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Vorwort

Nachdem mein bewusster Musikkonsum zunéchst mit Alternative Rock be-
gonnen hatte, entwickelte ich etwa im Jahr 2000 eine Vorliebe fiir den — zu
dieser Zeit sehr erfolgreichen — Nu Metal, spéter folgten noch Bands aus dem
Umfeld des Industrial Metals. Mein Einstieg in den Extreme Metal fand um
2005 zunéchst durch den Melodic Death Metal statt. Ich beschiftigte mich
jedoch bald darauf auch mit Black Metal und weitete, davon ausgehend,
meine musikalischen Préaferenzen letztlich auf Death Metal, Metalcore und
Deathcore aus.

Parallel zum Konsum von Extreme Metal war ich jedoch auch schon seit
geraumer Weile ein begeisterter Horer von Gothic Rock und Gothic Metal.
Obwohl in diesen Genres, wie auch im Nu Metal und im Industrial Metal, der
Einsatz von Synthesizern, Drumcomputern und elektronischen Soundeffek-
ten weit verbreitet war, lehnte ich rein elektronische Musik hingegen ab. Erst
durch meine Beschéftigung mit der Gothic-Subkultur kam ich in Kontakt mit
Electro-Industrial und vergleichbaren Genres, was meine negative Haltung
zur elektronischen Musik stark verdnderte. Vor allem iiberraschte mich die
Erkenntnis, dass Musikprojekte aus diesem Bereich — trotz der vorwiegend
synthetischen Instrumentalisierung ihrer Songs — iiber eine Klangésthetik
verfiigten, die dem Extreme Metal in gewisser Weise sehr dhnlich war. Die-
se Ahnlichkeit erstreckte sich von aggressiven Vocals bis hin zur diisteren,
bedrohlichen Atmosphére der Lieder an sich.

In einem Interview mit dem Synthesizer-Hersteller Elektron erkldrt An-
ders Frieden, Séanger der schwedischen Melodic-Death-Metal-Band In Fla-
mes, dass er wihrend seiner Jugend mit seiner geteilten Vorliebe fiir Metal
und elektronische Musik auf wenig Verstandnis gestofsen sei [89]:

I've always been a part of both camps so to speak, involved in
the metal scene but still listening to more electronically based
music. It was quite a big issue back then when I was younger, as
things were more static in a way. If you liked metal, you should
like metal and nothing else.

Ich musste vergleichbare Erfahrungen machen und war daher oft in ver-
bale Auseinandersetzungen zu diesem Thema verwickelt.

vii



Vorwort viii

Eine héufig anzutreffende Argumentation in diesem Kontext war, dass
elektronische Musik vollig austauschbar und nicht horenswert sei, da ihre
Produktion keinerlei musikalische Kenntnis oder Talent erfordern wiirde. Me-
tal hingegen sei durch die virtuosen Spielfahigkeiten und Kompositionen der
beteiligten Musiker eine authentischere und kiinstlerischere Musikform. Die
hohere Wertigkeit des Metals wurde dabei jedoch kaum mit klangéstheti-
schen Argumenten begriindet, sondern vorwiegend mit persénlichen Vorstel-
lungen der spiel- und produktionstechnischen Entstehung dieser Musik.

Nachdem ich bereits wihrend meines Bachelor-Studiums an der Aufnah-
me und Mischung fiir eine Rock/Pop-Cover-Band beteiligt gewesen war,
ergriff ich aufgrund meiner anhaltenden Begeisterung fiir Tontechnik und
Sound Design die Chance, als Abschlussprojekt meines Master-Studiums ei-
ne Produktion fiir eine Extreme-Metal-Band durchzufiihren.

Das folgende Recording, Editing und Mixing der oberdsterreichischen
Band Suitable For Framing entpuppte sich gegeniiber der mir bisher bekann-
ten Arbeitsweise im Rock als grofse Herausforderung. Trotz der hohen spiel-
technischen Féhigkeiten aller beteiligten Bandmitglieder waren regelméfige
Stiickelungen der Aufnahmen aufgrund der Komplexitéit des Liedmaterials
nicht zu vermeiden. Wahrend der Nachbearbeitung wurde mir die immen-
se Bedeutung des exakten Zusammenspiels aller beteiligten Instrumente fiir
den typischen Sound des modernen Extreme Metals bewusst. Eine daraus
folgende Erkenntnis war, dass selbst bei der Arbeit mit spieltechnisch ver-
sierten Musikern intensive Timingkorrekturen und klangliche Anpassungen
unumganglich sind. Eine weitere Produktion fiir die Linzer Band Mammon
verstarkte diesen Eindruck noch weiter.

Die Motivation zum Verfassen der hier vorliegenden Masterarbeit be-
griindet sich daher nicht nur in meinem Interesse fiir die eigentliche Musik-
produktion, sondern auch in meiner Einsicht, dass Extreme Metal keineswegs
die ,natiirliche” Musik ist, als die er von vielen seiner Horer betrachtet wird.
Stattdessen mochte ich mit dieser Arbeit aufzeigen, dass der moderne Extre-
me Metal aufgrund der umfassenden Nachbearbeitung des aufgenommenen
Tonmaterials eine Ahnlichkeit zur elektronischen Musik, ihrem Zugang zur
maschinellen Préazision und ihrer Verwendung und Verfremdung von Sample-
Material aufweisen kann.

In Bobby Owsinskis The Recording Engineer’s Handbook kritisiert der
amerikanische Musiker und Produzent Michael Beinhorn die umfassende Ver-
wendung von Timing-Korrekturen in modernen Veréffentlichungen und lehnt
einen Vergleich mit elektronischer Musik ab [43, S. 301]:

If you want to listen to perfection and something that’s lined up
to the nearest sixteenth note, get a dance record. By the way,
I happen to love electronic music, and it’s one of my first loves,
but it’s a different type of music. It’s a different aesthetic, so
don’t make the comparison. Don’t hold them up to the same
reference.



Vorwort ix

In diesem Punkt widerspreche ich Beinhorn. Abhéngig von der genauen
Spielform der elektronischen Musik ist der Unterschied zum Extreme Me-
tal hinsichtlich der emotionalen und soundtechnischen Asthetik sehr gering.
Und ebenso wie elektronische Musik erst durch Prézision und Persistenz ihre
treibende, rhythmische Wirkung erhélt, erfordert auch der moderne Extre-
me Metal eben diese Attribute, um sein druckvolles, aggressives Klangbild
zu erhalten. Ein Beispiel fir diese Néhe stellt der Brostep — die moderne,
aggressive Variante des Dubsteps — dar, dessen héufiger Einsatz von Break-
downs und Bass Drops eine unverkennbare klangésthetische Parallele zu den
charakteristischen Breakdowns des Metalcores und des Deathcores darstellt.

Es ist nicht das Ziel meiner Arbeit, den spieltechnischen Fahigkeiten be-
gabter Musiker ihren Wert abzusprechen — nur Musiker, die ihre Instrumente
entsprechend gut beherrschen, sind in der Lage, iiberzeugende Live-Auftritte
zu absolvieren. Das Thema meiner Masterarbeit ist jedoch die Studioproduk-
tion und diese ist nach meiner Ansicht von den Anforderungen einer Live-
Performance entkoppelt: auch spieltechnisch weniger versierte Musiker sind
in der Lage, inspirierte und ansprechende Studioalben zu vertffentlichen.
Meiner Meinung nach stellen Studioalben also einen theoretischen Idealzu-
stand der Musik dar, der live nicht exakt reproduzierbar sein muss. Diese Hal-
tung geht wiederum einher mit meiner personlichen Faszination fiir Sound
Design und Klangformung: wenn das Ergebnis eines Bearbeitungsprozesses
den Erwartungen entspricht, ist es meiner Ansicht nach belanglos, welches
Ausgangsmaterial dafiir verwendet wurde. Im Fall des modernen Extreme
Metals stellen die Aufnahmen der Band das Ausgangsmaterial dar und erst
durch die weitere Nachbearbeitung wird der eigentliche Sound geformt.

An dieser Stelle m6chte ich mich noch bei allen Personen bedanken, die
mich beim Verfassen dieser Arbeit unterstiitzt haben, sei es durch die Be-
reitstellung ihrer Zeit, ihres Wissens oder auf andere Weise. Mein grofler
Dank gilt zundchst meinem Betreuer, Christoph Schaufler BSc MA, der es
mir nicht nur ermdéglicht hat, die Aufnahmen und Produktion von Suita-
ble For Framing als Masterprojekt durchzufiihren, sondern der auch bereit
war, meine Masterarbeit zu unterstiitzen. Weiters méchte ich mich bei allen
Interview-Partnern bedanken, die mir ihre Zeit geschenkt haben und dadurch
viele interessante Informationen zu meiner Arbeit beigetragen haben. Zuletzt
bedanke ich mich auch noch herzlich bei den Band-Mitgliedern von Suitable
For Framing und Mammon, die mir den notwendigen tieferen Einblick in den
Produktionsablauf iiberhaupt erst ermoglicht haben.

Ich hoffe, die nachfolgende Masterarbeit stellt fiir geneigte Leser einen
interessanten Uberblick iiber die technischen Besonderheiten dieses Musik-
genres dar. Mein Ziel war es, eine aufschlussreiche Arbeit zu verfassen, wie
ich sie selbst gerne vor Beginn meiner Produktionen gelesen hétte.



Kurzfassung

Die vorliegende Masterarbeit beschéftigt sich mit dem Ablauf der Musik-
produktion im Extreme Metal und den besonderen Merkmalen gegeniiber
anderen Genres wie etwa der Rock-Musik.

Neben Fachliteratur, Internetrecherchen und Interviews mit Experten aus
der Branche sind auch praktische Erfahrungen aus Produktionen eingeflos-
sen, die im Vorfeld dieser Arbeit durchgefiithrt wurden.

Im Zuge der Preproduction fiir Extreme-Metal-Bands ist eine umfassen-
de spieltechnische Vorbereitung aller beteiligten Musiker erforderlich, um
Problemen wahrend der nachfolgenden Arbeitsschritte vorzubeugen. Die Er-
stellung von Click Tracks oder vollstandigen digitalen Notationen der Lieder
unterstiitzt dabei sowohl die folgende Aufnahme als auch die spatere Nach-
bearbeitung mafigeblich.

Noch vor Beginn des Recordings muss entschieden werden, ob eine gleich-
zeitige Aufnahme aller Musiker erfolgen oder stattdessen Overdubbing zum
Einsatz kommen soll. Im Hinblick auf das Schlagzeug iibt die Wahl zwischen
einer konventionellen Mikrofonierung, einer vollstiandigen Programmierung
mit Einsatz von Drum Libraries oder einer hybriden Mischform einen grofen
Einfluss auf das klangtechnische Gesamtbild aus.

Die Nachbearbeitung der Aufnahmen wéhrend des Editings stellt im mo-
dernen Extreme Metal nicht nur eine Mdoglichkeit zur Korrektur von verein-
zelten Spielfehlern dar, sondern dient auch der umfassenden Klangformung,
wodurch der prazise Sound des Genres iiberhaupt erst moglich wird. Diese
Klangformung erstreckt sich bis in das anschliefsende Mixing, dessen Fokus
darauf liegt, ein ausgeglichenes Zusammenspiel zwischen allen Instrumenten
zu erreichen und dadurch das dichte und druckvolle Klangbild zu formen, das
diese Musikrichtung auszeichnet. Zuletzt folgt noch ein Uberblick iiber das
Mastering und die letzten technischen sowie gestalterischen Schritte wéhrend
dieser finalen Phase der Musikproduktion.

Die Arbeit zeigt auf, dass sich der oft unnatiirlich prézise Sound des
modernen Extreme Metals stark auf die Mdéglichkeiten der digitalen Audio-
bearbeitung stiitzt und in dieser Hinsicht eine beachtliche Ahnlichkeit zu
manchen Spielformen der elektronischen Musik besteht.



Abstract

This Master’s thesis deals with the production process of extreme metal and
its distinctive features compared to other genres like rock music.

Besides specialized literature, online research and interviews with indus-
try experts, practical experiences from music productions carried out prior
to this Master’s thesis have also been incorporated into this work.

An extensive preparation of all involved musicians is necessary to prevent
problems during the subsequent working steps. The creation of click tracks
or digital notations of the songs significantly supports the recording stage as
well as the post-production process.

Preliminary to recording, a decision must be made between a simulta-
neous performance of all musicians and multiple successive overdubs. The
choice between miking the drum kit, programming the drums and a mixed
form of both also has a strong impact on the final sound.

In the context of extreme metal, the post-production process does not
only offer a chance to correct occasional mistakes but rather serves the pur-
pose of comprehensive sound shaping, thus making the precise sound of the
genre possible in the first place. This sound shaping extends to the ensu-
ing mixing process, which focuses on the balanced interaction between all
instruments to create the dense and powerful sound that characterizes mod-
ern extreme metal. Finally there is an overview about mastering and the
technical and creative steps during this last phase of the music production
process.

This thesis shows that the often unnaturally precise sound of modern
extreme metal heavily relies upon the capabilities of digital audio processing
and that therein lies a considerable similarity to certain styles of electronic
music.

Xi



Kapitel 1

Einleitung

Kaum ein musikalisches Genre hat im Laufe der letzten Jahrzehnte eine sol-
che Fiille an unterschiedlichen Spielformen begriindet wie der Heavy Metal.
Fernsehsendungen wie Headbangers Ball (MTV) oder Hell’s Kitchen (VIVA)
waren zugleich Wegbereiter und Resultat der stetig ansteigenden Popularitét
und finanziellen Relevanz dieser Musikrichtung [123|. Der Fokus lag dabei
jedoch stets vorwiegend auf Bands, die in ihrem Sound noch eine merkliche
Néhe zum gemabigteren Rock aufwiesen. Zwar konnten auch hértere Bands
— beispielsweise Metallica oder spéater In Flames — von dem breiteren Inter-
esse profitieren, wandten sich damit jedoch im weiteren Verlauf auch meist
von ihren musikalischen Urspriingen ab.

Inhaltlich und musikalisch extreme Spielarten wie Death Metal, Black
Metal und deren Nachfolger-Genres existieren hingegen weiterhin abseits des
Mainstreams [121]. Tatséchlich stellt die Extreme-Metal-Szene eine komple-
xe, altersiibergreifende Subkultur dar, die sich nicht alleine durch Musik,
sondern ebenso durch die Mode und soziale, politische sowie (anti-)religiose
Wertvorstellungen ihrer Anhénger auszeichnet, die — abhéngig vom Subgen-
re — sowohl in der Intensitdt ihrer Auspragung als auch in ihrer Ausrichtung
mitunter sehr stark variieren kénnen |45 S. 3]. Obwohl Aufenstehende den
meist sehr unzugénglichen Extreme Metal héufig als primitiven Larm abtun,
sind derartige Musikstiicke jedoch oft dufserst komplexe Kompositionen, die
beachtliche spieltechnische Anforderungen an alle beteiligten Musiker stellen.

Speziell Veroffentlichungen im Bereich der jlingeren Extreme-Metal- Spiel-
formen, wie beispielsweise dem Deathcore, zeichnen sich meist durch eine
technisch sehr aufwandige Produktion aus, deren préziser, harter Sound sich
stark auf die technischen Moglichkeiten im modernen, digitalen Tonstudio
stiitzt. Dabei iiberschreitet die Nachbearbeitung der Tonaufnahmen héufig
die Grenzen der reinen Aufbereitung und nimmt eine klangformende Rolle
ein, ohne die der fiir das Genre typische Sound kaum zu erreichen wire.



1. Einleitung 2

Die vorliegende Masterarbeit beschéaftigt sich zunéchst mit der histori-
schen Entwicklung des Extreme Metals und geht danach auf die Figenheiten
der modernen Musikproduktion in diesem Umfeld ein. Diese miissen bereits
vor der Aufnahme berticksichtigt werden und beeinflussen auch die spétere
Nachbearbeitung in der Digital Audio Workstation (DAW) mafgeblich mit.

Ziel dieser Arbeit ist dabei nicht, eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung fiir
die Musikproduktion im Extreme Metal darzustellen, sondern die Eigenhei-
ten zu analysieren und Unterschiede zu der Arbeitsweise in anderen, von
Gitarren dominierten Musikrichtungen — etwa dem Rock — zu beleuchten.
Auferdem sollen technische und gestalterische Parallelen zur elektronischen
Musik aufgezeigt werden.



Kapitel 2

Extreme Metal

2.1 Historische Entwicklung

Die musikalischen Urspriinge des Heavy Metals, und damit letztlich auch
des Extreme Metals, finden sich im Blues Rock |45 S. 7]. Im Zeitraum zwi-
schen 1960 und 1970 entwickelten vor allem britische Hard-Rock-Bands wie
Led Zeppelin, Deep Purple und Black Sabbath mit stark verzerrten Gitar-
ren, Powerchord-Riffs und den charakteristischen Vocals ihrer jeweiligen San-
ger die grundlegenden Aspekte dieser neuen Musikrichtung [45, S. 4]. Weg-
weisend waren hierbei unter anderem die 1970 erschienenen Black-Sabbath-
Alben Black Sabbath und Paranoid sowie In Rock von Deep Purple. Nach-
dem sowohl Black Sabbath als auch Deep Purple noch im selben Jahr der
Einstieg in die britischen Charts gelang, folgten auch stiltechnisch verwand-
te Veroffentlichungen von amerikanischen Bands wie Aerosmith (1973) und
Kiss (1974) oder auch der deutschen Band Scorpions (1972). Da bei diesen
Gruppen jedoch stets noch eine starke Nahe zum Hard Rock vorhanden war
und eine klare musikalische Abgrenzung fehlte, war es vor allem die Musik
der britischen Band Judas Priest, die mit hohen Tempos, Doppel-Gitarren
und einem bewussten Verzicht auf Blues-Elemente den spiteren Sound des
Heavy Metals mafsgeblich beeinflusste [124].

Der beachtliche finanzielle Erfolg dieser Bands war in Folge mitverant-
wortlich fiir die Entstehung des Punk Rocks, der sich in der Mitte der 70er-
Jahre als Gegenbewegung zur aufwendig produzierten Heavy-Metal-Musik
und als Reaktion auf soziale Misssténde in der Bevolkerung bildete. Darauf-
hin gingen auch die Verkaufszahlen im Heavy-Metal-Bereich stark zuriick, da
die Major Labels ihre Aufmerksamkeit nun auf den immer populdrer wer-
denden Punk Rock verlagerten [124].

Bands wie die 1975 gegriindete britische Gruppe Motérhead schlugen
letztendlich eine Briicke zwischen Heavy Metal und Punk Rock, indem sie
dessen Do-It- Yourself-Ethos, Geschwindigkeit und Aggression aufgriffen und
die urspriinglichen Blues-Elemente des Heavy Metals noch weiter reduzierten
[124].
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Diese musikalische Bewegung, die auch von Bands wie Iron Maiden oder
Saxon getragen wurde, wird bis heute als New Wawve of British Heavy Metal
(abgekiirzt NWOBHM ) bezeichnet. Um 1980 konnten die Bands der NWOB-
HM erstmals eine breite Horerschaft erreichen, als Alben von Iron Maiden,
Saxon und Motoérhead in die britischen Top-Ten-Charts einstiegen [124].

Parallel dazu entwickelte sich, beeinflusst durch die Musik von Hard-
Rock-Bands wie Van Halen und durch das Erscheinungsbild von Alice Cooper
und Kiss, der Glam Metal. Bands wie Métley Criie, W.A.S.P. und etwas spé-
ter Poison praktizierten ein sehr theatralisches Auftreten und erreichten mit
ihren schnellen Gitarrensolos und hymnenartigen Refrains beachtenswerte
finanzielle Erfolge [124].

Auch die Popularitit von NWOBHM-Bands wuchs nach 1980 immer wei-
ter. Zwischen 1983 und 1984 waren 20 Prozent aller in den USA verkauften
Musik-Verdéffentlichungen im Metal-Bereich angesiedelt. Neben dem Aufkom-
men von spezialisierten Musikzeitschriften wie Metal Hammer (1984) und
Kerrang! (1981) fithrte auch die hdufige Ausstrahlung von Metal-Musikvideos
auf MTV zu immer weiter steigenden Verkaufszahlen [124]. 1987 startete
MTYV mit Headbanger’s Ball eine regelméfige Fernsehsendung, die sich aus-
schliefslich mit Bands aus den Genres Hard Rock und Metal beschéftigte
[123].

Vor allem Glam Metal hatte in der Mitte der 80er Jahre eine beachtliche
finanzielle Relevanz am amerikanischen Musikmarkt eingenommen, sowohl
in den Charts als auch bei Musikvideos und hinsichtlich der Konzertanzahl.
Bands wie Bon Jovi und Europe kombinierten auch sehr erfolgreich Elemente
des Glam Metal mit Hard Rock. Erwahnenswert ist hierbei das Lied The Fi-
nal Countdown (1986) vom gleichnamigen Europe-Album, das in 25 Landern
Platz eins der jeweiligen Charts erreichen konnte [124].

Der finanzielle Erfolg von Glam Metal und die kontinuierliche musikali-
sche Anndherung an den Geschmack des Mainstreams wurde allerdings im
Underground-Umfeld nicht positiv aufgenommen. Um 1980 enstand daher
eine Reihe von neuen Metal-Spielrichtungen, die bewusst auf massentaugli-
che Elemente verzichteten und stattdessen einen musikalisch und inhaltlich
extremeren Weg einschlugen [124].
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2.2 Abkehr vom Mainstream

Der Begriftf Extreme Metal stellt eine lose Sammelbezeichnung fiir diverse
Subgenres des Metals dar, die sich grofiteils wahrend der kommerziellen Blii-
tezeit der NWOBHM und des Glam Metal wihrend der 80er Jahre abseits
des musikalischen Mainstreams entwickelten [95]. Allen extremen Spielweisen
ist ein Verzicht auf allzu eingéngige Melodien und Liedstrukturen gemein,
oftmals in Kombination mit gesellschaftskritischen bis hin zu brutalen Tex-
ten, wobei diese inhaltliche Ausrichtung sowie die konkreten musikalischen
Eigenheiten je nach Subgenre stark variieren, aber auch sehr subtil sein kdén-
nen.

Aufgrund der Wechselwirkungen durch die intensive gegenseitige Beein-
flussung von Metal und Hardcore Punk sowie der Subgenres untereinander
erweist es sich jedoch als kaum moglich, eindeutige musikalische Urspriinge
zu definieren [45, S. 109]. Abbildung zeigt daher lediglich einen stark
vereinfachten Uberblick iiber verschiedene Kategorien des Metals sowie ent-
wicklungstechnische Zusammenhénge mit anderen Musikstilen.

Da sich mittlerweile eine beinahe uniiberschaubare Menge an Spielrich-
tungen des Extreme Metals gebildet hat und weiterhin bestédndig neue Misch-
formen entstehen, wiirde eine Erlauterung sémtlicher Varianten iiber den
Umfang dieser Masterarbeit hinausgehen. Stattdessen werden nachfolgend
die drei grundlegenden Basis-Subgenres — Thrash Metal, Death Metal und
Black Metal — néher betrachtet [121]. Moderne, durch die Vermischung von
genretypischen und genrefremden Elementen entstandene Spielrichtungen
wie Progressive Deathcore (als Referenz auf den urspriinglich durch die
schwedische Band Meshuggah bekannt gewordenen Gitarren-Sound manch-
mal auch als Djent bezeichnet) besitzen zwar eigenstiandige Klangcharak-
teristiken, lassen aber dennoch stets ihre musikalischen Urspriinge in einer
oder mehreren dieser Ausgangsformen des Extreme Metals erkennen [114].

2.2.1 Thrash Metal

Beeinflusst vom Speed Metal und daher auch vom Hardcore Punk entwi-
ckelte sich um 1980 zunéchst vor allem im musikalischen Underground der
amerikanischen San Francisco Bay Area der Thrash Metal. Der Sound dieser
Bands war aggressiver und schneller als der Klang der zu dieser Zeit populé-
ren NWOBHM- und Glam-Metal-Bands und zeichnete sich vor allem durch
sehr schnelle — haufig mit Doublebass gespielte — Schlagzeug-Rhythmen, tie-
fe Gitarrenriffs und Shreddings aus. Die Vocals im Thrash Metal wurden
zu Beginn meist als klarer Gesang oder als Shouting vorgetragen, inhalt-
lich behandelten die Texte meist sozialkritische, politische Themen bis hin
zu nihilistischen Standpunkten, die oft in sehr direkter und blutiger Weise
formuliert wurden. In dieser Hinsicht bestand daher bereits von Anfang an
eine starke Ahnlichkeit zum ebenfalls vorwiegend aus den USA stammenden
Hardcore Punk [124].
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Abbildung 2.1: Vereinfachter Uberblick iiber die entwicklungstechnischen
Zusammenhénge zwischen diversen Extreme-Metal-Spielrichtungen (rot mar-

kiert) .

Aufgrund ihres Erfolgs und des Einflusses auf spdtere Gruppen werden
Metallica, Slayer, Anthrax und Megadeth, allesamt amerikanische Begriin-
derbands des Thrash Metals, auch als Big Four bezeichnet S. 210]. In
Europa konnten sich vor allem deutsche Bands wie Kreator, Sodom und
Destruction sehr friith eine Fangemeinde erarbeiten |124].

Die 1984 erschienen Alben Ride The Lightning von Metallica, Fistful Of
Metal von Anthrax und Slayers Hell Awaits (1985) steigerten das Interesse
am Thrash Metal weiter, gleichzeitig wurde damit auch der Sound des Genres
noch etwas hérter . Mit Master Of Puppets gelang Metallica 1986 der
finanzielle Durchbruch und ein Einstieg auf Platz 29 der amerikanischen
Billboard Charts .

Zwei Jahre spéter erschien Metallicas viertes Album ...And Justice For
All, das zwar kaum radiotaugliche Hit-Singles bot, aufgrund von gutem Mar-
keting und dem Musikvideo zum Song One aber dennoch Platz sechs der
Billboard Charts erreichte und damit zu Metallicas bis dahin erfolgreichster
Veroéffentlichung avancierte S. 32|.
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Wahrend Kritiker wiederholt den ,jiiberproduzierten, unnatiirlichen
Sound des Albums beméngelten, war ...And Justice For All langerfristig
gesehen ein Meilenstein fiir die klangtechnische Entwicklung im Metal [46],
S. 32].

Der dénische Produzent und Tontechniker Flemming Rasmussen, der zu-
vor auch bereits bei Ride The Lightning und Master Of Puppets beteiligt
gewesen war, betont in einem Interview mit dem deutschen Fachmagazin
Sound € Recording vor allem die Auswirkung fiir den spéteren Death Metal
[46, S. 34]:

Von der technischen Seite her klingt Justice definitiv besser als
sein Vorganger. Es ist also wahr, ja es ist irgendwie synthetischer
und glatter geworden. [...] Aukerdem wurde der Drum-Sound von
AJFA zum Vorbild fiir viele der folgenden Death-Metal-Bands.
Ich wiirde soweit gehen und behaupten, dass durch diese Platte
eine ganze Welle an neuen Metal-Bands entstanden ist.

Tatséchlich kann der Schlagzeug-Klang auf ... And Justice For All als Vor-
laufer des prazisen Sounds moderner Extreme-Metal-Produktionen betrach-
tet werden. Die Anforderungen an Metallica-Drummer Lars Ulrich waren da-
bei jedoch so hoch, dass die Lieder des Albums praktisch nie live aufgefiihrt
werden konnten und auch schon bei den Aufnahmen Probleme bereiteten.
Wihrend bei Ride The Lightning noch alle Schlagzeug-Passagen in einem
Stiick eingespielt worden waren, musste beim vierten Album aufgrund der
spieltechnischen Komplexitat mit Click Tracks und einer grofsen Anzahl an
Punch-Ins — also dem Zerstiickeln in kiirzere Aufnahme-Abschnitte — ge-
arbeitet werden [46 S. 33|. Flemming Rasmussen erklért, dass aber selbst
auf diesem Weg noch nicht das angestrebte Ergebnis erreicht werden konn-
te, weshalb er die 24-spurigen Bandaufnahmen des Schlagzeugs auch noch
héndisch weiter korrigierte |46l S. 33]:

Wenn auch nur ein Snare-Schlag, meinetwegen zwei Sekunden
Bandmaterial, nicht hundertprozentig kam, habe ich das Stiick
rausgeschnitten und neu eingesetzt.

Wias sich hier bereits andeutete, miindete im Zeitalter der digitalen Ton-
bearbeitung letztendlich im Flastic Audio (siche Kapitel und dessen
Moéglichkeiten zur umfassenden Timing-Korrektur von bestehendem Audio-
material.

Auch Anthrax und Megadeth konnten zu dieser Zeit ihrerseits Platze
unter den Top 40 belegen. Die brasilianische Band Sepultura veréffentlichte
ihr drittes Album Beneath The Remains (1989) iiber Roadrunner Records,
womit der Thrash Metal endgiiltig auch eine grofere Horerschaft erreicht
hatte [128].
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Testament, eine kalifornische Band, erzielte mit ihrem zweiten Album
The New Order (1988) und dem darauf folgenden Practice What You Preach
(1989) ebenfalls beachtliche finanzielle Erfolge und konnte sich hinsichtlich
ihrer Popularitat bald beinahe mit den Big Four des Thrash Metals messen
[128].

Um 1990 erschien eine Reihe von Thrash-Metal-Alben, die zwar stilistisch
wenig Neues boten, dafiir jedoch hinsichtlich ihrer spiel- und produktions-
technischen Niveaus eine beachtliche Qualitat besafsen. Beispiele hierfiir wé-
ren Slayers Seasons In The Abyss, Anthrax Persistence Of Time, Testaments
Souls Of Black oder Kreators Coma Of Souls [128|.

Nach diesen erfolgreichen Alben zeichnete sich jedoch ein groferer Wan-
del im Thrash Metal ab. Metallicas fiinftes Album (1991) — oft einfach als
Metallica oder aufgrund des schwarzen Covers als The Black Album bezeich-
net — ist zwar bis heute die bestverkaufte Verdffentlichung der Band, war
mit seinen ruhigen, weniger aggressiven Liedern jedoch musikalisch eine kla-
re Abwendung vom bisherigen Stil der Band. Megadeth wandten sich einer
starker vom Hard Rock beeinflussten Spielweise zu und Testament richteten
mit ihrem fiinften Album The Ritual (1992) einen verstérkten Schwerpunkt
auf Melodien [128|.

Da zu dieser Zeit jiingere, noch extremere Spielformen des Extreme Me-
tals wie Death Metal und Black Metal, aber auch Industrial Metal an Popula-
ritdt gewannen, begannen Thrash-Metal-Bands verstérkt deren Stilelemente,
beispielsweise die Death Growls des Death Metals, aufzugreifen oder wie im
Industrial Metal Synthesizer einzusetzen. Trotz dieser Vermischungen kann
Thrash Metal jedoch als Grundstein fiir alle nachfolgenden Extreme-Metal-
Subgenres betrachtet werden [128|. Zudem stellt der aus dem Thrash Metal
entstandene Groove Metal — vor allem bekannt gemacht durch spétere Ver-
Offentlichungen von Bands wie Pantera und Sepultura — einen Vorldufer des
Nu Metals, des Metalcores und letztendlich auch des Deathcores dar [122].

2.2.2 Death Metal

Der Begriff Death Metal wird gemeinhin Jeff Becerra, dem Bassisten und
Sénger der 1983 gegriindeten kalifornischen Band Possessed, zugeschrieben,
nachdem die 1984 verdffentlichte Demo der Band eben diese Bezeichnung
getragen hatte [40, S. 70|. Possessed und Death, eine im selben Jahr gegriin-
dete Gruppe aus Florida, gelten als die ersten Bands dieses Subgenres [120].
Obwohl Possessed vor ihrer Auflésung 1987 nur zwei Alben und eine EP ver-
offentlicht hatten, ist ihr Einfluss fiir nachfolgende Bands wie beispielsweise
Morbid Angel unbestritten. Death, die zunéchst unter dem Namen Mantas
aktiv waren, konnten schon mit ihrer ersten Demo-Veroffentlichung Death By
Metal (1984) Aufmerksamkeit im Tape-Trading-Umfeld erregen, ihr Debut-
Album Secream Bloody Gore (1987) kann als letzter Schritt in der Entstehung
des Death Metals betrachtet werden [120].
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Abbildung 2.2: Typischer Aufbau eines Blast Beats. Bildquelle: .

Der urspriingliche Klang des Death Metals wurde stark von héarteren
Thrash-Metal-Bands wie Slayer oder auch der britischen Gruppe Venom
beeinflusst [120]. Das Online-Musikmagazin AllMusic betont vor allem die
Wichtigkeit von Slayers drittem, 1986 veroffentlichtem Album Reign In Blood

92):

The album almost single-handedly inspired the entire death metal
genre (at least on the American side of the Atlantic), and unlike
many of its imitators, it never crosses the line into self-parodic
overkill.

Slayers Musik war schneller und inhaltlich brutaler als das Material an-
derer Thrash-Metal-Vertreter wie Metallica oder Megadeth. Dieser Ansatz
wurde von jungen Death-Metal-Bands aufgegriffen und verstéarkt. Die Texte
waren meist von Slasher-Horrorfilmen dieser Zeit inspiriert und dementspre-
chend blutriinstig, andere haufig anzutreffende Themen waren Krieg oder sel-
tener auch Satanismus. Die Vocals bestanden aus gutturalen Death Growls,
Screaming und anderen vergleichbaren Schrei-Techniken. Die E-Gitarren wa-
ren sehr tief gestimmt, stark verzerrt und wurden meist mit hdufigem Einsatz
von Palm Muting, also einem Abdampfen der Saiten, und Tremolo Picking,
dem sehr raschen Anschlag einer Saite, in Moll-Tonart gespielt .

Andere Merkmale des Death Metals waren — und sind bis heute — schnelle
Schlagzeug-Rhythmen mit Doublebass-Technik, komplexe Songstrukturen,
die oft auf das klassische Rock-Muster aus Strophen und Chorus verzichteten
sowie haufige Tempo- und Taktwechsel .

Ein weiteres Erkennungsmerkmal ist der Einsatz von Blast Beats, einer
Schlagzeug-Technik, die sich durch die Kombination sehr schneller Spielge-
schwindigkeiten auf der Kick Drum, Snare Drum und in manchen Fallen den
Becken ergibt (siehe Abbildung . Der Begriff — wenn auch nicht die
Technik an sich — geht auf Mick Harris zuriick, der im Zeitraum von 1985
bis 1991 Schlagzeuger der einflussreichen britischen Grindcore-Band Napalm
Death war S. 34-35].

Der Grindcore, welcher zwar stets viele musikalische Uberschneidungen
mit dem Death Metal besafs, aber dennoch ein eigensténdiges Genre darstell-
te, entwickelte sich vorwiegend in England im Umfeld des Anarcho-Punks
124].
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Der Death Metal selbst hingegen blieb zunéchst vorwiegend ein amerika-
nisches Phanomen, das neben Possessed und Death vorwiegend durch Bands
wie Obituary, Morbid Angel, Deicide und Cannibal Corpse sowie die britische
Band Carcass getragen wurde. Um 1989 begannen Labels wie Earache Re-
cords, Combat Records oder Roadrunner Records viele Death-Metal-Bands
unter Vertrag zu nehmen, was der — aufgrund ihres regionalen Fokus als Flo-
rida Death Metal bezeichneten — Musikszene zu einer gewissen Bekanntheit
verhalf [120].

Innerhalb dieser Szene erlangte vor allem das ebenfalls in Florida be-
findliche Tonstudio Morrisound Recording, gegriindet von den Briidern Jim
und Tom Morris, eine grofie Berithmtheit. Wahrend sich das Studio zunéchst
durch die Produktion der ersten Savatage-Veroffentlichungen im Heavy Me-
tal einen Namen machen konnte, war es um 1990 vor allem der Tontechniker
und Produzent Scott Burns, der Morrisound Recording durch seine Arbeit fiir
Bands wie Obituary, Cannibal Corpse und Deicide als wichtigstes Tonstudio
des Florida Death Metals etablieren konnte |40} S. 145-162|. Burns produzier-
te innerhalb kiirzester Zeit eine groffe Menge an Death-Metal-Alben lokaler
— und spater auch ausldndischer — Bands, was ihm einen Ruf als ,Death-
Metal-Guru® einbrachte. In einem 1993 durchgefiihrten Interview lobten viele
Bands, darunter auch Chris Barnes, Sdnger von Cannibal Corpse, die Arbeit
von Burns in héchsten T6nen [129]:

The reason for going to Morrisound is just because it’s the best
studio in the world for this type of music. And there’s no one
better than Scott Burns to produce records. On a personal basis
and on a business level, he is the greatest producer on earth as
far as I'm concerned, and as for [Cannibal Corpse| I don’t think
we’ll ever record anywhere else.

In Europa ging der Death Metal mit Bands wie Entombed, Dismember
und Unleashed vor allem von Schweden aus. Trotz anfinglicher Abneigung
zwischen Metal- und Hardcore-Punk-Horern kam es zu einer immer stér-
keren musikalischen Annéherung von Death Metal und Grindcore [40, S.
65]. Ein Beispiel hierfir wire Harmony Corruption (1990), das dritte Al-
bum von Napalm Death, das trotz seiner Grindcore-Urspriinge klare Death-
Metal-Einfliisse wie tiefe Death Growls, technische Gitarrenriffs und kom-
plexere Schlagzeugrhythmen aufwies [120]. Um dem Florida-Death-Metal-
Sound moglichst nahe zu kommen, entschlossen sich Napalm Death fiir eine
Produktion durch Morrisound Recording. Dabei kam es jedoch zu Unstim-
migkeiten beziiglich der spieltechnischen Fahigkeiten von Schlagzeuger Mick
Harris, der nach der Meinung von Produzent Scott Burns nicht prézise ge-
nug spielen konnte. In Albert Mudrians Choosing Death erklart Burns, dass
sich der Klang des amerikanischen Death Metals vor allem durch genau ge-
spielte Drums definierte, wahrend im européischen Grindcore keine solche
Aufmerksamkeit darauf gelegt wurde |40} S. 165]:
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Micks’s more of the traditional European grind player, and he
definitely has a style, but I guess when you put it under a micro-
scope and really try and get a good recording of it, you see some
things that aren’t so good.

Nachdem ein Streit zwischen Mick Harris und Scott Burns beinahe zu
einem Abbruch der Aufnahmen gefiihrt hatte, konnte die Produktion nach
einer Pause dennoch abgeschlossen werden. Trotzdem waren Napalm Death
letztendlich mit dem Klang des Albums nicht vollends zufrieden. Harris ver-
liefs die Band wenig spéter aufgrund musikalischer Differenzen und widmete
sich gemeinsam mit dem Napalm-Death-Griindungsmitglied Nicholas Bullen
seinem Industrial-Musikprojekt Scorn [40, S. 178].

Death-Metal-Bands, die sich musikalisch am Grindcore orientierten, wa-
ren beispielsweise Bolt Thrower und Carcass aus England oder Suffocation
aus New York. Die Vermischung dieser beiden extremen Musikgenres wird
mittlerweile auch als Deathgrind bezeichnet. Gleichzeitig war auch eine Stei-
gerung der spieltechnischen Anforderungen zu beobachten, wie beispielsweise
anhand von Deaths viertem Album Human (1991) oder Carcass drittem Al-
bum Necroticism - Descanting The Insalubrious (1991). Diese Entwicklung
in Richtung einer komplexeren Musik legte den Grundstein fiir den soge-
nannten Technical Death Metal |120].

Zwischen 1992 und 1993 erreichte Death Metal den Hohepunkt seiner
Popularitat. Bands wie Cannibal Corpse, Obituary und Morbid Angel konn-
ten kommerzielle Erfolge feiern, auch wenn diese gegeniiber zugénglicheren
NWOBHM- und Thrash-Metal-Bands dennoch vergleichsweise bescheiden
waren. Zu dieser Zeit entstand auch eine Reihe neuer, mittlerweile sehr
namhafter Labels wie Nuclear Blast Records, Century Media Records oder
Peaceville Records, die sich zunédchst beinahe ausschliefslich auf Death Me-
tal spezialisiert hatten |120]. Um 1991 erkannten jedoch auch einige Major
Labels das steigende Interesse am Death Metal, weshalb beispielsweise Co-
lumbia Records — zu diesem Zeitpunkt bereits im Besitz von Sony — eine
Kooperation mit dem britischen Death-Metal- und Grindcore-Label Earache
Records einging. Wéahrend manche Bands wie Carcass diesen Schritt begriifs-
ten und sich davon hohere Verkaufszahlen versprachen, waren andere Bands
vom Gedanken der drohenden Kommerzialisierung ihrer Musik durch ein
Major Label entsetzt [40, S. 190]. Jo Bench, Bassistin von Bolt Thrower und
eine der wenigen Musikerinnen im iiberwiegend von Mannern dominierten
Death Metal, berichtet in Albert Mudrians Choosing Death von ihrer Er-
leichterung, als die Band erfahren hatte, dass sie nicht fiir die Kooperation
vorgesehen waren [40, S. 190]:
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We thought the Earache/Columbia collaboration was the kiss of
death for Earache, and we were extremely happy that we weren’t
a part of it [...| When major labels get involved in a scene they
usually end up killing it; luckily Bolt Thrower weren’t dragged
down with it.

Tatséchlich trat um 1995 genau das zuvor beschriebene Phénomen ein.
Da innerhalb von wenigen Jahren eine beinahe uniiberschaubare Menge an
jungen Death-Metal-Bands unter Vertrag genommen worden war, kam es zu
einer Marktséttigung und die Verkaufszahlen sanken schlagartig, woraufthin
sich auch die Major Labels wieder zuriickzogen |40, S. 204]. Auch Labels,
die zuvor streng genrebezogen agiert hatten, wandten sich als Folge vom
Death Metal ab. Earache Records begannen beispielsweise, hértere elektro-
nische Musikprojekte unter Vertrag zu nehmen, was dem Ruf des Labels im
Metal-Umfeld stark schadete [40, S. 207-209]. Die Verbindung mit Major
Labels und die fehlende musikalische Kreativitat im Death Metal kam je-
doch dem Black Metal zugute, der dadurch bis 1997 eine Vormachtstellung
im Underground-Umfeld des Extreme Metals etablieren konnte [40, S. 218|.

Auch fir Produzent Scott Burns sank die Anzahl an Auftrdgen in der
Mitte der 90er Jahre stark ab. Wahrend die technischen Moglichkeiten im
Studio anstiegen und sich damit auch der Klang der Produktionen immer
weiter verbesserte, gab es kaum Death-Metal-Bands, die musikalisch frische
Ideen vorweisen konnten. Monte Conner, der zu dieser Zeit Chef der Artists-
and-Repertoire-Abteilung (A&R) von Roadrunner Records war, gibt in Al-
bert Mudrians Choosing Death allerdings auch Burns fehlender klanglicher
Wandlungsfihigkeit die Schuld an dieser Abwendung von Morrisound Recor-
ding [40, S. 206]:

So we started pulling away from Scott simply because it became
so trendy and it was just like assembly line stuff to go to Scott
Burns, and to be quite honest, Scott’s sounds were just never re-
ally that great. I think Obituary’s Slowly We Rot record sounded
good and [Sepultura’s| Beneath The Remains sounded good, but
other than that, Scott just specialized in mud.

Mit dieser Aussage konfrontiert, weist Scott Burns seinerseits wiederum
auf die musikalische Stagnation im Death Metal zu dieser Zeit hin |40} S.
206-207]:

I’'m not a miracle worker. I probably did 80 death metal records,
but you've got drums, bass, guitar, they’re alle playing double
bass, they’re all downtuned and they’re all barking, so how many
ways can you make it sound different? Eventually, everybody
gets used to doing things the same way.
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Obwohl er auch einige Mixes fiir die Industrial-Rock-Bands KMFDM
und Gravity Kills erstellt hatte, konnte Scott Burns sein Stigma als Death-
Metal-Produzent nicht abschiitteln. Um 1995 besuchte er deshalb wieder die
Schule, kiindigte ein Jahr spéter bei Morrisound Recording und beendete
seine Karriere in der Musikindustrie, um sich auf seinen neuen Beruf als
Programmierer konzentrieren zu kénnen [40, S. 207].

Wahrend sich viele Death-Metal-Bands in dieser Zeit schon anderen Spiel-
formen zugewandt hatten — beispielsweise im Fall der britischen Band Pa-
radise Lost Fall dem Gothic Metal — gab es ab 1996 einen neuerlichen Auf-
schwung. Die 1993 gegriindete amerikanische Band Nile machte mit ihrer
anspruchsvollen Form des Technical Death Metals und ungewohnlichen, auf
der dgyptischen Mythologie basierenden Texten auf sich aufmerksam. Six
Feet Under, die neue Band des ehemaligen Cannibal-Corpse-Séngers Chris
Barnes spielte hingegen stark reduzierten, sehr minimalistischen Death Metal
[40, S. 237].

Eine weitere Entwicklung ging von der schwedischen Stadt Géteborg aus.
Dort hatte sich durch Veroffentlichungen wie Slaughter Of The Soul (1995)
von At The Gates, The Gallery (1995) von Dark Tranquillity und The Jester
Race (1996) von In Flames der sogenannte Melodic Death Metal geformt, eine
Spielweise, die sich vor allem durch hohe Geschwindigkeit und melodiose,
zweistimmige Gitarrenriffs auszeichnete |40, S. 247|. Melodic Death Metal
konnte aufgrund seiner leichteren Zugénglichkeit eine verhéltnisméafig grofe
Horerschaft fiir sich gewinnen und beeinflusste auch die spéatere Entstehung
des Metalcores in Amerika mafigeblich mit [51} S. 68].

2.2.3 Black Metal

Als erste Welle des Black Metals gelten Bands, die um 1980 im Umfeld des
Thrash Metals aktiv waren, darunter die britische Gruppe Venom, Batho-
ry aus Schweden sowie Hellhammer und spéater Celtic Frost aus der Schweiz.
Die Genrebezeichnung selbst geht auf das 1982 verdffentlichte zweite Venom-
Album mit dem Titel Black Metal zuriick. Obwohl Venoms Musik klar dem
Thrash Metal zuzuordnen war, hoben sie sich mit antichristlichen, satanis-
tischen Texten vom Grofiteil der anderen Vertreter dieses Genres ab. Ein
weiteres Beispiel hierfiir stellte die amerikanische Band Morbid Angel dar,
die auch nach dem Ende der ersten Welle des Black Metals um 1987 ihre
satanistische Ausrichtung beibehielt [118§].

Die zweite Welle des Black Metals ging ab 1990 vorwiegend von Norwegen
aus. Charakteristische Eigenschaften dieser Spielweise waren sehr schnelle
Tempos, Doublebass-Technik und Blast Beats sowie stark verzerrte Gitarren,
die allerdings — im Gegensatz zum Death Metal — nicht tiefgestimmt, sondern
verhdltnisméafig hoch mit ungeddmpften Tremolo Pickings gespielt wurden.
Auf Gitarren-Solos verzichtete der Black Metal beinahe génzlich, stattdes-
sen wurde versucht, mittels Dissonanz und langen Instrumental-Stellen eine
moglichst unheilvolle Atmosphére zu schaffen [118].



2. Extreme Metal 14

Ein weiterer Unterschied waren die hohen Screaming-Vocals, die im kla-
ren Gegensatz zu den gutturalen Death Growls des Death Metals standen.
Ebenfalls bemerkenswert war die niederqualitative Lo-Fi-Produktionsquali-
téat vieler solcher Verodffentlichungen. Wéhrend die jungen Black-Metal-Bands
zu Beginn meist in akustisch unvorteilhaften Umgebungen wie Kellern ihre
ersten Demos in Eigenregie mit Kassettenrecordern aufgenommen hatten,
verzichteten viele auch spater — trotz gestiegener Moglichkeiten — bewusst
auf eine bessere Soundqualitit oder fiigten sogar noch Stérgerdusche hinzu,
um auf diese Weise ein Statement gegen hochproduzierte Musik zu setzen
[118].

Inhaltlich wurde der Black Metal zu Beginn vorwiegend von diisteren
Themen wie Misanthropie, Antitheismus, Satanismus, Okkultismus, Nihilis-
mus und Tod dominiert. Spéter entstanden jedoch auch verstirkt Texte, die
sich mit Philosophie, Folklore, Paganismus, Umweltschutz und einer gene-
rellen Romantisierung der Natur beschéftigten |118].

Die frithesten Veroffentlichungen der zweiten Welle des Black Metals wa-
ren A Blaze In The Northern Sky (1992) der norwegischen Band Darkthrone,
aber auch das Debut-Album Worship Him (1991) der Schweizer Band Sama-
el |118]. Neben der Musik von Bathory war es vor allem das Auftreten von
Mercyful-Fate-Frontmann King Diamond, das die Musiker des Black Metals
mafgeblich beeinflusste und zum beinahe obligatorischen Corpsepaint, ei-
ner diisteren Form der Kérperbemalung fiir Biihnenauftritte und Bandfotos
fithrte |45 S. 54].

Die Vorboten einer neuen Spielweise des Black Metals waren zwischen
1990 und 1991 unter anderem die schwedischen Bands Dissection und Mar-
duk sowie Impaled Nazarene aus Finnland. Letztendlich waren es jedoch
norwegische Bands wie Mayhem, Burzum, Darkthrone, Immortal, Emper-
or, Satyricon, Gorgoroth und Carpathian Forest, die aus diesen musikali-
schen Ansétzen ein dezidiertes neues Genre formten. Dreh- und Angelpunkt
der norwegischen Szene war der Plattenladen Helvete in Oslo, der von Qy-
stein ,Euronymous” Aarseth, dem Mayhem-Gitarristen, gegriindet worden
war [118].

1991 beging Per ,,Dead“ Ohlin, der zu diesem Zeitpunkt 22-jdhrige Sén-
ger von Mayhem, Selbstmord. Fiir das Cover des Mayhem-Live-Albums The
Dawn Of The Black Hearts (1995) wurde ein Foto von Ohlins Leiche verwen-
det, das Euronymous nach Entdeckung des Toten — und vor einer Verstandi-
gung der Polizei — geschossen hatte [86]. Neben diesem Selbstmord war es vor
allem eine Reihe von Brandanschlagen auf norwegische Kirchen, die die me-
diale Aufmerksamkeit auf den Black Metal zogen. Zwischen 1992 und 1996
wurden Musiker und Fans des Genres fiir iiber fiinfzig Kirchenbrénde verant-
wortlich gemacht. Das bekannteste Beispiel hierfiir ist die Stabkirche Fantoft
in Bergen, fiir deren Brand gemeinhin Varg ,,Count Grishnackh® Vikernes,
der kurzzeitig Bass fiir Mayhem gespielt hatte und selbst die Ein-Mann-Band
Burzum betrieb, verantwortlich gemacht wurde [45, S. 34-35].
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Diese Brandanschléage, die ab 1993 auch in Schweden Nachahmer fan-
den, wurden als symbolische Vergeltungsschldge gegen das Christentum in
Skandinavien gesehen [118§].

Ein weiterer Zwischenfall brachte die Offentlichkeit 1993 wieder in Kon-
takt mit der norwegischen Black-Metal-Szene. Nachdem bereits zuvor Strei-
tigkeiten zwischen Euronymous und Varg Vikernes entstanden waren, kam
es im August desselben Jahres zum Eklat, bei dem Vikernes seinen friihe-
ren Freund erstach. Er selbst behauptete zwar in Notwehr gehandelt zu ha-
ben, wurde 1994 aber dennoch wegen Mordes, Diebstahl von Sprengstoff und
nachgewiesener Brandstifung von drei Kirchen zu 21 Jahren Haft verurteilt
[118].

Im Monat des Schuldspruchs wurde das erste Mayhem-Studioalbum De
Mysteriis Dom Sathanas veroffentlicht, fiir das Vikernes zuvor den E-Bass
eingespielt hatte. Mayhem-Schlagzeuger Jan Axel ,Hellhammer* Blomberg
erzahlt in einem Interview mit The Guardian, dass diese Aufnahmen entge-
gen der Bitte Qysteins Eltern auch auf der finalen Veroffentlichung verblieben
waren [86]:

Because Vikernes played bass on it, Qystein’s parents didn’t want
it to come out |...] I thought it was appropriate that the murderer
and victim were on the same record. I put word out that I was
re-recording the bass parts. But I never did.

Neben diesen Vorfillen, die den Black Metal in sehr schlechtes Licht
riickten, gab es auch offene Anfeindungen zwischen der norwegischen Black-
Metal- und der schwedischen Death-Metal-Szene [40, S. 219]. Der verhalt-
nisméfig grofse finanzielle Erfolg des Death Metals zu dieser Zeit wurde von
den beinahe zelotischen Black-Metal-Horern als Verrat an den Underground-
Wurzeln des Extreme Metals betrachtet und fiihrte auch zu einer Reihe von
Morddrohungen gegen schwedische Musiker [118].

Abseits von Norwegen formierten sich wihrenddessen auch anderweitig
Black-Metal-Bands, wie zum Beispiel Behemoth in Polen oder Judas Iscariot
in den USA. Cradle Of Filth, eine 1991 gegriindete Band aus England, erregte
durch ihre Mischung aus Black Metal, Death Metal und Gothic Metal mit
symphonischen Elementen — spéter als Symphonic Black Metal oder auch
Dark Metal bezeichnet — grofte Aufmerksamkeit [118]. Tatséchlich hatten in
den spaten 90er Jahren solche stiltechnisch progressiven Black-Metal-Bands,
darunter Dimmu Borgir, Satyricon, Immortal und Emperor, eine wesentlich
grofere finanzielle Bedeutung am Musikmarkt erreicht als der Death Metal
in seiner Bliitezeit. Diese Entwicklung ist durchaus als ironisch anzusehen,
war der Black Metal doch urspriinglich stets darauf bedacht gewesen, sich
allen Annéherungen an den musikalischen Mainstream zu widersetzen [40,
S. 220].
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Somit bleibt der Black Metal bis heute zwiegespalten zwischen Bands, die
versuchen, den urspriinglichen, minimalistischen Stil zu erhalten und solchen
Gruppen, die diese Spielform um genrefremde Einfliisse und Klangelemente,
wie beispielsweise Synthesizer oder orchestrale Ensembles, erweitern [118].

Ein zusétzliches Thema stellt der National Socialist Black Metal (NSBM )
dar, der die misanthropische Ausrichtung des Black Metals auf eine nationa-
listische und fremdenfeindliche Auslegung umlenkt. Zwar distanzieren sich
die meisten Black-Metal-Bands von solchen Inhalten, dennoch stellt diese
musikalische Neonazi-Bewegung einen nicht zu vernachlassigenden Faktor in
der modernen Black-Metal-Szene dar [118].



Kapitel 3

Preproduction

3.1 Vorbereitung

Einer umfassenden und durchdachten Preproduction-Vorbereitungsphase vor
Beginn der tatsdchlichen Aufnahmen kommt im Extreme Metal ein min-
destens ebenso hoher Stellenwert zu wie in allen anderen Musikrichtungen.
Innerhalb dieser Zeit kénnen Ideen fixiert und Unsicherheiten seitens der Mu-
siker beseitigt werden, was wiederum den Recording- und auch den darauf
folgenden Editing-Prozess stark entlastet.

Es bietet sich an, eine Produktion mit einem Besuch im Proberaum
der jeweiligen Band oder bei einem Live-Auftritt zu beginnen. Im Gegen-
satz zu Studiordumlichkeiten sind Musiker normalerweise an diese Umge-
bung gewohnt und kénnen daher Vorschlige und Kritik entspannter iiber-
denken. Die Aufgabe des Produzenten ist es hierbei, einerseits die aufzu-
nehmenden Lieder kennen zu lernen, andererseits aber auch Stdrken und
Schwéchen der einzelnen Musiker zu erkennen. Sollten sich etwa spieltechni-
sche Probleme bei gewissen Song-Stellen herauskristallisieren, besteht zu Be-
ginn der Preproduction-Phase noch die Moglichkeit, Anderungen am Song-
Arrangement vorzunehmen und auf diese Weise eventuelle spétere Schwie-
rigkeiten beim Recording von Anfang an zu vermeiden [99].

Zu diesem Zweck kann es niitzlich sein, eine komplette Probe mit einem
mobilen Audiorecorder, beispielsweise einem Zoom H4n, einem Tascam DR-
40 oder einem anderen vergleichbaren Gerét aufzunehmen (siche Abbildung
. Da es im Extreme Metal hdufig vorkommt, dass sich die Band aus
sehr jungen Mitgliedern zusammensetzt, ist es moglich, dass sich die Musi-
ker noch nie selbst auf einer Aufnahme gehort haben und ihnen daher auch
wiederkehrende Fehler nicht bewusst sind. In einem solchen Fall kann ei-
ne Proberaum-Aufnahme helfen, allen Beteiligten den gegenwértigen Stand
ihrer Spielfertigkeit noch einmal vor Augen zu fithren und gegebenenfalls
entsprechende Mafnahmen zu ergreifen [99].

17
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Abbildung 3.1: Mobile Audiorecorder wie der Zoom H4n oder der Tascam
DR-40 sind niitzliche Hilfsmittel, um Proben aufzuzeichnen. Bildquellen: |60,
61).

Besondere Aufmerksamkeit sollte hierbei vor allem auf den Schlagzeu-
ger gelegt werden, da dessen Prézision auch einen starken Einfluss auf die
Aufnahmen der anderen Instrumente ausiibt und daher mafigeblich {iber das
gesamte spieltechnische Timing der spéteren Produktion entscheidet [99).
Lé&sst sich bereits wihrend der Preproduction feststellen, dass der Drummer
nicht in der Lage ist, die Songs ausreichend genau zu spielen, sollte unbedingt
eine teilweise — oder moglicherweise sogar eine umfassende — Programmie-
rung des Schlagzeugs in Erwigung gezogen und mit der Band besprochen
werden (siehe Kapitel [5.4).

Der Welser Tontechniker Paul Bacher, der unter anderem das Album In-
sectutopia (2010) der Deathcore-Band Decay Of Your Fate produziert hat,
erwihnt in diesem Zusammenhang ein brenzliges, aber beachtenswertes The-
ma, da dem Programmieren von Schlagzeug haufig zunéchst mit einer ab-
lehnenden Haltung begegnet wird [1]:

Diese Songs entstehen im Proberaum und werden fiir das Live-
Spielen geschrieben. [...] Gerade im Metal gibt es oft die Haltung,
dass die Bands auf ihren Aufnahmen ehrlich klingen mdochten
und moglichst genau so, wie sie es auch live spielen. Das ist eine
Ehrensache, sozusagen ein Kodex.

Dieser ,,Kodex* lésst sich jedoch nur schwer mit dem Schlagzeug-Sound
vereinen, der einen grofsen Teil der Veroffentlichungen aus dem Bereich des
Extreme Metals nun schon seit mehr als einem Jahrzehnt dominiert. Es ist
daher die Aufgabe des Produzenten, gemeinsam mit der Band zunéchst einen
angestrebten Sound der bevorstehenden Produktion zu definieren. Zwar lisst
ein solcher Schritt unweigerlich weiterhin Spielraum fiir musikalische und
produktionstechnische Interpretation, hilft den Beteiligten jedoch, ein unge-
fahres klangliches Ziel und damit einen gemeinsamen Nenner zu finden.
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Sollte es sich dabei um den gingigen Klang moderner Extreme-Metal-
Musik — meist schnell erkennbar durch den hiufig als nagelnd beschriebenen
Sound der Bass Drum — handeln, ist ein Einsatz von Drum Trigger (sie-
he Kapitel , einem E-Drum Kit oder, wie bereits zuvor erwahnt, ein
Zuriickgreifen auf Drum-Programmierung praktisch nicht vermeidbar.

Claus Christian Prellinger, Griinder des Tonstudios und Labels CCP Re-
cords in Linz (Oberosterreich), meint, dass hierbei 6fters Aufklarungsbedarf
besteht, wenn sich der Sound-Wunsch der Band nicht mit ihrer Bereitschaft,
derartige Hilfsmittel einzusetzen, deckt{l]

Ich frage Bands immer danach, wie sie klingen moéchten und was
ihnen gefillt. Es wird natiirlich nie gleich klingen, schliefslich ha-
ben sie andere Instrumente und sie spielen etwas anderes. Aber
man kann sich so besser vorstellen, was sie sich erwarten. Und
wenn man dann bei diesen Vorlagen den Nagel-Sound der Bass
Drum hort, dann sage ich der Band, dass das Schlagzeug getrig-
gert werden muss. Wenn sie das nicht wollen, dann haben wir ein
Problem.

3.2 MIDI-Notation und Click Tracks

Auch abseits von Schlagzeug-Programmierung (siehe Kapitel stellt eine
MIDI-Notation der aufzunehmenden Lieder ein bedeutendes Hilfsmittel fiir
den gesamten Produktionsprozess dar. Es sollten die Musiker daher wahrend
der Preproduction-Phase unbedingt darum gebeten werden, digitale Versio-
nen ihrer Songs zu erstellen. Diese Notation kann entweder mit Hilfe einer
DAW verfasst werden oder alternativ mit einer dezidierten Notationssoft-
ware, wie beispielsweise Arobas Music Guitar Pro oder dessen kostenlosem
Pendant TuxGuitar (siehe Abbildung [3.2)). Diese Programme eignen sich
aufgrund ihrer Moglichkeit, Gitarrentabulaturen zu erstellen, sehr gut fiir
gitarrenlastige Genres wie Extreme Metal. Andere Programme, die hinge-
gen verstarkt auf klassische Notenschrift ausgelegt sind, wéren etwa Avid
Sibelius, MakeMusic Finale oder die Freeware MuseScore.

Ein solcher Schritt kann — abhéngig von dem Detailgrad in dem gearbei-
tet wird und abhéngig von der Komplexitit des Liedermaterials — mitunter
sehr zeitaufwandig sein, stellt aber beim Recording und auch beim nachfol-
genden Editing (siehe Kapitel [5)) eine bedeutende Arbeitserleichterung dar.
Da es passieren kann, dass sich die Musiker einer Band an unterschiedliche
Versionen des selben Songs erinnern, hilft eine solche Notation einerseits die
musikalischen und kompositionstechnischen Details fiir alle Beteiligten zu
fixieren und gibt andererseits dem Produzenten die Moglichkeit zur Fehler-
kontrolle wihrend und nach dem Recording.

!Quelle: Anhang
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Abbildung 3.2: Software-Tools zur Erstellung von MIDI-Notation: Arobas
Music Guitar Pro 6 und TuxGuitar.

Im Vorfeld dieser Masterarbeit konnten bei den Aufnahmen fiir zwei ober-
osterreichische Extreme-Metal-Bands, Suitable For Framing und Mammon,
sehr positive Erfahrungen mit solchen vorab erstellten MIDI-Notationen ge-
sammelt werden. Ein weiterer Vorteil dieser Arbeitsweise ergibt sich dadurch,
dass eine derartige digitale Notation einen vollstdndigen Click Track bein-
haltet.
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Abbildung 3.3: Visualisierter Tempo-Verlauf des Suitable-For-Framing-
Songs An Exercise In Fatality.

Diese Metronom-Spur stellt wegen der hohen geforderten Prazision und
Geschwindigkeit sowie der hdufigen Tempo- und Taktwechsel im Extreme
Metal ohnehin ein unverzichtbares Hilfsmittel fiir die Aufnahmen dar.

Waéhrend die aufgenommenen Songs von Mammon durchgéngig eine Ge-
schwindigkeit beibehielten, zeichneten sich die Lieder von Suitable For Fra-
ming hingegen durch eine Vielzahl an Tempo- und Taktwechsel aus, die
sprunghaft von 100 bpm (Beats per Minute) auf 200 bpm ansteigen konnten
(siehe Abbildung . Die Erstellung eines Click Tracks war daher unerléss-
lich — speziell fiir das Recording des Schlagzeugs.

In einem Online-Artikel des Fachmagazins Sound On Sound betont der
britische Tontechniker und Produzent Mark Mynett die Wichtigkeit des Ein-
satzes von Click Tracks im Extreme Metal [99]:

Often, a variety of invaluable kick-pattern building and drum
editing/quantisation methods will have been employed to pro-
duce incredibly tight, almost superhuman-sounding drum per-
formances. Creating these is one of the particular production
challenges of the genre, and ultimately, the use of clicks when
recording the drums facilitates this process.

Auch bei kompositionstechnisch weniger aufwéndigen Metal-Bands sollte
ein Click Track erstellt werden, um die Spielgenauigkeit wihrend der Auf-
nahmen von Beginn an so weit wie moglich zu optimieren. Durch den Einsatz
von Click Tracks werden auferdem Anderungen und Erweiterungen des Ar-
rangements im Zuge des Editings stark vereinfacht. Dies kommt vor allem
beim sogenannten Comping zum Tragen, also der Zusammenstellung einer
moglichst fehlerfreien Audiospur aus mehreren unterschiedlichen Aufnahme-
segmenten [49, S. 107].
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Durch die Verwendung eines Click Tracks lassen sich zeitbezogene Ab-
weichungen stark einddmmen, sodass eine Kombination verschiedener Takes
untereinander sowie das Einbinden von zusétzlichen programmierten Ele-
menten und auch von Loops ohne weitere Timing-Anpassungen moéglich wird
[106].

Hierbei lisst sich bereits eine gewisse Ahnlichkeit der Musikproduktion
fiir modernen Extreme Metal zur elektronischen Musikproduktion feststellen
— auch wenn diese Genres klangésthetisch verschieden erscheinen. Tatséch-
lich lasst sich das strenge Timing im Extreme Metal durch den Einsatz von
Click Tracks jedoch als Aquivalent zur Synchronisierung von Synthesizern,
Drum-Maschinen und anderen elektronischen Musikinstrumenten betrach-
ten. Obwohl die MIDI Beat Clock — also der Synchronisierungsmechanismus
zur Verbindung verschiedener MIDI-Geréte — seit der Verbreitung von aus-
schliefslich per Software erzeugter Musik an Bedeutung verloren hat, bleibt
die Stabilitat, Prazision und Verlésslichkeit dieses Taktgebers fiir Musiker
mit Schwerpunkt auf physischen Instrumenten weiterhin ein ausschlaggeben-
des Kriterium [125]. Tempobezogene Spielhilfen wie Sequencer und Arpeg-
giatoren miissen in der elektronischen Musik exakt aufeinander abgestimmt
sein, um die oftmals gewollt maschinelle und hypnotische Atmosphére zu er-
reichen. Ebenso verlangen Breakdowns und vergleichbare rhythmische Song-
Elemente in Extreme-Metal-Liedern eine méglichst hohe Synchronizitat aller
Instrumente, um auf diese Weise eine kraft- und druckvolle ,Punch“-Wirkung
zu erzielen.

Der bereits zuvor erwidhnte Artikel aus Sound On Sound nennt die-
sen Anspruch auf Genauigkeit als ein charakteristisches Merkmal moder-
ner Extreme-Metal-Produktionen und als klaren Kontrast zu vielen anderen
Musikrichtungen [99):

Although there are many styles of music where the use of a
metronome is not desirable, and where tempos are allowed to
breathe slightly, this is predominantly not the case for modern
metal. The kick drum work, beats, patterns, subdivisions and
syncopation involved in extreme and modern metal demand the
very highest standard of precision and accuracy to facilitate the
tightest possible production.

Aufgrund ihrer Bedeutung fiir den gesamten Produktionsprozess soll-
te die Verwendung von Click Tracks wihrend der Preproduction unbedingt
beriicksichtigt und mit der Band besprochen werden. Gerade im Fall uner-
fahrener Musiker besteht die Moglichkeit, dass sie noch nie zu einem Click
Track gespielt haben, was zu Beginn irritierend oder storend sein kann [12,
S. 148|. Um hierbei Probleme wihrend des Recordings zu vermeiden, ist es
sinnvoll, die Band schon im Vorfeld der Aufnahmen zu Click Tracks {iben zu
lassen, wofir sich wiederum aus den bereits zuvor erwéhnten Griinden die
Erstellung von MIDI-Notationen anbietet.
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Sollte dennoch keine digitale Notation erstellt werden, ist zumindest eine
sogenannte Pilotspur — auch als Guide Track bezeichnet — anzufertigen. Da-
bei handelt es sich im Regelfall um Live-Aufnahmen aus dem Proberaum, die
mit Hilfe von Click Tracks eingespielt wurden und die den Musikern bei den
spateren Aufnahmen im Studio als Referenz dienen. Eine solche Pilotspur
kann mit einfachen Mitteln wie einem mobilen Audiorecorder aufgenommen
werden und verzichtet oft auch auf eine vollstdndige Abbildung aller Instru-
mente. Gerade Schlagzeuger, aber auch Gitarristen und Bassisten, benttigen
wahrend des Recordings jedoch solche Begleithilfen, um sich innerhalb der
Struktur des jeweiligen Liedes orientieren zu kénnen [99)]. Im Fall einer erfah-
reneren Band kann die Erstellung der Pilotspurn aber moglicherweise auch
den Musikern selbst iiberlassen werden.

3.3 Weitere Uberlegungen

Zuletzt sollten im Zuge der Preproduction-Phase auch produktionstechni-
sche Details mit der Band besprochen und gegebenenfalls Erweiterungen der
Kompositionen vorgeschlagen werden. Da Metal-Bands, wie bereits zuvor er-
wahnt, meist eine stark ausgeprigte Ausrichtung auf Konzert-Auftritte ha-
ben, besteht oft die Moglichkeit, im Zuge des Recordings noch weitere Fills,
Solos, Harmonien oder auch synthetische Klangelemente hinzuzufiigen, die
zwar live nicht in dieser Form reproduzierbar sind, der Produktion allerdings
einen stimmungsvolleren Gesamtklang verleihen.

Paul Bacher erwdhnt hierbei seine Aufgabe als Produzent, die Bands auf
bisher ungenutztes musikalisches Potential aufmerksam zu machen [1]:

Die wenigsten Bands schreiben ihre Lieder schon im Proberaum
so, wie am Schluss die fertige Produktion auf der CD klingt.
Die meisten Bands denken an ihre Schlagzeug-, Gitarren-, Bass-
und Vocal-Spuren und kommen nicht einmal auf die Idee, dass
im Studio dann auch noch Overdubs oder Doppelungen der Vo-
cals aufgenommen werden koénnten. Das iiberlegen sich die Bands
meist erst dann, wenn ich sie dann wahrend der Aufnahme darauf
hinweise und ihnen solche Vorschldge mache.

Da eine Produktion allerdings letztendlich eine Dienstleistung fiir die je-
weilige Band darstellt, sind derartige musikalische Vorschldage dennoch stets
nur als optionale Hilfestellungen zu betrachten und der kiinstlerischen Vi-
sion der Band unterzuordnen. Nachdem alle kreativen und spieltechnischen
Aspekte der Preproduction abgeschlossen wurden, bietet sich auch noch eine
technische Vorbereitung an. Um einen moglichst detaillierten und hochwer-
tigen Klang zu erreichen, sollten Schlagzeugfelle und Gitarren- sowie Bass-
Saiten gewechselt werden. Auch ein Austausch der Rohren in Gitarren- und
Bassverstarkern sollte in Erwigung gezogen werden [99)].



Kapitel 4

Recording

4.1 Strategien

Nach Abschluss der Preproduction kann mit dem Aufnahmeprozess begon-
nen werden. Wéhrend sich die Preproduction in erster Linie auf die spiel-
technische und kiinstlerische Vorbereitung der Band konzentriert hat, sollten
vor dem Recording — auch als Tracking bezeichnet — zundchst technische De-
tails beziiglich der Mikrofone, ihrer Positionierung sowie der Aufnahme an
sich gekliart werden [43, S. 99]. Neben Uberlegungen, die sich konkret auf
die besonderen Anforderungen der einzelnen Instrumente beziehen, gibt es
jedoch auch eine Reihe allgemeingiiltiger Richtlinien und Grundsétze, die fiir
alle Schallquellen gleichermafien zutreffen.

4.1.1 Overdubbing

Die wichtigste Uberlegung vor Beginn des Recordings betrifft die Art der
Aufnahme. Wihrend es in Musikrichtungen wie Jazz oder Rock haufig vor-
kommt, dass auch in einer Studiosituation lediglich die Live-Performance der
Band mikrofoniert wird, ist im musikalischen Umfeld des Extreme Metals
eine Reihe von Aufnahmen per Overdubbing wesentlich hiufiger anzutref-
fen |12, S. 76-77]. Dabei handelt es sich um eine Arbeitsweise, bei der die
Musiker nicht zeitgleich, sondern nacheinander ihre jeweiligen Instrumente
einspielen, weshalb sich ein so aufgenommenes Lied aus einer Vielzahl an
Takes und Ebenen zusammensetzt.

Die Moglichkeit des Overdubbings existiert bereits seit den spaten 1920er-
Jahren, wobei eine zusétzliche Aufnahme hierfiir urspriinglich direkt auf die
Schallplatte gepresst werden musste [127]. Erst mit der Einfiihrung des ma-
gnetischen Tonbands entstand eine kosteneffiziente und qualitativ akzeptable
Variante, die vor allem durch das Lied Confess (1948) der amerikanischen
Séngerin Patti Page erste Bekanntheit erreichte und sich damit auch zuneh-
mend als Aufnahmeverfahren fiir Vocals, aber auch fiir Instrumente etablie-
ren konnte [31}, S. 15-16].

24
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Ein grofser Vorteil des Overdubbings liegt zunéchst vor allem in seiner
logistischen Flexibilitdt. Da die Aufnahmen der einzelnen Musiker zeitlich
voneinander getrennt stattfinden kénnen, ist es — verglichen mit einem Live-
Recording der gesamten Band — meist bedeutend einfacher, einen passenden
Zeitplan fiir die Aufnahmen zu erstellen |21}, S. 74]. Die Moglichkeit, mehrere
verschiedene Stellen und Klangebenen von ein und demselben Band-Mitglied
einspielen lassen zu kénnen, bietet sich besonders im Extreme Metal an, da
es bei Bands dieser Spielrichtung haufig einzelne, besonders talentierte Mit-
glieder gibt, die gegebenenfalls auch schwierige Stellen auf den Instrumenten
ihrer Kollegen iibernehmen kénnen. So kiimmerte sich beispielsweise wah-
rend der Aufnahmen fiir Suitable For Framing der erste Gitarrist mehrmals
um spieltechnisch komplizierte Liedstellen anstatt des zweiten Gitarristen
und des Bassisten, was den Aufnahmeprozess merklich beschleunigte.

Umgekehrt ermoglicht Overdubbing den Musikern jedoch auch, schwere
Parts mehrmals zu versuchen, ohne dass die gesamte Band erneut spielen
muss |21}, S. 74]. Dies sollte aber ausschlieflich als Unterstiitzung und Kor-
rekturmoglichkeit fiir sporadische Schlampigkeitsfehler gesehen werden und
nicht eingesetzt werden, um die grundsétzliche spieltechnische Unzuléng-
lichkeit eines Bandmitglieds zu kaschieren. In diesem Zusammenhang ist die
Wichtigkeit einer sorgféltigen Preproduction-Phase unbedingt zu beriicksich-
tigen, um derartige Probleme von Anfang an zu vermeiden.

Overdubbing ermdglicht einen analytischeren Blick auf den Klang und
die Spieltechnik des jeweiligen Musikers. Wahrend nicht ausgeschlossen wer-
den kann, dass bei einer Live-Aufnahme manche Spielfehler im Zuge des
Trackings zunéchst unbemerkt bleiben, kann durch die sequenzielle Arbeits-
weise des Overdubbings dem jeweiligen Musiker uneingeschrinkte Aufmerk-
samkeit zukommen. Problemstellen, die auf diese Weise vorzeitig erkannt
werden, konnen unmittelbar durch eine erneute Aufnahme korrigiert wer-
den, was wiederum den Editing-Prozess entlastet.

Abseits der spieltechnischen Fahigkeiten der Musiker hat Overdubbing
jedoch noch weitere Vorziige gegeniiber einer Live-Aufnahme. Da nur ein ein-
zelnes Band-Mitglied spielen muss, reduziert sich sowohl der Platz- als auch
der Mikrofon- und Equipment-Bedarf entsprechend |21} S. 74]. Weiters ent-
fallt das Problem von Ubersprechungen — auch als Bleed, Spill oder Leakage
bezeichnet — durch andere Instrumente, weil nur eine Signalquelle aufgenom-
men wird. Schlagzeug-Recording stellt hierbei einen Sonderfall dar, da die
Trommeln und Becken zwangsldufig immer von allen verwendeten Mikrofo-
nen aufgefangen werden. Dennoch reduziert sich auch im Fall von Drums
der Nachbearbeitungsaufwand, wenn sich der Spill hierbei ausschliefilich auf
andere Schlaginstrumente beschrankt.

Hinsichtlich der Aufnahme von Vocals fiihrt praktisch kein Weg an Over-
dubbing vorbei, sodass auch bei einem Live-Recording der Gesang oft erst
im Nachhinein hinzugefiigt wird [43, S. 279|.
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Im Extreme Metal muss héufig starke Kompression eingesetzt werden, um
der Stimme genug Durchsetzungskraft gegeniiber den anderen Instrumenten
zu verleihen, daher kann der Spill einer Live-Aufnahme bei der Nachbearbei-
tung der Stimme zu klanglichen Problemen und Einschrinkungen fiihren.

Im Falle eines Overdubbing-Recordings sollte gemeinsam mit der Band
eine Reihenfolge fiir die Aufnahmen festgelegt werden. Meist legt zunéchst
der Schlagzeuger das Fundament der Lieder, danach folgt entweder der Bas-
sist oder der Rhythmus-Gitarrist und zuletzt kénnen noch weitere Gitar-
renspuren und Vocals aufgenommen werden |21}, S. 74]. Es ist zu beachten,
dass die ersten Aufnahmen eines Overdub-Recordings auf Click Tracks und —
im Idealfall vorab erstellte — Pilotspuren angewiesen sind, weshalb eine ent-
sprechende Vorbereitung wiahrend der Preproduction unerlésslich ist (siehe
Kapitel [3.2)) [21} S. 74].

Trotz aller genannten Vorteile besteht Kritik am Overdubbing-Verfahren,
da durch das sequenzielle Vorgehen zwar eine analytischere Arbeitsweise er-
moglicht wird, allerdings auch die Dynamik ausbleibt, die durch das gemein-
same Spielen einer Musikgruppe entstehen kann |21}, S. 72-73]. Die deutsche
Thrash-Metal-Band Kreator liefs ihr zwolftes Album Hordes Of Chaos (2009)
deshalb vom Tontechniker und Studiobetreiber Andreas ,Moses* Schneider
produzieren, der bis dahin vor allem durch seine Arbeit mit der Punk-Rock-
Band Beatsteaks und der Indie-Rock-Band Tocotronic sowie durch seine
Live-Recordings Bekanntheit erlangt hatte [97]. In einem Interview mit dem
Online-Magazin Metal.de erklart Kreator-Sanger und -Gitarrist Miland , Mil-
le* Petrozza den Recording-Prozess und spricht {iber die Vorziige einer sol-
chen Aufnahmeart [97:

Wir waren bei den Aufnahmen alle in einem Raum und haben
das Album zu viert eingespielt. Es gab im Rhythmusbereich keine
Overdubs, nur in den Bereichen Sologitarre und Gesang. Diese
Art und Weise ist relativ ungewohnlich in der heutigen Zeit, aber
bis in die 1980er-Jahre war das gang und gibe. Das ist ein wenig
verloren gegangen durch die Moglichkeiten, die man hat.

Eine Entscheidung fiir oder gegen Overdubbing sollte stets von raumli-
chen, finanziellen und vor allem spieltechnischen Faktoren abhéngig gemacht
werden. Wéhrend Live-Recording bei sehr gut eingespielten Bands zu wesent-
lich lebhafteren Ergebnissen fithren kann als Overdubbing, sollte bei weniger
geiibten Musikern oder kompositionstechnisch aufwéndigen Liedern davon
abgesehen werden.

Gernot Frohlich, der Griinder des Tonstudios und Labels SoundSpur Re-
cords in Garsten (Oberdsterreich), hat unter anderem das Album Dimorphic
Cynosure (2007) der Linzer Melodic-Death-Metal-Band ThirdMoon produ-
ziert und bevorzugt fiir Extreme Metal eine Kompromisslosung aus gleich-
zeitiger Aufnahme in mehreren Réumen.lﬂ

1Quelle: Anhang
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Er weist jedoch auch darauf hin, dass letztendlich die spieltechnischen
Fahigkeiten der jeweiligen Band iiber die gewéhlte Recording-Weise bestim-
men#?]

Wir haben versucht, immer mehr in Richtung live zu gehen.
Das hat zum Teil gut funktioniert, zum Teil {iberhaupt nicht.
Es kommt vollkommen darauf an, wie gut die Band eingespielt
ist. Fiir uns war immer die optimale Zwischenlosung, live aufzu-
nehmen, aber in getrennten Raumen.

4.1.2 Mikrofonauswahl und Aufstellung

Fiir beinahe jedes Instrument existieren Standardmikrofone, die in den meis-
ten Fillen sehr gute Klangergebnisse liefern, dennoch sollten vor der Auswahl
und Aufstellung gewisse allgemeine Faktoren beriicksichtigt werden.

Grundsétzlich ist fiir die Wahl eines Mikrofons der Klang der jewei-
ligen Schallquelle mafigeblich. Wahrend ein dumpf klingendes Instrument
von einer leichten Hohenanhebung, beispielsweise durch ein Kondensator-
Mikrofon, profitieren kann, sollte bei einem hoéhenlastig, ,spitz* klingenden
Instrument ein in dieser Hinsicht zuriickhaltendes Mikrofon, beispielsweise
ein dynamisches Mikrofon, gew#hlt werden, um eine Uberbetonung zu ver-
hindern [43, S. 99]. Weiters ist es auch von grofer Bedeutung, den maximal
akzeptablen Eingangspegel des verwendeten Mikrofons zu beriicksichtigen.
Vor allem Bandchenmikrofone sind sehr empfindlich und kénnen durch sehr
laute Schallereignisse — was Schlagzeug und Gitarrenverstarker im Extreme
Metal meist sind — beschadigt werden [96].

Abseits dieser Uberlegungen verfiigen die verschiedenen Mikrofonvarian-
ten auch noch tber klangliche Eigenheiten. Aufgrund ihrer detaillierteren
Abbildung hoéherer Frequenzen zeichnen Kondensatormikrofone prinzipiell
mehr Raumklang auf als die — bedingt durch ihre Funktionsweise — triageren
und dadurch auch dumpferen dynamischen Mikrofone [43, S. 3]. Da sich der
moderne Extreme Metal durch einen sehr trockenen, direkten Klang aus-
zeichnet, muss dieses Klangverhalten beriicksichtigt werden.

Ebenfalls zu beachten ist das Richtverhalten der zur Verfiigung stehen-
den Mikrofone (siehe Abbildung [43, S. 12-14]. Sofern Bleed kein Pro-
blem darstellt, bietet sich beispielsweise fiir basslastige Instrumente wie Kick
Drum oder Bassverstérker ein Mikrofon mit Kugelcharakteristik an, da dieses
Richtverhalten weniger anfillig auf den so genannten Nahbesprechungseffekt
reagiert und daher den tieffrequenten Bereich akkurater abbilden kann |34}
S. 20]. In manchen Fillen, etwa bei gesprochenen Vocal-Passagen, kann eben
dieser Nahbesprechungseffekt, der meist eine merkliche Betonung bei unge-
fahr 300 Hz verursacht, jedoch auch gewiinscht sein, um einen volumindseren,
imposanteren Klang zu erreichen |34} S. 147] |43] S. 103].

2Quelle: Anhang
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Kugel Niere

Acht Hyperniere

Abbildung 4.1: Hiufig anzutreffende Richtcharakteristiken bei Studiomi-
krofonen. Bildquelle: [126].

In seinem Buch The Recording Engineer’s Handbook erklart Autor Bob-
by Owsinski, dass seiner Meinung nach der aufgezeichnete Klang zunéchst
zu mindestens fiinfzig Prozent vom Musiker, dessen Spieltechnik und Instru-
ment abhéngig ist, zu zwanzig Prozent vom Raumklang, zu zwanzig Prozent
von der gewahlten Mikrofonposition, die er als ,akustischen EQ“ bezeichnet,
und nur lediglich zu zehn Prozent von der eigentlichen Wahl des Mikrofons
[43, S. 102]:

Get the instrument to make the sound you want to record first.
If you can’t hear it, you can’t record it.

Die Position fiir eine bestmogliche Mikrofonaufstellung, also der so ge-
nannte Sweet Spot, ldsst sich nicht optisch feststellen oder vorhersagen, son-
dern muss erst gefunden werden [43] S. 102-103].
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Um einen gut klingenden Ort fiir ein Mikrofon mit Kugelcharakteristik
zu lokalisieren, muss ein Ohr zugedeckt und dann der Raum durch aufmerk-
sames Horen nach einer passenden Position durchsucht werden. Fiir ein Mi-
krofon mit Nierencharakteristik kann ebenso vorgegangen werden, nur mit
dem Unterschied, dass mit der Hand eine Muschel hinter dem unverdeck-
ten Ohr geformt werden muss, um so die Richtwirkung nachzubilden. Auf
gleiche Weise kann bei Stereo-Mikrofonen verfahren werden, nur muss in
diesem Fall hinter beiden Ohren eine Muschel geformt werden |43, S. 102].
Eine so getroffene Entscheidung hinsichtlich der Position sollte zuletzt na-
tiirlich noch durch die Aufstellung des Mikrofons und eine Probeaufnahme
tiberpriift werden.

Extreme Metal zeichnet sich durch einen sehr trockenen, direkten Sound
aus. Dieser Klang kann unter anderem durch Close Miking, also die Mikro-
fonierung aus einer sehr kurzen Distanz erreicht werden. Auf diese Weise
verringert sich der Anteil des Raumklangs am Gesamtsignal sowie eventuell
auftretender Spill durch andere Instrumente betrachtlich, was wiederum eine
grofere Flexiblitat in der Nachbearbeitung mit sich bringt. Gernot Frohlich
erwahnt in diesem Zusammenhang jedoch, dass durch Close Miking meist
auch Klang verloren geht, weshalb — sofern moglich — den Instrumenten den-
noch genug Raum fiir eine klangliche Ausbreitung gegeben werden sollte:E|

Jedes Instrument, jeder Klangkorper bendtigt eine Distanz, bis
er sich entfalten kann. Je ndher ich mikrofoniere, desto mehr
entsteht eine Punktaufnahme von dem Punkt, auf den ich ziele.
Wenn ich schriag auf den Rand des Tom-Fells mit einem [Sennhei-
ser| MD421 ziele, dann bekomme ich auch genau diesen Sound.
Wenn ich das Tom-Mikro zwanzig Zentimeter {iber der Tom posi-
tioniere, dann hore ich auf einmal das Instrument. Dann kesselt
es, was vorher nicht der Fall war. Deshalb werden oft so viele
Mikrofone benétigt, um mit zwei bis drei Mikrofonen den Sound
zusammenzubauen, den ich hatte, wenn ich einfach mit einer gro-
feren Distanz mikrofonieren wiirde.

Gerade bei der gleichzeitigen Verwendung mehrerer Mikrofone wéhrend
des Trackings muss unbedingt die Phasenlage der Signale zueinander be-
achtet werden. Hierfiir kann beispielsweise ein Goniometer, ein speziell fiir
diesen Zweck gedachtes Werkzeug als Hilfsmittel herangezogen werden (siehe
Abbildung [34, S. 48]. Es handelt sich dabei um eine zweidimensionale
Darstellung der Phasenlage eines Stereo-Signals, bei der ein Verlauf entlang
der vertikalen Achse einem reinen Mono-Signal entspricht, wihrend eine Lage
entlang der horizontalen Achse eine vollsténdig invertierte Phasenbeziehung
zwischen linkem und rechtem Kanal bedeutet [43, S. 107-109].

3Quelle: Anhang
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Abbildung 4.2: PreSonus Studio One’s Phase Meter Plug-In zur Anzeige
der Stereobreite und Phasenlage eines Stereo-Signals.

Ein Verlauf entlang einer der beiden schiefen Achsen entspricht einem
Signal, das sich nur links beziehungsweise ausschlieflich rechts im Stereo-
feld befindet. Besonders bei der Aufstellung der Overhead-Mikrofone des
Schlagzeugs (siehe Kapitel kann ein Goniometer sehr hilfreich sein, da
zu starke Phasenausloschungen zwischen den beiden Mikrofonen aufgrund
ungiinstiger Positionierung schnell optisch erkannt werden konnen [43, S.
107-109].

Die haufigsten Ursachen fiir Phasenausloschungen sind Mikrofone, deren
Kapseln aufeinander gerichtet sind, wie beispielsweise bei der doppelten Mi-
krofonierung einer Snare Drum (siehe Kapitel , Mikrofone, die auf den
Boden gerichtet sind sowie Mikrofone, die sich nahe an einer anderen, eben-
falls mikrofonierten Schallquelle befinden — eine Situation, die sich vor allem
bei der Aufnahme eines Schlagzeugs zwangsldufig nicht verhindern lasst |43,
S. 107].

Waéhrend es beim gleichzeitigen Einsatz mehrerer Mikrofone stets zu Pha-
senausloschungen kommt, gibt es allerdings Richtlinien, durch deren Einhal-
tung derartige Klangverluste stark reduziert werden koénnen.

Ein Beispiel hierfiir ist das sogenannte 3-zu-1-Prinzip, das besagt, dass
fiir jede Mafseinheit Abstand zwischen einem Mikrofon und einer Klang-
quelle zwischen diesem Mikrofon und dem néchsten Mikrofon ein dreifacher
Abstand dieser Distanz bestehen sollte, um Phasenausléschungen zu mini-
mieren (siche Abbildung [4.3)) [43, S. 103-104].
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A A

1 Einheit 1 Einheit

v v
HH—— HH——1
HH—— HH—1—1

Abbildung 4.3: Beispielhafte Darstellung des 3-zu-1-Prinzips bei der Mi-
krofonplatzierung. Bildquelle: [43, S. 104].

Da es kaum eine Moglichkeit gibt, Aufnahmen mit starken Phasenproble-
men im Nachhinein noch zu retten, sollte wahrend der Recording-Vorberei-
tungen hierauf sehr viel Aufmerksamkeit gelegt werden und die Einhaltung
des 3-zu-1-Prinzips nach Moglichkeit mit einem Mafband gepriift werden.
Aufnahmen mit korrekter Phasenlage aller beteiligten Mikrofone klingen vo-
luminéser und zeichnen sich durch einen druckvolleren Sound aus, wéahrend
schon ein einziges Mikrofon mit falscher Phasenlage ausreicht, um die Ge-
samtqualitdt merklich zu verschlechtern |43, S. 103-104].

4.1.3 Effektbearbeitung und Headroom

War es im Zeitalter der analogen Tonstudios noch géngig, Aufnahmen be-
reits wahrend des Trackings mit Effekten wie Equalizern und Kompresso-
ren zu bearbeiten, sollte in einer modernen, auf die digitale Bearbeitung in
der DAW zentrierten Arbeitsweise eher davon abgesehen werden. In Bob-
by Owsinskis The Recording Engineer’s Handbook macht der amerikanische
Produzent Frank Filipetti darauf aufmerksam, dass die Effektbearbeitung
wahrend des Recordings noch aus einer Zeit stammt, in der beispielsweise
beim Schlagzeug Toms und Overheads aus logistischen Griinden auf Stereo-
Kanéle summiert werden mussten. Da nach einer solchen Zusammenfassung
keine separate Bearbeitung der Einzelinstrumente moglich war, mussten be-
reits die Aufnahmen selbst dem angestrebten Klang und Dynamikverhalten
moglichst nahe kommen [43, S. 343].

Sofern bei einer modernen Aufnahme keine logistische Einschriankung
besteht, sollten nach Moglichkeit nur unbearbeitete Signale aufgezeichnet
werden. Auf diese Weise bleibt ein wesentlich grofterer Handlungsfreiraum
fir die weitere Effektauswahl bestehen sowie die Moglichkeit, verschiedene
Bearbeitungsvarianten gegeneinander abzuwiegen.
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Der Tontechniker Al Schmitt erklért in The Recording Engineer’s Hand-
book, dass stattdessen bereits die Auswahl eines fiir das jeweilige Instru-
ment passenden Mikrofons sowie dessen Positionierung im Raum eine geziel-
te klangformende Rolle einnehmen sollte |43} S. 101]:

I don’t use any EQ when I record. I use the mics for EQ. I don’t
even use any compression.

Eine letzte grundsitzliche Uberlegung vor Beginn der Aufnahmen betrifft
die Signalaussteuerung. Zu Beginn des digitalen Zeitalters in der Audiotech-
nik war es noch von entscheidender Bedeutung, alle zur Verfiigung stehenden
Bits an Dynamik zu nutzen. Wurde bei einem 16-Bit-Recording, was einem
theoretischen Dynamikumfang von 96 dB entspricht, nicht mit entsprechend
hoher analoger Vorverstarkung — auch als Gain bezeichnet — aufgenommen,
konnte eine spétere digitale Signalverstiarkung, beispielsweise im Kontext ei-
ner Kompression, sehr schnell zu merklichem Rauschen fithren [17, S. 147].
Eine moderne 24-Bit-Aufnahme hingegen bietet hierbei einen wesentlich gro-
fseren Spielraum, ohne eine relevante Beeintrachtigung der Klangqualitét [43]
S. 81-82].

DIGITAL SYSTEM ANALOGUE SYSTEM

dBFS dBu

Digital Clipping— 0 — _ 4+24 — Typical Professional Analogue
Console Clipping Point

Nominal Peak Level — -12 — — +12 — Nominal Peak Level
SMPTE Alignment Level — -20 — — +4 — Alignment Level (OVU)
-24 — — +0
Digital System_ 114 _} _ 99 — Mix Bus Noise Floor

Noise Floor

Abbildung 4.4: Zusammenhang zwischen dem Dynamikumfang eines di-
gitalen 24-Bit-Aufnahmesystems und dem eines typischen analogen Studio-
mischpults. Bildquelle: [104].
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Aufgrund der hoheren digitalen Auflosung ist es daher bei einer modernen
Aufnahme nicht mehr nétig, der Ubersteuerungsgrenze so nahe wie moglich
zu kommen. Da der theoretische Dynamikumfang eines 24-Bit-Recording-
systems mit 144 dB sogar iiber dem einer typischen analogen Studiokonsole
(meist ungefdhr 114dB) liegt, sollte stattdessen die Einhaltung eines ge-
niigend grofsen Headrooms, also einer Aussteuerungsreserve, beriicksichtigt
werden [43, S. 83]. Bei analogen Studiomischpulten war es iiblich, das auf-
genommene Signal bis 0 VU zu verstarken, was einem Pegel von 4 dBu ent-
sprach. Analoge Konsolen iibersteuerten meist bei 24 dBu, woraus sich ein
Headroom von 20dB zwischen der idealen Signalstdrke und der Clipping-
Grenze ergab. Umgelegt auf den Kontext des digitalen 24-Bit-Recordings
bedeutet das, dass eine Aussteuerung von -20 dBFS in etwa der Markierung
,0 VU* eines analogen Mischpults entspricht (siehe Abbildung [104].

Es sollte daher auch beim digitalen Recording eine Reserve von mindes-
tens 10 dB bis 15 dB eingehalten werden, um zu verhindern, dass die Aufnah-
me bei sehr schnellen Transienten, wie sie beispielsweise bei Drums haufig
vorkommen, iibersteuert und damit verzerrt wird [43, S. 82|. Obwohl eine sol-
che Verzerrung meist nur einige Millisekunden andauert, kann das Klangbild
dadurch merklich beeintréchtigt werden |15, S. 107]. Aufgrund des hohen Dy-
namikumfangs von 24-Bit-Aufnahmen sollte daher nicht der héchstmdgliche
Gain-Wert angestrebt werden, sondern stattdessen ein sinnvoller Mittelwert,
der eine ausreichende Vorverstirkung des eintreffenden Signals mit einem
Spielraum fiir sprunghafte, kurze Anstiege der Lautstéirke kombiniert.

4.2 Drums

Die korrekte Aufnahme eines Schlagzeugs stellt in vielerlei Hinsicht den auf-
wandigsten Schritt des gesamten Recording-Prozesses dar. Neben der Tatsa-
che, dass sich ein Drum Kit aus einer Vielzahl an verschiedenen Trommeln
und Becken zusammensetzt und daher so viel Platz wie kein anderes In-
strument bendtigt, sind auch weitaus mehr Faktoren bei der Aufstellung der
Mikrofone zu beriicksichtigen, um eine qualitativ ansprechende Aufnahme
sicher zu stellen.

In der Preproduction-Phase sollte bereits die Entscheidung fallen, ob
ein vollstdndig akustisches Drum Kit zum Einsatz kommen, ob das Schlag-
zeug programmiert werden oder ob auf eine Mischform zuriickgegriffen wer-
den soll (siehe Kapitel . Das nachfolgende Kapitel widmet sich zunéchst
der Klangoptimierung und Mikrofonierung und behandelt danach alternative
Ansétze, um den fiir das Genre typischen Schlagzeug-Sound zu erreichen.
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4.2.1 Mikrofonierung
Aufbau und Raumklang

Die Grofse und Beschaffenheit der zur Verfiigung stehenden Raumlichkeit hat
einen grofen Einfluss auf den Klang der gesamten Schlagzeug-Aufnahme. An-
ders als beispielsweise E-Gitarren, die durch hohe Verzerrung bereits stark
komprimiert werden und dadurch meist ein anhaltendes Sustain besitzen,
handelt es sich bei Drums — und speziell bei Trommeln wie Kick, Snare und
Toms — um perkussive, transientenbetonte Musikinstrumente. Da auf jeden
Anschlag eine schnell abfallende Decay-Phase folgt, fangen die verwende-
ten Mikrofone, selbst wenn sie sehr nahe an den Schallquellen positioniert
wurden, auch stets einen nicht zu vernachléssigenden Anteil der akustischen
Reflexionen auf, die sich wihrend dieser Ausklingzeiten im Raum ausbreiten.

Ein voluminéser, prasenter Raumklang ist auf Schlagzeug-Aufnahmen
mancher Musikgenres iiblich oder sogar erwiinscht, dagegen zeichnen sich
Drums im modernen Extreme Metal fast ausschlieflich durch einen sehr tro-
ckenen, direkten Klang aus [99]. Um diesen Sound zu erreichen, ist es daher
von grofer Bedeutung, den Einfluss akustischer Reflexion im Aufnahmeraum
moglichst zu minimieren.

Neben der optimalen Position fiir das Schlagzeug, die sich beispielsweise
durch Anschlagen einer Trommel an mdoglichst vielen Stellen im Raum und
aufmerksamem Horen finden lésst, ist in erster Linie darauf zu achten, par-
allele, glatte Wande zu vermeiden [91, S. 1]. Zwischen gegeniiberliegenden
Wiénden koénnen sich durch Reflexion sogenannte stehende Wellen ausbil-
den, die an bestimmten Punkten des Raums stark variierende Unterschie-
de im Schalldruck verursachen. Dieses Phdnomen wird unter dem Begriff
Raummoden zusammengefasst und stellt, wie der gesamte Themenkreis der
Raumakustik, ein komplexes Fachgebiet dar, das im Zuge dieser Arbeit je-
doch nicht im Detail behandelt wird |20, S. 24-28|.

Neben einer moglichst effektiven Absorption oder Diffusion durch die
Wiénde oder Wandverkleidungen sollte auch harter, glatter Boden vermieden
werden. So kann es in akustisch nicht optimalen Umgebungen beispielsweise
zielfithrend sein, das gesamte Schlagzeug auf eine Plattform aus Sperrholz zu
stellen. Dadurch lassen sich oft klanglich bessere Ergebnisse erzielen als mit
Teppichen oder vergleichbaren textilen Bodenbelegen, aufterdem profitiert
der Schlagzeugklang meist von der dadurch verursachten Aufhellung [91} S.
1].

Sollten wiahrend der Aufbauphase bereits schwerwiegende akustische Pro-
bleme mit dem verwendeten Raum beobachtet werden, stellt ein Wechsel zu
einem elektronischen Drum Kit einen sinnvollen alternativen Ansatz dar (sie-

he Kapitel [4.2.2)).
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Abbildung 4.5: Mikrofone fiir die Aufnahme der Kick Drum: AKG D112,
AKG D12 VR, Shure Beta 52A, Audix D6 und das Grenzflichenmikrofon
Shure Beta 91A (von links nach rechts). Bildquellen: [62H66].

Kick Drum

Die Kick Drum, auch als Bass Drum bezeichnet, sollte nicht nur im spéteren
Mix, sondern auch bereits beim Aufbau der Mikrofone, gemeinsam mit der
Snare Drum (siehe Kapitel , den zentralen Dreh- und Angelpunkt des
Schlagzeugs darstellen, an dem alle anderen Elemente ausgerichtet werden.
Da der Extreme Metal mitunter durch das sehr schnelle Spiel mit diesem
Schlaginstrument — dem so genannten Doublebass — charakterisiert wird,
sollte mit Decken oder vergleichbaren dampfenden Hilfsmitteln gearbeitet
werden, um die Ausklingzeit der Kick Drum nach einem Anschlag moglichst
stark zu verkiirzen. Um einen trockenen Klang zu erreichen, sollte die Decke
dabei unbedingt das Fell, das von der Fufsmaschine angeschlagen wird, be-
rithren. Breitet man die Decke im Inneren so aus, dass sie beide Felle dampft,
kann der Klang noch weiter angepasst werden [43, S. 152].

Die fiir modernen Extreme Metal typische, oft als ,klickend“ oder ,na-
gelnd* beschriebene, stark ausgepragte Attack-Phase der Kick Drum ldsst
sich weiter verstiarken, indem beispielsweise eine dafiir vorgesehene Kunst-
stoffplatte, wie das Remo Falam Slam Pad, eine Kreditkarte oder sogar eine
Miinze auf dem Schlagfell der Bass Drum befestigt wird [43, S. 155|. Trifft
der Beater diese Flache, entsteht zusédtzlich zum basslastigen Eigenklang des
Schlaginstruments auch noch ein héherfrequentes Anschlaggeriusch, das der
Kick Drum vor allem in sehr schnell gespielten Liedpassagen zu mehr Durch-
setzungskraft und Definition verhelfen kann [99].

Wie bereits in Kapitel [3.1] erwihnt, ldsst es sich bei einer zeitgemé-
fen Extreme-Metal-Produktion kaum verhindern, wihrend des Mixings den
Sound der Kick Drum durch Samples zu unterstiitzen. Es kann daher bei
der Aufnahme des Schlagzeugs in Erwdgung gezogen werden, die Bass Drum
vollstdndig mit Decken zu fiillen und ihre Schwingung so auf ein absolutes
Minimum zu reduzieren [99].
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Der Vorteil dieser Arbeitsweise besteht darin, dass das natiirliche Spiel-
gefiihl fiir den Schlagzeuger erhalten bleibt, jedoch kaum Ubersprechungen
der Kick Drum auf den restlichen Mikrofonen aufgenommen werden — was
wiederum die Einbindung von getriggerten oder programmierten Kick-Drum-
Samples und damit den Bearbeitungsaufwand wahrend des Editings und Mi-
xings vereinfacht [99].

Fiir die Aufnahme der Bass Drum bieten sich dezidiert fiir diesen Zweck
vorgesehene dynamische Mikrofone, wie beispielsweise das weit verbreitete
AKG D112, das AKG D12 VR, das Shure Beta 52A oder das Audix D6,
an |91} S. 2|. Wéhrend diese Mikrofone vorwiegend fiir die Tonabnahme au-
ferhalb der Trommel verwendet werden, kénnen Grenzflachenmikrofone wie
beispielsweise das Shure Beta 91A in das Innere der Bass Drum gelegt wer-
den, um ein Signal mit noch stérker ausgepriagtem Attack-Klang zu erhalten
(sieche Abbildung [4.5).

Hervorzuheben ist hierbei das AKG D12 VR — eine Neuauflage des erst-
mals 1953 vorgestellten AKG D12 — das durch seine aktive Filterschaltung
in der Lage ist, den mittleren Frequenzbereich um 500 Hz stark abzusen-
ken und gleichzeitig den Bass bei ungefihr 60 Hz und die Hoéhen bei cir-
ca 5 kHz anzuheben, wodurch sich bereits wihrend der Aufnahme ein ag-
gressiver Klang ergibt, der dem fiir modernen Extreme Metal gewiinschten
Kick-Drum-Sound schon ohne Bearbeitung sehr nahe kommt |26, S. 61]. Wie
bereits zuvor erwahnt, miisste im Kontext einer Studioaufnahme allerdings
hinterfragt werden, ob diese drastische Klangformung bereits wihrend des
Recordings durchgefiithrt werden sollte. Eine solche klangliche Eigenschaft
bietet sich jedoch beispielsweise fiir eine Verwendung bei Live-Konzerten an.

Die Mikrofonpositionierung sollte von der Form der Bass Drum abhéngig
gemacht werden. Handelt es sich um ein Exemplar ohne Loch im Resonanz-
fell, lasst sich der ideale Abstand finden, indem man — wahrend der Schlag-
zeuger die Trommel langsam spielt — mit der Hand nach der Stelle sucht, an
der die von der Kick Drum ausgesendete Schockwelle beinahe verschwunden
ist. Wird das Mikrofon an dieser Stelle direkt auf die Bass Drum gerichtet po-
sitioniert, ldsst sich die Grundfrequenz der Trommel aufnehmen [43} S. 153].
Da eine solche Positionierung allerdings den Nachteil des starken Uberspre-
chens durch die anderen Schlaginstrumente mit sich bringt, ist hierfiir ein so
genannter Kick Tunnel — also ein ldnglicher Tunnelbau aus schallddmpfen-
dem Material — erforderlich, um den Klang der Bass Drum moglichst stark
von den anderen Schlaginstrumenten zu isolieren |10, S. 95-96]. Alternativ
kann eine Positionierung des Mikrofons etwas abseits des Zentrums, mit ei-
nem Abstand von ungefihr 10 cm zu der Kick Drum, auch zielfithrend sein.

Verfiigt das Resonanzfell hingegen iiber ein Loch, sollte das Mikrofon an
dessen Rand positioniert und mit einer leichten Neigung ins Innere der Bass
Drum und auf die Aufschlagstelle des Beaters gerichtet werden [43] S. 152].
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Abbildung 4.6: Bei den Kick-Drum-Aufnahmen fiir Suitable For Framing
wurde ein AKG D112 in das Resonanzloch hineingerichtet.

Wahrend des Recordings fiir Suitable For Framing wurde die Kick Drum
auf diese Weise mit einem AKG D112 aufgezeichnet, zusétzlich wurde auch
noch ein Shure Beta 91A in das Innere der Trommel gelegt, um eine Auf-
nahme mit einem stérker ausgepriagten Anschlaggeriusch zu erhalten (siehe

Abbildung .

Snare Drum

Neben der Kick Drum stellt die Snare Drum das wichtigste Schlaginstrument
dar — auch im Extreme Metal. Das Shure SM57 ist fiir dessen Abnahme seit
langer Zeit das Standardmikrofon, allerdings kénnen ebenso andere dynami-
sche Mikrofone mit Nierencharakteristik verwendet werden, wie beispielswei-
se das Audix i5 oder auch das Sennheiser MD441 (siche Abbildung [91,
S. 2].

Abbildung 4.7: Mikrofone fiir die Aufnahme der Snare Drum und der Toms:
Shure SM57, Sennheiser MD421, Sennheiser e604, Audix i5 und Sennheiser
MD441 (von links nach rechts). Bildquellen: [67H71].
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Abbildung 4.8: Beispielhafte Positionierung und klangliche Auswirkung
der Schriglage bei der Snare-Drum-Mikrofonierung.

Alle diese Mikrofone sind in der Lage, den Sound einer Snare Drum zu-
friedenstellend abzubilden, wobei allerdings je nach Auswahl unterschiedliche
klangliche Nuancen aufgenommen werden.

Bei der Positionierung sollte einerseits darauf geachtet werden, mit Hilfe
der Richtcharakteristik des verwendeten Mikrofons eine moglichst hohe Isola-
tion von der Hi-Hat zu erreichen und andererseits das Mikrofon aus Griinden
der Sicherheit nicht zu nahe an die Stelle zu bringen, die der Schlagzeuger
mit dem Stick trifft. Abhéngig von der Aufstellung der Drum Kits bietet
es sich hierbei meistens an, das Mikrofon zwischen Hi-Hat und Tom auf die
Snare Drum zu richten [43, S. 160]. Wird ein Shure SM57 verwendet, sollte
sich die Stelle, an der der Kopf des Mikrofons zum Mikrofonkorper iibergeht,
moglichst genau tiber dem Rand der Snare Drum befinden [43, S. 162].

In der Hohe sollte der Abstand zur Trommel ungefihr 3 cm betragen
und das Mikrofon in einem leicht schragen Winkel auf das Fell zeigen (siche
Abbildung[t.8) [43, S. 162|. Fiir einen harten, aggressiven Snare-Drum-Sound
sollte das Mikrofon auf die Mitte der Trommel gerichtet werden, wodurch
die Attack-Phase — also das Anschlaggerdusch — deutlich abgebildet wird.
Durch eine steilere Ausrichtung ndher zum Rand hin ldsst sich hingegen der
,JKorper der Snare Drum verstérken |9, S. 73].

Bei den Aufnahmen fiir Suitable For Framing wurde ein Shure SM57
knapp iiber dem Rand der Snare Drum positioniert und ungefihr auf die
halbe Strecke zwischen Zentrum und Rand der Trommel gerichetet, um auf
diese Weise ein ausgeglichenes Verhéltnis zwischen Anschlaggerdusch und
Klangvolumen zu erhalten (siehe Abbildung .

Wiéhrend es im Allgemeinen ausreichend ist, die Snare Drum mit einem
einzelnen Mikrofon von oben herab aufzunehmen, eréffnen sich im spéteren
Mixing weitere Eingriffsmoglichkeiten, wenn zuséatzlich ein zweites Mikrofon
auf das untere Resonanzfell gerichtet wird. Hierbei kann es sich wieder um
ein dynamisches Mikrofon, aber auch um ein Kondensatormikrofon wie das
AKG C414 handeln |43, S. 164].
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Abbildung 4.9: Snare-Mikrofonierung mittels Shure SM57 bei den Aufnah-
men fiir Suitable For Framing.

Zusammen mit dem von oben auf das Schlagfell zeigenden Mikrofon sollte
ein Winkel von ungeféhr 45 Grad eingehalten werden, um Probleme mit der
Phasenlage zu minimieren [43] S. 164].

Eine weitere Moglichkeit zur Aufnahme einer Snare Drum ergibt sich,
indem ein Kleinmembran-Kondensatormikrofon per Klebeband mit dem auf
das Schlagfell gerichtete dynamische Mikrofon zusammengebunden wird. Die
Kombination aus der detaillierten Abbildung der héheren Frequenzanteile
durch das Kondensatormikrofon und der niedrigeren Frequenzbereiche durch
das dynamische Mikrofon ergibt einen sehr vollen Klang und gréfsere Ein-
griffsmoglichkeiten, als wenn nur ein einzelnes Mikrofon verwendet wird |43,
S. 165].

Um den im Extreme Metal in der Regel sehr aggressiven Klangcharakter
der Snare Drum zu betonen, kann es weiters auch hilfreich sein, mit Hilfe ei-
nes Dampfungsrings die ausklingenden Oberténe der Trommel abzuddmpfen
[91, S. 2]. Alternativ kann hier aber auch mit Klebestreifen, einer Geldborse
oder sogar mit Taschentiichern experimentiert werden.

Toms

Fiir die Mikrofonierung der Toms gelten dhnliche Ansétze wie auch fiir die
Snare Drum [91} S. 2]. Auch hier bieten sich vorwiegend dynamische Mikro-
fone mit Nierencharakteristik an, beispielsweise das Shure SM57, das Senn-
heiser MD421, das Sennheiser €604 oder das Audix i5 (sieche Abbildung .
Werden hingegen Kondensatormikrofone fiir die Toms verwendet, fiithrt das
zu einer starken Betonung der Attack-Phase |11, S. 88|.
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Da die Drum Kits von Extreme-Metal-Bands meistens iiber ungefahr vier
Toms verfiigen, sollte schon bei dem Aufbau der Mikrofonierung darauf ge-
achtet werden, potentielle Probleme mit der Phasenlage der Aufnahmen zu
minimieren. Zu diesem Zweck sollten alle verwendeten Mikrofone in dieselbe
Richtung ausgerichtet werden [43, S. 169]. Thr Abstand zur jeweiligen Trom-
mel sollte dabei ungeféhr 8 cm iiber dem Rand der Tom betragen, mit einer
Ausrichtung auf das Zentrum. Um das Nachklingen der Trommel zu beto-
nen, kann das Mikrofon auch ndher zum Rand hin gerichtet werden [43] S.
170].

Fiir die Floor Tom kann auch ein Groffmembran-Kondensatormikrofon
wie ein AKG C414 verwendet werden, das ungefdhr 5 cm iiber der Trommel
positioniert wird. Eine starke Isolation von den anderen Schlaginstrumenten
ergibt sich hierbei, wenn das Tom-Mikrofon direkt unter dem Ride-Becken
positioniert wird |43} S. 172].

Hi-Hat

Auch wenn die Hi-Hat im Kontext des Extreme Metals meist nicht den sel-
ben Stellenwert einnimmt wie beispielsweise im Pop, sollte ihr bei der Auf-
nahme dennoch genug Aufmerksamkeit entgegengebracht werden. Mit ei-
nem Kleinmembran-Kondensatormikrofon, wie beispielsweise dem Neumann
KM184, lassen sich hier gute Ergebnisse erzielen — im Gegensatz zu dynami-
schen Mikrofonen bilden Kondensatormikrofone die Transienten der Hi-Hat
detaillierter ab 34} S. 75].

Abbildung 4.10: Zur Aufnahme der Hi-Hat wurde bei Suitable For Framing
ein AKG C1000S eingesetzt.
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Das Mikrofon sollte gerade nach unten auf die Hi-Hat gerichtet werden,
es kann jedoch auch versucht werden, durch eine leichte Schréglage eine
bessere Isolation von den anderen Schlaginstrumenten zu erreichen [43, S.
168|. Eine Positionierung am Rand der Hi-Hat verursacht einen diinneren
Klang, je ndher das Mikrofon auf die Mitte gerichtet wird, desto voller wird
der Klang. Bei den Aufnahmen fiir Suitable For Framing wurde ein AKG
C1000S von oben herab in die Ndhe des Zentrums der Hi-Hat gerichtet, um
einen volumingsen Sound zu erhalten (siche Abbildung [34, S. 75].

Von einer Positionierung am &uflersten Rand sollte abgesehen werden,
da sonst die Gefahr besteht, dass der Luftstrom durch das Schliefen der
geoffneten Hi-Hat zu stark betont wird |43, S. 168].

Becken, Overheads

Wie bereits erwéhnt, zeichnet sich der fiir Extreme Metal typische Schlagzeug-
Sound durch seinen sehr trockenen und direkten Klang aus. Die Overhead-
Mikrofone dienen daher vorwiegend zur Aufzeichnung der Becken, nicht des
Raumklangs, wie es beispielsweise im Rock héufig der Fall ist. Zu diesem
Zweck sollten sich die Mikrofone moglichst nahe an den Becken befinden,
jedoch ohne den Schlagzeuger beim Spielen zu behindern. Dennoch muss
auch das Stereo-Bild der Overheads im Zusammenspiel mit den restlichen
Schlaginstrumenten beriicksichtigt werden. Hierfiir kann eines der etablier-
ten Verfahren zur Stereo-Mikrofonierung eingesetzt werden. Diese lassen sich
in die Kategorien Laufzeitstereofonie, Intensititsstereofonie und Aquivalenz-
stereofonie einteilen (siche Abbildung [4.11]) [47, S. 162-165].

Zur Laufzeitstereofonie zahlt das A B-Verfahren, bei dem zwei Mikrofone
des selben Typs in einem groferen Abstand zueinander auf das Schlagzeug
gerichtet werden. Diese Technik erscheint zunéchst sehr einfach zu realisieren,
verursacht in der Praxis jedoch aufgrund ihrer Anfélligkeit fiir Kammfilteref-
fekte schnell Probleme hinsichtlich der Mono-Kompatibilitiat. Auferdem ist
darauf zu achten, die Mikrofone nicht allzu weit voneinander zu positionie-
ren, da sonst ein unrealistisch weiter Stereo-Eindruck entstehen kann [43|
S. 92]. Um Phasenprobleme moglichst stark zu minimieren, sollten sich die
beiden Mikrofone in moglichst identischem Abstand zu der Kick Drum, der
Snare Drum sowie den jeweils fokussierten Becken befinden, was idealerweise
mit einem Rollmeter gemessen werden kann [34, S. 37].

Der britische Produzent und Tontechniker Russ Russell, der bereits mit
Bands wie Napalm Death, Dimmu Borgir, The Berzerker und Amorphis
zusammengearbeitet hat, erklart in einem Interview mit dem Fachmagazin
Sound On Sound, dass er — abhéngig von der Grofe des Schlagzeugs — manch-
mal auch auf zwei Spaced-Pair-Mikrofonpaare zuriickgreift |110]:

Sometimes [I use| two pairs. Sometimes I go for a pair in the
front and a pair in the back. Depends on the size of the kit.



4. Recording

AB

Laufzeitstereofonie
Spaced Pair

XY

Intensitatsstereofonie
Coincident Pair

Mid/Side

Intensitatsstereofonie
Coincident Pair

ORTF

Aquivalenzstereofonie
Near-Coincident Pair

Abbildung 4.11: Géngige Verfahren zur Stereo-Mikrofonierung eines
Schlagzeugs. Bildquelle: [98].
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Abbildung 4.12: AB-Stereofonie mittels zwei AKG C414 bei den Aufnah-
men fiir Mammon.

Aufgrund der breiten Stereoabbildung kam sowohl bei den Aufnahmen
fiir Mammon als auch fiir Suitable For Framing das AB-Verfahren zum Ein-
satz (siehe Abbildung. In beiden Féllen wurden — vorwiegend aus Griin-
den der Verfiigharkeit — zwei AKG C414 als Overhead-Mikrofone verwendet.

Zur Kategorie der Intensitatsstereofonie gehort unter anderem die XY-
Technik. Hierbei entsteht der rdumliche Eindruck nicht durch Laufzeitdiffe-
renzen zwischen den verwendeten Mikrofonen, sondern durch Unterschiede
im Schalldruck zwischen der linken und der rechten Seite. Zu diesem Zweck
werden zwei gleichartige Mikrofone so iiber dem Schlagzeug positioniert, dass
ihre Mikrofonkapseln moéglichst genau iibereinander liegen, jedoch mit einem
Winkel von 90 Grad zueinander [47, S. 162]. Das auf diese Weise entstehende
Stereosignal weist eine gute Mono-Kompatibilitiat auf, kann jedoch prinzip-
bedingt nicht so ,breit* klingen wie beispielsweise eine Aufnahme, die mittels
des AB-Verfahrens erstellt wurde [34, S. 33].

Eine weitere Variante der Intensitéatsstereofonie stellt die Mid/Side-Tech-
nik dar. Um dieses Verfahren einsetzen zu konnen, wird ein Mikrofon mit
Kugelcharakteristik sowie ein Mikrofon mit Achtercharakteristik bendtigt.
Diese werden wiederum iibereinander positioniert, sodass das Mikrofon mit
der Achtercharakteristik beide Seiten des Schlagzeugs erfassen kann [43, S.
89]. Das auf diese Weise entstehende Signal muss vor einer weiteren Verwen-
dung jedoch noch dekodiert werden, was entweder mit einem M /S-fahigen
Vorverstarker wie beispielsweise dem ART Pro MPA II oder in der verwen-
deten DAW geschehen kann |27, S. 39]. Wie der Name andeutet, liefert eine
Mid/Side-Aufnahme nicht unmittelbar, wie sonst iiblich, einen linken und
einen rechten Kanal, sondern stattdessen ein Mitten- und ein Seiten-Signal.
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Abbildung 4.13: Mikrofone fiir die Verwendung als Overheads: AKG
C1000S, Rode NT5, Neumann KM184 und AKG C414 (von links nach
rechts). Bildquellen: [72H75].

Die Summe dieser beiden Aufnahmen ergibt den linken Stereo-Kanal,
die — durch Phasenumkehrung erreichte — Differenz beider Aufnahmen re-
sultiert in dem rechten Stereo-Kanal. Wahrend das Mid/Side-Verfahren ei-
ne technisch verhaltnisméafig aufwéandige Stereofonie-Variante darstellt, bie-
tet sie jedoch den Vorteil, auch im Nachhinein noch — durch die Anderung
des Pegelverhéltnisses zwischen Mitten- und Seiten-Signal — die Stereobreite
der Aufnahmen gezielt steuern zu konnen. Weiters entsteht bei der Mono-
Wiedergabe keinerlei Verdnderung der Klangfarbe, da statt einer teilweisen
Phasenausloschung lediglich das Seiten-Signal entfallt [47, S. 163].

Eine dritte Moglichkeit zur Aufzeichnung von Stereo-Aufnahmen stellt
die Aquivalenzstereofonie dar, beispielsweise in Form von ORTF (Office de
Radiodiffusion Télévision Frangaise). Dabei handelt es sich um eine Misch-
form aus Laufzeit- und Intensitétsstereofonie, bei der zwei Mikrofone einen
Winkel von 110 Grad einschlieffen. Das ORTF-Verfahren bietet dabei einen
guten Kompromiss aus Raumlichkeit und Mono-Kompatibilitdt [47, S. 165].

Mit Ausnahme der Mid/Side-Technik sollten fiir alle Stereofonie-Verfah-
ren bevorzugt Kleinmembran-Kondensatormikrofone mit Nierencharakteris-
tik eingesetzt werden. H&aufig verwendet werden beispielsweise das AKG
C1000S, das Rode NT5 oder auch das Neumann KM184 (siche Abbildung
. Grofmembran-Kondensatormikrofone, wie das AKG C414 kénnen zwar
ebenfalls zielfithrend sein, allerdings zeichnen diese einen héheren Rauman-
teil mit auf, was im Kontext des Extreme Metals jedoch meist nicht ge-
wiinscht ist.

Es koénnen auch noch weitere Stiitzmikrofone eingesetzt werden, sollten
einzelne Becken mehr Présenz bendtigen oder — wie es bei Extreme-Metal-
Bands im Fall von China-Becken haufig vorkommt — genauer in ihrer Betei-
ligung am Gesamtklang kontrolliert werden miissen [43, S. 178].

Im Fall des Ride-Beckens kann ein Kleinmembran-Kondensatormikrofone
von unten in einem Abstand von ungefdhr 15 cm auf das Zentrum des Be-
ckens gerichtet werden, um so zu verhindern, dass es zu einer Beriithrung mit
dem Mikrofon kommt [43] S. 178].
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Abbildung 4.14: Snare-Drum-, Tom- und Kick-Drum-Trigger des amerika-
nischen Herstellers DDrum. Bildquelle: |76].

4.2.2 Alternative Ansatze

Wie bereits im Zuge der Preproduction erwdhnt (siehe Kapitel , fiihrt
eine rein akustische Aufnahme des Drum Kits aufgrund der hohen spieltech-
nischen Anforderungen an den Schlagzeuger im Extreme Metal oder wegen
der ungiinstigen Akustik im zur Verfiigung stehenden Aufnahmeraum oft
nicht zum gewiinschten Ergebnis. In einem solchen Fall kénnen verschiedene
Hilfsmittel eingesetzt werden, um den Aufnahmeprozess zu unterstiitzen und
Problemen im Editing vorzubeugen (siehe Kapitel .

Drum Trigger

Die erste Moglichkeit stellt die Verwendung von Drum Trigger dar (siehe
Abbildung . Dabei handelt es sich um piezoelektrische Signalgeber, die
meist direkt auf den Trommeln, also der Kick Drum, der Snare Drum und
den Toms befestigt werden. Wird das jeweilige Schlaginstrument angespielt,
sendet der Drum Trigger einen elektrischen Impuls aus, der entweder zur
Ansteuerung eines MIDI-Klangmoduls — beispielsweise eines Samplers — oder
direkt als Audiosignal zur spéteren Weiterverarbeitung in der DAW einge-
setzt werden kann [109]. Diese Technik ist unter Extreme-Metal-Bands vor
allem sehr beliebt fiir Live-Situationen, da es dadurch moglich wird, den
Sound des Schlagzeugs dem kiinstlicheren Klang fertiger Produktionen ohne
eine Anderung am Drum Kit anzuniihern [88].

In einem Artikel aus Sound On Sound erkléren die Autoren James Dunk-
ley und Matt Houghton, dass ein umfassender Einsatz von Drum Triggern
bei Live-Konzerten von Rock- und Metal-Bands mittlerweile eine weite Ver-
breitung gefunden hat [88]:
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For a significant number of rock and metal drummers |...] using
hardware triggers and samples during a live performance is now
very much the norm: kick-drum replacement is fairly standard;
and a snare trigger blended with the miked signal is becoming
commonplace; some heavier bands even opt for 100 percent sam-
ple replacement of the kit shells, leaving only the cymbals miked
up on stage.

Auch im Zuge einer Studio-Aufnahme kann die Verwendung von Drum
Trigger niitzlich sein, um etwa wihrend des Editings ungleichméfig stark
gespielte Kick Drums durch den Einsatz von entsprechenden Samples auszu-
gleichen, zu ersetzen oder ein noch stéarker ausgepriagtes Anschlagsgerdusch
hinzuzufiigen und den Drum-Sound somit durchsetzungsfihiger zu machen
[99]. In einem Interview mit dem amerikanischen Fachmagazin Drum! er-
klart Derek Roddy, der unter anderem bei Bands wie Nile, Hate Eternal und
Malevolent Creation Schlagzeug gespielt hat, dass klangliche Klarheit von
einer spieltechnischen Gleichméfigkeit abhéngig ist, die auf rein natiirliche
Weise bei sehr hohen Tempos kaum erreicht werden kann [109]:

No matter what you do or how consistent you play, clarity does
not happen above a certain tempo because of the laws of sound
and physics. If you can’t hit the kick drum the same [with]
every single stroke—velocity, attack, volume, consistency, etc.—
you will not have clarity during fast tempos.

Bei der Verwendung auf der Snare Drum kann das Signal des Drum
Triggers verwendet werden um ein Gate zu steuern und so Ubersprechung
von der Hi-Hat auf dem Mikrofon der Snare Drum noch weiter zu reduzieren
[88]. Ein weiterer Vorteil ergibt sich daraus, dass aufgezeichnete Trigger-
Signale den Arbeitsprozess vereinfachen, sollten im spéteren Editing Timing-
Korrekturen notig werden (siehe Kapitel . Da die Piezoelemente — wenn
iiberhaupt — nur minimal auf andere Schlaginstrumente reagieren, liefern
auch einen optisch leicht lesbaren Uberblick iiber die Schlige auf die jeweils
getriggerte Trommel.

Waéhrend die meisten Drum-Trigger-Varianten direkt am Fell oder am
Rand der jeweiligen Trommel angebracht werden, bietet beispielsweise der
amerikanische Hersteller Axis Percussion unter der Bezeichnung EKIT einen
Bausatz an, mit dem die hauseigenen Fufimaschinen zu einem Drum Trigger
umgebaut werden konnen. In diesem Fall wird das Trigger-Signal nicht ge-
neriert, wenn der Schlégel das Fell der Trommel trifft, stattdessen beriihrt
bei jeder Betdtigung der Fufmaschine ein kleiner Hammer einen ebenfalls
zusétzlich angebrachten Sensor. Auf diese Weise wird die Gefahr von Fehl-
triggerungen sowie Crosstalk durch andere Instrumente praktisch eliminiert.
Auch Derek Roddy spricht im bereits zuvor erwdhnten Artikel aus Drum!
die Vorziige eines solchen Trigger-Systems an [109):
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I choose the Axis system because it is simply a superior way to
trigger kick drums, as they don’t activate by means of vibration,
like stick-on or mounted triggers. This eliminates all crosstalk
and external sounds, such as the bass player, from setting off the
module.

Die Verwendung von Drum Trigger ist aber dennoch eingeschrénkt. Da es
nicht praktikabel ist von Becken Trigger-Impulse zu generieren, beschréankt
sich ihr Einsatzbereich stets auf Trommeln. Es ist daher nicht ohne Weiteres
moglich, die einzelnen Schlaginstrumente eines auf diese Weise aufgezeichne-
ten Drum Kits vollstdndig durch Samples zu ersetzen. Auch bleibt durch die
Verwendung des akustischen Schlagzeugs stets eine Ubersprechung auf den
Overhead-Mikrofonen bestehen, wodurch sich nicht einmal der Eigenklang
der Trommeln vollkommen restlos ersetzen lasst. In einer Aufnahmesituation
sollten Drum Trigger daher eher als zusétzliches Hilfsmittel gesehen werden
und weniger als Ersatz fiir die Mikrofonierung.

E-Drums

Eine alternative Arbeitsweise stellt der Einsatz eines vollstdndig elektroni-
schen Schlagzeugs und die Aufzeichnung der auf diese Weise eingespielten
MIDI-Informationen dar. Wéhrend in einem solchen Fall die Verwendung
von Mikrofonen komplett entféllt, sollte dafiir umso mehr Aufmerksamkeit
auf die Konfiguration der Anschlagsempfindlichkeit — meist als Threshold be-
zeichnet — des verwendeten Drum-Moduls gelegt werden, da diese gemeinsam
mit der Velocity Curve, also dem dynamischen Anschlagsverhalten, wiederum
direkt fiir die korrekte Abbildung der Anschlagstérke der entstehenden MIDI-
Noten verantwortlich ist und damit mafsgeblich dariiber entscheidet, ob ein
elektronisches Schlagzeug einen authentischen Klang liefern kann [116].

Der Einsatz eines E-Drum Kits bietet aus Sicht der spiteren Nachbear-
beitung die groktmogliche Flexibilitat, da der Klang vollkommen {iber die
verwendete Drum Library definiert wird (siehe Kapitel . Da hierbei kei-
nerlei Mikrofone zum Einsatz kommen, eignet sich diese Arbeitsweise auch
in akustisch unvorteilhaften Aufnahmerdumen und bietet aufierdem — sofern
dies gewiinscht wird — die Mo6glichkeit, dass die anderen Mitglieder der Band
gemeinsam mit dem Schlagzeuger spielen kénnen, ohne dass unerwiinschte
Gerausche auf den Aufnahmen zu befiirchten sind [91} S. 1]. Auch in Bezug
auf die spéatere Nachbearbeitung sind E-Drum Kits sehr flexibel, da neben
der klanglichen Freiheit auch umfassende Moglichkeiten zur Korrektur von
Spielfehlern wie Timing-Problemen oder einzelnen schwachen Anschligen
bestehen.
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Trotz dieser Moglichkeiten besteht bei einer solchen Arbeitsweise meist
eine beachtenswerte Einschrankung. Anders als bei Trommeln, deren Klang-
verhalten von modernen Drum Libraries bereits sehr authentisch nachgebil-
det wird, sind Overhead-Aufnahmen aufgrund des komplexen Schwingungs-
verhaltens meist noch von Samples zu unterscheiden. Neben diesem klangli-
chen Problem ist auch in Frage zu stellen, ob — verglichen mit reiner Schlag-
zeugprogrammierung (siehe Kapitel — durch den Aufbau und das Ein-
spielen eines elektronischen Schlagzeugs tatséchlich eine Arbeitserleichterung
oder ein Mehrwert fiir den nachfolgenden Editing-Prozess entsteht, wenn bei-
spielsweise nach den Aufnahmen ohnehin alle MIDI-Noten zum Raster quan-
tisiert werden. Es sollte weiters beriicksichtigt werden, dass der Wechsel auf
ein E-Drum Kit aufgrund des verdnderten Anschlagverhaltens fiir manche
Schlagzeuger eine UmgewShnung darstellen kann, was moglicherweise wie-
derum ihre Spielfertigkeit beeintriachtigt [116]. Aus diesem Grund stehen
Schlagzeuger dem Einsatz von E-Drum Kits oftmals negativ gegeniiber.

Mischformen

Wiéhrend der im Vorfeld dieser Masterarbeit durchgefiihrten Aufnahmen fiir
die Blackened-Death-Metal-Band Mamon wurde ein hybrider Aufbau einge-
setzt. Dazu wurde zunéchst die Kick Drum fiir alle aufzunehmenden Lieder
vorab mittels TuxGuitar programmiert (sieche Kapitel . Danach wurde
ein E-Drum Kit ohne Kick Drum und eine reguldre Hi-Hat sowie Becken
aufgebaut (siehe Abbildung4.15)). Der Schlagzeuger horte die programmierte
Bass-Drum-Spur wihrend der Aufnahmen per Kopfhorer und spielte die rest-
lichen Schlaginstrumente auf diese Weise ein. Diese Methode setzt zwangs-
ldufig voraus, dass der Schlagzeuger in der Lage ist, seine Parts unter die-
sen Bedingungen zu spielen, bietet jedoch dann — speziell im musikalischen
Kontext des Extreme Metals — die bestmogliche Kombination aus allen zur
Verfiigung stehenden Aufnahmevarianten.

Mario Jezik, der gemeinsam mit seiner Gattin Ursula das Tonstudio und
Label Noiseheadrecords mit Sitz in Kohfidisch (Burgenland) betreibt und
bereits unter anderem mit Bands wie Perishing Mankind, Before The Fall,
GodHateCode und Replica zusammengearbeitet hat, setzt bei der Aufnahme
von Extreme-Metal-Bands auch bevorzugt auf eine solche ArbeitsweisefY]

Wir arbeiten hdufig mit Teilprogrammings, wobei die Kick Drum
schon iiber eine vorher programmierte MIDI-Datei wahrend der
Aufnahme abgespielt wird und dem Drummer die Moglichkeit
gibt, sich hundertprozentig auf sein Hande zu konzentrieren. Bei
manchen Fills ist diese Arbeitsweise zwar Strafverschirfung fiir
den Schlagzeuger, aber im Grofsen und Ganzen geht die Auf-
nahme so schneller.

4Quelle: Anhang
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Abbildung 4.15: Hybrides Schlagzeug-Setup mit E-Drum-Pads und ,ech-
ten* Becken wéhrend der Aufnahmen fiir Mammon.

Auch Claus Christian Prellinger erzihlt von den arbeitstechnischen und
klanglichen Vorziigen eines hybriden Schlagzeug—Aufbausﬂ

Das hatten wir schon in allen erdenklichen Kombinationen. Wir
haben zum Beispiel oft die Kick und Toms programmiert bekom-
men und dann nur mehr die Becken aufgenommen. |[...| Es ist
ein extrem schneller Prozess. Der Gitarrist hat das Schlagzeug
programmiert, weil er es dem Schlagzeuger vorfiihren wollte. Wir
haben das dann aber gleich so verwendet und dann nur mehr die
Becken aufgenommen. Das ist wirklich super, weil man dadurch
trotzdem ein Live-Feeling erhélt. Und wenn die Becken nicht
ganz genau gespielt werden, spielt das keine grofse Rolle. Ich
quantisiere das Audio dann oft gar nicht mehr.

Sofern es die akustische Umgebung des Aufnahmeraums gestattet, kon-
nen bei einem solchen Hybridaufbau Grofmembran-Kondensatormikrofone,
wie beispielsweise das AKG C414, als Overheads eingesetzt werden. Da die
Anschlagsgeriusche auf den E-Drum-Pads keine beachtenswerten Uberspre-
chungen verursachen, die ansonsten die Verwendung von Kleinmembran-
Kondensatormikrofonen erforderlich machen wiirden, profitieren die Becken
hierbei von der klanglichen Rdumlichkeit der Grofimembran-Kondensator-
mikrofone. Ansonsten gelten hinsichtlich Positionierung und Mikrofonaus-
wahl fiir alle akustischen Elemente die bereits zuvor beschriebenen Richtli-

nien (siehe Kapitel [4.2.1]).

®Quelle: Anhang|[A.3
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Bei der Verwendung eines solchen Hybridaufbaus bleiben alle klanglichen
und zeitbezogenen Anpassungsmoglichkeiten eines reinen E-Drum Kits erhal-
ten. Gleichzeitig verleihen die akustischen Overhead- und Becken-Aufnahmen
dem Gesamtklang des Schlagzeugs jedoch eine Natiirlichkeit, die mit gesam-
pelten Becken kaum nachzubilden ist. Da Becken, verglichen mit Trommeln,
ohnehin nur iiber schwach ausgepragte Transienten verfiigen, fallt eine Quan-
tisierung der eingespielten MIDI-Noten klanglich kaum ins Gewicht. Durch
die Kombination von prézisen Trommel-Anschligen und ,menschlich® ge-
spielten Becken lésst sich verhédltnisméfig leicht jener durchsetzungsfihige
Gesamt-Sound erreichen, der das Schlagzeug im modernen Extreme Metal
auszeichnet.

Dennoch existiert auch Kritik an diesem Vorgehen. So weist Gernot Froh-
lich beispielsweise darauf hin, dass ein Weglassen der Trommel-Elemente
manche Schlagzeuger irritiert, was sich wiederum negativ auf ihre Spielweise
auswirken kann{f]

Ich weif beispielsweise von Martin [Zeller, u.a. Drummer von
ThirdMoon und U.G.F.|, dass er fiir eine Aufnahme nur Becken
zu programmierten Trommeln gespielt hat. Thm ist iibel gewor-
den, weil es seiner Meinung nach nicht moglich ist, mit dem sel-
ben Groove und dem selben Feeling die Becken zu spielen, wenn
man nicht mit den Fiifsen die Kick spielen und dazu auf die Snare
schlagen kann.

Letztendlich muss die Entscheidung, ob der Einsatz eines solchen hy-
briden Drum-Setups zielfithrend ist, von den klanglichen Vorstellungen der
Band, der zur Verfiigung stehenden Raumlichkeit und natiirlich auch von
der Spielfahigkeit des Schlagzeugers mit elektronischen Drum-Pads abhén-
gig gemacht werden. Sofern die Bandmitglieder jedoch damit einverstanden
sind, ergibt sich daraus eine Reihe von beachtenswerten Vorteilen fiir das
spatere Editing und Mixing, wodurch eine Annéherung an den dominanten
Klang im modernen Extreme Metal bedeutend besser zu erreichen ist, als es
mit einer rein akustischen Schlagzeug-Aufnahme moglich wire.

5Quelle: Anhang
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4.3 E-Gitarren

Der Aufnahme der E-Gitarren sollte im Extreme Metal eine besondere Auf-
merksamkeit zukommen, schliefflich handelt es sich dabei um jenes Klang-
element, das den Sound des gesamten Genres mafsgeblich definiert.

Wahrend manche Kritiker behaupten, dass die Verzerrung durch High-
Gain-Gitarrenverstiarker Spielfehler ohnehin grofiziigig kaschiert, sind sich
alle im Zuge dieser Masterarbeit befragten Produzenten einig, dass besonders
im Fall der E-Gitarren eine saubere Spieltechnik bedeutend wichtiger fiir das
Endresultat ist als aufnahmetechnische Detailiiberlegungen |7, S. 66-67]. Tue
Madsen fasst diesen Sachverhalt kurz und biindig zusammen

Playing well is the first part of making anything sound good.
And then we can talk about cabs, amps and microphones.

Auch Mario Jezik betont die Wichtigkeit der Spieltechnik fiir eine Auf-
nahme und macht darauf aufmerksam, dass trotz der umfassenden Bear-
beitungsmoglichkeiten in modernen DAWSs schwerwiegende Méngel seitens
eines Gitarristen nur in begrenztem Mafe im Nachhinein korrigiert werden
kénnen ]

FEine saubere Technik des Gitarristen ist durch nichts ersetzbar,
zu schwacher Anschlag durch kein Plug-In reproduzierbar und
Timingfehler teils nicht editierbar.

Hierbei zeigt sich wiederum die immense Bedeutung einer umfassenden
Preproduction-Phase (sieche Kapitel , da spieltechnische Unzulédnglichkei-
ten eines Gitarristen bereits wihrend der Aufnahme — spétestens jedoch im
Editing — zu starken Verzdgerungen, bis hin zu einem Abbruch der gesamten
Produktion, fiilhren konnen. Die beteiligten Musiker sollten daher bereits
vor Beginn der Aufnahmen durch die Zuhilfenahme von Click Tracks ihre
zeitbezogene Prézision sowie ihre Grifftechniken so weit wie moglich perfek-
tionieren, um ihrerseits einen reibungslosen Ablauf der weiteren Produktion
sicher stellen zu kénnen.

Neben der Wichtigkeit einer einwandfreien Spieltechnik entscheidet vor
allem die Wahl des musikalischen Equipments {iber die letztendliche Qualitét
der Aufnahmen. Wie zuvor in Kapitel erwihnt, kann ein Recording in
den meisten Féllen nur so gut klingen wie das verwendete Instrument — so
auch im Fall der E-Gitarren. Sofern die Gitarristen ihr Handwerk beherrschen
und {iber klanglich ansprechende Instrumente sowie Gitarrenverstirker ver-
fligen, stellt die Mikrofonauswahl und -positionierung nur einen sekundéren
Faktor fiir einen iiberzeugenden Extreme-Metal-Gitarren-Sound dar [99].

"Quelle: Anhang
8Quelle: Anhang
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Tatsédchlich besteht unter Tontechnikern und Produzenten ein weitge-
hendes Einverstédndnis dariiber, dass fiir eine qualitativ hochwertige Mikro-
fonierung eines Gitarrenverstéarkers kaum mehr als ein einfaches dynamisches
Mikrofon, meist ein Shure SM57, benétigt wird. Diese Haltung wird in ei-
nem Artikel des deutschen Fachmagazins Sound & Recording auch von den
Studiobetreibern Aljoscha Mallmann und Thomas Hanne zum Ausdruck ge-
bracht 39, S. 28|:

Wenn man mit einem Shure SM57 keinen zufriedenstellenden
Sound aus dem Amp bekommt, liegt es nicht am Mikrofon.

Ebenso wie beim Tracking des Schlagzeugs ist auch bei Aufnahmen der
Gitarren im Extreme Metal kein volumindser Raumklang gewiinscht, wes-
halb der Abstand vom Mikrofon zum Gitarrenverstirker niemals mehr als
20 cm betragen sollte |99]. Klangtechnische Tightness, wie sie vor allem bei
Rhythmusgitarren gefordert wird, entsteht stattdessen durch Close Miking,
also einer sehr nahen Aufstellung des Mikrofons an der Front des Verstérkers,
wodurch der Einfluss von Raumreflexionen minimiert wird. Die letztendliche
Mikrofonpositionierung muss jedoch durch Versuche ermittelt werden, da die
einzelnen Lautsprecher eines Cabinets meist iiber unterschiedliche Klangcha-
rakteristiken verfiigen und sich daher manche Lautsprecher besser fiir eine
Aufnahme eignen als andere [99].

Nachdem ein passender Lautsprecher gefunden wurde, stellt eine Aus-
richtung des Mikrofons auf die halbe Strecke zwischen der zentralen Ab-
deckkappe, der Kalotte, und dem als Sicke bezeichneten Rand in ungefihr
einem Zentimeter Abstand zum Gitarrenverstirker einen guten Startpunkt
dar |28| S. 78]. Hiervon ausgehend, kann zunéchst mit unterschiedlichen Ab-
stdnden zwischen Zentrum und Rand des Lautsprechers experimentiert wer-
den. In seiner Arbeit Recording Electric Guitar—The Science and The Myth
beschreibt Autor Alex Case die Auswirkungen unterschiedlicher Mikrofon-
positionierungen anhand eines Testaufbaus, bestehend aus einem Fender-
Deluxe-Rohrenverstiarker und einem Shure SM57 |13, S. 80]. Wéhrend der
Artikel nicht vermuten l&sst, dass er spezifisch in Hinblick auf die klanglichen
Anforderungen des Extreme Metals verfasst worden ist, treffen die darin er-
arbeiteten technischen Erkenntnisse jedoch ebenso fiir dieses Genre wie fiir
alle anderen Musikrichtungen zu.

Wie in Abbildung zu sehen ist, bewirkt eine Positionierung weg
von der Abdeckkappe hin zur Sicke — auch als Off-Center bezeichnet — vor-
wiegend in einer Abnahme der hochfrequenten Signalanteile. Dies kann bei-
spielsweise genutzt werden, sollte der Klang der Gitarre als zu hohenlastig
oder ,spitz“ empfunden werden. Es ist dabei darauf zu achten, dass bereits
kleine Veranderungen an der Positionierung einen markanten Einfluss auf die
aufgezeichnete Klangfarbe ausiiben konnen [13] S. 81-82].



4. Recording 53

Abbildung 4.16: Auswirkungen auf das Frequenzspektrum bei immer wei-
ter vom Lautsprecher-Zentrum entfernten Mikrofonpositionierungen. Bild-
quelle: 13| S. 81].

Diese spezifische Form der Hohenabsenkung ist durch einen nachtragli-
chen EQ-Einsatz praktisch nicht nachzubilden und daher auch nicht korri-
gierbar, weshalb die Aufstellung des verwendeten Mikrofons tiberlegt gesche-
hen sollte |13, S. 81-82].

Nachdem eine passende Ausrichtung zwischen Zentrum und Rand des
Lautsprechers gefunden wurde, konnen verschiedene Abstdnde des Mikrofons
zum Gitarrenverstarker getestet werden. Abbildung [4.17] zeigt, dass eine Ver-
groferung der Distanz zu einer immer stérker ausgepriagten Abschwéchung
des Bassbereichs fiihrt |13, S. 82-83]. Wéhrend eine Anhebung der tieffre-
quenten Signalanteile durch den Nahbesprechungseffekt in manchen Situa-
tionen gewiinscht sein kann, sollte bei sehr tief gestimmten Gitarren — wie sie
im Extreme Metal hidufig anzutreffen sind — daher zumindest ein kleiner Ab-
stand zum Gitarrenverstirker eingehalten werden, um zu verhindern, dass
die Aufnahmen zu basslastig klingen [99]. Bei der Positionierung des Mi-
krofons ist daher ein Kompromiss zu finden, der einerseits eine frequenztech-
nisch ausgewogene Aufzeichnung ermdoglicht, dabei jedoch die Auswirkungen
von Kammfiltereffekten auf ein Minimum reduziert. Diese entstehen, wenn
Schallwellen vom Boden reflektiert, also zeitlich verzogert werden und erst
kurz nach dem eigentlichen Direktsignal das Mikrofon erreichen [39, S. 28—
29].

Als dritte Moglichkeit zur klanglichen Anpassung von E-Gitarren-Auf-
nahmen wird héufig eine schriage Ausrichtung — auch als Off-Axis bezeichnet
— des verwendeten Mikrofons genannt [13, S. 83].
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Abbildung 4.17: Auswirkungen auf das Frequenzspektrum bei grofer wer-
dender Distanz des Mikrofons zum Lautstprecher. Bildquelle: [13] S. 82].

In dem bereits zuvor erwidhnten Online-Artikel aus Sound On Sound
schlagt Mark Mynett eine Off-Axis-Ausrichtung vor, um zum Beispiel bei
einer gleichzeitigen Verwendung mehrerer Mikrofone die einzelnen Mikrofo-
ne klanglich starker voneinander zu trennen, da seiner Meinung nach eine
solche Ausrichtung in einem dumpferen Klang resultiert [99]:

If you are double-miking your guitar cab, it’s worth experiment-
ing with placing one of the mics off-axis. This will help vary
the tone between the two mics (off-axis tones tend to be duller),
helping them track up better when these two sources are used
together.

Alex Case stellt in Recording Electric Guitar— The Science and The Myth
die Wirksamkeit einer Off-Axis-Ausrichtung hingegen stark in Frage |13] S.
83|. Tatséchlich ist in Abbildung zu sehen, dass erst bei sehr grofen,
nicht mehr praxisrelevanten Winkeln von mehr als 60 Grad eine beachtens-
werte Anderung der aufgezeichneten Klangfarbe eintritt. Eine Schriglage
unter 45 Grad bewirkt hingegen lediglich minimale Verdnderungen im Fre-
quenzspektrum, wobei diese bei grofser werdenden Winkeln vorwiegend hoch-
frequente Signalanteile betreffen. Case betrachtet die wahrnehmbare klangli-
che Auswirkung einer Off-Axis-Ausrichtung beim Close Miking eines Gitar-
renverstérkers daher als vernachléssigbar |13, S. 83]:
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For angles that might reasonably be used on a session (15, maybe
as much as 30 degrees), the effect is minimal indeed, showing sig-
nificant changes only at very high frequencies which |[...| contain
very little energy in the guitar tone to begin with. Measurable,
yes. Perceivable, less likely.

Wie bereits zuvor erwéhnt, kann es in Hinblick auf den spéteren Mix
niitzlich sein, mehr als ein Mikrofon fiir die Aufnahme der E-Gitarren einzu-
setzen. Eine haufig anzutreffende Kombination stellt hierbei die Verwendung
eines Shure SM57 und eines Sennheiser MD421 dar. Obwohl es sich bei bei-
den um dynamische Mikrofone mit Nierencharakteristik handelt, liefern sie
dennoch klanglich unterschiedliche Aufnahmen der aufgezeichneten Schall-
ereignisse und ermdglichen daher in Kombination eine flexiblere Formung
des E-Gitarren-Sounds [44, S. 89]. Es bietet sich hierbei an, die Mikrofo-
ne leicht unterschiedlich zu positionieren, um so die klanglichen Differenzen
noch weiter zu verstérken.

Bei den Aufnahmen fiir Suitable For Framing wurden die Gitarrenverstér-
ker unter anderem mit zwei verschieden positionierten Shure SM57 mikrofo-
niert (siehe Abbildung [4.19). Obwohl es sich um zwei baugleiche Mikrofone
handelte, konnte alleine durch die Ausrichtung ein merklicher Unterschied
hinsichtlich der aufgezeichneten Klangfarbe erreicht werden.

Abbildung 4.18: Auswirkungen auf das Frequenzspektrum bei starker wer-
dender Off-Axis-Ausrichtung des Mikrofons zum Lautsprecher. Bildquelle:
|13 S. 83].
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Abbildung 4.19: Mikrofonierung eines Gitarrenverstérkers mit zwei Shure
SM57 bei den Aufnahmen fiir Suitable For Framing.

Entgegen der Behauptung von Alex Case, dass eine Off-Axis-Ausrichtung
kaum Verdnderungen bewirkt, klang die auf eben diese Weise erstellte Auf-
nahme merklich dumpfer als ihr On-Axis-Gegenstiick. Dieser Unterschied
kann jedoch zum Teil auch den beiden verschiedenen Lautsprechern zuge-
schrieben werden.

Genau wie bei der mehrfachen Mikrofonierung des Schlagzeugs (siehe
Kapitel ist auch bei den E-Gitarren unbedingt auf die Phasenlage der
beiden Aufzeichnungen zueinander zu achten. Um Ausléschungen weitgehend
zu minimieren, sollten sich die Mikrofonkapseln bei einer Abnahme desselben
Lautsprechers daher moglichst nahe beieinander befinden [44, S. 90].

Zusétzlich zu den dynamischen Mikrofonen kann auch die Verwendung
eines Grofmembran-Kondensatormikrofons, wie beispielsweise eines AKG
C414, in Erwdgung gezogen werden. Dadurch ergibt sich eine noch brei-
tere Abdeckung des Frequenzspektrums und damit eine weitere Moglichkeit
zur Klangformung. Bei einer derartigen Mehrfachmikrofonierung sollte aller-
dings jedem Mikrofon eine klare klangliche Rolle zugeordnet werden, um so
durch die Kombination von Klangverhalten und Positionierung den Einsatz-
zweck — beispielsweise die Abbildung der mittleren Frequenzanteile — gezielt
unterstiitzen zu konnen [44, S. 89|.

Generell besteht im Kontext des Extreme Metals die Gefahr, einen Gi-
tarren-Sound zu wéhlen, der zwar iiber stark ausgeprigte Bésse und Hohen
verfligt, den mittleren Frequenzbereich allerdings vernachléssigt. Wahrend
ein solches Setting moglicherweise zunichst gut klingen mag, fiihrt es spétes-
tens in der Mixing-Phase meist zu einem diinnen Klang, da der Schwerpunkt
der E-Gitarren genau auf den Mitten liegen sollte [99].
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Es bietet sich daher an, fiir die Aufnahme einen Sound mit beinahe schon
zu stark ausgepragtem mittlerem Frequenzband zu wéhlen und dieses — sollte
es wihrend des Mixings tatséchlich notwendig werden — im Nachhinein per
Equalizer abzuschwéichen [99].

Um die fiir Extreme Metal typische starke Verzerrung zu erreichen, soll-
te von der Verwendung billiger Distortion-Pedale abgesehen und stattdes-
sen die meist bedeutend ansprechender klingende Verzerrung eines Rohren-
Gitarrenverstarkers eingesetzt werden. Es ist hierbei jedoch darauf zu achten,
dass zu starke Verzerrung die Definition der gespielten Noten beeintrachtigen
kann, weshalb fiir Aufnahmen auch geringere Gain-Werte ausreichen kénnen
[99].

In seinem Sound-On-Sound-Artikel weist Mark Mynett darauf hin, dass
der typische Gitarren-Sound des Extreme Metals unter anderem durch die
wiederholte Aufnahme der selben Gitarren-Parts erreicht wird [99):

It is usual for productions in the metal genre to have a minimum
of two rhythm guitar tracks per side (ie. two rhythm guitars hard
left and two tracks hard right). Occasionally, however, bands
record just one guitar each side where their riffs are too fast and
rhythmically challenging to track up accurately.

Wie Mynett bereits schreibt, stellt eine hohe Spielfertigkeit eine Aus-
gangsvoraussetzung fiir die Aufnahme einer derartigen Wall Of Sound dar,
da auch nach dem Layering die notwendige Klarheit und Definition der ein-
zelnen Noten vorhanden bleiben muss. Ein solcher Arbeitsschritt ist im Kon-
text des Extreme Metals als unumgéngliche Bedingung fiir einen volumindsen
Gitarren-Sound zu betrachten, da durch eine wiederholte Aufnahme der sel-
ben Parts eine breitere Abdeckung des zur Verfiigung stehenden Frequenz-
spektrums erreicht wird. Hierbei bietet es sich auch an, durch Anderungen
der Mikrofonpositionierung, der Einstellungen am Gitarrenverstérker oder
durch eine génzlich andere Wahl der verwendeten Gitarre oder des Verstér-
kers weitere klangliche Unterschiede zwischen den einzelnen Aufnahmen zu
bewirken. Wie Mark Mynett beschreibt, entsteht durch eine Schichtung sol-
cher unterschiedlicher Sound-Varianten ein bedeutend fiilligerer Klangein-
druck, als es mit einer einzelnen Aufnahme moglich wére [99]:

Two great-sounding guitar tracks with varying tone will be likely
to sound bigger than the exact same sound tracked up.

Besonders bei Bands, die so genannte Zwillings-Gitarren einsetzen, also
zwei Gitarren, die meist identische Parts und stellenweise Harmonien spie-
len, ist dabei allerdings darauf zu achten, dass durch das Layering nicht die
klangliche Identitét der einzelnen Gitarren zerstort wird [99).
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Abbildung 4.20: Die Reamping-Boxen Palmer Daccapo und Radial Engi-
neering X-Amp. Bildquellen: |77 78].

Zu diesem Zweck sollte von Anfang an jeder Gitarre ein klanglicher
Grundcharakter zugeschrieben werden, sodass beispielsweise eine Gitarre
stets etwas hohenbetonter klingt als ihr ,Zwilling* [99].

Abseits der Mikrofonauswahl und -positionierung kann auch versucht
werden, den jeweils verwendeten Gitarrenverstirker erhéht zu positionieren.
Dies kann beispielsweise mit Hilfe eines Koffers geschehen und verringert den
Einfluss tieffrequenter Signalanteile in der Aufnahme [43, S. 191].

Eine weitere niitzliche Arbeitsweise ist die Entkopplung der Sound-Aus-
wahl von der eigentlichen musikalischen Performance. Sebastian Schneider,
der als Schlagzeuger der deutschen Black-Metal-Band Sonic Reign tétig ist
und auferdem das Tonstudio Sonic Room Recordings in Mellrichstadt (Bay-
ern) betreibt, erklart, dass er fiir die Aufnahmen des 2013 erschienenen Sonic-
Reign-Albums Monument In Black auf Reamping, also die nachtragliche Mi-
krofonierung einer zuvor als DI-Signal eingespielten Gitarre, zuriickgegriffen
hat [48|:

Zu den verzerrten Links/Rechts-Gitarren wurden DI-Spuren par-
allel aufgenommen und gereampt. Das heifst, die aufgenomme
Clean-Spur wird vom Rechner abgespielt, direkt zum Verstéarker
geschickt und das erzeugte Amp-Signal wieder aufgenommen. So
kann man erst die Gitarrenspur einspielen und sich dann in aller
Ruhe um den Sound kiimmern.

Eben genau dieser Vorteil ist nicht zu unterschétzen, weil dadurch eine
niichterne Betrachtung und Anpassung des Klangs, unabhéngig von spiel-
technischen Variationen und zeitlichen Einschrénkungen seitens des Gitar-
risten ermoglicht wird [25, S. 95].

Um eine moglichst unverfilschte Wiedergabe der Direktaufnahmen vom
D/A-Wandler zum Gitarrenverstiarker und eine entsprechende Anpassung
der Impedanz zu erreichen, sollte eine Reamping-Box, beispielsweise eine
Palmer Daccapo oder eine Radial Engineering X-Amp, eingesetzt werden

(siehe Abbildung [4.20) |25, S. 96].
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Abbildung 4.21: Der Tech21 SansAmp RBI simuliert den Klang und die
Verzerrung eines E-Bass-Rohrenverstérkers. Bildquelle: [79).

Aber auch wenn kein derartiges Hilfsmittel zur Verfliigung steht, sollte
dennoch parallel zu den Verstérkeraufnahmen ein Direktsignal der Gitarren
aufgezeichnet werden, um so wiahrend des Mixings durch den Einsatz von vir-
tuellen Verstérkersimulationen mehr Flexibilitdt zu erhalten (siehe Kapitel
5.1).

Neben der Tatsache, dass Reamping auf diese Weise den Prozess der
Klangfindung unterstiitzen kann, ergibt sich auch die Moglichkeit, das Di-
rektsignal vor seiner Weitergabe an den Gitarrenverstiarker in der DAW zu
bearbeiten. So konnen kleine Spiel- und Timing-Fehler korrigiert werden und
auch das meist ohnehin nicht zu umgehende Comping kann bereits vor der
eigentlichen Mikrofonierung vorgenommen werden. Dies macht eine spétere
— und meist aufwindigere — Fehlerbehebung an den Verstédrkeraufnahmen
hinfallig. Dennoch sollte eine solche Nachbesserung, wenn tiberhaupt, nur in
geringem Mafse eingesetzt werden miissen.

4.4 E-Bass

Wiéhrend fiir das Recording des E-Bass grundsétzlich die selben Richtlinien
gelten wie fiir die E-Gitarren (siehe Kapitel , existieren dennoch einige
Besonderheiten. Da es im Extreme Metal haufig vorkommt, dass der E-Bass
die Rolle einer extrem tief gestimmten E-Gitarre {ibernimmt und oft sogar
die Gitarren-Parts doppelt, ist es besonders wichtig, ein frequenztechnisch
moglichst reibungsloses Zusammenspiel zu gewéhrleisten [99).

Einerseits kann dieses Zusammenspiel durch diverse Mafnahmen wih-
rend der Mixing-Phase gefordert werden (siehe Kapitel , andererseits
sollte hierbei jedoch auch bereits zuvor, im Zuge der Aufnahmen, vorausbli-
ckend gearbeitet werden. Um dem E-Bass gegeniiber den tiefer gestimmten
E-Gitarren in Extreme-Metal-Songs zu mehr Présenz und Durchsetzungs-
vermogen zu verhelfen, ist der Einsatz von Verzerrung praktisch unvermeid-
bar. Da selbst ein komprimierter cleaner E-Bass-Klang rasch sehr dominant
werden kann, macht Verzerrung letztendlich hohere Lautstéarken der E-Bass-
Spuren moglich, ohne im Mix andere Instrumente dadurch zu verdréngen
[99].
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Abbildung 4.22: AKG D112 und Shure SM57 zur Mikrofonierung des E-
Bassverstarkers bei den Aufnahmen fir Mammon.

Diese Verzerrung kann entweder erst im Kontext des Mixings mit Hilfe
einer Direktsignal-Aufnahme und Software-Effekten hinzugefiigt oder bereits
im Zuge des Recordings als eigene Spur aufgenommen werden, wofiir jedoch
ein aktiver Signal-Splitter bendtigt wird. In einem solchen Fall kann par-
allel zur DI-Aufnahme und Mikrofonierung des Bassverstirkers ein dritter
Kanal aufgezeichnet werden, dessen Signal durch einen Rohrenverstérker-
Simulator, wie beispielsweise den hdufig eingesetzten Tech21 SansAmp RBI
(siehe Abbildung , ein Distortion-Bodeneffektgerit oder durch einen
iibersteuerten E-Gitarren-Rohrenverstéirker effektiert wird. Mark Mynett er-
wahnt in seinem Artikel in Sound On Sound hierbei den Gitarrenverstarker
Peavy Bandit 112, der sich seiner Meinung nach besonders gut zur Verzer-
rung eines E-Bass-Signals eignet. Da die Definition des tieffrequenten Be-
reichs ohnehin von den cleanen Spuren geliefert wird, darf die Verzerrung
dementsprechend extrem ausfallen [99].

Es sollte in diesem Zusammenhang beachtet werden, dass es nicht ziel-
fiihrend ist, bestehende Verstarkeraufnahmen noch weiter zu verzerren, wes-
halb die Aufzeichnung eines DI-Signals fiir das Recording des E-Basses einen
unverzichtbaren Arbeitsschritt darstellt. Tatséchlich kann es sogar vollkom-
men ausreichend sein, nur das Direktsignal aufzunehmen und véllig auf die
Mikrofonierung eines Bassverstérkers zu verzichten [43, S. 129]. Wéhrend
der Song-Produktion fiir Suitable For Framing konnte etwa mit der alleini-
gen digitalen Weiterverarbeitung der DI-Aufnahme ein klanglich sehr gutes
Ergebnis erreicht werden. Trotzdem bietet die zusétzliche Mikrofonierung
eines Verstérkers noch weitere Eingriffsmoglichkeiten in die Details des E-
Bass-Sounds.
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Auch Gernot Frohlich betont die Wichtigkeit des DI-Signals fiir das Re-
cording des E-Bass, vor allem wenn der Bassist nicht — wie es im Extre-
me Metal ansonsten oft tiblich ist — mit Plektrum, sondern per Fingerstyle

spielt{]

Wenn moglich habe ich geampt. Wobei, ein rein geamptes Bass-
Signal wiirde fiir Metal nicht reichen. Hier ist das Direktsignal
das Um und Auf. [...] Wenn man Fingerstyle am E-Bass nicht
gelernt hat, kann man es nicht. Gerade bei dem Tempo, um das
es in dieser Musik geht, wird das dann zu einem Einheitsbrei. Es
ist etwas anderes bei einem Bassisten, der mit Plektrum spielt,
aber gerade bei dem Spielen mit den Fingern entsteht nur sehr
wenig Attack. Hier braucht man ein Direktsignal.

Claus Christian Prellinger bevorzugt hingegen dennoch den Klang ei-
ner Verstiarkeraufnahme. Wahrend hierfiir normalerweise dynamische Grofs-
membran-Mikrofone wie das AKG D112 oder das Electro-Voice RE20 emp-
fohlen werden, weist Prellinger darauf hin, dass auch mit Kleinmembran-
Kondensatormikrofonen gute Ergebnisse erreicht werden kénnenm

Wenn der Bassist einen guten Verstarker hat, dann ist ein Amp

immer besser. Ich verwende in so einem Fall meistens sogar ein

[Neumann| KM184 und nehme gar kein Bassmikrofon. Durch ein

paar Versuche habe ich herausgefunden, dass diese Kleinmembran-
Kondensatormikrofone bei Bassaufnahmen knackiger und defi-

nierter klingen, wiahrend grofe Mikrofone schon leicht verwaschen

und weniger prézise klingen.

Auch mit dem Einsatz eines Shure SM57 kann experimentiert werden,
das — im Gegensatz zu den meisten dynamischen Grofmembran-Mikrofonen
— etwas mehr hochfrequente Signalanteile aufzeichnet, was aber gerade im
Kontext des Extreme Metals meist ohnehin gewiinscht ist [43} S. 130].

Fiir das E-Bass-Recording von Mammon wurde neben einer DI-Aufnahme
sowohl ein AKG D112 als auch ein Shure SM57 verwendet (siehe Abbildung
, um so wiahrend des Mixings iiber eine moglichst vielfaltige Auswahl an
Klangfarben zu verfiigen. Wéahrend das AKG D112 eine Betonung auf das
klangliche Volumen, also den Bassbereich, legte, bildete das Shure SM57 die
mittleren und hoéheren Frequenzanteile des Bassverstirkers genauer ab.

9Quelle: Anhang [A 4]
10Quelle: Anhang|A.3
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4.5 Vocals

Kaum ein Klangelement des Extreme Metals wirkt flir Aufienstehende zu-
néchst so ,,unmusikalisch®, wie die typischerweise geschrieenen oder gegrolten
Vocals.

Tatsédchlich verfiigen diese aggressiven Vocals jedoch — ebenso wie klarer
Gesang — iiber eine reiche Palette an klanglichen Nuancen und Feinheiten, die
iiber die blofse Technik, also Shouting, Screaming, Growling oder Pig Squeals
hinausgehen und jeden Sénger einzigartig machen. Wie in allen anderen Gen-
res erweist es sich daher auch im Extreme Metal nicht als praktikabel, nur
auf ein einziges Mikrofon fiir sdmtliche Vocal-Recordings zuriickzugreifen,
da jeder Sanger von den klanglichen Eigenschaften eines anderen Mikrofons
profitieren kann. Diesen Sachverhalt spricht auch Bobby Owsinski in The
Recording Engineer’s Handbook an [43, S. 225]:

The best mic in the house doesn’t necessarily get the best vocal
sounds.

Ebenso erklirt auch Russ Russel in seinem Sound-On-Sound-Interview,
dass sich kein Mikrofon fiir jeden Vokalisten gleich gut eignet [111]:

I've never found one [microphone| that works for everybody. Al-
ways put up least three or four microphones and try them out
on the vocalist.

Es sollte daher bereits noch vor Beginn des eigentlichen Recordings eine
Gelegenheit gefunden werden, eine moglichst groffe Auswahl an verschiede-
nen Mikrofonen mit dem Sanger der jeweiligen Band zu testen und gemein-
sam zu evaluieren |39, S. 26].

Abbildung 4.23: Mikrofone fiir die Aufnahme aggressiver Metal-Vocals:
Shure SM7B, Shure SM58, Shure SM57, Electro-Voice RE20, Sennheiser
MD441, AKG C414, AKG C214 (von links nach rechts). Bildquellen: |67,
71, |75l |80H83].
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Abbildung 4.24: AKG C414 bei den Vocal-Aufnahmen fiir Mammon.

Bei einem derartigen Shootout sollte durch den parallelen Einsatz mehre-
rer Mikrofone die Anzahl an Takes auf ein Minimum reduziert werden, um so
zu verhindern, dass die unweigerlich leicht unterschiedlichen Gesangsperfor-
mances einen zu starken Einfluss auf die Entscheidungsfindung ausiiben. Fiir
die Aufstellung der Mikrofone sollten auch unbedingt die jeweiligen Richt-
charakteristiken beachtet werden.

Wahrend die offensichtlichste Wahl fiir Vocals zunéchst ein Grofmembran-
Kondensatormikrofon, wie beispielsweise ein AKG C414 wire, muss ein sol-
ches Mikrofon nicht zwangslaufig das klanglich beste Ergebnis liefern. Im
Kontext aggressiver Rock- und Metal-Vocals werden auch sehr héufig das
Shure SM7B oder auch das Electro-Voice RE20 erwahnt (siehe Abbildung
4.23|) — beides sind dynamische Mikrofone und daher weniger empfindlich
auf hohe Schallpegel |4, S. 27]. Tatséchlich kann jedoch sogar ein einfaches
Shure SM58 oder ein Shure SM57 die beste Wahl sein, beispielsweise wenn
der Sénger fiir gute Performances mehr Freiraum bendtigt oder sich wiahrend
der Aufnahmen bewegen mochte [99).

Sowohl Gernot Frohlich als auch Mario Jezik nannten im Zuge der fiir die-
se Masterarbeit durchgefiihrten Interviews das dynamische Mikrofon Senn-
heiser MD441 als ihren personlichen Favoriten fiir Metal-Vocals. Bei den
Aufnahmen fiir Mammon fiel die Entscheidung hingegen auf ein AKG C414
(siehe Abbildung , wahrend fiir Suitable For Framing, in Absprache mit
der Band, das AKG C214 seinem teureren Gegenstiick klanglich vorgezogen
wurde.

Abhéngig von den musikalischen Eigenheiten der Band kann es auch
zielfithrend sein, fiir unterschiedliche Gesangstechniken jeweils ein anderes,
angepasstes Mikrofon einzusetzen.
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Speziell bei Bands aus dem musikalischen Umfeld des Metalcores und des
Deathcores ist es {iblich, hdufig zwischen Shouting, Screaming, Growling, Pig
Squeals aber auch klarem Gesang zu wechseln. Da sich diese Gesangstechni-
ken — selbst, wenn es sich stets um den selben Vokalisten handelt — mitunter
klanglich und hinsichtlich ihrer Lautstarke sehr stark unterscheiden, kénnen
manche Mikrofone fiir bestimmte Techniken besser geeignet sein als andere.
In einem solchen Fall liegt es daher nahe, den jeweiligen Stil als separate
Spur aufzuzeichnen und somit auch dem Sanger die Moglichkeit zu geben,
sich nacheinander immer nur auf eine Technik konzentrieren zu miissen [99).

Um einen dichteren und kraftvolleren Klang zu erreichen, sollten grund-
sétzlich sdmtliche Vocal-Parts mindestens doppelt aufgenommen werden.
Auch hier kann versucht werden, die Doppelungen mit einem anderen Mikro-
fon aufzunehmen als die Hauptspur und somit eine weitere Abdeckung des
Frequenzspektrums zu erreichen. Bei einer solchen Arbeitsweise ist allerdings
darauf zu achten, dass ein im Zuge des Mixings moglicherweise notwendiger
Austausch von einzelnen Parts zwischen der Haupt- und der Doppelungs-
spur erschwert wird, wenn sich die Aufnahmen der verwendeten Mikrofone
klanglich zu stark unterscheiden.

Abseits der Mikrofonierung sollte bei den aggressiven Vocals des Extreme
Metals unbedingt ein ausreichender Abstand vom Sénger zum Mikrofon ein-
gehalten werden. Hier trifft ebenso die haufig erwéahnte Faustregel zu, dass
diese Distanz etwas mehr als eine ausgestreckte Handbreite — oder ungefahr
20 cm — betragen sollte, um den Nahbesprechungseffekt und damit zu domi-
nante tieffrequente Signalanteile zu vermeiden [43] S. 225|. Auch der Einsatz
eines Poppschutzes ist unumgénglich, da manche Gesangstechniken unwei-
gerlich Plosivlaute betonen, was auf Aufnahmen allerdings storend wirkt
[29, S. 76-77|. Zuletzt sollte vor allem bei Séngern, die sich wéhrend des
Recordings leicht bewegen, eine Mikrofonspinne eingesetzt werden, um das
Mikrofon vom Boden — und damit von moglichen Vibrationen — zu entkop-
peln.

Die Stimme stellt das dynamischste aller Instrumente dar, was vor al-
lem durch explosionsartige Vocal-Passagen in Extreme-Metal-Songs oft sehr
eindrucksvoll demonstriert wird. Neben den zuvor erwédhnten aufnahmetech-
nischen Mafnahmen sollte daher letztendlich vor allem der Sénger selbst
dazu angehalten werden, seine Haltung und seinen Abstand zum Mikrofon
von seiner jeweiligen Gesangssituation abhéngig zu machen, um auf diese
Weise Probleme hinsichtlich der Dynamik zu vermeiden und so den Aufnah-
meprozess aktiv zu unterstiitzen [99).



Kapitel 5

Editing

5.1 Power Through Order

Nachdem die Aufnahmen aller beteiligten Musiker abgeschlossen sind, stellt
das Editing den néchsten Arbeitsschritt vor dem eigentlichen Mixing-Prozess
dar. Dabei handelt es sich um eine Reihe von Téatigkeiten, die darauf abzie-
len, einerseits das aufgezeichnete Audiomaterial zu séubern und andererseits
aus der Vielzahl an Takes und Ebenen des Overdubbings ein schliissiges Ge-
samtbild zu konstruieren.

Obwohl diese Mafinahmen nicht zwingend vor dem Mixing durchgefiihrt
werden miissen, ergibt sich durch die Einhaltung der hier vorgeschlagenen
Reihenfolge ein strukturierter Arbeitsablauf, wiahrend eine Vermischung des
Editings und des Mixings vor allem bei umfangreicheren Projekten zu Pro-
blemen und Uniibersichtlichkeit fithren kann.

Tatsédchlich stellt umfangreiches Editing ein charakteristisches Merkmal
des modernen Extreme Metals dar und ist mitunter dafiir verantwortlich,
dass Veroffentlichungen aus diesem Genre haufig von Kritikern vorgeworfen
wird, ,iberproduziert zu sein. Hierbei zeigt sich wiederum eine Parallele
zur elektronischen Musik, deren Asthetik sich — abhéingig von dem jeweiligen
Subgenre — oftmals ebenso durch ein technisch perfektes Klangbild definiert.
Patrick Codenys, Keyboarder und Gitarrist der einflussreichen belgischen
EBM-Band Front 242, erklédrt in einem Interview anlésslich der Verdffentli-
chung des 1988 erschienenen Albums Front By Front, dass es nicht das Ziel
seiner Band sei, unmenschlich zu klingen, sondern durch klare musikalische
Strukturen und Prézision eine andersartige, eigenstdndige Emotion zu we-
cken [35] S. 72-73]:

I won’t say that we want to be un-human, but we do want to
do unusual things. For instance, on Front By Front, the rhythms
are very precise, the structures are very precise, but the total
alchemy of the album, the magic of how the sequences go amongst
themselves, gives it something human at the final point.

65
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In diesem Interview wurde die so entstandene Klangésthetik treffend als
,power through order beschrieben und genau auf dieselbe Weise wird auch
beim modernen Extreme Metal ein kraftvolles Gefiihl durch Préazision erzeugt
[35, S. 73].

In dem bereits zuvor erwdhnten Interview fiir Sound On Sound weist Russ
Russell darauf hin, dass sich auch die Erwartungshaltung des Publikums
mittlerweile an diese Klangésthetik angepasst hat [110]:

Extreme metal has gotten more and more complicated, tempos
have gone up and up |...] It’s got to be tight. People have a
different expectation. The threshold of accuracy and tightness
people expect has gone way up.

Um diesen klanglichen Erwartungen gerecht zu werden, ist umfassendes
Editing notwendig. Dabei miissen Spielfehler beseitigt und Klangoptimierun-
gen vorgenommen werden, um das Ausgangsmaterial der Aufnahmen schon
vor dem Mixing-Prozess so weit wie moéglich zu perfektionieren.

5.2 Fades und Comping

Wie bereits im Zuge des Recordings mehrmals erwahnt, ist bei der gleichzei-
tigen Verwendung verschiedener Audiokanéle auf die Phasenbeziehung zwi-
schen allen beteiligten Signalen zu achten. Dies trifft sowohl auf mehrfach
mikrofonierte Klangquellen wie Drums oder E-Gitarrenverstérker zu als auch
auf die verschiedenen Instrumente untereinander. Bevor irgendeine Form der
Nachbearbeitung vorgenommen wird, sollten daher zunéchst die Phasenla-
gen aller verwendeten Aufnahmen in Relation zueinander gepriift werden
[100]. Neben der einfachen, aber mitunter sehr zeitintensiven Kontrolle der
Wellenformdarstellung kann hierbei auch wieder ein Goniometer-Plug-In als
zusétzliches Kontrollwerkzeug eingesetzt werden (siche Kapitel . Um
Ausléschungen soweit wie moglich zu reduzieren, bieten die meisten DAWSs
eine Moglichkeit, die Phase der jeweiligen Spur zu invertieren, also um 180
Grad zu drehen. Wéhrend sich dieses Vorgehen vor allem fiir sehr stark ver-
schobene Phasen eignet, sollte bei kleineren Differenzen — sofern notwendig
und moglich — eine manuelle Korrektur vorgenommen werden, indem die
betroffenen Audioregionen zeitlich minimal versetzt werden.

Als néchstes kann mit dem Comping (vom englischen ,,Compiling) be-
gonnen werden [93|. Zwar mag dieser Arbeitsschritt auch bereits im Zuge
des Recordings durchgefiihrt worden sein, allerdings besteht zwangslaufig
erst nach dem Ende aller Aufnahmen ein Gesamtiiberblick iiber das jewei-
lige Lied. Moglicherweise zeigt sich auch erst dann die Notwendigkeit einer
weiteren Stiickelung.
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Anders als wiahrend des Trackings — wo es vor allem galt, den noch nicht
aufgenommenen Musikern eine moglichst akkurate Vorlage fiir ihr Over-
dubbing zu bieten — liegt der Schwerpunkt hierbei nicht mehr nur auf der
Funktionalitdt des Compings, sondern auch auf der klang- und spieltech-
nischen Qualitdt des jeweils ausgewéhlten Takes und Abschnitts. Es sollte
daher das Ziel sein, aus allen vorhandenen Aufnahmen die jeweils besten
auszusuchen und auf diese Weise einen Idealzustand des Songs zu konstru-
ieren, ihn also soweit wie moglich von Spielfehlern und anderen stérenden
Elementen zu befreien.

Gerade bei der Produktion spieltechnisch weniger versierter Bands stellt
das Comping oftmals einen unverzichtbaren Arbeitsschritt dar, um ein an-
sprechendes Resultat zu erreichen. Claus Christian Prellinger weist allerdings
darauf hin, dass sich ein zu haufiger und umfassender Einsatz einer solchen
Stiickelung negativ auf den emotionalen Aufbau — also den Spannungsbogen
eines Songs — auswirken kannﬂ

Ich hatte schon Bands, die ihre eigenen Nummern nicht mehr
spielen konnten. Der Gitarrist konnte nur noch seine vier Takte
langen Riffs spielen. Er hat [seinen Part] zweimal hintereinander
eingespielt und dann gesagt ,stopp, jetzt schneiden wir, dann su-
chen wir uns das Beste heraus und dann kommt der nachste Teil".
Das Ganze war dann nur noch geschnitten und zusammengesetzt.
[...] |[Die Bands| vergessen aber dabei, dass es einen Bogen geben
muss.

Nachdem im Zuge des Compings eine Auswahl hinsichtlich der verwen-
deten Takes getroffen wurde, sollten Audioregionen aufgetrennt und Fades
— also Lautstérkeniibergéange — hinzugefiigt werden. Einerseits konnen durch
eine solche Auftrennung ungewollte Gerdusche aus ansonsten guten Aufnah-
men entfernt werden, andererseits wird dadurch auch eine Verschiebung ein-
zelner Segmente moglich, was gerade im Kontext der Vocals sehr niitzlich ist,
um leichte Timing-Fehler ohne negative klangliche Auswirkungen zu korri-
gieren. Selbst wenn keine weiteren Anpassungen mehr vorgenommen werden
miissen, sollten am Anfang und Ende jeder Audioregion kurze Fades erzeugt
werden, um klickende Storgerdusche durch abgeschnittene Wellenformen zu
verhindern [93].

Besondere Aufmerksamkeit sollte dabei Ubergéingen zwischen Audiore-
gionen zukommen, beispielsweise wenn aufgrund des Compings ein Clip di-
rekt in den néchsten iibergeht. Abhéngig vom betroffenen Instrument kann
die Wahl und die genaue Einstellung dieses Crossfades eine grofte Wirkung
auf die klangtechnische Transparenz dieses Ubergangs ausiiben.

!Quelle: Anhang|A.3
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Abbildung 5.1: Exponentieller Fade-Out/-In sowie logarithmischer Cross-
fade von Audioregionen.

Da sie nur einen geringen Lautstirkeabfall am Kreuzungspunkt verursa-
chen, eignen sich logarithmische Fades vor allem fiir die nahtlose Uberblen-
dung zwischen anhaltend lauten Abschnitten [93|. Bei Fade-Ins oder Fade-
Outs zu Stille — also beispielsweise wenn Atemgerdusche entfernt wurden —
sollten hingegen exponentielle Fades eingesetzt werden, um mogliche Rest-
gerdusche des herausgeschnittenen Parts zu unterdriicken (siehe Abbildung
51).

Die manuelle Erstellung und Anpassung von Fade-Ins und Fade-Outs
ermoglicht einen sehr kontrollierten Eingriff in die Dauer, das Verhalten
und den Startpunkt der jeweiligen Ubergangs. Alternativ kann jedoch auch
ein Gate-Effekt eingesetzt werden, um leise Stellen zwischen den relevanten
Aufnahmen auszublenden |31} S. 352-354]. Gernot Frohlich erklart, dass die
Wahl zwischen manuellen Fades und dem Einsatz von Gates je nach Situation
unterschiedlich ausfallen kann und weist darauf hin, dass er Atemgeradusche
nicht vollsténdig entfernt, sondern nur abschwiicht ]

Ich wende beides an, allerdings sehr pingelig. Atem-Gerédusche
mache ich meist um 20 dB leiser, aber so, dass es noch nach
natiirlicher Atmung klingt.

Neben der Tatsache, dass die manuelle Entfernung von Atemgerduschen
eine sehr zeitintensive Arbeit darstellt, ist daher auch zu hinterfragen, ob
die jeweiligen Atemgeradusche wirklich iberfliissig sind oder ob sich dadurch
nicht eine gewollte klangliche Wirkung ergibt [24, S. 190]. Im Extreme Metal
kommt es manchmal vor, dass das Atmen einen aufbauenden Effekt vor
dem explosionsartigen ,,Ausbruch“ der Vocals darstellt, weshalb in einem
solchen Fall durch die Entfernung des Atemgerausches ein Spannungselement
verloren gehen wiirde.

In den Editing-Phasen der Produktionen fiir Suitable For Framing und
Mammon wurden praktisch alle Atemgerdusche manuell entfernt, da kein
derartiger Aufbau bemerkbar war.

2Quelle: Anhang
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Abbildung 5.2: Aufgetrennte Audioregionen bei Vocal-Aufnahmen von Sui-
table For Framing.

Trotz anfénglicher Versuche mit Gates wurden die Audioregionen schluss-
endlich zerschnitten und Fades hinzugefiigt, um auf diese Weise die Ein-,
Aus- und Uberblendungen besser kontrollieren zu kénnen (siehe Abbildung
. Obwohl der klangliche Einfluss vieler Atemgerausche moglicherweise zu
vernachlissigen gewesen wiére, gab ihre Entfernung dynamischen Spielraum
fiir wichtigere Klangelemente frei und verhinderte, dass die Gerdusche nach
einer starken Kompression — wie sie wahrend des Mixings bei den Vocals
angewandt wurde — zu dominant werden konnten. Aus dem selben Grund
wurden auch aus den Schlagzeug-, E-Gitarren- und E-Bass-Aufnahmen sdmt-
liche Pausen und Segmente ohne Nutzsignal herausgeschnitten.

5.3 Triggering

Sollten fiir das Recording des Schlagzeugs keine Drum Trigger, kein E-Drum-
Kit und kein Hybrid-Setup eingesetzt worden sein (siehe Kapitel , kann
dennoch eine nachtragliche Erstellung von MIDI-Noten notwendig werden,
wenn beispielsweise wiahrend des Mixings Layering — also die mehrfache
Uberlagerung gleichartiger Sounds — zum Einsatz kommen soll [31, S. 456].
Ein Grund hierfiir kann sein, dass der alleinige Klang der Aufnahmen noch
nicht den Vorstellungen entspricht und auf diese Weise die Klangfarbe der
Schlaginstrumente um weitere Eigenschaften angereichert werden soll [88].
Russ Russell beschreibt in seinem Interview mit Sound On Sound, dass
er etwa den Sound der Snare Drum oft aus verschiedenen Teilkomponenten
konstruiert, die jeweils einen Aspekt des Klangs beinhalten [110]:

I often tend to layer up the samples. Something for the top crack,
something for the middle body, something with the meat for the
bottom.

Neben der Verstarkung von Aufnahmen ermoglicht nachtrégliches Trigge-
ring auch einen eingeschrénkten Austausch einzelner Drum-Elemente durch
Samples [88].
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Abbildung 5.3: Plug-Ins fiir das Triggering bestehender Tonaufnahmen:
Wavemachine Labs Drumagog, SPL DrumXChanger und AudioFront DSP
Trigger (von oben nach unten).
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Wie schon beim Einsatz von Drum Triggern, besteht allerdings auch hier
keine Moglichkeit Becken-Aufnahmen auf sinnvolle Weise in MIDI-Noten
umzuwandeln, auflerdem verbleibt bei einem Austausch der Trommeln un-
weigerlich deren Spill auf den Overhead-Spuren |31, S. 457].

Manche DAWs verfiigen selbst iiber Funktionen, um Transienten zu er-
kennen und MIDI-Noten aus bestehenden Audio-Spuren zu erzeugen |31,
S. 459|. Alternativ existiert jedoch auch eine Reihe von Plug-Ins, die diese
Aufgabe iibernehmen konnen, beispielsweise der im Kontext von Extreme-
Metal-Produktionen hiufig erwdhnte Wavemachine Labs Drumagog sowie
SPL DrumXchanger oder AudioFront DSP Trigger (siehe Abbildung [9L
S. 74]. Wéhrend sich diese Plug-Ins hinsichtlich der Details ihrer Handha-~
bung unterscheiden, stellt bei allen die korrekte Einstellung der Sensitivitét
und des Dynamikverhaltens einen mafgeblichen Faktor dar, um qualitativ
ansprechende Ergebnisse zu erhalten [8§].

In manchen DAWSs, zum Beispiel in PreSonus Studio One, bietet der mit-
gelieferte Gate-Effekt die Option, bei jeder Offnung des Gates eine MIDI-
Note zu generieren. Dies stellt allerdings in den meisten Féllen nur eine
behelfsméafige Losung dar, da auf diese Weise keine Anschlagsdynamik ab-
gebildet werden kann.

Aufgrund der minimalen Verzégerung, die bei der Verarbeitung des Au-
diomaterials durch Trigger-Plug-Ins entsteht, sofern keine Lookahead-Funk-
tion vorhanden ist, sollte das Timing der erzeugten MIDI-Noten noch kon-
trolliert werden [88|. Es handelt sich dabei, wenn tiberhaupt, nur um wenige
Millisekunden, jedoch kann ein solcher zeitlicher Versatz dazu fiihren, dass
sich im Zuge des Layerings mit der urspriinglichen Aufnahme die Abbil-
dung der Transienten verschlechtert und die Schlaginstrumente dadurch an
Durchsetzungsfahigkeit verlieren.

Ebenfalls zu beachten sind mogliche Fehl-Triggerungen, also wenn eine
MIDI-Note erzeugt wurde, obwohl kein entsprechendes Klangereignis vor-
gelegen ist. Wihrend einzelne Fehl-Triggerungen gerade bei sehr schnellen
Passagen, wie etwa bei Blast Beats, kaum zu vermeiden sind, deutet ei-
ne grofe Anzahl an Fehlern auf einen falsch eingestellten Schwellenwert im
Triggering-Plug-In hin. Um die Genauigkeit der Transienten-Erkennung zu
verbessern, bietet es sich aufserdem an, die zu analysierenden Audiospuren
aggressiv mit EQs zu bearbeiten, um auf diese Weise das jeweils relevante
Schlaginstrument moglichst stark von eventuell vorhandenem Spill abzuhe-
ben — da es dabei lediglich um eine Separation und nicht um ein klanglich
ansprechendes Ergebnis geht, kann durchaus mit extremen Einstellungen ge-
arbeitet werden.

Bei den Schlagzeug-Aufnahmen fiir Suitable For Framing wurde aus-
schlieflich mikrofoniert, es stellte sich allerdings wéhrend der Nachbearbei-
tung heraus, dass eine sehr zeitintensive, umfassende Timing-Korrektur not-
wendig gewesen wire, um die gewiinschte Synchronizitdt zwischen Drums
und Gitarren zu erreichen.
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Stattdessen wurden mit Hilfe von Wavemachine Labs Drumagog aus den
Aufnahmen aller Trommeln MIDI-Noten erzeugt und mit den wéihrend der
Preproduction in Arobas Guitar Pro notierten Becken kombiniert, um auf
diese Weise eine MIDI-Variante der Schlagzeug-Aufnahmen zu erhalten.

5.4 Programmierung und Drum Libraries

Wie schon im Zuge der Preproduction erwéhnt, kann bereits vor Beginn des
Recordings eine Entscheidung gegen eine Mikrofonierung des Schlagzeugs
fallen, sei es aufgrund der hohen spieltechnischen Anforderungen an den
Drummer oder aufgrund unzureichender akustischer Voraussetzungen am
Aufnahmeort. In einem solchen Fall kénnen entweder sémtliche Schlagzeug-
Parts — also Trommeln sowie Becken — programmiert werden oder alternativ
MIDI-Noten mittels eines E-Drum Kits oder iiber die E-Drum-Pads eines
Hybrid-Setups eingespielt werden (siehe Kapitel .

Die Verwendung von programmiertem Schlagzeug stellt mittlerweile eine
weit verbreitete Arbeitsweise im Kontext von Extreme-Metal-Produktionen
dar. Neben dem zuvor erwdhnten Einsatzzweck als Klangverstarkung (sie-
he Kapitel geht diese Entwicklung jedoch bereits so weit, dass manche
Bands génzlich auf akustische Schlagzeugaufnahmen im Studio verzichten
und stattdessen vollstdndig auf eine Programmierung in der DAW zuriick-
greifen. So berichtet beispielsweise Burton C. Bell, Séanger der einflussreichen
Industrial-Metal-Band Fear Factory, in einem Interview mit dem Online-
Magazin Loudwire iiber die Entscheidung, auf dem 2012 erschienenen Al-
bum The Industrialist ausschlieflich programmiertes Schlagzeug einzusetzen
[108]:

Ever since Digimortal, that’s when Pro Tools came into existence,
ever since then, even though there would be live drumming, who-
ever was playing drums, when it comes to Pro Tools, the live
aspect is lost because every hit the drummer made [was| touched
up, was moved and edited. Every hit. Every sound was replaced
by a different sound. At that point, why are we even using a live
drummer? So they can learn the songs? It saved time, that’s for
sure.

Auch der amerikanische Produzent Michael Beinhorn stellt in The Recor-
ding Eningeer’s Handbook die Sinnhaftigkeit von akustischen Schlagzeugauf-
nahmen in Frage, wenn diese wihrend des nachfolgenden Editings ohnehin
hinsichtlich ihres Timings korrigiert werden miissen [43, S. 298|:
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My feeling is that if you have a drummer play to click and then
edit him and lime him up in Pro Tools or something like that,
you might as well have gotten a drum machine to do the same
thing. So why are we even spending all this money tracking these
drums? You could program the whole thing and pretty much get
the same exact effect.

Wiéhrend Beinhorn mit dieser Feststellung vermutlich den intensiven
Einsatz von Timing-Korrekturen kritisieren mochte, macht er dabei jedoch
gleichzeitig ein Zugestédndnis zum mittlerweile sehr authentischen Klang von
Drum Libraries. Diese meist mehrere Gigabyte grofen Klangbibliotheken
stellen die geistigen Nachfolger der Hardware-Sampler aus den 80er Jahren
dar, die allerdings aufgrund der damals noch stark beschrankten Speicherka-
pazitdten nur in kleinem Umfang Samples speichern und wiedergeben konn-
ten. In den 90er Jahren wurden handelsiibliche PCs leistungsstark genug, um
Audiomaterial in Echtzeit zu verarbeiten und konnten damit diese Aufgabe
tibernehmen [19, S. 39].

Beispiele fiir moderne Drum Libraries wiren Native Instruments Studio
Drummer, FXpansion BFD oder auch der im Extreme Metal sehr beliebte
Toontrack Superior Drummer (siche Abbildung . Wie bei den meisten
Drum Libraries bestehen diese Programme nicht nur aus den eigentlichen
Klangbibliotheken, die — abhéangig vom Hersteller — zwischen 20 und 80 Gi-
gabyte grofs sein kénnen, sondern beinhalten auch einen Sample Player, also
ein virtuelles Plug-In-Instrument, das die Zuweisung von eintreffenden MIDI-
Noten zu den entsprechend abzuspielenden Samples verwaltet |18, S. 43]. Der
qualitative Einfluss des Sample Players ist hierbei nicht zu unterschétzen, da
sie sich in ihrem Funktionsumfangs mitunter stark unterscheiden, beispiels-
weise in Hinblick auf die Einbindung von Ubersprechungen oder ihre Round-
Robin-Funktionalitét. Dabei handelt es sich um einen Algorithmus, der ver-
hindert, dass mehrmals hintereinander dasselbe Sample wiedergegeben wird,
was wiederum dem sogenannten Maschinengewehr-Effekt vorbeugt, der pro-
grammiertes Schlagzeug sehr schnell unnatiirlich klingen lasst [18] S. 41].

Drum Libraries wie Toontrack Superior Drummer verfiigen iiber eine
grofe Auswahl an Schlaginstrumenten, die nach Belieben zu einem indivi-
dualisierten Drum Kit zusammengestellt werden konnen. Dies ermdglicht es,
direkt in Riicksprache mit der Band ein Drum Kit zu konfigurieren, das ent-
weder ihrem ,echten Schlagzeug dhnelt oder das ihren Wunschvorstellungen
entspricht. Fiir jedes einzelne Drum-Element stehen dabei meist mehrere Mi-
krofonpositionen und verschiedene Artikulationen zur Verfiigung — im Fall
der Snare Drum zum Beispiel Rolls, Rimshots und Sidestick-Schlédge, bei
den Becken beispielsweise eine Choke-Funktion, um ein abruptes héndisches
Abstoppen zu simulieren |18, S. 40-41|. Gemeinsam mit einer Vielzahl an
Samples in unterschiedlichen Anschlagsstirken ergeben sich dadurch in Sum-
me fiir jedes Schlaginstrument zwischen 500 bis 800 Einzelaufnahmen, aus
denen der Sample Player das entsprechende Sample auswéahlt |18 S. 41].



5. Editing

Abbildung 5.4: Moderne Drum Libraries veschiedener Hersteller: Toon-
track Superior Drummer, FXpansion BFD und Native Instruments Studio
Drummer (von oben nach unten).
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Auch der britische Tontechniker und Produzent Andy Sneap, der die
Backstage Studios in Derbyshire (England) betreibt und schon mit vielen be-
kannten Extreme-Metal-Bands wie Amon Amarth, Killswitch Engage, Arch
Enemy, Soulfly, Job For A Cowboy, Unearth und Trivium zusammengear-
beitet hat, gibt in einem Interview mit dem Superior-Drummer-Hersteller
Toontrack zu, dass er mittlerweile Schwierigkeiten hétte, gut programmier-
tes Schlagzeug von echten Aufnahmen zu unterscheiden |115]:

To be honest, if someone sent me something like Superior [Drum-
mer| that has been properly mapped out and where they actually
thought about the MIDI programming [...] T think I would have
had actually a tough time not knowing it wasn’t real drums—you
have to listen really closely.

Waéhrend die Schlagzeug-Programmierung idealerweise schon in der Pre-
production der Band iiberlassen werden sollte, gibt es dennoch eine Reihe
von Faktoren zu beachten, um im weiteren Verlauf der Produktion ein realis-
tisches Ergebnis sicherzustellen. Es sollte deshalb kontrolliert werden, ob ein
Schlagzeuger — zumindest theoretisch — in der Lage wére, den programmier-
ten Rhythmus zu spielen. Das bedeutet unter anderem, dass zu keinem Zeit-
punkt mehr als vier Schlaginstrumente gleichzeitig ausgelost werden sollten,
auflerdem koénnen bei sehr schnell hintereinander folgenden Schléagen leich-
te Variationen der Velocity, also der Anschlagstirke, zu einem natiirlicheren
Klang beitragen. Es sollte auch beachtet werden, dass die meisten Schlag-
zeuger in einem Arm mehr Kraft besitzen, weshalb beispielsweise bei Snare
Rolls jeder zweite Schlag schwicher ware als der vorherige. Selbst wenn im
Zuge des Mixings durch Kompressoren die Dynamik wieder reduziert wird,
kann eine solche Variation der Velocity dem programmierten Rhythmus zu
mehr Realismus verhelfen [87].

Bei der Anpassung der Drum-Programmierung von Suitable For Framing
und Mammon wurden deshalb leichte Schwankungen der Anschlagstéirken
hinzugefiigt (siche Abbildung .

Abbildung 5.5: MIDI-Notation des vollstdndig programmierten Schlag-
zeugs beim Suitable-For-Framing-Lied Swan Song.
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Waéhrend fiir Suitable For Framing Native Instrument Studio Drum-
mer verwendet wurde, kam bei Mammon Toontrack Superior Drummer zum
Einsatz, der sich aufgrund seiner flexiblen Drum-Kit-Zusammenstellung als
deutlich vielseitiger herausstellte. Besondere Aufmerksamkeit wurde bei der
Nachbesserung der MIDI-Noten auf aufbauende Liedstellen gelegt, an denen
die Velocity entsprechend stérker bearbeitet wurde, um eine klangliche und
emotionale Steigerung zu erzeugen.

Im Zuge einer Schlagzeug-Mikrofonierung kann es von Vorteil sein, jedes
einzelne Schlaginstrument separat in verschiedenen Anschlagstidrken aufzu-
nehmen — dadurch wird die Erstellung einer individuellen Drum Library
ermdglicht. Sollte sich im Laufe der weiteren Produktion herausstellen, dass
eine Programmierung der Drums notwendig ist, kann auf diese Samples zu-
riickgegriffen werden. Damit ist es moglich, den Sound der eingesetzten Drum
Library starker an den Klang der aufgenommenen Schlaginstrumente an-
zunéhern. Bei einer von Anfang an geplanten Programmierung lohnt sich der
Zeitaufwand fiir den Aufbau einer vollstdndigen Mikrofonierung allerdings
kaum. Mario Jezik erklért, dass die Erstellung einzelner Schlagzeug-Samples
flir ihn immer am Beginn des Recordings stehtﬂ

Der erste Arbeitsschritt ist das Erstellen einer Sample Library al-
ler Instrumente in verschiedenen Anschlagsdynamiken, um nicht
auf die doch recht eingeschrénkten Libraries der bekannten Her-
steller angewiesen zu sein und jeder Band ihren eigenen Sound
zu ermoglichen.

Russ Russell arbeitet dhnlich und weist darauf hin, dass sich die so erstell-
ten Samples bedeutend einfacher mit mikrofonierten Schlagzeugaufnahmen
verbinden lassen, sollten etwa einzelne Schlige ausgetauscht werden miissen
[110]:

I try to use the original sounds from the kit. Because it just
works straight away with the overheads and everything else.

Er beschrankt sich bei der Erstellung solcher Samples jedoch nicht nur auf
die Direktaufnahmen des jeweiligen Schlaginstruments, sondern vermischt
diese auch mit den Overhead-Recordings, um den Klang zu formen [110]:

I'll do a mix. For a snare I'll mix top and bottom mic and the
overheads into a good sound and then record that and use that
as the sample.

3Quelle: Anhang
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Bei der Vermischung eigener Samples mit dem Klangmaterial von Drum
Libraries ist wiederum unbedingt auf die Phasenlage der beteiligten Signale
zu achten, um Ausléschungen und damit negative klangliche Auswirkungen
zu vermeiden |[88].

Waéhrend die Verwendung von virtuellem Schlagzeug im Extreme Metal
bereits héufig anzutreffen ist, existieren auch vereinzelt Beispiele fiir einen
noch weitaus umfassenderen Einsatz von MIDI-Programmierung. Der Wie-
ner Musiker und Sounddesigner Dieter ,Leibregime Lonsing, vor allem durch
sein elektronisches Musikprojekt Cold Flesh Colony bekannt, veroffentlich-
te 2012 neue Songs unter der Bezeichnung Knochenmauer. Anders als Cold
Flesh Colony, dessen Musik sich stets im Umfeld des Electro-Industrials und
des Power Noises bewegt hatte, waren diese neuen Lieder klar dem Death
Metal zuzuordnen.

Lonsing erklért, dass es mit Knochenmauer von Beginn an sein Ziel war,
Extreme Metal durch eine, fiir das Genre ungewohnliche, rein computerba-
sierte Arbeitsweise zu produzieren und génzlich auf konventionelle Instru-
mentenaufnahmen zu verzichten |38]:

Knochenmauer startete damals als Sound-Experiment. Ich be-
gann damit, bei Cold Flesh Colony immer mehr ,analoge” Sounds
in die Songs einzustricken und auch Metal war hier eine Zutat
im Suppentopf. Die Frage war nur: ,Wie weit komme ich mit rein
synthetischen Mittel und Samples, ohne dem gewillten Horer so-
fort den eigentlichen Ursprung des Materials offenzulegen? Auf
dieser Ebene war eher primitiv-brutaler, groovender Death Metal
eine gute Basis, um an Sound und Authentizitit zu feilen.

Bis auf die Vocals wurden daher fiir Knochenmauer samtliche Instrumen-
te mithilfe von Sample Libraries programmiert oder per MIDI-Keyboard ein-
gespielt. Fiir die E-Gitarren setzte Lonsing Impact Soundworks Shreddage —
eine Sound Library fiir Native Instruments Kontakt — ein, fiir den E-Bass griff
er auf Shreddage Bass des selben Herstellers zuriick und als Drum Library
verwendete er Toontrack Superior Drummer.

Eine zukiinftige Verwendung von reellen Instrumenten schlieftt Lonsing
dabei kategorisch aus [38|:

Nein, da dies genau das Gegenteil von dem wére, was ich mit
Knochenmauer erreichen mochte: Metal moglichst authentisch
zu produzieren, ohne dabei auf konventionelle Instrumente zu-
riickzugreifen. Manch einer fiihlt sich dadurch vielleicht auf den
Schlips getreten oder empfindet das Herangehen an so ein Pro-
jekt als ,untrue‘ aber gerade der Gedanke daran, welche Tiiren
einem ein Projekt wie Knochenmauer 6ffnet, ist gigantisch.
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Trotz der ungewohnlichen Natur von Knochenmauer ist das Musikprojekt
ein eindrucksvolles Beispiel dafiir, wie authentisch vollstdndig programmier-
ter Extreme Metal klingen kann. Dieter Lonsings Sound-Experiment zeigt,
dass die Unterschiede zur rein elektronischen Musik eher ideologischer und
subkultureller Natur sind. Aufgrund des prézisen, fehlerfreien Klangbildes,
das den modernen Extreme Metal dominiert, verwischen auch die produkti-
onstechnischen und musikalischen Grenzen zur elektronischen Musik immer
starker.

5.5 Elastic Audio

Unter dem Begriff Flastic Audio werden nachfolgend alle digitalen Algorith-
men zusammengefasst, die es ermdglichen, zeitliche Korrekturen an beste-
hendem Audio-Material vorzunehmen, ohne dieses auftrennen zu miissen.
Abhéngig von der verwendeten DAW kann diese Technik beispielsweise als
Flex (Apple Logic), Bend (PreSonus Studio One) oder Warp (Ableton Li-
ve) bezeichnet werden. Derartige Funktionen erméglichen es einerseits, den
Startzeitpunkt einzelner Klangereignisse zu verschieben und sind aufterdem
in der Lage, Sounds hinsichtlich ihrer Dauer zu verandern.

Die resultierende klangliche Qualitdt einer Bearbeitung durch Elastic Au-
dio ist stark von der verwendeten DAW, dem ausgewéhlten Algorithmus und
der Intensivitdt der angewendeten Bearbeitung abhéngig. Wahrend einzel-
ne Korrekturen im Millisekunden-Bereich meist mit sehr guten Ergebnissen
durchgefiihrt werden kénnen, stellen schwerwiegendere Timing-Fehler in den
Aufnahmen auch fiir Elastic-Audio-Funktionen ein Problem dar, da ab einem
zu hohen Bearbeitungsgrad eindeutig wahrnehmbare, storende Artefakte im
Klang entstehen [49, S. 97].

Bei der Timing-Korrektur von mehrfach mikrofonierten Klangquellen,
beispielsweise Drums, muss aufterdem unbedingt ein Phase Lock durchge-
fiihrt werden. Diese Gruppierung zusammengehoriger Spuren verhindert —
oder reduziert zumindest — Phasenprobleme bei der weiteren Bearbeitung.

Nachdem bei der Produktion fiir Suitable For Framing Aufnahmen des
Schlagzeugs erstellt wurden, kam im Zuge des Editings zunéchst eine Kor-
rektur mit Elastic Audio zum Einsatz, um Timing-Fehler zu korrigieren.
Da sich diese Arbeitsweise allerdings aufgrund der Haufigkeit der notwen-
digen Nachbesserungen als zu zeitintensiv herausstellte, wurden stattdessen
MIDI-Varianten der Schlagzeug-Spuren erstellt und mit einer Drum Library
weitergearbeitet.

Es sollte daher vor einer Verwendung von Elastic Audio der voraus-
sichtliche Arbeitsaufwand abgeschétzt werden. Wie bereits der Fear-Factory-
Sanger Burton C. Bell im Kontext der Schlagzeug-Programmierung zitiert
wurde (siehe Kapitel , ist die Sinnhaftigkeit einer Mikrofonierung zu
hinterfragen, wenn ohnehin jeder Schlag auf den so erstellten Aufnahmen
korrigiert werden muss.
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Auch fiir die Nachbesserung von Timing-Fehlern auf E-Gitarren-
Recordings eignet sich Elastic Audio oftmals nur in eingeschréinktem Mafe.
So konnte im Zuge der Produktionen fiir Mammon und Suitable For Fra-
ming beobachtet werden, dass selbst mit der Erstellung eines Phase Locks
aufgrund des komplexen Schwingungsverhaltens verzerrter Gitarren merkli-
che Kammfiltereffekte nicht zu verhindern waren. Bevor Elastic Audio fir
die Korrektur von E-Gitarren-Spuren eingesetzt wird, sollte daher zunéchst
versucht werden, das Problem durch ein Zerschneiden und Verschieben der
Audioregionen zu beheben.

Elastic Audio eignet sich jedoch sehr gut, um das Timing und die Dau-
er von Vocal-Aufnahmen anzupassen. Sowohl bei Suitable For Framing als
auch bei Mammon wurden die Doppelungsaufnahmen der Vocals deshalb
auf diese Weise bearbeitet, um eine mdoglichst hohe Synchronizitdt mit der
Hauptspur zu erreichen (siehe Abbildung/5.6)). Da beim Recording von Vocals
oft kurzfristig improvisiert wird und ein nachfolgender Take moglicherweise
klanglich hervorragend ist, aber nicht mehr dasselbe Timing besitzt, stellt
Elastic Audio ein sehr niitzliches Hilfsmittel dar, um solche Spuren mitein-
ander harmonieren lassen zu koénnen.

Auch Paul Bacher setzt Elastic-Audio-Funktionen deshalb bevorzugt fiir
Vocals ein [1]:

Ich verwende es vor allem gerne fiir die Doppelung von Vocals.
Bei Drums bin ich sehr vorsichtig — da versuche ich eher, die
Aufnahmen zu zerschneiden und so aneinander zu stiickeln.

Abbildung 5.6: Mittels Elastic Audio korrigierte Vocal-Doppelungsspur
beim Mammon-Song Phosphoros: griin markierte Regionen wurden ge-
staucht, rot gekennzeichnete Bereiche verldngert.



Kapitel 6
Mixing

6.1 Strategien

Mehr noch als das Recording und das Editing fordert die nachfolgende M:i-
zing-Phase einen beachtlichen Beitrag an personlicher Kreativitdat, um ein
zufriedenstellendes Ergebnis zu erreichen. Auch in diesem Schritt des Pro-
duktionsprozesses sind technische Faktoren zu beachten, jedoch ist die Mi-
schung wie keine andere Tétigkeit von der genauen Art der Musik und den
Details der musikalischen Kompositionen abhéngig und gestaltet sich daher
fiir jede Band — oder sogar fiir jeden Song — unterschiedlich.

Nachfolgend werden allgemeingiiltige Konzepte vorgestellt und anschlie-
fend die wichtigsten Vorgehensweisen bei der Bearbeitung der einzelnen In-
strumentenkategorien im Extreme Metal erlautert. Aufgrund der Individua-
litat jedes Projekts handelt es sich dabei stets nur um grobe Richtlinien, die
je nach Genre und Band nur in sehr eingeschranktem Mafs zutreffen oder
sogar gegenlaufig zu den klanglichen Vorstellungen der Musiker sein kénnen.
In einem solchen Fall sollte gemeinsam mit der Band eine Kompromisslosung
zwischen technischer Notwendigkeit und dem gewiinschten Sound angestrebt
werden.

6.1.1 Dateiverwaltung

Im Zuge des Editings sollten bereits alle notwendigen Korrekturen, wie die
Uberpriifung der Phasenlagen und das Comping, durchgefithrt werden. Vor
Beginn des eigentlichen Mixings kann es daher sinnvoll sein, alle Spuren oh-
ne jegliche Effekt- oder Lautstéirken-Bearbeitung und in maximal moglicher
Bit-Auflésung zu bouncen, also herauszurechnen. Fiir die weitere Mischung
werden nachfolgend nur noch diese Stems in ein neues Projekt in der DAW
importiert. Der Vorteil dieser Arbeitsweise besteht einerseits in einer Ent-
lastung des Prozessors, da fiir das Mix-Projekt dann keine Elastic-Audio-
Berechnungen mehr durchgefiihrt werden miissen und andererseits in einer
besseren Ubersichtlichkeit, da keine grofe Menge an Klangschnipseln mehr
vorhanden ist, sondern nur noch eine einzelne Audioregion pro Spur.
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Sollten beispielsweise wahrend des Mixings noch weitere Timing-Korrek-
turen notwendig werden, sind einfach nur die betroffenen Dateien zu ersetzen.

Eine solche getrennte Verwendung von Editing- und Mixing-Projekt-
dateien wurde auch bei der Produktion fiir Mammon eingesetzt. Aufgrund
der homogenen Natur der Songs ergab sich aufserdem noch ein weiterer wich-
tiger Vorteil. So wurde in Absprache mit der Band zunéchst ein reprisen-
tatives Lied vollstdndig gemischt und anschlieffend die so erstellte Arbeits-
umgebung kopiert und auch fiir alle anderen Stiicke eingesetzt. Da es weder
in Hinblick auf die Instrumentierung noch hinsichtlich der Kompositionen
grofte Unterschiede zwischen den Songs gab, mussten lediglich Detaildande-
rungen, wie etwa Anpassungen der Automation und des globalen Tempos,
vorgenommen werden, um bei allen Liedern eine vergleichbare Klangqualitét
zu erreichen. Gegeniiber einer separaten, jeweils von Grund auf neuen Mi-
schung jedes einzelnen Songs bedeutete diese Arbeitsweise einen beachtlichen
Zeitgewinn.

Bei Suitable For Framing war ein solches Vorgehen allerdings nicht mog-
lich. Anders als Mammon, deren Songs durchgéngig jeweils nur ein Tempo
beibehielten, zeichneten sich die Lieder von Suitable For Framing durch héu-
fige Tempo- und Taktwechsel aus, wodurch sich eine einfache Kopie einer
vorbereiteten Arbeitsumgebung als unpraktikabel erwies. Stattdessen wurde
in diesem Fall auf die Erstellung kanalbezogener Presets zuriickgegriffen, um
den Arbeitsprozess zu beschleunigen und ein homogenes Klangbild zwischen
allen Songs zu ermoglichen.

6.1.2 Vorgehen

Da die Musik jeder Band eigene technische und kreative Anforderungen an
den gesamten Produktionsablauf stellt, ldsst sich auch das Vorgehen beim
Mixing nicht generalisieren. Eine der wichtigsten Aufgaben ist jedoch stets
das Erkennen von emotionalen Steigerungen und Hohepunkten innerhalb
eines Songs. Obwohl dem Einsatz von EQs, Kompressoren und anderen Ef-
fekten — wie nachfolgend beschrieben wird — zunéchst oftmals technische
Uberlegungen zu Grunde liegen, besteht die wichtigste Herausforderung des
Mixings letztendlich darin, musikalische Fokuspunkte zu betonen und den
Song auf diese Weise zu einer interessanten Horerfahrung zu formen [43, S.
71].

Der amerikanische Produzent und Tontechniker Joe Chiccarelli erklart
in The Mizing Engineer’s Handbook, dass er zu Beginn des Mixings stets
versucht, eine moglichst ausgeglichene Balance zwischen allen vorhandenen
Aufnahmen zu finden und den Song dann davon ausgehend weiter zu bear-
beiten |42} S. 15]:



6. Mixing 82

Usually what I do is put up all the faders first and get a pretty flat
balance and try to hear it like a song, then make determinations
from there whether to touch up what I have or rip it down and
start again from the bottom.

Ein klar definiertes klangliches Ziel der Produktion hilft dabei, in der
groken Menge an Moglichkeiten wahrend des Mixings nicht den Fokus zu
verlieren. In diesem Zusammenhang kann es auch niitzlich sein, in Absprache
mit der Band eine Auswahl von Klangvorlagen — also fertig produzierte Songs
vergleichbarer Bands — festzulegen, die wihrend der nachfolgenden Arbeit als
Referenz dienen. Wahrend eine derartige Zuhilfenahme von Fremdmaterial
den Prozess der Klangformung stark beschleunigen kann, birgt eine solche
Arbeitsweise laut Gernot Frohlich jedoch auch die Gefahr, dass die eigene
Produktion dadurch ihre klangliche Identitéat Verliertﬂ

Viele arbeiten so. Ich mache es aber nicht, weil ich mich nicht
komplett in eine Richtung trimmen lassen mdchte. Es soll so klin-
gen, wie die Band klingt.

Bei Mammon und Suitable For Framing wurde der jeweilige Mix daher
nur in unregelméfigen Abstdnden mit anderem, dhnlichem Liedmaterial ver-
glichen. Auf diese Weise konnte eine Kopie der Sound-Vorlagen vermieden
und dennoch eine Beibehaltung der fiir das Genre iiblichen Klangésthetik
sichergestellt werden.

Es ist in dieser Hinsicht allerdings meistens nicht empfehlenswert, die
klangliche Zielsetzung iiber die Sounds vieler verschiedener Einzelinstrumen-
te festzulegen. Solche Orientierungshilfen kénnen in manchen Fallen zwar
niitzlich fiir die Klangoptimierung sein, miissen jedoch stets im Kontext
des jeweiligen Songs betrachtet werden. So kann etwa ein volumindéser, lan-
ge nachklingender Snare-Drum-Sound in einer Song-Vorlage mit langsamem
Tempo sehr gut funktionieren — ein solcher Klang wird jedoch in einem Lied
mit vielen schnellen Blast Beats seine eindrucksvolle Wirkung verlieren, un-
definiert wirken und einen negativen Einfluss auf das Gesamtbild ausiiben.
Andy Sneap erkldrt in einem Interview mit Sound On Sound, dass daher
schon moglichst frith im Produktionsablauf eine klare Vorstellung vom ange-
strebten klanglichen Ergebnis bestehen sollte, die sich nicht nur iiber Einzel-
instrumente, sondern stattdessen iiber das Zusammenspiel aller beteiligten
Elemente definiert [112]:

!Quelle: Anhang
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The problem a lot people have is they don’t have a vision of how it
should sound at the end. You got all these people that |...] try to
go for the Killswitch [Engage| guitar tone or the Testament snare
drum or such and such toms. They try to add all these different
things together and don’t even think about the big picture and
how everything works together.

Um ein moglichst reibungsloses Zusammenspiel aller Instrumente zu er-
reichen und umfassenden Nachbesserungen wahrend des fortgeschrittenen
Mixings vorzubeugen, sollte daher frithestmdoglich eine klare Zuweisung der
einzelnen Klangelemente zu bestimmten Funktionen im Gesamtbild gesche-
hen. Bobby Owsinski zitiert in The Mizing Engineer’s Handbook hierzu den
Autor Leo di Gar Kulka, der in einem Artikel des Magazins Recording Engi-
neer/Producer das horbare Frequenzspektrum in sechs solche zweckbezoge-
nen Abschnitte unterteilt hat (siehe Abbildung[6.2)) [42, S. 25-26]. Obwohl in
der Praxis kaum ein Instrument ausschlieflich nur einem einzelnen dieser Fre-
quenzbander zugeteilt werden kann, besitzt dennoch jedes einen klanglichen
und funktionalen Schwerpunkt [42, S. 30]. Dieser muss wiahrend des Mixings
erhalten bleiben, um die Erkennbarkeit des jeweiligen Instruments nicht zu
beeintrachtigen. Klanganteile, die sich aufierhalb dieses Frequenzbereichs be-
finden, kénnen hingegen stérker geformt werden, um so etwa Platz fiir an-
dere Instrumente zu schaffen. In dieser Hinsicht stellt Maskierung — also die
Uberlagerung eines Klangereignisses durch ein anderes mit vergleichbarem
Frequenzgehalt — eine niitzliche Eigenschaft dar, da gewisse Frequenzanteile
eines Instruments vernachléssigt werden konnen, solange das entsprechende
Frequenzband von einem anderen Instrument geniigend stark belegt wird
[49, S. 172].

Range Description Effect
Too much makes the music
Sub-Bass 16 to 60 Hz Sense of power sound muddy
Contains the fundamental notes of Too much makes the music
Bass 60 to 250 Hz rhythm section; makes music fat or thin boomy
. Contains the low-order harmonics of Boosting 500 to 1kHz sounds
Low Mids 250 to 2kHz most instruments hornlike; 1 to 2kHz sounds tinny

Contains speech recognition sounds

High Mids  2kHz to 4kHz @ 7. (5, 21l v

Too much causes listener fatigue

Responsible for clarity and definition of Boosting makes music seem
Presence  4kHz to 6kHz voices and instruments closer
Brillance  6kHz to 16kHz Controls brilliance and clarity Too much causes vocal sibilance

Abbildung 6.1: Zweckbezogene Aufteilung des horbaren Frequenzspek-
trums. Bildquelle: [42, S. 26].
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Abbildung 6.2: Beispielhafte Verteilung der Klangelemente eines Extreme-
Metal-Songs im Frequenzspektrum.

Aufgrund des aggressiven, direkten Sounds des modernen Extreme Me-
tals nehmen raumliche Effekte wie Reverb oder Delay — im Gegensatz zu
anderen Genres wie Pop oder Rock — meist nur eine untergeordnete Rolle
im Mix ein. Eine ausgewogene Beanspruchung des zur Verfiigung stehenden
Frequenzspektrums ist daher unumgénglich, um einen ausbalancierten Ge-
samtklang erreichen zu koénnen. Abbildung [6.2] zeigt eine grobe, beispielhaf-
te Verteilung der Instrumente eines Extreme-Metal-Songs und verdeutlicht,
dass der Bereich von etwa 150 Hz bis 500 Hz in diesem Genre einen Grofs-
teil der relevanten Klanginformationen beinhaltet und dementsprechend —
gemeinsam mit dem Bass-Bereich — besondere Aufmerksamkeit wiahrend des
Mixings erfordert [22, S. 75].

Abhéngig von der musikalischen Ausrichtung der Band bilden meist ent-
weder die Rhythmusgitarren, der E-Bass oder das Schlagzeug das klang-
technische Fundament der Songs, daher sollte die ausgeglichene Mischung
dieser Elemente zu Beginn im Vordergrund stehen. Erst spéter sollten Lead-
Gitarren und Vocals hinzugefiigt werden, die zwar auch im Extreme Metal
fiir die Wiedererkennbarkeit eines Liedes sehr wichtig sind, allerdings aus
klangtechnischer Sicht keine tragende Funktion erfiillen. Sofern vorhanden
oder gewiinscht, sollten Flachenkldnge, Effektgerdusche und andere synthe-
tische Sounds erst zuletzt in den Mix eingefiigt werden, zum Beispiel um
weniger stark ausgelastete Frequenzbereiche zu fiillen und somit zu einem
noch voluminoseren Klangbild beizutragen.

Mark Mynett erklart, dass die letztendliche Qualitit einer Extreme-
Metal-Produktion stark von kleinen Details, beispielsweise Lautstarken- oder
Effekt- Automationen zur Betonung bestimmter Abschnitte, abhéngig ist :

The best extreme metal mix engineers in the business have de-
veloped an uncompromising dedication to detail |...]
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Abbildung 6.3: Subjektive Wahrnehmung der Frequenzbénder sowie Aus-
wirkungen durch Unter- und Uberbetonung einzelner Bereiche [31} S. 211].

Da Lautstédrken-Automationen meist einen weiteren Mixing-Prozess er-
schweren und Effekt-Automationen oftmals die Ubersichtlichkeit des Pro-
jekts beeintrachtigen, ist es allerdings von Vorteil, wenn die Erstellung von
Automationen erst vorgenommen wird, sobald sdmtliche statischen Details
der Mixing-Phase abgeschlossen sind und der Grundklang festgelegt ist.
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Um ein klangliches Ergebnis sicherstellen zu kénnen, das den Wiinschen
und Vorstellungen der beteiligten Musiker entspricht, ist — wie bereits zuvor
erwahnt — eine regelméfige Riicksprache mit der Band wéhrend des Mixings
sinnvoll. Ein solcher Austausch ermdéglicht durch zusétzliche Meinungen eine
neutralere Betrachtung des jeweiligen Zwischenstands und verringert daher
die Gefahr einer zu eingeschrankten Sichtweise auf die Produktion.

Es ist in diesem Zusammenhang jedoch unbedingt zu beachten, dass
Wortbedeutungen hinsichtlich klanglicher Eigenschaften ebenso wie deren
tatsachliche Wahrnehmung stark subjektiv sind. Da Musiker Frequenzberei-
che meist auf ihr eigenes Instrument beziehen, werden etwa ,Mitten* fiir einen
Gitarristen etwas anderes bedeuten als fiir den Produzenten |31, S. 210]. Es
gilt daher, derartige Begriffe moglichst klar zu definieren, um Verstandi-
gungsprobleme und in Folge zusétzlichen Korrekturaufwand zu verhindern.
Abbildung [6.3] zeigt einerseits mogliche Definitionen von subjektiven Klang-
eindriicken und andererseits (englische) Benennungen fiir die Uberbetonung
oder den Mangel bestimmter Frequenzbéander [31, S. 211].

Bei der Produktion fiir Mammon kam es beispielsweise zundchst zu einem
Missverstandnis, nachdem die Band gefordert hatte, dass der E-Bass lauter
gemacht werden sollte. Erst nachdem eine folgende Anhebung der Kanallaut-
stiarke des E-Basses zu einem drohnenden Gesamtklang gefiihrt hatte, wurde
deutlich, dass die Musiker eigentlich einen durchsetzungsfahigeren, hohenlas-
tigen Sound gewiinscht, dieses Anliegen aber nicht korrekt formuliert hatten.
Die Lautstéarke wurde daher wieder reduziert und stattdessen die Verzerrung
des E-Basses verstarkt.

Wahrend der Kommunikation im Zuge des Mixings muss die Moglichkeit
solcher Missverstédndnisse daher stets beriicksichtigt werden, wobei es sich
anbietet, verwendete Begriffe stets hinsichtlich ihrer Bedeutung zu hinterfra-
gen.

6.1.3 Effektbearbeitung

Den ersten Schritt des eigentlichen Mixings sollte die Gruppierung von zu-
sammengehorigen Spuren mit Hilfe von Bussen darstellen. Eine solche Zu-
sammenfassung ermdoglicht unter anderem die gemeinsame Effektierung der
beiden Overhead-Recordings, aber auch eine Summenbearbeitung von mehr-
fach mikrofonierten Instrumenten wie der E-Gitarren oder des E-Basses. Ei-
nerseits konnen auf diese Weise Systemressourcen eingespart werden, da sich
so die Anzahl an identisch eingestellten EQ-Plug-Ins verringern lésst, ande-
rerseits ermoglicht es aber auch die gesamtheitliche Begrenzung der Dynamik
einer Gruppe von Audiospuren [100].

Es sollte dabei allerdings beachtet werden, dass die Effektierung einzel-
ner Spuren in den meisten Féllen ein anderes Klangergebnis liefert als eine
Gruppenbearbeitung [100].
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Der Einsatz von tiefgestimmten E-Gitarren, begleitet von E-Bass und
schnellen Kick-Drum-Rhythmen, ist ein charakteristisches Merkmal des Ex-
treme Metals und eben diese Eigenschaft macht einen umfassenden Einsatz
von Hochpassfiltern notwendig. Obwohl ein ausgepragter Bassbereich fiir den
genretypisch volumindsen Sound erforderlich ist, muss — wie bereits zuvor
erwahnt — eine klare Rollenverteilung vorgenommen werden, damit nur aus-
gewihlte Klangelemente einen Beitrag zum frequenztechnischen Fundament
des jeweiligen Songs liefern. Eine solche selektive Arbeitsweise verhindert,
dass der resultierende Mix dumpf oder drohnend klingt. Umgekehrt muss je-
doch auch beachtet werden, dass eine zu starke Reduktion der Bassanteile zu
einem diinnen Gesamtsound fiithrt, was ebenfalls nicht gewtinscht ist [100].

Andy Sneap betont in seinem Interview mit Sound On Sound die Bedeu-
tung des Bass-Bereichs fiir den gesamten Mix eines Extreme-Metal-Liedes
und erklart, dass die strikte Begrenzung auf wenige tieffrequente Klangele-
mente und die damit verbundene ,Kontrolle* iiber den Bassbereich einen
klaren Unterschied zur Rock-Musik darstellt [112]:

I'd say it’s the control of the low end, really. |...| You get a
lot of the “rock guys” trying to get into doing the the thrashier,
speedier stuff and they end up in no end of problems with the
low end |...|

Generell lasst sich feststellen, dass jedes Instrument frequenztechnisch
umso stérker beschnitten werden muss, je dichter der Song ist [42, S. 29].
Auch Mark Mynett weist in seinem Sound-On-Sound-Artikel darauf hin, dass
ein dichtes Extreme-Metal-Arrangement intensive Hochpassfilterung erfor-
dert [100]:

Particularly for a dense, Dimmu Borgir-style production with
fast double kicks, blast beats, string sections and keyboards, ex-
tensive and aggressive use of HPFs is necessary to help retain
intelligibility for all these instruments.

Die Hochpassfilterung sollte fiir jede Spur bei mindestens 60 Hz anset-
zen. Wahrend die genaue Cutoff-Frequenz je nach Instrument noch etwas
niedriger oder auch wesentlich héher liegen kann, sollte prinzipiell von einer
Verstarkung des tieffrequenten Bereichs unter 60 Hz abgesehen werden. Kor-
rekt angewandt fiihrt die Entfernung tiberschiissiger Bassanteile zu einem
klareren, druckvolleren und auch lauteren Gesamtergebnis [100].

Da es meist passiert, dass wahrend des Arbeitens die einzelnen Kanal-
Lautstédrken immer weiter angehoben werden, sollte zu Beginn des Mixings
ein geniigend grofser Headroom berticksichtigt werden, um nicht zu schnell
das Ende der moglichen Kanalverstarkung zu erreichen.
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In diesem Zusammenhang weist Autor Roey Izhaki in seinem Buch Mi-
xing Audio darauf hin, dass die Anpassung der Lautstérke eines Kanals im-
mer im Kontext mit allen anderen Spuren betrachtet werden muss |31 S.
178]:

First, understand that faders are the least-sophisticated tools for
making something stand out. Second, listening in mix-perspective
minimizes the likelihood of individual level moves. Third, it takes
some discipline to stick to the plan, especially when it comes to
level boosts.

Bei den Produktionen fiir Mammon und fiir Suitable For Framing hat es
sich bewahrt, als Ausgangssituation simtliche Fader auf ungefdhr -10dB zu
setzen. Aufgrund der internen Floating-Point-Berechnung der gidngigen, mo-
dernen DAWs entsteht kein Qualitatsverlust, sollte das Summensignal letzt-
endlich dennoch zu leise sein und wieder verstérkt werden miissen [105]. Ob-
wohl es daher — im Gegensatz zu analogen Studiokonsolen — praktisch nicht
moglich ist, digitales Audio innerhalb einer DAW ungewollt zu iibersteuern,
sorgt die Einhaltung eines entsprechenden Headrooms fiir mehr Ubersicht-
lichkeit und sollte daher dennoch beriicksichtigt werden [42, S. 105-106].

Die Hauptaufgabe wihrend der Mixing-Phase liegt darin, eine Balance
zwischen allen am Song beteiligten Instrumenten und Spuren herzustellen
und beizubehalten. Wie bereits wihrend des Recordings erwéhnt, nehmen
eventuell vorhandene Raumaufnahmen im Extreme Metal nur eine unterge-
ordnete Rolle ein. Fiir die angestrebte klangliche Tightness und Aggression
sind die Einzelaufnahmen wesentlich wichtiger, weshalb im Zuge des Mixings
auch die meiste Aufmerksamkeit auf eben diesen Spuren liegen sollte [100].

Auch wenn die Kick Drum im Extreme Metal nicht den selben Stellen-
wert einnimmt wie etwa in der elektronischen Tanzmusik, sollte sie dennoch
etwas lauter gemischt werden als die restlichen Schlaginstrumente, um ih-
re Durchsetzungskraft zu gewéhrleisten. Wahrend des spateren Masterings
durch Kompressoren und Limiter wird die Gesamtdynamik noch weiter redu-
ziert, daher verlieren Signale mit stark ausgepragten Transienten einen Teil
ihrer klanglichen Definition. Das kann dazu fiihren, dass eine zuriickhaltend
gemischte Kick Drum oder auch zum Beispiel die Snare Drum nach dem
Mastering im Gesamtklang ,untergeht”. Sowohl die Kick Drum als auch die
Snare Drum und moglicherweise auch die Toms sind daher wiahrend des Mi-
xings etwas lauter zu mischen, um einem Verlust der klanglichen Definition
im Zuge des Masterings gegenzusteuern |100).

In diesem Zusammenhang l&sst sich aufserdem ein Ph&nomen beobachten,
das ebenso die Snare Drum und seltener auch die Toms betreffen kann: je
langsamer ein perkussives, impulsartiges Schlaginstrument gespielt wird, de-
sto lauter muss es im Verhéltnis zu schnelleren Parts desselben Instruments
gemacht werden [31, S. 13-14].
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Abbildung 6.4: Automationsverlauf der Snare Drum beim Mammon-Song
Rex Regum.

Zu diesem Zweck kann entweder mit einer Anpassung der MIDI-Velocity
gearbeitet oder alternativ eine Automation der Lautstirke erstellt werden.
Im Fall von Mammon wurde beispielsweise die Snare Drum auf diese Weise
automatisiert, um einen moglichst konstanten Lautheitseindruck von langsa-
men Viertel-Schldgen zu schnellen Sechzehntel-Blasts zu gewéhrleisten (siehe
Abbildung . Ohne diese Anpassung héitten die schnellen Passagen — trotz
gleichbleibender Kanal-Lautstérke und Anschlagstirke — ungleich lauter ge-
wirkt als die langsameren Schlége.

Das korrekt gemischte Zusammenspiel zwischen E-Bass und Schlagzeug
stellt im Extreme Metal eine besondere Herausforderung dar. Einerseits soll-
te der E-Bass eindeutig als eigenstdndiges Klangelement wahrnehmbar sein,
anderseits darf er jedoch im tieffrequenten Bereich nicht die Kick Drum ver-
drangen oder in den Mitten mit den tiefgestimmten E-Gitarren kollidieren
[100].

Das Mischverhéltnis der Vocals zu den Instrumenten ist stark vom musi-
kalischen Stil und der individuellen Vorstellung der Band abhéngig. Manche
Musiker bevorzugen — wie es beispielsweise im Pop und Rock iiblich ist — vor-
dergriindige Vocals, die den eindeutigen klanglichen Fokuspunkt des Songs
darstellen, andere Bands behandeln den Gesang lediglich als ein weiteres In-
strument im Gesamtsound [100|. Paul Bacher erklért beispielsweise, dass die
Vocals beim Mixing des Decay-Of-Your-Fate-Albums Insectutopia nur eine
untergeordnete Rolle eingenommen haben |1]:

Bei unserer Musik wollten wir die Vocals etwas nach hinten zie-
hen und sie wie ein zusatzliches Instrument behandeln. Es sollte
gitarren- und instrumentenbasiert sein.

Beim Einsatz von EQs sollte vorwiegend mit Absenkungen und nicht
mit Anhebungen gearbeitet werden, da die Verstiarkung eines Frequenzbands
schnell in einem unnatiirlichen Klang resultiert. Wenn dennoch eine Anhe-
bung notwendig wird, kann durch den Einsatz einer geringen Filtergiite —
also durch ein breitbandiges Verhalten — meist ein ansprechenderes Ergebnis
erzielt werden [42, S. 33].
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Umgekehrt sollte fiir Absenkungen vorwiegend mit schmalbandigen Fil-
tern gearbeitet werden, auf diese Weise lassen sich zum Beispiel stérende
Resonanzfrequenzen prézise abschwéchen [42, S. 33].

Im Zuge des Mixings fiir Suitable For Framing und Mammon wurde
hierbei intensiv auf Sweeping zuriickgegriffen. Dafiir wird ein schmalbandi-
ges Bell-Filterband des jeweiligen EQs stark angehoben, anschliefend wird
das gesamte Frequenzspektrum damit ,durchsucht®. Bewirkt eine solche Ver-
starkung in einem bestimmten Frequenzbereich eine besonders unangeneh-
me Gerduschbildung, verbleibt das Filterband auf dieser Frequenz und wird
dann wieder entsprechend stark abgesenkt [49, S. 177|. Auf diese Weise wur-
den fiir jedes Instrument zwei bis drei Sweepings durchgefiihrt und stérende
Frequenzanteile abgeschwacht.

In Bobby Owsinskis The Mixing Engineer’s Handbook weist der amerika-
nische Tontechniker Lee DeCarlo darauf hin, dass die Entfernung von uner-
wiinschten Frequenzanteilen eine Hauptaufgabe wihrend der Mixing-Phase
darstellt [42 S. 15]:

So much of mixing is what you take away, either level-wise or
frequency-wise. There are so many things that you have to elim-
inate in order to make it all sit and work together.

Eine weitere niitzliche Technik im Umgang mit EQs stellt die Mirro-
red FEqualization dar. Um einem Klangelement im Mix mehr Prasenz und
Durchsetzungsfahigkeit zu verleihen, kann es zielfiihrend sein, anstatt — oder
auch zusétzlich zu — einer Anhebung des relevanten Frequenzbereichs beim
jeweiligen Instrument eine Absenkung eben dieses Bereichs bei anderen Spu-
ren vorzunehmen (siche Abbildung [31, S. 236]. Bei der Produktion fiir
Mammon hat sich diese Arbeitsweise als sehr effektiv herausgestellt. Um dem
genretypischen Attack-Sound der Kick Drum mehr Priasenz zu verschaffen,
wurden sowohl die E-Gitarren als auch der E-Bass im Bereich um 3 800 Hz
abgesenkt, gleichermafen fand auch bei 215 Hz eine Absenkung statt, um
die Maskierung der Snare im Mix zu reduzieren. Schon kleine Absenkungen
waren dabei ausreichend, um die Erkennbarkeit des jeweiligen Instruments
bedeutend zu verbessern. Es sollte bei dieser Technik jedoch davon abgese-
hen werden, einzelne Frequenzbéander zu stark abzuschwéchen, da ansonsten
der Sound der bearbeiteten Instrumente darunter zu leiden beginnt. Eine
alternative Variante dieser Mixing-Technik bietet der Plug-In-Effekt Waves-
factory TrackSpacer, der per Sidechaining auf einen definierten Frequenz-
bereich reagiert und dynamisch frequenzspezifische Abschwéichungen an der
bearbeiteten Spur vornimmt |37, S. 89].

Obwohl beispielsweise Sweeping nur im Solo-Modus praktikabel ist, soll-
ten in einem fortgeschrittenen Mix nicht mehr zu viele Anpassungen des
EQs auf diese Weise durchgefiihrt werden. Erst im Zusammenspiel mit allen
anderen Spuren wird es auf sinnvolle Weise moglich, tonale Korrekturen am
Klang eines Instruments vorzunehmen [31, S. 229].
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Snare Drum

E-Bass

Abbildung 6.5: Gespiegelter EQ: im relevanten Frequenzbereich eines In-
struments (beispielsweise Snare Drum) werden andere Spuren (hier E-Bass)
abgesenkt, um Platz zu schaffen.

Es bietet sich auflerdem an, im Zweifelsfall mit verschiedenen EQ-Ein-
stellungen zu experimentieren und diese im Gesamtkontext miteinander zu
vergleichen |31, S. 229].

Ebenso wie ein dicht arrangierter Extreme-Metal-Song ein hohes Mafs an
EQ-Bearbeitung bendétigt, ist auch der Einsatz von Kompression unumgéng-
lich, um den druckvollen, modernen Sound des Genres zu erreichen. Wahrend
die E-Gitarren durch die eingesetzte Rohrenverzerrung ohnehin bereits stark
gesittigt — also komprimiert — sind, kann Kompression den Schlaginstru-
menten zu mehr Wucht, dem Bass zu mehr Konsistenz und den Vocals zu
mehr Durchsetzungsfahigkeit verhelfen. Anders als in akustischer orientier-
ten Musikgenres sind hohe Rations, also Kompressionsverhéltnisse wie 8:1
oder sogar 10:1, beim Mixing eines Extreme-Metal-Liedes keine Seltenheit
[99].

Um das Anschlaggerdusch eines Instruments zu betonen, sollten langsa-
me Attack-Einstellungen von 20 ms oder hoher gewdhlt werden. Auf diese
Weise wird der Nachklang komprimiert, die ersten Transienten kénnen je-
doch ohne Pegelreduktion passieren — eine solche Bearbeitung eignet sich
beispielsweise fiir die Kick Drum. Umgekehrt fithrt ein schnell eingestelltes
Attack am Kompressor zu einer Absenkung eben dieses Klangabschnitts und
damit zu einer Betonung des Nachklangs, was etwa im Kontext einer Snare
Drum zu einem voluminéseren Sound fiithrt und gleichzeitig den dynamischen
Spielraum des Instruments einschrankt [99).
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Trotz ihrer vielfaltigen Moglichkeiten und ihrer klangtechnischen Bedeu-
tung fiir den Extreme Metal sollte Kompression stets wohl iiberlegt eingesetzt
werden. Joe Chiccarelli erklart in The Mizing Engineer’s Handbook, dass die
Verwendung von Kompression regelméfige Arbeitspausen erfordert, um das
resultierende Klangbild danach wieder neutral beurteilen zu konnen [42} S.
60]:

Compression is like this drug that you can’t get enough of. You
squish things, and it feels great and it sounds exciting, but the
next day you come back and it’s like the morning after and you’re
saying “Oh God, it’s too much.”

Beim Mixing fiir Mammon und Suitable For Framing hatte es sich be-
wahrt, bei der Einstellung eines Kompressors zundchst den gewiinschten
Ratio-Wert festzulegen und dann den Threshold, also die Grenze fiir die Bear-
beitung, moglichst weit herabzusetzen, um einen sehr starken Effekt zu errei-
chen. Anschlieftend wurden die jeweils passenden Attack- und Release-Werte
durch Versuche ermittelt, da aufgrund des niedrigen Thresholds die klang-
lichen Resultate leicht erkennbar waren. Zuletzt wurde der Threshold-Wert
wieder korrigiert, um eine praktikable Pegelreduktion zu bewirken, deren
Attack- und Release-Verhalten dann allerdings an das jeweilige Instrument
und das angestrebte Klangergebnis angepasst waren.

Auf die Frage, welcher Faktor beim Mixing von Extreme Metal besonders
wichtig ist, antwortet Gernot Frohlich, dass trotz der klangtechnischen Dichte
des Genres vor allem ein Augenmerk auf der Erhaltung der empfundenen
Dynamik liegen sollteﬂ

Die besondere Herausforderung im Metal ist [...] bestimmt, ge-
niigend Attack zu erreichen und die Impulstreue zu erhalten, um
trotz der hohen Geschwindigkeiten alle einzelnen Ereignisse von-
einander zu trennen und Sound-Brei zu vermeiden.

Der Einsatz und die Verwendung von EQs und Kompressoren sollte da-
her nie uniiberlegt geschehen, sondern stets einem klaren Zweck dienen — sei
es die Betonung wichtiger oder die Entfernung storender Klanganteile. Nach-
folgend werden daher die Eigenheiten der einzelnen Instrumente im Extreme
Metal sowie ihre klanglichen Anforderungen und die vorhandenen Eingriffs-
moglichkeiten nidher beleuchtet.

2Quelle: Anhang
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6.2 Drums

Sofern mit Schlagzeug-Aufnahmen und nicht mit einer Drum Library gear-
beitet wird, ist es fiir den harten Drum-Sound im Extreme Metal unerlésslich,
Kick Drum, Snare Drum, Toms und eventuell auch die Hi-Hat zunéchst je-
weils mit einem Gate zu versehen, das nur Nutzsignale passieren ldsst und
Ubersprechungen von anderen Schlaginstrumenten entfernt. In einem sol-
chen Fall muss eine besondere Aufmerksamkeit auf die Einstellung passender
Attack-, Hold- und Release-Zeiten sowie des Thresholds gelegt werden, um
ein verspitetes Offnen oder ein zu abruptes Schliefen des Gates zu vermeiden
[31, S. 335-344|.

6.2.1 Kick Drum

Auch wenn die Kick Drum gemeinsam mit dem E-Bass das Fundament eines
Extreme Metal-Liedes bildet, muss sie im Bass-Bereich beschnitten werden,
um zum Beispiel in schnellen Doublebass-Passagen ein zu starkes Aufschau-
keln niederfrequenter Anteile zu vermeiden. Zu diesem Zweck sollte mittels
EQ ein Hochpass-Filter im Bereich zwischen 30 Hz und 60 Hz eingesetzt wer-
den, je nach Anforderung des Songs und Klang der Kick Drum (siehe Abbil-
dung [100].

Der Grundton einer Kick Drum ist meist bei ungefdhr 60 Hz zu finden.
Durch eine Verstarkung im Bereich zwischen 2 000 und 8 000 Hz lasst sich der
fiir Extreme Metal typische, klickende Kick Drum-Sound formen. Zwischen
250 bis 450 Hz kann hingegen sehr stark abgesenkt werden, da in diesem
Bereich kaum niitzliche Signalanteile zu finden sind [100].

Der klickende Sound kann beispielsweise durch die Verwendung eines per
Send /Return eingebundenen — also eines parallel betriebenen — Multiband-
Verzerrers noch weiter betont werden (siehe Abbildung . Die Verzerrung
sollte sich dabei allerdings auf die hochfrequenten Signalanteile beschrénken,
um den Sound in diesem Bereich aggressiver zu gestalten |49, S. 191-192].

Abbildung 6.6: EQ-Einstellungen der Kick Drum von Mammon.
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Abbildung 6.7: Effekte zur Klangformung von aggressivem Schlagzeug:
Multiband-Verzerrung (Audio Damage Kombinat Dva), Rohrenséttigung
(Softube Saturation Knob) und Transienten-Designer (Sonalksis Transient
in Toontrack Superior Drummer).

Der tieffrequente und mittlere Frequenzbereich sollte hingegen unbearbeitet
bleiben. Bei einer solchen Arbeitsweise muss unbedingt ein entsprechend
hoch angesetzter Low-Cut-Filter hinzugefiigt werden, um Phasenprobleme
in diesem fiir die Kick Drum essentiellen Frequenzbereich zu vermeiden |33,
S. 66-67|.

Transienten-Werkzeuge, wie der SPL Transient Designer, stellen eben-
falls sehr niitzliche Hilfsmittel dar, um den typischen Kick Drum-Klang fiir
Extreme Metal zu verstiarken. Anders als Kompressoren beeinflussen diese
ausschlieflich die Transienten des eintreffenden Signals und ermdoglichen es
daher, die Attack-Phase noch wesentlich stirker zu betonen, ohne Einfluss
auf den weiteren Signalverlauf zu nehmen |31}, S. 468-469|. Kompressoren mit
sehr langsamen Attack-Zeiten und schnellem Release kénnen jedoch auch zu
dghnlichen Ergebnissen fiihren.

Fiir die Kick Drum von Mammon wurde der Multiband-Verzerrer Audio
Damage Kombinat Dva parallel eingesetzt, wobei der tieffrequente Bereich
unterhalb von 180 Hz mittels Hochpass-Filter entfernt wurde. Zusétzlich kam
der in Toontrack Superior Drummer integrierte Transienten-Designer zum
Einsatz, der die Attack-Phase der Kick Drum zusétzlich noch um 2 dB ver-
starkte. Um auch bei schnellen Doublebass-Passagen einen differenzierteren
Sound zu erhalten, wurden in Superior Drummer aufferdem zwei verschiedene
anstatt nur einer einzigen Kick Drum eingesetzt, die per MIDI abwechselnd
gespielt wurden.
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Abbildung 6.8: EQ-Einstellungen der Snare Drum von Mammon.

6.2.2 Snare Drum

Fiir die Snare Drum sollte mittels EQ ein Hochpass-Filter bei ungefdhr
100 Hz angesetzt werden, um tieffrequente Signalanteile zu entfernen [33,
S. 71]. Anstatt den voluminésen Klang der Snare zwischen ungeféhr 200 bis
400 Hz zu betonen, sollte im weiteren Mix versucht werden, diesen Frequenz-
bereich in den restlichen Spuren frei zu halten und starke Maskierungen zu
verhindern. Im Bereich von 180 bis 500 Hz lassen sich durch Sweeping aufser-
dem oft unerwiinschte Frequenzanteile finden, die abgesenkt werden sollten
(siche Abbildung [6.8). Durch eine Betonung zwischen 4000 und 8000 Hz
kann das Anschlaggerdusch der Snare Drum noch weiter betont werden.
Kompression mit schnellem Attack und Release kann den Nachklang ver-
starken [100].

Auch wenn wihrend des Mixings eine mikrofonierte Aufnahme der Snare
Drum eingesetzt wird, kann der Sound mit Hilfe eines zuséatzlich getriggerten
Samples noch weiter geformt werden. Der britische Produzent, Tontechniker
und Musiker David Bendeth, der bereits unter anderem mit Bands wie Papa
Roach, Underoath und Killswitch Engage zusammengearbeitet hat, erklért in
einem Interview mit dem Online-Magazin SonicScoop, dass er beim Mixing
des 2013 erschienenen Albums Sempiternal der britischen Metalcore-Band
Bring Me The Horizon die mikrofonierte Snare Drum mit Samples kombiniert
hatte [117]:

[...] T also paid attention to the attack of the snare — it’s their
snare, with some samples that I use, to make it sound even more
exciting.

Ebenso wie bei der Kick Drum kann auch bei der Snare Drum parallele
Verzerrung eingesetzt werden, um das Klangbild noch aggressiver zu gestal-
ten [33, S. 74-75].
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Bei Suitable For Framing wurde hierfiir wiederum Audio Damage Kom-
binat Dva verwendet, der mittels simulierter Fuzz-Verzerrung die mittleren
und hochfrequenten Signalanteile um zuséatzliche Obertone anreicherte. Das
tieffrequente Band blieb unbearbeitet, um eine Betonung nicht bendtigter
Signalanteile zu vermeiden, zusétzlich wurde noch ein Hochpass-Filter bei
150 Hz angesetzt.

Bei Mammon wurde hingegen ein weniger aggressiver, dafiir volumindse-
rer Klang der Snare Drum angestrebt. Zu diesem Zweck wurde in Toontrack
Superior Drummer eine zusétzliche Snare Drum geladen, die zwar gleich-
zeitig mit der eigentlichen Snare Drum ausgelost wurde, allerdings mittels
Transienten-Designer eine Verstarkung des Nachklangs erfahren hatte. Auf
diese Weise wurden ein perkussiver und ein voluminoser Sample-Sound zu
einem gemeinsamen Gesamtklang kombiniert.

Der Einsatz eines Short Plate Reverbs oder eines Gated Reverbs kann
ebenfalls helfen, den Klang der Snare Drum volumindser zu gestalten. Fir
einen Gated Reverb kann entweder ein Faltungs-Plug-In mit einer entspre-
chenden Impulsantwort verwendet oder die Hallfahne eines normalen Reverbs
per Gate-Effekt gekiirzt werden. Auf diese Weise erhélt die Snare Drum einen
sehr rdumlichen, prisenten Klang, ohne durch Uberschneidungen der Hall-
fahnen das Gesamtbild des Songs zu dominieren |14, S. 88]. Da im musika-
lischen Kontext des Extreme Metals jedoch eher kurze Snare Drum-Klinge
tiblich sind, sollte dieser Effekt nur zuriickhaltend eingesetzt werden [100].

6.2.3 Toms

Hinsichtlich der klanglichen Gestaltung der Toms gibt es kaum Vorgaben
im Extreme Metal. Es sollte jedoch mit einem Hochpass-Filter bei ungefihr
80 Hz gearbeitet werden, um niederfrequente Signalanteile zu entfernen und
Uberschneidungen mit der Kick Drum méglichst zu vermeiden. Im Bereich
zwischen 240 und 500 Hz lasst sich der volle Klang der Toms verstérken, bei
ungefihr 5000 bis 7000 Hz findet sich der Attack-Anteil des Signals [42} S.
33].

Ebenso wie bei der Kick Drum und der Snare Drum kann es gegebenen-
falls auch im Kontext der Toms sinnvoll sein, Transienten-Designer einzuset-
zen, um die Toms noch perkussiver zu gestalten |33, S. 82].

6.2.4 Hi-Hat, Becken, Overheads

Da Trommeln, E-Bass und verzerrte E-Gitarren im Extreme Metal die tie-
fen und mittleren Frequenzbereiche ohnehin stark auslasten, sollte fiir die
Hi-Hat und die Becken ein EQ mit sehr hoch angesetztem Hochpass-Filter
zum KEinsatz kommen. Dessen Cutoff-Frequenz kann bei ungefahr 500 Hz —
oder gegebenenfalls sogar noch hoher — liegen. Fiir das Ride-Becken sollte
hingegen ein etwas niedrigerer Wert gewéhlt werden [100].
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Abbildung 6.9: EQ-Einstellungen des Overheads-Busses von Mammon.

Durch eine leichte Anhebung zwischen 10 und 12 kHz kann der Klang der
Becken noch aufgehellt werden, um ihnen mehr Klarheit im Mix zu geben
[100].

Fiir die Overhead-Aufnahmen von Mammon wurde der Low-Cut-Filter
bei 620 Hz angesetzt, zusatzlich wurden sowohl bei 560 Hz als auch bei
4150 Hz Absenkungen hinzugefiigt, um stérende Resonanzen abzuschwichen
(siehe Abbildung. Da es eine klangliche Anforderung der Band war, dass
die Becken laut gemischt werden, wurde noch ein Shelving-Filter bei 1300 Hz
angesetzt, um die Prédsenz der Becken angesichts ihrer hohen Lautstirke
wieder etwas einzuddmmen.

Die Verwendung von Kompression auf den Overhead-Aufnahmen ist als
optional anzusehen, abhéngig davon, ob ein transparenter oder voller Klang
angestrebt wird [100].

6.2.5 Drum-Bus

Nach der Bearbeitung der einzelnen Schlaginstrumente sollte auch dem
Schlagzeug-Bus, iiber den alle Elemente zusammengefasst werden, entspre-
chende Aufmerksamkeit zukommen. So kann beispielsweise parallele Kom-
pression — auch als New York Kompression bekannt — eingesetzt werden,
um den gesamten Klang des Drum Kits voller zu gestalten. Hierzu wird
per Send/Return ein zusétzlicher Bus mit dem Schlagzeug-Signal gespeist
und ein Kompressor mit sehr schnellem Attack und Release sowie einem ho-
hen Ratio-Wert darauf angewendet. Das so bearbeitete Signal wird danach
wieder mit dem unbearbeiteten Signal zusammengefiihrt. Der Vorteil dieser
Technik gegeniiber regulérer, per Insert-Effekt realisierter Kompression be-
steht darin, dass sehr starke Signalbearbeitung eingesetzt werden kann, ohne
die fiir den Schlagzeug-Sound wichtigen Transienten zu zerstoren, da diese
in der urspriinglichen Spur erhalten bleiben [42] S. 58-59].

Eine weitere Bearbeitungsmoglichkeit stellt der Einsatz eines Séttigungs-
effekts, wie beispielsweise des Softube Saturation Knobs, dar |33, S. 96-97|.



6. Mixing 98

Hierbei fithrt eine Sattigung der hohen und mittleren Frequenzbereiche zu
mehr Durchsetzungskraft des Schlagzeugs im Mix und verstarkt deren ag-
gressiven Charakter noch zusétzlich. Auch diese Technik kann, ebenso wie die
parallele Kompression, iiber einen zusatzlichen Send/Return-Bus realisiert
werden und so eine Mischung mit dem unbearbeiteten Signal ermdglichen.

Um dem Schlagzeug mehr Réumlichkeit zu verleihen, kann weiters per
Send/Return ein Reverb eingebunden werden. Dieser sollte jedoch nicht von
dem Summen-Bus, sondern von den Schlaginstrumenten einzeln gespeist wer-
den, um eine genauere Steuerung der einzelnen Signalanteile zu ermoglichen.
Da sich der fiir Extreme Metal typische Schlagzeugklang meist durch einen
sehr geringen Raumanteil auszeichnet, sollte dieser Effekt aber nur sehr spar-
sam eingesetzt werden, um dem Klangbild nicht seine Direktheit zu nehmen.
Es ist allerdings auch nicht ratsam, génzlich auf Reverb zu verzichten, wie
Claus Christian Prellinger weiff]

Bei schnellen Songs muss alles sehr direkt sein, aber den Drums
muss man trotzdem immer ein bisschen Raum geben. Wenn alles
vorne klebt, dann wird es sich iiberschlagen.

Eine Entfernung der tieffrequenten Signalanteile des Reverbs unter 200 Hz
verhindert Konflikte mit dem Bass-Bereich des Songs, eine leichte Anhebung
zwischen 3 000 und 4 000 Hz verhilft dem Reverb hingegen zu mehr Klarheit
[100].

6.3 E-Bass

Wie bereits zuvor erwéhnt, ist das korrekte Zusammenspiel zwischen E-Bass
und der schnellen Kick Drum im Extreme Metal von grofer Bedeutung fiir
den angestrebten druckvollen Sound. Um ein Aufschaukeln von tieffrequen-
ten Anteilen zu vermeiden, sollte bei allen vorhandenen Bass-Spuren ein
Hochpassfilter bei 60 Hz angesetzt werden [100]. Ebenso kann es sinnvoll
sein, bei ungefdhr 5000 Hz einen High-Cut-Filter anzuwenden, da ab die-
sem Bereich kaum noch Niitzliches zu finden ist und das Spektrum auf diese
Weise fiir andere Instrumente freigehalten wird |31} S. 253-254].

Zwischen 40Hz und 70 Hz sollte eine entsprechend starke Absenkung
vorgenommen werden, um Konflikte mit dem Grundton der Kick Drum zu
vermeiden. Der Grundton des E-Basses findet sich meist im Bereich von
80 Hz bis 120 Hz, die Anschlaggerdusche kénnen durch eine Verstirkung im
Bereich von 2000 bis 3 500 Hz betont werden |42, S. 35].

Sollte wahrend des Recordings neben einem DI-Signal auch ein Bassver-
starker mikrofoniert worden sein, ist hierbei — &hnlich wie bei den E-Gitarren
(siehe Kapitel — ein zentrales Element auszuwéhlen, das im Zuge des Mi-
xings durch die anderen Aufnahmen unterstiitzt wird.

3Quelle: Anhang|A.3
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Abbildung 6.10: Signalfluss beim E-Bass von Mammon.

Hierbei ist darauf zu achten, dass nur die Hauptspur den tieffrequenten
Bassanteil des Signals liefert, wahrend dieser bei den {ibrigen Spuren per
Hochpassfilter entfernt werden muss, um Phasenprobleme zu vermeiden |25,
S. 96-97]. Wie David Beneth beschreibt, muss einerseits das Zusammenspiel
dieser unterschiedlichen Aufnahmen untereinander, aber auch in Hinblick auf
die Kick Drum gewéhrleistet werden [117]:

So we spread it over three tracks, which I always do: the original
track recorded with the amplifier, a DI, and a reamp using a
SansAmp. I put them each on a separate rail [fader|, and then
brought them into a formation that was pleasing to me, listening
to the bass and drums together so the kick and bass lined up.
That’s one thing I do with the bottom end—I make sure the kick
and bass are slamming together, that they’re really down there.

Um die Prasenz und Wahrnehmbarkeit des E-Basses als eigenstidndi-
ges Instrument zu unterstiitzen, ist ein Einsatz von Verzerrung notwendig.
Wie im Kontext des Recordings beschrieben, kann diese Verzerrung entwe-
der wahrend der Aufnahme mit Hilfe eines Rohrenverstérkers erzeugt wer-
den (siehe Kapitel oder alternativ im Zuge des Mixings durch einen
Verzerrungs-Effekt oder eine Verstarker-Simulation.
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Auf diese Weise ldsst sich der E-Bass-Sound sehr kontrolliert formen und
auferdem wird eine hoher empfundene Lautstidrke moglich |33, S. 107-108|.

Fiir den E-Bass von Mammon kam eine mehrstufige Bearbeitung der ein-
zelnen Spuren zum Einsatz (siehe Abbildung|6.10)). Die Aufnahmen des AKG
D112 wurden dabei aufgrund ihres volumindsen Klangs als Hauptelement
ausgewahlt, das Shure SM57 und die per Verstiarker-Simulation bearbeite-
te DI-Spur dienten zur weiteren Anpassung der mittleren und héheren Fre-
quenzbereiche. Zusétzlich wurde per Send /Return noch eine weitere parallele
Spur erzeugt, die das DI-Signal mit Audio Damage Kombinat Dva verzerrte.
Diese Spur wurde per Bandpass sehr stark eingegrenzt, sodass nur die Ver-
zerrung der Mitten und Hohen passieren konnte. Diese vier Spuren wurden
anschlieftend auf einem Gruppen-Bus zusammengefasst und weiter mit EQ
und einem Multiband-Kompressor bearbeitet. Dieser komprimierte die Basse
sehr stark, um eine Kontrolle der tieffrequenten Signalanteile sicherzustellen.
Die hoheren Frequenzbander wurden hingegen etwas zuriickhaltender bear-
beitet. Hinsichtlich der EQs wurde darauf geachtet, im Bereich um 215 Hz
Platz fir die Snare Drum und um 3800 Hz Raum fiir das Anschlaggeréusch
der Kick Drum zu schaffen.

Neben klanglicher Anpassungen des E-Basses selbst ermoglichen Verbin-
dungen per Sidechain noch weitere Eingriffsmoglichkeiten in den Gesamt-
klang des Songs. So lisst sich auch im Extreme Metal die — in der elektro-
nischen Musik weit verbreitete — Ducking-Methode einsetzen, bei der jeder
Schlag der Kick Drum kurzzeitig die Lautstérke des E-Basses reduziert (sie-
he Abbildung . Zu diesem Zweck muss die Kick Drum den Sidechain-
Eingang eines Kompressors speisen, der wiederum den E-Bass bearbeitet |30,
S. 64]. Hierbei ist eine moglichst schnelle Attack-Zeit notwendig, die Lange
der Release-Phase muss vom Tempo des jeweiligen Liedes abhéngig gemacht
werden. Diese Arbeitsweise verhindert einerseits klangliche Kollisionen zwi-
schen Kick Drum und E-Bass und kann bei aggressiveren Einstellungen je
nach Lied als Teil der Klangformung eingesetzt werden.

Auch Russ Russell erkléart in seinem Interview mit Sound On Sound, dass
Ducking eine niitzliche Methode ist, um den stark ausgepréigten tieffrequen-
ten Bereich von Extreme-Metal-Songs ausbalancieren zu koénnen [111]:

E-Bass ———  »] Kompressor |——>
A

! Sidechain

Kick Drum  ----===--=smx-smeeans

Abbildung 6.11: Kompressor-Sidechaining von E-Bass und Kick Drum re-
duziert die Gefahr von klanglichen Kollisionen zwischen diesen beiden bass-
lastigen Instrumenten.
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Sidechain compression. Kick to bass. Multiband compressor,
if you need to. Especially if you got chugging guitars booming
away, double kicks and the bass player is playing open E all the
time. You got to level them out with each other.

Bei den Mammon-Songs The Bringer Of Light und Phosphoros wurde
neben dem Ducking per Kompressor auch zeitweise ein Gate eingesetzt. Die-
ses wurde ebenfalls von der Kick Drum gespeist und ermoglichte an einzelnen
Stellen der Lieder einen ruckartigen, abgehackten Sound, was vor allem in
Breakdowns die klangliche Wucht noch weiter verstarkte.

6.4 E-Gitarren

Ein sorgsam durchgefiihrtes Mixing der E-Gitarren ist fiir den Sound des
Extreme Metals von immenser Bedeutung, dementsprechend muss dieser In-
strumentengattung auch eine besondere Aufmerksamkeit zukommen, um ein
konkurrenzfiahiges Klangbild erreichen zu kénnen.

Wurden wéihrend des Recordings mehrere unterschiedlich positionierte
Mikrofone eingesetzt, sollte am Beginn dieses Arbeitsabschnitts die Bewer-
tung und Charakterisierung der einzelnen Aufnahmen stehen. Je nach Mi-
krofon und Position kénnen unterschiedliche Aspekte des Gitarren-Sounds
besonders hervorstechen, beispielsweise die Attack-Phase, die Hohen oder
die Bésse. Im Kontext des Mixings ist es hierbei sinnvoll, eine Aufnahme
als tragendes Element auszuwéhlen, die dem gewiinschten Klang am ehesten
entspricht. Die restlichen Spuren kénnen dann hinzugemischt werden, um
den Sound noch weiter zu formen und bestimmte Eigenschaften zu betonen.
Dafiir konnen diese zuséatzlichen Aufnahmen stark mit EQs bearbeitet wer-
den — einerseits, um Phasenprobleme zu reduzieren und andererseits, um die
jeweils gewiinschten Signalanteile herauszuarbeiten.

Auf eine dhnliche Weise lassen sich wihrend des Mixings auch DI-Auf-
nahmen der E-Gitarren im Zusammenspiel mit virtuellen Verstarkersimu-
lationen einsetzen (siche Abbildung . Auch wenn solche per Software
nachgebildeten Amps ihren realen Vorbildern klangtechnisch meist unter-
legen sind, stellen sie eine flexible Mdoglichkeit dar, die Aufnahmen zu un-
terstiitzen. Claus Christian Prellinger nutzt das Direktsignal daher, um den
Sou%d der anderen Gitarren-Spuren auszugleichen, sollte das notwendig wer-
den

Ich nehme es als Absicherung und dann, wenn ich soundméfig
noch nicht zufrieden bin. Wenn die Gitarre sehr mittig klingt,
kann ich mit einer Amp-Simulationen zum Beispiel etwas bass-
lastiges hinzufiigen, um den Sound auszugleichen.

4Quelle: Anhang|A.3
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Abbildung 6.12: Mit Hilfe von virtuellen Verstiarkersimulationen, hier Stu-
dio One’s Ampire XT, kann der Klang von DI-Aufnahmen sehr vielseitig
geformt werden.

Bei Suitable For Framing und Mammon ermoglichte der Einsatz von Ver-
stirkersimulationen auRerdem problematische Ubergéinge zwischen Audiore-
gionen zu kaschieren. Da manche Uberblendungen zwischen mikrofonierten
Aufnahmen nicht vollkommen transparent gestaltet werden konnten, wirkte
die virtuelle Amp-Spur als Verbindungselement: kleine Korrekturen der DI-
Aufnahmen wurden nach der Anwendung einer Amp-Simulation praktisch
unhorbar, was sich wiederum positiv auf den Klang der mikrofonierten Spur
auswirkte.

E-Gitarren sind — trotz ihrer tiefen Stimmung im Extreme Metal — kei-
ne Bassinstrumente, weshalb die tieffrequenten Signalanteile mittels Hoch-
passfilter entfernt werden miissen, um ein dumpfes Klangbild und Probleme
im Zusammenspiel mit dem E-Bass und der Kick Drum zu vermeiden. Der
Cutoff-Punkt kann dabei im Bereich von 70 Hz bis zu 160 Hz liegen, abhéngig
von den klanglichen Anforderungen des Songs und der Dichte des Arrange-
ments [100]. Obwohl so bearbeitete E-Gitarren fiir sich gesehen moglicherwei-
se sehr diinn klingen, ergibt sich auf diese Weise im Zusammenspiel mit dem
E-Bass der gewiinschte voluminése, druckvolle Gesamtklang. Auch Claus
Christian Prellinger weist darauf hin, dass ein Low-Cut-Filter entsprechend
hoch angesetzt werden sollte, damit die E-Gitarren nicht den tieffrequenten
Bereich belegen{]

Bei ungefahr 150 Hz. Gitarren miissen nicht so tief sein, das ist ein
Irrtum. Wenn man sich Rammstein anhort, sind das eigentlich
Pieps-Gitarren. Wenn man eine druckvolle Produktion mé&chte,
kommt es nicht so sehr auf die Gitarren an, sondern eher auf die
Basselemente.

®Quelle: Anhang|[A.3
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Abbildung 6.13: EQ-Einstellungen einer einer E-Gitarre von Suitable For
Framing.

Aufgrund der dicht arrangierten Songs wurde der Hochpassfilter auf den
Gitarren von Suitable For Framing sehr hoch, bei 180 Hz angesetzt (siehe
Abbildung . Bei Mammon konnte mit 150 Hz ein etwas tieferer Cutoft-
Punkt gewahlt werden, da ihre Lieder weniger dicht arrangiert waren.

Die mittleren Frequenzanteile ab 200 Hz stellen fiir E-Gitarren das klang-
liche Fundament dar. In diesem Bereich sollte der E-Bass mit den E-Gitarren
zu einem Gesamtklang verschmelzen, wie auch David Bendeth erklart [117]:

So we had to make the guitars a little bit more low-middy, push-
ing them to 200 Hz—those lower mids that you know you’ll need.
The key was to make the top end of the bass the same as the
bottom end of the guitars, so they dovetail.

Um 250 Hz finden sich jedoch meist auch unerwiinschte, dumpfe Klang-
anteile, die wiederum per EQ abgeschwiicht werden sollten. Ahnliche Stor-
elemente finden sich oft auch noch zwischen 1500 Hz bis 2500 Hz |99]. Fiir
die Gitarren von Suitable For Framing wurde auch intensiv auf Sweeping zu-
riickgegriffen und auf diese Weise noch weitere Frequenzbénder bei 345 Hz,
680 Hz und 2180 Hz in ihrer Intensitit reduziert.

Die Klarheit und Definition der E-Gitarren kann durch eine Verstdrkung
zwischen 5000 Hz bis 8000 Hz betont werden [99]. Der dariiber liegende Fre-
quenzbereich sollte allerdings nicht verstdrkt werden, da es ansonsten zu
klanglichen Kollisionen mit den Becken kommen kann.

Wie bereits zuvor erwdhnt, ist es nicht notwendig, die E-Gitarren im
Extreme Metal stark zu komprimieren, da die Verzerrung durch einen Gi-
tarrenverstirker ohnehin auf eine vergleichbare Weise wirkt [99].

Die Verteilung der E-Gitarren im Stereopanorama sollte sorgfiltig vorge-
nommen werden. Bei Bands mit zwei Gitarristen ist es iiblich, die jeweiligen
Rhythmusgitarren-Parts hart links und rechts auszurichten und somit ein
breites Stereobild zu erreichen.
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Ist keine eindeutig getrennte Zuordnung der Gitarren-Parts moglich, soll-
ten mit den Musikern ihre klanglichen Vorstellungen besprochen werden.
Auch Tue Madsen erklért, dass eine Verteilung nach links und rechts zwar
héufig ist, aber nicht die einzige Moglichkeit darstelltﬁ

Just hard left and right, maybe pulling it back about one or two
percent. I'll always have one set of guitars that are panned hard
left and hard right. It all depends on the band, the sound, what
we are going for. Are they playing a lot of harmonies? Do you
want one harmony only to be on the left side and one only to
be on the right side? Some bands feel that’s the best way, other
bands think it’s better if both harmonies are on both sides.

Abhéngig von den spieltechnischen Details des jeweiligen Songs kann
jedoch auch mit einer Automatisierung der Panoramaverteilung gearbeitet
werden, um beispielsweise einzelne Liedstellen durch eine temporare Ver-
breiterung des Klangs zu betonen. Paul Bacher erzéhlt, dass er bei manchen
Songs des Decay-Of-Your-Fate-Albums Insectutopia mit extremen Panorama-
Spriingen gearbeitet hatte, um einen interessanten Effekt zu erzielen [1]:

Es ist bei dieser CD ziemlich verriickt, was ich mit dem Panning
gemacht habe. Es gibt da zum Beispiel einen schnell gespielten
Part, bei dem einzelne Noten manchmal hart nach auffen und
dann wieder zentral gepant sind. Wenn man es sich iiber Kopf-
horer anhort, ist das eine ziemlich brutale Sache — aber mit voller
Absicht. |...] Es wirkt einfach toll, wenn man eine Rhythmusgi-
tarre hat, die sich plotzlich richtig im Stereofeld ausbreitet.

Im Zuge des Mixings fiir Suitable For Framing wurden die Rhythmusgi-
tarren, hart links und hart rechts positioniert. Die zusétzlich aufgenommenen
Lead- und Crunch-Parts wurden hingegen weniger stark gepant, an einzelnen
Stellen wurden die Gitarren sogar kurzzeitig im Mono-Zentrum positioniert.

Auch fiir Mammon wurde zunéchst die iibliche Arbeitsweise mit links
und rechts verteilten Gitarren gewéahlt. Anders als bei Suitable For Framing
waren diese Gitarren jedoch hinsichtlich ihrer gespielten Parts identisch, ein
Unterschied bestand lediglich hinsichtlich der verwendeten E-Gitarren und
einzelner Anderungen an den Einstellungen des mikrofonierten Gitarrenver-
stirkers. Das hierbei entstandene Stereobild war zwar breit, allerdings wirkte
es undefiniert und wenig druckvoll.

Deshalb wurde ein neuer Versuch mit einer unkonventionellen Technik
unternommen. Der Grundgedanke war, dass die E-Gitarren ihre Stereobreite
nicht durch extreme Verteilungen im Panorama erreichen sollten, sondern
stattdessen durch den Einsatz von Mid/Side-Bearbeitung (siehe Abbildung
6.14]).

5Quelle: Anhang
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Links ,

Abbildung 6.14: Zwei Konzepte zur Verteilung von E-Gitarren-Aufnahmen
im Stereofeld: konventionell hart links und rechts, alternativ mittels
Mid/Side-Bearbeitung.

Zu diesem Zweck wurde eine E-Gitarre als tragendes Element gewéhlt
und im Mono-Zentrum platziert. Die andere E-Gitarre wurde hingegen mit
dem Stereo-Effekt Voxengo Stereo Touch bearbeitet. Dabei entstand durch
eine zeitliche Verzogerung von 10ms zwischen linkem und rechtem Kanal
eine starke Verbreiterung des Stereoeindrucks |2, S. 89|. Dieser Effekt wird
auch als Haas Delay bezeichnet, in Anlehnung an den vom deutschen For-
scher Helmut Haas entdeckten Sachverhalt, dass eine um maximal 35ms
verzogerte Kopie eines Mono-Signals mit etwa gleicher Lautstédrke nicht als
eigenstandiges Klangereignis wahrgenommen wird, sondern stattdessen zu
einem Stereoeindruck fiihrt [49, S. 267-268|.

Danach wurde mittels Voxengo MSED der Mitten-Anteil des entstande-
nen Sounds noch um 10dB abgesenkt, sodass die zweite Gitarre fast nur
mehr im Seiten-Signal vorhanden war. Die Mid-Gitarre und die Side-Gitarre
wurden anschliefsend wieder zu einem gemeinsamen Stereosignal zusammen-
gefiigt.

Uberraschenderweise war das Ergebnis dieser ungewohnlichen Arbeits-
weise ein bedeutend druckvollerer Sound als es mit einer harten Verteilung
nach links und rechts der Fall gewesen wire. Aufserdem wurde mit dieser
Technik sogar eine bessere Mono-Kompatibilitdt erzielt, wie in Abbildung
zu sehen ist. Ein weiterer Vorteil ergab sich dadurch, dass bei der Mono-
Gitarre mittels EQ eine starke Absenkung bei 200 Hz vorgenommen werden
konnte, was wiederum zu einem durchsetzungsfihigeren Klang der Snare
Drum fiihrte (siehe Kapitel . Da das Signal in diesem Frequenzbereich
bei der Side-Gitarre erhalten blieb, war jedoch kaum eine Auswirkung auf
die Gitarren im Gesamtklang zu bemerken.
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E-Gitarre 1 E-Gitarre 2 E-Gitarre 1 E-Gitarre 2
(Mono) (Mono) (Mono) (Mono)

v

Abbildung 6.15: Bei der Doppelung eines Gitarren-Parts liefert eine
Mid/Side-Arbeitsweise ein volumindser klingendes Resultat als das Vorgehen
mit hart links/rechts gepanten Gitarren-Aufnahmen und weist eine bessere
Mono-Kompatibilitéit auf.

Obwohl diese Mid/Side-Technik im Fall von Mammon zu einem sehr
guten Ergebnis gefiithrt hat, sollte beachtet werden, dass sie nur sinnvolle
Resultate liefern kann, solange beide E-Gitarren identische Parts spielen.
In einem solchen Fall verschmelzen die beiden Gitarren zu einem einzigen
Sound, der sich iiber das gesamte Stereofeld erstreckt. Unterscheiden sich
ihre Parts hingegen, wiirden die E-Gitarren durch eine solche Arbeitsweise
ihre klangliche und rdumliche Identitat verlieren.
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6.5 Vocals

Von Aufenstehenden wird am Extreme Metal hdufig kritisiert, dass die Vo-
cals unverstandlich und daher bedeutungslos waren. Tatsachlich ist der lyri-
sche Inhalt — speziell bei Gesangstechniken wie dem Pig Squealing — oftmals
zu vernachlassigen, vielmehr steht jedoch die emotionale Wirkung und Ener-
gie im Vordergrund [99]. Obwohl manche Bands den Vocals nicht dieselbe
prominente Rolle zuschreiben, wie es beispielsweise im Pop oder Rock der
Fall ist, muss sich der Gesang dennoch gegen den aggressiven Sound der
restlichen Instrumente, vor allem aber der E-Gitarren, durchsetzen kénnen.

Hierfiir ist vor allem ein intensiver Einsatz von Kompression notwen-
dig, um Schwankungen in der Lautstédrke weitgehend zu entfernen und den
Vocals ein gleichbleibend kraftvolles Gefiihl zu verleihen. Neben der Verwen-
dung eines einzelnen Kompressors mit schnellem Attack, kurzem Release und
hoher Ratio, bietet sich alternativ auch eine Technik an, die vor allem in der
Rock-Musik Verbreitung gefunden hat |33, S. 124]. Dafiir wird zunéchst mit
einem schnellen Kompressor, etwa einem UREI 1176LN, eine Begrenzung
der Signalspitzen vorgenommen, um extreme Dynamikschwankungen einzu-
grenzen. Anschlieffend folgt ein langsamer Optokompressor, beispielsweise
ein Teletronix LA-2A, der eine umfassendere, dafiir jedoch weniger intensive
Anpassung der Dynamik vornimmt. Auf diese Weise wird die Klangformung
auf zwei separate Arbeitsschritte verteilt, ohne dass ein einzelner Effektpro-
zessor stark beansprucht werden muss. Diese serielle Verwendung mehrerer
unterschiedlicher Kompressoren ldsst sich ebenso auf die digitale Arbeitswei-
se in der DAW iibertragen [5, S. 98-99].

Um unerwiinschte Bassgeréusche zu entfernen, sollte mittels EQ ein Hoch-
passfilter zwischen 85 Hz und 160 Hz eingesetzt werden, wobei die tatséchli-
che Cutoff-Frequenz letztendlich von der Gesangstechnik und der Stimme des
Vokalisten abhéngig gemacht werden muss. Durch eine leichte Verstarkung
bei ungefahr 4 500 Hz konnen Vocal-Aufnahmen préasenter gemacht werden,
damit steigt allerdings auch die Gefahr durch S-Laute |100].

Zur Vermeidung einer Uberbetonung von S-Lauten kann entweder ein
De-FEssing-Effekt eingesetzt oder alternativ ein Kompressor fiir diesen Zweck
herangezogen werden |16, S. 78-79|.

Vocals ——— | Kompressor |—>
A

! Sidechain

Bandpass-Filter |-------

Abbildung 6.16: Mittels Kompressor-Sidechaining kann die Présenz von
S-Lauten gezielt reduziert werden.
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Abbildung 6.17: EQ-Einstellungen der Vocals von Suitable For Framing.

Dafiir muss {iber einen Send/Return-Bus eine Kopie der Vocals mittels
eines Bandpassfilters so bearbeitet werden, dass nur mehr die S-Laute deut-
lich zu hoéren sind. Anschlieffend wird dieses Signal in den Sidechain-Eingang
des Kompressors auf der eigentlichen Vocal-Spur gespeist (siehe Abbildung
|16, S. 78-79]. Manche Kompressoren, wie beispielsweise FabFilter Pro-
C, verfiigen selbst iiber ein internes Sidechain-Routing mit Bandpassfilter,
sodass kein separater Send/Return-Bus benotigt wird. Der Vorteil dieser
Arbeitsweise gegeniiber der Verwendung eines De-Essing-Effekts liegt in der
einfachen Kontrolle iiber die Parameter der Pegelreduktion.

Waéhrend von einem intensiven Einsatz von Séttigungs- oder Verzerrungs-
Effekten im Kontext der Vocals abzusehen ist, konnen sie beispielsweise per
Send/Return hinzugemischt werden, um der Stimme mehr Durchsetzungsfa-
higkeit zu verleihen.

Fiir die Vocals von Suitable For Framing wurde ein Hochpassfilter bei
160 Hz angesetzt. Im Bereich von 290 Hz bis 960 Hz wurden mittels Swee-
ping mehrere stérende Signalanteile lokalisiert und anschliefsend reduziert,
bei 6000 Hz wurde eine leichte Anhebung vorgenommen, um den Klang ein
wenig heller zu gestalten (siehe Abbildung .

Sowohl bei Mammon als auch bei Suitable For Framing wurden samtli-
che Gesangsaufnahmen gedoppelt. Diese Doppelungen wurden im Zuge des
Mixings stark komprimiert und leiser zu der zentralen Vocal-Spur hinzuge-
mischt, wodurch die Stimmen der Sénger présenter und volumingser wurden.
Diese Doppelungen liefsen sich stellenweise auch als Effekt einsetzen, indem
ihre Lautstédrke an einzelnen Stellen der Songs per Automation kurzzeitig
erhoht wurde, wodurch dieser jeweilige Abschnitt noch weiter betont werden
konnte.

Als weiterer Effekt kam ein per Send/Return eingebundenes, auf Viertel-
noten synchronisiertes Ping-Pong-Delay zum Einsatz, das durch Kompressor-
Sidechaining nur in den Pausen zwischen den Vocals hérbar gemacht wurde
[36, S. 103].
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Auf diese Weise konnte mit Hilfe des Delays das Klanggeschehen dichter
gestaltet werden, ohne die Verstdndlichkeit der Stimme zu beeintrachtigen
[36, S. 103].

Zuletzt wurde auch noch ein Effekt verwendet, der im Kontext des Extre-
me Metals sehr uniiblich ist, dafiir jedoch im Aggrotech — einem aggressiven,
stark vom Trace beeinflussten Subgenre des Electro-Industrials — weitge-
hend als Standard angesehen werden kann. Dabei handelt es sich um einen
mehrfachen Pitchshifting-Effekt, wie er beispielsweise im Multieffektgerét
Boss SE-50 zu finden ist. Das eintreffende Signal wird dabei auf vier Ko-
pien vervielfacht, wobei jeweils zwei dieser Kopien in ihrer Tonhdhe leicht
unterschiedlich erhoht beziehungsweise verringert werden [85]. Dieser Effekt
wurde mit Hilfe von Native Instruments Reaktor nachgebildet (siehe Ab-
bildung und mittels Send/Return parallel zur zentralen Vocal-Spur
eingebunden. Durch ein leises Hinzumischen dieses Pitchshifting-Effekts ver-
besserte sich die aggressive Wirkung der Vocals, ohne dass der Effekt als
solcher wahrgenommen werden kann.

Abbildung 6.18: Der im Electro-Industrial haufig fiir Vocals eingesetzte
Pitchshifter-Effekt des Multieffektgeréits Boss SE-50 wurde mittels Native
Instruments Reaktor nachgebildet. Bildquelle: [84].
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6.6 Synthesizer und Effekte

Da Flachenkldnge und Effekt-Sounds im Extreme Metal nur selten vorkom-
men und wenn, dann keine tragende Rolle einnehmen, sollte ihre Bearbeitung
in den meisten Féllen erst am Ende des Mixings stehen. Wahrend die De-
tails der Klang- und Dynamikbearbeitung von Fall zu Fall unterschiedlich
sein konnen, sollte stets darauf geachtet werden, dass diese Sounds nicht
mit den E-Gitarren oder anderen wichtigen Elementen des Songs kollidie-
ren. David Bendeth erklért, dass vor allem die Gefahr einer Uberschneidung
zwischen synthetischen Kldngen und den E-Gitarren besteht, da diese einen
sehr breiten Frequenzbereich abdecken [117]:

Guitars and keyboard can be on the same wavelengths, and push-
ing each other out.

Intensive EQ-Bearbeitung und eine Reduktion auf die relevanten Be-
standteile des Sounds sind daher unerlésslich, um Effektklénge nur dort be-
stehen zu lassen, wo frequenztechnisch und rédumlich noch ausreichend Platz
vorhanden ist.

Beim Suitable-For-Framing-Lied Swan Song wurden etwa mehrmals Bass-
Drop-Effekte eingesetzt, wie sie beispielsweise auch im Brostep zu finden
sind. Da diese Sounds ihre druckvolle Wirkung erst durch ihr stark ausge-
priagtes Bass-Fundament erhielten, wurden alle anderen Spuren {iber einen
Bus gruppiert und so mit einem Hochpassfilter bei 200 Hz versehen. Dieser
wurde mit Hilfe einer Automation immer nur dann kurzzeitig aus dem By-
pass aktiviert, wenn der Bass Drop zu héren war. Auf diese Weise konnte
die Maskierung gezielt genutzt und im tieffrequenten Bereich Platz fiir den
Effekt geschaffen werden, ohne dass dadurch eine merkliche klangtechnische
Einschrankung fiir die anderen Instrumente entstanden ist.

Die stellenweise verwendete Kombination aus hellen Synthesizer-Pads
und Streicher-Samples in Swan Song wurde mit einem Hochpassfilter ab
200 Hz beschnitten, zusétzlich kamen auch noch ein Chorus-Effekt und ei-
ne Verbreiterung des Stereobilds mittels Brainworx bx solo zum Einsatz.
Auf diese Weise wurden die Flachenkldnge beinahe ausschlieflich im Seiten-
Signal positioniert und durch Reverb- und Delay-Sends raumlich weit nach
hinten gesetzt. Wéahrend die Flachen nach dieser Bearbeitung nur mehr sehr
hintergriindig wahrnehmbar waren, konnten sie so zu emotionalen und at-
mosphérischen Steigerungen innerhalb des Songs beitragen, ohne mit den
iibrigen Klangelementen zu konkurrieren.

Da die Komposition von Swan Song an einer Stelle des Songs auch ei-
ne schnelle Synthesizer-Sequenz vorgesehen hatte, wurde hierfiir mit ver-
schiedenen Sounds experimentiert. Dabei wurde deutlich, dass sich einfache
Synthesizer-Klange bedeutend besser gegen die E-Gitarren durchsetzen kon-
nen als komplexe Sounds mit verstimmten Oszillatoren und Filtermodula-
tionen.
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Zwar wirken derartige Klange alleine betrachtet eindrucksvoll, aufgrund
der Maskierung, die sich durch die breite Frequenzabdeckung der verzerr-
ten E-Gitarren ergibt, bleibt davon jedoch im Gesamtbild nur wenig iibrig.
Stattdessen hat es sich daher bewéhrt, auf simple Sounds mit einfachen Wel-
lenformen und ohne nennenswerte Modulationen zuriickzugreifen, da diese
ihre klangliche Definition auch im Zusammenspiel mit den E-Gitarren leich-
ter beibehalten kénnen.



Kapitel 7

Mastering

7.1 Ziele und Moglichkeiten

Das Mastering stellt den letzten Schritt des Produktionsprozesses und das
Bindeglied zur Veroffentlichung des Liedmaterials dar, sei dies auf CD, Vinyl
oder als Web-Download. In diesem Abschnitt der Produktion liegt der Fokus
nicht mehr auf den einzelnen Sound-Ebenen der jeweiligen Songs, sondern
auf dem Klang der Lieder an sich sowie ihrem reibungslosen Zusammenspiel
untereinander, um auf diese Weise ein Album als ein Gesamtwerk erscheinen
zu lassen |41} S. 3].

Obwohl sich namhafte Mastering-Studios meist durch eine iiberschauba-
re, aber extrem hochwertige Ausstattung an Audio-Equipment auszeichnen,
sind es tatsdchlich die akustisch optimierten Radumlichkeiten und vielmehr
noch die Erfahrung und das intuitive Gespiir des Mastering-Engineers fiir
einen ausgewogenen Sound, die iiber den qualitativen Gewinn durch die-
sen finalen Arbeitsschritt entscheiden |41 S. 6-8|. Andrea Binder-Forstner,
die gemeinsam mit ihrem Gatten DI Dr. Reinhard Forstner das Mastering-
Studio Enio-Music in Linz (Oberdsterreich) betreibt, nennt das Wissen tiber
die klanglichen Standards eines Genres als eine unumgéngliche Vorausset-
zung fiir den Mastering-Prozess |[8]:

Es bendtigt ein gewisses Maf neutraler Wahrnehmung. Man muss
eine Vorstellung von dem Sound haben, der in dem jeweiligen
Genre erwartet wird. Es ist wichtig zu wissen, was die Zuhorer
in einem Genre gewohnt sind zu horen.

Wie die vorangehenden Abschnitte der Produktion, kombiniert auch das
Mastering technische Anforderungen mit kreativem Freiraum. Qualitativ
hochwertig gemasterte Songs klingen kompakter, druckvoller, klarer und ver-
fiigen iiber eine konkurrenzfahige Lautstérke |41, S. 5-6].

112
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In den 50er Jahren wurde festgestellt, dass Musikkonsumenten laute Lie-
der als besser wahrnehmen, wodurch ein Wettkampf um immer hohere Laut-
starken begann, der letztendlich im — noch immer aktuellen — Loudness War
geendet hat |41, S. 33-35]. Wahrend eine reduzierte Dynamik und der damit
verbundene voluminose Klang im modernen Extreme Metal als Bestandteil
des gingigen Sounds angesehen werden kann, muss im Laufe des Masterings
dennoch darauf geachtet werden, dass diese Kompression das Klangbild des
Mixes nicht auf merkbare Weise beeintrachtigt.

Weiters kommt dem ausbalancierten Klang zwischen allen Songs einer
Veroffentlichung ein hoher Stellenwert zu, da unterschiedliche Songs auf-
grund ihrer Komposition auch oft eine verschieden wahrgenommene Laut-
heit mit sich bringen, was wiederum wéahrend des Masterings auszugleichen
ist [90].

Ebenso wie es im Kontext der Mixing-Phase hilfreich sein kann, auf Kri-
tik und Anderungsvorschlige der Band einzugehen, sollte auch das Maste-
ring stets in Absprache mit den Musikern geschehen, um so einen Sound
zu formen, der ihren Vorstellungen entspricht. Auch Andrea Binder-Forstner
erklart die Bedeutung einer konstruktiven Zusammenarbeit aller Beteiligten
18]

Das Wichtigste beim Mastering ist [...| bestimmt, dass man sich
mit den Musikern zusammensetzt und unmittelbar Feedback be-
kommt. Nur so kann man erfahren, was den Kiinstlern — oder
dem Produzenten — eigentlich wichtig ist und was ausgedriickt
werden soll.

Wie hierbei bereits angedeutet wird, sollte das Mastering nach Méoglich-
keit an eine externe Person vergeben und nicht als Bestandteil des Mixing-
Prozesses verstanden werden. Eine fehlende Trennung zwischen diesen beiden
Produktionsabschnitten macht die neutrale Beurteilung eines Mixes meist
beinahe unmoglich, wie Gernot Froéhlich Weiféﬂ

Ich bin der festen Uberzeugung, dass Recording, Mixing und
Mastering getrennte Wissenschaften sind. Bei der klassischen Pro-
duktion mit vielen Spuren hat man ein fertiges Bild im Kopf,
auf das man hinarbeitet. Man ist schon soweit im Detail, dass
man das Gesamtbild nur mehr sehr schwer beurteilen kann. Der
Mastering-Ingenieur bringt ein frisches Horgefiihl und sieht das
Gesamtbild.

Aufgrund von finanziellen oder zeitlichen Einschrinkungen wird das Mi-
xing und Mastering dennoch oftmals nur von einer einzelnen Person durch-
gefiihrt.

1Quelle: Anhang
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In einem solchen Fall sollte zwischen dem Abschluss der Mischung und
dem Beginn des Masterings zumindest eine gewisse Zeitspanne liegen, um den
Klang des jeweiligen Songs danach wieder neutraler beurteilen zu kénnen.

7.2 Vorgehen

Fiir den Ubergang vom Mixing zum Mastering muss darauf geachtet werden,
den notwendigen Datenaustausch ohne jeglichen Qualitatsverlust durchzu-
fiihren. Die Abtastrate des digitalen Audiomaterials sollte dementsprechend
zumindest derjenigen des Recordings — iiblicherweise also 44,1 kHz — entspre-
chen, um jegliche Neuberechnung und klangliche Verdnderung zu vermeiden.
Weiters sollte der Austausch nach Moglichkeit mit 32 Bit erfolgen, um die
interne Floating-Point-Auflosung der DAW beizubehalten. Zwar muss die
Bittiefe fiir die endgiiltige Verodffentlichung auf 16 Bit reduziert werden, al-
lerdings sollte zumindest wahrend des Masterings noch mit einer hoheren
Auflésung gearbeitet werden, um nicht schon vorab einen Verlust des Dyna-
mikumfangs zu verursachen [32, S. 24|. Es ist auferdem darauf zu achten,
die Songs ohne jegliche Dynamikeffekte auf dem Master-Bus zu bouncen, um
dem Mastering einen moglichst grofsen Spielaum zu bieten |52 S. 84-85].

Nachfolgend werden verschiedene Techniken fiir die Klangformung des
Liedmaterials im Zuge des Masterings erldutert. Da dieser Arbeitsabschnitt
einen komplexen Themenbereich darstellt, dessen Erfolg vor allem von der
moglichst objektiven Wahrnehmung des Ausfithrenden abhéngig ist, beschran-
ken sich die folgenden Erlduterungen vorwiegend auf die Mafnahmen, die fiir
das Mastering der EP Phosphoros von Mammon durchgefiihrt wurden.

7.2.1 Frequenzbalance

Den ersten und wichtigsten Schritt des Masterings stellt die frequenztechni-
sche Ausbalancierung der einzelnen Songs dar. Hierfiir bietet sich die Verwen-
dung eines Linear-Phase-EQs, wie beispielsweise FabFilter Pro-Q, an, dessen
Funktionsweise zwar eine hohe Latenz bedingt, im Gegenzug jedoch Phasen-
drehungen weitgehend verhindert oder zumindest minimiert. Dadurch lassen
sich klangliche Anpassungen ohne die — subtilen aber meist vorhandenen
— negativen Nebenwirkungen von gewohnlichen EQ-Eingriffen durchfiihren
[31, S. 231-234].

Vor einer klangésthetischen Bearbeitung sollte zunachst ein Hochpassfil-
ter bei 20 Hz angesetzt werden, um Subbass-Anteile zu entfernen. Der Einsatz
eines Tiefpassfilters mit hoher Flankensteilheit zwischen 16 kHz und 18 kHz
kann aufserdem niitzlich sein, um ein wérmeres, ,analoges” Klangbild zu er-
reichen [32, S. 81-82]. Anschliefend sollten mittels Sweeping storende Re-
sonanzen abgeschwécht werden, um auf diese Weise dynamischen Spielraum
fiir relevante Signalanteile freizurdumen.
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Waéhrend gegebenenfalls mit sehr vielen Filterungen gearbeitet werden
kann, sollte dabei jedoch stets nur mit geringen Gain-Werten zwischen 1dB
bis maximal 3dB eingegriffen werden [41} S. 42].

Alternativ zu einer konventionellen Stereo-Bearbeitung der Songs kann
hierbei auch das M /S-Verfahren eingesetzt werden. Bei einem solchen Vorge-
hen kénnen im Mitten-Signal Anpassungen der Mono-Elemente — wie Kick,
Snare, E-Bass und Vocals — und im Seiten-Signal klangliche Korrekturen an
den Overheads oder den Gitarren vorgenommen werden. Da tieffrequente An-
teile meist ohnehin nur im Mid-Signal erwiinscht sind, sollte im Side-Signal
ein Low-Cut-Filter bei ungefahr 80 Hz angesetzt werden [32, S. 92-93|.

Tatséchlich stellt die Kontrolle des Bassbereichs eine der gréfsten Heraus-
forderungen beim Mastering von Metal-Songs dar. Tue Madsen erklart, dass
es ein dominanter niederfrequenter Signalanteil unter anderem erschwert, ei-
ne konkurrenzfihige Gesamtlautstirke zu erreichen{?]

Sometimes you also have to deal with loud bass drums and a
lot of low end. The more low end you have in your mix, the
more difficult it is to make it really loud without causing a lot of
distortion.

Ebenso wie schon beim Mixing sollte daher auch beim Mastering ein
besonderes Augenmerk auf der Balance zwischen tief- und hochfrequenten
Klanganteilen liegen. Es ist in diesem Zusammenhang ratsam, mit anderen,
fertig produzierten Liedern aus dem gleichen Genre zu arbeiten, um an-
hand dieser Referenzen die korrekte Verteilung ermitteln zu konnen. Sollte
sich herausstellen, dass einzelne klangliche Probleme wéhrend des Maste-
rings umfassendere Eingriffe notwendig machen wiirden, sollte stattdessen
eine Korrektur an der Mischung selbst vorgenommen werden. Durch einen
derartigen Schritt zuriick zum Mix lassen sich schwerwiegende Eingriffe wah-
rend des Masterings weitgehend vermeiden.

7.2.2 Stereobreite

Als Folge diverser Entscheidungen wihrend des Mixings, vorwiegend jedoch
durch die Positionierung der einzelnen Klangebenen im Stereo-Panorama,
verfiigt jeder Song iiber eine unterschiedlich stark ausgepriagte Stereobreite.
Wie Bobby Owsinski in The Mastering Engineer’s Handbook erklart, ist die
Beibehaltung einer ausreichenden Mono-Kompatibilitdt auch bei modernen
Wiedergabesystemen zu beachten [41, S. 50]:

Even though this was more of a problem in the days of vinyl and
AM radio, it’s still an important point because many so-called
stereo sources (such as television) are either pseudo-stereo or only
stereo some of the time.

2Quelle: Anhang
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Zur Kontrolle der Stereobreite des jeweiligen Songs kann ein Goniometer
verwendet werden (siehe Kapitel . Ein weiteres niitzliches Hilfsmittel
stellt ein Korrelationsmeter dar, welches eine grafische Reprasentation der
Phasenlage eines Stereosignals liefert. Unter Verwendung dieser Werkzeuge
kann im Zuge des Masterings mit Hilfe von M /S-Bearbeitung die Stereobreite
gezielt angepasst werden: durch die Verstiarkung des Seiten-Signals weitet
sich das Lied im Stereofeld aus.

Eine zu geringe Stereobreite resultiert in einem gedréangten Sound, da
sich alle vorhandenen Klangelemente den beschréankten Platz teilen miissen.
Umgekehrt verursacht eine zu grofie Stereobreite einerseits eine unangeneh-
me Horerfahrung und ist auch aus technischer Sicht problematisch, da es bei
einer Mono-Wiedergabe des Songs zu starken Phasenauslschungen kommt
[32, S. 47-49|. Im Zuge des Masterings ist daher unter Zuhilfenahme von
Referenz-Liedern ein Kompromiss zu finden, der ein mdoglichst breites Klang-
bild mit einer ausreichend vorhandenen Mono-Kompatibilitdt kombiniert.

Fiir das Mastering der EP Phosphoros von Mammon wurde zu diesem
Zweck noch vor der eigentlichen Klangbearbeitung die Stereosumme jedes
Liedes in Mid- und Side-Kanal aufgeteilt. Anschliefsend wurden in beiden
Kanélen mittels EQ und Kompressor leichte klangliche Korrekturen vorge-
nommen und danach wieder ein kombiniertes Stereo-Signal erzeugt. Durch
eine Anpassung des Lautstarkenverhaltnisses zwischen Mitten- und Seiten-
Anteil wurde dabei fiir alle Songs eine durchschnittliche Korrelation von
etwa +0.5 erreicht. Das entspricht einer Phasenbeziehung von 45 Grad zwi-
schen linkem und rechtem Kanal und bietet daher eine gute Verbindung von
Mono-Kompatibilitdat und Stereobreite [90, [24, [32, |41].

7.2.3 Dynamikbearbeitung

Das offensichtlichste Resultat der Mastering-Phase stellt die Anhebung der
Gesamtlautstiarke dar. Hierbei werden einerseits Kompressoren eingesetzt,
um den dynamischen Spielraum einzuschrinken und andererseits sogenannte
Brick-Wall-Limiter, die verhindern, dass laute Signalstellen einen vorgege-
benen Schwellenwert iiberschreiten (siche Abbildung [7.1)). Wahrend durch
Limiting vorwiegend Signalspitzen abgefangen werden sollten, ermoglicht
Kompression eine Verstarkung der Klangdichte |41, S. 38-40].

Ebenso wie bei der Dynamikbearbeitung einzelner Instrumente sind auch
im Kontext des Masterings die Attack- und Release-Zeiten des verwendeten
Kompressors ausschlaggebend fiir das Klangresultat. Eine ldngere Attack-
Phase lésst schnelle Transienten, zum Beispiel von Schlaginstrumenten, pas-
sieren, komprimiert dafiir jedoch unter anderem die Vocals und den E-Bass.
Umgekehrt ermdoglicht eine schnelle Attack-Einstellung eine bessere Kon-
trolle plotzlicher Signalspitzen, fiihrt jedoch bei zu starker Beanspruchung
zu horbarem Pumpen [41], S. 39].
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Abbildung 7.1: Brick-Wall-Limiter wie FabFilter Pro-L sind unerléssliche
Werkzeuge fiir das zeitgeméfe Mastering.

Durch eine lange Release-Zeit lassen sich die klanglichen Auswirkungen
der Kompression kaschieren, was allerdings in einem weniger laut empfunde-
nen Sound resultiert. Ein kurzes Release begilinstigt hingegen wiederum das
Pumpen [41} S. 39].

Der amerikanische Mastering-Engineer und Grammy-Gewinner Glenn
Meadows erklart in The Mastering Engineer’s Handbook, dass im Zuge des
Masterings vor allem kleine Mengen an Kompression zielfithrend sind [41}, S.
40]:

My typical approach is to use like a 1.5:1 compression ratio and
stick it down at -20 or -25 so you get into the compressor really
early and you don’t notice it going from linear to compressed and
basically just pack it a little bit tighter over that range. I'll get
maybe a 3dB of compression, but I’ve brought the average level
up 3 or 4dB, and it just makes it bigger and fatter. People think
that they have to be heavily compressed to sound loud on the
radio, and they don’t.

Es kann auch mit der seriellen oder parallelen Anwendung verschiedener
Kompressoren experimentiert werden. Andrea Binder-Forstner erklart etwa,
dass sie im Kontext des Masterings stark auf parallele Effektbearbeitung zu-
riickgreift, um so den Sound unterschiedlicher Klangformungen miteinander
zu kombinieren [8|:
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Ich bin der Meinung, dass ich viel mehr Klang herausarbeiten
kann, wenn ich dezent auf parallele Bearbeitung zuriickgreife, als
wenn ich nur auf einer Spur arbeiten wiirde. Jedes Element wird
nur ganz wenig gefordert, bringt aber seinen eigenen, besonderen
Klang ein und so ergibt sich dann das Gesamtbild.

Fiir das Mastering der Mammon-EP Phosphoros wurden auf diese Weise
mehrere Dynamikanpassungen vorgenommen (sieche Abbildung [7.2)). Nach-
dem die Songs zunéchst einen Equalizer zur dezenten Klangoptimierung
durchlaufen hatten, folgte ein Limiter, der sporadisch auftretende, einzel-
ne Signalspitzen um maximal 2dB reduzierte. Auf diese Weise wurden die
Schldage der Snare-Drum in ihrer Dynamik eingeddmmt, was die weitere Bear-
beitung erleichterte. Als néchstes fiihrte ein Kompressor bei einem Verhéaltnis
von 1.5:1 mit schnellem Attack eine Pegelreduktion um etwa 3dB durch, um
so einen leichten, aber merkbaren Lautheitsgewinn zu erzielen. Nach die-
sem Punkt der Signalkette wurde ein paralleler Kompressor eingefiigt, der
eine Kopie des Signals mit einer Ratio von 8:1 um etwa 9 dB reduzierte. Ent-
sprechend der New-York-Kompression-Technik wurde diese stark bearbeitete
Kopie anschlieftend leise zu der urspriinglichen Quelle hinzugemischt, um das
Klangbild noch dichter zu gestalten.

Limiter

Y
Kompressor

SN

Kompressor

A

| Limiter I

Abbildung 7.2: Effektkette beim Mastering fiir Mammon.
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Danach folgte ein weiterer EQ, der mit einer Flankensteilheit von
48 db/Oktave sdmtliche Frequenzanteile unter 20 Hz und iiber 18 kHz ent-
fernte und ein Brick-Wall-Limiter, der noch eine weitere Dynamikreduktion
um etwa 2 dB vornahm und das Signal auf einen maximalen Spitzenpegel von
-0,3 dBFS beschrinkte, wodurch Intersample Peaks — also Ubersteuerungen
durch die D/A-Wandlung — verhindert wurden |23} S. 90].

Obwohl moderne digitale Limiter durch ihre Lookahead-Funktion, die
durch ihr vorausschauendes Regelverhalten Verzerrungen weitgehend ver-
hindern kann, sehr hohe Lautstarken durch intensive Dynamikreduktion er-
moglichen, sollten diese Werkzeuge dennoch nur geméfbigt eingesetzt werden.
Der Loudness War, also die kontinuierliche Steigerung der Lautheit im Laufe
der vergangenen Jahre, lisst sich auch im Extreme Metal beobachten (siche

Abbildung [7.3).

Obituary
Slowly We Rot (1989)
RMS: -15 dB

Bolt Thrower
World Eater (1989)
RMS: -13 dB

Obituary
Redneck Stomp (2005)
RMS: -7 dB

Bolt Thrower
The Killchain (2005)
RMS: -7 dB

All Shall Perish
Day Of Justice (2006)
RMS: -5 dB

After The Burial
Berzerker (2008)
RMS: -6 dB

Abbildung 7.3: Stereobreite und Wellenformen verschiedener Extreme-
Metal-Lieder seit 1989 |53, [55-59].
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War um 1989 noch ein durchschnittlicher RMS-Wert von ungefahr -15 dB
iiblich, verfiigen moderne Veroffentlichungen hingegen oft nur mehr iiber
einen Dynamikumfang von circa -5 dB. Ein besonders extremes Beispiel fiir
diese Entwicklung ist das 2008 erschienene Metallica-Album Death Magne-
tic, das nur iiber einen durchschnittlichen dynamischen Spielraum von etwa
-3dB verfiigt und als Folge sowohl von Branchenexperten als auch von Kon-
sumenten wegen seines gedréangten Sounds kritisiert wurde [50, S. 1].

Es muss in diesem Zusammenhang aber beachtet werden, dass alleine
iiber den RMS-Wert eines Songs keine eindeutige Aussage iiber die emp-
fundene Lautheit getroffen werden kann, da diese auch stark von anderen
Eigenschaften wie etwa dem Impulsverhalten und dem Frequenzgang abhén-
gig ist [6, S. 77].

Bobby Owsinski bezeichnet das Phdnomen des immer stirker reduzierten
Dynamikumfangs in The Mastering Engineer’s Handbook als Hypercompres-
ston und rat — wie viele andere Mastering-Engineers auch — eindringlich
davon ab, diesem Trend zu folgen [41, S. 34]|. Zu stark komprimiertes Lied-
material kann zwar aufgrund seiner Dichte zun&chst eindrucksvoll klingen,
verursacht jedoch rasch Gehérermiidung und ist daher langerfristig gesehen
einem dynamischeren Aquivalent qualitativ unterlegen |6, S. 74]. Einerseits
gehen durch einen solchen Verzicht auf Dynamik emotionale Steigerungen in
den Songs verloren, da nur mehr eine gleichbleibende Wall Of Sound wahr-
nehmbar ist, andererseits kann die starke Beanspruchung eines Brick-Wall-
Limiters merkliches Pumpen verursachen, was in einer zusétzlichen Klang-
minderung resultiert [41, S. 34-35].

Da die digitale Distribution iiber das Internet mittlerweile einen wichti-
gen Vertriebsweg fiir Musik darstellt, sollte in diesem Zusammenhang aufser-
dem beachtet werden, dass verlustbehaftete Kompressionsalgorithmen wie
MP3 nicht auf die Verarbeitung von derartig in seiner Dynamik reduziertem
Audiomaterial ausgelegt sind, wodurch noch ein weiterer Qualitdtsverlust
entstehen kann [3, S. 88|.

Wie der bekannte amerikanische Mastering-Engineer und Autor Bob Katz
in seiner Arbeit An Integrated Approach To Metering, Monitoring, And Le-
veling Practices schreibt, zéhlt Metal allerdings zu einer Gruppe von Musik-
richtungen, deren Sound sich unter anderem durch verhéaltnisméafig geringe
Dynamik auszeichnet und dementsprechend aggressiver komprimiert werden
sollte als beispielsweise ruhige akustische Musik |94, S. 10]. Greg Calbi, ein
weiterer amerikanischer Mastering-Engineer, erkléart in The Mastering Engi-
neer’s Handbook, dass Hard Rock und Metal eine besondere Herausforderung
flir das Mastering darstellen, da diese Genres einerseits einen ausreichend
komprimierten Klang bendétigen, um die gewiinschte Durchsetzungsfahigkeit
zu erreichen, andererseits jedoch durch zu starke Dynamikreduktion schnell
ihre druckvolle Wirkung verlieren [41} S. 164]:
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Hard rock and metal have always been the hardest thing for me
to make sound good because the density of the music requires a
lot of aggressiveness. But what happens is, if the aggressiveness
goes just that one step too far, it diminishes the music. You reach
a point where all of a sudden it starts to reverse itself, where big
becomes small and exciting becomes overbearing, and it works
against the rhythms of the music. So you have to push it to the
point, but if it’s just one step past the point, it loses impact. It’s
a very weird phenomenon.

Bei der Dynamikbearbeitung im Zuge des Masterings von Extreme-Metal-
Liedern gilt es daher, einen Kompromiss aus dem genrespezifischen volumi-
noésen Sound und der Bewahrung eines Spielraums fiir emotionale Steigerun-
gen zu erarbeiten.

Andrea Binder-Forstner sieht hierin die wichtigste Anforderung im Kon-
text dieser Musikrichtung [8]:

Gerade in diesem Genre mochte man einerseits ein konstantes
Gefiihl beibehalten, andererseits mochte man aber auch immer
einen Climax spiiren. Das zu erreichen ist vermutlich die gréfste
Herausforderung.



Kapitel 8

Fazit

Im Zuge der vorliegenden Masterarbeit wurde die historische Entwicklung
des Extreme Metals sowie das technische und gestalterische Vorgehen bei
der Musikproduktion in diesem Genre behandelt.

Ebenso wie in der Rock-Musik ist die sorgsam durchgefithrte Aufnahme
aller Instrumente unerlésslich, um einen konkurrenzfahigen, modernen Sound
zu erreichen. Dabei stellt der Einsatz von teilweise oder sogar vollstandig
programmierten Drums allerdings eine gingige Alternative zur klassischen
Mikrofonierung des Schlagzeugs dar.

Hinsichtlich der Arbeitsweise beim Mixing finden sich die Besonderhei-
ten des Extreme Metals eher im Detail. Der bedeutsamste Unterschied zum
Rock liegt hingegen vielmehr in einer umfangreichen Editing-Phase. Stellt
das Editing im Rock oftmals nur eine Mdoglichkeit dar, kleine Korrekturen
an einzelnen Spielfehlern vorzunehmen, entsteht ein entscheidender Anteil
des prézisen, druckvollen Klangs des modernen Extreme Metals erst genau
an dieser Stelle des Produktionsablaufs.

Dem Genre wird als Folge oftmals ein iiberproduzierter, unnatiirlicher
Klang vorgeworfen. Es ist in diesem Zusammenhang jedoch zu beachten, dass
der moderne Sound des Extreme Metals ohne intensive Timing-Korrekturen,
Comping und Drum Libraries nicht zu realisieren wére. Die Nachbearbeitung
dient dabei nicht nur einer Optimierung der Aufnahmen, sondern &hnelt in
gewisser Weise der Verwendung von Samples in der elektronischen Musik:
die Recordings der Band stellen das Ausgangsmaterial dar, das erst in der
DAW zu dem angestrebten Sound geformt wird.

Trotz der Bedeutung des Editings ist der tatséchliche Umfang dieser Ar-
beitsphase — wie auch in jeder anderen Musikrichtung — von den Spielfer-
tigkeiten der jeweiligen Musiker abhéngig und kann bei einer eingespielten
Band bedeutend geringer ausfallen, als bei einer spieltechnisch weniger ver-
sierten Gruppe. Dennoch muss dem Editing im modernen Extreme Metal
eine entsprechende Aufmerksamkeit zukommen, um eine zeitgeméfe Pro-
duktion erstellen zu koénnen.

122



8. Fazit 123

Eine solche Verdffentlichung reprasentiert zwar moglicherweise keine un-
verfilschte Abbildung eines Live-Konzerts der jeweiligen Band, entspricht
dafiir jedoch dem vorherrschenden Klangbild dieses Genres und damit letzt-
endlich den Vorstellungen und Horgewohnheiten des Publikums, das damit
angesprochen werden soll.

Auch wenn die intensive Nachbearbeitung im modernen Extreme Metal
oftmals auf Kritik stoftt, so handelt es sich dabei dennoch um ein Stilmittel
dieser Musikgattung. Es existieren aber auch im Extreme Metal Stromungen,
die sich diesem Trend widersetzen und dadurch eine andere Klangésthetik
anstreben, wie Claus Christian Prellinger Weiﬁﬂ

Die Pagan [Metaller] mogen hartes Triggern nicht so gerne. Da
kommen Naturinstrumente, Floten und alles Mogliche vor. Da
braucht man dann nicht maximalen Druck und es muss nicht wie
ein Maschinengewehr herunterrasseln.

Die Notwendigkeit einer umfangreichen Nachbearbeitung ist daher letzt-
endlich vom Subgenre, den Wiinschen und Vorstellungen der Beteiligten so-
wie — am allerwichtigsten — von den spieltechnischen Fahigkeiten der Band
und ihrer Vorbereitung abhingig.

!Quelle: Anhang



Anhang A

Interviews

A.1 Tue Madsen, Antfarm Studio

Der dénische Tontechniker und Produzent Tue Madsen ist Inhaber des Ant-
farm Studios in Aabyhgj (Aarhus) und hat seit 1997 mit einer beachtlichen
Menge bekannter Metal- und Hardcore-Punk-Gruppen zusammengearbeitet.
Sein Portfolio umfasst Mixing- und Mastering-Arbeiten sowie komplette Pro-
duktionen fiir Bands wie The Haunted, HateSphere, Ektomorf, Born From
Pain, Mnemic, Kataklysm, Aborted, Illdisposed, Vader, Behemoth, Heaven
Shall Burn, Neaera, Maroon, Dark Tranquility, Suicide Silence, Winds Of
Plague, Cataract, As We Fight, August Burns Red, Sick Of It All, Threat
Signal, Becoming The Archetype, Moonspell, Gorefest und Die Apokalypti-
schen Reiter |113].

Der nachfolgende Text ist die sinngemiifie schriftliche Ubertragung eines
am 13. Mai 2013 per Telefon gefiihrten Interviews mit Tue Madsen.

How has the predominant sound of metal productions changed over
the last decade? Does the audience now e.g. expect a different
sound, or more precision?

Tue Madsen: Well, pretty much everything we have been listening to for
the last ten years has been Beat-Detectived and Auto-Tuned. Certainly
about 90 percent. That’s of course a big change to real music, natural hand-
played music.

I think engineers, blinded by the fact that it is possible to do, use [audio
quantization| without any thought of how they are ruining music. I think
a lot of bands are scared and think—and I hear that a lot—"this is what
the kids want, so we need to make sure that everything is perfect”. I don’t
believe that at all. The kids were never given a choice. They like a band
because of the songs. You never have the choice between buying a fixed and
a non-fixed album. So, it’s not really fair to say “this is what the kids want”,
because you don’t really know.

124
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Take a look at the charts and look who’s selling a million of records and
who’s selling not so many records. Slayer is selling a shitload of records.
Lamb Of God is selling okay, but not the same amount as Slayer. Who's
fixed and who’s not? Slayer definitely was never fixed by Beat Detective,
but Lamb Of God definitely was. You can never prove this, but my feeling is
that music is meant to be played by human beings and to sound like human
beings are playing it. I personally don’t like it when I hear music that is 100
percent Beat-Detectived. I think it takes all the life out of music and I don’t
buy the argument that this is what the kids want. The kids don’t know
about this. Average kids who are 15 to 21 years old, they just like music,
they like some band, they want to get the album. The don’t care about Beat
Detective or not. I mean, millions of people went out and bought the first
two Slipknot albums. They definitely were not fixed, but everybody loved
it. Kids want good music and if the music is good, they don’t care if it is
super-perfect or not.

For our whole lifetime we’ve been used to listening to musicians playing
well. And that’s still, what 'm talking about. I don’t like the 100 percent
fixed up stuff at all. I have to say, for me personally that does not sound
good.

So, is this what the kids want? I don’t think so. I don’t think the kids
know. A lot of people who play in bands will have an opinion about this
and will know whether something is fixed or not, but these are not really
the interesting people. The interesting people are the people who go out and
buy an album, just because they love music. I don’t think they know, and
I don’t think they care about the whole discussion. But I think they would
get greater musical experiences from hearing real people playing real music.

Do you correct at least a little bit or do you just take the recordings
as they are?

Tue Madsen: Of course I do. Having said everything I just did, I also live
in a world where people are used to this sound. One way would be to let a
drummer play one take of a song and then to open up this program called
Beat Detective that will fix everything and make everything right. You turn
up the slider to a 100 percent so that everything is on grid, from the start
of the song to the finish of the song. That is one way of doing it, and you
hear a shitload of productions that are done this way.

The other way is to let the drummer play until he gets a good take. When
you got a good take and there are a few parts that could have been a little bit
tighter, then you fix it up. Maybe you use 20 to 30 percent Beat Detective,
just to make it still sound human without being all computerized. That’s
my version of using it. It’s a very powerful tool and it’s a huge timesaver.
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Instead of trying to force a drummer to play the same part for three
weeks, like in the old days, you can get him really close and then you can
help him the last bit of the way. You will still get energy and enthusiasm
from the take because he wasn’t bored stiff with playing the part. You just
help him that little last bit of the way to make it really good—not computer-
perfect, but good. You know, music-good. That’s how I use it.

I use the drummer to get the best I can. And when I believe I've got the
best I can get from this drummer, then I sometimes go in and help him in
specific parts. But I never do it on the whole recording, unless it’s absolutely
horrible, of course. Usually it is not a horrible thing.

I’d say the difference is pretty much in the attitude of the engineer who’s
handling it. Do I want to fix everything to make everything absolutely
perfect, or is it allowed to sound human? [Beat Detective| is a very powerful
tool, but if you use it all the time on everything, then I think it is too much,
and then I think you are killing music.

Do you sometimes make use of drum programming?

Tue Madsen: Sometimes I do, but usually not. When I’'m recording bands,
it’s always with drummers who can actually play drums. I never program
drums to replace a drummer. But sometimes people record some stuff and
they use drum programming in the recording. Then I don’t really have a
choice. They are sending me computer drums and I have to work with it for
mixing.

How do you achieve a powerful metal guitar sound?

Tue Madsen: Most of the sound of any instrument comes from the person
who’s playing it. That really is the major part of the sound. The sound
starts already with the way the guitar player holds his pick and goes on with
the strings, the pickup, the guitar itself and the amp. I go by feeling. Not
only my own feeling, but my feeling plus the feeling of the guitar player. I
might have my personal favourite guitar amp, but it does not really matter
if the guitar player whom I'm recording doesn’t like it. For me, it’s more
important that he feels good when he is playing. If he feels right with the
sound he is hearing, then he will play better. Playing well is the first part of
making anything sound good. And then we can talk about cabs, amps and
microphones.
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Do you layer multiple guitar takes simultaneously during mixing
or do you only use one take per guitarist?

Tue Madsen: Sometimes I use four rhythm guitar tracks. 1 even mixed
some songs where I had about eight or ten guitar tracks just playing the
same rhythm.

Are they all located in the center or do you pan them across the
stereo field?

Tue Madsen: Just hard left and right, maybe pulling it back about one
or two percent. I'll always have one set of guitars that are panned hard left
and hard right. It all depends on the band, the sound, what we are going
for. Are they playing a lot of harmonies? Do you want one harmony only
to be on the left side and one only to be on the right side? Some bands feel
that’s the best way, other bands think it’s better if both harmonies are on
both sides. Then you have to crosspan everything. I don’t have one set of
rules for anything. I will talk things over with the band and then we’ll decide
what’s best for this record. I believe there’s two hundred million ways to do
everything, and we are going to find the one that we think is better today.
That is the best you can do.

Usually, I'd say I prefer to record just two rhythm guitar tracks plus
overdubs, which may—or may not—be double-tracked, depending on what
kind of sound we are going for. But I also record four guitar tracks all the
time.

How do you prevent conflicts between low-tuned guitars and bass
guitar? Do you e.g. use parallel distortion?

Tue Madsen: I have to say, I tread everything the same as if it was tuned
higher. I go by my ears and feelings. If it feels good and sounds good, then
I'm fine with it. If I don’t think that it sounds good, then I’ll have to change
something. That will be a different approach every time. I don’t think that
I would be able to put it in a specific set of rules.

I always want to make a solid low-end so that you don’t have the low-end
of your mix changing when the player goes to a different string or a different
register. No matter what tuning the band is using, it’s all about keeping the
bass solid so that the whole low-end of the mix is solid. If the band is tuned
down to A, then I think that there is a reason for that. They want that low
sound, so you have to make everything work in this way lower register.

I’ve heard some productions where the band was tuned down to A or B,
but it didn’t really sound that low because someone had controlled the low
end so much. I go the other way.
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Do you treat the bass guitar as a separate instrument or do you
rather see it as a low-end expansion of the guitars?

Tue Madsen: It depends on the bass player and the band, of course. I like
the bass to be loud and heard. Sometimes certain things happen due to the
playing so that you have to treat it in a different way. But in general, I have
to say that I love the bass loud in the mix. I think it is an important part
of the mix.

Are there certain issues that always reappear during the mastering
stage within the metal genre?

Tue Madsen: The same as with any other kind of music, I think. Ev-
erybody always tries to make it super-loud and this is really killing all the
dynamics. I do the same. I'm just as guilty as everybody else in the business.
If we don’t, the label or the band will start complaining. And then we're
forced to make it louder. After all, it’s the customer’s money.

A lot of times I also get the opposite, I have to say. I'm thankful for
some bands that say “we don’t need it to be as loud as everything else”. A
lot of times, bands and labels will ask me to make it louder. Then I think
that it is actually the best for [this project].

Sometimes you also have to deal with loud bass drums and a lot of low
end. The more low end you have in your mix, the more difficult it is to make
it really loud without causing a lot of distortion.

Do you pay attention to mono compatibility during the mastering
stage?

Tue Madsen: There’s really not much that I can do about in mastering
without destroying the mix. it’s not so much a mastering thing. If you think
that it’s important, it is something you should take care of in the mix, not
in the mastering—Ilike everything.

Do you make use of mid/side techniques during mastering?

Tue Madsen: M/S changes the mix and I don’t think that’s really my
place. [Mid/side processing often causes| pretty drastic changes, I think.

If T see a problem of any kind, I will try to fix it. There’s a hundred
different tools for a hundred different things. If the vocals are a bit too low,
you can maybe bring them up with one of these M/S tools. But it also
changes how the snare, the kick drum and everything else which is in mono
reacts. You have to be pretty careful with these things. If I see a problem, I
will try to fix it. But there’s not a whole lot you can do about it in mastering.
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A.2 DMario Jezik, Noiseheadrecords

Mario Jezik betreibt gemeinsam mit seiner Gattin Ursula das Tonstudio
und Label Noiseheadrecords in Kohfidisch (Burgenland). Er hat bisher unter
anderem mit Bands wie Perishing Mankind, Before The Fall, GodHateCode
und Replica zusammengearbeitet [101].

Das nachfolgende Interview mit Mario Jezik wurde am 12. Mai 2013 per
E-Mail gefiihrt.

Wie hat sich der Sound von Metal-Produktionen im Verlauf der
letzten 15 Jahre verindert? Erwarten die Horer jetzt einen anderen
Klang oder hohere Prazision?

Mario Jezik: Moderne Metal-Produktionen klingen natiirlich heute deut-
lich anders als noch vor 15 Jahren. In allen Produktionsschritten gab es eine
Menge Fortschritte. Beginnend beim Drum-Triggering, welches heute wirk-
lich gut und ohne jegliche ,Machinegun-Effekte umsetzbar ist, iiber nahezu
unlimitierte Spurenanzahl, bis hin zu sehr ausgereiften Mastering-VST-Plug-
Ins. Die Summe all dieser Faktoren ldsst moderne Produktionen ,anders” und
im Idealfall auch préziser klingen.

Arbeitest du beim Recording mit Live-Aufnahmen oder per Over-
dubbing? Gibt es besondere Problembereiche?

Mario Jezik: Bei uns im Studio wird eigentlich ausschlieflich im Overdub-
Verfahren gearbeitet. Problembereiche kann ich allgemein nicht erkennen, ist
doch jede Produktion anders. Auch die Arbeitsweise unterscheidet sich von
Band zu Band teils massiv.

Wie nimmst du Schlagzeug auf, um den fiir das Genre typischen
Sound zu erreichen? Rein akustisch oder als Kombination von
akustischen und elektronischen Elementen?

Mario Jezik: Wir arbeiten hdufig mit Teilprogrammings, wobei die Kick
Drum schon iiber eine vorher programmierte MIDI-Datei wahrend der Auf-
nahme abgespielt wird und dem Drummer die Mdoglichkeit gibt, sich hun-
dertprozentig auf seine Hande zu konzentrieren. Bei manchen Fills ist diese
Arbeitsweise zwar Strafverschérfung fiir den Schlagzeuger, aber im Grofien
und Ganzen geht die Aufnahme so schneller. Snare und Toms werden mikro-
foniert und zusétzlich auch mit Triggern aufgenommen.

Becken werden natiirlich mikrofoniert, wobei ich nach dem Aufbau des
Sets zwischen AB, XY, Einsatz von Stiitzmikrofonen und deren Positionen
entscheide.



A. Interviews 130

Der erste Arbeitsschritt ist das Erstellen einer Sample Library aller In-
strumente in verschiedenen Anschlagsdynamiken, um nicht auf die doch recht
eingeschréankten Libraries der bekannten Hersteller angewiesen zu sein und
jeder Band ihren eigenen Sound zu ermoglichen.

Haben sich bestimmte Recording-Techniken bewéihrt, um den fiir
das Genre typischen Gitarren-Sound zu erreichen? Mit wie vielen
Mikrofonen nimmst du die Amps meistens auf?

Mario Jezik: Um ehrlich zu sein: ein Mikrofon pro Box (ich bevorzuge den
Klassiker Shure SM57) am Sweetspot der Box in circa 10 cm Abstand und das
war es. Mit zusétzlichen Raummikrofonen oder mehreren Mikros bei der Box
arbeite ich nur selten. Nach meiner Meinung ist es enorm wichtig ,sauber zu
arbeiten, das gilt fir den Frequenzgang und vor allem fiir die Musiker selbst.
Eine saubere Technik des Gitarristen ist durch nichts ersetzbar, zu schwacher
Anschlag durch kein Plug-In reproduzierbar und Timingfehler teils nicht
editierbar. Frequenzseitig ist es enorm wichtig, mit einem Low-Cut-Filter
den Bassbereich genau einzugrenzen, um Kick und Bass geniigend Raum zu
lassen.

Nimmst du den E-Bass nur per DI auf oder bevorzugst du eine
Mikrofonierung des Amps?

Mario Jezik: Das kommt auf das zur Verfiigung stehende Equipment an.
Ich bevorzuge Amps, aber Genre-untypische Amps klingen meist schlechter
als gute Ampsimulationen.

Welche Mikrofone haben sich fiir die typischen geshouteten, ge-
screamten oder gegrowlten Metal-Vocals bewahrt?

Mario Jezik: Ich habe ein uraltes Sennheiser — keine Ahnung, welche Ty-
penbezeichnung das hat, aber das mag ich sehr. Ein weiterer Favorit ist mein
Sennheiser MD441, oder auch mein Neumann U87, welches ich aber eher fiir
cleanere Stimmen verwende.
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Welche Rolle spielt das nachtragliche Triggering bestehender Drum-
Aufnahmen bei deinen Produktionen? Arbeitest du nur mit den
akustischen Mikrofonaufnahmen oder ersetzt du beispielsweise hiu-
fig die Kick Drum durch Samples?

Mario Jezik: Wie bereits vorher erwdhnt, wird bei uns gréfitenteils ge-
triggert. Die zu Beginn der Aufnahmen hergestellten Samples ersetzen oder
ergénzen die aufgenommenen Spuren. Zusammen mit den Overhead-Mikros
und etwaigen Raummikrofonen ergibt sich ein deutlich préziserer Sound, der
trotzdem natiirlich und raumlich klingt.

Welche Arbeitsschritte sind nétig, um einen moglichst druckvollen
Metal-Gitarren-Sound zu erreichen?

Mario Jezik: Das wichtigste ist gar kein Arbeitsschritt sondern der Musiker
selbst. Spuren sauber overdubben, mit zwei Tracks pro Seite. Das Panorama
100 Prozent links und rechts, exakte Low-Cuts. Mit einem Kompressor den
SWumms®, speziell bei abgeddmpften Noten, einddmmen.

Wie gehst du vor, um Konflikte zwischen E-Bass und tief gestimm-
ten Gitarren zu vermeiden?

Mario Jezik: Low-Cuts bei den Gitarren, und den Attack des Basses mog-
lichst ,unaufdringlich® herausarbeiten.

Greifst du auf bestimmte Effekte (Distortion, Pitchshifting) zu-
riick, um Vocals in Extreme-Metal-Songs mehr Prisenz gegeniiber
den restlichen Instrumenten zu geben?

Mario Jezik: Ich verwende fiir Extreme-Metal-Séanger schon bei der Auf-
nahme eine stark geséttigte Rohrenvorstufe in Verbindung mit einem analo-
gen Kompressor, um die Dynamik schon mal vorab einzugrenzen. Im Mix-
down verwende ich dann noch, je nach Stimme, weitere Saturation- oder
Distortion-Effekte und Kompressoren. Pitchshifting verwende ich auschliefs-
lich als Effekt in manchen Passagen, aber nie, um die Stimme generell zu
Jfarben.
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Denkst du, dass sich der Mix von Extreme-Metal-Songs auf mar-
kante Art und Weise von dem anderer gitarrenlastiger Genres, wie
zum Beispiel Rock, unterscheidet?

Mario Jezik: Definitiv. Selbst die fiir Extreme Metal verwendbaren Instru-
mente und Amps unterscheiden sich schon sehr von den klassischen Rock-
sounds. Beispielsweise wiirde einer Band wie Decapitated ein Marshall JCM
900 und eine Standard-E-Stimmung nicht besonders gut zu Gesicht stehen
— und umgekehrt wiirde Slash mit einem Laboga Mr. Hector und einer 8-
saitigen Gitarre nicht mehr rocken, sondern bombardieren. So unterschiedlich
die Verstarker klingen, sind es auch die Spielweisen der Musiker. Ich wiirde
bei einer Rock-Produktion das Schlagzeug nur im duftersten Notfall triggern.
Bei einer Metal-Produktion ist es allerdings nahezu unmdglich — schon auf-
grund der menschlichen Dynamik — bei einer solchen Geschwindigkeit der
Fills und Doublebass-Passagen jeden Schlag nur mit Mikrofonen hérbar zu
machen und durch die — im Idealfall entstandene Gitarrenwand — durchzu-
bekommen.

A.3 Claus C. Prellinger, CCP Records

Das 1995 von Claus Christian Prellinger gegriindete Tonstudio und Label
CCP Records mit Sitz in Linz (Oberosterreich) hat sich vor allem auf die
Produktion und den Vertrieb von Black-Metal-, Pagan-Metal- und Viking-
Metal-Bands spezialisiert. Prellinger hat bisher unter anderem mit Bands wie
Dornenreich, Wolfchant, XIV Dark Centuries, Astaroth, Riger und Vanitas
zusammengearbeitet [102].

Der nachfolgende Text ist die sinngemifie schriftliche Ubertragung ei-
nes am 12. April 2013 in Linz gefiihrten, miindlichen Interviews mit Claus
Christian Prellinger.

Inwieweit hat sich die Studiobelegung und die Banddichte seit der
Griindung von CCP Records verandert?

Claus C. Prellinger: Das verdndert sich alle fiinf Jahre. Am Anfang haben
wir vor allem sehr viele Demos aufgenommen. Zwischen 1995 und 2005 ha-
ben sich die Bands aber verfiinffacht oder sogar verzehnfacht. Die Zahl der
Veroffentlichungen ist dadurch massiv angestiegen.

Astaroth, die erste Black-Metal-Band, die wir herausgebracht haben,
wurde uns noch aus den Hénden gerissen. Die Vertriebe haben angerufen
und Bestellungen iiber tausend Kopien in Auftrag gegeben, ohne sich das
Material iberhaupt anzuhoren. Damals gab es kaum solche Bands.
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Heute hat man die Moglichkeit, sich zuhause selbst aufzunehmen. Wenn
man sich einen Macintosh kauft, hat man ein Tonstudio — ein sehr einfaches,
aber doch. Um 400 Euro bekommt man [Apple] Logic, dann braucht man
noch ein Interface um 250 Euro und man ist dabei.

Sind die Demo-Aufnahmen zuriickgegangen, seitdem Recording-
Equipment erschwinglicher geworden ist?

Claus C. Prellinger: Ja. Wir kommen eher ins Spiel, wenn eine gewisse
Qualitéat gefragt ist. Nicht nur programmiertes Schlagzeug — in diesem Gen-
re wird ja sehr viel programmiert — und nicht nur irgendein Mikrofon fiir
die Gitarrenaufnahmen, sondern qualitativ héherwertig. 1995 konnte man
noch Proberaumaufnahmen verkaufen, die nur mit einem Kassettenrecorder
aufgenommen wurden. Das geht seit 2005 nicht mehr.

Denkst du, dass die technisch meist sehr hochwertig produzierte
Populdarmusik auch Auswirkungen auf die Erwartungen der Horer
an Underground-Musik wie Metal hat?

Claus C. Prellinger: Ich denke, das héngt mit etwas anderem zusammen.
1995 gab es in Europa moglicherweise 20 bis 30 Labels, die im Geschéft
waren, weil sie musikbegeistert, beinahe schon musikfanatisch waren und
schon immer etwas mit Musik zu tun haben wollten. Wenn beispielsweise
Markus Staiger von Nuclear Blast damals eine Demo aus dem Proberaum
bekommen hat, dann konnte er sich darunter etwas vorstellen.

Mittlerweile gibt es viele Labels und viele Leute in diesem Bereich, die
eigentlich gar nichts mit Musik am Hut haben. Die sind durch irgendwelche
Umstéinde dazu gekommen oder glauben, dass sie damit Geld verdienen kon-
nen. Solche Leute horen sich eine Proberaum-Aufnahme an und kénnen sich
nichts darunter vorstellen. Dementsprechend erwarten die Plattenfirmen und
die Leute in den Plattenfirmen heute eigentlich schon fertige Produktionen.

Die Labels lehnen also Bands mit schlecht produzierten Demos
heute schon von vornherein ab?

Claus C. Prellinger: Sie konnen sich nichts vorstellen.

Seit 2005 gehen auferdem die physischen Plattenverkdufe stark zuriick.
Es ist also auch wesentlich weniger Geld da. Friither konnten wir 2000 CDs
von einer unserer Produktionen verkaufen. Da wurde alles bei uns gemacht
und von uns bezahlt: die Studioaufnahmen, die Produktion. Zwei bis drei
Wochen im Studio, dann die CDs pressen und Werbung dafiir machen. Wir
sind dann mit ungefihr 1500 bis 2000 CDs ausgestiegen. Das sind heute
utopische Zahlen fiir den CD-Verkauf.
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Und grofie Bands zahlen fiir einen Studio-Aufenthalt heute auch
nur mehr so viel, wie damals kleine Bands bezahlt hatten, richtig?

Claus C. Prellinger: Im Endeffekt lduft alles auf die Verkdufe hinaus.
Eine grofe Band verkauft moglicherweise nur mehr 5000 CDs und kann
dementsprechend auch nicht mehr viel Geld ausgeben.

Gibt es in diesem speziellen musikalischen Bereich nicht trotzdem
noch genug Liebhaber, die sich CDs — oder zumindest die Songs —
kaufen?

Claus C. Prellinger: Bis 2005 oder 2006 war das noch so, aber seitdem
geht das auch rapide bergab. Einerseits durch das Kopieren und andererseits
zum Beispiel durch YouTube. Wenn ich eine Nummer héren méchte, gehe
ich auf YouTube, suche danach und kann mir den Song anhéren. Warum soll
ich mir da noch eine CD kaufen?

Hat sich die spielerische Qualitit der Bands, die du aufnimmst, in
den letzten Jahren veriandert?

Claus C. Prellinger: Ich hatte schon Bands, die ihre eigenen Nummern
nicht mehr spielen konnten. Der Gitarrist konnte nur noch seine vier Takte
langen Riffs spielen. Er hat [seinen Part| zweimal hintereinander eingespielt
und dann gesagt ,stopp, jetzt schneiden wir, dann suchen wir uns das Beste
heraus und dann kommt der néchste Teil“. Das Ganze war dann nur noch
geschnitten und zusammengesetzt.

Diese Entwicklung war in den letzten Jahren verstiarkt zu beob-
achten?

Claus C. Prellinger: Ja, weil alle schon von zuhause wissen, wie Auf-
nahmen funktionieren. Sie vergessen aber dabei, dass es einen Bogen geben
muss.

Kiimmerst du dich auch selbst um das Mastering oder lagerst du
hier an externe Studios aus?

Claus C. Prellinger: Nein, das ist ja auch eine finanzielle Frage. Das war
aber auch schon damals in den 90er Jahren eine finanzielle Frage, weil das
wirklich gute Mastering natiirlich sehr teuer ist. Das Material einfach nur
komprimieren und die Bésse verstiarken, das kann ich selber auch.



A. Interviews 135

Die billigsten Mastering-Angebote fiir ein Album kosten 1200 Euro, das
sind bei einer Produktionsgréfse von 3 000 bis 4 000 Euro, wie wir sie haben,
fast ein Viertel des Gesamtbetrags.

Wie lange dauert eine Album-Produktion bei dir durchschnittlich?

Claus C. Prellinger: Das kann man so nicht sagen, weil ich manchmal
zweigeteilt aufnehme oder iiber ein halbes Jahr gestreckt. Hier gibt es keine
fixen Regeln.

Greifst du wiahrend der Produktion in kreativer Hinsicht ein oder
lasst du den Bands komplett freie Hand?

Claus C. Prellinger: Bei Komposition und Texten lasse ich ihnen freien
Lauf. Allerdings méchten wir eine Endbestimmung haben, ob wir etwas wol-
len oder nicht. Das muss so sein — es gibt zum Beispiel rechtsradikale Texte
und Inhalte, die ich nicht verdffentlichen mochte und da muss ich natiirlich
schon das Recht haben, das abzulehnen.

In das Arrangement greife ich aber teilweise schon als Produzent ein. Es
macht einen Unterschied, ob man daheim alleine eine Aufnahme macht oder
ob ich das mache. Ich habe meist mehr Erfahrung und vielleicht bin ich der
Meinung, dass man noch eine dritte Gitarre dazu spielen kénnte oder dass
man die Gitarre anders aufteilen sollte.

Greifst du bei Aufnahmen ausschlief’lich auf Overdubbing zuriick
oder lidsst du manchmal Bands auch live spielen?

Claus C. Prellinger: Ja, aber es ist eine Trdumerei. Die Musiker miissen
sehr, sehr gut sein. Sie miissen extrem viel geprobt haben. In der Popular-
musik werden oft Studiomusiker engagiert, die 15000 bis 20 000 Dollar in der
Woche kosten. Wenn du so einen Schlagzeuger hast, kannst du ihm sagen, er
soll 128 bpm spielen und er braucht nicht einmal einen Click. Ich kenne aber
keine Band, die das so spielen konnte.

Es ist also uniiblich, Bands live aufzunehmen?

Claus C. Prellinger: Ganz im Gegenteil, es ist eher so, dass das Schlag-
zeug sehr oft von vornherein programmiert wird. Und es wird natiirlich viel
getriggert. Es soll aber alles moglichst gerade sein, also warum programmiert
man es nicht gleich?
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Spielen die Band-Mitglieder wiahrend des Recordings zu einer Pi-
lotaufnahme oder zu einer MIDI-Version des Songs?

Claus C. Prellinger: Sie spielen zu einem Click mit Schlagzeug, aber auch
zu Rhythmusgitarre, Gesang oder Bass. Es gibt unterschiedliche Konstel-
lationen. Manche Schlagzeuger sagen, sie wollen nur den Click haben. Es
gibt Bands, deren Bassist nicht sehr gut spielt und der die Aufnahme dann
eher behindert, weil er den Schlagzeuger irritiert. In so einem Fall muss man
dann den Bass weglassen. Es muss auf jeden Fall eine sehr sichere Person
mitspielen — meistens die Gitarre natiirlich, weil sie die Riffs vorgibt und der
Schlagzeuger sich daran orientieren kann.

Die beste Variante wére, dass die gesamte Band wéihrend der Aufnahme
spielt, aber das klappt in 90 Prozent der Falle nicht. Es wird schnell hin-
derlich, wenn sich der Schlagzeuger nicht mehr zurecht findet, weil so viele
Fehler gemacht werden.

Dennoch arbeitest du mehr mit solchen Pilotaufnahmen als mit
MIDI-Varianten der Arrangements?

Claus C. Prellinger: Das wére super und ich habe das auch schon ein
paar Mal gemacht. Das ist natiirlich der beste Fall, weil man sich dann auch
schon am ehesten etwas vorstellen kann. Auf diese Weise erzielt man auch
vom Schlagzeug her die besten Ergebnisse.

Ich habe es auch schon oft gemacht, dass ich den Schlagzeuger fiir gewis-
se Nummern im Nachhinein noch einmal alles einspielen habe lassen. Und
ich kann das Schlagzeug natiirlich quantisieren, er kann also ein bisschen
ungenau spielen. Friiher ist das nicht gegangen: wenn der Schlagzeuger zu
schnell war, ist die ganze Aufnahme unertréglich geworden, weil er alles nie-
dergerissen hat. Wieso spielt der Gitarrist so weit vorne? In Wirklichkeit war
der Schlagzeuger hinten. Aber durch Audio-Quantisierung ist heute sehr viel
moglich.

Wie gehst du bei der Schlagzeug-Mikrofonierung vor? Hast du eine
bewidhrte Technik oder probierst du jedes Mal etwas Neues aus?

Claus C. Prellinger: Nein, ich probiere da nicht so viel aus. Ich habe ein
[AKG] D112 und ein Audix D6. Das sind alles Standardmikrofone. Und dann

habe ich noch ein Grenzflachenmikrofon.
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Wie gehst du vor um den fiir Metal typischen Klick-Sound der
Kick zu erreichen?

Claus C. Prellinger: Ich richte das Audix in die Bass Drum hinein. Das
Grenzflichenmikrofon nehme ich noch dazu, wenn ich etwas mehr Charakter
benétige. Es hdngt aber sehr stark vom Schlagzeuger ab.

Ich nehme an, das Shure SM57 kommt oft zum Einsatz?

Claus C. Prellinger: Ich habe ein ganzes Audix-Set und ein 57er-Set, aber
meistens nehme ich die Audix. Die lassen sich einerseits besser befestigen
und andererseits haben sie einen etwas feineren Sound und sind weniger
empfindlich auf Ubersprechung.

Ich habe zum Beispiel fiir drei Toms und eine Snare das Audix-Set. Ge-
rade vor ein paar Tagen hatte ich eine Aufnahme mit zwei Snare Drums, da
habe ich noch zusétzlich ein 57er verwendet — es ist kein riesiger Unterschied.
Es unterscheidet sich im Charakter schon ein wenig, aber nicht so stark, wie
wenn man eine andere Snare nehmen oder die Snare anders stimmen wiirde.

Der Grundklang des Schlagzeugs ist fiir dich also wesentlich wich-
tiger als die verwendeten Mikrofone?

Claus C. Prellinger: Ich bin mir sicher, dass man auch mit relativ billi-
gen Mikrofonen ein super Ergebnis erreichen kann, wenn das Schlagzeug gut
klingt. Die Mikrofone haben heute ohnehin alle einen sehr linearen Frequenz-
gang. Die Bass-Drum-Mikrofone sind im unteren Bereich etwas angehoben,
haben ein bisschen weniger Hohen und abgeschwéachte Mitten. Natiirlich hat
jedes Mikrofon eine etwas andere Charakteristik — aber das Schlagzeug selbst
ist wesentlich wichtiger.

Stimmst du die Trommeln selbst oder iiberlidsst du diese Aufgabe
den Schlagzeugern?

Claus C. Prellinger: Das kénnen die Schlagzeuger meistens nicht, das
wird vollig vernachléssigt. Das Bewusstsein dafiir ist in Amerika wesentlich
starker vorhanden. Bei uns geht das wahrend der Proben oft verloren. Der
Schlagzeuger klopft auf die Snare Drum und gewohnt sich dann langsam an
den Klang. Am Anfang denkt er noch, dass es wie ein Pappendeckel klingt,
aber spéter sagt er dann ,das ist mein Sound“.
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Beriicksichtigst du bei Aufnahmen, bei denen du schon im Vorhin-
ein von einem nachfolgenden Triggering ausgehen kannst, dennoch
den akustischen Klang?

Claus C. Prellinger: Ich nehme es immer so auf, dass ich es nachher
eventuell auch verwenden kann. Es wire ansonsten irgendwie schade um die

Arbeit.

Denkst du, dass — speziell im Bereich des Extreme Metal — eine
ablehnende Haltung gegeniiber Drum Triggern vorherrscht?

Claus C. Prellinger: Ja, das mag schon sein. Aber im Endeffekt z&hlt
der Sound. Ich frage Bands immer danach, wie sie klingen méchten und was
ihnen geféllt. Es wird natiirlich nie gleich klingen, schliefslich haben sie andere
Instrumente und sie spielen etwas anderes. Aber man kann sich so besser
vorstellen, was sie sich erwarten. Und wenn man dann bei diesen Vorlagen
den Nagel-Sound der Bass Drum hort, dann sage ich der Band, dass das
Schlagzeug getriggert werden muss. Wenn sie das nicht wollen, dann haben
wir ein Problem.

Kommt das haufig vor oder sind die Leute meist eher aufgeschlos-
sen?

Claus C. Prellinger: Es héngt stark vom Typ des Schlagzeugers ab. Es
gibt Leute, denen ist es vollig egal, die sagen ,tu was du willst“. Es gibt aber
auch solche, die wollen, dass alles live ist. Wenn mir so jemand dann sagt,
dass er den [kiinstlichen Drum-|Sound haben mdchte, dann muss ich ihm
sagen, dass das nicht funktioniert.

Hast du schon mit hybriden Setups gearbeitet, beispielsweise E-
Drum-Pads gemeinsam mit echten Becken?

Claus C. Prellinger: Das hatten wir schon in allen erdenklichen Kom-
binationen. Wir haben zum Beispiel oft die Kick und Toms programmiert
bekommen und dann nur mehr die Becken aufgenommen.

Das haben wir wirklich oft gemacht — bei drei oder vier Bands, mit denen
ich fiinf bis sechs CDs gemacht habe, ist das nur so abgelaufen. Es ist ein
extrem schneller Prozess. Der Gitarrist hat das Schlagzeug programmiert,
weil er es dem Schlagzeuger vorfithren wollte. Wir haben das dann aber
gleich so verwendet und dann nur mehr die Becken aufgenommen. Das ist
wirklich super, weil man dadurch trotzdem ein Live-Feeling erhélt. Und wenn
die Becken nicht ganz genau gespielt werden, spielt das keine grofe Rolle.
Ich quantisiere das Audio dann oft gar nicht mehr.
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War Bleeding auf den Overheads durch die Stick-Anschlige auf
den Drum Pads bei solchen hybriden Drum Kits nie ein Problem?

Claus C. Prellinger: Wir haben meist gar nicht mit Drum Pads gearbeitet.
Der Schlagzeuger hat mit der Hand so getan, als wenn er die Trommeln
spielen wiirde. Manche haben nicht einmal das benétigt. Es hangt wieder
vom Typ des Schlagzeugers ab. Man sollte ihm natiirlich sagen, dass er zwei
Wochen vor den Aufnahmen damit anfangen sollte, die Songs ohne Kick zu
iiben.

Wie viele Gitarrenspuren nimmst du im Regelfall auf, um einen
dichten Sound zu erreichen? Strebst du eine Wall Of Sound an?

Claus C. Prellinger: Wenn eine Wall Of Sound gewiinscht ist, dann wird
das eine ganz andere Produktion als bei Gitarrenriffs. Bei Gitarrenriffs will
man prézise horen, was gespielt wird. Wenn man das mit acht Gitarren
aufnimmt, muss der Gitarrist wirklich super spielen kénnen — und selbst dann
muss man vielleicht noch mit Audioquantisierung nachhelfen. Desto préziser
die Gitarre sein muss, desto weniger Wall Of Sound kann man machen.

Ich nehme meist nur zwei Gitarren auf, damit ich die Stereobreite be-
komme. Ich positioniere dann eine links und eine rechts. Fiir eine Wall Of
Sound verwendet man schon eher sechs bis acht Aufnahmen.

Bei Rhythmusgitarren lasse ich oft einen Gitarristen mehrmals hinter-
einander mit dem selben Sound spielen. Dadurch, dass er nicht jedes Mal
hundertprozentig identisch spielt, ergibt sich dann ein breites Stereo-Bild.
Ich habe es noch nie erlebt, dass diese Methode am Schluss wie eine reine
Mono-Aufnahme klingt.

Bei Demo-Aufnahmen lasse ich die Gitarristen aber auch oft nur ein
einziges Mal spielen. Das hilft den Veranstaltern dann, dass sie sich besser
vorstellen kénnen, wie die Band live wirklich klingt.

Letztendlich miissen die Gitarren aber meistens fett klingen — und das
erreicht man mit nur zwei Gitarren einfach nicht.

Wie viele Mikrofone verwendest du fiir die Amp-Aufnahme?
Claus C. Prellinger: Auf jeden Fall zwei, manchmal sogar drei Mikrofone.
Variierst du zwischen den Mikrofonen mit On-Axis- und Off-Axis-
Ausrichtungen?

Claus C. Prellinger: Nein, ich platziere die Mikrofone ganz nahe und richte

sie gerade auf den Amp. Durch die Ausrichtung reduziere ich maximal die
Hohen.
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Ich habe es aber noch nie erlebt, dass mir eine [Gitarre| zu scharf geklun-
gen hat. Meistens ist es fiir eine Produktion besser, wenn die Sologitarren
etwas mehr Hohen haben als zu wenig.

Nimmst du den Bass nur als DI-Signal auf oder mikrofonierst du
den Bass-Amp?

Claus C. Prellinger: Wenn der Bassist einen guten Verstarker hat, dann ist
ein Amp immer besser. Ich verwende in so einem Fall meistens sogar ein [Neu-
mann| KM184 und nehme gar kein Bassmikrofon. Durch ein paar Versuche
habe ich herausgefunden, dass diese Kleinmembran-Kondensatormikrofone
bei Bassaufnahmen knackiger und definierter klingen, wihrend grofse Mikro-
fone schon leicht verwaschen und weniger prézise klingen.

Verwendest du fiir Overhead-Aufnahmen Kleinmembran- oder
Grofimembran-Kondensatormikrofone?

Claus C. Prellinger: Kleinmembran-Kondensatormikrofone, zusétzlich stel-
le ich aber auch noch Raummikrofone auf.

CCP Records hat eine starke Ausrichtung auf Black Metal und
Pagan Metal. Wie oft kommen Synthesizer oder Keyboards bei
euren Bands vor?

Claus C. Prellinger: Relativ oft. Man muss allerdings dazu sagen, dass die
Musik in diesem Genre meist von den Gitarristen gemacht wird. Natiirlich
gibt es auch Ausnahmen: bei Riger hat beispielsweise der Schlagzeuger viel
Einfluss [auf das Songwriting]. Wir haben es auch schon gehabt, dass der
Keyboarder Einfluss hatte, allerdings wird das schnell eine andere Musik,
nicht mehr so richtig Metal. Das wird dann eher Electro.

Experimentierst du vor der Aufnahme der Vocals mit verschie-
denen Mikrofonen, um das richtige Mikrofon fiir den Singer zu
finden?

Claus C. Prellinger: Ich habe ein Neumann U87, damit mache ich 90
Prozent aller Aufnahmen und ein Neumann Roéhrenmikrofon, das ich frither
ein paar Mal verwendet habe. Aber da habe ich festgestellt, dass es eigentlich
fiir Metal zu anféllig ist. Ich habe auch ein paar Mal mit einem [AKG] C414
aufgenommen.
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Sollte man nicht gerade bei obertonreichen Metal-Vocals eher auf
dynamische Mikrofone zuriickgreifen, die in diesem Bereich etwas
zuriickhaltender reagieren?

Claus C. Prellinger: Nein, so sehe ich das nicht. Es ist dhnlich wie bei
einer Rock-Produktion: ich muss alles klar horen konnen.

Denkst du, dass der Anspruch auf Préazision und der Grad der
Nachbearbeitung beim Metal hoher ist als beim Rock?

Claus C. Prellinger: Das ist bei der Rockmusik das Gleiche. Man kann
eigentlich jede Musik hernehmen: bei Christina Aguilera wird alles editiert,
bei Michael Jackson sind in den 80er Jahren die Chére synchron gemacht
worden. Heute geht es in jeder Musikrichtung um Prézision.

Es hdngt mit der verfiigharen Technik zusammen. Solange man es nicht
hat, kann man es nicht machen. Wenn man sich heute Aufnahmen aus den
70er Jahren anhort, denkt man ,die singt ja total falsch“ und ,das ist rhyth-
misch ganz schief“. Bruce Springsteen hatte einen Schlagzeuger, Max Wein-
berg, der eigentlich nicht Schlagzeug spielen konnte und trotzdem haben die
beiden gemeinsam Hits aufgenommen. Bei Hungry Heart spielt das Schlag-
zeug zu schnell und ist daneben. |[Bruce Springsteen| hat ihn nicht hinaus-
geschmissen, weil er sein Freund war, aber heute wiirde das alles editiert
werden.

Hast du einen bestimmten Arbeitsablauf nach dem du einen Mix
abarbeitest?

Claus C. Prellinger: Ich stelle immer zuerst das Schlagzeug ein, dann dazu
den Bass und die Gitarren. Das sind Grobeinstellungen, danach kann man
das Ganze noch in eine Richtung schieben. Soll es bassiger werden? Soll es
mehr driicken oder braucht es mehr Kraft?

Am Schlagzeug kann ich aber noch am meisten manipulieren, an den Gi-
tarren nur sehr wenig. Die Gitarren haben einen Charakter und einen Sound.
Wenn mich da ein Frequenzbereich stort und ich den stark abschwéche, dann
verdndere ich den Gesamtklang extrem. Beim Schlagzeug hingegen kann ich
die Fufstrommel wesentlich hoher schrauben und es klingt noch immer nach
Fufttrommel — da ist viel mehr mdoglich.
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Wie gehst du vor, um aus Audiospuren Trigger-Signale zu gene-
rieren?

Claus C. Prellinger: Wenn ich die Spuren habe, kann ich einfach eine
Funktion in Logic verwenden. Da macht man den Editor auf, er erkennt die
Transienten und erstellt eine neue MIDI-Spur.

Musst du solche MIDI-Spuren oft noch nachbessern?

Claus C. Prellinger: Das kann man eigentlich super einstellen und muss ei-
gentlich nicht nacharbeiten. Aber wenn doch einmal eine [MIDI-Note| fehlen
sollte, dann setze ich die einfach hinein.

Verwendest du in deinen Produktionen haufiger akustische Schlag-
zeug-Aufnahmen oder getriggerte Drums?

Claus C. Prellinger: Es geht wieder stirker zum akustischen Schlagzeug.
Das hat auch etwas mit Pagan |[Metal| zu tun. Die Pagan [Metaller| mogen
hartes Triggern nicht so gerne. Da kommen Naturinstrumente, Floten und
alles Mogliche vor. Da braucht man dann nicht maximalen Druck und es
muss nicht wie ein Maschinengewehr herunterrasseln.

Denkst du, dass das Thema Drum Triggering im Metal wichtiger
ist als beispielsweise im Rock?

Claus C. Prellinger: Genau, dort ist das nicht so ein Thema. Die Rocker
sind auch soundbewusster und haben genauere Vorstellungen. Beim Metal
sind es hingegen meist sehr junge Leute, die oft weniger Zugang zum Sound
haben.

Gibt es gewisse Arbeitsschritte wihrend des Mixing, die bei Metal-
Produktionen immer wieder auftauchen?

Claus C. Prellinger: Mischen ist in gewisser Weise ein bisschen ein kiinst-
lerischer Vorgang — aber eigentlich ist es eine technische Sache. Man hat
Equalizer und Transientendesigner und so weiter. Das sind die Werkzeuge
und mit denen versucht man, alle Dinge mo6glichst gut hérbar zu machen

Bei den Overhead-Aufnahmen schneide ich aber zum Beispiel prinzipiell
alles unter 500 Hz weg.
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Verwendest du die DI-Aufnahmen der Gitarren mit Amp-Simula-
tionen zuséatzlich zu den akustischen Aufnahmen oder sind die DI-
Aufnahmen eine reine Absicherung?

Claus C. Prellinger: Ich nehme es als Absicherung und dann, wenn ich
soundméfig noch nicht zufrieden bin. Wenn die Gitarre sehr mittig klingt,
kann ich mit einer Amp-Simulationen zum Beispiel etwas basslastiges hin-
zufiigen, um den Sound auszugleichen. Ich bin von Amp-Simulationen aber
nicht wirklich tiberzeugt.

Wie stark beschneidest du die E-Gitarren im Bassbereich?

Claus C. Prellinger: Bei ungefidhr 150 Hz. Gitarren miissen nicht so tief
sein, das ist ein Irrtum. Wenn man sich Rammstein anhort, sind das eigent-
lich Pieps-Gitarren. Wenn man eine druckvolle Produktion méchte, kommt
es nicht so sehr auf die Gitarren an, sondern eher auf die Basselemente.

Greifst du auf Elastic Audio zuriick, um das Timing der Gitarren-
aufnahmen zu korrigieren?

Claus C. Prellinger: Ich kann mit Flex nur Sachen richten, die ich sehe —
wenn ich eine klare Ausprigung der Wellenform habe. Und das habe ich bei
verzerrten Gitarren meistens nicht. Prinzipiell muss der Gitarrist so lange
spielen, bis es passt.

Du versuchst also, den Korrekturaufwand wihrend des Mix schon
vorab zu minimieren?

Claus C. Prellinger: Gerade bei schnellen Passagen werde ich ansonsten
verriickt, wenn ich das alles korrigieren muss. Es muss schon bei der Auf-
nahme so sein, dass ich zufrieden bin — wie beim Schlagzeug. Wenn es dann
soweit in Ordnung ist, kann ich noch Kleinigkeiten nachbessern.

Meistens lasse ich die Gitarristen die Nummer durchspielen. Sie kénnen
zwar unterbrechen und Fehler machen, aber ich versuche, jedes Riff zumin-
dest doppelt zu haben, damit ich es gegebenenfalls austauschen kann.
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Wie viele Vocal-Spuren verwendest du meistens gleichzeitig im
Mix?

Claus C. Prellinger: Das hingt wieder stark davon ab: wenn der Sdnger
eine ordentliche Stimme hat, dann wird nichts gedoppelt. Vielleicht lasse ich
ihn den Refrain oder einen anderen wichtigen Teil doppeln, der besonders
herausstechen soll.

Sind die Vocals im Metal ebenso wie im Pop oder Rock das Haupt-
element?

Claus C. Prellinger: Das ist im Metal genauso. Ich mache sie vielleicht
nicht ganz so laut, wie man es vielleicht beim Rock machen kénnte. Wenn
sich jemand eine Scheibe anhort, dann wird er zuerst auf den Gesang achten.
Ich kenne niemanden, der sagen wiirde ,ich horche mir die Gitarren an und
zuféllig singt da auch noch jemand dariiber*.

Das waren dann vermutlich nur Hoérer, die auch selbst Gitarristen
sind, oder?

Claus C. Prellinger: Das sind die fiinf Prozent Musiker, die dann iiber die
CD schimpfen. Aber prinzipiell miissen die Vocals gut sein.

Greifst du bei der Nachbearbeitung von Metal-Vocals auf Effekte,
wie zum Beispiel Pitchshifting zuriick?

Claus C. Prellinger: Ja, aber ich habe damit keine guten Erfahrungen
gemacht. Man muss das sehr dezent einsetzen. Manchmal verwende ich ein
bisschen Rohren-Verzerrung. In erster Linie verwende ich aber nur Hall, da-
mit es ein bisschen grofker klingt.

Ist Reverb bei Metal-Produktionen ein wichtiger Effekt?

Claus C. Prellinger: Bei schnellen Songs muss alles sehr direkt sein, aber
den Drums muss man trotzdem immer ein bisschen Raum geben. Wenn alles
vorne klebt, dann wird es sich {iberschlagen. Da muss schon ein kleiner Bogen
sein. In den Produktionen aus den 80er Jahren ist alles 2000 Meter weit
zuriickgegangen. Heute ist alles viel ndher — nicht nur im Metal.

Wenn man sich Metal-Songs aus den 90er Jahren anhort, war da iiber-
all ein Kirchenhall zu horen. Aber das ist heute nicht mehr so. Damals war
die Musikrichtung noch neu und die Musikproduktionen waren katastrophal.
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Erst als es etwas kommerzieller geworden ist, hat sich auch der Sound schlag-
artig verbessert.

Auch mit Reverb muss alles sehr klar sein. Zwei bis drei Sekunden Hall
auf dem Gesang — das geht heute nicht mehr. Es ist aber trotzdem wichtig,
weil die Stimme ansonsten im Monosignal zu klein wirkt. Wenn man ihr
etwas Raum gibt, wirkt die Stimme grofser und es klebt dann nicht mehr in
der Mitte.

Wie gehst du beim Mastering von Metal-Songs vor?

Claus C. Prellinger: Ich komprimiere und versuche, Frequenzen auszuglei-
chen.

Arbeitest du wihrend des Masterings mit Vorlagen?

Claus C. Prellinger: Ja, genau. Ich horche hinein, ob zum Beispiel der
Bass noch etwas nachgeschoben werden sollte.

Sind der Mixing- und der Mastering-Prozess bei dir klar getrennt
oder ist der Ubergang eher flieRend?

Claus C. Prellinger: Das ist bei mir gar nicht so getrennt. Ich habe auf
jeden Fall schon beim Mixen einen Kompressor auf der Masterspur, damit
ich gleich weifs, was da passiert.

Mastering stellt fiir dich also eigentlich nur mehr eine Absegnung
des Mix dar?

Claus C. Prellinger: Ja, schon. Wenn der Mix gut ist, kann das Mastering
alles machen. Wenn ich einen Mix von drei Leuten mastern lasse, werde
ich drei unterschiedliche Ergebnisse bekommen. Einem werden die Mitten
mehr gefallen und er wird die Mitten deshalb forcieren, dafiir aber vielleicht
das Schlagzeug liegen lassen. Der andere macht es genau umgekehrt. Es ist
wirklich sehr viel Geschmacksache dabei.

Ist ausgelagertes Mastering bei einem dezidierten Studio sinnvoll?

Claus C. Prellinger: Ich hatte schon ein paar Produktionen, fiir die der
Musikfond bezahlt hat — da wird dann natiirlich gemastert, das tue ich mir
dann nicht an. Ich melde mich dort, sage was ich mir erwarte und der Zu-
standige dort kann das dann alles.
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Der macht dann auch oft Dinge, von denen ich nicht wiisste, wie es funk-
tioniert - da hat Mastering seine Berechtigung. Wenn jemand nur einen Kom-
pressor, einen EQ und solche einfachen Dinge verwendet, dann kann ich das
selbst auch, das ist dann fiir mich nicht direkt Mastering.

A.4 Gernot Frohlich, SoundSpur Records

Gernot Frohlich ist Griinder des Tonstudios und Labels SoundSpur Records
in Garsten (Oberosterreich). Zu den Kunden des Studios z&hlen unter an-
derem Metal- und Grindcore-Bands wie ThirdMoon, Lost Vital Spark, The
Morphean, Distaste, Ultrawurscht, U.G.F., Mandatory und Wydfara’s Pro-
phecy [103].

Der nachfolgende Text ist die sinngemiife schriftliche Ubertragung eines

am 7. Mai 2013 in Garsten gefiihrten, miindlichen Interviews mit Gernot
Frohlich.

Machst du das Mastering deiner Produktionen selbst oder lagerst
du es aus?

Gernot Frohlich: Das ist immer ausgelagert. Ich bin der festen Uberzeu-
gung, dass Recording, Mixing und Mastering getrennte Wissenschaften sind.
Bei der klassischen Produktion mit vielen Spuren hat man ein fertiges Bild im
Kopf, auf das man hinarbeitet. Man ist schon soweit im Detail, dass man das
Gesamtbild nur mehr sehr schwer beurteilen kann. Der Mastering-Ingenieur
bringt ein frisches Horgefiihl und sieht das Gesamtbild.

Glaubst du, dass sich die Hérgewohnheiten im Metal im Verlauf
der letzten 15 Jahren veridndert haben? Erwarten sich die Horer
jetzt einen anderen Sound oder héhere Prézision?

Gernot Frohlich: Ich denke schon. Bis Mitte der 90er waren die Horer
zwangslaufig analogen Sound gewohnt. Die Kunst der Musiker, die Songs
vollstéindig auf Band spielen zu konnen, macht ein ganz anderes Feeling.
Das Lied hat mehr gelebt, hat mehr Dynamik gehabt, war nicht so laut
und hat den Zuhorer auch emotional schneller erreicht. In den letzten 15
Jahren hat man alles lauter und grofer gemacht und alles mehr aufgeblasen,
sogar noch zusétzliche 20 Prozent Surrealitdt mit SPL Transient Designer
hinzugefiigt, die es sonst gar nicht gibt. Wenn man Entwicklungen wie MP3
und die damit verbundene Datenreduktion bedenkt, hat der Anspruch der
Horer eher abgenommen, nicht zugenommen. Es wird nur falsch gedeutet,
dass alles, was lauter und grofer ist, besser ist. Was es nicht ist. Durch die
Bearbeitung fehlt dem Material Gefiihl, es lebt nicht mehr.
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Entwicklungen wie die kiirzlich eingefiihrte Dynamic Range sind genau
der richtige Weg — zuriick zur Dynamik, zuriick zum Leben — die Musik darf
atmen. Speziell in der Metal-Branche ist Dynamik das Um und Auf.

Glaubst du, dass sich der Anspruch auf die Prazision durch techni-
sche Moglichkeiten wie Timestretching usw. veridndert hat? Denkst
du, dass die Zuho6rer ungenauere Aufnahmen wie friiher iiberhaupt
noch akzeptieren wiirden?

Gernot Frohlich: Wahrscheinlich nicht. Vermutlich wiirden sie es als zu
schlecht empfinden. Man gewthnt sich sehr schnell an einen Standard. In
der Musik geht es aber hauptséichlich immer um vermitteltes Gefiihl und das
geht durch Triggering und Quantisierung verloren.

Geht Gefiihl verloren oder entsteht ein anderes Gefiihl?

Gernot Fréhlich: Ja, ein getaktetes, unnatiirliches Gefiihl. Und der Mensch
splrt, wenn etwas unnatiirlich ist. Der Mensch gewohnt sich schnell an Neu-
es, und wenn ihm sténdig etwas vorgesetzt wird, wird ihm das Alte bald
nicht mehr gefallen. 15 bis 20 Jahre alte Produktionen, die aus meiner Sicht
technisch und hinsichtlich des Gefiihls sehr gut waren, wiirden den Leuten
heute vermutlich nicht mehr gefallen. Ich wiinsche mir, dass der Trend wieder
zuriickgeht.

Denkst du, dass dieser Anspruch auf Prézision auch durch Pop-
Songs aus dem Radio beeinflusst wird? Auch in solchen Under-
ground-Genres wie Metal?

Gernot Frohlich: Davon bin ich iiberzeugt. Wenn ich den gesamten Tag
lang zum Beispiel in meiner Arbeit mit solcher Musik beschallt werde, hat
das auch eine Auswirkung auf meine Haltung zu der Musik, die ich privat
hore.

Obwohl gerade im Umfeld des Metals oft eine Ablehnung gegen
elektronische Musik anzutreffen ist, scheint extremer, moderner
Metal hinsichtlich der Nachbearbeitung der Musik — und hinsicht-
lich der Entfremdung vom akustischen Klang — viel mehr Ahn-
lichkeit mit elektronischer Musik zu haben, als beispielsweise mit
Rock. Siehst du das auch so?

Gernot Frohlich: Absolut. Fir mich besteht tatsachlich oft kein Unter-
schied, ob Speed Metal oder Hardtek lauft.
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Es entstehen durch monotone, sich wiederholende Elemente dieselben Ab-
laufe bei den Zuhorern, diese beinahe tranceartigen Zustande. Egal ob in der
elektronischen Musik, im Metal oder in irgendeiner anderen Musikrichtung
— das bleibt ziemlich gleich.

Wie lange dauert eine Song-Produktion bei dir im Durchschnitt?

Gernot Frohlich: Ein Track dauert im Vergleich natiirlich ungleich langer
als ein Album, wegen dem ganzen Rundherum. Wenn ein guter Musiker
vorhanden ist, sollte Aufnahme, Editing und Mixing in einem Tag erledigt
sein. Blod wird es eher, wenn zum Beispiel die Gitarristen Solos nicht spielen
konnen.

Wenn eine erfahrene Band ins Studio kommt, diirfte eine Album-Produk-
tion nicht langer als 10 bis 14 Tage dauern.

Das gilt aber nur, wenn keine massive Nachbearbeitung mehr er-
forderlich ist, richtig?

Gernot Frohlich: Ganz genau. Wenn man von dem modernen Sound aus-
geht, suche ich mir einen Editing-Spezialisten. Im Endeffekt kann man es
vermutlich sogar schneller programmieren. Wenn viel Nachbearbeitung er-
forderlich ist, kommt ein Track vermutlich auf drei bis vier Tage.

Siehst du dich als reinen Techniker, der einfach nur aufnimmt,
was die Band liefert, oder versuchst du auch noch, den kreativen
Prozess zu beeinflussen?

Gernot Frohlich: Niemals bin ich nur der Techniker. Nicht in der heutigen
Zeit und nicht in Osterreich. Ich hiitte gerne die Konstellation, dass es Produ-
cer, Engineer und Engineer-Assistant gibt. Davon sind wir aber weit weg, das
kann sich keiner leisten. Bei uns iibernimmt der Betreuer die Funktion des
Live-Technikers, er betreibt im Idealfall das Studio und ist der Produzent.
Ich wiirde mir wiinschen, dass es Ofter klar getrennt ist.

Hast du immer nur mit Overdubs gearbeitet oder hast du auch
mit Live-Aufnahmen der gesamten Band gearbeitet?

Gernot Frohlich: Wir haben versucht, immer mehr in Richtung live zu ge-
hen. Das hat zum Teil gut funktioniert, zum Teil iiberhaupt nicht. Es kommt
vollkommen darauf an, wie gut die Band eingespielt ist. Fiir uns war immer
die optimale Zwischenl6sung, live aufzunehmen, aber in getrennten Rdumen.
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Die Musiker waren alle vor dem Schlagzeuger aufgestellt, die Verstiarker wa-
ren aber akustisch getrennt in anderen R&umen.

Waren Ubersprechungen durch die Saitengeriusche auf den Over-
heads in einem solchen Fall kein Problem?

Gernot Frohlich: Voéllig unerheblich. Die Saitengerdusche einer Gitarre
betragen vielleicht 45 bis 50 dB, ein Schlagzeug hat ungefihr 125dB. Wenn
der Schlagzeuger die Becken anspielt, hort man davon nichts mehr.

Denkst du, dass Live-Aufnahmen in Metal-Genres mit hohem Be-
arbeitungsaufwand praktikabel sind?

Gernot Frohlich: Es stellt sich die Frage: was sind die Anforderungen des
Genres? Grindcore darf — oder soll — ja dreckig klingen. Fine gut eingespielte
Grindcore-Band konnte ich in ein grofles WC stellen und es wiirde perfekt
klingen.

Fiir Hochglanz-Produktionen muss man vorher abwiegen, wie gut die
Musiker spielen kénnen und welche Zeitressourcen zur Verfiigung stehen.
Man muss dann zwangslaufig einmal ins Blaue arbeiten, wenn man es vor-
her nicht abschétzen kann. Danach kann man fiir das nédchste Mal dann
entscheiden, ob man beispielsweise das Schlagzeug programmiert oder ob
man sich einen Gitarristen mietet. Es kommt oft genug vor, dass Gitarristen
befreundeter Bands kurzfristig um Hilfe gebeten werden, um zum Beispiel
Solos einzuspielen. Es ist fast Standard, dass bei technisch anspruchsvolleren
Bandformationen ein Gitarrist alles spielt.

Verlangst du von den Bands, die du aufnimmst, dass sie MIDI-
Notation erstellen? Oder lidsst du die Bands in irgendeiner anderen
Weise fixieren, was sie spielen wollen?

Gernot Frohlich: Speziell im Metal ist meine Erfahrung, dass 80 Prozent
der Leute nicht einmal Noten lesen kénnen. Der Rest, der Theorielehre ge-
habt hat, merkt sich alles. Ein ganz kleiner Bruchteil notiert sich das in Form
von Tabulaturen oder Noten. Was speziell im Metal nicht so gut funktioniert
hat, ist die Erstellung von Pilotspuren in der Vorproduktion.

Warum denkst du, dass das im Metal nicht funktioniert?

Gernot Frohlich: Ich weifs nicht, vielleicht, weil die Leute zu faul waren.
Ich habe einmal eine Band im Studio gehabt, die erst eine Woche vor den
Aufnahmen damit angefangen hatte, mit Metronom zu tiben.
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Ich habe auch schon Bands dazu ,,gezwungen‘, dass sie zwei Monate vor-
her taglich mit Klick iiben sollen. Das nachste Problem entsteht dann aller-
dings, wenn sich die Bands dabei nicht selbst aufnehmen und daher auch nie
eine Riickmeldung erhalten.

Die Band muss sich vorher damit beschéiftigen. Es muss vorher klar sein,
was gemacht wird. Die Pilotspuren miissen schon so tight gespielt sein, dass
sie als Playback fiir den Kopfhérer verwendet werden kénnen im Studio. Es
ist also die Vorarbeit der Band schon soweit im Detail gefragt, dass es hier
schon bei vielen Leuten scheitert. Nicht nur speziell im Metal. Hier sehen die
Bands dann, wie viel Arbeit dahinter steckt und was sie konnen miissen.

Resiimiert: es gibt fiir eine Produktion nichts Schoneres, als wenn man ei-
ne Vorproduktion mit Tabulaturen und Pilotspuren hat. Das wire das Wiin-
schenswerteste. Man spart sich damit zwei Drittel der Produktionszeit im
Studio. In meinem Umfeld ist es aber trotzdem nicht iiblich.

Probierst du bei Schlagzeugaufnahmen immer etwas Neues aus
oder hast du ein Standard-Setup?

Gernot Frohlich: Wenn man in seinem Leben an einen Punkt kommt, an
dem man der Meinung ist, dass man schon alles probiert hat, was zu probie-
ren ist, dann hat man verloren. Im Laufe der Jahre hat sich aber natiirlich
etwas herauskristallisiert. Ich weif, dass in bestimmten Musikrichtungen be-
stimmte Mikrofonierungen gut funktionieren.

Was wire dein To-Go-Setup fiir Metal-Aufnahmen?

Gernot Frohlich: Klassische ORTF-Mikrofonierung. Wenn es erforderlich
ist, noch zwei Stiitz-Overheads auf Hi-Hat und Ride. Der Rest ist klassische
Close-Mikrofonierung.

ORTF iiber dem Kopf des Schlagzeugers?

Gernot Frohlich: Dort, wo ich hore, dass es klingt. Ich habe alle Aufstellun-
gen und Winkel gelernt, aber in der Natur lasst sich die Theorie nicht immer
anwenden. Ich gehe um das Schlagzeug herum, hore dariiber, hore, wo am
wenigsten Schlagschatten vom Schlagzeuger entsteht, und suche so nach ei-
nem passenden Winkel. Sehr angenehm fiir mich war immer eine Aufstellung
hinter dem Schlagzeuger iiber seinen Kopf schrég nach vorne unten.
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Du versuchst also gar nicht, moéglichst nahe an die Becken heran-
zukommen?

Gernot Frohlich: Ja. Je weiter weg ich von einem Instrument komme, desto
mehr Direkt-Sound erhalte ich. Jedes Instrument, jeder Klangkorper bend-
tigt eine Distanz, bis er sich entfalten kann. Je ndher ich mikrofoniere, desto
mehr entsteht eine Punktaufnahme von dem Punkt, auf den ich ziele. Wenn
ich schrig auf den Rand des Tom-Fells mit einem [Sennheiser| MD421 ziele,
dann bekomme ich auch genau diesen Sound. Wenn ich das Tom-Mikro 20
Zentimeter iiber der Tom positioniere, dann hore ich auf einmal das Instru-
ment. Dann kesselt es, was vorher nicht der Fall war. Deshalb werden oft so
viele Mikrofone benétigt, um mit zwei bis drei Mikrofonen den Sound zu-
sammenzubauen, den ich hétte, wenn ich einfach mit einer gréfieren Distanz
mikrofonieren wiirde.

Hast du in diesem Fall keine Probleme mit Ubersprechung?

Gernot Frohlich: Wenn das Set gut klingt und das Schlagzeug gut ge-
stimmt ist, dann ist das Ubersprechen nicht hinderlich, sondern etwas Vor-
teilhaftes, weil dann das Set als Ganzes klingt. Je ndher man ist und je mehr
man gatet, desto einzelner stehen die Sounds im Raum und desto mehr klingt
es erst recht wie ein Drumcomputer. Mikrofone sollten daher immer dort auf-
gestellt werden, wo sich der Sound entfalten kann. Ich werde zwar immer ein
Mikrofon nahe in der Kick haben oder am Rand, also wo der Druckstau am
grofiten ist, ich werde aber nie ein Set mikrofonieren, bei dem ich nicht zwei
Meter vor der Kick noch mindestens ein zusétzliches Mikrofon aufstelle. Das
macht dann den Sound.

Den Gesamtklang einzufangen ist aber sicher eher die Arbeitswei-
se, wenn der Schlagzeuger in der Lage ist, den Song akkurat genug
zu spielen. Wie ist es aber, wenn man weifs, dass man beispielsweise
die Aufnahmen nachher als Trigger-Grundlage verwenden wird?

Gernot Frohlich: Hier stellt sich wieder die Frage: ab wann fiihrt es sich
ad absurdum, iiberhaupt aufzunehmen? Wenn ich vorher schon weifl, dass
ich das machen muss, dann stelle ich dem Schlagzeuger kein Schlagzeug hin.
Dann soll er ein E-Drum-Kit nehmen und ich quantisiere das in Echtzeit
nach.
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Hast du schon mit Hybrid-Setups gearbeitet, also E-Drum-Pads
und echten Becken?

Gernot Frohlich: Ja, habe ich — wenn auch nicht genau in dieser Form.
Was ich als Hybrid-Sound sinnvoll finde, ist eine hundertprozentige Doppe-
lung. Also eine komplette Mikrofonierung des akustischen Schlagzeugs plus
DDrum-Trigger auf allen Elementen.

Das kann man dann aber nur zur Verstirkung verwenden, oder?

Gernot Fréhlich: Der Begriff, Hybrid“ hat das fiir mich in sich. Alles andere
ist elektronisch. Wenn ich von einem Hybrid-Set spreche, mochte ich jeden
Sound echt und triggerbar haben und mir das frei mischen kénnen. Was aber
oft sehr gute Vorteile bietet — gerade bei der Kick und der Snare braucht man
es oft, gerade in héarteren Genres.

Die Musik lebt nicht davon, dass der selbe Trigger-Sound fiinf Minuten
in einem Lied durchléuft, sondern, dass ich ihn in der Strophe herabsetzen
kann und im Refrain hérter machen kann.

Du siehst es also als Unterstiitzung fiir den akustischen Sound und
nicht als Ersatz?

Gernot Frohlich: Das ist meine personliche Herangehensweise und viel-
leicht auch mitunter einer der Griinde, warum ich heute keinen Metal mehr
produziere. Die reine, pure, digitale Harte spricht mich einfach weniger an.

Ich weift beispielsweise von Martin [Zeller, u.a. Drummer von ThirdMoon
und U.G.F.|, dass er fiir eine Aufnahme nur Becken zu programmierten
Trommeln gespielt hat. [hm ist {ibel geworden, weil es seiner Meinung nach
nicht méglich ist, mit dem selben Groove und dem selben Feeling die Becken
zu spielen, wenn man nicht mit den Fiiffen die Kick spielen und dazu auf die
Snare schlagen kann.

Sind deiner Meinung nach fiir die Aufnahme von Gitarren-Verstér-
kern mehr oder weniger Mikrofone besser?

Gernot Frohlich: Am Anfang habe ich bei Metal-Produktionen pro Gitar-
re vier bis sechs Mikrofone verwendet, obwohl ich wusste, dass ich mit jedem
Mikrofon mehr Phasenausloschungen verursache. Das entsteht aus der Unsi-
cherheit, nicht zu wissen, welches Mikrofon mit welchem Preamp und welcher
Box wie klingt. Wenn man im Laufe der Jahre hier ein Gefiihl entwickelt,
reduzieren sich die Mikrofone und heute wiirde ich auf keinen Fall mehr als
zwei Mikrofone irgendwo hinstellen.
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Was ist dein Standard-Setup?

Gernot Frohlich: Fiir Transistor-Sound verwende ich ziemlich sicher ein
Rohren-Mikrofon, und umgekehrt. Ich bin der festen Uberzeugung, dass Roh-
ren fir ein natirliches, warmes Empfinden verantwortlich sind.

Ahnlich wie beim Schlagzeug habe ich ein Mikrofon, das nahe ist, an
einem Punkt, der okay ist — einen wirklich tollen Punkt findet man hier
ohnehin selten — und ein Mikrofon, das mindestens eineinhalb Meter von der
Box weg positioniert wird, das dann fiir den Haupt-Sound verantwortlich ist.
Diese Aufnahme klingt viel rdumlicher und echter. Es klingt dadurch nicht
zuriickgeschoben.

Klingt der Raum-Mikrofon-Sound fiir einen direkten, harten Metal-
Gitarren-Sound nicht zu weich?

Gernot Frohlich: Ich denke, man missinterpretiert die Bezeichnung , Raum-
Sound“. Eineinhalb Meter vor einem Amp ist eigentlich noch kein Raum-
Sound. Wir nennen das nur deshalb so, weil wir es gewohnt sind, in Zehn-
Quadratmeter-Radumen aufzunehmen.

Welchen Zweck hat dann das Mikrofon, das nahe an der Box po-
sitioniert ist?

Gernot Frohlich: Das verwende ich eigentlich nur fiir den Attack. Wenn im
Vergleich das Schlagzeug zu hart ist, ich aber das Schlagzeug nicht weicher
machen mdéchte, konnen diese Nah-Aufnahmen herangezogen werden.

Noch lieber stelle ich aber einen zweiten Amp auf mit einem Clean-Signal.
Ich trenne das Signal parallel auf und schicke es durch einen cleanen Amp
und hole mir hier den Attack. Das hat wesentlich mehr Attack als jeder
verzerrte Sound.

Gerade in der Metal-Welt werden oft drei bis vier verschiedene Gitarren-
Sounds auf diese Weise gelayert.

Versuchst du bei der Aufnahme von zwei Gitarren fiir links und
rechts, dass sich diese Gitarren soundtechnisch unterscheiden? Oder
versuchst du eher, eine dhnliche Basis zu erreichen, damit sich die
Gitarren nur durch das Gespielte unterscheiden?

Gernot Frohlich: Kommt darauf an, beides ist moglich. Wenn es ein Sound
ist, der sich ergénzen soll, werde ich mir einen d&hnlichen Sound suchen. Wenn
es erst durch das Zusammenspiel mehrerer verschiedener Sounds zu einer
Einheit wird, dann soll es so unterschiedlich wie moglich klingen. Je nach
Anforderung.
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Wenn die tiefere Gitarre einen sehr harschen Sound hat, werde ich ver-
suchen, die hohere Gitarre nicht mit demselben Sound aufzunehmen.

Ist fiir den typischen, fetten Metal-Gitarren-Sound eine Wall Of
Sound gefordert oder ist hier auch eher weniger mehr?

Gernot Frohlich: Je mehr ich aufnehme, desto mehr Unreinheiten passie-
ren. Wenn jemand so exakt spielen kann — so exakt sind die wenigsten —
dass ich es layern kann, mag das von Vorteil sein. Speziell fiir Hardcore habe
ich die fettesten Gitarren immer erreicht, indem ich nur mit einem Mikrofon
gearbeitet habe.

Mir hat aber die Kombination Engl und Krank immer sehr gut gefallen.

Fiir links und rechts?

Gernot Frohlich: Nein, fiir eine Seite. Auf der anderen Seite ist dann zum
Beispiel ein Bogner und ein Diezel gestanden.

Wurde das dann parallel oder nacheinander aufgenommen?

Gernot Frohlich: Parallel per Splitter. Ich mdchte keine Zeitverschiebun-
gen, stattdessen mochte ich zwei Charakter-Sounds mischen. Wenn die Mo6g-
lichkeit da ist, sollte man hier mit zwei getrennten Aufnahmerdumen arbei-
ten.

Ich habe es aber auch sehr lange gemacht, dass ich mit Laserpointer den
Abstand Mikrofonkapsel zu Membran gemessen habe, um Phasenprobleme
gleich zu Beginn zu vermeiden.

Hast du E-Bass per Amp oder nur per DI abgenommen?
Gernot Frohlich: Wenn moglich habe ich geampt. Wobei, ein rein geamptes

Bass-Signal wiirde fiir Metal nicht reichen. Hier ist das Direktsignal das Um

und Auf.



A. Interviews 155

Fiir die tieffrequenten Anteile?

Gernot Frohlich: Auch. Auflerdem ist der Attack anders. Wenn man Fin-
gerstyle am E-Bass nicht gelernt hat, kann man es nicht. Gerade bei dem
Tempo, um das es in dieser Musik geht, wird das dann zu einem Einheits-
brei. Es ist etwas anderes bei einem Bassisten, der mit Plektrum spielt, aber
gerade bei dem Spielen mit den Fingern entsteht nur sehr wenig Attack.
Hier braucht man ein Direktsignal. Und im Idealfall auch noch einen Enve-
lope Shaper.

Du siehst den Bass also als rhythmisches Element und nicht als
Fliachenfiiller, richtig?

Gernot Frohlich: Wenn der Bass ein Fliachenelement ist, muss das vorher
durch die Band so definiert werden. Einen solchen flichenartigen Bass-Sound,
der unter der Wall Of Sound liegt, verwende ich allerdings bei fast jeder Pop-
und Kommerz-Produktion.

Im Metal ist es ja nicht uniiblich, dass der E-Bass eher mehr die
Funktion einer noch tiefer gestimmten Gitarre iibernimmt, oder?

Gernot Frohlich: Ganz genau. Und er wird zusétzlich noch verzerrt. Ich
habe sehr oft parallel zum cleanen Sound auch noch ein verzerrtes Bass-
Signal dazugelegt.

Liefert der Doublebass schon so viel Bass-Material, dass sich der
E-Bass hier zuriickhalten kann?

Gernot Froéhlich: Das ist der Grund, warum ich mich von dieser Musik-
richtung entfremdet habe. Eine mit 32-tel Noten gespielte Kick kann einfach
nicht mehr fett klingen. Ich hab nur mehr Anschlag. Da ist es wieder von
Vorteil, wenn der Bass das etwas auffiillt.

Versuchst du fiir Vocals das richtige Mikrofon fiir den Singer zu
finden oder hast du ein Standard-Mikrofon?

Gernot Frohlich: Wenn ein Sanger testweise schreit, kann ich aufgrund der
Formanten und des Timbres schon sehr gut beurteilen, was fiir ein Mikrofon
funktionieren konnte.
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Was sind die meistverwendeten Mikrofone?

Gernot Frohlich: SM7 kommt meines Wissens sehr oft vor, obwohl ich
selbst es nur ganz selten verwende. Ich verwende stattdessen lieber ein MD441,
das ist noch etwas kerniger.

Sollte man — gerade bei solchen Vocal-Techniken wie Shouting und
Screaming — durch die Mikrofonauswahl versuchen, harsche Ober-
toéne abzudampfen?

Gernot Fréhlich: Ich mochte hier nicht pauschalieren. Manche Sénger be-
notigen vielleicht genau diese Hohen.

Arbeitest du den Mix nach einer bestimmten Reihenfolge ab?
Fangst du immer mit einem bestimmten Instrument an?

Gernot Frohlich: Ich versuche es, aber nachdem jeder Musiker anders ist,
geht das meist einfach nicht. Es geht um die Message des Songs und um die
Wertigkeit jedes einzelnen Instruments darin. Ich editiere aber schon gerne
vorher.

Wenn ich ein stabiles Fundament aus Bass, Kick und Gitarre habe, dann
geht alles andere leicht von der Hand.

Arbeitest du wiahrend des Mixings mit Referenz-Tracks?

Gernot Frohlich: Viele arbeiten so. Ich mache es aber nicht, weil ich mich
nicht komplett in eine Richtung trimmen lassen mochte. Es soll so klingen,
wie die Band klingt.

Denkst du, dass es im Metal genrespezifische Problemstellen gibt,
beispielsweise durch die vielen verzerrten Elemente oder die schnel-
le Kick Drum?

Gernot Frohlich: Ja, das gibt es aber nicht nur im Metal sondern iiberall.
Es gibt immer technische Hiirden, die durch genau das entstehen, was die
Musik auszeichnet.
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Gibt es deiner Meinung nach spezielle Rezepte fiir den typischen,
aggressiven Metal-Drum-Sound?

Gernot Frohlich: Der Standard-Weg ist, Obertne zu erzeugen. Auch Werk-
zeuge wie Transient Designer sind fast unerlésslich. Von Voxengo gibt es
auferdem ein sehr interessantes Tool, einen Overtone EQ, der mir sehr gut
gefillt. Parallelkompression kommt auch immer zum Einsatz. Die Musik will
In-Your-Face sein.

Verwendest du fiir den klickenden Kick-Sound bei der Aufnahme
beispielsweise Kreditkarten auf der Aufschlagstelle?

Gernot Frohlich: Wir haben 6fter Metall-Schlégel verwendet. Aber wir
haben nie etwas auf das Anschlagfell geklebt. Dafiir bin ich vermutlich zu
viel Akustiker — das Instrument ist das Instrument.

Wie unterscheidet sich der typische Metal-Schlagzeug-Sound von
dem im Rock, abseits von der klickenden Kick Drum?

Gernot Frohlich: Der wesentliche Unterschied ist das Tempo. Der Sound
ergibt sich durch das Tempo. Etwas Langsames kann viel fetter gemacht
werden. Wenn man beispielsweise einen Nickelback-Song mit der fettesten
Metal-Produktion vergleicht, wird die Metal-Produktion mit Sicherheit we-
sentlich flacher, kleiner und zusammengedriickter wirken.

Ist Parallel-Kompression auch bei den Gitarren ein Thema fiir
dich?

Gernot Frohlich: Uberall, sogar auf den Vocals. Es entsteht ein dichteres
Gefiihl. Viele Leute verwenden Parallel-Kompression nur, um die Dynamik
zu verringern. Das ist allerdings nur der technische Anwendungsfall. Man
muss es ja nicht frequenzdeckend machen, sondern vielleicht nur bei 200
bis 300 Hz, um die stabilen Grundtone und die Kernigkeit der Gitarre zu
betonen.

Arbeitest du hier also mit Multiband-Kompression?

Gernot Frohlich: Nur. Ich verwende nie Parallel-Kompression, die nur iiber
einen Kompressor lauft — es ist immer Multiband.

Ich achte allerdings auch darauf, dass ich mir die Dynamik nicht zerstore.
Ich versuche stattdessen, mir die Kernigkeit dort zu holen, wo ich sie brauche.
Es ist einfach genauer.
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Zerschneidest, verschiebst und kopierst du einzelne Gitarren-Parts
im Arrangement?

Gernot Frohlich: Ehrlich gesagt ja. Ich habe es immer ungern gemacht,
aber wenn es einen Take gibt, dessen Groove wirklich super klingt, dann
kopiere ich den natiirlich.

Muss bei den E-Gitarren im Metal viel Bass weggeschnitten wer-
den, damit Konflikte mit dem E-Bass vermieden werden?

Gernot Frohlich: Ich denke, dass es oft so gemacht wird, ich habe aber
immer versucht, das Frequenzspektrum so gut wie moglich auszunutzen. Ich
habe den Grundton der Gitarren gerne bei 70 bis 90 Hz.

Das ist kein Problem, wenn es ausschlieflich im Seiten-Signal vorhanden
ist, also wenn die Gitarren hart nach links und rechts gepant wurden.

Gerade im Bezug auf Mastering wird aber oft erwidhnt, dass im
Seiten-Signal der Bass komplett entfernt wird.

Gernot Frohlich: Das betrifft in erster Linie Vinyl. Bei digitalen Daten-
tragern ist das egal. Man hat so das Gefiihl, dass es fetter und grofier ist.

Du verwendest ja fiir den E-Bass manchmal parallele Verzerrung.
Denkst du, dass das notig ist, damit der E-Bass mehr Prisenz
gegeniiber den Gitarren bekommt?

Gernot Frohlich: Nein, ich denke das soll eher dazu fiithren, dass die Gi-
tarren fetter klingen, und dass sie weiter nach unten spielen. Man hort den
verzerrten Bass eher als unteren Teil der Gitarren.

Verwendest du auf den Vocals Effekte wie Verzerrung oder Pitch-
shifting?

Gernot Frohlich: Ich versuche eher, mit der Stimme des Sédngers zu arbei-
ten, also beispielsweise mit Dopplungen und unterschiedlichen Gesangstech-
niken.
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Welche Rolle nehmen Effekte wie Delay und Reverb im Extreme
Metal ein?

Gernot Frohlich: Es hdngt natiirlich stark vom Subgenre ab. Ich empfinde
Effektierung aber prinzipiell als extrem wichtig. Durch den Raumeindruck
wird das Stimmungsbild, eine Szenerie vor dem geistigen Auge, geschaffen.
Ich finde Delays aber fast wichtiger, da sie bei frequenztechnisch geringerem
Platzverbrauch mehr Tiefe verursachen als Reverb. Es sollte aber immer
subtil eingesetzt werden.

Sauberst du beispielsweise Vocal-Aufnahmen manuell oder arbei-
test du mit Gates?

Gernot Frohlich: Ich wende beides an, allerdings sehr pingelig. Atem-
Gerdusche mache ich meist um 20dB leiser, aber so, dass es noch nach
natiirlicher Atmung klingt.

Gibt es deiner Meinung nach — bezogen auf die gesamte Produktion
— markante Unterschiede zwischen Metal und anderen gitarrenlas-
tigen Genres?

Gernot Frohlich: Ich denke, ich gehe von der Basis her jedes Genre gleich
an. Die Basis-Uberlegungen sind auch immer gleich. Die Detail- Ausarbeitun-
gen werden sich dann natiirlich wieder stark unterscheiden.

Die besondere Herausforderung im Metal ist aber bestimmt, geniigend
Attack zu erreichen und die Impulstreue zu erhalten, um trotz der hohen Ge-
schwindigkeiten alle einzelnen Ereignisse voneinander zu trennen und Sound-
Brei zu vermeiden.

Die Herausforderung heute liegt vermutlich darin, nicht iberzuproduzie-
ren und stattdessen mehr Wert auf Ehrlichkeit zu legen.
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