische und
produktionstechnische Méglichkeiten und
Unméglichkeiten sondiert, besprochen
und festgelegt werden konnten. So konn-
te der immer noch erhebliche audio-
technische Aufwand schnell und effek-
tiv optimiert und realisiert werden.

Sounddesign...

Ein wirklich nicht zu unterschétzender
Zeitaufwand ist die Soundrecherche und
das Sounddesign. Trotz umfangreicher
Librarys, passten die meisten Sounds
nicht, es musste also kombiniert und be-
arbeitet, bzw. neu hergestellt werden.
Oder hat jemand ein Dinobaby-Jaulen,
das im Wasser gefillten Reifungstanks

gurgelt und murmelt, griffbereit? Hier
heif}t es — will oder kann man sich den
Gerduschemacher nicht leisten — krea-
tiv mit der eigenen Stimme, mit Mikro-
fonen, Plastikréhren o.d., EQs und an-
derem aus dem Effektboard zu experi-
mentieren. Man befindet sich damit in
bester Gesellschaft, wie ich in entspre-
chenden Making Ofs sah: die Geré&usche-
macher und Sounddesigner des Films
»Final Fantasy” oder gar Regisseure wie
Steven Spielberg bei , Jurassic Park” ma-
chen es auch nicht anders!

Vorteilhaft war es, gerade fur die Ur-
wald-Atmo ein Surround Reverb zur Ver-
fiogung zu haben. Die kleine Dinopri-
gelei zum Beispiel im Freigehege, weit
auBerhalb des einsehbaren Bereiches,
wirkte damit sehr Gberzeugend, da das
eingesetzte fc 6000 Reverb nach meinem
Empfinden sehr natirlich klingt und den
Eindruck von Raumlichkeit weit hinter
dem Speaker-Array gut simuliert. So ge-
lang es, ein paar gut gebaute Quadrat-
meter Dschungel wie ein sehr grofies
und weitléufiges Freigehege wirken zu
lassen.

Musikproduktion...

Die Musikproduktion war im Vergleich
zur restlichen Audioproduktion recht un-
aufwéndig. Gefragt waren sinfonische
Kompositionen & la Hollywood. Wir ent-
schieden uns gegen Musikuntermalung
wdhrend der Show, da wir die lllusion
von seriéser Technik und wissenschaft-
licher Arbeit erhalten und demzufolge
nicht Rummelplatz-, Game- oder Film-
gefihle wecken wollten. Musik, und sei
sie noch so subtil, hétte da sicher falsche
Assoziationen verursacht. Nicht mal beim
Betreten des Labors gab es Musik, le-
diglich beim Verlassen nach der Show
wurde Musik eingespielt. Die Zuschau-
er sollten mit einem guten Gefihl, in
Ruhe und mit dem Eindruck, unterhal-
ten worden zu sein, entlassen werden.

Allerdings war es schon wichtig, die Zu-
schauer auch vorweg auf Entertainment
einzustellen. Somit entschieden wir uns,
das Angenehme mit dem Notzlichen zu
verbinden. Vor der Show kamen die Be-
sucher in einen Warteraum, der aus Platz-
grinden im Labor immer nur mit einem
begrenzten Zuschauerkontingent fir die
néchste Show gefillt wurde. Dort lief3en
wir immer direkt vor Beginn der Show
eine Empfangsmusik laufen, die zudem
noch eine Ansage mit Sicherheitshinwei-
sen und der kurzen Erlduterung, dass
nichts passieren kann, ablaufen. Somit
waren die Zuschauer also in guter Stim-
mung, hatten keine Angst, waren aber
gespannt auf die Show.

Sinfonische Musik sollte laut Regisseur
und Produzent erklingen, etwa wie ein
Filmscore. Da Filmmusik durchaus zu
meinem Arbeitsfeld gehért, habe ich
mich auf diese Aufgabe gefreut. Im Vor-
feld aber war schon klar, dass das Bud-
get nicht fir ein echtes Orchester reicht,
sondern dass eine Sample Library her-
halten musste.

Ich benutzte Peter Siedlaczeks ,COM-
PLETE Classical Collection”. Durch die
Méglichkeit, Attacks, Dynamik, Timbre,
Strich, Ansatz usw. mittels MIDI Control-
ler dynamisch zu beeinflussen, war es
méglich, in einem akzeptablen Zeitauf-
wand ein Orchester ausreichend gut
nachzubilden. Sicher darf man bei solch
einer Anwendung keine klanglichen
Wunder erwarten.

Eine reale Orchesteraufnahme ist nicht
perfekt nachzubilden, aber die Aufnah-
me hat doch schon genug hergemacht,
um das erwinschte Klischee zu bedie-
nen. Hatte es sich um eine Komposi-
tion gehandelt, die nur vereinzelte Or-
chesterelemente bendtigt oder wédren
noch andere Instrumente, zum Beispiel
eine moderne Bandbesetzung gefragt
gewesen, wdre es unter Umstéinden nicht
mdglich gewesen, Originaleinspielung




und Konserve zu unterscheiden. Ich will
damit sagen, dass die klassischen Lib-
rarys zwar leistungsféhig sind und mit
etwas Geschick und Ubung beim Pro-
grammieren erschreckend gute Kopien
des originalen Pendants liefern, wenn
man aber die Komposition wirklich ,be-
seelen’ will, reichen sie héufig doch nicht
aus. Eine souveréne Komposition und
ein handwerklich ausgereiftes Arrange-
ment ist natirlich immer Grundvoraus-
setzung.

Die fertige Produktion wurde dann im
Warteraum in Surround wiedergegeben,

um die Zuschauer gleich in die richtige
Stimmung zu versetzen. Es galt, das Or-
chester in einem virtuellen Konzertsaal
gemdéf einer Standardaufstellung an-
zuordnen.

Hier half natirlich wieder der Surround
Reverb des tc 6000, um eine Mischung,
die einer imaginéren Konzertaufnahme
nahe kommen sollte, zu erlangen. Es
war schon ein Stiick Arbeit, das richtige
Mischungsverhélinis zu finden — Laut-
stérkeautomationsfahrten halfen hier
héufig sehr — bis ich ein fir mich zufrie-
denstellendes Ergebnis erhielt.

Alles in allem, war es eine sehr interes-
sante und fur mich neue Erfahrung. Ich
hatte zuvor zwar schon klassische Kon-
zertaufnahmen inklusive Raum-Atmos
in Surround gemischt, jedoch war die
virtuelle Surround-Mischung fir dieses
Projekt nur bedingt vergleichbar.

In Zukunft...

Leider war die Show auf Féhr im April
2006 nur als Testlauf zu sehen. Sie wird
aber zurzeit neu konzipiert und voraus-
sichtlich in Hamburg wieder die Pforten
dffnen.

Amaceon - eine Reise durch Zeit und Raum

Fotos: LOBO Laser- und Multimediasysteme, Aalen

Das Jahr 2006 brachte mir noch ein
zweites umfangreiches Projekt. Fir eine
Multimediashow, die von der Firma
LOBO Laser- und Multimediasysteme,
Aalen, fir den Holiday Park in Hassloch
produziert wurde, bekam ich den Auf-
trag, die gesamte 6.1-Surround-Mi-
schung, eine Anfangsmusik, Sprecher-
aufnahmen sowie das Sounddesign zu
erstellen. Wieder etwas Anderes, wie-
der neue Wege suchen, wieder Surround,
wieder experimentieren...

Die Geschichte...

In ca.15 Minuten wird die universelle
Evolutionsgeschichte erzdhlt, angefan-
gen mit dem Urknall, der Bildung von
Planeten, dann die irdische Evolution
mit der Entstehung der Pflanzen- und
Tierwelt, bis hin zum Menschen. Im
Hauptteil der Show steht dann die
menschliche Evolution, die durch eine
Komposition des Kollegen Christian
Vaida begleitet wird, im Mittelpunkt.

Die Show...

Lobo schief3t hier aus allen eventspezi-
fischen Effektrohren, die man sich vor-
stellen kann. Neben Laserprojektionen
kommen Videoprojektionen, Nebelge-
neratoren, Water Screens, Wassereffekte,
Feuer- und Pyroeffekte sowie eine brei-
te Palette an Moving Lights der neues-
ten Generation zum Einsatz. Und glick-
licherweise gab es vor Ort ein 6.1-Audio-
reproduktionssystem. Erreicht werden
sollte auch hier eine mdglichst echte und
imposante lllusion der Geschichte durch
computergesteuerte Koordinierung der

entsprechenden Effekte an
den spezifischen ,Plotpoints’
wie dem hautnahen Uber-
fliegen von Vulkanen, dem
Ein- und Durchtauchen von
Ozeanen, dem Uberfliegen
von Bergzigen, urzeitlichen Dschungel-
und Wasserlandschaften und dem Ein-
tauchen in ein Wolkenmeer. Von dort
wird dann die Geschichte der Mensch-
werdung audiovisuell und mit einem Feu-
erwerk an Effekten und Animationen er-
zahlt.

Die Vorproduktion und
Konzeption...

Auch hier wurde parallel gearbeitet.
Waéhrend Christian Vaida an seiner Kom-
position feilte, bei Lobo die kreativen
Képfe und Video Rendering-Farmen
rauchten, wahrend die Videoaufnahmen
fur die spéter zu insertierenden Turner
im ,Blueroom’ (Abb. 10) und sicher auch
noch der eine oder andere Effekt getes-
tet, wenn nicht sogar neu konstruiert wur-
den, saf ich Gber meiner Soundlibrary,
gribelte Uber verwendbare Effekte und
suchte mégliche Soundvarianten.
Auch hier gab es ein Storyboard mit
Timetable. Es war sehr genau, zum Teil
auf die Sekunde, was den Vorteil hatte,
dass man sehr gut planen konnte und
vorab erstellte Layouts von verschiedenen
Passagen nach Abnahme nicht allzu sehr
auf der Zeitachse zu veréndern waren.

Doch bis die ersten Video-Previews ein-
trafen, war es wieder mal ein Blindflug.
Auch hier war ein vorsichtiges Rantas-
ten unumgénglich. Diverse Layout- und
Video-Preview-Versionen liefen im Netz
hin und her, und ich néherte mich im-
mer mehr dem Wunsch des Regisseurs
Alexander Hennig, und somit dem End-
ergebnis an. Die Freigabe der Layouts
erfolgte mit Stereo MP3s via Netz, da-
nach konnte die Mischphase vorberei-
tet werden. Entgegen der Rexattack-Pro-
duktion gab es bei AMACEON nur ei-
ne Playback-Area, und zwar eine Audio-
anlage, die 6.1 wiedergeben konnte.
Wieder mal ist bei solch ,unendlichen
Weiten” ein guter Surround Reverb sehr
hilfreich. Die Show beginnt schlie3lich,
nach einer imposanten Ansage von
Gaja (Abb. 11) — einer imaginéren Ur-
mutter allen Lebens — auf einem Water
Screen mit dem Urknalll

Dynamik, Level

und Kommunikation...

Das Thema Dynamik war wieder allge-
genwdrtig. Sehr zum Tragen kam dies
natirlich gleich zu Anfang, da der Re-
gisseur eine ,gigantische” Explosion fir
den Urknall forderte. Gigantisch ist re-
lativ, vor allem, wenn es drei Bezugs-
systeme gibt: mein Studio-Setup, der Bi-
rocomputer des Regisseurs und die Au-
dioanlage vor Ort. Da zu Beginn des
Projektes die Location noch nicht betret-
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bar war, musste ,gigantisch” erst mal
am Rechner des Regisseurs in MP3 ab-
genommen werden. AuBerdem ist gi-
gantisch nicht gleich gigantisch! Denn
der Regisseur und ich verstanden dar-
unter verschiedene Soundkombinatio-
nen. Doch dafir sind die Layouts da
und ein Computerlautsprecher durch-
aus ausreichend, um den Vorstellungen
des Regisseurs méglichst nahe zu kom-
men. Ein Vorgang, der je nach — ich
nenne es mal Vorstellungskonvergenz
meiner Person und des Regisseurs — mehr
oder auch weniger Zeit in Anspruch neh-
men kann. Mit dem Regisseur Alexan-
der Hennig von Lobo lief alles absolut
problemlos. Es gelang uns immer zi-
gig, einen Konsens zu erlangen und ein
Ergebnis nach seinen Vorstellungen zu
schaffen. Doch wie schon erwéhnt, ist
gigantisch am Computerlautsprecher
nicht gleich gigantisch auf der Audio-
anlage der Location.

Gleich zu Beginn der ersten Testléufe
im Frihjahr 2007 kam die Bitte, es doch
noch deutlich ,gigantischer” zu machen.
Das hief3 aber, nicht lauter, sondern mehr
und infensiver. Eine Kombination ver-
schiedener Explosions- und Donner-
sounds sowie fléchige, tieffrequente Syn-
theziser-Klénge brachte dann das ge-
winschte Ergebnis.

Und hier schlieBt sich der Kreis: Der Ur-
knall war das ultimativ lauteste Signal
der Show, und somit musste sich alles
Weitere pegelméfig weit darunter an-
siedeln. Es galt also, ein gutes Mittel-
mafB zu finden, so dass leise Stellen nicht
im Grundrauschen der Audioanlage un-
tergingen und die Explosion nicht di-
verse Lautsprecher zerstéren bzw. Herz-
attacken verursachen lief3.

Setup...

Nun galt es, die verschiedenen Show-
teile geméf3 des Storyboards zu kreie-
ren und zu mischen. Es mussten im Grun-
de drei Teile konstruiert, komponiert und
bearbeitet werden sowie ein vierter, ném-
lich die Entstehung des Lebens und die
Menschwerdung als Hauptteil der Show,
der nahezu kein Sounddesign enthélt,
sondern durch Musik begleitet wird, die
von mir nur zu mischen war. Bevor es
losging, fugte ich in meiner Timeline
Marker ein, welche alle Plotpoints aus
dem Drehbuch an den entsprechenden
Timecode-Stellen enthielt. Da man sich
bei solch einem Projekt sehr intensiv sei-
ner Soundlibrary bedient, sollte man
ebenfalls Gberlegen, mit welcher Sam-
plingrate man arbeitet. Meist sollen
diese Projekte in 48 kHz abgegeben
werden, naturgeméf liegen jedoch die
meisten Librays in 44,1 kHz vor. Wenn

man also nicht permanent auf Sample-
rate Converts der zu verwendenden
Sounds warten will, macht es Sinn, die
komplette Produktion in 44.1 kHz durch-
zufGhren und erst zum Schluss die Sam-
plerate-Konvertierung der Layouts und
Master vorzunehmen.

Auch for den musikalischen Teil der ers-
ten drei Showteile, fir die ich verant-
wortlich war, galt es méglichst flexibel
zu sein. Ein via LTC synchronisiertes Lo-
gic lief mit, das bei mir als Kompositi-
onstool fungierte. Audioaufnahmen so-
wie Bearbeitung nahm ich damit nicht
vor, da dies in einer DAW, wie dem von
mir eingesetzten Pyramix, sehr viel kom-
fortabler ist, vor allem, wenn es sich nicht
um taktbasierte Arbeit Uber viele Tracks
mit diversen Crossfades handelt. Doch
for MIDI Instrument-Programmierung
und -Bearbeitung ist ein Sequenzer wie
Logic unschlagbar. Ich wéhle also aus
beiden Welten das meiner Auffassung
nach Beste, um méglichst schnell und
flexibel auf alle Verénderungen reagie-
ren zu kénnen. Ist zum Beispiel eine kom-
ponierte Melodie beim Kunden auffrucht-
baren Boden gestofien, jedoch ein an-
deres Instrument gewinscht, ist es nir-
gendwo schneller ausgetauscht und zu-
rechtgebogen als in einem Sequenzer
wie Logic. Sollen verschiedene Audio-
clips an verschiedenen Stellen gleichzei-
tig um ein paar Frames verschoben bzw.
nur die Medias unter dem Clip verscho-
ben werden, ist nichts komfortabler als
eine DAW wie ein Pyramix.

Nun galt es noch, Reverb-Tracks einzu-
legen, und schon konnte es losgehen.
Mit Reverb-Tracks meine ich Tracks, die
Uber reine Reverb send strips im Mixer
zum tc 6000 abgespielt werden. So kann
man Position, Lange, Lautstérke und
Fade In/Out mittels entsprechender Clip-
kopien in diese Tracks bei Verdnde-
rungen auf der Zeitachse immer mitver-
schieben, und alles bleibt visuell immer
kontrollierbar. Wirde man eine Fahrt
per Automation eines Mixerstrips ma-
chen, gibt es immer gern mal unange-
nehme Springe in den Automations-
daten an den Schnitistellen. Auflerdem
empfinde ich diese Art der Effekisend-
Programmierung als sehr Ubersichtlich
und schnell. Wenn ich also ein Signal
im Back Center platziere, welches ich
ebenfalls zu verhallen wiinsche, landet
immer auch je eine Clipkopie in der ge-
wuinschten Reverb send Track Group auf
den links und rechts Surround Tracks.
Wer sich nun noch fragt, welchen Hall-
algorithmus ich im tc 6000 verwendet
habe, dem sei gesagt, es war nicht die
6.1-Variante, sondern wieder ein ,VSS
Source’, dessen Surround links und rechts

Return mit -3db auch auf den Center
Back Channel geroutet war. Der Grund
hierfir ist zum einen meine persénliche
Vorliebe for diesen Algorithmus und zum
anderen die Méglichkeit, zwei verschie-
dene Reverbs auf einem Mainframe lau-
fen zu lassen. Der Algorithmus hat ném-
lich vier Ins ,und die Outs beider Re-
verbs kénnen auf die gleichen Outputs
des Frames geroutet werden.

Der erste Showteil: Einlassloop...

Ich durchsuchte meine Library und zog
alles, was ich for verwertbar hielt, an
die entsprechenden Stellen meiner Sto-
ryboard konformen Timeline. Dann ging
es ans Montieren, Kombinieren und Be-
arbeiten. Soweit so gut, ich brauchte ent-
sprechende Bildsequenzen als Bezugs-
punkte. Diese kamen recht bald, und es
ging ans Anpassen, Anlegen und Kor-
rigieren. Der erste Showteil bestand le-
diglich aus einer Warte- und Einlass-
schleife. Dementsprechend war hier ein
subtiles Audiogeschehen gefragt, das
einstimmt, aber nicht aufwihlt und vor
allem nicht mehr als eine Vorahnung
erkennen, jedoch auf keinen Fall die
Show schon erahnen lief3. Durch leise
und seichte Synthi-Klangfléchen, kom-
biniert mit tieffrequenten Subbéssen und
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fernem Donnern gelang es mittels hier
und dort aufflammenden Gerduschen
wie Didgeredoos, Kinderstimmen, Volks-
gesdnge und Wassertropfen eine vom
Kunden erwiinschte ethnische, natirliche
Stimmung mit einer leichten Spannung
und Vorahnung zu erzeugen.

Der zweite Showteil: Ansage...

In diesem ging es darum, die nun ein-
gelassenen Zuschauer nach dem Schlie-
Ben der Tiren zu begriBBen und ihnen
ein paar Sicherheitshinweise mitzutei-
len. In diesem Einleitungsteil musste die
Aufmerksamkeit der Zuschauer gewon-
nen und die Spannung erhéht werden.
Ich habe deshalb die Grundlautstérke
des Playbacks angehoben und auffal-
ligere, Aufmerksamkeit weckende Sounds
verwendet. Auerdem habe ich auf der
musikalischen Ebene angefangen, me-
lodisch zu arbeiten und dies mit prég-
nanten, sich wiederholenden Phrasen
unterlegt. Dartber war dann eine An-
sage mit den entsprechenden Informa-
tionen zu legen. Um die Bedeutung und
Aufmerksamkeit der Zuhérer auf die
Stimme zu fixieren, habe ich sie in den
Center mit einem recht hohen Pegel und
etwas Surround reverb gemischt. Den
Sprecher hatte ich freundlich, aber be-
stimmt den vom Kunden vorgegebenen
Text einsprechen lassen, und so erzielte
ich eine ,Voice of God"-Wirkung. Zu-
sammen mit dem Musik- und Sound-
playback war die erwinschte Aufmerk-
samkeit dann gebannt.

Der dritte Showteil: Urknall und
urzeitliche Entwicklung...

Dieser Teil war im Grunde genommen
der Anfang der Show und begann mit
einer Logo-Animation, die durch Musik
von Christian Vaida und einem entspre-
chenden Sounddesign von mirimposant
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bei den Zuschauern an-
kam. Dann folgte die
schon erwdhnte ,An-
sprache’ von Gaija. Sie
sollte genauso wirken
wie die vorhergehende
Ansage, dementspre-
chend war sie auch zum
Playback gemischt. Das
Playback bestand in diesem Fall aus
einer sehr seichten, einfachen sich wie-
derholenden und recht stark verhallten
Melodie. Durch diese Kombination von
Sprache und Audioplayback tauchten die
Besucher stimmungsméfig in die ,un-
endlichen Weiten des Universums” ein.
Diese Ansprache war freundlich, ja fast
mutterlich gehalten, so dass niemand
Angst bekam und sich auf die nun fol-
gende Reise freuen konnte.

Darauthin folgte, nach einer kurzen Kon-
zentration aller Aufmerksamkeit auf ei-
nen pulsierenden, punktuellen Kérper
auf der Videoprojektionsfléche — dieser
»Sog-Effekt” wurde entsprechend im
Sounddesign durch eine Fokussierung
auf den Center untermalt — der schon
beschriebene Urknall. Dann die Aus-
dehnung des Alls und nach Passieren
einiger Planeten unseres Sonnensystems
das Erreichen der Erde. Alle Fly-By-Ef-
fekte kamen Uber gesonderte Tracks und
Strips, die ein vorbestimmtes Maf3 an
Reverb send hatten und die ich dann
per Automation den Fly-Bys im Bild an-
passte. Solche schnellen Bewegungen
von Monosoundquellen im Surround-
Array sind auf diese Weise, meiner Er-
fahrung nach, am schnellsten erledigt.
Wie ein Musiker ein paar Takes auf-
nimmt, bis es passt, so nehme ich den
Fader in die Hand, stelle die Automati-
on auf Record und nehme die Fahrt auf.
Meist sitzt der Take nach zwei bis drei
Versuchen. Schneller geht es nicht. Will
man hingegen eine Surround-Atmo
wechseln und gleichzeitig den Sendpe-
gel oder gar den Effekt wechseln, so
geht das nicht schneller und Ubersicht-
licher als kurz entsprechende Clipko-
pien in die entsprechende Reverb send
Track Groups zu kopieren und Pegel so-
wie Fade In und Out zu definieren. Ich
wdhle quasi immer das préferierte Ver-
fahren nach der Anwendung aus.

Danach féllt man durch eine Ur-Wol-
kendecke, verbrutzelt sich an einem Ur-
Vulkan in einem Ur-Ozean ur-gewaltig
die Nase. Dies war eine Passage, wo
einiges aufzubieten war. Zum Beispiel
gab es automatisierte Fly-Bys von bro-
delnden Vulkanschloten, aufgewihlte
Surround Meeres- und Sturm-Atmos, die
ie nach Distanz der Perspektive zum Mee-

resspiegel mal mehr oder weniger auf-
brausten, Donnereffekte am Horizont
sowie unheilschwangeres Grummeln und
Rumoren des Vulkans sowie lustige
Soundkombinationen von gepitchten
Espressomaschinen und Dampflooks,
um das Lavabrodeln zu erzeugen.

Der vierte Showteil: Menschwerdung
und Musikmischung...

Der nun folgende Showteil, der mit dem
Uberfliegen der verschiedenen Ur-Land-
schaften in einem Wolkenmeer endet
und die dann folgende ,Menschwer-
dungsshow’ werden von Musik beglei-
tet und durchgefishrt. Die Uberflige wer-
den noch von ein paar Fly-Bys wie
Bischen, Baumen, Wasserfallen und
Wolken, die natirlich automatisiert sind,
begleitet, und dann geht es musikalisch
und effektméBig noch mal gute neun
Minuten schwer zur Sache (Abb. 12).
Nun stand die Musikmischung im Vor-
dergrund. Eine inferessante Aufgabe, da
ich die Aufnahmen nicht selbst gemacht
hatte. Ich bekam von Christian Vaida
alle Instrumentenspuren einzeln als Wav-
Audiofile angeliefert. Selbstversténdlich
hatten alle Files, egal, wann ihre Einsét-
ze kamen, den gleichen Anfangspunkt.
Auf diese Weise gab es kein Problem
mit der Synchronitét des Musikarrange-
ments in sich. Es musste lediglich ein
Anfangsbild fir die Musik definiert wer-
den und alles passte. Hierfir musste ich
ein gesondertes Arrangement im Pyra-
mix &ffnen, da schon das fir das Sound-
design sehr umfangreich war und die
Musikmischung fast noch mal die glei-
che Rechnerkapazitdt in Anspruch nahm.
Ich fogte also erst den 6.1 Downmix der
fertigen Musikmischung in das Arran-
gement mit dem Sounddesign ein. Die
Musikmischung war also noch mal
eine Aufgabe fur sich.

Es lagen hauptsdchlich echt eingespiel-
te Aufnahmen von diversen akustischen
Instrumenten wie Streichern, Holz- und
Blechblasern sowie diverser Percussions
vor. Es waren aber auch synthetische In-
strumente wie verschiedene Keyboard-
flaschen dabei. Diese Gegensétze galt
es, irgendwie unter ein Dach zu bekom-
men.

Anders jedoch als bei der Rexattack-Pro-
duktion, wo ich die Produktion dann mit
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einer entsprechenden Sample-Library
durchfihrte, hat Christian Vaida ent-
schieden, eine Mischform zu verwenden.
Es lagen also zum Beispiel, neben Strei-
chersamplen, auch gedoppelte echte
Streicher vor. Dies hauchte dem Ganzen
mehr Leben ein. Dafir war es in der Mi-
schung nattrlich mehr Arbeit, weil alle
Originalklénge und alle Samples nicht
nur in sich stimmig, sondern auch ins-
gesamt zu einem ganzen Klangkérper
zu formen waren. Das Ergebnis war der
Mihe wert, jedoch muss ich wiederho-
len, dass eine komplette Orchesterauf-
nahme durch die Einheit der Instrumen-
te, und einmal mehr in einem gut klin-
gendem Orchestersaal, unkopierbar ist.
Wenn nun jedoch, wie in diesem Fall,
Instrumente einer modernen Bandbe-
setzung hinzukommen, wie zum Beispiel
Drums und E-Gitarren, wird das eben
beschriebene Manko kaschiert. Interes-
santerweise zeigte sich nun bei der Mi-
schung, dass wohl genau dieser Ansatz
dem Gesamtsound die nétige Kompakt-
heit und somit auch eine von Kunden
gewinschte Energie verlieh. Hatte man
alles mit einem Orchester aufgenom-
men, hétte der Teil der Aufnahmen
sicher authentischer geklungen, sich
jedoch nicht so gut mit den ,modernen’
Instrumenten zu einer Einheit geformt.
Ein Effekt, den ich schon immer ahnte,
jedoch nie so deutlich vor Augen gefGhrt
bekam und so wurde wohl aus einer
Not eine Tugend. Ich ordnete die In-
strumente klassisch an, und so entstand
nach einiger Zeit ein kompakter, trans-
parenter und dynamischer Klang.

Auch hier war natirlich ein Surround
Reverb, in Ermangelung einer ,echten’

Saalaufnahme sehr hilfreich. Der Aspekt
Surround kam in der Musikmischung
vornehmlich in der R&umlichkeit der
Mischung zum Tragen. Ich bin, zumin-
dest bei so einer Anwendung, kein Fan
von umherfliegenden Hérnern oder Strei-
chern. Jedoch haben wir in einer Se-
quenz, welche zum Héhepunkt der Show
ein Laserblitzgewitter zu allen Seiten hin
beinhaltete, ein an dieser Stelle liegen-
des virtuos flirrendes Xylophon genom-
men und die einzelnen Schlage diskret
auf die verschiedene Lautsprecher ver-
teilt. Die harten Anschlage dieses Ins-
trumentes unterstitzten das Lasergewit-
ter sehr gut, und das war fir mich dann
auch schlissig.

Die Endfertigung...

Nun gab es jedoch zum Schluss noch
ein Problem: Der Operator der Laser-
anlage hatte schon im Vorfeld anhand
eines Layouts des Komponisten die Pro-
grammierung der Laser durchgefihrt
und sich dementsprechend natirlich nach
der ihm vorliegenden Mischung gerich-
tet. Etwas, was ich nicht wusste, aber
solche Kommunikationsprobleme sind
bei so umfangreichen Projekten leider
nie auszuschlieBBen. Ich hatte die Mi-
schung also nicht unter der Prémisse
gemacht, die prdgnanten Instrumente
des Layouts wieder heraus zu stellen,
sondern einen guten Gesamtklang hin
zu bekommen. Das wurde natirlich was
ganz anderes und somit musste der Ope-
rator am Ende noch einen Hamburgbe-
such einschieben und mit mir die jeweils
fohrenden Elemente des Arrangements
herausarbeiten.

Nun kam der letzte Schritt, die Installie-

rung und Einrichtung der Show vor Ort
im Holiday Park Hassloch. Unsere
Befirchtung war, dass bei aller Sorgfalt
in der Mischung, woméglich trotzdem
vor Ort die Musik und der Soundeffekt
sowie méglicherweise sogar einzelne
Effekte nachgepegelt werden missen.
Es ist einfach unméglich, die Wirkung
auf der entsprechenden Anlage vorher
zu ahnen. Umsichtigerweise bat der Kun-
de schon direkt zu Beginn der Produk-
tion um verschiedene Ausspielversionen
der Mischung: eine Komplettversion, ei-
ne Musikversion und einmal nur Sound-
design.

Vor Ort war von Anfang an geplant, ei-
ne Endanpassung durch einen Kollegen
mit einer mobilen Audioeinheit vorzu-
nehmen. Schnell war klar, dass — wie
vermutet — die Komplettvariante nicht
funktionierte. Also mussten die Musik-
und Sounddesign-Varianten herhalten,
und nach ein paar Justierungen funkti-
onierte es dann auch gut.

AbschlieBend...

Das war’s! 2006 und 2007 waren fur
mich in Hinsicht auf exotische Projekte
ein Vollireffer. Ich konnte viele neue Ar-
beitsverfahren und Produktionsprozesse
entwickeln und erproben, die sicher zu-
kinftig sehr von Nutzen fir mich sein
werden. Ich empfehle jedem, der die
Chance, solche Projekte zu realisieren,
es zu tun, auch wenn das Budget kei-
nen Ferrari am Ende ermdglicht, son-
dern gerade das Ticket zu Enzos Manu-
faktur in ltalien. Aber man kann ihn sich
dann ja schon mal aussuchen und beim
néchsten dicken Job dann gleich bestel-
len... [






