
Wer in 5.1 Surround produziert
oder dies plant, hatte sicher

auch immer mal den Gedanken: Wie
höre ich eigentlich unterwegs ab? Die
Erfahrung lehrt: Es gibt nur eine
Möglichkeit – ein adä-
quates Speakerarray
mitschleppen und wie
im Studio aufstellen,
einmessen und ein-
hören. Einhören ist ein
nicht zu vernachlässigender Aspekt,
da die Klangcharakteristik des Ab-
hörortes bei Surround zur Beurtei-
lung einer Mischung von noch
größerer Bedeutung ist als bei Ste-
reomischungen. Eine relativ „objek-
tive“ Beurteilung einer Surround-
mischung ist nur möglich, wenn
man durch das Einhören sozusagen
von der Klangcharakteristik des Ab-
hörraumes abstrahieren kann. Per-
fekt wäre deshalb, seinen Abhörraum
mitnehmen zu können! Und genau
darum geht es bei Headzone.

Mittels einer so genannten binau-
ralen (lat. „mit beiden Ohren“) Sur-
roundsimulation für Kopfhöreran-
wendungen versetzt uns Headzone
in einen virtuellen Abhörraum, des-
sen Klangcharakteristik und Laut-
sprecheranordnung wir selbst defi-
nieren und abspeichern können. Der
Kopfhörer bietet uns also die Mög-
lichkeit, zu jeder Zeit und überall in
„unserem eingehörten“ Surround-

Abhörraum zu arbeiten und wenn
wir es wünschen, können wir uns
auch für verschiedene Mischsitua-
tionen wie in verschiedene virtuelle
Abhörräume begeben.

Skepsis. Klingt gut –
doch funktioniert das
auch? Ich habe viel Er-
fahrung mit binauralen
Surroundmischungen,

insgesamt sicher schon viele Mona-
te unter Kopfhörern gearbeitet – und
ich war sehr skeptisch. Es ist ein gra-
vierender Unterschied, ob man eine
fertige 5.1 Surroundmischung auf
ein binaurales Format für Kopfhö-
reranwendungen bringt oder mit
binauraler Surroundtechnik eine 5.1
Mischung herstellen will, die auf ei-
nem Monitorsystem so klingt, als
wäre sie auch auf so einem gemischt
worden! Um es vorweg zu nehmen:
meine Skepsis war unbegründet.

Simulation. Um zu verstehen, wie
Surroundsound – also das, was wir
derzeit aus sechs (5.1) Lautsprechern
hören – auf die zwei Lautsprecher des
Kopfhörers kommt, ein kurzer Ex-
kurs in die Psychoakustik.

Dass man mit Kopfhörern Sur-
round hören können muss, wird so-
fort klar, wenn man sich kurz verge-
genwärtigt, dass alle Schallquellen
durch unsere zwei Ohren aufgenom-

men werden. Die Lokalisation einer
Schallquelle findet also durch die Aus-
wertung dieser beiden Signale im Ge-
hirn statt. Das Gehirn wertet zum
einen den Unterschied des empfan-
genen Signals aus: zum Beispiel den
verzögerten Eingang eines (...) links
von uns positionierten Signals auf
dem rechten Ohr. Zum anderen wer-
tet es erlernte und somit bekannte
Klangmuster aus. Solche Klangmus-
ter sind zum Beispiel Klangverfär-
bungen, die durch Absorption und
Reflexion entstehen – und zwar an je-
dem Menschen unterschiedlich,
durch seine individuelle Kopf- und
Körperform sowie die Position der
Ohren am Kopf. Head RelatedTrans-
fer Function (HRTF) nennt das die
Wissenschaft, also kopfbezogene
Übertragungsfunktionen. Der Firma
Sonic Emotion aus der Schweiz ist es
durch intensive Forschungsarbeit ge-
lungen, universelle HRTFs zu schaf-
fen, die für jeden Anwender über-
zeugende Simulationen erschaffen.

Nun mache man sich noch kurz
klar, dass all diese Faktoren wie Lauf-
zeitunterschiede und Klangverfär-
bungen sich technisch simulieren
lassen – und schon ist die generelle
Arbeitsweise aller binauralen Sur-
roundsimulationen erklärt.

Bewegungsmelder. Headzone ver-
wendet für seine binaurale Surround-
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simulation das „Binaural Environ-
ment Modelling“, das von Sonic
Emotion entwickelt und von beyer-
dynamic lizenziert und mit profes-
sioneller Hardware umgeben wurde.

Hinter diesem Binaural Environ-
ment Modelling verbergen sich die
schon angesprochenen universellen
Klangmuster und die von den
Schweizern entwickelte Art und Wei-
se, dies mit den auch schon erwähn-
ten psychoakustischen Effekten wie
Laufzeitunterschieden zu einer über-
zeugend simulierten Lokalisation zu
formen.

Da die Evolution das Gehör als
Warn- und Ortungssystem ent-
wickelt hat, will es immer feststellen,
wo sich eine Schall-
quelle befindet. Des-
halb muss eine über-
zeugende binaurale
Surroundsimulation

neben dem simulieren der HRTFs
auch immer eine überzeugende
binaurale Raumsimulation auf Basis
dieser HRTFs liefern. Headzone lie-
fert so eine – für mein Empfinden –
und lässt sogar individuelle Einstel-
lungen zu.

Ein elementares Problem beim
Täuschen unseres Gehirns ist das Si-
mulieren eines alltäglichen und so-
mit auch erlernten Effekts: Unser
Gehirn setzt das Gehörte permanent
neu in Relation, weil sich ebenso per-
manent unser Kopf im Raum be-
wegt. Deshalb scannt das System
Headzone unsere Kopfbewegungen
ständig mit dem Headtracker und
kompensiert diese in nahezu Echt-

zeit. Auf diese Art
und Weise behält un-
ser simuliertes Sur-
round Monitorsys-
tem immer eine feste

statische Position im virtuellen Ab-
hörraum. Bewegt sich der Kopf mit
dem Kopfhörer nach rechts, wandert
der virtuelle Centermonitor nach
links – wie im richtigen Leben. Ich
persönlich empfinde da bei Head-
zone noch eine etwas hohe Latenz,
komme jedoch schon klar und bin
sicher, dass sich die verzögerte Re-
aktion in zukünftigen Updates der
Firmware verbessern wird.

Das Headzone System zeichnet
sich durch eine solide Verarbeitung
aller Komponenten aus. Man darf al-
so diesbezüglich den Begriff „pro-
fessionelle Anwendung“ mit Fug
und Recht verwenden. Mit einem
nett ausschauend, angemessen ver-
arbeiteten und konzipierten „Beauty-
case“ nebst Tragegurt kann man sich
damit auch prima auf den Weg ma-
chen.

Kopfhörer. Wer ein Headzone er-
wirbt, kauft auch einen DT 880 Pro
Kopfhörer von beyerdynamic. Ne-
ben exzellenten Werten und Linea-
rität zeichnet sich dieser halb offene
Kopfhörer durch großen Tragekom-
fort – wichtig gerade für diese Art zu
Mischen –, sehr solide Verarbeitung
und einfache Justierung aus. An-
schluss bietet ein sehr solides Kabel,
das sicher viele Jahre Arbeit überste-
hen wird, das mit 3,5 mm und fest
verschraubbarem 6,35 mm Klin-

Das „Geweih“ auf dem Kopfhörerteil des Headzones von beyerdynamic ist die Ultra-
schallschiene, die die Kopfbewegungen an die „Bodenstation“ sendet. Auf dass der
Surroundsound sich mitdrehen kann. Foto: beyerdynamic

Die Surround-
Simulation überlistet
das Gehirn.
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kenadapter ausgestattet
ist. Einziger Wermuts-
tropfen: Die „Ultra-

schallschiene“ ist fest montiert. Will
man sich bei einer Standard Stereo-
anwendung ohne Headzone unter-
wegs nicht zum Gespött der Kolle-
ginnen und Kollegen machen, soll-
te sie sich mit einfachen Handgrif-
fen entfernen lassen. Das hat beyer-
dynamic bereits verstanden und wird
hier vielleicht noch Abhilfe schaffen.

Ein kleiner Resetknopf – ich hät-
te ihn eher „Calibrate“ genannt –
an der Ultraschallschiene ermöglicht
ein schnelles Einlocken der Sitzpo-
sition beziehungsweise einer Positi-
onsänderung des Anwenders.

Empfangsschiene. Gut verarbei-
tet, flexibel in der Handhabung, Ju-
stierung und Montage auf jedem
Terrain. Einzig die Gelenkschraube
in der Mitte der Halterung würde
ich mir etwas größer wünschen. Die
Kabellänge finde ich angemessen,
man sollte für die Messgenauigkeit
wohl auch nicht weiter weg sitzen,
und dicker fände ich es unhandlich
und auch nicht hübsch.
Muss man also behut-
sam mit umgehen, wenn
es die Jahre unbeschadet
überdauern soll.

Unit Front Panel. Sparsam und
übersichtlich. LEDs, die Übersteue-
rungen und verschiedene aktuelle
Konditionen mit verschiedenen Far-
ben anzeigen, finde ich prima. Le-
diglich eine orange Zwischenstufe
bei der Input-LED hätte ich mir
noch gewünscht. Also grün – alles
gut (mehr als 12dB Headroom);
orange – langsam mal die Finger an
die Regler (weniger als 9dB); rot –
Übersteuerung (kein Headroom)!
Eine entsprechend stufenlose Ver-
färbung von grün nach rot im Be-
reich 20-0db Headroom wäre natür-
lich optimal. In Surround wird ja
häufig mit deutlich geringeren Pe-
geln gearbeitet als in Stereo. Zurzeit

springt die Input LED von grün di-
rekt nach rot bei weniger als 6dB
Headroom.

Der Lautstärkeregler ist angemes-
sen und eine Umschaltung der Ein-
gangsempfindlichkeit von –10dB auf
+4db am Back Panel der Einheit er-
möglicht eigentlich jeden gewünsch-
ten Abhörpegel. Was mir hier jedoch
fehlt, ist eine Anwählmöglichkeit
von zumindest einer Hand voll ei-
gens am Computerinterface erstell-
ter und eingespeicherter Presets. Ich
erwähnte ja schon, dass manch einer
es möglicherweise vorzieht, in ver-
schiedenen Abhörräumen mit ver-
schiedenen Arraykonfigurationen zu
mischen. Das geht zurzeit nur, wenn

man sich per Firewire an
einen Rechner dockt,
der zudem die Headzo-
ne Applikation beher-
bergt und die dort ab-
gelegten Presets via

Headzone in die Unit lädt. Das zu-
letzt geladene Preset bleibt dann aber
auch nach Aus- und Einschalten der
Unit erhalten.

Back Panel. Asymmetrischer Ana-
loger 5.1 Input als Cinchausführung,
schon erwähnter Schalter für Ein-
gangsempfindlichkeit, Input für
Headtracker Empfangsschiene, DC-
in, On/Off Schalter und Firewire
Port – das war’s. Fehlt nichts, oder?
Na ja, also ich hätte ja gern noch ei-
nen digitalen 5.1 Input gesehen.
Zum Beispiel ADAT oder gar AES/
EBU. Ich sehe jedoch ein, dass sich
das System dann sicher deutlich teu-
rer auf den Markt begeben müsste.

Daher kann ich den Ansatz akzep-
tieren, digital nur per Firewire in die
Headzone Unit zu gelangen. Jetzt
wird es erst mal einen UVP von 2200
Euro inklusive MWSt. haben. Das
ist nicht gerade ein Schnäppchen,
aber immer noch deutlich günstiger
als jedes akzeptable Surround
Monitorarray – und man ist unab-
hängig!

Digitale Verbindung. Man kommt
– wie erwähnt – vom PC wie vom
Mac nur via Firewire in beyerdyna-
mics Headzone. Der PC erhält dafür
per Installation einen ASIO und
WDM Treiber, der MAC erkennt
fast von selbst eine Apple Core Au-
dio Unit. Beim Installieren bezie-
hungsweise Einrichten, ob nun auf
dem PC oder dem MAC, muss – wie
meistens – etwas Geduld mitge-
bracht werden. Jeder Rechner rea-
giert anders; manchmal geht’s rei-
bungslos, manchmal muss das ein
oder andere im System angepasst
werden und man sollte sich natür-
lich darüber informieren, ob die ei-
gene DAW Applikation entspre-
chende Schnittstellen unterstützt.
Auf unserem Mac G5 war alles mit
Logic recht zügig zum Laufen zu
bringen und funktionierte einwand-
frei.

Computerinterface. Neben der
Möglichkeit, hier ebenfalls alle hard-
wareseitig implementierten Bedien-
funktionen zu steuern (abgesehen
vom Volumen), geht’s hier noch mal
ans Eingemachte. Es gibt eine Room
Setups, Volume, Control/Status und
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Hier will beyerdynamic nachbessern. Die Ultraschallschiene soll in Zukunft wohl ab-
nehmbar werden. Auf dass der Nutzer des Kopfhörers beim „normalen“ Stereoabhören
nicht wie ein Alien aussieht. Foto: beyerdynamic
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eine Advanced Seite. Letztere zuerst be-
handelt: Die Advanced Seite ermöglicht
ASIO Einstellungen, Firmwareupdates
und Versionsinformationen. In den
Room Setups kann man sehr einfach und
schnell seinen bevorzugten Abhörraum
und die Winkel der gewünschten Ar-
rayaufstellung ausarbeiten. Letzteres
macht man tatsächlich einfach mit An-
fassen und Verschieben der virtuellen
Lautsprecher per Mausklick. Die Raum-
parameter sind mir noch ein bisschen zu
wenig konkret – aber ich bin zuversicht-
lich, dass hier das ein oder andere Firm-
update noch Verbesserungen bringen
wird. Volume: Hier kalibriert man die
Kanäle noch mal nach Belieben und in

Control/Status befinden sich zu den Pa-
rametern, die ebenfalls hardwareseitig
einstellbar sind, noch einmal die Status-
anzeigen der Inputs, des gesamten Sys-
tems, des Headtrackers sowie die Jus-
tierung von dessen Auflösung. Der Re-
setknopf im Headtracker View ist das di-

gitale Pendant zu dem kleinen Reset-
schalter an der Ultraschallschiene des
Kopfhörers. In der Menüleiste erhält man
dann noch die Möglichkeit, Presets zu
speichern und diese auch wieder zu la-
den. Und das war’s auch schon. Prima
einfach, und auf den Punkt gebracht.

Fazit. Da ich eher ein praktisch veran-
lagter Mensch bin, habe ich den An-
spruch, dass so ein System auch ohne Be-
triebsanleitung und Ingenieursstudium
mal eben anstöpselbar und funktionsbe-
reit sein sollte. Also, das Erste was ich
nach dem Öffnen der Verpackung ge-
macht habe, ist – meiner Vorfreude und
meinem Spieltrieb freien Lauf lassend,
einfach alles da rein gesteckt, wo’s richtig
schien, DVD Player ran und los. Und sie-
he da, es lief einwandfrei! Kein Problem,
sofort Spaß – ich meine natürlich Ar-
beit! Meiner Auffassung nach muss eine
„roadtaugliche“ Applikation genau so
konzipiert sein.

Also: Solide Verarbeitung und Ver-
packung, einfache Handhabung, die
Möglichkeit überall und zu jeder Tages-
und Nachtzeit Surround in verschiede-
nen Räumen und mit verschiedenen
Speaker Arraykonfigurationen mischen
zu können, dazu der Erwerb eines her-
vorragenden Stereokopfhörers.

Aber: man muss sich wirklich einhören
und gegebenenfalls zum heimischen Stu-
dio Monitor Array abstrahieren lernen.
Die Ultraschallschiene ist noch nicht vom
Kopfhörer trennbar – das heißt, man
spielt immer den Marsmenschen – auch
bei standard Stereoanwendungen. Die
Raumreflexionsparameter könnten noch
etwas konkreter werden. Und es gibt kei-
ne Library von Presets, die im Headzone
selbst abspeicher- und anwählbar ist.

Ich würde zur Zeit mein Surround Mo-
nitor Array im heimischen Studio nicht
gegen ein binaurales Surround Simula-
tionssystem wie das Headzone eintau-
schen wollen. Bei Platz- oder Geldman-
gel würde ich es jedoch als Alternative ak-
zeptieren und als mobile Anwendung tue
ich das bereits. In diesem Sinne: Head-
zone, ein großer Schritt in die richtige
Richtung! n

6301
goes digital

Industriestandard mit Zuwachs
Seit mittlerweile 20 Jahren hat der kleine, kompakte Fostex-Monitor
Maßstäbe gesetzt und wurde schnell zu einem weit verbreiteten
Industriestandard in den Bereichen Rundfunk, AV und Festinstallation.
Mit dem 6301D bietet Fostex nun erstmals eine digitale Alternative mit
AES/EBU Anschlüssen an. Zusätzlich zum Digital-Eingang bleibt ein
unsymmetrischer Analog-Eingang für das schnelle Abhören analoger
Quellen erhalten. Die Spezifikationen im Überblick:
- AES/EBU Digital-Eingang (44,1 - 96 kHz)
- zusätzlicher Analog-Eingang (6,3mm Klinke, unsymmetrisch) 
- “Digital Through” Anschluss für die weitere Verteilung des

Digitalsignals 
- Eingebaute D-class Verstärkereinheit mit 10W Ausgangsleistung
- eingebautes Universalnetzteil (100V - 240 V) mit Kaltgerätestecker
- solide Metallkonstruktion wie bei 6301B/BX,

magnetisch abgeschirmt

Weiterhin erhältlich:
Fostex 6301 B 
- 6,3 mm Klinken-Eingang,

unsymmetrisch, 10 W

Fostex 6301BX
- trafo-symmetrischer XLR-Eingang, 10 W

NetCIRA 6300 
- Ethernet-Schnittstelle (in und out), Remoteanschluß (RJ45),
- Kopfhöreranschluss und Analog Input.
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Das „Room Setup“ in der Software zum Head-
zone: hier lassen sich die virtuellen Laut-
sprecher beliebig verschieben und im Raum
anordnen.

Die Registerkarte „Volume“ zum Kalibrieren der
einzelnen Kanäle der Mehrkanalaufnahmen.


