Allhellmittel

(2017)

fUr Orchester mit Klavier und Hyperklavier

Martin Grutter

Spieldauer: ca. 18 Minuten

Auftragswerk des Ensemble Modern mit freundlicher Unterstutzung
durch die Kulturstiftung des Bundes



2 — Legende

Besetzung

3 Fldten (2. und 3. auch Piccolo)

3 Oboen

3 Klarinetten (3. auch Bassklarinette)
3 Fagotte (3. ausschlieBlich Kontraforte/Kontrafagott)

4 Hbrner
3 Trompeten
3 Posaunen

Kontrabasstuba
3 Schlagzeuger

Triangel

1 Peking-Gong

Drumset (Bass Drum, Snare, 3 Toms, Hihat, Ride, Crash, China, Splash)
Tamtam

Triangel

Becken a due

Kleine Trommel

Rohrenglocken

ca. 2-3 Pauken

— Mitbenutzung des Tamtams von Schlagzeuger 1 sowie der GroBen
Trommel und des Donnerblechs von Schlagzeuger 3 —

Chimes

Crotales

10 Gongs

Vibraphon

Donnerblech

Gran Cassa

— Mitbenutzung der kleinen Trommel von Schlagzeuger 2 (oder eigene
kleine Trommel) —

Klavier (1 Spieler) — akustisch, verstarkt

Hyperklavier (1 Spieler) — elektronisch — bestehend aus:
1 Spielkeyboard (88 Tasten)
1 Steuerkeyboard (mindestens 49 Tasten)

12 Violinen
8 Violen
6 Violoncelli

4 Kontrabasse

Sitzordnung (Vorschlag)

Perc 3

Perc 2
Perc | ORCHESTER

Klavier und Hyperklavier
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Legende

Alle Instrumente

Die Partitur ist in C, Stimmen transponierend.

Triller immer mit Halbton.

H 7 Eine Hauptstimme ist melodisch zu verstehen und ist im Vordergrund.

N 7 Eine Nebenstimme ist melodisch zu verstehen und ist im Hintergrund.

F 7 Eine Fullstimme ist nicht melodisch, sondern als Teil einer Textur zu
verstehen.

Blaser

Sternchen * bezeichnen optionale Mdéglichkeiten zum Atmen (nach Bedarf). Die
Sternchen sind in der Regel so gesetzt, dass die Instrumente alternierend atmen kéon-
nen. Es sollte innerhalb einer Linie moglichst keine hérbare Licke dadurch entstehen,
dass alle Instrumente gleichzeitig atmen.

Alle Schlagzeuger

Einige Passagen sind mit »ab lib.« markiert. Sie konnen ggf. weggelassen werden,
wenn die Instrumenten- und/oder Schlagelwechsel sonst zu schnell wéren.

Schlagzeug 1

Der Peking-Gong soll hoch und scharf sein und nach oben glissandieren.

Notation des Drumsets:

Bass — drei Tomtoms —  Snare China- Ride- Hi-Hat Crash- Splash-
Drum  tief mittel hoch Drum Bck. Bck. closed open foot Bck. Bck.
} « 2 close s x
[ 1] & r ]
1 | - & r b -

Das Crash-Becken soll moglichst den Grundton A haben.

Das Hi-Hat soll zwischen Offen und Geschlossen keinen krassen Tonhdhenunter-
schied haben.

Das Drumset wird — sofern nicht explizit anders angegeben — immer mit Sticks gespielt
(auch Beckentremoli).

Das Tamtam soll sehr gro3 und volumenreich sein (ca. 130 cm). Es wéare schon, wenn
es ungefahr den Grundton C hétte.
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Schlagzeug 2

Die Kleine Trommel soll ca. auf E gestimmt sein. Sie wird immer mit Schnarrsaiten
gespielt.

Schlagzeug 3

Tonumfang der Crotales:

ﬁ (klingen zwei Oktaven hoher)

Die zehn Gongs sind wie folgt gestimmt:
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Das Donnerblech soll méglichst gro3 und volumenreich sein. Es soll beim Tremolieren
sehr dunkel grollen, mdglichst ohne hochfrequente Anteile.

Klavier (akustisch)

Das akustische Klavier wird sehr stark verstarkt. Ein Einzelton im forte soll einem
Einzelton der Trompete im forte ebenblrtig sein. Im Idealfall wird die Verstarkung live
mitgeregelt, um auch an den leiseren Stellen eine gute Balance zu finden.

Hyperklavier/Elektronik

Das Hyperklavier klingt wie ein Klavier, kann aber mehr.

Es wird von einer Person gespielt und besteht aus zwei Keyboards:
* einem Spielkeyboard mit 88 Tasten
* einem Steuerkeyboard mit 49 Tasten (oder mehr)
* dazu ein Modulation-Wheel und zwei Pedale

Das Steuerkeyboard wird direkt auf das Spielkeyboard draufgestellt, sodass quasi ein
zweimanualiges Instrument mit moglichst geringer Distanz zwischen den Tastaturen
entsteht.

Auf dem Spielkeyboard kann man ein virtuelles Klavier spielen. Es soll daftr ein Klavier-
sampler verwendet werden, der a) moglichst naturlich und b) méglichst charakteristisch
klingt. Bei der Urauffihrung kommt der virtuelle Bésendorfer-Fligel »Vienna Grand« von
Galaxy Pianos Il zum Einsatz. Das Hyperklavier soll ebenso laut sein wie das ver-
starkte akustische Klavier.
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Mit dem Steuerkeyboard lassen sich verschiedene Effekte ein- und ausschalten, die
den Klang und/oder die Tastaturbelegung des Spielkeyboards modifizieren. Die Bele-
gung des Steuerkeyboards ist wie folgt:

Panikschaltung. Die untersten drei Téne schalten -
ebenso wie die obersten drei — samtliche Téne und Effekte
aus. Nur im Notfall zu verwenden.

Oberton-Arpeggiator. Uber jedem angeschlagenen
Ton wird ein Oberton-Arpeggio gespielt — erst aufwarts,
dann abwarts.

Beispiel:

Akkord-Arpeggiator. Jedes Mal, wenn vier Tone exakt
gleichzeitig gedruckt werden, wird ein vielstimmiges Ar-
peggio gespielt — erst aufwérts, dann abwaérts. Die Har-
monie dieses Arpeggios wird aus der Intervallstruktur der
vier Ausgangstodne berechnet. Sobald einer der vier Téne
losgelassen wird, endet das Arpeggio. Wenn weniger als
vier Tone gleichzeitig gedrickt werden oder die Téne un-
gleichzeitig niedergedrickt werden, passiert nichts.

Beispiel:
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Akkordbooster. Jedes Mal, wenn zwei oder mehr Tdne
gleichzeitig gedrickt werden, wird ein vielstimmiger Ak-
kord gespielt. Die Harmonie des Akkords wird aus der In-
tervallstruktur der Ausgangsttne berechnet. Einzeln ange-
schlagene Téne werden nicht modifiziert.

Beispiel:

Faulenzer-Tastatur. Alle Tone Uber ¢ werden um funf
Oktaven nach unten transponiert, damit der Spieler nicht
SO weit springen muss.

Diatonisches Glissando abwaérts. Dieser Effekt gilt —
anders als die meisten anderen — nur fur die bereits ge-
drickten Tasten auf dem Spielkeyboard und nicht fUr spa-
ter gedrUckte Tasten. Es wird ein sehr schnelles diatoni-
sches Glissando gespielt, ahnlich dem Effekt, wenn man
mit der Hand Uber die weiBen Tasten fahrt.

Beispiel:
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e Chromatisches Glissando abwarts. Wie der vorheri-
ge Effekt, nur chromatisch.

Beispiel:

Griff Steuerkeyboard

)= N
D 2 N
7

Griff Spielkeyboard

QQ;’&:

mg Stufenlose Glissandi abwarts in unterschiedlicher

Geschwindigkeit. Die gesamte Klaviertastatur vollzieht
ein allmahliches Glissando abwarts. Betrifft — anders als
das diatonische und chromatische Glissando — auch spa-
ter gedrlckte Tasten.

E Alle Effekte aus. Samtliche aktuell aktiven Effekte wer-
den ausgeschaltet.

ﬁ Repetierer. Jede angeschlagene Taste wird sehr schnell
— repetiert, solange bis sie wieder losgelassen wird.

Beispiel:

X ”z,q,ﬁolﬁti Stufenlose Glissandi aufwdarts in unterschiedli-

7 cher Geschwindigkeit. Wie oben, nur aufwarts.
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Alle Effekte aus. Wie oben.

kg

Diatonisches Glissando aufwarts. Wie oben, nur
aufwarts.

Chromatisches Glissando aufwérts. Wie oben, nur
aufwarts.

Synthetisch-verstimmtes Klavier. Die gesamte Kla-
viertastatur wird verstimmt, wie bei einem alten, seit lan-
gem nicht gestimmten Klavier. Dieser Effekt wird synthe-
tisch erzeugt.

Steiner Klavier. Hierbei handelt es sich um ein altes,
extrem verstimmtes Klavier aus dem Haus meiner GrofB3el-
tern in Stein an der Traun. Das Klavier wurde komplett ge-
sampelt. Das Steiner Klavier verflgt — ebenso wie das ext-
rem schwergangige akustische Vorbild — Gber keinerlei An-
schlagsdynamik.

) S W

Achteltonklavier. Das Klavier wird achteltdnig gestimmt.
Der Tonumfang ist dann wie folgt:

Klang },&

N
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Griff 15ma

o
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Achteltonklavier mit anderem Tonumfang:

Klang
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Effekte aus. Die aktuell aktiven Effekte — mit Ausnahme
der stufenlosen Glissandi — werden ausgeschaltet.

i

Achteltonklavier mit wieder anderem Tonumfang:

Klang
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RuUckwarts. Die Klaviersamples werden rlickwarts ge-
spielt.

v

Vibrato. Die Klaviersamples werden mit Vibrato gespielt.

v

Jauler. Téne, die im Aufwartsspiel erreicht werden, wer-
den zuné&chst zu hoch intoniert und glissandieren dann zur
Stammnote zurlck. Je starker die Taste gedrickt wird,
desto gréBer fallt das Glissando aus. Toéne, die im Ab-
waértsspiel erreicht werden, bleiben unverandert.
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klang spielt. Es erklingt ein riesiges Streichercluster.

g s Hyperstreicher. Der einzige Effekt, der keinen Klavier-
Kommt nur ganz am Ende einmal vor.

> @ & Panikschaltung. Wie oben.

Modulation Wheel Lautstarkenkontrolle. Das Mod-Wheel ist die meiste
Zeit voll aufgedreht — die Lautstarke wird Uber den An-
schlag gestaltet. Nur an einigen markierten Stellen wird ein
Fade-In oder Fade-Out mit dem Rad gespielt. Anschlie-
Bend wird das Rad stets wieder in die Maximalposition
zurlickgedreht.

Alle Effekte aus. Das zweite Pedal schaltet ebenfalls
Pedal II samtliche aktuell aktiven Effekte aus.

Die aktuell aktiven Effekte sind in der Hyperklavierstimme 20 (Akkordbooster)

mit dinnen Linien eingetragen. Zuséatzlich finden sich am _

Anfang jeder Zeile eingeklammert die zugehorigen Steu- { 7

ertasten. Dies erleichtert die schnelle Einstellung der be-
ndtigten Effekte wahrend der Probe.

Zur generellen Spielweise des Hyperklaviers:

* Das Sustain-Pedal wird, sofern nicht anders angegeben, ganz normal nach mu-
sikalischen Gesichtspunkten eingesetzt

* Da der Klang nicht immer der Notation entspricht, ist es besonders wichtig,
dass langgehaltene Téne exakt bis zum Ende ausgehalten werden und nicht
verfriht beendet bzw. abphrasiert werden. An einigen besonders kritischen
Stellen wird durch die Bemerkung »ben legato« darauf hingewiesen. (Zum Aus-
halten der Téne kann auch das Sustain-Pedal verwendet werden.)

*» Besonders wichtig ist es, auf dem Steuerkeyboard nicht versehent-
lich danebenzugreifen — dies kann im schlimmsten Fall katastro-
phale Auswirkungen haben und ohrenbetdubenden La4rm verursa-
chenl!!!



Fise 2

Oboe 1

b

Kisrincte in 1

Kisrinetc in

KiarinetieinB 3

Fagou |

Fagort 2

R

4
e Ay g

[Ff £ 1

—
£ [ = [Fr £ |
—
=
=

"
Fagon 3
(Kontaagor)
HominF 1
HominF 3
HominF 2

7
HominF 4
TrompeteinC 1
Trompetein C 2
Trompetein C 3
Posaune 1
Posaune 2
Possune 3
W

Kontsbassuba

PERC.1

PERC.I

Becken s due

Kicine Trommel

[r—
T

Gran Cassa

PERC.1IH
Donnerblech

Gran Cassa

f

Kiavier

Steuekeybosrd

(. 9 Tasen)

Keybourd)|

8 Taen)|

Violne /7.1

Violne /7.2

-4

Violne /7.4

Violine/ P 5|

i

i

Viola/P.2

Viola P4

Vicloncel

Kontabassi

™% P

E =




D

[0

[N

20 =—= iy -
el o [P =
ool b1 £

7 nf

1 B e S —

2 o —— nf

K@ 3

-
Co. 1 =
s
o ==
7
o
R
5 L. o o -~
-
Z = =
7 7 B n
, .
.
i
12 .
.
N EE] El
= r
Pos. 3 =
EE] El
- 7
-
3 ECCE | Ei g < o
ES —
PERC.H e —————————— — — ——— — — = & N m
.
of o g P f v
revcn
o
o' : :
Fi5 p=
P— B
oo =
o o i
=
—_— .
Dt S S S S . . . e . TETREEE_ . o= ¥ . —
Sran Caam (1= p——r — ] i
n <ptf S ot e
e [ [ | | r w | [ ] [ | [ [ [ ] | [ |
(Gliss.aufi. Mod Mod,
J— e [ oo i) — e s,
——

ngn v
TE

1




