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1 Einleitung

Willkommen zuUeberschalls Liquid Instrument Serie (L.1.S.).

In enger Zusammenarbeit mit Celemony (Melodyne) haben wir dieses
Plugin entwickelt. L.I.S. gibt ihnen komplet neue Méglichkeiten im
Umgang mit gesampletem Material. Treten sie ein in eine neue Welt
der Musik Technologie! L.I.S. erdffnet unvorstellbare Wege bereits
existierendes Sound Material in Echtzeit zu variieren.

Parameter wie die Tonhohe einzelner Noten, Formanten, Noten
Lénge, Tonart, Tempo, Start- und Endpunkte kdnnen nun kinderleicht
editiert und direkt an ihr Arrangment angepasst werden. Fast als
wiirde der Musiker direkt neben ihnen sitzen und auf ihre Anspriiche
in Ausdruck und Phrasierung reagieren. Die Kombination von
erstklassigen Samples und der einzigartigen Melodyne Technik
ermdglicht ihnen unzahlige, hoch qualitative Variationen - von einfachen
Licks und Phrasen bishin zu komplet ten Solis.

In dieser neuen Produkt Reihe haben wir nur mit den besten Musiker
zusammengearbeitet und bestes Studio Equipment benutzt. In
Ueberschalls Liquid Instrument Serie (L.I.S.) wurden keinerlei
zusatzliche Effekte benutzt.

Treten sie ein in eine neue Welt del Sample Bearbeitung - mit der
Liquid Instrument Serie (L.I.S.) von Ueberschall!

2 Installation

Die L.I.S. Engine arbeitet nach dem multi-Soundbank Konzept.
Verschiedene Soundbénke aus der L.I.S. Reihe werden durch ein
einziges Interface verwaltet.

Die Installation wird in folgenden Schritten durchgefiihrt:

2.1 Instalation der L.I.S. Engine
2.2 Registrierung der Soundbank
2.3 Aktivierung der Soundbank iber Challenge und Response

Machen sie vor Beginn der Installation bitte folgendes:

» Halten sie ihre Serial Number bereit. Sie befindet sich im
inneren des DVD Covers.

« Sie bendtigen einen Internet Zugang um die Soundbank mit Hife
des Challenge Response Prozesses zu aktivieren. Es ist jedoch
nicht nétig Internet an dem selben Computer zu haben auf dem auch
L.1.S. installiert ist.

+ Wir empfehlen ihnen die neuste Version der L.I.S. Engine zu
benutzen. Bitte besuchen sie aus diesem Grund unsere Homepage
www.ueberschall.com -> User Area. Dort finden sie die akutellste
Updates.

+  Stellen sie sicher das ihr System die mind. Anforderungen erfilllt.

Mac OS X 10.3.9, 512 MB RAM minimum, G4 500 MHz minimum
- RTAS (ProTools 6.9)

-AU
- VST (MachO)
Windows XP, 512 MB RAM minimum, Pentium 800 MHz minimum
- RTAS (ProTools 6.9 or later)
-VST
2.1 Installation der L.I.S. Engine
a) Legen sie die DVD in ihr DVD Laufwerk.
b) Auf der DVD finden sie Ordner fiir die jeweiligen Version von L.I.S..
Offnen sie den Ordner der die Aufschrift ihrer gewiinschten Version
enthalt. Starten sie die dazu gehdrige Datei und folgen sie den
Instruktionen im Setup Dialog.
2.2 Registrierung der Soundbank
a) Die Soundbank Datei ist auf der DVD zu finden. Sie besitzt die
Endung “liquid”. Kopieren sie diese Datei in einen Ordner ihrer Wahl
auf ihrem Computer.

b% Starten sie danach L.I.S. entweder (iber ein Host Programm
(Sequencer) oder als Stand Alone Version.

¢) Offnen sie das Setup Fenster durch einen Mausklick auf den Setup
nopf in der oberen rechten Ecke.

d) Wahlen sie per Mausklick eine der 32 Positionen fiir ihre Soundbank.

e) Die Zordnung einer Soundbank auf diese Position wird mit einem
Mausklick auf den “Set” Button vervollstandigt. Danach offnet sich
ein Finder (Mac) oder Explorer (PC) Fenster, dass benutzt werden
kann um die Soundbank auf ihrem Computer zu finden.

f) Nach einer erfolgreichen Zuordnung, erscheint der Pfad der
Soundbank in dem Display.

Alternativer Vorgang:

Soundbénke (*.liquid) kénnen auch per Drag and Drop von dem
Finder (Mac) oder Explorer (PC) in das Plugin Fenster gezogen
werden. In diesem Fall 6ffnet sich die Setup Seite automatisch und
die Soundbank wird der néchsten freien Position zu geordnet.

2.3 Soundbank Aktivierung (Challenge Response)

Um die Soundbank in der L.I.S. engine zu benutzen wird eine
Aktivierung via Challenge Response benétigt. Ausgenommen sind
Demo Soundbénke.

a) Nach der Registrierung der Soundbank erscheint in Rot eine
Zahlenfolge in dem Display “Challenge Code”. Dieser Code ist speziell
an ihren Computer angepasst und wird zusammen mit der
Seriennummer benttigt um den Response Key zu erhalten.

USER AREA

licihse ey orFder form

engines [~ calact - :
shallznge

A
ugernaiikt

sarisl
number;
whera did
pou bliy?
gy,
sifdiass:

e

county: | —-selec--- &

amail| [

=end request]

b) Kopieren sie diesen Code mit Hilfe des Copy Buttons oder schreiben
sie ihn sich sorgféltig auf.

c) Gehen sie auf die Seite www.ueberschall.com und klicken sie auf
“User Area” Wahlen sie hier "Soundbank Activation”.

d) Fiigen sie nun den Challenge Code in das “challenge code” Feld

ein.

€) Tippen sie ihre Seriennummer in das Feld “serial number.” Die
Seriennummer befindet sich im Inneren ihrer DVD Hillle.

f) Fiillen sie die restlichen Felder des Formulares aus.

g) Nach dem Bestatigen mit einem Mausklick auf “send request”
werden sie den Response Key per E-Mail erhalten. Achten sie darauf,
dass sie eine korrekte Email Adresse angegeben haben.

Kopieren sie den Key oder schreiben sie ihn sorgféltig auf.

h) Nun dffnen sie emeut die L.1.S. Engine und geben sie den Response
Key in das vorgesehene Feld auf der Setup Page ein. Entweder
indem sie ihn mit der Tastatur eintippen oderihn durch einen Mausklick
auf den “Paste” Button einfiigen.

i) Nach dem Bestétigen mit der OK Taste wird sich das Fenster
schlieBen.

j) Die aktivierte Soundbank wird nun in der ersten Reihe auf der linken
Seite im Sound Browser erscheinen

k) Wenn sie nicht erscheint wiederholen sie bitte die Schritte a) bis
j)- Falls das auch nicht helfen soliten kontaktieren sie bitte das Support
Team auf www.ueberschall.com

Bemerkung:

Anhand der Farbe der Soundbank kénnen sie ihren Status ablesen.
+  Schwarz ist registriert und aktiviert,

+ Rot st registriert aber nicht aktiviert,

+  Griin ist eine Demo Soundbank

Sie konnen die Liquid Soundbank fiir 8 Tage benutzen ohne sie
zu aktivieren. Danach missen sie sie mit Hilfe des Challenge
Response Prozesses aktivieren um sie weiter benutzen zu knnen.

http://www.ueberschall.com




3 Ubersicht - Die wichtigsten Dinge auf einen Blick

daroarssing it

(1)Tempo - das Temo ist automatisch
synchron zum Host Tempo

(2) Browser - ermdglicht die Navigation durch
die Library

(3) Grundton und Skalen Ment - bestimmt
die Tonart der kompletten Library

(4) Samples - hier kdnnen sie Samples
vorhdren und auswahlen

(5) Key Assignment Area - hier weisen sie
Samples einzelne Tasten des Keyboards zu

(6) File - sichern und laden sie personliche
Layouts und Exportieren sie Samples zu wav.

(1) Editor - erméglicht das editieren einzelner
Noten (Hohe, Lange, usw.)

(2) Griiner Balken - hier legen sie den Start
und Endpunkt eines Samples fest

(3) Grundton und Skalen Menti - diese beiden
Felder bestimmen den Grundton und die
Skala des gewahlten Samples

(4) Autoselect - Wenn “Autoselect” aktiviert
ist wird der Sample automatisch gewechselt
sobald ber MIDI ein neuer Sample gespielt
wird.

4 Browser
4.1 Navigation

Der Browser erlaubt die Navigation durch bereits installierte
Soundbénke. Die Soundbanke befinden sich in der linken Spalte.
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Durch einen Mausklick auf die erste Soundbank offnet sich in der
benachbarten Spalte eine Untergruppe passend zu dem jeweiligen
Instrument (z.B. Bariton Sax, Tenor Sax, Alt Sax, Sopran Sax).

Durch einen Mausklick auf einen dieser Ordner 6ffnet sich erneut
eine Untergruppe in der rechten Spalte. Jeder dieser Ordner beinhaltet
Samples mit einem gemeinsamen Zusammenhang wie z.B. Ausdruck,
Dynamic und/oder Stil (z.B. “A-Funk’).

Durch erneutes Klicken auf eine dieser Gruppen werden die Samples
in der letzten Spalte aufgelistet.

Die einzelnen Samples sind normalerweise in dem Format “Wave
Notes” angezeigt. In dieser Sicht kann die Melodie grob beurteilt
werden ohne sie vorher gehdrt zu haben

Tipp:

Die anderen Ansichten wie “Waveform” und “Titles” kénnen im Setup
Menii iiber dem OK Button eingestellt werden. Mit der Einstellung
“Titles” werden die Dateinamen angezeigt. Der Dateiname zeigt das
original Tempo und die Tonart an. “Sax094coolspy_B28-c” bedeutet
zum Beispiel, dass dieser Sample bei 094 BPM und in c-Moll
aufgenommen wurde.

Ein groRer Buchstabe steht fiir Dur, ein kleiner fiir Moll.

Auf der rechten Seite jedes Samples ist ein Play Button. Mit Hilfe
dieses Buttons konnen die Samples vorgehtrt werden solange die
Maustaste auf dem Button gedriickt gehalten wird.

4.2 Einstellung fir den Vorhér Modus

Die Samples im Sound Browser kénnen in verschiedenen weisen
abgespielt werden.
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4.2.1 One Shot

Bei gedriickter Maustaste (iber dem Play Button wird der Sample
gespielt bis die Maustaste wieder los gelassen wird

4.2.2 Cycle

Ein Sample wird durch einen Mausklick endlos gespielt bis ein neuer
Sample angewahit oder nochmals auf den Play Button geklickt wird.

4.2.3 Folder

In diesem Modus kann man durch einen kompletten Ordner héren.
Das Abspielen beginnt mit dem gewahlten Sample und endet mit
dem letzten Sample in der Liste

Um einen kompletten Ordner anzuhdren kann man auch auf das
Dreieck neben dem Ordnernamen klicken.(Sehr hilfreiche z.B. bei
Hornscetion und Voice Vol.1 und 2.)




4.3 Tonarten einstellen beim Vorhéren

Alle Samples werden beim Vorhdren automatisch in dieser Tonart
gespielt! Somit ist es mdglich die komplette Library gleich in der
richtigen Tonart durch zu héren!

Um die Tonart zu &ndern klicken sie auf das jeweilige Feld. Das linke
Feld bestimmt den Grundton wahrend das rechte Feld die gewtiinschte
Skala wahlt.

L.I.S. besitzt eine groBe Auswahl an verschiedenen Skalen. Selbst
wenn sie nicht alle kennen sollten ist es doch sehr wertvoll einmal
mit verschiedenen Skalen zu experimentieren.

4.4 Transponieren oder anpassen?
Nach der Auswahl des gewiinschten Grundtons und der gewinschten
Skala wird das Sample in genau der gewéhlten Tonart abgespielt.
Das funktioniert wie folgt:
Jeder Sample der L.I.S. Reihe wurde nach der Aufnahme per Hand

analysiert. Hierbei wurde sehr viel Sorgfalt auf Noten Trennung, Noten
Aufbau und andere Parameter wie z.B. melodischer Verlauf gelegt.
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Mit diesen Informationen kann L.1.S., basierend auf der Melodyne
Software, die Samples nach den Regeln der Harmonielehre neu
arrangieren. Das kann in zwei Wegen geschehen:

4.4.1 Map Scale

Dieser Modus verschiebt alle Skalenfremden Téne in die richtige
Tonlage.

4.4.2 Transpose Scale:

Dieser Modus funktioniert &hnlich wie der klassische Pitch Effekt. Alle
Téne werden um eine bestimmte Anzahl von Halbtonschritten
verschoben. Dariiberhinaus werden auch hier Skalenfremde Téne in
die richtige Lage gertickt.

4.5  Ubernehmen von Tonarten

Mit aktivierter Autosync Funktion werden alle Samples in der
gewiinschten Tonart abgespielt.

Wenn Autosync deaktiviert ist, werden die Samples in ihrer original
Tonart abgespielt!

4.6 Tempo Einstellungen

Alle Samples werden automatisch im Tempo des Host Sequencers
wieder gegeben. Diese Funktion kann iiber “Autosync Tempo to Host”
unter “Setup” ausgestellt werden. Das Tempo kann auch manuell

Uber die +/- Tasten verandert oder direkt in das Feld eingetippt werden.
Dieses Feld befindet sich in der oberen linken Ecke der L.I.S. Engine.

5 Key Assignment Area

Um einen ausgewahlten Sample in einem Song zu benutzen muss

er einer Taste auf der Klavitatur im rechten Teil der Engine zugewiesen
werden. Dieser Sample wird iber MIDI Signale vom Host Sequencer
oder via MIDI Keyboard aktiviert.

5.1 Keyboard Zuweisung

Die Keyboard Zuweisung wird in der rechten Spalte der L.I.S. Engine
vorgenommen, in der “Key Assignment Area”.

Das abgebhildete vertikale Keyboard steht fiir die Oktaven C1 bis C4.
Die Zuweisung geschieht per Drag & Drop: Ziehen sie einfach den
gewiinschen Sample mit gedriickter Maustaste vom Browser iiber
eine der Keyboard Tasten und lassen sie dort die Maustase wieder
los. Der Sample Name erscheint nun rechts neben der gewiinschten
Keyboard Taste. Der Sample wurde zugewiesen.

Tipp:

Ein Sample kann auf eine unbestimmte Anzahl an Tasten gelegt
werden. Wenn sie die einzelnen Tonarten der Samples verandern ist
es somit méglich polyphone Melodien zu erzeugen.

Ein zugewiesener Sample wird in der Tonart adaptiert die wahrend
des Prozesses ausgewahlt war!

Wenn eine neue Tonart im Sound Browser gewahlt wird beeinflusst
das nicht die bereits zugewiesenen Samples!

Die Tonarten Veranderungen beeinflussen nur die vorgehdrten
Samples! Nach einer Zuweisung die Tonarten zu &ndern ist nur iber
den Editor moglich

5.2 Einen ganzen Ordner zuweisen

Sie knnen auch komplette Ordner auf einmal dem Keyboard zuweisen.
Um das zu tun ziehen sie einfach wie oben beschrieben den kompletten
Ordner auf das Keyboard. Der Bereich der fiir den kompletten Ordner
bendtigt wird leuchtet auf, wobei der Startpunkt immer der untersten
Tasten im angezeigten Bereich entspricht. Also der Taste auf der sich
der Mauszeiger befindet.

5.3 Den Ursprung eines Samples finden

Der Ursprung eines bereits zugewiesenen Samples kann mit Hilfe
der SHIFT Taste angezeigt werden. Klicken sie mit der Maus und
gehaltener SHIFT Taste auf einen der bereits zugewiesenen Samples.

5.4 Kopieren, Léschen und Verschieben

Um einen Sample auf eine andere Keyboardtaste zu kopieren driicken
sie ALT und verschieben die den gewtinschten Sample per Drag &
Drop.

Ein bereits zugewiesener Sample kann mit der BACKSPACE Taste
geloscht werden.

Um einen Sample zu verschieben benutzen sie einfach Drag & Drop.
5.5Audio Outputs fiir einzelne Samples

Rechts neben den zugewiesenen Samples sind die Ausgange sichtbar.
Standard sind die Ausgange 1-2. Durch einen Mausklick auf das
Display 6ffnet sich ein Pop Up Fenster in dem weitere Kanéle gewahit
werden konnen.

5.6 Speichern von Keyboard Layouts

Ein Keyboard Layout (=Program) kann gespeichert und in anderen
Projekten benutzt werden. Dafilr ist das Feld “File” zusténdig. Beim
speichern miissen sie einen Dateinamen eingeben der beim Laden
in der oberen linken Ecke angezeigt wird.

Tipp: Sie kdnnen das Layout auch wahrend der Bearbeitung benennen.
Geben sie einfach einen Namen bei “Program” ein. Dieser wird dann
automatisch beim speichern benutzt.




“New" bedeutet, dass das komplette Keyboard geldscht wird.
5.7 Speichern und Laden einzelner Samples
Einzelne Samples der “Key Assignment Area” knnen seperat
gespeichert und anschlieBend in ein anderes Keyboard Layout geladen
werden.Um einen Sample zu laden oder zu speichern wahlen sie
“Load Key" oder “Save Key" aus dem “File” meni.
5.8 Samples abspielen
Die Samples kdnnen auch direkt in der Key Assignment Area abgespielt
werden. Ein Sample auf dem virtuellen Keyboard wird solange
abgespielt wie die Maustaste iiber der Keyboard Taste gedriickt bleibt.
5.9 Einzelne Samples exportieren

Der ausgewahlte Sample kann mit “Export Sound” als .wav Datei
exportiert werden

6 Editor Page

In das Editor Fenster kommen sie mit einem Klick auf den “Editor”
Reiter oder mit einem Doppelklick auf den Samplenamen im Keyboard.

page will always show the sample which is marked in the Key Area.
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Das Editor Fenster zeigt immer den Sample an der im Browser
Fenster gewahlt ist.

Die festgelegte Tonart wird in dem oberen Teil des Editor Fensters
angezeigt

Wahrend im Sound Browser die Noten automatisch der Tonart
angepasst werden, ist es hier mdglich einzelne Noten zu verandern.
Jede einzelne Note der Melodie wird hier als “Réhre” angezeigt. Diese
Rohren befinden sich auf einem Raster, ahnlich einer Matrix. Die
vertikale Achse bestimmt die Tonhohe (linkes der jeweilige Wert einer
Note) wéhrend die horizontale Achse den Takt angibt. Mit den + und
— Symbolen in der unteren rechten Ecke ist es moglich rein und raus
zu zoomen und die Slide Bars and den Randern des Displays erlauben
es den Sichtbereich zu variieren.

6.1 Tonhdhe einzelner Noten andern

Um die Tonhohe einer einzelnen Note zu verandemn verschiebt man
sie entweder nach oben oder unten. Klicken sie dafiir in die mitte
einer Rohre und ziehen sie sie bei gedriickter Maustaste hoch oder
runter. Dariiber hinaus kdnnen sie auch mehr als eine Note gleichzeitig
verschieben. Ziehen sie mit dem Mauszeiger einen Kasten um die
gewiinschten Noten und driicken sie dabei die Maustaste. Die
angewahiten Noten bekommen einen Schatten.

Tipp:
Mit einem Doppelklick in die Matrix kénnen sie alle Noten selektieren.

6.2 Tonarten Raster

Von Haus aus kénnen alle Noten um einen Halbton verschoben
werden. Somit ist es mdglich Noten anzuwahlen die eigentlich nicht
in der Skala vorkommen. Wahlen sie hierfiir den Modus “Semitones”.

Die L.I.S. Engine ermdglicht es auch die Bewegung der Noten nur
innerhalb der Skala zuzulassen. Um dies zu tun wahlen sie “Scale
Snap” von dem Menii {iber der Matrix.

Tipp:

Mit dieser Option haben sie unzahlige andere Variationen mit nur
einem Lick. Schalten sie “Scale Snap” ein, dann markieren sie alle
Noten und bewegen sie anschlieBend rauf und runter. Sie erhalten
eine neue Melodie in der selben Rhythmik und Tonart.

6.3 Tonhdhen Feineinstellung

Die L.I.S. Engine erlaubt Feineinstellungen von einzelnen Noten. Das
bedeutet, die Note erfahrt ein leichtes “Bending”. Um das zu tun,
driicken sie die ALT Taste und klicken sie mit der Maus auf die Note
die sie &ndern mdchten. Eine vertikale Bewegung mit der Maus stimmt
den Ton leicht héher oder tiefer, je nach Richtung der Bewegung.

Tipp:

Um diesen Vorgang besser sehen zu kénnen zoomen sie mit dem
+und - Tasten (in der unteren rechten Ecke) hinein. Nun kdnnen sie
in das Innere der Glasrohren sehen und die Note besser fassen.

6.4 Tonlange und Raster Einstellungen &ndern

Die Lange einer Note kann durch eine horizontale Bewegung der
Maus vorgenommen werden. Beachten sie dabei, dass sich alle
benachbarten Noten mit bewegen werden.

Beispiel 1: Eine Note soll ldnger erklingen, gleich danach kommt eine
andere. Wenn sie an den rechten Rand der Note klicken um sie in
die Lange zu ziehen (also nach rechts) wird der folgende Ton
automatisch kiirzer. Dadurch wird verhindert, dass es zu
Uberlappungen der einzelnen Noten kommt. Der Startpunkt der einen
Note ist somit der Endpunkt der anderen.
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Beispiel 2: Eine Note soll spéter erklingen. Diese Note folgt einer
anderen.

Wenn sie auf die linke Seite der Rohre klicken und die Maus nach
rechts bewegen &ndern sie den Startpunk der Note und die Note wird
gekirzt. Damit keine Liicke im Sound entsteht wird die vorher gehende
Note automatisch verlangert.

Die Lange der Bewegung héngt von den Raster Einstellungen ab.
Die Unterteilung kann in dem Dropdown Menii neben “Snap” eingestellt
werden, 1/4, 1/8, 1/16, 1/24. Umso Kleiner desto feiner die Bewegung.

6.5 Tonlangen Feineinstellung

Annlich wie bei der Tonhéhen Feineinstellung kann man die Start-
und Endpunkte prazise verschieben. Halten sie dafiir die ALT Taste
gedriickt und bewegen sie mit gehaltener Maustaste den Start- oder
Endpunkt einer Note nach links oder rechts.

6.6 Tone ldschen

Eine Note kann geldscht werden indem man sie erst mit der Maus
selektiert und danach die BACKSPACE Taste driickt.

6.7 Undo

Alle Veranderungen in dem Editor kdnnen iber die “Undo” Taste
riickgangig gemacht werden.

Achten sie aber darauf, dass sobald sie das Sample wechseln alle
Undo Schritte verfallen.

6.8 Auto Select

Uber dem Editor auf der rechten Seite ist der Button “Autoselect’”.
Wenn Auto Select aktiviert ist zeigt der Editor immer den Sample an
der gerade (iber MIDI aktiviert wird.

Tipp: Mit dieser Funktion kdnnen sie mit Hilfe eines externen MIDI
Keyboards schnell durch einzelne Samples schalten.

6.9 Grundton und Tonart im Editor &ndern

Die Tonart des angewahlten Samples kann, &hnlich wie im Browser
Fenster, auch im Editor Fenster geéndert werden. Die benétigten
Felder befinden sich tiber dem Editor. Anderungen der Tonart
beeinflussen die komplette Melodie.

Es ist auch méglich nur einen Teil der Melodie zu verandem.
Selektieren sie hierfiir den gewiinschten Bereich und fiihren sie die
Tonarten Anderung tber das Drop Down Menil iiber dem dem Editor
durch.
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6.10 Start- und Endpunkt bearbeiten

Die hellere Leiste der oberen Seite des Editors zeigt den Bereich des
Samples der gespielt wird wenn man den Sample startet. Dieser
Bereich ist durch zwei farbige Dreiecke an jeder Seite begrenzt. Der
wiedergegebene Bereich kann verlanger oder verkiirzt werden, indem
man mit der Maus auf eins der beiden Dreiecke klickt und es bei
gehaltener Maustaste bewegt.

Der Startpunkt eines Samples ist mit einem weilen Dreieck
gekennzeichnet. Auch dieser Startpunkt kann mit der Maus verandert
werden.

Tipp1: Durch das Verschieben des Startpunktes kdnnen schnell neue
rhytmische Variationen entstehen.

Tipp 2: Ein Sample kann unterschiedlich zusammen gesetzt werden
indem man ein und den selben Sample verschiedenen Tasten zuweif3t
und ihre Start und Endpunkte verandert.

6.11 Vorschau

Der angewahlte Sample kann im Editor Modus auch ohne MIDI
angehort werden. Diese Funktion ermdglicht die Play Taste in der
oberen linken Ecke.

Daneben ist die Option “Cycle”. Wenn sie aktiviert ist wird der
ausgesuchte Bereich immer wieder wiederholt.

Tipp: Die Melodie kann auch wéhrend der Wiederholung verandert
werden.

7 Andere Sample Einstellungen

In dem oberen rechten Bereich der L.1.S. Engine kdnnen weitere
Veranderung an den Samples vorgenommen werden. Die Einstellungen
beziehen sich allerdings nur auf den ausgewahlten Sample. Es ist
auch moglich die Einstellungen im Browser Fenster zu verandern.
Auch hier beziehen sie sich nur auf den selektierten Sample.

7.1 Volume, Panorama, Quantisierung,
Pitch und Formant

Die folgenden Parameter kdnnen tiber 5 horizontale Fader kontrolliert
werden:

+ Volume

+ Panorama

+  Quantisierung
+  Pitch

+ Formant

Dariiberhinaus lassen sich diese Paramter iiber MIDI automatisieren
(siehe Automation).

Auch Feineinstellungen der Fader sind mdglich. Halten sie hierfiir
die ALT Taste gedriickt und bewegen sie einen der Fader mit gedriickter
Maustaste.

Tippl: Mit dem Formanten Regler kann man die Natur eines Sounds
grundlegend verandern.

Tipp 2: Durch die Automatisierung eines Reglers konnen die
Veréanderungen dynamisch eingesetzt werden, wie bei einem Effekt.

Tipp 3: Mit der Quantisierungsfunktion lassen sich sowohl die Lénge
als auch die Start- und Endpunkte einzelner Noten verandern. Das
gilt fiir den kompletten Sample als auch fiir einen ausgewahlten
Bereich.

7.2 Action Menu
Unter dem Formant Fader ist ein Button mit der Aufschrift “Action”:

+  Double tempo
+ Half tempo

Mit Hilfe dieses Meniifeldes kann man das Tempo eines Samples
mehrmals halbieren oder verdoppeln.

Dieser Menii Punkt wird dartiberhinaus regelmégig erweitert. Es lohnt
sich also nach neuen Updates auszuschauen.

7.3 Multi und Solo Einstellungen

Links neben dem Feld “File” ist das Feld fiir Multi und Solo
Einstellungen. Mit “Multi” lassen sich mehrere Samples zeitgleich
abspielen. Das wird z.B. benétigt um Polyphone Stimmen zu spielen.
Die Einstellung “Solo” erlaubt es nur einem Sample gespielt zu
werden. Sie ist vergleichbar mit einem monophonen Keyboard, sobald
ein neuer Sample angespielt wird, wird der alte automatisch gestoppt.

8 Setup Page

Uber das Setup Symbol oben rechts kommen sie auf die Setup Seite:

8.1 Soundbank Einstellungen

Dieser Bereich ist wichtig fiir die Verwatung ihrer Soundbanke. In

diesem Bereich kénnen sie:

+ Soundbénke einer Position von 1-32 zuweisen (z.B. Liquid Sax
auf Position 1, Liquid Bass auf Position 2, etc.)

+ Soundbénke tiber Challenge/Response aktivieren

Mehr Informationen dazu finden sie im Kapitel “Installation”.
8.2 Farb Einstellungen

Jede Soundbank kommt mit einer individuellen Farbe. Die erste
Soundbank die installiert wird bestimmt die Grundfarbe von L.1.S.
Wenn eine neue Soundbank installiert wird kann die Farbe von L.I.S.
entsprechend geandert werden. Diese Einstellungen werden unter
dem Menii Punkt “Color” vorgenommen.

Beispiel: Wenn ihre erste Soundbank “Liquid Sax” ist, ist ihre Standard
Farbe griin. Wenn sie nun auch “Liquid Bass” installieren bleibt die
Farbe griin allerdings haben sie die Mdglichkeit iiber das Popup
Fenster zu gelb zu wechseln.

13




8.3 Sample Anzeige
Die Art und Weise wie Samples im Sound Browser angezeigt werden
kann man neben dem “OK” Feld &ndern. Es gibt folgende
Moglichkeiten:

o Titel

*  Wellenform

* Noten

Siehe auch: Browser > Navigation

8.4 Autosync Tempo zum Host Tempo

Alles Samples werden automatisch zum Tempo des Host Sequencers
abgespielt. Diese Funktion kann man unter dem Menii Punkt “Autosync
Tempo to Host" ausstellen.

9 Automation

Die Automations Einstellungen werden unter dem Reiter “Automation”
vorgenommen..

Die L.I.S. Engine hat 8 belegbare Controller mit denen die folgenden
Parameter kontrolliert werden kdnnen:

* Volume

« Panorama

*  Pitch

«  Formant

Diese Zielparameter kdnnen iiber das Popup Fenster “None” angewahlt
werden.

In der letzten Spalte kann eingestellt werden welcher Teil des virtuellen

Keyboards beeinflusst wird. Standard ist das komplette Keyboard.
Es kann aber auch auf einen bestimmten Bereich beschrankt werden.
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