Erginzend zu der Vorstellung der neuen 3D-
Audiotechnologie durch Sabine Breitsameter
baten wir die Audiokiinstlerin Natascha Rehberg
zu erliutern, welche Konsequenzen diese neuen
technologischen Bedingungen fiir das Komponie-
ren haben. (Die Red.)

IVI ittels 3D-Audiotechnologien lassen sich
plastische Klanglandschaften kreieren,
die den Horer vollstindig umhiillen. Klang
wird geldst von der Bindung an die Korper-
lichkeit der physischen Schallquelle: Das
Auditorium wird zur Biithne und die Rolle des
passiven Frontalrezipienten obsolet.

Das Stuck

Ankniipfend an das Konzept der Soundscape,
entwickelt das genuine 3D-Stiick Rata-Schaan.
Being-In the jungle eine Formensprache, wel-
che die »neuen« Freiheiten des Horers und
des Horens mitkomponiert. Die klangliche
Realisierung im Rahmen der objektbasierten
3D-Produktion ist wesentlicher Bestandteil des
Gestaltungsprozesses und bringt spezifische
Anforderungen an die Beschaffenheit des
Klangmaterials mit sich. Das Justieren geeig-
neter Proportionen erfordert mithin kritisches
Reflektieren der eigenen Hor- und Gestal-
tungsgewohnheiten: Was zwischen zwei Laut-
sprechern dicht und tiberladen wirkt, entfaltet
sich bei entsprechender Verraumlichung zum
ausgewogenen Klangbild, erlaubt simultane
Abldufe und subtile Kommunikationsformen.
So ist das Komponieren im 3D-Audio-Format
auch die Kunst eines Horens: »Die Grenzen der
Wahrnehmung bestimmen die Grenzen des
Klangmachens, (...) sowohl gesellschaftlich,
als auch individuell.«! Im dreidimensionalen
Klangraum wird der Horer zum Teil des Set-
tings, und das Horen zum gestalterischen Akt.

Inspiriert von Rudyard Kipling’s The jungle
books, inszeniert Rata-Schaan eine dreidimen-
sionale Klangumgebung, die aus sich heraus
von den mysteridsen Vorgédngen des virtu-
ellen Dschungels erzahlt. Die komponierte
Soundscape wird durch ihre haptische Qualitit
sinnlich erfahrbar und lasst den Horer in das
akustische Geschehen eintauchen. Ausgehend
von einer dafiir konzipierten Textvorlage?
entwickelt das Stiick seine dsthetischen Aus-
drucksformen und Verldufe im komplexen
Feld zwischen konkret-semantischer Laut-
lichkeit, bis hin zu abstrakt-musikalischen
Kléngen.

Der Dschungel befindet sich in einem
Prozess der Transformation und wird zu
einer zunehmend opaken Umgebung, dessen
sinnstiftende Erfassung das Einnehmen einer
neuen Perspektive fordert. Der weitgehende

Positionen

Natascha Rehberg

Rata Schaan. Being-In the

jungle

Moglichkeiten — musikalische Intentionen — kompositori-

sche Realitaten

Verzicht auf Sprache und Motive, die (hor)
gewohnheitsmdfig die Aufmerksamkeit auf
sich ziehen, animiert zum aktiven, forschenden
Horen. Konventionelle Musikinstrumente
dienen primédr dazu, vorhandene Klangarten
zu intensivieren. Die Vegetation wird zur auf-
schlussreichen Gerduschwelt: das Rascheln der
Blatter, das Knacken eines brechenden Zweigs.
War dort ein Tier? Oder war es nur der Wind?

Ordnung der virtuellen Klange

Die Polyphonie des Dschungels ist sorgsam
komponiert. Grundfiguren skizzieren Aus-
gangspositionen, von denen aus sich die
Choreografien der Kldnge entfalten und ent-
halten das 3D-Konzept: Ist das Klangbild dicht
oder weitldufig? Gibt es einen akustischen
Fluchtpunkt? Welche Perspektive erlebt der
Horer? Die Laute des Dschungels agieren
als Teile eines komplexen Zusammenspiels.
Wie Instrumente eines Orchesters beziehen
sie sich aufeinander, machen Platz, stimmen
ein, treten hervor, fragen und geben Antwort.
Meloditse Klangsequenzen entwickeln sich
aus dem Uber- und Nebeneinander von Kldn-
gen, die anhand ihrer dramaturgischen und
klanglandschaftlichen Bedeutungen zu ihrer
strukturellen Form finden. Einige Laute des
Dschungels fungieren als Grundton und sind
kaum als eigenstdndige Présenz auszumachen
—auch rdaumliche Eigenschaften sind Teil der
Grundtonalitat.

Jede Verdanderung verleiht dem Gefiige
einen neuen Kontext: steht der Wind still —oder
halten die Biume den Atem an? Tierlaute wer-
den zunehmend verfremdet und schlieSlich zu
synthetischen Abstraktionen. Dschungellaute
verschranken sich mit einer Zither und dem
Holzblasinstrument Shakuhachi zu neuen
Klangformen, die ihre statischen Positionen
verlassen und die aufkommende Unruhe
durch nervose Bewegungen verstetigen. Das
wiitende Toben der Affen fungiert als Signal-
laut, drohendes Unheil ankiindigend, die
Aufmerksamkeit des Horers unwillkiirlich
bindend. Auch kleine Gerdusche haben Signal-
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rand. Das transparente Klangbild verdichtet
sich erst in der dem Hohepunkt zustrebenden
sandsturmartigen Klanggestalt, die den Horer
akustisch verschluckt, um ihn schlieSlich in
eine neue Klangsphire zu entlassen.

Kompositorische Realitaten

Die 3D-Produktion erfolgte mittels des Spatial
Sound Wave Systems (SSW) des Fraunhofer
IDMT Ilmenau. Die objektbasierte Produk-
tionsweise des SSW ermdglicht einen miihelo-
sen Einstieg in die 3D-Gestaltung. Jedes Audio-
signal wird einem Objekt zugewiesen, das auf
der Bedienoberfldche (Spatial Sound Control)
raumlich visualisiert und gesteuert wird. Das
SSW stellt zweiunddreiflig Objekte bereit, die
mit verschiedenen Abstrahlcharakteristiken
synthetisiert werden kénnen.? Point Sources
(Punktquellen) treten punktuell auf und sind
prézise lokalisierbar. Plane Waves (Ebene Wel-
len) strahlen deutlich breiter ab und sind grob
zu orten.! Technisch kann jedes Audio-Signal
mittels 3D-System wiedergegeben werden.
Aus gestalterischer Sicht ist eine diffe-
renzierte Betrachtung nétig. Konventio-
nelle Mehrkanalaufnahmen® als alleiniges
Klangmaterial nutzen das Potenzial der 3D-
Technologie wenig aus und beschranken die
Gestaltung auf real inszenierte oder vorgefun-
dene Situationen. Freiliegende Laute kénnen
in ihrer Klangform plastisch synthetisiert
und autark positioniert werden. Enthélt ein
Signal sich iiberlagernde Kldnge (zum Beispiel
Fieldrecordings), kénnen diese nicht rdumlich
getrennt werden. Ist die klangliche Dichte einer
Aufnahme sehr grof3, kann das Gesamtbild
durch Hinzufiigungen iiberladen werden.
Fiir die Herstellung und Aufbereitung des
Materials ist zudem die Objektklanglichkeit
zu beachten: Ist ein Laut grof3 oder klein? Tritt
er punktuell auf oder ist er Teil eines raumlich
ausgedehnten Motivs? Um die komposito-
risch intentionierte Topografie zu realisieren,
ist Rata-Schaan tiberwiegend aus isolierten
Klangelementen komponiert. Die organische
Struktur und die klangliche Metamorphose
sind apparativ durch ein prapariertes Sam-
pler-Instrument mit mehr als siebenhundert
freigestellten Kldangen in sechs Gruppen reali-
siert. Effekt-Einheiten sind so verschaltet, dass
Laute verfremdet, miteinander verwoben oder
ineinander iibergehen konnen. Das Instrument
bespielt zwanzig Objekte (Point Sources).
Préparierte Fieldrecordings nehmen eine ein-
bettende Funktion ein und ein kiinstlich ge-
nerierter Raum lasst eine Klanglandschaft mit
grofer Tiefe entstehen.® Beide Klanggruppen
bespielen acht Objekte (Plane Waves), die den

Horraum umschlieSen. Thre konkrete Stellung
findet sich in den Grundfiguren.

Als weiteres Feld gestalterischer Explora-
tion zeigt sich die Konzeptionierung spezi-
fischer Klangmotive, deren Herstellung auf
die 3D-Wiedergabe abgestimmt ist: Mittels
einer 4-kanaligen Aufnahme von rieselnden
Granulaten auf eine Miniaturkuppel konnte
deren klaustrophobische Grofie auf den Hor-
raum projiziert und in faszinierender Weise
erfahrbar gemacht werden. Auch der einstir-
zende Baum entfaltet seine Eindruckskraft
zuvorderst durch seine raumfiillende Gestalt.
Einzelelemente — hie ein Knacken, da ein
dchzender Ast — fligen sich erst im Horraum
zum Motiv zusammen. Einige Raumfiguren
erfordern komplexe Choreografien, um die
Szene dramaturgisch-kohdrent in Bewegung
zu setzen. Andere Klangstrukturen, wie rdum-
lich pulsierende Texturen oder sprunghafte
Wechsel, lassen sich mittels fix positionierter
Objekte und entsprechender Editierung des
Klangmaterials erzeugen. Die Objekte fun-
gieren dann als Lautsprecher eines virtuellen
Lautsprecherorchesters. Somit ist eine Klang-
Objektstruktur erforderlich, welche einerseits
die Objekte funktional strukturiert und ande-
rerseits die Zuweisungen des Klangmaterials
enthalt.

Nachklang

Trotz visiondrer Arbeiten, die den Horer
langst vom Duktus frontalperspektivischer
Inszenierungspraktiken und selbst verordneter
Taubheit befreien wollten, zeigen sich Ohren
angesichts larmender Gesellschaften und
briillender Medien verschlossen. Nur dem
Horenden offenbart sich die Soundscape als
Lebenselixier oder unsichtbares Gift. So ver-
steht sich das Stiick nicht zuletzt als ein Beitrag
zu einer sinnlichen Revolution, die durch das
junge Medium Riickenwind erhalten hat.
»Wie immer erfindet die Musik die Zu-
kunft.«” [}
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